




Uono, lè chef intrépide des 
Thundercats, est contraint 
d'accepter un combat 
désespéré pour récupérer 
l" 'Epée des auguresn et 
le fabuleux "Oeil de 
Thundera", source 
de n:tYd.6rieu• 
pouvoir des 
Thundercats. 
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!Quand Noël approche, Wild Bill s'en va en guerre, Pépé Louis 
-., _ _,=...~prend sa retraite, trois aventuriers passent à l'écran et Denis Scherer 

revient de Varsovie où la micro est reine . 
COUP D'ŒIL 

Tous les remakes, softs plus ou moins réussis, adaptations qui 
1 méritent un cou d' œ il. 

TUBES 
", / ' Tous les nouveaux logiciels de cette fin d'année passés au crible 

" ... ~ impitoyable des testeurs de Tilt. 
TILT PARADE 

Pour sportifs, aventuriers et amateurs de modélisme : 
__ _,_"""" B ivouac sur Thomson, Ca/ifornia Gomes sur C 64, Terrorpods sur ST 

et The Toy Shop sur Mac. 
DOSSIER 

Plus de quarante « space invaders » testés sur toutes machines et 
consoles de A comme Alle cat à Z comme Z na s. 

~L~ course au fond. Essentiel, le fond donne vie à votre dessin. 
Le professeur Imagex et Michaël Thévenet vous invitent à entrer 

dans le clan des « dessifondeurs » . 

BANZAI 
1 Quarante-huit cartouches pour Sega et Nintendo. 

" ~ Action arcade simulation à fond les manettes ! 
KID'S SCHOOL 

La mort aux trousses ou comment goûter impunément, grâce 
au Justicier du Bahut une ·uste revanche . 

BANC D'ESSAI 
Amstrad PC 1640, le rofessionnel. Destiné en premier lieu aux 

~- ' entreprises, le 1640 aux bonnes performances graphiques pourrait bien 
changer de camp ... 
SOS AVENTURE 

'De Pigalle à la planète Arghan, de donjons en déserts, l'aventure 
vous attend ... Zorro aussi our une nouvelle «solution lecteur >. 

TELEMATILT 
Tous les trucs et astuces du minitélémaniaque et les nouveautés 

, du serveur Tilt. 
LIVRES ET MICRO mF . Vingt et un ouvrages a découvrir d'urgence pour enrichir votre 

~ v. " bibliothèque de parfait Tiltman . 
CHER TILT 

on ses. 

L'actualité brûlante de la micro-informatique 

· Plus de vingt pages de programmes 
et tou·ours la micro ma · ue du très vénérable Abdul Alafrez 

INDEX-PETITES ANNONCES 
1 Achats, échanges, club et tous les renseignements 
concernant les anciens numéros de Tilt 

CONCOURS SEGA 
~ ' · Dépêchez-vous ! li ne vous reste plus qu'un mois pour participer et 
~,. gagner 100 prix dont un voyage au Japon 

CLUB 
Tous les avantages offerts aux futurs adhérents 
et un grand jeu de bienvenue 
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COBRA : Tiré du dessin animé que vous avez sûrement 
tou~ vu sur Antenne 2 et Canal +. COBRA vous entraîne 
dans une folle aventure où il aura à combattre son éternel 
ennemi : SALAMANDAR. 
lllSSIOH : un super jeu Arcade/ Aventure où la réflexion a aussi 
une grande importance. Vous àurez à traverser plus de quatre­
vingts salles où vous découvrirez des armes différentes 
qui vous permettront de progresser. Mais progresser 
vers quoi, où ... vers qui! A vous de le décou­
vrir en tentant d'éviter les 
multitudes ennemis 
et piéges que vous 
rencontrerez. 



MACH 3 : Un fantastique jeu d'arcade où tu quitteras la jolie Gwendoline 
pour aller combattre l'horrible SFAX, sorcier mutant de la planète 
Rougè qui lui a jeté un terrible sort que seule la mort pourra 
rompre. 
SAPIENS : Il y a mille siècles, le soleil se levait sur 
l'aventure humaine qui commençait. Après avoir 
saisi sagaies et lourde hache, il faut partir en 
quête de nouveaux horizons. Plus de 
3 millions de lieux différen ts grâce 
à la mise au point d'algo­
rithmes de vision 
fractale en pers­
pective. 

Catalogue sur simple demande contre 2 timbres à 2,20 F. 

81 . rue de la Procession Distribution : 

92500 RUEIL Tél.: (1)47S21133 -Télex:631 748F Tél. : 47521818 - Tétex : 631748F 
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AMSTRAO GOLD HITS N 2.. 891139 
OCEAN ALL SIAR HITS.. . . 89/139 
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HITPACK2 .......... .... 89 /1 39 
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6 PACK VOL. 2 . .. .. .. .. .. 89 /1 39 
KONAMI GREATES! HITS . . . 89/139 
THEY SOLO A MILLION.... 89/139 
THEY SOLO A MILLION 2 .. , 89/139 
THEY SOLO A MILLION 3. . . 89 /139 
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ALTERNATIVE WORLO GAMES 89/145 
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GALACllC GAME.. .. .. .. .. 95 /145 
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GRYZOR .. .. .. . .. . .. .. .. 891139 
GAME OVER .. .. .. . .. .. .. 85 /135 
GAUNTLET 2 .. .. .. . • .. .. • 951145 
H.M.S. COBRA .. .. . .... 230/350 
IZNOGOOD...... • .. • .. • .. 1951245 
IRON HORSE............. 95/145 
INDIANA JONES .. • .. .. .. • 95 / 145 
JACKAL .. ...... ......... 951145 
JACK THE NIPPER 2....... 89 /139 
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t:ŒJL OE SETE ........... 145 /185 
LE MAITRE DES AMES. .... / 185 
!'.ANNEAU DE ZENGARA.. .. 145/185 
LE TALISMAN O'OSIRIS .. .. 145/1 90 
LES DIEUX DE LAMER .... 145/195 
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MASK ... , .. .. .... .. .. .. . 95/145 
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MARCHE HOMBRE .. .. . . 140 /145 
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RENEGAOE.. .. .. .. .. .. .. 89 /1 39 
ROAO RUNNER .. . .. • .. .. • 89 /1 39 
SIDE ARMS ........ .... .. 89/145 
SUPER SPRINT ........... 89/145 
SPY VS SPY 3 .. . .. • .. • .. 95 /1 45 
SURVIVOR .. . .. . .. .. .. .. . 95 /1 45 
SAMURAI TRILOGY.. ... .. . 89 /1 45 
SILENT SERVICE........ .. 90/139 
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TOUR DE FORCE .. .. .. • .. • 95 /145 
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·5 PACK VOL. 2 ........... 89/139 

POWER CARTRIDGE .. .. .. • 470 K 
ALTERNATIVE WORLD GAMES 95 / 145 
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BUGGY BOY • .. • .. . .. .. .. 95 /1 45 
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BUBBLE BOBBLE .... ..... 95/145 
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CALIFORNIA GAMES. .. . .. 891139 
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LAZER TAG .. .. .. .. .. .. .. 95/145 
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RENEGADE.. .. . .. .. .. .. .. 95 /145 
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VICTORY ROAD .... .. .. .. 89 /139 
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WORLD CLASS LEAOERBOARO 95/169 
WONOERBOY .. .. • .. .. .. . 89 /135 
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WORLO GAMES... .. .. .. . 95 /145 
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COMPILATIONS: 
LES TRESORS DE U.S. GOLD.... 110 
GAME, SET & MATCH.. . .. .. .. . 129 
BEST OF ELITE 2 ..... , , , , .. .. • 95 
HIT PACK ...... .............. 95 
HIT PACK 2 .......... ,....... 95 
HIT PACK TRIO .. .. • .. .. . .. .. 95 
6 PACK VOL. 2 .. .. .. .. .. .. • .. 95 
KONAMl'S COIN UO HITS .. .. .. 95 
THEY SOLO A MILLION 3. . . . . . . 95 

ARKANOIO .. .. .. • .. .. .. .. .. . 89 
AVENGER.. ............. .... • 89 
8All BREAKER • .. • .. • .. .. .. .. 95 
CALIFORNIA GAMES. .. .. • .. .. . 89 
CAPTAIN AMERICA • • • • . . • . .. .. 89 
COMBAT SHOOL .... .. .. . .. .. • 89 
OEATH WISH 3............. .. 89 
DRAGON'S LAIR .. . .. .. .. • .. .. 99 
DRAGON'S LAIR 2. .. • . . . . . .. .. 99 
ENDURO RACER .. .. • . . . .. . . .. 99 
FREDDY HAROEST .. • .. • .. .. .. 95 
F 15 STRIKE EAGLE.... ........ 120 
GRYZDR ...... .. ..... .. .. . .. 89 
GUADALCANAL .. .. • • .. .. .. • 95 
GAME OVER .. .. . .. .. .. .. .. .. 95 
INDIANA JONES .. .. .. .. .. .. .. 95 
JACKTHE NIPPER 2.. ... . . • .. . 95 
MASK.... ............ .. .... 89 
QUARTER.. ... • ....... 95 
RED LED ..... ..... ........ 95 
RYGAR......... ............ 89 
RENEGAOE. .. .. .. • .. .. .. .. . 95 
ROAD RUNNER .. .. .. .. . .. .. . 95 
SIDE ARMS .. .. .. .. .. .. • .. .. • 95 
SAMURAI TRllOGY.. , .. .. . .. • 95 
SUPER SPRINT . .. .. • .. . . .. . . . 95 
STARGLIDER .. .. .. .. .. • .. .. .. 170 
SI LENT SERVICE. ... .. • .. .. . 95 
THUNDERCATS .. .. .. • .. . .. . .. 89 
TRANTOR... .. .. .. .. .. .. .. .. . 95 
TANK....... ..... . .... .. .. 95 
THE PAWN (128 K) ............ 149 
WIZARO WARZ ... , . • .. .. .. . .. 95 
WORLO CLASS LEADERBOARD . • 95 
WONDERBOY • .. .. .. .. .. .. . .. 95 
WORLO GAMES. .. . .. .. .. .. . . 89 
XECUTOR........... ....... 95 
30 GAME MAXER ............. 95 

ATARI XL/XE 

COMPILATIONS C I D 
AIARI ACES .. .. . .. . .. .. .. 95 / 
ARCADECLASSICS • .. .. .. • 95 / 
PLATFORM PERFECTION.. .. 95 / 
SHOOT EM UP..... ....... 95 / 

ARKANOIO ... ..... . , , , . . • 95 /145 
AJRWOLF . . . . .. .. .. .. . . .. 95 / 
CONFUCT IN VIETNAM . . . . 150 /190 
COLOSSUS CHESS 4.0 ... ,, 1201169 
DRUIO .. . . . • • . .. .. • .. . . • 120 /169 
GAUNTLET............... 95 /1 45 
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GREEN BERET............ 95 / 
HEAD OVER HELLS.... . .. 89/145 
HAROBALL.............. 95/145 
INTERNATIONAL KARATE .. • 95 /149 
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LEADER BOARD........... 95/145 
NINJA ...... ............ 69/ 
PIRATES Of THE BARBARY COAST /1 49 
RAID OVER MOSCOU ...... 95/145 
SPINOIZZY .. .. .. .. .. .. .. 95 /145 
SOLO FLIGHT 2..... ...... 95/145 
SILENT SERVICE.... ..... 95/145 
SPY V SPY Il .. .. .. .. .. .. 95 /145 
TUER N'EST PAS JOUER .. 110/169 
THE PAWN.. ............ /199 
TOMAHAWK.. .. .. .. .. .. . 110 /169 
TRAILBLAZ.ER .. . .. .. .. .. 95 /145 

APPLE 

AUTODUEL. ........ ....... . 390 
ALTERNATE REALITY. .. .. .. .. .. 290 
A.R. THE OUNGEON .. .. • .. .. .. 290 
BATILE IN NORMANDY .... • . . 390 
BARD'S TALE... .. ........ .. 390 
BARO'S TALE 2. .. .. .. • .. • .. • 490 
BLACK CAULORON . . . . • • • • • 350 
BATTLE CRUISER. .. . . . .. • .. .. • 590 
BLUE POWOER. GREY SMOKE. . . 490 
COMMANDO .. .. • .. .. .. .. .. .. 320 
CHESSMASTER2000 ....... • • • • 390 
OAMBUSTER ........ .. • .. .. .. 250 
DECISION IN THE DESERT.. .... 290 
DESTROYER....... • • . • • • • . . . . 360 
ETERNAl OAGGER. .. • . .. .. • • • . 350 
EXCAUBUR OUEST.. . .. • .. .. .. 210 
EARTH ORBIT STATION . . • • • . • . . 350 
GLOBE TROTTER. . . . . . . • .. • .. . 210 
GUILO OF THIEVES. . . . . . .. .. .. 250 
FLIGHT SIMULATOR2 ...... ... . 490 
F15 STRIKE EAGLE .. .. .. .. .. .. 230 
H.M S PEGASUS .. .. . .. .. .. .. 390 
INFILTRATOR ....... . .. .. .. • .. 390 
JET ...... ........ ..... ..... 490 
SCENERY DISK N. 1.. 230 
SCENERY DISK N. 2........... 230 
SCENERY DISC N. 3........... 230 
SCENERY DISC N. 4........... 230 
SCENERY DISK N. S 230 
SCENERY DISK N. 6.. ..... .. .. 230 
SCENERY DISK N. 7........ .. • 260 
SCENERY DISK JAPAN.. .. .. • 230 
SCENERY OISK SAN FRANCISCO 230 
IOLLED UNTIL DEAO. . • • . . . .. .. 350 
KARATEKA .. .. .. .. .. .. .. 320 
l<JNG OUEST 1.. ... . . . . . . . .. .. 390 
KING OUEST 2.. .. .. .. .. . .. .. . 390 
KING OUEST 3 ...... , ... , . .. .. 390 
KUNG FU MASTER .. • .. .. .. .. • 190 
LOOE RUNNER .. .. .. , .. .. .. • 350 
LUNAR EXPLORER • .. .. . . . . . . . 290 
LA CITE PERDUE. ...... .. .. .. • 21 o 
LITTLE COMPUTER PEOPLE . , , • 390 
LA GESTE D' ARTILLAC .. • .. .. . 290 
MDVIE MAKER . .. .. 240 
MRS PACMAN.......... • .. 190 
MURO ER ON MISSISSIPI....... 290 
MARBLE MAONESS .. .. • 350 
MOEBIUS.. .. .. .. .. .. .. • • 520 
NEWSROOM .. .. .. .. .. .. .. 290 
NAJO COMMANDER • • • • • • • • 290 
OGRE ............. .......... 290 
PACMAN .... .. ............ 190 
PHANTASIE 1... .......... ... 39'0 
PHANTASIE 2... .......... 390 
PHANTASIE 3 .... ........... ,, 390 
PORTAL .. ................... 390 
ROAOWAR 2000 . .. .. .. .. .. 290 
RAD WARRIOR .. .. • .. • .. . .. . 210 
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SKY CRAZ ED . .. ....... "... . . 250 
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SKYFOX ..................... 240 
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WORLO CLASS lEADERBOARO • • 350 
WINTER GAMES . . .. .. .. .. .. . 260 
WIZARD CRDWN .......... .... 350 

TOUS OUVERTS DU 
LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 H à 19 H 

ATARI 520 /1040 STF 

IRON LORD .. .. . . . . . . • . .. • .. . N.C. 
ASTERIX CHEZ RAHAZAOE.. • .. 245 
AODICTA BALL .. .. . . . . . .. 169 
AMAZON .... ............. ... 249 
ANNAL DE ROME . .... , .. .. .. • 195 
ARKANOID.. .. .. .. .. .. • .. • .. 145 
ALTAIR .. .................... 275 
ARTICFOX ... ............... . 310 
AUTODUEL.............. ..... 290 
ALTERNATE REALITY.......... 290 
BLUEBERRY ET LE SPECTRE .... 245 
BUBBLE GHOST .. .. . .. • .. • .. • 195 
BAllO'S TALES...... .. .. • .. .. • 290 
BARBARIAN (PSYNOSIS)... .... 199 
BARBARIAN (PALACE SOR.) .... 169 
BOULOEROASH CONST. SET..... 190 
BOB WINNER .. .. .. .. .. .. .. .. 190 
BALANCE OF POWER • • . . . . .. .. 295 
CHOPPER X. . .. .. .. .. .. .. .. .. 160 
COLONIAL CONOUEST . • . . . . • . • 390 
CHESSMASTER 2000 • • . . . . . . . . 350 
CRISTAL CASTLE ....... , .. , . . . 190 
CHAMPIONSHIP WRESTLING.... 240 
OEFENDER OF THE CROWN. . . . . 285 
FARENHEIT 451.. ...... .. .. , . . 249 
F15 STRIKE EAGLE .. .. .. .. • .. . 195 
fUGHT SIMULATOR Il 
Cl MONOCHROME.... • .. . 430 
GAUNTlET.... • .. • ... ... .. . 225 

. GOLORUNNER.. .. .. .. 225 
GOLOEN !'ATH........ .. .. • .. 190 
GUILD OF THIEVES. .. • .. .. .. 240 
GRAND PRIX 500 CC .. .. • .. .. 190 
HOLLYWOOD POKER ......... 180 
HARDBALL. .... ... .. .. .. .. . 250 
IMPACT ... .. .. ........ 195 
INOIANA JONES .............. 195 
JEWElS OF DARKNESS..... ... 190 
KNIGHT ORC . . . .. .. .. • .. . . . . . 240 
KARATE KIO 2 . .. .. .. • .. • .. .. . 240 
KING OUEST 2. . . . .. . .. .. . . . . 295 
KING OUEST 3. .. ............. 350 
LA HANSE. ... .. . .. .. .. .. .. . 290 
LEADER BOARD. . . . .. • .. .. . • • . 245 
MISSING ONE DROIO.. .. .. .. .. 140 
MACH 3 ............. ...... 195 
MEURTRES EN SERIE.......... 245 
MARBLE MAONESS • • • • • • • • • 290 
MISSION .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. 195 
MARCHE A L'OMBRE • .. . . • .. .. 195 
MISSION ELEVATOR .. .. • .. .. .. 195 
MORTVllLE MANOR...... ..... 195 
METRO CROSS .. .. .. .. .. .. .. . 225 
NINE PRINCES IN AMBER.. . • . . 249 
PHŒNIX........ 249 
PERRY MANSON.. . . . . .. .. .. . . 249 
PIRATES OF BARBARY COAST . , , 149 
PROHIBITION... ....... ....... 245 
PHANTASlE .... .. ..... ...... , 31 0 
PHANTASIE 2 .. .. .. .. . .. .. • .. 310 
PHANTASIE 3 ..... .. , .. ....... 310 
PAWN. . . 225 
ROAD RUNNER ..... .... ...... 210 
ROAOWAR EUROPA ..... , • • • • • • 249 
ROAOWAR 2000 .. .. . .. .. .. .. . 24 9 
SENTINEL .. .. • .. .. .. .. .. • .. • 195 
SAPIENS.................... 195 
S.0.1.. ...................... 289 
STRIKE FORCE HARRIER • • • . • • • 245 
STAR 6LIOER........ ......... 239 
SILENT SERVICE.. ............ 239 
TERRORPOOS .. .. .. .. .. .. .. .. 245 
THE LANO OF LOUNGE LIZARO .. 445 
IRACKER .. .. .. . . . . . . . .. .. .. . 195 
T.N.T. .. ..................... 195 
TONlC TILE . .. .. . . . . . . .. • .. .. 245 
TRAILBLAZER ...... .. , . . .. . • . 245 
TURBO GT. .... .. .. .. . .. .. .. 180 
ULTIMA 3 .. . .. .. .. .. .. .. .. .. 290 
WINTER GAMES ... . .... . ..... 220 
WORLD GAMES.... . • • . . . .. . .. 220 
10TH FRAME ..... ..... ..... .. 245 
30 GALAX. ...... .. ....... 195 



1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS 
ET REGION PARISIENNE 

" POUR LES FETES, 
L'EQUIPE COCONUT VOUS FAIT 

DES CADEAUX! 
REGARDEZ LA COLONNE 

PROMOTIONS! 

