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ARCHE A 

*Offre valable jusqu'au 31 juillet 1987 

T'as les glandes mon pote ! On 
J 'a piqué ta mob et t'as promis à ta meut de 

l'emmener voir Renaud en concert. Y'a d'la baston 
dans l'air; si t'es pas cap de filer des beignes à ceux ctui 

t'ont chouré ta meule tu pourras jamais trouver les morceaux 
avant 19 h 30. Après ta zessegon se cassera avec Dédé ... 

Un jeu d'aventure-arcade super-poilant! 

Disponible sur Thomson T08, T09, T09+, M06, ATARJ 
ST (couleur), AMSTRAD CPC 464. 664, 6128, IBM PC et 
compatibles ( + carte graphique). · 
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Georges de Vaucorbeil des couleurs aux mathématiques, Philippe 
Guerre interprète musicalement des toiles et nos lecteurs concourent pour le 
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les spécialistes de Tilt. 
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IL Y A LES CLIENTS COCONUT ... IL Y A CEUX QUI CHERCHENT ENCORE. .. 

COCON UT 
RÉPUBLIQUE TOUS OUVERTS DU 
13, boulevard Voltaire LUNDI AU SAMEDI 
75011 PARIS 0 43.55.63.00 DE 10 H à 19 H Métro Oberkampf 

AMSTRAD CPC K7 AMSTRAD CPC DISK COMMODORE 64 FRANKENSTEIN . . ••.. 145 0 ATARI 520/ 1040 STF 
GAL VAN 80 c 

COMPILATIONS ; COMPILATIONS ; PROMOTIONS : (STOCKS LIMITtS) HE.AD OVER HEELS ..•... 85 c AIRBALL •. •. ... 249 
AMSTRAO GOLO HITS N.2 89 AMSTRAO GOLO HITS N 2 .. 139 ALLEYKAT . . 50 c HEAD OVER HEELS 125 D ARKANOIO ... ..• ' ..• 145 
OCEAN AU STAR HITS 89 OCEAN ALL STAR HITS . 139 ARKPANOORA 50 c HIT PACK .• 89 c ALTAIR ... . ..... . . . ... . ..... ,320 
HIT PACK 89 HlT PACK .. 139 ASYLUM . 50 CIO HITPACK •. .. 139 D AEGISANIMATOR ..•...•.•••• , .• 750 
HIT PACK 2 89 HIT PACK 2 139 BAZOOKA Bill .50 c HIT PACK6 •. •.. . 89 c ARTICFOX ....•. ' .• 395 
KONAMI GREATEST HrTS .89 KONAMI GREATEST HITS 139 CAPTURED 50 c HIT PACK & 139 D ART DIRECTOR ••...• _ ..•. • ' 560 
THEY SOLO A MILLION .89 THEY SOLO A MILLION .139 DAN OARE 50 c HOWARD THE DUCK •• ' 95 c BARBA RIANS ••••••••• 249 
THEY SOLO A MILLION 2 .89 YHEY SOLO A MILLION ? •• -· .139 OEACTIVATOR 50 c HOWARD THE OUCK 149 0 BASEBALL ..........• 249 
THEY SOLO A MILLION 3 89 THEY SOLO A MILLION 3 139 OANTES INFERNO 50 c HACKER2 ••• 99 c BRIDGE PLAYER 2000 ••••••• 190 
PACK LORICIEL H 1 145 GREfNBEAET 50 c HACKER2 .• 175 0 BASICG.F.A. •..•.••. .495 
PACK LORICIEL H 2 145 AR'.IYMOVES •• 139 IHFOOROIO 50 c lllFILTRATOR 89 c BLACK CAULORON ••• ••.••.• 390 

ACE OF ACES 139 JEUX SANS FRONTIERES 50 c IHFlLTRATOR 139 0 BRATACCAS •• 320 
ARMY MOVES 89 ASPHALT .•. 165 KETTLE 50 c JAIL BREAK 89 c BORROWEO TIME •••• . ••• 250 
ACE OF ACES 89 ARKANOIO 139 MASTER OF UNIVERSE 50 c JAIL BREAK . . 139 0 COLONIAL CONOUEST • ..••.• 390 
ARKANOIO 85 ATIENTAT 99 PROOIGY . 50 c KOllAMI GREATEST HITS 89 c CHESSMASTER 2000 . • • .• ' 350 
BASKETBALl TWO ON TWO 110 BUBBLER 145 RETURN TOOZ . 50 c KONAMI GREA TEST HITS 139 D CRISTAL CASTLE . ..• ' .••.• 190 
BUBBLER 95 BOMBJACK 2 139 WHO OARES WIN 2 50 c LAST NINJA 99 c COMPLILATEUR G.F .A : • : •.••• • • 495 
8AR8ARIANS 95 BOBWINNER 169 XENO .. 50 c LASTNINJA . .. 145 0 CHAMPIONSHIP WAES TLING... . . 245 
BALL BREAKER .85 CHALLENGE OF GOBBOTS 169 ZOI O . 50 c LA GESTEO' ARTILLAC . 240 D CALCOMAT..TABLEUR FR •..• ... 450 
BOMBJACK 2 .89 COSA NOSTAA .210 LABYAINTH . 120 c CALCOMAT + .... ... 750 
COSA NOSTAA 150 CRISTAL CASTLE . 145 POWER CARTRIOGE • . .. 470 K LABYRINTH ... 160 0 DEEP SPACE ...••..• 370 
CRYSTAL CASTLE .89 COB.RA .139 ARMY MOVES . .85 c LES AVENTOE JACK OURTON 120 c DATAMAT ST ..• . .. ...• . .....• 450 
COBRA 85 CAMELOT WARRIOR 160 ARMY MOVES . , . 139 D LES AVENT OE JACK BURTON 160 0 DEGAS ELITE .• . . .. 790 
CAMELOT WARRIOR .95 COLOSSUS CHESS 4 180 ARKAf'!OID .85 c LEADER BOARD 89 c EDEN BLUES . . • . . . . . . . . . . . . . 195 
CAULORON 2 79 OOGFIGHT 2187 . 149 ARKANOIO 129 D LEADER BOARD . 139 0 EZ TRACKS STUDIO 20 PISTES .•. 950 
OOGFIGHT 2187 .95 OEEPSTRIKE 169 AUSTERLITZ 150 c MAGMAX • . ..••.• 89 c EASY DRAW • • . • • • . . • • . . • ..•.. 950 
DRAGON"$ LAIR 2 95 DRAGON'$ LAIR 145 AUSTERLITZ 190 D MAGMAX .... 145 0 FUGHT SIMULATOR 11 NOT FR ..•.• 430 
DEEPSIRIKE 89 ORAGON"S LAIR 2 145 ACE OF ACES 89 c LlETROCROSS 89 c GUILO OF THIEVES •.• 260 
9RAGON 'S LAIR . 89 EHOURO RACER 145 ACE OF ACES 139 0 METRO CROSS •• 139 D GRAND PRIX THIEVES •••••••• 260 
ENDURO R~CER 89 EXPRESS RAIDER 139 BARBARIANS 89 c LIARll) OROS 85 c GRAND PRIX 500cc • 190 
EXPRESS RAIDER 89 FLASH 220 OARBARIANS 129 0 MARIOBROS. • 139 0 GLF FOOTBALL .• ....... 245 
FUTURE KNIGHT 89 FUTURE KNIGHT 145 BOMBJACK2 85 c MUROER OFF LllAMI 95 c GATO .•. 290 
GREYFELL 95 GREYFELL 149 BOMBJACK 2 •• 129 0 MURDER OFF MIAMI . • 145 0 GFA VECTOR ST • . • •••..•• 495 
GREAT ESPACE 89 GREAT ESPACE 139 BOÜLOERDASH CONSTRUCTION KITBS c MARBLE LIAONESS 99 c HARDBALL ..• ••..• 360 
GAUNTLET . . 95 GAUNTLET . 145 BARO 'S TALES ... 195 0 MEUT RE A GOE VITESSE .. 190 c HAOES NEBULA , . . .•••.• 195 
DEEPER OUlllGEONS.EXT GAU

0

ITT .69 DEEPERS OUNGEONS (ext GAUNTLET) 99 CONFLICTS 2 99 c MEUTRE A GOE VITESSE. . . 230 0 JEWElS OF OARKNESS ..•..• 190 
GHOST"N GOBELINS 78 GRAND PRIX 500CC • 169 CONFLICTS 2 149 0 MUSIC SYSTEM 195 C/O KARATE MASTER . . • 190 
GREEN BERET . . 75 H,l\WAI . . . 240 CHALLENGE OF GOOBOTS .•. 99 c NEMESIS THE WARLOCK 95 c KARATE Kl02, .•. , •• . ' ...• 240 
HEAD OVER HEELS 89 HEAD OVER HEELS 145 CHALLENGE OF GOBBOTS .. 149 D NEMESIS THE WARLOCK . . 145 D KING OUEST 2 ... . ' .••..• 295 
!NFIL TRATOR . 95 IKARI WARRIOR 139 CYBORG .. 95 c LA HANSE • ..•.. ••.. . .. •• •. • 290 
JAIL BREAK . 95 llllFILTRATOR . 139 CYBORG 145 D NEMESIS 85 c LES PASSAGERS OU VENT . .. . 2~0 
K.Y A 140 JAIL BREAK 145 CHO LO 130 c NEMESIS .. 95 0 LES PASSAGERS OU VENT 2 .. . !SO 
KRACKOUT 95 KRACKOUT 145 COBRA 85 c RISK 95 c LEADER BOARD 245 
LAST MISSION. 140 LIVINGSTONE . 195 COBRA 129 D RISK 129 0 METRO CROSS . .• 245 
LIVINGSTONE 140 LAST MISSIO~ 195 CHAMPIONSHIP 89 c Sl\BOTEUR 2. .. 89 c MOUSETRAP 149 
LEGIONS OF OEATH 95 L "ANTRE DE GOAK . 245 CAULORON2 79 c SABOTEUR 2 129 0 MGT •..••..••. 195 
LES PASSAGERS OU VENT 290 LA CITE PE.IOUE 245 ouriGEONS MAKER 175 0 SARACEN ••• .. 89 c MACADAM BUMPER .. ••.••• 290 
UGHTFORCE 85 LES TEMPLIERS D"OAVEH 195 OOGFIGHT 2187 95 c SAl!ACEN 139 0 MERCENARY COMPENDIUM FR . 245 
LEADER BOARD 85 LAHAUSE 195 OOGFIGHT 2187 145 0 SAMURAI TRIGOL Y •• 89 c MINOSHAOOW • • • • . •••.•••• 250 
MARIO BROS 89 LE CASSE OU SIECLE . 195 DETECTIVE 95 c SAMURAI TRIGOL Y 139 0 PROHIBITION 290 
METROCAOSS . 95 LEADER BOARD 135 DEA TH OR GLORY 95 c ST AR RAIDERS 2 • • 99 c PLUTOS •. ••.•• 190 
MAG MAX 95 LE MASOUE 179 DEATH OR GLORY 145 0 STAR RAIDERS 2 . • 149 D PHANTASIE . 460 
MERCENARY 99 LE PASSAGER OU fEMPS . 195 OECEPTOR 95 c SHAOLIWS ROAD KUNG FU 99 c PHANTASIE 2 .• 390 
MARBLE MAONESS CONST. KIÎ. 120 MAG MAX . 149 DELTA 99 c SHAOLIN'S ROAD KUNG·FU .. 145 D PLUS PA1'1T ST . 395 
MEURTRES S/ ATLANTIQUE 199 METROCROSS 145 DELTA ... 149 0 SHORT CIRCU Il 85 c PRINT MASTER 400 
NEMESIS . 85 MEURTRE A GRANDE VITESSE 210 DESTROYER 145 D SHORT CIRCUIT 139 D PAWN 225 
PROHIBITION . 190 NITROGLYCERINE . 240 ORAGDf\I S LAIR 89 c STARGLIOER . 16 c QUASAR ::.: • • . 220 
RICHELIEU GESTION 195 NEMESIS , '. 149 DRAGON' S LAIR . 145 D STARGLIOER. 190 D ROADWAR 2000 . 249 
RED SCORPION 89 PROHIBITION . 210 DRAGON" S LAIR 2 89 c SUPER CYCLE 89 c ST WARS 360 
SARACEN .. . 95 ROBINSON CRUSOE . .. 210 OAAGON 'S LAll\ 2 . . . 145 D SUPER CYCLE . . .139 0 SHUTTLE 2 •• .... . . 245 
STAR RAIDERS 2 .95 RICHELIEU GESTION 250 SILENT SERVICE 89 c SUB BATTLE SIMULA TOR : : .•.. 249 

EXPRESS RAIDERS 89 c SILENT SERVICE . 139 0 S.D.I. • .• • .• . .. 490 
SCALEXTRIC .99 SARACEN . 145 EXPRES RAIDERS .139 D TOP GUN •. 89 c SKYFDX 345 
SABOTEUR 2 89 SCALEXTRIC 145 FIRETRAGK .95 c TOP GUN 129 0 STAR RAIDERS :: • .. 350 
STRIKE FORCE COBRA 95 STAR RAIDERS 2 145 FIRETRACK 145 0 TAIPAN .•. • • .. 89 c STRIKE FORCE HARRIER •.• .245 
SUPERCVCLE 95 SABOTEUR2 •. 145 FUTURE KNIGHT 89 c lWIN TORNAOO 130 c SUPER CYCLE . 290 
SHOCKWAY RIDER STRIKE FORCE'COBRA 149 FUTURE KNIGHT 140 0 TVIO ON TWO BASKETBALL • 110 c SHANGA1 • • .• •. .. 245 
SYGMA 89 SUPERCYCLE 139 FUGHT SIMULATOR Il H FR . 590 0 TWO ON TWO BASKESTBALL 180 0 STRIPPOKER 240 
SHORT CIRCUll 89 SIG!AA7 .• 139 GREYFELL 95 c TOMAHAWK 99 c SUPER HUEY •.•• •••••••• 240 
SHAOL1~·s ROAD .89 ShORT CIRCUll 149 GREYFELL 149 D ;OMAHAWK. •.• 169 0 STAR GUDER 245 
SILENI SERVICE 88 STRJKE FORCE HARRIER . 139 GREA TESCAPE 85 c TRA\l8LA2ER 89 c SILENT SERVICE 245 
STARGLIOER 145 SHAOLIM"S ROAD KUNG-FU 149 GREA 1 ESCAPE 129 D TRAILBLAZER .. 139 0 SUPERBASE ST • • • . 950 
STARSTRIKE 2 92 SILENT SERVICE 139 GRAND PRIX 500cc 140 c THEPAWN . 199 0 TAI PAN ..•. 195 
TAI PAN .89 STARGLIDER .• 230 GRAN 0 PRIX 5-00cc 190 0 THEY SOLDA MILLION l 89 c TRAILBlA2ER . • . 245 
TENEBRES 99 STARSTRIKE 2 169 GAME MAKER 140 c THEY SOLO A MILLION 3 . . 139 0 TYPiiOON •. 195 
TRAILBLAZER. . 88 SRAM 2 240 GUNSHIP .. 139 c WONOERBOY . 89 c TURBOGT .•... 180 
TEMPEST . 95 TAI PAN .139 GUNSHIP •. 189 D WONDERBOY. . . 135 0 THAI BOXING . 180 
TOMAHAWK . 94 TENEBRES 145 GAUlllTLET . . 89 c WIZBALL ... 99 c TWO ON TWO BASKETBALL .. 350 
WORLOGAMES .95 THEPAWN (6128) .199 GAUNTLET .. 139 0 WIZBALL 149 D TEXTOMAT • . .. 450 
WARLOCK 110 TOMAHAWK 145 DEEPER OUNGECtvS (EXT 

0

GAUNTL 69 c WORLO GAMES/MQVIE MON Si ER 95 c WANDERER .. .. 220 · 
WINTER GAMES 90 WARLOCK 160 OEEPER DUNGEONS .... 89 0 WORLDGAMES 145 D WINTER GAMES . 245 
XEVIOUS 89 WINTER GAMES 145 ENDURO .139 0 XEVIOUS 89 c WORLDGAMES 245 
VIE AR KUNG FU 2 89 XEVIUUS 139 FRANKENSTEIN 89 c 10 TH FRAME 89 c XEVIOUS . 245 
DGRA!_IJlPRIX 89 YIEAR KUN F 149 10 TH FRA~IE 139 0 10 TH FRAME 245 



ATARIXL/XE 

ARKANOIO . . . . . . . . . . . . . • . . 95 C 
ARKANOID • . . . . . , 145 0 
ATARI ACES . . .. . .. 99 C 
AZTEC..... . ... . . . . . .. 120 C 
ARCADE ClASSICS . . . . 95 C 
AIRWOLF . .. . . . 95 C 
BOULOEROASH CONSTR UC KIT 110 C 
BOULDERDASH CONSTRUC KIT 180 0 
CONFLICT IN VIETNAM . 150 C 
CONFLICT 11'1 VIETNAM .. 199 0 
COLOSSUS CHESS 4.0 .. 120 C 
COlOSSUS CHESS 4 0 160 0 
FIGHT NIGHT .. 95 C 
FIGHT NIGHT .. 145 0 
FOOTBALL MANAGER . . • 139 C 
FIGHTER PILOT . . . . . 95 C 
FLIGHT SIMUlATOR Il NOT FR 575 0 
GAUl'lnET • • . • • 95 C 
GAUNTLET . • • 145 0 
DEEPER OUHGEONS(EXT.GAUNT) 69 C 
GREEN BERET ~5 C 
GOOHIES • .. 95 C 
GHOSTBUSTERS. 120 C 
HARDBAU . . • • 95 C 
HACKER .... .• . .. • . 95 C 
INTERNATIONAL KARATE . 90 C 
INTERl'IATIONAL KARATE... 149 D 
KNIGHT OF THE DESERT. 145 0 
L'ENIGME OU TRIANGLE • . 210 0 
LEADER BOARD 95 C 
LEADER BOARO .. 169 O 
NINJA . .. 69 C 
PLATFORM PERFECTION . 99 C 
POLAR PIERRE , .. 120 C 
POLAR PIERRE . 180 0 
RAID OVER MOSCOU .. . ... 120 C 
RAID OVER MOSCOU ... 150 0 
SPINOIZZY . • .. 120 C 
SPINOIZZY , .. . ..... 169 O 
SMASH H ITS VOL 7 . 95 C 
SMASH HITS VOL 7 .... .. 145 0 
SPITFIRE 40 ..... . ... 110 C 
SPITFI RE 40 .. 160 0 
SHOOTEM UP. ..... .. . 99 C 
SOLO FLIGHT 2. . 110 C 
SOLO FUGttl 2 . • . •. . 160 0 
StlHJT SERVICE 95 C 
SILENT SERVICE . . .•. 145 0 
SPYVSPYll .. .. . 95 C 
SPYVSPY ll,.. . . 145 0 
SUPER ZAXXON .. • 95 C 
SUMMER GAMES (epyx) 180 0 
!WIN PACK 1 95 C 
T\'1111 PACK 2 . . 95 C 
TOMAHAWK 110 C 
TOMAHAWK . • 169 0 
TRAILBLAZER • 95 C 
TRAILBLAZER . . 145 0 
TIGERS IN THE SNOW 145 0 
ULTitAA4 . • 145 0 
VIETNAM • 169 0 
WHOOARESWIH 2 .. .• 99 C 
WHO OARES WIN 2 145 0 

SPECTRUM 

ARKANOIO . . . • . . . • . . . . . . . 89 
ALIENS 2 .. 110 
ANNALS OF ROME . 140 
AVENGER . . .. .. ..... . .. . . 89 
ASTERIX .. .. 99 
BOMBJACK . • . . . . • . 99 
BATTLEFIELO GERMANY ..... 140 
BOBBY BEARING . . . .. 90 
COMFLICTS 2 . . .... 89 
CHAMPIONSHIP FOOTBALL . . 89 
COBRA .. . 79 
CAMELOT WARRIORS 99 
COLOSSUS CHESS 4 •. 110 
CAUlORON 2 .. 79 
OOGFIGHT 2187 • • . 99 
OEEPSTRIKE . • . 110 
ORAGON'S LAIR 99 
ORAGOWS LAIR 2 . . . • . • . . . . 99 
Et.OURO RACER . . • . • • • • • _. 99 
EXPRESS RAIDER 95 
FlAStl GORDON . . . • •.• . 59 
FUTURE KNIGHT . . .89 
FAIRUGHT 2 .. 99 
GREYFElL . . . .. _ • . . . 99 
GAUNTLET 89 
GREEN BERET . • . • . . . 89 
GHOST ANO GOBELINS . . 99 
HIT PACK 99 
HIT PACK 6 . . . . . . . . . . . . 99 
HEAD OVER HEELS 89 
HARRIER STRIKEfORCE .. . 110 
INFILTAATOR , . 99 
JAIL BREAK . . . . . 89 
JACK THE NIPPER 110 
KRACKOUl . . 89 
KNUCKLE BLISTER . . .89 
KONAMl'S COIM OP HITS .. 95 
LEGE NO OF KAGE . .99 
LEADER BOARD . . . 99 
LIGMT FORCE . . . •. 99 
MAG MAX .. . .. . . .89 
METROCROSS 89 
MARBLE MAONESS CONST SET. 140 
NEMESIS .95 
PSI 5 TRADING CO 120 
PSI CHESS . . • 149 
STAR RAIDERS 2 . 99 
SAILI NG 120 
SIGMA 7 . . .99 
SHOCKWAYRIOER .99 
SltORT CIRCUIT 89 
STARGLIOER . . . . . . . . 170 
STARSTRIKE 2 .... . ...... 99 
SHAOUN'S ROAD KUNG·FU 95 
SllENT SERVICE·. . . .•. 95 
TWO Of\ TWO BASKETBALL 89 
TAI PAN 89 
THE PAN 89 
THE PAWN (128K) 149 
TEMPEST 95 
TRAILBLAZER 79 
THEY SOLO A MILLION 3 99 
THFWAY OF THE TIGER 89 
WORLO GAMES . . 89 
XEVIOUS 89 

THOMSON K7 

Prêcisez T07 /70 ou M05 
AVENGER . 
AIR ATTACK . . . 
ANOROIDES 
BACTRON (M06/T08) . .. 
BAllRY MC GUIGAN 'S BOXING 
BEACH HEAD .. 
CHOPUFTER . 
COLISEUM. 
OEMONIA .... , 
OIEUX DE LA GLISSE (M06) 
DOSSIER BOERHAAVE 
OIEUS OU STADE 
ENTROPIE •• 
FLIPPER . . . 
FELONIES 
GREEN BERET 
GRAND PRIX 500cc(M06/T081 
H.M.S COBRA (M05/ M06) 
HACKER 
l 'AIGLED'OR. . . .. 
m; PASSAGERS OU V&'IT (M06) 
L'AFFAIRE SYDNEY 
LE TEMPLE DE OUAUHTLI 
L 'EVAOE DU TAPIOCATRAZ •• 
L'HERITAGE Il . 
LA MINE AUX DIAMANTS 
MINOTAURE (M05/ M061 .. 
MAOOOG 
MISSIONS EN RMALE 
MEUTE SI ATLANTIQUE 
OCEANIA (M05/T07. 70 
RAID SUR LA MANCHE 
SOLEIL NOIR . . .. 
SPINOIZZY (M06/T07. 70/T08) 
SAPIENS 
SAPHIR 
SORCERY . . 
SUPER TENNIS .. • 
SORTILEGES . 
TOP CH RONQ (M05/M06) 
ï .N.T 
VAMPIRE 
VOL SOLO . .. . 
WAV OF THE TIGER 
XRAV . 
VIE AR KUNG FU 2 
5 EME AXE 
1739 

JOYSTICKS 

14~ 
195 
175 
145 
140 
189 
290 
140 
190 
165 
145 
175 
145 
140 
180 
145 
16g 
290 
160 
180 
.280 
180 
180 
169 
150 
145 
149 
180 
145 
195 
195 

.. 145 

.. 150 
. 160 

.. 180 
. 145 
. 145 
175 

. 169 
149 

.149 
169 
185 
140 
149 
145 
180 
175 

CS4/ATAAl/AMSTRAOI SPECTRUM 
PHASERONE • • .. • 140 
KONIX . .. 150 
THE BOSS 150 
ELITE .. 170 
PROFESSION AL 170 
THREE WAY WICO . . . 320 
C64/ ATARl/ SPECT RUl.1 
OUICKSHOT 2 . 
OUICKSHOT 2 TURBO 

79 
140 

VENTE PAR CORRESPONDANCE 
(France Métropolitaine) 

Cheque baflCdire à f'ordra de : COCONUT 
Frars de port 20 F 

RÉSERVATION POSSIBLE PAR TÉLÉPHONE 

DES SPÉCIA LISTES 
UN CLUB (MOINS 10 %) 

APPLE 

ALTER EGO 390 
AUTOOUEL . 590 
AR l ICfOX . 360 
BARO S TALES 2 490 
SAITL~ CRUISER .. 590 
BLUE POWOER GREY SMOKE 490 
CHAMPIONSHIPWRESW.IG 290 
DESTROYER 360 
OON JUAN 250 
EARTH ORSIT STATION 490 
HACKER 350 
INFILTRATOR . . 390 
LIT flE CO'APUTER PEOPLE 390 
lA GESTE O'ARTILLAC 290 
MUROERON p •SSISSIPJ 290 
MARBlE MAONESS 350 
~!OEBIUS .. 520 
NEVISROO'A 395 
PHAHTASIE 3 390 
PORTAL 390 
STARGLIOER 290 
SILENT SERVICE 290 
SOMMER Gf\MES 290 
SUWMERGAMES 2 260 
TWOON TW08ASKETBALl 390 
TRILOGY OF APSl'AI 320 
ULTIMA 3 490 
ULTIMA' . 740 
WIN TER GA MES 260 

IBM PC/ COMPATIBLES 
ARTICFOX. 
BASKETBALL 
BOBWINNER 
DESTROYER 
COMMANDO . 
COMPUTER OIPLOMACY 
CHESSMASTER 2000 
CHAMPIONSHIP GOLF • .. 
FLIGHT SIMULATOR 
INFILTRA TOR 
KING ou es r 111 
LUrlAR EXPLORER 
LES PASSAGERS OU VHIT 
MAANBLE MADNESS 
M.G T : 
NEWSROOM 
ORPHEE .... 
PAC MAN 
PORTAL 
PITSTOP 2 
ROBINSON CRUSOE 
ROAOWl)R 2000 
SUPERSASE 
STAR fLIGHT 
SPACE OUEST 
SllENT SERVICE 
TOP SECRET 
TERA 
WORlO TOUR GOLF 
WILOERNESS 
WORlDGAMES 
101HFRAME 

490 
250 
260 
350 
390 
650 
490 
550 
690 
290 
490 
350 
290 

.490 
250 
590 

.290 
290 

... 350 
250 
290 
350 

1200 
550 

. 350 
299 
290 
220 

. 250 

. 590 
380 
520 

MATERIEL ATARI 

520 STF + PLUSIEURS JEUX 3990 
520 STF + MONITEURS MONO 4990 
520STF + COULEURSC 1224 6490 
1040 STF + MONITEUR MOMO 6990 
1040 STF + COULEUR CM 1. 7990 
1040 STF +COULEUR SC1224 8490 
1040 STF + CÔULEUR CM2 8990 
OFFRE BUREAUTIOUE . 7990 
OFFRE SCIENHFIOUE 9990 

MONITEURS ATARI : 
MONOCHJ30ME SM125 1590 
COULEUR SC 1224 2990 

MONITEURS COULEUR PHIUPS : 
·CM1 2490 
·CM2 (COULEUR+IAO!.O+ TTL) 3490 

IMPRIMANTES ; 
ATAR Sl.1M864 .. 
STAR NUO+ MERFACE ST 
STAR NL 10- lllTERFACE C64 
STAR ~l 10 + lllTERFACE 18'' 

INTRODUCTEUR FEUILLE A 
FEUILLE POUR 'lllO 
CABLE IMPRIMANTE 
RUi!Al'4 ENCREUR SMUBO~ 
RUS/VII ENCREUR NL 10 

POUR ATARI ST 
DISQUE OUR 20 MEGA 
OISCUE SUPP. 1 MEGA 
EMULA TE URS 
DIGITALISEUR MUSICAL HIPPO 
DIGITALISEUR VIDEO HIPPO 
SEQUENCER M 101 20 PISTES 
STEINBERG 2~ PISTES . 

1990 
2990 
2990 
3450 

800 
190 
79 
79 

.4490 
.. 1990 

N.C 
. 2450 
2450 

.. 990 
2490 

COMITES o·ENTREPRISES NOUS 
CONSULTER. 

PRIX ETUOIA~fTS 

POUR L HPEOITIO'I OE MACHINES 
i.ous CONSUL TER 

DISQUETTE VIERGES 

ATARI ST/AMIGA : 
IOOIS0.3 ~,- · sr100 110 
100150 3 5 .. 0f/ 00 180 
BOITE DE RA\IGEMEllT 50 01SO 150 

AMSTRAO CPC : 
JOOISO. 3·1; 4 OF/OO 240 

APPlE/C64/ ATARI XL : 
100ISO 5 .. 1/4 Sf/00 69 
IOO!SO. 5 .. 1/4 O~tDO 89 
BOITE Rl\NGEl.IE!IT 100 o•so 150 

VENTE PAR CORRESPONDANCE à adresser exclusivement à : 
r--------r -----_ ~2.c2~u! .:..1.!-.!!~'!v!."~ ~~!_e.!...7!0.!.1.!~~s __________ ---:>.€ 

NOUVEAUTÉS CHAQUE 1 ~~--~ BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à : TITRES • PRIX 1 
JOUR PROVENANCE : I /~ COCONUT. 13. boulevard Voltaire, 75011 Paris 1 

USA ~~ ~ ~~~ NOM 1 
ANGLETERRE 1

1 
: " ·"~ ~) ADRESSE Partic1patîon aulraisdeportetd'emballage. + 20F 1 

FRANCE ~ ·l Pr6c1sc20CasscueoD1sk · TOTAL~payer ................... ..... ___ 
1 1 \ '71 Réglcmem : [e joins a chèque bancaire a C.C.P. o mandal·ICCire 

ALLEMAGNE '/ a Je p1~ètCfl0jlll au lac1eu1 à n!œplion (enajoutam 15 f pou1 Iraisde 1~1). 1 l ------------------ PRÉCISEZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX ; 
CANADA I · TÉL. o lllOMSOM o ATARl IOO a AMSTllAD a ORIC a llSX o CM a SPECTllUM 1 

-.m1111~~ ... r 1 



LE CLUB 
DES FANS 

DE 
LA MICRO 

111CR011ANIA 
BP 3 . 06740 Châteauneuf. Tél. 93.42.57.12 

COMMODORE 64 
INCROYABLE 1 

W EXCUJSIFS N° 1 
+ LEADERBOARD 
+ TI\IPAN 95/160 F . 
T lŒVlOUS + TOP GUN 
ALBUM EPYX 
+ SUMMER GAME 
+ PITSTOP 2 99/145 F 
+ IMPOSSIBLE MISSION 
+ BREAK DANCE 
EUTE TRIPLE PACK 
+ GREAT OURA YON 
+ AJRWOLF2 99/145 F 
+ SPACE IN C + ERE HITS 
HIT PACK 2 + 1942 
+ SCOOBY 000 
+ ANTlRlAD 
+ COMMANOO 86 
+JET SET WD.LY 

99/145 F 

+ AGHilNO WARRIOR 
F.NSEMBLE LES l.AUREAJS ~ 
+ SILENT SERVICE 
+ CAUillRON 175 F 
+ GREEN BERET 
HlT PACK NP> + OOMMANOO 
+ BOMBJACK 99/149 F 
+ AIR WOLF 
+ FRANCK BRUNO BOXING 
ALBUM MELBOURNE NF, 
+ THE WA Y OF EXPL FIST 
+ ROCK N WRESTI.E 
+ REDHAWK 1151145 F 
+ STARJON 
KONAMIS GREATF.Sr BITS NF 
+ GREEN BERET 
+PINGPONG 
+ HYPERSPORTS 
+ YE AR KUNG FU 

95/145 F 

THEY SOLD A MllllON 3 ~ 
+ KUNG FU MASTER 
+ GHOSTBUSTER 95/145 F 
+ RAMllO 
+ AGHTER PILOT 
ARCADE AcnON NF 
+ SPY HUNTER "" 
+ ZAXXON 
+ BUCK ROGERS 
+ TAPPER 

99F 

Pl.AlFORM PERFECTION ,._.,,. 
+ ZORRO 
+BRUCE LEE 
+ BOUNTY BOB ST BACK 
+ GHOSTCHASER 
SHOOT THEM UP ® 
+ SUPER ZAXXON 
+ DROl'ZONE 
+ BLUE MAX 1:001 
+ KlRT APOCALYPSE 
ARCADE Cl.ASICS Nf 
+ POLE POSmON ':J 
+PACMAN 
+ DJG DUO + MR OO 

99F 

99F 

95 F 

THEY SOLD A MIWON 2 Nf 
+ BROCE LEE 
+ MATCH POINT (œonis) 
+ KNIGHT LORE 95/125 F 
+ MATCH DA Y (foo<) 
THEY SOLD A MIWON 1 
+ BEACH HEAD 
+ DECATHLON 95/125 F 
+ THE ST AFF OF 10\RNA TH 
+ JET SET WD.L Y 

NOUVEAUTESI * 
BASKETBALL \l'P. . . . . . . . 951145 F 
BLACK MAGIC~!';- . . . . . . 951145 F 
Champion Ship~. . 951145 F 
DECEPTORN!>! ... .. . ... 95F 
FJELDS OF ~.... . . . . . 951145 F 
GAME OVER ~ .. ...... 951145 F 
GUNSL!l\'GER.'F. • . . . . . . 951145 F 
IKARI WARRIOR.'1'. . . . . 8Jl129 F 
INDIANA JONES tif. . . . . 951145 F 
KlllED UNî1L D~··. 951145 F 
KNUCKLE BUSTERNF). . . 951145 F 
MASTER OF UNJVER'St:N 951145 F 
NEMES~ ....... . . °:7 891145 F 
l\'INJA l\'F'. • • . • • • . • . . . . 951145 F 
QUARm "11. . . . . . . . • 951145 F 
RENEGADEl'fi .... . .... 951145 F 
ROAD RUNNER e •. .. .. 951145 F 
SARACEN~. . . . . . .. 951145 F 
SW FU , < • • • • • • • 891145 F 
SîlFFUP AND 0 ~· .. . 951145 F 
SUBBA TTLE Simulatiii ~· . 951135F 
SUPER SOCCBW:, . . . . . 891145 F 
SWOill ~·. . 951145 F 
TAI PAN ·NI\.. . . . . . . . . 89/145F 
TAG Tcam WRESTLING!!) 95/145 F 
TANK!"!'· ...... . .. . .. 95/145 F 
TEMPLE OF TERROR® . 951145 F 
WIZBALL t<F, • . • • . . • . . . 951145 F 
WONDER.BôY 1'f\. . . . . . . 951135 F 

HIT PARADE 
ACE OF ACESI\~. . . . . . 951145 F 
ACROJET NF • • • . • . • • • 951145 F 
ARCHONO!Ôt>F; . . .... 891135 F 
ARMY MOVES tJI" ..• . •. 891145 F 
BARBARIAN !\!"': . . . . . . 951135 F 
BOMBJACK 2J'IF'. . . . . . . 891129 F 
CAUillRON1-T. . . . . . . 79 ~ 
CAULDRON'2© . .... 891129 F 
COBRAt-'f'. . . . . . . . . . . 89/129 F 
DEEPER DUNGEONSI!!) 951145 F 
ENDURO RACER®· ':- . . 95/145 F 
EXPRESS RAIDER t'.!}· . . 95/145 F 
FIST 2t-'F. • . • • • • • . • . . 95/129 F 
GAUNTLET1''F . . . . . . . 951145 F 
GUNSHIP NF' ••••••.•. 1451195 F 
HEAD OVER HEALS i..'F. 89/125 F 
JAILBREAKNF>. . . . . . . . 95/145F 
KRAKOUT f'll". . . . . . . . 95/145 F 
LEGEND OF KAGE.tpt. . 89/125 F 
LEVIA THAN.fiP . . . . . . . 95/145 F 
MARIO BROTHERS 1'!)- . 89/145 F 
METRO CROSS "1". . . . . 951145 F 
INRLTRATORJ..'F... . .. 95/HSF 
LEADER BOARD1'1". . . . 951145 F 
MOVIE MONSTER~. . . 951145 F 
MU~ANTI*). ... . .. .. 89/129 F 
PAPER BOY1•F\ . . . . . . . 951145 F 
SCRABBLENFj. . . . . . . . 185 F 
SllENT SERVIC~ . . . 951145 F 
SPACE ~···· 89/129 F 
STRIKE foret harrierKf. . . 95114 5 F 
SUMMER CAMES flr:'.!} . 891139 F 
SUPERCYCLE~F)· . . . . . 951145 F 
SUPER HUEY Z-©- . . . . 95/145 F 
TERRA CRESTAW}.... 891129 F 
THE GREAT ESC~E NF'. 89/129 F 

Les MICROMANES câblés 
savent tout 1 
Soyez branché micro 24 h/24 h 
Tapez FUNI puisMIC 
par le 3615 

HIT PARADE 
TOP GU~. ...... .. 89/129 Fl 
WINTER GAME$@.... 89/139 F 
WORLD GAMES!iipt. . . . 95/145 F 
XEVIOUSNJ} . . . . . . . . . 95/145 F 

"SOLDES" C/D 
DEMENTI 35 F/49 F 
ASYLUM NP 
BEACH HEAD 2 {Jf; 
BOUNTY BOB str;-'back @ 
BRUCE LEE@ 

~~Jô\Vs~LL NF 
KUNO FU MASTER 1-'C 
IMHOTEP 
POLE POSITTON ~ 
SUPERMAN 1'1FJ 
TIGERS IN THE SNOW 
TIME TUNNELê 

AMERICA CUpW. . . . . 951145 F 
BAT AILLE d' Angtecerrc.'lf! 119 F 
BREAKTHRU ~_D. . . . . . . 951145 F 
CRYSTAL CASTLE ®·. 951145 F 
DESTROYERS@.). . . . . . ND/145 F 
DESERT FOX@. . . . . . . 891139 F 
DOUBLE TAKE ~· .... 89/129 F 
ELECTROGLIDE1::9 . . . . 89/!Z9 F 
GALVANt<1' . .. ....... 89/129 F 
GHOST N GOBBELINf>'!'I. 95/145 F 
GREEN BERETe. . . . . . 891129 F 
HIGHLANDER ©· . . . . . 89/129 F 
HYPERSPORT . .. . ... . 89F 
IMPOSSIBLE MISSIONN~ 851139 F 
INTL KARAT~..... 69 F 
KONAMIS GOtf @ .... 891129 F 
KNIGHT GAMES(RÇ. . . . 951145 F 
JEUX sans FRONT!ÉRES.--1') 89/129 F 
MIAMI VICENJ> ...... "'. 89/129 F 
NEXUSNJ> . . . . . . . . . . . 951145F 
PARALJJ\X ~. . . . . . . . 89/129 F 
PINO PONQ® . . . . . . . 891125 F 
PITSTOP ~· . . . . . . . . 891139 F 
RAID OVER MOSCOWt>'I' 891139 F 
RAMBO ~· . . . . . . . . . . 851139 F 
SAMOURAI TRILOGY f[i. 951145 F 
SANXION ~· . . . . . . . . . 951145 F 
STREET HAWK tif) ..... 89/129 F 
Super PING PONV:®· . . . 951145 F 
TENTH FRAME _t'JF). . • • . 95/145 F 
THAI BOXING@:'. . . . . 89/129 F 
THEATRE EUROPEJ\1'>. . . 110 F 
THE WAY ti exp 6st@'... 85 F 
UCHJ MATA JlJDO© . . 951129 F 
V !!! ~fl. . . . . . . . . . . . . . 89 F 
WORLD CUP 86tw} . . . . 951145 F 
YE AR KUNO FlfD \'!!)· . . 891129 F 
ZORRO© . . . . . . . . . . . 89/139 F 

ATARI ST 
NOUVEAUTES 

"LES"IXClUSIFS N°T 
+ LEADERBOARD 
+TAIPAN ZSOF 
+ XEVIOUS + TOP GUN 
l\LTAIRi>.!, .. .. ........ 275 
ARKANO!U :t: ....... ... 145 F 
BARBARIAN @· ........ 199 F 
BOB WINNER ~ ....... . 215 F 
CRAFTON ET XUNK ....... 275 F 
EDEN BLUESi;'f} . . . . . .. . 195 F 
ENDURO RACER ~. . . . . . 245 F 
FUGHT SIMULA TOR 2@. . +45 F 
GAUNTLET Nf .......... 225 F 
GOLDEN PATH ® · ...... 195 F 
GOLD RUNNER ®· . . . . . . 225 F 
GRAND PRIX 500cc ~· . . . . 219 F 
GUJLD OF THIEVes-@ ... 245 F 
HADES !QF) .• • . •••.• •.•• 195 F 
HMS COllRA {lfl. . . . . . . . . 245 F 
INDIANA JO~!!,.. . . . . . 245 F 
KARATE MA~I~ .... 145 F 
LIBERATOMF) . .. ....... 129 F 
LES PASSAGERS du vec1~F". 285 F 
MARCHE A L'OMBRE ® . . 195 F 
MASSACRE ~ï). . . . . . . . . . 195 F 
MEURTRES EN SERIE @> • . 24S F 
METRO CROSS ® . . . . . . 225 F 
PHOENIX ~· ...... .. ... 225 F 

NOUVEAUTES 
PROHJBITTON ,..'F. • . . . . . . . 245F 
ROAD RUNNER t-1F ••••••. m F 
SLAP RGHT~ . . . . . . . • . . J95F 
SHUTTLE 2®- . . . . . . . . . . 245 F 
SKYFOX @ . ........ . .. 225 F 
SPACE SHUffiE ti!'I· ..... 195 F 
SPIDERMAN~F). . . . . . . . . . 195 F 
SUBBA TTLE 'Simularor ~F . • . 225 F 
TAI PAN~· .. :.: ..... .. 195F 
TENTH FRÂME NI' .....•• 225 F 
TNT®· .. . ... .... .... 195 F 
TOP GUN fil". . . . . . . . . . . . 195 F 
TRAILBLAZE~ •j . . . . . . . . 185 F 
TURBO GT© . . . . . . . . . . 195 F 
TYPHOON&i. . . . . . . . . . . 185 F 
XEVIOUS(fF . . . . . . . . . . . . 225 F 

ALTERNA TE REALITY@'. . HS F 
BLACK CAULDRON1-] . . . . 295 F 
CHAMPION SHIP Wresrlin~ 245 F 
HACKER 2NF} . . . . . . . . . . 295 F 
JEWELS OF DARKNESSNF). . 195 F 
KARA TE KID 21-:F). . . • • . • . 195 F 
KING QUEST ~F ........ Z45 F 
LEADERBOARDt:ifl . . . • . . . 245 F 
Le$ PASSAGERS du VENT@ 275F 
MGTt<t) ... .. .... . ..... 195 F 
PARCOURS Leaderboardr-:1) . . 145 F 
UTILE COMPUTER people~!) 245 F 
MACADAM BUMPER.t;r ... 245 F 
MAJOR MOTIONNJ>. . . . . . 145 F 
MERCENARY Compmdium@ l95 F 
PINBALL FACTORY~'l" .... 115 F 
QBALL@' . ...... ... .... 195 F 
SHANGA~ . .......... . 229F 
SILENT SËl{VJCEtJ.E'· . . • . . . 245 F 
SPACE PILOTNF;" . ....... 149 F 
ST ARGLIDER.t;FJ . . . . . . . . . 245 F 
STRIKE FORCE HARRIER!i.~ 245 F 
STRIP PO~. . . . .. • .. 195F 
SUPER CYCLt"-'P. . . . . . . . 225F 
SUPER HUEYNr. . . . . . . . . 195 F 
SUPER TENNIS~F' ..... ... 225 F 
THAI BOXING~F} . . . • . . . 195 F 
WINTER GAMESt!f . . . • . . . 225 F 
WORLD GAMESN.!;. ...... ZZ5 F 

SUPER PROMOTION 
FLIPSIDE~ .. . .. . ....... 95 F 
MIGHTY MAI~ ........• 95 F 
MOONMIST1<j). . . . . . . • . . . 95 F 
MUDPIES~. . . . . . . . . . . . . 95 F 

MSX 
ACE OF ACES ®· . . . . . . . . 99 F 
ARKANOID NI). . . . . • . . . . . 99 F 
ARMY MOVES ~'F' ..••.••. 95 F 
AU REVOIR MONTY'-'!!') .... 89 F 
BATMAN@. . . . . . . . . . . . . 89 F 
BEACH HEAD F • . . • . . . . 95 F 
BUBBLER ~ . . . . . . . . .. . . 99 F 
OOSMIK CHOCK Aloorber !'~ 99 F 
CYBER~~·:······· ... 95F 
DEEPER DUNGEON~'f\ . . • 95 F 
DESOLA TOR@ . . . . . . . . . . 75 F 
DONKEY KONGNF1 .... ... 89 F 
FUTUR KNIGHTNF . . . . . . . . 89 F 
GAME OVER @ 99 F 
GAUNTLET~: .......... 95 F 
HEAD OVER ttEA~ ..... 95 F 
MARTIANOIDS @. . . . . . . . 95 F 
PENTAGRAM®· ......... 95 F 
PULSATOR f1} ..... .. ... 99F 
SAMOURAl TRILOGY®· . . . 95 F 
SPY VS SPY 2f$ . . . . . . . . . 95 F 
SUPER CYCLE@. . . . . . . . . 95 F 
TAI PAN €· ... ....... .. 99 F 
TENTH FRAME f;~'. . . . . . . . 99 F 
THAI BOXING~~. . . . . . . . . 59 F 
TRAILBLAZER~. . . . . . . . . 95 F 
WINTER GAME°S!IF.r . . . . . . 95 F 
At&OIHlLrlMATE NF 
+ ALIEN8 . 
+ GUNFRIOHT 119 F 
+ KNIGHT LORE 
+ NIGHTSHADE 
MSX~IC'S NF 
+ GROGS REVENCE 
+ BOUNDER 119 F 
+ WALKYR 
+ GUNFRIOHT 



BONDE 
COMMANDE 

PAGE 
SUIVANTE 

SURPRISE en juillet et août 
Voir pages suivantes 

MICR011ANIA 
BP 3 . 06740 Ch âteauneuf. Tél. 93.42.57.12 

· NOUVEAUTES 
MASTERS OF UNIVER~ 95/145 F 
SARACEN~. . . . . . . . . 95/145 F 
SMASH Hh' VOL 'l:-1>.. 95 F 
SOLOFLHIGHTM-:!) . . . . 951145 F 
SPINDIZZ'tt-i: . . . . . . . . . 951145 F 
SUPER HùEY ~· . . . . 951145 F 
TOAMHA ~'l'I . . . . . . 90/IJO F 
TRAl.LBLAZER . . . . . . . . 951145 

SPECTRUM 
INCROYABLE 1 

HlT PAŒ'l + 19fl' 
+ SCOOBY DOO + ANI1UAD 
+ COMMANOO~ 98 F 
+ JET SET \VD.LY 
+ FIGHllNG WARIOOR 
~PAtt · 

+ GREAT GURA YON 
+ AIRWOLF 2 991145 F 
+ SPACE IN C + ERE HITS 
ENSEMBLE LES LAUREATS 
+ SILENT SERVICE 
+ CAULDRON 2 175 F 
+ GREEN BERET 
KONAMIS GREATF.ST HITS 
+ GREEN BERET 
+ PINGPONG 
+ HYPERSPORTS 
+ YE AR KUNO FU 

95 F 

TIŒY SOLO A MIWON 3 N 
+ KUNO FU MASTER 
+ GHOSTBUSTER 95 F 
+ RAM80 + F1GHTER ffi.OT 
ARCADE ACflON 
+SPY HUNTCR 
+ZAXXON 95 F 
+ BUCI< ROGERS + TAPPER 
lHEY SOLO A MIWON 2 
+BRUCE LEE 
+ MATCH POINT (rcrmis) 
+ KNIGHT LORE 
+ MATCH DA Y (ka) 
TIŒY SOLO A MIWON 1 
+BEACH HEAD 

95 F 

+ DECATHLON 95 F 
+SABRE WULF + JET SET WILLY 

NOUVEAUTES 
ARCANOID}'lf., ........... 89 F 
ARMY MO'\IE'S a· ....... 89 F 
BEST OF 3 Dl'lf'i· ......... 95 F 
BLACK. MAGfe' Ô.. .. .. .. 95 F 
BUBBLER )'!\.. .. . .. . .. .. . 95F 
CRYSTAL 'e'ASTLE~ . . . . . 95F 
CYBERU~I) ............ 89 F 
DONKEY KON~ ....... 89 F 
DOUBLET AKE . . . . . . . . . 79 F 
ENDURO RAC ~e> . .. . .. 95 F 
EXPRESS RAIDEKO ....... 95 F 
GAME OVER ~ ......... 95F 
GUNSLINGE~ ......... 95F 
HEAD OVER HEALS~ . . . . 89 F 
!KARi WARRIO~_ ........ 89 F 
LEADER BO~ ....... 95 F 
MARCHANOIDS ~'P. . . . . . . 95 F 
MARIO BROTHERS'~f., .... 89 F 
METRO CROSS ~ ........ 89 F 
MUTANTS e ........... 89 F 
NINJA l''f\.. . .. .. . .. .. .. . 9SF 
QUARTET t:J- ........... 9SF 
RENEGADE t-'P\ .. . .. .. . .. 9SF 
ROAD RUNNER ~ ..... .. 95F 
SARACENt-'I'\ .. . .. .. . .. . . 89 F 
SHORT CIR"CUIT~ . . . . . . 89 F 
SLAP FLIGHT .~.. . .. .. .. 89 F 
STREET HAW"t:) ........ 79 F 
TAI PAN Ô" ...... ..... 89 F 
TANK 'J\. .............. 95 F 
TENTH ~fRAM~~l . . . . . . . 89 F 
TEMPLE OF TEtumR~I) . . . . 89 F 
THE GREAT ESCAPEO. . . . 79 F 
WIZBALL tll1· . . . . .. . .. . . . 9SF 
WONDERBOY ~- . ....... 95 F 
WORLD GAMi:;,~ ... • ... 85 F 

HIT PARADE 
BA TMAN!1.1i . _ .. . .. . . . . . 75 F 
BOMBJACK~ .......... 85 F 
BREAKTHR . .. . .. .. . . 89 F 
CAULDRON . .. .. •. _ .. 89 F 
COBRANP) ..... . . _ . . . . . . 79 F 
GAUNTtETl''fi ........ . .. 95 F 
GHOST N GOBELIN~_l} . . . . 19 F 
INFILTRATO!l,;Nr-i . . .. ..... 95 F 
KONAMI'S GO(FÔ .... ... 79 F 
PAPER BOYfif) . . . . .. .. . . 79 F 
PING PONG KôN~ . . .. 89 F 
REVOLUTION)'JI) . . . . . . . . . 85 F 
SILENT SERVJC~ . .. . . .. 95 F 
SKYFOX-N~ . . . . . . . .. . . . . 79 F 
TERRA tRES~T · ........ 19 F i: GOON · , .. . . ~ ... 89 F 

DAMBUS .. . ... 89F 
THE WA Y OF THE GERSe> 89 F 
TOP GUNf'f\.. . .. . .. . .. .. 79 F 
WINTER 01\M~ ....... 89 F 
XEVIOUSflll.. . .. . .. . .. .. 89 F 
YE AR KONG FLJe.. .. .. . 79 F 
ZORROl>'fi ............ .. 85F 

ATARI 
600/800/XU130 

SMASH HIT VOL 7 Nf 
+ ELECTRAGLIDE v 
+ ALLEY HAT 95/145 F 
+ CHESS 3D 
+BLUE MAX 
SMASH HIT VOL 6 Nf 
+ ELECTRAGLIOE v 
+ FORT APOCALYPSE 
+ 1lME FLIP 
+ DRELB.S 

·ARCADE CLASSICS 'f 
+ POLE POSITION 
+ PACMAN 
+ DIG DUG 
+ MRDO 
SMASH HIT VOL 5 Nf.. 
+ ELECTRA GLIDE u 

95 F 

95 F 

+ MEDIA TOR 95/145 F 
+ CHOP SUEY 
+ QUASIMODO 
SHOOT THEM UP )'<F. 
+ SUPER ZAXXON '-' 
+DROP ZONE 
+ BLUE MAX 2001 
+FORT APOCALYPSE 
ATARIACES 
+ ZORRO 
+ UPNDOWN 
+SPY HUNTER 
+ TAPPER 

109 F 

109 F 

PLATFORM PERFECTION 
+ ZORRO 
+BRUCE LEE 
+ BOUNTY BOB 
+ GHOSTCHASER 

109 F 

NOUVEAUTESI 
ARKONOJD;lf... . . . . . . . 99'/1'15 F 
BEACH HEM5 2~... ND/145 F 
BLACK MAGIC . . . . 951145 F 
DECISION in the -ESERT 95/145 F 
GAUNTIETl:'f). ...... 95/145 F 
FIELDS OF ARE~ .... 145 F 
FIGHT NIGHT . . . . . 951145 F 
FIGHTER PILO t') . . . . 9~/125 F 
GREEN BERET~ . . . . 9, F 
GUNSUNGERt<I'\;- . . . . . 951145 F 
HEAD OVER PIE'ALS ~ 951145 F 
LEADERBOARD!!IF\ . . . . 95/145 F 

HIT PARADE 
ALTERNATIVE rtaltyÔ N0/145 F 
BALL BLAZE~.. .. . 951145 F 
ELECTROGLID . . . . 951135 F 
GREAT US road crei· . 991145 F 
HARDBAL[/.~ . . . . . . . . 95/145 F 
KENNEDY Àpproac~. . 1451145 F 
MERCENAR Y 2ND mv('.5 85/IZ5 F 
RAID OVER MOSC0Wt'5 951145 F 
REBEL PLANET~. . . ND/145 F 
RESCUE on Fracc~fü'5eJ. . 951145 F 
SILENT SERVICfO.... 95/145 F 
SPY VS SPY ~· . . . . . . 95/145 F 
ASYLUMl\'fi ....... . .. 95/I45F 
BEACH fiEA~. . . . . ND/145 F 
GHOSTBUSTE~ . . . . 149 F 
HACKE~N~. . . . . . . . . . 95/145 F 
MERCEl'J'i\RY~I)...... 951135F 
STRIP POKE NI\· . . . . . 95 F 
WARRIORS 0~1lAS . .. 951145 F 

THOMSON• 
EXCLUSIFS N° 1 

+ ARKANOID 
+NUMERO 10 145 F 
+MISSION EN RAFALE 
ALBUM THOMSON NF 
+ GREEN BERET 
+MONOPOLY 
+ SUPER TENNIS 
+ RUNWAY 
LORICŒLS HIT 1 
+PULSAR 2 
+YETI 
+ EUMINATOR 
TIIOMSONHm 

245F 

155 F 

+ KRAK OUT 175 F 
+ THE WAY OF THE TIGER 
+BEACH HEAD 
LORICIEL HIT 2 
+ BARRY MAC GUIGAN BOXINO 
+ »ACKER 155 F 
+ SPINDIZZY 

NOUVEAUTES 
ARJ<ANOID~ .. .. .. . .. 145 F 
AVENGER ........... 195F 
CANADAIR a .......... 145 F 
DEMON!A . . . .. . .. . . .. . 165 F 
DIEUX DE LA GLISSE T070 . 145 F 
ENTROPIE MOS .. . .. . .. . 145 F 
FELONIES (MO) . .. .. . .. . 135 F 
FUPPARD tJP ........... 120 F 
F IS STRIKE"EAGLEt:; .. . . 145 F 
GAME OVER l;ff'\ .. .. • .. • 145 F 
GARDEN PARTY 0 ..... 120 F 
HERITAGE U ........... 115 F 
HMS COBRA M05 M06 . . . 285 F 
LE DIEU DE LA GLISSE M06 165 F 
LES PASSAGERS du vtnr ... 285 F 
LES CLASSIQUES N° 1 . . . . 115 F 
MARCHE A L'OMBRE . . . . 145 F 
MISSION EN RAFALE. . . . . 115 F 
OK COWBOY NI) ....... 115 F 
PROHIBITTON .. .. .. .. .. IJSF 
SILENT SERVICE M06 T08. 115 F 
SLAP FIGHT .. . .. . .. . .. . 115 F 
STONE ZONE . .. . . .. .. . 115 F 
TOP GUN . . . . . . . . . . . . . 115 F 
TOUT SHUSSflF1 •••••.••• 115 F 
YE AR KUNO FU 2 .. .. . 1151' 

HIT PARADE 
BEACH HEAD .......... 145F 
BOXtNG . . . . . . . . . . . . . . 145 F 
DIEUX DU STADE ....... 159 F 
GREEN BERET . . . . . . . . . . 149 F 
GRAND PRIX 500 CC. . . . . 169 F 
HACKER . . . . . . . . . . . . . . 145 F 

HIT PARADE 
MONOrcLY e ........ 175 F 
SAPIENS . . . . . . . . . . . . . . 165 F 
SCRABBLE .. . .. . .. . .. . . 175 F 
SILENT SERVICE M06 T08 . 145 F 
SORCERY .. .. . .. . .. . .. 129 F 
THE WA Y OF THE TIGER . . 149 F 
TNT ................. 129F 
VAMPIRE .............. 169F 
VOL SOLO (solo ffighr) . . . . . 185 F 

AFFAIRE SYDNEY . . . . . . . 165 F 
AFFAIRE VERA CRUZ .... 149 F 
BACTRON .. .. . .. . .. .. . 145 F 
DIEUX DU STADE 2 ...... 179 F 
DOSSIER BOERHAAVE . . . . 149 F 
KARATE ..... .... _ .... 175 F 
LA GESTE D'Anillac ...... 245 F 
LA MINE AUX DIAMANTS . 149 F 
LAS VEGAS . . . . . . . . . . . . 195 F 
Les cavernes de THENEBE . . . 115 F 
LE TEMPLE DE QUAUHTLI 165 F 
LES PASSAGERS DU VENT. 289 F 
MANDRAGORE .. .. .. . . . 195F 
MEURTRE SUR Adamique . . 195 F 
MEURTRE A GRANDE VTS 149 F 
MGT ................. 129F 
NUMERO 10 (Platini) . . . . . . 129 F 
OMEGA Planète invisible. . . . 195 F 
SAPHIR . . . . .. .. . . ..... 149 F 
SORTILEGE . . .. . .. . .. . . 169 F 
SPINDIZZY .. . ....... ... 145 F 
SUPER TENNIS .. .. . .. . .. 175 F 

THOMSON DISK 
EXCLUSîFS " 1 

+ :l\RKANOll) . 
+NUMERO 10.. 195 F 
+ MISSIO~ EN RAfAŒ 

· ALBUJI THOMSON NE 
+ GREEN BERET 
+MONOl'OLY 295 F 
+ SUPER "ŒNNIS 
+ RUNWAY 
TifOMSON BITS + KRAK OUT 
+TIŒWAYOHHE 225 F 
TlGER + BEACH HEAD 
~lUTl 
+ PULSAR2 
+-YETI 185 F 
+ EUMINATOR ' 
LORICŒÏ. HIT.2 
+ MAA;Y MAC GUJGAN BOXING 
+.HAC~lf . 185 F 
+ ~P~!Wta ..... 
5HJ A.XE . . . . . . . . . . . . . . n>F 
ARJ<ANOID ............ 195F 
AFFAIRE SYDNEY ....... 245 F 
AFFAIRE VERA CRUZ .... 245 F 
AIGLE D'OR .. . . . . . .. . . 225 F 
BACTRON .......... . .. 195 F 
CANADAIR .. .. .. . .. .. . 195 F 
DEMONIA . .. .. . .. .. . .. 195 F 
FIS STRlKE EAGLE ....... 195 F 
FLIPPARD .. .......... . 169 F 
GAME OVER . . .. . .. . .. . 195 F 
GARDEN PARTY . . . . . . . . 169 F 
GRAND PRIX 500 . . .. . . .. 225 F 
GREEN BERET . .. . .. .. .. !95F 
LA MINE AUX DIAMANTS . 245 F 
Les cavernes de THENEBE . . . 145 F 
LES CLASSIQUES N° Jt,?. . . 195 F 
LES DIEUX DE LA GLl&5E . . 195 F 
LES DIEUX DU ST ADE 2 . . . 195 F 
LES PASSAGERS du vem ... 285 F 
MARCHE A L'OMBRE . . . . 195 F 
MOT ................. I95F 
MONOPOL Y .. .. . • . .. .. 225 F 
OK COW BOY . . .. . .. . .. 19SF 
PROHIBITTON . .. .. .. .. . 190 F 
SAPHIR . . . . . . . . . . . . . . . 245 F 
SAPIENS .. . .. . .. . .. .. . 195 F 
SLAP FIGHT .. .. . .. . . .. . 195 F 
SORTILEGES . .. . .. . .. .. 245 F 
SPINDIZZY ............. 195 F 
STONE ZONE .. . .. . . .. . 145 F 
TEMPLE DE QUAUTLI . . . . 195 F 
THE WA Y OF THE TIGER . . 195 F 
TOP GUN . . . . . . . . . . . . . 195 f . 
TOUT SHUSS ie) .. . .. .. . 195F 
TNT ... . .. . .. . ....... 195 F 
VAMPIRE .... .......... 245 F 
YE AR KUNO FU 2. . .. . .. 195 F 



TILT JOURNAL 
Atari ST: troo 
deoannes1 
Y a-t-il un problème de fabrication des 
Atari ST? Le pourcentage de pannes des 
machines ou encore le taux de retour en SA V 
est-il alarmant? 
Dans ce domaine les rumeurs ont bon vent. 
Un petit sondage auprès d'une dizaine de 
rev.endeurs et de clubs montre de grandes 
disparités. Le taux de retour s'échelonne entre 2 
et 12 % avec en moyenne un chiffre de 10 % . 
Les pannes les plus souvent évoquées 
concernent les lecteurs de disques internes. 
Rappelons qu 'Atari France a demandé aux 
boutiques d'assurer elles-mêmes le service 
après-vente pour la famille sr. ce qui avait lait 
à l'époque pas mal des remous. {Pour Atari le 
consommateur doit avoir en face de lui un 
interlocuteur averti capable d'aller chercher la 
panne dans les entrailles de la machine pour 
éviter les transports inutiles vers un seul centre 
de SA V et une attente trop longue des clients, 
Atari se réservant la réparation de problèmes 
sérieux dont le revendeur ne connaîtrait pas la 
cause.) 
Jean Richen, directeur de la communication 
d'Atari France répond aux incertitudes: 
• La question a été soulevée par les revendeurs. 
Il est vrai que nous avons eu à un moment un 
problème ponctuel de disponibilité de pièces 
détachées. Nous effectuons maintenant des 
contrôles plus poussés qu'à l'origine. Nous 
foisons des prélèvements statistiques sur les 
arrivages. Sur une série de cinquante pièces 
nous en vérifions environ cinq, sur mille pièces 
entre vingt·cinq et quarante. Mais nous n'avons 
pas de taux de fiabilité problématique. 
Nous n'avons que un pour cent de retour SAV 
(ce qui est somme toute normal puisque cela ne 
concerne que les pannes graves non réglées par 
les revendeurs. C'est surtout un problème 
commercial. Certaines boutiques font des 
chiffres de vente très importants et ont du mal à 
assurer le suivi, mais sur la quantité les pannes 
ne sont pas élevées. 
Il faut se méfier des évaluations « pifomètriques • 
et de l'effet de bouche à oreille. Mais nous 
sommes vigilants. Nous ne prenons pas les cas 
isolés à la légère. > 

Donc il n'y a jamais eu de problème mais les 
contrôles ont été renforcés, n'y voyez aucune 
contradiction. Atari est vigilant, c'est ce qui 
compte. Soyez-le aussi. N.M1 

Philippe Guerre: 
étoiles et toiles 

En attendant le lancement encore incertain d'un 
satellite musical destiné à • faire chanter les 
étoiles• (voir Tilt n° 37 page 16), Philippe 
Guerre se contente de faire chanter les toiles 
d'Eric Scala, un peintre de trente et un ans. 
L'idée originale permet d'envisager sous un jour 
nouveau les rapports entre peinture et musique. 
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Grâc e aux capteurs, les mains de Ph ilippe 
G u erre font chanter • Bérénice > d 'Éric Scala 

Il ne s'agit là ni d'une tentative de traduction 
picturale de sensations auditives, voie explorée 
par Paul Klee, ni d'une simple mustration sonore 
prédéterminée, mais d'une véritable 
interprétation en direct de la toile, devenue 
instrument de musique, par le compositeur. 
Si Eric Scala s'est Intéressé à la partie visible du 
tableau, intitulé Bérénice, Philippe Guerre a 
disposé sur son en vers seize capteurs sensibles à 
l'approche des mains. Ces antennes - de 
simples fils électriques reliés à des amplificateurs 
opérationnels - attaquent via une interface PIA 
(Parallel Interfacé Asyncron) un ordinateur qui 
convertit les informations reçues de chaque 
capteur en codes MIDI pilotant un synthétiseur. 
Il suffit donc au musicien d'effleurer de ses 
mains la surface du tableau et de moduler ses 
caresses selon son inspiration 
pour faire naître la dimension 
musicale de l'œuvre. La partition 
musicale, en partie préenregistrée, respecte le 
classicisme du tableau : les sons purs évoquent 
ceux d'une scie musicale et la ligne mélodique 
est sans surprise. 
Bérénice est vendue 35 000 F avec les capteurs, 
l'achat et la programmation du synthétiseur 
restant à la charge de l'acquéreur. J.-P.D. 

Bibliothèque 
et ludothèque 

La BIP, bibliothèque d'information publique de 
Beaubourg, toujours en quête de nouveaux 
supports et de nouveaux médias, ouvre ses 
portes aux logiciels éducatifs et professionnels. 
A la clef : la présentation des nouveautés 
• hard • et «soit •, une documentation complète 
avec fichiers d'adresses et calendriers de 
manifestations, l'organlsçilion d'expositions et de 
débats divers et une réflexion sur • les nouvelles 
formes de pensée et de connaissances induites 
par la micro-informatique» . 

Ce vaste programme appelé à se généraliser au 
sein des bibliothèques françaises est piloté par 
l'association • Culture et Micro-informatique• qui 
regroupe six institutions et accueille tous les 
éditeurs ou constructeurs intéressés. On 
connaissait déjà la surpopulation de la BIP, une 
telle initiative ne va pas faire baisser le prix du 
mètre carré de moquette bleue. 

Libération et Atari ST 
Atari a annoncé il y a quelques mois sur une 
pleine page de « Libération • l'équipement du 
quotidien en Atari ST. Une beUe campagne de 
pub qu'il ne faut pas prendre au pied de la 
lettre. Bernard Thort, responsable du service 
informatique à Libération,remet les choses au 
clair: •Cela n'a rien à voir avec la micro 
édition. Pour nous il s'agit d'une utilisation 
minimale, les Atari serviront de machines à 

_ écrire et éventuellement pour l'utilisation de 
_ petits tableurs ou gestion de données. Il ne faut 
_ pas croire que l'on fait un quotidien sur un 

micro. En revanche nous avons un mangeur de 
disquettes avec un programme d'envoi et de 
transcodage qui expédie les textes sur le 
système d'édition Atex. Pourquoi Atari? Parce 
que les disquettes rigides c'est plus solide, 
surtout dans une salle de rédaction. Nous 
voulions avoir un seul type de micro pour le 
suivi et la maintenance et Atari représentait le 
meilleur rapport qualité/prix, très commode 
dans la gestion de ses entrées/sorties. On peut 
reconfigurer toutes les sorties et récupérer les 
modes de visualisation, gras, italique, sur notre 
système Alex. Le seul problème vient du lecteur 
de disques interne qui flanche souvent lors du 
premier mois. Nous le vérifions en faisant 
tourner quinze lignes de Basic pendant plusieurs 
nuits. • N.M. 

Marthe â l'ombre 
Après • la Bande à Renaud •, un album de BD 
signé entre autres Margerin, Laurent Vicomte et 
André Juillard et le grand écran avec la bière 
Kanterbrau, Renaud s'offre une virée du côté 
des micros. lnlogrames lance un jeu d'aventure 
au rythme de • Marche à l'ombre •, Jojo part 
chiner les morceaux de sa mob désossée par 
des voyous et chercher des places pour le 
concert de Renaud. Depuis /es Passagers du 
Vent, lnfogrames semble avoir attrapé le virus 
des adaptations à la mode anglo-saxonne, 
même la Bible n'échappe pas à cette boulimie. 
A quand Corto Maltese? 



Radio 3 R 
Les émissions consacrées à l'informatique se 
multiplient sur les ondes. A Paris sur 
107.25 MHz, Radio 3 R diffuse tous les 
vendredis de 22 à 23 heures 30 critiques de 
jeux, interviews de programmeurs et réponses 
aux problèmes des possesseurs de micros. 
Si vous avez des questions écrivez à 
Radio 3 R, BP 212, 75865 Paris Cedex 18. 
Tél. : (1) 42.62.12.22. 

Merci Firmin 
Un esclave électronique qui 
obeit à la voix. 
Déjà demain ? 

Il est beau, bien éduqué, attentionné, effîcace et 
obéissant. Livré à lui-même, il répond au 
téléphone, arrose la pelouse, règle le chauffage 
ou anime la maison pour éviter une intrusion 
indésirable. En votre présence, il se charge d'un 
réveil en douceur, met en route l'arabica et 
l'e Adagio • d'Albinoni, compose un numéro de 
téléphone, se transforme en téléphone sans fil 
(l'agrément par les PTT est en cours) ou joue 
les interprètes avec votre PC compatible attardé 
encore incapable de parler et de vous entendre. 
Mais qui est-il? 
Master Vox, également surnommé le maître 
d'hôtel dans la boîte, est un système à 
commande vocale qui gère les appareils 
électriques de la maison. Un super gadget pour 
certains, un système de surveillance et d'alarme 
pour d'autres, mais surtout une solution idéale 
pour les handicapés qui peuvent ainsi contrôler 
leur environnement électrique à la voix. 
Tilt, toujours à la pointe de l'actualité, avait 
remarqué cette petite merveille au CES de 
Chicago en 1986 (voir Actuel du n° 34 page 
76) . Le Master Vox est désormais disponible en 
France. Attention, Firmin coûte cher: dix mille 
neuf cent francs mais, de nos jours, le service 
n'a pas de prix! Détecteur infra-rouge, micro, 

haut-parleur et courant électrique relient la boîte 
noire avec l'extérieur. La marche à suivre est 
simple: premièrement, brancher le Master Vox 
sur le 220 volts et équiper les appareils 
électriques d'interrupteurs (590 F pièce). 
Chaque interrupteur comporte un numéro 
réglable par molette qui permet son 
identification. Ensuite, étalonner sa voix. 
Master Vox comprend quatre voix différentes et, 
en tout, trois cent mots. Enfin, programmer, 
à l'aide d'un clavier sensitif à seize touches 
alphanumériques, les appareils voulus à 
concurrence de deux cent cinquante-six : 
l'horloge, les numéros de téléphone 
préenregistrés ... L'horloge permet de 
programmer le déclenchement du chauffage ou 
du magnétoscope ou encore le réveil. 
Firmin, Rambo ou Alexandre, est désormais 
opérationnel. 

Firmin! 
Yes Master. 
Radio. 
OK Master. 
Allume. 

Et hop, la radio se met en marche. C'est 
magique. Si vous préférez le c oui maitre • bien 
français, il ne tient qu'à vous de préenregistrer 
les messages. Le premier marché d'un tel 
appareil est naturellement la sécurité. De façon 
préventive, il donne un aspect habité à la 
maison en allumant de temps à autres les radios 
ou la lumière. En mode alarme, il localise les 
corps chauds en mouvement grâce à son 
détecteur infra-rouge. La personne dispose de 
quelques secondes pour donner le mot de 
passe. A défaut, Firmin réagit silencieusement, 
appel d'un numéro, déclenchement d'une 
caméra ... ou, en mode perceptible, par la mise 
en route d'une sirène ou le clignotement des 
lampes. Pour les bidouilleurs avides de 

nouveautés, le programme Voice Mouse pour 
IBM PC et compatibles permet de lancer les 
prQgrammes vocalement à concurrence de deux 
cent cinquante-six fonctions. Firmin, Lotus, 
Run, etc. li faudrait tester le produit pendant de 
nombreuses semaines pour savoir s'il est 
réellement digne de confiance. Avec une voix 
échantillonnée en quelques minutes (un 
échantillonnage performant demande un certain 
apprentissage et plusieurs tests et vérifications), 
l'appareil appelé c Rambo • a cru reconnaître 
son nom lors d'un •et alors" el a allumé une 
ampoule. C'est toujours un peu inquiétant: On 
imagine sans mal les problèmes qui peuvent 
surgir lors du dérèglement de l'appareil. 
Personne n'est parfait. (Master Vox fabriqué par 
Master Voice est distribué en France par KPSP, 
15, avenue Victor-Hugo, 75116 Paris.) N.M. 

L'indispensable 
Il est arrivé, il est là! Disponible tout rété chez 
votre marchand de journaux. Mals QUI? Le 
Hors-Série Tilt/Amstrad bien sûr. Tous les jeux, 
tous les utilitaires, les tests d'usure des CPC, 
PCW, PC 1512 ... Dépêchez-vous! 

f 

LE GRAPHISTE DU MOIS 
Issus de la rencontre entre Patrice Bruel, 
vingt-quatre ans, et /'Atari 520 ST, ces 
deux dessins ont été réalisés selon des 
techniques différentes. 
Les pièces de l'échiquier 
révèlent leur origine: leurs formes 
anguleuses proviennent du logiciel CAD 3 
D, Tilt d'Or 1986, mais le dessin a ensuite 
été retravaillé à l'aide d'Art Director en 
raison d'une sélection plus aisée des 
commandes. L'incompatibilité de format 
entre les fichiers traités par ces deux 
programmes a rendu nécessaire une 
conversion intermédiaire du dessin sous 
format Néochrome. 
La deuxième image, dont le classicisme 
colle au sujet, a intégralement été réalisée 
avec Art Director d'après une photographie 
de ruines grecques. 
Patrice Bruel, qui est aujourd'hui étudiant 
en deuxième année 
aux Beaux-Arts de Toulouse 
après avoir géré pendant deux 
ans un magasin d 'informatique, 
espère être bientôt 
l'un des premiers professeurs 
de création graphique sur ordinateur dans 
un lycée technique. Une affaire à suivre ... 
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Le business est ainsi fait que ceux qui se tiraient 
dans les pattes la veille se font des ronds de 
jambes le lendemain. Vous ne connaissez peut­
être pas la CGCT? Cette grosse compagnie 
française spécialisée dans la téléphonie avait cru 
bon de placer quelques billes dans la micro­
informatique. Pour mémoire, la CGCT a financé 
le lancement d'Exelvision. Mais vous savez ce 
que c'est: à trop se diversifier on finit par ne 
plus savoir si on vend des fers à repasser ou du 
linge de maison. La CGCT filait donc un 
mauvais coton. Depuis quelques temps elle a 
cédé Exelvision aux cadres de l'entreprise. 
Aujourd'hui la CGCT est privatisée. 49,99 % 
du capital reviennent à Matra (Jean-Luc 
Lagardère) et 35,1 % à Francis Bouygues. 
On se passe un coup de fil et on dîne? 
(Sur un plateau de TF1 , bien sûr!) 

Savez-vous planter 
les puces? 

On pourrait croire, et on aurait tort, que les 
micro· processeurs sont. infaillibles. Lorsque je 
parle de micro-processeurs, j'entends la puce 
qui sert de moteur aux petites machines qui 
nous brûlent les doigts. On savait que le 6502 
de Motorola n'était pas parfait. Certaines 
opérations provoquaient des plantages 
intempestifs des micros équipés de ce type de 
composants. Aujourd'hui, c'est le 80386 d'lntel 
qui est sur la sellette. Ce super processeur 
32 bits équipe déjà les gros micros Compaq et la 
nouvelle gamme IBM. Mais ne voilà-Hl pas que 
cette bête de calcul montre des défaillances pour 
des opérations en mode 32 bits! 
Pas de panique. Ceci est relativement courant 
dans le monde du hardware. Tout de même on 
ne peut plus faire confiance à personne. Près de 
quarante mille pièces seraient défectueuses. Une 
paille. Cela dit, rien n'est plus simple que de 
changer un processeur. Une pince, un peu 
d'adresse et de la chance suffisent : 
comme au tiercé. 
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Deux pirates coincés 
par les épluchures 

En voilà deux qui doivent se mordre les doigts 
jusqu'aux clavicules. Bernard J. et Frank P., 
deux étudiants toulousains ont été inculpés de 
contrefaçon de logiciels. Encore une affaire 
suivie à la trace par Daniel Duthil le célèbre 
créateur de l' « Agence pour la protection des 
programmes» (APP pour ceux qui ne craignent 
pas les postillons). L' APP est sans conteste le 
plus grand éplucheur de petites annonces. 
Ils savent repérer les propositions sournoises, 
véreuses, malhonnêtes ou tendancieuses. 
Les deux pirates commercialisaient des logiciels 
professionnels (Framework, Dbase, etc.), par 
la voie des petites annonces. Victimes des 
épluchures, ils se retrouvent maintenant devant 
le tribunal. On ne rigole plus. 

Basic à la sauce Turbo 
Philippe Kahn, le patron de Borland, est un 
fonceur. Il ne nous laisse pas le temps de 
souffler. A peine a-t-û lancé le Turbo Pascal 
pour les étudiants, le Turbo Prolog pour les 
intellos, le voilà qui nous gratifie d'un Turbo 
Basic pour les débutants et d'un Turbo C pour 
les pros. En fait, Borland s'est spécialisé dans 
l'écriture de compilateurs à grande vitesse. Le 
principe d'un compilateur est de s'emparer d'un 
programme écrit en langage quelconque, de le 
broyer à la moulinette et de le transformer en 
code machine beaucoup plus rapide à exécuter. 
Ceci permet aux programmeurs qui ne veulent 
pas troquer leur livre de chevet érotique contre 
18 kilos de documentation technique, de créer 
des applications performantes facilement. 
Un moyen comme un autre d'accéder 
au nirvâna du développement sans passer par 
le langage machine. Merci monsieur Kahn, vous 
êtes bien brave. 
Turbo Basic et Turbo C vrombissent sur tous les 
ordinateurs IBM PC et compatibles, comme de 
bien entendu. Bientôt en France pour 
pas trop cher. 

Coulèurs baveuses 
Les nouvelles couleurs du Macintosh 2 me font 
baver. La machine n'est pas encore 
commercialisée, et déjà l'éditeur américain 
Living Videotex vient d'annoncer une nouvelle 
version de More. Ce logiciel, qui permet de 
structurer ses idées, bénéficiera désormais de la 
palette du Mac 2 : fenêtres et textes en couleurs 
avec la même finesse que le Mac actuel. Le jour 
où vous l'aurez sous les yeux à votre tour, vous 
regretterez de ne pas avoir commencé à faire 
des économies depuis votre baptême. 

Les obèses sont-ils 
semi-conducteurs? 

Deux chercheurs américains, Olaf Andersen et 
Robert Muller ont découvert que certaines 
membranes lipides pouvaient être utilisées 
comme composants électroniques. 

Théoriquement les lipides ne sont pas 
conducteurs, mais avec l'adjonction d'un 
antibiotique (la monazomycine) on peut utiliser 
ces membranes sous un courant d'un demi-volt 
seulement. Ceci n'est qu'une péripétie sur le 
chemin qui mène lentement de l'électronique à 
la bio-électronique. Quand nos micro­
ordinateurs seront construits à base de cervelas 
les boucheries feront fortune au détriment des 
revendeurs informatiques. Je ne sais pas 
pourquoi, ça me fait froid dans le dos. Je vais 
me servir un kir pour ne pas y penser. 

ComicWorks: 
la révolution BD 

On sentait bien que l'ordinateur allait devenir un 
instrument de travail privilégié pour les 
dessinateurs de BD. Mais ça n'était pas parfait. 
Les programmes graphiques s'adressaient plus à 
des artistes vidéo qu'à des pros de la planche à 
BD. Avec ComicWorks sur Mac, on atteint des 
sommets. Les rois du phylactère vont pouvoir 
s'en donner à cœur joie. Tout est prévu pour 
faire des bulles, des cases et de la mise en 
page. Ce logiciel a été pensé pour et par un 
créateur américain : Mike Saens. On attend les 
réactions des dessinateurs français branchés : 
Solé, lmagex, Teyssere. Toutefois, une ombre 
au tableau: malgré l'outil, je n'arrive toujours 
pas à dessiner Mickey correctement. Je resterai 
un dessinateur lamentable et désespéré. 
Qui aura pitié d'un vieux? 

Adam Osborne 
dépasse-t-il les bornes ? 

Adam Osborne dirige Paperback Software 
depuis 1983. Cette maison d'édition s'est faite 
remarquer par sa capacité à vendre à bas prix 
des logiciels qui, en temps ordinaire, auraient 
réduit votre bourse à l'état d'une peau de 
chagrin. C'est ainsi qu'avec VP Pionner, un 
clône de Lotus 1.2.3. pour PC, Paperback a fait 
un carton dans plusieurs pays. Mais Adam 
Osborne ne serait qu'un éditeur parmi d'autres si 
son caractère impétueux ne le poussait à 
commenter systématiquement les grands 
événements de la micro-informatique. Je l'ai 
rencontré à l'hôtel George V, lors de son 
passage à Paris. Ce qui prouve que malgré mon 
grand âge je peux encore circuler dans les lieux 
chics sans trop me faire remarquer. 
A la question • que pensez-vous des nouveaux 
ordinateurs /BM, non copiables ?», il n'a pas 
mâché sa réponse. • Ils se tirent dans les pattes • 
m'a·t·il affirmé. Et d'expliquer que si les 
responsables d'IBM croyaient au succès avec 
leurs nouvelles machines, c'est qu'ils n'avaient 
pas toute leur raison. Pourquoi acheter cher des 
ordinateurs fermés ? C'est une excellente 
question. J'y méditerai jusqu'au mois prochain. 

Se vendre dans les hôtels 
lis étaient quelques dizaines au premier «Pro­
Search • à l'hôtel Nicon fin mai, une foire à 
informaticiens avec un petit relent de marché 
aux bestiaux. Ça s'appelle une «job-fair» et ça 
vient tout droit des USA. La prochaine : les 23 
et 24 novembre. Pépé Louis 
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ACE OF ACESNEJ .... . .. . . 89 Fl 
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ENDURO itÏ_D ... ~-- . .. .. .. 95 F 
EXPRESS RAIDERg, ..... .. 95 P 
FLASH~ ... .. ...... .. . 139P 
FUTUR.E"KNIGHT@ . .. . . . . 95 F 
HMS COBRA\?.. .. .. .. . 259 F 
GAUNTIET~ .. . .. . .. . .. 95F 
HEAD OVER HEALS~ . . . . 89 F 
IKARI WARRJOB@. . . . . . . . 85 F 
INAL TRA TOR@\ . . . . . . . . . 95 F 
KRAKOUT t-'F .. ..... ..... 89 F 
KYA 1:i) . .... ...... .... 139 ~ 
LEADERBOARD (GOLF),~. . 89 F 
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MARJO BROTHEltS @. . . . 89 F 
METRO CROSS @ .. . .. .. 95F 
MEURTRES EN SERIEs&.. . 259 F 
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SCALEXTRIGNJ; . . . ... . .. 119 F 
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SUPER CYCLEl-'F.. . .. .. .. 89 F 
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WINTIR GAMESKF . . . . . . . 95 F 
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BAT MAN~ ............ 85F 
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DANDv.@ . ...... .... ... 95 F 
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DESERT FOX~ .......... 89 F 
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STRYFE@ . . .... . ...... 135 F 
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TARZAN@; .. .. .... .... . 89F 
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THE GOONIES ~ei- .... . .. 99 F 
THE SENTINEL ~~ - . ... . . 89 F 
THANA TOSN,j .. .. . . .. .. 89 F 
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TOMAHA WK~t) .. . . .. .. . 95F 
TRIV AL PURSUIT ~ . . . . . 175 F 
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V!!J:JP .... .. ... .... .... 89F 
Créez votre Alblim 1 
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Contre vogues et marées 
Les fins de carrière des micros • has been • sont 
toujours douloureuses, surtout pour les 
amoureux transis qui comptent bien 
l'accompagner sur le lit de mort. Le club Oric 
International, lucide, sait bien que • les micros 
les plus récents laissent Oric loin derrière», 

Le créateur du mois: Roland Mor/a 

mais, • il y a plus de satisfaction à faire de la 
vitesse sur un vélo que sur un turbo •. Et puis, 
plus de cent mille unités en France, ça n'est pas 
du sel. Alors seul face à l'adversité, le petit club 
relève le défi, édite un «journal électronique• 
sur cassette, gère un répondeur minitel 
multivoies, le carrefou(Oric Atmos, au 
(1) 48 76 07 42 et prépare un réseau Loritel de 
téléchargement. Bizarrement, Je serveur est 
truffé d'annonces de ventes, pour des 
irréductibles de la machine, cela fait un peu 
mauvais effet. Enfin, vous n'avez pas Je choix, 
hors le mensuel Théorie et Je club Oric 
international, point de salut pour les Oriciens. 
Club Oric international, 4, rue Michel-Ange, 
51000 Châlons-sur-Marne et Carrefour Oric 
Atmos, 19,rue Emile-Zola, 
94130 Nogent-sur-Marne. 

De Challenger Reuersi 
à Dame 3D Champion 
Roland Maria est le 
spécialiste des jeux de 
réflexion multi· 
machines (Apple 11, 
Oric puis Amstrad 
CPC et Atari SJ) . 
Avant de rejoindre 
l'équipe de Cobra 
Soft. il a fait son 
devoir dans la fonction 
publique en tant 
qu'inspecteur des lignes aux PTT. Mais le 
démon de la micro l'avait déjà empoigné. «Tout 
ce que je sais en programmation, je l'ai appris 
sur le tas. C'est mon loisir principal, il m'arrive 
de déuelopper des trucs qui ne seruent à rien 
juste pour m'amuser. • Et si Dame 3D · 
Champion est parrainé par Luc Guinard le 
champion de France, ce dernier n'est pour rien 
dans l'affaire , Roland Morla est seul responsable 
de la programmation sur Amstrad CPC et 
Atari ST. 
- Quel est le langage employé dans 
«Dame 30 Champion ? " . 
- Tout se qui se fait• lentement• est écrit en 
C: affichage, gestion de menus déroulants. Mais 
la partie • réflexion• , la recherche du meilleur 
coup est faite en Assembleur. J'ai remis cent 
fois sur le métier mon programme pour choisir 
les instructions qui s'exécutent le plus 
rapidement. Un des trucs est d'utiliser au 
maximum les registres. Je pique souvent des 
astuces dans le mensuel américain «Byte », le 
meilleur magazine pour la technique qui n'a pas 
d'équivalent en France. 
- Concrètement comment programme+ 
on un jeu de réflexion ? 
lis sont tous basés sur le même principe, les 
programmes se divisent grossièrement en ·trois 
parties. Tout d'abord un générateur de coups 

qui sort la liste de tous les coup$ possibles. 

;a ••••••••••••••••• [ ...._ - Ensuite une fonction d'évaluation qui i donne une note à chaque position 

.-----~-"'!"'""!"--------N:.-- donnée. Aux dames, un pion isolé a 
.- .~ ' ~ J.... ';:. , l une valeur moindre, un pion avancé sur 

le damier est positif sauf s'il est isolé. Plus il y a 
de pions, plus l.a valeur générale de la position 
est élevée, etc. 

Après IBM, Olivetti et Exelvision, Apple 
s'attaque au marché de l'or noir avec un 
Macintosh plus entjèrement arabisé. Pour 
24 800 francs TTC, vous disposerez d'un 
Mac Plus avec clavier b ilingue Qwerty­
arabe, trois polices de caractères arabes 
dont deux téléchargeables sur l'imprimante 
Laser Writer et quatre logiciels: Arabscrip , 
Mac Draw, Mac Paint et Wintype. Sept 
logiciels ont d'ores et déjà été adaptés. 
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La troisième partie détermine le meilleur coup. 
On utilise alors l'algorithme •Alpha-bêta• qui 
minimise le meilleur coup de l'adversaire. 
Mettons que Je programme réfléchisse avec les 
blancs, il envisage tous les coups des blancs puis 
joue le premier coup de cette couleur. Il passe 
alors au noir et joue le premier coup des noirs 
el ainsi de suite jusqu'à un certain niveau de 
profondeur. Tout dépend du temps de réponse 
fixé au départ. 
Le programme joue avec une profondeur de un 
niveau, puis envisage le second niveau de 
profondeur ... Lorsqu'il ne lui reste plus de 
temps, il prend alors sa décision. 
- Mais si les programmes sont tous 
basés sur le même algorithme, qu'est-ce 
qui fait la différence? 

- La fonction d'évaluation tout d'abord. 
Certains programmes notent mieux que d'autres 
les différents coups possibles. La vitesse 
d'exécution et l'ergonomie du jeu avec 
possibilité ou non de sauvegarder une position 
comptent également. Je ne joue pas très bien 
aux dames mais, pour écrire un jeu, il faut 
surtout être un bon programmeur. De toute 
façon, ce n'est pas demain la veille qu'un 
programme de dames battra un champion du 
monde. En revanche, un programme d'Othello 
a déjà battu le champion du monde. 
- Vous jouez beaucoup? 
- Oui, aux jeux de réflexion. L~ plupart des 
programmes de jeu de réflexion sont étrangers, 
mais les darnes se jouent très peu à létranger si 
ce n'~st en Afrique et aux Pays-Bas où c'est un 
sport national. Je poursuis actuellement une 
partie par correspondance avec un 
programmeur hollandais. On fait tourner nos 
machines pendant deux jours à chaque coup. 
- Quelles sont vos autres créations? 
- J'ai fait différents utilitaires, la traduction 
française du logo et un outil graphique, Je 
•Magic Painter ». Et dernièrement, HMS Cobra. 
Chez Cobra Soft, on travaille en équipe comme 
au cinéma. Bertrand Brocard est le scénariste et 
le metteur en scène, Christian Descombes fait 
les graphismes, Gilles Bertin et moi-même 
sommes les programmeurs, à l'instar des 
techniciens sur un tournage. Il y avait beaucoup 
d'Assembleur dans HMS Cobra. Les calculs de 
navigation, de météo, les tests de distance et de 
visibilité entre les bateaux étaient tous écrits en 
langage machine. Le Basic suffisait grandement 
pour les menus déroulants. 
- Quels sont vos projets ? 
- Je programme un jeu d'arcade avec scrolling 
plein écran sur Amstrad CPC, Canadair. 
Comme son nom l'indique, il s'agit d'éteindre 
les incendies avec un avion. Il a Je mérite de ne 
pas être guerrier, ce qui est rare de nos jours. 

Propos recueillis par Nathalie Meistermann 

Le truc de Roland Morla 
Ce truc permet de supprimer tous les blancs 
inutiles dans un programme Basic sur Amstrad 
CPC (464, 664 et 6128). 
Soit «toto.bas• le programme à raccourcir. 
Il suffit de taper en mode direct les lignes 
suivantes : 
LOAD •TOTO.BAS• 
(chargement du programme) 
PRINT FRE (" ") 
(cette instruction, qui donne la place mémoire 
disponible, n'intervient pas dans le processus, 
mais permet de voir les résultats de la manip.) 
SAVE • TOTO.BAS•, A 
(sauvegarde du programme sous forme ASCII) 
POKE & ACOO, 1 
(formule magique) 
LOAD •TOTO.BAS• 
PRJNT FRE (" ") 
(comparez avec le résultat du premier fre (" ") 
étonnant, non?) 
SAVE• TOTO.BAS• 
(sauvegarde du programme raccourci) . 
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Jacques Rému en costume bradé de capteurs et sa tour à cordes sous les feux de la rampe. 

IX et les automatoP-hones 
Des automates musicaux, une musique originale, une mise 

en scène spectaculaire : Jacques Rému donne du corps 
aux sons et met en scène les projets les plus fous. 

Le ZX n'a pas encore été exploité à fond. 
Trituré en tout sens, passé sur le billard, on 
pensait pourtant qu'il avait tout subi, tout 
supporté. Et bien non. Il recèle toujours des 
trésors cachés. Cette certitude s'impose au sortir 
du spectacle de Jacques Rému. 
C'est vrai que le ZX ne joue alors qu'un rôle 
accessoire face au talent de Jacques Rému et à 
ses sculptures musicales géantes. Mais la seule 
idée qu'il puisse commander partiellement treize 
mètres cubes d'instruments, soit plus d'une 
tonne de matériel, et participer à la Merie de ces 
automates musicaux, laisse rêveur. Du haut de 
son piédestal informatisé, un homme mène la 
danse, déclenche éclair ou mélodie lancinante, 
saxophone en main. Plus bas, d'énormes 
percussions verticales, des lampions de ferrailles 
à cordes, vibrent, résonnent, ondulent et 
répondent aux excitations diverses. Des capteurs 
brodés sur le costume, aux tours à percussions 
ou aux sirènes à ballon, surnommées •la 
Bavure•, l'interactivité est totale. Et derrière tout 
ça dans une petite valise œuvre le micro 
malcommode bien connu des lecteurs de Tilt. 
Mais ce ZX a beaucoup changé depuis sa 
naissance, trente-deux sorties et huit cartes 
adressables laissent des traces. Jacques Rému, 
affirme ne pas l'avoir aperçu depuis deux ans 
tant la couche de câbles et de connexions 
diverses est épaisse. 
•Personne ne sait ce qu'il y a dedans, 
mais ça marche. • 
Exception faite du ZX, Jacques Rému aime tout 
ce qui est géant et visuel. A l'inverse de 
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l'informatique musicale. abstraite et miniaturisée 
qui fait échapper la musique au regard : 
«Je cherche à montrer de façon hypertrophiée 
les énergies sonores entre excitateurs et 
vibrateurs. La programmation et la succession 
des notes doivent être visibles. c:.est aux États­
Unis et au Canada, que j'ai dé.couvert la lutherie 
expérimentale et la sculpture musicale. J'ai alors 
voûlu me consacrer à des spectacles musicaux 
et visuels axés autour des automatophones. • 
Sous ce nom bizarre se cachent les autom.ates 
musicaux qui, ·de l'orgue de barbarie au piano 
mécanique en passant par les saxophones 
mécaniques, ont fait les beaux jours des cafés 
ou des coins de rue avant l'apparition du 
magnétophone el des juke box. A l'origine la 
composition musicale était faite par encoches sur 
les cartes perforées d'un petit programmateur 
mécanique. 
Du programmateur à l'ordinateur il n'y a qu'un 
pas. Jacques Rému a très vite senti le besoin de 
faire une assistance au spectacle par ordinateur. 
Il a alors choisi le moins cher: un ZX. 
Maintenant, il s'oriente naturellement vers l'Atari 
ST et la norme MIDI, utilisée comme vecteur 
d'informations entre les automates. 
Et ce n'est pas tout. Cet ex-ingénieur agronome 
spécialisé dans les fermes sous-marines, cet 
étudiant impénitent qui de la lutherie à la 
musicologie a traîné sa bosse dans la Free 
Musique Européenne en 1970 puis a activement 
participé aux débuts d'Urban Sax, jongle avec 
les projets les plus fous . Il prépare actuellement 
un spectacle au Canada, •pays qui • dépote• 

beaucoup plus que la France où les crédits sont 
engloutis par les recherches très techniques 
menées par l'lrcam ». Ce spectacle mêlera le jeu 
acoustique de quatre musiciens coiffés de 
masques à cordes et les séquences lancées par 
un analyseur en fonction de ce qui sera joué. 
Encore plus délirant, l'abominable machine à 
imposer le silence qui se déplacera dans le port 
de Montréal. La machine d'appel, GEO Jl, est 
attentive aux bruits environnants et répond aux 
sifflements des passants ou aux fracas des 
bateaux par un son supérieur fait de trompes de 
brumes, de sirènes de bateau ou de vaches 
marines. Un tintamare incroyable couronné par 
des explosions lumineuses sonores. 
Du jamais vu. N. M. 

Hard copieur 
La loi autorise désormais une copie de sécurité 
pour tous les logiciels. Mais certains programmes 
sont si bien protégés contre la copie que les 
meilleurs logiciels de reproduction y perdent leur 
latin. Cette cartouche, de fabrication française, 
se propose de copier n'importe quel 
programme. Elle s'accompagne d'un logiciel 
différent selon que vous possédiez un Atari ST 
au drive séparé ou un STF intégré. Après avoir 
chargé le logiciel, vous connectez le câble de la 
cartouche à la prise pour lecteur 
supplémentaire. Vous pouvez alors copier des 
disquettes simple ou double faces, protégées ou 
non et régler la vitesse de votre drive. Sur les 
modèles ST à deux lecteurs, vous effectuez la 
copie d'un drive sur l'autre. L'èpération est 
rapide et se fait en deux passes sur un 1040 et 
en trois sur un 520. Ce procédé permet, 
comme l'affirme la notice, de réaliser des copies 
de logiciels trop protégés pour les copieurs 
classiques (Crofton & Xunk, Macadam Bumper, 
Typhoon et autres) . Un bon produit, un peu 
cher cependant, à n'utiliser que pour la copie de 
sécurité des logiciels que l'on a achetés. 
(Happy T echnology France. Prix : 950 F). J. H. 

Superbase sur ST 
Une version de Superbase déjà présentée en 
version Amiga est disponible pour les Atari ST, 
diffusée par Micro Application au prix inférieur 
de peu à 1 000 F. Cette base de données 
maniable mais puissante stocke des images ou 
des données. Le manuel-classeur en français 
accélère la familiarisation avec cet instrument. 
Un très bon rapport qualité-prix. D. S. 

La base de données qui aime texte et Image 





Atarrthme 
Microdeal propose, pour 300 F environ, un 
logiciel qui transforme l'Atari ST en une batterie 
électronique numérique. Si Digi-Drum ne peut 
prétendre rivaliser avec les c boîtes à rythmes • 
professionnelles en raison d'une quafité sonore 
inférieure, de fonctions de programmation plus 
sommaires et de son incompatibilité avec le 
standard MIDI, ses possibilités sonores lui 
confèrent un excellent rapport qualité/prix. 
Une palette sonore de seize instruments peut être 
définie pour chaque morceau. Les percussions 
traditionnelles, copieusement représentées, 
côtoient quelques animaux de basse-cour et 
autres curiosités. Vingt -deux sons sont fournis 
avec le programme, mais la gamme des sonorités 
peut être étendue par rachat d'une disquette 
additionnelle de quarante et un sons, parmi 
lesq'uels on trouve pêle-mêle un monstre, des bris 
de verre, ou encore un «scratch • à faire 
c smurger •les frères et sœurs. 
La particularité de cette batterie électronique sur 
micro est d'utiliser des sons numérisés, c'est-à-dire 
codés et enregistrés sous forme de nombres 
binaires. Avec une fréquence d'échantillonnage 
de 20 kHz pour une résolution de sept bits, un 
barrissement d'éléphant n'occupe pas moins de 
22 500 octets en mémoire, alors qu'un simple 
canard se contente de 4 400 octets. 
Le recours au procédé numérique, utilisé par le 
disque compact, distingue cette batterie des 
boîtes à rythmes sur micro du genre Exe/drums. 
En revanche, la programmation des rythmes 
n'apporte rien de neuf. li suffit de construire les 
motifs rythmiques en plaçant des repères sur 
une grille dont chaque point représente un 
battement (unité rythmique de base) et chaque 
ligne un des seize instruments, deux sons 
seulement pouvant être reproduits au même 
instant. Chaînez les motifs dans l'ordre voulu 
pour constituer le morceau. L'utilisation du petit 
haut-parleur du moniteur n'est pas le meilleur 
moyen de profiter de la qualité des sons 
échantillonnés : une puissance et une bande 
passante trop réduites ramènent la grosse caisse 
aux dimensions d'un tambourin. L'adjonction à 
l'ordinateur de la cartouche «ST Replap, qui 
permet la reproduction des rythmes sur une 
chaîne Hi-Fi ainsi que la digitalisation de vos 
propres sons, ne sera pas un luxe. 
Les qualités évidentes de ce programme amusant 
et formateur feront d'autant plus regretter 
l'absence de rythmes de base préprogrammés, 
l'impossibilité de piloter des instruments dotés de 
l'interface MIDI ainsi que la désactivation de la 
souris lors de son utilisation, la sélection des 
options et le déplacement du curseur étant 
commandés par les touches fléchées. (Disquette 
Microdeal pour Atari ST.) J.-P. D. 