CONSOLE SEGA 

CONSOLE SEGA 
+ HANG ON 
+ 2 MANffiES DE JEUX 
+ CABLE PERITEL. ... ...... .. . 

OFFRE SPECIALE N. 1 : 
CONSOLE SEGA 
•OUT RUN 
+ SPACE HARRIER 
+ROCKY 
+ HANG ON 
+ 2 MANffiES OE JEUX 
+ CABLE PERITEL .. .... ..... . 

OFFRE SPECIALE N. 2: 
CONSOLE SEGA 
+ CHOPUFTER 
+ ENDURO RACER 
+ HANG ON 
+ 2 MANITTES DE JEUX 
+ CABLE PERI TEL .... .. .. .. .. 

OFFRE SPECIALE N. 3: 
CONSOLE SEGA 
+ PISTOLET PHASER 
+ MARKSMAN SHOOTING 
+ TRAP SHOOTING 
+ SAFARI HUNT 
+ HANG ON 
+ 2 MANETTES OE JEUX 
+ CABLE PERITEL •••••. ...•.. 

PISTOLET PHASER + 
- MARKSMAN SHOOTING 
- TRAP SHOOTING 
- SAFARI HUNT .. ...... ... .. 

JEUX : 
ALEX KIDD .... ... .. ..... ..... 
ACTION FIGHTER .. .... . . . .. ... 
ASTRO WARRIDR / PIT POT . , ... 
OV.CK BELT .... .... .. . ...... 
CHOPLIFTER .... ....... .... .. 
ENOURO RACER • , 
F16 FIGHTER ••••.• ::: : : : : : : : : 
GANGSTER TOWN ......... .... 
GHOST HOUSE ••. 
MY HERO ........ : .. ::: : : : : : 
OUT RUN .. .............. ... 
FANTASIE ZONE . .. ....... 
PRO WRESLING .. ... ...... : : : 
QUARTER .... ...... . ...... ... 
ROCKY . ...... .. ..... ........ 
SECRET COMMANO . ... .. ..... 
SUPER TENNIS .... ..... .. .... 
SPACE HARRIER .... .. . . ...... 
SHOOTI NG GALLERY .......... 
TEDDY BOY ......... .... . .. .. 
TRANSBOT ... ..•• •• ... . . . . . .. 
THE NINJA . .......... . .. .. .. 
WORLO SOCCER ......... . . . .. 
WORLO GRAND PRIX ..... .. ... 
WONOERBOY ...... .. ...... .. 

990 

1699 

1399 

1399 

449 

209 
209 
209 
209 
209 
209 
159 
209 
159 
159 
259 
209 
209 
209 
259 
209 
159 
259 
209 
159 
159 
209 
209 
209 
209 

CONSOLE NINTENDO 

CONSOLE NINTENDO: 
+ 2 JOYSTICKS 
+ CABLE PERITEL 
+ SUPER MARIO BROS .. . .. .. 1190 

CONSOLE NINIENOO DE LUXE: 
+ ROBOT R.O.B. 
+ PISTOLET A RAYONS 
+ 2 JOYSTICKS 
+ CABLE PERITEL 
+ SYROMITE 
+ DUCK HUNT.. .. .. .. .. .. .. . 1 990 

OFFRE SPECIALE N. 1: 
CONSOLE NINTENOO 
+ BALLOON FIGHT 
+ CLU CLU LAND 
+ ICE CLIMBER 
+ SUPER MARIO BROS 
+ 2 JOYSTICKS 
+ CABLE PERITEL. ... .. .. .. . 1 899 

OFFRE SPECIALE N. 2: 
CONSOLE NINTENOO 
+ SOCCER 
+TENNIS 
+ SUPER MARIO BROS 
+ 2 JOYSTICKS 
+ CABLE PERITEL. .. . .. . . . .. . 1 650 

JEUX: 
BALLOON FIGHT .... . , . , .. . . . . 239 
CLU CLU LANO .. .. .. . .. .. .. .. 239 
OONKEY KONG .. .. .. . . ...... , 239 
OONKEY KONG JR ; .... , .. .. .. 239 
OONKEY KONG 3 ....... ...... 239 
EXITEBIKE . • . • • .. • .. • .. . . . . . • 239 
GOLF .. .. .. .. • .. .. • . .. .. . .. 239 
ICE CUMBER .... ..... , . .. . . . 239 
KUNG·FU.. .. .. .. .. .. .. .. . .. • 239 
MARIO BROS .. • .. • .. • • • • .. • 239 
MACH RIDER....... • .. . .. • • • • 239 
PRO WRESLING .. • .. .. .. .. .. • 239 
POPEYE.. .. .. .. ... .. .. • • • .. 239 
PINBALl .. .. .. • .. .. .. .. • .. • • 239 
SLALOM .... ..... .. , .. . .. • .. 239 
SUPER MARIO BROS . . . . .. . . .. 239 
SOCCER.. .. .. .. .. .. .. . .. .. . 239 
TENNIS .. .. .. . .. .. .. .. .. .. 239 
URBAN CHAMPION.... . . . . . . 239 
VOLLEY BALL .. .. .. .. .. .. .. .. 239 
WRECKING CREW .... . ... . , .. . 239 

JEUX POUR PISTOLET A RAYONS: 
HOGAN'S HALLEY..... .. .. .. .. 239 
WILO GUN MAN .. .. • .. .. . .. .. 239 

AMIGA 

ARTICFOX .. . .. .. • .. .. .. .. .. • 290 
ALTERNATE REALITY.. .. .. .... . 290 
AUTOOUEL. . . .... .. ... . . . . , .. 390 
AEGIS ANIMAJOR .. . .. . . . . .. .. 990 
AEGIS DRAW. . . .. • .. . . . . . . . .. 890 
BAtANCE OF POWER .. . , . .. .. • 460 
BARBARIANS.. .. .. . • . .. • . . .. • 249 
BARO'S TALES. . . .. • .. • • . .. . .. 460 
CRAZY CARS........ .... 290 
CHESSMASTER 2000 • • . . • • • • • • 390 
DEJA VU .............. .. .... 430 
OEfENOER OF THE CROWN . • • • • 390 
OELUXE MUSIC CONSl SEI 2.0 . 790 
OELUXE PAINT 2.. .... . . . . . . .. 850 
DElUXE VIDEO 1.2 .. .. . . . . . . .. 850 
FAERY TALES ADVENI URE. . . • . • 430 
FIRE POWER . . .. .. .. .. . . . .. .. 290 
FLIGHT SIMULATOR 2. . . . . . . • • • 430 
SCENERY OISK N. 7.. .. .. .. .. . 230 
SCENERY DISK N. 11 • • . . . . . . . • 230 
GRAND SLAM TENNIS • • . . . . . . • 430 
GOLORUNNER.. .. .. .. .. .. .. .. 280 
GUILO OF THIEVES.... .. .. .. .. 245 
HALLEY PROJECT .. .. .. . .. .. • 430 
HOLLIWOOO HIJINK ••••.. , . . . . 360 
IMPACT .. .. . .. • .. .. • . .. .. .. 169 
IMAGES ... . .. • .. .. .. • .. .. • 890 
KARATE KIO 2 .. .. .. .. ... .. .. 249 
KING OUEST 1.. .. .. .. .. . .. . 290 
KING OUEST 2............ .. .. 390 
KING OUEST 3. .. .. • .. .. . • .. 390 
KNIGHT ORC .. .. .. . .. .. .. .. .. 190 
LEADER BOARD..... • .. .. • .. .. 245 
LEISURE SUIT LARRY.. . . . . . • • • 390 
um E COMPUTER PEOPLE . . . • . 350 
LAmCE C . .. . .. ... . ....... . 1400 
MARBLE MAONESS .. • .. .. .. .. 195 
MARBLE MADNESS • .. .. .. .. .. 195 
MUSIC STUDIO . .. .. • .. . . . . .. • 320 
MCC PASCAL .. ...... .. ...... 990 
OGRE . . . . . ...... . .. .. . . ... .. 245 
PHANTASIE . . .. .. .. • .. . .. . . .. 290 
PHANTASIE 3 .. .. .. . . .. , .. . 345 
PLUTOS...... .... ...... ..... 169 
RETURN TO ATLANTIS • • . • . . . • . 290 
ROAOWAR 2000 .. .. .. .. . 345 
S.D.I...... .. .. • .. • .. .. .. .. .. 390 
SARGON 3. . .. .. . .. .. . .. .. . • . 390 
SHANGAI .... .. .. .. .. .. • .. 245 
SILENT SERVICE.... • • .. . • .. .. 245 
SINBAO .. . . . . .. .. . • • • • • . . 390 
SKYFOX . .. ....... ..... .. . . .. 290 
SPACE OUEST. . .. .. .. . . . . . .. . 345 
STARGLIOER . .. .. .. .. .. .. .. . 245 
STRIP POKER .. .. .. .. .. .. .. .. 190 
TERROR POOS .. .. .. • .. .. .. .. 245 
TESTORIVE. . . .. .. .. .. .. .. .. 390 
THE PAWN.. . .. .. .. • .. .. 245 
ULTIMA3 ....... ...... ..... 260 
UNINVITED ... .. " . . .. • .. .. . . . 390 
VIOEO VEGAS . .. , .. .. • .. • .. .. 290 
VIOEOSCAPE 3 O.. .. .. .. • .. .. 1 790 
WINTER GAMES .. , . .. • .. .. . • . 245 
WORLO SAMES.. . . . . .. .. . . . . . 245 

PROMOTIONS 

JOVSTICKS: 

ATARI, AMSTRAD, COMMOOORE, 
SPECTRUM ... " 

OUICK SHOT 2.... .. .. • .. .. .. • 49 
CAPTAJN GRANT.. ........ .. .. 59 
SWITCH JOY.. .. .. .. .. • .. • .. . 99 
TAC3 ...... .. ............... 109 
SUCK STICK... .. . .. .... ..... 110 
SPEEOKIN6 .. .... ........... 119 
OUICK SHOT 2 TURBO • .. • .. .. 129 
PROFESSIONAL. .... ..... .... . 139 
SUPER PROFESSIONAL. • . • . . . . • 149 
PROFESSIONAL TRANSPARENTE . 170 
PRO 5000 .. .. .. .. . .. . .. .. .. . 159 
3 WAY WICO........ .... .. .. 320 
TERMINATOR ( GRENAOE) .. . .. 189 

IBM : 

OUICK SHOT X .. .. .. .. .. • .. . 189 

DISQUETTES GRANDES MARQUES: 

ATARI ST /AMIGA/ ... : 

10 OISOUETTES 3"5 Sf /OO . . • . • 99 
10 OISO\lillES 3"5 OF I OO.... . 120 
BOITE RA.'IGEMENT 40 01$0. .. 79 

C64 /APPLE/ATARI XE/ ... : 

10 OISO. 5"114 NEUTRES . ... . .. 39 
10 OISO. 5"1/4 Sf/00 , ... , .. , . 69 
10 OISO. 5"1/4 OF /OO ....... .. 99 
BOITE RANGEMENT 50 OISO. . . . 89 

AMSTRAD CPC: 

10 OISOUffiES 3"0f /DO .... .. . 190 

DIVERS : 

TAPIS SOURIS. .. ....... ...... 99 
HOUSSE U.C. ATARI SI .. .. • .. • 99 
HOUSSE MONITEUR ST • . • . . • . 99 
PROLONGATEUR DE JOYSTICK . . 69 
OOUBLEUR DE JOYSTICK (CPC) . 69 

THOMSON: 

NOMBREUSES PROMOTIONS SUR LES 
LOGICIELS 

COCONUT C'EST AUSSI LA HIFI, 
~AUDIO, LA VIDEO. 
(PLATINE LASER COMPACT 
DISC: 990 F tT.C.) 

MATERIEL 

ATARI ST : 
U.C. : 
520 STF . . . . • . . . • . • • • 2 990 
520 STF +MONITEUR MONO • 4480 
520 STF + COULEUR SCI 224 • 5 490 
520STF +COULEUR 8BOI. • • 4990 
1040 STF . . . . . . . . . . . • 4 990 
1040 STF + MONITEUR MONO. 5 990 
1040 STF + COULEUR 8801 . • 6 990 
1040 STF + COULEUR SC1224. 7 490 
1040 STF + COULEUR 8832 • • 7 990 
MEGA ST 2 MONOCHROME 9 450 HT 
MEGA ST 4 MONOCHROME 12450 HT 

LECTEURS SUPPLEMENTAIRES : 
SF 314 DOUBLE FACE 1 MEGA. 1 990 
SH 205 OISOUE DUR 20 MEGA 4 990 

MONITEURS ATARI : 
MONOCHROME SM 125 . • . . 1 590 
COULEUR SC 1425 • • • . . . . 2 590 
COULEUR SC 1224 . . . . . . . 2 990 

AMIGA : 
AMIGA 500 . . . . . • • . • . 4 690 
AMIGA 500 + MON. COULEUR. 6 690 

MONITEURS COULEUR PHIUPS : 
- 8801 ... . •.. . . . . • • 2490 
- 8832 (COUL. + MONO + TTL) 3490 

IMPRIMANTES : 
ATARI SMM 804. . . . . . . . 1 990 
STAR NL10 + INTERFACE ST. . 2 890 
STAR NL10 + INTERFACE C 64. 2890 ' 
STAR NU 0 + INTERFACE IBM . 3 450 
STAR NB 24110 . . • • • • • . • 7 990 
INTRODUCTEUR FEUILLE A FEUILLE 
POUR NL10 . . . . . . . . . . . 800 
CABLE IMPRIMANTE • • . • • • 150 
RUBAN ENCREUR SMM 804 . . 79 
RUBAN ENCREUR NL 10 . . . 7 9 

COMITES D'ENTREPRISES ET 
ETUDIANTS, NOUS CONSULTER. 

POUR nXPEOITION OE MACHINES 
FRAIS D'EXPEDITION= 150FF. 

RESERVATION ET OISPONIBIUIES, 
TELEPHONEZ AU (1) 43.55.63.00. 

,_ ____________ - - - - - - - - - - - - - - - -
------~ -., 

VENTE PAR 
CORRESPONDANCE 

à adresser 
exclusivement à: 

COCON UT 
13, bd Voltaire 

75011 Paris 

TITRES PRIX 1 

--- - ------ -- - --- - - ----- - ----t 
~~~~~--~~~~~-==i 
------------ ------------~----1 
TÉL _______ _______ _ 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Parti cipation aux frais de port et d'emtiallage. . . . . . + 15 Il 
Précisez 0 Cassette O Olsk · TOTAL à payer . . . . . . .1 
Règlement : Je joins 0 chèque bancaire 0 C.C.P. 0 mandat·lettre 0 C B. 

DJe préf ère payer au facteur à réception (en ajoutant 20F pour fr a1sde rembtJ 
PRECISEZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX; .J 

Date d'expiration-/ - Signature----- 0ATARIST0ATARIXL0AMSTRAD0APPLE0AMIGA0C~0SPECTRU., 





~ . Dl FFUSION 
·tient à vot Dur tout re~e ~isposition 
commande se1gnement 
au 16 (1) .J·3téléphonez 9 23 21 

~40~ie .Félix Eboué 
Télép~ CRETEIL CEDEX 

one 43 77 74 01 

• 



La nuit approchant, les rues de Métropol 
se font désertes et les chats y établissej 
leurs territoires ... Véritable lutte pour la vli 
vous devrez vous défendre contre la taur 
sauvage qui erre dans cette ville, régie pi 

des lois barbares. Un je 
particulièrement intéressar 
notamment par la reproduct10 
exacte du comportement de 

chats, à la fois comique et sauvaç 
COMMODORE K7 et OK : de 79 F à 129 F îT' 
if: FIREBIRD GOLO 



SCARY MONSTERS 
Vous avez rendez-vous avec ... Dracula et 

' Frankenstein. Entrez dans le monde 
: terrifiant de ces monstres légendaires et 
devenez l'hôte opportun de demeures 

: hantées par des esprits démoniaques, des 
1 zombies, des mutants... A donner froid 
dans le dos ... Votre survie dépendra de 

' leur destruction. 
i COMMODORE K7 et OK : de 79 F à 129 F TTC' 
© FIREBIRD GOLD 

STAR TREK 
Retrouvez dans ce jeu, les héros du 
fameux film STAR TREK : Kirk, Spock et 
le reste de l'équipage du vaisseau 
Enterprise. Une rebellion de grande 
envergure menace la Fédération : vous 
avez 5 ans pour rétablir la paix dans 
l'univers. 
AMSTRAO OK et K7 • ATARI ST • COMMODORE K7 et 

OK • IBM • SPECTRUM K7 : de 129 F à 249 F TTC' 
© FIREBIRD GOLO 

SIDEWIZE 
Une lutte sans merci pour empêcher 
l'invasion de votre planète dont vous êtes 
l'unique survivant. 
Un graphisme superbe qui vous fera 
découvrir des êtres étranges venus de 
mondes différents ainsi que des paysages 
magnifiques. Action et merveilleux, un 
cocktail qui vous promet de très agréables 
moments. 
COMMODORE K7 et OK : de 89 F à 129 F TTC' 
@ FIREBIRD GOLD 

DIFFUSION FRANCE 
IMAGE lOGICIEL 
Tour Galliénl 2 -
. ·36, -avenue Galliêni 
93175 BAGNOLET 
C~çl~x. . 

BUBBLE BOBBLE 
Accompagnez BUB et BOB, deux malins 
petits brontozores, le long d'un parcours 
peuplé d'innombrables et espiègles petites 
bulles, renfermant des figures de dessins 
animés : BUB BOB, Blubba, et le Baron 
Von Bubble. Soyez vigilant face à leur 
comportement totalement imprévisible et 
aux obstacles mortels que votre principal 
ennemi • SKULL MONSTRA • ne manque­
ra pas de faire surgir à tous moments. 
AMSTRAD DK et K7 • COMMODORE DK et K7 • ATARI 
ST: de 89 F à 199 F ne· © FIREBIRD GOLD 

"PAIX PUBLIC MAXIMUM CONSEILLE 
... ;:--





1§:1 e servir d'un micro ordinateur, c'est se donner 

une chance supplémentaire de réussir. Les jeunes 

qui se passionnent pour !'informatique le savent 

mieux que quiconque. Mais attention! Pour pro­

gresser dans ce domaine, Il faut des bases solides. 

Avec le TOBD de Thomson Micro Informatique les 

débutants ne le restent pas longtemps. Amusant 

pour la programmation et sérieux pour les jeux. le 

TOBD est un outil efficace et un choix intelligent Il 

dispose d'un lecteur intégré de disquettes 3" 1/2 et 

d'un moniteur couleur haute résolution (16 cou­

leurs à choisir parmi 4096 nuances). Cest un sys­

tème complet et puissant avec un DOS Iconique, 

TOSD THOMSON 
CONÇU 

POUR TOUS LES MORDUS 
256 Ko de mémoire extensible à 512 Ko, le Basic 

Microsoft intégré et des entrées et sorties prév~es 

pour toute une gamme d'extensions et de péri­

phériques. Le TOBD est facile à manier grace aux 

connexions prévues pour un crayon optique ainsi 

qu'une souris. Il offre de plus. à tous les mordus un 

accès à la plus grande bibliothèque de logiciels édu­

catifs et de jeux en français. Découvrez le TOBD 

chez votre revendeur Thomson M icr o Informa ­

tique et profitez de l'offre spéciale paquet cadeau 

qui comprend une manette de jeux et 3 logiciels: 

"Les Mutants", "La Mine aux diamants" et "les Dieux 

de la mer". TOBD Thomson: conçu pour tous les 

mordus. 

THOMSON<J ~ 
MICRO - INFORMATIQUE ~ 

. . 



ALTERNATIVE 
WORLDGAMES 
Pourquoi êtr'e serieux quand on ~avoir 
une vis.ion d ifférente, plus amusante. des 
choses! Représentez le pays de votre chotx 
dans des épreuves telles que la Course d e 
Sacs, le Lancer de Rodins, la Course sur les 
Murs, la M ontée d e Poteaux et le Lancer de 
Bottes. Cette invention ingénieuse mals 
dffopilante vous fera tordre de rire. Sans 
compter les Rivières, les Sacs, les T-de 
Sable...Mais.ll;à,, penser. ça pourrait devenir 
sërteux. après tout! 

BASIL THE GREAT 
MOUSE DETECTIVE 
Basil et son fldèie Dmiar, Toby, 
&«tant de leur sous-sol du 22 t b, 
Baker~ et se mettent à la 
recherche del'lgnoble Ratigan et de son 
r epaire où le Docteur Dawson elR enfllrmé 
contre son gré. Quels Indices d6couvriront•fis 
parmi les famèux points de repàre de 
Londres? Quels déguisements adopteron t -Us 
dans le mllleu des rongeurs? Elémentaire, 
mon cher enthouslastel 1-es répons" 
sont dans le Jeu. Le problème est de 
savoir si vous Ates assez habile pour les 
découvrir. 





ETAIT UNE 

V otrc avrnir. c'est un rnondf' de machines mer­
vcillruses: machines à Lravaillrr. machines à 
voyager, à drtrctrr dr nouvelles ressources, 

à conquérir de nouveau.\ espaces. 
Toutes pilotées par cles ordinaLrurs. eux-mêmes 
command(·s par ... vous! L'avenir. ça se prépare sf'rieu­
sernr.nt. Dès aujourd'hui. L'amstrad CPC 464 est fait 
pour ça. 
Pour vous racilitcr l'apprentissage des connaissances 
essentielles: 1m1thr matiqucs. gfographie, sciences. 
langues ... 

Pour vou apprendre à maîtriser l'outil df' l'avenir, 
l'ordinaLCur, et à en faire un outil de création: dessin, 
musique ... Choisir le CPC 464, c'est choisir le standard 
d'aujourd'hui: celui pour lequel on crée cbaquc jour le 
plus gnrnd nombre de programmes éducatifs, scienti­
fiques. rwofcssionncls et de -jeux (jouer est aussi une 
façon d'apprendre). 
Choisir le CPC 464 c'est encore choisir le meilleur 
rapport performances/prix du moment. 
2990 F uvcc son ücran couleur : le futur est vraiment 
à .la portée de tous. 



CPC 464 Écran Couleur et Nouveau Clavier AZERTY 2990F 

LE MORDANT INFORMATIQUE 

r--------- ---- --------------------, 
Merci de m'envoyer une documentation sur le CPC 464 

om ______ ________ ~ 

Adresse _____ ______ _ _ 
Code Post.al ____ Tél. _____ _ _ 

Renvoyer cc coupon à: Amstrad France 
BP ·12 - 92312 Sèvres Cedex 

Ligne consommateurs: 46.26.08 .8~~ ~I 
·-1 ~, 

1 



CBM 64/128 - Cassette. 1>1sque 

SPECTRCJM 48/128K - c.-tte 
AMSTRAD - eaueu.e, Disque 

0 ~~) /~~1<1---~·~>~"~' l ~ 
~~~~~: ... ~,,~ 

ECRAN TIRE DE VERSION ARCADE 

Q.S. Gold Frmce. S.A.R.L·B.P.3-ZAC de Mousquette 
6740, Châteauneuf-de-Grasse. 
Tel: 93 42 71 44/l'el: eu.-i Paris: 1143 35 06 75 

ECRAN~ DE VERSION ATARI ST 

~------------ ---
*TM & © 1986 Atari Games Corporallon. Tout droits reservés. 
Ucensé à O.S .• Gold iUd. 



CBM 641128 ... Cassette. 1>1sque 

AMSlRAD - Cassette. Disque 
SPECTROM 48/128K - Cassette 

ATARr 
GAME S 
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Fi~i le temps de jouer. Il est t~mps ~e pass~r ·, , z 

au événements. Les événements sont corn- .. 
pétitîfs. Joute sur l'eau, descente, figures libreS. 
saut en hauteur, jam en descente. Vous pourrez 
jouer seul ou avec un copain, ou bien vous mesurer 
à Lester. Skate or Die, - c'est peutêtre amusant· 
mais c'est sérieux. 

A FOND DANS LE COULOIR 
Descendez la rampe à vitesse éclair pour vous envoler de rautre côte. 

Habituez-vous à vivre au bord du p!ècipice dans un rock and roll endiabl~. 
en faisant le poi!ier ou en exécutant toutes sortes de ligures qui vous propulseront 

dans les airs, 



TILT JOURNAL 
Mutations: trois aventuriers 

Rassent a l'ecran 
Un par un les héros de bandes dessinées sautent 
sur les écrans des micros. Lentement s'effectue 

une mutation importante : le logiciel ludique s'intègre 
au monde varié des supports de fiction : à côté des livres, 
des films, des BD. La disquette est vendue avec la BD, 

avec une nouvelle, voire avec un livre . Comme les albums, 
les logiciels vont voir revenir leurs héros d'épisode en épisode . 

Bob Morane dans tous ses profils d •anlmat lons 

Au Moyen Age, chevaliers et châteaux 

Bob Morane promène ses guêtres sur tous les 
continents et à toutes les époques. Les livres de 
Henri Vernes (cent cinquante romans), des 
dizaines d'albums de BD, ainsi qu'une série 
télévisée ont popularisé les aventures du héros, 
sans évoquer la chanson du groupe Indochine 
sur • l'aventurier de tous les dangers•. En tout 
temps, en tout lieu, il combat mille adversaires, 
dont !'Ombre Jaune, son ennemi attitré. 
lnfogrames ouvre au héros un territoire qui lui 
était resté fermé: l'écran des micros. 
Pour adapter Bob Morane et ses compagnons 
Bill Ballantine, Sophia Paramount et le colonel 
Graigh, lnfogrames lance une série, inaugurée 
par une rafale de trois logiciels, l'un se passant 
dans la jungle, un autre au Moyen Age, un 
dernier dans l'espace. D'autres lieux et d'autres 
époques sont en préparation. 
La série a des points communs ; le logiciel 
constitue seulement un élément de l'aventure 
puisqu'un livre joint contient d'abord un roman, 
puis une BD qui reprennent le même thème, en 
troisième lieu un guide de l'univers dans lequel 
vous évoluez : un manuel de survie pour la 
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Dans l'espace, les règles de l'arcade 

jungle, un guide de l'espace, une introduction à 
la chevalerie, enfin le livre se termine par une 
aventure dont vous êtes le héros. Chaque 
support relate une aventure un peu différente. 
Mais l'unité de la série des logiciels, bâtie autour 
d'un Bob Morane aisément identifiable sur les 
écrans, s'accompagne d'une grande diversité des 
programmes. Ainsi l'aventure de science fiction, 
dans l'espace interstellaire du xxv•siècle, est 
essentiellement un jeu d'action, traité en plein 
écran où les étages de la station orbitale 
correspondent à des niveaux de jeu. L'aventure 
dans un château du Comté de Savoie où se 
trouve la relique du Saint Suaire, vénérée entre 
toutes, vous opposera aux envoyés de fOmbre 
Jaune et aux Chevaliers Templiers sur un écran 
à plusieurs fenêtres, tandis que pour retrouver le 
trésor des Chibchas, Bob Morane affrontera les 
dangers de la forêt puis des labyrinthes d'un 
temple inca. Ses armes : couteau, dynamite et 
un détecteur magnéto-thermique. Côté cuisine 
les logiciels sont écrits en C, dessinés pour les 
Atari ST. Cette version est transcodée pour 
donner des programmes et graphiques lisibles 

par les Amstrad CPC et Thomson . Seules 
certaines routines de scrolling et d'animation 
sont écrites dans le langage machine spécifique 
à chaque micro, routines particulièrement 
développées sur les CPC et les Thomson afin 
de compenser leurs faiblesses dans le domaine 
de l'animation. Les décors sur la photo, les 
éléments du milieu de la jungle sont traités 
comme des pseudo-caractères. Ainsi, chaque 
élément est décrit en détail une seule fois. Mais 
attention, il ne revient pas tel quel chaque fois 
qu'il est appelé à figurer sur un écran : il est 
déformé, renversé, recoloré, si bien que chaque 
pseudo-caractère génère de nombreux 
graphismes différents. 
Les versions CPC, PC et compatibles, Atari ST 
et Thomson devraient sortir simultanément pour 
les trois aventures el coûteront 190 F. 

Turlogh le rôdeur 
Le flirt de la micro et de la BD tourne à l'amour 
passion. Cobra Soit.sort un logiciel d'aventure 
qui participe de l'univers de la BD de Thierry 
Cailleteau. L'époque est celle de la quête du 
Graal, du Moyen Age, de la chevalerie et de la 
magie. Le prétexte aux aventures est la 
recherche d'une sphère magique qui pourra 
sauver le roi Y dahaut... 
Un album de bande dessinée sur papier est 
joint au logiciel. 

Premiers écrans sur CPC, proches de la BD 

Sortie prévue sur Amstrad, Thomson, Atari ST, 
PC el compatibles. Prix: 250 F. 

Bill Palmer 
Ça c'est les gens qui ne doutent de rien, ils 
envoient des disquettes avec un petit mot 
• voici la pré-version de Bill Palmer sur 
AtariST•. 
L'expéditeur est •CIEL •, une entreprise 
qui édite essentiellement des logiciels de gestion 
et comptabilité sur PC. 
Alors on charge l'Atari. Les écrans qui 
apparaissent ont du style. L'écran de 



Tout par les Icônes, et avec le curseur 

présentati.on et sa musique aussi. Le jeu n'est 
pas terminé, mais avec sa cinquantaine 
d'écrans, une gestion sans avoir à toucher au 
cl~vier pour avanèer, des images sur lesquelles 
cliquer pour orienter l'action, il ne manque 
encore qu'un scénario solide. Bill Palmer 
pourrait être un bon jeu. Il figure sans conteste 
au nombre des plus gourmands en espace : pas 
moins de trois disquettes pour le logiciel dont 
240 Ko de musique digitalisée ! Prix prévu : 
199F. On attend le reste ... O.S. 

Original 
Boîte élégante et livret soigné pour Manuscrit, la 
dernière réussite de Hitech Production. Dans un 
secteur déjà très encombré, celui du traitement 
de texte, Manuscrit accomplit l'exploit de 

renouveler assez radicalement le genre. 
En effet, ce traitement de texte 
exc(i!ptionnellement souple «est entièrement 
compatible avec tous les ordidnateurs, du ZX 81 
au Cray li en passant par Je boulier chinois et 
les compatibles IBM ... ». Pff, quasi banal! 
Mais ... •on peut même utiliser Manuscrit sans 
ordinateur!• car •avec Manuscrit, plus de délais 
d'impression, plus de bruit d'imprimante, plus 
de brànchementS compliqués. Vous êtes 
dirf!ctement à pied d'œuvre ! • 
Si vous ne l'avez pas encore deviné, Manuscrit 
ses résume au mode d'emploi' d'un superbe 
crayon à papier. 
La bande à Brocard (Bertrand) a eu le culot de 
réaliser et de mettre en vente le plus absurde 
des gags possibles dans le domaine. Mise en 
route et réglage, différentes polices de caractères 
disponibles (y compris le braille sans relief !), 
Jes fonctions «souligner», «effacer », «couper», 
• coller», la justification , l'emploi d'une souris 
sont expliqués avec pédagogie, mises à la 
portée des personnes les moins expérimentées. 
En bref un cadeau-farce qui nous a beaucoup 
plu. Noël approche. Mais ne prévoyez pas que 
Manuscrit ... O.S. 
Produit par Hitech production, 32, rue de la 
Paix, 71100 Chalon-sur-Saône. 

LePascai 
a/' aise Blaise 

1. Que signifie le nom de Pascal ? 
Il a été donné en l'honneur de Blaise Pascal, 
scientifique, polémiste et philosophe français 
(1623-1662) qui inventa la première machine à 
calculer, le calcul des probabilités, parmi tant de 
travaux qui marquèrent l'évolution des idées .. 
2. Quand est né le Pascal ? 
Niklaus Wirth à l'université de Zurich l'a mis au 
point en 1970. li a donc près de vingt ans, 
moins cependant que Basic, LISP, Cobol. 
Et, comme le Basic, il est peu à peu sorti du 
monde universitaire où il avait vu le jour. 
3. A quoi sert le Pascal? 
Au départ, il servait à apprendre à programmer, 
fonction originelle du Basic. Mais le Basic a été 
mis au point pour être facile, tandis que le 
Pascal a été créé pour sa rigueur et sa logique. 
4. Pourquoi peu de jeux sont-ils 
programmés en Pascal ? 
Parce que les programmeurs commencent en 
Basic et passent, quand les choses deviennent 
sérieuses, soit au langage machine, soit à des 
langages relativement proches de la machine 
comme le C, langages qui permettent les effets 
les plus rapides. 
5. Comment fonctionne le Pascal? 
C'est un langage créé pour la programmation 
structurée. 
Vous commencez par une partie de 
déclarations.: exposer, déclarer les constantes, 
les types, les variables et les fonctions que vous 
allez utiliser. Le corps du programme peut lui­
même appeler des sous-programmes. C'est 
l'ensemble de ce programme-source qui sera 
compilé. Et le programme-objet, celui issu 
de la compilation, qui sera interprétable. 
Le compilateur saura, au passage, vous indiquer 
une partie des erreurs que vous aurez 
commises. 
On ne peut programmer en Pascal sans savoir 
précisément ce que l'on veut faire . C'est une 
contrainte formelle qui aide 'à produire des 
programmes clairs, compréhensibles, facilement 
déboguables et rapides. 
6. Peut-on tout faire en Pascal? 
Comme avec les langages de haut niveau, en 
principe, Pascal peut tout faire. JI ne fait pas 
tout mieux que tous les autres. 
7. Existe-il beaucoup de dialectes du 
Pascal ? 
Oui, mais l'un d'entre eux, jouissant de sensibles 
avantages, s'impose. Le Turbo Pascal, 
aujourd'hui le plus pratiqué, tend à s'imposer 
comme norme de fait. Mais l'Institut 
international de normalisation à mis au point 
une norme ISO pour rationnaliser les dialectes. 
Une variante très diffusée est le Pascal UCSD 
mis au point à l'université de Californie 
à San Diego. 
8. En quoi réside l'intérêt de 
Turbo-Pascal? 
Il est plus compact. Nul besoin de revenir au 
dos, de charger dix programmes spécialisés : 

éditeur, puis compilateur, puis édi.teur de liens, 
etc. Le travail s'effectue sur de forts jolis écrans, 
l'éditeur dérive de Wordstar, la compilation 
démarre à l'aide d'une simple touche et 
s'effectue à toute allure ... Turbo Pascal a 
beaucoup fait pour la diffusion du Pascal 
(et pour le démarrage de Borland, 
mais c'est une autre histoire). 
9. Pascal aurait eu une fille, peut-on 
confirmer la nouvelle ? 
Oui, et elle se nomme Ada. C'est le résultat 
d'un appel d'off~e du Pentagone, le Ministère de 
la Défense des Etats-Unis, remporté par une 
équipe de Français. Il fallait un langage universel 
et très rigoureux. Le nouveau langage dont les 
caractéristiques ont été définies par un cahier 
des charges très précis avant sa mise au point, 
porte le nom d'Ada Lovelace, la première 
programmeuse et s'inspire du Pascal. 
10. Que Ure sur le Pascal? 
Des milliers de livres ont été édités sur ce 
langage. , 
«Du Basic au Turbo Pascal», Editions Micro 
Application. 306 pages. 
«Turbo Tutor», livre et logiciel de Borland pour 
qui veut apprendre à programmer 
en Turbo Pascal. 
•Turbo Pascal facile•. Philippe Mercier. 
Collection Marabout, 248 pages. 
Les publications de l'Institut Pascal : une revue 
« pascalissime » et de nombreuses brochures, 
26, rue Lamartine, 75009 Paris. 
Tél. : 42.85 .. 10.82. 

Edgar Pixel 

My Moc is fontostic 
Altsys Corporation nous gratifie d'un éditeur de 
polices de caractères vraiment performant. 
Comme vous l'avez sûrement remarqué, la 
plupart des polices existantes ne possèdent pas 
tous les caractères possibles ; par exemple, il est 
souvent difficile de trouver les • e » accentués ; 
et encore moins les accents circonflexes. Avec 
Fantastic plus, vous avez la possibilité de les 
éditer et de les intégrer directement dans le 
dossier système. Ce logiciel permet, en outre, 
de créer une police complète ou de la modifier 
entièrement, simplement en faisant varier les 
caractéristiques standards des caractères que 
sont les lignes de base, l'interlignage, etc. 
Par le même système, il est possible de créer 
diredement des polices italiques, en relief ou 
ombrées. Lorsque le logiciel est chargé, l'appel 
d'une police ouvre une fenêtre à l'écran dans 
laquelle s'affichent des cadres contenant les 
caractères. En cliquant sur un de ces cadres, la 
fenêtre s'agrandit, faisant apparaître le caractère 
choisi en plein écran. On dispose alors d'outils 
graphiques, ainsi que des menus déroulants 
pour les manipuler. Plusieurs • raccourcis • 
existent également pour basculer 
horizontalement ou verticalement un caractère 
(on obtient ainsi un « u • à la place d'un « n »). 
Pour les caractères vraiment minuscules, il existe 
trois zooms différents, grossissant les points 
deux, quatre et huit fois. Enfin, signalons que 
toutes les fontes créées sont compatibles avec la 
Laser Writer. (Disquette Altsys, pour 
Macintosh) . D.G. 
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Wild Bill s'en va en guerre 

Entraîneur dans l'aviation navale de 1955 à 1978 sur des T 28 
Trogan, Major Bill Stealey dépense toujours sa phénoménale 

énergie en éditant des jeux de simulation . .. de combat aérien, bien 
sûr ! F 15 Strike Eagle, Gunship and Cie sortent tout droit du 
laboratoire de Micropose, dont il est le commandant en chef. 