Des logitiels ST 
La deuxlème édition (avril 1987) du catalogue 
recense cinq cent vingt logiciels, de domaines 
divers: traitements de texte (9) et publications 
assistées par ordinateur (3), langages (40) dont 
un ou plusieurs APL, Lisp, Cobol, Fortan, 
Basic, Forth, C, Pascal, Modula II , Prolog, 
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Logo, Assembleur, etc., gestion (50), utilitaires 
(80), logiciels de communication (14), création 
graphique (33), création musicale (25), jeux 
(134) et logiciels du domaine public (une 
centaine). Près de six cents pages et cinquante 
francs, édité par Atari : le pari des ST voit 
rempli une de ses conditions : disposer d'une 
logithèque attrayante en expansion rapide. D.S. 

11/ustrator 
Il/ustrator est un logiciel de graphisme qui tourne 
sur les Macintosh, promis à un bel avenir car il 
repose sur le langage de description de page 
Postscript. 
li percera car il permet de dessiner facilement 
toutes sortes de figures et de courbes dont les 
coordonnél!S sont stockées. Un remord, revenez 
sur l'image, cliquez sur la souris et le détail se 
transforme et se déplace. Comme première 

esquisse vous pouvez utiliser des fichiers de Mac 
Paint ou des croquis digitalisés (pas de tracé à 
main levée avec la souris). 
li deviendra inévitable car le langage Postscript, 
utilisé par les imprimantes laser et les linotypes 
(Linotype est la marque la plus répandue de 
photocomposeuses dont le nom glisse vers le 
statut de nom commun) de 300 à 2 540 points 
par pouce Ousqu'à un million de points pour un 
centimètre carré !) , a été adopté par A pp le, 
NEC, DEC, Apollo, et IBM pour les matériels. 
Pour les logiciels citons seulement le traitement 
de texte Script de Borland. 
Le logiciel est signé Adobe, la firme 
californienne qui mit au point Postscript. 
Un champ de communication plus vaste unit 
désormais, dans les domaines de fimprimerie et 
du graphisme, les micros et les grosses 
photocomposeuses. (Disquette Adobe 
pour Mac, 6 000 F). D.S. 

Le retour du RSfchede/illJll 
Le châtoiement chaud des chiffres, l'ondoiement souple des fonctions. 

Georges de Vaucorbeil donne des couleurs aux mathématiques. 

Les couleurs scintillent, les formes s'enchaînent 
et s'enroulent, une animation inédite habille 
l'écran de l'Amiga. Spirales vernissées, 
quadrillages châtoyants, trames moirées, 
kaléidoscopes en fondus enchaînés, les œuvres 
de Georges de Vaucorbeil s'éloignent des 
classiques illustrations infographiques. 
Curieusement ses images n'offrent aucun point 
d'ancrage dans la réalité. Couleurs et formes 
sont nées d'une combinaison de x, y et z, de 
formules mathématiques gorgées de sinus et de 
valeurs absolues. C'est là le secret de l'artiste­
mathématicien qui se dit très nul en dessin. 
A la main peut-être, mais au clavier, îl jongle 
brillamment avec les z = f (x,y), définit des 
densités de couleurs, des plans, des matrices 
horizontales et verticales qui donneront ces 
effets de tissage. Deluxe Paint orchestre la mise 
en couleur, et Slide Show l'animation de 
l'ensemble et le cyclage des couleurs. 
De ces formules mathématiques inaugurées 

sur le Macintosh à la synthèse d'images en trois 
D, la voie était tracée. 
Dès la sortie de l'ESI, Ecole supérieure 
d'informatique, Georges de Vaucorbeil compte 
bien vivre de l'image de synthèse et à défaut 
(il y a peu de place, à peine une vingtaine de 
sociétés en Europe et beaucoup de postulants 
en images de synthèse animées) de la 
conception assistée par ordinateur. li collabore 
déjà aux productions de BSCA qui a réalisé 
plusieurs génériques pour feu la •Cinq•. 
Il a entre autre calculé le damier soulevé de 
vagues, un trampoline où ondulent des formes 
géométriques et sur lequel rebondit un petit 
homme avec de grandes oreilles. Du Vasarely 
animé. On ne pouvait rêver meilleure référence 
pour qui aime les chiffres et les couleurs. 
(Ses créations seront présentées à partir de cet 
été entre frites et hamburgers dans les 
restaurants Free Time. L'exposition tournante 
devrait s'étaler sur un an.) N.M. 



Ce soir, vous pourriez vous mettre aux 
commandes de votre sous-marin de la Deuxième 
Guerre Mondiale pour une mission dahs les eaux 
troubles du Pacifique Sud. Ou peut-être piloter 
l'un des chasseurs de combat les plus sophistiqués 
du monde au Moyen Orient. Ou encore voler en 
solo et découvrir les aéroports des Montagnes 
Rocheuses. 

C'est vous qui êtes aux commandes, et ce 
n'est que sur vous-même que vous pourrez 
comptei: Allez-vous réussir votre mission ce soir? 

Les logicids MicroProse défient vos compé­
tences. Des recherches minutieuses et une 
programmation soigneuse en font des repro­
ductions fidèles d'expériences réelles: vous 
participez enfin à des aventures enivrantes que 
vous ne connaissiez jusqu'ici que dans des films 
ou des livres. · 

Les logiciels Micro Prose sont bien plus qu'un 

divertissement, ils vous emmènent dans le feu de 
l'action et, contrairement aux simples jeux 
d'arcade, ils vous proposent un véritable 
entrainement en vous apprenant de nombreuses 
choses sur w1 sujet et aussi sur vous-même: votre 
capacité de décision, votre compétence à 
commander, votre aptitude à analyser une 
multitude d'infonnations. Vous ne perdez jamais 
votre temps en utilisant les logiciels MicroProse. 
Ils sont développés par des adultes et des 
professionnels, pour des adultes et des 
professionnels. 

A partir de 99 F seulement, ces simulations 
vous procurent des centaines d'heures d'entraîne­
ment et sont accompagnées d'une large 
documentation. 
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et à 3.3 s'expliquerait par des modifications de 
détail. Le hasard détermine le numéro sous 
lequel un système d'exploitation atteint l'état de 
quasi-perfection qui le fera durer sans nouvelle 
retouche, assurant ainsi la bonne fortune de la 
version 2.11 du MS-DOS ou provoquant les . 

malheurs de la version 3.2 qui serait bloquée. 
--+-- 4. Que fait le DOS? 

li assure l'intendance, les transmissions, toutes 
les tâches indispensables et répétitives comme la 

Histoire DOS 

gestion des conflits de priorité entre les diverses 
occupations de la machine, la gestion des 
lecteurs de disquettes, c'est lui qui sait où 
chercher le bon programme, lui qui laisse sur les 
disquettes des fîchiers cohérents malgré le travail 
et les modifications effectuées. 
Sans système d'exploitation votre micro 
est pratiquement paralysé. 
5. Certains programmes se passent de 
systèmes d'exploitation? Avant d'en avoir plein le dos 

du DOS et autres Systèmes 
d'Exploitation, à lire 
d'urgence et évitez de 
tomber sur un os ! 
1. Que veulent dire les noms de systèmes 
d'exploitation? 
Dans MS DOS, PC DOS, TOS, ProDOS, MSX 
DOS, etc. l'OS c'est Operating System, 
Système d'Exploltation. Le D c'est Disk ou 
Disque. MS DOS est le DOS de Microsoft. écrit 
pour les micros à base de processeur 
8086/8088, celui des PC-IBM et des 
compatibles. Le PC-DOS est le MS-DOS que 
Microsoft a mis au point pour tirer le meilleur 
parti du PC d'IBM. Le TOS est celui de ce 
mégalo de Jack Tramiel dirigeant d'Atari: 
Tramiel Operating System. Le ProDOS, 
Professional DOS d' Apple (dit professionnel car 
il sait gérer un disque dur) , tourne sur les 
Apple II plus et Apple li, tandis que les Apple Il 
se contentent d'un DOS d'Apple. Amiga DOS 
ou MSX DOS ne méritent pas 
de traduction. 
2. Et le CP / M constituerait-il un os dans 
cette belle théorie ? 
C'est l'ancêtre des autres, le Control Program 
for Microcomputer fut créé en 1973 par Gary 
Kindal qui fondait en 1976 Digital Reseach. 
Il tourne notamment sur les CPC 
et PCW d'Amstrad. 
3. Pourquoi sont-ils suivis de numéros? 
Les DOS, améliorés en permanence, se 
distinguent par des numéros de version. 
Le passage de la version 1 à 2 ou 2 à 3 est 
censé correspondre à des modifications 
majeures, tandis que le glissement de 3.1 à 3.2 
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Certains jeux et programmes qui démarrent à 
l'allumage de la machine intègrent les parties du 
système d'exploitation dont ils ont besoin. 
6. Plusieurs systèmes d'exploitation 
peuvent-ils tourner sur le même type de 
machine? 
Oui, ainsi les PC du haut de gamme acceptent 
plusieurs systèmes d'exploitation : MS-DOS et 
plusieurs dérivés d'UNIX : XENIX PC/IX. 
7. Plusieurs systèmes d'exploitation 
peuvent-ils tourner simultanément? 
Non, mais un disque dur peut être formaté pour 
un système d'exploitation sur une partie de sa 
surface et pour un autre sur le reste du disque. 
Les exemples nouveaux des Amiga 2000 et des 
Macintosh Il faisant tourner simultanément des 
programmes relevant de deux systèmes 
d'exploitation reviennent à avoir les éléments de 
deux micros, qui se partagent l'1kran et dont la 
cohabitation sous le même capot est régie par 
l'un des systèmes d'exploitation, reléguant le 
deuxième dans une •boîte• ou une fenêtre. 
L'Amiga 2000 est Amiga·DOS et MS-DOS en 
une seule machine alors que l'Amiga 1000 était 
flanqué d'un énorme • slde car» pour faire 
tourner les logiciels MS-DOS. 
8. Un système d'exploitation donné peut-il 
s'adapter à plusieurs matériels? 
Non, sur les micros, il faut le réécrire pour 
l'adapter aux caractéristiques des machines. 
Mais il est tellement intéressant d'avoir le même 
système d'exploitation pour faire tourner les 
logiciels standards existants que ce travail de 
réécriture est parfois entrepris. En cas de succès 
le système d'exploitation est extérieurement le 
même, il accepte les mêmes programmes. Ainsi 
UNIX est portable car beaucoup de systèmes 
d'exploitation en sont dérivés. 

9. Un système d'exploitation multitâche 
signifie quoi? 
Cela veut dire que plusieurs logiciels différents 
peuvent tourner à la fois: donc un logiciel qui 
permet l'ouverture simultanée de plusieurs 
fenêtres, ou qui assure l'impression d'un fichier 
pendant la sa.isie d'un autre texte, n'est pas 
multitâche pour autant, il faut que des 
programmes différents tournent ensemble. 
Exemple : Flight Simulator et un traitement 
de texte. 
10. Un système d'exploitation multiposte 
fait quoi? 
Il gère un ordinateur, le serveur, dont 
dépendent plusieurs postes de travail, les 
terminaux, qui font tourner chacun un logiciel 
différent. Sur un gros ordinateur, des dizaines 
de personnes travaillent chacune à son poste à 
des travaux distincts. Edgar Pixel 

L'élève quitte le maitre 
Le département éducatif d'lnfogrames est mort, 
vive Carraz Edition. L'équipe inchangée reprend 
le flambeau et Jacqueline Carraz poursuit la 
ligne éditoriale amorcée depuis deux ans. Foin 
de «tourne-page », fi! des questionnaires à choix 
multiples et que nenni de ces logiciels répétiteurs 
pour qui enseignement rythme avec rabachage 
et par-cœur. Ici on veut stimuler la créativité et 
la curiosité car • les enfants sauent mals ils ne 
sauent pas qu'ils sauent ». 

La collection œuvre autour de deux thèmes : 
l'expression écrite et les jeux scientifiques el 
techniques. •Le français est une matière qu 'il 
faut malaxer » d'où ces logiciels qui guident 
l'apprenti conteur (li était une fois, Le temps 
d'une histoire), les projets d'aide à l'écriture de 
romans policiers, de nouvelles et ce cadavre 
exquis inspiré de Raymond Queneau qui, 
épaulé par l'intelligence artificielle, jonglera avec 
le sens et la syntaxe. Après Vie et mort des 
dinosaures, Tilt d'or 1986, les questions vives 
continuent d'agiter les programmeurs dans le 
cadre de la fondation Diderot. Aux origines de 
la uie met en scène les cellules, bactéries et virus 
et sera suivi d'ici fin 1987 par L'histoire 
des climats, Classification des plantes, 
Mécanismes de la monnaie et Objectif 
uniuers en collaboration avec Hachette. Avec 
un titre par mois, Carraz Editions veut enseigner 
les savoirs et non pas le savoir. 
A suivre .. . dans Kid's School. Carraz Editions, 
20 bis, rue Godefroy, 69006 Lyon. N. M. 





~ Tenor of the Oeep 
L'adaptation sur Spectrum de cette très 
bonne.smulation de sous-marin mtt 41) ne 
s'est pàs effectuée sans problème. Certes le 
jeu lut-même est toujours aussi captivant. 
Mais les couleurs choisies pour le tableau 
de bord sont ternes, le !IJëlphlsme des 
monslres rudimentaire et les bruitages sont 
quasi-Inexistants. Dommage. (1<7 Mlaosoft 
pour Spectrom) J .H. 
Type simulation sous-marine 
lntérê 14 
Graphisme _______ ~ 
Animation _ _ ___ ___ _ 
Bruiroge _________ ~ 

Prix 

Saboteur n 
Cette nouvelle version de Saboteur 
n'apporte rien de nouveau à Paction. A part 
le fait que c'est une femme qui se lance 
désormais dans l'aventure, on relrouve Ici 
un scénario et un décor Identiques à ceux 
de la première version. La mission n'en est 
pas pour autant dénuée d'intérêt. Un bon 
jeu d'action à l'animation réaM!e. (K7 DurelJ 
pour Amstrad CPC) O.H. 
Type action-stratégie 
lntérê 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruiroge * * * 
Prix 8 

Neme1ls 
Aux commandes de voire vaisseau spatial, 
vous devrez repousser les attaques enne· 
mies et réussir à atteindre leur forteresse. 
Si l'anlmalion est rapide et fluide, les gra­
phismes par contre sont très quelconques 
et les décors quasi-inexistants. En outre, les 
bruitages ne sont guère variés. Un logiciel 
au thème éculé et guère captivant. (K7 
Konaml pour Spectrum) J .H. 
Type action 
Intérêt 8 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Brutroge * * 
Prix A 
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coupo•ce:1L 
Red Scorpion 

Sélectionnant divers armements, vous allez 
lutter contre les vaisseaux ennemis. Ce 
combat met en place un 9Jë1phlsme •fil 
de fer• . L'effet rendu n'est malheureuse· 
ment pas d'une netteté suffisante pour moti­
ver le joueur. Peu variée et servie par un 

bruitage médiocre, faction reste sans sur­
prise. A éviter ... (K7 QuickSllva pour Ams· 
ITad CPC) 0.H. 
Type action-stratégie 
Intérêt 6 
Graphisme * * * 
Animation * * 
Brulroge * * 
Prix 8 

Nether Eartb 
Pour gagner la guerre, vous devez contrô­
ler les trois bases ennemies. Le combat 
s'effectue par robots interposés que vous 
construisez en fonction de vos disponlbin­
tés et auxquels vous donnez vos directives. 
Vous pouvez même en conlrôler u.n dlrec-

tement. Un excellent jeu mêlant action et 
stratégie. Bons graphismes. (K7 Argus 
Press pour Spectrum) J.H. 
Type wargame 
Intérêt 5 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruiroge * * * 
Prix B 

Unlverse Il 
Commerçant lntergalac;tique, vous voyagez 
à travers le système planétaire. U n'est pas 
de tout repos de mener son vaisseau d'une 
planète à l'autre, surtout quand on rencon­
tre des gouvernements Inamicaux. Quand 
le vent de l'aventure souffle sur votre tête, 

ça devient très dur. Un surprenant jeu qui 
mêle raventure et la simulation. (Disquette 
Omnisrend Software pour Apple //.) L.S . 
Type _ _ _ _ commerce intergalocllque 
lnt~rêt 6 
Graphisme * * * 
AnimoJJon * * * Bruiroge _ _________ _ 

Prix F 

Meltdown 
X• variation sur le thème des jeux de sal­
les, ce programme ne propose rien de vrai­
ment original. La quahé des graphismes est 
à fégal de celle de ranimation, c'est-à-dire 
médloae. Commandes et bande sonore 
sont de quabté moyenne sans plus. Bref, 
Meltdown est à la ~mite de la q)édiocrlté et 
n'est en rien attrayant. (Cassette Alligata 
pour Am.stTOd CPC.) M.B. 
Type Odion 
Intérêt 5 
Graphisme * * 
Animation ** 
Bruitage * * * 
Prix 8 

Bard'• tale 0 
Vous devez retrouver les sept parties du 
sceptre détruit et reforger le tout en un seul 
morceau. Au passage, vous serez amené à 
affronter le sorcier Lagoth Zanta et bien 
d'autres monstres encore. Un fabuleux jeu 
de rôle pour Apple. Graphisme soigné, scé­
nario de quaUté, de quoi contenter les 
joueurs les plus exigeants. (Disquette Elec-
tronlc Arts pour Apple m L.S. 
Type u de rôle 
Intérêt 7 
Graphisme * * * * 
Animation * * * Bruitage ______ ___ _ _ 

Prix E 

U.F.O. 
Ce logiciel d'action n'a qu'un mérite : Il met 
en place des paysages fort bien réalisés. 
L'aventure reste malheureusement trop 
classique. Rien à faire, il faut encore tirer 
sur l'ennemi qui vient du ciel et sauver une 
fols de plus la planète en danger. La zone 
de d~lac.ement est trop restreinte pour que 
l'on apprécie l'aventure. (K7 Firebird pour 
C 641128) O.H. 
Type action 
lntérf.t 7 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

Hl•tolre d'or 
Préparez-vous à la ruée vers r or. Ce jeu 
d'aventure vous fait vivre toutes les péripé­
ties que connurent les colons américains à 
l'époque du far·west. L'idée de départ est 
bonne, mais, malgré un graphisme soigné, 
ce jeu n'arrive pas à masquer la faiblesse du 

scénario. Même en français, c'est décevant 
pour cette machine. (Disquette Hltech pour 
PC et compabôles l L.S. 
Type aventure 
Intérêt 8 
Graphisme * * * Animation __________ ~ 
Bruitage _ _ ___ ___ _ __ _ 

Prix c 
Krakout 

L'adaptation sur Spectrum de ce casse­
briques améUoré (nit 42) est assez fidèle . 
Les possibilités de jeu sont identiques et de 
nombreux éMments redMinissables. Le gra· 
phlsme est proche de la version Commo· 
dore et l'animation toujours rapide et fluide. 

Par contre, s rultages ont aucoup 
perdu. Un bon logiciel cependant. (K7 
Gremlin pour Spectrom) J.H. 
Type action-raquette 
Intérêt 15 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
BruHage ** 
Prix B 

Enduro racer 
Excellente adaptation du jeu sur C 64. 
L'animation très sensible se conjugue avec 
un paysage varié selon les tableau.x, une 
musique qui soutlent le rythme de l'action . 
Attention aux obstacles, évitez de retomber 
droit sur un roche r ! SI vous vous remettez 

vite de vos chutes, même à 195 km/h, le 
temps est compté. (Disquette et K7 Actlvl-
slon pour C 64.) O.S. 
Type simulation moto-cross 
/nlérêl l 7 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
8ruiroge * * * * * 
Prix B 



~ HOND.A. Pour de nouveaux horizons 

LA PLUS BRANCHEE 
DES MOTOS 
Bonjour, voici la nouvelle Honda 125 NRJ, la plus belle, la plus 

jeune, la plus branchée des motos. 

Look d'enfer aux couleurs d'NRJ, panthère sur le réservoir, 

bulle de carénage et cadre de gromono: sur cette "série spéciale" 

faites rugir d'envie les jeunes fauves de la route. D'une simple 

pression sur le kick, branchez le son. Pas n'importe lequel: celui 

de son moteur 2 temps supertonique à refroidissement liquide. 

Quant à son système ATAC, il donne à cette 125 pleine de punch 

un super couple à tous les régimes. 

Sur cette star du "Top 125", Honda a mis toute son énergie 

pour éviter les fausses notes: suspension Pro-Link n° 1 sur tous 

les podiums, fourche A V de gros diamètre, frein A V à disque 

"haute fidélité". A l'arrivée c'est le grand frisson sur la bonne 

longueur d'ondes. 

H:ON"D.A 

1 



36.15, Tilt 
ca continue! 

-~ 

Désormais 
rien ne sera 

plus comme avant: 
SOS aventure 

est là! 

Serveur, S.V.P! 

Nouvelle rubrique de notre serveur, 
SOS aventure est le lien entre tous 
les aventuriers. Par rapport à 
Messages in a bottle les avantages 
sont multiples. Tout d'abçrd les délais 
sont fortement raccourcis. Vous 
n'aurez plus à attendre une réponse 
dans Tilt en comptant les jours ... 
Vous avez la possibilité d'entrer 
directement en contact avec une 
personne capable de vous fournir les 
informations dont vous avez besoin. 
Ceci par l'intermédiaire de la 
messagerie bien entendu. Autre 
avantage de SOS aventure sur 
serveur: vous tapez vous-même 
votre message. Vous serez certain de 
son contenu et pourrez y inclure 
toute précision que vous jugez utile 
ou nécessaire. Bien, étudions de plus 
près cette nouvelle rubrique. 

Entrez! ----
Pour accéder à SOS aventure, faites 
le 3615 suivi de TILT puis "envoi". 
Vous arrivez sur le menu général du 
serveur. Entrez le mot clé 
correspondant à votre machine (AMS 
pour AMSTRAD, par exemple), un 
nouveau menu apparaît alors. 
Sélectionnez la valeur correspondant 
à SOS aventure, le menu "SOS" 
proprement dit apparaît alors. llvous 
propose diverses options qui 
permettent de poser une question sur 
un jeu. Ceci au moyen de votre 
pseudo. De la même manière, vous 
pouvez lire toutes les réponses à 
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TELEMATILT 
toutes les questions posées sur ce 
programme ou un autre. A cet effet, 
vous avez accès à deux listes. La 
première porte sur les logiciels 
répertoriés. C'est-à-<lire ceux qui 
sont concernés par au moins une 
réponse. La seconde liste affiche 
toutes les réponses posées sur un 
programme. Notez que par son 
intermédiaire vous pouvez répondre 

1 directement aux aventuriers perdus. 
Au fait, n'oubliez pas d'enfoncer 
"répétition" avant de valider un texte 
(question ou réponse) afin d'éliminer 
d'éventuels caractères parasites. 

Les réponses à vos questions sont 
affichées grâce à votre pseudo. 

Le nom du "1o9iciel donne ace~ aux 
diverses ~stions et répons~. 

Inutile de vous entretenir plus 
longtemps des fonctionnalités de SOS 
aventure. Le mieux est que vous les 
découvriez par vous-mêmel 

En conclusion 
SOS aventure est une ~de 
inestimable pour toute personne 
perdue dans les méandres de tel ou 
tel programme. Pàr ses délais et sa 
souplesse cette option du serveur 
TILT est bien plus agréable que la 
rubrique Message in a bottle. De plus, 
SOS aventure devrait purger le 

"Délirium• des nombreux messages 
d'aide aux aventuriers qui 
l'encombrent actuellement. Nous ne 
pouvons que conseiller aux 
aficionados des nuits blanches de se 
connecter le plus rapidement 
possible ! Les non-possesseurs de 
minitel seront pénalisés: qu'ils s'en 
procurent un, c'est gratuit! Si vous 
désirez connaître la démarche à 
suivre, téléphonez au 14 qui vous 
indiquera l'agence commerciale PTT 
la plus proche de chez vous. Cette 
dernière vous indiquera ce que vous 
devez faire. A bientôt sur le 36151 

EN BREF 
Après Compo Jet (un composeur de 
pages vidéotext sur ST), H et H 
communication récidive avec Servo 
Jet. Ce serveur multivoies supporte 
jusqu'à 64 accès et tourne sous Idris 
"l'Unix like" pour Atari. Directement 
concurrent d'lmperatel ST, il 
devrait être disponible en septembre. 

Flam est un ensemble logiciel 
transformant l'Amiga en serveur 
monovoie. Il comporte plusieurs 
modules: messagerie, gestion des 
codes d'accès, téléchargement... Ce 
concept et les capacités multitâches 
de l'Amiga permettent la conception 
d.u serveur en plusieurs étapes. 
L'optimisation de l'ensemble est donc . 
facilitée. A noter aussi l'existence 
d'un émulateur minitel: Flammltel. 
Il est utilisable avec un modem ou un 
minitel interfacé sur la sortie série. 

LCE-Cable relie votre PC à un 
minitel ordinaire. Le pack logiciel 
livré permet de plus la récupération 
d'adresses à partir de l'annuaire, 
l'émission et la réception de T elex 
et d'une manière générale 
l'enregistrement de données à partir 
d'un serveur. 

Une nouvelle version de la carte 
Maya est en préparation pour 
septembre. Nous vous en reparlerons 
prochainement. 
Mathieu Brisou 
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12A - Publishing Partner (V.F.) 
128 - Barbarians 
12 - Emulcom 
13 - Calcoma1 plus 
14 - Superbase 
15 - 8ecker î ex1 

N.C. 
N.C. 

890 F 
570 F 
850 F 

+ Teeshirp 750 F 
16 - Basic GFA 495 F 
16A - Compilateur GFA 450 F 
17 - Megamax C 1.500 F 
18 - Music S1udio 270 F 
19 - Brataccas + Arena 295 F 
20 - Road Runner N.C. 
20A - 10th Frame 240 F 
21 - Leader Board 255 F 
22 - Tonie Tile 210 F 
23 - Ultima3 430 F 
24 - Silent Service 210 F 
25 - Boulder Dash 225 F 
26 - STReplay 810 F 
27 - Digi-drum 225 F 
27 A - Colonias Conquest 370 F 
28 - Guild of Thieves 230 F 
29 - Flight Sim li (mono coul.) 399 F 
30 - Sky Fox 320 F 
31 - Arena 250 F 
32 - The Pawn 190 F 
32A - ·Tviihoon 210 F 
33 - Back Pack (cartouche bur ) 4QO F 
34 - RealTime Clock 450 F 
35 - Steinberg N.C. 
35A - Senario Flights simulator Il 220 F 
36 - Winter Garnes 270 F 
37 - Little people computer 390 F 
37 A - Super cycle 230 F 
38 - Tai-Pan N.C. 
39 - Space Quest 370 F 
40 - Golden Pass N.C. 
41 - ThaïBoxing 160F 
42 - Harrier strike Mission 350 F 
43 - Gato 390 F 
44 - Strike Force Harrier 250 F 
45 - Jewels of Oarkness 190 F 
46 - Art Director 590 F 
47 - Oefe11der of the crown N.C 
48 • 500 c.c. 210 F 

. 49 - G.O.A. draft (0.A.0.) 870 F 
50 - The Chess master 2000 305 F 
51 - Ninja Mission 129 F 
5 lA - Gauntlet N.C 

518 : Solution (gestion) N.C 

MATERIEL 
ATARI 

1 - Atari 520 STF 3.990 F 
2 - Atari 1040 STF mono 6.990 F 
3 - Atari 1040 STFcouleur 8.490 F 
4 · - Moniteur mono SM 125 1.690 F 
5 - Moniteur couleur SC 1224 2.990 F 
6 - Imprimante Atari"SMM 804 t .990 F 
7 - Imprimante STAR LN 10 (complète) 2.950 F 
8 - Disque dur 20 M SW 204 4.990 F 
9 - Lecteur 720 K Cumana 1.650 F 

1 0 - Free boot 490 F 
1f - Lecteur 720 K Cumana 1.690 F 
11A - Free boot 500 F 

ATARI Compatible P.C. 
Réservez votre compatible 

520STF 

AMIGA 
58 - Aegis animator 
59 - Deluxe paint Il 
60 - Oeluxe Vidéo li 
61 - Guildofîhieres 
61A - Silent service 
62 - Instant Music 
63 - Music studio 
64 - Unin Vited 
65 - Are.na 
66 - Senaria Flight simulator li 
67 - Bard Tale 
68 - Chassmaster 2000 
69 - Oefender of crown 
70 - Righi simulator · 
71 - L-eaderboard 
71A - Simbad 
72 - Little computer people 
73 - Marble madness 
74 - Superbase 
75 - Skyfox 
76 - Fuerytale 
77 - The pawn 
78 - World games 
78A - S.0.1. 
788 - Kin of Chica o 

DIVERS 

970 F 
1.050F 
1.025F 

230F 
250 F 
269 F 
269 F 
350F 
250 F 
220F 
375 F 
330 F 
360 F 
550 F 
230F 
375 F 
260 F 
250 F 
950F 
260 F 
395 F 
240 F 
290 F 
320 F 
N.C. 

A - Swilh Joy 190 F 
B - Joystick quickshot li 70 F 
C - Joystickquickshotl lTurbo 140F 
D - Joystick pro auto lire 200 F 
E • Joystick pro compëtition 160 F 
F - Disquette 5 p. 1/4 x 10 60 F 
G - Disquette 3,5 p. x 10 120 F 
H - Disquette 3 p. X 10 300 F 

' l 



AMSTRAD P.C. 1512 
52 - PC 1512 SD Monochrome GEM souris 5.890 F 
53 -. PC 1512 DO Monochrome GEM souris 7.450 F 
54 - PC 1512 SD Couleur GEM souris 8.090 f 
55 - PC 1512 DO CouleurGEM souris 9.690 f 
56 - LECTEUR FD3 (~lecteur pour 1512 SD) 1.750 F 

79 - CPC 6128 couleur 3 990 F 
80 - Amstrad CPC 464 couleur 2 990 F 

P.C.1512 
Avec disque dur 

Disponible 
Nombreux logiciels 

LOGICIELS 
81 - Knight Games 
82 - Fer et flamme 
83 - Aliens 
84 - Samanta Fox strip poker 
85 - Vie or Kung Fu Il 
86 - Street hawk 
87 - Sram 2 
88 - Gauntlet 

. 89 - Gold Hils 
90 - Mission elevator . 
91 - International Karaté 
92 - Ping-pong 
93 - Impossible Mission 
94 - Stryfe 
95 - Swords and sorœrry 
96 - Winter games 
97 - l'affaire Sydney 
98 - Knight rider 
99 - Tarzan 

1 OO - Geste d' Artillac 
101 - Billy ta banlieue 
102 - Les lauréals 
103 - America's Cup 
104 - Nemesis 
105 - Avenger 
106 - Trivial poursuite 
107 - Passager du vent 
108 - Leader board 
109 - Xeno 
110 - Gosts'n Goblins 
111 - Eidolon 
112 - Scoubidou 
113 - Ace of Actis 
114 - Silent service 
115 - Big4 
116-Bomb jack Il 
117 - Super cycle 
118 - LCP 
119 - Sygma 7 
120 - 10th Frame 

110 F (K7) 160 F (D) 
210F(D} 

110F(K7)160 F (D) 
110 F(K7) 

110 F (K7) 160 F (D) 
130 F (K7) 180 F (D) 

160 F (D) 
110 F (K7l 160 F (D) 
110 F (K7 160 F (D) 
110F(K7)160 F (D) 
110F(K7)160 F (D) 
110F(K7)160 F (D) 
110 F (K7) 160 F (0) 
150 F (K7) 225 F (D) 
110 F (K7) 160 F (0) 
110 F (K7) 160 F (D) 

110F(K7) 
110 F (K7) 160 F (0) 
110 F (K7) 160 F (D) 

110 F (K7) 
160 F (K7) 210 F (0) 

180 F (K7) 
110 F (K7) 160 F (D) 
90 F (K7) 140 F (D) 

110 F (K7) 160 F (D) 
200 F (K7) 240 F (D) 

290F(D) 
110 F (K7) 155 F (D) 
110 F (K7) 160 F (D) 
110 F (K7) 160 F (D) 
110 F (K7) 160 F (D) 
110 F (K7) 160 F (0) 

150 F(D) 
155 F(D) 
145 F (Dl 
145 F (D 

110F(K7)160 F(D) 
160 F(D) 
145 F (D) 

110 F (K7) 155 F (D) 

163, av. du Maine 
75014 PARIS 

M0 Alésia 

COMMODORE 
125 - Commodore 64 N 
126 - Lecteur Disk 1541 
127 - Lecteur K71530 

N.C. 
N.C. 
N.C. 

128 - Moniteur mono 40180 C avec son 
129 - Moniteur couleur 

1.090 F 
1.990 F 

COMMODORE 64 
LOG COMMODORE 

130 - Artic fox 
131 - Dragon's Lair 
132 - Silente service 
133 - Les lauréats 
134 - Space Harrier 
135 - Marble Madness 
136 - SummerGames Il 
136A - Arkanoïd 
137 - WinterGames 
138 - Ultima Ill 
139 - Grunship 
140 - Terra cresta 
141 - Ultima IV 
142 - Sailing 
143 - Dragon Lair Il 
144 - Nemesis 
145 - Power cartridge 
146 - Tracker 
147 - Leader board 
148 - Solo fligh Il 
149 - Gaunuet 
149A - 10th Frame 
150 - Destroyer 
151 - Starglider 
152 - The Pawn 
153 - Ace of Aces 
154 - Paper boy 
155 - Crystal casstles 
156 - Les maitres de l'univers 
157 - Fields of Fire 
158 - Frame (bowling) 
159 - Geos 

155F (0) 
95 F (K7) 130 F (D) 
95 F (K7) 135 F (D) 

180 F (K7) 
95f (K7) 135 F (0) 

110F(K7) 150F(D) . 
90 F (K7) 140 F (D) 
95 F (K7) 130 F (D) 
99 F (K7) 150 F (D) 

175F(D) 
135 F (K7) 180 F (D) 

125F(D) 
175 F (D) 

105 F (K7) 140 F (D) 
115 F (K7) 135 F (D) 

90 F (K7Y 
450 F (K' ) 
165 F(D) 

95 F (K7) 135 F (D) 
90 F (K7) 135 F (D) 

105F(K7)150 F (D) 
110F(K7)165 F (0) 

155F(D) 
135 F (K7) 170 F (D) 

170F (0) 
95 F (K7) 145 F (D) 
95 F (K7) 135 F (D) 

105F(K7)150 F (Dl 
110 F (K7) 155 F (Dl 
105 F (K7) 150 F (D) 
105 F (K7) 150 F (D) 

445 F(D) 

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 - Damtlusters 
172 - Football 
173 - Nemesis 
174 - Hole in one Professional 
175 - MSX Classics 

180 F (K) 
180 F (K) 
180 F (K) 
180F(K) 
180 F (K) 
110 F (K) 

• 239 F(K7) 
180 F (K) 

110F(K7) 
110F(K7) 
110 F (K7) 

110 F 
180 F (K) 
180F(K) 
180F (K) 

110 F (K7) 

LOGICIEL 1 30 XE 
et BOO XL 

175A - Arkanoïd 
176 - Silent service 
1n - Leader board 
178 - S!>indizzy 
178A - International Kara1é 
179 - Boulder Dash construction 
180 - Flyght Sim 11 
181 - 7 cities of gold 
182 - Spy VS Spy Il 
183 - Ultima IV 
184 - Solo Aight Il 
185 - Crusade in Europe 
186 - Green beret 
187 - Hard Ball 
188 - The pawn 

110(K7)150 (D) 
145 F (D) 

110 F (K7) 160 F (0) 
110 F (K7) 155 F (0) 

90 F (K7) 
160F(D) 
550 F(D) 
160F (D) 

110F(K7)160 F (0) 
190F (D) 
160F(D) 

110F(K7)160 F (0) 
100 F(K7) 

110 F (K7) 160 F (D) 
190 F (D) 

r---------~~-------~ 
Indiquez le n• de votre chorx ainsi que les prix BON DE COMMANDE 

1 ~~~~~'.5..:. ......... . .... .......... ........... .... F à retourner après avoir rempli à : 

1 
N" .......... ... ................. . .......... . ......... .. .... F JBG ELECTRONICS 
N" ............. . ........................... .. F - 163. avenue du Maine - 75014 PARIS 

'1 ~ •••••••••••< .••••• •.•.•.•.•.•.•.•.•.•.•.•.•.•.••.•.•.••.•.••. i ~r~~É .. . N".............................. . ..................... .. .. ., ................... ........... .... ... if 
Frais de port logiciels 20 F .... .......... .... ....... F 

1 Frais de port matériel 70 F .. .. ............. ........ F 
Contre-remboursement + 30 F ..... ... ... ...... .. ...... F 

...... . ... TEL 
CODE POSTAL 
VILLE ... .. 
TYPE DE CONSOLE ' Total ............................. .. ........... .. ......... .. .. F 

~-~~~~~~~ 



117 AVENUE DE VILLIERS PARIS 17° TEL: 47 66 11 77 METRO PEREIRE. BUS 83. OUVERT 7 
JOURS SUR 7: LUNDI 14H A 19H. MARDI AU SAMEDI 10H A 20H. DIMANCHE 14H A 18H 
SERVICE MINITEL 24H / 24H 3615 RIO 

AMIGA 1000 AMIGA 500 
512K RAM 256K ROM 

DRIVE 3,5 1 MEGA 

AMSTRAD PC-1512 
UC 512K+Moniteur coul +clavier 

azerty+ +Souris+Logiciels 
PC 1512 SD Monochrome GEM souris 
PC 1512 DO Monochrome GEM souris 

PC 1512 SD Couleur GEM souris 8990Frs 
DRIVE SUP 1010 2380F 

4700Frs 
+ 1 Joy + 1 Jeu 

PC 1512 DO Couleur GEM souris 
LECTEUR FD3 (2° Lecteur pour 1512 SD) 

LOGICIELS AMIGA- - - .... 
.---SOLDES DE - • 

20%A - 40% 
THE PAWN SUR LES SUMMER GAMES Il $ WINTER GAMES 
DELUXEVIDEO I SOFTSSORTIS I TRILOGY APSHAI WORD GAMES 
DELUXE PAINT2 AVANT LE SILENT SERVICE Q KARATEKA 
VIP 0 MOIS DE MAI ALTERNATE REALITY JET 
DEEPSPACE • _are-LIMITEE • STAR FLIGHT GATO 
ARENA - - BATTLE ANT!ETAM L ORBITER 
LEADER BOARD L BALANCE OF POWER TASS TIME s D 1 Disquettes D 
DEFENDER ŒTHECFOWN 3.S SF DO FLIGHT SIMULATORI PITSTOP Il 
FLIGHT SIMULATOR Il WORD KARATE NEWSROOM 

0 
L 

D 

INSTANT MUSIC 150Frs CHESSMASTER 2000 BRIDGE 
ULTIMA 3 D par 

10 
NEWSROOM PRO E SPACE OUEST E 

~~~~~ TALE r.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.11f,. 

~ E ~ . PC COMPATIBLES ~ 
ARTICFOX ~ ~ 
MARBLE MADNESS ~ Zenith PC 512K 5/8Mhz +2 Floppy 360K +Ecran Monochr. 7450F 2 
~~~~~~~~~~~ ~+ MSDOS ~ l 1 8 R A I R I C1 IMême configuration Couleur 9750F 1 
"----------~ 1coNFIGURATIONS COPAM PC XT AT NC 1 

119F IVersion floppy ou disque dur 1 LIVRE LECT DE DISQUETTE ST 
CLEFS POUR ST (1) 
CLEFS POUR ST (GEM) 

;~~~ ~.l.l.ll.l.l.l.ll.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.1.1.l.l.l.1.l.l.l.I~ 

:~~~ IAMIGA 20001 102 PROGRAMMES ATARI ST 
C SUR ATARI ST 
CLEFS POUR LOTUS 1.2.3. 
DU BASIC AU C ST 
GEM MICRO APP ST 
LANGAGE MACHINE ST 
LA BIBLE ST 
GRAPHISMES 3 D ST 
CLEFS POUR AMIGA . 
LIVRE DU MSDOS 3, 1 
CLEFS DBASE Il ET Ill 
PEEK ET POKES ST , 
LANGUAGE MEMSOFÏ 
LIVRE DU BASIC GFA 

~~~~ LA REPONSE ! ! ! 
149F PUISSANCE 
149F 
249F 
149F 
350F 
265F 
285F 
129F 
195F 
199F 

GRAPHISMES 
SONS 

COMPATIBILITE 
ATXTMSDOS 

UNIX 

LIVRAISON PARIS CREDIT IMMEDIAT A PARTIR LIVRAISON PROVINCE 
GRATUITE POUR 
SOOOF D'ACHAT 

GRATUITE POUR DE 1500 Frs D'ACHATS, 
3000F D ' ACHAT 1éreECHEANCEA90JOURS 

r 

TOUTES LES 
NOUVEAUTES 

TOUS LES PRIX 
SUR VOTRE MINITEL 

36 15 RIO ET 
ELECTRON 

,, 

~ 
~ 

CREDIT POSSIBLE SANS 
APPORT A PARTIR DE 

150 Fr$ PAR MOIS 



CONNAISSEZ VOUS LE MEGA ST ? ALORS VENEZ LE DECOUVRIR 
tous les jours (horaires page gauche) et en Aout tous les jours de 

13h à 19h SAUF LE DIMANCHE. Minitel 24h/24h 3615 puis RIO 
1 1 1 1 1 1 • • • • • • • • • • 

OFFRE 520 STF GRAPHIQUE 
VALABLE AU MOIS DE JUILLET 

LIVREE AVEC ANIMATIC, NEOCHROME PLUS 
MACADAM BUMPER, WANDERER, BASIC, LOGO 

ET UN CADEAU SURPRISE !!! 

OFFRE ATARI 1040STF BUREAUTIQUE 
1040 STF (1 Méga Ram Drive 1 Méga) avec 

Moniteur Monochr ou Cout haute résolution. 
souris+ Tos en Rom, Basic Memsoft, Basic, Logo, Traitementde Texte, Tableur, 

Gestion de Fichiers, Accessoires de Bureau, kit d'Autofo~ation complet. 

Monochrome: 7 990 Frs Version Couleur: 9 490 Frs 
Nous consulter our achats rou és 

Il =-tQUELQUES U11LITAIRESi:R©tJRliS1MfülfütWti l 

CALCOMAT + (Tableur avec fonctions Graphiques) 
SUPERBASE (Base de données relationnelle) 
DBMAN ( DBASE Ill Fichiers PC récupérables) 
PUBLISHING PARTNER ( Utilisé pour nos pubs ) 
SOLUTION ( Gestion Commerciale intégrale) 
VIP sous GEM (Lotus 123) 
Basic GFA + CompilateurGFA 

SOLDES D'ETE DE 
DE - 20°10 A - 40°10 

LES PRIX ETANT SUJET A 
MODIFICATION, NOUS 

CONSUL TER POUR TOUT 
ACHAT D'UN ST AU 

47 6611 77 
Pour tout achatd'une 

configuration 

Bureautique ou 

Scientifique, Nous vous 

offrons une demi journée 

de formation ou 1000Frs 

de Sohs 

750Frs 
990Frs 

1590Frs 
1790Frs 
2000 HT 
1890Frs 
950Frs 

520 STF +Souris+ Logiciels+ Péritel 3990Frs 
520 STFM + Monochr.+ Souris+ Logiciels 4990Frs 
520 STFC +Couleur + Souris+ Logiciels 6490Frs 
1040STFM + Monochr.+ Souris+ Logiciels 6990Frs 
1040STFC +Couleur + Souris+ Logiciels 8490Frs 
SC1224 (Moniteur couleur ATARI) 2990Frs 
SM 125 (Moniteur Monochrome Hte résol ) 1690Frs 
SH 204 ( Disque dur 20 M0

) 4990Frs 
SMM 804 ( Imprimante Matricielle ) 1990Frs 
SF 354 (Drive 3,5 500K) 1090Frs 
SF 314 (Drive 3,5 1 M") , 1990Frs 
Lecteur Cumana 3,5 1 Mega 15goF 
Lecteur Cumana 5,25 1 Méga 2490F~: 

ET LES JEUX DANS TOUT CA, 
BRANCHEZ VOTRE MINITEL ET 

TAPEZ 3615 puis RIO 

PROMOTION ETE 87 
520 STF + 2éme Lecteur 500k ' 

+Traitement de texte 
+ Gestion de Fichiers 

4990 Frs 

Bon à découper et à renvoyer à ELECTRON 117 Avenue de Villiers 75017 PARIS Livraison en 48 Heures dans la limite des stocks disponibles. 

-------------------------------------Oté Désignation Prix Appeler 
Nom nous au Prénom 

w Adresse: 

m 
Ville: CP: 

47 66 11 77 
Port Lo iciel: 25 Frs. Machine : 50 Frs. CRBT: + 30 Frs. 

él : Ord.? 



TUBES 
Cassettes, cartouches, disquettes : 

UF WIEDERSEHEN MONTY 

Globe-trotter 
Pour échapper à ses ennemis. notre taupe 
Monty doit récupérer suffisamment d 'ar· 
gent pour s'acheter une île déserte. Vous 
la guidez à travers les différents « conti· 
nents » pour lui faire ramasser les précieux 
travellers-chèques. Mais le voyage est 
semé d'embûches. Ici, il lui faut éviter les 
monstres au contact mortel ou les rivières 
empoisonnées. Ailleurs, elle ne peut chan­
ger d'endroit qu'en empruntant la colonne, 
le trampoline ou en effectuant un saut bien 
ajusté. 
Il existe aussi d'autres moyens de gagner 
de l'argent. Ainsi Monty recèle la Joconde, 
ou participe à la course automobile s'il 
répare sa voiture au plus vite. La Maffia lui 
apporte éventuellement son aide. Par ail­
leurs Romance attend son prince charmant, 
une taupe aux muscles d'acier. Monty 
fera+il l'affaire? Une des autres 
tâches de Monty consiste à li· ...... 
vrer une bouteille de grand cr 
à son destinataire. Pour se rendre d 'une 
contrée à l'autre, notre héros doit encore 
ramasser les billets d'avion à l'aéroport. 
Pendant son vol, il en profite pour toucher 
l' arrière des autres appareils. Quand tous 
les objets sont collectés, Monty se rend 
enfin à son ile. avec quelques chances d'en 
sortir vivant. Le graphisme des personna· 
ges et des décors est bien rendu. L'anima· 
tion est souple et précise. Le bruitage, déjà 
correct dans la version 48 K, prend toute 
son ampleur dans la version 128 K. En effet, 

le jeu est alors accompagné d'une très 
agréable musique sur trois voix, des brui· 
tages correspondants à l'action et même 
de commentaires parlés très compréhen· 
sibles qui ponctuent certaines phases du 
jeu. Un bon jeu d'aventure-action, au thème 
certes usé mais bien réalisé. (Cassette 
Gremlin pour Spectrum.) J.H. 

Type aventure-action 
lntér~ 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * (48 K) et * * * * * (128 K) 
Prix B 

34 

la sélection du mois _ . · · 
~~~ 

MARIO BROS 
· Repousser l'ennemi 

Quel p laisir de prendre son ]oystick pour 
autre chose que pour l'usage d'un laser 
dans un espace lointain. Mario Bros est un 
simple mais bon Jeu d'arcade, plein de 
bonne humeur et de danger l 
Pour débarrasser ces plates-formes de 
toute une flopée d'insectes et de créatures 
nauséabondes, les frères Mario se lancent 
dans l'aventure. Le décor est aussi simple 
que les sprites. L'animation, classique elle 
aussi, a le mérite de ne pas laisser au 
joueur une seconde de répit. Mais ce sont 
surtout les moyens de lutte mis à votre dis­
position qui donnent au jeu tout son intérêt. 
Votre course sur les plates-formes semble 

sortie tout droit d'un dessinv 
animé ! Mario dérape, prend • 
son élan et saute pour se /,,,... 
cogner la tête contre le 
plafond. C'est la seule i;né· @ 
thode connue pour retour· /4 
ner les tortues sur le dos 7 
afin de les capturer. Vif et . 
amusant, ce logiciel est un _ 
régal. S'il laisse froid, bien 
sûr, les «sérieux >1 de la micro, 
les autres s'en donneront vraiment 
à cœur joie ! (K7 Ocean pour Commo­
dore 641128.) O.H 
Type. ________ act ion échelle 
Intérêt 14 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
~a B 

GOLDRUNNER 1 
Réflexes d'abord l 

Décidément, les« space invaders >>sur Atan 
ST sont nombreux et de qualité. Après Qua· 
sarde Loriciels et Altaïr d'Ere, Goldrunner 
de Microdeal nous rapproche des sommets 
de l'extase. Graphismes superbes, anima· 
l ion étonnante de douceur, de précisior 
mais surtout de rapidité, commandes ultra· 
précises et bande sonore irréprochable font 
de ce programme le meilleur «arcade n 



bien primaire. Tirer sur tout ce qui bouge, 
quel intérêt? Mettons plutôt ce genre de 
considérations de côté erconcentronsrnous 
sur l'action. Ici plus qu'ailleurs, une chose 

prime : les réflexes. Le vaisseau que vous 
pilotez est sans arrêt assailli par de dange­
reux agresseurs. Ces derniers vous bom­
bardent et n' hésitent pas à jouer les kami­
kazes. De plus, il possède une très grande 
rapidité. Ceci a un effet curieux : le joueur 
tend à atteindre une vitesse identique à 

celle de ses agresseurs. Effort vain puisque 
cela ne permet pas de détruire plus 1acile­
rnent les ennemis et que le jeu devi~nt 
encore plus difficile. En effet, le parcours 
est truffé qe;.IJlockaus lnd.estructibles qu'il 
faut éviter. 
Pour vous donner un ordre d'idée, nous 
.n'avons dépassé ni le premier niveau ni les 
47 9~0 points ! Mais loin d'être lassé par de 
si piètres résultats, on est pris par l'envie 
de tester de nouveau ses réflexes. Mais les 
progrès sont lents, très lents ... (Disquette 
Microdeal pour Atari ST.) M.B. 
Type ________ --J•eu d'arcade 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * '* 
Anlmati.oii * * * * I{ 
Bruitage * * * * j( 
Prbc C 

MEGAWATT 

De l'électricité clans l'air 
A moitié simulation, à moitié jeu d'arcade, 
ce programme a tous les .atouts pour 
plaire. Vous, mega·patron de !'Électricité de 
France, décidez heure par heure de votre 
production. L'équilibre entre la production 
et la demande, voilà le secret de la réus­
site pour le patron branché... Il reste à 
résoudre tous les problèmes annexes d'en­
tretien et de développement, et puis 
les perspectives d'avenir avec les ventes 
à l'étranger et la création de nouvelles 
lignes ou de nouvelles centrales. Le tout en 
gardant l'œil sur les réserves de matières 
premières, charbon et uranium én tête. 
Voilà pour la partie simula1ion. Dix écrans 
vous permettent de gérer tous les problè· 
mes économiques et statistiques que peut 
rencontrer l'E.D.F. Six autres écrans sont 
consacrés aux parties arcades. Eh oui, il est 
bien de simuler les problèmes de la diffu­
sion d'électricité mais .autant le faire en 
s'amusant. 
Quelques exemples des jeux possibles : un 
pacman miniature contenant les points 
favorables à la construction d'une nouvelle 
centrale et les manifestants grincheux qui 

· vous poursuivent. 
Un labyrinthe dans lequel vous poursuivez 
les clients à coups d'arguments pour les 
faire aller sur les contrats. 
Un jeu d'arcade de construction de vos 
lignes où vous devez monter de nouveaux 
pylônes entre la centrale et les habitations. 
le tout en évitant les arbres et les locatai-
res grognons. . 
Attention, les poteaux électriques sont 
chers et les règles de construction strictes. 
Un jeu où vous devez parcourir le chemin 

du combattant parsemé d'embOches et 
d'araignées pour porter la pièce man­
quante à la construction de votre cen­
trale. Megawatt est un logiciel de simu­
lation à la fois intéressant et divertissant. 
Il est, bien sûr, coproduit par. .. E.D.F. 
(Disquette Softbook pour la gamme Thom­
son TO et MO). L.S. 

Type ------ simulotfon/ orcode 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage ' * * 
Prix 8 ~ 
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JUNGLE HERO 

L'enfert vert 
Un avion se rendant à Calcutta survole la 
jungle. Survient la panne, l'avion s'écrase 
dans la verdure luxuriante. Vous restez le 
seul survivant. Le jeu s'engage alors dans 
un scénario original. Commandant au joy­
stick votre explorateur de choc, vous devez 
sortir d'un amas inextricable d'arbres et de 
lianes. Jeu d'arcade oui, mais aussi jeu 
d'aventure puisqu'il vous faudra compren· 
dre comment« fonctionne" cet univers tout 
nouveau qui vous entoure. Un superbe 
scrolling horizontal et vertical vous permet 
de vous déplacer sur différents étages en 
vous servant des lianes pour passer d'un 
niveau à l'autre. Pour vous aider à finir le 
jeu. vous disposez d'un certain nombre 
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d'objets bien inutiles que vous ramassez 
tout au long de votre parcours. Parmi ceux­
ci , des potions de force, des graines de lia· 
nes qui vous permettront de faire pousser 
des lianes où bon vous semble. un coupe-

coupe, du poisson, des fagots de paille et 
une bien étrange chaussure dont l'utilité 
reste assez mystérieuse. Pour vous gêner 
dans votre recherche, des serpents, des 
araignées géantes et d'autres créatures 
venimeuses animées de vilaines intentions 
peuplent le monde extérieur. Les points 
d'eau. les fourrés, sans compter les impré· 
visibles feux de brousse changent perpé­
tuellement la physionomie du terrain. 
Jungle Hero est un bon jeu servi par un gra­
phisme appliqué et un scénario dense en 
rebondissements. (Disquette Softbook pour 
Thomson TO et MO). L.S. 

Type-- ----- arcade/ aoenture 
lntérlt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 



LES AVENTURES 
DE JACK BURTON 
Baganes à Chlnatown 

un scrolling ininterrompu dévoile les sinis­
tres rues de Chinatown. Jack et ses deux 
compères vont y mener un combat c lassi­
que. Un logiciel amusant qui pèche par la 
platitude de ses graphismes ... Le décor de 
oette mission est bien peu convaincant. 
Couleurs pâles. paysages répétitifs, l'ani­
mation des personnages ne vaut guère 
plus. Il ne vous reste alors que la stratégie 
pour trouver le courage de vaincre .. . 
vous pouvez choisir le meneur de la troupe. 
Jack se bat à main$ nues, Wang Chi est un 
eXp8rt des arts martiaux et le magicien Egg 
Chen détient a'étonnants pouvoirs. Le 
joueur peut donc sélectionner l'un ou l'autre 

de ces trots hommes, et ce, en fonction de 
l'adversaire rencontré. La résistance physi­
que des personn?ges diminue très vite. Il 
faut remédier à cela en alternant avec habi­
lèté lés séances de combat. De même, il 
est tol.tjours possible de collecter de déli­
creu$es collations, de munir Jack d'une 
arme efficace, etc. 
Malgré la richesse de sa stratégie, ce logi­
ciel reste d'un usage limité. La pauvreté du 
contexte graphique et sonore est entière­
ment responsable de cette monotonie Il ne 
reste alors que la difficulté du jeu pour con­
vaincre les plus téméraires. (Disquette Elec­
t ric Dreams pour Amstrad CPC.) 
Type ________ aventure, action 
lntér~t 11 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage ** 
Prix B 

20 MILLIONS DE DOLLARS 
Course au trésor 

Vingt millions de dollars, le coup du siècle. 
Comment résister longtemps à la tentation? 
Ca:chf~ d;ms la planque çj'Ali-Babadur ( 1), 
des liasses de dollars partout qui ne deman-. 
dent .qu'à ~~reramassées. Un scénario effi· 
Oil.ce pour ce jeu d'arcade stratégique. De 
la stratégie. il vous en faudra pour creuser 
votrn tunnel jusqu'au butin tant convoité. 
D'un côté. vous devez éviter les gçirdiens 
qui font des rondes dans les passçiges: de 
l'autre, il vous faut rester vigilant, car de 
multiples pièges jalonnent votre passage. 
Pour vous aider. vous di-sposez de l'attirail 
du parfait cambrioleur ou plutôt du parfait 
mineur. Pelles, pioches, tout ce qu'il faut 
pour réaliser le grand coup. Et quand on ne 

peut pas détruire, on peut faire fondre ... 
Vous avez avec vous un lance-flammes 
dont les coups sont comptés. Pour les cas­
cades - sans filet. ça va de soi - un grap­
pin devrait parfaitement faire l'affaire. Tout 
est prêt. vous pouvez vous lancer dans la 
grande aventure. Les plans les mieux pré­
parés présentent souvent une faille : vous 
avez oublié que dans ces passages souter­
rains, l'air était rare. Pour survivre. vou~ 
êtes obligé de vous brancher à des canait· 
sations d 'air. Tout au long de votre par­
cours, vous déroulez des mètres de tuyaux 
qui vous amènent l'oxygène. A tout 
moment, vous pouvez rembobiner votre 
tuyau. Il ne vous restera plus que quelques 
secondes à tenir. sans res!)l rer. avant. de 
rejoindre la prochaine canaHS'ation d'air. Un 
bon Jeu d'arcad~ où vient se mêler agréa­
blement une pointe de: stratégie. (Disquette 
Softbook pour Thomson TD et MO). L.S. 
Type ------- arcade/ strath.Jle 
Intérê t 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prfx B 

RELIEF ACTION 

Survivre 
Les jeux d'aventure tendent à devenir de 
plus en plus conviviaux·: Dans cet élan 
général vers l'ergonomie, Re/Îef Action ris­
que de faire date. Vous y évoluez dans un 
univers en trois dimensions. Tout d'abord, 
situons l'intrigue. A l'usage, elle se révèle 
relativement classique : vous êtes l'un des 
membres d'équipage d'un vaisseau spatial 
en mission vers la planète Vega. A la suite 
d 'une erreur de manipulation dans le labo­
ratoire de génétique, un monstre vient à naî­
tre qui massacre tout l'équipage (excepté 
vous, bien sûr!). Vous n'avez désormais 
pour but que de survivre. Pout cela, il vous 
faut parcourir l 'univers labyrinthique du 
vaisseau (une soixantaine de pièces) afin 
d'y trouver des cartes magnétiques (néces­
saires à l'envoi de messages et l'ouverture 
de certaines portes), des produits chimi­
ques pouvant ralentir le monstre et d'autres 
objets plus ou moins impor-tants qui vous 
permettront peut·être d'accéder à la 
navette de secours ... 
Cependant, la grande innovation·de ce jeu 
tient çlans son graphisme en trois dimen- ~ 
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sions dynamiQUEJ. ~-avez r impression 
d'être dlrectérntfiti~ ~ te décor. 
Vous pouvez tevfl:I tâitéteJft obSSrver le pla· 
fond puis voustiaisser ai examiner le des· 
sous d'une table. TOut ceci en temps réel. 
Le pr_ogrammedlspose d'un mode relief qui, 
à J'aide d'an~lyphes, permet de renforcer 
l'impression de profondeUr de l'image (mal· 
heureusement fatiguant pour les yeux et 
beaucoup plus vorace en temps de calcul 
que le mode perspective simple). Toutes les 
actions sont introduites par un agréable 
système d'icônes. On regrettera cependant 
l'absence de bruitage. Dans tous les cas un 
programme à suivre. (Disquette Loriciels 
pour Amstrad CPC) E.C. 
Tppe ________ __ cwenture 

lnthft 15 
Grapltlsme * * * * 
Animation * * * * * Bruitage _ ________ _ ~ 

Prix B 

MURDER PARTY 

Série noire 
Vous aimez jouer, mais la machine n'est 
plus assez réaliste pour vous. Vous voulez 
aller plus loin ? Une seule solution : organi· 
ser un meurtre ... 

P~ba' Up C l ose And Pcrzonal 

Paba. the fa"al~ bab~ and beauty. ts 
~~~l~~f~s~~r~0t~~;kf~~~~~9~~~~\~ness. 
cl ass ~ > and most men l ose i n t c rest i n 
her d~ soon as t h e y ~i ~cover her 
fath~r left hcr penn1lc~~- But Paba 
9ets by so~ehow She al~ays has so~e 
~~~;s~~e~t"g;n~~~no;f~~~~5o~~5~a~~off 
of Princess Caroli n e of Monaco. and 
t he ever-~ounting bi ll ~ for c lothcs. 
lravcl, health spas a~d h d ir c~rc do 
always seeM to 9ct pa1d 

I~i1~~; ~~{f~1~~~cdÎ:dh:~ii!f~~d~~nl~ 
sever~l years ago . ( Pnb~ had to 
~hg~~-months at the Golden Ooor and 

Murder Party est un jeu grandeur nature. 
S'inspirant des jeux de rôle où chaque per· 
sonnage s'identifie à son héros, il vous per· 
met non pas de partir pour des aventures 
mystérieuses mais de résoudre une énigme 
polic ière. La machine joue le rôle de 
meneur de jeu. Choisissez un scénario. 
Dans le premier, votre ami de collège, 
Jeremy Summerce, vient de se suicider. 
Vedette de cinéma à Hollywood, il adhérait 
comme vous et d'autres de vos amis à des 
mouvements pacifistes. Or il semblerait que 
ce suicide n'en soit pas un. 
Le scénario vous donne le nombre de jou­
eurs minimum. Par exemple, deux hommes, 
trois femmes et un autre joueur qui peut 
être indifféremment un homme ou une 
femme. Pour chacun de ces joueurs, la 
machine sort un script. Un texte de huit à 
douze pages qui retrace la personnalité du 
joueur et ce qu'il est censé savoir. Comme 
premier assistant de la machine, il vous 
incombe de faire parvenir son texte à cha· 
que joueur puis de téunir les partic ipants 
en prenant soin de créer une ambiance pro­
pice. Le manuel vous suggère pour cela un 
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TUBES 
certain nombre d'idées comme une musi· 
que à la Jimmy Hendrix, quelques posters 
au mur sur la paix dans le monde. et pour· 
quoi pas un repas végétarien très à la mode 
chez les pacifistes en 1960. Une fois tous 
vos invités réunis vous donnez à chacun 
une liste des indices susceptibles d'aider. 
La conversation s'engage. En tant que 
meneur de jeu vous exposez les premiers 
renseignements en vous arrangeant pour 
que la discussion ne s'épuise pas. Après 
environ quatre heures, les indices dévoilés 
permettent aux joueurs de deviner la vérité. 
Pour chaque partie, le jeu propose des 
dénouements dîfférents avec possib ilité 
d'éditer les scénarios. Une multitude d'énig­
mes est possible. Un jeu étrange et passion­
nant pour peu que tous les joueurs arrivent 
à tenir leur rôle. (Disquette Electronic Arts 
pour Apple Il). L.S. 

Type ----- créateur de jeu de rôle 
Intérêt 16 
Graphisme ----- --- --Animation _ ______ ___ _ 
Bruitage ___ _____ __ _ 

Prix F 

ROAD KILLER 

En voiture en voilà 
Cette nuit, comme toutes les nuits, je monte 
dans mon Buggy blindé. Un moral à toute 
épreuve, des nerfs d 'acier, armé jusqu'aux 
dents, le regard froid du prédateur fixé sur 
l'horizon, je mets le moteur en route. Ron­
flant au rythme de ses soupapes, le véhi· 
cule se met à sillonner les rues désertes. 
Un vent de panique plane sur la ville. La 
bande des « red cars » est descendue faire 
une virée. Il paraîtrait même qu'ils ont ins· 
tallé des missiles à tête chercheuse sur 
leurs véhicules. 

flaques d'huile qui vous enverront dans le 
décor ou aux clous qui jonchent l'asphalte 
et seront mortels pour vos pneus. 
Dans ce jeu, seule votre dextérité au volant 
pourra vous sauver. Road Ki/Ier est un jeu 
d 'arcade soigneusement réalisé, au gra­
phisme sympathique, surtout passionnant 
par son sujet. (Disquette Soltbook pour 
Thomson TO et MO). L.S. 

Type ----------- arcade 
Intérêt 14 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Aux commandes de votre joystick, vous ,1-..-w::::z 
parcourez des rues vues du dessus. La vi lle 
n'est déjà plus vraiment déserte. Quelque 
cinq ou six voitures allègrement dirigées par 
la machine vous foncent dessus. Une vraie 
partie de stock-car. Un coup de volant à 
droite, un coup de volant à gauche, pare­
chocs contre pare-chocs, vous envoyez 
rebondir les voitu res dans le décor. Res­
te les missiles à tête chercheuse qui 
vous traquent au long des avenues. 
Pour ce problème, pas d 'alternati· 
ve, il taut éviter à tout prix la col­
lision. Prenez garde aussi aux 
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Micro-dames 
Contrairement aux échecs, les dames sont 
assez rares sur micro. Ce n'est pas faute 
dê joueurs car ce jeu est très pratiqué (qui 
n'en connaît pas les règles ?). Le niveau 
moyen deS joueurs s'avère cependant 
médiocre et la venue d'un logiciel accessi­
ble. progressif et générateur de progrès 
pour l'utilisateur est une très bonne chose. 
Cobra Soft s'est attaché les services de Luc 
Golnard (champion de France aux dames) 
pour relever ce défi. Il en résulte un logi­
ciel rapide et puiss;ant. Nôt,JS pensions lui 
donner du fil à retordre, il n'en fût rien ... Le 
niveau apparaît ctonc tout à fait cor(ect. Il 
e,st d'ailleurs possible de choisir la force du 
programme entre 1 et 9. Ceci correspond 
au temps mis par l'ordihateur pour répon· 
dre. De même, il est possibfe de choisir la 
stratégie utilis~e. Nos connaissances rela· 
tivement faibles des dames ne nous ont pas 
permis de juger la dittérence de tactique. 
Autre option intéressante: la résolution de 
problèmes. Vous pouvez disposer à loisir 
les pions sur le damier. Ainsi, par détour­
nement de l'option« démonstration», l'ordi­
nateur résoud certaines combinaisons. 

Outre un niveau de jeu fort honorable, 
Dames SD joùlt d'une présentation sobre 
et agréable ainsi que d'une grande facilité 
de commandes. Le déplacement d'un pion 
passe par l'intermédiaire d'un curseur que 
l'on ne peut déplacer sur les cases non vali· 
des. Notons au passage qu'un mode« vali· 
dation• permet d'orienter le jeu de l'ordi­
nateur (très pratique pour l'étude de déve­
loppements tactiques). Dames 30 ne pos­
sède pas de défaut grave et devrait réelle­
ment contenter de nombreux novices et 
amateurs. (Cassette ou disquette Cobra 
Soft pour Amstrad CPC.) M.B. 

Type Jeu de dames 
/ntérM JS 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage.~ __ ..,,;;... __ _;;_ ___ ~ 
Prlx B 

Li;i version Atari ST nous a un p.eu déçus. 
Certes le programme joue toujours correc­
tement, en étant capable par exemple de 
vous tendre des pièges et de déjouer tes 
vôtres. Mais par contre, I~ représentation 
dite «en relief » adoptée n'est pas à la hau­
teur des capacités de cette machine. De 
plus, la souris est utilisée d'une manière 
très peu pratique, ce qui fait qu'il est plus 
agréable de jouer au clavier, ce qui est 
quand même un comble ! (Disquette Cobra 
Sott pour Atari ST.) J.H. 
Type ________ jeU de dames 
lntér~t 12 
Graphisme * * * Animation __________ _ 
Bruitage. __________ _ 

Prix c 

STAR RAIDERS Il 
Combats spatiau" 

Que dire de ce scénai:ib,,si ,0e n"est'qu'il est 
très classique. L'espace ·d~.Star Raiders Il 
présente différentes plahètes~ Votre but, 
nettoyer chacune d'elles des redot,Jtabtes 
Zylon qui l'occupent. 

Face au nombre impressionnant de 
logiciels de ce type, le jugement 
du joueur dépend essentiellement 
de la stratégie développée et du 

contexte graphique mis en œuvre. 
Star Raiders possède deux atouts cer-

tains. Tout d'abord, votre lutte va prendre 
deux aspects différents selon que l'attaque 
se situe dans l'espace ou au voisinage d'une 
planète. Pour le premier cas, on appréciera 
la désormais classique gestîon 30 des vais· 
seaux ennemis. Les combats proches d'une 
planète ont quant à eux l'avantage deiaire 
défiler le sol à grande vitesse, ce qui stimule 
immanquablement le joueur. 
Le deuxième atout de ce programme réside 
dans la stratégie mise en place. Sans pour 
autant compliquer inutilement le combat, 
cette dernière permet de choisir, à tout 
moment, une nowvelle aire d,é «travail». 
L'écran radar est bien eonçU. Entre les.dif­
férentes planètes apparaissent les hordes 
de Zylon qu'il faut anéantir. JI est en outre ~ 
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possible de re.faire le plein de carburant 
dans la base amie, d'activer ou non les bou­
cliers, etc. 
Pour une réalisation graphique et sonore 
sans reproches, et même si sa stratégie 
possède les qualités pré-citées, Star Rai­
ders Il n'en reste pas moins trop classique. 
Difficile d'apprécier un thème aussi" rabâ· 
ché » quanq on possède déjà de nombreux 
souvenirs de luttes semblables ! (Disquette 
Electrlc Dreams pour C 641128. ) O.H. 

Type-------- combat spatial 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * 
An imation * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

TAG-TEAM WRESTLING 
KARATE CHAMP 

A mains nues 
Deux programmes, sur ta même disquette, 
pour combattre à mains nues de redouta· 
bles adversaires. Du catch au karaté, la 
simulation est intéressante, même si l'anl· 
mation laisse parfois à désirer. 
Tag-Team Wrestling vous lance sur le ring 
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pour une dangereuse partie de catch. Vu 
de trois-quarts, le terrain de jeu est vaste. 
Les joueurs sont malheureusement bien 
petits et leurs mouvements restent quelque 
peu saccadés. Mais qu' importe, c'est la 
bonne humeur du programme qui l'em­
porte ! Vous tournez autour de votre adver­
saire puis l'empoignez à deux mains. Il 
s'agit de définir votre prise. Toutes tes pos­
sibilités offertes sont particulièrement effl· 
caces. L'ennemi risque fort de voler par­
dessus vous pour atterrir dans tes cordes 
ou ... hors du ring ! La lutte se déroule ainsi 
jusqu'au coup de gong. 
Mise à part la faiblesse de l'animation, 
l'action bénéficie d'un décor agréable et 
précis, de bruitages réalistes et surtout 
d'une vitalité captivante. 
Karaté Champ souffre des mêmes har'ldi· 
caps que son confrère : animation sacca­
dée et taille réduire des personnages. Pour 
le reste, on retrouve ici une classique par­
tie de karaté, agréable à jouer puisqu'elle 

met en place des décors variés et bien réa­
lisés. Un programme simple et attrayant. 
(Disquette US Gold pour C 641128.) 0.H. 

Type catch et karaté 
lntér~ 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

ARMY MOVES 
Déluge de bombes 

Un nouveau type de logiciels est né (si, si, 
c 'est vrai). Ce sont tes programmes bien 
mais nuls. Parfaitement réalisés technique­
ment, ils ont la désagréable habitude d'être 
beaucoup trop difficiles. C'est le cas d'Army 
Moves. 
Ic i vous pilotez une jeep et êtes assailli par 
des hélicoptères et camions ennemis. La 
qualité de la bande sonore est parfaite et 
l'animation ne souffre d'aucun reproche. 
Seuls points noirs : tes graphismes trop 
stylisés s'avèrent assez désagréables et les 
commandes sont perfectibles. Manier le 
joystick et le clavier en même temps n'est 

pas toujours facile. Surtout si la manette ne 
possède pas de ventouses. Mais, là n'est 
pas l'objet réel de nos critiques. 
Le problème fondamental de ce programme 
est qu'il propulse le joueur au milieu d'un 
déluge de bombes dès le premier abord. 
Rapidement dépassé par l'action il s'em­
mêle les pédales et ne voit que les deux pre­
miers tableaux d'un logiciel qui en contient 
beaucoup plus. Et ne parlons pas du score 
qui plafonne à 5000. 
Inutile de dire que nous trouvons ce logi­
ciel tout simplement injouable. En sa pré· 
sence on est pris d'une soudaine nostal­
gie pour Pac Man qui se payait le luxe 
d'être parfait et humoristique. Army Moves 
en est bien loin et montre le manque de 
créativité dont font preuve les grandes 
sociétés d'édition d'autre-Manche. Evidem­
ment cet article écrit à chaud a des côtés 
excessifs, mais comment pourrait-i l en être 
autrement? (Cassette Imagine pour Com­
modore 64.) M.B. 

Type-- --- --- - -- act ion 
Intérêt 5 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 



La version Spectrum de ce logiciel est tout 
à fait correcte. Les graphismes sont de 
bonne facture et l'animation souple, précise 
et rapide. Les bruitages ne sont pas fabu­
leux mais cela vient aussi de la machine. 
Un bon logiciel de guerre assez difficile et 
aux situations variées. (Cassette Ocean 
pour Spectrum.) J.H. 

Type ----------- action 
lnthit 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Jiij :1:t;jii!41 I~ tij fJ C.) ;I 
Tactique sous-m arine 

Voici de quoi combler les amateurs de stra· 
tégie militaire et de tactique. Sub Battle 
Simulator vous met aux commandes d'un 
sous-marin pendant la seconde guerre 
mondiale. Vous pouvez choisir votre natio· 
nalité: américain ou allemand. Dans le pre· 
mier cas, votre terrain de prédilection sera 
le Pacifique sud. autrement vous écumerez 
l'océan Atlantique. 
L'écran se présente classiquement : vers 
le bas, nous trouvons les indicateurs de 
vitesse, de profondeur et autres ainsi qu'un 
pannel de commandes. Il permet d'agir sur 
le déroulement du temps, le mode de pro­
pulsion du sous-marin, les armes sélection· 
nées, etc. Au milieu et à gauche de l'écran, 
une carte facilite le repérage des cibles. A 
noter la pos$ibilité de zoom dans une zone 
des sept miles autour du navire. En pion· 
gée, cette carte peut disparaître au profit 
d'une représentation graphique de votre 
position par rapport aux bateaux ennemis. 
A droite de l'écran, une fenêtre propose une 
vue du théâtre des opérations. Cela par 
l' intermédiaire du périscope, d'une paire de 
jumelles ou directement ·de la tourelle. 
Enfin, en haut de l'écran une barre de menu 
donne accès aux missions ainsi qu'à divers 
renseignements fort utiles. Tout cela rend 
Sub Baffle Simulator très proche de Gato. 
Cependant, la bande sonore est plus évo-
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1uée. Les graphismes précis et l'animation 
sans reproches rendent ce programme très 
attrayant. La balance penche donc en faveur 
de Sub Battle. Mais, Lès divers perfectionne· 
ments qu'il contient amènent-ils un réel 
plus? (Disquette Epyx peut Macintosh.}M.B. 
Tvpe _ ___ _ simulateur de sous-marin 
Inté rê t 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix F 

GUNRUNNER 
Halte aux saboteurs 

Pour i;>rotéger votre système énergétique, 
vous parcourez un réseau de pipe-lines et 
tuez les saboteurs extra-terrestres qui cher· 
chent à le détruire. Ceux-ci sont d'ailleurs 
animés des plus mauvaises intentions à 
votre égard et n'hésitent pas à se précipi· 
ter sur vous de face ou de dos pour une 
étreinte mortelle. Il vous faut donc les évi­
ter ou les tuer avec votre pistolet-laser. 
De nombreux piliers de tailles inégales vien· 
nent gêner votre progression, vous obli· 
geant à sauter par dessus. Heureusement, 
vous ferez des découvertes intéressantes. 

Ainsi, le<< multifire »qui vous permet de 
tirer dans trois directions à la fois 

et de dégager plus vite le chemin. 
Le poison vous sert à vous débar­
rasser de tous les aliens présents 
à l'écran. Mais attention, il ne 
peut être utilisé qu'un nombre 
limité de fois. Aussi réservez-le 
aux grandes occasions. Le tau· 
teuil-réacteur vous faci lite le pas· 

sage des obstacles. mais sa durée 
d'action est. elle aussi, limitée. Quant ~ 
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LE PERSOf'l/'tAGE LE PLUS 
INSAISISSABLE DES BA/"fDES 
DESIJ'IEES EST FII"iALEJlllE1 
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Quel que soiL votre âge. vous llOUS ~es œttainement amuse-à regarder Road Runner. cet 
oiseau rusé qui stupéfieetqui déjoue le pauvre CO)Ote. Ma/s ledéjoue-t-ü vraiment? Vous 

le saurez en prenant le rôle de Road Runner dans cette fancaisie bourrée d'aspet:rBcomiques 
et d'action jusqu 'à la perfection. Vous parcourez les canyons e1 les I oures à toute Vitesse 

en suivant la trainée degrainesquequelqu'una eu/'obligeanc:edeplacerltiTien quepour 
\IOUS {ou ~n s 'agit-il du premier piège???) Evitez les camions roulant à lOute allure tout 

en surveillant de près les mines pertlleuses ainsi que les nappes d'huile olliayantes et 
glissantes. Quelles mauvaises surpr1ses vous réserve Je sinistre coyo11:. caché què/quepart 

en attendant lâcM menc le moment où Il pourra enfin déguster un cfélicif!wi 'Road Runner 
roli et pommes frittes ·. Nous sommes certains que vous parvienâlY!Z_ à déjouer toutes ses 

ruses facilement, ag ilement et avec un 'beep beep' hautain. Surmontez les obstacles, si vous 
.wez des nerfs d'acier. des réflexes de panthère el la rapidité du plus rapide des oiseaux 

bipèdes autremenc c·est: adieu et 'miam miam'!!! 

CBM64/1 28 Spectrum 48K 

LE VIDEOJEUCELEBRE 
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au+bOMclier, il pare à certaines attaques, 
~vous rendre invulnérable pour autant. 
'èft plus des aliens, il vous faut affronter 
les mines et les • portes-bombes » qu( 
s'ouvrent de manière impromtue et lar­
guent des missiles mortels. Au bout de 
chaque ntveau, vous trouvez un ordinateur 
dé défense qu'il faut activer pour passer 
au nlVeau supérieur. 
Le graphisme des personnages et les 
décors sont bien rendus. L'animation est 
fluide et rapide. La présentation s'accom­
pagne d'une agréable musique mais le jeu 
lui-même n'est ponctué que de bruitages 
très classiques. On aurait aimé une version 
128 K pour accéder à un meilleur soutien 
sonore. Un logiciel donc au thème très clas· 
stque et à la réalisation de qualité. (K7 Hew-
son pour Spectrum) O.H. 

Type action 
lnthft 12 
Grapla,.me * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage *** 
Prix B 

MACH HIN WERNER 
Situations loufoques 

Ma curiosité initiale pour ce programme 
d'action made in R.F.A. s'est vite muée en 
perplexité. 
Plusieurs situations loufoques mettent en 
scène Werner, un vieil alcoolique excentri· 
que, arraché pour l'occasion aux Bandes 
Dessinées dans lesquelles il élit domicile 
habituellement. 
Le graphisme simple renvoie aux dessins 
imprimés. Les actions ne semblent pas trop 
ardues : Werner conduit sa décapotable 
rouge tandis qu'arrivent dans l'autre sens 
des melons trop rnors et autres projectiles 
désagréables. Des perceuses et un homme 
bondissant sur un compresseur tentent de 
le rattraper. Les éviter requiert des trésors 
d'ingéniosité. Passer sous le compresseur 
marteau pilon nécessite de freiner brusque· 
ment en baissant la tête, pour passer sous 
un des rebonds de l'engin. Un dixième de 
seconde de retard ou d'avance et le cabrio· 
let écarlate, comme son conducteur, reste 
sur les bas-côtés. 
Une partie du jeu fait appel à vos connais· 
sances en mécanique. Werner construit 
une moto : les pièces détachées défilent sur 
un tapis roulant, à vous de les en retirer 
dans le bon ordre pour construire un engin 
cohérent (il y a plusieurs formes de roues, 
de selle, de réservoir, etc.). Enfin il faut trou­
ver un acheteur ... Le puzzle est très diffi· 
cîle à réaliser correctement. 
La disquette contient trois autres jeux, la 
cassette deux seulement : une partie de tri· 
che aux dominos et une autre aventure rou­
tière. 
La notice jointe n'éclaire que très modéré· 
ment le pauvre Joueur perdu: le sabir uti· 
lisé interdit de préci~er qu'il existe, à pro· 
prement parler, une notice en français. (Dis· 
quette ou cassette Ariolasoft sur Commo­
dore 64.) O.S. 

Typ e ____ ..:...._ _ _____ action 
Intér~t 9 
Graphis me * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix A/B 

COSMIC SHOCK ABSORBER 
Amnésie 

Vous voici une nouvelle fois aux comman· 
des de votre vaisseau spatial. Le problème, 
c'est qu'à la suite du choc que vous venez 
de subir, vous ne vous souvenez plus de 
votre mission. Mais qu'importe, les enne-

mis sont déjà là, sur le point de vous atta· 
quer. Pour vous défendre, vous disposez 
d'un canon laser aux possibilités limitées: 
tout d'abord, il lui faut de l'énergie pour 
fonctionner. Ensuite, il a tendance à chaut· 
fer plus que de raison et vous devez inter­
rompre de temps à autre votre tir pour ne 
pas l'endommager. 
Pendant les combats, il vous arrive de rece· 
voir un projectile ennemi. Votre bouclier de 
protection vous protège contre les domma· 
ges mais gare à vous s'il venait à disparaî· 
tre par suite d'impacts répétés. Votre ordl· 
nateur de bord vous renseigne sur les orga­
nes défaillants de votre vaisseau. Vous dis­
posez de quelques secondes pour repérer 
la cause de la panne et guère plus pour 
effectuer la réparatioh elle-même. 
Le graphisme des navires -ennemis et leur 
animation sont très succincts. La musique 
de présentation ou de pause. déJà correcte 
en version 48 K, pre,nd toute son ampleur 
dans la version 128 K où les trois voix dis· 
ponibles sont utilisées pleinement. Les brui­
tages en cours de jeu sont très répétitifs et 
peu attrayants. Un jeu au thème éculé et 
dont la réalisation laisse à désirer (Cassette 
Martech pour Spectrum.) J.H. 

Type - ----------action 
lntér~t 8 
Graphisme------- --- * * 
Animation _______ ___ ** 
Bruitages * * * (48 K) e t * * * * (128 K) 
Prix B 

GREYFELL 
A bon chat ... 

Vous incarnez un petit chat courageux qui 
tente de reprendre la Boule de Vie au puis· 
sant et maléfique Mauron. Celui-ci l'a dis­
simulée dans l'une des salles de son châ· 
teau. Mais avant de pénétrer dans la 
demeure. vous déjouez les pièges qui se ~ 
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trouvent tout au long du chemin. Ainsi dards 
empoisonnés, épieux, fosses et boules de 
feu sont monnaie courante et diminuent 
votre résistance. Si celle-ci baisse trop, 
vous perdez une vie. Certes, comme tout 
chat qui se respecte. vous êtes crédité de 
neuf vies au départ, mais il vaut quand 
même mieux les économiser. Les fleurs que 
vous trouvez de ci, de là, ont la faculté 
d'accroître votre résistance. Nombre de 
personnages peuplent la région. La plt:Jpart 
sont des alliés de Mauron et vous-devez les 
combattre à pattes nues ou à l'aide des 
sorts que vous avez trouvés, ou les éviter 
lorsqu'ils sont trop puissants. Mais certains· 
(l 'ours, l'espion, le cochon, le lapin et le 
hibou) sont indispensables pour réussir 
votre mission. En échange de ce qu'ils 
demandent, ils vous fournissent un objet 
ou un indice c apital. Vous pouvez 
avoir une idée de ce qu'ils réclament 
en écoutant leurs propos. Ainsi l'es· 
pion dit '' Fruit 4 Moi», ce qui veut 
dire qu' il aimerait bien manger qua­
tre fruits. Si vous les lui apportez, 
il vous remet la précieuses clé· 
crâne numéro deux. Certaines 
énigmes sont assez difficiles 
à résoudre et vous devez 

TUBE 
se trouvant derrière la porte marquée « B 
li>. Pour pénétrer dans le repaire de Mau­
ron. vous devez être en possession des 
trois clé-crâne. Enfin lors de votre rencon· 
tre finale avec le méchant seigneur, sachez 
que celui-ci est totalement allergique ... au 
poivre 1 
Le graphisme en 3D des paysages est bien 
rendu et l'animation des personnages 
fluide. Le bruitage est moyen sans plus. Ce 
jeu intéressant a su intégrer de manière 
intelligente le côté arcade sans pour autant 
perdre l'ambiance des jeux d'aventure 
(Cassette Starlight pour Spectrum.) J.H. 

Type------ - - --- action 
lntérlt 14 
G raphis me * * * * 
A17lmatlon * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

THRUST 
Action et inertie ! 

Deuxième version d'un fhème classique. 
Vous récupérez divers éléments à l'intérieur 
d'une base ennemie. Ce« remake i> met en 
place un contexte graphique bien supérieur 
à la première version. Pour le reste, l'action 
est toujours aussi difficile. Très simple au 

premier abord, cet­
te partie séduira 

tes passionnés 
d' inertie. Le 

vaisseau, sou­
mis à la pesan­
teur, est propul· 
sé par un réac· 
leur qui l'empê· 

faire preuve de sagacité 
pour y parvenir. Voici donc / , / 

un peu d'aide. Pour pas- , j 1 .I 

che (parfois !) de 
s'écraser contre les 

parois. Si la progres· 
sion entre les couloirs 
exigus de la base est 
déjà une véritable 

épreuve d'endurance et 

ser le dragon, vous J u / /,,,; 
avez besoin de la po­
tion d' invisibi lité 

J 
,, ~ 

f 

de sang-froid, la collecte 
des blocs énergétiques 
est superbe de difficulté et 

de réalisme. Pendu derrière votre engin par 
un long câble, le bloc accentue l'inertie du 
vaisseau, balance ce dernier vers les murs 
ou les ennemis. Le pilotageest aussi souple 
que difficile, très bien rendu par une anima· 
lion superbe de précision. Dans un contexte 
graphique très honorable mais quasi sans 
bruitages, la partie bien que répétitive et rela· 
tivement classique, séduit à coup sOr. (K7 
Firebird pour Amstrad CPC.) O.H. 
Type _ _ _ _ _ ___ action et In ertie 
Intérêt 13 
Grap hisme * * * 
Anim ation * * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

Casse-briques ! 
Astucieux mélange de «casse-briques » et 
de « Pac Man», KYA met en place un décor 
qui rappelle celui de Boulder Dash. Bien 
que répétit ive, la mission profite ici d'une 
option << construction » qui vous permet de 
définir vos propres tableaux de jeu. 
Divers vaisseaux sont lancés dahs le com­
bat. Vous luttez contre l'ordinateu r. Chacun 
des deux concurrents doit casser des murs 
de briques a l'aide de son laser. La straté­
gie oblige le joueur à sans cesse recharger 
ses batteries sur des éléments appropriés. 
Enfin, il faut tenir compte de divers vais­
seaux annexes tels que I'« écrabouilleur » 
ou le « téléporteur » .. . 
La gestion des sprites est particulièrement 
souple. L'éternel slalom entre les obstacles 
reste attrayant et difficile. Servi par un gra­
phisme net et précis, la mission manque 
cependant de variété. Un seul rnoyen pour 
remédier à ce handicap, construire vos pro- ~ 
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@.S çaves 1 Il est alors possible de sélec· 
fi'onoer différentes sortes de briques qui 
~rgent votre énergie lof:§que vous les , 
toi.Jetiez ou encore qui disparaissent sous 
votre tir laser. La souplesse apportée à ces 
manipulations permet d'adapter rapidement 
Je décOr à vos ambitions. C'est sans aucun 
doute la phase de jeu la plus intéressante 
'(fU programme. (Disquette Loriciels pour 
Amstrad CPC.) .. 
T- action labyrinthe 
,,.,,,. 12 

Gnp6lale **** 
Aldmcdfoft **** ...,,... *** Pm B 

DEATHSCAPE 
Les envahisseurs 

Voici une nouvelle occasion de débarras· 
ser l'espace de ses envahisseurs. Très 
semblable à Dogfire 2187 pour ses décors 
et animations, Deathscape apporte à l'ac­
tion un «plus u stratégique très appréciable. 
C'est la mise en marche de l'écran du jeu 
qui mérite le plus votre attention . La fenê· 
tre de combat définit un paysage en 3D de 
qualité. En bas de l'écran, le tableau de 
bord du vaisseau ne manque pas hon plus 
de réalisme. Outre les divers. témoins de 
contrôle et le classique radar, vos deux 
mains apparaissent, l'une sur le manche, 
l'autre parée à contrôler les· options de 
combat. Cette disposition, déjà utilisée par 
bon nombre de logiciels reste très efficace. 
Que vous actionniez le mode «carte u ou le 
mode " téléporteur '"votre bras s'allonge en 
effet pour presser le bouton correspo·ndant. 
Subtil ! 
La stratégie consiste bien sûr à tirer sur tout 
ce qui bouge. !I sera heureusement possi· 
ble de réapprovisionner le vaisseau, de 
changer d'espace de combat ou de mode 
de tir . 
L'animation de l'ensemble est agréable. 
Quant au contexte sonore, il mêle musique 
et bruitage avec brio. Un logiciel attachant 
bien que très classique. (Disquette Ariola· 
soit pour C 641128.) O.H. 

Tir à gogo 
Nouvelle mission guerrière pour les pas· 
sionnés du «tir à gogo» ... 
Sur un scénario dépourvu d'intérêt, le logi· 
ciel n'aura que la vitalité de son action pour 
séduire les amateurs. 

La Terre n'est plus qu'un vaste désert de 
sable. L'ennemi y a implanté un grand nom­
bre de bases armées, autant de cibles que 
vous devez détruire à l'aide de votre laser. 
Flash met en place un graphisme 3 D assez 
simple. Pauvre en couleur, le terrain de 
manœuvre .est cependant réaliste. Votre 
personnage peut évoluer selon huit direc· 
tions. Vous devez, de plus, sélectionner 
votre moyen de locomotion sur le clavier. 

A pieds pour le corps à corps, en jeep 
pour le lancer de grenade, en 

tank pour l'assaut 

destructeur ou en hélicoptère ... SI l'on jon· 
gle avec habileté entre ces différents modes 
de combat, on pourra très certainement 
gagner des vies supplémentaires. Ni le pay· 
sage, ni la vigueur de votre adversaire ne 
varient au cours du jeu. Flash manque avant 
tout de stratégie. Le scénario aurait pu 
s'agrémenter de diverses phases tactiques 
et moduler la difficulté de la partie. (Dis· 
quette Lorlclels pour Amstrad CPC.) 
Tppe _________ actfon guene 

l~ 10 
Groph~me _________ ___ _ 
Animation _________ _ 
Bruitage ____ _____ _ 
Prix _ ______ _____ ~ 

TUBARUBA 

Etrange lycée 
Vous avez brisé la fenêtre du proviseur de 
votre lycée. Vous devez la remplacer si 
vous ne voulez pas vous faire renvoyer. 
Mais cette fenêtre coûte cinquante livres. 
Pour trouver l'argent nécessaire, vous allez 
parcourir le lycée et récupérer les billets se 
trouvant de ci de là. Mais la nuit, cet éta· 
blissement est envahi de c réatures bien 
étranges, toutes dangereuses Fort heureu· 
semant, elles seront détruites d'un coup de 
pistolet, ce qui vous rapportera même un 
penny à chaque fois. Les différentes salles 
sont encombrées d'objets de toutes sortes. 
Pour les éviter, vous devrez sauter. Parfois, 
vous pourrez emprunter une voiture pour 
traverser plusieurs écrans sans risque. Le 
lycée est vaste et parfois, vous ne pourrez 
vous rendre dans une autre pièce qu 'en 
franchissant des portes. Le 9raphisme et 
l'animation des personnages sont moyens. 
Les décors sont peu variés et guère 
attrayants. L'accompagnement sonore est 
cornposé des différents bruitages quand 
votre personnage rencontre les monstres 
et d'une petite musique, vite lassante, que 
l'on pourra heureusement suspendre. Un 
jeu au thème éculé et à la réalisation très 
moyenne, qui n'a quelque intérêt que par 
son prix modique. (K7 Firebird pour 
Spectrum.) J.H. 





Haut en couleurs 
Si vous aimez les jeux de réflexion origi-' 
naux celui-ci devrait vous combler d'aise. 
Le plateau de jeu se compose de dix-neuf 
hexagones de couleurs différentes. Le but 
du jeu est de transformer l'ensemble du 
plateau en vert tandis que votre adver­
saire tente de le faire virer au poupre. Un 
match nul est accordé si le plateau est 
d'une autre couleur. Chaque hexagone 
change de teinte en suivant le cycle sui­
vant : vert. rouge, pourpre. bleu et retour au 
vert pour une nouvelle série Pour faire 

TUBES 

changer de COUieur un hexagone. il SUf·ar<.::'. 
fit de sauter dessus et il passe alors à S._ 
la couleur suivante. Mais .cette règle . ~ 
souffre d'exceptions. Ainsi lorsque u ,ft."'} 
deux ou plusieurs hexagones de mê- ·• :-. J; 
me couleur se touchent, ils sont dits 
"liés ». Dans ce cas, il vous faut sau-

1 
\'\\ 

ter sur chacun des hexagones du groupe c 
1
\ 

pour faire virer l'ensemble à la couleur sui- ~-=---::ii. 
vante. Comme ces hexagones liés ne chan­
gent de couleur que lorsqu'ils sont tous tou­
chés, le bord de l'hexagone vous renseigne 
sur son état: marron s'il a déjà été atteint 
et blanc s'il est encore vierge. En temps 
normal. vous ne pouvez sauter que sur 
l'hexagone que vous occupez ou sur l'un 
de ceux qui sont contigus. pour peu qu'ils 
ne soient pas occupés par un adversaire. 
Ce qui donne tout le piment à ce jeu, c'est 
la présence d'une série de sorts que vous 
acquérez à mesure de voire progression 
dans les niveaux. Chaque sort est caracté· 
risé par sa durée et son coOt en énergie. 
Vous gagnez cette énergie nécessaire en 
fonction du nombre d'hexagones verts pré­
sents sur le plateau de jeu à chaque tour 
et sur celle dépensée par votre adversaire. 
Au début, vous ne possédez que le sort 
«aide » qui se charge de jouer cinq tours 
pour vous. 
Les sorts sont t rès variés. Le sort << speed » 
pour sa part vous autorise à effectuer plu· 
sieurs mouvements dans le même tour. 
Certains sorts effectuent toutes les cases 
se trouvant sur la même ligne. créant un 
groupe fic tif, changent l'apparence d'un 
hexagone, le protègent contre toute modi­
fication pendant toute la durée du sort. 
D'autres gênent directement votre adver­
saire en bloquant ses sorts ou ses mouve­
ments, en le rendant confus ou en contrô­
lant ses mouvements. Les derniers vous 
apportent une aide extérieure sous forme 
d'un partenaire ou d'un double de vous­
même. Au total, il existe plus de cent sorts 
pouvant être combinés à loisir. Comme 
vous ne pouvez en retenir que cinq en 
même temps; faites des choix, parfois épi­
neux. 
Le jeu se joue en cent vingt tours. Au début, 
c'est vraiment très facile car vous êtes seul. 
Mais très vite les choses se compliquent 
car vos adversaires sont plus nombreux et 
plus intelligents. Le graphisme du plateau 
est simple mais clair et celui des différents 
«combattants» joli à souhait. Les bruitages 

sont en revanche quasi-inexistants mais 
cela n'a guère d'importance pour ce type 
de ieu. Un excellent logiciel, particulière­
ment ardu à haut niveau. (Disquette Mark 
of the Unicorn pour Atari ST.) J.H. 
Type _ ________ ~ réflexion 
Intérêt -------- - - -­
Graphisme --------

16 
**** Animation _ _________ _ 

Bruitage _ ___ ______ _ ** Prix _ _ ________ __ _ c 

TIGER MISSION 

Mission difficile 
L'hélicoptère s'élève, prend de la vitesse 
et arme ses lance-missiles. Une mission 
intéressante qui manque cependant de 
dynamisme. Le terrain que vous survolez 

défile en un lent et irrémédiable scrolling. 
L'ennemi apparaît dans votre champ de 
vision. Blindés, mitrailleuses lourdes, jeeps. 
etc., tous lancent contre vous le tir de leurs 
canons. L'animation de l'ensemble est très 
lente. Vous n'aurez pourtant guère le temps 
de réfléchir. Slalomant entre les tirs adver­
ses. vous choisissez l'arme appropriée et 
arrosez le sol avec efficacité. Plus facile à 
dire qu'à faire 1 La mission est très facile. 
Cela est essentiellement dO au tir fourni de 
l'adversaire ainsi qu'au scrolling qui vous 
empêche de vous arrêter. 
Pour un contexte graphique honorable 

(semblable à ceux de Commando ou Who 
Dares Wins), la mission souffre en fin de 
compte d'une certaine lourdeur, d'un man­
que de vivacité certain. Dommage ! (K7 
Kele Line pour C 641128.) O.H. 
Typ e ac tion 
Intérêt 11 
Graphisme *** Animation *** 
Bruitage ** * 
Prix B 

NINJA MISSION 

Les statuettes d'or 
Sept statuettes d'or ont été ·dérobées par 
une bande de Karatékas sans scrupules. 
Elles confèrent un grand pouvoir à celui qui 
les détient et c'est pour cette raison 
qu'elles ne doivent pas demeurer plus long­
temps en de si mauvaises mains. En tant 
que Ninja, vous êtes chargé, par la ville qui 
les possédait, de les reprendre et de les res­
tituer à leur légitime propriétaire. Vous par­
tez donc en mission et la piste vous 
conduit sur la plage, à l'entrée d'une 
demeure grandiose. Un premier ennemi se 
présente. Votre sabre a vite fait de le met­
tre hors de combat. Durant votre quête. 
vous rencontrez différents combattants : 
Thugs, Karatékas, et les plus dangereux, les 
Ninjas. Ces derniers peuvent, tout comme 
vous, se servir d'armes de jet. 
La demeure est bâtie comme une pyramide ~ 
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PAUSE •• 

de cinq étages, le dernier étant composé 
d'une seule pièce où se trouve la dernière 
statuette. Bien sûr, au fur et à mesure que 
vous gravissez les étages, les combats 
deviennent plus difficiles. Cependant, lors­
que vous récupérez une statue, vos points 
de vie se régénèrent. Pour pénétrer dans la 
dernière salle. il vous faut avoir six des sept 
statues. Seulement alors, leur puissance 
conjuguée permet d'ouvrir la dernière salle. 
Vous vous trouvez alors face à cinq adver­
saires qu'il vous faut abattre pour récupérer 
le dernier trophée. Un jeu d'action divertis­
sant, mais peu original. Une bonne panoplie 
de coups, mais un graphisme peu attrayant 
et nettement au-dessous des possibilités du 
ST. En conclusion : tout à fait moyen. (Dis· 
quette Mastertronic pour Atari ST). D.G. 

Twe - ---------- action 
.Inthft 10 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * Prbc c 

MOUSE TRAP 
Ne me quitte pas ! 