L'étoffe des héros 
ll suffit de jeter un coup d'œil sur la publicité de 
Airborne Ranger, qui évoque sans faillir les 
campagnes de recrutement militaire des années 
soixante, ou s'appesantir quelques secondes sur 
les •scénarios passionnants• proposés dans 
F 15 Strike Eagle, qui affichent, sans une once 
de recul, une vision simpliste des rapports 
géopolitiques et surtout de la place des États· 
Unis dans le monde, pour saisir l'idéologie qui 
sous-tend les logiciels Microprose. A la tête de 
cette société, Major Bill Stealey, également 
surnommé « Wild Bill• (Bill le sauvage) assume 
sans complexe cet état d'esprit puisque, comme 
il Je dit, • c'est dans les moments de grand stress 
national que les hommes révèlent le meilleur 
d'eux-mêmes. » Pour le cinquième anniversaire 
de la société nous avons rencontré ce 
•personnage • qui a su mettre les simulateurs de 
vol sophistiqués à la portée du grand public et 
pour qui, malgré tout, la première qualité d'un 
programme reste le plaisir du jeu. 
- Pourquoltvous sumomme·t·on 
c Wild Bill ? ,. 
- li y a plusieurs histoires qui circulent à ce 
sujet. Le surnom date de mes exploits sportifs 
passés. J'étais, à l'époque, très mauvais mais très 
enthousiaste et pour compenser mes faiblesses 
de défenseur, je fonçais la tête la première sur 
l'attaquant. Pour la plupart des gens • wild • 
évoque la folie, la force incontrôlée. Pour moi 
cela veut juste dire que je suis gourmand de la 
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vie et qu~ j'essaye de m'investir à 120 % dans 
ce que je fais, même si parfois je suis mauvais. 
J'aime la compétition, chez Microprose nous 
jouons au basket trois fois par semaine. 
- Comment êtes-vous devenu un des plus 
grands éditeurs de jeux aux États· Unis ? 
- Nous étions deux il y a cinq ans, ma femme 
et moi, maintenant nous sommes trente-cinq. 
Nous nous plaçons sans doute au cinquième 
rang après Electronic Arts, Epyx, Activision et 
Mindscape. Mais notre travail est différent. 
En cinq ans nous n'avons sorti que quinze titres. 
C'est la qualité du produit qui m'intéresse. 
F 15 Strike Eagle a cinq ans, nous en avons 
vendu un demi-million d'exemplaires et nous en 
vendons toujours. Nous n'offrons pas les 
meilleurs graphismes ou la meilleure musique, 
mais le meilleur jeu, la simulation la plus 
réaliste. C'est l'intérêt du jeu qui prime, ce que 
l'on peut en apprendre et dans quelle mesure 
cela ressemble à la vie réelle. 
- Pourquoi vous êtes-vous spécialisés 
dès le départ ? · 
- Nous ne nous sommes pas spécialisés, nous 
avons seulement fait les produits que nous 
aimions Sid Meier et moi. Sid est mon 
partenaire de toujours. Nous nous sommes 
rencontrés en jouant à un simulateur de vol 
dans un café. Juste en jouant et en regardant 
le jeu il pouvait analyser le travail de 
programmation . Il m'a dit qu'en quinze jours il 
pouvait faire le même et comme je pensais 

pouvoir le vendre nous nous sommes associés. 
Hellicat Ace est ainsi né du mariage d'un bon 
programmeur et d'un bon pilote. Nous en avons 
vendu cinquante mille dans des sacs platiques 
sur Atari 800 et le programme se vend toujours. 
- Vous êtes pilote? 
- J'ai été entraîneur dans l'aviation navale de 
1955 et à 1978 sur des T 28 Trogan. Je suis 
depuis officier dans l'aviation de réserve de l'état 
de Pensylvanie sur le A 27 Dragon Flight. 
- Cela ne vo.us dérange pas de mettre en 
scène la-guerre et la violence dans vos 
jeux ? 
- Non, je pense que c'est dans les moments 
de grand stress national que les hommes et les 
femmes révèlent le meilleur d'eux-mêmes. 
Je fais des choses qui vous aident à prendre des 
décisions et à réagir dans la vie réelle. 
La violence fait partie de la vie. 
Il y a trois règles essentielles dans l' Air Force : 
le contrôle de l'avion, 
l'analyse de la situation puis la prise de 
décisions et ces trois règles sont respectées dans 
mes jeux. Plusieurs officiers dans l'armée 
américaine nous ont dit que F 15 Strike Eagle 
était une des meilleures simulations existantes et 
surtout dans son analyse des prises de décisions. 
- Vous sortez à présent des jeux qui ne 
sont pas des simulateurs de vol, 
pourquoi ? · 
- Sid en avait assez de ne programmer que 
des simulateurs, il voulait faire une aventure, 
d'où Pirates . Mais la philosophie de nos jeux 
reste la même, il faut qu'il y ait le plaisir du jeu, 
un bon fond de simulation et la possibilité 
d'apprendre quelque chose. 
C'est ce qui fait le «cachet• Microprose. 
- Pensez-vous vous tourner vers de 
nouvelles machines? 
- Nous vendons énormément sur le 
Commodore 64 qui est toujours une très bonne 
machine. L'Amiga offre de beaux graphismes et 
une superbe musique mais reste trop lent. Nous 
ne faisons pas dans le mignon etle joli mais 
dans la qualité du jeu. Aux États-Unis le marché 
des PC et compatibles a augmenté de 200 % 
par rapport à l'année dernière. Les nouveaux 
seize bits ont le mérite d'exister mais ils n'offrent 
pas encore un marché intéressant surtout 
lorsque l'on sait que Gunship sur Commodore 
64 représente huit années/ hommes de travail et 
Stea/ Fighter cinq années/hommes. 
- Que pensez-vous du marché européen ? 
- Tous les marchés ont suivi la même 
évolution : de l'arcade aux jeux de stratégie et 
de rôle, pour aboutir aux jeux de simulation. · 
En Europe il y aura toujours un marché pour 
l'arcade mais un nouveau marché s'ouvre en ce 
moment pour les joueurs plus riches et plus 
intelligents qui veulent des bonnes simulations. 
C'est ce marché que nous visons car nous 
voulons que les gens apprécient vraiment nos 
produits. Nous sommes fiers de nos 
programmes et nous ne les vendrons 
pas au rabais. 
- Pensez-vous développer des jeux sur 
console? 
- Ndn je ne fais pas de jeux pour les enfants. 
Ma cible est le possesseur d'ordinateur qui veut 
des programmes sophistiqués. 

Propos recueillis par Nathalie Meistermann 



Pro Bridge 1 OO 
Les machines de bridge sont fort peu 
nombreuses sur le marché. Ainsi, c'est avec un 
grand intérêt que nous avons testé le Pro Bridge 
100, de la société Saitek (nouveau nom de 
Scyssis, bien connue dans le monde des 
échecs). La machine se présente comme un tout 
petit boitier aisément transportable. L'écran 
LCD, d'assez grandes dimensions, occupe toute 
la moitié gauche, tandis que la droite est 
dévolue aux touches. L'ensemble est aUmenté 
uniquement par piles (cent heures avec une pile 
alcaline). Deux notices en anglais sont livrées, 
l'une expliquant le fonctionnement de l'appareil 
et l'autre fournissant les rudiments des annonces 
et du jeu de la carte. Quatre niveau.X de jeu 
sont proposés, aux temps de réflexion tous très 
courts. Vous jouez toujours Sud (excepté 
lorsque c'est vous le mort, auquel cas vous 
jouez, Nord). Une fois la donne effectuée 
(rien n'empêche d'appuyer plusieurs fois 
consécutivement sur la touche • deal • jusqu'à 
l'obtention d'une bonne main), les enchères 
commencent. Le programme suit un système 
d'enchères très conventionnel, sans connaître 
certaines règles pourtant classiques : deux trèfles 
pour les mains de vingt-deux, vingt-quatre 
points ; quatre sans atout pour l'appel aux as. 
Il est possible de tricher et de s'informer des 
mains des autres joueurs, de recommencer les 
enchères et de redonner. Une fois le contrat 

déterminé, le jeu de la carte commence. 
Le programme pratique, là encore, un jeu trop 
prudent, voire borné, mettant rarement à profit 
les impasses et le squeeze. Les comptes de 
toute une partie sont tenus par le programme 
mais il ne garde pas en mémoire les comptes 
des parties successives. 
Malgré ses défauts, cette machine pourra 
procurer de bons moments aux joueurs 
débutants ou occasionnels sans leur faire 
prendre trop de mauvaises habitudes. (Saitek, 
importé par Transecom). J.H. 

1 ST Ward Plus 
1 ST Word Plus est la mouture liftée, musclée 
et revigorée d'un traitement de texte, 
1 ST Word, qui s'est fait connaître dès les 
débuts du ST. Le programme est effectivement 
largement supérieur à l'ancienne version, 
notamment avec la simple apparition d'un 
témoin d'« état majuscule • à l'écran. Tout 
comme son prédécesseur, ce programme 
fonctionne sous GEM en un mode désormais 
connu : le «WYSIWYG • 
(qui permet de voir tel quel à l'écran, 
ce qui sera imprimé sur le papier) . 
Outre les possibilités de mailings disponibles sur . 
l'une des deux disquettes du package, le 
traitement de texte à proprement parler dispose 
des habituelles fonctions de coupage-collage 

dans un même document ou d'une fenêtre à 
une autre et des non moins classiques systèmes 
de justification à droite et à gauche ou centré. 
Ses polices de caractères sont variées et 
permettent un large choix 
(caractères gras, soulignés, italiques). 
Son originalité s'affirme cependant avec 
ses possibilités d'insertion graphique 
(il est possible de récupérer des graphismes 
faits avec des utilitaires de dessin, 
et de les insérer dans du texte). 
Autre caractéristique intéressantes, l'énorme 
dictionnaire français de 40 000 mots qui permet 
au vérificateur orthographique intégré de 
contrôler les mots tapés en frappe continue ou 
après coup, à la vitesse de cinq cents mots par 
seconde. 
Vous pourrez de plus vous constituer un 
dictionnaire sur mesure en fonction de vos 
application·s personnelles (termes dentaires pour 
un odontologue, etc.). On appréciera tout 
particulièrement la possibilité d'adjoindre à 
certaines portions du texte des notes écrites, 
visibles à l'écran lorsque l'utilisateur clique avec 
la souris près du mot concerné. Ce programme 
dispose en définitive d'une grande simplicité 
d'utilisation tout en ne sacrifiant rien à la 
performance. Seul regret: l'impossibilité 
d'imprimer un texte encore à l'écran. 
Il faut nécessairement le sauvegarder 
avant l'impression. 
(Disquette GST pour Atari ST. 950 F.) E.C. 

MISSIONS EN RAFALE 
A bord du plus sophistiqué 
des chasseurs modernes. 
vous vous init iez aux 
techniques du p ilotage 
lorsque soudain. l'alerte est 
donnée. Sur votre écran 
radar apparaît le premier 
appareil ennemi. Votre 
mission, l'intercepter ô tout 
prix. Un coup d'œil au 
tableau de bord , tout est 
OK. Vous poussez la 
manette des gaz ô fond. 
A vous de jouer ! 
•Prix public maximum conseille. 
îhonnon MO·lO - Cos.sene ou dîsquene 
Atoii St - Oi.squene 
Ams11od CPC - Coue lle ou dîsQuerre 
PC e1 compatibles - Disquette 
Oe 145 F" 0 24S f • 
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Pépé Louis se met en réserve 
de la République 

Avec cette fin d'année qui s'approche, les 
rhumatismes articulaires recommencent à me 
travailler. On n'a jamais suffisamment parlé des 
dangers physiques de la micro-informatique. 
Je peux vous en toucher quelques mots, 
parce que, l'expérience aidant, j'ai eu à en 
souffrir personnellement. Je passe sur le jour où 
l'imprimante m'est tombée sur le pied, ça n'était 
vraiment pas de sa faute. Et j'attaque les 
migraines. Que celui d'entre vous qui n'a jamais 
été victime de maux d'yeux ou de crâne suite à 
un séjour prolongé devant un écran remercie le 
Seigneur. Celui-là est un élu de droit divin ou 
un extra-terrestre. 
Pour les pauvres loqueteux comme moi, à qui il 
ne reste que la misérable paire de rétines que le 
destin biologique a bien voulu me léguer, la vie 
n'est pas toujours iose. Mais deux pastilles 
d'Efferalgan et trois heures au lit dans le noir 
parviennent souvent à réparer l'agression 
sauvage des tubes pas très cathodiques 
sur les .nerfs optiques. 
Plus graves sont les maladies récemment 
répertoriées par une étude japonaise 
(sur laquelle je n'arrive pas à remettre la main) . 
L'abus d'informatique peut mener aux pires 
déboires, voire à la folie totale. Troubles 
psychiques et psychologiques. A Tokyo un 
programmeur fou aurait tenté d'introduire son 
coupon de carte jaune dans un drive 3 pouces 
1/ 2. Déçu par le résultat il sévirait désormais 
aux alentours de la station de métro Fuji-Yama 
où il cherche désespérément à charger la 
disquette de jeu Pacman dans une 
poinçonneuse automatique. Ceci n'est rien. 
Des troubles purement physiques ont été 
constatés chez certains-sujets fragiles : nausées. 
vomissements, stress, colites nerveuses et autres 
dérangements intestinaux. 
J 'ai passé de longues années devant mes écrans 
chéris, et je ne veux pas devenir une loque, un 
pestiféré, un givré du clavier, un enragé du 
drive mécanique. J'ai décidé de me mettre 
momentanément en réserve de la République 
Micro-Informatique. Prendre du recul, respirer, 
réfléchir et soigner ma vigne Gersoise. Cesser 
pour quelques temps de risquer ma santé 
morale et physique sur l'autel de la micro. Je 
cède donc (avec une certaine émotion) la place 
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de cette rubrique chronique à qui voudra bien 
assurer la relève d'un vieux débris. Je remercie 
Blottière, sacré gamin, et son équipe de 
galopins qui ont toujours su témoigner de 
l'affection à un ancêtre radoteur, même s'ils 
m'ont joué quelques tours en poussant mon 
fauteuil un peu trop rapidement dans les 
couloirs de la rédaction. 
Pour ne pas m'apesantir sur ces adieux, qui 
valent bien ceux de Barbara, j'ai encore 
quelques petites informations à traiter avant de 
vous quitter. 

Combien ont-ils touché d'argent? 
Plusieurs éditeurs ont signé le fameux contrat de 
licence-mixte avec !'Education nationale. 
Je vous en rappelle brièvement le principe. 
Le Ministère sélectionne quelques bons logiciels 
selon des critères aussi flous qu'une émission de 
Canal Plus non décodée. Commence alors une 
phase de négociation avec l'heureux éditeur élu 
au terme de laquelle ledit éditeur empoche un 
paquet de fifrelins qui devrait le mettre à l'abri 
du besoin pendant quelques mois. Grâce à cette 
ingénieuse tractation, l'éditeur accepte de vendre 
à moindre coût, aux étudiants et enseignants, 
son logiciel sélectionné. C'est ainsi que Turbo 
Pascal, par exemple, est vendu 130 F avec le 
manuel. Pour arriver à un prix plancher comme 
celui-là, il aura fallu que Borland touche un 
paquet important. Je pose la question : 
combien? Celle-ci s'adresse bien sûr aux 
éditeurs des vingt-deux logiciels sélectionnés. 
Par ailleurs, je note que la fameuse licence­
mixte ne concerne que les lycées et collèges. 
Qu'en est-il des écdles primaires? li semble que 
les mômes de la communale peuvent se brosser 
et faire tintin pour du soft à prix réduit. Notez 
bien que cela ne devrait pas trop les gêner 
puisque les primaires sont essentiellement 
équipés de matériel Thomson (T07, M05) et 
que le gros des logiciels en licence-mixte est 
destiné à 1ourner sur PC. 
Dans le premier •plan informatique pour tous•, 
on avait vaguement eu l'impression qu'un 
constructeur s'en était mis plein les fouilles. 
Cette fois on dirait que ce sont les éditeurs; 
Quant aux gamins, on ne leur a pas demandé 
leur avis, comme d'habitude. Roulez jeunesse. 

Beau et mégalo 
Monsieur Bouygues, qui ne rate pas une 
occasion de faire avancer le progrès, s'est 
associé avec IBM pour fonder 1B2. Cette société 
a pour objet de construire des immeubles 
intelligents (dits • smarts buildings • pour faire 
plus chic) pré-cablés. Et dans le fond cette idée 
n'est pas bête. Quitte à installer la plomberie et 
l'électricité, pourquoi ne pas prévoir les réseaux 
informatiques et téléphoniques dans les 
bureaux? 
N'écoutant que lui-même il a donc appliqué 
cette théorie à Challenger, l'immense bâtiment 
qui servira de siège social, dès le mois de 
décembre, à toutes les entreprises du groupe. 
J'ai eu le privilège de visiter ce lieu, situé à 
Saint-Quèntin·en-Yvelines. Titanesque, 
grandiose, impérial, moderne et complètement 
mégalo. Une débauche de marbre, de cuir, de 
plantes vertes et de verre sans tain. Lorsque l'on 
arrive au bout de l'allée centrale du parc, on est 

saisi par la perspective royale: deux plans d'eau 
où batifolent quelques cygnes bordent le chemin 
qui mène au bâtiment principal architecturé 
autour de trois atriums. 
C'est carrément le retour de l'Empire romain. 
Je pose simplement la question : le vertige 
mégalomaniaque doit-il nécessairement être le 
compagnon du progrès? 
Pour conclure sur ce chapître, j'attire votre 
attention sur le fait que le bâtiment s'appelle 
Challenger. Je lui souhaite un meilleur avenir 
que son alter ego americain, si vous voyez ce 
que je veux dire. 

Steve Jobs et Jack Tramiel 
main dans la main ? 

La rumeur va s'amplifiant dans la Silicon Valley. 
On murmure que· Steve Jobs et Jack Tramiel 
auraient conclu une alliance. Aussi incroyable 
que cela puisse paraître au regard de l'histoire 
micro-informatique. Et pourtant, si on se penche 
sur cette histoire, on s'aperçoit que Steve Jobs, 
dans son jeune temps, a travaillé chez Atari. 
A cette époque, Tramiel était encore le patron 
de Commodore. Plus tard Jobs est devenu le 
patron d'Apple pendant que Tramiel s'emparait 
d'Atari. 
Aujourd'hui Jobs est le patron de Next et 
Tramiel reste le boss d'Atari. 
Un vrai mélo en somme. Il y a là de quoi 
écrire une pièce de boulevard. 
La société de Jobs s'occupe plus 
particulièrement de graphiques et de stations de 
travail de haut niveau. lis ont développé un 
système d'affichage et d'impression baptisé 
c display Postscript > qui, toujours d'après la 
même rumeur, enfonce tout ce qu'on a pu voir 
comme résolution d'écran en micro. Jobs, à 
peine revanchard, aurait laissé entendre que le 
Macintosh était déjà une machine dépassée à 
côté de cette nouveauté. 
Jack Tramiel, dont on sait qu'il a l'art de flairer 
les bons coups, aurait donc pris contact avec 
Jobs pour procéder à un échange de 
technologie et développer ensemble un circuit 
électronique ultra sophistiqué. 
On pourrait donc rapidement voir sur le marché 
des écrans atteignant une résolution de 
1280 x 480 pixels. Un must dans le genre. 
Ces écrans seraient fabriqués pour Next et Atari 
par une. usine taïwanaise 
appartenant à Jack Tramiel. 
Dans un premier temps Next commercialiserait 
des ensembles graphiques très haut de 
gamme dont les prix atteindraient quelques 
10 000 dollars. Quant à la société Atari, elle se 
charge{ait du bas·de gamme avec une machine 
aux alentours de 3 000 dollars. Bien sûr, tout 
ceci n"'est que le fruit de la rumeur. Mais quand 
elle persiste, s'enfle, s'amplifie et se précise on 
peut penser que tout cela n'est pas pure 
invention. Vous en saurez plus en 1988, mais à 
ce moment-là, un autre vous le racontera à ma 
place dans les colonnes de Tiit. Bah, vous 
pourrez toujours dire que le vieux avait vu juste. 
li me reste à vous quitter sur la pointe des 
pneus. Je ne pars pas définitivement puisque 
VOUS retrouverez dï!nS des hors-séries quelques 
petits textes informatiques que j'ai eu le mauvais 
goût de commettre dans des heures de grand 
lyrisme créatif. Sur ces bonnes paroles, je m'en 



vais boire Je kir des adieux. Envoyez-moi de 
temps en temps une petite carte postale au 
journal qui la transmettra dans le fin fond de mà 
province en été ou dans mon bar de 
Ménilmontant en hiver. 
Ça me rappellera le bon temps. 

Pépé Louis 

Créateur du mois: 
Hervé Lange c'est le Secret de Kaipur sur Oric 
en 1984, le Bagne de Népharia en 1985 chez 
France Logiciel, puis en 1986 Fer et Flammes 
chez Ubi Soft et surtout son tout dernier : 
L'Anneau de Zingara. Dix-huit ans, le sérieux 
d'un pro et l'étincelle de l'aventurier fanatique, 
il demande toujours plus à son ordinateur en 
travaillant sans cesse pour trouver de nouvelles 
astuces et améliorer ses jeux. 
- Vous programmez depuis longtemps? 
- Tout petit déjà .. . Non, je ne suis vraiment 
auteur que. depuis 1983. Mais j'ai commencé à 
douze, treize ans. C'était le tâtonnement, j'ai fait 
mes premiers pas avec le TRS 80 d'un copain. 
Puis j'ai dû attendre d'avoir mon ordinateur, 
c'était encore cher à l'époque. On s'est procuré 
un Oric, au tout début lorsqu'il n'était pas 
vraiment au point. Il avait très peu de capacités 
et c'est dessus que l'on a programmé 
le Secret de Kaipur. Sur cassette c'était 
vraiment folklorique. 

- Cela s'est bien vendu? 
- Pas trop, c'était la fin de l'Oric, Amstrad est 
arrivé deux ou trois mois après. Mais comme je 
suis surtout un créateur, je n'avais pas envie 
d'adapter bêtement mon jeu. Avec une machine 
supérieure, je veux amener le jeu au niveau de 
la machine comme ce que je fais en ce moment 
avec Fer et Flammes. Sur ST la gestion des 
personnages et les graphismes ont été 
largement améliorés. 
- Vous avez tout fait? 
- Sur Amstrad, 98 % . Je fais tout sauf le son 
car je n'y connais rien et j'aime peu la musique. 
Au début, je programmais en Basic, maintenant 
je ne fais plus que de I' Assembleur. En général, 
j'écris un scénario vite fait, je mets plein d'idées 

en vrac comme pour une rédaction et mon frère 
Thierry fait la mise en forme. C'est mon testeur. 
J'ai souvent des idées bizarres et lui est là 
pour les rectifier. 
- Vous ne programmez que des jeux 
d'aventure? 
- Je suis passionné par les jeux de rôle, 
d'aventure, les simulations. En tant que joueur, 
j'aime sentir que le programme va beaucoup 
plus loin, que je vais découvrir des choses en 
avançant. Et c'est ce que je veux faire ressortir 
sur mes softs. Il faut casser les stéréotypes. 
L'aventure ce n'est pas seulement des images 
fixes, un écran et une situation. Il faut encharner 
des scènes autour desquelles s'articulent 
plusieurs éléments. A la fin on arrivera à des 
scènes animées comme dans Defender of the 
Crown. Il faut maintenant miser sur tous les 
tableaux, musique, graphismes et 
programmation. C'est sûr qu'actuellement les 
huit bits sont limités. Depuis un an, je me suis 
mis aux 16/ 32 bits, en fait depuis que je suis 
certain qu'Atari va mieux, mais on est toujours 
limité par la capacité des disquettes. Je travaille 
tout Je temps sur les codages, les algorithmes. 
C'est dans cette direction que l'on pourra faire 
le plus de progrès, augmenter la dimension d'un 
jeu. Je me perfectionne tout le temps, je n'ai 
pas envie de faire deux jeux pareils. A chaque 
fois , je reprogramme les routines. Entre Fer et 
Flammes et L'Anneau de Zingara je n'ai repris 
qu'une routine pour les icônes. Je me tiens ~ .. 

LES MUTANTS 
Des rats géants ont envahi 
Paris. Votre mission : délivrer 
la ville de ces mutants et 
supprimer leur maître, son 
Excellence RA XVIII. 
O C1 se trouve leur repère? 
Quel est ce savant fou? 
A quelles expériences se 
livre-t-11? 
Dans les bas-fonds de Paris, 
tous les coups sont permis. 
Si vous échouez, Paris est 
perdu! 

·Prix publie maximum corlseillé. 
(Thomson T08. TOQ. 109+. Disquette .) 
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aussi au courant de tous les nouveaux matériels, 
je teste les derniers synthétiseurs et suis de très 
près le disque laser. 
- Cela porte ses fruits ? 
- Oui. Je suis persuadé que l'on peut aller 
beaucoup plus loin avec les machines existantes 
que ce que l'on fait actuellement. Même avec 
l'Amstrad. Mais cela demande beaucoup de 
temps et il faut aller très vite avec le marché. 
Il faut aussi rattraper le retard que lon prend 
face aux Américains tels que Sierra on Line, 
Cinemaware ou SSI, qui font vraiment des trucs 
fantastiques. Ubi Soft est pour moi un exemple 
en qualité, réalisation et recherche permanente. 
On essaye toujours d'aller vers des softs comme 
Pirates de Microprose. 
- Quels sont vos jeux préférés ? 
- Il y a deux jeux qui m'ont branché depuis 
que je suis né, c'est Fantasy III de SSI et Spoce 
Quest de Sierra on Une. Defender of the 
Crown et King of Chicago sont également 
fantastiques sur Amigo. C'est ce qui se fait de 
mieux mais on n'a pas dit notre dernier mot. 
On arrive sur Amigo, laissez-nous le temps. 
- Que faites-vous comme études? 
- Je suis étudiant en électronique à l'Ëcole 
Supérieure des Techniques Électronique de 
Paris. J'aimerais être ingénieur en informatique 
plus tournée vers le logiciel que le matériel, 
encore que pour moi c'est intimement lié. 
Je voudrais surtout faire de l'infographie, faire 
des images comme on en voit actuellement 
à la Sogitec. Je travaille déjà sur un 32 bits 
dans mon école, l'Apol/o. 
C'est génial et ça le sera encore plus 
lorsque l'on fera des jeux dessus. 
- Quelle est votre passion dominante? 
- Devinez quoi? Les ordinateurs. J'aime bien 
trifouiller là dedans. Quand j'était petit mon père 
travaillait dans l'électronique. 
J'ai vu une grosse machine et depuis 
ce temps-là, j'ai attrapé le virus. 
Je crois que beaucoup d'auteurs vous le diront. 

Propos recueillis par Nathalie Meistermann. 

Tilt reerute I 
Travaillez dans l'univers qui vous passionne: 
devenez journaliste à Tih ! Le candidat idéal 
possède une solide culture micro-informatique et 
maîtrise la programmation ; il est capable de 
tester mlcro-ordinatreurs et logiciels de jeux, de 
création graphique ou musicale, de PAO, etc.; 
il a une bonne plume et parle, si possible, une 
ou plusieurs langues étrangères qui lui 
permettront de réaliser des reportages à 
l'étranger ... 
Si vous pensez répondre à ce profil, envoyez­
nous rapidement votre-curriculum vitae, une 
photo et une lettre manuscrite à 
Tilt , 2, rue des Italiens, 75009 P11ris. 
Si vous ne souhaitez pas coUaborer 11vec nous à 
temps complet, vous pouvez également devenir 
pigiste ou correspondant : un pigiste travaiJle 
chez lui et est payé en fonction du nombre 
d'articles qu'il écrit. Un correspondant nous tient 
au courant de l'actualité micro-informatique de 
sa ville (infos sur les boutiques, les clubs, les 
prix pratiqués, les expos ... ) et est, lui aussi, 
rétribué en fonction des articles envoyés. 
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Si vous souhaitez travailler sur ces bases, 
envoyez-nous un C.V., une photo et une lettre 
manuscrite dans laquelle vous préciserez si vous 
voulez être pigiste ou correspondant. 

Le graphiste du mois 
Sylvain Gamet, 16 ans, nous fait entrer dans un 
univers fantastique créé à l'aide de Deluxe 
Point U sur Amigo 500. Actuellement en 
première S, Sylvain Gamel pense s'orienter vers 
le dessin sur ordinateur, et la réalisation 
d'images sw micro occupe une bonne part de 
ses loisirs. 

Apple Expo 
Pour la première fois de son histoire, Apple 
Expo s'est tenue cette année à la grande halle 
de la Villette. Comme le veut la tradition, ce fut 
pour Apple l'occasion de distribuer des tonnes 
de pommes aux quelques 44 136 visiteurs et de 
présenter une nouvelle collection de Goodies. 
Ce salon a, de plus, confirmé la mutation 
d'Apple. Désormais à des années lumière du 
marché des hobbystes, la firme de Cupertino 
peut s'enorgueillir d'avoir réussi une percée 
remarquée dans les entreprises avec les Moc. 
On comprend mieux pourquoi les cols blancs 
étaient plus nombreux que les jeans ... 

Nous avons été déçus par le nombre restreint de 
réelles nouveautés. Certes des programmes 
comme Quark pour Macintosh ou Vidéoworks 11 
pour Mac li étaient présentés en France pour la 
première fois et Apple Expo vit l'annonce d'un 
certain nombre d'accords de distribution 
exclusive. Mais ces produits sont déjà connus 
depuis le • Macworld .. de Boston et le seul 
véritable attrait de ce salon était la tenue de 
neuf conférences ayant un rapport plus ou 
moins proche avec l'informatique et notamment 
animées par des célébrités. Enfin, et comme 
toutes les expositions de ce genre, Apple Expo 
a été pour de nombreux visiteurs l'occasion de 
faire des affaires en or. Disques durs pas chers, 
lecteurs de disquettes sacrifiés et autres logiciels 
soldés étaient en effet proposés par de 
nombreux revendeurs exposants. Bref, cette 
cuvée peut à juste titre être considérée comme 
une réussite et malgré le désappointement des 
journalistes, principalement dû au manque de 
nouveautés, Apple, exposants et visiteurs ont 
été comblés. M.B. 

MK 12 : pour débuter aux 
éehees 

Cet échiquier électronique est plus spécialement 
destiné aux débutants. Le plateau de jeu est de 
taille réduite mais suffisante et son esthétique 
agréable, comme la plupart des produits de la 
gamme Scyssis d'ailleurs. Il est alimenté 
uniquement par piles (un jeu de piles alcalines 
permet 1 000 heures de jeu!). L'enregistrement 
des déplacements est assuré par un système 
semi-sensitif bien réglé, c'est-à-dire que vous 
devez appuyer sur les cases de départ et 
d'arrivée de la pièce à déplacer, le programme 
signalant son coup par deux rangées de diodes 
horizontales et verticales. MK 12 applique toutes 
les règles internationales d'échecs. Cet appareil 
est doté de potentialités intéressantes. Ainsi le 
mode •professeur» vous prévient en ouvertures 
si vous jouez un coup qui le sort de sa 
bibliothèque et après vous signale toute pièce 
attaquée par une pièce de moindre valeur. La 
fonction d'évaluation des positions est présente 
mais assez rudimentaire (huit degrés). Vous 
prenez connaissance du coup envisagé par le 
logiciel. Enfin, il existe une très pratique mise en 
mémoire de la partie en cours sur deux ans. 
En revanche, le retour arrière est limité à deux 
demi-coups, ce qui est vraiment juste et sans 
rappel des pièces capturées. Le programme 
offre sept niveaux de jeu mais il existe un hiatus 
trop important entre le niveau 5 (15 secondes 
par coup) et le niveau 6 (60 secondes). 
La bibliothèque d'ouvertures est réduite mais 
suffisante pour un joueur de faible niveau. 
En· milieu de partie, le programme est capable 
de bonnes combinaisons, mais aussi d'erreurs 
étonnantes malheureusement. Signalons une 
particularité : lors du roque, seul le déplacement 
du roi est pris en compte. En fin de partie, il 
n'est guère brillant, mais ce n'est pas surprenant. 
Huit études sont en mémoire, qui vous 
permettent d'étudier des positions uti les ou des 
parties célèbres. Une machine d'initiation, à un 
prix compétitif(l 000 F). Scyssis. J .H. 



Turbo S-24 K: pour 
joueurs confirmés 

Cet appareil au plateau semi-sensitif est très 
semblable d'aspect à l'échiquier électronique 
Turbo 16 K (voir nit 43, page 24) mais ses 
performances sont nettement supérieures. Tout 
d'abord le retour arrière satisfait à toutes nos 
exigences. Ici pas besoin d'appuyer sur une 
quelconque touche. Pour revenir en arrière, 
il suffit de reprendre le dernier coup. 
Le programme vous guide alors pour la reprise 
des coups suivants et cela jusqu'au début de la 
partie. Les pièces capturées sont rappelées de 
manière claire. En conjonction avec ce retour 
total, il est possible de rejouer intégralement une 
partie pour l'analyser ou reprendre le cours du 
jeu normal à tout moment. De plus, pour 
revenir au début de la partie, il n'est pas 
nécessaire de reprendre tous les coups un à un. 
Le programme peul aussi vous informer de tous 
les coups de la variante principale qu'il envisage 
et vous fournit une estimation des positions (huit 
degrés). Vous pouvez de même lui demander 
conseil sur le coup à jouer. Enfin il est possible 
de mettre en mémoire (sans les perdre, 
évidemment, en éteignant la machine) quatre 
mille positions d'ouvertures ou trente parties. 
L'éventail des niveaux proposés est vaste 
(trente-deux) et bien conçu : parties classiques, 
tournois classiques ou modernes et niveaux 

débutants (huit), plus un niveau infini et un 
mode de résolution des mats 
jusqu'en vingt coups! 
La bibliothèque d'ouvertures est riche de cinq 
mille positions (plus quatre mille programmables) 
et les Ugnes sont bien choisies et s'étendent 
suffisamment loin. De plus le programme est 
capable de reconnaître les interversions, ce qui 
lui évite de sortir de cette phase prématurément. 
En milieu de partie, il se montre agressif 
(trop parfois) et peut mettre sur pied des 
combinaisons redoutables. En revanche, son 
faible sens stratégique peut le conduire parfois à 
des erreurs. En finale , il ne baisse pas les bras et 

Le Turbo S-24 K surclosse son ancêtre le 16 K 
avec 32 nioeoux de jeu, sauvegarde de 30 parties 

maiùise bien la règle du carré et l'opposition 
rapprochée. Une excellente machine, dotée d'un · 
programme fort à un prix intéressant (2 200 F). 
Scyssis. J.H. 

Festival Micro 
Organisé du 9 au 11 octobre 1987 à l'espace 
Austerlitz dans le treizième arrondissement de 
Paris. le premier Festival de la micro a été le 

Jér6me Tesseyre, /'Illustrateur vedette de Tllt 

lieu de rendez-vous de tous les passionnés 
d'informatique ludique et familiale. D'après le 
groupe Néomédia, organisateur de cette 
exposition, un peu plus de 20 000 entrées ont 
été comptabilisées et les principaux éditeurs el 
fabricants présentaient leurs dernières 
nouveautés. Signalons tout de même l'absence 
d'Amstrad, de Nintendo et de Loriciels. En 
revanche, Tilt était là et Jérôme Tesseyre, notre 
illustrateur vedette, était présent sur le stand 
pour la plus grande joie de ceux qui nous ont 
rendu visite. M. B. 

TOUT SCHUSS 
Le prochain champion 
olympique, c'est vous. 
Vous avez 6 épreuves pour 
pulvériser tous les records 1 
Vous dévalez, glissez, sautez. 
Ça y est, vous êtes le roi 
des neiges. 
Si, comme le dit Pierre de 
Coubertin, 'l'important est 
de participer', il est plus 
amusant de gagner! 

'Prix publie m(lximum conseM4 
(Thom$Oll M().10 de 145 F" à 195 f" Couette OO 

<füquene.) 

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

FRANCE IMAGE LOGICIEL 

les prix FIL 
sont imbattables 



LE CLUB · 
ATARI ST CONSOLES DES FANS 

DE 
ALBUMEPYX 245F 
+ WWfER GAMES+SUPER CYCLE NINTENDO L.A MICRO +WORLD GAMES+WRESIUNG 
MALETI'E JEUX FIL BAllOON FIGIIT 249F 
+ SUPERTENNJS CLUCLULAND 249F 
+MAJOR MOTION 29SF DONKEY KONG 249F 

111CR011ANIA 
+ SPACE SHlJTTLE2 DONKEY KONG 3 249F 
LES EXCLUSIFS N°1 DUCKHUNf 249F 
+ LEADERBOARD+ T Al PAN EXITEBIIŒ 249F 
+ XEVJOUS +TOP GUN 250F FOOT.BAU 249F 

N O UVEAUTES GOII- 249F 

BP 3, 06740 Châteauneuf, Tél. 93.42.57.12 
HOGAN'S ALŒY 249F 

ALTERNAT WORIJ) GAME 195F KUNGFU 249F 
ARMYMOVES l95F ICECLIMBER 249F 

NOUV EAUTES BARBARIAN (PALACE) 195F MATCH RIDER 249F 

COMMODORE 64 7')1.)0EGRES 9S/t4SF BNOUAC 195F PINBALL 249F 

INCROYABLE 1 ADVANCEOTACI1FIGHTER 89/139F BLOOD VALLEY 195F POPEYE 249F 
ALTERNAT. WORLDGAMES 95/14SF BLUEWAR 225F PRO WRESTLING 249F 

ALBUM EPYX N°2 11S/175F BASIL THE DETECTIVE 95/14SF BRAVE STAR 19SF SLALOM 249F 
+WINrER GAMES+SUPER CYCLE BASKET MASTER 89/14SF BUBBLE BOBBLE J95F STACKUP 249F 

+WORLD GAMES+IMPOSS MISION BLOOD V AU.EY 95/14SF BUBBLE GHOST 195F SUPER MARIO BROTHER 249F 
BOBSLEIGH 9S/14SF CAPrA1N AMERICA 195F TENNIS 249F 

LES TRESORS DE US GOLD BRAVESfAR 95/14SF CHARilE CHAPUN 195F URBAN CHAMPION 249F 
+GAUNlLIIT +LEADERBOARD BUGGY BOY 95/145F DIEUX DE LA MER 195F VOLLEYBALL 249F 
+INFIL1RATOR+METROCROSS CAPI' AIN AMERICA 95/14SF ENDURO RACER NF 245F WILDGUNMAN 249F 
+ACE OF ACES 11Sll9SF CAUFORNIA GAMES 95/14SF FIS STRilŒ EAGLE 22SF WRECKING CREW 249F 

BEST OF ELITE N"2 9S/14SF CHARLIE CHAPLIN 95/14SP GABRIEILE 24SF 

+PAPERBOY +GHOST N GOBBLINS COMBATSCHOOL 89/14SF GAUNTI.ET2 195F 
FREDDY HARDEST NF 95/14SF HURLEMENTS 245F SEGA +SPACE HARRIER+BOMBJACK2 
G,i;i.ACTIC GAME 9S/145F ISNOGOOD 245F 

EUTE 6 PACK N°2 GAUNTI2T2 95/14SF L"AFFAIRE 245F ACllONFIGHTER 195F 
+ACE+UGHIFORCE GRYWR 9S/145F L'ANNEAUDEZENGARA 245F ALEX KID MIRACŒWORLD t95F 
+INTLKARAlE 95114SF JNDIANAJONES 95/14SF LA ŒIOSE DE GOTEMBURG 1ASF AUENSYNDROME 195F 
+BATTY+SHcx::KW'AY INHLTRATOR 2 9S/14SF LES RIPOUX 19SF ASTRO WARRIOR 195F 

JACK TIIE NIPPER 2NF 95/145F LEMAITRE DES AMES 245F BANK PANIC 149F 
GAME SET MATCH LAZERTAG 95/14SF MACH3 215F BLACKBELT 195F 
+TENNIS+ID'PERSPORT MASK2 95/145F MJSSION 199F CHOPLIFrER 195F 
+PINO PONG+FOOT PIRATES 145/19SF MISSION RAFALE 245F ENDURO RACER 195F 
+KONAMJ GOLF+BASEBAIL RYGAR 95/145F PEUR SUR AMYTIVIll..E 24SF Fl6FIGIITER 149F 
+BOXING+POOL 12.91179F SALOMON'S KEY 95/145F PHOENIX NF 225F FANfAZY ZONE 195F 
+SUPERTEST DECA TIIl.ON SlDEARMS 95/145F SENI1NEL 195F GANGSTER TOWN 195F 

STARGAMES2 STREETSPORT BASKET 95/145F SALOMON'S KEY 195F GUOSTIIOUSE 149F 

+BAU.BLAZER SUPERSPRINf 9S/~4SF SLAPRGRTNF 195F GREAT GOLF 19SF 

+KNIGHI' 6AMES 9S/14SF THUNDERCATS 95/14SF STARTRECK 195F MISSILE DEFENSE 30 249F 

+FINAL MATRIX TOUR DEFORCE 95/145F TOUR DE FORCE l95F MYHERO l49F 

+IIlGHWAYENCOUNTER TRANfOR 95/145F TOPGUNNF 195F l\.'INJA !95F 
VJCTORY ROAD 95/145F TRACKER 219F 01.JfRUN 249F 

LES EXCLUSIFS N°l WIZARDWARZ 9S/!4~ TRAUMA 245F PRO WRES1LING 195F 
+ LEADERBOARD TURBO Gr NF 195F QUARTET 195F 
+TAIPAN 120/l60F H IT PARADE WIZARDWARZ 225F ROCKY 249F 
+ XEVlOUS + TOPGUN ACEOFAŒSNF 95/14SF ALTAIR NF 

S.DJ. 195F 

ACROJETNF 95/14SF 
275F SECRET COMMAND 195F 

ALBUMEPYX ARKANOID 89/13SF 
ARKANOIDNF 14SF SHOOTING GALLERY 195F 

+ SUMMER GAME+ BREAK DANCE ARMY MOVES NF 89/14SF 
BARBARIAN 199F SPACEHARRIER 249F 

+PJTSTOP2 '9114SF BARBARIAN NF 9S/135F 
BOB WINNER NF 215F SPY VS SPY 149F 

+IMPOSSIBLE MISSION 
BOMBJACK. 2 NF 89/129F 

CRAFfONETXUNK Z7SF SUPER TENNIS 149F 

ElJTE TRIPLE PACK COBRA NF 89/129F 
EDEN BLUES NF 195F TEDDY BOY 149F 

+GREATGURAYON CONVOY RAIDER 95/145F 
FUGHI' SIMULA TOR 2 NF 44SF TRANS BOT 149F 

+AIRWOLF2 99/14SF DEATIIWISH3NF 9S/14SF 
GAUNTIEfNF 22SF WONDERBOY 195F 

+SPAŒl!ljC DEEPER DONGEONNF 95/1451: 
GOIDENPATHNF 195F WORLDGRAND PRIX i9SF 

ENDURO RACER NE. 95/14SF 
GOIDRUNNER NF 22SF WORLD SOCCER 19SF. 