Marvin, rat de son état, a .été délaissé par 
sa compagne Meryl qui lui reproche sa pau­
vreté: en l'occurrence, le peu de fromage 
dont il dispose. Pour toutes ces raisons, 
Meryl s'en est allée au bras d'un gros rat 
fortuné, laissant Marvin terrassé par le cha­
grin. Reprenant du« poil du rongeur», notre 
amoureux décide de faire fortune en allant 
parcourir le vaste monde. C'est avec ce 
thème pour le moins tragique que vous 
devrez acheminer Marvin parmi les multi· 
pies décors qui constituent ce jeu. 

• Mouse Trap reprend la désormais classique 
for-mule des jeux de plates-formes. Vous y 
ch0isissez la s.tratégie et' le.parcours le plus 

TUBES 

efficace pour ramasser les items éparpil­
lés (fromages, fruits, etc.), tout en évitant 
les nombreux dangers qui vous guettent : 
monstres, plantes mortelles, sols mobiles. 
Facteur aggravant, le temps est limité pour 
accéder au tableau suivant. Si vous le 
dépassez. v@us êtes réduit en bouillie par 
une bombe à mèche lente, laissée là par 
votre rival. Le graphisme de ce pro· 
gramme reprend la technique de présen­
tation classique de ce type de jeu (Manie 
Miner, Technician Ted, etc.) en y apportant 
toutefois une finesse graphique jusqu'alors 
inconnue. L'animation fait preuve 
d'humour. En particulier dahs les mouve­
ments de certains monstres. Le bruitage 
et la musique renforcent l'impression de 
gaieté. En définitive, un jeu simple et 
mignon. (Disquette Micro Value pour 
Atari ST.) E.C . 

Type - ----- actfon/plates-formes 
lntér~t 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
~a B 

CYBORG 
Aventure et action 

Vous partez au secours d'une expédition 
interstellaire basée sur l'astéro·rde Avernus. 
Aventure et action se mêlent ici en une par-

tie très agréable et facile à manier ! Vous 
voici dans le vaisseau de la base. Votre per· 
sonnage peut se mouvoir dans toutes les 
directions. Pour agir, il utilise un terminal 
connecté par la touche« F1 »du clavier. Le 
décor de ce nouvel univers est de très 
bonne qualité. Couloirs, salles ou sol rocail­
leux de la planète, vous commenez vos 
recherches en examinant chaque indice. Si 
vous possédez une arme laser, il n'est pas 
nécessaire d'en user à tort et à travers. 
C'est surtout votre terminal qui vous com­
munique les données du problème. Cet ordi· 
nateur vous permet en effet d'examiner les 
indices, de les collecter ou de les utiliser. 
L'emploi dlJ joystick est à ce propos d'une 
grande souplesse. Il suffit de choisir une 
option, qe presser sur la gâchette et le tour 
est joué! 
C'est en fait cette maniabilité qui, associée 
à la beauté du décor, donne au j eu tout son 
intérêt. Le scénério, relativement classique. 
prend alors toute son ampleur. Un seul 
reproche, les combats contre les gardiens 
de la zone manquent de réalisme. Il y est 
en effet très difficile de mourir ! (K7 CAL 
pour C641128.) 0.H. 
Type. _ _______ .stratégle/ actlon 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B~ 

51 



1. 
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CODE TILT RUBRIQUE JEUX 

GRAND MARATHON , , 

MICROLOISIRS DE L'ErE 

LA COURSE DE FONDS 
Chaque semaine, une no uvelle série de 12 questions sur un type d'ordi­
nateur vous sera posée. Entraînez -vous sur ces 10 questionnaires. 

Chaque semaine 3 gagnants: 

J~r prix : 1 walkman 
2~me prix: 1 abonnement d'un an à TILT 
3eme prix : 1 poster TILT . 

....-J!l!!~tfJ 
oU LUND\ 7 str' ~· ·-­

AU D\MANCHE 
-10 SEpTEMBRE 

. ' 
•• 1 

LE SPRINT FINAL 
En vous connectant sur la rubrique jeux , vous devrez répondre à 20 
questions prises au hasard parmi les 120 questions de la course de fonds. 

3 gagnants au sprint final: 

1er prix : 1 bon d'achat de 5 000 francs 
2ème prix : 1 bon d'achat de 3 000 francs 
3ème prix : 1 bon d'achat de 2 000 francs 

CHEZ MANHATHAN TRANSFER spécialiste HIFI - TV - VIDEO 
14, rue Rochambeau 75009 PARIS. 
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DESSIN 3D 
Géométrie spatiale 

Le dessin en 30 exige beaucoup, des machi­
nes, car, à la différence dès graphismes sim· 
pies, les objets existent vraiment en trois 
dimensions dans la mémoire centrale de 
l'ordinateur. D'où beat,tcoupele calculs. Une 
machine de jeu comme le CPC ne constitue 
a priori pas le suppott adéquat p9ur de .tels 
programmes. Or FIL, a:vec Dessin 3D, diffuse 
un logiciel limité mais inf éressant. C'.est une 
bonne initiation aux contraintes de la Concep·. 
tionAssisléeparOrdinateur(CAO): les points 
principaux se rentrent en définissant leurs 
coordonnées dans I 'espao.e. 11 faùt alors choi· 
sir les arêtes du volume, puis le programme 
calcule les surfaces· et les colorie .. ûr:i passe 
d'une phase à l'autre par l'intermédiairequ 
menu principal qui 0·ccupë. tout l'écran. 
Il faut plusieurs heures.pour se servir cor· 
rectemeht des fonctions : le 1 ivret. én f(an· 
çais c0ntiel'lt !"essentiel mais gagnerait·à 
être un peu plus développé, ;:ivec des exem· 
pies. Le$ temps de calcul, pr?-tiquement 
après chaque commandè, sohf assez 
longs. Les menus sS"cornmandent avec les 
mêmes flèches que le réticule (cllrseur 
géant bien utile). Donc, à la moindre. inat· 
tention, vous.vous promenez dan~ le menu 
alors c;iue vous pensez déplac~r les coor· 
données d'w:i point 
Le logiciel gère jusqu'à trois cents points, 
six cents liaisons (arêtes) et cent cinqtJante 
surfaces. Il n'accepte de surfaces. que 
convexes et limitées par quatr·e points. Il 
faudra r-user pour créer des triangles. Les 
plans aux lîmites trop découpéés doivent se 
construire·avec une marquette rie, de trapè· 
zes et de parallélépipèdes. 
On peut modifier l'emplac;ement d_'un point 
et déformer le·vol1.:1me en ·conséq1:1ence : les 
arêtes et surfaces suivent sans drame. 
Rotations, déplacements, cha.ngement 
d'échelle, modifications de l'éclairage, dé· 
placements de !'.observateur font de Des· 
sin 30 un logiciel assez complet , dans les 
limites de la machine. (Disquette FIL pour 
Amstrad CRC.) O.S. 

Type - - -- dessin en trois dimensions 
lntér~t · · 14 

Graphisme * * * * * Animation __________ _ 
Bruitage ___________ _ 
Prix C 

TLIBES 

LA PLANCHE À DESSIN 
Graphisme 

Ce logiciel de dessin technique mono· 
chrome ne tient pas .l~s performances 
qw'on serait en droit d'attendre'. 
Une souri~-est abso.lument nécessaire potfr 
l'utiliser, son ihértie ·exige une grar:ièile 
sOreté des mouvements. 
Les f.onctions offertes présentént eertaines 
·caractérrstiques propres au dessin techni· 
que: affichage des coordonnées du cur­
.seur, changement du point zéro des co0r· 
données, plusieurs types de flèches· èt de 
symboles affichables, possibilité c:l'indéxer 
tJn point de l'écran (une lettre soulign~e 
désigne un point c,hoisi p;n ses coordon· 
nées), duplication d'une partie de l'écran. 
Hélas; q1,1el manqve de soupl~sse: pas drr 
déformation des fenêtres, ni de déformatiOn 
des objets déjà placés. Il faut sauvegarder 
avant ct:iàque emploi de la fonction « rem· 
plissage,», en effet, les quinze motifs utili· 
sables sont posés de faÇon définitive. seuls· 
cer-\ains peuvent être remf)1acés par un 
fono noir homogène. J'ai fait planter le rem· 
plisssge en tentant de superposer d_éux 
motifs. Autre ennui, les traits courbes ne 

sont pas rigoureu~ement étanches: j 'ai 
"oulu remplir une flèche et le . motif ,a 
débordé dans tout le dessin. Seul intérêt: 
1.a réutilisatiqn possible soµs Paragraphe et 
Co/orpaint. Seule qualité: la simplicité d'uti· 
lisation .. (Disquette 80bta, Sôtt p~1.:1 r Thom· 
son T09-T09+.) D.~. 

îype ~------ créatfop graphique 
lntér~ 9 
Graphl~me * * * 
Anlmat ion __ _;_;___, __ --'-'-----
B.ruitage'----'--''---=-----­
Pri'f----=-'"--'---__::----.,---

Zubi vivra ! 
Dans ce jeü·de rôle, vous êtes Zub, un tmi· 
sièrne cla.sse çlar:t:;i 1<1 glorieuse armée de 
Zubt. Votre unique occupation, depuis votre 
incorporation, cohsiste ~ échappe'f aux: 
combats. Votre manque de bravoure n'a. 
d'é,gale (i\Ue votre malchance. puisque c 'est 
vous que le roi Zub (Vous portez tous le 
même nom) Gh0isit pour une mission aussi 
dangereuse çtue cruciale pour l'avenir de 
la planète: il faµt ramener au souv.erain le 
joyau qui lui a été dérobé par le roi de ~ 
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Zub 10 (dixième planète du système solaire 
de Zub). Le plus pratique des moyens de 
transport reste encore le bon vieux télépor, 
teur qui peut vous acheminer successive­
ment vers les planètes périphériques. Mal­
heureusement, ces machJnes sont situées 
en orbite et pour les atteindre, il vous faut 
affronter la précarité de plates-formes en 
apesanteur qui y mènent et les multiples 
robots de surveillance. 
Dès le premier contact, ce jeu s'avère 
excellent au point de vl:le technique avec 
son Irréprochable présentation et sa non 
moins bonne bande musicale (cette der­
nière se révèle particulièrement angois­
sante). On notera aussi la sophistication des 
effets spéciaux qui parsèment le pro­
gramme (matérialisation du vaillant Zub).Le 
graphisme est lui aussi de haute facture 
avec une grande richesse de qétails et de 
couleurs. L'animation reproduit avec réa­
lisme les contraintes de l'apesanteur : les 
bonds de Zub sont fabuleux. Ce jeu aux 
accents de fllm d'horreur dispose des qua­
lités susceptibles d'en fai're un hit. (Cassette 
Mad pour AmstradCPG.) E.C. 

Twe --- - - --- - -- action 
lnthlt 15 

Graphl$me * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prl" A 

BARBARIAN 

Saignant! 
Aucun champion n'avait réussi à vaincre les 
gardes diaboliques mais uri jour des terres 
incultes du nord arrive un barbare inconnu, 
un guerrier puissant... La banalité du scé· 
nario n'est plus désespérante, elle devient 
rassurante et a au moins le mérite de 
concentrer le joueur sur l'essentiel : la cas­
tagne. Foin de prétexte, faut que ça saigne, 
La première fois qu'une tête gigle et rebon­
dit sur le sol, on se sent tout drôle. 
Une fois de plus, à l'image de Highlander 
ou de Gladiator, le duel à l'épée est à l'hon­
neur mais ici l'animation et les bruitages 
sont saisissants. La brute é,paisse (voir la 
jaquette) que vous incarnez est beaucoup 
plus mobile que son gabarit ne pourrait le 
laisser penser. Culbute arrière. culbu­
te avant, toile d'araignée de la mort, es· 
quive ou coup de boule se succédant 
allégrement, surtout du côté adverse. 
Le clou du spectacle, qui deviendra 
rapidement votre botte favorite, est 
sans aucun doute la décapitation. 
Surtout lorsque le croque-mort Io· 
cal traîne le corps du vaincu en 
shootant au passage dans sa tête. 
La version Commodore 64 fait na· 
turellement la part belle au bruita· 
ge en orchestrant le sifflement 
des épées ou le choc sourd des 
corps, moins réussis sur l'Ams-

TUBES 

fois aguerris, le barbare affronte sept adver­
saires d'habileté croissante pour finalement 
se mesurer avec le sorcier Drax et délivrer 
la princesse. Il serait vain de prétendre être 
arrivé jusqu'à lui, mais contrairement à 
nombre de jeu d'action du même type, la 
difficulté e~t réellement croissante et la 
mise en jambe aisée. Barbarian et de loin 
le meilleur duel du moment. Sans oublier 
les charmes soutenus de Maria Whitaker la 
« three-page-girl » 1987 en Grande Bretagne 
{traduisez la pin-up de l'année dans France­
Soir) qui vous attend en poster à l' intérieur. 
(K7 et disquette Palace Software pour Ams­
trad CPC et C 64). N.M. 

Type~-------- duel à l'épée 
lntérit 16/ 20 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

SARACEN 

Labyrinthe mortel 
Saracen vous invite à parcourir son laby­
rinthe mortel. Classique stratégie que celle· 
cl. Il faut collecter et utiliser divers objets 
puis découvrir, à chaque tableau, une issue 
protégée. Un ' logiciel aussi simple qu'effi-

. trad. La première partie du jeu est 
une mise en condit ion sur deux 
décors différents (chargés sé· 
parément sur l'Amstrad). Une 

~~~~-:;""=~ ...... .a...~ 

cace. Soutenue par un graphisme de qua­
lité, l'animation de votre personnage souf· 
fre cependant d'un scrolling assez brutal. 
Il ne s'agit heureusement pas ici d'un com­
bat trop mouvementé. Les ennemis sont 
rares et n'attaquent pour ainsi dire jamais 
d'eux-mêmes. Tout va donc dépendre de 
votre réflexion. A chaque pièce correspond 
une logique. Collectez, par exemple, les flè­
ches qui traînent çà et là. Elles seront très 
utiles pour déclencher les mécanismes 
d'ouverture des portes .. . Les bombes1 pla­
cées contre certaines parois, vous ouvriront 
la route 1 Les clefs, grenades ou portes à 
sens unique ne vous dévoileront ainsi qu'un 
seul chemin praticable. A vous de le décou­
vrir ! Saracen a le mérite de ne faire appel 
qu'à la réflexion, de toujours laisser au 
joueur le temps nécessaire à la compréhen­
sion d'un mécanisme. Aussi classique que 
soit son scénario, il motivera les aventuriers 
patients et téméraires, ceux qui préfèrent 
la logique à l'action ! {K7 Datasoft pour 
C 641128.) O.H. 
Type _ _____ stratégie et labyrinthe 
lntérit 13 
Graphisme - - - - ----
Anlmaffon _ ___ ____ _ _ 
Bruitage _ ___ _ ___ _ _ 
Prix _ ___________ _ 
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Trois grossissements de loupe. 

Une fonction texte souple. Les fenêtres déplacent et déforment les bulles transparentes. 

--- AMSTRAD CPC/6128- - --

The Advanced OCP 
Art Studio 

Rien de moins «portable » qu'un programme graphique 
or The Aduanced OCP Art Studio réussit la gageure d'implanter sur l'Amstrad CPC 

les fonctions graphiques les plus sophistiquées. Indispensable! 

L 'Art Studio était déjà bon avant 
que Rainbird en sorte une version 
•avancée• . Aujourd'hui, ce pro­

gramme mène le CPC 6128 à une 
réussite dont la machine elle­
même reste étonnée. 

et les formes du fond nouveau 
devant lesquelles elles se trouvent 
placées. Les fenêtres se prêtent de 
bonne grâce aux traitements les 
plus renversants, déformants et 
rotatifs. Vous pouvez les sauve­
garder sur disquette, y inclure tout 
l'écran, les inclure dans l'écran en 
les combinant au fond antérieur 
ou en s'y substituant. 

tant que l'on maintient la pression 
sur le bouton de la souris ou sur 
la barre d'espace. 
D'autres détails témoignent de 
l'ingéniosité des programmeurs, 
comme les vingt-cinq niveaux de 
gris obtenus pour l'impression et 
rendus grâce à des trames fines en 
noir et blanc. 
Insertion de texte sans drames, 
possibilité de redéfinir entièrement 
une police de quatre-vingt-seize 
caractères. Peut-être tenez-vous 

absolument à rédiger des légendes 
en caractères hébreux ou arabes ... 
Le manuel comblera les anglicis­
tes, fort de soixante-six pages, 
doté d'un index et illustré de dizai­
nes de photos d'écran. Mais 
lorganisation des menus et la sim· 
plicité des commandes rendraient 
son usage presque superflu si la 
protection du logiciel ne reposait 
sur lui. Au chargement, l'écran 
demande quel est le xième mot de 
la énème ligne de la page? du 
manuel? Méthode plus naturelle 
que l'utilisation de la loupe défor­
mante de la version précédente. 
Hélas le logiciel exige le CPC 
6128 ou les 4641664 avec une 
extension mémoire de 64 Ko. Le 
confort et les résultats du dessin 
dépendent de l'emploi d'une sou­
ris, accessoire relativement peu 
fréquent sur Amstrad. J'ai utilisé 
AMX Mousse pour le test. La ges· 
tion très précise du curseur à par­
tir des touches de direction du cla­
vier autorise un cheminement 
facile et rapide entre les menus et 
les options du programme. S'il fal­
lait trouver des fonctions qui man­
quent, on trouverait l' impossibilité 
d'appliquer une trame par aéro­
graphe, ou de déformer une fenê­
tre en oblique, voire d'utiliser de 
multiples axes de symétrie pour 
des effets de miroir. Certes Deluxe 
Point sur Amiga possède quelques 
fonctions de plus que Advanced 
OCP Art Studio. La comparaison 
démontre la richesse du logiciel 
tournant sur CPC. 
The Advanced OCP Art Studio. 
meilleur programme graphique 
actue llement disponible sur CPC. 
a des chances de rester longtemps 
indépassé. (Disquette Rainbird / 
Firebird.) O.S. 

Type _ ___ création graphique 
lntérêt 19 
Animation _______ _ 

Graphisme _ __ * * * * * * 
Bruitage _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

Prix D 

En mode 0, que cette version 
ajoute aux modes 1 et 2 déjà dis­
ponibles, l'une des images de 
démonstration représente des bul­
les transparentes reflétant un 
damier. Les seize couleurs simul­
tanément présentes produisent un 
effet assez réussi. Mais on reste 
loin des performances de machi­
nes telles que l'Atari ou l'Amiga. 
Les capacités de travail du pro­
gramme sont stupéfiantes. Le 
menu « fenêtre » me permet d 'en 
définir une, que je dispose pour 
englober des bulles irisées de la 
démo. Puis une option « soustrac­
tion • de couleur me renvoie à la 
palette. Je soustrais les couleurs 
qui composent le fond qui se 
devine en transparence, puis je 
repose la fenêtre, choisissant la 
taille et la forme du rectangle, 
dont le contenu se déforme en 
conséquence. Et les bulles trans­
lucides laissent passer les couleurs 

Les opérations de masquage, de 
transport de formes ou d'objets 
dessinés, le remplissage par des 
motifs deviennent aussi simples 
que sur les micros aux meilleures 
capacités graphiques. 
Large choix de brosses et de 
stylos, y compris des brosses colo­
rées, redéfinissables. Choix tout 
aussi large de trames, e lles aussi 
modifiables à volonté. La généra· 
tion de formes, ronds, éllipses, 
triangles, rayons déformables se 
maîtrise vite. Certains détails 
démontrent un louable souci du 
confort des utilisateurs : une fonc­
tion" vue• utilisable lorsqu'on est 
occupé à la redéfinition des cou­
leurs ou lors . du travail avec la 
loupe (trois puissances) , permet 
de voir l'écran principal, le dessin, 

- --Qt- - -
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Nebula 
Le marchand de la guilde galactique part 

en quête des vingt épices. Les affaires sont les 
affaires même sur Hercules , Terra ou Pegase. 

Vous voici en l'an 326 de la nou­
velle ère galactique.· Vous incar­
nez un marchand membre de la 
LGM, la Ligue Galactique des 
Marchands. Celle-ci n'a pu pren­
dre la position capitale qui est la 

sienne que par le voyage hyper­
temporel rendu possible par 
l'épice (toute ressemblance avec 
Dune n'est que pure coïnci­
dence!) Votre mission consiste à 
rapporter sur Terra vingt unités 



d'épices, la LGM vous récompen­
sant alors en vous attribuant le 
grade de commandeur. Mais 
l'épice coûte cher. Vous devez 
donc acquérir le capital nécessaire 
grâce aux bénéfices de votre com­
merce interplanétaire. 
Pour ces voyages la LGM met à 
votre disposition le QLara, un bon 
et beau navire marchand. De 
votre côté, vous avez réussi à 
recruter les trois personnes indis­
pensables à son bon fonctionne­
ment. Sheenna Sun est une archi­
viste de talent. C'est elle qui vous 
fournira tous les renseignements 
concernant l'état du vaisseau, de 
sa cargaison et de ses défenses. 
Elle s'occupera aussi du galacto­
graphe, sorte de carte de l'espace 
à même de vous fournir certains 
renseignements sur les planètes. 
Shira Glu, votre astronavigateur, 
vous sera indispensable pour cal­
culer la distance entre deux pla­
nètes et la consommation du 
voyage. Il s'occupera aussi du bon 
déroulement de ce voyage si vous 
décidez de l'entreprendre. Phil 
Hume est votre second pilote, 
spécialisé dans le vol orbital. En 
effet, votre navire a une masse 
trop importante pour se poser sur 
le sol des planètes. Il vous faut un 
mode de transport complémen ­
taire. la navette (fournie avec le 
vaisseau) est le moyen standard 
mais dans certains cas, il faut uti­
liser le gaviteur ou Je télétran. 
Au début du jeu, vous vous trou­
vez en orbite autour de Terra . . 
Quatre lieux possibles se présen­
tent à vous. Tout d'abord, le hal l 
des marchands. C'est là que vous 
achetez ou vendez vos marchan­
dises. Pour ce premier voyage, je 
vous conseille de prendre un 
échantillonnage de tous les articles 
proposés, en dehors de l'épice et 
des moyens de transfert complé­
mentaires (graviteur et _télécran) 
que vous pourrez acheter à meil­
leur prix ailleurs et qui ne sont pas 
indispensables au début. Vous ne 
disposez que de dix mi lle crédits, 
votre cargaison n'est pas très 
importante, d'autant qu'il vaut 
mieux garder mille crédits en fond 
de roulement. Une fois vos achats 
effectués, vous quittez les mar­
chands. 
Le second lieu accessible est le 
seryice galactique. Les prix y sont 
fixes quelle que soit la planète. 
Votre carburant, le radon, y est 

. vendu au tarif de trois crédits par 
unité. C'est aussi là que vous fai­
tes réparer votre vaisseau endom­
magé à la suite d'une bataille 
contre les pirates. Pour l'instant 
cela ne vous concerne pas mais il 

Un check-up complet du vaisseau. 

faudra vous en occuper dès que 
le pourcentage de bon état du 
vaisseau descendra au-dessous 
des cinquante pour cent. En effet, 
une nouvelle rencontre avec les 
pirates risquerait de vous être 
fatale : votre vaisseau devient inu­
tilisable à partir de dix pour cent. 
Les réparations coûtent cher 
(80 crédits par%)~ 11 faudra donc 
prévoir les fonds nécessaires. Pour 
2 000 crédits, le Service Galacti­
que vous permet aussi d'envoyer 
un télex à la planète de votre 
choix. Les autorités vous envoient 
alors une escorte pour vous pro­
téger contre une attaque des pira­
tes dans leur secteur. Le troisième 
lieu n'est disponible que sur Terra. 
Il s'agit des services de la LGM. 
Vous pouvez y acheter des neu­
trars (vous disposez de trois au 
début) , très utiles contre les pira­
tes ou pour donner votre épice. 
Après ce tour d'horizon, allons 
donc à l'astroport pour retourner 
sur Je vaisseau. Avec l'aide de 
Sheena, vous sélectionnez une 
planète assez proche. A titre indi­
catif, Hercules, Pegase et Midway 
sont les plus proches accessibles 
en navette. le galactographe vous 
renseigne sur le degré de piratage 
et l'indice de stabilité des prix. 
C'est sur les planètes à l'indice le 
plus faible que vous aurez des 
chances de faire les meilleures 
affaires. Demandez maintenant à 
Shira de vous conduire jusqu'à 
cette planète. Et si vous avez la 
chance de ne pas être attaqué, 
vous pouvez vous rendre sur le sol 
de la planète et y commencer vos 
affaires. Dans le cas contraire, il 
vous faut d'abord sortir victorieux 
de l'affrontement. Votre ordina­
teur de combat procède automa-

L'ordre de mission de la ligue. 

tiquement à l'alerte et vous donne 
les caractéristiques du vaisseau 
ennemi. L'agilité vous renseigne 
sur la mobilité de votre adversaire . 
Une agilité de quinze signifie que 
le vaisseau se déplace tous les 
quinze tours de jeu (attention les 
tours défilent très vite !) . La rapi­
dité de tir vous permet d 'apprécier 
les dommages que l'ennemi est 
susceplible de faire. Ainsi le croi­
seur Cassiopée avec une rapidité 
de deux tirera tous les deux tours, 
ce qui en fait un adversaire extrê­
mement redoutable en dépit de sa 
faible mobilité (vingt). Dans ce cas, 
il est vivement conseillé d'utiliser 
un neutrar. Cependant, ne les 
gaspillez pas contre des adversai­
res faciles. Vous n'en avez que 
trois au départ et vous ne pour­
rez en acheter que sur Terra pour 
le prix de 2 000 crédits. Si vous 
optez pour votre canon laser à 
l'énergie illimitée, centrez votre 
ennemi dans votre mire de tir , ce 
qui ne devrait pas être 'trop diffi-

cile. Après ce combat, vous con­
tinuez votre mission et demandez 
à Phil de vous conduire sur le sol 
de la planète. Rendez-vous dans 
le hall des marchands. Vous y 
vendez les articles qui vous font 
gagner le plus, sans toucher à la 
navette. Elle vous est indispensa­
ble pour repartir. 
Achetez ensuite les artîcles les plus 
intéressants et éventuellement un 
moyen de transfert complémen­
taire s'il est à un prix avantageux. 
La capacité du vaisseau (qui ne 
peut transporter qu'un poids de 
800 unités galactiques) , vous 
limite. N'oubliez pas de garder suf­
fisamment d 'argent pour payer les 
éventuelles réparations, le cabu­
rant (une panne sèche en cours de 
voyage se solderait par votre 
mort) et la taxe douanière. Cette 
taxe augmente à chaque passage 
sur la même p lanète pour vous 
d issuader de faire des va-et-vient 
entre les plus profitables. D'ailleurs 
comme les prlx varient dans les 
deux sens, un _article très peu cher 
lors d'un passage peut devenir 
hors de prix lors d'un passage ulté­
rieur. Vous devez maintenir une 
rigueur exemplaire dans les affai­
res tout au long du jeu pour avoir 
quelques chances de vous en sor­
tir. En particulier, évitez absolu­
ment de faire des voyages inuti­
les. lis coûtent cher en carburant 
et en réparations éventuelles. 
Ce jeu est complet. Certes le 
graphisme est limité, surtout 
dans les combats. Mais cela n'a 
pas trop d'importance, l'in térêt 
étant essentiellement stratégi­
que (Micro-cassette Pyramide 
pour QL.) J.H. 

Type _____ stratégie/ action 
Intérét 13 
Animation * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage ** 
Prix C 

--COMMODORE 64--

App/ÎCOfÎOR GEOS 
Geos, le Macintosh du pauvre sur C 64, 
s'enrichit de quatre utilitaires de bureaux. 

Performants mais lents, 
ils restent malheureusement 100 % anglais. 

«Si vous avez un Commodore 
64, vous avez deux ordinateurs, 
celui que vous avez acheté et celui 
dévoilé par GEOS » , disait la 
publicité. En gros, le Mac du pau­
vre avec ses saintes icônes, ses 
menus déroulants et son inimita­
ble clic. Alléchant . .. Malheureuse-

ment, on attend toujours son 
importation officielle en France et 
sa traduction (voir Tilt journal). 
Commodore annonçait des pac­
kages Commodore 64 et GEOS 
en juin 1986 qui ne sont jamais 
venus. Bref, le «Graphie Environ­
ment Operating System » est un ~ 
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Writer's Workshop, Io PAO sur C 64. 

système d'exploitation révolution­
naire, une prouesse technique dis­
ponible seulement en anglais. 
En Californie, les petits génies de 
Berkeley Softworks, continuent 
sur leur lancée et sortent quatre 
nouveaux logiciels travaillant avec 
GEOS. Pour mémoire, GEOS 
proposait déjà un traitement de 
texte, un logiciel de dessin et 
divers accessoires " mac­
intoshiens" : pendule, calculette, 
bloc-notes ... Avec Writer's Work­
shop, Fontpack 1, Desk Pack 1 et 
Geodex, Berkeley veut faire du 
Commodore 64 «LA" machine 
familiale du Desktop Publishing, 
traduisez micro-édition ou publi­
cation assistée par ordinateur. 
Sans aller jusque-là, Writer 's 
Workshop, composé de GeoWrite 
2.0, GeoLaser et Text Grabber, 
est un traitement de texte éton­
namment performant, qui s'appa­
rente à Mac Write. 11 propose 
même un module de pilotage 
d'une imprimante laser, le GeoLa­
ser. Ce qui ne manque pas de sel 
sur un huit bits commercialisé aux 
environs de deux mille francs . 
GeoWrite 2.0 offre tout ce que 
l'on pourrait rêver: un curseur qui 
se place où l'on veut sur la feuille, 
la validation d'une partie du texte 
pour changer la police de carac­
tères ·(italique, gras, souligné .. . ), 
ou mettre en réserve le paragra­
phe que l'on replacera plus loin 
(couper/coller sur Mac Write) , la 
recherche et le remplacement des 
mots, trois espacements de lignes, 
la justification du texte centré, à 
droite ou à gauche... L'option 
• preview » affiche une ébauche 
de la pleine page. A l'impression, 
vous choississez le mode • hight • 
qui imprime le contenu exact de 
l'écran avec les différents caractè-
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Un peu de ditente ovec Black Jock. 

res et la bonne justification, 
« NLQ » ne donne qu'une police 
mais garde la justification ou 
« draft » pour l'impression simple. 
Enfin, vous déterminez les en­
têtes et bas de page qui marquent 
la date, l'heure ou la référence 
voulues sur chacune des pages 
frappées. Le Text Grabber permet 
de faire passer n'importe quel 
fichier d'un autre traitement de 
texte sur GeoWrite pour peaufiner 
la mise en page. 
GeoMerge fabrique des modèles 
(masques) prédéfinis pour garder 
en mémoire des lettres types, des 
factures, etc. Indépendamment, 
Fontpack 1 offre vin9t polices de 
caractères supplémentaires du 
plus bel effet, mais, le clavier du 
C 64 reste un clavier« qwerty ». Il 
manque toujours les accents. 
Dans le même esprit, DeskPack 1 
réunit sur une disquette plusieurs 
utilitaires. Le Graphies Grabber, à 
l'instar du Texte Grabber, accepte 
les dessins réalisés sur PrintShop, 
PrintMaster et Newsroom. Une 
fois passés sur GEOS, ces derniers 
viennent compléter vos réalisa­
tions sur GeoWrite ou GeoPaint. 
« Calendar " est un calendrier qui 
affiche les années, mois par mois. 
li suffit de cliquer sur le jour pour 
rentrer les rendez-vous ou événe­
menis importants à concurrence 
d'une page. Au besoin, le pro­
gramme sort une liste des jours 
clefs. Un bon agenda, mais quel 
est son intérêt sur ordinateur? 
Pour personnaliser vos écrans, 
Icon Editor est un créateur d'icô­
nes. Tous ces petits programmes 
sont bien pratiques, mais Black 
Jack reste le plus intéressant. 
Dans la plu$ pure tradition de 
casino, vous affrontez la banque 
avec mille dollars en poche. Celui 

des deux qui approche le plus les 
vingt et un points gagne. Toutes 
les règles d'assurance, de double­
ment de mise en cours de partie 
sont respectées. C'est amusant, 
facile , rapide et repose agréable­
ment du traitement des fichiers. 
Retour au sérieux avec Geodex 
qui reprend GeoMerge déjà pré­
sent dans le Writer's workshop 
accompagné d'un carnet d'adres· 
ses, d 'un nouveau tableau de ges· 
tion des périphériques. Le réper­
toire réserve de nombreuses sur­
prises. La présentation des fiches 
plus vraies que nature est extrê­
mement claire et maléable. Pour 
retrouver une adresse, vous cli­
quez au choix la lettre ou inscri­
vez le nom au clavier. Trois clefs 
d'accès ouvrent des sous­
ensembles du fichier pour retrou­
ver rapidement toutes les coor­
données professionnelles o.u la 
liste complète des cousins de Bre­
tagne. Enfin, si votre Commo­
dore 64 est muni d'un modem, 
l'option téléphone compose auto-

matlquement le numéro de votre -
correspondant. Il suffit pour cela 
de cliquer la fiche et de décrocher 
l'écouteur. C'est magique. 
Que dire de ces utilitaires si ce 
n'est que ce sont de bons produits, 
de très belles réalisations, peut· 
être trop ambitieuses face aux 
capacités du Commodore 64. 
GEOS a beau augmenter de cinq 
à sept fois la vitesse du lecteur de 
disquettes 1541, et même avec un 
second lecteur de disquettes, une 
extension mémoire, une souris, le 
Commodore 64 sera toujours le 
Commodore 64. Lentes et labo­
rieuses, les manipulations ininter­
rompues de disquettes feront per­
dre leur sang-froid à plus d'un uti­
lisateur. (Writer's Workshop, 
Fontpack 1, Depack 1 et Geo· 
dex, disquettes Berkeley Softwork 
pour C64. N.M . 

Type _ _ __ utilitaire de bureau 

~~~ *** * * 
Accessibilité * * * * 
Potentialité * * * * * * 
Prix E (par utilitaire) 

- --PC- - ­

The Newsroom pro 
Plus clair, plus fouillé que son prédécesseur, 

Newsroom Pro s'ouvre 
à la publication assistée par ordinateur avec l'option 

pleine page ou les cinq polices de caractères. 
Le plus « Pro » des logiciels amateurs . 

La première version de ce pro­
gramme avait séduit les utilisa­
teurs d'App/e Il. Newsroom Pro, 
aujourd'hui disponible sur PC et 
compatibles, permet d'aborder la 
PAO (Publication Assistée par 
Ordinateur) par une succession de 
menus des plus efficaces. Le pro­
gramme, sans atteindre la puis­
sance des logiciels professionnels, 
met en place avec précision les dif· 
férentes étapes de la création. 
Le tableau de présentation est on 
ne peut plus clair : les postes de 
création des articles ou des titres, 
impression et communication. 
Manié au clavier ou à la souris, ce 
premier choix guide l'utilisateur 
vers les deux principaux aspects 
de la création : la mise en place 
des textes et celle des graphismes. 
La saisie des textes présente un 
handicap certain . Impossible en 
effet de gérer le clavier français, 
autrement dit d'incorporer des 
caractères accentués dans vos arti­
cles. Seul le clavier américain 
(qwerty ... ) est opérationnel. S'il 
est ainsi possible de faire appel à 

des textes ASCII provenant de 
n'importe quel traitement de 
texte, il faudra prendre garde à ce 
qu'ils ne comportent aucun carac­
tère invalide. 
Newsroom Pro possède cinq poli­
ces de caractères. Outre le mode 
« english »,on peut accéder à qua­
tre «corps » différents. Tout 
dépend alors de la mise en place 
de votre maquette. 
Par rapport à la première version 
de Newsroom, le travail est plus 
aisé. Plutôt que de séparer une 
page en divers modules superpo· 
sés, vous travaillez sur deux colon­
nes d'une hauteur de page. On se 
déplace sur chacune d 'elles à 
l'aide d 'un curseur. Le texte, qu'il 
soit tapé sur Newsroom ou tiré 
d'un fichier ASCII, se répartit 
automatiquement sur l'espace dis­
ponible. Sa présentation est modi· 
fiable en incorporant des blocs 
« photo" de taille variable. 
C'est précisément dans la création 
de ces « photos » que le pro­
gramme se montre le plus effi­
cace. Les .dessins préenregistrés 



Le cadrage des illustrotions dans la page. 

sont particulièrement nombreux. 
Trois disquettes contiennent ainsi 
différentes créations (personna­
ges, objets, etc.) incorporées à 
votre travail. Sélectionnez les figu­
res désirées, puis placez-les sur 
l'écran. Newsroom Pro permet en 
outre de modifier la taille de ces 
dessins, d'en inverser la symé­
trie verticale ou horizontale. Une 
grande souplesse est apportée à 
la création. Il est possible à tout 
moment de modifier l'une des 
figures ou d'incorporer des dessins 
personnels. le tableau de travail 
est alors aussi classique qu'effi­
cace. la palette de travail gère le 
tracé des cercles, boîtes, lignes 
droites ou courbes. Il existe dix 

Un outil graphique Intégré. 
tracés de pinceaux différents aux 
quels s'ajoutent les éternelles fonc­
tions «loupe», «gomme» ou 
« remplissage ». 

Aussi complet que soit ce menu, 
il nécessite, pour changer d'op­
tions, de revenir sans cesse sur 
une page de présentation exté­
rieure au dessin... Un handicap 
dont on se serait bien pagsé. Par 
contre, l'option «cadrage» qui 
permet de ne mémoriser qu'une 
partie de l'écran est très efficace, 
notamment lorsqu'il s'agit d'asso­
cier les textes au graphisme. 
Cette ultime démarche donne 
enfin une idée du résultat qui 
apparaîtra bientôt sur votre impri­
mante. Une mise en place qui 

Pour un équilibre p arfait texte/titre. 
constitue sans aucun doute l'atout 
principal de Newsroom Pro! 
li s'agit en fait de créer la mise en 
page finale, de positionner dessins 
et textes sur chacune des colon­
nes sélectionnées. Cette phase de 
travail est très bien traitée. Elle 
accepte toutes les modifications, 
tous les déplacements de textes ou 
de photos. le texte, par exemple, 
va contourner ou entourer un des­
sin placé en son milieu, s'étendre 
de quelques lignes si l'on ajoute 
une illustration supplémentaire, 
etc. Le résultat de la mise en page 
est schématisé à tout instant à 
droite de l'écran. Impossible alors 
de ne pas trouver la formule 
idéale, pourvu que l'on ne dé-

place pas l'espace disponible sur 
la colorrne. 
Associée à une sauvegarde détail­
lée (photos, articles ou page), la 
création d'une page complète ne 
pose guère de problème. Par la 
suite vous imprimerez une partie 
ou l'ensemble de votre travail afin 
d'y apporter d'éventuelles modi­
fications. Notons pour finir la pos­
sibilité d'échanger vos créations 
par modem. Une option qui favo­
rise le travail d'équipe! 
S'il n'est certes pas comparable à 
un programme de PAO profes­
sionnel, le Newsroom Pro a au 
moins le mérite de rester particu­
lièrement accessible à l'utilisateur 
novice. la souplesse de son 
maniement (notamment en ce qui 
concerne la mise en page) et la 
richesse de ses possibilités graphi­
ques justifient sans doute son prix. 
(Disquettes Springboard pour PC 
et compatibles). OH 
Typepubliccition assistée par ordinateur 
lntérét 14 
Animation _______ _ 

Graphisme ----- * * * * 
Bruitage ___ ____ _ 
Prix _ _______ 1 300 F 

ENTREPRENEURS? 
CREEZ 

VOTRE PROPRE ENTREPRISE! 

VOUS ÊTES: 
• Dynamique 
•Ambitieux 

• Passionné par l' informatique 
• Désireux de créer une structure dans 

domaine plein d'avenir. 

NOUS VOUS APPORTONS 
• Soutien public itaire 
• conditions d'achat 
• soutien marketing 

• Un savoir faire 
• Notre expérience dans un domaine que nous 

connaissons bien. 

Vous êtes intéressés, veuillez adresser une 
demande écrite accompagnée de votre projet à 

VIDEO SHOP Dpi.Entreprises 
B.P . . 105 75749 
PARIS Cedex 15 

CHOISISSEZ 
UN METIER D'AVENIR! 

VOUS ÊTES: 
• Développpeur de logiciels 

• Intéressé par un métier d'avenir 
• Apte à assurer des formations 

• Dynamique 
• Passionné par l 'informatique 

NOUS VOUS OffRONS: 
• L'édition de vos logiciels 

• Le support d'un réseau de distribution 
• L ' intégr~tion à une équipe dynamique 

• La possibilité d'assurer des formations en entre­
prise 

• Une rémunération interessante 

Intéressé? 

Adresser nous une demande avec CV + photo à : 

TELESOFT Dpi.Développement 
B.P. 112 

757 49· PARIS Cedex 15 
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Logiciels utiliaires 

Deluxe Pain! Il 990 F 
Deluxe Pain! 890 F 
Deluxe Vidéo C.S. 890 F 
Deluxe Music 850 F 
Aegis Image 590 F 
Aegis Animator 1 290 F 
Aegis Draw + 1 690 F 
Music studio 390 F 
Instant Music 290 F 
Lattice C 1150 F 
MCC Pascal 890 F 
Macro-Assembleur 790 F 
LISP 1250 F 
Maxi-Plan 1 450F 
VIP 1890 F 
Superbase 990 F 
Text craft N .. 
Scribble (T.Texte) 760 F 
Analyse (Tableur) 490 F 
Mi Amiga File 490 F 

commodore 
C 64 Nouveau modèle 
.,. lect cassette 
- Moniteur couleur 
1 1 manette de jeu 
+ 6jeux 3950F 
Crédit: comptant 350F 
+ 12 mensualités 340,95 F 

C 64 Nouveau modèle 

+ 1 lect. cassette 
- 1 manette 
- 6jeux 2150 F 
Crédit: comptant 350 F 
+ 12 mensualités 223,28 

C 64 Nouveau modèle 

"' 1 lect disk 1541 
... 1 cadeau 3490 F 
Crédit: comptant 490 F 
"' 12 mensualités 231,38 F 

Amiga 1000 8 590 F 
v .c. 512 K + clavier azerty 
+ souris + moniteur H.R. 

Périphériques 

Side car (émul. IBM) 7 590 F 
Lecteur disk 3112 p1010 2 250 F 
Imprimante couleur 2 990 F 
Okimate20 
Digitaliseur d'images 
Digitaliseur Futur Sound 
Extension mémoire 
1 méga • 2 méga 
Tablette graphique 

JEUX 
Artic Fox 
Faery Tale Adventure 
Sky Fox 
Defender of the crown 
Simbad 
Marble Madness 
S.D.I. 
Winter Garnes 
Leader Board 
Flight Simulator Il 
Borrowed lime 
The Pawn 
Portal 
Balance of Power 
Chess Master 2000 
Starglider 
Tass lime 
Wor1dGames 
Space Quest 

C128 
C 128 D 
Lecteurdisk 1541 
Lecteur disk 1571 
Star NL 10c 
MPS 
Okimate 20 couleur 
Moniteur couleur 
4° 180 colonnes 
Voice Mater 
Power cartrige 
Freeze Frame 
Crayon optique 
Disquettes 5114 les 10 

2990F 
2250 F 

N.C. 

N.C. 

290 F 
350 F 
290 F 
350 F 
380 F 
290F 
330 F 
270F 
310 F 
410 F 
255 F 
275 F 
350 F 
390 F 
350 F 
239 F 
250 F 
270F 
350 F 

2290 F 
5190F 
1790 F 
2690 F 
3100 F 
2890F 
2990F 
2890F 

850F 
470F 
490 F 
189F 
45F 

Les Hits Commodore 
1942 ·CID 991139 F 
Ace-CID 991150 F 
Ace of aces · CID 115/165 F 
Acrojet • CID 105/155 F 
Aliens-CID 1051155 F 
Ar1<anoïd · CID 951135 F 
Artlc Fox • CID 1051165 F 

,,.; 

Evolution 
Wor1d Junior 
Multiplan Junior 
Frame work 1" 
Yes Youcan 
Su percale 
Wordston 

Amstrad 6128 
Monochrome 

+ 1 manette de jeu 
2390F 

960F 
990F 
590 F 

1150 F 
1 OSOF 

790 F 
790F 

Amstrad CPC 6128 3 990 F 
Couleur t 1 manette de jeu 
+ 4 jeux 
Crédit: comptant 590 F 
t 12 mensualités de 321,60 f 

Compatible PC 512 K 
+ MS DOS + souris 
+ GEM + BASIC 

PC 1512 SO monochrome 5 925 F TTC 
PC 1512 DO monochrome 7 460FTTC 
PC 1512 HD 20 méga mono 11840 F TTC 

+ 2 250 F en version couleur 

Périphériques 
Imprimante DMP 3000 
Oisk20mèga 
Carte Kortex (modem) 

Silent Servîce 
Flight simulator Il 
Passagers du vent 
Winter games 
Worldgam2s 
Jet 
Karateka 
lnfiltrator 

2290 F 
4 750F 
1480F 

230F 
550F 
289F 
189 F 
250F 
570F 
420F 
175 F 

Amstrad CPC 464 
Monochrome + 1 manette de jeu 
+ 4 jeux 1 990 F 
Crédit: comptant 290 F 
- 12 mensuafités de 207,40 F 

Amstrad CPC 464 
Couleur + 1 manette jeu 
• 4 jeux 2 990 F 
Cridt: comptant 590 F 
• 12 mensualités de 22UO F 

Lect disk , Contrôleur 
Adapteur pèritel 

Périphêriques 
1 990 F Câble Imprimante parallèle 150F 

300F 
490F 
990F 

390 F Disquette 3 pouces, les 10 
Crayon optique 290 F Adapteur peritel DMP2 

220 F Graphlscope U Adapteur 2 joysticks 
Synthétiseur vocal français 490 F Modem Digitelec à partir de l 490F 

NOUVEAU 
Tuner Télévision Pal/Secam, 
compatible tous moniteurs, 
prise canal Plus (TVA33,33%l 1350F 

Art studio • CID 1551185 F Marble madness • D 150F 
Astérix -CID 991150F Masterof lheunivm ·CID 105/155 F 
Barbarian ·C 105F Metro cross • CID 99/145 F 
Bard's tale Il • D 199F Nemesls • CID 95/145 F 
Biggles . CID 105/t45 F Newsroom ·D 375F 
Bombjack Il -CID 95/140F Paperboy • CID 991140F 
Boulder dash Cslkit • CID 99/160 F Parallax • CID 991145 F 
Breackthru • C 105F Raid 2000 • CID 991135 F 
Cauldron Il · C 105/160 F Revs-CID 1401175 F 
Chameléon • CID 105/145F RMS Titanic • CID 1091135 F 
Cristal castle C • 105F Saboleur·C 95F 
Cruisade in Europe· CID 1551205F Sanxion ·CID 109/170 F 
Cyrus Il chess • CID 1151135 f Shogun· CID 105/145 F 
Dragon's Lair· CID 991135 F Short circuit • CID 1051145 F 
Dragon's Lair Il • CID 991145 F Sigma 7 • D 140F 
Druids-CID 891135 F Silent Service • CID 1151155 F 
Elite· CID 1151175 F Skyfox ·CID 1151150 F 
Fislll ·CID 1091155 F Solo fllght 11 • CID 95lt35 F 
Freeze frame ulility. D 125F Starglider • CID 140/175 F 
Game maker · CID 155/199 F SUmmer games • CID 1091155 F 
Game maker Sc fiction· D 120F Summer games Il • CID 951155F 
Game maker sport · D 120F Super cycle • CID 1051175 F 
Gauntlet · CID 110/150 F SUper Huey Il • CID 1051150 F 
Ghost'n Goblins • CID 105/135 F Tenth Frame • CID 105/1SSF 
GoH Cst set· CID 1501165 F Thai boxing • CID 891115F 
Goonies ·CID 1051125 F Thai boxlng 128 ·CID 105/135F 
Graphie adventure creator· CID 2251245 F The Pawn · CID 1451195F 
Gunship ·CID 130/175 F They sold a miHion JJ • CID 991145 F 
Hacker Il· CID 1151155 F They sol<! a million Ill • CID 991155 F 
Leviattian ·CID 1051150 F Tracker ·CID 139/175 F 
Ligfht force • CID 951135 F Trivial poursuit· CID 170/225 F 

Ultimalll · D 150F 
UltimalV·D 185 F 
Uridium ·CID 991135 F 
V-CID 105/135 F 
Viking· CID 99/135 F 
Winter games ·CID 991155F 
Wonderboy • CID 99l145F 
Wortd games • CID 1051165 F 
Xevious • CID 1101145 F 

Hitpack -C/D 991140 F 
lnfiltrator • CID 951170 F 
Knight rider· CID 991135 F 
Konami coin-up hits • CID 951135 F 
Krakout ·CID 1101140F 
L.aurèats pack • CID 155/195F 
Leadeflloard · CID 115/160 F 
leaderboard loumement ·CID 89lt35 F 
Mandragore · CID 2351250 F Yie-ar Kung lu Il ·CID 991145 F 

) 
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MICROSTORY 14, RUE OE POISSY 75005 <'>ARIS 

UTILITAIRES GFA compilateur 
Aegls 811Îmator 570F Habawriter Il 
Artdire<:tor 490F lattice • C 
Beckertext 750 F MCCPascal 
CAO 30 (dessin 3d} 450F MegamaxC 
Calcomat tableur 450F OSSPascal 
Compta Memsoft 1650F Mi!Cfo assembleur 
Datamat fichier 450F MC Base Memsofl 
DB Man (Dbase Ill) 1190 F Platine ST 
Degas Elite 690F Profimat ST 
Devpack 490F Pro fortran 
Digitaliseur de son 1550F Superb<lse 
Easy Draw 850F Textomat 
Emulcom 850F V.I.P. (sous gem) 
Evolution (irait. texte) 1950F GFA Draft 
Evolution (sunset) 990F GFAVector 
FirstWord + 850F Publishing Partner 
GFABasic 490F Pro 24 Stenberg 

PRIX SPECIAUX POUR LES CLUB ET COLLECTIVITES 

APPELEZ-NOUS AU 43.25.51.52 

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

Je. soussigné. M . 

M'esse 

.... - .......... _ ................. Tél.: .................... .. 

rr.arque du ma1éfiel .... ,., ..... ,., .••..• , •. ,, •..•.. 

commande I.e matériel su~·ant .......... ...... ,., ..... . 

i::io.11 la somme totale di""?": 

Frais ce pOll so.'ts 20 F, ma!éti:l 1ïars-conS1J~e1 

Règtern~ : 

chèque.J maoc;l~l t cam'.! b'eue n 

Signature: ........ Daie: .... 

450F 
,750f 

990F 
790F 

1690F 
710F 
490F 

1650F 
1750F 
495F 

1290 F 
990F 
450F 

1890F 
850F 
450F 

1650 F 
2450F 

Périphériques 
Lecteur Kuramana 3 1/2 p 1 méga 1 650 F 
Lecteur Kuramana 5 1/4 p 2390f 
Lecteur disk Atari SF 354 1490 F 
Imprimante Atari, SMM 804 1990F 
Disk dur 20 méga SH 204 4990F 
Imprimante couleur okimate 20 2 990 F 
Digitaliseur d'images 2450F 
Digitiliseur d'images Realtizer 170Q F 
Disquettes 31/2 p les 10 135F 

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

DEMANDE DE CRÉDIT 
Je désire recevoir 1 ofhe ptéa!a."l!e de cièdit 

M31ériel: - .. 

l.lomanl de la corrmande 

Nomhrede mE!lsual:éstoe 4 à 24) : 

Je joins â ma ~mande le versemer.1 oomp~ant 

chfque- cep :1 mardaJ.lct:re 0 

. ................................ Date: ········-······-·····- ····-·· 

JEUX 
Allain 
Alternate reaUty 
Arkano'id 
Artic Fox 
Balance of Power 
Barbarian 
Borrowed Time 
Chess (Psion) 
Crafton et xunk 
Eden Blues 
Fantasy 
Fantazy Il 
Aight simulator Il 
Gato 
Goldrunner 
Guild of Thieves 
Hacker Il 
Harrier strike mission 
International karate 
Karaté Kid Il 
Leaderboard 
Learderboard toumement 
Liberator 
Macadam bumper 
Ninja (Karaté) 
Ogre 
Les passagers du vent 
Passagers du vent (2) 
SOI 
Silent service 
Skyfox 
Spacequest 
Starfleet 
Starglider 
Super Cycle 
Super Huey 
Thepawn 
TurboGT 
Typhoon 
Ultima lll 
Winter Garnes 
WorldGames 
Xévious 

régfeme<IS libellés à l'c!dre de MICROSTORY 

carte b leue 

CE 

280F 
310 F 
195F 
350F 
350F 
N.C. 

199F 
225F 
280F 
270F 
310F 
310 F 
390F 
310F 
225F 
239 F 
249F 
370 F 
199F 
205F 
270F 
125F 
165F 
270F 
145F 
350F 
289F 
289F 

' 320F 
239 F 
330F 
370F 
410F 
210F 
290F 
210F 
239F 
190F 
210F 
450F 
290F 
250F 
225F 

1 1 1 1 1 1 1 Il 1 1 1 1 1 1 

Offres va!abies cans !a limite des s1oci<s disponibles. 



Micro-plaisir 
J.-P.D. aime les flippers. J.-M.B. rêve de voile, D.S. déshabille les jeunes filles, 

O.H. casse des briques, N.M. passe d'étranges week-ends et E.C. surfe sous le ciel 
toujours bleu de la Californie. Quand à M. -C.B., il cherche désespérément sa voie 

et, en attendant de l'avoir trouvée, casse les pieds de ses gentils camarades, 
mais avec tellement de bonne volonté qu'on ne peut pas lui en vouloir ... Bref, 

voici, dévoilées en exclusivité mondiale, les passions coupables des journalistes de Tilt. 
Pour enfin savoir ce qu'est le P.A.O., Plaisir Assisté par Ordinateur. .. 

22v'la les flips-
Gloire à l'ancêtre des jeux électroniques! 

Loin des micro-ordinateurs, 
de leurs Macadam Bumper et de Pinball Factory, 

profitez de vos vacances pour redécouvrir les joies du flipper 
grandeur nature. Défiez les lois de la pesanteur 

à coup de fourchettes acrobatiques 
et devenez un virtuose du billard électrique ! 

Apparu dans l'Amérique des années trente, 
figure emblématique des années cinquante 
au même titre que l'ouvre-boîte automati­
que, le flipper véhicule imperturbablement 
à travers les époques sa mythologie, sans 
craindre l'humeur changeante des modes. 
Du billard mécanique à « Genesis », le der­
nier modèle de chez Gottlieb, on mesure le 
chemin parcouru L'introduction de compo­
sants électromécaniques - électro­
aimants, relais ou compteurs - a radica­
lement transformé ce qui n'était à l'origine 
qu'un plan incliné percé de trous et 

lardé d'aiguilles (d'où l'ap­
pellation" Pinball »).En 1975, 
l'électronique fait son entrée 
dans le monde du fl ipper. Fini 

le sympathique tintamarre 
de t iroir-caisse qui accom­
pagnait la progression du 
score: des afficheurs à 
LED remplacent les tradi-

Pha<oo 
Patrick Verpttaux. 

ftru::.iroli(Jn$ 
Pierre FotJlllct. 

tionnels tambours rotatifs. L'électronique 
n'a ensuite cessé d'étendre son empire, 
prenant le contrôle des éclairages, assurant 
la mémorisation des états du plateau, 
gérant les scores et produisant bruitages 
et musique. 
Les entrailles d'un fl ip moderne abritent un 
véritable micro, généralement construit 
autour du célèbre processeur 6502 qui 
équipe les ordinateurs Apple Il. Des cartes 
:Q spécifiques prennent en charge 
t~~ la partie sonore digitalisée, mais 
·_.11. le bénéfice de cette sophistication 

se perd dans le brouhaha 
indistinct des 
salles de jeu. 

L'envers du décor: un entrelos confus d 'éléments 
électromécaniques, de fils et d'ampoules. 

- Les flippers ont-ils une âme? -
Mais la technique n'est pas tout. Un flipper 
est bien plus qu'un amas de composants 
associés entre eux par on ne sait quel heu-

\ 



reux hasard. L'engin reflète 
son époque et la saveur des décorations 
n'apparaît qu'avec le temps. Les modèles 
les plus anciens, très recherchés par les 
collectionneurs, atteignent d'ailleurs des 
sommes astronomiques. 
Après des années de relative stabilité, la 
présentation des flippers a connu quelques 
évolutions. Les fabr icants ont tenté, vers la 
fin des années 1970, de renouveler le look 
des appareils afin de relancer l'intérêt d'un 

En h au t à gauche, la carte son . E n bas à droite, 
la carte mère, porteuse du célèbre 6502. 

~ • public qui commençait à lorgner du 
• • côté des jeux vidéo. Parmi ces 
.. - innovations. notons l'appari-
• ""'- tion de modèles à trois ou 

' quatre fl ippers et du jeu à 
' billes multiples qui s'est gé· 

néralisé depuis. En revanche, 
le règne des flippers larges 
n'a pas été durable. 
Le mouvement de la balle, 
insuffisamment entretenu 
par de trop rares rebonds, 
s'achevait très rapidement 
de façon piteuse. «Le jeu 
est lent et on ne peut pas 
faire corps avec le flip », repro­
che un habitué. Autre raison 
plus terre à terre de l'échec 
relatif de ces flippers : deux ap­
pareils larges prenaient la place 
de trois appareils normaux 
et la rentabilité s'en ressen-

~iosilés éphémè,es, les app"'eils 
mêlant flipper et jeu vidéo ont quant à eux 
pratiquement disparu de la circulation. 
"Caveman » de Gottlieb, dont le plateau 
comportait un écran, témoigne encore en 
de rares lieux de cette tentative avortée. 
Les tendances actuelles consacrent donc 
le retour des flippers étroits. L'inflation des 
points se poursuit, et il en faut maintenant 
près de trois millions pour claquer une par: 
tie gratuite, alors qu'un millier seulement 

suffisaient il y a quinze ans ! 
Les gadgets divers se multi­

plient et les toboggans prolifèrent, parfois 
de façon désordonnée, au grand dam des 
puristes. "Le flipper perd peu à peu son 
caractère de jeu d'adresse pour devenir un 
instrument de défoulement», affirme un 
technicien qui répare les fl ippers. 

- - Le flip des professionnels -­
De plus en plus complexes, les flippers sont 
aussi de plus en plus chers. Un modèle 
récent ne coûte pas moins de 25 000 F. 
Heureusement pour les exploitants, les 
impératifs de renouvellement du matériel 
sont moindres que pour les jeux vidéo. Un 
jeu vidéo se démode en quelques mois, 
alors que la vie d'un fl ipper se compte en 
années lorsqu' il s'agit d'un bon modèle. 

Caoeman : tentative avortée d 'hybridation 
des jeux vidéo et d es flippers . 

Cette s.ituation explique l'importance du 
marché de l'occasion et permet le recy­
clage des machines anciennes après chan· 
gement de leur décoration. 
Après une longue période de flip, les socié­
tés travaillant dans le secteu r du jeu auto- ~ 



malique corn· 
mencent à re· 
faire surface, 
comme le confir· 
me un exploitant : 
"Nous obser­
vons un léger 
redressement 
de la situa­
tion du tait 

de la suppression de la taxe (NDLR : de 
1982 à 1986, l'État percevait une taxe 
annuelle de 1 500 F par machine. Depuis 
1985, les recettes sont assujetties à une 
TVA de 18,6 %). Mais la crise s 'explique 
aussi par des facteurs sociologiques. Les 
centres d 'intérêt se diversifien t, les gens 
ont des micros, des magnétoscopes ... Le 
café n'est plus un lieu de réunion où l'on 
passe ses soirées. Et puis nous subissons 
les effets de la crise économique. Les gens 
dépensent moins pour le flipper. » 
Aux difficultés économiques s'ajoutent les 
problèmes d 'image. Les propriétaires de 
salles de jeu ont des états d 'âme : "Nous 
avons mauvaise réputation, on nous 
regarde comme des gens bizarres. On croit 
que nous roulons sur l'or parce que /'argent 
rentre dans les machines. Pourtant, nous 
exerçons une pro· 
fession comme 
une autre. Il fau t 
sans cesse se 
battre pour dé­
nicher les meif· 
leurs modèles 
que nous 
payons très 
cher.» L'as­
sociation 
entre jeux 
automati· 
ques et maf-
fia, entre fil] 
per et délin-
quance rest 
encore bien 
ancrée dans 
les esprits. 
Est-ce par 
hasard que le 
clip du Conseil 
National pour 
la Prévention 
de la Délin­
quance 
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utilise 
un flipper 
pour faire 

passer son 
message? Un 

simple coup 
d'œil dans les 

salles de jeu per­
met pourtant de 

consta ter la diver­
sité des adeptes du 

flipper. Cadres dyna-
miques, sportifs ou roc­
kers se côtoient dans 

férence, et seules les 
femmes paraissent bouder ces 
lieux de divertissement. 

QUELQUES FLIPPERS 
--- --- Le jeu! - ---1"11- - ­
Proche du billard de par 
sa conception, le flipper iiii~W:7=i~iihi. 
se réfère pourtant très 
souvent à d'autres jeux 
sans rapport avec son 
mode de fonctionnement. 
L' interférence entre ses 
propres règles et cel les 
de jeux de nature diffé-

rente est un fac te:r~~E!i~~ supplémentaire d'intérêt. 
Fait significatif, cer· 
tains de ces 

flippers à suc­
cès ont été ré­
édités et cô­
toient dans les 
salles les réa­
lisations les 
plus moder­

nes. Ces 
appareils 
qui ont la 

des 
puristes sont des 

machines d 'entraînement 
idéales pour perfectionner sa technique. 
Jack the Open : classicisme et rigueur. 
Tout comme le célèbre Royal Flush de Gott· 
lieb (récemment rebaptisé Royal Flush 
Deluxe) ou Lady Luck de Sally, Jack the 
Open appartient à la grande famille des flip· 
pers de style rétro inspirés du poker. La 
maîtrise de ces appareils demande préci· 
sion et sang-froid. le but du jeu étant de 
viser méthodiquement les cibles représen· 
tant les cartes. Il est donc nécessaire 
d'immobiliser la bille avant chaque tir aux 
moyens d 'amortis et de passes. La dispo· 
silion de la rangée de c ibles, qui fai t face 
aux flippers. expose le joueur à des rebonds 
périlleux. J 'avoue avoir un faible pour ces 
véritables jeux d 'adresse qui exigent du 
joueur une sobriété au moins égale à celle 
de la machine. {Flipper Gottlieb .) 
Monte-Carto : casino et tapis vert : ce flip· 
per au décor de table de jeu dispose d'une 
véritable roulette, actionnée à chaque pas· 
sage de la bille dans les trous de capture. 
Plus qu'un gadget, cet accessoire donne au 
jeu une dimension et un attrait supplémen· 
taires. Si le hasard y tient une place plus 
importante qu'à l'ordinaire, l'adresse joue 
un rôle essent iel lorsqu'il s'agit d 'abattre la 
dizaine de c ibles et d'emprunter 
les deux rampes latérales. Un 
appareil rapide à mettre 
entre les mains des vir· 
tuoses du flipper. 
(Flipper Gottlieb.) 
Pinball Pool : 
tout corn· 
me Eight 
Ball Champ 
de Sally, ce flip­
per sorti en 1979 
plagie ironique· 
ment son ancêtre 
le billard. Les boules 
de billard sont repré· 
sentées par deux ran­
gées latérales de sept 
cibles et par une c ible cen· 
traie. Celle-ci . constituée 



d'une bille prisonnière d'un couloir clos, 
permet d'obtenir une bille supplémen­
taire. Cette machine ancienne mais 
bien conçue reste tout a fait intéres· 
sante. (Flipper Gottlieb.) \ 
------Le rock! '-
Punk : depuis le temps que les f l ipper~ 
côtoient les juke box et que les rockers 
jouent au flipper, la mutation a fini par 
s'accomplir: 
Tout a commencé avec Tommy, un disque 
et un film des Who glorifiant le fl ipper. Puis. 
ce sont les flippers qui se sont mis à jouer 
des morceaux de rock et à se couvrir de 
photos de groupes. Décevant, Punk don· 
nera tout juste envie aux individus du 
même nom de réduire la machine en 
morceaux. La musique comme le 
jeu sont sans intérêt. Je préfère 
Rolling Stones, nettement plus · 
réussi. (Flipper Gottlieb.) 

Par son thème et son décor (voir l'hélicoptère), 
Spécial Force est très proche de Raven. 

----- La guerre! ----­
Raven : moitié flipper, moitié engin de com­
bat, Raven franchit les limites du mauvais 
goût en vous entraînant dans une aventu re 
militaire inspirée de la guerre du Viêt-nar:n. 
Les cibles ennemies, embusquées dans 
un décor représentant une forêt hostile, 
symbolisent des tireurs d'élite aux traits 
asiatiques. La bille, projectile fou et meur· 
trier, déclenche la rotation des pales d'un 
hélicoptère lors de son passage sur une 

rampe et produit à chaque choc des sono· 
rités de bombes et de rafales de mitraillet· 
tes tout à fait explicites. Raven ressemble 
comme un frère d'armes à Special Force 
de Sally. (Flipper Gottlieb.) 
Gold Wings : ·on ne joue pas avec ce flip· 
per, on le pilote. Doté d'une carte son assez 
exceptionnelle, Gold Wings émet, lors du 
lanceme.nt de la bille, un très réaliste bruit 
d'avion de chasse au décollage. Une musi· 
qu~diglal isée prend ensuite le relais. Ce 
calme relatif peut malgré tout être trou-
blé par le hurlement d'une véri-

table sirène, déclenché au pas­
sage de 1 bille dans un 

couloir latéral. 
Dans la plupart 

des cafés, la dé· 
connexion de l'objet 

J_/ 
~t) 

terrifiant préserve les consommateurs 
d'une avalanche de décibels. 
La configuration des fl ippers est originale. 
Les deux flippers traditionnels sont déca­
lés vers la droite, laissant la partie gauche 
au fréti llement d'un troisième larron. Bizar­
rement, on retrouve en haut à gauche un 
flipper commandé par le bouton de droite. 
Son rôle unique est de propulser la bille sur 
une rampe hélicoïdale qui lui fait effectuer 
un looping. Gold Wings donnera satisfaction 
aux amateurs de sensations fortes, de jeu 
speedé et spectaculaire. (Flipper Gottlieb.) 
----- Le sport! ----­
Motordome : cherchant l 'originalité à tout 
prix, les r.onstructeurs de ce flipper n'ont 
pas lésiné sur la quantité de toboggans. 
Leur configuration particulière présente une 
innovation : un mini flipper placé à l'intérieur 
de ces demi-tubulures en plastique trans· 
parent, à l' intersec ·on de deux d'entre-
elles, permet d'envoyer la bille 
dans un trou placé sur un troi-
sième niveau. Revers de la~ 



médaille, la présence envahissante de ces 
tdboggans peu discrets masque les évolu· 
tions de la bille en haut du flipper. 
Un jeu complexe et difficile qui devrait satis· 
faire les blasés du flipper mais qui effraiera 
les puristes. (Flipper Sally.) 
Bl ack Belt : du karaté au programme. 
Après avoir été lancée, la bille heurte une 
" cible de sagesse" puis s'engage dans un 
circuit peu conventionnel. Un mouvement 
opportun d'un flip inversé tirant vers le bas 
l'envoie sur un toboggan sophistiqué res· 
semblant aux échangeurs routiers. L'orien· 
talion bizarre des deux flips supérieurs 
déroute un peu au premier abord, mais on 
a tôt fait de maitriser la situation. La bille 

· commence alors son combat speedé, ponc­
tué par les cris sauvages caractérist iques 
des arts martiaux. 
La couleur de la ceinture semble avoir une 
influence sur le multiplicateur de bonus (ou 
inversement) : deux pour le jaune, trois pour 
le vert. quatre pour le bleu el cinq pour le 
noir. Toutefois, il n'est pas aisé de gravir les 
échelons. {Flipper Sally.) 
Har-lbody les muscles bien huilés luisent 
sous les sunlights. Ambiance salle de 
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gym (sur deux étages). option bodybuilding, 
avec râles d'effort à l'appui. Une musique 
frénétique rythme les mouvements. Le flip· 
per est divisé en plusieurs stations d'exer· 
cices de.musculation. Les cibles correspon­
dant aux épaules, aux bras, aux pectoraux 
et aux dorsaux se trouvent au premier 

étage. Celles qui permettent d'augmen-
ter la puissance musculaire des abdo­

minaux et des jambes se trouvent na­
turellement à l'étage inférieur, ce qui 

semble conforme à l'anatomie d'un être 
normalement constitué. L'accès à l'étage 

supérieur étant conditionné par l'usage 
de deux étroites rampes latérales, il 

est très diffici le de répartir harmo­
nieusement son effort. En bas, 
le jeu occupe seulement la moi­
tié de la su rface du flipper, ce 
qui rend l'action très rapide pour 
ne pas dire expéditive. 
Les muscles de vos index seront 
soll icités jusqu'au claquage final. 
(Flipper Sally). 

- -- L'épouvante ! - - ­
Devil's Dare : le" défi du démon» 
appartient à la génération des 
flippers larges, dotés de quatre li· 
gnes de retour. Ici, la bille se perd 
dans l'espace. Peu de rebonds, un 
jeu lent qui se termine vite tragi­
quement: c 'est là un défaut com­
mun à ce genre d'appareils. Muni 
de treize cibles, Oevil's Dare pri· 
vilégie l'adresse sans négliger pour 
autant le défoulement instantané : 
s'il s'agit avant tout de viser juste, 
l'apparition des billes supplémen· 

taires impose un tir tous azi· 
muts. A partir d'un certain 

seuil, les points de bonus sont 
convertis en temps supplémen­

taire de jeu. La décoration de la table, très 
réussie, compense heureusement la médio· 
crité de la musique. (Flipper Gottlieb). 
Megaaton : c'est à un fabricant espagnol 
que l'on doit ce flipper d'inspiration égyp· 
tienne, qui rappel le Black Pyramid de Sally. 
On pourrait certes, en cherchant bien, re· 
marquer quelques similitudes entre les for­
mes de ces étranges machines et celles 
d'un sarcophage ... Toutefois, la comparai­
son s'arrête là : nous avons bien affaire à 
un authentique flipper. Une musique orien­
tale donne le Ion, très vite couverte par le 
crépitement des bumpers. 
Résolument originale, cette machine dé· 
roge aux règles en vigueur pour le lance­
ment des billes : celles-ci jaillissent d'entre 
les flips et en treprennent un manège com­
plexe. Le jeu multibilles exige une vigilance 
de tous les instants. L'attitude la plus pru­
dente - mais pas la plus évidente - est 
de coincer méthodiquement les boules 
dans les trous de capture disposés en 
divers endroits. Le hasard aidant, on peut 
fort bien se tirer d'affaire. Le traditionnel 
lanceur n'intervient que de façon anecdo­
tique, quand un des projectiles s'aventure 
dans un obscur couloir. (Flipper Playmatic). 

Genesis: le thèm& des savants fous (ten- ( 
dance docteur Frankenstein) a encore 
frappé. Si la décoration High-Tech donne 
des airs de laboratoire à ce flipper muni de 
deux rampes métalliques, les expériences 
qui y sont pratiquées n'ont rien de très 
orthodoxe. Afin de donner vie à votre créa­
ture, il faut atteindre les cibles correspon­
dant aux bras, au corps, aux jambes et au 
cerv~au. Le plateau du flipper recèle un 
laboratoire secret protégé des regards 
indiscrets par une vitre fumée. Seul un 
score suffisant permet d'en dévoiler le 
secret: c 'est dans cette salle que dort la 
créature, masquée par un gaine rétracti le. 
Gadget inutile? Non point. Cette originalité 
donne au jeu un attrait supplémentaire qui 
explique en partie le succès que connaît 
actuellement ce flipper bien conçu et humo­
ristique. (Flipper Gottlieb). 

- - --- L'espace! - - - - ­
Space Shuttle : en haut du plateau, une 
véritable maquette de la navette spatiale 
américaine surplombe une rampe dont 
l'accès est fermé par une cible qu 'il 
convient d'abattre. Le but du jeu est de tou­
cher les cibles correspondant aux lettres 
des mots« USA» et« shuttle >>(ce qui a pour 
effet audible de déclencher une sonnerie), 
d'user des deux trous de ca ture latéraux 



afin de passer en jeu multibilles, et de cir: 
culer sous la navette aussi souvent que pos­
sible pour obtenir des billes supplémentai­
res. Un bon flipper agrémenté de quelques 
ânonnements de synthèse vocale. (Flipper 
Will iams). 
Pint·Bot : espace toujours, mais dans un 
registre plus proche de la sc ience-fict ion. 
Parmi les originalités de ce flipper, on 
remarque immédiatement une rampe héll· 
coïdale. Mais le clou du spectacle n'appa­
raît qu'après quelques minutes de jeu, lors­
que toutes les cibles ont été touchées. La 
rangée de cibles qui tait face aux flippers 
disparait progressivement dans le plateau, 
dévoilant une grotte secrète munie de deux 
trous de capture qui permettent de passer 
en jeu multibilles. (Flipper Williams). 

- - -- Le que l choisir? ----
11 est diffic ile de classer ces flippers par 
ordre de préférence, tant les facteurs qui 
interviennent dans l'appréciation que l'on 
porte sur un appareil sont nombreux : les 
goûts bien sûr, les couleurs évidemment, 
mais aussi et surtout l'état des réglages et 
des composants électro-mécaniques. A 
bout de souffle ou tout simplement mal 
réglé, le meilleur des flippers donnera des 
résultats pitoyables. L'usure des parties 
actives se traduit par un jeu mou et lent, et 
une variation minime de l'inclinaison de 
l'appareil suffit pour modifier considérable­
ment le comportement de la bille. Il n'est 
pas rare non plus que dans les salles de jeu 
les flippers soient accolés et qu'un voisin 
un peu nerveux parvienne à vous faire til· 
ter en secouant sa machine. Mieux vaut un 
bon vieux flip convenablement réglé et ins­
tallé dans de bonnes conditions qu'un 
modèle "dernier cri» laissé à l'abandon ! 
Sachez enfin que vous pouvez acquérir un 
flipper électromécanique d'occasion pour 
2 000 F environ (pour un modèle électroni­
que, il faudra compter au moins 3 000 F} 
auprès d'un revendeur spécialisé. Vei llez 
dans ce cas au sérieux de la garantie. 
Dossier réalisé par Jean-Flip Delalandre 
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Tant qu'il y aura­
des briques 

Tilt vous offre le « casse » 
de l'année ... du racket à la raquette 

pour faire le mur , décrocher 
les tableaux et empocher 

un nombre astronomique de briques ... 
A votre « buncker » m'sieurs dames. 

Un mur de briques, 
une balle et une ra­

quette ... La recette 
date du temps 
des consoles ! 

Le thème reparaît 
aujourd'hui pour une nouvelle jeunesse. La 
balle s'est transformée en éclair radio-actif, 
la raquette en laser inter-sidéral, le mur de 
briques e.n un complexe amalgame de 
pièges explosifs ou détonateurs de bonus! 
Trois programmes tiennent ainsi le haut du 
pavé: Krakout pour sa facile prise en main, 
Arkanoid pour sa complexité, Ball Breaker, 
enfin, pour son superbe graphisme 3 D. 
Arcade cent pou r cent, stratégie délirante, 
une bataille qui s'appuie tant sur l'action 
que la réflexion ! 

- Des mises e n place variées -
Atout essentiel des jeux d'arcade, la mise 
en place graphique dépend bien entendu 
des capacités de la machine utilisée. Les 
trois programmes ont été testés sur 
Amstrad ou Commodore (8 bits}. Les 
versions ST (disponible pour Arkanoïd, 
attendue pour Krakout) apportent bien 
entendu au jeu un surplus de vitalité ... 
Il faut mettre en avant la beauté de Ball 
Breaker. Son tableau de jeu est en effet 
tri-dimensionnel. Montrée de trois-quart, la 
piste se délimite, d'un côté par un mur de 
briques empilées, de l'autre par une « fente » 
qui engloutit toutes vos balles perdues. Bien 
que de qualité, le décor ne laisse au joueur 
qu'un mince champ d'action. Il est très 
difficile de contrôler les rebonds, de prévoir 
les points d'impact de la balle sur la raquette. 
Krakout et Arkanoïd sont bien plus 
traditionnels. Le premier met en place un 
terrain de jeu horizontal. Le graphisme de 
son décor est trop pâle ; en définitive 
l'animation du jeu comble ce handicap. La 
gestion des sprites est en effet aussi vive que 
précise. Cela se ressent surtout dans Ball 
Breaker. Le graphisme reste très efficace 
dans les deux autres programmes. 
Arkanoïdpropose une piste très colorée. La 
balle rebondit verticalement à l'écran et la 
précision apportée aux graphismes assure 
la souplesse et la maniabilité du jeu. Le 
terrain de manœuvre est de même suffisam­
ment grand pour que l'on puisse prévoir les 
rebonds de la balle. La disposition verticale 

du terrain est bien plus facile à gérer que 
celle de ses confrères ... 
Côté bruitage, on est bien sûr très loin des 
anc iens «bip-bip,, de conso le. .. La 
réalisation sonore est de bonne qualité sur 
les trois programmes. On se passe avec 
plaisir des musiques prévues (mal de tête ... } 
pour ne prpfiter que des bruitages de 
rebonds. Place à la concentration. 

- Casse-briques ou casse -tête ? -
Avis aux amateurs de migraines ... Essayez 
donc de dépasser le deuxième tableau de 
Ball Breaker / Le casse-briques est par 
principe un jeu d'endurance. Votre meilleur 
arme pour vaincre : la concentration ... Mais 
que dire des premières heures de jeu de 
Ball Breaker ... La taille réduite du terrain, 
la vision 3 D des rebonds et la rapidité du 
jeu décourageront les novices de la 
raquette. Ajoutez à cela que ce programme 
ne permet en aucun cas de ralentir l'action, 
qu'il n'existe aucune brique« frein» comme 
c'est le cas pour Arkanoid ou Krakout I 
Faute de motiver le joueur, le logiciel risque 
plus de décevoir que de séduire... ~ 
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\ ,-- A l'opposé, on ne peut qu'apprécier la 
', ,}'")..... . complexité du scénario d'Arkanoid. 
~ .! )l. Le mur de briques, au premier 

\ -'---""........, abor.d sans surprise. révèle très vite 

Dans ce domaine, Krakout remporte à coup 
sûr la palme de la souplesse. Il est ici très 
facile de venir à bout du premier tableau. 
La progression assurée par les différents 
niveaux de jeu est particulièrement agréa· 

Krakout 

ble et les éléments de difficulté prennent 
place sans jamais désarçonner le joueur. 
Un atout qui devrait séduire bon nombre de 
" casseurs». 
- Le s options de jeu, la stratégie -
La partie met en évidence diverses options 
de jeu. Pour les trois logiciels testés. il s'agit 
surtout d'éléments qui apparaissent au 
cours de la lutte. Ceux-ci modifient votre 
raquette, la vitesse de la balle ou encore 
sa forme. Le plus simple en la matière est 
assurément Ball Breaker. L'effort concédé 
à la réalisation graphique porte préjudice 
à l'action. En effet, que ce soit à cause de 
la taille mémoire occupée par la mise en 
place de l'écran, ou qu'il s'agisse d'un phé­
nomène voulu par les programmateurs, le 
jeu ne présente que peu de stratégies dif­
férentes. Outre la balle, vous pouvez 
déclencher. à l'aide de la raquette. un laser 
qui dëtruit les briques et ennemis rencon· 
trés. Les munitions de ces derniers sont 
malheureusement trop restreintes pour que 
l'on puisse en user tout à loisir. Pour le 
reste, la composition des différents murs 
reste relativement homogène. Il faut seu­
lement tenir compte de certaines briques 
qui modifient l'angle de rebond de la balle ... 
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une multitude de composants spéciaux. 

~ 
Ceux·ci prennent rorme lorsque l'on 

frappe le mur. Ils descendent ensuite 
verticalement et n'entrent en jeu que 

\ si on les touche avec la raquette. Le 
plus efficace d'entre-eux, la brique 

qui transforme votre raquette 
en double laser (mu­
nillons illimitées ... ) et 

' qui vous permet de 
!jiij!I~~ venir à bout d'un ta· 

bleau avec une seule 
boule ! On trouve de 
même des briques qui 
ralentissent l'action, 
d'autres qui découpent 
votre balle en trois 
spriles identiques, 

d 'autres encore qu i agrandissen t la 
raquette ou vous donnent des vies supplé· 
mentaires. Krakout propose divers élé· 
ments du même genre. Leur conception est 
cependani différente puisqu' ils resteront 

Arkonoïd 

immobiles dans le mur et qu'il faudra donc -
les toucher avec la balle pour en subi r les 
conséquences. Loin des classiques renvois 
de balles. il est donc possible d'élaborer 
maintenant des stratégies aussi nombreu­
ses que subtiles . 
Ces trois programmes ont en effet l'avan­
tage de cumuler action et réflexion . Le , 
joueur qui ne tire pas profit des éléments t 
pré-cités n'a que peu d.e chance de rempor· 
ter un score important ! -c 
C'est en fait ce dernier point qui départage 
le plus les trois logiciels testés. D'un côté. 
Ball Breaker pour l'action, de l'autre, Arka­
noïd et Krakout pour la ré flexion. 
La stratégie consiste bien sû r à contrôler 
parfaitement la précision du tir afin d'attein­
dre les briques à effet. Il fau t alors établir 
un ordre strict dans l'utilisation de ces élé­
ments. Arkanoid permet de sélectionner les 
briques spéciales tout au long du jeu en les 
touchant à l'aide de la raquette. 
Si aucune de ces options n'amène de han­
dicap, il importe, par exemple, de conser­
ver le laser le plus longtemps possible, et 
donc de ne pas toucher d'autres briques 
dégagées du mur. 

Ball Breaker 

Pour Krakout, ce choix est encore plus déli­
cat puisqu'il s'agit de toucher les briques 
avec la balle au milieu du terrain de jeu. 
Les rebonds de cette dernière risquent en 
plus de faire apparaître des ennemis mor· 
tels. Au contraire d'Arkanoid, certaines bri­
ques se transforment en mouches diaboli· 
ques qui risquent d'immobiliser votre 
raquette ... Et pour· éviter les insectes, il 
arrive que l'on soit obligé d'abandonner une 
balle! 
Les trois logiciels ont tous leurs monstres 
attitrés. Les mouches de Krakout rivalisent 
avec les fantômes d'Arkanoid ou les gre­
nouilles de Ball Breaker ! Ces dernières 
sont les plus difficiles à éliminer. Quant aux 
fantômes, ils ont la fâcheuse (mais très 
intéressante !) manie de faire rebondir 
la balle à leur contact... De quoi donner 
des sueurs froides aux champions du 
ping-pong ! 
Pour le meille ur et pour le pire . .. 

Face à ces trois casse-briques, on décou· 
vre trois inspirations différentes. Ball Brea· 

ker reste sans aucun doute le pro· 
gramme le plus difficile à vaincre, 
le plus intéressant sur le plan gra­
phique. mais aussi le plus diffic ile 



nissables. Que le joueur décide lui-même 
de sa vitesses de jeu et de la disposition de 

, son décor. qu'il mette en place les briques 
\ 

' 
à effet et sprites supplémentaires, qu'il 

~ puisse enfin jouer à deux su r le même 
:\' écran ... J'attends personnellement ce logi­

ciel avec impatience ! (Ball Breaker: K7 et 
disquette CRL pour Amstrad. Arkanoid · K7 
et disquette Imagine pou r Amstr.ad, 
Atari ST, C 64. Krakout: K7 Gremlin Gra­
phies pour Speetrum, Amstrad et C 64.) 

à aborder ... -Entre Arkanoid et Krakoul, la 
lutte est serrée. Le premier a l'avantage des 
graphismes et de l'animation. Le deuxième 
possède par- ailleurs un atout de taille : son 
menu de jeu .. . Krakout permet en effet de 
moduler, avant la partie, la vitesse et l' iner­
tie de l'animation. la présence ou nom d'un 
scrolling «mal de tête» ou encore celle des 
bruitages. 
Ce menu favorise la prise en main du logi­
ciel et permet de personnaliser le jeu de 
façon à séduire tout aussi bien un joueur 
novice qu'un "raquetteur» confirmé ! 

-----Tout en un! -----

DERNIÈRE MINUTE 
- - - -- Tonie Tile ----­
Dernière minute« le» casse-briques redé· 
finissable est arrivé sur ST 1 Tonie Tite porte 
bien son nom. Superbe de précision, servi 
par une animation graphique et sonore haut 
de gamme, le logiciel profite à plein des 
possibilités de l'Atari ST. Une mission à ne 
pas manquei;.. .. 
Premiers tableaux, premiers frissons. Tonie 
Tite met en place une animation exception­
nelle de rapidité et de précision. La concep­
tion du jeu est relativement similaire à celle 
d'Arkanoid par exemple. La mission est 

quant à elle bien plus captivante. Les 

ment digitalisée, une parlaile 
dination image/son et surtout, 
une excellente adaptation des 

classiques pièges et techniques chers aux 
casse-briques. De la" nouille maudite» aux 
"bouches infernales». les sprites qui 
s'opposent à vous évoluent avec autant de 
grâce que d'humour. Côté tactique, on 

Le casse-briques redéfinissable 

appréciera tout particulièrement le laser, la 
brique " multiplicatrice de balles» ou encore 
la cc bielle secrète». De quoi perdre la boule 
en moins de trente secondes 1 

Atout principal du jeu enfin, Tonie Tile est 
redéfinissable. Avec toute la souplesse 
d'utilisation que l'on reconnaît à l'Atari ST, 
la mise en place d'un tableau de jeu per­
sonnel est une véritable partie de plaisir. li 
suffit de choisir les briques (plus ou moins 
résistantes, voir même indestructibles .. . ) 
puis de les placer ou de les enlever d'une 
simple pression sur la gâchette du joystick 
ou de la souris. Les éléments complémen­
taires (briques spéciales ou monstres) 
seront positionnées de façon aléatoire par 
le programme. 
Si nous ne pouvons aujourd'hui détailler les 
multiples qualités ludiques et stratégiques 
de ce logiciel, ainsi que les techniques de 
programmation qu'il met en œuvre. nous y 
reviendrons sans aucun doute dans notre 
prochain numéro. En attendant. place aux 
joysticks et à l'action. 
Tonie Tile entre dès à présent en compéti­
tion dans la cou rse aux Tilt d'Or 88 ! (Dis­
quette D3M pour Atari SD 

Olivier Hautefeuille 
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- Les week-ends~ 
de Nathalie 
Finie l'aventure en pantoufles à l'abri 

des écrans. Vous ne jouez plus 
à Rambo, vous êtes Rambo, vous ne 
suivez pas Marlow, vous êtes le héros 
de Chandler. L'aventure en grandeur 

nature est là pour assouvir tous 
vos fantasmes . Moteur ! 

A chaque personnalité son f ilm fét iche, à 
chaque tempérament ses fantasmes. Que 
celui qui ne s'est jamais pris un jour pour 
Hercule Poirot, Rambo, Luke Skywalker ou 
Ivanhoé tourne la page. Pour tous les autres 
le rêve peut devenir réalité ... ou presque. 
Mais attention, ici on ne triche pas, le rôle 
du spectateur devant son écran n'est plus 
de mise. Vous plongez corps et âme dans 
le jeu "live», l'aventure en grandeur nature. 
Et si les épées sont en caoutchouc et les 
cadavres toujours chauds. frissons et 
angoisses sont bien rééls pour l'apprenti 
acteur. Faite vos choix : mélodrame histo­
rique, enquête policière à la Agatha 
Christie, jeux de guerre violents, 
aventure spatiogalactique ou 
épopée Tolkénienne en forêt, 
l'éventail des scénarios 
existe même s'il faut 

parfois traverser l'Atlantique ou la Manche 
pour assouvir ses rêves d'enfants. 

--- «Drôle de drame » - - ­
Samedi 17 novembre 1917, Paris : les invi­
tés se pressent à l'entrée de la salle de bil­
lard de !'Olympia pour le gala exceptionnel 
au profit des mutilés, blessés et combat­
tants du front. La plume et le strass se 
mêlent aux galons des généraux et aux 
blessures de guerre. Derrière Annie Keney 
Stevens, la suffragette britannique, le géné­
ral Étienne Ladoux, Anton Douglachnikov, 
espion à la solde des Russes ou Francis 
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Baudinu, mutiné de la dernière heure, se 
cachent des informaticiens, des profes­
seurs, des journalistes. voire de jeunes 
cadres dynamiques parisiens venus goûter 
le frisson "du jeu de rôle grandeur nature» 
vodka-orange à la main et fiche de rôle en 
poche. Tolkien est bien loin, les« donjons­
dragons » aussi . Et pourtant les Nuits de 
Ludos, les maîtres de cérémonie, sont nées 
de la rencontre entre des noctambules et 
des amateurs de jeux de rôle. Mais pour eux 
la fête à pris le pas sur l'aventure, le théâ­
tre sur le combat. 
Chaque joueur reçoit à l'avance une fiche 
de rôle qui retrace son caractère, ses opi­
nions, ses relations et surtout ses objectifs 
pour la soirée. Le tout accompagné d'un 
exposé détaillé du contexte historique par­
ticulièrement riche en 1917, l'année de tous 
les fanatismes. De la qualité du jeu de cha­
cun dépend la réussite de la soirée et le bon 
déroulement du scénario. 
Flash-back sur la soirée. L'électricité est dans 
l'air, l'a•nbiance est au régie ment de compte ! 
On ne réunit pas impunément mondains, pro­
fiteurs de guerre, planqués et soldats 

amers au plus noir de l'horreur des tran­
chées. Isabella Vulcani, reporter au «Cor­
riere di Roma», couvrait pour vous l'événe­
ment. 
«Spéciale dernière : les établissements 
Louis Renault annoncent la sortie d'un char 
révolutionnaire propre à assureF une vic­
toire prochaine et définitive des forces 
alliées contre Guillaume le sanguinaire. Le 
journaliste Briond de la" Libre Parole>> s'est 
fait remarquer par ses propos infâmants sur 
les profits futurs de Renault. L'honneur de 
la partie n'a pas et ne peut pas avoir de prix. 
Des individus louches œuvrant pour le 
compte du traître russe étaient présents 
montrant ainsi le trouble qui règne dans la 
capitale parisienne où l'on peut à tout 
moment croiser socialistes, nihilistes ou 
mutinés. L'incertitude est tel le que le gen­
darme en vient à suspec ter son capitaine 
(ça n'était pas prévu dans le scénario), la 
femme son époux. 
Le clou de la soirée était sans conteste 
l'annonce de la composition du nouveau 
gouvernement de Georges Clemenceau. 
Mais loin de la politique, du fracas des 
canons, la vie parisienne n'a rien perdu de 
son éclat et se laisse bercer par le flux des 
modes, les coqueluches d'un jour, le spec· 
tacle d'une saison.» 
Qu'est-ce qui pousse des gens apparem­
ment normalement consti tués à se passion­
ner pour des causes révolues, à jouer avec 
un brio étonnant pour des débutants le rôle 
du romantique soldat désabusé ou de la 
veuve éplorée, à adopter un ton et une alti· 
tude «début de siècle » pec:idant quatre heu· 
res? Le plaisir du déguisement poussé à 
son extrême pour éviter de parler du der­
nier disque de Madonna en crinolines ou le 
désir d'explorer ses talents d'acteur, de sor­
tir de soi et bien sûr le goût de la nouveauté 
mêlé à un phénomène de mode? 
Les jeux de rôle grandeur nature sont-ils le 
dernier divertissement branché de la capi­
tale? Alexandre Leuleu, un des fondateurs 
des Nuits de Ludos. partisan du 
carnaval permanent, définitif o1t1t lY 
et total, y voit un ~\(.~ llt \. 't11P cj:. tl~ 
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veau de la fête qui se meurt et une nouvelle 
façon de com~uniquer ~omme le mo~tr~ 
l'explosion des ieux de role dans 4es semJ· 
naires de formation. 
Pour lui le ieu est le ciment social de 
demain et participe d'un mouvement plus 
général de regroupement des individus en 
tribus selon leurs affi nités et leurs désirs. 
Un créneau que comptent bien exploiter 
«les Nuits de Ludos »qui n'en sont pas à 
leur premier scénario. «Truands et mal­
frats» réunissaient plus de cent cinquante 
personnes pour l'ouverture de !'Arabesque 
noire qui célébrait le mariage de la haute so­
ciété et du milieu. ((Shanghai 1927 ,, mêlait 
puissances colo­
niales, seigneurs 
de la guerre et 
poussée commu-
niste. Parmi les uni- "'==-~--:-':<l :g délices des «mur-
vers qu' ils comp- ~~~"""!!".:: c d • p rt · ~ ~ ers a y» a 
fent explorer 0 l'anglaise 6u des 
dans les pro- ~ Miss Marple 
chains mois { marient arsenic 
èitons le gla- ~ et vieilles dentelles 
mour holly- g dans un massacre façon (( dix petits 
woodien, le If nègres». Ces soirées sanglantes font fureur 
charme des depuis plusieurs années dans les foyers 
guinguet- anglais où l'on s'assassine allégrement 
tes du bord entre amis le samedi soir. 
de l'eau, Blyth & Compagnie va plus loin et organise 
la guerril- des week-ends haut de gamme dans les 
la latino- hôtels les plus prestigieux à travers 
américaine t un remake l'Europe. Dés l'arrivée au palace une troupe 
de la célèbre série télévisée « Le prison- d'acteurs se mêle aux participants et donne 
nier». Les Nuits de Ludos, recherche et du corps à l' intrigue qui se déroule selon 
promotion ludique, 11, rue Blomet, Paris. le lieu en français ou en anglais. Au pro-
Tél. : 47.34.38.39. Comptez deux cents à gramme des prochains mois:" Un meurtre 
trois cents francs par soirée.) en noir et blanc», « Solo macabre» et« Les 
--- «La main au collet» ___ jeux de la mort,, qui se dérouleront au Royal 

de Deauville, les week-ends du 4 juillet et 
Dans la même veine théâtrale, Blyth & Corn- du 3 octobre. D'autres week-ends sont pré-
pagnie vise tous ceux dont les fantasmes vus à Venise et Bruxelles, comptez trois 
sont nourris d' intrigues pol icières mon- mille francs environ pour deux jours. 

daines noyées dans « Meurtres sur ordonnance 11, Blyth & 
le luxe et le cham- Compagnie. 12. rue Dupetit-Thouars. 75003 

pagne. Paris. Tél.: (1) 48.87.97.97. 
Leur en-tête en forme 

de lettre anonyme « Killer » - -----
parle d'elle-même: Sans doute un des plus célèbres et un des 

"dernier avertis- plus vieux« jeu de rôle grandeur nature,, né 
sement, plu- il y a une dizaine d'années sur les campus 
sieurs meur- des universités américaines. Chaque par-

tres vont être ticipant a une cible ou une victime désignée 
et est la cible d'une autre personne. Toute 
la difficulté est d' identifier la personne à 
partir des indices fournis, lieux 'fréquentés, 
prof.ession, surnom, nationalité ... Là où le 
jeu prend toute sa saveur est qu'il n'est pas 
lié à une unité de temps ou de lieu. L'intri­
gue se mêle à la réalité et se déroule dans 
la vie de tous les jours d'où une paranoia 
galopante aisément imaginable. «Ce ser­
veur qui se retourne brusquement vers moi 
a l'air louche, bizarre, bizarre. » Inquiétudes 
parfois tout à fait justifiées ainsi ce maître 
de jeu qui avait innocemment noté la trame 
de l'intrigue farcie de meurtres et d'assas­
sinats juteux sur un carnet. 
Il a fallu une nuit au poste pour éclairer les 
policiers peu enclins à la plaisanterie. 

Les « Kil lers » ont fait le tour du monde et 
ont même fait l'objet de réseaux internatio­
naux. Imaginez un voyage à Buenos Aires 
en quête d'un surnommé Billy Spaguetti 
habitué du bar Escondido. Il n'existe pas 
réellement d'associations spécialisées, les 
« Killers » s'organisent le plus souvent à 
l'impromptu entre cercles d'amis. 

' - -- «La grande évasion» --­
On trouve de tout sous la bannière «jeux 
de rôle grandeur nature». Le meilleur 
comme le pire, le divertissement innocent 
ou l'exutoire violent pour les nostalgiques 
des champs de batail le. Ainsi les simulta­
t ions para-militaires parfois à tendance fas­
cisante, tels les" survivais groups ». « com­
bat game,, ou "les explorer games » sont 
très prisés aux Etats-Unis. En se promenant 
dans la campagne yankee vous verrez peut­
être ces Rambo en puissance, vêtus de 
treillis et mitraillette au poing s'entretuer 
pour le ((fun». 
Personnellement, de tels divertissements 
me font froid dans le dos, vouloir revivre 
l'angoisse du Viêt-nam est carrément mal· 
sain sinon inquiétant. Du jeu à l'entraîne­
ment militaire à visées politiques la frontière 
devient floue. Enfin à chacun ses fantas­
mes. Vous pourrez trouver de telles adres­
ses dans les revues militaires américaines 
type « Soldiers of Fortune», le mensuel du 
parfait mercenai re qui regorge de petites 
annonces du type «Recherche dix soldats 
entrainés pour un contrat de dix mois en ... ». 

Moins malsains et beaucoup plus drô­
les, <<les Fanion Garnes »ressemblent aux 
gendarmes et voleurs de notre enfance. Les 
règles sont simples pou r ne pas dire sim­
plistes: deux équipes, les rouges et 
les verts et deux drapeaux. Les rouges 
essayent de mettre la main sur le drapeau 
des verts et réciproquement. Mais le résul­
tat est assez réjouissant. Dans la plupart 
des cas les tactiques laborieusement éla­
borées ne t iennent pas trente secondes et ~ 
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l'ensemble du corps expéditionnaire se 
retrouve rapidement disséminé dans le pay­
sage avec une ignorance totale du dérou­
lement de la bataille. Chaque combattant 
armé d'un pistolet à air comprimé chargé 
de balles de peintures fluorescentes tente 
de massacrer l'équipe adverse tout en res­
tant en vie. Une fois le costume taché vous 
êtes mort et isolé dans la "dead zone>> 
jusqu'à la partie suivante. 
A notre connaissance, aucune organisation 
de ce genre n'existe en France, voici une 
adresse en Grande-Bretagne : H Combat 
Zone 11 Ltd, Po Box 22, Laughton Essex 
1 G 109 UD. Tél.: 19.44.1.502.34.94. 

- - - -- «Star Wars » - --­
D'humeur spatio-galactique, troquez la boue 
et les sous-bois humides pour l'univers ver­
nissé des rayons laser et des bases futu­
ristes et que la force soit avec vous. « Le 
Planet Photon Center" à Dallas est un tem­
ple électrique Inspiré de« la guerre des étoi­
les» pour se mettre dans la peau de Luke 
Skywalker pendant deux heures (Voir Tilt 
n° 23) Photon, 12640 E Northwest High­
way, suite 412 Dallas, Texas 75228 USA. 

- «Le seigneur des anneaux » -
Les grands classiques du genre directe­
ment inspirés des jeux de rôle "carton " 
type donjons et dragons. Voici quelques 
adresses : I' AJT organise des journées 
forestière où armé d'épée en caoutchouc 
vous hantez le sous-bois à la recherche de 
Trolls, Gobelins ou de magiciens. (AJT, 
17, rue de Châtillon, 75014 Paris.) 
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Paradoxe, mêle action et diplomatie en 
organisant des week-ends, des soirées ou 
~me des scénarios sur plusieurs mois. 
.. ~ Anne Véti llard, présidente de 

Paradoxe a écrit plusieurs 
jeux de rôle « de table » 

et accessoirement dirige 
l'association des "Amis 
de Tolkien» en France. 

(Paradoxe, 23, boulevard 
Malesherbes, 75008 Paris.) 

rre Gioux chez Anti Mythe et 
Cairn de Grafal projette un week­

end d'enquête en pays Cathare 
et un voyage grand luxe dans 

~ les wagons de l'Orient Express. (Anti 
Mythe et Cairn de Grafal, 2 bis, ave­

nue Foch, 75016 Paris.) La liste est in-

~ .. \!)~.~. 
~SUIV • · .n:.~ 

·~~~~~~~01'· 
t,t c.\\8:'\ii ~d.c-\1) ~\.c-0.~o~c.~ 
~y..~ :'/. ~ ~~_:..nf\-vd"· 
~ ~ ~~v.r"~ Q.l_,.. 

\l)~#~dA-~\ 
qc~ 

complète. Tous les clubs de jeux de rôle 
pratiquent peu ou prou le «grandeur 
nature» aussi divers qu'il existe d'épo· 
ques mythiques ou de scénarios. Pour 
obtenir les adresses des associations 

voir le très complet livre de Gildas 
agot : «Jeux de rôle» publié chez 
Gallimard ou contactez 11 L'Œuf 
Cube 11, un magazine spécialisé 
dans les jeux de réflexion qui tient 

à jour une liste des clubs et France et de 
Navarre et loue accessoirement les 
services de maîtres de jeux pour 
vos soirées à travers la société 

Ludomlcile. (L'Œuf Cube et Lu· 
domicile, 24, rue Linné, 75005 
Paris. Tél.: (1) 45.87.28.83.) 

Le,_.passager 
uuvent 

Après des mois d'absence sur la scène de la « microloisirs » , 

les simulations de régate arrivent en force. 
Quatre logiciels pour Commodore 64, MSX, Amstrad, App/e et PC 

se partagent aujourd'hui les faveurs des marins. 
Et ce n'est pas fini! Des super-productions pour S T et Amiga 

pointent le bout de leur étrave à l'horizon ... 
Curieusement, autant les simulateurs de vol 
de tout poil ont fleuri sur nos écrans, autant 
la voile est restée un domaine peu exploité. 
Pourtant, l'ordinateur se prête parfaitement 
à la gestion de tous les paramètres qui 
interviennent dans une régate: force et 
direction des vents, courants plus ou moins 
violents, réglage des focs, grands voiles, 
spinnakers, suivi d'un cap et bien évidem­
ment course avec les voiliers opposés. De 

plus, les progrès graphiques et sonores 
accomplis par les ordinateurs les plus 
récents permettent de recréer l'atmosphère 
qui règne à bord d'un voilier en course. 
Les logiciels qui existent aujourd'hui exploi­
tent déjà ces différents paramètres, à des 
niveaux de sophistication variables. Le plus 
simple mais le plus accessible au néophyte 
est sans conteste Saillng, d'Activision. Ce 
soft qui existe en cassette ou disquette sur 



AmstradCPC et Commodore 641128 est 
assez curieusement conçu avec une pre­
mière phase très élaborée et une seconde 
beaucoup plus simple. Lorsque vous prenez 
le commandement de votre navire, vous 
devez en effet définir ses caractérist iques, 
travail plus proche de l'architectu re navale 
que de la stricte conduite d'un voil ier. A 
vous de jongler avec la hauteur du mat, la 
composition de votre coque - alu, acier, 
plastique - la longueur à la f lottaison, la 
longueur hors-tout, la hauteur du franc-bord 
(distance entre la partie supérieure du pont 
et le niveau de l'eau}, la taille des ailerons 
qui, si tués à mi-hauteur et en bas de la 
qwille, influent sur le comportement de votre 
bateau. Seules l'expérience, l'observation 
de vos concurrents et l'analyse de vos per­
formances respectives vous permettront de 
déterminer, en fonct ion du vent de de l'état 
de la mer, les caractéristiques à adopter. 
Cette première partie, originale et com­
plexe, est séduisante pour le marin averti 
et mériterait d'être présente.dans des logi· 
ciels plus sophist iqués. Elle risque par 
contre de rebuter le néophyte qui doit long­
temps tâtonner avant de trouver le compro­
mis idéal pour concevoir le meilleur voilier. 
La seconde partie, la régate proprement 
dite, est, pour sa part, totalement éloignée 
de la complexité de la phase de conception 
du voi lier et réduit à sa plus simple expres­
sion la course entre les deux concurrents. 
Sans doute, le décor séduira le novice. Les 
instruments de navigation sont clairs et 
fournissent les éléments strictement néces­
saires. A gauche de l'écran, la position du 
bateau par rapport au vent et la vitesse de 
ce dernier. Au centre, un compas et la 
vitesse de votre voi lier. A droite, un écran 

radar pour vous situer par rapport aux dif­
férentes bouées du parcou rs et à votre 
adversaire. Le reste de l'écran est occupé 
par la mer et l'horizon qui oscille de bas en 
haut et de gauche à droite en fonction du 
tangage et du roulis : sensibles au mal de 
mer s'abstenir ! Ici, pas de ligne de départ , 
pas de compte à rebours, pas de réglage, 
peu de changement de voile - limité à 
l'envoi d'un spi-, seule compte votre habi· 
leté à suivre le cap le plus direct vers les 
bouées. Les vitesses atteintes par les voi­
liers dépassent parfois cel le du vent et les 
condit ions réelles ont été «améliorées» 

A merican Challenge 

(dixit l'éditeur) pour rendre le jeu plus vivant. 
Sailing risque donc de décevoir les marins 
avertis. Il séduira en revanche les débutants 
qui trouveront un soft vivant et d'accès 
facile ... 
Beaucoup plus évolué, American Chal· 
lenge, pour Apple Il, IBM PC et compatibles 
ou Commodore 641128 permet de retrouver 
l'excitation des« vraies» régates. Au long 
de sept challenges, vous affrontez des 
conditions de plus en plus dures : les cou­
rants les plus pernicieux vous dévient inexo­
rablement de votre route, votre compas 
tombe en panne, le vent tourne sans pré­
venir et votre challenger, si vous jouez 
contre l'ordinateur, devient réellement 
redoutable. 
Cette fois, vous n'êtes pas dans votre 
bateau mais derrière, ce qui vous permet 
de le voir évoluer sous différents angles, 
sélectionnés à partir du clavier. 
Il gîte, vire, vous voyez très clairement la 
position de vos voiles et celle des bouées 
ou de votre concurrent. 
Différents «amers» remarquables vous ser-

Régate 

vent de points de repère. Compas, anémo­
mètre - pour mesurer la vitesse du vent 
- , speedomètre - pour connaître votre 
vitesse - , indicateurs de position par rap­
port au vent, chronomètres, sont clairs et 
précis. Attention, apprenez à vous repérer 
sans eux, ils disparaîtront dans certaines 
épreuves ... 
Les principes de la navigation sont fidèle­
ment respectés, depuis la nécessité d'un 
bon réglage des voiles jusqu 'à la position 
de la dérive, qu' il est important de remon­
ter au vent arrière sous peine d'« empan­
nages» musclés 1 Réglages des voiles et de 
la barre se font au clavier avec deux vites­
ses pour border ou choquer et une touche 
pour remettre la barre à zéro. Enfin, vous 
pouvez appeler une carte de votre périmè­
tre de navigation qui trace votre route et 
cel le de votre concurrent, avant la course 
(route théorique), pendant la course (trajet 
accompli depuis le départ) et après la 
course. 
Cela afin de visualiser les erreurs commi­
ses et d'améliorer ses performances. 
Le manuel, complet, permet de s' initier aux 
subti l ité~.,c;Je la navigation et vous disposez 
mêmed'urfe embarcation à moteur pour sil­
lonner la baie de vos exploits et repérer les 
parcours ... 
Dernier atout : deux ordinateurs peuvent 
jouer l'un contre l'autre. A quan.çl le tour de 
France su r «The American Ch.allenge »? 
Régate, édité par Philips pour MSX (32 K 
de Ram), est aujourd'hui le logiciel qui tente 
le plus de s'approcher de la réalité d'une 
régate de la coupe de !'America. L'écran 
déconcerte de prime abord. Beaucoup 
d'éléments y sont rassemblés et le novice 
a du mal à s'y retrouver. Les deux concur- ~ 

73 



rents sont vus par les yeux de leurs ba r­
reurs : grand'voile au premier plan, foc au 
second et enfin spinnaker lorsque celui-ci 
est hissé. Le bateau gîte dans les rafales, 
symbolisées par des bruitages pas trop réa­
listes. Une fenêtre est ménagée dans le foc 
pour éviter les angles morts. Les instru­
ments de navigation sont complets : un indi­
cateur d'allure (direction du vent apparent) 

Amerlca's cup challenge 

en dessin et en degré, un indicateur de mise 
en action du gouvernail ou du trimmer (un 
petit gouvernail plus précis que le principal), 
un compas à cadran et à arfichage numé­
rique, un anémomètre, un speedomètre et 
un indicateur de bouée qu i précise la cou­
leur de la marque à virer et la distance et 
position de votre voilier par rapport à elle. 
Des pavillons sont également visibles pour 
indiquer les temps de pré-départ et départ 
et pour sanctionner les erreurs commises 
par les barreurs. Enfin, une fenêtre montre 
la situation des bateaux sur le plan d'eau, 
vue du ciel. 
Lors de la régate, vous pouvez border ou 
choquer les voiles, virer à gauche ou à 
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la réalité, vous tenterez de contrôler au 
maximum l'adversaire ou au contraire 
d'échapper à son emprise. 
Le livret fourni avec le soft précise les prin­
cipales régies de navigation de l' IYRU, qui 
régissent les grandes courses internationa­
les. Il est à cet égard fort utile et perm~t 
des affrontements homériques ... 
Régate est destiné à tous ceux qui connais­
sent déjà la voile ou veulent l'aborder en 
professionnel. Vous ne tirerez la quintes­
sence de ce logiciel qu'au prix de longs 
bords, éprouvants pour les nerfs ou de 
u circlings » épuisants ... Régate n'est pas 
pour autant parfait : vous ne pouvez chan-

. ger de voile, les courants sont insignifiants 
et vous traversez de part en part le voilier 
adverse ou la vedette de contrôle sans 
encombre, ce qui est plutôt gênant pour un 
soft de cette qualité. Reste malgré tout un 
logiciel sophistiqué qui n'est pas prêt de 

vous lasser pour peu que, 
novice, vous ne vous lais­
siez pas décourager, et, 
marin confirmé, vous n'en 
attendiez pas plus qu' il 
ne peut vous donner ... Der­
nier soft de notre quatuor, 
Amerlca's cup challenge, 
pour Commodore 641128 

et Amstrad CPC, est le plus équilibré. Il 
demande un certain temps de familiarisa­
tion mais, dès que vous en maîtrisez les 
subtilités, il autorise des régates passion­
nées. Une fois choisi Je niveau de difficulté, 
qui influe sur les conditions climatiques et 
sur les capacités de votre concu rrent si 
vous jouez seul contre l'ordinateur, vous 
recevez un bulletin météo qui vous précise 
les conditions cl imatiques que vous allez 
rencontrer. A vous alors de sélectionner 
parmi vos trois focs celui qui vous semble 
Je plus adapté au temps : si votre choix est 
mauvais, non seulement vous risquez de 
démater ou bien de déchirer la voile mais 
encore vous avez toutes les chances de 
gîter exagérément et de vous traîner lamen­
tablement. Une fois la course partie, vous 
pouvez voir le plan d'eau dans son en· 
semble et la position des deux bateaux 
en course. Pendant la régate elle-même, 



chaque voilier est vu du dessus et de 
trois-quarts. Graphismes et bruitages sont 
dignes d'éloges. Chaque capitaine disposa 
de ses propres instruments de navigation, 
simples et complets puisqu 'ils donnent la 
vitesse du vent, celle .du bateau, la direc-
tion du vent et du voilier, la position 
de la bouée, la manche que l'on 
est en train de courir et le temps 

\ 
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écoulé depuis le départ. Des messages 
apparaissent ponctuellement pour annon­
cer un changement de vent ou des indica­
tions de courses. Mais le plus passionnant 
reste le maniement et le choix des voiles : 
vous affalez ou hissez celles que vous avez 
sélectionnées par un délicat mouvement de 
rotation du joystick, qui ne doit être ni trop 
rapide ni trop lent. 
Inutile de décrire la panique lors des vire­
ments de bouées pour affaler un foc et 
envoyer un spi (trois focs et trois spis, léger, 
medium et lourd sont à votre disposition) 
alors que votre concurrent fait sa manœu­
vre en deux temps trois mouvements. Inu­
tile également de revenir sur les subtilités 
du contrôle de l'adversaire, à qui vous pou­
vez faire perdre de précieuses secondes ... 
tant que vous le dominez ! Graphismes 
et bruitages réussis, vivacité du jeu, néces· 
sité d'une bonne concentration, Ame-

rica's cup challenge est 
aujourd'hui un très bon 

choix pour tous les ama­
eurs de régate. Le sujet 

est cependant 
loin d'être 

épuisé : 
le logiciel qui 
sera capable 

de se mettre au niveau de néophyte com­
plet de la voile comme de satisfaire sans 
restriction les spécialistes n'est pas né. Il 
mériterait sans doute d'être créé et ne doit 
pas être plus difficile à concevoir qu'un bon 
simulateur de vol. Créateurs à la recherche 
de thèmes nouveaux ou encore peu exploi­
tés, la voile vous tend les bras ... 

Jean-Michel Blottière 

--Good­
vibrations 

Palliatif efficace aux étés qui 
n'en sont plus, voici le soft-fun 

qui déferle sur vos machines 
entouré d'une écume de pixels. 
Défiez les lois de la gravitation 
sur vos p lanches terrestres ou 

aquatiques et slalomez parmi les 
multiples empêcheurs de 

tourner en rond . Mort à la 
grisaille des claviers et vive le fun . 

Skate Rock : de tous les jeux ayan t pour 
thème la fameuse planche à roulettes, voici 
sans aucun doute celui qui aura poussé le 
plus loin le souci du détail. Ici, l'adaptation 

du Skate Board au micro-
~ ordinateur n'est 

~pas un simple 

'\ 



~ 
smurfent su r le trottoir au 
rythme d'une musique endiablée, les pié­
tons négligeants ne tiennent pas compte 
de votre arrivée, idem pour les chiens 
errants. Malgré le grand nombre d'em­
bûches que vous devez surmonter sans 

Skate rock 

- -
........ sdi 
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variété de ses couleurs. L'animation est en 
revanche le point fort de ce programme 
grâce à la richesse et à la finesse des évo­
lutions du skater. Tout univers" fun,, qui se 
respecte se doit d'avoir un fond musical 
endiablé. C'est le cas dans ce jeu. Ce qui 
renforce l'atmosphère bon enfant qui~ 
dégage. Skate Rock vous donnera donc de 

I 

liste d 'une petite banlieue -
américaine. Il en est 

de même pour le ter· 
rain de cross qui dis· 

pose des attributs 
classiques de ce 

genre de lieu. 
En ce qui 

grisantes sensations, les " bobos ,, en __ _ 
moins. (Cassette Bubble Bus pour C 64.) 
Paperboy : humour, vacances, fun, quoi ! 
Tel pourrait être la devise de ce programme 
au look typiquement californien. C'est en 
effet à l'aide de votre bicross et de vos dons 
d 'équilibriste que vous ferez la distribution 
quotidienne des journaux du quartier, mal-
gré l'inconscience de vos concitoyens. 
Sans mettre le pied à terre, vous devrez 
tenir compte de dangers tels que les vG ... it ... u---­
res, les tondeuses à gazon emballées. les 
ouvriers travaillant sur le trottoir, les ska,~-------= 
boarders et autres chiens fous. Il vous fau­
dra donc faire preuve de concentration afin 
de viser et lancer les journaux vers les pas 
de porte de vos clients tout en évitant les 

Paperboy 

différents obstacles qui se dressent devant 
VOUS. 

Une fois la distribution achevée, vous abor­
dez la seconde partie du jeu qui, dans un 
décor complètement différent. consiste à 
parcourir, sans tomber, un impressionnant 
circuit de cross. Tremplins, crevasses, tout 
y est pour fa ire de vous un authentique 
champion de la discipline. Ce jeu dispose 
donc de grandes qualités ludiques, agré­
mentées d 'agréables touches d'humour (le 
skater punk est génial !). 
Le graphisme participe de manière convain· 
cante à l'ambiance, avec une repré­
sentation en perspec-
tive réa-

concerne 
l'animation, 
on notera la 
qualité du scrolling en diagonal du décor. 
Vos mouvements sur le vélo ne sont pas er 
reste, vos coups de pédales et vos lancers 
de journaux sont excellents. Pour clore le 
tout, on appréciera la qualité et l'entrain de 
l'environnement musical. 
En tous points, ce programme est excellent. 
(Cassette Elite pour C 64 .) 



M etrocross 

Metrocross : à en croire ce logiciel, l'envi· 
ronnement californien risque de changer 
d'ici le xx1• siècle. 
C'est dans un décor très « hightech » que 
vous devrez faire une futuriste course 
contre la montre. Aidé dans un premier 
temps de vos seules jambes, vous débutez 
chaque parcours en n'ayant pour unique 
but que de parvenir à la salvatrice ligne 
d'arrivée avant la fatale échéance de temps 
(gare donc au chrono). Pour cela, vous 
devez parcourir une piste carrelée dont cer­
taines des couleurs ont l'inconvénient 

des vaches, il ne vous reste plus qu'à re· côtes montagneuses 
nouveler vos sensations en vous mettant à l'horizon 
au ski nautique dans un décor ensoleillé ou le pana- '-.: 
(Long Beach - Californie oblige ). C'est che d'écu· ~ 
donc tracté par un puissant hors-bord, me que laisse der-
que l'apprenti-skieur que rière lui le skieur 
vous contrôlez, slalome par- - donnent au 
mi les maints dangers qui'~ f programme 
le guettent. En effet, un · toute sa 
grand nombre d'objets valeur 
plus ou moins mobi· esti· 
les et hétéroclites font \l . ,,. 
obstruction successive- ~ ~ '-..._ -
ment à votre progression : '~ - / , 
rochers, voiliers, patrouilleurs, 
requins affamés, etc. Pour les éviter, 
vous devez donc tenir compte des 
trajectoires souvent différentes 
du skieur et du hors-bord. 
Outre les commandes 
de déplacement laté· 
rai, vous disposez d'une touche contrôlant 
les gaz qui, utilisée judicieusement, pourra 
éviter des dénouements tragiques. Le gra· 
phisme est simple. On remarquera son style 
naît, surtout en ce qui concerne les propor­

t ions des différents objets. 

vale. A noter l'humour dans 1 animation es 
requins "croqueurs de skieurs». Bien que 
le bruitage ne constitue pas un summum en 
la matière, on appréciera le hurlement des 
sirènes de patrouilleurs et les claquements 
de dents des squales. Aquaplane est donc 
un programme qui, malgré son âge respec­
table et sa simplicité, skie encore agréable· 
ment sur les outrages du temps. (K7 Quick· 
silva pour Spectrum.} Eric Caberia 

de vous ralentir. Il vous faut donc cr 
les éviter, seulement quand vous 
êtes à pied. D'autres obstacles , ..., ....... " '"""' 

L'animation est correcte sans 
cependant rivaliser avec 
les productions récen· 

i •es. Le déf;lement des 

aussi hétéroclites que surpre­
nants se dressent devant vous : 
des bidons roulants en sens in· 
verse du vôtre. des trappes-pièges, 
des haies, des pneus sautillants et 
même à un certain niveau des pe­
tits rats verts qui s'accrochent 
avec pugnacité à votre per­
sonne (vous ralentissant par la 
même occasion). Néanmoins, 
tout ne saurait vous être 
hostile dans le monde de 
Metrocross : vous pou­
vez utiliser des ska· 
tes boards au gré 
de votre chemi· 
nement. Et c 'est 
le clou du logi· 
ciel. Les skates 
vous permettent de 
ne plus être ralenti 
par les fameux car­
reaux de couleurs 
du circuit. Dans le 
même genre, vous pouvez 
aussi utiliser des catapultes qui vous pro· 
pulsent au-dessus de certains obstacles 
dans un époustouflant saut périlleux. Le 
graphisme de ce programme est agréable­
ment coloré mais c'est incontestablement 
l'animation qui laisse pantois par la rapidité 
et la f inesse du scrolling de l'écran. Le brui­
tage est simple et de bonne qualité. Il en 
est de même pour la musique. Seul regret: 
le fait que vo.us ne disposiez que d'une 
seule vie. Un programme qui plaira aux 
«rapides du joystick ». (Disquette Namco 
pour Atari ST.) Aquaplane : après avoir 
épuisé les joies de la glisse sur le plancher 

·- Les dessous­
du strip-poker 
Ni.simulations sportives, ni jeux de réflexion, 
ni simulations économiques : les inclassables 

Strip Pokers ont-ils de la classe ? 
Pour en éprouver la réputation sulfureuse, 

nous les avons testés, des lunettes 
aux lacets de chaussure. 



Les strip poker est un poker dont les 
partenaires jouent les vêtements 
qu'ils portent au début de la par­
tie. Ainsi un individu malchan­
ceux, à force d'avoir à enlever 
des pièces nouvelles de son cos­
tume, risque fort de terminer la 
partie dans le plus simple appa­
reil. C'est donc l'enjeu de la parti 
savoir si le perdant ou la perdante 
se dégonflera avant de terminer 
un déshabillage public, activité peu 
fréquente sous nos climats. 
A chaque machine, à chaque édi­
teur ses strip pokers. Nous en avons 
parlé au moment de leur sortie. Un 
état des lieux s'impose alors que 
la température autorise sans risque 

Somantho Fox Strip Poker 

de pleurésie les exercices vesti­
mentaires les plus hardis. 
A tout seigneur tout honneur, le 
Strip Poker de Artworx figure 
dans le haut de gamme. 
Plusieurs raisons a cela : 
D'abord l'écran est lisible, les 
cartes sont bien identifiables et 
visibles en même t~mps que 
votre partenaire. Le jeu est plus 
facile que sur d'autres program­
mes. L'aspect poker est au point. 
Ensuite le programme se décline 
en un grand nombre de versions : 
outre la plus somptueuse va­
riante sur Amiga ce Strip Poker 
se joue sur Mac, sur Apple, sur 
Commodore 64. De plus, certai­
nes versions, Amiga notamment, 
offrent des disquettes de don­
nées pour jouer avec d'autres 
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partenaires, comme Flight Simulator Il dis­
pose d'autres paysages pour balader son 

Tensions 

avion t Enfin, ce qui devrait aller de soi: 
vous combattez des adversaires des deux 
sexes, que l'écran des Amiga restitue 
bien plus mal que Boticelli mais bien 

reux que sur IBM ou Amstrad. 
Contraste net avec Tensions 

, ~ _ ;;f 

distribué à la fois par Ere Informatique 
et Sémaphore. La tension se noue entre 
l'aspect «Poker dans un claque», et le 
traitement d'une partie intégrant plu­

sieurs personnages d'une façon 
réussie. Les joueurs qui amas­

sent un multiple du montant de 
base sont gratifiés des évolutions 

d'une stripteaseuse acéphale 
(car elle fait penser aux mollus­

ques sans tête) qui torticule 
comme un lombric sorti de son 

élément naturel. Passons. En re­
vanche le traitement des autres 
joueurs, original, souffre seule­

ment de tourner sur Amstrad, 
puisqu'on les voit réagir, angoisser 
ou triompher ; à quand une version 

A tari ST ou Amiga ? Le traitement du jeu, 
sans simplifications par rapport aux règles 
du poker ne vous permettra pas d'éliminer 
rapidement vos adversaires. 
Le Red Lights of Amsterdam annonce 
une couleur et une mythologie sinistre 
sans grand lien avec l'athmosphère d'une 

Strlp Black Jack 

part ie de strip poker conviviale. Les lumiè­
res rouges indiquent, dans le quartier du 
centre proche du port d'Amsterdam quand 
les prostituées, parquées dans des sortes 
d'échoppes de plain-pied avec la rue sont 
occupées ou libres de prendre de nou­
veaux clients. Rien donc du défi librement 
consenti avec la pudeur d'une partie de 
strip poker. Donc le plus sexiste des logi­
ciels présentait néanmoins au moment de 
sa sortie•plusieurs innovations : primo il était 
pratiquement le premier logiciel MSX 2, 

seconde ses écrans composés d' ima­
ges digitalisées s'accompagnent d'un brui-

tage numérisé " 1 bel twenty » ou le 
bruissement des cartes sur le 

tapis .. Dernier élément, le flair 
de votre partenaire risque de 

vous jeter dans les affres du 
doute : la machine triche-t-elle? 

En effet, aux dames ou 
... a,aux échecs la machine 

e peut pas tricher, car 
tous les éléments figurent sur le 
damier. Mais au poker, connaî­
tre le jeu de son adversaire per­
met de gagner sûrement (sinon 
à tous les coups). Et comme 
l'ordinateur est un des joueurs 



et en même temps distribue 
les cartes le doute horrible 
mais absurde d'un pro­
grammeur qui intégre­
rait la connaissance de 
vos cartes pour con­
duire la partie en votre 
défaveur peut s'insinuer. 
Samantha fox Strip 
Poker, un programme ' ~( j, 
qui jette dans l' énerve-

1
. 

ment le plus grand. Foin ~ 
de prétextes car l'uni- ~ 
que centre d'intérêt du 
logiciel se résume à la 
fort volumineuse ana-
tomie mammaire d'un 
jeune mannequin anglo-

saxon dont les tétons démultipliés à l'infini 
par la technique éprouvée de l' impression 
en quadrichromie ont, par période, quasi­
ment recouvert les kiosques à journaux et 
les panneaux publicitaires. Les individus 
voulant afficher dans leur chambre le sou­
rire benêt de mademoiselle Fox en ont eu 
l'occasion à de multiples reprises et pour 
des sommes modiques. 
Le jeu proposé sur Amstrad est d'une len· 

teur insupportable, des cartes mal dessi­
nées qu'on doit examiner longuement avant 
de les identifier, un jeu qui privilégie hon­
teusement le.s tactiques frileuses et une 
bonne volonté de Sam (antha) à se laisser 
bluffer qui étonne, il est facile de laisser 
tomber aux moindres frais des mains peu 

rentables (un point de perte) et attendre 
ainsi une distribution plus avantageuse. Se 
faire battre à plates coutures n'entrainera 
aucune conséquence. Un gain se traduira 
par !'affichages de photos digitalisées en 
noir et blanc de mademoiselle Fox qui 
passe brusquement d'un harnachement 
chapeau de cow-boy, lunettes, écharpe, à 
une chemise de nuit. Investir dans la 
bonne vieille technique de Gutenberg 
sublimée par la quadrichromie 
s'avère plus rationnel. Un au­
tre programme, présent sur 
la disquette, 7 Card Stud, 
pas strip du tout même si 
poker, permet de jouer avec 
trois autres personnages, 
qui réagiraient à votre 

stratégie, j'emploie le conditionnel car com­
ment s'assurer de la véracité de cette affir­
mation de la notice? 
Comme dans l'autre programme le nombre 
de cartes par adversaire monte à sept; 
vous voyez toutes vos cartes (c'est normal) 
et une partie de celles des adversaires, mai­
gre assurance contre les erreurs fatales car 
les cartes cachées pourront comporter trois 
as, alors que, bénéficiant d'une assurance 
usurpée vous faites monter les enchères 
face à des adversaires qui n'hésitent pas 
à faire gonfler démesurément le pot. (Cas· 
sette ou disquette Martech pour Amstrad 
et Spectrum.) 
Strip Black Jack de Sansoft sur Apple Il, 
pèche par simplisme. trop facile de gagner 
contre la jeune femme, généreusement 

Strip Poker sur Amiga 

dotée par la nature, que le programmeur 
vous a donnée comme adversaire. 
Le comble de l'insignifiant est atteint avec 
le Strip Poker de Core sur CPCE, 
en fait de poker il nous est présenté une 
bataille à cinq cartes. dont le gagnant 
est déterminé comme l'on compte les 
points au poker. Aucune stratégie pos­
sible. Si le joueur humain perd, rien n'est 
exigé. En revanche la machine (qui joue 

avec trente-deux cartes seulement) 
mettra le plus grand empresse­
ment à perdre avant les vingt 

tours que compte une par­
tie, et à deshabiller un petit 

personnage, prénommé 
Marylln. Donc: nul ! Conclu­

sion : il faudrait beaucoup 
d'humour ou de légèreté 
pour donner à un genre 

mineur ses lettres de noblesse. 
Quelques idées égayeraient un do-

maine où les scanners de digitalisation 
semblent s'être substitués au travail 

J
~ graphique ainsi que de program-

~ ~- mation. Malgré 

~~' ~''\ le sujet affiché, pas de quoi effa-
roucher un chat. 

\ { Denis Scherer 
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464 Monochrome 
464 Couleur 
6128 Monochrome 
6128 Couleur 
PCW8256 
PCW8512 

1.990 F TTC 
2.990 F TTC 
2.990 FTTC 
3.990 F TTC 
4.740 F TTC 
5.926 FTTC 

OFFRE 
SPECIALE 
GRAPHIQUE 
ATARI 

464 • 6128 : livrés avec 4 jeux (K7 ou Disk) + Manette 
PCW 8256 - 8512 : livrés avec un jeu de housse 

520 STF 
3 990 F ne 
Unité centrale 
2 logiciels 
graphiques : 

MSX Il Philips 8235 = 2 990 F 

Néochrome Il 
et ANIMATIC 
2 logiciels 
de jeux : 
Macadam Bumper 
et Wanderer 
Avec moniteur 
couleur SC 1224 
6 490 F .TTC 

MSX Il Philips 8235 + Moniteur Couleur = 3 990. F 
nous 

consulter 
promos 

spéciales Promotion : Livré avec jeu gratuit 
"Les Passagers du vent" 

Prix indicatifs au 1.06.87 pouvant être soumis à de fortes 
variations. Nous consulter avant de passer commande. 
(1) Crédit CREG 
Offres valables dans la limite des stocks disponibles. 
Offre limitée . ATARI 130 XÉ+lecteur 1050+ 10 jeux : 1990 F 

nouvelle gamme 
AMIGA 500 
AMIGA 2000 

• reprise de votre 
Commodore 64 
nous consulter 

·reprise de 
votre ancien 
spectrum 
300 F 

BONNE~ 

L'extraordinaire technologie du 16132 bits à la portée de 
toutes les bourses. Livré avec GEM intégré, une souris et 
5 logici~ls : Fichiers, Traitement de texte, Néochrome, 
Basic, Logo. Livré avec 10 jeux et une manette. 

Promotion sur la gamme 520 STF 

Livré avec clavier, unité centrale, extension 256 Ko 
+ moniteur couleur. 
Notices en français. 

Offres promotionnelles 
• 64 - 1541 r GEOS · 2.990 F TTC 
• C 128 D -t Jane : 4.490 F TTC 
• AMIGA De luxe aint : 8.950 F TTC 

Livré avec 6 logiciels de jeu + 1 manette gratuite 

Promotion exceptionnelle 1.590 F TTC 

• en état de marche 



ACANCES 1 1 1 • • • 
Périphériques: 

Utilitaires : 
Evolution 990 F ne 

Achetez en juillet. Payez en octobre ! !! * 
*Crédit CREG b90jours 

Imprimante DMP 3000 2.290 F ne 
Imprimante CITIZEN 
MSP 15 (132 colonnes)3.990 F ne 
Imprimante DMP 4000 

{132colonnes) 3.990 F TIC 
Disque Dur 20 

Méga Tandon 4.990 F ne 
Cartes Kortex 1.450 F ne 
Imprimante Laser 19.900 F HT 

Word Junior 1.150 F ne 
Multiplan Junior 690 F ne 
Comptabilité Alienor 11 1 .950 F ne 
Comptabilité Saari 1.990 F ne 
DBase 11 PC 1.150 F ne 
Framework + Premier 1. 150 F ne 
Reflex + Work Shop 1.490 F ne 
YesYouCan! 1.150Fnc 
Quick Mailing 790 F ne 

Bibliographie : 
Trucs et Astuces 179 F ne 
(Micro Application) 
Livre du GW Basic 149 F ne 
(Micro Application) 
Manuel des références 249 F ne 
Techniques 
Guide du Basic 2 (Sybex) 128 F ne 
Guide de Dos + (Sybex) 128 F ne 

ra;;~iiiiiiiiiiiiiiii-.;;;;;;;;i 

Langages: 
Turbo Pascal 
Turbo Prolog 
TurbOTutor 
Tool Box 
Oulck Basic 
Turbo Basic 

Turbo:C.,,~~ilil 

OFFRE SPECIALE AMSTRAD PC 1512 : 
7 990 F HT (9 466, 14 F TIC) 

· PC 151 2 double lecteur Mof'lochrome 
· Imprimante DMP 3000 
- Logiciel Wordstar 
· Logiciel Supercalc 3 

Exceptionnel 1 Malette PRACTI 990 F TTC 
Promotion spéciale: PC 1512 + Malette PRACTl nous cons 

Offre Spéciale Bureautique 

ATARI 1040 STF : 7 990 F TTC 
· Unité centrale 
- Moniteur monochrome SM 125 
- Pack bureautique 

Offre Pr<>fessionnelle : 
10.531 F HT (12490 TTC) 
- 1040 STF + Moniteur 
Monochrome HR SM 125 
- Disque Dur 20 Mega 

Jeux : 
Echec 3D 
Flight Simulator 
infillrator 
Les PassaQers du Vent 
Silent Service 
Winter Games 

199 F ne 
59UFnC 
260 F nC 
299 FnC 
249 F nC 
229 FnC 

- Autoformalion • Logiciels bureautiques 
- 1 imprimante CITIZEN 120D 

Offre Scientifique et Technique : 
9.990 F ne 

- 1040 STF + Moniteur 
Monochrome HR SM 125 
- Manuel "Au cœur de i'Atari ST" 
- Manuel BASIC MEMSOFT 
- Logiciel GFA BASIC 
- Logiciel EMULCOM 
- Abonnement gratuit serveur 
"Calvacom" 
- Outils bureaulique 

Offre Atari Enseignement : 
520 STF : 9.990 F TIC 
- 2 Atari 520 STF 
- 2 Moniteurs Monochrome 
HA SM 125 
- 1 imprimante SMM 804 
1040 STF : 19.990 F ne 
- 3 Atari 1040 STF 
- 3 Moniteurs Monochrome 
HA SM 125 
- 1 imprimante SMM 804 

La technologie du 16/32 bits au service de la bureautique, 
des cadres, professions libérales. 

Déjà de nombreuses applications dans divers 
domaines professionnels {Architecture, médecine ... ). 

Ou lundi au samedi de 9 h 30 à t9 h. 
50. rue de Richelieu 75001 Paris · Tél. : (1) 42.96.93.95 · Mét. : Palais-Royal 
251. boulevard Raspail 75014 Paris · Tél. : (1) 43.21.54.45 · Mêl. : Raspail . __ .. _ .. _ ... _ .. Q~1:!•! ~-_ ~!f~:_:'..:c~o :!"..P:'!.s 
-------------~ BON DE COMMANDE à adresser à VIDEOSHOP, Département VPC, BP 105 

Prénom ---~----------­
Adresse 

Code Postal ____ Ville - - - - ---

Téléphone - - ----- ---- ---
0 Je désire recevoir une documentation sur : __ _ 

Joindre 3 timbres à 2.20 F pour Irais d'envoi. 
0 Je possède un micro ordinateur : 

75749 Paris Cedex 15 

CJ Je choisis la formule de règlement : 
0 Au comptant O A crédit' 

D Je vous joins mon règlement par : 
D Chèque bancaire O CCP 
0 Contre remboursement (1 OO F en sus). 
• (Joindre : pholocopie cane d'identité. RIS, 
dernière fidle de paie, quittance EDF.) 

O Je désire recevoir une offre préalable de crédit. 
- Montant achat ..... ... .................. - Apport comptant 
- Nombre de me.nsualités .......... .. 
1°' versement à 90 jours 0 OUI D NON 
O Je vous adresse la commande suivante : 

DÉSIGNATION PRIX ne 1 

• Montant total ne 1 



KID1S SCHOOL 

Sous les cahiers,la plage 
! .r 

/ 

;' 

Soleil, plage, coquillages. Ils arriveraient à nous faire oublier les devoirs de vacances. 
Les éditeurs de logiciels, eux, ne nous oublient pas et pensent que l'ordinateur 

fait partie des bagages. Pour le cas où le temps se gâterait! 
----------------- cun des deux niveaux de jeu, on do.it trouver 

Si le second volume de la collection collège 
de Cedic (Tilt n ° 38) insistait sur des points 
de grammaire précis tels que le « present per· 
fect » ou la forme interrogative, les modules 
un et trois proposent des exercices de com· 
préhension moins ciblés, jouant sur l'impré­
gnation plus que sur l'énoncé systématique des 
règles de grammaire . 
Quatre options sont proposées dans le premier 
volume, utilisable de la fin de la sixième à la 
troisième: 
- «Reading • : un questionnaire à choix 
multiples sur un texte simple ; si une première 
lecture ne suffit pas à mémoriser l'histoire, on 
peut refaire appel au texte en cours d'exercice. 
- « Fill in the blanks • : après un premier affi­
chage d'une courte histoire, des mots dispa· 
raissent.. . Ilfaut, on s'en doute, compléter les 
blancs. 
- « Pick up the right vowels ,. : le principe est 
proche du précédent, mals cette fois, il s'agit 
de retrouver les voyelles disparues d'un " mot 
à trou•. 
Malgré quelques petites musiquettes, la pos­
sibilité de changer de niveau de «jeu», ces 
trois parties, terriblement scolaires ne brillent 
ni par l'imagination ni par leur présentation, 
banale et sans attrait. 
Seule la présence d'un éditeur donne un véri­
table intérêt au logiciel, en milieu scolaire au 
moins ; il permet, en effet, de varier les exer­
cices à l'infini et de coller ainsi à la progres­
sion d'une classe . 
La dernière partie, « Adventure in the dia­
mond mine» , constitue une récréation bien 
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utile après les exercices précédents : un petit 
jeu d'aventure dont la principale difficulté est 
de se jouer exclusivement en anglais. Vous 
devrez, à travers les galeries d'une mine du 
Transvaal, propriété de votre pauvre vieil 
oncle décédé, partir à la recherche du diamant 
disparu ... 

.;LAIS VOLUME 3 . 

Destiné à l'acquisition des premières bases de 
vocabulaire, ce volume s'adresse surtout aux 
élèves de sixième et cinquième, bien que l'édi­
teur permette de renouveler une partie des 
exercices. 
Eu égard sans doute à l'âge des utilisateurs, 
les auteurs ont tenté d'apporter quelque fan ­
taisie à l'austérité de la série ... Louable effort 
qui n'a hélas pas encore suffi à faire tout à fait 
disparaître le sinistre écran noir cher à Cedic. 
Comme dans chaque volume, on trouve réu­
nis ici quatre thèmes : 
- « Synonyms and antonyms » : pour cha-

le synonyme ou l'antonyme d 'un mot; exer· 
cice facile puisque l'ordinateur propose de 
choisir entre quatre mots. 
Chaque succès est récompensé par un frag­
ment de la musique de Laurel et Hardy et par 
le déplacement d'un petit bonhomme qui est, 
paraît-il, Laurel. 
- «The right word » : objectif, couler un vais· 
seau dont les points faibles sont signalés par 
les mots à trouver. Une courte définition , par 
exemple, « no! good » ; savant comme vous 
l'êtes, avec sept années d'anglais derrière 
vous, vous méditez quelques instants puis, 
armé de votre crayon optique, vous pointez 
le mot « bad » ... Chaque mot ainsi trouvé 
ouvre une voie d 'eau; à la onzième, le vais· 
seau coule inexorablement (en réalité, il se met 
à monter et disparail en haut de l'écran ... Sans 
doute est-ce l'âme du voilier disparu qui 
s'envole ainsi! ) 
Pour ces deux options, on dispose d'un édi­
teur et d'un paramétrage permettant de chan­
ger le nombre d'essais, de supprimer les brui­
tages. 
- « Clock " : un entraînement à la lecture de 
l'heure. Une horloge apparaît et l'on doit écrire 
en toutes lettres l'heure affichée. L'ordinateur 
accepte les deux écritures habituelles (par 
exemple «six minutes past twelve • ou 
• twelve to six PM») et l'on peut commencer 
par observer des exemples avant d'aborder les 
exercices. 
- Numbers: qu'il s'agisse d 'écrire un nom­
bre en lettres d'après son écriture en chiffres, 
ou d'effectuer l'opération inverse, on dispose 
là aussi d'exemples et d'exercices . Comme 
dans« Clock »,on peut changer la gamme des 
nombres étudiés. 



A signaler dans la collection« Outils-langues»: 
_ Anglais Vol 4 et 5 (Max English 
4•-Terminale) ; 

Allemand Vol 1 (les nombres et l'heure) ; 
Espagnol Vol 1 et 2 (4•-3•). 

Comme la plupart des logiciels destinés aux 
plus jeunes (cinq à six ans) , Oscar Puzzles mêle 
le jeu de puzzle à une première initiation à 
l'alphabet. Rien de bien original donc. L'atout 
principal du logiciel est de tourner sur Apple, 
machine plutôt délaissée par les actuels créa­
teurs d'éducatifs. 
Selon le niveau de jeu choisi, l'image à recons­
tituer comporte quatre ou six pièges à remet-

tre dans l'ordre. Si l'utilisation du joystick sem­
ble la plus simple pour de jeunes enfants 
(des pastilles de couleur permettent plus faci­
lement de distinguer les deux boutons d'ac­
tion), on peut également jouer au clavier 

(touches de direction, « espace• et« return »). 
La première partie constitue un abécédaire 

, illustré, la seconde proposant un choix.de des­
sins plus éclectiques : outre les classiques ima­
ges d'animaux, de paysages ou d'objets fami­
liers, Oscar Puzzles propose aux jeunes utili­
sateurs quelques tableaux plus abstraits tels 
qu'opérations ou cartes de géographie moins 
faciles parfois pour l'âge visé, mais dont les for­
mes suffisent en général à retrouver le dessin 
d'origine. 
Le graphisme est de bonne qualité, attractif 
sans être très fouillé , avec une palette de cou­
leurs réduite ; un peu frustrante pour un œil 
d'adulte, cette simplicité devrait, en revanche, 
séduire les plus petits. 
Agréable et assez varié, l'ensemble manque 
toutefois d'imagination. Pourquoi n'avoir pas 
profité des possibilités de bruitage ou d'anima­
tion de l'Apple? 

Amateurs de PGCD, ferven ts du calcul algé­
brique, maniaques de l'inéquation, fanatiques 
des rationnels, voici un programme pour vous. 
Deux plutôt, puisque Maths 3• vous plongera 
avec Je même ravissement dans les vecteurs, 
les racines carrées, les systèmes d'équations, 
voire même les équations de droites et la tri­
gonométrie. Un logiciel très plein , même si 
une partie des programmes (géométrie et 
fonctions) reste dans l'ombre. 
La conception pédagogique, quant à elle, ne 
risque pas de troubler vos habitudes puisque 
chaque leçon commence par un rappel de 
cours brièvement énoncé, suivi parfois d'un 
exemple de calcul résolu, tout aussi sèchement 
d'ailleurs. 
Vient ensuite la partie exercices qui, elle non 
plus, ne brille pas par sa convivialité: l'ordi­
nateur se contente de vous dire si votre 
réponse est bonne, accepte encore de vous 
donner la solution en cas d'erreur ... 
Pas question, en revanche, de faire appel à 
des aides, des rappels de cours ou des réso­
lutions guidées. 
Si vous séchez vraiment, demandez plutôt à 
votre grand frère de vous aider! Dans ces 
conditions, on se demande quel avantage 
apporte ici l'outil informatique puisque, fina­
lement, pour beaucoup moins cher, on peut 

CONTENU · · 
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se procurer d'excellents ouvrages comportant 
des cours détaillés, des exemples résolus et de 
nombreux exercices ... Et leur présentation n'a 
rien à envier à la grisaille de ce logiciel des­
tiné aux possesseurs d'Amstrad CPC' 

Second logiciel de la famille Oscar, après les 
puzzles, l'album d'images. On retrouve ici la 
même présentation, le même graphisme, les 
mêmes couleurs, le même em ploi du joys­
tick ou du clavier ... A tel point que l'auteur 
a ajouté une option «puzzles» qui, avec des 
images différentes, reprend exactement le 
premier niveau de Oscar puzzles. Soit, il faut 
bien remplir les disquettes mais le pro-

cédé est quand même un peu facile! 
A travers des planches de quatre images repré­
sentant animaux, objets, formes géométri­
ques, vêtements ou parties du corps, il faut, 
cette fois , associer Je nom d'un élément à sa 
représentation. Exercice facile, sauf quand il 
s'agit de reconnaître le nez ou l'oreille dont 
l'auteur a une vision toute personnelle! 
Le logiciel fait largement appel à la synthèse 
vocale: en mode «découverte», l'enfant 
pointe une image que l'ordinateur nomme, 
alors qu'en mode« interrogation» , il doit dési­
gner celle qui lui est indiquée. Il est dommage 
que le nom ne soit pas en même temps écrit. 
Avec des manipulations plus variées que dans 
Puzzles, cette séquence rend l'utilisation du 
clavier bien difficile sans l'aide d'un adulte. 
Quant à la synthèse vocale , quel que soit a 
priori son intérêt pour cette tranche d'âge (à 
partir de quatre ans), elle est ici de qualité fort 
médiocre, à la limite du compréhensible par­
fois . On peul s'interroger sur l'intérêt forma­
teur de l'exercice: aide à l'assimilation du lan­
gage ou entrave ? Dominique Leclerc 
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SOS AVENTURE 

Boulevard del 'étrange 
Chemins physiques et métaphoriques s'entrecroisent: un sentier touffu dans la Chine 

ancienne est la voie de la sagesse. Baker Street ou la rue de l'expérience 
(professionnelle). Les deux autres aventures tracent une voie vers la fortune , 

en billets ou à la banque plutôt qu'en or ! 

Golden Path 
Des dragons bleus peuplent 

encore les superbes paysages où 
court le sentier doré. 

La société britannique Firebird nous offre, avec Gol­
den Path, une aventure de la Chine ancienne, ori­
ginale et réussie. 
Les graphismes très fins évoquent l'art chinois, ils 
sont accompagnés d'une animation correcte (où 
notre moine héros se déplace en marchant et se bat}. 
d'une musique contribuant à l'ambiance, et d'un scé. 
nario cohérent. Les personnages et les objets variés 
évoquent l'époque de la Chine ancestrale où les dra­
gons n'avaient pas encore tous disparus et durant 
laquelle la magie tenait un rôle important dans la 
vie quotidienne. 
Le jeune Y'in Shi est prisonnier du corps d'un vieU­
lard. Il doit parcourir le sentier d'or et vivre certai­
nes situations qui provoquèrent la mort de son père. 
Ceci afin de devenir le plus sage et le plus puissant 
des empereurs de Chine et de retrouver sa jeunesse 
et sa vigueur. 
Les écrans respectent une organisation immuable 
en cinq éléments. 
Notre petit vieux de héros marche doucement dans 
la fenêtre principale. Il se dirige vers le curseur de 
la souris. Les arts martiaux asiatiques, qui requiè­
rent une intelligence du corps plus qu 'un déploie­
ment de force brute, se pratiquent jusqu'à un âge 
avancé. Y'in Shi frappe de ses poings et donne des 
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coups de pied efficaces. Il prend, pose, lance les gent un moral solide car notre personnage sort de 
armes, bijoux, objets divers qui gisent çà et là. l'écran seulement sur la droite ou SUI la gauche mais 
A l'instar des mondes brumeux aux reliefs abrupts en grimpant plus ou moins haut SUI les reliefs. 
et déroutants illustrés par les artistes chinois, les pay- Le livre de la sagesse, troisième élément de l'écran, 
sages au sein desquels courent les ramifications du sert aussi de guide. Non point géographique, mals 
sentier doré (Golden Path) font voisiner des zones dans l'acquisition de la sagesse. Pour parler comme 
monstrueuses et arides, de petites plaines semées des laïcs ludiques, il fait des suggestions quant à votre 
de chicots escarpés, des rivières et des lacs paisi- stratégie. Un plant de vigne dont la croissance et 
bles bordés d'arbres en fleurs. le dépérissement symbolisent votre tonus vous garde 
Un petit écran de contrôle reproduit la fenêtre prin- de morts inattendues. 
cipale et y indique en pointillés dorés le tracé de la Enfin, quatre zones affichent le contenu d'autant de 
sente. Les exercices de cartographie de la région exi· poches du costume de Y'in Shi. 

--~.........,--~~~~~--.,...,,.. 

Vous guidez les déplacements du ulelllard. 
Attention il pratique les arts martiaux. 

Le livre de la sagesse, en bas à gauche, 
vous livrera les secrets de paysages anodins. 



Le jeu évolue par rutilisation intelligente du contenu 
de ses poches, ne serait-ce qu'en avalant de quoi 
vous requinquer. Mais coincé au bord d'une rivière,, 
disposant d'un radeau et subissant les grimaces d'un 
singe fort occupé à gambader sur l'autre rive, j'ai 
finalement dO rebrousser chemin. 
De la réflexion naît l'action. Mais la somnolence et 
l'indécision attirent des lutins houspilleurs et agres· 
sifs que seule voire sortie du tableau calmera, si tou· 
tefois vous ne réentamez pas aussitôt un petit somme 
sous le fallacieux prétexte de méditation. 
Les dragons peuvent vous chercher noise ou flem· 
marder tels des animaux domestiques, statut que 

leur longue familiarité avec les humains leur avait 
presque fait obtenir. Chiens, boucs, lions, sorciè· 
res, mendiants agressifs peuplent la Chine. Consé· 
quence d'une faute d'attention ou d'un manque de 
stratégie, la mort survient. Plutôt que de pleurer, 
recommencez aussitôt soit en remettant le jeu à zéro 
soit en repartant en cour't d'histoire, les poches 
encore pleines des objets collectés au cours de la 
vie précédente. 
Tenter l'aventure sans connaître un seul mot 
d'anglais est jouable car la souris contrôle tous les 
mouvements de Y'in Shi. Mais cela signifie aussi, 
se priver des précieuses indications du livre de la 
sagesse et des commentaires qui donnent leur signi· 
fication aux paysages. Vivement une version fran · 
çaise ! 
Golden Path Illustre une certaine forme de per­
fection, celle d'une cohérence parfaite entre les 
éléments du jeu, du succès dans l'évocation d'un 
univers mythique clairement situé dans le temps 
el dans l'espace. La forme sert efficacement le pro­
jet : le descriptif de chaque tableau inclut l'inventaire 
de vos poches. Ce facteur changeant est formulé 
en phrases complètes et en anglais correct. Les 
paysages parfois superbes, parfois moins à mon 
goût, donnent par leur variété, envie de prendre 
le premier vol pour Pékin et d'aller parcourir 
la Chine. (Disquettes Firebird pour Atari ST. 
Prix: B). O.S. 

Le paulllon reste fermé. Y'in garde de la 
vitalité, de quoi manger, mals point de clé. 

La crapule 
Sale histoire. Les arrières 

cuisines du manoir dépriment le 
plus blasé des privés. 

Froggy Software présente son second logiciel sur 
Macintosh. Encore une fois, il s'agit de résoudre une 
sombre histoire d'assassinat. Imaginez la scène calé 
au fond de votre fauteuil, les pieds en appui sur ce 
qui vous sert de bureau, vous essayez d'attraper 
votre paquet de «sans-filtre •. A ce moment le télé· 
phone sonne. Au bout du fil, une vieille femme vous 
demande de l'aide afin de retrouver son mari dis· 
paru depuis deux jours. Ce style d'affaire n'est pas 
vraiment dans vos cordes, mais la figure livide de 
votre banquier et le nom du disparu sont suffisam· 
ment convaincants. En route vers le manoir de la 
Fêrule, vous ruminez : le comte a disparu, il suffit 
de le retrouver.et c'est tout. Pas question de cher· 
cher le pourquoi du comment. Se borner à faire ce 
que la comtesse demande puis empocher le pognon 
et bye! 
Enfin sur place, comme tout privé qui se respecte, 
chercher des indices est la première tâche. Une 
fouille minutieuse du jardin ne donne rien. Vous 
pénétrez alors dans le manoir. L'exploration du rez­
de-chaussée et du premier étage n'est pas plus fruc­
tueuse. Mais le plus étrange réside dans le fait que 
le manoir est désert. Ni domestiques, ni comtesse 
de la Fêlure, bref: pas âme qui vive. Bizarre, bizarre! 
Le moins que l'on puisse dire est que cette affaire 
est plutôt mal partie : pas d'indice et pas la moin· 
dre trace d'un début de commencement de piste. 
La lecture du manuel du parfait détective vous 
apprend que dans ce cas le mieux est de recom­
mencer les fouilles, mais à l'envers. Vous montez 
donc au premier étage et retrouvez le comte, enfin 
ce qu'il en reste ... En effet, une boite posée sur la 
table du petit salon contient la tête du malheureux. 
Inutile de préciser qu'il s'agit d'une œuvre de sadi­
que ou de malade mental. Peu Importe, en ce qui 
vous concerne l'affaire est terminée. Vous informez 
la comtesse de votre découverte et, fermement 
décidé à ne pas poursuivre cette enquête, vous 
attendez patiemment sa venue. Mais, comme tout 
le monde, vous êtes humain et acceptez de conti­
nuer vos recherches, pour le plus grand bien de voire 
relevé bancaire. 
Première chose à faire: interroger la comtesse. Très 
choquée, elle serait probablement morte d'une crise 
cardiaque si elle avait découvert son mari. Enfin, 
elle ne sait pas où se trouve la clé du boudoir. Après 
avoir fouiné à droite et à gauche vous arrivez dans 
la chambre des Dumoulin (les cousins de la Fêlure). 
Ces derniers vous reçoivent poliment et vous 
apprennent qu'une certaine Berthe a avorté afin de 
ne pas perdre son emploi au manoir. Comme la 
comtesse, ils ne savent pas comment ouvrir la porte 
du boudoir. Continuant vos pérégrinations, vous 
vous rendez à la cuisine. Vous y rencontrez la dite 
Berthe. Elle confirme les dires des Dumoulin mais 
refuse de citer le nom du père de son enfant. Et mal­
gré tous les stratagèmes possibles, elle ne fournira 
pas d'autres renseignements. Tout cela est bien mai­
gre et aucun élément ne semble conduire à un début 
de piste. Vous avez fouillé la maison soigneusement, 
et vous n'avez pas encore d'indices. Le meurtre 
serait-il parfait? Certainement pas, en revanche vous 

Un Indice copltol I li y a le corps du délit 
mals où esl possé le corps du Comte? 

, ........................... .. 
..... ,.. .. c...... ........ -. ........... ~ .......... ... .... .............. ,...., ...... . .... 
..... t' ......... c....~-­........ .. ,.,,.., ............. ........... _ ...................... . 
c:.ti. • .. e.r..•--

Les relations sociales dignes de l'Ancien Régime. 
Graphisme • c 1eon • . histoire sordide. 

Dons cette enquête méticuleuse, l'emploi 
du fronçais est de règle. 

avez peut-être oublié de fouiller un endroit. Bon 
sang, mais c'est bien sOr ! Vous n'avez pas regardé 
dans les WC. Une fois sur place, vous vous activez 
et cherchez des indices. Mais, il était dit que vous 
ne trouveriez pas la solution : lâchement, on vous 
poignarde par derrière ... 
Le mot fin s'affiche à l'écran du Moc. 
Retour à la réalité, comme dans tout jeu d'aventure 
qui se respecte Lo crapule ne livre ses secrets 
qu'après de multiples essais. Et la tentation est forte 
de se replonger dans l'univers bien particulier de ce 
programme. Pourtant, il ne s'avère pas toujours très 
convivial. L'analyse syntaxique est, semble-t-il, assez 
limitée (trop souvent l'ordinateur affiche un c Je ne 
comprend pas• désespérant). En revanche, les gra· 
phismes sont de qualité et l'écran est fort bien pré· 
senté. Décomposé en plusieurs zones, il propose une 
fenêtre de dialogues située vers le bas. Certaines 
commandes sont accessibles par la souris en cliquant 
des éléments graphiques situés sur le tiers droit de 
l'image. Les dessins, affichés dans une fenêtre ~ 
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couvrant le reste de l'écran, sont agréables à l'œil 
et restituent bien l'ambiance des grandes maisons 
bourgeoises. Tout en haut de l'écran, une barre de 
menu propose les options classiques sur Mac (sau­
vegarde d'une partie en cours, fin de jeu, etc.). 
Moins classique : la présence d'un plan de la mai­
son et d'une courbe de réussite qui lait le point sur 
l'avancement de l'enquête. 
Ce logiciel bien présenté est attrayant, la difficulté 
de l'énigme séduira à coup sûr les aventuriers invé­
térés. Les autres, et plus particu lièrement les 
novices, seront certainement rebutés par les laibles­
ses d'un analyseur syntaxique de piètre qualité. 
Dommage! (Disquette Froggy Software pour 
Macintosh. Prix : C) . Mathieu Brisou 

2218 
Baker Street 

Soyez Sherlock Holmes, le 
Docteur Watson ou Irène Adler: 

menez l'enquête à plusieurs. 
221B Baker Street, à Londres, c'est là que Conan 
Doyle a choisi un jour de faire habiter le héros de 
ses énigmes policières, Sherlock Holmes. Devenant 
le nom d'un logiciel, cette adresse cache bien des 
énigmes. Un peu à la façon du jeu de Cluedo. 
Nous sommes au début du XX• siècle, tard dans la 
soirée. Un épais brouillard envahit Londres déserte. 
Dans les rues sombres et mal pavées, un calme mal­
sain règne. Il semble annoncer de mauvais présa­
ges. Big Ben sonne neuf heures du soir. Des sirè­
nes de police sortent alors la ville de son sommeil 
prématuré. Un homme a été trouvé poignardé au 

L'aspect jeu de société reste présent 
tout au long de l'enquête. 

On se déplace, emprunte des raccourcis, 
Il faut faire vlle. Les autres avancent aussi! 
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Ces graphismes Impriment aux écrans 
un style évoquant la gravure sur bols. 

théâtre. Scotland Yard est immédiatement sur les 
dents. Les premiers pas de l'enquête jettent la confu­
sion. Il s'agirait d'un prêtre à qui on a volé une bible. 
Le mobile du meurtre parait donc des plus étran­
ges. Scotland Yard piétine lamentablement. En 
dé.sespoir de cause, la police londonienne joue son 
dernier atout : elle fait appel à Sherlock Holmes, en 
l'occurence vous. Sans hésiter, vous prenez votre 
pipe et partez chercher quelques indices suscepti· 
bles de dévoiler la solution du problème. Trois ques­
tions résonnent inlassablement dans votre tête. Qui 
a tué Je prêtre, avec quelle arme et pourquoi ? 

Outre cette énigme, le jeu en propose encore une 
trentaine de ce type. Le manuel fourni avec la dis­
quette vous donne le texte contenant les premières 
Investigations de Scotland Yard et quelques élé­
ments pour démarrer votre enquête. Dès que vous 
avez pris connaissance de ces quelques lignes, c'est 
à vous de jouer. 
Si cela s'avérait nécessaire, deux disquettes vien· 
nent compléter la panoplie de scénarios qui exis­
tent déjà dans le programme. Le jeu présente même 
l'avantage de pouvoir se jouer à plusieurs. Auquel 
cas, chacun prend une personnalité différente. li 
pourra s'agir, en plus de Sherlock Holmes, de la 
charmante Irène Adler, du docteur Watson qui veut, 
pour l'occasion, faire du zèle ou de l'inspecteur Les­
trade. Il faut alors non seulement trouver l'énigme, 
mais, bien entendu, la résoudre avant les autres. 
Votre réputation est en jeu. 
Chacun à leur tour, les joueurs déplacent leur per­
sonnage dans Londres et trouvent d'éventuels indi­
ces. Ces derniers leur sont donnés sous forme d'un 
code à décrypter, chacun ayant sa propre méthode 
de décryptage. A chaque tour, la longueur du dépla­
cement est fonction d'un nombre aléatoire. Pour 
remplacer le jet de dés en somme. Selon sa straté­
gie, chacun peut se déplacer dans tous les sens. 
Certains endroits ne sont accessibles qu'avec des 
clefs qu'il faut se procurer quelque part dans le jeu. 



Chez le serrurier; par exemple! Élémentaire mon 
cher Watson ... Une fois que vous avez trouvé un 
indice dans un endroit, vous pouvez en interdire 
l'accès aux autres joueurs. Pour cela, il vous suffit 
de poser des scellés. Ils sont disponibles à Scotland 
Yard. Mais vous ne pouvez pas en prendre plus d'un 
à la fois sur vous. Le jeu réserve d'autres surprises, 
comme les passages secrets qui peuvent vous faire 
gagner du temps dans vos déplacements, s'ils vous 
emmènent là où vous le désirez. Les indices que 
vous rencontrez ne sont pas forcément pertinents. 
Certains ne servent qu'à semer le doute et la con· 
fusion. Toute la difficulté consiste à reconnaître ceux 
qui font avancer le jeu de ceux qui sont là pour vous 
embrouiller. 
Lorsque vous jugez que vous avez suffisamment 
d'éléments pour donner une solution à l'énigme 
posée, il ne vous reste plus qu'à retourner dans votre 
douce demeure, au 2218 Baker Street. Là, le pro· 
gramme vous pose des questions importantes quant 
à la résolution de l'énigme. A vous d'y répondre. 
Si les réponses sont cohérentes, le programme vous 
explique exactement ce qui s'est passé, au cas où 
vous auriez découvert le coupable malgré un raison· 
nement erroné. Il vous attribue alors un niveau 
(parmi les trois qu'il connaît), en fonction du nom· 
bre d'indices que vous aurez utilisés pour résoudre 
l'énigme. Entre un et cinq indices, vous pouvez vous 
considérer comme un expert. Entre six et dix, c'est 
honnête. Jusqu'à quatorze, vous auriez pu mieux 
faire. Et au-delà, considérez que ce jeu n'était peut· 
être pas fait pour vous ... (Disquette Datasoft pour 
App/e Il. Prix : E) . Laurent Schwartz 

Hollywood Hijinx 
L'héritage de l'excentrique 

Hildegarde vous récompensera. 
En anglais dans Je texte. 

Enfant, vous alliez passer la plupart de vos étés chez 
votre tante Hildegarde et votre oncle Buddy. C'était 
un couple d'originaux. Votre oncle était un pas· 
sionné de tout ce qui touche à la légendaire Holly­
wood. Quant à votre tante, son excentricité se mani· 
festait dans d'autres domaines. N'ayant pas d'enfant, 

ils reportaient toute leur affection sur vous. Vous pas­
siez chez eux des vacances merveilleuses, en dépit 

, des réprimandes pour vos bêtises et de votre aga­
çant cousin qui ne ratait pas une occasion de vous 
faire endosser les siennes. 
Le temps a passé. A la mort de votre oncle, votre 
tante a gardé la maison . Mais elle vient de mourir 
brutalement. Comme vous étiez son préféré, elle 
vous nomme légataire universel de son immense for· 
tune. Son sens de l'excentricité ne l'a malheureu· 
sement pas quitté, même au seuil de la mort. Elle 
a émis une condition à cet héritage: retrouver les 
dix «trésors» cachés. Vous allez passer une nuit 
dans la maison. Si vous n'en trouvez aucun, l'héri· 
tage vous passera sous le nez. Votre part sera pro· 
portionnelle au nombre de trésors découverts. 
Vous voici donc au seuil de la maison pour cette 
étrange nuit. Devant le seuil, se trouve cette statue 
de facteur combattant en grandeur nature. En J'exa· 
minant bien, vous remarquez qu'elle est posée sur 
un socle pivotant qui représente la rose de vents. 
Elle est trop lourcte pour être basculée mais peut être 
pivotée sans trop de peine. Cependant, cette action 
n'amène rien de particulier pour l'instant. Abandon· 
nez donc et grimpez les quelques marches du per­
ron. Vous voici face à la porte d'entrée principale. 
Si cela vous amuse, appuyez sur la sonnette. Elle 
vous jouera différents extraits de musique de films 
hollywoodiens célèbres. La porte est fermée et vous 
ne réussissez pas à l'ouvrir pour l'instant. Inutile de 
vous acharner dessus en essayant de la casser. 
Comme vous le signale avec humour le programme, 
il vous faut laisser la violence pour les fi lms! 
C'est le moment de vous montrer indiscret. Ouvrez 
donc la boîte à lettres et récupérez les objets qui s'y 
trouvent. La première lettre ne constitue qu'un clin 
d'œil au logiciel que vous possédez. La carte n'a 
guère plus d'importance, vous fournissant seulement 
l'adresse d'un réparateur d'ordinateurs. En revan­
che, le papier jauni se révèle capital. Si vous l'exa­
miner, vous découvrez une sorte de plan grossier 
et très obscur au premier abord, avec une croix en 
son milieu. S'agit-il de la localisation de l'un des tré­
sors? L'avenir nous le dira. Retournons devant le 
perron. Vous vous apercevez que la statue a bougé 
spontanément. Bizarre, bizarre. Deux directions 
s'offrent à vous pour contourner la maison. Avant 
d'aller plus loin, il est impératif d'établir un plan précis 
de vos déplacements. La plupart des sentiers que 
vous allez emprunter ne sont pas rectilignes mais 
s'incurvent vers l'Est ou l'Ouest en cours de route. 
Ainsi en allant à l'Est à partir de la jonction Sud, 
vous tomberez sui la jonction Sud-Est. Mais pour 
revenir à la jonction Sud, vous devrez vous diriger 
vers le Sud. Voilà qui complique un peu les cho­
ses. Mais après quelques déplacements, vous par­
viendrez à vous repérer correctement. Explorez les 
différents lieux auxquels vous pouvez accéder. 
En entrant dans le patio situé derrière la maison, 
vous découvrez une autre porte d'entrée. Ne vous 
emballez pas car elle est fermée et vous ne pourrez 
pas encore l'ouvrir. Une carte orange traîne par terre. 
Ramassez-la et examinez-la. Le patio donne sur le 
splendide jardin planté d'orchidées, de roses et de 
tulipes. Vous y trouverez d'ailleurs une bèche qui 
vous servira peut-être. Dans le coin des roses, un 
détail retient votre attention. L'une de ces roses sem­
ble malade. Vous vous souvenez d'ailleurs que c'est 
celle que vous aviez abîmée étant enfant. Mais n'est-il 
pas étonnant qu'elle soit toujours là après tant 
d'années? A l'extrêmité nord du jardin, vous trou-

vez l'entrée du labyrinthe. Il semble fort dangereux 
car bien des personnes s'y sont perdues. Vous vous 
rappelez encore les recommandations de votre tante 
et le nombre de fois où elle a été obligée de vous 
en sortir. Si vous vous sentez du courage, pénétrez­
y. Notez bien la direction et la distance que vous 
franchissez à chaque tour. Pour vous aider, vous 
pouvez éventuellement abandonner un de vos objets 
ou creuser un trou dans le sol pour faire une mar· 
que. Mais plutôt que d'aborder maintenant le laby­
rinthe, je vous conseille de continuer à explorer le 
reste. Vous ne tarderez pas à trouver le canon. Il 
pointe vers la mer et l'une de ses roues se trouve 
sur un compartiment qui promet d'être intéressant. 
Mais le canon est trop lourd pour être déplacé. Il 
est toujours chargé et si vous parveniez à allumer 
la mèche, il y a fort à parier que le recul dégagerait 
ce fameux compartiment. Encore faut-il avoir de 
quoi mettre le feu à la mèche ! Du tas de boulets 
qui se trouve à côté, seul celui qui est situé sur le 
dessus de la pile pourra être ramassé. 
Si vous descendez maintenant, vous arrivez sur la 
falaise. La descente est bloquée par une porte fer­
mée. L'échelle qui se trouve à proximité vous est 
utile mais n'espérez pas l'emporter, son poids vous 
empêche toute remontée. A l'Est de la jonction 
Nord-Est se trouve un escalier de bois vermoulu. 
Méfiez-vous car au milieu de l'escalier, il y a un grand 
trou. Si vous tentez de le sauter, tout ce que vous 
gagnerez, c'est de vous écraser sur les rochers plu­
sieurs mètres plus bas. 
Cette aventure particulièrement ardue est intéres­
sante. Les dialogues sont aisés car le vocabulaire est 
vaste et l'analyseur de syntaxe puissant ac'cepte des 
phrases complexes. Je doute que vous trouviez faci­
lement les dix trésors. A réserver donc aux ama­
teurs de casse-tête. (Disquette lnfocom pour Atari 
ST. Prix : C). Jacques Harbonn 

L 'Interprétation coule de source : c 'est 
un plan .- La suite s'annonce difficile! 

Le vaste vacabulalre, et une syntaxe correcte 
pour savoir comment la statue bouge seule. 
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Le Cristal Bleu 
Qui a dit: l'enfer c'est 

les autres? L'enfer 
s'appelle solitude, dans 

les boyaux souterrains et 
la forêt dense. 
aventure: type 

13: intérêt 
* * * * : graphisme 

- : animation 
* * * : bruitage 

8: prix 

The Bard's Tale 
Des monstres grognent 
au fond des labyrinthes 

et des donjons. 
Vous guidez 

six courageux explorateurs. 
aventure graphique: type 

16: Intérêt 
* * * * * : graphisme 
* * * * * : onlmollon * * * * * : bruitage 

D : prix 

Spel/breaker 
La magie n'opère 

plus dans ce 
monde basé sur la 

sorcellerie. 
A vous de jouer ! 

aoenture: type 
13: Intérêt 
- : graphisme 
- : animation 
- : bruitage 
F : prix 

Déjà vu 
« Qui suis-je? 

Où vais-je? 
Dans quel état j'erre?" 

Arpentez Chicago, 
à la recherche de votre 

identité. 
aventure graphique: typ~ 

17 : Intérêt 

* * * * * : graphisme * * * * * : onlmal'lon * * * * * : bruitage 
D : prix 

The Wrolh ol 
Nikadeinus 

Phantasie, troisième 
partie .. . l'aventure 

continue ! Nikademus 
vous défie de nouveau. 
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Relevez le défi. 
~ de rôle: type 

15 : intérêt 
* * * * * : graphisme * * * : animation * * * : bruitage 

D: prix 

SOS AVENTURE: 
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Vous portez les espoirs de l'humanité, malheureusement réduite à une 
centaine de survivants à la suite d'un terrible cataclysme. Le Cristal bleu 
repose dans un complexe de temples souterrains dont vous ne tardez pas 
à trouver l'entrée. L'enfilade de salles, couloirs, boyaux dans toutes les 
directions et s ur plusieurs niveaux fait se s uccéder des écritns au style 
homogène et des passages dans le noir absolu . Espérons que vous n'êtes 
pas claustrophobe 1 L'ordre •vocable> affiche l'ensemble des verbes uti­
les. On a trop l'impression de parcourir des catacombes désertes, les pro· 
blèmes rencontrés étant des obstacles à la progression. le jeu ne com­
porte pas de dialogues. Le bruitage malheureusement se limite presque 
à une bonne musique d'introduction. Dessiner une carte est obligatoire 
- c'est classique - pour éviter de tourner en rond dans le noir sans s'en 
rendre compte, ce qui finit par lasser. A notre avis le )eu se réduit trop 
à l'exploration d'un labyrinthe et l'on est déjà passé sur la face B de la 
disquette qu'on croit toujours être dans le prologue. Attention : tout indice 
sert dans ce logiciel. Rien n'est là seulement pour meubler les écrans ... 
(Disquette Arlolasoft pour Amstrad CPC.) O.S. 

A travers une ville écumée par des monstres redoutables, vous gulde.z s ix 
explorateurs aux talents complémentaires et vous les préparez à affron­
ter le redoutable magicien Mangar. Le jeu, du type • Donjons et dragons > 
est très visuel. Les graphismes sont discrète ment animés et sonorisés : 
ambiance garantie. Ainsi, les flammes bougent, le barde joue de son ins­
trument et les monstres grognent. Toutes les vues sont présentées en pers· 
pectlve (certaines en font d'aille urs beaucoup d'usage) et c'est le joueur 
qui établit les cartes des différents donjons et labyrinthes. l e programme 
se pilote très simplement avec la souris qui sélectionne la direction du 
mouvement et le comportement des personnages, de la fuite à l'utilisa­
tion de différentes sortes de magie. Malgré le manuel, l'apprentissage du 
jeu est long et donc fastidieux . les aventuriers débutants auront par 
conséquent beauc oup de mal à survivre et à faire reconnaitre leurs mérl· 
tes. Cèrtaines commandes nécessitent un grand nombre de réponses et 
de confirmations inutiles. Par ailleurs les trop nombreux accès aux dis­
quettes ralentissent la progression du jeu. (Disquettes Electronlc Arts pour 
Amlga) . N.C. 

Dans ce monde basé sur la sorcellerie, la magie semble avoir perdu une 
grande partie de ses pouvoirs. Cette situation ne peul durer. En tant quP 
chef du Cercle des enchante urs, vous devez en découvrir 1.a cause et la 
détruire. Pour cela, U faut effectuer un voyage périlleux à travers les bases 
mêmes de la magie noire. L'histoire commence lors du congrès tenu par 
les magiciens. Ec outez-les car ce qu'ils auront à vous dire peut vous don· 
ner certains éclaircissements sur la situation. Après, vous pouvez vous 
mettre en route. Comme vous le constatez rapidement, votre livre de sorts 
est bien '11de au début. Aussi Il faut songer à en acquérir d'autres rapide· 
ment. C'est grâce aux parchemins que vous trouverez de-cl , de-là que vous 
pouvez le faire. Mals surtout n'oubliez pas de recopier le scroll s ur votre 
livre de magie car dans le cas contraire, son contenu en serait perdu irré· 
mé diablement : ce qui serait vraiment très affligeant. Cette aventure uni· 
quement textuelle, comme tous les jeux de cette marque, est Intéressante. 
le scénario se tient bien, et la richesse du vocabulaire et la puissance 
de l'analyseur de syntaxe rendent le dialogue agréable. (Disquette lnfo· 
corn , pour Apple Il.) J .H 

Ce )eu d'aventure en anglais rassemble avec bonheur aux bons graphls · 
mes très colorés, des digltalisatlons sonores étonnantes et un zeste 
d'humour autour d'énigmes complexes liées à votre amnésie. Vous vous 
réve illez très mal en point, sans aucun souvenir, dans les toilettes d'un 
bar de Chicago en 1841, et vous devez arpenter la ville à la recherche de 
votre identité en affrontant les voyous et en é vitant les ca davres (surtout 
le vôtre). Une tâche rendue difficile par votre état de santé qui empire et 
pitr les autres qui cherchent à vous coincer. Ce logiciel est très agréable 
d'emploi car U se mène à l'aide de la souris : pour examiner un ob)et, 11 
s uffit de le double-cliquer. Pour le prendre, Il faut le tirer jusqu'à la fenê · 
tre Inventaire. Pour l'ouvrir ou le faire fonctionner, il faut juste sélection· 
ner l'objet et le verbe adéquats . Du fait de la taille réduite des graphis· 
mes et de la longueur presque excessive des commentaires, U faut rester 
concentré pour ne pas laisser passer les petits Indices. Le vocabulaire uti­
lisé pour les descriptions est vaste, et comporte un peu d'argot et quel· 
ques formules familières. En définitive, un )eu complet et prenant, extrê­
mement bien flni. (Disquette Mlndscape s ur Amigo). N.C 

Nlkademus a encore des ressources cachées et nourrit quelques mauvais 
desseins. Votre équipe se compose de six personnages, soit vous réutill · 
se2 les compagnons des aventures précédentes, soit vous créez une nou· 
velle équipe. Le jeu ressemble beaucoup dans son fonctionnement aux 
vers ions précéde ntes, avec quelques nouveautés issues de l'expérience 
acquise. En plus des critères de race et de profession, vient s'ajouter u n 
critère social. 11 11 de l'influence sur vos moyens financiers. Une fois cha· 
c un équipé, votre groupe est lâché dans la nature . La traversée des terres 
peuplées de monstres n'a rien d'original, mals les combats ont été amé· 
llorés. Pour chaque joueur, un menu apparaît comptant quatorze actions. 
On est loin de certains jeux où U est seulement possible de se battre ou 
de parer. Vos personnages font l'objet d'un dlag,nostlc lorsqu'ils sont tou· 
chés par un coup adverse. Pas de tout le corps mais de l'une des six par· 
tles localisées. Chaque partie a quatre états allant de • en parfaite santé • 
à •Irrémédiable ment détruit >. Les coups ainsi Infligés affecteront votre 
comportement dans le jeu. Cette troisième version de Phantasle est un 
excellent )eu de rôle. (Disquette SSI pour App/e II.) L.S. 
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Spectrum, ST 
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PARIS 
DIGIT CENTER 
23, boulevard Poissonnière 
75002 - Tél 42.21 .49.66 
Demandez BERNARD 

VELIZY 
DIGIT CENTER 
Centre Commercial Velizy Il 
78000 - Tél. 39.56.67. 17 
Demandez GILLES 

NICE 
DIGIT CENTER 
Centre Commercial Nice Etoile 
24. avenue Jean Médecin 
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Demandez MARCO 

SEVRAN 
DIGIT CENTER 
Centre Commercial Beaudottes 
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Demandez DIDIER 

GENEVE (Suisse) 
DIGIT CENTER Cce n" 104 
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CH-1204 - Tél 412229 96.95 
Demandez MICHEL 

MULHOUSE 
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Demandez JEAN-MARC 
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15. Bld Oelfono 
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DIGIT CENTER 
90 rue de Rome 
13006 ·Tel 91555725 
Demandez PHILIPPE 

PROCHAINE OUVERTURE 
CENTRE COMMERCIAL 
BARNEOUD 
Plan-de-Campagne 

AMSTRAD 

Amstrad 6128 
monochrome+ 1 manette de jeu ......... 2390 F 
Amstrad CPC 6128 
couleur + 1 manette de jeu 
+ 4 jeux ................................................ 3990 F 
Crédit : comptant 590 E 
, 12 mensualités de 321,60 f 
Amstrad CPC 464 
monochrome + 1 manette de jeu 
+4 jeux .......................................... ...... 1990 F 
Crédit : comptant 290 F 
+ 12 mensualités de 207,40 F 
Amstrad CPC 464 
couleur + 1 manette de jeu 
+ 4 jeux ............................ _ ........ -.......... 2990 F 
Crédit : comptant 590 F 
+ 12 mensualités de 226,80 F 
Amstrad 1512 DO 
+ imprimante DMP 3000 
+worfdstar + supercalque 
9712FHT ... ...... 7990FH 

ATAR 1 

Atari 520 STF 
+ moniteur monochrome H.R. 
+ 10 jeux ............................................ 4.990 F 

Atari S20 STF 
+ moniteur monochrome H.R. 
+ imprimante Citizen 120 D ............... 6.790 F 

Atari S20 STF 
+ moniteur couleur 
+ 10 jeux ................... ..... .... ................ S.490 F 

Atari 1040 STF 
avec moniteur monochrome H.R. 
SM 12S ....................... ... ...... ........... 6.990 F 
avec moniteur couleur Atari 
SC 1224 .... .... ..... .......... ... ... ...... .......... 8.490 F 

A tari 1040 STF 
+ moniteur monochrome SM 125 
+ disk club SH 204 
+ imprimante Citizen 120 D ............. 12.290 F 

PERIPHERIQUES 
Lecteur Kuramana 
31/2 p 1 méga .................................... 1.650 F 
Lecteur Kuramana 
51/4 p ................................................. 2.390 F 
Lecteur disck Atari 
SF 354 ................................................. 1.490 F 
Imprimante Atari 
SMM804 ............................................ 1.990F 
Disck dur 
20 méga SH 204 .................................. 4.990 F 
Imprimante couleur 
Okimate 20 .......... .............................. . 2.990 F 
Digitaliseur d'images .... ..................... 2.450 F 

PERIPHERIQUES 

Imprimante DMP 3000 .................. ...... 2.290 F 
Disk 32 méga ...................................... 5.000 F 
Carte Kortex (modem) ....................... 1.480 F 
Lecteur disk + contrôleur .................. 1.990 F 
Adapteur péritel .................................... 390 F 
Crayon optique ..................................... 290 F 
Adapteur 2 joysticks .............................. 220 F 
Synthétiseur vocal français ................... 490 F 
Câble imprimante parallèle ................... 150 F 
Disquette 3 pouces, les 10 .................... 300 F 
Adapteur pêritel DMP2 ......................... 490 F 
Graphiscope Il ...................................... 990 F 
Modem Digitelec à partir de .............. 1.490 F 

OFFRE 
ENSEIGNEMENT : 

2/520 STF monochrome 
+ imprimante SMM 804 .................. 10.000 F 
3/1040 ST monochrome 
+ imprimante SMM 804 .................. 20.000 F 

DISQUETTES 
1'" vendeur de disquettes 

en France. 

Disquettes blanches 
qualité supérieure. 

SOUS-MARQUE FUJI 
3" 1/2 SFDD ..... 120,.: les 10 
5" 1/4 SFDD ...... 40F les 10 
5"1 /4 DFDD ...... 60F les 10 

FUJI 
3" 1/2 SFDD ..... 150F les 10 
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Commodore 120 D ............. ... ueo1 3.990 F 
Imprimante Seikocha SP I~ 
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Imprimante couleur Seikocha GP 700 
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et moniteurs. 

Bibliothèque de 3.000 logiciels en 
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Amstrad, Atari, Thomson, MSX, 
Commodore, Spectrum, dans tous 
les points Digit Center. 
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SOS AVENTURE 

La maison du grand-père ... . . . et son laboratoire 1 Premiers pas dans l'aventure .. . .. . de q uoi changer votre • look •. 

5 p icks le Blobpet, c 'est donné I On vous regarde d 'un sale oeil ... mettez le d iable en boîte ... . .. e,t empruntez ce tunnel. 

La t raversée d u lac ... ... pour retrouver Grand-père I Derniers Instants d 'incertitude ... ... avant l 'auaut final ! 

Tass time in Tonetown:bathl 
Un grand-père disparu, vous êtes 
téléporté dans un monde étrange. 
L'heure est à la fiction , au rêve 
et au cauchemar ! 
Tout commence chez votre grand-père. La maison 
est calme, le silence tout juste percé du doux tic­
tac de la pendule. Le calme avant la tempête ? Sans 
doute! Accompagné de votre chien Spot, vous 
explorez la maison de fond en comble. Les indices 
sont peu nombreux. Une clef vous mène au labo­
ratoire. Puisqu'il est ici question de disparition aussi 
mystérieuse que surnaturelle, inutile de s'étonner de 
la présence d'un étrange matériel. Un livre en poche 
(le livre de chevet de votre grand-père !), vous col­
lectez au hasard quelques médiators pour enfin 
actionner une manette. Surprise, Spot a disparu, 
saisi par les ondes futuristes issues d'un téléporteur ! 
Pas de panique, il faut agir au plus vite. Encore un 
pas et vous voici propulsé dans l'univers inquiétant 
de Tonetown. 
Autres temps, autres mœurs, vous atterrissez dans 
un chantier proche de la ville. L'exploration de cette 
dernière est bien stlr nécessaire. Aucune mauvaise 
surprise pour peu que vous écoutiez les conseils de 
vos nouveaux concitoyens. Il faut se mettre au goût 
du jour, changer de tenue et de look! Les maga­
sins acceptent comme monnaie les médiators décou­
verts chez votre grand-père et c'est bientôt un nou­
vel homme qui sillonne les rues de la ville. 
Après avoir bu et mangé dans le snack-bar le plus 
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proche, vous passez aux abords des locaux du jour­
nal municipal. La communication est à l'ordre du 
jour et, pour peu que vous utilisiez l'ordinateur et 
l'imprimerie, vous aurez tôt fait de découvrir une 
carte de presse, un passe-partout essentiel. La col­
lecte se poursuit chez Flo, la tenancière de la lote­
rie. Cette fois, vous portez votre choix sur deux mas­
ques, l'un noir, l'autre doré. JI ne reste plus qu'à 
acheter une paire de gants (on vous la propose) pour 
enfin passer à l'action! 
Votre périple vous mène immanquablement vers le 
square de la ville. Le groupe de musiciens qui s'y 
produit n'attend que votre bon vouloir pour vous 
accorder l'interview du siècle. Vous ressortez de cette 
épreuve équipé d'un curieux Instrument, le Zagtone, 
plus dangereux en fait que musical ! 
La ville de T onetown révèle une faune des plus 
étranges. Si certains de ses habitants sont proches 
de la race humaine, d'autres semblent issus de croi­
sements mystérieux. Franklin Snarl est sans doute 
le plus dangereux • hybride• de la cité. C'est en 
quelque sorte le meneur de la ville, un être qui sem­
ble impliqué dans l'enlèvement de votre grand-père. 
Mais inutile de déclarer la lutte avant d'avoir réuni 
tous les indices. Il sera bien plus utile de lui acheter 
un • Blobpet •nommé Blobo, une curieuse créature 
au flair particulièrement aiguisé ... 
Promenade dans les bois, vous découvrez un nou­
veau passe-partout, des champignons (vénéneux ... ) 
et une porte verrouillée gardée par de curieuses créa­
tures. Après avoir anéanti ces dernières, vous devez 

capturer un de ces diables rouges qui vous narguent 
du haut d'un arbre. Encore faut-il ici posséder un 
quelconque récipient! La porte ne s'ouvre toujours 
pas, il faudra passer par derrière. Le puits mène de 
l'autre côté et vous permet d'actionner la serrure en 
vue d'un prochain passage. 
De retour vers la ville, vous comprenez qu'il est 
temps, désormais, d'agiraupl~ vite. C'est en lon­
geant la rivière que l'on arrive à là,chute d'eau, un 
obstacle bien connu des aventurieri. Le lac s'étend 
bientôt sous vos yeux. C'est à coup sûr le chemin 
de la victoire, encore faut-il le tra,Verser ! 
De l'autre côté, vous découvrez enfin la villa de 
Snarl. Le repaire semble tout d'abord inhabité. Mais 
en cherchant bien, on y découvre bien vite un vieil­
lard enchaîné ! Votre pauvre grand-père est content 
de vous voir. Amoindri par l'attente, il se.ra désor­
mais votre compagnon de lutte ! 
Il ne reste plus qu'à retrouver votre maison. Seule­
ment voilà, si un téléporteur vous a mené ici bas, 
seul le même appareil sera capable d'effectuer l'opé­
ration inverse. Franklin Snarl possède en vi.lle de très 
nombreuses demeures. A vous de découvrir celle 
qui contient son laboratoire. Un dernier passage par 
la porte des monstres : vous engagez bientôt l'ultime 
combat. Que serait votre force sans les crocs puis­
sants de votre chien? L'ennemi succombe sous 
l'attaque. Il ne reste plus à votre grand-père qu'à 
prononcer la formule adéquate pour un rapide : Jt 
sûr retour au bercail ! (Disquette Activision pour 
Macintosh, Atari ST, PC, Amiga, C 64.) 



SOS AVENTURE 

Message in a bonle 
Catherine ------------- La recette de cuisine a·t·elle une signification? Com· Fer et Flamme, il serait vraiment sympa de la com· 
Pour Thérèse (n° 41), dans !'Affaire Sydney, pour ment prendre un livre dans la bibliothèque? Corn· muniquer. 
interroger la femme de Sydney, il faut répondre: ment se servir de la C.I.B.I.? A quoi sert le BZX? Merci d'avance à tous ceux et à toutes ce/les qui vou· 
<madame Sydney» à la question: • déposition de Et je n'arrive pas à lire la feuille de papier qui sent dront bien me secourir. 
quelle personne ?•. Tu peux également interroger le citron, pourtant j'ai les allumettes. Jonas ------- - ------
le fils, le concierge ou la servante en entrant «fils Dans Les Passagers du Vent 2: au troisième Pour Véronique et Nicolas (n° 42) ainsi que pour 
Sydney., c concierge., ou c servante • après avoir tableau comment faire pour que Isa tue le lion? J 'ai Bernard (n° 42), dans Meurtres sur l'Atlantique, 
choisi l'option «déposition .. Le concierge te four· vu le pistolet par terre mais je n'arrive à le ramasser l'encre sympathique ne donne rien, car il s'agit sim· 
nira un indice qui te permettra d'interroger J. qu'à sa deuxième apparition. Doit-on le ramasser plement d'encre rouge sur vulgaire papier jaune qui 
Renard. Pour le réseau diamant, il te servira uni· dès sa première apparition ? Et après comment faire ne révèle absolument rien. 11 vous faut trouver la 
quement pour rechercher un camarade de régiment pour tuer le lion ? seconde enveloppe secrète dont l'emplacement vous 
d'une certaine personne (le réseau diamant Jonc· Dans Meurtres en série: comment interroger le est donné par la traduction du message en braille. 
lionne aussi avec les surnoms des personnes recher· frère de Charles Lonjaret qui habite près de l'église Pour Brigitte (n ° 42) dons Meurtres sur I' Atlan· 
chées). Autres conseils : interroge plusieurs fois les où je ne le trouve jamais? J'aimerais que l'on m'indi- tique, pour débloquer /'ascenseur, il faut compter 
mêmes personnes, fait des examens balistiques et que l'heure et les coordonnées auxquelles on peut en binaire (à partir de la droite) les étoiles données 
l'autopsie de Sydney James (E:autopsie Sydney). le trouver. Quel indice révèle le jeu vidéo? en valeur de réarmement, ce qui donne 53602 à 
Pour Yannick (n° 41) , dans Les Passagers du Dans Mission Elevator: quels sont les endroits où taper au clavier. 
Vent au troisième tableau, après que Hoël ait se trouvent les codes tous les huit étages? Je sais Dans le Temple de Quauthli, il faut mettre le féti -
défendu la petite fille, il faut tout de suite la faire seulement qu'il est parfois possible de faire boire le che dans la main du Dieu et allumer pour prendre 
parler et prendre la bonne décision pour qu'elle suive barman. Mais où trouver les deux codes quand il la statue de vie qui te servira plus tard. Il faut égale-
Hoël. Elle a beaucoup d'argent et ça plaira au capi· n'y a pas de barman ? J'aimerais surtout savoir pour ment mettre les deux cristaux dans la main du dieu 
taine. Quant à moi, j'ai plusieurs problèmes: les huit premiers étages car je cherche depuis long· et allumer pour visualiser les dalles piégées. 
Dans Le Passager du Temps: j'ai déclenché le temps. Pour Pierre (n° 42) dans le Temple de Quauthli, 
mécanisme du passage secret, mais où est ce pas- Des astuces pour avoir des vies et de l'énergie in fi- ce n'est pas le fétiche qu'il faut mettre sur la colonne 
sage ? Est-ce le tableau qui pivote? Comment faire nies dans Billy la Banlieue et dans Mission Ele· pour prendre /'Aigle d'Or, mais la statue de la vie, 
pour passer de l'autre côté? Comment arranger le vator seraient les bienvenues. Si quelqu'un connais· qui est à aller prendre contre remise du fétiche dans 
programme qui se plante? Sert-il à quelque chose? sait la composition de l'équipe idéale pour jouer à la main du dieu (et allumer). ~ 
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SOS AVENTURE: 
Pour Eric (n° 42) dans la Geste d'Artillac, il faut 
d'abord aller à gauche chercher du terreau, puis 
monter, puis redescendre, aller d droite chercher les 
écus. Puis il faut remonter. Ensuite les différents che· 
mins dans le temple peuuent mener uers ton père 
(couloirs du haut ou couloir du bas). 
Pour Pierre Frédéric (n° 42) dans la Geste d'Artil· 
lac, il te faut un cariotype éleué en force, dexté· 
rité, intelligence et uolonté. Dès /'arriuée dans la 
pièce à la plaque de marbre, il faut t'alléger de ce 
qui deuient inutile (bouclier, épée, masse d'armes, 
corde et grappin ... ). Si tu continues à te dessécher, 
c'est que tu as encore des objets en trop. 

Hélène 
Pour Eric (Tilt n ° 42) : dans Crafton et Xunk, 
quand tu as les huit codes, tu uas, auec une carte 
rouge dans une pièce; pour t'aider tu peux regar­
der dans Tilt n° 38 page 133, la pièce en question 
est en haut à droite de la page, et ne figure pas en 
Image d'écran. 
Là, tu trouveras des tapis rouges et un vert, il faut 
marcher sur les tapis, dans l'ordre des numéros de 
code, à partir du tapis uert. Il faut se référer à la der­
nière page de la notice vendue avec le jeu où on 
t'explique comment procéder dans • le couloir 
d'accès à Xarxas "· 
Pour Yann (Tilt n° 42): dans Sram 2 :pour trou· 
ver la fève maléfique, il faut longer la rivière aux 
pieds des murs du château (passer par Io salle des 
gardes en leur donnant du uin et tourner à gauche). 
Quand on arrive au pont, on dit • aller sous le pont ., 
Il y o une grenouille. On dit alors «embrasser gre· 
nouille" et celle-ci se transforme ... en donnant la 
fève. Une fois que tu as tous les ingrédients, tu vos 
à Io cuisine, tu dis •foire galette• et tu vos Io don· 
ner ou roi. La bourse sert à avoir de l'argent : avec 
celui-ci, on peut acheter une carte chez le guide, 
et aussi mettre des pièces dans la longue vue pour 
voir le paysage et la vue sur le château. Ce n'est 
pas vraiment utile dans le jeu, sinon que l'on repère 
où est le roi, mais les images sont si belles! 
Quelqu'un a-t ·il réussi à gagner dons Knight Lore ? 
Combien d'objets fout-il rapporter dans la marmite 
pour réussir? Merci. 

Un jeune lecteur~~~~~~~~~~~ 
En réponse à Catherine (n ° 42) dans Las Vegas, 
pour sortir de l'immeuble. il fout prendre les objets 
suiuants: la trompette . le crayon, la torche, le poi· 
gnard, le pistolet, la montre, le passeport, l'argent 
dans /'assiette. Tu découvriras à qui donner ces 
objets. Il y o aussi certaines personnes que tu peux 
braquer avec le poignard. 
Arrivé en bas il faut que tu relèves le numéro sur 
le taxi (13920 sur ma version) , et que tu insères 
l'argent dans le téléphone. Ensuite tu n'as qu'à faire 
le numéro (il est inutile de décrocher le combiné). 
Surtout ne pas prendre le vélo !!! 
A /'aéroport pour récupérer ton passeport il Le fout 
donner de l'argent au clochard. Il faut également 
manger, prendre le journal« Mon tricot », et mon­
ter dans l'avion entre 11 h 19 et 11 h 20 cor il y a 
deux uo/s pour Las Vegas. L'un à 11h19 etle tien 
à 11h20. 

Philippe _ _ _ _ ___ ____ _ 

En réponse à Anthony dans le n° 40: pour Ca.stle 
Wolfenstein il faut fouiller les soldats, une fois que 
tu les as tués. Pour cela, tu te places juste sur eux 
et tu tapes« return •. Afin d'obtenir ton inuentaire, 
tu taperas « M "· 
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Pour Captain Cuckoo, taper N, W, W, N. Ensuite, 
demander au cuisinier un éléphant, mois, Jaure de 
mieux, il te donnera du pain. Tu le mangeras et iras 
au Sud, à l'Est, encore à l'Est, au Nord et enfin à 
l'Est. Tu prendras l'argent sur la rue et iras acheter 
au drugstore une boisson (élixir). Tu paieras 331 dol­
lars, sortiras vers l'Ouest et à ce moment-là, tu pour· 
ras boire ta boisson. Tu iras à l'Est et prendras Io 
lettre. Il te faudra ensuite aller au Nord, à l'Ouest 
et encore à l'Ouest. Il faut entrer dans le taxi, payer, 
aller à l'Ouest, donner la lettre. Arrivé là, tu te tour­
neras uers la droite et entreras, comme dans Mas· 
querade dans la pièce. Décevant, non ? 
Pour J. F. du numéro 42, il est fort possible de 
dépasser 5,50 m. dans le pole saut de Summer 
Garnes 1 étant donné que mon record est 5,60 m. 
fi est par contre impossible de faire un saut péril· 
leux si tu tiens à tes dents en gymnastique. 
Pour Tovarich (n ° 42). 
Dans Captain Goodnight, (un jeu en effet 
superbe). une fois parachuté, tu dois courir vers Io 
droite en tuont les robots. Tu arrives alors à une jeep 
que tu utilises en allant toujours uers la droite. Je 
vais maintenant vous demander à tous une aide pré· 
cieuse : 
Dans Lucifer Realms, comment faire. lorsqu'on 
arrive près du pont en enfer? 
Dons Karateka, comment passer la grille sans se 
faire empaler? 
Dans Transylvania, que faire ? 
Dans Le privé, comment trouver Io voiture ? 
Dans The Goonles, comment passer le troisième 
tableau ? Je suis coincé. 
Dans Paranoïak, que faire ou juste ? 
Dans Conflict in Vietnam, comment déplacer les 
forces aériennes ? 
Je vous remercie à l'avance de vos aides. 
The Mop. _____ _______ _ 

A Stéphane (n° 42), dans Eden Blues : quand tu 
rentres dans ta cave, il faut aller à gauche. aller à 
droite, monter, aller à droite, aller à gauche, mon· 
ter (porte de ga.uche), aller à gauche et enfin res· 
sortir. 
Les pièces de 1 $ servent à se payer des cafés au 
distributeur (cela redonne de /'intelligence), les 
gâteaux disposés sur les tables rendent de la force, 
et les bouteilles dans les caves des points de vie . 
Au déport. si on ne se met que 0 point de uie, les 
points ne peuvent pas baisser et on ne meurt pas. 
Mais à quoi sert l'intelligence ? 

David - - --- - --- - --- ­
Dans le jeu Le Passager du Temps pour Ams­
trad CPC. je n'arrive pas à neutraliser le système 
d'alarme dans le second tableau, de plus à quoi sert 
la pile sous le meuble et que signifie l'énigme « Des 
poches pas des valises • ? 
Pitié aide-moi je suis au bord de la dépression ! Merci 
d'avance ... 

Gérald le belge et Zmoud commodorien _ 
Vies infinies: Wonder boy Triad dès le début de 
la présentation maintenir la touche C enfoncée 
jusqu'à l'apparition du jeu. 
Arkanoïd jouez à deux, dès que le deuxième a 
atteint 20 000 points les vies se multiplient. 
Space Harrier faire un • reset • puis tapez poke 
5834,234: poke 5835.234 puis faire un sys 2128. 
Avenger faire • reset • puis topez poke 6418,234 : 
poke 6419, 234 : poke 6440,234: poke 6444,234 : 
poke 6445,234 : poke 6446,234: poke 6476,234: 
poke 6477,234 :poke 6478,234 (énergie infinie). 

Sys 11924 pour commencer. Captured faire un 
« reset • puis taper poke 17831,234: poke 
17832,234: poke 17833,234. Puis faire sys 13562. 
Gauntlet faire un • reset • puis tapez poke 
49009.96. Puis faire sys 32768. 
Voici maintenant quelqes questions : 
Dans Zorro que faire avec la rose et pourquoi est· 
on rejeté dès qu'on approche la princesse ? 
Police Academy, quel est le code d'entrée ? Mon 
sauveur soit béni des dieux. 
J et Set Willy, tous les renseignements possibles 
S.V.P. (poke, plan du labyrinthe, etc.). 
Knucle Busters, que faut-il faire dès qu'on est sur 
le toit? 
Short Circuit, Lous les renseignements possibles 
S.V.P. 
Trucs : dons Master of Universe, pour aller sur 
le toit. il faut tuer le garde qui est sur un petit bal· 
con au deuxième étage. Puis tuer le garde qui est 
sur l'ascenseur, puis grimper sur /'ascenseur. 
Dans Commando 2 il faut rester sur une ligne 
droite dès le départ. 
Hélène 
Bonjour à tous, 
Coinçée dans Aigle d'or pour Amstrad : 
- Comment accéder aux passages secrets par les 
cheminées quand on a la clé d'or? 
- Je tombe dans une pièce sombre d'où je ne peux 
plus ressortir pour allumer une torche (contrairement 
aux outres pièces sombres .. .). Que faire pour aller 
par là? 
- Où sont liure de Sagesse, fantôme et crucifix? 
J'ai tout le reste, aigle de plomb, deux clés, diamant 
bleu, et même l'aigle d'or, ce qui ne me sert à rien 
puisque je ne sois pas ressortir .. . 
- A quoi servent les parchemins trouvés dans les 
coffres? 
J 'ai lu toutes les indications donnée par les lecteurs 
dans S. O.S. Aventure depuis le n° 18 (je n'ai pas 
Tilt auant) mais j'ai l'impression qu'on ne parle pas 
tous la même longue... Y-a-t-il eu plusieurs ver­
sions ? 
Aidez-moi! Par le journal, ou par la rubrique • Déli· 
rium • du serveur de Tilt par minitel. Merci. 
Bloady 
A Tovorich (n ° 42), cfans Enlèvement, après avoir 
fouillé ma chambre en poussant le lit et en prenant 
les clés tu fais h, s. o, n, n, h. o, o, n, n, e, e, e, 
b, n, n, h, o, n, et là tu te retrouves devant la porte 
d'une maison que tu ouvriras avec Io clé trouvée 
dons la chambre, tu pénétreras dans la maison et 
là je Le laisse chercher jusqu'au prochain blocage, 
ou tu n'auras plus qu'a écrire. 
Dans Captaln Goodnight le problème du trans­
port ne se pose pas, mais seulement le temps que 
tu vas mettre pour parcourir toute 171e, en te faisant 
tuer le minimum de fois (bien sQr). Si ça t'intéresse 
ainsi que vous qui êtes en train de lire vous verrez 
bientôt dans une prochaine parution de notre jour­
nal favori le moyen de rajouter autant d'heures que 
vous voudrez afin de terminer ce jeu qui vous tape 
sur les nerfs. Alors à bientôt. 