IDTPACK2 EXPRF.sS RAIDER NE 9S/14SF 
GD PRIX sooœ NF 219F ZILLION 195F 

+ 1942+ SOOBYnoo FTST2NF 9S/129F GUilD OFUIIEVBS NF 24SF 

+AN'llRJAD 99/14SF GAMEOVERNF 95/14SF HMSCOBRANF 245F 

+COMMANDO 86+ JET SETwnLY GAUNJ1EI' NF 95/145F 
INDIANA JONES NF 245F 

+ FIGIITING W ARRIOR GUNSillPNF 145/195F JEWELS OFDARKNESS 29SF ATARI 2600 
INFILTRA TOR NF ·95f145F KARATE KID 2NF 195F 

HITPACK MOVŒ MON$TE.R NF 95/14SF KARATE MASTER NF 145F BATilEZONE 
+COMMANDO+ BOMBJACK KINGQUEST2 245F 179F 

+ AIRWOll' 99/149F 
MUfANTNF 89/129F LEADER BOARD NF 245F 

ENDURO 179F 

+FRANCK BRUNO BOXJNG 
MASKINF 9S/14SF LES PASSAGERS VENf 1 ZJSF 

GALAXIAN 179F 
NEMESIS NF 89/14SF LES PASSAGERS VENT2 ZJSF 

GHOSTBUSTER 179F 

KONAMIS GREATEST IDTS PAPERBOY 95/14SF HERO 179F 

+GREEN BERET QUARTETNF 95/14SF UBERATORNF 129F MISSPACMAN 179F. 
+PINGPONG 9SIJ.4SF RENEGADENF 95/14SF MARC:IEA L'OMBRE NF 195F PITFALLll 179F 
+ HYPl!RSPORTS ROADRUNNER NF 95/145F MAÇACAMBUMPfR NF 24SF RACQUET BALL 139F MEURTRES1'N SERIES NF 245F 
+ YBARKUNGRJ SARACENNF 95/145F 

MERCENARY Compendium 19SF 
RIVER RAID 179F 

SCRABBLBNF 185F SKEETSHOar 139F 
THEY SOW A MILUON 3 STIFFUP AND CONF 95/14SF 

PARCOURS 1..ea~erboud of 14SF SPACECAVERN 139F PROHIBmONNF 245F 
+KUNO FU MASTER SUMMER OAMES 2 NF 89/139F R0AD RUNNER NF 22SF 

SPACE SHUTILE 179F 
+ GllC>mUS'IER 95/145F SQPERCYCLB 9S/l45F SUMMER GAMES 179F 
+RAMBO SUPl!R HUEY NF 95/145F RENEGADE· 22SF TENNIS 179F 
+ FIGKI"ER PII.Of TAI PAN NF 89/14SF SRANGAINF 229F WINŒRGAMES 

Sil.ENT SERVICE NF 2A5F 179F 

SKYFOXNF 22SF 
SPAŒ SHlJT1Ul 2NF 195F Les MICROMANES câblés 
STARGLIDER NF I6SF savent tout 1 STRilŒ R>RCE HARRŒR NF 24SF 
SUBBA TI1.E Simuhlor 22SF. Soyez branché micro 24h/24h 
SUPER CYCLE NF 22SF 

• Pour tout programinc disponible en stock, nous téléphoner pour c:onnahrc Io 
SUPER HUEY NF 19SF Tapez puis J 
TAI PAN NF 19SF 

disponibilité ex:wrc. Envoi le jour même de la r&:eption de la commande par TFNIHFRAMENF 225F par le 36 15 
paqucr poste urgcnr. 
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SPECTRUM 
HIT PARADE 

ARKANOID NF . . 89F 
INCROYABLE 1 ARMY MOYES NF 89F 

LES TRESORS DE US GOLD BOMD JACK2NF 85F 
+GAUNTLET+IEADERBOARD DONKEYKONGNF 89F 
+INFILTRA TOR llSF ENDURO RACER NF 9SF 
+ACE OF ACES+ME'IROCROSS EXPRESS RAIDER NF 95F 
BEST OF ELITE Z 9SF DEA TH WISH 3 89F 
+PAPERBOY+GHOSTN GOBBLINS GAUNTLETNF 95F 
+SPACE HARRJER+BOMDJACK2 GHOST N'GOBBELIN NF 79F 
ELITE 6PACK NoZ MARIO BROTIŒRS NF 89F 
+ACE+UGHIFORCE+INI1, KARATE MASK 1 89 
+SHOCKWAY+BATTY 9SF "MEl"ROCROSSNF 89f 
GAME SET MATCH MUrANTSNF 89F 
+ TENNIS+HYPERSPORT +BASEBAU. PAPER BOY NF 79F 
+PING PONG+FOOT 129F RENEGADE NF 95F 
+KONAMIGOLF+YEARKUNGFU2 TAI PAN NF 89F 
llIT PACK Z + 1942 TANK NF 95F 
+ SCOOBY DOO + ANTIRIAD TERRA CRESTA NF 79.F 
+COMMANDO 86 98F WINTER GAMES NF 89F 
+IETSETWlLLY WONDERBOYNF 9SF 
+ FIGfITING WARRIOR WORLD GA MES NF 85f 
ELITE TRIPLE PAÇK AT ARI - ---
+GREAT GURAYON 
+AIRWOLF2 99F 600/800/XL/130 
+SPACEINC+30C SMASH tllTVOL 1 NF 
KONAMis GREATEST lUTS NF + ELECTRAGLIDE 
+GREEN BERET + ALŒY HAT 9Sl14SF 
+ PING PONO 9SF + CHESS 3D 
+ HYPERSPORTS +BLUE MAX 
+ YE AR KUNO FU SMASH HlT VOL 6 NF 
THEY SOLD A MILUON 3 NF + ELF,,c'J'RAGLIDE 
+KUNGFUMASTER +FORT APOCALYPSE 
+GHOSTBUS'ŒR 9SF +.1JMEFl.JP 

9SF 

+ RAMBO + FIGHIER Pll.O'f + DRELBS 
THEY SOLO A MILUON z NF SMASll l:UT VOLUMES .NF 
+BRUCE LEE + ELECTRAGUDE 
+MATCH POINT (Tennis) +MEDIATOR 9S/14SF 
+ KNIGKf LORE · · ~SF. + Cl!OP SUEY 
+MA TCHDA y (Foot) +QUASIMODO . ·" : 

NOUVEAUTES 
1'2/) DEGRES 9"SF 
ADVANCETACllCFIGHTER 89F 
ALTERNATWORLD GAMES 89F 
BASIL TIIE DETECITVE 89F 
BLOODVALLEY 89 
BOBSLEIGH 9~ 
BRA VESTAR 95F 
BUGGUBOY 95F 
BUBBLERNF 9SF 
CAUFORNIA GAMES 9SF 
CAPl'AJN AMBRICA 9SF 
CHARUE CIIAPUN 95F 
COMBATSCHOOL 89F 
FREDDY HARDEST 89F 
G~ OVERNF 9SF 
GAUNTI.IIT2 9SF 
GRYZOR 89F 
HEAD OVER HEALS NF 89F 
JACK TIŒ NJPPER2 89F 
LAST MISSION 89F 
~TAG 9SF 
MASK2 89F 
RYGAR 9SF 
RQADRUNNERNF 9SF 
SALOMON'S KEY 89F 
SID_EARMS · . 9SF 
STREIITSPOltT BASKET 9SF . 
1lllJNDERCATS S9F 
TOURDEFORCE 89F 
TRANTO~ 95F 
VIC'tORY RO/\l) · 89F 
WlZARD WARZ . ' "?sF 
WIZBAILNF 9SF 
WORID C LEADERBOARD. 9SF 

SHOOT THEM U1' NF 
~ SUPERZAXXON 
+DROPZONE 
+ BLUE MAX.2001 
+FORT APOèlLYPSE 
ATARI ACES NF 
+ZORRO 
+UPNDOWN 
+SPY HUN"I',ER 
+TAPPER 

109F 

109F 

NOUVEAUTES 
ARKANOID NF • 99/14SF 
BEACH HEAD 2NF NDl14SF 
~lACK MAGIC NF 95/14Sf 
GAUNTL.lrrNF 95/14SF 
FIGHTNIGHTNF 95/14SF 
GREEN BERET NF 95/ 
HEAD OVER HEALS NF 95/145F 
LEADERBOARDNF 95/l45F 
.MAS~S OF UNIVERS NF .9S/145F 
SARACENNF 9S/14SF 
SOLORJGHf2NF 95/145F 
SPINDIZlYNF 95/14SF 
SUPERHUEY2NF .. :?5/14SF 
'tO"MAHA WK:NF · ~l30F 
TRAn.BlAZER 9S/14SF 

HITPARADE 
Iµl!CIRAGµDE NF . 9511 :lSF 
HARDBAU,; NF 9M45.l' 
KENNEDY ipproach NF . 14S/145F 
MERCENARY 2nd City NF 85Jl25F 
RAIDOVER MOSCOWNF9S/14SF 
SILllNrSERVICENF 9S/14SF 
SJ>Y VS SBY2!'W 9S/145F 

EACHHEAD NF ND/14SF 
GHOSTBUS'.ŒR NF . 149F 
MERCENARYNF 95/135F 

THOMSON 
MALETTE JEUX FIL 
+GAMEOVER 
+ARKANOID 24SF 
+SORCERY 
+FOMULEI 
SUPER THOMSON 
+MINEAUX DIAMANfS 
+SAPHIR 16SF 
+KARA TE+SCARFINGER 
+FOOTBAIL+SORTILEGE 
LES EXCLUSIFS N°l 
+ARKANOIDS 
+NUMERO IO 14SF 
+MISSION EN RAFALE 
ALBUM THOMSON 
+GREENBERET 
+MONOPOLY 24SF 
+SUPER TENNIS 
+RUNWAY 
LORICIELS IUT l 
+PULSARZ 
+YETI lSSF 
+ EllMINATOR 
THOMSON lnTS 
+KRACKOUT 17SF 
+THE WAY OF'll!ETIGER 
+ BEACHIŒAD 
LORICIEL lllT Z 
+BARRY MAC GUI GAN 130XING 
+HACKER lSSF 
+ SPINDIZZY 

NOUVEAUTES 
COBRA 129F 
DEMONIA !ISF 
F 15 STRilŒ EAGLE 145F 
GAMEOVERNF 145F 
ISNOGOOD 195f 
JUNGIEHERO 145F 
LE DIEUX de la GLISSE M06 t6SF 
LES RIPOUX 145F 
MISSION 129F 
MISSION EN RAFALE 14SF 
PROHIBmON 135F 
QU.AD 175F 
ROADKILLER 145f 
SLAPF1GIIT 145F 
TOPGUN 145F 
TOlff SHUSS NF 145F 

HIT PARADE 
ARKANOID 14SF 
AVENGER 14sF 
BEACH HEAD 145F 
BIVOUAC 145F. 
BOXIN<1 . 95R. 
DIEuXDUSTADE 159F 
GREEN BERET 149F 
GD PRIX 500 CC 169F 
IIACKER 95F 

. HMSCQ'.BRA 285f 
Les PASSAGERS du Vent 1 285F 
Les PASSAGERS du vall 2 285F 
LES CLASSJCS N°1 145f 
LES DIEUX DE LA MER 145F 
MARCHE A L'OMB~ 
MONOPOLYNF 

:. 145f 

SAPIENS 
Sil.ENT SERVICE M06T08 

FRAIS DE PORT 
GRATUITS POUR TOUTE 
COMMANDE MINITEL 

te . BOUTIQUES. 
MIC~OMANÎA 

HSF 
16SF 
145F 

HIT PARADE 
SCRABBLE 175F 
SORCERY 129F 
STOJ\'EZONE 115F 
THEWAY OFTIŒTIGER 149F 
TNf 1Z9F 
VAMPIRE 169F 
VOL SOLO 145F 
YEARKUNGFUZNF J45F 

AFFAIRE SYDNEY !6SF 
AFFAIRE VERA CRUZ 149F 
BACTRON 75F 
FLIPPARD 1-<1= 95F 
GARDEN PAR1Y NF 95F 
KARATE 1751:' 
LA MINE AUX DIAMANTS 9SF 
LE TEMPLE DE QUAUICTU 165F 
MGT 1SF 
OKCOWBOYNF 95F 
SAPHIR 95F 
SPINDIZZY 95F 
SUPER TENNIS 145F 

THOMSON DISK 
MA LETTE JEUX FIL 
+GAMEOVER 
+ARKANOID 24SF 
+SpRCERY 
+FOMULEI 
LES EXCLUSIFS N°1 
+ ARKA1'01DS 
+NUMERO JO 195F 
+MISSION EN RAFALE 
ALBUM THOMSON 
+GREEN BEREf 
+MONOPOLY 295F 
+SUPER TENNIS 
+ RUNWAY 
THOMSON HJ1'S 
+KRAKOUf 
+ 1l:Œ W A Y OF TIIE TIGER 

225F 

+BEACH HEAD 
LORICIELS HIT 1 
+PULSAR2 
+ YETI 185F 
+ EUMJNATOR 
LORICJEL HIT2 
+ BARRY MAC GUIGAi'I UOXDrG 
+HACKER 185F 
+SPINDIZZY 

ARKANOIDS 195F 
DEM.ONIA 175F 
D~UX DELAMÉR 195F 
F lS STRIKEEAGLE 1.951• 
GREEN BERET . 195F 
ISNOGOOD 24SF 
LA MINE AUX DIAMANTS 245F 
L~&vemcs de THENEJ)E 145F 
~CLASSICS N~ NF 

.. 
t95F 

IDPOUX i95F 
MONOPOLY. 225F 
PROHIBn10N !90F 
QUAD a15F 
S~PAIR . . 7451' 
SPINDIZZY 195F 
STO."Œ Z.ONE . 145F 
LE TEMPLE DEQUAUlfnJ 19SF 



En parcourant Marszalkowska 
La rue du Maréchal (Marszalkowska) traverse le 
centre de Varsovie. Rue large et triste qui 
parcourt des quartiers entièrement rasés par la 
Deuxième Guerre mondiale et reconstruits dans 
le style stalinien monumental au cours des 
années 50. Sinistre lieu qu'empruntent les 
Varsoviens dans Jeurs déplacements quotidiens. 
En parcourir quelques centaines de mètres fait 
mesurer l'ampleur de la pénétration de la micro. 
Place du Sauveur, un magasin de la chaîne 
Maluch : alimentation générale, produits 
d'entretien, vêtements et jouets pour enfants. 
Une sorte de guérite, à l'intérieur du magasin, 
propose des programmes pour Spectrum. 
Une affichette scotchée à la vitre donne l'adresse 
d'une boutique qui, quelques dizaines de mètres 
plus loin, propose non seulement des 
programmes, mais aussi les machines 
Spectrum-Timex. 
En sortant, je parcours la rue Marszalkowska 
vers la vieille ville méticuleusement reconstituée. 
La rue est-bordée de maisons à arcades. 
Vitrines de galeries, quelques commerces. 
Un panneau coloré annonce : 
•Café, salle de jeux au deuxième étage. • 
Deux salles se jouxtent. Niveau sonore infernal. 
Un moniteur TV propose aux consommateurs 
des clips musicaux usés d'avoir trop servi. 
Impossible d'écouter Prince ou Tina Turner en 
sirotant tranquillement un champagne 
soviétique, ou un cognac d'origine 
indéterminée : de la salle voisine parvient le 
fracas de la Guerre des étoiles. Une vingtaine 
de machines tournent à plein régime, toutes 
occupées. Simulations de motos, guerre, 
aventure-action comme Ghost'n Goblins 
retiennent des grappes de lycéens. Une femme 
lit un roman et distribue les jetons sous la 
pancarte • Les enfants en dessous de douze ans 
ne peuvent pas changer plus de cent zlotys•. 
Mes tympans bourdonnent, mes poumons 
cherchent un p~u d'oxygène sous la fumée de 
tabac, qui pique les yeux et brouille le chiche 
éclairage dispensé par des lustres jaunâtres .. . 
Je rentre quand même dans une librairie 
générale. Une courte queue est indispensable 
pour obtenir, de quelqu'un qui sort, le panier 
métallique où stocker mes trouvailles. Les 
consommateurs des deux sexes flânent entre les 
rayons. Quelques bouquins d'info, des 
brochures. La diversité des éditeurs me sidère : 
si lon comprend que les syndicats officiels 
diffusent une brochure d'initiation à la micro­
informatique, je me demande encore pourquoi 
une brochure consacrée au Basic et à 
!'Assembleur du Spectrum forme un supplément 
aux • Cahiers historico-politiques du Front 
démocratique• (parti politique potiche) ! 
Effet de mode ? 
A cause des recettes apportées par les six pages 
de publicité regroupées à la fin du cahier? 
Une grande maison de la presse. Trois 
publications de micro disputent la vedette en 
vitrine aux bouquins sur Varsovie et à l'album 
consacré au Pape. 
Au-dessus de la maison de la presse, le grand 
magasin Wars. La période de pénurie aiguë est 
terminée, les comptoirs semblent bien garnis. 
A l'entresol une petite boutique. 
Des programmes et des machines à ne savoir 
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Varsovie: 
l'euRliorie 

informatigue 
L'explosion a commencé en 

Pologne plus tard qu'en 
Hongrie ou en Yougoslavie. 
Sur les rives de la Vistule, le 
jeu est roi, les tirages de la 

presse gigantesques et la micro 
se diffuse à tous les coins de 

rue. Ce bouillonnement, 
spontané, n'en devrait pas 

moins tirer en avant 
l'industrie locale. 