Fabienne 
Qui pourrait m'aider dans L'Affaire Sydney sur 
Thomson ? Comment se servir du réseau diamant 
et trouver l'adresse de J. Renard. Et sur Mission 
très spéciale, je suis coincée dans une salle où il 
y a de l'eau. Que dois-je faire? 

Damien ---- - - ----- - -­
En réponse à Michel (n° 42) pour Le Passager du 



Temps. Je n'oi pos encore trouué Io pièce secrèt.e, 
mois je peux donner quelques tuyaux pour bran­
cher le courant dans la maison. 
Après auolr pris la pile, dans la première pièce sous 
/e meuble, et la torche dans le tiroir de la première 
pièce, il faut aller dans la salle de billard prendre la 
dé à douille, aller dans la cuisine, y examiner le haut 
du placard, prendre l'huile qui s'y trouve, aller dans 
le petit salon, actionner l'interrupteur, descendre à 
/a cave, trouver le groupe électrogène (facile), exa­
miner sous le groupe, prendre l'écrou, huiler l'écrou, 
brancher le fil, démarrer le groupe électrogène. A 
ce stade. le courant revient. Allez dons la bibliothè­
que, ouest, devanr l'ordinateur, allumer l'ordinateur 
et après, à l'aide! 

Damien --- - - --------­
Toujours pour Michel (n° 42) et encore dans Le 
Passager du Temps, une autre démarche: après 
que tu aies pris Io torche et la pile et coupé le système 
d'alarme : • est • ; prends clé à douille ; ouest ; nord ; 
allume interrupteur; examine cadre ; prends feuille; 
est ; examine buffet du haut; prends huile; examine 
buffet du bas ; prends allumettes ; ouest; ouest; 
sud ; examine sous lit; lis lettre; nord; est ; sud ; 
sud ; examine boîte; prends BZX ; nord; nord; des­
cends ; allume torche ; sud ; est; nord ; examine 
sous groupe: prends écrou: huile boulon ; branche 
fil; démarre groupe; sud ; ouest ; nord: monte ; 
chauffe feuille ; ouest; ouest ; allume ordinateur ; 
charge code ; éteins ordinateur; est ; prends livre 
de Dumas • et je reste coincé là. Je ne sais pas si 
le nom du programme et le nom du livre sont bons 

et je ne sais comment pénétrer dans la pièce secrète. 
Dans Zombi, pour tuer les Zombis il suffit de faire 

, un mouvement très rapide de droite à gauche avec 
la manette (des petits rectangles s'affichent). 

Alexandre---- ------ - -­
Encore un petit truc utile pour Michel (n° 42} dans 
Le Passager du Temps : tu sais que la lampe n'est 
pas éternelle. alors, quand tu l'as, sauvegarde le jeu. 
Ainsi, dès qu'elle s'éteint, lu n'as plus qu'à charger 
la partie enregistrée et te revoilà avec une lampe 
neuve. 

Christian 
Dans Harry et Harry, j'arrive à sortir de la pièce 
et après •impossible • ... aidez-moi S .V.P. 

130 XE 
Voici des trucs pour Lode Runner. Ceux-ci ont été 
testés sur 800 XL et 130 XE, certains vont pouvoir 
les essayer sur d'autres machines, mais tous ne Jonc· 
tionnent pas sur Commodore par exemple. 
Présentation : (• commands •). 
• Schift E • permét la création des tableaux. Tapez 
le numéro du tableau à créer mais avant de taper 
« retum >. insérez une disquette vierge et formatée. 
faute de quoi uous seriez obligé de recharger le jeu. 
Vous avez maintenant un écran vide: essayez tou­
tes les touches de 0 à 9. Seules les touches 5 et 
6 peuvent poser problème au début. Le cinq est un 
sol vide ressemblant au sol attaquable, le six sert à 
rracer l'échelle en fin de partie. Le l sert à monrer. 
M à descendre. J à aller uers la gauche et K vers 
la droite. (Essayez toutes les touches avec le 

• schift •). Le hic, pour essayer uos chefs-d'œuure, 
est qu'il faut recharger le jeu. Aussi n'essayez pas 
de tricher en ne mettant auncun garde. 
Pendant le jeu : contrôle A enlèue une ou plusieurs 
vies. Contrôle F ajoute des vies, jusqu'à plus d'une 
centaine, mais au-delà des 50 la vitesse des gardes 
en est accélérée ! 
Contrôle F enlève toutes les vies, donc stoppe le 
jeu. Ensuite tapez contrôle E pour revenir à la pré· 
sen talion. 
Appuyez sur la f/êche droite , vous accélerez la 
vitesse, sur la droite, vous la ralentissez. 
Contrôle Z vous fera gagner un peu de temps. 
J'oubliais: pour sauvegarder uos tableaux. tapez sur 
la flêche de gauche ou de droite. 
Je liens à remercier Cyrille (n° 35), Michel et Pas­
cal (n° 37} de leur aide pour The Pawn (et oui, 
il existe sur 800 XL et 130 XE!). 
Manu et David _____ ____ __ _ 

Pour Hicham (n ° 39) et pour Emmanuel (n° 42) , 
dans Waydor : où trouver le bateau? C'est simple, 
il vous suffit de prendre le chemin de la lampe à 
pétrole. rhuile qui se trouve sur le chemin de la 
grotte et y entrer jusqu'au fin fond. Vous y trouve· 
rez le bateau déjà construit. 
Par contre si quelqu'un peut nous· aider à sortir de 
la grotte auec le bateau ? 
Comment éviter les vampires à la morsure mortelle 
de l'église. 
Comment joue-t-on à Scarabeus ? 
Dans Twin Kingdom et Star Trek toures les infor· 
mations sont bien reçues. ~ 
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SOS AVENTURE: 
Frédéric ___ __________ _ 

En réponse à Alain (n° 41), dans Space Quest. 
Tu dois aller deux fois à gauche, puis revenir à la 
bibliothèque, aller vers la porte. Fais alors •look 
man'" •look screen (de l'ordinateur) astral body•, 
•gel Cartridge "· Pour mettre en marche Je module 
faire «close door », « wear belt », •press power», 
•press autonay ,., •pull throttle •. Et enfin , bon 
voyage! 
Quant à moi, j'aimerais bien savoir comment, dans 
Space Quest, passer sans encombre la barrière 
magnétique qui se trouve dans les grottes, et que 
faire chez l'espèce de dragon ? 
Dans King's Quest III, comment traverser le 
désert, comment faire un sortilège, comment tra­
verser la mer ? Pour tuer la méduse, il fout faire 
«show mirror to Medusa » lorsqu'elle est assez près. 

Fabrice - - - ----- - ----­
En réponse à Antoine (n° 41), dans F.R.E.E., 
tape: •pousse armoire•, •arrache goupille•, 
•lance grenade sur mur•, •entre dans mur», le 
code du coffre est FR16BLN02EG67. 

Black Tiger 
Dans Captaln Goodnight comment gagner du 
temps et à quoi sert le radar? 
Dans Lucifer's Realm : devant l'officier, j'ai fait 
« join the army » ensuite il disparaît. Je monte alors 
les escaliers et je me trouve devant une porte de 
fer liron spike) et plus loin devant un puits d'où 
s'échappent des vapeurs. Que dois -je faire ? 
Merci à celui ou celle qui m'aidera. 

Antares - ----- - --- - --­
Dans Mediator pour Atari XL, comment passe-t-
on le premier tableau ? A quoi servent les deux 
satellites? 
J'ai dirigé mon vaisseau vers le bas et détruis un mur. 
Mais ensuite, je me fais toujours désintégrer par les 
canons. A quoi sert la plate-forme ? 
Comment se fait-il que les toits des tourelles aient 
la même couleur que le mur horizontal? Où peut­
on trouver les os pour faire un cheval? 
Alain M. _ _ _ _ ____ _ ___ _ _ 
Pour Frank (n° 40) dans Dragon's lair. Au troi­
sième tableau, après avoir sauté par-dessus les crâ· 
nes, attends, sans rien toucher, l'apparition de la 
main et dès qu'elle apparaît, appuie continuellement 
sur le bouton de tir. Dirk va alors la désintégrer. 
Saute ensuite par dessus la deuxième vague de crâ­
nes. Sois rapide car une main arrive bientôt de la 
droite puis une autre de la gauche. Détruis-les de 
la même manière que la première main. Ceci fait 
tu verras arriver sur toi un nuage de chauves-souris. 
Saute en arrière, en mettant le manche du joystick 
vers le bas. Les chauves-souris vont alors te réatta­
quer, vas vers la droite et elles s'en iront. Après 
l'apparition de la masse gluante, à droite, mets ton 
manche vers la gauche. Pousse-le ensuite vers le 
haut, la masse disparartra, mais une autre arrivera 
de la gauche. Penche Je manche vers la gauche pour 
finir cette superbe étape. 
Quant à moi, je n'arrive pas à tuer le dragon, car 
je suis bloqué par une énorme branche. 
Dans FairJight : j'aimerais savoir où se trouve le 
livre de lumière et comment je peux y parvenir. Je 
souhaite enfin obtenir les codes pour les vies infi· 
nies ou pour le bouclier infini sur Stainless Steel 
(je possède un Amstrad). 

William --- - - --- ----- ­
En réponse à Jérémy pour James Debug le grand 
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saut: pour avoir la clef, il faut arriver par la mer 
après avoir tué le monstre vert, monter à l'échelle 
de droite, prendre la torche, redescendre, sauter vers 
le scorpion, Je tuer, passer de l'autre côté et pren­
dre le sac. Pour revenir, tu prends le même che­
min, mais tu dois passer par dessus le scorpion. Le 
sac te sert à ouvrir le passage pour accéder à la clef. 
Qui pourrait m'aider dans Arsène Lupin: j'arrive 
à tuer le chien et à prendre le passe-partout dans 
la statue mais je n'arrive pas à entrer dans la mai· 
son. 
Et dans Mandragore, qui pourrait me dire que faire 
quand on est devant Yarod-Nor? 

J & o ___________ _ 
Dans Splderman pour C 64, que faire après avoir 
imprimé le journal? Peut-on se débarrasser de Sand­
man et de Mystério? Si oui, comment ? J'ai recueilli 
quatorze gemmes, à quoi servent-ils? 
Tout renseignement pour Murder on the Missis· 
sippi el Fourth Protocol sont les bienoenus. 

Fabien de Cambrai 
Je n'arrive pas à tuer la plante du niveau 2 de 
Ghosts'n Goblins, salle 1. Une âme généreuse 
peut-elle me renseigner? 

Mered ___ _______ _ __ _ 

Pour Patrice (n° 41) dans Sorcery pour C 64. 
Qaand tu es dans le chdteau (tableau n° 5), tu 
prends l'épée, puis tu passes dans le tableau suioant, 
et tu poses l'épée à /'endroit de la grande boîte jaune 
(gold). Dès que tu l'as, reviens dans le chateau (près 
des deux portes). Rentre dans la porte du haut pour 
trouver la clef qui te permettra de rentrer dans la 
tour. Ensuite, je te laisse chercher. 
Dans Astérix et le chaudron magique sur C 64, 
je n'arrive pas à trouver la septième pièce. Voici 

celles que j'ai trouvées : dans Rome, en sortant du 
oil/age gaulois, dans la prison, en tuant le gladia­
teur, dans la-forêt au nord du tableau au ciel et dans 
le camp Aquaruim. 

Fabrice (commodorîen) 
Dans le n° 41 Maldo donne des pokes pour C 64, 
mais comment et quand entrer le message pour 
l'immortalité? 
Dans Time Tunnel, j'ai résolu toutes les époques 
et lu la carte, j'ai pris le bâton au serpent mais qu'en 
faire? (Que veut dire •Daïmyo »?). 
Dons Edtombed, je n'arrive pas à passer la boule 
rouge. 
Pour Thierry (n° 41). dans Entombed, prends le 
fouet et repars d'où tu viens et sors (en allant en 
bas) , puis vas vers la droite, monte à la première 
occasion, vas à droite et prends la porte. Pour 
Matchpolnt, positionne ton curseur, (raquette), sur 
le tableau, appuie sur feu , écris ton nom, (return), 
celui de l'ordinateur puis (return). Le court de ten­
nis appara~ra. Si ça ne marche pas, c'est que ton 
jeu a un défaut. 

Laurent - - --- - - - -----­
J'aimerais obtenir quelques indications pour Knight 
Tyme: comment faire pour que mon autorisation 
soit reconnue par l'équipage (non électronique) ? 
Comment rendre valide la • l.D. card • me donne 
Derby IV ? Faut -il prendre une photo ? Si oui, où 
et comment? 
A quoi sert le Wrist terminal? A quoi correspondent 
les coordonnées qui y sont inscrites? 
Lorque l'on examine un objet, que signifie •Blow • ? 

Lorsque l'on examine un personnage, que signifie 
• Charisma • ? 
Comment et quand peut-on consulter l'oracle? 
Qu'est-ce-que signifie c lighting boit'" lorsqu'on chol· 
sit • cast a spell » et à quoi cela sert-il? 
Merci à tous. 

David ------------ - -­
Dans King Quest Il, à quoi sert le coussin rouge 
trouvé dans le cerceui/ de Dracula, ainsi que la bride 
(troisième cadeau du génie de la lampe) ? Où peut­
on trouver le sucre susceptible de me faire passer 
les ronces empoisonnées plus facilement ? 
Peut-on, au cours d'une partie, rencontrer le bossu 
et le dragon présents au mariage ? 
Dans King Quest Ill, comment accéder à la troi­
sième disquette, mon score restant bloqué à soixante 
deux points? 
A quoi sert la baguette magique trouvée dans Je cof­
fre du sorcier ? 
Que cache la toile d'araignée, comment la franchir 
sans se faire dévorer? 
Quel est le rôle de la taverne ? 
Que recèle le desert à part la peau de serpent et le 
cactus? 
Où peut-on trouver les objets suivants: Dough in 
ears, Amber stone, Three acorns, Gat cookie, Sho­
vel et Storm brew. 
Je remercie quiconque pourra m'aider. 

Jean-Pierre 
Voici une aide pour les possesseurs de Allens 2 
pour Commodore 64 (paru en 1987). Cette aide. 
ce sont les codes indispensables pour commencer 
le jeu. 
Codes Aliens : 2727H, 20610, 3106E, 61106E, 
7120E. 
Pour Nicolas (n° 40). dans Dragon's lair sur C 64, 
lorsque tu te trouves à la deuxième salle : 
- au premier plan lorsque les crânes arrivent, il faut 
pousser la manette en avant. 
- ensuite une main apparaît, quand elle est sortie 
de deux crans, appuie sur le bouton. Puis les crâ­
nes arrivent, tu pousses en avant. 
- au dernier plan une main apparart à droite, puis 
à gauche: tu fais comme avant. Lorsque les 
chauves-souris viennent, tu tires la manette vers toi 
(au bon moment). 
- tu te retrouves au premier plan, les chauves­
souris arrivent sur la gauche, à ce moment tu la 
pousses vers la droite. 
- des monstres arrioent sur ta droite, tu pousses 
à gauche, ensuite en aoant, et, pour finir vers la 
droite. 
A moi maintenant: je voudrais savoir ce qu'il faut 
faire pour passer les ronces dans la dernière épreuoe 
de Dragon's lair (contre le dragon). 

A la.in 
Voici quelques trucs pour C 64 : dans Crystal 
castle, pour disposer de vies infinies, brancher les 1 

deuxjoysticks avant le chargement du jeu. Lorsque 
le magnétophone s'arrête de tourner (fin du charge· 
ment) appuyer de nombreuses fois sur les boutons 
des deux joysticks jusqu'à ce que le magnéto reparte . 
Pour passer plusieurs tableaux à la fois, mettre l'ours 
Bentley dans le coin haut du tableau. Appuyer sur 
le bouton du joystick (on peut le faire même dans 
Je tunnel). 
Pour Kung Fu Master, il faut appuyer sur les tou­
ches • Shift-Lock » et • G », pour avoir un pistolet 
au premier tableau. 



Didier ________ ___ _ _ 
Dans Antiriad, j'arrive à prendre les quatre élé· 
ments de l'armure et j'ai trouvé une salle qui res·• 
semble à un générateur, j'ai essayé de le détruire, 
mais rien n'y fait, je perds mon énergie. Commo· 
doriens, aidez-moi s'il vous plait! 
Pour Patrice (n° 41) dans Phantom of the asté· 
roids au début du jeu, après t'être matérialisé, saute 
le trou en face de toi et marche en direction de l'oxy· 
gène, là, tu verras un mur de force bleu clair, laisse 
toi tomber dans le trou qui est devant toi el marche 
un peu vers la droite. Là, tu verras une barre de 
couleur verte, mets-toi dessus et remonte tout de 
suite vers Je mur de force bleu clair. Tu verras qu'il 
n'y est plus, entre dans le couloir et tu découvriras 
une barre violette, chaque barre correspondant au 
mur de force de la même couleur, mais attention, 
les murs se referment au bout d'un certain temps ... 
Bonne chance! 

Sté/ Applemaniaque ---- - --­
Je vais aider Patrick (n° 42) pour Ultima IV. Pour 
les sorts de code : 
F: (Fireball) : Black pearl, sulfure ash, et ça 
dégomme dur! 
I: (Iceball) : . Mandrague, black pearl suffiront. 
P: (protection) : Sulfure ash, ginseng, garlic (com­
plètement inutile). 
Q: (Quickness: Sulfure ash, ginseng, blood moss 
(très utile). 
R: (Resurect) : vas voir Nigel au château Lycaeum 
et demande • recall > ûe ne m'en sers jamais). 

T: (Tremor): Sulfure ash, blood mosss, mandrake 
(il provoque un tremblement de terre) . 
U: (Undead) : là, je ne sais pas que les ingrédients 
et je lance un appel à ceux qui sauent . 
X :(XIT): Sulfure ash, spider silk, blood moss (et 
il n'est utilisable que dans les donjons). 
Y: (Yup) el Z: (zdow): ces deux sorts ont la même 
formule, c'est-à-dire « blood moss" et« spider silk •. 
Un sert à monter (le premier) et l'autre à descen· 
dre. (Utilisable uniquement dans les donjons). 
Au sujet du recrutement des personnages, voici un 
petit tableau, mais attention, ce tableau n'est vala­
ble que pour un aventurier • fighter • au départ. 

VILLES AVENTURIERS 

Britain lolo 
Yew Jaana 
Skara Shamino 
Trinsic Dupre 

Magincia Katrina 
Minoc . Julia 

Moonglow Mariah 
Jhelom Geoffroy 

Ce dernier, si vous êtes « fighter », ne partira pas 
avec uous. 
Si tu achètes des ingrédients à une pièce d'or pour 
tes sorts, tu perdras énormément d'honnêteté et 
d'honneur. Et si tu ne connais pas Magincia, voilà 
les coordonnées (KJI LL). 
Pour la recruter, il te faudra plus de cinquante points 
• humility •et beaucoup d'expérience. Bonne chance. 

Où se trouvent «Horn • et «Hull » et faut-il obliga­
toirement être un avatar pour trouver « mystic 
ormor,. et « mystic weapn? 
Torgan 
Je suis perdu dans La malédiction de Thar. Des 
renseignements sur Vampire, M.G.T., Entropie 
et Vera Cruz seraient les bienvenus. Merci 
d'avance. 
Merci aux aventuriers et aventurières pour des 
solutions ou des cartes complètes. 
Agomad de Luxembourg; Olivier Staub de Six­
Fours-les-Plages, 8314(); Linette et Pascal Bemard­
Braud de Quilly, 44750; Olivier Plez de Orry·la­
Ville, 60560 ; Michaël Haravon de Paris, 75013 ; 
Christophe Dalla Riva de BeHort, 90000 ; Conan 
Lee des« Golder's C. Band ; Gonzalo Marchetti de 
Cran-Gevrier ; Christophe Toic de Châlons-sur­
Marne, 51108 ; Guillaume Lair de Champlgny-sur­
Mame, 94500 ; David et Dimitri Udovc de ? ; Fré­
déric et Emmanuel Barachant d'Aix-en-Provence, 
13001 ; Stéphane Conversy de Besançon, 25000 ; 
Olivier Aioulay de Gentilly, 94250 ; Tangi Vass de 
Concarneau, 29110 . 
Remerciements particulièrement chaleureux à The 
Silicon et Sherlock Roms pour l'envoi d'une dis­
quette Apple Il très spéciale. Une face contient 
Adventure Solver, l'autre Adventure Solver Il, 
au total une soixantaine de solutions, trouvées par 
diverses personnes de localisation inconnue. Cette 
disquette est gratuite, les auteurs la diffusent eux­
mêmes. Nous nous servirons, bien sar, de ces con­
tributions pour des • solutions lecteurs > ultérieures. 
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UNE SEULE GAMME REPRÉSENTÉE POUR LA MEILLEURE EFFICACITÉ 

·A TARI: LA GAMME 
520 STF 
520STFM 
520STFC 
1040STFM 
1040STFC 
D.DSH204 20MECA 
STAR Nl·10+1NTERFACf 
onzrN120D 
OJMANA 5 · 1/4 

3990F 
4990F 
6490F 
6990f 
8490f 
4990F 
3 00 f 
2 2tOF 
2800F 

Lies ~ris sont livrts avtt 10 Jogtc.1ets. 
et garantl:sun 'n p.11 noJ soinspltces 
et majn d·œuvre. 

A TARI & GRAPHISME 

""°"" 52osrFC 
+ DIGITALISEUR 
DK>ITAUSEUR COUl.EUR 
TJ\8lETtE GRA!'HJOUE 
OKI 20 COMPLETE 
DEGAS 
PlUSPAINT 
ART OIRECTOR 
FILM DIRECTOR 
CRAPHIC ARTIST 
EASY•DRAW 
CAD·3D 
GFADRAFT 
ANIMATIC 

., ltof 
l 750f 
3800F 
HOOF 

390F 
395 F 
650 F 
650 F 

1900 F 
850 F 
490 F 
990F 
)50F 

A rARr & BUREAUTIQUE 
1040 STFM BURENJTIOUE 7990 F 
1040 STFM BUREAfJllOUE 
+OD20 MECA 
IMPRIMl\NTE CITIZEN > 3 UO F 
+ 3 MAHUUS AUî'OFORMATIOff 

PUBUSHING P,ARINER 1 750 F 
EllOlUTION 1 990 F 
EllOWTION SUNSET 990 F 
WORO WRITER 800 F 
HA8AWR1TER Il 590 f 
08 WIN .1 500 F 
SUl'tR BASE 990 F 
DATAMAT 490 F 
VIP 1 900 F 
CAlCOMAT Il 900 F 
CACOMAT 490 F 
EMUlATEUR MC 2800 F 
EMULATEUR MS·DOS 750 F 
MOUSSE MAT 110F 

JARi & MUSIQUE 
PAOMO 
520 STFM +PRO 24 
PROJ4 
MU51C S TUOIO 
SOUNDWllWE 
vooooo 
COMPO~IC 
CECILE 7 
STUDIO 1 
SAMPLER 

7 290F 
27SOF 

390F 
1500F 
2300F 

100F 
900F 
100F 

2450F 

•OU LUNDI AU VENDREDI DE 10 HA 12 H ET DE 13 HA 19 H · SAMEDI 18 H 

- ESPACE D'ACCUEIL 
- DÉMONSTRATION PERMANENTE 
- MISE EN MAIN 
- SERVICE APRËS-VENTE SUR PLACE 
- SECTEUR PROFESSIONNEL 

A TARI & SCIENCE 

1040STFM SCIENCE 

EM\A.COM 
MEGAMAXC 
BASLCGFA 
COMPILATEUR GFA 
GFAVECTEUR 
PROFIMAT 
LISP 
OSS PASCAL 
FORTRAN 
HORLOGE TEMPS REEL 

9990F 

890 F 
1750 F 

490 F 
490 F 
490 F 
490 F 

1 500 F 
700F 

1 SOOF 
700F 

A TARI.& LOISIR 
520 STF 4 NEO + AHIMATIC 

.. WÎ HOlftEA • 9UW'f:A • MAH~IO, 

FSll ' SSOF 
(HESS MASfOR 450 F 
TEN FRAME 350 F 
KING OUEST 1.2 ou 3 420 F 
INTER KARATE 290 F 
SHUFFLE BOARD 320 F 
CATO 360F 
WINTE GAME 290 F 
LEADER BOARD 330 F 
SOI SOOF 
TRAIL BLAZER 240 F 

Plus Oe 200 fogiciets en .s.toclt 
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UNE NOUVELLE DE PÉPÉ LOUIS ILLUSTRÉE PAR CHARLES VILLOUTREIX 
En lisant cette histoire, vous allez encore 'croire que je suis victime d'un excès 
de Kir ou d'une absorption massive d'apé.ritifs. J'ai fêté mes soixante-dix ans 
la semaine dernière, le 24 juillet 2022. J'ai peut-être un peu forçé sur l'Arma· 
gnac après le gâteau. Pourtant, lorsque tout a commencé ce jour-là, j'avais l'esprit 
aussi clair qu'une disquette vierge. 
Le type qui a inventé le nom de marché aux puces ne pouvait pas ir;naginer 
à quel point il avait visé juste. Lorsque j'étais gamin, j'arpentais les allées de 
Clignancourt ou de Montreuil pour courir les marchands de fripes et les bro­
canteurs. En ce temps-là, on pouvait dénicher des vieux postes radio datant 
de la guerre de quarante. Vers le périphérique, on trouvait même un ancien 
Harki, Ali, qui avait fait la guerre d'Algérie et s'était reconverti dans l'électroni­
que d'occasion. Il vendait des transistors au kilo, des lampes, des tubes, des 
diodes, des résistances en vrac et des châssis métalliques. 
Je crois bien que c'est en voyant son bric-à-brac que l'idée m'est venue de cons­
tituer un musée de l'ordinateur. 
Depuis cette époque bénie des Dieux où les 45 tours de Claude François se 
vendaient à prix d'or, les marchés aux puces ont pas mal évolué. Aujourd'hui, 
on y trouve de plus en plus d'ordinateurs. Pour la plupart, il s'agit des bécanes 
vendues dans les années 1980 et qui se sont entassées dans les fonds de pla· 
card. Elles finissent un jour ou l'autre par atterrir sur le trottoir, entre un pot 
de faïence cassée et une Vénus de Milo en plâtre. 
Le temps passant, Ali a cédé l'affaire à son fils Abdul. Ce jour-là donc, Abdul, 
le brocanteur de Montreuil, m'accueille avec sa tête des grands jours. 
- Pépé Louis, j'ai dans ma camionnette une affaire que même si tu vendais 
ta sœur à un chamelier marocain, tu n'en tirerais pas autant de dinars ! 
Je me méfie des soi-disant affaires d'Abdul depuis que je l'ai vu vendre à prix 
d'or une télé couleur entièrement en état de marche, sauf l'image. Mais vous 
connaissez ma curiosité. Je ne peux pas passer devant une porte fermée sans 
chercher à savoir ce qui se trame derrière. 
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·- Fais toujours voir ta merveille. Mais je te préviens, c'est la fin du mois et 
je n'ai pas encore touché ma pension trimestrielle ! 
- Pas de problème Pépé. Regarde d'abord et on discutera après! 
Et nous voilà grimpés à l'arrière de son Estafette. C'est un tel capharnaüm là­
dedans qu!on se croirait à l'intérieur d'une télé qui aurait dévalé le Mont-Blanc. 
Sur des étagères métalliques bringuebalantes sont empilés des oscilloscopes. 
Dans un coin, il y a une caisse de Spectrum désossés. Pour y accéder il faut 
enjamber un amoncellement de carcasses de vieux Commodore. 
Toutes ces petites machines qui ont lait le succès des années 1980 se retrou­
vent ici comme dans une casse automobile. Abdul déplace des cartons. Il shoote 
dans des écrans cathodiques crevés et parvient à progresser jusqu'au fond du 
camion où se trouve une jolie caisse de belle taille proprement fermée avec une 
large bande scotch marron. 
- C'est l'affaire du mois, Pépé. Un Macintosh de 1985, entièrement révisé, 
complet et avec trois cents disquettes en état de marche. 
Ouch ! Une pièce rare ! Un petit bijou comme ça va chercher dans les 30 000 
écus ... anciens. (En réalité 300 écus nouveaux, mais depuis la dévaluation euro· 
péenne de janvier 2007, je n'arrive pas à convertir les anciens écus en • nou· 
veaux ». Je dois être trop vieux.) Abdul qui me connai1, a vu briller ma pupille 
dans la pénombre. Et comme je le connaîs bien également, j'ai tout de suite 
CQmpris que la discussion allait être coriace. 
Ça a duré plus d'un quart d'heure et j'ai fini par enlever le Mac pour un prix 
de 22 500 écus. Ce qui reste honnête. 
- Tu m'assassines, se lamentait Abdul en recomptant les billets. A ce prix-là, 
j'aurais mieux fait de le garder pour le Noël de mon petit neveu. 
Finalement, j'ai embarqué le Mac dans le coffre de ma 309 Peugeot qui a plus 
de trente ans. Sacré bagnole. Vous imagnez dans quel état elle se trouve, mais 
la vaillante roule encore et elle est exonérée de vignette. Et puis je ne la sors 
plus guère que pour faire l'aller-retour entre Ménilmontant et les puces de Mon· 



treuil. Peut-être cinq kilomètres aller-retour. Je ne sais trop. Le compteur a rendu 
l'âme depuis longtemps. 
C'est dans une vieiUe baraque de Ménilmontant que j'entrepose mes trésors. 
C'est aussi là que je coule paisiblement ma retraite de détective informaticien. 
Une belle et longue carrière dont je ne suis pas mécontent. J'ai gardé dans un 
album les photos des grands jours : quand j'ai épinglé Johnny Disquette et Aldo 
Reset. Lorsque j'ai déjoué les plans d'Harry Kong, le'satanique cerveau du gang 
des Puces. 
Tout cela n'est plus que de l'histoire ancienne. Et aujourd'hui, je me contente 
d'entretenir mon musée de la micro-informatique. Au grand dam de Madame 
George, la concierge du 36, qui vient régulièrement dépoussiérer J'entrepôt. 
Je possède des pièces rares. 
Le ZX 80 est devenu introuvable. J'en ai deux. J'ai quatre Apple Il, premiers 
modèles, avec 16 K de mémoire! Et la série des micros Thomson. Celle-ci n'a 
de la valeur que si la gamme est complète avec les trois types de clavier : à 
gomme, à touches sensibles et à touches mécaniques. Vous n'imaginez pas où 
va se nicher la passion des collectionneurs. Je fais des échanges par Mondi­
tex .. Mais j'ai du mal à me servir de ce nouveau Minitel international. Je ne 
comprends pas comment il fonctionne et je reçois régulièrement des factures 
PTI démoralisantes. 
- Encore une de vos cochonneries d'ordinateur, Monsieur Louis. Vous ne 
trouvez pas que vous en avez suffisamment? Ce sont des nids à poussière h 
Qu'est-ce que tout ça deviendra lorsque vous ne serez plus là ? 
- Je n'en sais foutre rien. Mais c'est plus fort que moi. Faut que je fouille dans 
ce passé. Vous ne pouvez pas comprendre, Madame George. On n'avait pas 
conscience que tout cela allait disparaître. Que tout cela serait remp'Ïacé par 
des espèces de machins à cartes qui vous contrôlent et qui vous parlent toute 
la journée. 
Dans l'ancien temps, on n'avait qu'une seule carte d'identité et elle était en papier 
timbré. De nos jours, on ne peut plus faire dix mètres sans enfüer une carte 
à puces dans une fente : et toc, un coup pour faire les courses ; et toc, pour 
ouvrir sa porte ; et toc, pour se brancher sur la télé. C'est moche une carte. 
Vous ne trouvez·pas? Regardez plutôt ces beaux claviers ... La jolie forme de 
ces unités centrales. Et ces écrans à tube ! C'est tout de même autre chose que 
les écrans plats qui se collent au mur comme du papier peint, non? Madame 
George s'en contrefout et je vois bien qu'elle me regarde comme on reluque 
un vieux débris. Elle promène son polarisateur à poussière sur mes pièces de 
collection avec un soupir et en levant le yeux au plafond. Si je lui disais qu'elle 
ressemble à Linda de Suza dans • la Valise en carton», elle ne comprendrait 
même pas de quoi je parle. 
J'ai déballé le Macintosh dans mon p~tit atelier de réparation. A l'abri de cette 
pièce calme, je nettoie et je révise mes merveilles. Il y en a qui préfèrent les 
timbres ou les étiquettes de camembert. Moi, j'aime les ordinateurs. Ce qui fait 
la valeur de celui-là, ce sont les disquettes. 
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Elles ont l'air parfaitement conservées et c'est plutôt rare. Ça fait belle lurette 
qu'on n'utilise plus les supports magnétiques parce qu'ils se dégradent avec les 
années. Une disquette démagnétisée, c'est comme un bouquin passé sous l'eau 
chaude. Vous pouvez en faire des confitures ou des semelles pour vos chaus· 
sures, mals ne comptez plus le conserver à votre chevet. 
J'en viens maintenant à l'essentiel, car tout a commencé avec cette pièce de 
collection. J'ai d'abord examiné les disquettes une à une comme j'ai coutume 
de le faire. Je trouve parfois des logiciels intéressants. Cette fois, je les connais· 
sais tous, et pour la plupart, il s'agissait de classiques: traitement de texte, tableurs, 
programmes de dessin. Du banal. Et puis, sur une disquette particulière, il y 
avait un programme que je n'avais jamais vu, intitulé tout simplement «INTER· 
DIT• avec une icône représentant une tête de mort. J'ai voulu faire une dupli· 
cation de cette disquette, parce que je suis un vieux briscard de la micro. Et 
la règle d'or en informatique est le contraire de celle du code de la route: Il 
faut doubler avant de voir. Ne jamais utiliser un programme original sans 
en avoir fait une copie. 
Seulement, cette fois, je suis tombé sur un os. Non seulement ce programme 
était incopiable, mais toutes les disquettes de copie ont été irrémédiablement 
endommagées. Incompréhensible. 
J'ai d'abord cru que ma vue baissait, bien qu'avec l'âge, la myopie ait tendance 
à s'améliorer. 
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J'ai ensuite pensé que mon stock de disquettes vierges était fichu. Mais non. 
Tout fonctionnait correctement sauf lorsque je voulais dupliquer ce programme. 
Il y avait là de quoi exciter ma curiosité. 
J'ai tout de même réussi à sortir une copie d'écran avec une vieille imprimante 
à aiguilles. Un de ces engins qui font la fortune des antiquaires. 
Qu'y a-t-il de plus tentant que de braver un INTERDIT? A quoi pouvait bien 
servir ce logiciel et quelle personne avait-elle réussi à la protéger de telle façon 
qu'il fut incopiable? 
A ce stade, j'imaginais simplement qu'il s'agissait d'un utilitaire ou d'un jeu quel­
conque et que celui-ci pouvait compléter ma collection. 
tiais je devais savoir dans quelle catégorie le classer : arcade, aventures, jeu 
de rôle? li suffisait de lancer le programme pour être fixé et pourtant j'hésitais. 
Et pourquoi donc? Parce que je ressentais un malaise. Ça ne venait pas de 
moi, ça venait de LA MACHINE! Une sorte d'ambiance troublante comme si 

. l'ordinateur m'envoyait des ondes. Je sais à quel point ça peut paraître stupide. 
Mais lorsqu'on est seul et que ce genre de chose vous arrive, on se raisonne 
difficilement. 
C'est comme la superstition. 
Imaginez un vieux livre de sorcellerie. On vous le colle entre les mains et on 
vous laisse en vous disant: • Surtout, ne l'ouvre pas.• C'est exactement la sen­
sation qui m'habitait. 

Je me suis dit: «' Pépé, tu dérailles. Tu as l'esprit qui ramollit. • Et pour me prou· 
ver que je ne devenais pas gâteux, j'ai lancé le programme " INTERDIT» en 
cliquant deux fois sur l'icône de la tête de mort. A partir de là, je sais bien que 
ceux qui me liront vont douter de ma santé mentale, mais si je ne témoigne 
pas de ce qui s'est passé, il n'en restera même pas l'ombre d'une trace. 
Une fenêtre est apparue à l'écran, avec des signes cabalistiques et le texte sui­
vant: 
• Avant d'entrer dans le dangereux processus irréversible, Il est temps 
de reculer. Si vous choisissez l'option • RENONCER >, le programme 
se détruira à jamais. Si vous choisissez l'option «CONTINUER », vous 
ne pourrez plus revenir en arrière. » 
Vous dire combien de temps je suis resté à tourner autour de l'ordinateur n'aurait 
pas de sens. Je savais déjà que j'allais continuer. Mais je savais aussi que je 
venais de me faire piéger. En annonçant clairement que «renoncer• c'était 
détruire à jamais le programme, celui qui l'avait écrit m'obligeait à aller de l'avant. 
J'ai relu la phrase plusieurs fois. Et les mots sonnaient bizarrement. Que pou­
vait bien vouloir dire c le dangereux processus irréversible • ? Quel danger pQu· 
vait bien jaillir d'un 01dinateur somme toute très ordinaire? Avant d'aller plus 
loin, je fis une autre copie d'écran. 
Et puis comme je ne pouvais pas rester indéfiniment dans l'expectative, j'ai cli­
qué sur •continuer•. Le programme m'a alors posé une série de questions. 
Il m'a demandé de décliner mon identité, mon âge et tout ce que j'avais pu 



faire jusqu'à présent. J'ai répondu scupuleusement. Qu'est-ce que je risquais? 
Un ordinateur n'est pas dangereux. Tant qu'il n'est pas relié à une ligne télé­
phonique, il suffit de le débrancher pour le neutraliser. Voilà ce que je pensais : 
c Je peux toujours l'éteindre. • C'est vous dire à quel point j'avais développé 
une légère parano. Lorsque vous regardez un film d'horreur à la télé, vous savez 
bien que vous pouvez l'arrêter à tout moment. C'est souvent pour cette iaison 
qu'on regarde les films d'horreur jusqu'au bout. Mais là, pour quelle raison ce 
logiciel, finalement banal, m'inspirait-il ce malaise? Que pouvais-je craindre de 
quelques octets alignés sur une disquette? Bien plus que je ne l'imaginais. 
Après avoir répondu scrupuleusement au questionnaire, l'écran s'effaça pen­
dant au moins une minute. Je me demandai si le programme avait subi un « plan­
tage• quelconque, mais le lecteur de disquettes continuait à tourner en ron­
ronnant. Je me souviens très bien qu'il était presque neuf heures du soir et que 
tout était calme. 
Ma maison donne sur le passage Plantin qui est exclusivement piétonnier. Et 
de toute manière, à cette heure, les voisins regardent tous • La retraite en chan· 
tant•, une émission-jeu de Patrick Sabatier. 
J'étais seul, et Madame George m'avait quitté vers sept heures. 
Brusquement le Mac s'est mis à siffler. L'écran a clignoté plusieurs fois et finale­
ment le texte suivant s'est inscrit en gros caractères noirs : 
" Après enregistrement, votre candidature a été acceptée par le Comité. 

D 
Vous pouvez formuler vos trois dèmandes Immédiatement. Rédigez 
votre première demande." 
Voilà. Sans autre explication. Je me suis dit : c Ça, c'est un truc du gerire jeu 
de rôle et c'est vraiment dommage de ne pas avoir le manuel. »Je connais un 
peu les jeux de rôle. On se met dans la peau d'un personnage et on invente 
une aventure. Alors, que penser de celui-là ? Peut-être s'agissait-il d'un remake 
de la" Lampe d'Aladin •version science-fiction? Vous connaissez l'histoire du 
pêcheur et du génie qui sort de la lampe à huile. J'ai joué le jeu et je me suis 
mis à délirer au · clavier : 
- Je voudrais suffisamment d'argent pour terminer ma retraite sans 
soucis. 
C'était drôle de se prêter à une telle gaminerie à mon âge. A ce moment, le 
téléphone a sonné et j'ai appris que la seule sœur qui me restait venait de mou­
rir. Comme elle n'avait jamais eu d'enfant, j'étais le seul héritier de la fortune 
que lui avait légué son mari. 
Sur le moment, ça m'a bouleversé parce que j'aimais beaucoup ma sœur. Et 
puis je me retrouvais le seul el unique représentant du nom de la famille. Mais 
en raccrochant, j'ai vu que l'ordinateur était toujours allumé. Et là, délire de 
vieillard, j'ai fait le rapprochement : ce que j'avais demandé venait de se 
réaliser! Mais à quel prix! Bon sang! Je perdais complètement les pédales. 
J'étais stupidement en train de manipuler un clavier et voilà que j'avais peut­
être assassiné ma sœur sans le vouloir. 

On pourrait penser qu'on s'habitue à l'idée de la mort en vieillissant, mais je 
crois que plus je vieillis, et plus j'en ai la trouille. 
Je me suis donc retrouvé assis devant l'écran, en tremblottant des genoux et 
je ne savais pas si c'était l'émotion du coup de téléphone ou· le lien stupide que 
j'établissais entre le programme et la réalité. L'écran s'était effacé. Puis un nou­
veau texte est apparu : 
- Rédigez votre seconde demande. 
Je ne sais pas comment vous auriez réagi à ma place, mais cette fois je me 
suis dit: «Réfléchis bien avant d'écrire.• Et une foule d'idées m'a embrumé 
le cerveau: si c'était vrai? Si je pouvais réellement changer le cours du destin 
en tapant mes volontés sur çe clavier? · 
Que fallait-il décider? Modifier le cours de !'Histoire? Demander 'la gloire ou 
la beauté? Ou, pourquoi pas, l'immortalité ou la jeunesse? Je devenais com­
plètement gaga à ce petit jeu. Quelqu'un m'aurait surpris à ce moment-là, il 
me faisait aussitôt enfermer au nouvel asile de Nanterre. Je me retrouvais avec 
une drôle de responsabilité entre les mains et surtout la certitude que je devais 
régler ça tout seul. Lorsque vous êtes confronté à ce genre de situation, vous 
ne songez pas à aller taper à la porte de votre voisin pour lui faire partager vos 
impressions. Bien sar, beaucoup penseront en me lisant qu'il s'agissait peut­
être (et tout simplement) d'une coïncidence. C'est évidemment la réaction rai· 
sonnable de tout être censé. Entre le vœu que je venais de formuler et le coup 
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de téléphone m'apprenant l'héritage, il ne pouvait y avoir qu'un lien de hasard. 
Une conjonction totalement fortuite de deux événements sans rapport. Et d'ail­
leurs, pour en avoir la preuve ... il me suffisait de faire un second vœu ! C'était 
évidemment Je meilleur moyen de désamorcer ce stupide sentiment de supers­
tition. Voici donc comment je rédigeai ma deuxième demande: 
- Si ce programme a le pouvoir d'agir sur le destin, je voudrais me 
retrouver (au moins) trente-cinq années en arrière. 
En écrivant cela, je pensais à ma pauvre sœur. La mort subite qui venait de 
la frapper était trop injuste. Et si vraiment les événements de ces dernières minutes 
étaient réellement liés à ce fichu logiciel, c'était un bon moyen de réparer ma 
bévue. 
Encore sous le coup de l'émotion, je ne songeais qu'à une chose: annuler les 
effets maléfiques de ma première demande. Et pendant que j'y étais, pourquoi 
ne pas profiter de l'occasion en tentant une cure de rajeunissement? Un bond 
de trente-cinq ans dans le passé 1 La demande me paraissait acceptable. J'en 
connais beaucoup ·qui, à ma place, n'auraient pas hésité à réclamer des Rolls, 
des femmes, ou l'immortalité. 
Mais je suis suffisamment vieux pour savoir que le sel de la vie, c'est sa courte 
durée. Si on vous lâche dans un supermarché en vous disant : " Vous avez dix 
minutes pour ramasser gratuitement TOUT CE QUE VOUS DÉSIREZ!•, vous 
allez vivre un moment inoubliable. Mais si on vous dit: •Le supermarché uous 
appartient entièrement!., ça n'a plus aucun intérêt. La vie, c'est comme ça. 

Au lieu de dix minutes, on a quatre-vingts ans pour remplir son caddie. Alors 
quand la possibilité vous est offerte d'une petite rallonge, il ne faut pas cracher 
dessus. 
J'ai validé ma deuxième demande et le monde a basculé. la première sensa­
tion fut physique avec la disparition de cette horrible douleur lombaire, très com­
mune chez les personnes âgées. Je me suis redressé sur ma chaise et j'ai res­
piré un grand coup sans qu'aucun de mes os ne craque! J'ai voulu me pincer 
et j'ai constaté avec effarement que les taches de vieillesse s'étaient littérale­
ment effacées sur la peau de mes mains. Et mon premier réflexe a été de me 
précipiter vers un miroir, le cœur battant. 
Vous l'avez compris : ça s'est réellement passé! En l'espace d'un quart de 
seconde, j'ai fait un saut dans l'espace-temps, comme on tourne la page d'un 
livre. Et je me suis retrouvé en plein milieu de 1987, à ma table de travail. Je 
tremblottais comme une assiette de gelée anglaise sur une machine à laver en 
marche. Je ne savais plus à quel Saint me vouer, ni si j'avais rêvé ou si j'étais 
cinglé. Je me suis tâté le visage et puis tout le reste. J'ai sautillé sur place, j'ai 
poussé des cris pour bien m'entendre. Puis je me suis envoyé des grandes cla­
ques dans le dos comme en hiver et ça m'a fait mal. Signe que le sang qui cir­
culait dans mon corps n'était pas un quelconque jus de chaussette ésotérique. 
Ensuite, j'ai pensé à ma sœur el je me suis précipité sur le visiophone. Et je 
me suis retrouvé devant un bête poste à bouton. Bon sang, c'est vrai qu'à cette 
époque, on composait encore les numéros manuellement. Au bout de deux 
sonneries, on a décroché chez elle ... 

Françoise? 
Oui, qui est là? 
Euh ... c'est Louis. Tu es sûre que tu vas bien? 
Ben non. Justement, ça fait trois jours que je suis au lit avec la grippe. J'ai 

une de ces migraines, lu peux pas savoir, je suis crevée ... 
Et elle a continué à parler pendant dix minutes parce qu'elle est bavarde de 
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naturé. Mais je n'écoutais pas ce qu'elle disait. Elle pouvait attraper tous les 
rhumes du monde : elle était bien vivante! 
Plus tard, je me suis retrouvé à ma table de travail devant mon Macintosfi éteint. 
Et là, je me suis rappelé qu'il me restait un vœu à formuler. 
J'ai mis la machine en marche. La fameuse .disquette se trouvait toujours dans 
le lecteur. Vous imaginez mon émotion. Avec tout ce que je venais de vivre 
j'avais la preuve que ce programme n'était pas du bidon mais plutôt du sensa­
tionnel. De rextraordinaire. De l'incroyable ... Mais QUI allait me croire? Com­
ment convaincre de la véracité de ce délirant épisode de ma vie? 
Et mon troisième vœu ? 
Le programme c lNTERDIT •était devant moi, avec sa drôle d'icône en forme 
de tête de mort. Je me suis dit : • Pépé, tu tiens le bon bout. Tâche d'être ration­
nel. " J'ai cliqué deux fois sur l'icône pour le relancer, mais une fenêtre de texte 
est apparue à l'écran: 
«Impossible d'ouvrir ce fichier. Vérifiez votre disquette. » 
J'en serais resté là, si je n'avais pas voulu sortir la disquette du lecteur. Mais 
elle était coincée. J'ai essayé de la triturer avec un trombonne. Mal m'en a pris, 
j'ai détérioré la tête de lecture. Comme je n'avais pas éteint la machine, ça a 
fait sauter l'alimentation et en moins c;le temps qu'il n'en faut pour le dire, mon 
ordinateur était bon pour la casse. J'ai l'air de résumer, mais ça c'est passé aussi 
vite que ça: une série de fausses manœuvres et j'ai flingué mon ordinateur. 
Alors j'ai pensé : •Ça ne peut pas être un hasard. C'est voulu. Tout ça devait 
déjà être écrit quelque part. • Et j'ai su ce qu'il me restait à faire. Dans la vie, 

il faut savoir accepter le destin. J'ai emballé mon Macintosh soigneusement dans 
une caisse en carton. Je l'ai bien fermée avec du scotch solide et je suis allé 
au marché aux puces de Montreuil. 
- Ali, j'ai une affaire pour toi. C'est· un Macintosh de 1985. li n'est plus en 
très bon état, mais tu peux le conserver tel quel. Tu verrras, dans quelques 
années, ces engins auront de la valeur. 
- Dans quelques années, mon pauvre Louis, je ne serai pJus là! Je suis trop 
vieux maintenant. 
- C'est ton fils qui reprendra l'affaire. Les puces d'occasion, ça ne peut que 
marcher. Tu m'achètes cet ordinateur aujourd'hui. Tu le mets au frais dans un 
coin en attendant que les cotes montent et un jour tu le revends à prix d'or ... 
- Tu veux m'assassiner ! Je suis plus pauvre qu'un esclave de Tunis. Je ne 
peux pas te donner plus de 200 francs pour cette machine. 
- Mais Ali, c'est du vol! 
- Alors garde-la! J'ai trop de vieilles machines ici. C'est le souk .. . 
J'ai empoché les 200 francs et je suis parti sans rien dire. On ne peut pas retrouver 
sa jeunesse et en plus faire des affaires. 
Après tout, je m'en balance car maintenant JE SAIS! n me reste exacte· 
ment trente·cinq ans pour préparer mon troisième vœu. 
Et cette fois, je vais faire en sorte que ce soit grandiose, inoubliable .. . mondial ! 
J'ai déjà quelques idées ... 
Mais si vous voulez me communiquer les vôtres, vous pouvez toujours m'écrire 
au journal. Je tâcherai d'en tenir compte! 
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Bad Boxe 
Pour Amstred CPC 

Un listing de taille raisonnable qui vous 
fera découvrir tous les plaisirs de la boxe 
en chambre. Le jeu à deux est fortement 
conseillé ... 
70 S'l'HBOL AFTER 32 
80 E1=200 : E2=200 
90 R=200 
100 ENV 1,10,-1,s 
110 ENV 2,S,-1,1 
120 ENV 3, 1 S , 1 , 1 S 
130 S'l'HBOL 224 10,0 , 0 , 0 ,1, 3 , 3 ,1 
140 S'l'HBOL 
225 10,0,20 1 254,254 1 20 1 0 1 0 
150 SYM80L 226,l,1,3,7,7,3 1 1,1 
160 S'l'HBOL 
227,128,128,192,224,224,192,128,128 
170 SYHBOL 228,1,3,3,1,0,0,0 , 0 
180 SYMBOL 
229,0,B,28,254,254,28,8,0 
190 SYMBOL 
230,0,16,56,127,127,56,16, 0 
200 SYMBOL 
231,0 ,0,0, 0,128 ,1 92,192,128 
210 SYHBOL 232,1 1 1,3 1 7 1 7 1 3,1,1 
220 SYMBOL 
233,128,128,192,224,224,192,128,128 
230 SYMBOL 
234,0,16,56,127,127,56,16,0 
240 SYMBOL 
235 1 120,1 92 ,1 92,120,0,0 10 , 0 
250 SYMBOL 236 10 1 0 1 0 1 224,248 1 12 1 6 , 3 
260 SYMBOL 237,3,6, 12 ,248,224,o,o,o 
270 S'l'HBOL 
230,0 1 010,15,31,40 ,96, 192 
280 S'l'HBOL 
239 ,192, 96,48,31,15,o , o,o 
290 SYMBOL 
240,0,62,127,255,255,255,127,62 
300 SYMBOL 
241,124,254,255,255,255,254,124 ,0 
310 S'l'HBOL 242 ,o,o,o,o,o , 0,7 1 15 
320 SYMBOL 243 o,o,o,o,o,o,o,12e 
330 S'l'HBOL 
244,29,24,60,126,126,60,24,29 
340 S'l'HBOL 
245 ,192,224,224,224,224,224,224,192 
350 SYMBOL 246,15,7 1 0 , 0,0 1 0 10,0 
360 SYMBOL 247 1 120 10 1 0,0 10 1 0,0,0 
370 S'l'MBOL 240,0,o,o ,o,o, o , o, 1 
380 S'l'MBOL 249 1 0,0 10 1 0,0,0,224,.240 
390 SYMBOL 250 1 3 1 71 7 1 7 1 7 1 7,7 13 
"OO S'l'HBOL 
251,184,24,60,126,126,60,24,184 
410 SYM80L 252 11,0,0,0,o,o,o,o 
420 S'l'MBOL 2s3,240,224,o,o,o,o , o,o 
430 MODE 0 
440 FOR l=O TO 15 
441 REAO A 
442 INK 1 ,A 
443 NEXT 
450 DATA 
0, 26' 19 1 l 9' 1 5' 1 4 ' 11 '2' 1 '9 1 12 1 24 '25' 7 
~a,o 
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- SESAME: 
460 PX1=16:PYl"=l6 
470 X1=200:Yl=200 :X2=376:Y2=200 
480 FOR T=I TO 100 
481 PLOT 
INT<RND•640 >, 400-<RND•40) 1T HOD 
4+10 
482 NEXT 
490 FOR l=O TO 20 STEP 3 
491 -PLOT 100+1 1350-1,1 HOO 4+10 
492 ORAW 540-I,350-I 
493 DRAW 540-I 120+I 
494 DRAW 100+1 , 20 +1 
495 ORAW 100+I,350-I 
496 NEXT 
497 PLOT -10,-10 1 1 
500 FOR I=4 TO 24 
501 FOR K=l TO 3 
502 LOCATE K 1 I 
503 PEN INT<RND•9>+1 
504 PRINT CHR$(240) 
505 NEXT 
506 NEXT 
510 FOR I=4 TO 24 
511 FOR K=18 TO 20 
512 LOCATE K,I 
513 PEN INT<RN0•9)+1 
514 PRINT CHR$(241) 
515 NEXT 
516 NEXT 
520 PLOT 1 , 1 , 3 
521 DRAW 639, 1 
522 DRAW 639,399 
523 DRAW 1 ,399 
524 DRAW 1, 1 
530 J1$(3)=CHR$(224)+CHR$(225) 
531 J1$(2)=CHR$(226)+CHR$(227) 
532 J1$<1>=CHR$(228)+CHR$(229) 
533 J2$(3)=CHR$(230)+CHR$(231 ) 
534 J2$<2>=CHR$(232>+CHR$(233> 
035 J2$(l)~CHR$(234)+CHR$(235) 
536 Pl$=" "+CHR$<23S>+CHR$(225) 
537 P2$=" "+ CHR$<239>+CHR$(229> 
540 P3$=CHR$(230)+CHR$(236)+" • 
541 P4$=CHR$(234)+CHR$(237)+" " 
550 G1$(1)=CHRS<246>+CHR$(247) 
551 Gl$<2>=CHR$(244)+CHR$(245) 
552 G1$<3>=CHR$<242>+CHR$<243) 
560 G2$<l>=CHR$C252)+CHR$ (~53> 
561 G2$<2>=CHR$(250)+ CHR$ <251) 
562 G2$(3)=CHR$(248)+CHR$(249) 
570 TAG 
580 EVERY 100 1 1 GOSUB 1090 
590 ' LE JEU 
600 IF INKEY<71>=0 THEN IF X1>130 
THEN G=O :GOSÙB 830:X1=Xl-P.X1 : GOSUB 
810 
610 IF INKEY<63)=0 THEN IF X1< 500 
AND X1+64<X2 THEN G=O :GOSUB 
830:Xl=Xl+PX1:GOSUB 810 
620 IF INKEY<67)=0 THEN IF Y1<280 
THEN G=O:GOSUB 830:Y! =Yl+PY1 :GOSUB 
810 
630 IF INKEY <69)=0 THEN IF Yl)40 
THEN G=O:GOSUB 830 :Yl=Y1-PY1 : GOSUB 
810 
640 IF INKEY<64)=0 THEN G=l:FOR l=I 
TO 3 :HOVE X1,Yl+l*16 : PRINT 
GI$( I) ; :NEXT 
650 IF INKEY(47)=0 THEN IF G=O THEN 
GOSUB 890 

660 IF INKEY<9)=0 THEN IF Gl-0 THEN 
GOSUB 990 
670 IF INEKY <8>=0 THEN IF X2)120 
QND X2>Xl +64 THEN Gl=O:GOSUB 
850 :X2=X2-PXl:GOSUB 870 
680 IF INKEY<1>=0 THEN IF X2<450 
THEN Gl=O:GOSUB 850 :X2=X2+PX1:GOSUB 
870 
690 IF INKEY<O>=O THEN IF Y2<280 
THEN Gl=O :GOSUB 850 :Y2=Y2+PY1 :GOSUB 
870 
700 IF INKEY<2>=0 THEN IF Y2>40 
THEN G1=0 : GOSUB 850 :Y2=Y2-PYl : GOSUB 
870 
710 IF INKEY<11)=0 THEN Gl=l:FOR 
I=l TO 3 :HOVE X2,Y2+I•16 : PRINT 
G2$( I); :NEXT 
720 IF INKEY<9)=0 THEN IF Gl=O THEN 
GOSUB 990 
730 IF INKEY <47 )=0 THEN IF G=O THEN 
GOSUB 890 
740 IF X1<125 THEN X1=145 
750 IF X1>460 THEN X1=450 
760 IF X2<126 THEN X2=140 
770 IF X2>460 THEN X2=440 
780 IF Et<=O THEN 1280 
790 IF E2<=0 THEN 1460 
800 GOTO 600 
SlO FOR l=l TO 3 
811 HOVE Xl,Yl+I•16 
812 PRINT Jl$<I>; 
813 NEXT 
820 RETURN 
830 FOR I=I TO 3 
831 HOVE Xl,Yl+I*16 
832 ·PRJNT • " i 
833 NEXT 
840 RETURN 
850 FOR I=l TO 3 
851 HOVE X2 ,Y2+1•16 
852 PRINT " "i 
853 NEXT 
860 RETURN 
870 FOR I=l TO 3 
87i HOVE x2;v2+I•l6 
872 PRINT J2$(1) ; 
873 NEXT 
880 RETURN 
890 KK=INT<RND•2)+1 
891 ON KK GOS UB 910 1 950 
900 RETURN 
910 HOVE Xl 1Yl+16 
911 PRINT P2$; 
920 IF Xl-X2>=-88 ANO X1-X2<=-64 
AND ABS<Yl - Y2><48 AND Yl>=Y2 THEN 
FOR I~I TO 3:HOVE X2 ,Y2+I •16:PRINT 

" ; :NEXT 
921 X2=X2+INT<RND•20> 
922 FOR I=l TO 3 
923 HOVE X2 1Y2+1•16 
924 PRINT J2$<I>; 
925 NEXT 
926 GOSUB l 2·20 
940 RETURN 
950 HOVE X1 ,Yl+48 
951 PRINT Pl$; 
960 IF Xl-X2>=-88 AND X1 -X2<=-64 
AND ABS<Y1-Y2><48 AND Y2>=Y1· THEN 
FOR l=l TO 3:HOVE X2,Y2+1*16 : PR INT 

"; :NEXT 



SESAME 
961 X1=X1 - lNT<RND•20) 
962 FOR l=l TO 3 
963 MOVE XI ,Y1+I•l6 
964 PRINT Jl$<I>; 
965 NEXT 
966 GOSUB 1250 
1030 MOVE X2-32 1Y2+16 
f031 PRINT • "+J2$( l) i 
10~0 RETURN 
1050 HOVE X2- 32 1Y2+4B 
1051 PRINT P3$ 
1060 IF X1-X2>=-BB AND Xl-X2<=- 64 
AND ABS<YI-Y2><4B AND Y2<Y1+16 THEN 
FOR l=l TO 3:MOVE X1 ,Y1+1•16 :PRINT 
• "; :NEXT 
1061 X1=Xl-INT<RND•20) 
1062 FOR l= I TO 3 
1063 MOVE Xl ,Yl+l•l6 
1064 PRINT J l$(l)j 
1065 NEXT 
1066 GOSIJB 1250 
1070 MOVE X2- 32 1Y2+48 
1071 PRINT " "+J2$(3) ; 
1080 RETURN 
J090 XX=XPOS :YY=YPOS 
1091 MOVE 60 , 370 
1092 PRINT USING"EEE' ;El; 
1093 MOVE 470 1 370 
1094 PRJNT USING"EEE" ; E2; 
11 OO R=R-5 
1101. MOVE 2501 370 
11 02 PRINT USING "EEE " ;R ; 
1103 IF R=O THEN R=200 
1104 SOUND 1 , l OO, 0, 0, 1 
1105 X1=200 
1106 Y1=200 
1107 X2=376 
1108 Y2=200 
1109 GOSUB 11 90 
1110 GG=INT< RN D*15) 
1120 IF GG=l THEN S0'-"10 
2 ' 0 ,.o ' 0 '3 ' 0 '31 
11 30 IF GG=S THEN SOLNO 
2 ,1000 ,so, 15:SOUND 2 , 1soo, so ,14 
1140 IF GG=B THEN SOUND 
2,0 , 0,0,3,0,15 
1150 IF GG=6 THEN SOUND 
2 1 1500 ,so, 1s :sot.t.10 21 1000 , so ,1 4 
1160 l F GG=7 THEN SOUNO 
2,1500,50,1s:sot.t.1D 
2 , 1000 ,so , 14: SOUND 
2, 1500 ,50,1 5 : SOUND 2, 1000,50,14 
1170 SOUNO 4,0M200,10,0,0,31 
1180 HOVE XX ,YY 
1181 RETURN 
1190 El=E!+50 
119.1· IF E1>200 THEN El=200 
1200 E2=E2+ 50 
1201 IF E2)200 THEN E2=200 
1210 TAGOFF 
1211 WlNDOW 5 , 16,5 1 23 
1211 CLS 
1212 WINOOW 1,40 1 11 25 
1213 TAG 
1214 RETURN 
1220 IF Gl=O THEN 
E2=E2=<INT<RND•2)+1) :SO'-"ID 
1, o , o,o,2,o , 1s 
1230 IF Gl=I THEN 
Gl=O:El=E1-l:E2=E2-l:SOUNO 

PROMO SPECIAL 
VACANCES 

EQUIPEZ VOUS CET ÉTÉ 
AT ARI 520 STF ..........• .. i\'f-: 
AMIGA 500 ............ ~fc,tio\> . . 
AMSTRAD CPC 6 128 coul. t,~ .. ... . 
AMSTRAD PC 1 51 2 SD mono .... . . 

et GAGNEZ 
UN BON D'ACHAT DE 300 F 

(valable 6 mois sur tout le magasin) 

ACHETEZ AUJOURD'HUI 
A CREDIT, PAYEZ EN SEPTEMBRE 

VOTRE 1 re MENSUALITE 

LA BOUTIQUE A.M.l .E. 
S 'AGRANDIT 

Tout l'univers micro sur trois niveaux : 
AMIGA Center ATARI Hall AMSTRAD Club PC et COMP. 
1er étage R.0.C. Sous-sol 

NOUVEAU f'.~~- S.A.V. et OCCASION 
___//L::_!!!:'!!: OUVERTURE d'une boutique _....,. ~ .. v...... S.A.V. Occasion et accessoires : 
""/ 2 rue Rampon - 75011 PARIS 

Tél.: 43.57.82.05 

C64 
c 128 
C128D 
SX64 
1530 
1541 

1 000 
1 500 
2 600 
4500 

200 
1 000 

OCCASIONS 
1571 
PC 10 
PC 20 
520 STF 
464coul. 
6128 coul. 

1 750 
6500 
8500 
3000 
2000 
3000 

Mon. mono. 
Mon. coul. 
RVB ..... 1 350 

CONSOMMABLE TOUT A 
10 OISK. 3"1/2 SF DD 100 F 4 DISK. 3" 
20 OISK. 5"1 /4 100 F 20 K7 informatique 

• • 
1000 feuilles listing 1 OO F 

DES SPECIALISTES 
Sont à l'écoute de vos besoins 
pour vous statisfaire pleinement. 

LA GARANTIE 
Tout notre matériel neuf est 
GARANTI 2 ANS 

MINITEL composez 3615 ~ 
code AMIE ~ 

• 
• 

LES COLLECTIVITES 
En plus du prix d'A. M.l.E. une 
remise exceptionnelle pour les 
collectivités. 
Service collectivités : DANIELLE 

43.57.48.20 
LA VENTE ov"eav 
PAR CORRESPONDANCE ~ 
Recopiez le bon de commande, 
postez, vous recevrez votre com­
mande sous huit jours maxi. 
VPC: RACHEL tél. : 43.57.96.89 

11 bdVoltaire-75011 
Tél.: (1) 43.57.48.20 



1,o,0,0,2 1 01 15 
1240 RETURN 
1250 1 F G=O THEN 
E1=E1-<lllIT<RND•2)+1>:SO!JllD 
1,0 ,o ,0,2,0 ,2 
1260 IF G=1 THEN 
G=O:E1=E1-11E2=E2-1:SO!JllD 
11 01 0,o,2 10,1s 
1270 RETURN 
1280 HODE 1 
1i90 TAGOFF 
1291 PEN 1:PAPER 0 
1292 INK 01 0:JNK 1,26:JNK 2,12:JNK 
3,6 
1293 BORDER 12 
1300 A=REHAIN<1> 
1310 LOCATE 16,2 
1311 PRlllIT "BAD BOXE" 
1320 PRlllIT:PRINT :PRINT 
1330 A$(1)=" LE JOUEUR DE DROITE A 
GAGNE PAR K. O. 1 

1340 AS<2>=" JE LE FELICITE,SON 
SCORE EST DE" 
1350 A$(3)=STRS<E2>+" POlllITS.• 
1360 FOR 1=1 TO 3 
1361 FOR J=1 TO LEN<AS<I>> 
1370 0$=MIO$(Af<l> 1J 1 J) . 
1380 IF 0$() 1 

• THEN SO!JllD 
1,o,0 10 1s 101 1s:FOR T=1 TO 
1001NEXT:PRINT 0$; ELSE FOR T=t. TO 
200:NEXT:PRINT 1 

"; 

1390 NEXT:PRINT:PRINT 
1400 IF 1)1 THEN PEN 3 
1410 NEXT 
1420 PEN 2 
1421 PAPER 0 
1422 LOCATE 16 1 14 
1423 PRlllIT "LNE AlITRE ? 1 

1430 IF INKEY<34)=0 THEN PEN 
1:PAPER 01LOCATE 19,16:PRINT 
"0.K":FOR T=1 TO 300:NEXT:R!Jll 
1440 IF 1NKEY<46>=0 THEN PEN 
l:PAPER O:END 
1450 GOTO 1430 
1460 HODE 1 
1470 TAGOFF:INK 010:1NK 1,26:INK 
2112:1NK 3,6:BORDER 1-2 
1480 A=REHAIN< 1 > 
1490 LOCATE 1612 
1491 PRlllIT "BAD BOXE" 
1500 PRINT:PRINT:PRINT 
1510 ~(1)=0 LE JOUEUR .DE GAUCHE A 
GAGNE PAR K.O." 
1520 A$(2)=" JE LE FELICJTE 1SON 
SCORE EST DE" 
1530 A$(3)=STRS<Et>+"POINTS." 
1540 GOTO 1360 

Surmené par- les ord1nateurs, Edgar 
Pfxel est ps-U en V808nces. Cela 
exp 11que que vous ne trouv1ez pas de 
su1te eu 11st1ng "Trmteur" dans ce 
numéro. Mais, cis septembre, Eâ}ar 
vous proposera œ nombreuses 
améliorations (extension du module 
majuscules, fœptat1ons è d1fférentes 
moch1nes, etc.). 

110 

SESAME 

Bank 
Pour Amstred PCW· 

Les ressources du PCW sont Immenses 
mals sowent Inexploitées. C'est pourquoi, 
nou~ vo\Js proposons ce court listing quf 
f ectlite la gestion de comptes en banque. 
Bien entendu, son efficacité esl fonction 
de la mise à jour du fichier principal... 
40 . BAN!< 
50' FREDDY WILDE ET JAtK SINCLAIR 
60 • Ce progromme permef de gérer 
61 ·.simplement $On compte en. benque eu 
62 ·.jour le jour. Il vous suffire eu dépert 
63 · .d'lntllollser les verlobles el de les 
64 : les plecer dens un fichier que vous 
65 ·nommerez FICHIER. 
70 ·Ces veriobles sont: CREDIT (lndlcelion 
7 1 • du montent du compte), NUMCHEQUE (le 
72 • numéro du chéque el le CREDIT 
73 • correspondent) et enfin NUMCARTE. 
80 · Montent du dépol Indique les sommes 
81 • versées sur votre compte. 
90 · Somme des polements décolés Indique 
91 • les· sommes qut seront 6 court terme 
92 'créditées ou débitées. C'est pourquoi, ce 
93 · progromme vous lndtquero Io position 
94 · théorique de votre compte otrisi que Io 
95 ·votre crédit réel (ou j our le jour). 
110 GOSUB 1600 
1000 ' PROGRAMME 
l 005 GOSUB l 0000 
1007 MONTANT:O 
1010? "BLUEÇARD Progrom·: ? TAB (0) 
1011? ·copyrtght PIFOV Softwore 1966" 
1200 ?:? 
1210 ~ "lE CHEQUE BANCAIRE NUMERO"; 
NUMCHEQUE;:INPUT • correspond 6 un 
montont de: ·;HONT ANT 
1220 IF MONTANT =0 THEN Garo 1240 
1225 NUMCHEQUE:NUMCHEQUE + 1 
1226 CREDIT:CREDIT-HONTANT 
1230 GOTO 1280 
1240 ? "RETRAIT ou CARTE BLEUE N• "; 
NUMCARTE;:? T AB (36):1NPIIT·· correspond­
!§un montont de: ";MONTANT • 
1250 IF ·110NT ANT :0 THEN GOTO 1260 
1252 NUl1CARTE:NUMCARTE+ l 
1253 CREDIT :CREDIT-MONTANT 
1255 GOTO 1280 
1260 ?:? 
1261 INPUT "MONTANT DU DEPOT ~;MONTANT 

1270 IF HONT ANT :0 THEN GOTO 1260 
1275 CREDIT :CREDIT +MONTANT 
1260 CREDIT :ROUND(CREDIT ,2) 
1300 ?:INPIIT "SOMME DES PAIEMENTS 
DECALES ";PAIEOEC 
1310 PAIEDEC:ROUND(PAIEDEC,2) 
1400 ?:?:?:? "MONTANT THEORIQUE DU COMPTE :' 
;:? T AB (36.):? ROUND( CREDIT ,2) 
1410 ?:?:?:? "MOITTANT PRATIQUE OU COMPTE: ' 
;:? T AB(36):? ROUND(CREDIT +PAIEDEC,2) 

1500 OPEN ·o·, 1 ;FICHIER" 
1510 WRITE "1 ,CREDIT,NUMCHEQUE,NUMCARTE 
1520 close 
1530 ?:?:?:Input ·on continue ";REPS 
1540 IF UPPER$(REP$):"0UI" THEN GOTO 1000 
1550 END 
1600 OPEN T, 1,FICHIER 
1610 INPIIT "l ,CREDIT,NUMCHEQUE,NUMCARTE 
1620 CLOSE 
1630 RETURN 
1990 ' ------------------------
2000 ' INITIALISEZ VOS VARIABLES! 
2010 • --------------------
3000 NUMCHEQUE: :NUMCARTE: 1 :CREDIT: 
:GOTO 1500 . 
10000? CHR$(27)+T:? CHR$(27)+"H" 
1000 1 RETURN 

Guillotine 

Pour Thomson s&uf TO 7 et 
TO 7 /70 s&ns B&si c 128 

1 1 
Intimement dérivé du pendu, GultloUne se 
joue à deux. Le premier joueur entre un 
mot secret que le second doit découvrir 
afin d'éviter la mort du sympathique 
héros de ce logiciel. 
10 '******************************* 
20 '* * 
30 '* GUILLOTINE * 
40 '* * 
50 '* kea l 1se par Patri c k CHAUSS I * 
60 ' * Revu par Chris tophe COUASNARU* 
70 '* * 
80 '******************************* 
9o CLEAR700, , 117: CLS:PRINTCHR$ C20 ) 
1 OO SCflEEN2,, 0 , 0 : G0Sl.JB4E_:;60 
110 A1 $=GR$( 105 ) +GR$C106)+GR$ C107) 
120 A2$ cGR$(108 )+CHR$C127>+GR$ Cl 09 > 
130 A3$=GR$C 110) +GR$ C 111>+GR$( 1'12 > 
140 M$=CHR$ C 11>+CHR$( 8)+'CHR$C8) +CH 
R$C8> 
150 A5$=Al$+A4$+A2$+A4$+A3$ 
160 A6$~GR$ C113) +GR$( 114) +GR$C 115) 

170 CONSOLE0,24: SCREENO, o , o: c~;Z$= 

180 FORX..,33T01STEP- 6 : Y=2: GOSUB4060: 
Y=22 
190 GOSUB4060:NEXT:FORY=6T018STEP~: 
X=3 
200 GOSV84060: X-=33! GOSUB4060: NEXT: C 
2=1 5 
2 10 C3= 1 : CS=O:J=19:I=S:C6~3: GOSVB32 
70 
220 GOSVB3500: LOCATE10,12:COLOR12 
230 PRI NT" Inscrivez vot:re mot 
240 LOCATE l 0, 13,0 
2SO PRINT"(Jusqu 'a 20 ·1ettres> 
260 LOCATE9, 15, 0 : COLOR4 
270 PRINT"puis appuyez sur " ; 
280 COLOR4, 3 : PRINT"ENTREE" : COLOR', 0 
290 M$= (NPUT$ Cl ) :IFM$=CHR$Cl 3>THEN3 
40 
300 IFASC( M$ ) (32THEN320 
3 10 MOT$=MUT$+M$: GGT0290 
320 CLS: LOCATE12 ,10,o:coLOR7 
330 PRI NT" IMPOSSIBLE": GOSLl83460: RUN 
110 
3 40 I FLEN( MQ,.$)(21ANDLEN<MOT$»2THE 
N380 



SESAME 
350 CLS :LOCATE7,10,0:COLOR7 
360 PRINT"MOT T~OP LONG OU TROP PET 
IT 
370 GOSUB3460:RUN110 
380 FORG=OT02:GOSUB4140: NEXT 
390 '****************************** 
400 '* 1er decor * 
410 '***********************~****** 
420 CLS: SCREENO,O,l:LOCATE2,6 
430 PR1NTA5$:FORG=OT039 
440 PSET<G,16>GR$C91+INT<RN0*2>>,Q, 
0 
450 NEXT:SCREEN,,2 
460 80XFC0,19>-<39,23>GR$(92) 
470 BDXF(0,7)-(39,17>GR$(18) 
4.80 SCREEN,,3:LINEC0,6>-<39,6>GR$(1 
9) 
4~0 BOXF<6,10)-(9,17JGR$(21) 
500 BOXFC1,10>-CS,17>GR$C21> 
510 LOCATE1,10,0: PRINTG~$(71> ; GR$(7 

.2>; 
520 fRINTGR$C73><GR$C74);GR$C7S)! 
539 PRINTGR$(72) ; GR$C73) ; GR$C74); GR 
$(76) 
540 BOXFC32,J0)-C36,17) GR$ (21) 
550 SCREEN, ·, 4: LOCATE32, 10 10 
560 PRlNTGR.$C:(U~GR$C72) ;GR.S<.7:3); 
570 PIUNTGR$(74) ; GR$( 76) 
580 N•LENCMOT$)-1 
590 LINE~l5,7)-(1S+N,1>GR$Cl03) 
600 LINEC1S,10)-C1S+N,10)GR$(104) 
610 FORG=oro20 
620 PSETCINT<RND*250)+50,INT CRND*30 
) )' , 0 
630 NEXT : CONSOLE18,23: SCREEN2 
640 CONSOLE6 117: SCREEN0.,1 : CONSOLE6, 
6 
650 SCREEN1, 0 :CONSOLE0,5 
€·60 SCREENl 5 : CONSOLEO, 24 
670 BOXf<2,11)-( 4,17>GR$(14 ),13,0 
680 BOXFC 6 , 11 >-<8,17>GR$C14 ) 
690 BOXFC33,ll)-C35,17>GR$(14> 
700 SCREEN, , 0 
710 .'****************************** 
720 '* Affichage :t: 
730 '*******************%********** 
740 RPS~9 : 0$•LEFT$CMOT$,1) 
750 N=U;N-C MOT$) -1: FOR l "'2TON 
760 0$=0$+GR$(:3S> : NEXT 
770 0$=0$+RIGHT$CMOT$,l) 
780 BOXF<16S,121>-<224,170),-9 

~~g , ~i~~ti~~: !~~~·=g~:: g~~ :=! 
810 .~0RG=20T029STEP6 . 
820 PSETCG,15)GR$(20),0,8 
830 LINE<G,16)-(G,21)GR$ (12) 
840 PSEî(G,22)GR$(49):NEXT 
850 LOCATE21,16,0: COLORO,~ 
860 PRINT" Vot.re · " : LOCATE21,17 
87i)' PR.INT"let.tre?" 
880 ATl'RBO,'l : CflLOR0,10 
890 LOCÀTE15,9:P~INTO$ 
900 ATTRB1,1:LOCATE23,2o:coLORe,e 
910 PRINT" ": ESSAJcO: T$=1NPVT$C 1) 

920 IFT$<CHR$C32)THEN900ELSEC=C+l 
930 COLORO:.LOCATE2:'3, 20: PRINTT$ 
940 ATTRBO,O:FORZZ•1TOC 
950 IFT$<>Ml0$(Z$,22,1) THEN1010 
960 2$=2$+T$ : LOCATE16,11 
970 PRINT" Deja propose " 
980 PLAY"OSSI#SOltSOtSI#" 
990 LINEC16,11)-(29, ll)GR$(18),0,1 
1000 GOT0900 
·1010 NEXTZZ: 2$=2$+T$ 
1020 FORI=2TON 
1030 IFT•<>Ml0$CMOT$,J,1)THEN1070 
i040 00$=LEFT$(0$,I-1)+T$ 
1050 0$=00$+RIGHT$(0$,CN+1)-l) 
1060 ESSAI=l 
1C>70 Nt:x1· 1 
1080 IFESSAI•OTHEN1130 
1090 FORI=2TON 
1100 IFMI0$(0$,l,1><~Ml0$CMOT$,I,l) 

THENSSO 

·Remise aux collectivités 

520 STF • Mon1t Mo • 
Imprima nte 6490 
520 STF • Mon1t Coul 
+ Imprimante 7 990 

1040 STF • Momt Mo 
• Imprimante B490 
1040 STF • Mon1t Cout 
• Imp ri mante 9990 

lllOUVEAU 

ATARI PC O\SPO!i\Slf. 

61f.11101 

LIBRAIRIE 

EQUIPEMENTS--------, 
UNITES CENTRALES IMPRIMANTES 
130 XE 990 SMM 8()4 
520 sn 3 no cmmn 20 o 
2800 490 m~A~\ 1lo 

1990 
1 995 
2895 
2 500 

520 STf + MOllT. Mo 
SM 125 UIO PACK GRAPIUOUE 1040 • 

SM 125 • LOJ;IClfL N.C. 520 STF • MOllT. COUl.-
SM 1224 6 490 
1040 STF + MOllT. Mo 
SM 125 6 990 
1040 STF + MOMIT. 
COUL. 1224 1490 

MONITEURS 
MONO SM 125 
COUL. SM 1224 

LECTEURS 
,.,..,,.,..,_ OISK SF SF 354 
~g!&:~~Jl4',L~~l ;: OISKDFSf314 
rot<Sat•l•lt>llt OISK OUR SK 204 
10•0 .SM us ' lOGICfl 9 990 K7 XC 12 
10"8·SM1'24 • UJGICi"t':!.--"11'-"tl:;;.0--:-.,-.,.,-=-:--:-:':'~ 

o.----iPLUS CADEAUX 1----~ 

PERIPHERIQUES--------.. 
VIDEO 
OIGITAUSEUR CICI 
CAMERA NET B 
SU.Tif 
TUNER TUE 

1 730 
3 350 
1 839 
l 390 

~~f:r~g~iusER N.C. 
INTERFACE 
EXTEllSION MEM01RE 
Sl2K 990 
EMULATEUR MAC t 800 
OSCILLOSCOPE N.C 
PROG. O'EPROM 1 990 
MALETTE BUREAUTIDUE . 

AUDIO 
DIGITALISEUR 
SOUNO MASTER 
~IUSIC EXPANOER 

TELEMATIQUE 
MOOEM 
EMULATEUR MIHITEl 
EMULCOM 

1990 
11.t. 

N.C. 

890 

1990 

traiœmtnt dl tedt _... 11bttw ttaithilfU! 
..,_ Gestion de hchiet • Ut11ituts bureau 
MALETTE SCIENTlflOUE 
Doc. tcchniQue • Doc, langnge fmutcom • 

3 990 
Emul VI 100 TEK 

ACCESSOIRES 

MANETTES RANGEMENT 
QUICKSH()T 1 60 DISQUETTES 3" 1/2 · 

25 OUICKSllOT Il 70 POUR 1001SK 
SPEEO KING 130 POURSOOISK 139 

MAGNUM 140 POUR 100 OISK 159 

TURBO 150 CONSOMMABLES 
PRO 5000 170 RUBAN 1200 
SW1TCH JOY 160 RUBAN NL 10 
BIG BOSS 170 RUBAN OKI N.B 
PROTECTION 1'JBAN OKI COUL 
HOUSSE 520 70 PAPIER LISTING 
HOUSSE 1040 70 1 000 FEUILLES 
HOUSSE MON. MONO 100 2 500 FEUILLES 
HOUSSE MON. COUL 100 
CAPOT521l 120 l 10 DISU"11ZSF DO 100 

Photos non contrattuetes 
DEPANNAGE --...,....,...,:-:-:-----:-::::-=>-::::-i 
Anis les intermédiaires. A. M :1. ~· dépanne vos mlcros 
en huit jours maxi. Prix forfaitaires. 

UC 520 STF 4420
90 

~~ ~~ 
UC 1040STF 

240 
420 

Chaque réparation est garantle un mois. S.A.V. (1) 43.57.82.os· 

PEEKS ET POKES 129 LE LIVRE DU LOGO 149 
LE LIVRE OU LECTEUR LES GRAPHISMES EN LA BIBLE OE DE DISOUEn E 299 

3 OIMrnSIONS 179 L0ATARI ST 249 
BIEN DEBUTER AVEC 

129 LE LIVRE OU CtEF STT1 SYSTEME 
ATARIST LMJGAGE MACHINE 149 DE BASE 295 
LE LIVRE OU BASIC 

149 LE LIVRE OU GFA CLEF STT2 GEM 285 
DE L0 ATARI ST 

BASIC 319 102 PROG. POUR ST 120 
GRAPHISMES ET 

149 DU BASICAU C 149 LE LIVRE OU BASIC GFA 199 
SONS ATARI STTRUCS ET L'INTELLIGENCE LE LIVRE OU.GEM N.t . 
SUR ATARIST 149 ASTUCES 149 ARTIFICllllE 

liste non ed11usuve. demandei·nous notre catalogue.. 

LOGICIELS l'fOAGOGIDUES 
V.Nfll' l 'OURSOO 2ll 

AVfllTURE 
tASSr~ttJr ~ 

ouvm~ 

™ RlVVE 
lUllA UI 
QW11)110XIJIOC 
11lf0101JI CJ 
flCCIUIWN 

JO< 
21D 
360 
s-9 
189 .. ,. 

SIMUlATION 
fllGHl 
SfflUlAtOR Il • tO 
uro 395 
f IS$1ll!<E 
!AGl[ 2'9 
SllENT S!lMC! 380 
SIRIKE FO~Cf 
HAAAIER 219 
LEAOER80ARD :l80 
HARAERSTRIKf 

t="OfHA'IOC 
llAnlfZ<l~Y 

. ... Adresse . . . .. . .. . .. Tél . .. .. . .. . . . 
Réf ... ... . .. . . Prix ... .. . ... . PTT 22 F Transporteur 60 F 
Règlement joint . . . . . . . . . . . . . .. .. n chèque bancaire n CCP 



1110 NEXT 
1120 GOT04430 
1130 REPONSE=REPONSE~1:RPS=RPS-1 
1140 LOCATE4,8,0: COLOR2,0:PRINTRPS 
1150 ONREPONSE GOT01190,1450,1550,1 
660,1750 . 1840,2030,2470,2890 
1160 '**********************~****** 
11~0 '* Et vlan c'est parti * 
1180 '***************************** 
1190 PRINTCHR$C2o>; 
1200 BOXF<0,0)-(39,4)" ",O,O:Y=2 
1210 FORX=6T04STEP-1:COLOR3,0:LOCAT 
EY,X 
1220 PRlNi AS$: LINE(2, €.) - ( S, 6) GR$(19 
) , 1 , .<) 

1.230 PLAY"PP":LOCATEY,X,O : COLORO,O 
1240 PRINTAS$:NEXT 
1250 X=3: FORY=3T04 : COLOR3: LOC:ATEY,X 
• o 
121?0 PRINTAS$:PLAY"PP":LOCATEY,X;O 
1270 CULORO,O:PRINTAS$:NEXT 
1~e:c) COLUR~: ; LOCf~TEY. X. o: PfUNTA5$ 
1290 LOCATEY-2,x-1.o : coLOR14,0 
13t)0 PRINTGR$( 113) ;GR$( 114); : COLOR, 
3 
1310 PRI NTGR$ (1 14 ) ;GR$(115 > 
1~20 fORG=OT04 : CüLOR14,0 
1330 LOCA1'E fNI rnNOit:25) + 13 , INl < RNO:t.2 
)+1 
1340 PRINTA6$:NEXT:LOCATE16,0 
1350 PRINTGR$<113)+GR$(114)+CHR$(12 
7); 
136i) PRINTCHR$( 127)+GR$( 115) 
1370 ATTR80,l : LOCATE12 ,S,O: COLOR7,0 
1:380 PRINT" C'est 1 'aube . . . · " 
189•.l FLAY':PPPPPP": ATTR8, 0, 0 
1400 ~DXFC12,4)-(30,6)" ",O,O:GOSVB 
3460 
1410 GOT0900 
1429 '******************:*********** 
1430 ' * Guill.otine * 
1440 '***************************** 
1450 PRINTCHR$(20) : 1=12 
1460 r0RG=16T032STEP0.8 
1470 LINE<G,ee>-<G.143),0:NEXT: J=3 
1480 Z=O: GOSVB4190 
1490 LINEC10,18)-(10,14>GR$(69),15, 
0 
1500 PSET<l0,13JGR$(63) 
1510 LINEC10,12)-(10,4)GR$(58> 
1520 PSET<10,3)GR$C55) 
1530 80XF<B0, 1S0>·-(88, 1S1> , O: X=34 
1540 Y=4: GOSllB4040:GOSV83460: GôT090 
0 
1550 PRINTCHR$(20) 
1560 LINEC11,3)-(12,3>GR$(56),15,0 
1570 BOXF<34,4) - (37,S)" ",,O 
1580 PSET<11,14)GR$C101 ),0 ,15 
1590PSEH12,14)GR$C102). 
1600 LINE<BS.113)-(103,113),-f 
1610 PSET<11,15)GR$C~7),15,0 
1620 PSET<l2,15>GR$(68) 
1630 BOXFC11,16)-(12,18)6R~Cl4) 
1640 BOXFC8~.150)-ClÎ1,152),0: X=21 
1650 Y=4:GOSVB4040: GOSVB3460:GOT090 
0 
1660 PRINTCHR$(20> 
1670 PSEH13,3>GR$(57>,15·,0 
1680 LINEC13,4)-C13,12>GR$(60) 
1690 PSETC13,13)GR$C66) 
1700 LINEC 13, 14)-( 13,-18)GR$(69> 
1710 BOXF<lll,150)-(119,153),0 
1720 BOXFC21,4)-C24,5>• •,,O:X=8:Y= 
1 
1730 GOSVE:4040: GOSVB3460: GOT0900 
1740 '***************************** 
1750 '* Couperet * 
1760 '***************************** 
1770 PRINTCHR$C20> : J=3:l=12 
1780 GOSVB3810:Jz7:GOSVB4190 
1790 LINEC11,4>-<12,4)GR$(59J,10,0 
1800 PSET<11,S)GR$C61) 
1810 PSET<l2,S>GR$(62) : GOSIJ83460 
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1820 GOT0900 
1830 '***************************** 
1840 '* Yoi la le malhe.ureux . . . * 
185Ci ' ***~-****-1:******************** 
1860 PRINTÇHR$<20) 
1870 FORG=~64T0280STEP0.6 
1880 LINECG,8S> - <G,143),0:NEXT: l=12 
1890 ,T=34: c.!2=7: C3=12: C4=5 : cs=-o: C6=3 
1.900 Z=O : GOSIJB3270:'GOSV83500 
1910 GOSUB4110:COLOR7,0:FORG=OT08 
192(1 ~OLOR.,·, 1: LDCATEJ-3, 1-1, 0 
1930 PRINT''Non ! Non!" 
1940 PLAY"T3L30SRE#.T402SOlt" : NEXT 
1950 PSET<J-3,I-l)GR$Cl8),0 , 1 
1960 FORG=~T04STEP4 
1970 PSETC~J-2)+G,l-l>GR$(21> : NEXT 
1980 LINE(J-1,1-1)-(J+l,!-1)" ", ,0 
1990 LINE(J+3,l-l)-(J+4,I-1)6RSC18) 
'o. 1 
21:100 GOSUB4 l l 0: GOSVB3SOO: GOSUB3460 
2010 GOT0900 
2020 ' *******************:n:t******* 
202~ '% Il va a la guillotine * 
2040 • *****:************************ 
2050 PRINTCHR$~20) : J=34.: 1=12 
2060 Gbsve:.:a330: !=13: ,T=31: 2=1 : GOStJB3 
650 
2070 LINECJ+1,I>-CJ+l,17>GR$C2l),0, 
1 
2080 .J .. 30: GOSIJB3650 
20~0 P::;ET( .J+2, I +S.)GR$C 91 > , 2, O: J=29 
2100 BOXFC-1'+1 .-1)-( J+2, l+4) GRSC: !E:), 0 
• 1 
2110 PSETCJ,I>GR$(77),9,0 
2120 PSET(J,I+l)GR$C78),7 
2130 PSET(J,I+2>GR$(80) 
2140 PSEYCJ+1;1+2>GR$<81),,1 
21.SO PSEH.J,I+3>GR$(82),12,0 
2160 PSETCJ+l,1+3)GR$C67),9,1 
2'170 PSETCJ, 1+4>GR$C64) ,·12 
2180 P.SET(.J+1, I+4>GR$(85) 
2190 PSET (.J, I+S)GR$(89>, :,:: , 0 
2200 PSETCJ+1,1+5>GR$(90) 
2210 PSET<J+2,I+SJGRSC92>,2,0 : J=26 
2220 BOXF( ,T+l, I >-< .J+2, I+4) GRSC 18) , 0 
• 1 
2230 LINECJ+l, I+5)-.(,T+2, I+S)GR$(91) 
,2,0 
2240 PSET<J,I>GR$C77),9 
2250 PSET<J,1+1)6~$(78> ; 7 

2260 FORJ=27T020STEP-l 
2270 LINECJ+l,I)-(3+1 , I+l)GR$C18),0 
• 1 
2280 PSET<.J, I>GR$(77), 9 ,p 
2290 PSEH J, I + 1> GR$( 78) , 1: GOSIJB4140 
2300 NEXT: J=19 
2310 LINE(J+1,I)-(J+l,I+l)GR$ ( 18),0 

1 
2320 PSET(J, I )GR$<77>, 9, 0 
2330 PSETCJ,l+l>GR$C78> ,7 
2:,::40 PSET<J, i+2>GR$C80) 
2350 PSET<J, I+3)GR$(82-), 12 
2:.::60 PSET<-J, I+4>GR$CS4),, 1 
23'70 PSETC.J, 1+5)GR$(89>, 3, 0 
2'..:180 J=l8: GOSUB3650 
23SO FORJ=17T015STEP-1 
2400 LINECJ+2,I+2>-CJ+2,I+4>GR$C18) 
, O, 1 
2410 PSETCJ+2,I+S>GR$(92), 2,0 
2420 GOSIJ83650: GOSVB4140 
2430 NEXT : FORG=35T033STEP-l 
2440 LINE(G,11>-<G,17>GRSC14J,13,0 
2450 NEXT : GOSVB3460: GOTU900 
2460 '***************************** 
:2.19.70 '* Devànt. la guillotine * 
:.;::4-::.;> ' :.:r.:r.:-r.:t.:r.:r.:t.;1<'.f::t.t.'t.:t:t:"t.:r.:t.:t.;t-::i::t.:t:r.'.t;t::t.** 
2490 I=13: FORJ=14T013STEP-1 
2500 LINE<J+2,I+2)-(J+2,I+4>GR$Cl8) 
,O, 1 
2510 PSET<J+2,I+5>GR$C92),2,0:Z=15 
2520 GOSUB36SO:NEXT 
2530 PSETCJ+l,I)GR$(66>,15,0 
2540 LI NEC J+2, I+2°J-(-.J+2, 1+4)GR$( 18) 

• 0, 1 
2550 LINECJ+1,I+1~-(J+1,1+4)GR$C69) 
, 15,0 
2560 PSETCJ+2, I+.S>GR$(91) ,2: C2=7 
2570 C3=12: C5=0 : C6=3:J=12:GOSVB3270 
2580 GOSVB3460:PSET<J,l ) GR$(77>,9,0 
2590 PSET<J-1,1+1>GR$(101),0,1S 
2600 PSET<J,l+l>GR$(78),7,0 
2610 PSET<J+l,I+l)GR$(69) , 15 
2620 PSEH .J-1, l +2>GR$( 79), l, 1 S 
2630 PSET< J ,I+2>GR$(80), ,O 
2640 PSEHJ+1,I+2)GR$(81),,1S 
2650 PSET(J-1, I+3)GR$<86), 9 
2660 PSET<.J, I+3)GR$(82), 12,0 
2610 PSET(J+l, I+:3>GR$(87) ,9, 15 
2680 PLAY•L24P" 
269(1 ,1=12: l=l:;:: PSET(,T-1, I+l>GR$( 101 
) 

2700 pi::ETCJ,I+UGR$Cl02) 
2710 LINEC88,113)-(103,113),-1 
2720 PSET< ,T, !) GR$ (18), 0, 1 
2730 PSEr<J-1, I+2>GR$C9:3),, 7 

. 2740 PSET<J, H2>GR$(94) 
2750 PS:ET<J-1 , I+3) GR$(95 ) 
2760 PSETCJ, I+.3)GR$C96) 
2770 LINE<-J-•1, !+2)-(.J+l, I+3JGR$C69) 
, 15,0 
2780 PSET(J- l,l+4)GR$<97) , 0,12 
2790 PSETC.J,I+4)GR$(98) 
2800 PSETLT-1, I+S>GR$(99) ,3,0 
2810 PSET(J,I+S>GR$(100> 
2820 PSET<.J+l, 1+5)GR$C69), 1.S 
2830 LINE(88,1S0>-<109 , 150),15 
2840 LINEC88,151J-C1 12,1S1),0 
2850 GOSIJ8'3460 : GO'T0900 
2860 '***************************** 
2870 '* Tchac et couic * 
2~80 • :************:t:**************** 
2890 PRINTCHR$C20) 
2900 LINEC11,4)-Cl2,4>" ",O,O 
2910 LINEC11,5)-(12,5>GR$CS9),10 
2920 PSET<l1,6)GR$C61) 
2930 PSETC12,6)GR$<62>:PLAY"L6P" 
2940 U:NECll.5>-<12,5)" ",0 
2950 LINE(11,6)-(12,6)GR$.(59),10,1 
2960 PSETC11,7)GR$(61) 
2970. PSET< 12, 7)GR$(62) : PLAY"P" 
2980 LINEC11,6)-(12,6JGR$C19),l,O 
2990 LINEC11,7>-<12,7>GR$(59)1t~,l 
3000 PSETC11,8JGRSC61) 
3010 PSETC12,8)GR$C62) 
3020 FORG=BT013:PLAY"P" 
3030 LINE(ll, G-1>-<12, G-1>6R$C.18),0 
3040 LINE(l1,G>-<121 G)GRt<S9j,10 
3050 PSETC 11 , G+ 1> GR$ ( 61> 
3060 PSETC12,G+l)GR$C62>:NEXT 
3070 PLAY"'L3P05Sllt" 
3080 BOXF<11,12)-(12,13JGR$(18),0:J 
::12 
3090 I=13: PSET<J-1,I+1)GR$(101),,15 
3100 PSETCJ,I+l)GR$<102) 
3ÜO LINEC88,113) - <1Q3,113>,-1 
3120 GOS\JB3460 : SCREEllÎ1,0,,l : SCREEN, 
, • 1 
ji30 C4=0: 1=12:J=33:eosveaeao 
3140 FORG~1T01S: SCREEN, , 1:SCREËN,,3 
3150 NEXT: COLOR4,7 : LOCATE15,6 
3160 PRINT"De profondis .. . " : FORG=lT 
015 
3170 SCREEN,, l:SCREEN .• ,4 : NEXT:COLOR 
1 
3180 LO.CATE15,7: PRINT" C"etait. 
3190 FORG=OT015: SCREEN,,l : SCREEN,,O 
3200 NEXT: COLORO :LOCATE15,9,0:ATTRB 
0.1 
3210 PRINTMOT$ : ATTRBO,O: FORG=1T015 
3220 SCREEN,,l : SCREEN, ,O:NEXT:SCREE 
N, ,4 
3230 PLAY"AOTSL2404REFASIFAFAMIRESI 
SI" 
3240 PLAY"MISIL96PPL12P":FORicOT050 
OO 
3250 NEXT : RVNllO 



SESAME 
3260 '***************************** 
3270 '* Dessin de L'homme * 
3280 '***************************** 
3290 PSETCJ,l)GR$C0>, 9,0 ' 
3300 PSET<J-1,l+l )GR$Cl),C2 ,Z 
3310 PSET(J,I+1 >GR$(4),,CS 
3320 PSET< J + 1 , 1 + 1 ) GR$ ( 6) , , 2 
3330 PSET CJ-l,I+2>GR$C2>, ,Z 
3340 PSETCJ ,I+2>GR$CS) , ,CS 
3350 PSETC,l+l , ·I+2) GR$( 7>, "2 . 
3360 PSETC.J-l,I+3 >GR$(3),9 
3370 PSETCJ, I+3>GR$ (9),C3,0 
3380 ~SET( J+t,I+3> GR$(8),9,Z 
3390 PSET<J, I+4)GR$( 10), C3, 0 
3400 PSETCJ-l,I+S>GR$(ll),C6,0 
3410 PSETC.J , I+S >GR$( 10) 
3420 PSET<J+l, I+S>GH$(·13) :RETURN 
3430 '*******'*"***:t:*********:l:******* 
3440 '* signal * 
3450 • ****:n ::n********************* 
3460 PLAY"Af.'JT6L11 04REb02FA!t03Sib02" 
3470 PLAY"FA#04FAb02Ml!tOl.IRE.bSib01" 
3480 PLAY"S ilt04MI#-Silt" : REIVRN 
3490 , *****:j:*:t:********************* 
3500 '* Bras leve * 
3S 10 ' :t::t:***:t::r:*l:t:*****:*****:t::t::t::!(:+::t:**** 
3520 PLAY" L1P"!PSETCJ+1, J+3)" •,o,o 
3:S30 PLAY"P" : PSE.T<J+l, I+:!) " " : PLAY" 
P'' 
3640 PSE1 C J+l,I+l)~R$Cl5 ),C2 :PLAY"P 

3550 PSET<J 11, 1)(:;l<!f(16) :T'UW"f·"' 
3560 PSET<.J+l, I-1>GR$(17 ) ,9: PLAY"P" 
3570 PSETC,T+l,i-1 ) " ",O: f'LAY"L2P" 
3S8c) PSETC J+l , 1)" " : PLAY"P" 
3590 PSETCJ+1,1+1)GR$(6),C2 : PLAY"P" 
3600 PSETCJ+l,I+2JGR$(7):PLAY"P" 
3 610 PSET<J+l, I+3H:iFi$( !:I), 9 : RETURN 
3620 '***************************** 
3€.30 ' * Marche * 
3640 '********************:!:******** 
3650 LIN!:.(J+l, l )-(J+l, 1+'1 )(:;RH18), 0 
' l 
3660 PSETC,l , DGR$(77), 9, 0 
3670 PSl::Tt'.J, l~l )GR$( 78),7 

3680 PSET<J-1,I+2)GR$Ç79),,Z 
3690 PSET<J,I+2)GR$C80),,0 
3?00 est::TCJ+l,1+2)GR$(81),,1 
3/10 PSETCJ -1 , I+3)GR$C86),9,2 
3720- PSET CJ,I+3>GR$C82>,12,0 
3 '730 PSETCJ+l, I+3)GR$C87>, 9, 1 
3740 PSETCJ-1, l+4.)GR$C93) , 12,Z 
3750 PSETCJ,I+4>GR$(84),,1 
3760 PSETCJ+1,I+4)5Q$(85) 
3770 PSETCJ-1,I+S>GR$C88),3,0 
3760 PSETC,T , I+S)GR$C-89> 
3790 PSETCJ+1,I+S>GR$C90>:RETURN 
3800 '*******~********************* 
3810 '* Gendarmes * 
3820 '***********************'****** 
383Q C2=4! C3=12 : C4"'4: CS=3:C6=4:2=0 
3840 GOSIJB3270: BOXFCJ*S, C I-1>*9+4)­
(( J+l) *8-1 ' ( 1*8) +1") '-s 
3850 LINE<J*B,I*8>-<<J+1>*8-l,I*8), 
7 
3960 LINECJ*8,CI - l >*B+S)-((J+l)*9-1 
, ( l -1)*8+5);, 7:RETURN 
3870 '***************************** 
3880 '* Le cure * 
3890 '***************************** 
3900 LOCATEJ,I-1,0 : COLORO,O: PRINT" 

"; 
3910 LOCATEJ,I,O:PRINT" "; : COLOR9 
3920 PRINTGR$(37)1H H 

3930 LOCATEJ,I+l,O: COLORS 
3940 PRINTGR$<4l)JGR$(38)JGR$~42> 
3950 LOCATEJ.I+2: PRINTGR$C43> ;: coLO 
R, 9 
3960 PRINTGR$(39> ;: COLOR,O :PRINT~R$ 
<·44) 
~970 LOCATEJ,I+3 :PRINTGR$C4S ) ;: COLO 
R , ! 
3980 PRINTGR$( 40) ;:COLOR,O:PRINTGR$ 

Remise aux collectivités 
EQUIPEMENTS ---l-EC=T~EU7-R=s----, 
UllTES CENTRALES K7 LASER DATA• cible 350 
CPC 464111010 1 990 OISIC 001 1 690 
CPC 464 CDUL 2 900 D1SK fD 1 1 590 
CPC 6128 MHO 2 990 DISK F02 1 990 
Cl'C 1128 COUL 3 990 OISK 5" 114 JASMIN 1 799 
PCW 8258 4 740 IMPRIMANTES 
PCW 8512 5930 : rngg 
PCl512SDlllOIO 5925 CITIZEHl200 
PC 1512 SO COUL 8 170 STAR Hl 10 
PC 1512 OO MONO 7 460 OKIMATE 20 
PC 1512 DO COUL 9 710 CHAINES Hl-FI 
PC 1512HD20Mooo l1840 CO 1000 
PC 1512 HO 20Coul. 14100 CO 2000 
MONITEUR SM 45 

1 690 
2 290 
1 995 
2 895 
2 490 

4 490 
4 990 
1490 
1690 

COULEUR 1 99 TS 46 

.__ _ _ --i PLUS CADEAUX 1----~ 

PERIPHERIQUES---------, 
GRAPHIQUE 
TABtnTE 
GRAPIUSCOPE 990 
CRAYON OPTIQUE 
OEKATRO 290 
CRAYON OPTIQUE 
OART 395 
SOURIS AMX 690 
SCANNER OAllT 790 