Fiche d'identité 
Pologne: 312 000 kilomètres carrés. 
37 millions d'habitants. 
Pays le plus jeune, le plus endetté de la région. 
Et qui n'a toujours pas, en 1987, 
retrouvé son niveau de production de 1979. 

qu'en faire. Détail pittoresque: les compilations 
de jeux portent la marque du magasin Wars. 
Des titres : la cassette quatre contient : Antiriad, 
Legend of Cage, Judge Dred, The Goonies, Yie 
are King Fu Il. Comme je l'ai entendu dire, en 
un euphémisme délicat : Je statut juridique de 
ces compilations est ambigu. 
Certes, mais le centre commercial voisin, 
Sezam, diffuse d'autres compilations sous la 
marque Sezam. Statut juridique similaire. 
J'ignore superbement les simples kiosques à 
journaux, publics ou ceux des hôtels, qui 
croulent tous sous les publications informatiques. 
Et je n'ai parcouru que quelques centaines de 
mètres de la même_ rue. Un annuaire micro­
informatique de Varsovie devrait recenser des 
dizaines, voire des centaines d'adresses. 
Devant les grands magasins, la rue 
Marszalkowska s'élargit en "1ne immense place 
des défilés, au bord de laquelle est érigé un 
immeuble de béton surmonté d'une flèche, de 
plus de deux cents mètres de haut, l'imposant 
bâtiment contient des salles de congrès, des 
théâtres, des cinémas, administrations, des 
librairies et ·se nomme Palais de la Culture. 
Le plus heureux des habitants de Varsovie serait 
le gardien du Palais de la Culture. C'est le seul 
Varsovien qui ne voit pas, en ouvrant ses volets 
le matin, ce gigantesque gratte-ciel, cadeau de 
Staline à la Pologne. Son ombre balaie le centre 
du Varsovie moderne et son rez-de-chaussée 
abrite la librairie universitaire, aux rayons 
informatiques bien garnis, bizarrement regroupés 
sous Je panneau •mathématique et machines 
mathématiques ». 

Les publications de l'Institut d'informatique de 
l'Université de Varsovie voisinent avec des 
ouvrages sur les circuits VLSI (les circuits 
intégrés miniaturisés dont sont faites les puces 
de nos ordinateurs), des manuels des Spectrum 
et Amstrad CPC, un volume de cours 
d'informatique pour les étudiants d'université par 
le professeur W. Turski, édité en anglais par les 
presses universitaires polonaises, 
_des manuels de divers langages. 
Les rayons étrangers exposent une floraison 
d'ouvrages soviétiques d'informatique, publiés en 
1987, concernant en particulier l'intelligence 
artificielle et les systèmes experts, synthèses 
documentées de l'état de la question, mais sans 
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Les sous-sols de la gare centrale . 

référence à des travaux postérieurs à 1985. 
Sans doute faut-il y voir le signe des longs délais 
nécessaires pour fabriquer un livre à Moscou et 
non celui d'un retard dans le suivi de ces 
questions par les experts soviétiques. 
Les étudiants polonais sont tous censés 
comprendre le russe puisque cette langue 
fait partie des matières obligatoires au lycée. 
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NOUVEAUTES 
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AUT:.N US 149F 
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Le petit Byte et le computer 
Le premier-né et le premier par le tirage 
(250 000 exemplaires) des mensuels polonais de 
micro-informatique est Bajtek (Le petit Byte) . 
C'est aussi le journal qui ressemble le plus à Tilt. 
Il fait partie du groupe de presse de Sztandar 
Mlodych (Le Drapeau des Jeunes) , un quotidien 
lié à l'organisation des jeunesses, à la fois 
syndicat, mutuelle et organisation politique. 
Bajtek envisage la parution d'un petit frère, 
consacré exclusivement aux Atari, et d'un autre 
voué aux compatibles IBM. 
L'équipe du journal étend son activité à la 
publication de logicie ls : un Logo polonais pour 
Atari XE/ XL est paru, un Warsaw Basic devrait 
suivre. Elle parraine des jumelages entre les 
clubs informatiques de Pologne 
et d'autres pays européens. 
Un autre mensuel, Komputer, qui ne tire qu'à 
200 000 exemplaires ( !) , est né plus récemment 
quand une partie de l'équipe de Bajtek a choisi 
de sortir un journal plus professionnel. 
L'équipe de Bajtek se compose essentiellement 
de journalistes, alors que ce sont surtout des 
informaticiens de profession qui remplissent les 
colonnes de Komputer. Mais le journal doit 
aussi parler des jeux pour satisfaire la demande 
des acheteurs. Et quand il publie un 
questionnaire, deux mille cinq cents réponses 
submergent aussitôt les locaux. 
Deux autres publications principales méritent 
une mention. X: Informatyka Komputery 

500 000 exemplaires avec ces trois titres. 

Systemy qui dépend du quotidien de l'armée 
Zolnierza Wolnosci (Soldat de la Liberté) , qui 
cherche à toucher les écoliers et les plus jeunes 
lycéens et lycéennes. -Mikroklan édite des 
cahiers très soignés comportant des articles 
techniques sur toutes les machines, 
du Spectrum au PC-AT. Tirage 
200 000 exemplaires. La qualité du papier 
empêche de publier des photos d'écrans ou de 
matériel très nettes. A moins, comme 
Mikroklan, de chercher une imprimerie en 
Autriche, au prix fort. Mais les publications se 
portent bien : faible taux de retour et un niveau 
de recettes publicitaires sans commune mesure 
avec le reste de la presse. 
Une explosion si massive et rapide de la presse 
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informa.tique ne semble pas seulement 
s'expliquer par le hasard dans un pays où le 
tirage des journaux est limité par le prix (élevé) 
du papier et par les quantités disponibles (trop 
faibles) . Le facteur initiateur vient de ce que la 
Pologne effectue sa nécessaire informatisation en 
s'équipant de façon incontrôlée et très rapide 
avec des matériels divers. La réforme 
économique du début des années 80 a suscité 
la création de structures commerciales et 
industrielles aptes à diffuser le matériel. 
Mais une fois les machines livrées, personne ne 
sait s'en servir correctement. Et ceux èt celles 
qui jouent ne disposent pas des informations 
nécessaires à la programmation. 
Le temps de parution d'un livre est long, les 
imprimeries refusent <lu travail. Donc la formule 
de périodiques assure une formation minimum à 
des centaines de milliers de lecteurs. 

Le démarrage d'une production 
locale massive est-il pour demain? 
C'est début 1986 que les premiers journaux sont 
apparus. A la même date, les directeurs 
généraux des entreprises de l'industrie 
informatique se sont réunis à Varsovie. Ils ont 
sonné les cloches au gouvernement, lui 
demandant de lancer des commandes massives 
de matériel. La livraison de 100 000 ordinateurs 
pour les lycées devrait s'effectuer d'ici 1990, 
mais à l'été 1987, le gouvernement n'avait pas 
encore décidé à qui, en Pologne ou à l'étranger, 
passer les commandes. 
Le tableau de la production locale est 
relativement fourni. Plus d'une douzaine de 
modèles: trois modèles Elwro, PSPD, MK, 
ComPan, IMP, CS, IMZ, Mera, Meritum, 
Unipolbrit 2086. Elwro ou Mera sont des usines 
d'état. (Mera produit trois mille micros par an, 
appelés Mera, certains baptisés Meritum autour 
d'un processeur U 880 D, compatible avec le 
280, et a conçu le Mazovia, un compatible IBM 
qui devrait être produit cette année à cinq mille 
unités) . Le Unipolbrit 2086 utilise le processeur 
280, de 48K de RAM et 24 de ROM, son 
mode haute définition est de 512-X 192 pixels. 
C'est une création de la firme privée Polbrit. 
Hélas, les informations ne concordent pas : si la 
télévision a diffusé un reportage sur les ateliers 
de montage du micro-ordinateur Elwro-800, 
selon la section syndicale de Solidarnosc de 
l'entreprise Elwro, «pas un seul ordinateur n'a 
été produit à ce jour et il n'y a aucune chance 
que cela se fasse dans les semaines à venir• 
(bulletin Victoria n° 68, 15janvierl987). 
Rien d'étonnant à ce que la production de 1986 
ait été sensibiement égale au nombre de 
machines que les particuliers ont officiellement 
fait entrer dans le pays au cours du seul second 
semestre de l'année: 12 à 13 000 machines. 
Mais la volonté de multiplier la production 
d'ordinateurs, de périphériques, de disquettes ne 
fait aucun doute. 

Les puces des puces 
Ça y est, je suis dans le bon quartier ! L'homme 
que je croise tient un carton serré contre son 
cœur. Dans le carton, un ZX Spectrum. Le 
marché aux puces informatique se tient dans 
l'école au coin de la rue Grzybowska. L'entrée 
est payante. 
Plusieurs vastes salles réparties sur trois niveaux 
sont bondées à craquer : 2 500 à 

Photoc.opies de documentations: le plus rare! 

3 000 personnes vont y passer entre quatorze et 
dix-huit heures. Sur les tables de classe, la 
marchandise s'étale. Rien que des micros, des 
programmes, des manuels techniques et des 
revues de micro-informatique. Parfois le matériel 
est vendu neuf dans les emballages d'origine. 
Cet Amiga 500 vendu début juin ne saurait avoir 
fonctionné longtemps. Les unités centrales sont 
connectées à des moniteurs hétérogènes, parfois 
des mini-télés à l'écran lilliputien. 
Un ST serine avec application, mais sans fausse 
note, "La Lettre à Elise•. Un Spectrum connecté 
à un bras robot disparaît sous l'entassement des 
curieux. Plusieurs tables recouvertes de 
photocopies de documentations, traitements de 
texte, langages, gestions de fichiers tournant tous 
sur IBM et compatibles témoignent pour l'univers 
MS-DOS dont les machines sont absentes. On 
vend des compilations, Spectrum et 
Commodore, des jeux. Le marché existe depuis 
avril 1986. A son initiative un club, mais• nous 
ne pouvions faire tout simplement un club, nous 
devions avoir un sponsor» et l'an dernier Bajtek 
est devenu le sponsor, le parrain du marché vis­
à·vis des autorités, l'association qui parrainait 
avant ponctionnant une part trop forte du 
budget. «Nous fonctionnons comme une 
coopérative», me précise une des animatrices. 
Le prix des cassettes varie selon les machines : 
100 à 300 zlotys pour Spectrum, 400 à 500 
pour Amstrad, 400 à 500 pour Commodore, 
200 à 500 pour Atari. En sortant je paierai 
80 zlotys ma place au cinéma. 
Les best-sellers? Difficile de les identifier à cause 
d,es ·compilations réunissant des programmes de 
styles hétérogènes. De plus, les effets de mode 
jouent très fort ; une semaine on ne parlera que 
de Raid over Moscow, la semaine suivante 
Bomb Jack fera un tabac. Les éducatifs n'ont 
pas la cote. Pas de production polonaise, faute 
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Aff/ùence au marché aux puces informatique. 

de cadre légal de protection des programmes. 
Les importateurs sauvages qui vendent ici n'ont 
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pas eu à enfreindre de réglementation ou à 
ruser dangereusement avec les douanes. 
D'ailleurs Bajtek publie dans chacun de ses 
numéros le prix des machines en Autriche, en 
France, en RFA, en Autriche et en Pologne. 
Le ZX Spectrum 128 + 2 coûte 275 000 zlotys, 
le C 64 200 000, l'Atari 520 ST 800 000, 
l'Amstrad CPC 6128 avec moniteur couleur. 
520 000. Vu le salaire mensuel moyen en 
Pologne, il faut travailler autant pour ces 
machines qu'en France pour s'offrir un 
PCAT d'IBM! 
Les clones du bord de la Vistule 

Le mouvement fort lent s'est brusquement 
accéléré en 1985. Cette année-là, les quatre 
mille Atari 800 XL distribués par la chaîne de 
magasins à devises Pewex se sont vendus 
comme des petits pains. Cinq mille de ces 
machines se sont écoulées l'année suivante. 
Des réunions officielles ont pris de grandes 
décisions : en février 1986, les directeurs des 
entreprises de l'industrie informatique se sont 
réunis pour discuter des perspectives de 
développement des micro-ordinateurs en 
Pologne. Ils ont envisagé de produire d'ici 1990 
environ 100 000 ordinateurs pour les lycées 
polonais. Ce genre de prédiction laisse froid les 
connaisseurs : en effet, dans un pays qui 

La production de clones locaux a déjà démarré. 

éprouve des difficultés à dépasser son niveau de 
production industrielle de 1979, la production 
de micros dépend d'aléas imprévisibles, c'est-à· 
dire notamment du nombre et du prix des 
composants achetés à l'Ouest, de la régularité 
en approvisionnements de toutes sortes. 
Trop de machines destinées à la production 
de masse n'ont pas dépassé les quelques 
centaines d'exemplaires. 
Les ·Polonais ont utilisé une structure originale, 
celle des entreprises mixtes aux capitaux 
étrangers, mais au per~onnel et techniciens 
polonais dirigés par un directeur étranger, 
citoyen américain ou allemand presque toujours 
d'origine polonaise. Ces entreprises vont 
chercher des composants en Asie du Sud-Est, et 
montent des clones sur les bords de la Vistule. 
Leur production atteint parfois deux mille unités 
par an. Les grandes entreprises d'Etat, comme 
les entreprises mixtes d'autres secteurs, se 
fournissent là, au meilleur prix. Leurs noms sont 
inconnus hors du pays car elles n'exportent pas, 
le marché local étant en pleine phase 
d'équipement. 
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TILT .JOURt~AL 
La coopérative des étudiants 

Nichée dans les locaux de l'union officielle des 
étudiants, une pièce résonne des couinements 
d'Amstrad CPC en plein travail. Elle sert de 
local à la coopérative Informatique étudiante qui 
symbolise Je style de structures qui assurent 
l'informatisation du pays. Elle assure des cours, 
les langages sont très prisés: Turbo Pascal, C, 
Assembleur de différentes machines, bien sûr 
tout le monde débute par le Basic. Le centre 
met des ordinateurs à disposition des étudiants 
et étudiantes. li n'est pas indispensable d'être 
inscrit à l'université pour suivre les stages de 
formation. Ceux-ci affichent une visée très 
professionnelle, les plus prisés sont sur IBM et 
traitent de Dbase 11/, de tableurs et logiciels 
intégrés Multiplan, Lotus 1.2.3. , de traitements 
de texte. Tout ça parce que le standard IBM 
devient dominant dans les entreprises. Fini le 
temps où un Amstrad CPC était choisi par un 
responsable qui s'était auparavant et 
discrètement enquis du nombre et de la qualité 
des jeux disponibles sur chaque machine! 
La coopérative est « junior entreprise • et bureau 
de placement : • Les étudiants qui y collaborent 
peuvent plus facilement trouver du travail durant 
leurs études. Nous recevons des commandes de 
firmes qui désirent des programmes particuliers, 
de gestion, financiers et comptables. Nous 
dénichons alors un spécialiste et trois ou quatre 
bons programmeurs. Puisque ce sont des 
passionnés, ils peuvent travailler jour et nuit et 
mettre au point de grands programmes en deux 
ou trois jours. Nous avons des liens avec les 
autorités universitaires. L'organisation étudiante 
nous a aidés, mais nous sommes devenus de 
plus en plus gros et jouissons de ce fait d'une 
grande indépendance.• 
Cette équipe est à la fois une commission du 
syndicat et une entreprise coopérative, une 
société dé services et un distributeur. 
Délicat dans ce pays de faire rentrer tout ce 
qu'on rencontre dans un cadre préétabli. 
«Si vous laissez les gens faire quelque chose, ils 
s'y jettent, et d'autant p/us qu'il y a beaucoup 
d'argent à gagner. • La conclusion de cét 
étudiant saurait-e lle tenir lieu de morale? 

Le problème des prix 
Soyons clair: l'achat d'un simple ZX Spectrum 
depasse de beaucoup les moyens d'un Tchèque 
ou d'un Polonais ordinaire. 
L'ensemble de ces reportages concerne 
exclusivement la fraction de la population 
qui dispose des moyens de gagner des devises 
occidentales. 
Soyons précis : le prix d'un Atari XE ou XL, tel 
qu'indiqué dans le luxueux catalogue de la 
chaîne Pewex en Pologne, est de cent vingt ou 
cent cinquante dollars. Le moyen le plus rapide 
pour avoir des dollars, en passant par le marché 
noir, revient à dépenser 600 ou 800 zlotys. 
On frôle le miUion de zlotys ou cinq mois d'un 
salaire moyen (20 000 zlotys selon le très officiel 
GUS). Cela vous met le bas de gamme au prix 
relatif des machines pro 80386 ! 

L'absence française 
D'un périple qui m'a mené des rives de la mer 
Adriatique à (presque) celles de la mer Baltique, 
j'ai dressé l'oreille, écarquillé les yeux cherchant 

le doux scintillement d'un programme français, 
le ronronnement d'une machine bien de chez 
nous, voire la publicité d'une firme commerciale 
basée dans !'Hexagone. Las! Un Cra/ton et 
Xunk piraté en Slovénie, et une critique de 
!'Affaire Sidney identifiée comme provenant de 
lnfogrames (UK), au texte anglais. C'est tout. 
C'est peu. Les Spectrum se vendent 
(au prix fort) par dizaines de milliers dans la 
région. Jack Tramiel parcourt la zone en tous 
sens, multiplie les contrats, diffuse depuis 
longtemps les vieux Atari, espère vendre les ST. 
Les revues regorgent d'adresses de diffuseurs 
allemands de matériels, de périphériques, 
de cartes d'extension. Des éditeurs américains 
ou allemands, bientôt britanniques 
coéditent livres et journaux en hongrois. 
Les firmes françaises croient-elles qu'à l'est de 
Hambourg et de Trieste commence le désert des 
Tartares? Les Britanniques, Allemands, 
Américains qui s'intéressent à ces marchés n'ont 
pas la réputation de philanthropes idéalistes. 
La réponse à ces questions est en France. 

Le désert est bien peuplé 
Certes, le taux d'équipement des ménages en 
ordinateurs personnels n'atteindra pas dans 
l'immédiat celui atteint par les postes de radio 
ou de télévision. Certes, les machines conçues 
autour du Z 80 font la loi. Certes, la diffusion 
commerciale de progiciels attendra encore un 
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peu. Certes, l'absence de division internationale 
du travail en informatique dans la région, 
comme les interdictions tatillonnes des militaires 
occidentaux, le prix des composants, freinent 
chacun à leur façon la conception de machines 
autochtones et concurrentielles. Certes, la 
structure économique d'ensemble des pays à 
économies centralement planifiées de façon 
rigide ne pousse ni aux innovations ni à la 
souplesse. Mais des centaines de milliers de 
lecteurs et lectrices de la presse informatique, 
des cen~aines de milliers de personnes 
passionnées, une phase d'équipement rapide 
des industries et services, des compétences de 
niveau international en matière de logiciel, une 
expérience industrielle de la production de 
mâtériel qui commence à se concrétiser dans le 
démarrage de production de masse, en se 
conjuguant, pourraient provoquer des surprises. 
Avec l'adoption de plus en plus massive du 
standard MS/ DOS, les pays d'Europe centrale 
et orientale sont entrés quasi clandestinement 
dans la communauté informatique 
internationale. lis ont trop d'ambition pour rester 
longtemps discrets. Mieux' vaut le savoir. 

De notre envoyé spécial, Denis Scherer 



La micro: à la Fnac, comment apprivoiser les souris? 

jouer, apprendre, gérer ses comptes ou ses adresses, créer, 
classer et stocker des documents : les ordinateurs domestiques et 
personnels sont en. train de bouleverser nos habitudes. A la Fnac, 
les tests du dossier et le conseil des vendeurs vous permettent 
de choisir sans erreur l'ordinateur qui correspond à vos besoins et à 
votre budget. A la Fnac, vous vous équipez en toute sécurité : 
outre la garantie Fnac qui couvre le matériel et les logiciels, la Fnac 
vous propose en exclusivité, avec son partenaire MIS, <:::) 

un contrat gratuit de maintenance à domicile pour toute 
configuration P.C. à partir de 5 OOOF. Quant aux prix, 
à la Fnac, ils n'ont pas de quoi faire peur. Alors n'hésitez 
plus : venez apprivoiser les souris à la Fnac. 