~h~TEA~ISEUA VIOi 1 1 OO 
TUNER TElE l 390 
TELEMATIQUE 
MODEM OTL 1 590 
MODEM DTl • 1 990 

~:i~ MINITEL 390 
MODEM MERCITEl 1 990 

AUDIO 

~~~~~ ~~;L: 545 
SYNTHE MUSIC. 980 
CLAVIER MUSIC. 1 350 
INTERFACES 
EXT. 64K OK 
TRONICS 490 
EXT. 256K OK 
TRONICS 990 
EXT. 256K SlllCON 
OISK 
EH. 25GK 8256 
P11DG. O'EPROM 
AS 232 
AOAPTAllUR MPI 
ADAPTATEUR MP2 
MULTIFACE Il 

ACCESSOIRES - --- ----, 
MANtTTES 
CUCUHD11 = 
CIUltl SMOll 130 
:'J:u~M l•O 
1\1~80 uo 
PllO lSOO 110 
S'll\Tt .. JDY ! GO 
BOG eoss '10 

10 
70 
10 
80 
BO 

1 80 
8751 70 

IVPfllM IJllP2<Xl> 70 

lèc,'fil"~ •~ 
PC 1$1"2COUl 110 
CAPO r 46A 100 
t•POl 61?8 120 

Ptlolo$ noo eontrac1uolles 

OEPANNAGE --_,.,::---:-:----::=-:::;::::-i 
Finis Mis intermédiaire$. A.M:I·~· dépanne vos micfOS 
en huit ;ours maxi. P•i• forla1ta1res. 
UC 464 380 MOl'I COUL 350 
UC6128 450 001 280 
MON. MONO 250 

Chaque r6paralion est geranlie un mols. S.A.V. (1) 43.57.82.05 

liste non erhausrirt. delNndtZ l\OOS e:ioue cataklgue. 

LOGICIELS 
MtAIK 
T1 R.\tat 
XI GAANDFR!ll 
(lPRlSS IUilotA 
l'IOURORAC[R 
liUROCflDSS 
1\11.SATili ....-
1U$TilHtTS 
t.l.i.L-.U:llt 
AYEITIMIE 
tlOI WINNER 
IERtlfl ANN!f 
MA.SO\JE 
ROJEf .At11D~ 
IPfnSi"I 
$A..\l.ŒM 

11S 140 
111126 
91 '37 

·~· "'· .. 
., 1•9 

109 ,., 
UJI 1H 

100 

'" n• 
198111 
110 l!iol 
110 115 

l001CŒLSPCW82H 
~ll'IPWI •Il& 
WllllOSTllt l'OCICl l l!JO 
Otbtll 180 
O.\W.OCllS \101> 
AlllHOfl Hl\~ 
'CJCC(llftst 111 
t tultl H O 
Ol'W•• no 

.•.. • . • • , . • Adresse . . • . • . • . ••. Tél 
Réf.. . .. ... . .. Pri>< .... .. . ... PTT 22 F Transporteur 60 F 
Règlement joint . . .•.... • . ... ... ri chèque bancaire " CCP 



C46) 
3990 LOCArEJ,1+4,0 
4000 PRI NfGRS(47) ; CHR$Cl27> ;GR$( 48) 
4010 LOCATEJ,!+5,0: COLORS : PRINTGR•< 
11); 
4020 PRINTGR$( 10); GR$( 1.3) : RETURN 
4030 • **************n****:n******* 
4040 • * Vautour * 
4050 • :*****************:************ 
!060 PSET<X, Y>Gfl$CSO> ,3,.0 
4070 PSET< X+l. Y)GR$(5D. 9 
4080 PSETCX~2.Y) GR$ ( 52>,s 
4090 PSET<X+3,Y>GR$(53) 
4100 PSETCX+2,Y+1 ) 6R$(54) ,13:RETURN 
411 0 '***************************** 
4120 '* Mouvement de la tete * 
4130 • *;!(***.************************ 
4140 PSET<J, I>GR$C37) ,9,0: PLAY"L7P" 
4150 PSET<J .. l)GR.$C O> :PLAY"P" 
4160 PSET<J, DGR$(36) : PLAY"P;, 
4170 PSETCJ, !) GR$(0) : PU:W'.'F"' : RETIJRN 
41130 '***************************** 
4190 '* Bourreau * 
4200 ·' *****************·************ 
4 210 LlNECJ-1,I-1) - (J-1, l> " ",1,0 
4220 LINECJ+t , I-1>-(J+l , I J " " 
4230 PSETC J, I-l>GRSC23> 
4240 PSETCJ,l ) GR$ (24),1,9 
4250 PSETCJ-l,I+1)GR$ ( 25), l, 0 
4260 PSET CJ,I+l)GR$ C26), , 9 
4270 PSET<J+1,I +l >GR$ C27/,, 0 
4280 PSETCJ-1 , I+2)GR$C28> 
4290 PSETCJ, I+2)GR$C29 ), S, 1 
4300 PSETCJ+1,1+2)GR$(30),1,0 
4310 PSETC.J-1. 1+3>GR$C31 ), 9 
4320 PSET(J,I+3)GR$C9>,1 
4.330 PSETCJ+l, I+3>GR$( 33)", 9 
4340 PSET< J-1, 1+4)" ", 1 
4350 PSET<J,I+4>GR$C10) 
4360 PSETCJ+l,1+4)" " 
4370 PSETCJ-1,1+5)GR$Cll ) , 15 
4380 PSET<J,I+5>GR$Cl0) 
4390 PS ETC-f+l , I+5)6R$( 13) : RETl.IRN 
4400 '***************************** 
4410 • * Trouve ! * 
4420 '***************************** 
4430 CLS: SCREEN4,4: CONSOLE18,24 
4440 SCREENO,O: CONSOLE18,1&: FORG=OT 
039 
44$0 PSEHG, 18HiR$C91+INTCRND*2>), 0 
.o 
4460 NEXT•SC~Ê~ , O: CONSOLE0,24 
4410 LINEC1S,7>-<15,17)GR$( 21),0,1 
4480 BOXFC1 G, 7>-<39,17>GR$C18) 
4490 LINEC15,6)-(39,6)"GR$.Cl9),1,0 
4500 BOXFC32, 11)-(36,17)GR$<21> 
4510 LOCATE32, ll:PRINTGRH71 >;GR$(7 
2) ; 
4520 PRINTGR$C73>;GR$.<74.>; GRSC76> 
4530 BOXFC33.12>-C35, 17>'' ", , 0 
4540 LOCATE31.,9: COLOR, 9 : PRINT" SORT 
IE " 
4550 I=12 : J""34:60$VB3270:COLOR3 
4560 ATTRB0, 1:LOCATE1. 9.: PRINTO$ 
4570 ATTRBO,O:COLOR01 15:LOCATE2,2 
4Se0 PRINTH Voupiii ! ! ! Vous e-tes 
sauve .. 

4590 MIJ$•"'REbFAb'11bREbFAbMI bRE#FA#M 
I#" 
4600 MUSsMUS+"RE#FA#Ml#" : CONSOLE0,2 
4 
4610 PLAY"05LlBT5AO"+MU$+"AlL24T4"+ 
MUS 
4620 FORI-OTOSOOO: NEXT: : CLS: RUN110 
4630 '***************************** 
4640 '* Redefin ition graphi~ue * 
4650 • '!:******~**************** 
4660 LOCATE2B ,23:PRINT"PATlENCE ... 
4670 NLa4750:FCIR\l=QT038: FORY=OT.02 
4~80 READ A,8,C.O,E,F,G,H 
4690 DEFGR$(X+Y>=A ,B,C ,D,E,F,G,H 
4~100 J=J+A+B+<;+O+E+F'+G+H: NEXT: READT 
4/1 0 IF'f<>J THEN4730 

114 

SESAME 
4720 NL=NL+40 : X=X+3 : TaO:NEXT : GOT034 
70 
473Cl COLORl: PRINT"ERREU~ ENTRE" i.NL ; 
4740 PRINT"E·T" ; NL+30 : END 
4750 DATA 060 ,126,219, 255,231,255 
4760 DATA 102,oe.o . oôo . 0001 003, 007 
4770 DATA 015; 031 , 031, 028, 060 ,.O.S6 
4780 DATA 12(1,l1 2 ,ll2·,11 2 ,112,112.2 
219 
4790 DATA 048,120,112,0413,000,000 
4800 DATA 000 , OOD; 060, 255, 231. 25-S 
48 10 DATA 231,25&,231 ."255, 2 3,.,255 
4820 DAî A 231, ;2S5,231,255,165,024 ,3 
748 
483 0 
4840 
48.SO 
4860 
468 
4870 
4880 
4890 
4900 
737 
4910 
4920 
4930 
4940 
852 
4950 
4960 
4970 

DATA .000,-000,192,224,240,248 
DATA 248,060 ,060,028 ,030,014 
DATA 0.14,.014'; 014,014,012,030 
DATA 014,01 2 ,000,000,000,000, 1 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

DATA 
DATA 
DATA 
DÀTA 

DATA 
DATA 
DATA 

255,255,255,255,231,231 
231,23 1, 231, 231,23 1,231 
231,231,:.!31.165,000,000 
000.000.000,001,00:.3 , 001,3 

161,i&l , 16 1,161,161,161 
161,161 , 000,000,000 , 000 
000,128 , 192,224,170, 085 
170, 085 , 170,085,170 ,085,2 

4980 OATA 
414 

062 , 25 2,248,240,224,192 
000,000 ,014.014,014 , 014 
01~,014,014 ,030 , 000,000 
ooo.ooo, 61 ~ .014,030,012,1 

4991) DATA oo:::. ooe, 1)12. 255 . 128. 128 
5000 DATA 192, 255,000 , 255,000 ,085 
.S010 DATA 255,255,000,000,195,153 
5620 DATA 195, 199, 161, 16 1.16 1. 161. 3 
212 
5030 DATA 064 ,064,096,255,064,064 
5040-DATA 096,255,016,040,016,040 
5050 DATA 016,040,016,040,000,000 
5060 DATA 000,000, 028,062,125,254 ,1 
651 
5070 DATA 255,219,255,255,255t255 
5080 DATA 255,000,003,007,015,031 
5090 DATA 063, 125, 249, 241. 129, 195 
5100 DATA 231.231.255,231.255,231.4 
241 
5110 DATA 192,224., 2i0,249,252, 190 
5120. DATA 159,.143,249 ,12S:. 061,063 
5130 DATA 031,015 ,007 ,007,000, 000 
s 1~0 DATA 000 .000.000:255, 170,000, 2 
631 
5150 DATA 159,190, 189,252,248,240 
5160 DATA 224,224,006,006,002,001 
s170 DATA ooo,009.~00,000,090,255 
5180 DATA 255,255,255,255,090 ; 165,3 
360 
5190 DATA 096,096,064 ,128,000,000 
5200 DAT~ 000.000.231 ,231,231,231 
5210 DATA 231,231,231,231,000,000 
5220 DATA 000.000.ooe,oos,ooo,ooo,2 
24 8 
5230 DATA 126,219;231,255,231,195 
5240 DATA 126,060,060,126,255,255 
5250 DATA 219,255,102,060,066,255 
5260 DATA 255, 247, 227, 247, 24'7., 247, 4 
566 
5270 DATA 247,23'1. 195, 195,219,255 
5280 DATA 255,255,082,251,253,251 
5290 QATA 253,Z53,251,255,000,001 
5300 DATA 003,003,007,007,015,014,3 
751 
5310 DATA 000, 128 , 192, 192,224,22.4 
5320 DATA 240,112,014,028,031,015 
5330 DAJA 007,000,001 ,001, 112,056 
5340 DATA 2 48·,240,224 ,000, 128, 128 , 2 
545 
5350 DATA 002,003,003,003,003,003 
6360 DATA 003,007,064,192,192,192 
5370 DATA 192,192 , 192,224,007,007 
5380 DATA 007,007,007,007,00'/,007,1 

523 
5390 DATA 224,224,224,224 ,224,224 
5400 DATA 224, 224,161,161,161,161 
5410 DATA 16 1,161,227,255,000,000 
5420 DATA 1)07, 004, 000, 000, 000, 000, 3 
251 
5430 DATA ooo,120. 1s0,120.024,024 
5440 OATA 031,015,03i,023,117,213 
5480 DATA 213,213 ,213,213,192,224 
S460 DATA 240,112,088 ,092,086,085,2 
877 
5470 DATA 255,127,063 ,046 ,036,100 
5480 OATA 174 ,010, 127,06S,239,143 
5490 DATA 191,191, 191 , 255 ,000,000 
5500 DATA 255,000,255,255,255,255, 3 
488 
.S510 OATA 
5 520 DATA 
5530 DAW 
5540 DATA 
592 
5550 DATA 
5560 DATA 
5.S70 DATA 
5580 DATA 
872 

2.54 , 130, 191, 057, 255, 2S5 
255,255,095 ,095,095 ,095 
095,09.S,095,095,000, 000 
129,255, 191,191,191,223,3 

190,190,190,190,190,190 
1$0,190,1~7.031,007.001 
000,0(l0, 000,000,255,255 
2 55,255, 127,031, 007,001,2 

5590 
5600 
561 0 
5620 

DATA 095,095,095,095,095,095 
DAIA 095,223,224 ;224, 224 ,224 
DATA 240 , 248,248, 254 ,007,007 
OAT~ 007,007,015,031, 03 1 ,127 , 3 

006 
5630 DATA 
5640 DATA 
56.SO DATA 
5660 DATA 
830 
5670 
5680 
5690 
5700 
936 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

5710 DATA 
5720 DAT~ 
5730 DATA 
5740 DATA 
016 
5750 DATA 
5760 DAIA 
5770 DATA 
57èO DATA 
900 
5790 DATA 
5900 DATA 
5.810 DATA 
5820 DATA 
216 
5830 DATA 
5940 DATA 
SS50 DATA 
5960 DATA 
287 
5870 DATA 
5980 DATA 
5890 DATA 
5900 DATA 
976 
5910 DAJA 
5920 DATA 
5930 DATA 
5940 DATA 
929 
5950 DATA 
5960 DATA 
5970 DATA 
5980 DATA 
302 
5990 DATA 
6000 DATA 
6010 DATA 
6020 DATA 
470 

190, 190,190, 190,190,190 
190,191,143,191,191 , 191 
19 1 ,128 ,255,255,241, 253 
253,253 ,253 , 001,255, 255, 4 

191,191,191,191,191,191 
191,191,191,191,191,191 
191,191,191,000,112,231 
204,152,048,096, 064, 064,3 

ooo.25s , 032,ooo,041,004 
082,255,000,255,000,1 2 9 
036 ,024,000,255,000,255 
000 ,004, 148,032,004 ,255 , 2 

000,255,000,126,066,126 
000,192 ,014,23 1,051,025 
012,006,002,002,060,126 
0~5.253,125,059,126,029,1 

028,062,110,046,111,055 
247, 187,001,001,003,003 
007,007,015,014,251,187 
253,189,253,061,125,000,2 

000, 128,128, 128,192,192 
192,224,127,127,127,062 
094 , 078,239,239,000,000 
001 ;001,001.001,003,003 .~ 

231, 231,231.227 ,195 , 195 
1 93. 193. 00•) • 128 ' 128 • 192 
192,192,192,224,014,0l2 
006,000 ,000,000,000,000,2 

0.64,224,096,096,000,000 
000 .000.001.001.001.00 1 
00 1 ,003 ,007,015,192,192 
192,192,192,193,195,071,1 

224,224 .224 ,224 ,224 ,224 
2 24 ,160,004, 041,073, 170 
028, 0 69,085,170,196,036 
146,074,055,139,102,196,3 

2 40,224 ,224 ,192,192, 128 
128,128,015,007,007,003 
003,001 ,001,001,016,000 
00.0,000,240,:240.240,240 ,2 

6030 DATA oos,ooo.ooo,ooo,01s,01"i 
6040 DATA 015,015,224,224 ,224, 224 



SESAME 
6050 DATA 240,241 , 2 25, 195 ,007 ,007 
6060 DATA Q07,007, 0 15, 143, 135,19 5,2 
381 
6 070 DATA 048,000, 0 48,048,048,000 , 
6000 DATA ooo,ooo,012 , 000 , 012 ,01 2 
6090 DATA 0 12,000 ,000,000, 0 00, 0 00 
6 100 'OATA 000, OÔ3, 007, 007, 007, 003,·o 
2 67 
6110 DATA 000 . 0 00, 000, 192 ,224,224 
6120. O.ATA 2U ,.192.,<)08, 0QS.,012, 25S 
6 130 DATA ooo.170,2ss.2ss.2ss.2s5 
6 140 DATA 170,000,255,012,008,00S,2 
9 92 
6 150 
6160 
6 170 
6 180 
8 16 

DATA 
DATA 
PATA 
DATA 

6 190 DATA 
6200 DATA 
6210 DATA 
6220 DATA 
129 
6230 
6240 
6250 
6260 
099 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

127,063,063, 03 1 , 01 5, 0 07 
001,ooo.2s5,2S5,2ss,2ss 
255,255 .255,126,254,252 
252,248 ,240 , 224 , 128,000,3 

127,255 ,255,255 ,255,255 
255, 127,254 ,255,255,255 
255 , 255 ,255,254 ,000 , 0 0 l 
007,015,031,063, 063, 127.4 

126,255,2SS,255,25S,255 
255,255 , 000, 128,224 ,240 
2 48,252, 252,254, 0 48, 254 
114,ooo,003, o15 , 121. os1, 4 

6270 
6280 
6290 
6300 

DAl A 007,01S,25b,255,25b,255 
DATA 2 55,255,128, 192, 2 40 , 24 0 
DATA 248,254,255,252, 000, 000 
DATA 016 ,00 1 ,063, 017,073 , 060,3 
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Invasion 

Pour At6ri 800 XL 
Attaque de toutes parts, vous devez 
détruire les vaisseaux erwrnis. P1us 
facile à dlre qu'à faire ... 

0 REM - Par Thoaas FERRAGU & TILT -
1 REM 
2 ? CHR• <125 l :POKE 752,1:? •VEUILLE 

Z PATIENTER" 
4 DIH Wl16l 
5 FOR. T•l TO 15:READ V:W<T>•V:NEXT 

T 
6 DATA a1,60,60,47,47,60,81 , 81,81,8 
1.53,60,64,72,81 

1 GOSUB 10100 
8 GOSUB 19000 
10 GRAPHICS 2:PQKE 710, 76 : POKE 712, 

76:POKE 708,·170:-P.OKE 752,1 
12 POSITION 3,5 
15? #6;•1 N V AS I 0 N • 
17 ? :? "Tapez START " 
40 GOSUB 20030 
50 GRAPHICS 15:POKE 710,4:.POKE 712, 
4: POKE 752, 1 . 

55 POKE 559 , 62 
60 FOR r-o :ro 159 STEP 4:COLOR INTI 

RNDI0>•2>+1 
65 S•INT<RND<O>•J91l:PLOT T,S:NEXT 

T 
69 SOUND 0,250,10,4:POKE 200 , 127:PO 

KE 199,195 
70 X~USR<1536l:IF PEEKl208l•255 THE 

N 300 
71 IF PEEK<706l•4 THEN POKE 199,0 
72 IF PEEK <705) •4 THEN POKE 203, 10 
13 IF PEEK<704)•4 TH~N POKE 204,20 
74 IF PEEK<53259l<>O THEN 80 
75 IF PEEK <200 l >201 THEN POKE 200 , 1 
96 

76 IF PEEK 1200 l <49 THEN POKE 200., 54 
77 K•K+l:GOTO 70 

AMIGA 500 · Mon 
Coul Philip' • 10 disk 

pleins dr. ">urpnsr 

7 490 f ' ' c 

- 1 

r-iil 
~ 
AMIGA 1000 • Mon 
Cnul Phd1ps · h•c l 

di<k A 1010 
10 690 F 1 1 c 

DISPONIBLE 

PERIPHERIQUES 
GRAPHIQUE 
TABLETTE 
GRAPHIQUE 3 490 
TABLES : 
A DIGITALISER 

9160 KURTA A4 
KURT A Al 11 730 
TRAÇANTE N.C 

AUDIO 
OIGIT A LISEUR FUTUR 
SOUNO 2295 
INTERFACE MIDI 580 
DIGIT AL SAMPLER 1 099 
MIMETICS PRO MIDI 1 499 

TELEM ATIQUE 
MOOEM Olt 3000 7 200 

ACCESSOIRES 

VIDEO 
DIGITALISEURS: 
OIGNIEW 1 995 
MER KENT Nt 
GENLOCKER 
MEftKENT 14 232 

8LANKING BOX N.C. 
SYSTEME POLAROIO 
SIRS 3 2()0 

CAMERA HV 720 3350 
STAl1F ROHEN 1839 
TUNER TV 1 390 
OBJECTIF SL11 950 

INTERFACE 
STARBOARO IMo 
STARBOARO 2Mo 
AX 2000 
COMSPfC 2Mo 

MANETTES CONSOMMABLES 

AMIGA A 2000 
Mon Coul A 1081 

8 h de l ormarion 

14 990 f '" 

OUICKSHOT 1 
OUICKSHOT Il 
SPEEO KING 
MAGNUM 
TURBO 
PRO 1500 
SWITCH JOY 
BOG BOSS 
PROTECTION 
TAP1S OE SOURIS 
HOUSSE AMIGA 
RANGEM ENT 
OISOUETTES 3 .. 112 : 
POUR 10 OISK 
POUR5001SK 
P()UR IOOOISK 

60 
70 

130 
140 
150 
170 
160 
170 

99 
150 

25 
139 
159 

DISK 3 .. 112 OFDD 25 
RUBANS : 
MPS 1000 70 
STARNL 10 105 
CITIZEN 120 0 105 
PAPIER LISTING: 
500 FEUILLES 100 
2500 FEUILLES 20Q 

CABLES 
CfNlRONICS 250 
VIOEO CAMERA 150 

Ptl.oios non contrac1utl~ 

DEPANNAGE ~~-.-c:-:-:----:-::=-'.:=;:::::-1 
Finis &es intermédiaires. A.M:I.~. d6panne vos micros 

n huit )OUfS maxi. Pfhl foffartaires. 8 
UC 790 
MONITEUR 490 
LECTEUR A 1010 380 

Chaque r~paration est garanlle un mois. S.A.V. t1l 43.57 .82.05 

LIBRAIRIE-- - ----:=:-:::= - --- -, 
AMIGADOS MANUEL 350 REVUE AMIZING 

350 COMPUllNG 39 
HARDWARE MANUAL AOVANCEO AMIGA BASIC 199 
INTUITION 350 
ROM KERNAl EXEC. 350 PllOGRAMMER'S GU10E TO 
ROM KERNAL L18. & DEV. 539 AMIGA 299 
REVUE AMIGAWORLO N.C. CLES POUR AMIGA 
REVUE AMIGAZINE N.C. (FRANÇAIS) 350 
MillGA APPllCAllONS 199 TRUCS ET ASTUCES N.C. 
AMIGA PROGRAMMES HANO 
&JOK N.C. 

liste non uh~us1ive. demandtl nous notre ca11\ogtJê. 

LOGICIELS .. OQRAMMATIOHI 
TRANSFERT 
a111.aA'l$CAl HO 

~f ~~= 
ACJOlflTllM 1 ttO 
t llM.Ut 12 lSO 
MAllAUOUlll )19 
GllA8'1l itt 
1mu 111 
MA°"° MCC SS9 
.CM)ISEVl!l$S ))J 

LUC*>UES 
dCAOf 
Mlt Tl,OX 
OUlH~fl.Of ftlt 
C-flO-.-N 
W.11.tllV.\BllESS 

''""' $01 

""'~' SUIU\ltfl 
Slt.llGUOUl 

,., 
J90 
m 
) I Q .. 
lit 

m 

. .. Adresse .. . . . .. . .. . Tél . . . .. . ... . . 
Réf. . . . . . . . . . Prix. . . . . . . .. PTT 22 F Transporteur 60 F 
Règlement joint . . . . . . ... . ...... ~ chèque bancaire ' CCP 



80 IF PEEKl53259)•10 THEN GOSUB 110 
85 IF PEEK<53259)•12 THEN GOSUB 120 
87 IF PEEK<53259>•9 THEN GOSUB 100 
95 POKE 53278,S:GOTO 70 
100 A•3! GOSUB 200:RETURN 
110 A•2:GOSUB 200:RETUR~ 
120 A•1:GOSUB 200:RETURN 
200 POKE 707-A,PEEKl707-A>-8:IF PEE 

K<707-Al<16 THEN GOSUB 20100 
210 RETURN 
300 A•O:GOSUB 20100 
340 ? •vous avez perdu" 
342? •te•ps :•,INTIK/20) ; " seconde 
s" 

345 ? •tapez START " 
350 GOSUB 20030 
360 GOSUB 10260:GOTO 69 
'10100 R•PEEK<l0.6> - 48 
10130 FOR P•O TO 15:REAO A 
10150 POKE R•256+1024+1'5+P,.A 
10151 POKE R•i56+1280+P+80,A:NEXT P 
10155 DATA 129,90,60,126,219,255,21 
9,126,90,60,60,90,153,36,66,129 

10160 FOR P•O TO 13:REAO A 
10165 POKE R•256+1280+35+P,A:NEXT P 
10170 DATA 56,68,130,130,170,170,13 
0,130,130,186,130,130,214,170 

10180 FOR P•O TO 16:READ A 
10195 POKE R•256+1024+55+P,A 
10197 POKE R•256+1536+105+P,A:NEXT 

p 
10200 DATA 129,90,60,189,126,36,189 

,102,60,102,189,60,90,153,36,66,129 
10210 FOR P• O TO 27:REAO A 
10215 POKE R•256+1792+220+P,A:NEXT 

p 
10220 DATA 16,16 , 56,56,56,56,56,40, 
40,108,238,238,56,56,56,56,16,16,1 
6,16,56,56,56,124,254,254,84,84 

10240 FOR P•888 TO 1023:POKE R•256+ 
P,85:NEXT P 

10245 FOR P•862 TO 889:POKE R•256+P 
,69:NEXT P 

10247 FOR P•839 TO 863:POKE R•256+P 
,65:NEXT P 

10250 FOR P•768 TO 839:POKE R•256+P 
,64:NEXT P 

10260 ? CHRt<125l 
10300 POKE 54279,R:POKE 53278,5 
10310 POKE 704,222 
10320 POKE 705, 1.22 
10330 POKE 706,94 
10340 POKE 707 ,·174 
10350 POKÉ 53277,3 
10360 POKE 208,0:K•O 
10~00 POKE 203,0:POKE 204,0 
10490 RETURN 
19000 FOR A•1536 TO 1732:REAO B:POK 

E A,B:NEXT A 
20001 DATA 104,165,208,201,1,240,15 

,230,203,198;204,165,203,201,190,2 
-08,25,169,1,133,208,76,41,6,198 

20002 DATA 203,230,204,198,199,165, 
203,201,50,208,4,169,2,133,208,165 
,203,141,1,208,165,199,141,2,208 

20003 DATA 165,204,141,0,208 
20005 DATA 173,120,2,201,11,240,10, 

173,120 ,2,201 ,7 
20006 DATA 240,10,76,82,6,198,200,1 

98,200,76,82,6,230,2.00,230,200,165 
,200, 141. 3 ,208 

20007 DATA 169,0,141,4,208,141,5,20 
8,141,6,208,141,7,208 

20008 DATA 230,205,165,205,201,80,2 
08,25,165,203,105,2,141,5,208,165, 
199,105,3,141,6,208,165,204,105,3, 
141,4,208 

20009 DATA 169,0,133 ,205 ,173,8,208, 
201,0,240,4,169,255,133,208,173,9, 
208,201,0,240,4,169,255,133,208 

200'10 DATA 173,10,208 ,20 1,0, 240,4,1 
69,255,133,208 

20012 DATA 230,206,165,206,201,7,24 

116 

SESAME 
o,i,9~,169,o,133,206,113,132,2,201 
,0,240,1,96,165,200,105,i,141,7,20 
8,96 

20013 RETURN 
20030 FOR H=1 TO 15:SOUND O,W!Hl,10 

,5 
20035 FOR T•O TO 40:NEXT !:SOUNO O, 
o,o,o 

20050 IF PEEK!53279l•6 THEN RETURN 
20055 NEXT H 
20060 GOTO 20030 
20100 FOR T•O TO 255 STEP 2 :POKE 70 

7-A, T: SOUNO 0, T ,8, 15: NEXT T· 
20200 POKE 707-A,4:SOUND 0,250,10,4 
20210 IF fEEKl7041•4 AND P~EK1705) • 

4 AND PEEK1706>=4 THEN 20230 
20220 RETURN 
20230 POKE 707,4:? "Vous avez GAGNE 

" 
2Q240? "Temps :~,INTIK/20>;" aecon 
·de.s" 

20245 ? "Tapez START" 
20250 GOSUB 2.0030: GOTO 360 

Utilitaire 

Pour Or1c 
CP. progr amrr1>? permet de centrer et 
d'imprimer du texte. Pour ceci vous 
devez le mettre sous la forme : 
;.$(X)='"Texte à imprimer". ~i avfC X 
e«npris entre 0 et 1 OO. Si vous désirez 
taire resortir le texte sous forme de 
titre, ta~z: T$(X)=-o• . Avec X compris 
entre 0 et 100 et de valetr identique à 
celle ut11isff J)O(R" la ligne de texte. 

10 REM 
20 REM UTILITAIRE 
25 REM POUR 
30 REM IMPRIMANTE 
40 RE1'1 ORIC 
45 REM JU1N 1987 
50 REM VINCENT 
55 REM VERILLOTTE 
60 REM 
70 DIM AH 99) 
75 Dlt1 0$( 50 ) 
80 GOSUB 500 
85 PRINT CHR$(17) 
90 CLS 
91 PAPER 0 
92 INK 2 
93 PRINT 
100 PRINT CHR$<129); 
101 PRINT CHR$(138 ) ; 
102 PRINT SPC<12); 
103 PRINT "CENTRAGE " 
110 PRINT CHR$(129); 
111 PRINT CHR$(13B>; 
112 PRINT SPC<12>; 
113 PRINT "CENTRAGE" 

120 IF X<>l THEN 130 
121 PRINT 
122 PRINT "A BIENTOT 1 11 

123 PRINT 
124 PRINT 
125 END 
130 CLS 
131 PRINT "VOULEZ-VOUS IMPRI 
MER SUR 40 OU 60 COLONNES " ; 
132 INPUT CO 
140 IF C0=40 OR C0=60 THEN 1 
50 
141 GOTO 90 
150 CLS 
151 PRINT "VOS ll GNES A·$ DO! 
VENT ETRE:" 
160 PRINT 
161 PRlNT 0 -INFERIELIRES A "; 
162 PRINT C0-5 
170 PRINT 
171 PRINT "-SUPERIEURES A "; 
172 PRINT C0-10 
180 GET AA$ 
181 CLS 
182 PLOT l 1 , 1 3, 1 
183 PLOT 12, 1 3 
184 PR1NT "ATTENDEZ SVP ••• " 
190 D=l 
191 E=l 
200 B=LEN CA$ (E)) 
210 IF .B<Cb-15 THEN H=l ELSE 
H=O 
220 IF B<=CO THEN 250 
230 CLS 
231 PLOT 11,13,1 
232 PLOT 12, 1 3 
2.40 PRINT 
241 PRINT "ERREUR D'ENTREE" 
242 END 
250 IF H<> t THEN 260 
251 GOTO 400 
260 FOR A=l îO B 
270 8$=MID$(A$<E>,A,l) 
280 IF B$=CHR$ ( 32) THEN 290 
281 GOTO 31 0 
290 C=C+l 
291 F=F+l 
300 0$(F )=MJD$(A·HE ) ,D,A-D ) 
301 D=A 
310 NEXT A 
320 IF H<>t THEN 330 
321 GOTO 420 
330 FOR K=l TO F 
3 4 0 0$ < K ) = D$ < K ) + " " 
350 J=J+l 
351 IF LEN(E$)+J=CO THEN 370 
8.$0 NEXT K 



SESAME 
'370 FOR N=1 TO F 
280 V$(1)=V$(1)+0$(N) 
390 NEXT N • 
391 GOTO 430 
400 IF C0<>60 THEN V=20: 
GOTO 410 
401 V=10 
410 IF T$(E )=wN" THEN 420 
411 V7V+(C0-8) / 2 
420 LPRINT SPCCV>; 
421 LPRINT A$ ( E) 

422 GOT() 460 
430 IF CO<> 60 THEN V=20 : 
GOTO 440 
431 V=10 
440 IF TSCE )="N" THEN 450 
441 V=V+(C0-8 )/2 
450 LPRINT SP['i' 1,J'> ; 
451 LPRINT V $ ( 1 ) 

452 V$( 1 )="" 
460 V$( 1 )="" 
461 IF ASCE+l ><>"" THEN 470 
4.42 CLS 
463 }.(= 1 
464 GOTO 90 
470 E=E+1 
471 C=O 
472 F=O 
473 J=O 
474 D=1 
475 E<!="" · 
476 GOT0 .200 
500 REM 
990 RETURN 

AVIS 
T nt recherche des auteurs pour 
Sésame, les Mfcrojeux et tes numéros 

spécfaux. Nous sommes 1ntéressés par 

les Jeux. res petits ut 111 ta1 res, etc. 

Nous recherchons en 
11stlngs .sur Amstroo 

pr1orfté œs 

CPC, PC et 

compatibles', Atarl ST et Thomson. 

Mals nous n'oublions pas les autres 

mochfnes pour autant! 

F al tes-nous parvenf r vos programmes 

accompagnés œ toutes les explfcat1ons 

nécessaires à: Tftt rédactfon, 2 rueœs 

italiens 75009 Paris. 

Remise aux collectivités 

64 ~; · GEOS LEC T 
154 1 - 7 990 

64 N • GEOS LECT 
1541 • MON COUL 

4 990 

178 0 JAN! MOrl 
COUL PROMO 1 190 

• . 

EQUIPEMENTS---------, 

UNITES CENTIIALES 

C64N + GEOS 

C 128 +JANE 
C 128 D + JANE 

PC 10 + WORLD • 
llULllPLAN 
PC 20 • WORlD • 
llULTIPLAN 
PC 40 + WORlD + 
MULTIPLAN 

1 750 

2 290 
4490 

10 500 

17 300 

28 800 

IMPRIM ANTES 
MPS801 
MPS 2000 
cmzEN 1200 
STAR NL 10 
OKIMAlE 20 

MONITEUR 
MONO SISON 
MONOAISOll 
COUl 1802 40 toi. 
COUI 190180tol 
LECTEURS 
K7 1530 
OISK 1541 
OISK 1571 

1 300 
2 290 
1995 
2 850 
2 290 

800 
1100 
2 190 
2790 

290 
1 750 
2 590 

L--- - -i PLUS CADEAUX 1.-----~ 
PERIPHERIQUES 

GAAflHIOUlS 'fl(MATIOVE: 
UIU111110AU t!llQDC 'il lH\ 

"" ... "'° Ol".lllllC 
T48llllt MOOfMOl l• 

"" .. , Oltlltltc ... 1Mt.UllV!l.M 1~1fi 390 

"'' SOURIS 118 ... VIDl:O 
AUOtO OIGtt~I W:Ull l'M!~l 

'i91l sou"o1naw.>tll '"" 11()11~!1( 

SOUNDS&lril"l..lP .,,. llfl(Pfàtt ... Q AVIJISl'\fMl .,, '"'-'" ron .. ~l rt,.'1[911mt l!!G 
UOl» MISIC .... 
$Ulllf111CM ... ~UM.UU'I CA"'TOUCH!S 
1!1.Ullfo\tl lil1!1 "" "" 3" 

ltfl•(11 c.u.m111a •10 
INTtAFACUI GUif Ollll' ... 
CUlf flOO. ICS . .. 111Hl1 HU.\11 . 4&l 

"' 1S90 ~~~l~51JONJo\Ufl):ft[ 1 7etl 
"81:l1 .. , 

ACCESSOIRES 
MANETTES RANGEMENT 

OUICKSllOT 1 60 OISOUETIES 5" 1'4 
OUICKSltOT Il 70 POUR 10 OISK 25 

SPEEO KING 130 POUR 50 OISK 110 

MAGNUM 140 POUR 100 OISK 139 
TURBO 1SO CONSOMMABLE 
PRO 5000 170 K7 VIERGES !C20l• 10 60 
PROTECTION DISK 5"114 Sf OO 70 

KOUSSE C 64 70 DISK 5"' 114 llf OO 120 

llOUSSEC 128 70 RUBAN MPS 801 70 

llOUSSE 1541 70 RUBAN MPS 803 70 

CAPOT C 64 120 RUBAN MPS 1000 10 

CAPOTt 128 140 RUBAN cm 1200 105 
105 

COMBOX C 64 • RUBAN NL 10 

1541 390 PAPIER LISTING 1 r· 
CABLES 
CENTRONICS 150 
PERITEl 100 PAR 500 FEUlllES 

COMBOX C 128 • PAR 2 500 fEUILlES 
1571 490 40180 COL 250 

Tous câbles à la demande. 
Pho1os aon c0ft11Klutltes 

DEPANNAGE dé o$ micros 
Finis tes lntermédiaire.s. A.M :I·~· panne v 
en huit jour$ maxi. Pnx forfaitaires. 

uc u • l&n 11c1 ois• '' fi .ua 

~U g:o 1: :: ~= ~~ 
UCI 111~30 UIO MON 100! 460 

Chaque ~~~;:JJ~' est g~':anlle un mols. S.A.V. {1) 43.57.82.05 

LIBRAIRIE ---------:::-Pffiml"POiifsëïl4991 PHKS El POKES C 64 99 
U LIVRE DE L'1MP 179 •.ES JEUX O"AVENT 129 LHIVRE OU 1541 

IE llVR!OU 1530 
lE lANGAGE 
MACHINE Tl 
U LANGAGE 
MACH111El2 
TRUCS ET 
ASTUCES Tl 
lRUCSH 
ASTUCES T2 

179 
99 

149 

149 

149 

149 

ENl El R[P OU 1541 149 
TRUCS ET 

149 ASTUCES C 128 
LE LIVRE OU CPM 149 
LE LIVRE OU BASIC 7,0 149 

• GRAPH. ET SONS 
SUR 128 149 

160 ClES POUR 128 
Nt . 102 PflOG POUR 128 

Lisle Mn uh3us1tn, dtmandtz•ous nollt Ci lllogH. 

LOGICIELS 
Sl'f~A~TIOUE 350 
TEX10MA1 350 
POWtRl'l.AW G;o) 
SV/ir1 •SO 
SW1f1 •7 195 

•JAZASlt.R 129 1190 
\'lllÇIJtESC"'OR 1SO 
suP!Rl!ASC '"' $96 
GAAPtUOV(.'MUSIOUE 
suP!AP"" 350 
GAAIEUAK!R r.6 
ARf STUDIOD 149/184 
AOVANtl'OMUSIC 
5~~~ sruo.o ~Jg 
PROGRAMMATION/ 

~~::EAT ~ 
OSF-ORD PAsÇAI. H C 
UON6' N.C 
~Cîo.I ~ 
8"S1C 129 '511 

•90 s •90 
1atP 4\ 1.90 

t~• 1 a N° 2l t91> 
GRAMUi!.- u N°] J90 
lAITH M' 1 j N02 190 
At.GE t'f• 11 21 190 
llATSSU' >90 
"'-"'' m 

l UDIOUU 
AIUCAOl IC1 D 
tiA_'l(41i(l!O 9' 145 
M AG01($\Atl!ll 1'2 l.t2 
GM.MUt 119 l S9 
W S1111$0f 
....,[ .. 
SIG~A 

r•UllO 'At'" • f lODlllSS 

"''fJI 

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

L'ANATOMIE OU C 64 199 
LE NOUVEAU C 128 129 
LA BIBLE DU C 128 249 
LE LIVRE DU 
157111570 179 
PHKS ET POKES 

129 c 128 
C!ES POUR C 64 110 
102 PROG POURC 64 120 

Réf. . . . . . .. Prix . . . .• ..... PTI 22 F Trcmsporteur 60 F 
Règlement joint . . . . . . . . . . . . . . ' chèque bancaire ' CCP 



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

ACTUEL 

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

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

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

n ° 7, p. 16 
Devenir programmeur: n ° 3, p. 18 
Les éditeurs de loglcle ls en France: 

n° 38, p. 92 
Enquéte sur le marché 
de l'informatique : n ° 19, p. 22 
Exelvlslon: n ° 21, p . 18 
Le festival International 
de la Technologie: n° 28, p . 54 
L'intelligence artificielle : 

n ° 32, p. 118 
Les )eux d'arcade : n° 33, p. 98 
Les Jeux sur vidéodisque : 

n ° 15, p . 16 
Les )eux vidéo et leurs dangers : 

Do 5, p . 28 
Les mémoires optiques : 

n° 41, p . 66 
La micro en RFA : n ° 42. p . 64 
Les obsédés des jeux vidéo : 

n°4, p . 17 
L'ordinateur du cinéma: n ° 39. p . 60 
Le piratage: n ° 6, p . 18 

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

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

n ° 31, p . 94 
Les nouvelles images : n ° 25, p. 76 
Le téléchargem e nt : n ° 16, p. 16 
Voyage dans le cerveau 
d'un joueur: n° 10, p . 16 

BANC D'ESSAI / MICRO STAR 

Adam B.E.: n° 13, p. 22 
Amlga B.E.: n ° 32, p . 106 
Amlga 500 B.E.: n ° 42, p. 104 
Am.strad CPC 464 

B.E. n° 18 p. 48: MS n ° 23, p. 68 
Apple Il M.S.: n ° 25, p . 86 
Apple li GS B.E. : n° 38. p. 88 
Aquafius 8.E.: n ° 9, p. 24 
Atarl ST 8 .E.: n ° 24, p. 78 

MS : n° 33, p. 92 

Atari 130 XE 

Atari 800 XL 

8.E.: n° 22, p. 72 
MS: n° 28, p. 86 

8.E.: n° 9, p. 21. MS: n° 28, p. 86 
Atmos 8.E.: n ° 11, p. 40 

MS: n° 29, p. 96 
Colecovision 8.E.: n ° 5, p. 53 
Commodore 16 8 .E.: n° 22, p. 68 
Commodore 64 8.E.: n° 7, p. 24 

n ° 22, p. 70. n° 24. p . 22 
MS: n ° 27, p . 108. 
Datavision 8.E. : n° 6, p. 24 
DX7,CX5M 8.E.: n° 29, p. 90 
Electron 8 .E.: n° 11, p. 38 
Exeltel 8.E. : n° 39, p. 88 
EXL 100 8 .E. : n ° 15, p. 26 

G 2700 Phlllps 
H.B. 500 
H.B. 700 
Home arcade 
lntellivis ion 
lntertron 
Lansay 64 
Laser 3000 
Macintosh 
Minitel 
M05 Thomson 

MS: n ° 35, p. 11 
8.E.: n° 3, p. 38 

8.E.: n° 27, p . 105 
8.E. : n° 36, p . 92 

B.E.: n ° 6, p. 22 
8.E. : n° 1, p . 54 
8 .E.: n° 6, p. 26 

8.E.: n° 19, p . 48 
8.E. : n° 14, p . 28 

B.E.: n ° 31. p. 100 
B.E.: n ° 34, p. 106 
8.E.: n° 14, p. 26 
MS : n° 3 0, p . 88 

MO 6 Thomson 8.E.: n° 35, p. 108 
M.S.X 8 .E.: n° 18, p. 40 

n° 23, p. 62 
MS : n° 32, p. 110 
MTX 500/ 512 8.E.: n° 16, p . 24 
NMS 8250 8.E.: n° 41, p. 102 
PC et compatibles 
8.E.: n° 28, p. 82. MS: n° 37, p . 108 
PC 1512 8.E.: n° 37, p. 114 
Pencill Il 8.E.: n ° 19, p. 46 
QL 8.E.: n° 20, p . 55 
SC 3000 

S.E.: n ° 9, p . 27. n° 12, p. 42 
Sega Master System : n° 43, p. 76 
Spectrum MS: n ° 34, p. 114 
Spectrum +2 B.E.: n° 36, p . 88 
Squale 8.E.: n ° 21, 1>. 49 
Superchargeur pour VCS 2600 

SV 3 18 
Tl 99/ 4A 
TO 7 Thomson 
TO 8 Thomson 
TO 9 Thomson 

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

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

8.E.: n° 35, p. 108 
8.E.: n ° 25, p. 82 
MS: n° 30, p. 88 

Tronlc B.E.: n ° 6, p. 28 
TRS 1000 EX 8 .E. : n° 37, p. 114 

Vectrex 
VG 5000 
X'Press 16 
zx 81 

8 .E. : n° 5, p. 58 
8.E.: n° 18, p. 46 
8 .E. : n° 40, p . 62 
8.E.: n ° 24, p. 82 

CARTE POSTALE 

Le C.E.S. de Cblcago 1984 : 
o 0 15, p . 104 

Le C.E.S. de Las Vegas 1983 : 
n° 4, p. 77 

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

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

Une collection de Flippers: 
n O 6, p 88 

Coney Island : la folie du )eu : 

En plein cauchemar : 
n ° 3, p . 90 

n O 13, p . 88 
n ° 5, p . 92 Epcot Center : 

The Last Starflghter : 
n° 13, p. 88. n° 16, p . 108 

Le musée Imaginaire de l'arcade : 
n O ll, p. 76 

Le palace Pler à Brighton : 
n ° 1, p . 64 

La presse Informatique étrangère: 

Le scénario du 
Dreams •: 
Visite d'Atarl US: 

n ° 22, p . 106 
film • Eletronlc 

n ° 20, p . 98 
o 0 7, p . 106 

CHALLENGE 

Astrologie, Blorytrnes: n° 27, p . 148 
Les billards: n ° 43, p.94 
Boxe: n ° 28, p . 116 
Contrôle aérien : n ° 34, p . 146 
Enquétes policières: n ° 1 , p . 18 
Golf: n ° 35, p. 132 
Guerre sous-marine : n° 36, p. 124 
Inertie: n° 39, p . 114 
Jeux de cartes: n ° 30, p . 116 
Jeux de raq uettes: n ° 38, p . 128 
Jeux olympiques: n ° 15, p . 76 
Motos: n° 42, p . 122 
Othello / Reversl : n ° 3, p . 30 
Ski : n° 2, p . 32 
Tennis : n ° 5, p. 32, n° 3 1, p . 122 
Wargames : n° 33, p . 122 
Western: n ° 41, p . 118 

DOSSIER 

Action: n° 38, p. 106 
Aventure: n ° 3, p. 52, n ° 18. p . 56 

BON DE COMMANDE ANCIENS NUMÉROS TILT 

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

Je désire recevoir les numéros suivants : _ _________ _ 

Nombre de numéros c=J Somme totale ~ 

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

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

Code postal : _ ____ __ Ville: _____ _______ _ 

118 

Aventure/action: n ° 30, p . 94 
Batailles navales : n ° 19. p . 52 
120 Jeux: au banc d'essai : 

n ° 6, p . 53 
Combat : n° 39, p . 96 
Commerce lnterstellalre: 

nO 42, p . 110 
Création graphique: 

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

n ° 15, p. 60. n° 29, p . 100 
Consoles: n ° 2, p . 42 
Enquêtes policières: n° 31, p. 104 
Flippers: n° 23, p. 74 
Générateurs de jeux d'aventure : 

n O 28, p. 92 
Jeux à cristaux liquides: n ° l , p. 27 
Jeux de réflexion : n ° 34, p. 124 
Jeux de rôles: n ° 33, p. 104 
Joystlcks : n ° 16, p. 70. 

n O 41, p. 106 
Logic ie ls éducatifs : 

n ° 14, p . 56. n° 24, p. 86 
Logiciels scientifiques: n ° 22, p. 76 
Musique: n° 43. p. 80 
Onze ordinateurs à m oins de 1 000 F : 

D O 4 , p. 50 
Périphériques: 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: 

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

n ° 10, p. 56. n ° 37, p. 124 

LUDIC 

Advanced Dungeons and Dragons : 
n ° 7, p. 62 

L'algie d'or : n ° 12, p. 54 
Broadsldes: n ° 21, p. 68 
Cauldron D : n° 34, p. 34 
Crafton et Xunk : n ° 38, p. 132 
Flight Slmulator Il : n° 16, p. 66 
fort apocalypse : n ° 13. p. 72 
Horse Raclng: 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 mystère de Klkekankol : 

Pac-Man : 
Pitfall : 
Le secret de l'arche : 
Sorcery : 
Spy VS Spy: 

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

n ° 25, p. 115 

n ° 20, p . 52. n° 28. p . 122 
Stampede : n ° 3, p . 60 
Utopla : n ° 4, p . 42 

SOLUTION LECTEURS 

Borrowed Tirne: n° 41, p. 130 
Eureka : n° 20, p . 76. 

n ° 2 1 , 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 forest at World's end : 

Hacker : 
Harry et Harry: 
The hobblt : 
Masquerade : 
Mind Shadow : 
Le Pacte : 
Orphée: 
Scoop : 
Sram : 
Sram Il : 
Zlm Sala Blm : 
Zombi : 

n° 29, p . 126 
o 0 39, p . 127 
nO 42, p . 132 
n° 30, p . 140 
n O 27, p . 170 
n O 35, p . 154 
n O 40, p. 126 
n O 31, p. 142 
n O 28, p. 138 
n ° 37, p. 172 
n ° 43, p. 105 
n ° 27, p. 168 
n ° 38, p. 143 



SOS AVENTURE 

L'affaire: n° 36 .• p. 150 
llaffalre Vera Cruz: n° 30, p. 129 
Age of adventure: n° 39, p. 121 
Allen: n° 21, p . 72 
Alternate Reallty: n° 41, p. 123 
Autovt.suel: n° 37, p. 162 
Aztec tomb revtslted: n° 23, p. $9 
Ballade pour un spectre: 

n° 14, p. 54 
Baratin Blues: n° 31, p. 129 
Borrowed tlme: n° 30, p. 128 
Calixto Island: n° 31, p . 130 
Canal meurtre: n° 35, p. 146 
Cholo: n° 43, p. 100 
Dallas: n° 23, p . 91 
Déjà vu: n° 33, p. 143 
Dossier Boerhaave: n° 38, p. 136 
Dragonworld: n° 31, p. 131 
Oungeon système: n° 43, p . 101 
The fourth protocol: n° 28, p. 132 
La femme qui ne supportait pas les 
ordinateurs: n° 31, p. 128 
Fer e.t Flamme: n° 40, p. l24 
Le fétiche: n° 40, p. 124 
F.11.E.: n° 27, p . 163 
Th gateway: n° 42, p . 128 
1.a este d'Artillac: n° 29, p. 125 
L'heure du serpent (les passagers 
du vent Il): n° 42, p . 129 
Histoire d'or: n° 37, p. 160 
The hltchlker's guide to the galaxy: 

nO 39, p. 122 
Invincible Island: n° 13, p. 46 
King fo Chicago: n° 40, p. 123 
King Quest Il: n° 32, p. 150 
Las Vegas: n° 29, p. 123 
Lord of the rings: n° 29, p. 122 
Le manou de Mortviellle : 

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

n° 23, p . 88 , 
Meurtre sur l'Atlantique: 

n° 30 p. 132 
Meurtres en série: n° 41, p. 124 
Mindstone: n° 36, p . 152 
Le mur de Berlin va sauter : 

n° 27, p. 162 
Murder on the Mississipi : 

n° 34, p . 151 
Nlne princes ln Amber : 

n° 38, p. 138 
OO Topos: n° 33, p. 142 
Orphée: n° 29, p. 124 
Le passager du temps :n° 42, p. 130 
The Pawn: n° '32. p. 149 
Perry Masson: n° 38, p. 137 
Phalsberg·: n° 35, p . 147 
P!i.antasie: n° 32, p. 151 

Portal: 
Prophétie: 
Questron: 
La quète du chevalier : 

n° 41, p. 125 
n° 42, p. 131 
n° 28, p. 134 

n° 20, p. 78 

Do 28, p. 133 
Realms of darknèss: n° 43, p . 102 
Roadwar 2000: n° 38, p. 139 
Scoop : n° 22, p. 88. 
Shard of Sprlng: n° 39, p. 159 
Shogun: n° 34, p. 152 
Sll.icon dreams: n ° 41, p . 122 
Sinbad: n° 43, p. 102 
Sram: n° 35, p. 145 
Sram 11: n° 40, p. 122 
Taram et le chaudron magique : 

Do 33, p. 144 
Tempète sur les Bermudes: 

n° 34, p. 150 
Thétis: n° 37, p. 158 
La trilogie du temple d'Apahal: 

Troll: 
n° 32, p. 152 
n° 39, p. 120 

Unlnvlted: 
Vahalla: 
Waidor: , 
Wlsard's crown: 

n° 34, p. 154 
n° 15, p. 50 
n° 16, p. 54 

n° 36, p . 151 

TILT PARADE 

Aegls animator: n° 35, p . 60 
Allens : n° 40, p. 60 
AMX Page Maker: n° 43, p. 69 
The animator: n° 35, p. 59 
Art Dlrector: n° 43, p . 69 
The artls.t: n° 27, p. 62 
CAO: n° 30, p. 56 
CAO 30: n° 35, p . 61 
Contrôle aérien: n° 29, p. 87 
The Dambusters: n° 24, p. 48 
Degas: n° 32, p. 52 
Degas Elite: n° 39, p . 53 
Defender of the crown: n° 40, p. 58 
Deluxe music : n° 41, p . 60 
Deluxe palnt: n° 32, ·p . . 54 
Deluxe Video Construction Set : 

n° 38, p. 58 
Digitaliseur: n° 36, p. 56 
Digitaliseur VIOi: n° 4-0 .• p. 59 
D,P Sllde: n° 34. p. 69 
Destroyer: n° 39, p . 54 
Echosoft : n° 42, p. 60 
Elite: n° 29, p. 89 
Exeldrums: n° 26, p. 53 
Exelpalnt/Exelmouse: n° 30, p. 57 
L'expert: n° 33, p. 1)2 
Explorateur III: n° 38, p. 59 
Fantavlsion: n° 34, p. 66 
Game Maker: n° 32, p. 55 
Graphie adventure creator : 

n° 36, p . 54 
Graphie Studio: n° 41, p . 62 
Gemdraw: n° 24, p . 49 
Gunship: n° 42, p . 58 
H.M.S. Cobra : n° 39, p. 55 
Inflltrator: n° 38, p. 60 
Instant Music : n ° 37, p. 68 
Jet: n° 30, p. 59 
Kennedy approach: n° 28, p. 52 
light pen: n° 29, p. 86 
Little computer people : n° 28, p. 51 
Lorlgraph: n° 28, p . 50 
Lunar explorer: n° 42, p. 59 
Movie Maker : n° 33, p. 59 
Music Studio: n° 41, p . 61 
The Music Studio : n ° 37, p. 70 
Music Studio G7: n° 32, p. 54 
The Music system: n° 31, p. 49 
Music Writer: n° 25, p. 54 
The Newsroom : n° 24, p . 46 
Néochrome: n° 32, p. 52 
North sea hellcopter: n° 31, p. 51 
Opération Mercury: n° 25, p . 52 
Palnt Works: n° 35, p. 62 
Pluspalnt ST: n° 40, p. 60 
Les passagers du vent: n° 39, p. 52 
Photo: n° 27, p. 63 
Print Master: n° 38, p. 58 
QL Peintre: n° 30, p. 58 
Racler : n° 42, p. 60 
Ready set go: n° 29, p . 88 
Radio Controlled Flight Slmulator : 

Red Arrows: 
Science Tookit: 
Silent service : 
Soundsoft: 
Star Trek: 
Starship Andromeda : 
Studio: 
Synthesoft : 
Système Expert: 
Tau Cetl: 
Trail Blazer : 
3D Studio: 
Vampire Klller : 
Vol solo: 
Wanderer: 

n° 25, p. 53 
n° 27, p. 64 
Do 34, p . 67 
n° 35, p. 60 
n° 42, p. 60 
n° 36, p . 55 
n° 33, p. 61 
n° 37, p . 69 
n° 42, p. 60 
n° 43, p. 70 
n° 31, p. 49 
n° 37, p. 68 
nO 41, p . 60 
n° 43, p . 68 
n° 31, p. 50 
n° 33, p. 60 

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

la vitrine de 
l'authentique 

spécialiste 
62, rue gérard • 75013 PARIS ouvett 7, rue de l'Eglise· 92220 NEUILLY-SUR-SEINE 
Tél.: (1)45.81.51.44 du/ de 1ohà Tél. : (1)46.40.73.26. 
Télex : RUNINFO 270841 F Ufld/ au s,. 19 h Métro et Bus PONT DE NEUILLY 
Métro PL.ACE D'ITALIE Sortie soetLLOT "1&ct; Sortie de Métro RUE DE L 'i:!GLISE 

ATARIST 

PROMO 520 ST 
620 STF + Monittur 
SM 125 monochrome . • 4 990 F 
520 ·sTF + Moniteur 
SM 1224 couleur . . .. . . . G <&80 F 

PROMO SCIENTIFIQUE 
ATARI 1040 STFI + DOC 
TECHNIQUE + L.AHClAGES ET 
OUTILS DE DEVELOPPEMENT 
+ OUTILS DE TtL.tCOMMUNIC. 
+ OUTILs·oe BURElUTklUE 
Moniteur monodvome , , 9 900 F 
Moniteur coutour • , • , • , 11 "490 F 

PROMO BUREAUTIQUE 
ATARI 1040 STF +• 1oo;o1ei. 
TRAJTEMENTDE TEXTE 
+ GESTION DE FICHIER 
+ TABl.EUR GRAPtilQUE 
+ UTILITAIRE DE BUREAU 
Moniteur monoçh. • • • . 7 990 .F 
Moniteuroouleur • . • • . è 490 F 

TABLETIE A OIGITAUSER CAP 

-l~~ 
Fini le &yndf'Ome œ ia 80tKis 1 
Retrowcz YOlfe gestuete 
avecunstyto ! 
F0«00.t M llvr6 3\'{M: stylet et·aâer, 
Programme Oel'n0$ $OU$ GFA et C 
AésOlution..O, ~ mm. 
Préclsb cl' 0,5 mm 4 950 F 
(Souris en option 745' F h .t,) 
e musique ST 
ST REPLAY ... • •• ••• , , , , 800 F 
PRO 24 STEIN~G V 2.0 2 eoo F 
EZ~TRACK .. .. ••••... ... 870 F 

JUSOU A U 15 J UILLET 
POUR l ACH Ar D UN '><'0 sr 

4 LOGICIELS GHATUHS 
0 UNE VALEU R DE , Ol!O F ne 

NEOCHROME ANIMA TIC 
MAC ADAM BUMPH~ .VANCERER 

· • /ewtST 
METROCROSS • . . . • . . . • . 260 F 
PROHIBmON . • . . • . 250 F 
GUlLO Of THIEVES . . • . ;< . 230 F 
GOLDEN PATH . ..... , • , , 190 F 
FllGKT SIMUt.ATOR • • • • • 495 F 
TRA.IL BLAZER • • • • • • . . . . 245F 
PASSAGERSOOVENT2 . 320F 
CHESSMASTE.R 2000 , , , , , 300 F 
NINJA MISSION , , , . . • . 1"60 F 
GOLDRUHNER • . • • • 240 F 
HIGH ffOLLER ....... .. •• ·UO F 

WI~ CAMES· . • .. 295 F 
• p6rlphériq~u: 

· nous con$ult•r 
• 1ogJc1o1s grap111q.,,,, sr 
AEGIS ANIMATOR . . . 586 F 
NIT OIRECTOR . . • • . . . . 520 F 
ART SCRIBE ....... .. . , 2.50 F 

_ PUBUSHING PARTNER , , t 800 F 

IMPRIMANTES 
CITlZEN 1200 ....... .. . 

1
< 

g~~~ ~~ 11~ :: : : : : : .. , • . 
cmzEN MPS 15 • •• •• .. 
CtNTAONICS LASE~ PAGE 
Starter kit 090-lnckis • 18 850 F HT 

AMSTRAD CPC 
CPC 48' Monochrome . . . 1 990 F 

Couleur .... , . . 2 990 F 
CPC $128 Monochromo , , 2 990 F-

Cou .. ur · ~ ... • 3890F 
IMPRIMANTEOMP2000 • 1690F 
LECTI;UR 0'80. 001 . •• • 1 890 F 
e~Cl'C 

. SAABARIAH . . , .. .. . C 105 F 
MAGMAX .... .• • C 99F - 0149F 
MIROIR ASTRAL • •••• • • . 0 HO F 
WOBLDGAMES • ••• • . • . C 99f 
MARMANOID . .. . . . . , .. C 110 F 
NITROGLYCERINE • • . : , • 0 2015 F 
ROBINSON CRUSOE .. •• 0 199 F 
SUPERCYClE .. C 110 F - 0 160 F 
NEMESIS • • . . Ç 85 f • 0 149 F, 

• encore des Jeux AMSTRAD 
M'ENFIN IUBQ , ..... . ... D 140 F 
MASQUE ~ .. 0 18S F 
TTRACER •• .. • • •••• • • . 0149F 

i=~. : : : g :-:: g~=~· 
IMPOSSIBLE . , • C 80 F • 0 ·135 t:' 
AUENS • • • • • •• C13SF-0180F 
&EPU\.CRI •• , . , C 125 F- D 210 F 
AL8VMAMTIX 
ACCOLADE ..... • ••• •• , 0130F 
ARKAHOfD ... • C 6S F • 0134 F 
BOM8JACK ... • C 75 F • 0 125 F 
KIU ED UNTIL DEAO . •. • C 99 F 
•• • , . • • ••• • , , , • , ••• • • •• 014SF 
MUTAN . ... . .. C 80F-0135F 
TtNSIONS • ... . . . • • •• .. C 150 F 
xca. ......... .. .... . . . C 24F 

COMMODORE 64/ 128 
ET LEURS ACCESSOIRES : 
CONSUL tµ-NOUS 

BAU..8REAKER . :.~ • . . C 110F 
SCHOCKWAY 
AIDER ... . .. .. C 99F · Ot46F 
1..EADER BOARD EXEC. 115/180 F 
NEMESIS •• • . • . C 95 F - 01'5F 
ALLEYl<AT . • . •• C 9$ F - 0 14$ F 
AAl<ANOIO .• . • C M F · 0 14& F 
HITPACK . .. •• C105F•0149F 
EXl'tlESS 
RAIDER • •• • . • C 115F- 0160 F 
SENTIHEL • • .... • ..• • .. 0 145 F 
SHAOLIN ROAD , , ••••• , C 120 F 
SILEHT SERVtCe·c MF .. 0 139 F 
GRAPHIC EXPENDi:R 128 , 150 F 

e feWtAMSTRADl'C 1612 
.JEWELS OF OARKNUS , , t45 F 
"GOLF TOUR . .•. ••. • .. , , 425 F 
KARATEKA • .. ••• •• • .. •.• 326 F 
PITSTOP Il • . . . . . . • . . . 2M> F 
WINJEI GAMES • • • • • • . . . 320 F 
BOP'N WRESTLE • • •• •• , , 296 F 
F-15 STRJKE,EAGLE • •• . • , 233 F 
S.LEHT SERVICE • • •• .. ·-. 266 F 

·• l'CW AMSTRAD 
NEWSOESK La mise en page 
Nctroniqu. ••••• , , , .. , • 495 F 
·STRA<E FORCE HARRIER • 196 F 
BOUNDER . . • • • • . . . . . . 145 F 
BlAOOER/Q~AROtAN .... • 145 F 
TOMAHAWK • • • • . • • 206 F 

•

Joysticks 
• THE PROFESSK>NAL 

• $ mk:roswttcnes 

~=.~~ · THEEUTE 130F> . . 
• 4 m1Cf05Witches · , 
• Sensible ~P'd& 

=~Joyçard 195 F 
lnterfece seu'9 165 F 

'LA VRAIE éVOLUTION 

AMIG·· · Al\AIGA , 
+ 1 Joya~ck ~ 
+ 1 '9u 
46901'" ~ ' 
"\J.Caeu~,~=-

CLUB AMIGA/RUN 
L.a lieu de 1enOontre des U1i!uteurs 
d'AMIGA 
Oe&-~. de9•1M'es à pri~ ~uit. 
iMf'IOlo!~-
RC:IOi~ le club AMIGA/RUN 

AMIGA 

REVUE AMtGA·wdRLD '° F ~ 10F 
MAINTENANT BEAUCOUP DE 
LIVRES SUR AMlµA. 
N~COf\l:tltttr. 

.AMIGA1000 
DISQUE 01.JRSCSI 20MO 119t9 F 
EXTENSION 5'2 Ko AUEGRA 
SUR BUS •• · · ••• • •• • · • · 3500F 
EXTENSION2Mo XC . . . . 7500F 
SIDECAR · · ·· · '- ··· ~ ·· · 7500F 
CREDIT 3 formules 
1 PARTICULIER CETELEM 
2 CRÉDIT ENTREPRISE 
3 LEASING 
CLltl'iate uti~taire fantastique_ sup· 
prime les commande& diJ CU pour 
te& remplaCGr pa1 la souris, (:c;irnm;!ln· 
d~ : COPY·RENAME • MAKEOIR • 
FORMAT· MOV'E - PRINT • CM$PÜ!tY 
SHOWPIC (IFF) et encore plus 350 F 

~E ~:.u:=ro.s. ~"!.10A 900 F 
OELUX'É PAINT ft • •• , , , • 1 300 F 
AEGIS ANIMATOR •• , • • , 1 435 F 

, DELUXE VX>EO . . • • • • • 900 F 
DIGJVIEW • • • . • 1995F 
PAGE-SETTER . . .. . • • • • ~ 1 230 F 
DE LUXE MUSIC C.S. ••• _. 7ei0 F 
INSTANT MUStC , • , •••• ~ 295 F­
trS OHLY R 6 R . . . .. . . 260F 
AEGIS SONIX • • • • • . . . • • • 750 F 
SUPER8ASE (en trançell;} • 990 F 
AMtGADOS EXPAESS • • • • 280 F 
DE.LUXE ART 01$<: 2 , • • • • 21G F 
POWER WINDOWS • • • • • • • 740 f 
AZTEC .. C" MAHX : •.. . .• 3,~ F 
FAST FONTS • . • .. •• • •• • • ~10 F. 
ZUMA FONTS VOL. 3 • • • • • 290 F 
1'V""TEXT • • • • • • • • • 780 F 

e desjeuxAM 
UNJN\llTED . • . . • • • • • • . . . 41.0 F 
GALILEO .. . . ........ . . . 9"F 
STARGUDEA •. , , •••• . , , 250F 
MARBLEMADNESS ···>·· 390F 
BAAD~ 1'._Al.ES • • • . • • • . • . 395 F 
DEFEND OF THE CROWN • 355 F 
SfN8AD ..... . . . .. .. ... . . 370f 
PHALANX • . . . . . . • • • . • • . 105 F 
GRAND SLAM TENNIS • , , , 420 F 
FllGt(T SIMUlATOR Il • . . . ~95 F 
FAERY. TALE ~ • • • , , , , • • • • 400 F 
HALLEY PROJECT •.••. • ~ . 375 F 
VIOEO VEGAS . • • • • • • .. • . . 340 F 
OtMOUTION , •• •• •• , , . . 105 F 
SPACEBlem..E . • •• ••• ~. 105F 
STIJU'LEET J • • ••••••• , , , 44S F 
PORTAL .. •.. . . • • . •... • 410F 
KING OUEST 111 • • • • • • • . . . .&10 F 

COLLECTIVITES, ETUDIANTS !1 consultez-nous, 
de bonnes affaires vous seront proposees. 

BON DE COMMANDE à renvoyer à RUN dép•. VPC: 62, rue Gérard - 75013 PARIS 
• • 

•· 

Nom . . • . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . • ... . . . . • Prénom •••• • •• ... , , •• ••• ••• . , .• • • • _. • 

Adresse ... .. • • • •• · -· ·• . • ...• ••· • ···· · · · · · ·•• • ..... ·· ; ·. ··· · ·· ··· · ·· . · · •• . ·· · · · · ·· ·· · · ··~= 
•• . • . ~ .. .... • • • . ••• .. •.••• , • • • • • • • • • • . • . . . • • • . . Machine •. .•••.. ••••• •••• .•••• . . •• . .-;: : 

:::-::::::-·:·:·: .. :·~:- : · ·. :: : : : : :::::·.::·:::::::: : ::: : : : : :: ::-: J:: :: :: :·:_: :::::: : :: : ~ 
Frais de pOrl: (France m6tr~) ; Logiciels 20 F. Matériel pQr • 
SERHAM EXPRES$ ".200 F •. &c;I. pour eootre•remboursemen1 30 F. • •••• • •• , , , •• , , • • • • • • • 
CHoinl mon rè!(emenl 1>3r <:hèque bMcaire O ou CCPO • 

:;:~:,:p;!lêtJts ~our~·/noln$ dtl 18 ans. 
Totsl 

CRÉDIT CETELEM IMMÉDIAT: NOUS CONSULTER 
~ Je préfère règler par carte de crédit bancaire no de carte DEMANDEZ 

NOS LISTES 
DE PRODUITS 
POUR 

• 
=~xu.àu.17 .. 1.1111111111 11 1 m 
• Date de commande: 
: Sign;llure obligatoire: ~-1~ (marqu e.' ... • .... . . .. , 

VOTRE MACHIN!; : 

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



URGENT 

Collaborateur de TILT 
cherche 2 pièces 

(ou s tudio) sur Paris 

Tél. : 48 .24.46.21 
(poste 424 7) 

VENTES 

AMSTRAD 
VendsAmstrad Cl'C 6128 couleur + lectew K7 + 100jeux 
(domikes 110UVe31ltés - Enduro Racer, Express Rai­
dofJ, prix: 4 500 F à débo111t. fnd6ric HANAI(. •, tv. du 
G6Mttl ..-.C, 84700 Mlilono·Albt. T6t.: 43.7UU1. 

V8'1ds Arnstrad 6128 00\lleur + joystick + nbx logiciels 
ceuse double emploi, P<IX de départ: 4 500 F à d6batue. 
~ HunAU, 23, 1111 d'M)ou, 75008 Poris. 
T61.: 42.15.7UG. 

Vends Amstrad CPC ~ couleur + ~x jeux ong;. 
naux à 8l % + 2 manettes + documenta1ion, le IOul b!adé 
pour 4000F à débattre. fftn90is GUtGIN, 16, 1111 du 
06r*ol Koenig, 94580 Champigny. T61.: 48.80.32.34-

Vends Amstrad 464 couleur (11/86) + jeux + livres + joys­
ticl(. très bon état, prix : 2 500 F. Clluclrle PIQU~ 3, .. 
CUW, 7'i011 PlrlL T61. : WIO. t2.96 Ill ~ 
Vends Amstrad 6128 couleur monodvome + 20 Jeux + 
/oysrick et doubleur + multiface 2 + conlons stéréo, K7 
etP61hel, prix :4500F, geranti6 mois. Nk:cla WARION, 
2. ...... de la Monnlllo, 44000 N- T6L: 40.11.29.52. 

Vends Amstrad CPC 464 monochr. + manette de jeux + 
noml><eux jeu•. PrÎlt: 1 800 F. Ohier Dl SIL VA. NI du 
ChlmphmtSHlldlot de ""'"- OI• T"-'x. 
T61.:7UU3.11. 

Vends Amstrad 464 couleur + leeleUJ de di$q<lettes (sous­
garontlel + nbx jeu• + ivres, valeur: 5200 F, prix : 4100 F. 
Md* HE1NS. 197, Pire cl8 C:-.,95290 L'~ 
T61. : 34.a1U6. 

Je vends mes jeux sur disquettes 3 pouces pour Amstrad 
ou le tes échange conue des cartouches ou des ecœssoi­
res (tNlr1ettes} pour Vecvu. l.armt DtRUAZ. 15, NI 

llolMM,93340, ~. nt:4U1.D7.IO!entre 
17h. •t 21111.j. 

Vends Amstrad CPC 464 monochrome + nbx jeux (dont 
nouwautés) et utilhaireo + jol'$(ick awc doubleur + adp. 
11teur Péritel + revues !Tilt Amstrad Mag.) + manuel, le 
tout 2 500 F. llnno ElllAZE, 73, .._ 111n1 a.i.-, 
1:32211 Gigny. T61.: 43.02.61.De. 

V8'1ds jeux CPC 464 IDragon's fair. Cauldron 2 et nombreur 
elll1es jeux) et plan de jeux d' aventUl'OS ( Ceuldron 2, M. G.T .. 
Algled'or ... l. llenjlrM>ALLARV,NOdu.leuclePaumo, 
43429 Pradeloo. T61.: 71.00.82.52. 

Vends Amstrad CPC 464 monc. + env. JO jeux + auto­
fonNtion àrassembleul + joysticl: Speedkilg : 1500F. 
Dmd ARllUZ, 33, 1111 det AJouotllM, 75011 Plris. 
T61.:42.ll&.1UI. 
Vends séparément ou le lot : Amstrad CPC 6128 monoch­
rome + adaptateur 00\lleur + magnétophone avec eo<don 
+ Imprimante DMP 2000 lsous gaiantiel avec d ble et 
! ruban neuf + nb• loglciels sur disquette + manuels + 
rlWfS + 2 joysticl:, !W. PfÎlt à débo!lrt. ,_,.Yves 
LECOMTE. 75,-du ........ Ledlrc,4MOD S...... 
T61.: 41.51.25.4&. 
Vends K7 Amstrad Oliglneux : Vie ar Kung Fu 2, The HolJ. 
!Mt, Garry Mc. Gui, 30 Flght, Mlndshadow , C<lmmando, 
Zorro, Boulder Dash 3, 56 F pièce oo 200 F le tout. llluno 
ARNOUT, 13, ... C.. fnlnd<. 592.00 Tcucoing. 
T61. : 20M.4UO Ill WMll«d. 

V8'1ds Amstrad CPC 464 monochtome (sous ~antie) + 
)oystÎd( + 7 jeux originaux (Dra~on's fair, Ninja, Molkule 
Man, etcl + revues: t :m F. """--CAMPO, 247, rue 
dt Belovile, 7&011 PlriL T61.: 42.40.70.14. 

Vends nomb<eu. jeux sur cassette pour Amstrad (dont les 
demi6t1s nooveautésl c'est..,. affaSe, je,.,... dcme tout 
pour 500 F. 5'1mdonHUGUES,23, ... VW...,..... 
852110 Sora1es. Till : 3UU7.23. 
Vend$ OO logiciels originaux + 10 livre.; pou1 Arnstrad CPC, 
te tout bradé pour 1 OOOF. Possibilité vente séparée. t.;c 
COULLET, 38, av.,_ Pllllppe Auguote, 7&011 P1ris. 
T61.: 43.48.G7.13 <.-11N. 
Vends CPC 6128 + moniteur oouleut + FOI + RS232 + 
modem + ITT + joy. + c6bles + nbx logiciels + revues 

120 

P.A 
+ livres + docs + disq. vierges, P<Îl<' 7000F. flonnl 
ESPOSITO, 8, rue dt Guln, 13400 Aubagne. 
T6L: 42.84.19.30. 
Vends CPC 464 00\lleur + Pro 5000 + nbx jeux + revues 
CPC, Amstrad Magazine + PfOQramtneS : 3 000 F. Jun. 
PU GRAZJH~ 1, Ploce ~ cl8 Bruza, 
7l300 Poiay. Till: 30.74.35.11 (lpès 18 h 30I. 
V111ds disq. Amstrad t.b.e. (15), le tout 100 F dont: 
Ace of aces, Stryee, llcari, Naxor, Billy, Sapiens, Jail Broo~I 
+ dOC$. Fabien MARTINEZ, 2, rue de la Ucome, 
Damtlnt cl8 a..mbwgeot, n137 Nols~ 
T6L : 14.24.75.33. 

Vends 2 - je<JX : 6-Bnl à un PfÎlt incroylblo CS F 
(origiNIJ pour Amstrad et C.utdron 2 pour 40 F !cr9nafJ. 
fnnçoio ou J6rome MADELENA T, 3, NO du Canivet, 
7600& Pa Tél: 43.26.42.45. 
Vends Amstrad CPC 464 coul. + 001 + très nombreux 
logiciels, prix : 4 700 F. DA FONSfCA, 20, av. Molt>Mu, 
Bit. 7, 94420, Le flload..Trovloa. Tél : 45.94.89.4&. 

Vends Amstrad CPC 464 + nombreux je<JX dont la Geste 
d'Anitac, Knight Lone, Knight Garnes, etc. 14 jeux d'or;. 
gine, le tout pour 2400F. Mathieu BDNDUEL. 9, nie 

d'Hem, &8170 om. T6t.: 211.72.21.&1118h30~ 
Vends Arnstred CPC 6128 monochrome + nbx logiciels + 
nbx livres et revues, valeur : 511:Xl F, <>!dé: 3200 F (CPCsous 
garantie). JMohul DEVULDEll. 11, 1111 ~enan, 
93200 SOlnt-Oonis. T61.: 42.43.A.30. 

VendsArnsued6128 00\lleurlqv.ertyl + OOjeux t magnlto 
+ K7 t 2 joysticks + revues : 5 500 F. Fttldllic PAYRAU, 
4, tvtnut Fod!, 94300 Vilc:olnnos. T6t.: 44.74.64.47. 

Vends pour compatible PC IAmstrad PC 1512): Mean 18 
!golf) et Cyrus 2 Chess léchec:sl : 300 F, les deux. Em,,.. 
rulRtTY, 19,lléecleo Bloncl,M470~. 
T61.: 4U0.3S.3& 
Vends originaux Amstrad Ubri. leader Board, Alchlnoid, 
Enduro Racer, Amry Movo etel, moitié prix. MM: SEUAM. 
5, NO Marx Dormon, 75018 Paris. T61.: 42.05.70.&4. 

Stop affaire, vends Arnstrad CPC 464 monochrome excel· 
lent état + adaptateur couleur péritol + 1 jiystick avec dou· 
bleur + ntwx jeux. 2500F. Bnmo ElllAZE. n,......,. 
~. 93220 0.Y· T61.: 43.02.61.De. 

Vends jeux K7 C64 et Amstrad, PfÎlt incroyables, recher· 
ch4 nouveautés bas prix. Md6ric SAURIA T, Sem­
Noalro/Channta, 17780 Soobile. Tél: 48.84.84.89. 

APPLE 
Vends Mocintosh 512/ll:XI !Rom Mac + drive 800 KI déc. 
86, très peu senii + nombreux logiciels: 15000F. Vends 
C<lmmodo<e 128 neuf 1560 F. Piene CHAUX, 7, NI Cor· 
nol, 91121 P-... T6L : I0.14.32.67. 

Vends Imprimante Epson LX 80 avec chariot + carte pour 
l'Apple Il c. Prix à débattre, ach~t4 2ème disq. drive pour 
Apple d'occasion. Alain Sc:hM.nr, 13 œr, NO H1n~ fol. 
- l400G Pau. T61.: 5l.30.17.12. 

Vends Apple 2 c + moniteur 2 c + soolris + joyrtlclt + 
rMtS + docs + nbreux logiciels + vafise de tlansj)Oll + 
embalagesorig. t.b.é.: 6500F. CyrilPAQIJET, 18,NOHol­
vatÎlll, llOIO BourveL 
Vends Apple lie + monit. + drive + jol"t. + cenes: 
Grappilf + CP /M, Il> col .. + 64 K + control .. + ni»< docs 
+ ~ je<JX & utll.: 6000F. Jérome LEBRUN, 
3, tlN cl8 11 TOI&' d'A._,., 91150 t--. 
T61. : IO.I0.14.11. 

Vends Apple Il (compaoèlel + lec1'!ur de <isqJems + carte 
controleur + nombreux jeux + joystidr, prix< 3000 F, 
urgent t EinmaMlel BAXONN~ 11, rua <Moine, 
75017Poris. Tél: 43.B7.3o..80. 

Vends A""'8 Il c + moniteur + joysOel: + souris + OO. 
jeux+ mu~.l)fÎlt:4000F. s.:i.POPOVIC,17,NI 
Curlll. T61. : 40.D5.15.01. 

Vends Apple 2 e + carte chet mauve + 2 drives + con· 
troleur + Péritel + manuels + nbx prog. de jeux, le tout : 
5000 F. Vincent LAGAU. 43, ""' Octave Dubois, 
95150Tevemy. T6L : 39.80.28.ll 

tkgent 1 Vends nombreux jeuuur Apple Il e, 11 c ..• !Nllht 
Mission 50 F, SumrnOf Garnes 18l F, CllymjlÎc Oecatlllon 
l&JF, Bruce Lee llOF,. .. I a.lue DINH, 69, rue Ctrtier 
Bmaon, 93500 Pantin. T61.: 48.43.95.15. 

Vende Apple 2 e + monttaur vert + kh 65 C02 f carto 
chat 1111uve 128 K 8l èol. + souris + joystick + livres + 
wrsioncelc. + nombxdioq. :6500F. ller1'min CHEllEl, 
- •I.e Pome•, Cedu 164, 311911 0-. 
T6t. : 71.0ltl.38. 

Urgent 1 Vends Apple 2 c + mon. 2 e + souris + Jo\'11kk 
+ nbx jeux + càble Péri tel chat mauve + docs + bool<s •.• 
Px: 4 500 F à dêbattre. Fobrloo RICHARD, 72. Ume tv• 
nue Lo Lys, 90260 lomortayL T6L: 44.21.47.Sl 

Vends Apple 2 e, chat mauve ( t 64 k. RVB, 8l col. Za:>, 
2 dffles, wnd. ext., joystidc. nbx logiciels, docs, livres et 
rewes, 3 bacs à disq. Prix: 7000F. l.alnnt FLEURY, 
1, ... cl8 la Boelle, IPPI. 142, 832:70 Sevnn. 

Vends pour Apple Il e souris + carte + doc. + Mouse 
palnt: 600 F, cane Eve: 900 F, carte Supet séfle: 800 F, 
moniteur Philips ja<rne : 600 F. Jear>.Clwis1Dph CIME­
TilRE. 2 bis , rue de Tlvernon, 23390 T oum. 
Til.: 37.90.53.44. 

Vends Apple Il c (1 an) t /oy$1iclc + sac de transport + 
souris+ manuel + logs(F15 Su., Sky Fox, Kareœb, etc), 
le tout vendu 4000 F. Uontl SFAR. 2. bd Joudan, 
75014 ParlL T61.: 45.8U3.34. 

ATARI 
Vends Atai 13> XE ou écliarve oontl9 prOIJ'lflllBS 520 STF 
l!BJ Fl, cl1etche cattact sur Amri 520 STF et 100 STF pour 
échange id'8s, trucs. Ftéd6ric GUILLER. 41 NO Ill Ch• 
min Vert, 3nOO Jou6.leo.T ..... 

VendsAtari CPC61:1Bneufcoul. + man. Pf0 500 + 6super 
jeu. (Gauntlet, Bob Wmner, Asphalt f lkarl ••. J + nomb. 
programmas+ iwues(Amstrad Mag. + AmstarJ, 4500F. 
Anthony TOROSSIAN, 13, Nt du BattUltrt, 
92110Clchy. T61.: 47.37.75.43lapts18h!. 

Vends Atari 800 XL + lecteur 1050 + moniteur vert + 
60 jeux SUJ disq. [Uhina 4, Silent Sorvica, Ouestronf, valeur : 
3800 F, vendu : 2300 F. Pian9 GARRET, Les Serpoliàte1, 
St·Al>orHto-Elux, 42370 Reblllon. Tél: 77.65.83.10. 

Vends pour Atari XUlŒ lrc>t. 1029: t:D>F + dtive 
1œo ._ nb• jeux sur disq. : t 400 F, le tout soos gat1ntie 
et recherche Gauntlet. &ic COU RAGEOT, 2. NI du 0-. 
Gu6olr\ 102C0 ~ T6L: 2&.27.35.58 laprk 11hl. 

Vends A tari 800 XL + lecteur K7 ~ disquette + tablette 
tactile + t Jovsticl<, prix: 3 500 F 6 débatue. Piene BER­
NARD, 34, rue cl8s Trois CMna, 91800 Brunoy. 
T6t.: ll.46.19.D7. 

Vends Allri &:XI XL + 600 XL + nbx jeux + jav. + lec> 
teur 1010 + t.ablette graphique + livres + docs 1200F 6 
débattre, cherche contact Atari 520 STF.° Raphaël D'ASSJ. 
GNIES, 45, rue de Betlechaue, 75007 Paris. 
Tél. : 47.0S.12.00. 

Vends ou 6changes nombreux jeux pour Atari 130 XE (dis· 
quettesl, bient6I STF. 8'uno IVAHCIC, 13, ev. cle la Plix, 
esc. C.... 21, IM2tG -. T61. : 4Ul33.41. 

Stop 1 Affeire: A tari XL déjà vendu. reste nombreux tog;. 
ciels !Pawn, F 15. Rambrendt etc) cédés à des prix ilcrova· 
bles. Téléphonez vite 1 J•rOma THllRV, 1, NO de la Si. 
tiool. 95550 Bessancourt. T61.: 3U0.10.96. 

Vends Atari 800 XL + tect. K7 + drive 1œo + maneue 
+ 25 logiciels (leOOe< Board, Si. Service, Spy 1 et 21 + 
prog Basic+ OO. livres. le tout: 2000F. Rémi GÉRARD, 
12, NO Artlu• Rimbaud, IOODI Amiens. T6t.: 22.47.29.30. 

Atari stop 1 Offre supers son. 6 qui m'achète mon irnpri· 
mante Ster Gemini 10 X, paramètrable. Vends drive 
1050 pour XL : tout inpeccable. ~PEYRON, 14, 1111 
du Cloo, 750211Paris.T6L:43.71.27.11. 

Alllri 800 XL à vendre avec tOIO !>M U11e disquette et une 
cassene, prix 6 débatue. merci d'avance. Xavier LAURY, 
23,,... Jules Melnilr, 93700 Drancy. Tél : 48.32.25.11 

VendsK7 pour Atari800XL-XE : Hardball, Spy li, Hck, ChJ. 
meta, Bellbla, B. Lee, Zorro, Ninja, VB, atc. 17 jeux origJ. 
naux. Quoc Thlnh LE, Cormotir\ 71460 Salnt.Qengou>. 
i.Hrionll. T61. : 85.50.17.19. 

Atari Xl.)Œ ....-ds 1942 t Domal'I al The lhlead (Ghoot'n 
Golllinal en disq. pou1 100 F, ftofs compris. MatHtu. 
Tél. : 44.153.07.55 lentre 19h ot 20hJ. 

Vends Atarl 10<10 STF avoc moniteur mono SM 125ne\lfs, 
jamaisservls: 6 000 F. Amald JA VET, 43 bis, NO del l'o 
te1a. 12700 8'uor•r>Artois. Tél. : 2U2.57.22. 

Stop! Cause 520 STF, ...Ids 800 XL + tœo lss garant.! 
+ 1010 + uhnbxjeuxdontnesnveautés + boltesf"1g. 
+ joys1ic!t + livres + docs: 4000 F, échange jeux 520. Luc 
COllBltRE, 1, rue &rm.luel dt~. 
81100 CMtre1. T6L: 63.35.81.38. 

Verols pour Atari ST softs originaux : The Pav.n : l&J F, Bre· 
tacas: tl>F, livre du Gem : IOOF •• T61.: 35.2U3.01. 

Vends A tari 520 STF + mon.~. Atari 1224 + nbx prgs 
+ docs, le tout sous garantie: 6 500 F. E. QUEllU, 4, 1111 
des Drtg6eo, Le Bolaslèro, 81250 D1migny. 

Vernis Atori 520 STF + lecteur de disquette 5/1 poucH 
+ nbx ~!ciels (dernières nouveaulésl + ~vres lganonti 7 
moisi, prix : 5JOOF. P-1GUEHOT,7, rue Lorgot,93200 
St.o.Ns. T61. : 42.43.97.40. 

Vends pour AtariVCS : Btuepril~ 8enert. ~.Mis­
sie Command : 75 F pièce, avec boite et notice, le tout en 
excellent etat. David CAHART, 7, place des ~rabiot, 
29216 Gnlptvn. nL: 98.84.80.SS. 

Vends Atarl 800 XL Péritel + magnéto 1010 + 12 jeux + 
t cartouche + livres: t 200F. 6'on MCLAUSSE. 49, 1111 
G. Sorel. 12100 Bcdogne 8lllncoc.l1. T61.: 48.03.15.35. 

Vends K7 pour Atari 2aXI : 09-Dug, Millipède, Gataxian, 
Moon Patrol, X-Man, Atlantis, Crystal Casties, etc. En tout 
17 pour JOO F à dêbattre. Phllppe AGEDRGES, 35, rue At­
ming, 71120 llabouilet T61.: 30.&8.81.03. 

Vends pour Atari 800 XL logiciels 6 bas prix. sur disq. teu· 
lement. Mponse assur8e. Phllppe METAIS, 8, ~ 
cl8 ~ 79100 ~Till: 49.6'.29.34. 

Vends tablette Atari: 400 F, cherche oontacts pour 520 ST, 
cherche Jaux POU< Sony MSX. Benoit THIEULLET, 
22, avenue Foch, 69142 Vlllers·Outreaux. 
Tél : 27.12.02.91 (te -k-endl. 
Vends Atari 130 XE + nbx pgrs + disq. + livres in4dit1 
+ revues6uangères + CVG + A800 ... Letout:6000F, 

à débattre. S.rgo MEJCWI, 35, chtril det Coo&Met· 
tas, 78990 tlancoort. T6L: 30.62.75.37. 

Stop 1 Cherche Ataristes sur XL en Charente, vends VCS 
2aXI + 30 K7, t.b.é., notices, emballages + quick shot : 
2000 F, vends 1010 + 13 jeux: 400 F. DomDc,1e CROS. 
LANO, lleoua«, 11310 Montabœu!. T61. : <IU&.02.14 
(~ntllwtelc-en<a 

V8'1ds Atari 520 STF (acheté en octobre 86), T os en rom .. 
nomb<eux logiciels de qualité: FSll, GFA-Basic, V.I.P., 
Arkanoïd, The Pawn, Fantasia, etc. Vlnœnt LIESSE, -
ehesseau, la LlnchHIH'-ol, 33500 Libourne. 
Til.: 57.51.09.7l 

Vends Atari 800 XL !sous garantie) + lec. K7 + K7 ori. 
!Green Beret, Bounty Bob, etc.) t 1 certcuche ttès bon 
état + 1 joystlck : 950 F. Puc:al LOUCHEUR, N 5, 
lot. la Fontaine, 40390 S.int-Martll><le-Seingnax. 
T6L : 59.58.18.2&. 

Atari vends ou échange logiciels pour &:XI Xl, recherche 
tous~ pour Atari ldbles, tab. taciie, drWe •. J. 
Stéphan LISE, 1, square E.011, 95470 Fo ... 1. 

T6t.: 34.81.111.59. 

Vends &:XI XL + IŒO + 1010 + nbx disq. + 10 jeux 
!Ultlma 3, Solo Flight, Racing Des. Set ••• ) + ess. éditeur 
lcart.J + FeVIJes + livre.; (ass. der. Ataril: 2 500 F. Patrick 
VIUENEUV~ 38, rue de a.le-, 11330 y.,,_ 
Tél: &9.4US.07. 

Vends Amri 800 XL + dri>9 1œo + lect. 1010 + inpri. 
mante 00\lleur + tablette tactile t joystid + OO jeuJc disq. 
+ livres+ utilitaires: 4600F. Laurent LEVY, 109,routo 
d'Autnay, 93140 Bondy. Tél: 48.47.70.85. 

Vends Atari 520 STF ne.if 3 mois plut &J l)fogrammes le 
tout 4000 F, PfÎlt: fenne avec monheur mono A tari 5000 F. 
cherche lJl'OQ<lfMllS à échanger. Henri CARTHONNET, 
132, NO dea a-les, 63100 C11nno11t.:'11n•od. 
Tél. : n.37.28.33. 

Unique 1 Vend& en un seul bloc tous mes logiciels sur dis· 
quene pour Ateri XL/XE. + Atari 130 XE + dtive IO&J et 
cartouches + tabl. tact. Didier SALVY , 7, rue Hom 
Durwt~ 12000-. T61.: 15.42.54.02 lh.rJ. 

.Vends Amri 800 Xl + 35 jeu• + 2 manettes .. tableue 
tactae + K7 pour apprendre le Basic + nombreux listings 
à tec41>ier, prix: t 500 F. Patrick PEIEON, <luaotier Pan­
dcue, a-1'11 de la Fou1<, 83390 Cuers. 

Vends softs Atari ST ou échange lbas prix) Star Treck, Pro­
hibition, De fende< •... 4, rue A. R8nboul, I0008 8-Nlis. 
T61.: 44.02.22.01. 

VendsAtari800XL + lecte.irdecessenes +un jeu génial 
+ 1 joystick. Le tout pour 1 200 F seulement. Guillaume 
SAMAMA. 13, place de la flétU>lque, 75003 !'mis. T61. : 
48.04.85.35. 

Vends ou échange logiciels pour 520 ST. PossèdeArkanoid ; 
VIP ; SOI; Degas Bite; Pro-24; GFA; Shangai; Pubrishing 
Partnel (PfÎlt intéressant!. Nglon pMaieme. T61. : 
47.98.86.39. 

VendsAtarl2SJO + 7jeux: 500 F. Ach. ouéch. littleCPU 
People el Bonowed Time pour Atari XL/XE. Sébaslien 
DUBOC, 72, rue Saint·Loula, 27000 Evreux. T61.: 
32.33.06.67, ... 18h. 

VendsAtari 520 STF étendu à t m6ga + choOr de 10US mes 
logiciels. le tout garanli 6 mois: 4 000 F. Emmlnltl 
BEAUALS,23,""' du~ 14180 Div_. 
Mor. T61.: 31.91.20.19. 

Vends originaux disq. Alari XUXE Flight Simul. 11: 200 F, 
Goonies: OO F, Altamate Réal, Ullima 3 et 4 à 75 F che· 
que + autres, cherche contact 520 ST. ~MOU. 

TIER. 2. - l..ooD-Mlrin, 54140 J.nile. Tél.: 
13.57.14.43. 

Vendsmoniœur monochrome SM 125neuf non Œballé pull' 

Atari520 ST, fecture27 février87, vernis ou écha~logi­
ciel sur 520 ST. $"""""" PARISOT, Il, rue de la Belll­
epna, Valdes4-Plgeorw, 78860Beyneo. T6L:34.89.33.1l 

Vends ST magazm t à 9, l(i) F; boite rengement 100 disk 
5''114. 120 F; langage disk + livres. 100 F + Oulctshot 
2, 95 F. Xm. DEAHTONI, li2000Chaumon. T61. : 
25.03.48.43. 

Vendsd drive SF 354 pour 520 ST. Cherche échange pro­
grammes 520 et docs sur 520. Cherche News Dnly. Chris­
IOP>e LEPOIVRE, 72800 l.uch6-l'ltng6. T6L: 43.45.45.16, 

Vends Atari 800 XL (19116) + lecteur eus. + moniteur + 
logiciels ll.otro, Hldœr, Spy Il , Road Raœ •• .). Le tout très 
bon état. œd6 t lm F. l.alnnt GASNOT, 58, a.Jdron. 
niers, 28800 Bonneval. T&: 37.47.34.05, ...-1111. 

Vends Atarl 800 XL + lecteur K7 + 30 jeux (Bruce Lee. 
Kacker, Ft5 .•• I, 2 J00 F à débatue. Séparé possible. Répon· 
ses assurées. Christophe SANNER. 4, rue des R­
~nexy, !i7!i30 Cource~y. 

Vends Atari 800 XL + âive et œb + ma!Jriels. Clierche 
conma pour 520 ST en vue échiilgl. R6ponse assuée. w 
rart MARTIN, Lo Joie de Vivre, bit. N 8, 07100 Anno­
nay. Tél. : 76.17.71.95. 

Vends K7 Atari Frogger et Communist Mutats &J F chaque 
et d'autres K7 Atari. Che<che ROM pour Orle VI .O. Patrid< 
MIRLAUD, 23, av. P&Vettaint, 77330 LMigny. T61.: 
&0.112.11.5&. 



Vends feux uès ba$ prix pour Atari ID) XL. 150 XE pos­
sède ttes les nouveautés IRambrandt·Music, Stucfio­
c~er 20Xl),,_ LAW, 12. rue des Chami>e. 
57980 Dill>lno-
LiltJide softs pour A tari ST CllJ$9 Vl!nte de mon 520 et v.nds 
Atari ID! XL + drive + 1020 + nbx disks. Ludovic lllA· 
DADENE, 3, rue du PonM:olbort, eoc. I, 78000 Venalles. 
Vends drive 3/2 Atari SF 354, 1 000 F. Garantie jusqu'au 
04101 /ffl. Appeler Ewlyno dlU Domnque SEllRURIER, 
%4, rue deo Pelftt..H6i.ls. T6L: 43.27.85.62. 
Vends Atari IX> XE + nbx disks + nbx log. + très nbx 
revues + livres inédits + A ID! + divers. La tout: 5 !i'.IO F 
â débattre. Serve MWUAN~ 35, chemin des ~­
-. 78950 Elln<:owt. T61.: 30.112.J&.37. 
Vends ou écharqljeux pour 520 STF. Rechen:he~ 
tés. Liq<Jide quelquoo jeux sur K7 et diolt pour C 64 dans 
emb. d'ar9'>e à petils prix. S~ SLVESTIIE, 21, ... 
- ~ 13170 La Gavotte. Tél: 91.51.55.89. 
Vends Atari 1Xl XE + drMI 1000 + imprimante 1029 t 
cablene llle1ile + Atarl roxte + livr .. + de nombreux jeux 
sur disquettes: 3 000 F le tout. Alain AlBANESE, 12, rue 
du Prisident·Wiison, 83120 La Courneuve. Tél.: 
4L38.00.51. 

COMMODORE 
VendsAmiga 1000 eomplet. Nombleux logiciels (Aegis Ani­
mator, D Paint Il, D Music, Assombleur, Sinbad, Aight 
Simu Il, etc.). Encore sous gera11tie: 9000 F. Patrick LAR­
CHEYt<lUE, I.e Bourg Segonzac, 24800 Ribérac. n L: 
63.90.35.2'. 
Vends pour Amigo 0<iginal Delux Paint. Tél : 33.26.74.54. 
Vends Amiga 100> + mon~r couleur H.R + souris + 
joysticlc + l.eadet Board + Kl1g Oues1 Ill + doc. t uti­
tûes : BOO>f. OlvW GUIUOTEAU, 11, rue du~ 
~ 94000 Cri'9il. T6L: 48.99.2411. 
Vends, cause double emploi, Amiga 100> féwier 87. sous 
garantie + clavier + $0UÔ$ + moniteur eouleur 1081 
620x«XJ + c!bles + logiciels: D.Painr. D.Video, Sonix, 
Vip, Scrible, Leader Broad, Flight Simulator. Defender of 
the crowd. Prix : 7 500 F. Bemard. Tél: 80.79.28.79. ... 
17heures~ 
VendsC64trèsbcn étet + 1541 + joysticlcs + nomb. prgs 
+ revues, erc. SI poosible dons le Val·d'Oise. 4 500 f à 
di!battre. Faire offra. Eric J Ol.ENT, 1, rue PlllJl.Fort, 95460 
Ezalnvile. T61.: 3UUf.30. 
Vends CBM 64 + lecteur K7 + prg. + Quid< Data Drive 
+ frvres + Tool64 + extension son : 2500 F. Sousgaran· 
tia. Olivior DURANT, 40, rue du Moutier, 78910 Orgerus. 
Tél : 34.87.25.47. 
Vends, échange jeux sur CBM 64. disl: uniquement. Pos­
sède l.atKel & HWv. Rood Rumer, Guld of Thieves, Onk, 
Ouartet. Tal Pan. Blrbarian, etc. Thiony-Alain MANCE, 
1,na~544001.ongw)'fiad. Tél: l2.2126.84. , 
Vends C 128 Pal t 1541 + imprimante MPS 812 + 15Xl 
+ Ouickdisk + JO'l'1ick + nombnvx logiciels avec doc. 
+ frvres. Le toot: 600>F. Pllillppe CANTON, Bit. D, 
34, rue de1 l'<lillonniert, 21130 VemeuHur•A""" Tél: 
32.&0.16.80. 
Vends C 64 + 1541 + monite.ir eouleur + nomb<eux jeux 
sur disqueues récents er uôs bon état : 4!i'.IOF. Rémy 
SUDAKA, ~. ChAUtau Salnt.Sylvtre, 95000 Ce19Y. Tél : 
30.32.22.29. 
Urgent vends C 64 avec pé<itel, lect. disquene 1541, lect. 

K7 + nomb. jeux sur di$quettes + liwes + joysticks + 

K7. La tour: 300>F. Christopha DURIEUX, 38,ruo 
aaude-DocMn, 76012 Pa Tél: 48.28.31.82. 
Vends C 128 0 + _moniteur couleur BO col 1901 + lecteur 
cassenas + syntll1tlseur vocal + 3 joysticks + cartooche 
chargement rapide, nombreux logiciels. 6500F. Jffn­
JWchel ESCURAT, 15, iue des V'tgnet0ns, 943CIOVoncen­
nes. T61.: 43.98. 12.84. 
Vends CPC 464 monochrome + nombreux logiciels lmul· 
tigestion, Crafton, C0<nmando, Macadam Bumper, etd 
pour 14-00F. Tél: 10.03.23.!18. (après 18h~ 
Vends 19 loglclels 0<iginaux en disquenes pour C 64 + 10 
K7 orig. C 64. La tout: 1500 Feu échange contre~ 
riquecueX1ensionC64. a.ris1<rpheCOUESNON, 17tor, 
rue du PonM:olbert, 78000 Vw...._ Tél: 39.53.82.15. 
VendspourC8M64. nomb. jeux, basprix(Sanxion, 1943, 
Artolnoid, etc.I. Cherche nouveaulé 1987 sur K7 et disquer­
œs. F'nnclc BEJllEDE, 10, ... dos-......... 77330 ()à­
~ 

VMdS C 64 + lect. K7 et disk + 2 joystid<s + 6 ivres + 
nomb. logici<t4s luriitaires, jeux) + p<ogrammes. Le toot 
poor 4 500 F. Jur>Marc VASQIJEZ. 26, - V-, 813GO 
Yenes. T61.: 19.49.46.89. laprù 20hl. 
VendsC64 + drive 1541 + Péritel + n0<nb.jeox + Powe< 
C.rtrldge + Fasr Load. Lo tout : 3000F. Piene HUREAU, 
6, rue Pauf.L.a1191vln, 94120 Fontenay~ Tél : 
4a.n.99.23. 
Vends nombreuses nouveautés pour Commodore 64 : 
Express Raider, Army Moves, etc. Prix intéressant. Tél: 
72.24.87 .45. 
Affaire 1 Vends C 64 + le<:leur disk + lecteur fi + Nbrx 
jeux + utiliraire$ + joysticks + !ablette graphique. Valeur 
9 OO> f. cédé 500> F (à d6battre). Cédric DUMAS, 14, rue 
Andr6·Rfbaud, 95530 La Frette-sw-Seine. Til: 
39.71.38.02. 
VendsC64 ~ 1541 + MPS813 + rnorilarC<lÙellrîhorn­
son lneull + nomb. dislt jeux at utiitaires + livres et doc. 
de jeux. Prix : 7 500 F. Eric.Jacques TESTON, 
16, r6sldenca du PIR, 91300 Massy. T6L: 64.47.15.49. 
VendsC64 Pal : 1200 F + 1541 : 1200F + lect. K7 : 200F 
+ RiremanC+: 1500F + Power:= 300 F + nbx.disq. : 
600F, ou le tout: 4500F. David BRIDEI., 12,rue 
d'Estienn&<l'Drve1, 92350 Le l'let$i$-1!ollinson. Tél : 
46.32.23.39. 
Vends C 64 PAL + Interfaces PAL/Péritel Secam et Péri­
tel/antenne + le<:teur K7 + joystick + nombreuses K7 + 
3fMesC64. Prix2500F. Clwlo1el, Cr9teiL Tél:48.99.98.74 
i.prù17h). 

Vends logiciels d'origine sur ôrsl< pour C 64, parfait état, 
50 f pièce. Uste eontre enveloppe timbrée. Palrid< BOW 
QUET, 44,NO Poul.courtudt. 33000 Bordeaux. Tél: 
!i&.98.39.21. 
Vends C 64 + moniteur vtrt ~ lect. K7 + imjlrimanœ + 
K7jeux + doc.+ joyslick. T.b.é., pevservi: 4500f. Qft. 
t.ophe DESVAUJ(, 62. llff des a.irws, 93390 Clictiy· 
souHloil. Tél : 43.02.28.43. 

. vends ou écllange jeux pour C 64 en disq. toutes nouveau­
tés. Création d'un club. Olvior FLAMION, 16,.,.du Jin. 
Coonu, 54400 Longwy. T61.: 12.24.14.!12. laprès 18 h). 
VendsCBM64 + 15411sous9""'ntie) + Speeddos+ dists 
toutes nouveautés + boite de reng. + 1530 + no\ices. Le 
tout étai neuf. Vends ensemble ou sépàré, bas prix. 1hieny 
WAGNER, 8, rue du Jardlr><l ... r.-. 579811 Diebling. 
Tél,: 87.02.54.89. (week•ndl. 

Vends Commod0te 128 + lectetlr K7 + mooiœur cculeur 
+ IM<s + jeux.Prix :400>F.Andlé CHA19.31,....,. 
Augusi.Renoir, 78180 Marty.je.Roi. Tél: 38.58.33.88. 
laprès 1thl. 
Vends CBM 64 + lecteur d~quenes + moniteur couleur 
t imprimante MPS 802 + P<ise Péritel + nomb. jeux + 
Joysticks: 5500F. Vonds CBM 1280 + Périt.+ nomb. 
jeux : 5500F. La tout en uès bon état. Oivior, Poissy. Tél: 
39.75.n.13. leprès<nidO. 
Vends C 64 2 1530 + Pro 5000 + nomb. jeux, T.b.rl. Prix 
à disctrt«. Aloc. T6L: 60.!17.00.00. fliPl>s 19hl. 

Vends C 64 Socam + 1541 + K7 + 3 joysticks + Paddles 
+ livras + doc. + rewes + nomb. disq. pleiies + K7 : 
400>F (àdébanre). HemGIRARD, 13,quai~, 
85100 Les Sll>let<foio.- Tél: 51.32.52.01. 
Vends C 128 Secam + lecteur de cassette + noni>. logi­
cieb + C>Oldon P«ù! ... livres + 2 joystidcs + cartoudle 
Tool. Letout :3S:OF. DNdRICllBET, .. ...,.dosMar­
......... 2'730 Hootin. Tél: 75.48.81.09. 
Vends CBM 64 + lect. 1541 ic lect. 15Xl + ÎITljlfimante 
MPS 801 + 30 disquettes + 10 lims + Tool + Papier 
+ extoosion + Secam. Prix : 5000F (sous garantie). Ofi. 
vler DURANT, 40, rue du Moutier, 78910 Otgerus. Tél: 
34.87.2&..47. 
VendspourlBM 64, K7: Boach Hoad: X>F. Ballede matoh: 
40 F, Cauldront 2: OO F, GhOS1S'n Gobli1s: 50 F, Fanromu· 
sic: 50 F, Eurcke: OO F, Mandlsgore : 80 F, O<iginaux. 
Thierry FLORET, 6, rue des Trolne s, Ecquet, 
62128 Theroueme. Tél.: 21.95.08.40. 
Vends C t28 + 1571 + disquettes + Fastload (cartouchel 
+ capor. etc. Luan. Tél: 45.57.74.42. 
Vends ou écharGe nouveautés C 64. Possède 500 CC GP; 
Top Gll1; Great &cft)8; Samouraï Triogy; Star Railer 2; 
Jadt Bunon, etc. IA bas prix). ta..em BOUMEDOAIE, 
9,ove""' de Io Redoute, 92tOO Asniè,_ T6L : 
47.saM.39. 
Vends Comtnc>dQre 128 + 2 iecteurs de ôrsquenes 11571 
+ 1541) + lecteurtK7 + moniteurccu!eur40/00 +51ivres. 
Le tout: 700>F. S"""""8GAMONOES,23,rue Thhlon­
niet,114190 v•.......s.tnt-GeCf1!8s. Tél: 43.89.43.13. 
C 64, vmds à un P<bc uniqua et écrase de 00<nb<eux p<ogrs. 
nouveaux et anciens ou en échange contre le Voice Mas~ 
ter neuf sous garantie si pos. Franck ROSSION, 207, rue 
de Io Ju11lce, 64710 ludras. Tél: 83.54.74.58. 
Vends C 64 + Drive 1541 + Monit Ph~lps. Comput. 80 
t Steinberil Gard 32 (séquenceur 16 oisœs Midi + Seorw­

ritor + Sync. Tape + Graphie Ed'rtorl. La toot absolument 
neuf. Prix s.crifr6 : 5 500 F. Solid XPERIMENT, 3, bd Vic> 
tor, 76015 Peri&. T6L: 45.54.BS.06. (Laiaer -i 
Vends pour CBM64, nouveau1éstràsbasprixcisq. IDNid, 
Dandy, Wortl Garnes. llœper Oungoons. 500 Grands Prix). 
Possi>litj d'6dlanges. Clvistophe GEORGET, rue de Io 
FontllnWouv.-, 95468 &an.ile. T61.: 39.91.31.20. 
Vends pour C 64/128 moniCaK 1901 HR garanti. Prix: 
2 500 F. Echange tous p<ogrammes C 64, ieux et utiitairas 
StJr di*. Chertlle K7 news. Bernard DEBARRE, 2,,.. dos 
Plant1•Vtr1S, 86000 Cetgy. Tél: 30.73.D8.87 • 
Vends C 1211 : 2000 F, moniteur 1901, 80 c: 2000 F, lec· 
teur 157 : 2000F, MPSll03 + Powe< ~tridge : 100>F, 
nomb. disq, de news: 2000F. Voice Master: 500f. Arnaud 
SIMON, 4, rue de Soncourt, 55160 Fresne....,.Woevm. 
T61.: 29.87.33.31. 
V"'1dsCommodoro 128 K: 5000Fle tout. L'unité centrale 
t lecteur 154 + moniteur monocluome + nO<nb. jeu>, 
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boite 6 ôrsquettes + livres + revues. °""**"' OEl.ET· 
TREZ. H6eol dos ..... La l.échire, 73290 ~ 

VendsCBM64 +magnéto+ ieux +livres: 1700F. Région 
de McnQlelier seulement. Ofr<ierPOTABES, 2,bcM Be.. 
thelot, 34000 Montpemer. Tél: 88.32.75.33. 
Pour C 64, moniteur Sanyo vert : 500 F, Speeddos·Expert 
+ 8 Kram sup. 3!i0 F. Permet de charger 202 blocks en 7 
sec. Expert en complément de Speed: 300 F. Raymond 
GASSER, is,.,. MllU<:len:, 57990 Hundling. Tél: 
87-02.43.14. 
Vends ou échange jeux pour C 64 en disl\ ou K7. Possède: 
lkati, Army Moves, Shao Lins, Taipan, Arkenoïd, etc. 
Réponse assure.. Cyril BARllU, 15,,.. de la~ 
Illon, 69630 BrigneiL Tél: 78.115.45.17. 
Vends C 64 + Péritel + ledeur K7 + joysticlc + manuels 
+ nomb. jeux IWWtter GM'les, Leader Board, Green e.m. 
etc.t. Excellent état. Prix :1 llll f . Benoit COLOMBB. 
31,rue dot Martnits, 712118 ~. Tél : 
34.n.04.3S. 
Vends nomb. logiciels très récents peur C 64/128. Vends 
Console CSS t 20 jeUX + Supe< manettes + volant + jeu 
turbo : 1900Fétatneul. The line, B.P.2'.~ 
Vends jeux pour C 64, bas prix. Possède nouveautés : Wer­
ner. Gounlot, Oestro~. labyrintll, Starglider. Chris10phe 
RAVNAUD, 4,alfée des Ceriofers, Balom, 08200 s.dar>. 
T6L : 24.27.87.43. 
Vends ou échange jeux CBM 64 uniquement sur disquette. 
Patrice FABRE, Magrie, 113GO Limoux. Tél: 11.31.21.21 
Vends C0<nmodore 128 O + Jane ... capot + logiciels + 
joysQcks + boite. Prix: 4 500 F à débottre. ~ R~ 
SEL, 78140 V.ary. Tél: 46.30.23A poot8 3913 Ox.nail. 
Vends C 128 D (drive 1571) + moniteur couleur HR + 
noni>. jeux + matériel + revues+ joysticli:. rn T.l>.ri. 1861. 
Secrifi6 6 51U>F (possbitév.rne séparee). Ric:fwd PlA~ 
TIN. 21,l't. de Johlit, 543118~Tél : 1114.13..St. 

Vends K7 poui C 64 !W11ter Garnes, Time Tunnel, Goo­
nies, Z0tro, Superlaxxon): 50F lsK7. Luc LEROV,l,rue 
G. Charpontier, 57500 Saint,Avold. T61. : 17.82.M,83. 
Vends CBM 64 ttés bon état+ C2N + 3 manettes -1 super 
nouveautés: ManoKI, Express Raiders, Nemesio, etc. Prix: 
1800 F, à débattre. Eric. Tél. : 91.64.57.38. fairis 20h~ 
Vends C 128 Atertv + mon. coule.ur + 1571 + MP$ 1000 
'f' lccl. K7 + Jane + Doc. et nomb. disquettes + 2 joys­
tlcl<.s + rowcs. Le tout : 9 500 F, Garantie. Thieny COL· 
LOT, 8, rue du Générekle-Gaule, 78120 Rambouille1. 
Tél: 34.83.11.06. 
VendsC 128 + 1571 +moniteur couleur BO col. + 1 Joys­
tid\. nomb. programmes~ livres T docs : 6!i'.IOF. Chris­
tien GRIVET, B.P. 45, 84300 Ca.ai11M Til.: 90.78.31.88. 
Génial 1 Un CBM 64 + disk drive + lect. K7 + trés nomb. 
jeux + borle de distcs + !Mes peur 3900F seulement 1 
J'achète ISealm). Bemind ~ 25, NO du Doc> 
181.W Decorte, 94410 Saint-Marice. Tél.: 4161.71.32. 
Vends CBM 128 i moniteur 1901 + recteur de casseres 
+ 2 jQY$Cicks + près de 40 jeux. le toot : 600>F. Valeur 
~lie: 7500F. Aoùt86. Shalwam MAHIN~ 10, ... ouy· 
ntm1<, 7tG06 Paris. Tél.: 4SM.n.09. 
Vends C 64 + 1541 + 15:30 + imprimante MPS 80t + nb• 
logiciels (jeux. utilitaires. éducJ power cartridge. Le rout : 
3500F. Paul LOF, 11, rueGuynomer,94120 Fontenay· 
IOUS•Bois. Tél. : 48.75.61.03. 
Vends pour C 64 canouches : Pitsop, International Soccer, 
Congo Bongo, Omega Raoe: 100 F pièco. Vends:):) K7 Jeux : 
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500F re .... wre. arcade, etc.I. Maxime O.UEROL. 2.rue 
du 1 moi, 66500 Prades. T6l : 6U6.05.!l6. !heures clos 
-L 
Propose Commodoce 64 Péritel t lect. K7 t nomb. logJ· 
ciels t 2joysôtks + Tool + rivres: 2500F. Vente g1ou· 
p~e souhaitée. Eric MORIN, 9, allH do Io Boissière, 92350 
Le Ptossl .. Robinson. Tél.: 46.3MS.68. 

Urgeni. vends Commodore 64 PAl·Péntel T magnêto 1(7 
+ autofoonation Basic T nombreu• îeux + 2 manettes 
-1 ""'5: 2100 F à débatùe. JuM'hilippe IUARJNE, 3c, 
-des BlonclàoewS,92370Chavile. T61.: 47.50.Ql.19. 
lllris 17 h30 ou week....cll. 

C 64 v"'1ds nomb. logiciels 1éœnts (Express Raider. A1ka· 
no'id, Orakout. Commando 871 à tout petit prix. Je­
Guill11U111• EUDE, 20, rua doa lavondières, 14500 Vire. 
T61.: 31.67.15.90. 

Vends C 64 i lect. K7 et 1541 + 2 jovsticks + 6 liv1es + 
nomb. logicids (utilîœires, )l!Ul<I • mes programmes. le 
tO<ll é1at nM pQUr 4 500 F • .-More: VASQUEZ, 26, NI 
d4 l'AIH V-, 91330 Yoms. T6l : 69.49Jl6.89. 

Vends JOUX pour C 64 en K7 dont beauç00p de nouveautés 
: Expiess Raider, Commando 86. Aliens, etc. Fabrice 
CARY, 113,rue de Belleville, 75019 Paris. Tél: 
42.08.36.15. 

Vends ou échange jeux pour C 64 ITrail Blazei. Wo1ld 
Garnes ... ) et pour Amiga (Sinl»d, Oefcnderof lheerov... ... J 
PJut6t région parisienne. Arnaud JAN, 2. rue f'llblo. 
fMruclo. 92300 lavallois.Ptnu T61.: 47.39.5U7. 

Vends CPC 464 coulaK - hO<meS + joystid< pro 500 -
nomb logiciels !Gauntlet, Nemol.l&. Light Fuce ... que des 
tubes li. Etat neuf. Prix: 4050F. Jacky CANTIN, 11,rua 
do Tchécoslovaquie, 44000 Nontos. Tél.: 40.48.16.04. 

Vends Commod0<e 64 + lecteu1 dosk + moniteur + let· 
teu1 K7 + Joysticl< T nornb. jeu• + cartouches. Possibl· 
lité vente séparé•. Emmanuel OESPINOY. Tél: 
:IJ..41.13.51. 

Vends SECAM C 64 , lecteur K7 + 1 joy - jeux 110th 
Ftame, Undium, etc.I 2 200 F. à débattre. Echange ou 
vends log, disqou K7pou1 64/ 128(nows). Joel LEPEVEDI, 
16, rue Hauœ-Perrière, 89000 Auxomi. Tél.: 86.51. 11.94. 

Exceptionnel: vends Commodore 128 + 1541 + lecteu1 
cassettes 1531 + moniteur couleur 4-0-80 col. haute réso· 
lution + nomb. jeux et dlsqucncs. Prix : 5000F. Aleun· 
dt1 BLUM, 74, bd E.relmans, 75016 Paris. Tél.: 
46.51.lUO. et 45,20.89.61. 

Vetlds C 64 ... 1541 - l!ill - 2 ioystJC:b + Périœl + power 
cartridge ... nomb. jeux e1 utiiteires !Cobra, Antiriad, T ool 
641. Prix à débattre. ODvlet- VERSTRAET, 26, rue louls· 
Selosse, 59130 l.ambe...,d. T61.: 20.51.50.03. 

Vends ou échango surtout jeux pou• CBM 641128 sur dis· 
quettos. Envoyer liste. Réponse assurée si liste joime. 
Recherdle po'""' cartridge. &ic SC HERB, 7, rue d4 Il 
Grotto, '8230 w-. T6l : 19.71.15.10. 

Vends C 64 Ul5: RVB/PALI + 1541 tgaranâe 7 moisi -
20cfisl< + 1531 + 25K7 ,. ncmb. ieuxlThePawn) + fr"es 
+dots+ 50 hebdogiciels. 3500F à déballle. Stéphane 
GRISON, 17, avenue des Aqwelles, 44300 Nantes. T6l: 
40.49.01.93. 

Vends C 64 - lect. disq. + lec~ K7 + outoformation Basic 
+ nomb. jeux. le tout: 3000 F. P9tridl GIU511, nisitlenœ 
Allort.i-, 23,rue Albert-1", 54150 Briey. T61.: 82.22.82.08. 

Vendsou4c:hangejeux, UUC$, astuces, sur C8M641128. 
Rocherche jeux de r61e. D....,. GOLD, 8,aveme Si. 
Mario, 33120 Arcachon. 

Vends Commodore 128 + lect. K7 + ieux + adap1a1oor 
PAl·Pé1itel-Secam + livre: 2 500 F. Yann COSSON NET. 
T6l : 60. 1S.2U8. 

Vends CBM 1280 + monnour 1901 ... Jane ... Goos + 
cNrgèu1 rapide - 2 joystick• + N0<nb. disquettes lutilj. 
Wa,jewd + 2i;ressurCl28 + synth.voc.Prix:69llF 
Somnudc PHAM, 5, rue du 1 Mai1945, 93380 PIERRE· 
FITTE. Tél.: 4&.2355.05. 

VendsjeuxCBM 64disq.: Tal Pan, Manoid, Enduro Race1, 
Shangaï, etc. Pas cher. Ralf LOCHER ER, 19,ruo des Vio­
lette•, 68320 Kunheim. Tél : 89.47.42.49. (le samedi dt 
9b 10hl 

Vends C 64 + mon. '"'" - lec:1eu1 K7 + joysùclc + nomb. 
jeux et utiitares - 1iYres • 3 500 F PlaneMcol;is BERNAR. 
DEAU, 5,rue Jean-Assolln~ 41000 Blois. Tél.: 
54.43.18.12. 

Vends C 64 Socam/ Pé<it. + K7 + 1641 + manette + 4 
hvms aulllf. et de nomb. disq, + nomb. jeux !Gteeb 81ttet, 
8. Head 1 ct2, etc.IT.b.tl. Lo foutà4500 F. P!lilippe BUR· 
LOT, le Toulmaln Alineue, 22460 U~Oust TèL: 
96.28.82.:!S. !ap8s 18 hl. 

Vends C 64 + dislt 1541 "' nomb. jeux et utiitaies ~ dots 
+ IMes - C3IOUC:helasdoed. Le tout 39XJF. Av..:.,..,,;. 
mante MPSal3 : 5000F. NicGlas DEJIVAUX, Mon-.. 
nh, 312SO s.lie5<b5ala1. T61.: 11.90.60.16. 

Vendsleot. disq. Commodore 1571 Prix: 2000F. Pas. log. 
état neuf + emballago neuf. GUles HEUDE, 14, rue du 
MonJ.Vallier, 31370 Rieumes. T6l: 11.91.87.08. 

Ve<lds C 128 t lcct. de dlsks 1570 + imprimame MPS 80 
+ COldon lV et ni»< logiciels. Le tout sous garantie: 5500 F. 
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P.A 
s.....- POCHOOAJ, 3, rue des Coq.>elicotl, 95660 
~-Oise. T6L: 34.70.33.82. 

VendsC64 + 1541 T 2joysl1Clts + nomb.ieux + 4Sutoi-
1arrcs + bouquins • ptog1ammes: 4 200 F. &te VANS­
TAEN, 117,rua Caul4incourt, 75018 Paris. T61.: 
42.52.34.03. 

Vends ou échange logiciels pmour CBM 64 sur di$k. Pos· 
sède : Enduro Racer, Gunslinge1, Toepe< Dungeons, Toi Pan, 
Army Moves. lka1t Wa1rio<, etc. Thierry HAN CE, 1, rue 
Abbé-frieot, 54400 longwy.ffart. Tél: 82.23.2U4. 

Vends C!!M 64 - rnonc1eu1 mono + driYe 1541 + 50 logi­
oels erw. (Fist 2. Sanxion, etc.I exœllem état. Prix : 4 500 F 
à débame. Sébasden GRIVOLAT, routs de Popono1, 
42800 Saint~lalne. Tél. : n.75.14.01. 

Vends C64+ 1541 + monllcu1 couleur 1701 + MPS 803 
• boite disk avec nombreux programmes -1 cart. Simons 
Basic. le tout : 6000 F. Olivier BOYER, 60, rue Dentert· 
Rochereau, 92100 Boulogne. Tél. : 48.25.16.83. 

VendsC64 T moniœur mono • son T lect. K7 + nomb. 
jeux fGaiivan. Highlandel', Bvgles, Future Knigt. etc.I -
joystick. Valeur : 4500F, vendu : 3000. àdébawe. Romain 
BIGEARD, B .... ont. 39380 Mont...,.,s·Vaudrey. Til: 
94.71.11.n. 

Vends C 64 + 1541 + livres + nomb1eux programmes + 
intenace Pèritel. Llo 1ou1 on ~ès bon état. pratiquement neuf 
avec housses anti-poussière: 54001. Pascal PERRIN, 
50, rue des Fr.,..l.umil,., 61400 Villefranche. 

Vends C 64 (PAL Pêntell ; lecteur K7 - nomb. logiciols 
+ 2 canoudles : 1 500 F Echange programmes sur dislt. 
Emmanuej da KOKER, 6, impasoe Ma<Jrica.Ulrilo, 38080 
Isle d'Abeau. Tél.: 74.27.01.13. 

Vends ou échange nomb1eux logiciels sur K7 pour C 64 
(Antlriad. Splndiztv. 1942. Allien, Pltsop Il. Ghost'n 8ob­
b!ins, etc.) Réponse assu~. Céline GA TTUSO, 4, Lot-le• 
Petvenches, 13730 St.vletorlL Têl: 42.88.29.55. 

Vends pow C 64 norntir.I• jeux et utiitâes possède tou-
105 les news !Wcrld Gernes, lnfilllator, Cale Resuk, et bien 
d'autres). Achats, échangt8 poss. Prix bas. Boris DEZIER, 
34, rue Single1, 75016 Paris. nL: 45.24.54.78. 

Vends CBM 64 Péri + loci. K 7 + nomb. jeux + 2 ÎoV5' 
ricks + divera: 1500 F. Chlisdon PIOTON, 10,av. d'Evian, 
74200 Thonon. 

u'll..,t vends c 64 Pal + lect. 1541 + lect. K7 + 2 )ov5-
tid<s - 60 logiciels enwon - documl!nta1ion précise. Lo 
IOU1pour 3000 F. Possait. dt $épater. GilJen RINAlDI, 
• Bois Redon •, cMmin d4 la Font des DOnes, 06650 
Opio. Tél: 93.n.34.65. 

Nouveau club l Vente. échange de jeux super en K7 et disq. 
Nomb. news. Chorcho eussi équipes de subbuteo à oche· 
ter ou échanger. A bient6t. P.-1 GAUDIN, 2. rue des 
Peupliers, 76330 Nolre-ODm!Mle-Oravenchon. 

CBM 64/128 ""1ds ou échange de nooixaix prog11mmes. 
Recherche news sui r6g1on parisienne et conmct dUf1ble 
(disl< ~l. Yann VEIU..ERANT, 27,rûe Gounoud, 
92210Saint-Clood. T6l: 46.02.34.50. 

Vends K7 C 64 : Super Cvde. Winter et Summer Garnes 
Il, Cauldron. Tome Tunnel, Saboteur. Commando, T1Ba8la· 
zcr, Blackwiche. Pistop Il. Bas pnx. PhiGppe LOURD, 
10, rue dt la .kwnayere, 42100 Saint-Etienne. T6l: 
77.57.06.45. 

Vends Commodo<e 128 0 t 2 joysticks • lecteui castel 
leS • prise Périœl PALJSecaml - nomb. cf15quetes dans 
bciners c Passo Mecfia Box > toutes rél>efior.ees • povier 
c:artndga + dots, livres, magames, schémas en tout geme 
+ perf0<na11icede disquen05 + disQue!ll?S vie1ges. Le !out 
pout le prix exceplionnel d<l SOOOF. Sébas1ien CAPUT, 
19, rue d' AuvergM, 78180 Montlgny-l&Bretoonoux. T6l: 
30.64.48.28. 

Vends C64 Pêritel + lecteu1s d15que1tes et K7 + last load 
• 2joysticks - manuelS + nombreu• jeux et utii tai1es, 
très bon état. Prix : 3500F à ~e. Patrice PEREZ, 
31, rue Stendhal, 75020 Paris. Tél.: 4358.39.73. 

Vends C64 - rub. t lecttut K7 + télévision Slla1p à t6"­
commande + 2 manuels et 21 logicicls les plus connus. Le 
tout : 4500 F. Charles LAHOUD, 171,quai du Doc1eur· 
Darvaux, 92600 Asnières. Tôl: 47.91.09.03. 

Vends Commodote 64 + 1530 + 2 quick·shot Il + nom· 
breux jeux (Action. Balic, R61e. etc.I - ~. (ma1> 1986. 
trnball.lge d'origine. Prix : 1 9XJ F. Jean.a..tes FLA TTIN, 
la Trancflardiôre, V ... HloKchauds, pavilon 18, 42170 
Saint.Juot-sur-lo're. T6l : n.55.08.44. 

Vends C64 + lecteur disk + lecteu• K7 + jeux e1 utilita1· 
res + imprimante t docs + canouche + livres. Urgont l 
Chri•tophe KIBLEUR, 65, avenue da l'Europe, 37100 
Tours. Tél: 47.61.83.03. 

Vonds K7 originales pour C64 (Cauldron. Kung-fu. Mas· 
ter, Fight Nighl !boxel, Budt Rogers. Prix : 49 f . Ethan· 
ges pos.""'5 région d4 Mulhouse. 11"""'1 FEUMANN, 
6, rue des castors, 68200 Didenheim. Tél: 19.œ.35.&4, 

Vends Commodo1e C 64 + 1541 ... 1530 + Inter! P6riW 
+ 3 joysticks + monitou1 couleur + nbx jeux + foSt load 
Cortriclge. Peu semi. P1lx : 4 500 F. Christian FALDUTI, 10, 
rua Jea1>Rostand, 91300 Massy. Tél : 60.13.32.63. 

Vends plus de 40 Joux en K7 sur C 64 130 à 50 FI. 
Toutes les K7 sont otiginalil$. Hamid AFSHARIEH, 

15, rua ~. 75016, Paris. Tél : 46.47.63.57. 

Vends pour C 64. C 128, jeux et utiitares (Worlll Garnes 
Fast Haquem VI et bien d'au~es. possède toures los N-. 
Prix trèsinté1cssants. Boris DEZIEll.34, -Singor, 75016 
Paris. Tél : 4U4.54.78. 

Vends Commodore 128 + lect. K7 + 1(7 + Microdor. le 
1ou1 2ro:J F. Velldsdrive 1570 + nombr. rtisk: 2000F. UC 
+ drive. le 1cu1 4 500 F. Gilas COTTRET, 34, allée des 
Peupliers, 02100 Saint.Quentin. Tél. : 23.65.39.11. 

VendspQUr c 64 Modem on 21001ov87l : 2900F1..mu 
"""" 15 prgs au choix). Vds ou écl\arg? P<1l$. ILltout News. 
LLMloW: LE GARRERES, 131, av. Foch, 7MllO Chatou. 
Tél. : 30.63.07 .82. 

Vends CommodO!c 128 + lecteur de disquette 1570 + lec· 
teut K71530 + dlsksaV8C boite de rangement + manene. 
Plix: 3000F. Frédêridc GILLMANN, 48,rue Colrnette­
Guém, Ennevelin, 59710 Pom~ TM. : 211.3U4.01. 

Vends C 128 D -1 1571 drive + CPM disk + nombl. logi­
ciels + 1 joyslic + doc.: Prix: 4900 F. lmpcrtanl : u neuf 
(am 861. ~ ELARD, 36, rue.., Fm·A.fah, 943111) 
lknleuiL Tél : 43.39.75.07. 

Vends ou échange Jeux 641128. Posséda: Pape1bov. Shao 
Lin's Road, Antiriod, Galvan, Hacker 1 et Il, Tarzan, etc. 
Chercha lkerl Weniora et Print Shop. Laurent GAUzt. 9, 
rue de Londres, 67000 Strasboutg. Tél : 88.60. 15.72. 

Vends C 64 + moniteurs mon. + magn + 6 livres + 1 
magaz:i>e + nb jeux + boite do ~t de tous les jolis. 
Valeta'4300F. vendu 2000F. Fr.!nclc RACCAH,275, rue 
Œ ~. 75011 Paris. T61.: 43.n.50M. 

Vends C 128 - 1630 • 1570 + 1901 !tout garentie 1 anl 
+ je<Jx. Vends aussi MSX 2 HB 700 + jeux Ir Allaire, Lav· 
dock. Vampire, Nemesis, Antar1ic 2 .. . 1. Prix : 4 000 F. Carl 
SANCHEZ, 19, ruo Camile-Saint.S..ns, 96SOO GoMsse. 
Tél.: 39.85.74.23. 

Vends CommodO!l 64 + 1541 + 1530 + moniteur mono 
~ 1 joystic:k + nomb. disl<s news !Top Bun, Thaoatos. 
Enduro Racer ••• I. Prix : 4000f. Franclc HUREI., 1, alée 
des Cèdres, Naullly--Marne, 93330. Tél: 43.03. 17.30. 

Vends nouveau drive 1001pout C64/C 128 ,- nombr. jeux 
+ Jiwes <1- intortoce + cordon + tool + revues. Lo tout 
2400 F. 520 ST échange jeux. David RICHElET, avenue 
des Maronnlet$, 26730 Hostun. Tél : 75.48.81.09. 

Stop 1 ou échange News sur C 64 (diskl: Top Gun, Gteat 
Escape, lnspacteu1 Gadge1. O..p Spaœ ... Che<cht I*· 
senne connaissant assenéleu'. Ber1rand POCHON, &, die­
min de Bellevue, Pujcb, 47300 VileneuvHUr•lot. 

THOMSON 
Vends T07/70 + CLA - MEC+ CART - Basic + Color· 
paint + Cube - Basic + ODD + 10 disques + jeux + 
Megabusll .,. Moniteur - couleur36 CM+ 1 manette + 
doc: pour 5 000 F. Thomas OHAINAUT, 57, quai 
D'Ar10is, 941170 Le ~--Marne. T61.: 48.71.39..85. 

Ver>dsT07f70 • lecleurK7 + ivresd'iritiationetjeux + 
cart<>uche basic l-0 à 1 600 F + éventuelemtnt moriteur 
couleoJr 16" à 3 000 F. t1ês bon l!rat. Christnphe NAMER, 
88, boulevard Nay, Bttiment 1 e....r,.. E, 76011 Paris. 
Tél :42.62.90,82. 

Vends T07/70 + manettes + magnelo l 000 + cxt 
mémoire ; logiciels K7 et ODD + livres + revues + lis­
ting. prix à débattre. L11nnt LE BRIERO, routa Œ RhorM> 
en-ffunem, 56400 Auray. Tél: 97.57.67.17. 

Vends oo échange nombreux jeux pour TOS. T09, T09 • 
dislc. 3.5 p + Sapoens, coliseum. llipper (cass. origilale 
T07170. Guilllume TURPIN, 18, rue de li Cave de ai. 
tenoy, 77132 Latcnant. Tél. : 64.28.23.19. 

Vends pour Thomson. Pulsar, Yeti, Dakar, Thoar. Elimina­
tor, James Oobug, le tout : 500 F et Crystan t Way of Tiger 
+ Beach Head. Krakout. I.e tout : 300 F. JearH'iemi 
LEBOURGHIS, 11,lot l..Dfuotaielos, 11250t...:. Tél.: 
68.79.70.32. 

Vends Thomsan M05 + LEP T crayon optique + nom­
breux ptogramrnes. Donne fM05 + ievues. Parfait pou• 
apptendte à progtommer. Valeur 5000 F. Prix: 2 500 F. 
Laurent PAROT, u les Carnaux >t, Ormoy·&a-Rivière, 
91150 Etampes. Tél.: 64.94.35.91. 

Vends nombraux log1tiels pour TI-9 9-4A, petits prix. Vin­
œnt MISERIAUD, 2. allée du Ballay, 91400 Oruy. Tél: 
60.10.07 .72. 

Vends M05 (très bon Ml ,. 3 joystid:s + lec:t. K7 + ext. 
Music et jeu + creycnoptique +manuel + 70joux (nom­
breuses nouveautêsl. Le tDUt pour 2 500 F F.O.S. Embal· 
!age origine. Fr9d6ric FRICKERT, 54, rue del Alift, 68400 
R~aim. T 61.: 89.44.32.36. 

Ve(lds T07 /70 mono - can basic 1.0 + Lect. de K7 + 
livre basic + 30 logiciels de je1J pour 2 000 F. Al'"andre 
OUTERLAY, "·"'"du Or. Demars, n400 Lagny. Tél: 
64.30.28.14. 
A saisS 1 V&flds M05 + K7 + Extension musique et jeu 
+ 2 joysticb + S) logiciels !Trés bon ... ,, ,. stylo opt~ 
que: 2 500 F. Sébastien ADAMO, Canijlegne a..Hlapos, 
rouœ de Roquovm, 13360 Roquevaire. Tél.: 42.04.06.83. 
Vl!f1ds T07 + 16 Ko + lecteur disquelles t documenta· 
tiOA basic. inlerpral!Ur basic et assembleur. 2 000 F à débat· 
t1e. Gérard BIEDNY, 1, allée Joachim Dl>lktllay, 93270 
Sevran. Tél : 43.83.27.52. 

Vends M05 + lecteur 1(7 + crayon optique + 5 K7 • 
6 livres da ptogranvnation + 11 revues + mooiteur COU· 
leur Fdeity CM 14. Vendu: 3 200 F. Flbrice VALOIS, 8, 
rue ci.11G'- · 28500 v...,.,...~ T6l: 37.48.29.57. 

Vends Thomson T07/70 +lecteur K7 + taJtouche basic 
+ 2 manettH + 9 flvres + 9 Hebtlogicrets + jeux : le tout 
1 500 F. ffandc NOGUERA, boulevtwd Guy Moquet, 
13110 POf1-dHlouc. Tél.: 42.06.66.27. 

Vends ou échange pour Thomson T07/70plusde80 jeux. 
Ale.undit PUKAU, 11, rueŒ BaTOlt,57079 Metz. Tél. : 
87J4.01.79. 

Vends T07 f70 + lecta.r K7 + cartouche basic - auto ini­
tiation basic 12 cassettes + livre l . P1ix : 1 500 F le lDUt. Eric 
REY, 9, pllce da la Frenaie, 94470 llclssy&int·Léger. 
Tél.: 45.flt.08.30. 

Vends T09 bon état + souris + manuel + 2 maMncs 
Ouick·Shot Il + controleur de jeux + utintaires + jeux : 
SO!Cety/MGT/500cc. GP. le IOUI 3700 F. A saisir !. 
Antoine MARTIN. 5 boWevard Arogo, 75013 PR. Tél : 
45.87.38.17. 

Vends pour M05: M<Jndtagore, Androidt. Rodeo, Aigle 
d'Ot. Elimlnator. theWayo!Tigcr. BalHrar. Gala>ùe, Pic· 
tor Gratuit ... Serge VlVIER, 5, Le Cloa-fleurt, 38410 
Uriage. T61. : 76.89.112.64. 

Vends jeux pou1 M05 (Cassl: Las Vegas. Ka1ate, Numero 
10, La Nuit des Templiers, Yeti. Pulsar Il, Aigle d'01. 
7 Magiciens. Prix à débattre. Thierry LEJEUNE. Tél: 
85.52.28.82. 

Vends imprinMte (40 coll pour Thomsoo + table 
(7/7/19861. Prix: 600 F. Vends aussi jeux [Sortiége, Vem­
pite. B. MCG Boxillgl. Chacun 80 F. T6l : 88.40.17.64. 
(Apth 19 heuntsL 

Vends T09 + LEP + c1ayon optique + p1ise Pe1itel + 
Guide+ Megabus + 2 joysticl<& + 10 jeux: 5 000 F. Phi­
lippe HUGON, 37, rue d4 Cotte, 75012 Paris. Tél: 
43.40.82.83. 

Vends T08 + Mono CooleLw HR + l.act. disq 3.5 pouces 
T Jov + logs + Disq + Souns. Llo tout sous garantie 
!moins dt 8 moisi. Pour4 000 F. &te FANTONE, 222,. rue 
des Cottages, 30000 N'onaL Tél: M.64.34.16. 

Vends Thomson M05 + lcc1. K7 + livre programmes + 
Ext. Mus. oljeux + 2 jovsticks + CR. OPT. + 6 jeux + 
Cart. de dessin. Pn• : 2 000 F. Sylvain LAGASSE, 9, rue 
Albert Thomas, 95300 Pontoise. T6l : 30.3024.57. (Après 
19heuml. 

DIVERS 
Vends pour MSX2 MSX Designer Hiblid, les Passagers du 
vent. c.n.e SYUA, Malemort œ Comw. """'8 de Car· 
penlres, 84570 •• Tél.: 90.69.74.81. 

Vends clisks MSX2: Passage1s cJu vent, affaire. MSXl et 
2: meurtres sur l'Atlantique (dislljamaisselllisl. Prix: 230F 
chacun, 630 F les ucis. Gieon Bcret: 150 F (val. neuf: 240 Fl. 
Meunres sur r Adanlique, jamais servis, lndiœs intacts dist 
230F (val. neul::JJOFJ. Christophe DUCOURANT,roulll 
de c-l, 59114 S-.Voœde (Noidl. T6L : 28.48.17.37 
(d417h il 21 hl 

VendsMSXSonv48501F + lecteU1disk :l60K + 3joystidcs 
+ tablette graphique + nomb1oux scfts + divers. Le tout 
pour 4 000 F ~ débattre. Valeur approximative : 19 000 F. 
Poul tous 1enseignements tontllCter llemlrd ACTel. Tél.: 
43.46.59.50 (d4 20 h à 21 hl. 

Vends jeux originaux pour MSX dont Knightmire. Penguin 
adv, Ramboet tous les-ra, Nt neuf. Prix: 5600f, 
vendu : 4 000 F. Patrick OOCO. 16, pllce du Men:aciol, 
46400 Salnt.Cér6. Tél.: 65.38.34.92 (•prts 21 hl. 

Urgent 1 Ve11<1$ MSX Sonv HB501F, lêvlier 1986 + 10 
supers jeux sur K7 Il.a Geste d' Arti lac. Mandragore .. .! + 
3 canouches + 4 rovues MSX : 2000 F 11 Vae 11. Sylvain 
ZORZIN, c11erm Delmas Bas.Pays, 82000 Montauban. 
Tél: 63.03.IUS. 

Vends Oric Almos + Oric 1 dans boitier One Atmos + 
71ogicielsoriginaux + 25rMesdeprogrammation.letout : 
1000 F. Olivier DALECHAMPS, 13, rue Benoit-Malon, 
94500 Champigny· ... ·Mame. Tél. : 47.06.54.69. 

Ancntlon 1 De bonnes occasion• è saisir. Vonle ou échango 
de jeu• pour Oric Aunos (Frelon, Aigle d'Or, Xenon ... ). 
Errlm-.et NOURY, 6,rue des Mottu-&une ... , 28400 
Nogent*ROlrou. Tél: 37.52.34.78. 

Vends O<ic Atmos • tous ccrdons , nombreux jeux et 
utitaies * nrvue d1êaiiœ- le KIUI : 1200 F. - fOU. 
CHER, 1, rO<lle du Robelior, 44830 ll<iuoye. Tél : 
40.65.43.0I. 

Vends lecteurs disltJasmin 2,500 Ko pou1 Olle Almos, Teles­
tra1. 2 600 F les 2 ou 1 500 F 1 seul. Franck POTONNE. 
2.rue dts Gltoll6e$, 95430 AuvOfHur-Olse. Tél.: 
30.31.12.17. 

Affaire! V&flds jeux pour Oric Atmos pGU cher. JoiOOres 
2 timbtes pour repense a5$l11ée. Je ~ Aigle d'Ot. 
Karaâ, JD. Fongus, X.Oon. etc. P-.1FllACA,51, al6e 
du mina, Cfolx&int, 13500 Martigues. 

Vends pou1 Oric Atmos 40 logiciels originaux sur K7 !boite 
+ astucesl enue 40 F et 75 F ... cadeau pour le l" appel. 
Vite J 1 Guilaume FERLING, le boulg d4 CoutlJra, 16460 
Aunac. T61. : 45.22.52.91 (vers 17 hL 



VendsOricAtmos48K + moniteur couleurs+ nomb<eux 
- jeux + m6dlode Assimi pour apl)rendre rangfais. 
Prix : 3 900 F ou veMS aépar6menL llNno PAllCELUER, 
10, .... EdouMl-Vlilllnt, 31320 Caotlntt TabM. Tél : 
81.75.J'Uli 1 ..... 17 h3el. 

Urgent. Vends EXL 100 + Modem+ lep + log. + marie!· 
tes+ clavi0<spro + doc.:2660F. EXL135+11dislc : 
2f6>F. EXL8l :2&XIF. Orum :4WF. 61og. encart.: 750F. 
Paocel M~OIEU, 19 ~ 78440 ForgeHes.faux. 
T61.: 35.IOAI&. 

Vends ou échange oontre disk 3,5 pouces : log. originaux 
EXL 100. Adam revues ûceClement votre cherch. mooit. 
HTE res. 53l ST + lecteur 1 mega. Robert VIGEAN, 1W1, 
342211 Sllïnt.-. Toil : 87.t7.11A 

Vends Elœlvision moniteur couleut + ~ + 
magnéto-r6pondeur....-.g. 3 ClrtOUChes jeux + méthode 
Basic. 4 ca...nes joux, étet neuf : 4&XIF. Évelyne 
MICHAllOltRE, 87, .. ,,.. ~. 95250 
Beouchomp. T61.: 30.40.14.114. 

Vends EXL 100 + magn6to + manettes éaan mono + cla­
vier + 4 ean. + 5 K7 jeux + livres + 4 K7 init. Basic + 
2 K7 EXL Parte. Prix : 2700 F. JNn.louis GUESNEUX. 
11,1111 de la Chlpoh, 22l8D ElableHur-Mer. Toil: 
11.70.82.45. 

Vanels ZX Spectrum Plus 48K + interface A + mic..odrive 
+ 2 interfaces Jov. + joy. + magnéto + nombreux pr<>­
grarnmes + livres. Prix : 2000 F. Clallde. T6L: (11 
41.12.36.42 (Io """· 
Vends Spectrum 48K + P6rilel + In1efface jovstiek + 
1 joys1ick + nombraux logiciels. Prix: 1 IXJOF. Michol SAr. 
CHEZ. 3,ruo deo Alauotteo, M470 ~-üger. 
Toil: 46.11.1131. 
Vends Spectrum 48K P6riteL ~x: 651ogicie!s, inter· 
laces N.B., plJs joystidr, ~ 2, PoY.w nUti1aœ 128, 
r-. Prix : 1390 F (701' ~ neuf Il. Jeonfnnçois LE 
DOUARIN, 7, ruo Cloude-o.lu, 75118 Paris. Toil: 
42.l8.Jl.2'J Do ............. 
Vends ZX 81 Sinclalr + clavier mécanique + mémoire 32K 
+ 16K + carta sonor9 + extllnsion + càbles + 7 cassettes 
de jewc + 7 livres. Prix : 1000 F. Anno GlOAGIJEH, 44,NO 
duf~,76010Paris. Toil.:45.23.41.42. 

Vends ZX Spoc1rum 48K + magnéto + joystick + jeux 
+ livres. Prix : 1200F. lmprimanle Seikosha GP.iœ : &XIF. 

Mufti face one (copieur Hard li : 300 F. 1Nerry MAUGER, 
70,- Outarh, 71150 Le a-.y, T6L : Ml 
39.83.21.79. .. 
Affaire 1 Cède Spactrum Péritel avec magnéto K7 + inter· 
faces N.B. + joystick progra1M1abie + Ouid<shot 2 + PfO­
grammes géniaux. Prix : 990 F. Jean.f'nlnçois LE DOUA· 
RIN, 7,rue Cliude-Clwhu, 75118 Pari&. T61.: 42.88.38.27. 

Vends Spectrum complel t magnéto K7 + 23 jeux K7 + 
inierface joystlck + càble son sur lV + lecieur disquettes 
c Opus Oiscovery 1 • + disqu. vierges. Prix: 3500 F. Gil­
bert LE F0URN. bourg dt Plouodenn. 29220 .......,_ 
Toil. :98.20.16.17. 

Vends Spectrum 48K + l'6i1d + inœrlaœ joysti:k + 1 joy. 
+ awes intMfaces + l> logiciels (les meileursl + nom­
b<eux livres. Prix : à • m. Jeln.ft1nçoit KlOPSlarl. 
11, - de Io Npulilquo, 179211CcnloLTél. : 56.31.11.M. 

Vends ZX Speetrum 48K + inL joystick + intErlaœ N.B. 
+ 2ll K7 de jeux + 2 livres. Prix: 1 000 F. Roger BOIJS. 
SARD, 33, ruo deo l'w<lplioro, 75013 Paris. Toil: 
4U8.24.N. 

Vends ZX Spectrum + 48K Péritel + interface ioV11iCk + 
imprimante Alphacom 32 + livres + ravues + oonbreux 
logiciels. Le IO<Jt : 1 !iOO F. PlllCll STEPHAN, 99, ·­
du G6ntlfal-l.eclon:, 911211 Pol...._ T6L: 80.14.72.31. 

Vends micro-ordinateur ces Coleco Adam + mufti-cassene 
+ 7 jeux + 4 csssettes. Pri• : 3 IXJO F à débattre !avec impri­
manie, lecteurdighall. EmnwuolVl.MOT,3,-cà>Gui­
~ na Sllint-lollp<le-Nul. T6L : M.OS.M.59 
llpNa19h30). ' 

Vends ordinateur Yeno·S093 + lecteur disquetœs 
3,.Spouces + 2joysticks + jewc cart. K7 disques + livres 
maooel. Prix: 2!i00 F. G6md BIEONY, 1,-.-.... 
<baeloy, 93270 Semn. Toil : 43.13.27.52. 

cause achlt Amiga. vends nombreux logjciels Commo­
dote/ Aœri 520 ST. Elolbelh ERNANDES, 4,rue U­
Bbn, 94350 ~- Toil: 45.92.27.19. 

Vends ZX 1 + m~ + 5 cart. + doc. + ivre + jeux, 
très bon 6iet. Faire offre. Vends également Lerm 8. Cher­
che po$$1)SSG\Jr Be1a disk + drive 5,25 pour nomb<eux 
échanges. XaYlot TARDY, 11, rue Ampère, 21000 Dijon. 
Tél.: I0.71.19.75. 

Ventfs cn sottes CBS de 90 à 18l F IKeysione Kapers, 

O'Bert, Bump'n ~et Spy Hunœr. Ptilppo Ml1ETTf.. 
7,ploco Hec:u-...... 94510 Io a-...-. Til : 
45.71.37.99. 

Vends ou échange nombreux jeux 160 % news) don! Vie 
ar. Scoobidoo, Tarlan, etc. Réponse super assurée. A bfen· 
lclt ... !OUI ça pour C64·12ll. Ulrich MONTAGNE, 
292, .. eru du V-., 28150 Die. T61.: 75.22.07.83. 

VendsCBStrèsbon~l(jO'ysticksneufsl +turbo + 7jeux. 
Lt1ou1: 1700 F. Pour VCS 2600 : Astérix, Space Shunle, 
Robot, Tank. Prix : 75 F pièce. en-.ue1 VELASCO, 
M,rue AnotolHrlnct, 93128 La Coumeu... T61. : 
41.38.44.11 lairi• 19 hl.. 

Vlnds K7 pour ces: Oonl:ey Kong, Gort, Space Panic, 
Schtroumpfs. Prix : 290 F les 4 O<J 8) f pièce. Luc LEROY, 
l, NI ~, 57!iOISoint-A...id. Til.:17.12.0U3. 

Vends moniau caAeur ~ tros micto-cnfnatan. 
Prix: 2000 F. an.no PARCEWER, 1t, - &iou.ô­
V...,.. 31320 ~Tdolln. T61.: 61.7&.7Ulilapno 
t7h30). 

Vends moniteur SM 125 lneufl au prix de 460 F + tflslc <lrive 
1 méga exlB<ne O<J à inlégrer. Prix: 1850 F tvaleur neuf : 
27001FI. Ecrire, réponse assurée. ClubAi.i ATACLUB, 
111, ....... deo Bruzacciu-1. Jouy*Mouder, 95000 
Cergy. 

Vends micro 8JK Ram complei + imprimante Marguerite 
CBS pour pocsesseur d'une console CBS Coleco. Pri• : 
750 F. T61. à Lyon : 78.33.66.!i6 lap"9 20h). 

Vends console Mattel lniellivision + 26 cassettes de jeux 
(lco Trek, Pitfall, eurger Time, Zaxxon, Turbol le tout en 
parfah fiat. Prix : 960F. Thomas EPSZTAJN, f ,rue 
JoMph.8ora. 75CIOI Paris. Til. : 4l.54. 17.43. 

Vends imprimante MPS 800. Prix: 900 F. - IOANN~ 
OIS, 12, .... Reboval, 'llill19 Paris. Toil: 42.11.GU4. 

Ceuse - IB ST, c6de (Cr.lfton, Etiduro ~. Prohib., 
Altaïr, Star Trek, Metroaoss, Oeg-Bite, AegisaJlim~. Pro 
24, M""'SIUd, Mtanoid, etc.J. Prix fous. Pti1ppo BAROIN, 
1,ruo Loul1.flolland, 92121 Montrouge. Toil: 111 
41.56.78.14. 

V81tds0uickshot2neuf, très bon état. Prix:6SF ê débat­
tre !tir ou1on>a1ique même sui AmstJadJ. Echange aussi logi­
ciels sur AmStrad disk. Sl6phane CORAZZA, Cidex, 24 
bi1, 381911 Bernin. Tél.! 76.08.116.75. 

Vends 3 6duta1ifs originaux Cclctel sur ers : Big e.n. 6'o­
m61rie et O<Jtr .. Rhin. Prix : 90 F piêœ ainsi que 2 Cobra sur 
K7 : 60 F piêœ pour Ams1fad. Serge ESPINASSE, 191, -
~ 73000 cti.nm6ry. T61. : 79.15.04.43. 

XL·XE : Vends 4disks 70 F l'une {Hacker, Mollie Malc0<, etc.I 
+ 5 K7 (Bruce Lee, Drop Zone, etc.1. Prix : 45F. Mes prix 
sont donnés avec les frais d'envoi, Nic:ola RAGAIONE, 
15, "'-'ln de llena1, 13122 CeyJat. T6L: 73.11.47.80. 

Vencls 130 XE drive 1050, imprimante 1029, vend• séparés 
ou ensemble. Prix : 2000F. Cherche CTS sur 520 ou 1040 
STF • .INr>Mlrlo KEllAVEC, 11,,.. """-6imn, 37800 
Toura. 

Vends Eiœltd + m<ri. mono + ExeldisJc + interf. + IOJris 
+ lect. K7 + Exelpùlt + imagix + E>"eldrums (boite à 
rythme). Le uiut : 7500F, $011$ garantie jusqu'à 1988. 
Pl1rico OGUIC, 3,- Mon:âs.mbol. 'llill11 Pwto. T61. : 
42.57.31.25. 

Vends Yamaha MSX ~bon état (unM cen11ate uniqu. 
"*'tl + magazines + livres + jeux sur ce>setœs. Prix à 
d<lbattre. flbttce, T61.: 47.37.70-39. 

VendMtmos 48K + Péritel + câbles + interf. joys1ick + 
livres + listi"IJS + nombreux jeux IK71. Prix: 1000 F (ou 
aéparémen1, à déllattrel ou COtJ119 Spectrum + 48K + Péri­
tel. l'hlln-Tn.ig NGUYEN, 1,__,. ArlhuHlonegger, 
mn Logna. T6L: 84.80.72.81 (le ooirL 

Vends de Dépêclle Mode, K7 + fivres rares inédits + pho­
tos + post0<s + badges + disques + docs + cartes ... 
+ de 50 K7 I Ach. Amiga 1000 '8RS écran ou 500. R6my 
PAYEN,34,._del.omint,87290~ 
T6L : 56.18.52.11. 

Vends VG 5000 + 1 jeux + _.,. + manetteS + moni­
teur. Prix : 2500F. VendsaussiVec:o... t Sjeùx. Prix : 
1500F . ....... FOURNIER. Toil: IO.J&.47.71. 

Vends Yemo MSX 64K + leétetK cassette et lecteur d'it­
quene (minil + nombrwx jeux (Ping1'0fl9, Nemesis, 111:.I 
+ livres et 1 io'l'tick. Le !Out: 2000 F. an.no OUVEAU, 
31,-~t, 94100 Saint.-. Toil: 
42.13.4$.25. 

Ve<1ds Vectrax + 4 K7 + sac Vectrex. i.. tout: 1200 F à 
débattre el vends jeux pour Amstred sur disquette ê P<IX 
in1éremnts. FNd6tlr BOIS, 3, rue du Capitalno-r.rber, 
75020 Paris. Tél.: 83.61.03.53. 

LA 11 POITE PRO /1 EST ARRIVEE! 

MADE \N 
FRANC~ 

ICiRAl!JJ!,êOPI 
LA TABLETTE GRAPHIQUE DEJA UTILISEE PAR DES 
EDITEURS DE LOGICIELS (Ere Informatique) et 
par des illustrateurs professionnels D. Bouchon, 
M. Rho, J. Torres 
Disponible sur : 
COMMODORE 64, SX 64, 
128, AMSTRAD 464, 664, 
6128. Bientôt sur Compati­
ble PC et AMIGA. 

Points, traits, tracer, boîtes, 
cercle, fill, gomme, texte, 
miroir, copie, déplacements, 
translations, loupe, sauve­
garde, chargement, etc ... 

REVENDEURS NOUS CONSULTER 

M.M.C., 1, rue Lincoln 75008 PARIS - Tél.: 42.56.12.82 
Je désire recevoir un Grophiscop ou prix de 990 F ( + 40 F port et emballage) 
comprenant l'appareil, le logiciel, le manuel utilisateur et la garantie M.M.C. 

Ordinateur ....... . ...... . ...... .. . . . ... ...... . . ... ... _ . _ ... . 

Nom . .. ....... ··················· · ·· ·· ·· · ······---·-·----·· 
Adresse .... .. ... ....... ......... , .... - .......... -...... . .. . 

Code postal ....... ....... .... . ........ ....... .............. . 

1 

Disponible chez: HYPER CB, Général Vidéo, Ordividuel, X 
Microstory, Vidéoshop, CBI, Cadre, ARISERV, etc ..• 

Ci-joint 0 Chèque postal ou bancaire 
0 Mandat poste de Frs .............. ................... . 
à l'ordre de M.M.C. 

• Pour Amstrad, logiciel livré sur cassette (disquette et démos + 60 Frs) 
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Vends 1 ())) F OO êchange'IMure radiocommand<le + nom­
brt<.ix accesscires contre Modem ou proposition de maté­
riel pour C64 (bonne affaire}, Martial UMOtJSIN, 41,ruo 
do Io Justice, Epirwy.....s.ino. T61. : 48.26.16.28. 

Vends i>OOf MSX plusieurs jeux (The Wayol the Tiger, So<­
œry, ChessMaster, la Geste d'Artillac, etc.!. VendsM05 
.,. lecte\ll cassenes + jeux Namph, Empire, Mlodragore, 
Yetis, etc.I. Achète poor MSX Vampire oo T.N.T. Fablon 
GRAC, ma Saint~tyroln,83190 Olloules. 
T6L : 94.90.41.11 Ide 20 h à 22 hl. 
Vends monitsur wn Philips avec son SOcolonnes + liai­
son pour C64 {matériel $00$ garalltîel. Prill: ~ F. Uurenl 
GOUAILHAROOU, 11, ......... de Y"- &02liO ...._. 
lrp. Til: 44.21.99.40. 

Vends cartooche «Tl Cale • poor Tl 99/4A. Prix à débat­
tre. T6L : 74.21..95.19. 

Vend$ maiétiel Tl 99 (unité centrale + nomb!:eux modu· 
le$) à prix tr6s lntél9s$ants. Cherche cot1tacts Amiga. Eric 
POULIQUEN, Kereven, 56270 Ploemeu" T61. : 
97.12.71.01. 

Vends Tl 99/4A (année 19831, très boo état + lnvaders + 
Basic étendu + Basic soi-rnéme + cables + joyslic!< t 
programmes. le tout; 1 OOOF (prill lleuf: 2200FJ. Je.> 
a..tos PERRIN, 48, ... a..-. do Io a.... 91330 v ... 
m. Ttl. : 69.40.Jt.SS. 

Stopaflllirel VendsVG500008KRom.24KRamJ ~ 21Mœ 
+ diffét«itHordons + 4 loglciel$, eu prix incrovable de 
9Xl f. Fabien TOUUT, 97, rue de Saint-OennKi. 782&0 
Adina. T6L: 39.11.48.11. 

Vends VCS 26CIO + Space lnvadeis. l'rix: Dl F. Jeux pour 
26CIO : StargatB: ISOF, M~li Pede et Hero: 100F, Décatir 
iOrl: 200fet5autmà 70FYune. le IWI 1 OOOF. Didief 
LACOFR, 31,na dos ........... ~ S.-..-.. T6L: 
39.13.8!.52. 

Vends monheur monochrome .ert Philips, boo état. Prix : 
1aJ F (pdx neuf; 1100 FI. EcM1ge jeux SUI C8M 64 dis!<. 
Cherche moniteur couleur. FrêcMrie HOCHENZY, l,rue 
JMn.M.nnœ, 94270 l<nmlo>aic:6n. T6L : 47.282'4.13. 

Vends Telestrat complet + 1 autre jeu de certouche5 + 
Rom Aunos+ lOdisk + K7 Atmœ + Theonc +doc+ 
Imprimante MCP 'iO + œlétll>ooo. Prix: 4 000 F. -
PARMA, 9, NI fdaoard.llnnly, 78390 a.cl'Arçy. T6L : 
30.58.25.16. 

Vends CBS Coleoov\sion coosole + K7 Rocky avec manet· 
tes, Trne Pilot. Venwre. wxoo, Tarzan, ~key Frogger. 
Excellent éœt. Prix: 1 9Xl F à débattre. ~llridc 
&AMPION, &, ruo ~. 75017 Plris. T61. : 
47.83.&Ul. 

Vends orgue électronlq'Je 24 tooc~. 6rymmes milœl>les, 
22volumes, 3instrumenlS, prise casque et aux. {L. x P. 
• H % 92 x 34 • 101 avec pied. Prix: 270 F. Sébastien 
DE RAHIT'Z, 158,NOœ~17780 a.,,.,_ 
Mao1ottio. T61. : M..45.71.24. 

Vends Canon X07 + carte 4K Ram + 3 manueJs très peu 
-· Prfx: 750 F fj)fix neuf: 2000 F). Jeln.Monuel SAN· 
CHEZ, c-bovoio. T61. : 43.33.22.06 ~ 21 hl. 
Vands MSX Canon V20 - 1 magnéto spécial lnf0<matique 
+ 40 Sl'I"" feux K7 + l manene + cordon. Prix: 1 700 F 
à -dé0011Je fou échange conue Amsllld ~I. S""'*'8 
VAl.UNT, 18,ruofloai9'•ii>M8itlàr.,,Mi00a­
pïgnr. T6L: 47.06.77.k 

Vends Vectrex + 2 jeux: '1S9 F ou échange cootte Power 
cart. pour c:&I. Veods pour C64 Phalsbetg («iginal). Prix: 
149F. David ZISUN, l,NI de G .... Bretagno, 77300 
Footlir1'lbleaa T 6L : 60.72.39.02. 

VendSVtdéoGénie (comp. trs!lO) + moniteu<+ magnéto 
+ nomllreux jeux (lmj)o<t USI .,. doc. Prix : 19XlF. 
Echange jeux ' '" PC 1512 Amstrad. Jeoo>ffançQ. 
OUHAllfOIS, 17,na~Ja&70V...-.... 
$eiN. T6L : 39JU1..96. 

ACHATS 

Ad1è1e moniteur Atari 620 ST noir et blanc haute résolu­
tioo. Cloudo. T6L: (1) 4U2.36.42. 

Chef. 1541 entre 700 et900 F, p<iSS1bilité d'êchangecontte 
S> dÎSÎ(. de jeu>! (notl"'laUtés). Jell>Marc PfYNAUD, 1/1. 
1oua, 17380 St-~ ne.: 4&.0t.14.72. 

A tari: ctierdle pour A tari aoo XL une A 860 ou, '1terface 
série + paraPèfe. TOULIS, La DroulrW..st~ 
Mllloc. 14290 Orbec. T61. c Jt.eul.62. 

Redlerche renseignemetlt en français pour Atatf ST sur Star­
gl&, Wrestling. ~ PIOTROWSIO, &.P. 74,922!11 

~-
Achète modem poor Atari ST. AchèœatlssinOW88!1!8set 
chercl1e contacts durables peur écl>anges divers. Plilii>Pe 
GOUOARD,9,_...~4ol8llOSaD 
Hori>llâ\. T6L: 40.Jt.17.22. 
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P.A 
Après COlltacts négatns Microsoft cll«che multiplan poor 
Commodore 128 ou CPM ao CL comple1. M&fci. Michel 
BAUGE, 33, n . du Générakle-Gaule, 91100 Corbeil­
--. T61.: to.89.29.79. lk.n.au : 45.81.81.15. 

Cherche iecleur disq. 1541 et imprimante pc><1r C 64 {prix 
raisoni>ablel sur région nantaise. Alain CONNES, 31, rue 
cm Lt<»Monti, 44400, Rem. Tél.: 40.76.29.57, opès 19 h. 

Cherche pour C 64 Macadam Sumper en eassatte poor un 
prill ecœssible ou échange C(lrltre I' orig'1al d'lnd'iana Jones. 
Sl6phiwle BOllON, place de lt.~. 26800 
"-U•V•nce rorom.L Tél. : 75.80.71.8&. 

Achète ou échange P<tl9$ de gestion par 9'8Phique pou< 
C 64 ou C 128. Cherche Oatamanager 128. Sylvia Porte<'s 
Financaal, etc. Domriquo GROSS, 10, rue do Il °'8polo, 
57115 Zetting. T61.: 17.AJ2.34.M. 

Recherche Mandragore "9<&ion dis(JJett& sur CBM 64. Ft& 
dirio MONCS., 3, ploce dos Mammon, Maing, 57480 
Siotcl<_,__ T61. : 82.!i0.1U1(aptM20 h). 

Achèt1>pour MSX lnœmatiooal l<araté, Ye an> Kung Fu 1 
et Il et toutes nouvea.ités, cltért:helecteur d'isq. fféd6ric 
PINCMON, 8, rue~ 95230 Saisy. Tél : 
34.17.42.42. 

Chertlie lecteltrcfo;queiœ MSX 3"1/2 conlJiet Sony HSD-50 
de prité:rence en très bon état de marche pau1 moins de 
800 F et l lect. O.D.D. pour 350 F. - TJON A PAN, 
36, rue Eugtne--Tede, 97300 Cayome, Guy.,. ITlnçoile. 
Tél: JU0.15. 

Chen:he C1'C 004 ou Cl'C 6128 cru. 1 SOO f à 2 000 F, Atari 
~ STF 2. 200 F, moniteur couleur A tari 1 200 F. Jodly. 
Tél : 111 4&.41.95.29. 

Achète lecteur de disquettes 001 pour CPC 464 + désquet· 
tes + notice {le tout moins de 1 000 FJ. Ohiet PAGES, 
résidonce T1boulen. 29, bel Bpt-Cayo!, 13008 ~ 
TM. : 91.n.22.79. 

Achèle pour 0.-ic Almos, le jeU T yrann. Rép0n$& ~ 
Nicolas MARRET, 20, rue de la T...maiA, 78180 
Momigny*8nttonneux. T61. : 30.84.13.91. 

Recllerche équivalent de la Power CarltÎdlJe sur 5pectrunL 
Prix à débllttre 1 Sylvain LEDOYEN, 27, avenue des Eco­
les, 91320 w-
Acliète lecteur de disquettes 1541 en boo état. Fa .. offre. 
lln.l1o BAUDON, 1, - des""'-• 95338 Domont. 
Tél. : 39.91.34.80. 

Cherche unité dlslc 1541 pas trop chb"' et en boo êtat dan• 
1e$ &nWons de Nantes. Urgent 1 Jacquet MENGUY, 38, 
rue du Bélon. 44700 Ontault. Tél : 40.63..32.43. 

Achète impnmante pour lX,. complèle 400 F !T'.aofmum. 
Ach. Bombjadt 1 et 2 pour Spectrum à JO F Vends flash 
disl\ Amstrad. y.,,., PHAN TUNG LONG, 62,""' Nau, 
13006 Marselle. T6L: 91A2.25.98. 

Achète ieux poor Spectium: Elhe, Shadow Flre, Enigoa 
Fotce, Allens. Movie. Equinox, Oambusters, Panzadrome, 
Academy leader Board. Olvlêr PERRIN, 136, •-du 
~. 69300 ~Tél.: 78.23.29.92. 

cause va echète notioes4e GEoS $lsr c 64 Achète impri­
mante pour c 64 lmoirls de l 000 F) Chria1ian BREDIN, 
V,""' f.œîs.McnrlÏlll', 7000 Vesoul. T6l: M.7&.47.78. 

ECHANGES 

Echange logcie!s (dont light N>rce, Double T ake, Hypa· 
ball) contre moniteur couleur Ttianson lies jeux sont poor 
C &Il. Laurtnce PIN.EAU, 16, rue de la Cor-.le, 85000 
La Roc:hHur·Yon. T61. : 61.82.!iO.lt. 

Echal\geo•,.en<l$poot C64, 128 donl nooveauté$ fScooby 
Ooo, Sanxioo, Podemmer 1 et 11, Oiagon's la• 1 et ple111 
d'awe encarel, prix à débattre. Réponse assurée. Pascal 
HAMON, Sl, -A~rionl, 92120 Mormœge. 
T6l : 42.Sl.4Ul 1"""'9 18 h 30~ 

EchallQO nombrarx jeux pour Amstrad sur disquettB dans 
la régiQo parisienne. l.IJio MANUEL. 4, "'-a-.t. 
Sain1-o.nit, S32llQ. Tél. : 48.29.52.21, 

Echange ou vends dé nombreux jeùx pour Amst'*1 CPC 
~sur cassette, si possible dans fa région. Denis PETIT· 
JEAN, 12 bis, NI Saint·Y"JCtor, S1200 Epernay (Manw) 
8.P. 194. Til.: 26.54.4452. 

CPI: 6128, recnetche conespondants sétiwx p0ur <!chan­
ges diver$ lidées, jeu>c, utifila!resl. Alrilen PUNCHON, 
115, NI cluBoiH!mDn, R~V'Nior, 7S11IO 
Dametal. 

Echange joux poor CPC 6128 sur d~ ou \9l\d$: Bomb 
Jack 2; Avenger; lkari ... Ft<n:k ADKHIS, 83, "'"des 
Raissp, 92140 Clomart. Tél : 46.45.37.n. 

Amstrad échange feux sur rlisquette !nou-reaUlés) en 3 pou­
ces échanges~ seulement 1 Sli6plBw BURET, 
15, bd Oetcwles, 71180 Monligny-lo.S.11a1""""· Tél : 
:ao.e&.Wl, 111'9s19h. 

Echange jeux pour Arnstrad sur K7 oo poor CBM 64 sur 
dÎ$QWlt9$. Mlchol BANWARTH, 8, -du -
Gaudins, 96150 Tevemy. Tél : m 39.60.44.49. 

Ecilange ou ""'1ds !eux pour Amstrad, nomb logiciels sur 
K7 ou dise 3P !Bob w ...... Passager du Vent. Boolb Jack , 
AtU!ntal. atc.). Ba$l)riX. J"°"'41 CMAPART, ~Gunlou t 
Montaynil, 45600 f1.mel Tél : 53.71.06.44. 

Amstrad donne cours par correspojldanœ pour appN!ndre 
le langage maci1ine oo le Basic. Pour recevoir une doc. gra­
tu~ !)Oindre un IÎ'nbrel. J .-C. JACQIJET, 33 bit, rue Car· 
no1. moo Thorigny. Tél. : 64.30.12.71. 

Eellange jeux pour Attl$Uad CPC 464 sur cassenes. Ber­
nard LECHELLE, 22, place V ...... -eo.m.ior, 59979 
~Tél: V.25.!7.17. 

Possesseur CPC 6128 échangenom!xet1x jeux. Rechetche 
ancien Helxlogieiet et an<:ien Tilt. Recher~ programme 
pcx.-synthêtiseur T ecm MUS'l"". Ohior OAl.ECHAMPS, 
13,1\11 ~94600°"""lillnY· 161. : 47..o&.54.89. 

Ec~ jeux pour Amstrad CPC 6128 sur disquettes 
Répor\Se assurée. Ftli<k:e MAIGNE, 5,..,, des Pormliets, 
l.atnly-silay, 44115 s.s..Goulalne. T61.: 40.GU4.06. 

CPC 6128, vends oo échange jeux etutitaires sur disq. uni­
quement f Arkanoid, BOO Winner, Fer et Ffam et Asphall). 
Réponse assurée.~ TRONCHE,62,,..do rArl» 
duc, 75018 Paris. T6L : (1) 42.06.11.89. 

Echarge pour AmSIIed astuces, plaos, Jl<ll<8$ et jeux sur 
K7 etd'!Squeaes3 Pe:S P. ~IŒNOlll.T.100, rue 
dos Pnirin, Monlmlin, 76520 Boos. 

Echange IOgîciels sur CPC 6128 (dioqUette). Possède (1942' 
Atu!o\lat' Billy la Banlieue; Combat l'!f\X; Fighter PilOt; 
Green Beret · Samantha Fox). Benrand BUGEAUD, 1, "'" 
de~ • .,_,_ 802liO Mouy. 

Echange prgs pour Amstrad sur K7 ou oour CBM 64 sur 
disk. Michel BANWARTH, 8, - du MililllHles­
Gaurlns, 85150 Ta•emy, Til : 11) 39.IOM.49. 

Echange jeux sur Atar\520 ST. F'o<$ède •""iron 50 P'1l•· 
An10ine LEBLANC, 1, ""' De ..... OZlSO Mn. T61.: 
23.2057 .I&. 

Ecl\ange nombreux logiciels pour Atan 800 Xl/XE d1sq .. 
Road Race; l<all!teka; Montezuma; Hulk, Koala Pad 
Envoyer forte. Réponse assuré&. T!Womy LOBJOIS, 11, rua 
Yvos-Noil, 35200 R- Tél : 99.50A2.04. 

Echange ou vends manette Wr:o ISO. rune jeux....- K7 pour 
llOO XL. Cllerche Rom Orle V1 .O. Patridc MIRLAUO, 23, 
A- PaoJl.Ve.taine, 77330 J.M9!y. T6L : I0.112.18.M. 

Echooge[llwcenK7sur Atarill'.XJXI.; 1l1XE: {Grennfle<et; 
Boulder Dash ru; Tomahav.t<.; T railblaler; leader Board; 
International Kame ; T enn.sl. Ernmon.iel EXNER, J, "" 
del Frères, 67540 0-ald. 

A tari 13Cl XE- 800 XL Echange ou vends jeux"'" disquet· 
t8$ • utliuires. f!ecl1ei'che tab1et:e tactile. &>v0;.$11! à toute 
demande. Michol LEGENDE, 26, ov..- Jo....Mouin, 
93140 llordy. Tél. : (11 48.49.10.33. 

Che<chc aide sur Flight Simulator Il en hnçais, a échan· 
ger CQltre de$ jw• !pour A tari 520 STI Olivier MENGts, 
1, ""' ~ 54000 "'"1cy. 

Atari STF c~rche contact$ pOllr échanges diwrs acha!S 
P<IJS Mill (Synthe) è l'étr;mger aussi. Réponses assurm. 
5'rioux only. Staphan-Alaln CMABBOIT, - do fùr· 
bonne, 31810 V--
Vendo ou échange logiciel$ poor Atari 520 STF. Réponse 
.....œ Che-che C011!ôCt duralie. Veros C 128, lecœla'diS< 
1510, nomb. logiciels, etc. Chrittqlht BANSllRD, 36, rue 
de T- 72000 La M- T6L : 43.82.46.44. 

Ecilange logiciels Atari 520 STF. Re<:tiercl\e moniteur 
monochrome hautB résolrtion Atari, pas cher. RépollSe 
assurée. Christophe PARDON, 159, lllée du Co1tio1et, 
69711G llmmest. T61. : 711.35.2U1. 

Echange nomb<eux ;e.ix sur Alati XL- XE !Green Seret ... ) 
en K7, contre jeux en K7 oo disq Recherclie Free et 
d'autraS. Réponse asuéo. Christophe KAEIJfffR, 38, rua 
d' A.._ 67380 Lingolsheim. Tél : 88.77.29.32. 

Echange jeux et utilït3ires poor A:ai XL · XE. Flllriœ 
HENON, 58, ,... G.ibrieJ.Péri, 59320 Haubcx-. Til: 
'1/J.0757.05. 

Echa119< tous lT\0$ prgs ST contre wut matériel XL (reo:her· 
che 800 XL, lecteur KJ, drivé, tab. lie.. vuôœ master ... l, 
mhne abimés. Michel FROMENT, 10, places.._...,. 
ct.8razn, 7830G Poissy. Til.: 30.74.00.33. 

Atari STF ch<lfct.. cootac1S pOUr échanges. Rlchal<I ou 
Mk:hail FAUllA ou BENKENOUN, 22. na des Pré­
voyants, 93111G Noisy.-Gnnd, .., 5, nte de la Haut. 
Maison. Til.: 43.03.44.!13 ou 43.03.12.JC. 

Recherche contacts pour échange logiciels sur Atari 5211. 
~ MADEC, 16, rue Amos-&rbot, 17000 La 
Roc:hele. 

Atari 5aJ STF cherche C(lrltacts pour éci1aoge de jeu• et 
utüataries dans les Yvelines si possibie. Plllfl>pe HAUTTE­
CŒUR. tll9, --dal ~ 78'S>Beynes. T&: 
34.89.2U4. 

Cherche contacts pour échange logjcid sur Atari S2ll ST. 
Patrick CHAIUET, 12, rue AnatclHTance, 89000 
Aux-. 

Echa~e ou vends jeux sur Atari IK7, diskl: X:L ou XE. 
Echange aussi li\rre: Connaitre le Basic Atari C011tre livre 
de I' A$$embleur (PSI). Claude CHARPtNTIER, 
23, NI œ Stade, 57MO Gloslot>quin. Til. : 87.ot.70.82. 

Atari ST cilerche cootacts pour échanges de jeux. Merce­
nary, Io$ Pas$agers d~ Vent, ni. Pawn ... et pr()j)()Se aide 
pot11 jeux d'aventures. Hervé LE BRIS, Croas Nevu 
l.ouonr»c, 22700 Penos-Guftc. T61.: 96.91.13.78. 

Atati ST, recherche nouveauœs et contacts pour échan,. 
906 régioo Pnrenne utiquement RAporlse assurée. llMlo 
IVANCIC. 83, ov. do ta Paia,-. C, Pcrie21,94260 .,_. 
-. Tél. : 46.68.33.41. 

Cherche contact sur Atari ST.~ QutUNE, 
2, allée JacqueM:allot, 93290 Tmnblay~ 
T61.: 48.60.58.04. 

Acnète jeux et ullnaires $lsr Atari ST. Envayer liste, prix, 
etc. Région N0<d si possible. Réponse assurée. Bertrand 
LESOT, 18, rue Henri-Barbusse, 82400 ~ 
Bédu>e. 

flecilerthe contaclspour él:l'.anges divers SUl S2ll STF. Pat­
cal VANOVERRU>, Serceles. Tél : 34.19.39.Aa. 

Atari 520 STF et 8lO XL cherchent contacts pour échan­
ges a!Vers. Aluandre JOUANOEAU, 3, N8 S..... 
Montaigu. Yermenonvile, 21130 - Til: 
11.32.34.911. 

Echangé programmes pour Atari 520 ST. Rél)Orlse assurée. 
DoMd LECEllF, 22.nerue ~.Ooudrf* 
MiMs, 59212. Tél.: V.44.53.11. 

C 64 échange jeux sur disq .. cherche aussi une Power car· 
~idll'i !faire offrel. Mamel LEITAO, 5rue G.-ty, 95160 
Montmcnncy. Tél: 39.M..49.461"""'9 20hL 

C 641128 éc!lange news sur~ et K7, cherche correspoo­
Clant en rigion parisienne et autres. Po SAYSOURINHONG, 
3, place du ~rqe, 771116 N- T61.: 
60.17.75.11. 

Echange nombreux jeux po<Jr C 64 sur disk$ et K7. Je chêr­
cl\e une certoUche BRV 7.0. Réponse assurée. HofYi 
JOURDAN, Jf, rue Casimir.Perier, 44000 NantK 

c 64: êdla"IJ• (ou vends) les mealeurs softs sur dlSQUettB 
pour c 64; dans le Vakl'Oisa et Paris seulement. Eric POIJ. 
DOR, 10, rue do Il Lbni, 85100 Argenœul. T6L : 
39.41.fl:l.29. 

Echangé sérieux pour C64, tousloglciejs. Enatter;te de votre 

liste 1 -· AYACHE, 21, ;.n.,.... des RocNs, &œOO 
8'tuilo-Sec, Clennont. Til.: 44.50.37.68. 

C 128 Cller1:l>e dessina1ellrs sur Palnt Magie, etc .. cl\.'*" 
ayant un dîgitaliseur en vue de créer une~ d'rna­
~{en ai+ 100}. FnnçolsRIMASSON, c u Fenderie >. 
35170 Bna. Tél : 99.WJ.96. 

E(Jlange pour C 64, des prg contre la Power Ca"'ige ou 
le Voice Master. C~che super idôesupergétlial complè­
temmt ctaboules. Frar'9Qis FARET, 21, - dos Haro, 
16150 ~ T61.: 45.89.2S.93. 

Echange NeW$ poor C 64/128; Top Gun lkari Warrlo<i; 
&>d<Jro Racer, Gaundet 2, Manoid, Neoem. Tag-Tean. 
Netrocross. etc. S11iphane BEJllAZERAF, 21, ,.. Fays, 
943001r,_ T61. : -48.0U9.41. 

Echange NeY4 sur C 64/128 utl«luemen! sur disks. Echange 
dnvel541 + doc1- rllnq:r1)sconuel571. Recherchelmu­
lateur. Pascal PBUUN,50, NO des ~69400 
l/illomnche. T 6L : 74.65.59.!iO. 

Vends ou échange nOU\'fauté pour C.64 (orsql. Nic:das 
LAMARQUE, 14 bis, nre !'$no\ 5'100 - · T61. : 
20.15.25.91, ... Il h. 

Echange tout pourC 64 sur dis!< e1 K7 fjeux, clemos. tru<:s. .. I. 
Nan NOUREDOINE, 31, ruoœllepoo, l9007 Lyon. T6L : 
78.72.49.17. 

fchange JOUX SOlr c 64. Possèœ News des USA et du 
Canada. Eric BAI.AIRE, 59, a>enut Y~ 29279 
Carhoix. Tél : 9U3.1U7. 

Echangelogiciels C 641128/CPM NewsOnlyl l likari, Top­
gun, Army Molles. Taï Sa'Tlourai, Tri ... ). Cherche cartou­
che de tout type tFree:e Frame, Oolp!linl. ~ 
MYRI, 56, avenue Mmo-Eugèt»&ede, RER, 51390 
Gueux. • 

f<l1ange anciens et noo.eaux jeux pour C 64 sur K7 tFurdy 
8ru""1'er;A.C.e.: Chlmera; Stril<eForceHarrierl. ~ 
rie STUTZ, 154, rue œ Marédlal-Joffte, S7230 Wes­
thouse. T61.: 18.74.58.82. 

Echange pr~ammes prur C 64 {o1squetres et K7). HotYé 
JOURDAN, 38, rue Casimir-Perier, 44000 N-

fchange pgrs poor CBM 64 sur K1 uniquement. envoyer 
lis1'1deprgsà Mo..: PBlllOT, 19, rue A.-Mat.01000 Bourg­
oo8tesoo. 

Recherche contaetdurable p<iur échanger des logiciels sur 
CBM &! version dise. &woyez.rnoi vos listes. Jo possède 
Newslleadec8oatds3 ... 1.~CANDELA,'l1, 
N8 du Nts-To"111in, 78240 Meri&nmd. T61.: 
35.80.18.57. 

Ecllange prgs sur CBM 64 \oombreux jeux et util.) sur K7 
uf\Îquemeot contre a"1t• p<gs ou Power Certridge. Ecrire 
t M.ç PSIROT, 19,,... A.~, 01000 ~ 

CBM 641128; échange nou>eaatâs $UJ djsq. Cherche éga· 



...,.,t••....,,••aAou..,_poo..Baro·aTaie. ­
PEl.UJllN, Lo _.., Z ...... ~ 
92410 v..d'Avray. Tél : 47.119.57.2'. 

&:hr.ge-jem ... peu c 6" RiporuassJ­
rée. 01.IYier GOUBINAT, SP UM7. T61. : 1111 
497.22.11.71.17. 

Edwigeou--*pcu C&ll.._ Board2. 
Spy Va Spy 3, Ctlomp. V.llltlf:tg Pub ~- Or;gon'a 
Lair 2. ttc.I, di!k Only. Mb.atien RAULT, na do l'Eglioe, 
- d'~ 7'1IO o.metlL Tél: 35.23.41.53. 

Ect>anQe ptogranYlleS "°"'" Commodore 64 128. Qùl peut 
me donner la SOluùon du dernier OOl'ljon dé MIMragoie 1 
Honrl MARŒAU, 15, ......_ los ....... holfay, 
I050I Monddler. 

C&l · IO:éch .• GrMn Bert!, V, Wruergames long. contre 
tt..,,,. Origin.I. Acllèi. m.s. éch 50 iN>< îurbo B-Heod, 
C»<, L 8œro 3. jewtMnlln$ ... I Dnid USSENGHI, 
49, "'° do T-.oh, 4%108 Son.fdomo. T61.: 
n.lUUI. 

EcMngt ~ P9S PO"' CB'll 64 idislc:set IC7l, "°"" 
b""'"not.NHU* (Sllao Un'sRoed Elq)l'elsfltdet, Top 
Gt.ri. I. Aliin NATRINET, 22,n11 ~SWO 
Jaoul TM.: 12.Zl.21.& 

Ecl18'1ge ou vendt JOUX C 64 News !Thaï boùig, AsterlX 
Soocby Doo(K7 uniquement!. Thiony GLAY.AC, 13,,,,. 
8oiMtidwd. S1• l 'H6pkol. TM. : f1 J:Z.IU4. 

Débu!llnt êchange ou - Îo\I• tur C &I (cf.sq1 fTwo on 
Two. Gaootlet. PIStllp IH. cllerche Ccmmando 86. 56bo9-
den VOLAHT, 12 bè,,,,. .-.......... 95131,._. 
Boudwd. TM. : M.1U7A 

CBM &1 '1286chlngeme111'1• contrednve en «atde mar 
che ou ...,,~t cor"'" d"wres jeux ti P"'silll 
récena. a-ho Manoid Jeen.Y- MUHUCf.. 3, allie 
dee Grilono, 44510 Lo ~ 1'1.: 4Ul.2t.90. 

&Nngepcu C64nbr1ux ,...._in-ou·­
Rèellerdle ~ Réponee as:surée Nocolos O!ISET, 73, 
av.dotSourceo,111370 ~. 

C 128 64 ~ tecllottt-e 00'\taCIS. P-oe rtJr 
JOUX, utJIJtllires. News. Riponse-{échlngttrucstt 
routine en assemble\ll). Syt.oin l.EMARIE, 39, rut du y.,. 
baee. ... Slllwt, Valdoie. TM. : M.2'.1U7. 

Echlllgo teUX pour C &l Id*! IC7l ~ \ltrNI. Clle\'dlt 
renoé!Qnements tu• Destroyer, Arci;to._ Tomahawk.. l 
~....W. 1- JULIEN, 29, na -
Rollnd, 278't E,,,__ TM.: l2JL&4Z. 

Echange 50 jeux ou ... contre un 1541 ou contre un mon1 
ta.- COUieuJ sur CBM &I 1• ne poeMde ~dol Newsl 
P.S . C'• 1.rgtn11 Amui8IWlOt.. 15, na Hia.nu.., 
77llO V~ TM. : aZll.A.20. 

Salut ICI C &I en manque Stoo échor>gt 1•imbreo1> jeux et 
ur ~turl<7S1q1"""""'li51111tnôepour~ 
lassurée 11} Stop. Pierro BOUTEILLE, 23, ruo 
G.~M1ooe~ 

~C&I 121!poosèdant >ornDr JIUX.­
ag<andir l$JI pw>pJie, 6et>111ge sur cWquene The !'ll·Ml , 
Had<ar 1 et 2, Jane 128 otc. S....,_ FElUT, 48, n . 
do Io llétdullolwta~ M10I Soïnt.-. TM. : 
4Ul.41.31. 

C 128eh. ouelqu'un avan1 un digitat-r pour~. 
Ch 1 n. hlQO Svs=etn • Ecliaogt nln jeux•-sur 
C 64 tt 128. Ch. 2' lace de The Pl'MI. Fnnçoio RINAS­
SON, •Lo fonderie•, 36170 Bruz. 

~-•,....pcuC&lll.wse1.Ar--......a 
onginll Deslroylr Prix: 120 F sur .W.. hnwd OOARRE, 
Z na dos Plontio-V1111, MOGO C..,,,. TM. : IU 30.n.08.87. 

ecr....,. ac:hft. vends pr.,.,.,,..... - A/Y.;q. cMr 
che '*""""" pour faire"" Khat groupé de or,.,. 5"1 4 
88l Ko pour Am16 A Onginerla. Donel fRFf, t, lrnpaRo 
dot .......... 87111 ~ Tél : ll.OUUlo 

Arntga. re:flerche Cor'lllCtl pour KNrlges $Ut fut1Ce tt 
canada. o..ld BRI~ 1, lllH do Venise, .........,. Lo 
L.,.... TM.: 13.55.57..&a. 

RecNrcrie,,..,..... pour $peciMn Tllibo.ng. Fht •. 
Mario8rotbers, UchiMaœ, Alff'f Mo\la, Tai Pan, etc. P ... 
.. _.. ~ ...... srr-.1WE11.1s.-• 
Io Cigogne. si. Diolllng. 

Echange jeux pcu Spectrum et T 2. cllerche Starglidar 
et En0.ro Raoer à ba$ Pf1X Répolw -.ét Vends...,.; 
A-.rld CPC 4&I - lect. dllk. lllooloo SAVARIAUX, ... -do_...., '/9420 Ran.... Tél. : 4'J0.21U1 

EdlenQeou..,.. ~zx Speçuvm &woyei ... 
"°'"'* Réponeeassu<M. ~DUMOUIJN.11, 
,,,. Jur>Jaric, aoaoo Corbio. T ... : 22.-48.33.fl. 

Echlogo "-' Specvut1' - ..... t Thiony DffEll. 
llECOUllT, .~ .. LMvY. 011!1 v­
--Allor. 
"""'*the jeux d'-.. Ai>PI .le. &:i>lrige pœ9' 

ble Pw• crMt un dub sur AY1!lOOll ou dans mon dolpattt­
metlt et alentoort.. 1-JOUFl'RE, 5, ,,,. do I' AJu. 
rino, _A,,._ Til : al7.21.31. 

Echange jotlx "°"' Apple lie ou 11• et cherthe docs dN9r1 
lnombew< je<Jxl. loris JOSBIH. 29, - Junac. 7fi011 
Pa-IL nL: 42.%IJU5. 

o..dle~ ~tnldnsur Thomson MSX 
ou Corr- P<l"' trad...,... do logiciela Pas sér'*"' 
s'atlmnir. Chrlo1'l!lfio PERROTIN, 75, nre Clmol, 74000 
Arnf,cy. Til : 51.17.14.10, opis 19 h 30. 

Cherche --POU• MSX 1 on cmene ou en ... 
touche et che<cl1e conttct à l'é~..., Aœr1 ST et sur 
Amlga. Jun.Wc TAUNA Y, 17, na Thoum1, 7!5006 Pwto 
· m.-Til : 0.21.11.72. 

Echange JO<lll ou utiraam pour MSX 2 ljoitte isœL Frilllo 
LAUlllOL. 11, rut dot c.fllilrl, 37000 Toon. TM. : 
OA.12.28. 

M05 6change nombreUM K7 "°"'\1'S centre - sor· 
•de logiciek pour même mact>lne Réponse~ 11oec 
istit ~ FEWlD. 18,,.. _,... 
-_,,141eo~.-. 

Vends ncmbreur jalx pour IBM·PC !tous des Originau>\ 
W.nrdry. Ai-- ~- baliloc:e of p.,..,, 
Atiaont An of War, etc.I Thiony MAUGEll, 71, -
Ou-., 11150 Lo °"""""· Tél : (11 39.83.21.79. 
Chettheccn11t1S Sl!nour-6clllr'G"'de ntn.a l"ÇStur 
lt Convr>Odoro &I, 128 et Amoga ~1 sur "'°' 
Envoyac liste Splll< OWAYIŒ. 1441, s.l>lllnoo, Ar4o<1, 
amt.c. C.-. H1K 2C1. TM. : S14.l52.1192. 

EcNngo tou1 x caitre J'Ul' cflt1>0n IAndo> Siern Ser· 
vice, lnfiua10t, e\c.I. Coolact uniquement dans ma Y>lle. 
Cyril CORCOS, 26, NO Regr-11, 75013 Pa. TM. : 
4U3.25JI. 

J"a1marais faire des éci'llngos de dQCUmentat>On et de P<O 
grwnme pour 1Conmxlore64 ~ FOISY, 7370 
p.,_ Monriol, c.n.i. H2E, 21&. TM.; 725.601 

EcNllge jeux et U1Wta1res aur IBM ou compat.Oles. S6blo­
den NERDIEIE, 25, na dos T.--, 45381 LI 
O..•s.nt,_nli• TM. : 31.72.2&.31fwMI< ...... 

520 ST vds ou éc:ll. nbx logiciels lOefender of C«Jwn, Sim 
bad. otc.l Red1. nouveeulês. S....,_ AUGE, 2. rue de 
Monown6, 77'6t Soloy.&ouy. TM. : IUlSUli. 

C &I J!chaoge nombreux News sur disl< urnqu..,,.nt !Pa,., 
"'-~.Anlllld.. ~lislf Om:beq 
~ Powe cmlgo &mla'uol ~21.-doo 
~ 5'470 la Tri~. T6L : 97.!i6.73.59. 

~·cherche ccntlCla ~ .._i. Réllonse 
...- r.édiriollAHN, 17,-... HauHlort, 1175611V .. 
c1erN1m. m.: 11.11.40.22. 

CLUBS 

llecNrc:ho acNrMts pour lcnôer Club 5al ST AMIGA 1p0r 

conoopor1C!a1a~.,,.,..d'~­
mes). Jomra ~ 1111brée. Ollvior ROUSSUU. 
1, ... emi. ,...... 61221 ear.t .. 

°"" A$Sll3n<.e l\lieux q.,'un ~ cr6ation logo:iel '°"""" 
"'""""· Sofunan de"°' problè.- lnformatioos contro 
1 trTibre. n.om. CARTlER. 7. na Louioe Thuhz, 7I019 -la Club A tari Soft Class .. t enfin là • 6changes de logcieos 
truct et asiuceo pour 520 ST R~ asturée CLUB 
ATAAI so" CtASS. 23, i-c-........ nm Lo 
8teul. Til : 15.15.11.41. 

Mcromane recl>erche d'U<gence lmm4àia,. un club bue 
..... ~ 64 daris la .,....... de IJIHjonj et 
lcllète à bas pnx des.- Alulo OElOIEU.E. 525, .... 
Guy Mocquot 59120 l.oo4. Til : 2.G.07.n.11. 
Cl.tl Tiluu por c:orrespona.nœ pcu C64 128 u doslt r< 
- activit6s -· concours. cours-.. ~ 
dJVers, commacitaires, programmes l..ouroftc. GOAS. 
DOUE, Qlb.,..... V. Sonta Morb, 13122 v­
Til : 42.2U1.A 

C.Ution d'un ciJb Atari !800-tl) XEI. l'Ol.I: ciJb echèta IOU• 
sofa sur At>ti Le club est sur la régal dt Marseille-A x 
fT6d6rio HIESTAND, 1, na ........ 11111 Fw-.. 
T6L : 42.&a.01.72. 

Cl>ord>e aihnr1ts pour dull sur Atsn lm Xl. &:llange dl 
logea .. d'"d6& Janh 2 irnlnapcu li'*'°'"'"- Of'r-. 
sér ....... I. o..ld FAYOW, Lo T"'" Chotir>on. 42100 
llilro-de-Gltr. 

Chot<ho~tdarisle93-~jat>xet 
idéal pour lm XL DM! JACQUEUNE, fi, lllH Plulion, 
93800 .Atâwly-8ols. T6L: 4&.U.OS.14. 

R~ CU> lnformauqoe pcu C64 Milis tu< la~ 
~, Didier OUST1UE, 12. cours ... DoupHn6, 
42'400 SaintClwnoncL Til: n .29.71.92. 

A!IQib: ~ 100 '° A"" XL XE, ST. logColo i Pf1X pt< 
f.._,_e1m1*1elsd'ocC1S10t16 pnx1ri!up6ciaux. Q<b 
Awl ATACWB, 111, ,..,_dot Bruzacqi-. Jouy.t. 
Moutier,~ CerfY. 
Chetche adher1!nts pour former et.Al pour 8lO Xl. Jon:lre 
2 tlmlxes pour la répoo\so. David FAYOLLE. Lo Tm• a..-. 42111 RîvMlo-Glor. 

~ ContlCt ;MC club Auri lm Xl, 130 XE peur 
6clwlgesdMB. o..! ROQIA, 11. .. • 19rt F1ad .... 
...... Cl!oloy*llol. T61. : 48.52.71.St. 

St09 I Club Atari softdass l Cllic etehoc 1 Pleît>d'6cl>an· 
geo de 90fla de tJUCI d" aswœa pour ST 1 Renseigna~ 
.,,., QlbAwlSolla-.zs....., MoNn-. 11'11 
la a.... T6L: 115.56.11.41. 

0..0 C 64 llOUS pt(IQjll ieS softl news P11 ctie<s I~ 
get,•enœa ICliatsl ~pl-...-d'...._,ts. 
C<lnta<:œz-nous Lannt LEHNING, 12, ,,,. Domïnjqu9-
Mecl-. 5707' Meu. 

OM!Xln d'un càJb d'~nges de togicà u CBM 64 en 
Il« pour - la Fnnce. AbonnernarK - v­
BllAN, Z ..... ~94380~ 
TM. : 0.3U7.t8. 

VOU$ avez u~ C 64' 128 ou un Applo 11 lc, t + gs). A.lors 
._, rejoindre notre club oo vous prof.teret de noa toQ• 
cie!o de qullot8. Adan T ANGUN. Til : 4&.119.kf7 

~64 •~·J....,cocanersdo•°""""" 
~.est paru 1Oemandel·le,,.,,. .... Mlnitlol1111~ 
Son- SM1, Bal : OCU 

rubrique Petites Annonces 
Pour vendre, acheter, échanger softs, matériel, 
brosse-à-dent, ou tout simplement trouver des 
contacts ... Vos PA, validées sous 48H resteront 
consultables pendant 15 jours. 

Pour trouver au plus vüe les annonces quj vous 
intéressent. une recherche multi<ritères : 

- Ville ou département (ou région, consulter le guide) 
- Rubrique (Vente et Achat matériel, softs, divers; 

Echanges ; Contacts) 
- Marque (Amstrad, Spectrum ... ou Périphérique; 

Modem, Moniteur, Extension, Divers) 

GRATUIT, RAPIDE, 
PASSEZ VOS ANNONCES SUR MINITEL _ 

Supen Promo!-
3" CF2 20f50· i--__.Re.-....' --+--"'--·...._) +-""-20 ............. 5')___..100"--I 

31/2"Sf OD 'fAC* 3" CF2 12sF 23SF 4SOF 1075F 2t!SOF 
l'#r 3 1 / 2" SFOO 155F 300f 72Sf 1400f 

51/4"Sf00 6f* 3112" 0Foo 110F 33oF sooF 1sooF 
• par 100 5 1 4 .. SFDD 7Sf 1C4F 325f 600F 
Livttes dans boite 
+ enveloppes+ étiquettes 5 1/4" DFDD 80F 150F 350f 680f 

DISQOE1TES CERllFIÉES 100% 

/oynkts de choel garantie 5 ans 

°CHEETAH 125 - . ........ 95 F• BOITIERS DE RANGEMENT r-. 
°CHEETAH MACH 1 + ••••• 149 F• 
PHASOA one .... . . . . . 115 F 
OUICKSHOT turbo ..•.•.• 135 F 

0 MAGNUM ......•.••.••• 130 F 
MOONRACKER .. 89f• 

PROTO 10x3" .... . ..... ... 59 f' 
JSY 48 48x3"· ....••..••. 119 F' 
JSY 80 80•3" 1 / 2 •........ 119 P 
OO SOL SOxS" 1/4 . .. ••... . 119 f• 

l~·P1A1o.so1°1°1·1·1·1·1·1·1· 1. 1· 1· 1· ·•·• 1
1
30•F•J • Boitier livre avec serrure 

... 
'8 

"avec microswitches •avec doubleur ~ • 

r.------------------------~--.; BON DE COMMANDE EXPRESS 
à retourner à JESSICO IMPEX - BP 693 - 06012 NICE CEDEX 

~A_R_T~C~L_E_r~9a~r_a_nt_1e~e~c_b_a_n9~e_1_m_m_é~d-•a_t)'-+--Q~t_e ..... __ P_R_IX_,.._M_O_N_T_A_N_T-1 

1----------------+--'---t-'----· 1 ' ' 

1----------------+----t-'---'--' ' ' 
' ' 

, Je 10 11s un çlleque 0u rr-al'dat·leltrd TOTAL des COMMANDES , , 
r. Je r.a,e pai <:arte t)le .. e et ., • 15 DE PORT" 25 

::- mp1e•,,.. "S 2 g t'.'s c -d ~scl..16 f'F'-"'""~;.:..;:=...;...;:"°"''----~1--"--'--=~ 
·DOM TOM 40 F TOTAL A REGLER 1 , , 

GAGNEZ DU TEMPS! Commandez par téléphone: 93 51 61 30 
N°CB , a , , , , 

date d'exp1ration . . . . . . . • . . . . • • . . • • . . . . • • . . • . • • . . . . . • • . • • . •• , , . 
NOM • . . • . • . . • • . • • •. PRENOM _ ••.. .. .••. .••• 
111 ET F!UE .•••. , • . • • • • . • . •• ..•••• •. , • • •••.••••• • • .•••. ••• •. • 
V LLE , . • . • • • • • • • . • • . . • • . . . • . CODE POST AL t t r 1 1 •• 1 

.I' 
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Pour toute 1nsert1on. écnvez dans les cases ci-dessous en ca­
ractère d'1mpnmene 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 dom1cil1ées au 
1ournal . vous devez donc inscrire votre nom. votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous contacter direc­
tement Nous sommes dans f'obl1ga11on de vous demander une 
part1c1pa11on 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 1oignent à leur envoi l'étiquette d'expéd1· 
!Ion de leur dernier numéro ou une demande d 'abonnement à 
TILT 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées 
auit particuliers et ne peùvent être utilisées à des fins profes­
sionnelles ou commerciales 

1 1 1 1 1 1 1 1 
Ne rien mscme dans ces cases 

à retourner accompagné de votre règlement avant le 5 du mois 
précédent la paruuon à Tilt 2 rue des Italiens 75009 Pans 

RUBRIQUE 
CHOISIE: D ACHATS 

D VENTES 

D ECHANGES 

D CLUBS c TOURNOIS 

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 1 1 1 

NOM : 1 1 1 1 

PRÉ No M : l-1 ..L..I _J_l ___.__.__._-'--'l.___.__...L.-L___.__...._I _.._I ---1-....Jl...__._......__.___.__..__.__.__..___._I ............... __...._ .......... 

A a RE s s E : 1-I ..1...I -L....l---'--'--l..l ......11.___.__I ..L..I -L......1--'-...L-.l.--'l.___.__I _.__.___.__....._I ...L.-L__.._ ....... I ........_.___.__...__. 

11 1 111 1111 1111 ...._l_._._.~l_._l_._l_.._l_.._l~_.__.l~l~_l._._I .._._1 ........ 1 

I.__ ..__I ...__I ...._I _._I .....__! _.._I __.._! _._I _._I _._I _.._I __.._I __..I _..l~_l.__.___.I 1 HL. : LUI~~' ~ LU UJ 
~~ ---------------------------

TAM-TAM SOFT 
1 -ANTIRIAD/ PALACE SOFlWARE 1 -ARKANOIOS/ IMAGINE 
2 -SILENT SERVICE/ MICROPROSE 2 -GOLO HIT IV IMAGINE 
3 -GAUNTLET/ US GOLO 3 -HIT PACK IV ELITE 
4 -ENDURO RACER /ACTIVISION 4 -METRO CROSS/ US GOLD 
5 -PASS. OU VENT/ INFOGRAMES 5 -ENDURO RACER/ ACTIVISION 
6 -FLIGHT SIMULATOR IVSUBLOGIC 6 -PROHIBITION/ INFOGRAMES 
7 -19421 ELITE 7 -PASS. OU VENT/ INFOGRAMES 
8 -GRAND PRIX 500 CC/ MICROIDS 8 -SILENT SERVICE/ MICROPROSE 
9 -MANHATIAN 95/UBI SOFT 9 -SUPER HIT/ OCEAN 
10-METRO CROSS / US GOLO 10-EXPRESS RAIDER/ US GOLO 

r--------------------------, 
1 PARTICIPEZ AU HIT PARADE DES LECŒURS 
1 
1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 
1 

1 
1 

Classez par ordre de préférence les quatre meilleurs logiciels du mois: 
!~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
2.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
3·~~~--------------------
4·~~~~~~~,-,--~~~~~~~~~~~~~~~~ 
Marque de votre ordinateur: 
Facultatif: Nom. ____________ Tél. ___ _ 

Adresse.~---------------~ 
Envoyez-nous ce bon à découper à 
TILT Rédaction 2 rue des Italiens 75009 PARIS 

L--------------------------
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Nous remercions les 
magasins suivants qui ont 
participé à la 
réalisation de ce hit parade: 
MIC BASTIA, 7 av Emile Sari, 
Bastia; TEMPS X, Centre Commercial 
Baméoud, Aubagne; GAMA 
ELECTRONIQUE 6 rue Saint Benoit, 
Saint Brieuc; ERE BINAIRE, rue du 
Char, Lisieux; FNAC LILLE, 9 place du 
Gal de Gaulle, Lille; MIL, 27 rue 
Ambroise, Laval; PIXISOFT, 1 rue de 
Metz Toulouse; MAJUSCULE 
INFORMATIQUE; 129 rue Jean 
Jaurès, Brest; DIGIT CENTER, 7 rue 
du raisin, Mulhouse; AUDITORIUM 4, 
15 rue du Pd Wilson, Périgueux; 
COCONUT, 13 Bd Voltaire , 29 rue R. 
Losserand et 41 av de la Grande 
Armée, Paris; JBG ELECTRONICS, 

1 163 av du Maine, Paris; FNAC 
ETOILE, 26 av de Wagram Paris; 
ELECTRON, 117 av de Villiers 
Paris;EOEN COMPUTER, 102 av du 
Gal Bizot Paris;MICROSTORY, 14 rue 
de Poissy, Paris. 



11:~~œ~OJE 

La garde-robe de l'Apple 2 GS 
s'étoffe doucement. Aprés GSM'rite, 
le traitement de texte et GS/P AINT, 
logiciel de dessin voici VS DRAW un 
logiciel de dessin par coordonnées 
vectorielles et VS/COM un logiciel de 
communication à 990francs et 31 (1) 
centimes. Activision qui décidément 
ratisse de plus en plus large dans la 
gamme des micros adapte Music 
Studio (711, 60 F) et les jeux 
Shangai et Tass Time in Tonetown 
(296, 50F). Le tout est distribué par 
Version Soft, 44 rue d'Alésia 75014 
Paris. Tél (1) 43 21 38 21. 

Les journaux de jeunes ont 
maintenant leur agence. Créée à 
l'initiative d'étudiants, de lycéens et 
de salariés, !'Agence Média jeunes à 
Lille, veut faire connaitre les 
journaux d'étudiants et de lycéens et 
ouvrir les jeunes à la communication 
par l'inauguration prochaine d'une 
bibliothèque de presse. Au 
programme: une revue de presse de 
tous les journaux étudiants et 
lycéens envoyés à la "grande 
presse", l'impression du journal à 
taux réduit, des conseils de mise en 
page, des stages à l'école de 
journalisme de Lille ... Envoyez-leurs 
vos ·créations. Agence Média 
Jeunes,21 rue Patou 59000 Lille. 

Les compilations, tout le monde en 
croque. Ere Informatique ne fait 
désormais plus exception à la régie et 
réunit sur un même support 
Macadam Bumper, Pacifie et Mission 
2. Cette compilation sera suivie à la 
rentrée du package Crafton et Xung­
Electric Wonderland-Contàmination 
puis de Sai Combat· Robbbot-Eden 
Blues.( K7 150 F et Disq 230F) 

Commodore remonte la pente et 
annonce pour le troisième trimestre 
fiscal un bénéfice net de un million de 
dollars ( 36,7 millions de pertes 
avait été réalisées à la même époque 

en 1986). Chiffre qui s'ajoute aux 
26,5 millions de francs engrangés de 
juin 1986 à mars 1987. Bref ça va 
mieux et Commodore réduit sa dette 
vis à vis des banques. A noter que les 
ventes européennes constituent 70% 
de son chiffre d'affaires mondial. 

Il est encore temps pour s1nscrire à 
répreuve paralléle du "Championnat 
de France des jeux mathématiques et 
logiques" dont la finale aura lieu à• 
Parthenay les 1Oet11 juillet. 
Appelez le 49 94 03 n . 150 
finalistes ont été retenue sur les 
50000 participants. Si chez vous la 
lettre l'emporte sur le nombre courez 
au championnat du monde Francophone 
de Scrabble à Metz du 12 au 16 août. 
La Fédération française de Scrabble 
compte 7000 licenciés avec près de 
400 clubs d'amateurs en France. 

~~~ 

JBG lance un grand concours "casse­
briques· sur Ari<anoïd pour les 
vacances d'été et distribue un boîtier 
miracle qui permet de connecter deux 
moniteurs sur votre Atari ST et les 
sélectionner à l'aide d'un simple 
interrupteur. JBG, 163 Av du Maine 
75014 PARIS. Tél (1) 45 41 41 63. 

Saluons la création de "la lettre de 
la page", mensuel dédié aux 
mutations de la communication écrite 
de la microédition au disque optique, 
en passant par la télématique. Un 
aspect artisanal pour un prix tout a 
fait professionnel: 480 F pour dix 
numéros jusqu'à la parution du n° 2, 
après 800 F. La Lettre de la Page, 9 
rue Fénelon 75010 Paris. 
Tél(1) 42 85 OO 38. 

IJn ensfm~le c~mplet 
t1 un prix 1t1mt111 vu ... 

~ !J2@@tf' 

ENSEMBLE INFORMATIQUE COMPLET COMPRENANT: 
• VG 5000. Moo <ltdlna'N RO!Ai8 K RAM 2: K 13.758 oete1s Baslo clavier AZERIY 8 côt.I. 255 sons t 
VG 5216 n'Oi.e cfextensioo 16 K <lO 1( RAAl r.llrface r.taqrèe + VW 0010. invmame rr.atr<:ielle ~ caract. 
4 w 35 cara.'S .,. VU 022 ~ 1 MOHITEIJR PllUPS ~ 32 cr vr. - lllill'UI en Frarças. 
• 3LOGICIELS EN PROMOTION : RAl.LYE-MO+ISîRES-BUOGETles31oglOels : 150 F 

NOMBRt:UX AUTRt:S LOGICIELS • PRIX POUR COMMANDéS GROUPêt:S 
• MATÉRIEL NEUF VENDU AVEC GARANTIE • 

CRE 94, QUAI DE LA LOIRE -75019 PARIS 
T él. : 42.05.03.81 et 42.05.05.95 

BON DE COMMANDE A RETOURNER REMPLI AVEC VOTRE REGLEMENT A: ~ 1 

C RI! 94, QUAI DE LA LOIRE - 75019 PARIS ' 
JE DESIRE ........•• ...... ENSEMBLE COMPLET AU PAIX DE ............ ...... w 
NOM .. .. AORtSSE ..... J.u 

~ --_·:·: .. :··:·~·~··: .. ~~ :·: .. ~-~--~ : .. ~-~ =·- ·:··:··: .. :·: --_c,?~'::5~~- ·::·:·::·:·: .. :·:·:·_ --: 



"Je n'arrive pas à arrêter les 
sprites dans le scrolling. Trackball ou 
joystick n'y change rien. M ... J'ai 
enlevé mon soft alors que le drive 
tournait et je n'ai pas fait de 
directory avant de cracher mon disk. 
Halte! C'est un peu court jeune 
homme surtout depuis l'arrêté du 30 
mars 1987 relatif à l'enrichissement 
du vocabulaire de l'informatique qui 

complète les arrêtés de 81,83 et 86. 

Sachez qu'il vous faut dire codet et 
non "code element", répertoire et pas 
"directory", invite et non plus 
"prompt". Défilement et dévideur 
remplacent "scrolling" et "streamer· 

et on ne "dump" plus mais on cliche. 
Les traductions les plus 
spectaculaires sont sans conteste 
celles de pixel qui devient pixel et 
version qui se transforme en version. 
On n'est jamais assez vigilant 

Calvacom inaugure une nouvelle cité 
dédiée au MIDI, la norme de transfert 
des informations en informatique 
musicale. Cette cité hétérogène 
ouverte tant aux professionnels 
qu'aux amateurs offre des 
informations, des forums, une 
bibliothèque pour échanger des sons 
et réalise des programmes 
d'archivage et d'éditeurs de sons ou 
encore la création de boite de 
"marge", pardon de fusion ... 

Stages de trois jours sur PC, dans la 
journée ou le soir, 700 F et stages 
"mer micro soleil" en août d'une 
semaine à 1995 Fau Centre Régional 
Informatique 48 40 50 21 . 

L'Ordinateur Express enrichit sa 

gamme d'apprentissage du clavier 
avec Thom Tap édité par FIL pour 
les T08, T09 et T09+ (300 F) et un 
super PC TAP à (495 F) qui 
enregistre les erreurs les plus 
fréquentes et les reprend dans ses 
exercices. Rappelons que cette 
méthode évolutive et pratique (avec 
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pourcentage et courbes d'erreurs, 
sélection d'exercice ... ) existe sur 
presque tous les ordinateurs. 
L 'Ordinateur express se fait fort de 
sortir un programme pour chaque 
nouveau clavier sur le marché et 
offrira d'ici peu un Tap destiné au 
Mac SE et au Mac 2 sans compter les 
traductions en suédois, espagnol, 
allemand et anglais. Une véritable 
croisade. L'Ordlnateur Express, 3 
rue Pelouze 75008 Paris. 
Tél(1)45221515. 

Encore des affaires Gigi! Pour 3990 F 
seulement tu repars avec un Atari 
520 STF et quatre logiciels: 
Néochrome, Animatic, Macadam 
Bumper et Wanderer (Jusqu'au 15 
juillet seulement). Côté boutiques, 
Electron, ouvert en août, solde les 
programmes et matériels des huits 
bits et réalise également une remise 
de 30% sur certains programmes 
pour PC, Amiga et ST. Electron, 117 
Av de Villiers 75017 Paris. 
Tél (1)476611 77 

Cénacle, le club des possesseurs 
d'Atari 8 et 16 bits joue le service 
avant tout et organise mini-stages, 
groupes de développement , service 
imprimante couleur, service 
assistance ... Le bulletin mensuel 
propose des critiques de softs, des 
informations et des bidouilles. 
CENACLE, 24 rue Victor Basch 9511 O 
SANNOIS. Tél (1) 39 80 81 92. 

Pourquoi les femmes ne s'acharnent­
elles pas sur Ultima ou Arkanoid? Est­
ce parce que les hommes 
monopolisent les machines ou parce 
que les gènes féminins sont 
allergiques aux octets? Tilt prépare 
une grande enquête sur les femmes et 
la micro ludique. VOTRE OPINION 
NOUS INTERESSE. Envoyez au journal 
vos témoignages, vos expériences. 
Répondez au questionnaire ci-après 
ou sur le 36-15 code Tilt. 

La nouvelle est tombée ce matin sur 
nos téléscripteurs: Chantal Renault 

Atari en fête chez 16/32 diffµsion quitte Tilt. Depuis décembre 1985 

avec Gold Runner, Hairball édité par elle occupait le poste d'assistante de 
Microdeal -dont 16/32 vient publicité à Tilt. Elle est désormais 
d'obtenir la distribution exclusive- responsable de la publicité de la 
Barbarian, Terror Pod ainsi que ST première publication d'Amstrad 
Replay réchantillonneur qui casse les France. La rédaction de Tilt lui 
prix à 800F. 16/32 diffusion, 3-5 souhaite de réussir pleinement dans 

rue de Solférino 921 OO Boulogne. ses nouvelles responsabilités. --------------------------, 
r CO~OOURS 00GIRlfa\[p>H~STIE lDlU IMIO~S00 

1 
Chaque mois TILT publie l'œuvre la plus originale. 1 

Le gagnant reçoit une reliure TILT. 1 

Rappel : Nous avons absolument besoin de la sauvegarde sur K7 ou 
disquette de vos dessins et, si possible de photos. 

Nom de l'ordinateur utilisé : .,..--,..,------- - - ------
Nom du(des) logiciels(s) utilisé(s) : _ _ _______ _ _ 
Référence de sauvegarde des dessins : __________ _ 
Nom:~---------------------
Prénom~----------------------
Adresse= ----------~----------
Teléphone : _ _ __ Age : __ 

1 

1 

1 

1 

1 
1 
1 

1 
1 
1 

Je certifie que.1~ dessin ci-joint est ~ien J?ate: : 
une oeuvre ongmale et non une copie. Signature: I 
L--------------------------



INtElli\ÎiSiON" 
~ 11enige1 i1 Televisia1 

191) CONSOL E DE JEU 
91 MODULE INlELLIVOll':E 

LE9 9P0Rl9 

101 PnSE l'<>LL 
lf.•2 SOCCEn I FOOT. 1 
l l13 1)0\JLI NO 
IC•• llOLF 
106 HUCKEY 
IC•7 l>OXIN() 
1(>8 P.nSt<ET 
1(•9 IJORLD CUP SOCCER• 
S l(J cun .. 11-1toNSMJ p TENl'tlB• 
Ill 61<llNG 
112 FOOTPALL U. S.• 
1 IJ CHnMP. l'tlSEPllLL • 

REFLEX 101'1 i HR?nno 

121 ECHECS 
122 Dl>MES 
IH REVERS! 
12• BRCl<GtlMHON 
125 ROUleTIF. 
126 POl<ER-l!LACK JACI< 
127 llORSE nnc 1 Nil 
128 UIOPIP 
121 ROYAL DEALER 

AVENTURE!;I 

l lO lll"SOR l)F TRllMW 
131 THUNDER CASlLE 
132 flRSll\RS OF UNIVERS 
135 ORRCVLR 
137 ICE lRECll 
138 tlPZE A lRON 
IJ3 VENTURE 

REFLEXE,9 J PDRE9BE 

151 lROtl DEnDLY Dl6t 
J S2 cnnN 1 Vf'IL 
153 PURGER l HIE 
IS4 PRCMflN 
155 FllOG BOA 
156 DOi ll<EY l(ONG 
157 DONl\EY l<ONG JUNIOR 
1 se Pt:nUlY ~ mE PEA!H 
151 f;NJ>FlJ 
16(• Lnov eL•G 
161 MOUSE lhl\P 
162 6lnNPEDE 
163 POPEVE; 

164 FntlllGER 
165 CENTlrEOE 
166 PtNML( 
16 7 Plf"P N' JUMr> 
168 nUIO Rf~CING 
161 MOIO CROSS 
17(• N ~1rnr 
171 LOCI< N' Cl·IRSE: 
1 n DRllCJON F 1 ne 
173 11-lltl ICE 
17~ lllHIE IJmEn 

1 B(• sunce: nnMnDri 
18 I SPllCE l<OUI< 
102 Sl<>R SlRll<F. 
1e:; nsrnosMnsw 
184 VEClRON 
185 scnce: e<nrTLE 
106 ~1155101'.1 X 
101 DF.F E>•OF.R 
1 DOi Nllvn l •L<>ST 
131 SUB HUNI 
1,12 SEn BnT TLE 
1131, HllVEf1 FlincF. 
135 BLOCl<ADE: RUNNEA 
116 znxxoN 

POUR INTE:LLIVOICE 

111 llOMB sounD 
198 Sr>nce: SPfl11HlN9 

590 F 
7•9 F 

16'3 F 
143 F 
169 F 
149 F 
169 F 
14'3 F 
lo'3 F 
261 F 
Z41 F 
1'39 "' 
241 F 
249 r-

169 F 
149 F 
169 F 
14'3 F 
149 "' 
141 F 
161 F 
14'3 F 
169"' 

133 F 
i4'3 F 
1'31 F 
199 F 
l'H F 
14'3 F 
16'3 F 

149 F 
14'3 F 
149 F 
139 F 
1•1 F 
161 F 
14'3 F 
14'3 F 
141 F 
14'3 F 
14'3 F 
14'3 F 
143" 

14'3 F 
193 F 
139 F1 
119 F 
191 F 
113 F 
l t1'3 F 
149 F 
149 F 
1'3'3 F 
14'3 F 

169 F 
141 F 
lh'3 F 
1•3 F 
169 F 
143 I' 
133 F 
133 F 
14'3 F 
169 F 
149 F 
?69 F 
149 F 
149 " 

16'1 F 
.11>1 F 

SUPER PllOHOTION 

GRATUITE 
10 K7 

UNE CONSOLE 
,POUR L 1 ACHAT VE 

AU CllOIX 

MATTEL ou eus COLECO 

(tllJ:J ~CJ~iaR··· 

A CONSOLE Cl!S 610 F 
8 MODULE: TURllO 610 F 
c: ROLLER CONTROLLER 3';10 F 

(avec 2 ~euM) 

E POIGNEES D'Of11GINE 121 290 F 
F AOAP T<lTEUR MUl..11 1<7 3:50 F 

(avec:: 2 J•UM) 

200 SCHlROUMPFB 169 F 
201 LPDY SUO 149 F 
202 CARNlVAL 143 F 
204 GORF 199 F 
205 MR. OO 191 F 
206 POKER 14'3 F 
207 LOOPINO 1'31 F 
2(•9 SPRCE PANIC 149 F 
209 &PACE: FURY 14'3 F 
210 PEPPER li 1·49 F 
211 MOUSE: TRAP H9F 
213 O•&ERT 149 F 
214 FRDGGER 143 F 
215 0"'EtlA A<lCE 141 F 
216 VICTORV <rol l•r> U3 F 
217 ROLLOVERTURE 99 F 
219 TRESHOLD 99 F 

Tél. (1) 45 49 14 50 
219 SMURF .149 F 
220 DONf(EY KONG JQ. 149 F 
221 COSMJC AVENGER 191 F 

71 RUE DU CHERCHE MIDI 75006 PARIS 
22:S FOOTPRLL AMERICAIN 191 F 
226 01LL'5 llELL 149 F 
227 OE;STRUCTOR !turbo) 193 F 
229 OUEST FOR QUINTANA 191 F 
230 JUMPMl>N JUNIOR 191 F 
232 FRONT LINE Ce.e.) 113 F 
234 MOUNTAlN KING 199 F 
236 cn&llRGE: PATCH KIOS 1'33 F 

1 ATARr 2600 vcs 1 
~~ü(À) 2S1 OUKE;S OF HAZARD (turbo) ~43 F 

241 2010 19'3 F 
243 HEAD 24'3 F 

300 

3(•3 
304 
305 
306 
307 
JOB 
3M 
310 
311 
312 
313 
314 
315 
·31& 
321 
322 
325 
327 
328 
321 
332 
333 
334 
336 
337 
351 
354 
:sss 
S6C• 
361 
362 
363 

36• 
366 
367 
368 
369 
370 
371 

r 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

244 PITFf'ILL 11 249 F 
247 TJME PILOT 249 F 
249 KEYSTDNE KRPERS 249 F 

CONSOLE 2600 VC!i '5~0 F 
t avee 3 Jt!UH J 

400 CONSOLE: SE:Gn MRSTER 990 F 
250 SPV l<Ul'ITER 249 F 
251 TAPPER 763 F 
::~:i GllOG' S REVENGE 249 F 

14'3 F SOLRR· FOX 
WIZRAD OF WRR 149 F 
GOAF 149 F 
SCHTROUMPF 14'3 F 

401 PISTOLET LUMINEUX 4:SO F 255 ILLU!llON 269, F 
2!56 NOVA BLllST 249 F 
257 SClUISH "EM 249 F 
259 SUMP N' JUMP 249 F 

CAf1NIVf1L 141 F 
DONl<EY KONl3 169 F 
VENTURE 149 F 
O• !IERT '31 F 
1ENl'll9 133 F 
5111 139 F 

402 tllDPL IFTER 21'3 F 
403 PLACK PE:LT 219 F 
404 HIE NINJA 219 F 
405 llORl.D GARNO PRIX 219 F 

260 ROCK N' ROPE 26'3 F 
263 SUPER COBRA 249 F 
264 SUBROC 191 F 
265 SPE:CTRON l11 F 
266 FRAN T 1 C FRE:DDV l:l3 F 
267 CROSS FORCE: 199 F 

ENDURO lqrAnd prhd 19'3 F 
!\OXE 193 F 
RIVER RnID 1'3'3 F 
l<EYSlONE: KAPERS 1'3'3 F 
WRl1LORDS. lpAddlnl 14'3 F 
JOUST 141 F 
OBELIX 14'3 F 
OUTLAW 143 F 
YA.R' S RE:VENGE: 14'3 F 
BERZE:RK 143 F 
PIGS JN SPRCE 149 F 
l<RNGRROO 149 F 
BOEING '3'3 F 
HUMRN CRNONB<llL 149 F 
l<AE<OOM l paddlnl 14'3 F 
OEFENDER 149 F 
H. E.A.O. 193 F 
PI TFALL .Il 193 F 
SNOOPV 149 F 
STnRGllTE 193 F 
GRLRX IRN 143 F 
GHOST MllNOR +9PIKE: 1'33 F 
{2 jeUK) 

PRCMAN 199 F 
ROBIN DES !1015 1'3'3 F 
SKEET SHOT lboll trog) l4:J F 
RRCOUET l'Al.L Cs qupsh) 149 F 
PELE: SOCCER (foot! 149 F 
SPACE: CRVERN 149 F 
POOY~ 149 F 

u tWJl\Sltl (SI l!\ll'(Rf OULUllOI NJ 5'11(01 0[ 911 3011 1911 ,0 SNtS llfl(ltnurllal. NElno SI Pl/CIO[ OO SORES MBTLDIE 

- - - - - - - - BOfl VE COMM.llNJJE - - - - - - - -
A relm1111"' AP'''~ hv!'lr remrll A: 

2010 ELECl'JIONICS • 71, HUE DU CHEHCH.E-MIDI • 15006 PJUUS 
l11dlquet le 11' <le voire chou cl·deuous Ainsi que les p1u NOM ... ................ .......... ....... .. ........ . .. . 
couespom.lnnb ! 
11· . . ...... . ... .... . . ..... r Il'. .... .. ... . .. .. . . ... . .. F 
11· .. . . .. ... . . ... .. ... . .. . r 11· ...... . . . .. . ....... .... r 
tt· .... .. .. .. . ... . ... . .... F W . ..... .. .. . ... .. .... . .. F 
tt-· ............. . .. .. . .... F Fr ni~ d>:l poil, . .... .. 20 F 
r~· .... ... .. ..... .. .. .... ' F m.v:hine I· 50 r 

PllEMOM .. .. . . ..• ....................•.•..••...•...... 
ADHESSE . .......... . ....... •.... •................. •... 

COllF. l'OSIAL .... . . .. .... . .. ... . ...... . ......... .. .. 
VILLF. .. .... .. . ... . .. . . ........ ... ... .. ....... . .... . ... . 

1 N' ....... ....... ......... F lülAL . ....... ........ F TYl'E DE COHSOLE ....... .......................... . 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

L.. ___ c.u0 i;;! 1~".!!°"..!.:.11~''..f;"..;h~"!.r~11 .!!!~~!~M9 .~_r~1 ·2 .. h.Z.2!0 ..E1 fs--!:!1Clli 1~·- - - ....J 
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TAM-TAM SOFT 
SUPER ENQUETE : LES FEMMES ET LES MICROLOISIRS 

Tilt lance un grande enquête sur les femmes et les jeux sur mtcro-ord1nateurs. 
D'après le quest 1onna1re paru dans T11t n· 23 en 1985, près de 98% des lecteurs de 
Tilt sont de sexe mascul in: Jes femmes ne sera1ent pas ·mtcro-ludtques· ? Tllt 
veut aller plus loin. Nous demandons à toutes nos lectr1ces de rempllr ce 
questionnaire et à tous nos lecteurs de la faire remp11r par leurs soeurs, amies ou 
mères. Que vous soyez plongées dans la m1cro- 1nformat1que ou totalement 
étrangères au domaine~ répondez-nous. Votre op1nton nous tntéresse. 

VOUS ET TILT 
1 . Comment conn•tssez-vous Tiit ? 

-vous êtes abonnée ou l'achetez ................................ 0 
-une autre personne de votre famille 
est abonnée ou l'achète ........................................... 0 
-on vous le prête ou on vous le donne ........................ 0 
-vous ne connaissez pas Tilt ................................... 0 

2. Vous lisez personnellement 
ou vous feutlletez Tilt: 
-très régulièrement.. .............. .. ......... ......... ... .. ... .. ... 0 
-de temps en temps .. .... .. ......................................... D 
- jamais ..................... ....... ..... ........ ....... ...... ....... ... ... 0 

3 . Que vous soyez lectrice régulière ou 
occ•sionnelle. quelle est I• rubrique que 
- vous préférez? .... ..... ................ ............................. .. 
- vous aimez le moins? ...................... ........................ .. 

VOUS ET 

LA MICRO-INFORMATIQUE 
4. Que vous soyez ou non tectrice de Tiit Cmfme 

de f•çon occ•stonnelle). quels sont vos 
cont•cls •vec 1• mlcro-lnform•tlque. 
(Plusieurs réponses possibles.) 
- vous en entendez parler autour de vous ................. 0 
- vous lisez des articles très généraux sur le sujet .. 0 
- vous lisez la presse spécialisée .. ...................... .... 0 
- vous lisez des livres sur le sujet ......................... . 0 
- t1 y a un micro-ordinateur dans votre foyer ........... O 
- vous avez des amis qui possèdent un 

micro-ordinateur ................ .. ............................... 0 
- il y a un micro-ordinateur dans votre entourage 

professionnel ................................ ... ....... .. ......... .. 0 

5. Seule ou •vec l"•ide de quelqu"un. utllisez­
vous. ne ser•it- ce qu"occ•sionrlellement un 
micro-ordin•leur ? · 

-oui ................ .... ....... .. ... ....... ................................... 0 
-non.. . ..... ....... ...... ..... ........................................ .. O 
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6. SI ouf. est-ce ? 
MGUl.1ERU1EHT OETE'1PS JN1AIS 

EN TEMPS 

-dans votre vie professionnelle 
-hors domaine professionnel 

0 
0 

0 
0 

0 
0 

7 . St vous Hes utlltsatrtce hors de votre vie 
professionnelle. est-ce ? 
(Plusieurs réponses possibles) 
- à ·usage domestique· (courrier. budget . .) ............. 0 
- pour pratiquer les jeux micro-Informatiques ......... D 

8. SI vous pr•llquez les jeux mlcro­
inform•Uques. quels sont ceux que vous 
•ppréciez le plus? 
(Plusieurs réponses possibles) 
- jeux d'action (tir, guerre .. ) .... .............................. 0 
- jeux d'aventure (enquête .. .) ... ...... : ................... ..... 0 
- jeux de connaissance (culture générale .. .) ............. 0 
- jeux de rénexion (échecs ... .) ................................ 0 
- autres? 

9. SI vous ne pr•tlquez p•s les jeux mtcro­
lnform•ltques. est-ce. 
(Plusieurs réponses possibles) 
- parce que vous n'en avez pas eu l'occasion ? ......... 0 
- parce qu'ils ne correspondent pas à 

ce que vous attendez ? ... ........ .... ...... ......... ......... . 0 
- parce qu'ils sont trop compliqués ? ....................... 0 

1 O. Que vous pr•ltqulez ou non les jeux sur 
micro. hors du dom•tne de 1• micro­
lnform•ttque. Hes-vous •ttlrée P•r ? 
(Plusieurs réponses possibles) 
- les jeux d'arcade ou de café ............................... 0 
- les jeux de société ................................................ 0 
- les jeux de hasard (tiercé, loto .. ) ... ....................... 0 

QUI ETES-VOUS? 
Quel est votre lge ? 

Quelle est votre prof essfon ? 

Ou votre sltu•llon scol•tre ou unlverslt•tre? 



TOUT A FAIT ASSU 

11 . Pour ch•cune des •fflrm•ttons sulv•nles. vous ftes : o·ACCORO O"ACCORO 

1 - La micro- informatique est un domaine culturellement masculin ... ..... ... .. .. .... ... . O 
2 - La micro-informatiQue est un domaine technlQue, compllQué ...... .... .. .. .. .. .... ....... 0 
3 - ·11 n'y a pas de dialogue, de contact affectif avec la machine ..................... .. .... .. 0 
4 - Un micro-ordinateur est un gadget trop cher pour ce Que l'on en fait.. ........... .. 0 
5 - Les jeux micro informatiques répondent davantage aux attentes masculines ; 

(courses de voitures. héros masculins).. .. .................. ..... .. .. ... .. .... ... ......... .... .... O 
6 - la pratique de jeux sur micros demande du temps et les femmes 

ont moins de temps à consacrer à leurs loisirs ...................... .... .. ..................... D 

D 
0 
0 
D 

0 

0 

12 . A votre •vis pourquoi les femmes s ·tnléressent-elles moins 
i 1• micro f nformattque el i ses jeux que les hommes? 

Nous vous remercions de bien vouloir retourner ce Questionnaire à l'adresse suivante : 
TILT - Enquête Nanas 2 rue des Italiens 75009 PARIS 

Sinclair SP 
DISQUEITE - RESEAU - CENTRONICS - 2 MANElTES - TRANSFERT 
Compatib le avec to us les SPECTRUM S, y compris le 128 e t +2 - N'occupe PAS DE PLACE F. MFMOIR~ 

S INTERFACES EN UNE : - Alim entatio n : celle d u spectrum (200 mA) 
Branchem ent: port d 'extensio n Spect rum et repose en dessous (comm e une ZXl) 
Po ids : environ 200 gramm es - Dimensions 295 mm x 94 m m x 27 mm 

Interface disquette : 
Standard SHlJCART SA-100 (majorité de> ICUCUI'>) 
Connecteur 34 brochi>s IOC 
SupportP un ou dei" lecteurs en ~impl1- ou douhl1-
densltè, 40 ou 80 pistes, 3". 3,s· et 5.25" 
CaparitP 2 M,.gaoneis non forma11> a1P< 2 IP\IPu" 
Chargement 41! ~o : 3.5 secondes ! 
Support!' la svn1axf' ZXl / Microdrive Interface Réseau 

Co111p.11ihl1· 7X1 

PAS OU TOl!T 
O"ACCORO 

D 
D 
D 
D 

0 

D 

DEUX BOUTONS MAGIQUES 
l'un pNmet tl '. invalider le QISCIPLf 

lnterfa.ce imprimante 
~t.andard Cenlronics p;tralll.!IC! 

DOUBLE Interface manette de jeux 
~1<1nd.ird ~111tl.11r t•t K.l'mpston 
Conn!'t l!'ur •J llrn< ht>' L> L'autre permet de cr,rnsférer sur disquclle> 

TOUS les programmes (pro tégés ou non) wnienu~ 'ur 
m ivodrlves, sur casserres ou sur disquettf•s 

Compatible imprimantf'S C c>ntro11i1 ~ p,ir.1llelf' 
Supporte la sy1\Laxe B,1>ll Sh1tl.iir 
Cunne<.1eur 26 brocht>S IDC 
PNmergraphisme haute rc,olut1011 · 

PORT D'EXTENSION 56 BROCHES 
Temps de transfert 48K : 3,5 secondes! 

LE DISCIPLE avec MANUEL 
EN FRANCAIS ........................................ .............. 9 S 0 .O 0 FF 
TOl.JS FRAIS DE PORT CT O'LMBALLAGL COMPRIS (Hors Lurope ajouter 40 FF S.\ .P J 
(NVOl IM'vllOIAT (le jour même) PAR AVION dans 11• MO~Df FNllER 

LECTEURS DISQUETIES en stock : no us té lépho ner S.V.P. 

Pour comw<11•r /lit, i'lc. 

REGLÈMENT par : 
MANDAT INTER ATIONAL (en Francs) ou EUROCHEQl.JE (en li­
vres sterling) ou PAR CHEQLE BA'\CAIRr r'\ STERU'\G C01'v\PEN­
SABLE E ANGLETERRE 

Vous pouvez réserver vos commandes en téléphonant EN 
rRANCAIS à Didier, Jean-Pierre et Caro line. 

DUCHET COMPUTERS - 51 Saint Geo rge Road - CHEPSTOW - NP6 SI.A -A :GLETERRC - Télépho né :+ 44 - 291 257 80 



LIVRES ET MICROS 
L'intelligence artificielle couchée sur papier dans des livres récents. Ce domaine à la mode n'avait 

suscité que peu d'ouvrages, trop souvent d'exécrable qualité. Ça commence à changer. .. 
Le manuel de l'intelligence artificielle. 
Auron Barr et Edward A. Feigenbaum. Tome 1 
Éditions Eyrolles. 322 pages, 310 F. 
Traduction autorisée de la • Bible • américaine: 
cinq ans de travail, trois tomes, des dizaines de 
collaborateurs et collaboratrices, venus des 
laboratoires où est née l'IA, l'intelligence 
artificielle. 
L'intérêt et les limites de cette somme découlent 
de son ambition encyclopédique. Aucun article 
concernant la matière n'est omis, tous les 
programmes sont décrits dans leur principe. 
Si la clarté et le niveau technique accessible 
visent un public non spécialisé, la juxtaposition 
des chapitres et la présentation de dizaines 
de programmes rendent la lecture un peu 
fastidieuse à ceux et celles qui ne sauraient pas 
ce qu'ils recherchent. Autre inconvénient, 
l'original américain date de 1981, lointain passé 
pour une discipline en pleine explosion. Enfin la 
traduction parfois très lourde évoque le style des 
notices techniques. Cela dit, ce manuel n'a pas 
d'équivalent, et qui s'intéresse à l' lA 
aura à s'y frotter. 
Intelligence artificielle-Concepts, 
techniques et applications. Yoshiaki Shirai 
et Jun lchi Tsujii. Editions Eyrol/es. 194 pages. 
Pompeusement présenté comme •émanant du 
programme japonais de cinquième génération 
d'ordinateur•, l'ouvrage présente les aspects 
principaux de l'IA vue du Japon. Conclusion : 
il n'y a aucune différence avec un livre rédigé en 
France ou aux États-Unis, excepté les références 
bibliographiques non traduites du japonais. 
Une introduction comme une autre aux 
représentations des problèmes, aux techniques 
de résolution par graphes, au contrôle de la 
résolution des problèmes ; quelques pages sur 
chacun des langages de l'IA : Lisp, Planner, 
Conniver, Prolog ; enfin sur les modes de 
représentation des connaissances. 
Intelligence artificielle. Résolution de 
problèmes par l'homme et par la machine. 
J. L. Laurière. Éditions Eyrolles. 
488 pages, 280 F. 
Le principal ouvrage de présentation de l'IA en 
France, rédigé par un chercheur de l'université 
Paris VII. Bien qu'il s'agisse d'un cours de 
maîtrise d'informatique, les chapitres en sont 
inégalement techniques. Ainsi les parties 
consacrées aux problèmes des jeux (échecs, 
dames, etc.) se lisent comme un roman. Celles 
traitant des soubassements théoriques de la 
matière, théorie des langages formels, machine 
de Turing etc. risquent de poser quelques 
problèmes de compréhension. Mais pour se 
familiariser avec l'IA, le passage par ces 
questions abstraites est indispensable. 
Ce livre reste plus abordable que le manuel 
américain el que l'ouvrage japonais publiés 
chez le même éditeur. 
La recherche en Intelligence artificielle. 
La Recherche, collection Points Sciences, 
Éditions du Seuil. 373 pages, 39 F. 
S'il fallait n'en lire qu'un sur l'IA, ce serait celui­
là. Ce livre est le plus clair, l'un des plus 
complets et de loin le moins cher. Comment un 
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ordinateur peut-il reconnaître des écritures, et 
des écritures manuscrites, la méthode est-elle 
transposable à la lecture des caractères arabes? 
Et la reconnaissance de la parole ira-t-elle un 
jour jusqu'à la compréhension d'une personne 
enrhumée au débit rapide? 
Pourquoi les ordinateurs d'échecs utilisent-ils 
prioritairement des stratégies qui évitent 
d'étudier les possibilités inintéressantes plutôt 
que leur immense puissance de calcul? 
Comment et pourquoi des langages et des 
machines ont·ils été conçus pour l' IA ? 
Savez-vous pourquoi il est si complexe de créer 
des robots qui se repéreraient à la vue? Et des 
machines qui comprennent le langage naturel? 
Sur tous ces sujets et d'autres (les systèmes 
experts) le volume rassemble treize articles écrits 
par les chercheurs les plus en pointe sur les 
thèmes évoqués. Ces articles ont été 
publiés par le mensuel 
" La Recherche • depuis deux ans. Leur 
rédaction les rend accessibles à des non· 
spécialistes tout en abordant les questions 
essentielles. Les notes et la bibliographie 
renvoient, elles, aux ouvrages de référence 
de la matière. 
Plein de photos, dessins, schémas d'encarts 
(un exploit dans une collection de poche) 
pour picorer avant de lire. 
J'ai lu plusieurs fois chacun des articles depuis 
leur parution : j'y ai toujours compris des choses 
nouvelles. La lecture de ce petit volume est 
préalable à celle de tout autre ouvrage sur la 
question, indispensable à ceux et celles qui 
entendent parler d'intelligence artificielle et ont 
horreur d'ignorer de quoi il s'agit. 

Un roman·pour reposer les 
neurones surmenés 
ORA:CLE. Keuin O'Donell. Collection «Ailleurs 
et demain•. Éditions Robert Laffont. 
396 pages, 95 F. 
Aël Elcatrevain est un Consultant par Liaison 
Électronique. Il gagne sa vie en répondant 
anonymement à toutes les questions concernant 
la Chine entre 1500 et 2000 que des humains 
fortunés posent à ORA:CLE. li communique 
avec son employeur et ses clients à l'aide de 
l'implant sous la peau de sa tempe droite. Mais 
tout déraille, les appareils de protection et de 
transmission tombent en panne, lui faisant frôler 
la mort. Qui veut tuer Aël Elcatrevain 
(ou AU80 AFAHSC NFF6)? 
Le scénario est construit comme un polar 
classique, à la différence que la victime, au 
départ, croit à des accidents. Primé par la 
fondation Mannesmann Tally (du nom du 
fabricant d'imprimantes), parmi une dizaine de 
fictions informatiques, ce livre illustre la 
rémanence de certains thèmes : le réseau 
informatique universel, les tnterfaces 
biologiques : plus de clavier ou d'écran, tout se 
passe dans le cerveau des utilisateurs. 
Le monde est gouverné par un groupe tout 
puissant qui contrôle les réseaux informatiques ... 
Hélas, à mon avis, l'auteur a introduit une 
invasion d'extraterrestres ptérodactyles qui 
empêchent la situation d'évoluer seulement à 

partir des éléments de départ ... Comte zéro de 
Wûliam Gibson (Tilt 41) présélectionné par la 
même fondation me semblait plus original. 

Guide pratique de Paragraphe sur T08, 
T09, T09 +. M. Garrard. Editions 
Cedic/Nathan. 96 pages. 

Guide pratique de fiches et dossiers paur 
T08, T09, T09 +. M. Garrard. Editions 
Cedic/ Nathan . 112 pages. 
Quel est l'intérêt d'un livre de 96 pages sur 
Paragraphe alors que le possesseur d'un TO 
dispose de 96 pages d'explications gratuites 
livrées avec la machine? Je n'ose croire que le 
guide de • Fiches et Dossiers• qui est deux fois 
plus volumineux que la documentation livrée 
par Thomson soit deux fois plus utile. Se sentir 
rassuré vaut bien le prix d'un livre, non ? 

Plusieurs titres pour maîtriser 
l' Amstrad CPC et PCW. 
La bible du graphisme. Amstrad CPC. Un liure 
Data Becker. Editions Micro Application. 
550 pages, 199 F. Disquette du liure pour 120 F. 
Le titre suffit à caractériser le contenu. Page 6, 
le premier point apparaît: PLOT coordonnée X, 
coordonnée Y. Page 19, un petit programme de 
dessin. Un chapitre entier sur le jeu de 
caractères et sa redéfinition. Art abstrait en 
Basic : déjà superbe. Passons sur les graphiques 
d'entreprise, signalons la représentation 
graphique de fonctions mathématiques. Le 
graphisme en trois dimensions - perspectives, 
rotations, animations - est présenté en détail. 
Après un chapitre concernant les périphériques, 
un maxi-chapitre de 180 pages introduit à la 
programmation en langage machine sur le CPC. 
Le dernier chapitre traite de !'Extension Système 
Graphique GSX, qui tourne sous CP/ M plus, 
seulement sur le PCW et le CPC 6128. 
L'annexe avec les instructions Basic ayant trait 
au graphisme et un index complètent le volume. 
La progressivité du livre et la clarté de sa 
structure en font un instrument de travail pour 
programmateurs débutants ou confirmés. 
Une bonne familiarité préalable avec la 
machine ne me semble pas superflue pour 
utiliser au mieux cet ouvrage. 

Guide des langages sur Amstrad. Patrick 
Leclerq. Edité par l'APC. 70 pages, 36 F. 

Guide des imprimantes sur Amstrad. 
Patrick Leclerq. Edité par /'APC. 
70 pages, 36 F. 
Deux guides récapitu.latifs sont édités par l'APC 
(Association pour la promotion du CPC). Cette 
association diffuse des informations sur les 
périphériques et les langages sur Amstrad : 
Basic, Pascal, Langage Machine, Langage C, 
Forth et Logo, présentation et bibliographie. 
Les imprimantes ont droit à quelques routines. 
Des brochures fines mais sans bla-bla, à garder 
sous la main. 
(APC, 7, rue du Capitaine-Ferber, 75020 
Paris.) 
MS-DOS pas-à-pas (Quatrième édition). Alain 
Pinaud. Editions du PSI. 170 pages, 135 F. 



UIDEO 3~ 
C'est aussi la 
THOMCARTE: 
la carte de fidélité qui donne 
droit à 5 % de réduction. 

MATERIELS • : 
Unité centrale T09 + - - --------
T09 + et moniteur couleur 36cm HR ____ _ 
T09 +, moniteur mono, imprimante haut de 
gamme 80 colonnes, souris et câbles ___ _ 
T08, moniteur couleur 36cm HR et drive 640K _ 
Unité centrale T08 - ---------­
Souris T08/9/9 + et M06 --------­
Crayon optique - -----------

LOGICIELS* : 
Les passagers du vent (D) T08/9/9 + ___ _ 
Les passagers du vent 2 (D) T08/9/9 + - - -­
L'Héritage Il (D) T08/9/9 + -------­
Dakar 4x4 (D) T08/9/9 + - - ------­
Dakar Moto (0) T08/9/9 + --------
James Débrig : le grand saut (D) T08/9/9 + __ _ 
The way of the tiger (D) T08/9/9 + ----­
Avenger (D) T08/9/9 + - -------­
Missions en rafale (D) T08/9/9 + --- - - ­
Year Huang Fu Il (D) T08/9/9 + ------­
Paragraphe (D) T08 - --------­
Flches et dossiers (D) T08 -------­
Multiplan (D) T08 
Comptabilité générale (D) T08/9/9 + ----­
Colorpaint (K) M05/6/T07/8/9/9+ ------
Colorpaint +studio (K) T07/8/9/9+ ____ _ 
Astérix et la potion magique (D) T08/9/9 + __ _ 
L'affaire Sydney (D) T08/9/9 + ·------­
Carte du ciel + super tennis (D) T08/9/9 + _ _ 
Numéro 10 + Beach head (D) T08/9/9 + __ _ 
Vol solo + La nuit des Templiers (D) T08/9/9 +_ 
HMS Cobra (D) T08/9/9 + - ------­
Les dieux de la glisse (D) T08/9/9 + - ----

LIVRES : 

5990F 0 
6 990 F 0 

8990F 0 
4 990 F 0 
2890F 0 

350F 0 
120 F 0 

290F 0 
290 F 0 
220 F 0 
215 F 0 
220 F 0 
225 F 0 
225 F 0 
200 F 0 
200F 0 
200F 0 
395 F 0 
395 F 0 
690F 0 
795 F 0 
395 F 0 
595 F 0 
215 F 0 
260F 0 
245F 0 
245 F 0 
245 F 0 
295F 0 
225 F 0 

UlOefi 3Z 
C'est aussi le parrainage : 
pour tout parrainage supérieur 
à 2.000 F., un logiciel gratuit 
pour le parrain. 

Lecteur de disquette 640K 3"1h 
Contrôleur de drive 640K T07-70/M05/6 _ _ _ _ 
Lecteur enregistreur de K7 T07-70/8/9/9+ __ _ 
Manette de jeux ----------­
Imprimante PR90 -612 haut de gamme 80 col. _ 
Câble imprimante T08/9/9 + 
Boîte de 10 Quick Disk 2" 8 vierges ----­
Boîte de 10 disquettes vierges 3" 1h, 
double face, double densité 

Green beret + Monopoly + Super tennis 
+ Runway (D) T08/9/9 + 
Stone zone (D) T08/9/9 + -------­
Les cavernes de ténèbres (D) T08/9/9 + - - --
Kung-fu (0) T08/9/9 + ______ __ _ 
Erébus (D) T08/9/9 + --------­
Mad dog (D) TOB/9/9 + 
TNT (commando) (D) T08/9/9 + 

EDUCATIFS VIFI NATHAN : 
(Disquette T08/9/9 + et livre) 
Français CP/CE ___________ _ 

Français CM ------------­
Français CM2/6ème - ---------
Maths CP/CE _ ___________ _ 

Maths CM - ,------------ --­
Maths CM2/6émt'l -----------
EDUCATIFS BELIN : 
(Disquette T08/9/9 +) 
Histoire/Géographie 
Français 1 ------------­
Français 2 - -----------­
Maths 1 - ------------­
Maths 2 - ----- --------

NOUVEAU CHEZ VIDEO 32 

1 990 F 0 
490F 0 
550 F 0 
120 F 0 

2 950 F 0 
180 F 0 
250F 0 

350 F 0 

295 F 0 
225 F 0 
225F 0 
225F 0 
220 F 0 
220 F 0 
225F 0 

320 F 0 
320 F 0 
320 F 0 
320 F 0 
320 F 0 
320 F 0 

340 F 0 
340 F 0 
340 F 0 
340 F 0 
340 F 0 

Manuel techniques des T08/M06 et T09 + --
102 programmes pour T08/M06 et T09 + __ 
Super jeux pour T08/M06/T09 + -----

145 F 0 
135 F 0 
140 F 0 

5ru. La THOMDIX : la carte -10<\b 
La THOMCINQ : la carte - .,... 

Ainsi que tous les logiciels, matériels, périphériques, etc ... 
disponibles en boutique. 

D : disquette K : cartouche 

VIDEO 32 est ouvert du mardi au samedi, de 14h à 20h 
et le dimanche, de 15h à 19h. 

Principe de fonctionnement : . ctivement à une remise 

~l~:nf:e~:l~':si~o~~~~;en:~: ~~~: reessf:giciels disponibles chez 

VIDEO 32. . mpter du jour de son acquisition. 
Chacune d'elles est valablé 2 ans a ç~ . 
Elle n'est utilisable que par son propneta1re. . 

I:r~~~MCINO valable 2 ~ris: :-50.0 F La 'rHOMDIX.11al8Qlé Q ~.r.is :850 F 

0 Je désire acquérir la THOMCINQ. Ci-joint le règlement supplémentaire de 500 F Ge déd11is donc 50/o des logiciels commandés). 
0 Je désire acquérir la THOMDIX. Ci-joint le règlement supplémetaire de 850 F Ge déduis donc 100/o des logiciels commandés). 

Nom ............................................... Prénom ...................................... Ci-joint mon règlement : TOTAL DE MA COMMANDE : 
Adresse ................................................................................................ ChèqueO CCPOmandatO ...................................... ...... F 
Ville ................................................ Code Postal ............................. Signature + trais de port (30 F) 
Tél .................................................. Configuration .......................... ~ .. .............................. ..... F 
Date .............................................. No THOMCARTE ....... ..................... - remise si carte THOMCINQ ou 

THOMDIX (voir ci -contre) -.. ... % 

~ .................... ...... ........... F 



LIVRES ET MICROS 
Amstrad, jeu d'aventure. Jean-Luc Joud, 
Claude Viuier. Editions Sybex. 
177 pages, 128 F. 
• Anatomie des Trois Mousquetaires• aurait 
aussi bien convenu : le livre décrit de A à Z la 
conception d'un jeu d'aventure inspiré du roman 
d'Alexandre Dumas. Un vrai jeu d'aventure 
avec soixante-six écrans couleur, musique, 
scénario, etc. On entre rapidement dans le vif 
du sujet et de la façon de présenter les 
problèmes dès la mise au point des lieux. Le jeu 
en comporte trente-huit, (devant la chambre de 
d'Artagnan, rue de Trousse-Chemise, etc.). 
Un plan est établi. La numération des 
instructions économise au maximum la place : 
ainsi trente-deux de ces lieux vont par paires : 
devant la chambre et dans la chambre. Tous les 
seuils de porte (les lieux intitulés •devant • ceci 
ou cela) sont numérotés de un à seize. Tous les 
lieux qu'ils commandent (les intérieurs) sont 
numérotés de dix-sept à trente-deux. Si bien 
qu'entre les numéros de l'intérieur et l'extérieur 
d'un lieu, il existe toujours exactement une 
différence de seize. Ce système permet une 
double économie de place : d'abord parce que 
le résultat de toutes les instructions • entrer» 
consiste à ajouter seize au numéro du lieu 
présent. Inversement, toutes les instructions 
•sortir» décrémentent de seize le numéro du 
lieu. Donc une instruction suffit et pas seize. 
De plus le test pour savoir si le joueur est à 
l'extérieur ou à l'intérieur est unique du type 
•if n° > 16 then » . •. on est à l'intérieur ou 
«if n° < 17 then • ... on est à l'extérieur. 
Dans Je même esprit,pratique et précis, 
l'ouvrage aborde les conditions (du genre •on 
ne peut voyager en bateau que si l'on paye le 
passage•), l'analyseur syntaxique et le 
vocabulaire (le jeu se déroule en France et en 
Angleterre, donc en français et en anglais !) ; 
puis la musique, les images (avec des méthodes 
de compression des images, toujours pour 
économiser nos précieux octets). On suit la mise 
au point du programme, le livre comprend les 
photos des principaux écrans et un long listing. 
Cette passionnante dissection d'un jeu 
d'aventure devrait rendre plus exigeant sur la 
qualité des jeux, mais indique aussi la somme 
de travail indispensable avant de créer une 
réalisation qui tienne la route. 
Un conseil des auteurs me semble 
particulièrement pertinent : • sauf si vous êtes un 
dieu de la littérature, évitez deux thèmes de 
scénario : le preux chevalier devant parcourir les 
souterrains d'un château médiéval pour aller 
s'enrichir d'un trésor ou délivrer une gente 
damoiselle, ou alors le valeureux astronaute 
devant découvrir dans un recoin perdu de 
l'univers le stroumpfonium vital pour 
l'avenir de sa planète ". 

/ 

Programmeur en Assembleur Z 80. Alain 
Pinaud. Editions du P.S.!. 222 pages, 165F, 
Le livre s'adresse aux personnes connaissant 
déjà un langage (Basic par exemple), et qui 
veulent s'initier à !'Assembleur du 
microprocesseur Z 80 de Zilog, autour duquel 
sont construits I' Amstrad CPC et les MSX. 
La démarche du livre consiste à initier à 
!'Assembleur en prenant comme support celui 
du Z 80. Il est précis et progressif, sans la 
sécheresse d'un manuel technique. Il explique 
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ce qu'e.st un Assembleur, à quoi il sert et comment 
il travaille. Petit défaut : un index n'aurait pas fait 
de mal aux utilisateurs. 
8086, 8088, Programmation en langage 
Assembleur (i APX 186-188-286-80386). 
B. Geoffrion. Editions Radio. Deuxième édition. 
256 pages, 195 F. 
L'utilisation de ce livre suppose une expérience 
préalable de la programmation en langage 
Assembleur. Donc il ne vous permettra pas de 
réaliser des bidouilles géniales sur votre lBM-PC 
ou compatible nouvellement acquis. Le signe 
qui ne trompe pas : Je sommaire et l'index sont 
confondus puisque la progression des chapitres 
suit l'ordre alphabétique des instructions décrites. 
Clefs pour Atarl ST. Tome 2 GEM. Daniel 
Martin . Editions du P.S.I. 310 pages, 285 F. 
Deuxième partie du mémento consacré à 
l'Atari ST, la première étant sous-titrée 
• Système de base •. Elle prend sa place dans 
la série des •Clefs pour ... " du même éditeur. 
Le livre est presque exclusivement réservé à la 
programmation sous GEM. Dans un souci de 
portabilité l'auteur a privilégié le langage C, qui 
est plus facilement adaptable d'une machine à 
une autre que ceux rédigés dans d'autres 
langages. Un chapitre est réservé aux utilitaires 
du DOS (da système d'exploitation). 
Ce mémento, destiné aux programmeurs et 
programmeuses n'a aucune ambition initiatrice 
ou pédagogique et entend fournir des 
informations précises et des trucs efficaces à des 
gens qui savent précisément ce qu'ils cherchent 
sans avoir de réponse sous la main . 
Clefs pour Multlplan Junlon. 
Jean-Louis Marx et Alain Thibault. 
Editions du P.S./. 135 pages, 130 F. 
Encore dans la collection • Mémento • avec sa 
présentation évoquant le cahier à spirale. 
Les auteurs donnent des éléments pour utiliser 
intelligemment ce tableur tournant sur lBM PC et 
compatibles. Un tableur comporte comme 
élément essentiel un tableau, dont les cellules 
entretiennent entre elles des rapports logiques 
ou mathématiques : l'une étant la somme de 
deux autres, etc. Ils forment avec les traitements 
de texte, les gestions de fichiers et les 
compatibilités, les quatre piliers de l'univers des 
logiciels professionnels. 
Mémento R : BASE 5000. Progiciel de 
bases de données. Francis Chauenay. 
Editions FDS/ Edimicro. 230 pages, 175 F. 
• R : BASE 5000 • est un logiciel de base de 
données mis au point par Microsoft. Une base 
de données diffère en principe d'une gestion de 
fichiers par une structure permettant de mettre 
plus facilement les données ou les fiches en 
rapport. Un livre consacré à un logiciel 
relativement courant se justifie par des oublis 
regrettables : celui des auteurs du programme 
qui ont omis de faire un livret clair, ou qui ont 
oublié de le traduire en français tout en diffusant 
Je produit en France. L'oubli peul venir des 
utilisateurs qui se sont procurés le programme 
en • oubliant • de se procurer en même temps 
la documentation originale. 
Amstrad PC 1512. Guide de l'utilisateur. 
Nellie Saumont, Michel Laurent. 
Editions Sybex. 258 pages, 128 F. 
Ce guide du PC d'Amstrad ne laisse pas aux 
acheteurs l'impression de s'être fait avoir, 

comme celui dont nous avons parlé dans le 
n° 39. En effet il est utilisable par quelqu'un 
dont le premier contact avec un ordinateur 
s'appelle PC 1512, mais il sera aussi utilisable 
avec profit par des acheteurs du PC d'Amstrad 
qui possèdent déjà une expérience des 
ordinateurs personnels. L'essentiel des chapitres 
est consacré aux programmes GEM pour 
peindre, écrire, dessiner, faire des graphiques, 
éditer, ainsi qu'à DOS-plus et Basic 2, 
programmes sortis ou adaptés pour cette 
machine. Illustré de très nombreux schémas 
d'écran, il est de lecture agréable. 
Un détail cependant, m'a fait bondir: un mini 
chapitre d'une dizaine de pages est consacré aux 
programmes compatibles : traitements de texte, 
tableurs ... et jeux. Le paragraphe jeux est 
reproduit in extenso : •Simulateur de uol. 
Ce logiciel de jeu qui fait appel à des 
caractéristiques graphiques sophistiquées est 
considéré comme une référence en matière de 
compatibilité. Il est parfaitement exécuté en 
bootant sur sa disquette. » Duquel des 
simulateurs tournant sur le PC d'IBM est-il 
question? Pourquoi ne pas dire que la 
compatibilité du PC d'Amstrad est médiocre 
concernant les jeux? Que certains tournent et 
d'autres non? Il y a des mensonges par 
omission qui vous envoient 
facilement en enfer ... 
En compagnie d'Exelogo: la conduite de 
projets et En compagnie d'Exelogo: les 
micro-mondes Logo. Editions Glajean. 
190 et 164 pages, 115F chaque. 
Les deux livres forment ensemble une 
introduction au Logo sur EXL 100. Le premier 
présente quatorze projets réalisés avec Exelogo. 
Chacun débute par une présentation du projet, 
puis son intérêt en milieu pédagogique, les 
acquisitions Logo qu'il implique, un cahier des 
charges sur l'architecture du projet, un 
paragraphe concerne le déroulement puis le 
bilan et des pistes pour poursuivre. Pas de 
listings à recopier bêtement. Exemples de 
projets: doter l'EXL 100 d'une vraie tortue 
(d'une flèche qui indique la direction) à la place 
du papillon qui reste désespérément vertical. 
Le projet T ortecrit, une écriture en mode 
graphique, est possible. On obtient des résultats 
époustouflants permettant d'écrire sous toutes 
les formes à toutes les tailles, y compris selon 
des trajets elliptiques ou en spirale ! 
Les micro-mondes s'intéressent aux notions 
indispensables pour programmer avec l'Exelogo: 
texte, nombres, expressions écrites les tortues et 
lutins, les procédures, paramètres el récursion. 
Une partie • Précautions, Astuces et 
Complément• ; ainsi qu'un index terminent 
l'ouvrage. Ensemble, les deux livres permettent 
de maîtriser ce langage original, fascinant dès les 
premiers pas mais rigoureux qu'est Logo. 
70 programmes en Turbo Pascal. 
M. Caceu et J.C. Guillemot. 
Editions Radio. 188 pages, 125 F. 
Une liasse de 188 pages de listings à recopier 
sur un IBM-PC ou compatible. Des programmes 
dans le domaine des math, des finances, de la 
géométrie et de la gestion de fichiers. Une ligne 
ou deux de présentation par programme. 
Les listings, très hétérogènes peuvent donner 
des idées à des programmeurs en Turbo-Pascal. 
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LIVRES ET MICROS 
Une r.éflexion sur l'informatique et la culture, 
afin de vous titiller les neurones ! 
Amstrad PC 1512. Trucs et Astuces. Un livre 
Data Becker. Editions Micro Application. 
244 pages, 179 F. 
Pour le DOS, pour le GEM, pour le Basic des 
trucs et des astuces. Une formule hybride, pot­
pourri de routines, de rappels de notions qui 
devraient figurer sur des manuels bien rédigés. 
MS-DOS pas-à-pas (Quatrième édition). Alain 
Pinaud. Editions du PSI. 170 pages, 135 F. 
Clefs pour MS-DOS. Yvon Dargery. Editions 
du PSI. 176pages,185 F. 
Le système d'exploitation des IBM-PC et 
compatibles est puissant et efficace. La 
documentation fournie par IBM est exhaustive 
mai les heureux possesseurs de compatibles 
n'ont pas Je bonheur de disposer du solide 
classeur et des centaines de pages de la « doc» 
IBM. D'autre part, cette documentation est 
parfaite pour ceux et celles qui savent déjà 
utiliser correctement le DOS. Mais elle est à peu 
près inutilisable pour une initiation. Hélas, il est 
difficile d'improviser un ouvrage qui guide les 
premiers pas tout en aidant des utilisateurs plus 
aguerris. Les deux livres du PSI remplissent un 
peu la première fonction et très mal la seconde. 
Clefs pour Amstrad PCW. Jean -Jacques 
Weyer. Editions du P.S.!. 237 pages, 215 F. 
Dans le n° 40 nous nous interrogions sur l'utilité 
d'un second livre sur le PCW puisque Amstrad 
en avait déjà édité un de parfaitement utilisable. 

Si le livre de Micro Application traite 
essentiellement des logiciels spécifiques au 
PCW. celui de P.S.I. consacre la moitié de ses 
pages à présenter Multiplan et Base fi. 
Le troisième livre disponible en France 
sur le PCW n'apportera donc rien d'original, 
sauf combler une lacune dans le plan de 
publication d'une maison d'édition respectable. 
Histoire de l'informatique. Philippe Breton, 
collection «Histoire des Sciences». 
Editions La Découverte. 240 p .. 85 F. 
La jeunesse de l'informatique explique sans 
doute la rareté des ouvrages consacrés à son 
histoire. Le livre de Philippe Breton vient 
combler cette lacune en proposant une vue 
d'ensemble du sujet, englobant à la fois les 
racines lointaines, les sources théoriques, les 
aspects techniques et les implications 
économiques et culturelles de l'informatique. 
Autant de thèmes qu'il est possible d'aborder 
soit par une lecture linéaire et chronologique, 
soit par des sauts de puces thématiques 
auxquels convient des renvois 
en fin de chapitres. 
De lecture facile et agréable, le livre aiguise la 
curiosité par ses descriptions de machines 
bizarroïdes des années 40 et 50, «cerveaux 
électroniques» effectuant péniblement des 
calculs dignes d'une calculette de poche ou 
«tortues artificielles» censées simuler les 
comportements d'êtres vivants. L'absence 
d'illustration n'en est que plus frustrante, tout 

• LE MAITRE DU JEU • 

par P. Brunet 
aux éditions BCM 
96 pages - 69 FF 

pour Commodore 64 et 128 

Découvrez des dizaines de trucs et d'astuces 
pour vos jeux sur Commodore 64et128 ! 
Vous découvrirez pour chaque jeu une 
description, des trucs, des modifications 
pour compliquer la partie, des solutions 
avec cartes et graphiques, des mots de 
passe, etc. 
Soixante-deux jeux dét:rits, parmi lesquels 
Ghostbusters, Commando, Wizarry,... j 
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comme le caractère souvent superficiel des 
explications techniques. Que ces quelques 
remarques ne vous empêchent pas de Ure cet 
ouvrage indispensable et passionnant qui vous 
fera regarder votre micro d'un autre œil... 

CD-ROM : Le nou11eau papirus. (Ouvrage 
collectif.) Cedic Nathan. 
Moins indigeste pour les profanes que les 
fameux livres vert, jaune ou rouge définissant 
les normes du disque compact, ce recueil 
d'articles préfacés par William Gates (directeur 
de Microsoft) tente de faire le point sur le 
standard CD, les applications potentielles du 
produit et ses implications culturelles. Les 
développeurs d'applications à la recherche de 
renseignements techniques très précis resteront 
quant à eux sur leur faim. 
Après un bref rappel des spécifications du 
support - principes de fonctionnement, 
procédé de codage, format cl.es données, -
les auteurs insistent sur l'organisation et la 
recherche des informations stockées sur disque 
compact. L'essentiel de l'innovation du CD tient 
en effet autant aux conditions d'accès aux 
données qu'à ses capacités de stockage. 
Il est en outre significatif que ce livre ne donne 
pas seulement la parole aux informaticiens et . 
aux techniciens. La diversité des intervenants 
qui se penchent et s'épanchent sur le sort du 
CD-ROM témoigne autant que leurs propos de 
la polyvalence de ce nouveau média et de 
l'étendue de ses applications potentielles. 
Gestionnaires, éditeurs ou pédagogues 
expriment leurs attentes spécifiques à l'égard 
d'un support dont ils envisagent le 
développement de leur point de vue particulier. 
C'est là tout l'intérêt de ce livre, la contrepartie 
de cette orientation qui fait la part belle à la 
prospective étant parfois une certaine lendimce 
à la spéculation gratuite et aux digressions. 
De nombreuses inconnues occultent encore 
l'avenir du CD. 
Ce livre, dont la présentation reflète Ja clarté du 
propos, a Je mérite d'engager une réflexion sur 
le développement de ce nouveau média et ses 
conséquences en soulevant plus de question 
qu'il n'en résoud. 

La Machine unillers . Création, cognitition 
et culture informatique. Pierre Lévy. 
Collection Sciences et société. 
Éditions La Découverte. 240 pages, 89 F. 
Écriture, musique, graphisme, trois domaines 
bouleversés par l'ordinateur. Pas encore à cause 
des résultats obtenus mais par le nouveau statut 
de l'œuvre et de l'auteur, qui ne sont plus 
limités par le support matériel : tous les sons, 
toutes les formes et les couleurs deviennent 
possibles. De plus l'œuvre, pensons aux 
graphismes en 3D et aux générateurs de textes 
automatiques, n'est pas une sortie imprimante 
ou un étàt, une photo de l'écran, mais un 
programme capable de générer un grand 
nombre de variantes à partir de la même 
matrice. Pierre Lévy voit dans cet état des 
choses l'aboutissement de l'évolution de la 
culture occidentale depuis plusieurs siècles. 
Il choisit un angle d'attaque trop rare pour 
qu'on néglige son étude. Écrit dans une langue 
qui évite le « basic french » comme la préciosité 
cet essai donne à réfléchir. 
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HARD 
Je voudrais vous faire part d'une 
suggestion : pourquoi ne pas créer 
une rubrique portant sur le maté· 
riel? Ensuite, pourriez-vous me 
dire ce qu'est un microprocesseur 
16/ 32 bits? · 

Girodule 
Une rubrique sur le matériel ? 
Pourquoi pas! JI ne faut cepen· 
dant pas perdre de vue que cela 
nécessite certaines connaissances 
en mathématiques, logique et 
électronique. De plus, un équipe· 
ment coQteux est très souvent 
requis pour mener à bien la réali· 
sation d 'un " kit ». Combien de 
lecteurs sont prêts à investir dans 
des instruments de mesure ? Un 
autre problème que pose la créa­
tion d'une telle rubrique : quel 
type de montage proposer ? Main· 
tenant que nous vous avons fait 
part de nos interrogations, nous 
attendons vos réàctions avec 
Impatience. 
Un microprocesseur est dit 161 
32 bits /orqu'il communique ses 
données à l'extérieur sur 16 bits 
et qu'il les traite sur 32 bits. En 
clair, cela signifie que ce type de 
processeur lit ou écrit en mémoire 
des mots constitués de 16 bits 
alors que les calculs et traitements 
effectués à l'intérieur du micro· 
processeur Je sont sur des mots 
de 32 bits. Si vous désirez en 
savoir plus, nous vous signalons 
qu'Edgar Pixel, invité permanent 
de « Tilt journal» et, depuis peu, 
de «Sésame », vous entretiendra 
bientôt sur ce sujet. 

COMPATIBILITÉ 
Les jeux pour MO 6 fonctionnent­
ils sur un MO 5 avec son exten­
sion et le Basic Dos ? 

Jérémy Gillet 
75016 Paris 

La compatibilité entre MO 5 et 
MO 6 est dite ascendante. C'est· 
à-dire que les programmes écrits 
pour MO 5 tournent, théorique· 
ment, sur MO 6. L'inverse n'est 
pas forcément vrai. En effet, ver­
sion plus qu'améliorée de son pré· 
décesseur, le MO 6 propose des 
spécifications que Je MO 5 p 'est 
pas en mesure de supporter (réso­
lution graphique, palette de cou­
leurs, etc.) 

DÉFINITIONS 
Quelles sont les différences entre 
jeu d'aventure et jeu de rôle, jeu 
d'arcade et jeu d'action? 

Jack 
Tahiti 

La différence fondamentale entre 
jeux de rôle et jeux d'aventure 
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CHER TILT 
réside dans la capacité du person· 
nage à évoluer. Dans les premiers, 
il acquiert de l'expérience, se ren· 
force ou s'affaiblit, gagne de nou· 
veaux sorts, etc. Ce n'est pas_ le 
cas dans les jeux d'aventure où 
seule la connaissance de l'univers 
régit les relations entre le person­
nage et son entourage. 
Les différences sont tout aussi 
marquées entre jeux d'arcade et 
d'action. Les seconds nécessitent 
l'utilisation d'objets pour vaincre 
ou aboutir à la fin du jeu. Ainsi, 
dans Crafton et Xunk, le joueur 
doit utiliser judicieusement tables, 
chaises et autres objets pour pas­
ser d'une salle à l'autre. En revan· 
che, les jeux d'arcade se résument 
à des actions simples, telles que 
tirer sur tout ce qui bouge, comme 
dans Space lnvader, poursuivre 
ou fuir comme dans Pac Man. 
Notons, que les différences entre 
les divers types de jeux sont bien 
souvent sources de polémiques 
longues et stériles . .. 

DIGITALISER 
Je voudrais savoir si le Digitaliseur 
Vidi, que vous décrivez dans votre 
n° 40, est capable de digitaliser 
une photo? 

Laurent Martin 
94370 Sucy-en-Brie 

Ce périphérique nécessite une 
caméra vidéo. Il peut alors digita­
liser une photo ou n'importe quel 
autre objet. Evidemment, il est 
nécessaire d'adapter /'éclairage et 
les réglages de la caméra au sujet 
à digitaliser (cela permet, par 
exemple, d'éviter les reflets sur 
une photo brillante). 

ÉCLAIRER 
MA LANTERNE 

Un ami m'a dit des choses qui 
m'ont fait bondir au plafond! 
Devant son entêtement, je me suis 
décidé à vous faire part de ses 
affirmations afin que vous puissiez 
y répondre directement. Il dit 
qu'un ordinateur a deux mémoi­
res : la morte, qui sert à program­
mer, la vive, qui permet de char­
ger des programmes. Est-ce vrai? 
A propos du ST, il prétend que ce 
dernier n~ dispose que de 10 Ko 
de mémoire vive en Basic. 
Qu'en est-il ? 
Enfin, il maintient que le 520 ST 
n'est qu'un 16 bits alors que le 
1040 est bien un 16/ 32 bits. 
Merci d'avance de bien vouloir 
éclairer ma lanterne et celle de 
mon alT)i, qui semble malgré tout 
avoir pas mal d'imagination. 

S. Caporall 
Nice 

Les ordinateurs possèdent, en 
effet, deux mémoires distinctes. 
La première, dite ulve (ou Ram) 
permet de charger des program­
mes. Mais ce n'est pas son seul 
rôle puisqu'elle sert aussi à stoc· 
ker les données nécessaires à 
l'exécution d'un logiciel (ces don· 
nées sont des fichiers, des varia­
bles et même des pages écran). 
L'autre mémoire, appelée morte 
(ou Rom), contient des données 
figées. Ces dernières sont des /an · 
gages de programmation comme 
le Basic, ou encore des logiciels de 
jeu et autres. 
La quantité des mémoires dispo· 
nib/es pour l'utilisateur est de plus 
de 100 Ko sur un ST sous Basic 
(et non de 10 Ko). Cependant, un 
ST sans Rom ne dispose plus que 
d'une vingtaine de Ko pour la pro­
grammation Basic. 
Les 520 et 1040 sont structurés 
autour du même microproces· 
seur, le 68000 de Motorola à 
architecture 16132 bits. Les ST 
sont donc tous deux des ordina­
teurs 16132 bits. 

FABRICANTS DE MSX 
Pourriez-vous me dire quels sont 
les fabricants de MSX? 

Philippe Vanhersel 
59470 Wormhout 

Les fabricants de MSX sont forts 
nombreux. Cependant, seuls qua· 
tre sont encore présents sur le 
marché français: Philips, Sony, 
Spectrauidéo et Yamaha. Au 
Japon, la liste est beaucoup plus 
longue : Victor, Casio, Panasonic, 
Sanyo, Sega, Canon, Yashica, 
etc. De plus, des marques comme 
Goldstar, Vidéo Technologie et 
autres sont aussi fabricants de 
MSX. 

PRÉCISIONS 
Existe-t-il une interface noir et 
blanc pour le Spectrum + 2? Si 
oui, comment se la procurer? 
Quelles sont les différences entre 
une RS 232 et une RS 232C ? 

Pascal Moreau 
85000 La Roche-sur· Y on 

Il n'existe pas, pour le moment, 
de modulateur noir et blanc régu­
lièrement importé par Amstrad 
pour le Spectrum + 2. La sortie 
vidéo Péritel de cette machine 
rend cependant possible la con­
nexion d'un modulateur dédié à 
d'autres machines. 
Contrairement à la RS 232, la 
RS 232C possède une inversion 
des broches d'émission et de 
réception entre serveur et rece­
veur. Cependant, ces deux types 
de liaison série sont entièrement 

compatibles à condition de possé· 
der le câble de transmission adé· 
quat. 

CARTOUCHES VECTREX 
Malgré la disparition des consoles 
Matte!, Coleco et Atari, certains 
magasins continuent à vendre des 
cartouches pour elles. Ce n'est pas 
le cas pour Vectex. Pourriez-vous 
me dire pouquoi? 

Bernard Estorgues 
19110 Bort-les-Orgues 

Arrivée tardivement, la console 
Vectrex n'a pas eu le temps de 
s'imposer sur un marché saturé et 
fortement malmené par les pre· 
miers ordinateurs familiaux. Elle 
n'a même pas pu atteindre un 
niveau de diffusion rentable pour 
les producteurs de cartouches. 
Cela explique la pénurie de jeux 
dont souffre cette console. Ceci 
est regrettable car il est incontes· 
table que la Vectrex était (et reste) 
l'une des meilleures jamais 
conçues. 

CHOUCHOUS ? 
Malgré les qualités des Amiga el 
ST, je trouve que vous leur faites 
la part trop belle. En effet, relati· 
vement coateuses, ces machines 
ne possèdent pas encore la diffu· 
sion atteinte par les 8 bits. Enfin, 
votre ouverture sur les utilitaires 
est intéressante. Cependant, je 
trouve que vous devriez expliquer 
plus clairement à quoi ils servent. 

Phlllppe 
De plus en plus, les éditeurs de 
logiciels proposent leurs nouveau· 
tés sur ST afin d'en faire des pro· 
duits de référence (c'est notam· 
ment le cas de Rainbird) . Notre 
habitude est de testér d'abord la 
première version sortie. C'est 
pourquoi les programmes pour 
ST sont souvent dans la rubrique 
"Tubes» alors que les versions 
dérivées se retrouvent en coups 
d'œi/. Cependant, nous essayons 
de maintenir un certain équilibre 
entre machines à /'intérieur des 
différentes rubriques afin de satis· 
faire le maximum de lecteurs. 
Les utilitaires que nous décrivons 
sont de deux sortes : outils de 
développement ou programmes 
d 'applications personnelles. Les 
premiers n'ont pas besoin d 'être 
explicités plus qu'ils ne le sont. 
Ces logiciels sont suffisamment 
décrits pour le lectorat visé (des 
programmeurs, essentiellement). 
Concernant les logiciels d'applica· 
tions personnelles, notre ami 
Edgar Pixel s'attachera prochaine· 
ment à les décrire plus précisé­
ment. 



QUEL AVENIR 
futur possesseur d'Amiga, je pré­
fère le 1000. Mais, l'arrivée des 
500 et 2000 ne risque~t-elle pas 
de produire le même effet que ce 
qui ·s'est passé avec l'Amstrad 
CPC 664 ? Encadré par deux 
nouvelles machines, le 1000 ne 
risque-Hl pas d'être purement 
et simplement abandonné par 
Commodore qui ne se consacre­
rait plus qu'aux 500 et 2000? 

S. Frerebeau, 
21640 Vougeot 

CONNEXION 
Je désire acheter un Amiga 500 
avec moniteur couleurs. Le 
modèle proposé par Corhmodorè 
coûte environ 3 000 francs. Or, il 
existe d'autres modèles moins 
chers (notamment chez Thom­
son). Je me demande donc s'il est 
possible de connecter l'Amiga 500 
à ce type de moniteur? 

Missé La Luzabert, 
79100 Thouars 

AMIGA 500 
Possesseur d'un CBM 64, je suis 
très intéressé par l'Amiga 500 et 

CHER TILT 
j'ai plusieurs questions à vous 
poser. Cet ordinateur est-il connec­
table wr un téléviseur péritel? 
L'émulateur C 64 permettra-t-il 
d'utiliser les périphériques que je 
possède (1541 , imprimante et 
autres)? Enfin, que pensez-vous de 
l'avenir de cette nouvelle machine? 

Michel Marié, 
59560 Comines 

CÔTÉ PRATIQUE 
Ex-possesseur d'Oric, d' Amstrad et 
bientôt de C 64, je désire acheter 
un Amiga 500 ou une console 
Sega. Je voudrais connallre la date 
de disponibilité de ces matériels en 
France, leurs prix,leurs performan­
ces, etc. Merci d'avance. 

Walter 

L'EMBARRAS DU CHOIX 
Je veux changer de micro mais 
j'hésite entre l'Amiga 500 et l'Atari 
520 STF. Le manque de logiciels 
est flagrant sur Amiga. Ce qui 
m'amène à vous poser la question 
suivante : existe-t-il un émula­
teur ST sur cette machine'? 

F. Blanc, 
Avignon 

Que de questions! Visiblement, 
I' Amiga 500 déchaîne les mêmes 
passions que son prédécesseur 
(l'Amiga 1000) . Cependant, com­
parer l'Amiga 500 au ST d'Atari 
semble désormais plus réaliste. 
D'ailleurs pers·onne ne s'en prive, 
mais c'est aussi oublier qu'un autre 
débat se profile à l'horizon : con­
sole ou ordinateur? 
Cette question, soulevée par Wal­
ter, est, en effet, essentielle. Réel­
lement présentes dès septembre, 
aux alentours de 1 000 francs, les 
consoles Nintendo et Sega propo­
seront une alternative séduisante 
à tous ceux qui destinent leur futur 
ordinateur au jeu. Les prix des 
cartouches seront aux environs de 
200 francs. Défaut du système: 
certaines catégories de jeux n'exis­
tent pas (notamment les jeux 
d'aventure) . Nous avons testé Je 
système Sega dans le numéro 43 
de Tilt et.attendons de recevoir le 
Nintendo Entertainment System. 
Après avoir tranché entre console 
et ordinateur 16 bits (au profit de 
ce dernier), reste à savoir quel 
modèle choisir. ST oµ Atniga? 
Commercialisé à 4 700 francs 
T. T. C., le nouvel Amiga est archi-
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Michel Bizot-75012 PARIS 

tecturé autour d'un 68 000 à 
7, 16 MHz. Ses performances sont 
iridéniables : résolution écran Bit 
Map maximale de 640 par 512 en 
seize couleurs parmi 4096 sur 
moniteur couleurs haute définition 
(la sortie péritel permet cependant 
de Je connecter sur un moniteur 
classique), quatre voix sonores sur 
neuf octaves, lecteur de disquet­
tes trois et demi de 880 Ko for· 
maté, environnement icônes/sou­
ris ... JI possède 51.2 Ko ou 1 Mo 
de Ram en version de base et pos­
sède 256 Ko de Rom. Ces chif­
fres laissent rêveur non ? 
Basé sur le même microproces­
seur (un 68000), les Atari ST pro­
posent une résolution maximale 
de 640 par 400 en monochrome 
et la palette contient 512 teintes. 
Côté sonore nous avons droit à 
trois vobc sur sept octaves plus un 
générateur de bruit. Le lecteur de 
disquettes trois et demi de 360 ou 
720 Ko formaté est en version de 
base et cet ordinateur utilise aussi 
un système icônes/souris. Les ST 
possèdent 180 Ko de Rom et, en 
fonction des modèles, 512 Ko ou 
1 Mo de Ram. Enfin, les prix 
sont légèrement inférieurs à> 
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ceux pratiqués par Commodore 
(4 000 francs pour un 520 ST. 
6 990 francs pour un 1040). Sur 
le papier. il est éuident que 
l' Amiga 500 est le plus perfor­
mant. Mais qu'en est-il dans la 
réalité? 
Relatiuement bien implanté en 
France, les ST possèdent des pro­
grammes. périphériques et liures 
nombreux et de qualité. De plus. 
de nouueaux modèles et périphé­
riques (Mega ST. imprimante 
laser. nouueau disque dur. etc.) 
sont préuus pour septembre et 
épauleront la gamme actuelle sans 
pour autant la cheuaucher. Mais. 
l'atout essentiel du ST réside 
cependant dans un réseau de 
uente compétent qui a créé une 
dynamique AtarL 
La situation de l'Amiga 500 est 
bien dîff érente : il ne peut. en 
France. compter sur J'acquis de 
son défunt prédécesseur (le 
1000). 
Ainsi. la logithèque est pour le 
moment fort restreinte. Ceci est 
uérifiable par tous car il suffit 
d'aller uoir les rayons des gros 
reuendeurs pour s'apercevoir que 
bien souuent ils ne possèdent 
qu 'une uingtaine de titres sur 
Amiga {pour enuiron le triple sur 
Atari). 
Commodore a une longueur de 
retard sur Atari mais fourbit ses 
armes pour la rentrée. 
Ainsi certains périphériques sont 
annoncés : cartes d'extension 
mémoire. céible de connexion 
pour téléuiseur péritel, modulateur 
UHF pour T.V. non péritel, etc. 
En reuanche, nous n 'auons pas de 
nouuelles à propos de l'émulateur 
C 64 mais l'on parle d'une ému­
lation ST pour bientôt ... 

Rédaction Tilt 

LE NOUVEAU DÉFI 
DU MSX 

« Un récent article sur l'ordinateur 
MSX 2 Philips NMS 8250 nous 
amène, dans le cadre d'un « droit 
de réponse '" à donner quelques 
éclaircissements sur la situation du 
MSX. 
Les journaux de la presse l'l)icro 
semblent s'être donné le mot pour 
porter au MSX une série de 
coups, dont certains semblent fort 
déloyaux. 
Il est exact que le standard MSX 
n'a pas rencontré. en France, le 
succès escompté. Les sociétés 
japonaises, inexpérimentées sur le 
marché de la micro commirent de 
graves erreurs et proposèrent les 
premiers MSX à des prix beau­
coup trop élevés. On est, depuis. 
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CHE:RTILT 
passé d 'un extrême à l'autre puis­
que aujourd'hui la plupart des 
ordinateurs MSX sont vendus, en 
France, à prix coûtant quand ce 
n'est pas moins. certains modèles 
étant vendus quatre fois moins 
cher qu 'auparavant! 
Les débuts du standard furent 
donc assez laborieux et les édi­
teurs de logiciels français ne don­
nèrent pas au MSX le support que 
ses qualités auraient dû lui appor­
ter. A l'étranger. en revanche. les 
choses furent différentes puisque 
dans bien des pays. sans même 
compter le Japon où le parc MSX 
compte plus de deux millions 
d'ordinateurs, le MSX se porte 
très bien. Belgique, Pays-Bas, 
Espagne, Italie, Brésil, etc. Au 
poker de la micro internationale. 
la carte MSX doit donc se jouer 
sur un plan international. ce qu'a 
bien compris une société comme 
Aackosoft (Hollande) qui a mul­
tiplié par quatre cents son chiffre 
d'affaires de première année et 
vend ses logiciels MSX dans toute 
l'Europe, en Amérique du Sud. 
dans les pays arabes. au Japon et 
même en U.R.S.S. où l'on comp­
terait un demi-million de machi­
nes. 
En France. le MSX a quand 
même tenu ses promesses sur ce 
qui le différenciait avant tout des 
autres ordinateurs familiaux : la 
compatibilité évolutive du stan­
dard. La personne qui achète 
aujourd'hui un ordinateur MSX 2 
peut, en effet utiliser la qliasi­
totalité de tous les programmes 
MSX 1. Et celui qui a acheté un 
MSX 1 en 1984 peut encore, cha­
que semaine. trouver des nou­
veautés pour sa machine. et savoir 
qu'il pourra garder ses program­
mes s'il désire passer au MSX 2. 
Son ordinateur n 'aura probable­
ment jamais montré le moindre 
signe de défaillance, les MSX 
étant incontestablement les ordi­
nateurs familiaux les plus fiables 
du marché. Certains ordinateurs 
célèbres ont eu des taux de pan­
nes dépassant 30 % ! Ce qui signi­
fie, pour l'utilisateur. une privation 
totale de sa machine pendant une 
période allant de trois semaines à 
plus de ... six mois ! 
Le basic MSX a été conçu par la 
société Microsoft. qui rappelons­
le, est à l'origine des basic IBM 
et Apple. MSX-DOS (système 
d'exploitation du disque) est très 
proche de MS-DOS (IBM) et per­
met une certaine compatibilité au 
niveau des fichiers. Son basic 
noble fait du MSX un excellent 
ordinateur d'initiation à la pro­
grammation. (Classé premier sur 

ce chapitre par le journal Hebdo­
giciel) . 
La bibliothèque de logiciels utili­
taires et éducatifs n'est pas le point 
fort du MSX. desservi en cela par 
le manque d 'enthousiasme des 
éditeurs français , mais on trouve 
néanmoins à ce jour une gamme 
complète d'utilitaires englobant 
comptabilité, gestion de stock, 
tableurs. mailing, fichiers, traite­
ments de texte avec des classiques 
tels Wordstar. Datastar. Turbo 
Pascal, Turbo Tutor. etc. 
De toute manière. le MSX n'a 
jamais prétendu être un standard 
d'ordinateurs professionnels. Ses 
prix, qui sont depuis longtemps 
parmi les plus bas du marché. 
n'ont d'ailleurs rien à voir avec des 
prix d'informatique profession­
nelle : on trouve des MSX 1 à 
moins de 500 F ! 
Pour les jeux. Je MSX a toujours 
eu une supériorité écrasante sur 
ses concurrents: il utilise les car­
touches et , sur ce support, sont 
présents des jeux remarquables 
souvent en provenance du Japon. 
Il ne faut pas oublier que les 
grands classiques des jeux 
d 'arcade (Poe Man. Galaxian et 
autres) sont des jeux japonais. 
Le plus impressionnant des jeux 
d'arcade actuels est sans aucun 
doute WEC Le Mans, simulateur 
hydraulique des vingt-quatre heu­
res du Mans où l'on est assis dans 
une cabine qui bouge en suivant 
le jeu ! Émotions garanties .. . C'est 
un jeu Konami, première compa­
gnie mondiale de jeux vidéo qui 
emploie deux cents program­
meurs et dont le chiffre d'affaires 
est de cent trente-cinq millions de 
dollars! 
Nemesis. l'un des grands jeux 
Konami et best-seller sur MSX. est 
sorti sur Amstrad. Commodore et 
Spectrum. Dans la suite de Neme­
sis. Sa/amander, les planètes en 
fusion essaient de vous happer 
avec leurs bras de feu, et le jeu fait 
fureur à Londres et à New York_ 
Nemesis inaugurait sur MSX une 
nouvelle génération de jeux. les 
cartouches megarom qui stockent 
128 K de mémoire : des graphis­
mes exceptionnels, une multitude 
de tableaux avec des musiques 
percutantes avec un intérêt de jeu 
formidable puisque ces jeux peu­
vent être vécus à différents 
niveaux, selon la dextérité du 
joueur. lis possèdent, en effet, des 
lieux secrets, des tableaux magi­
ques, qui ne se révèlent qu'aux 
joueurs les plus habiles et sous cer­
taines conditions! (Nemesis ne 
possède des tableaux secrets que 
dans sa version MSX. grâce aux 

128 K de la megarom, ils furent 
révélés dans le journal « MSX 
NEWS •). 
Le défi de MSX Vidéo Center : 
On peut, face à ces jeux. parler 
véritablement de chefs-d'œuvre. 
L'art des programmeurs de chez 
Konami a atteint son apogée dans 
la cartouche megarom MSX 2 : 
Vampire Ki/Ier. Ce jeu est plus 
qu'exceptionnel à tous les niveaux 
et dépasse en qualité la plupart 
des jeux d'arcade actuels. Après 
une merveilleuse introduction. 
dix-huit tableaux époustounants se 
succèdent avec une intensité ludi­
que jamais atteinte et des graphis­
mes à couper le souffle. Vous 
pensez que nous exagérons? 
Alors relevez le défi du magasin 
MSX Vidéo Center ! Sur votre 
demande il vous y sera fait une 
démonstration de tous les 
tableaux de Vampire Ki/Ier. Si, à 
la suite de cette démonstration , 
vous ne pensiez pas que Vampire 
Ki/Ier soit l'un des meilleurs jeux 
d 'arcade jamais sortis sur ordina­
teurs familiaux (peut-être le plus 
grand ?) , alors MSX Vidéo Cen­
ter vous offrira un ordinateur ! 
N'hésitez pas. allez et succom­
bez ... Mais gare aux tricheurs! 
On voit que le MSX est loin 
d'avoir dit son dernier mot. 
Lorsque l'on peut profiter d'un 
graphisme de haut niveau (256 
couleurs simultanément/palette 
de 512 couleurs) avec des jeux 
comme /'Affaire. les Passagers du 
Vent. Laydock. Penguin Aduen­
ture et autres, qui sur MSX. n'ont 
rien à envier à aucun autre ordi­
nateur fami lial, alors pourquoi pas 
un MSX ? . 
On annonce. pour la rentrée 87. 
l'arrivée des consoles de jeux 
japonaises Sega et Nintendo. qui 
seront vendues respectivement 
990 F et 1 190 F. Elles offriront le 
confort et la simplicité d'emploi 
des cartouches. un parc d'une 
trentaine de jeux et un graphisme 
qui se situe entre le MSX 1 et le 
MSX 2. A cette époque seront 
sans doute disponibles en France 
des ordinateurs MSX 2. sans lec­
teur de disquettes, vendus entre 
1 000 et 1500 F. Ils offriront les 
mêmes facilités d'emploi qu'une 
console de jeux. un graphisme 
supérieur (128 K de Vidéo Ram). 
les possibilités d'un ordinateur et 
surtout .. . ils donneront accès à 
tous les programmes MSX 1 et 2 
en cartouches. soft-cards. disquet­
tes et cassettes : plus de cinq cents 
logiciels!• 

Jean-Michel Berté 
MSX NEWS 

MSX VIDEO CENTER 
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