à la Fnac : les tests, le conseil et les garanties. 





Samoural Trilogy 
Pour parvenir au grade de Samouraï, vous 
devrez défaire vos adversaires au karaté, au 
kendo et au sabre. La version Spectrum dis­
pose d'une bonne musique de présentation 
et en cours de jeu et de bruitages des coups. 
L'animation est fluide mais lente et la mise 
en couleur guère attrayante . Les décors 
sont corrects mais peu variés (K7 Gremlin, 
pow Spectrum). E.C. 
Type action 
lnlér~t 0 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

Sapiens 
Torgann e rre dans la steppe, il doit survi­
vre dans le dur monde de la préhistoire. 
Aventure originale, dans un vaste paysage 
en trois dimensions, se déroulant sur des 
journées entières. Hélas le graphisme passe 
mal sur PC, surtout monochrome. Dialo­
gues et actions par menus, version amimo­
rée par rapport à la Thomson. (Disquette 
Loriciels pour PC.) D .S. 
Type aventure 
Intérêt 14 
Graphisme * * * 
Animation * * 
Bruitage * * 
PriX c 

River Raid 
Aux commandes de votre avion, vous 
devez détruire les nombreux ponts enne­
mis, en dépit des engins qui vous attaquent. 
Le graphisme et l'animation des véhicules 
sont assez primaires. Les décors sont quasi­
inexistants et les bruitages réduits, sans 
musique de soutien . Seuls intérêts de ce 
logiciel : sa kicilité et son prix modique . 
(Cassette Flrebird pour Spectrum). J .H. 
Type action 
Intérêt 7 
Graphisme * * * 
Animation ** 
Bruitage * 
Prix A 

COUPD1ŒIL 
Bob Wlnner 

A la recherche d 'une civilisation perdue. 
Bob traver;e les grandes capitales représen­
tées en Images digita lisées. Les obstacles 
nécessitent coup d 'œil et synchronisation. 
Il doit aussi combattre de nombreux adver­
saires à la boxe, à la savate ou au pistolet. 

L'animation est superbe mais, en revanche, 
les bruitages sont réduits. (Disquette Lori-
ciels pour Atari S7). J.H. 
Type action 
Intérêt 15 
Graphisme t * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * 
Prix C 

Annals of Rome 
Naissance et mort d'une civilisation. Avec ce 
wargame vous présidez à la destinée de 
rempireromain, en gérant au mieux un grand 
nombre de variables économiques et géopo­
litiques (invasion barbares, taux d'inflation). 
Un jeu riche en références historiques qui 

éclairent sur les grands mouvements de 
populations dÔnl l'Europe fut le théâtre. 
(Disq. PSS pour Amstrad CPC.) E.C. 
Type wargame 
Intérêt 1.2 
Graphisme * * * 
Animation ** 
Bruitage ** 
Prix B 

Back to the Future 
Dans cette adaptalion de • Retour vers le 
futur •, vous incarnez Marty Mc Fly. Vous 
devez favoriser ia renconlte et l'amour entre 
vos parents pour continuer d 'exister. Mal­
heureusement la réalisation est badée : 
décors et personnages taillés à la serpe, ani-

mation hachée, et bruitages mal rendus 
sans aucune musique de soutien . (Cassette 
Firebird pour Spectrum). J.H. 
Type action/stratégie 
Intérêt 6 
Graphisme * * 
Animation * * 
Bruitage * * 
Prix A 

Trlaxos 
Comme le nom du logiciel l'indique, le jeu 
se déroule dans un univers tridimensionnel 
(une succession de salles cubiques vues en 
coupe censées représenter une prison orbi­
tale). Ripostant aux agressions des robots 
qui vous assaillent par des tirs laser, vous 
recherchez le prisonnier que vous avez p0ur 
mission de libérer. (Cassette Ariolasoft pour 
Amstrad CPC) . J.-P. D. 
Type action 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

• r=i@a rm li1 
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Music 3 voix 
Le seul Intérêt de ce petit séquenceur trois 
voies est de générer, d'après une partlllon, 
des sous-programmes musicaux en Basic à 
incorporer dans vos propres programmes. 
Malheureusement J\~diteur de pa rtitions 
brille par sa confusion, les trois voies étant 
écrites en trois couleurs sur une même 
portée 1 (Dlsquette Lorlclels pour Thomson 
MO 6, TO 8, TO 9, TO 9+ .) J.-P. D. 
Type création musicale 
Intérêt 7 
Graphisme * * 
Animation ** 
Bruitage * * 
Prix C 

Park Patrol 
Un jeu au thème original qui amène un cou· 
rant d'air écologique 'dans le monde des 
octets. Votre tâche consiste à garder un 
parc forestier, et à prendre soin des nageurs 
Imprudents (vous disposez d 'un bateau 
pneumatique) qui se trouvent en difficuhé. 
Un jeu au graphisme sympathique et co­
loré, avec une bonne onlmation. (Cassette 
Flrebird pour Amstrad CPC). E.C. 
Type action 
Intérêt 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

Danger Street 
New York est devenue la ville la plus mal· 
famée de toute la galaxie. Aussi, vous, le 
d\!fenseur des honnêtes et paisibles 
citoyens, avez pour mission de détruire la 
subversion sociale par un moyen radical: 
un colt à gros calibre. Un programme au 

scénario violent. Le graphisme est riche 
mais le scrolling d'écran manque de finesse. 
(Disquette Chip pour Amstrad CPC.)E.C. 
Type action 
Intérêt 0 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix 8 

Mask 
Mati Trake et sa bande masquée arrivent 
sur Spectrum (voir Tilt 45) . Ce jeu d'action 
varié est bien adapté. La musique de pré­
sentation sur plusieurs voix en version 
128 K est agréable. Le graphisme, ranima· 
tlon, et les bruitages, bien qu'inférleurs à la 

version Amstrad, sont jolis. En revanche la 
mise en coulew est p lus décevante. (Cas­
sette Gremlin pow Speclrum). J.H. 
Type auenturel action 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Enduro Racer 
L'adaptation pour Amstrad ressemble par 
ses couleun; limitées à la version Spectrum. 
Si la moto réagit très vite à la moindre de 
vos impulsions, le son se réduit aux tous­
sotem~ts du moteur. Les innombrables 
obstades du parcours, les moindres ondu-

lations du terrain provoqueront des vols pla­
nés spectaculaires. (Disquette Acllvision 
pour Amstrad CPC). O.S. 
Type _ _ _ simulation de moto-cross 
Intérêt 15 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 
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ENFIN UN VERITABEE SUCCESSEUR 
A MATCH DAY; LA SIMULATION DE 
FOOT LA PLUS POPULAIRE UN JEU 
QUI EST DEMEURÉ 3 ANS EN TÊTË 
DES HIT-PARADES DE LECTEURS. 
Ecrit cette fols encore par Jon Ritman, 

ce nouveau MATCH DAY a tenu 
compte des nombreux 

: q.~~ -1 ·, commentaires et conseils des 
· ~ ~ ,, • utillsatours. Match Day Il est le 

~ summum des simulations de footbaf 1 
~· Jouez contre l'ordinateur ou contre un 

l~ 
adversaire, pour un match de coupe ou dt' 
championnat. Vous pourrez aussi 1 

, sauvegarder la partie. Sautez, frappez le 
' ballon à terre ou interceptez le de la 

tête et utilisez la commande de 
puissance de frappe pour 

faire une passe ou 
appuyez un tir au buti: 
Vous pouvez 

également un contrôle 
le gardien de but. 

LE SYSTEME DE REFLEXION 
DIAMANT assure une trajectoire du 
ballon réaliste avec notamment une 
parfaite simulation des rebonds. De plus 

:1 chaque action est accompagnee de 
:\ musique et de son. Si vous attendez le 
. meilleur du football sur micro, il n'y a 
'.l qu'un choix possible ... Match Day Il qui 1 

:: avec son système mufti-menus fait vivr 
" votre micro-ordinateur. 

ml!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!~·· !!!!!m ........ 

ZAC DE MOUSQUETTE, 
06740 CHATEAUNEUF DE GRASSE. 
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F 15 Strike Eagle 
La version sur CPC perd de ses qualités sur 
tous les terrains à la fois par rapport à celle 
sur ST. Simulation rapide mais les décors 
restent vraiment trop symboliques, tant 
les avions ennemis que les éléments du 
sol. Traduction partielle de la notice en 
français. Regrettable absence de bruitages 
significatifs. (Disquette Mlcropose pour 
Amstrad CPC.) O.S . 
Type ___ simulateur de oombot aérien 
lntérét 4 
Graphisme * * * 
Anim(ltion * * * * 
Bruitage * 
Pri)C B 

Ultlm a Ratio 
L'animation de ce jeu d'action est correcte 
mais quand Goldrunner existe sur Aran ST 
et Amiga, un programme qui suit exacte· 
menties mêmes principes mals en leur étant 
malbeureusement en tout point inférieur 
ne sauraJt déclencher l'enthousiasme. On 
ne trouve pas une miette d'originalité pour 
sauver le jeu. (Cassette Parebird pour 
Amstrad CPCJ. O.S. 
Type action 
Intérêt 9 
Graphisme * * * * 
AnimoJion * * * * 
Bruitage ** 
Prix A 

Zynaps 
Aux commandes de votre chasseur spatial, 
vous parcourez de multiples décors trurfés 
de vaisseaux ennemis. Bien que classique 
dans son thème ce jeu est d'une parfaite 
qualM technique. Un scrolling de paysage 
Irréprochable, une musique entraînante, un 
bruitage• explosif • , une utilisation judicieuse 
des couleurs. en fo nt un bon Jeu. (Cassette 
Hewson pour Amstrad CPC.) E.C . 
Type arcade 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

couPD1ŒIL 
F 15 Strlke Eagle 

Ce simulateur de combat extrêmement 
rapide n'offre pas les paysages détaillés de 
Flight Simfilator Il. Mais fexceptionnelle 
qualité de l'animation. les quatre niveaux 
de jeu, en font une référence. l 'adaptation 
sur Atart ST tire bien profit des possibilités 

de la machine, mais on peut souhaiter plus 
de graphismes. (Disquette Micropose pour 
Atori ST.) O.S. 
Type ___ simulateur de combat aérien 
Tntéré1 5 
Graphisme * * * 
Animation * 1e * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Space Battle 
Malgré une animation convaincante, cette 
bataille spatiale reste de piètre qualité . le 
principe du Jeu est classique : le vaisseau 
tourne sur lui-même el Ure sur des météo· 
rites. l es sprites sont, de plus, trop petits 
pour que l'on •entre• dans la partie ... 

_ _ _ _ _ ___ _ _ _ action ___________ 7 

- - - ---- - - * * - - - ----- * * * * 
---- ----- **** _ _ _ ___ _ _ ___ _ _ B 

Zynaps 
Aux commandes de votre chasseur spatial, 
vous parcourez de multiples décors truffés 
d'ennemis. Classique dans son thème avec 
une parfaite qualité technique. Le scrolling 
de la version CPC nous avait épalé, il nous 
stupéfie dans la C 64. Le grdphisme dispose 

--- - - ----- arcade _ _ _ _______ 13 

--- ----***** - ----- -***** - -------* * * * * ------------B 

F 15 Strike Eagle 
le logiciel, avec lequel Reagan a dû jouer 
quand il ~tait petit, donne l'impression q ue 
bombarder la Lyble est un joyeux exercice 
de virtuosité . La simulation Insiste sur la 
vitesse plus que sur la reconstitution des 
manoeuvres. Huit missions de l'arrnée amé­
ricaine, qui mettent à mal les Joysticks les 
plus solides. (Disquette Mlcropose pour 
PC.) O.S. 
Type combat aérien 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * 
Prl)C B 

·~ ..... ~-·-~---·~~~1 

.. ~ ·:;.;,,,,. . 
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Deathscape 
Moyen original de régler les conflits politi­
ques entre planètes, la • fosse de la mort • 
est le tieu des affrontements les plus san· 
glants. Votre rôle consiste à détruire, pour 
ne pas être détruit, les multiples vaisseaux 
q ui vous sont opposés dans l'arène galac· 
tique. Un graphisme simplet pour un jeu 
assez lassant. (Cassette Starlight pour 
Amstrad CPC.) E.C. 
Type action 
Intérêt 9 
Graphisme * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prl)C A 

Mutants 
Pour annuler la menace qui pèse sur le 
monde, vous devez détruire les mutants . 
c· est en parco urant la galaxie à bord de 
votre vaisseau spatial que vous pouve.z y 
parvenir. La réalisation est moyenne, tant 
pour les graphismes et l'animation que pour 
les bruitages. très simples. Seule la musique 
de présentation est joUe en version 128 K . 
(Cassette Ocean, pour Specirum). J.H. 
Type action 
Intérêt 8 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage ** 
Pr/)C A 

Eagles 
Sur l'écran divisé en deux fenêtres longltu· 
dinales, vous suivez simultanément les ~VO· 
lutions de deux avions de combat, le vôtre 
et celui de votre ennemi (homme ou 
machine). Votre !attitude de mouvement 
est bien faible, de même. que la vitesse 

maximale. les paysages survolés sont déH· 
cieusement apocalyptiques. (Cassette Hew· 
son pour Commodore 64). J .-P. D 
Type action 
Intérêt 11 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

Killer Ring 
Un jeu dans la plus pur1e tradition du 
• shooHhem·up • . Vous devez détruire des 
vagues successives d'extrate rrestres . Ch11· 
cune apportant un nouve11u type de créa· 
tures. Le graphisme est relativement gros· 
sier. En revanche l'anim11tion et le bruitage 

sont de bonne qualité : on appréciera en 
particulier la qualité des explosions. (Cas· 
sette Reaktor pour Amstrad CPC.) E.C. 
Type arcade 
Intérêt 9 
Graphisme * * * 
Animation * * *' * * 
Bruitage * * * * 
Prix A 

Autoduel 
Dans ce monde futuriste la voiture tient une 
place capitale. Aussi devez·vous établir les 
caractérisllques de la vôtre. Vous devez 
apprendre à gérer vos besoins et à combat­
tre dans les arènes et sur les routes. Auto· 
duel est un jeu intéressant combinant action 

et stratégie, aux graphismes corrects mals 
aux bruitages insignifian ts. (Disquette Ori· 
gin pour Atori SD. J.H. 
Type _ simulalion de créotion de voiture 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 
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SEGA, UN CERVEAU QUI A SU 

Délivrez vos compagnons et 
dirigez-les pour détruire le camp 
ennemi. Chaque fois que vous 
changez de personnage, vous 
entrez dons un monde nouveau. 

Control Stick 
Le joystick des joueurs exigeants. 
Allez encore plus loin. 

Distributeurs cartouche : 

VISUEL PLUS 
10, rue Louis Vicel 75015 PARIS 
(l) 45 30 29 67 

DPMF Diffusion 
6, rue de Bellevue 92100 BOULOGNE 
(17 4B 25 79 15 

EN VENTE: 
AUCHAN 
BHV 
BOULANGER 
CARREFOUR 
CASINO 
CONFORAMA 
CONTINENT 

CORA 
EUROMARCHE 
FNAC 
HYPERALLYE 
MAJUSCULE 
MAMMOUTH 
PLEIN CIEL 

Sur un 18 trous faites le meilleur 
par. Choisissez votre club, votre 
direction, mois attention au vent. 

Abattez vos ennemis et rapportez 
le trésor perdu de votre colonie 
spaciale. Vous pouvez jouer à 
deux dans cette aventure à sus­
pens. 

UVEAU 

Se joue avec les lunettes 30 + le 
pistolet. Votre mission est d'arrê­
ter avec votre laser les missiles 
nucléaires en pleine course. 

Lunettes 3 D 
Enfin le relief sidérant de réalisme. 
Votre écran rentre dans une outre 
dimension . 

DISTRIBUTEUR EXCLUSIF: 

et chez votre revendeur habituel 

MASTER GAMES SYSTEME FRANCE SA 
55, av. Jean Jaurès 75019 PARIS 

- (1 ) 42 03 37 37 



BIEN S'ENTOURE.R 

Agent du FBI vous pourchassez un 
gong dons des courses poursuites 
en ville, dons des bars et des 
night-clubs. 

Pistolet 
Light 
Phaser 
Visez juste. 3 ïeux sont offerts 
avec le pistolet . 

Lo guerre des étoiles version 
défense américaine. Détruisez les 
missi les adverses grace à vos 
satellites. 

Out Run 
Une course folle en Californie ou 
volant d'une Ferrari. Le best-seller 
des jeux d'arcades. 

·--- \ 11ul 1----- -

LES JEUX D'ARCADES DANS UN FAUTEUIL 



Suspense, action, peur, frisson, simulation, 
victoire, bagarre, trafic, match, vitesse, mystère, 
espoce, pirate, espion, stratégie = 

à vos manettes ! 
en vente à Io FNAC et chez votre revendeur habituel. 

IJ!!!l!!!I! •• 

Mallette jeu Thomson : 
Arkanoïd, Formule 1, Game over, Sorcer\ 
Thomson MO-TO 
De 245 F' à 295 F'. Cassette ou disquette 

Mallette jeu Atari ST: 
Major motion, Space shuttle Il, Super tennl 
Atarl ST 295F'. Disquette. 



Mallette jeu PC : 
fohecs 3D, lnfiltrotor, Numéro 10. 
PC et compatibles 295f ". Disquette. 

Mallette jeu Amstrad N° 2 : 
Canadair, Dwarf, Starglider, Star raider Il. 
Amstrad CPC. . 
De 149F" à 195F·. Cassette ou disquette. 

Mallette jeu Amstrad N° 1 : 
Express raider, Super soccer, Toi-Pon, 
Xevious. Amstrod CPC. 
De 195 F' à 245 F' . Cassette ou disquette. 

·Prix public ma ximum conseillé. 

••• • • • • • ..,. .. 
• •• • • ••• 

FRANCE IMAGE LOGICIEL 

Les prix FIL sont imbattables. 



ATARI LE FASCINANT POUVOIR DE 



:..?ARME INFORMATIQUE. Jk. ATARr 



12 Pce de la Porte de Champerret 
75017 Paris M° Champerret Bus PC 

8 Rue de Valenciennes 
75010 Paris M0 Gare du Nord 

Tel: 42 27 16 OO 
Tel: 42 27 17 12 

Tel: 42 0.1 83 66 
Tel: 42 01 24 30 

Ouvert du Mardi au Samedi de 10h à 20h, Dimanche et Lundi de 14h à 19h, 

Nocturnes en Décembre: Le Vendredi jusqu'à 22h 

PROMO DISQUETTES 
Simple Face Double Densité 

8 Frs* 
* Prix unitaire par 1 OO 

99 Frs la boite 

ATARI 
520STF 

Monit Coul 
640*200 

4990 Frs 

CADEAU! 
Pour tout achat d'un ATARI ST 

IKAIRATIE IK~ D 11 
TIME BANDIT 

~RIEINJA 

i 0 Disqusiîas 3°5 
1 Disquette 20 ILogieieis 

DISQUE OUR SH205 
LECT OBLE FACE 1 M° CUMANA 
LECT SPLE FACE 500 K ATARI 

IMPRIM STAR NL 10 COMPLETE 
IMPRIMANTE SMM 804 ATARI 

LECTEUR 525 CUMANA 
HOUSSE ST (520/1040 STF) 

HOUSSE MONITEUR HUMAN BAG 
SAC TRANSPORT HUMAN BAG 

TAPIS SOURIS 
JOYSTICK SPEED KING 

JOYSTICK BOSS 
RALLONGE JOYSTICK 
DOUBLEUR MONITEUR 

CABLE MINITEL 
CABLE IMPRIMANTE 

PROMO DISQUETTES 
Double Face Double Densité 

12 Frs* 
* Prix unitaire par 1 OO 

149 Frs la boîte 

ATARI 
1040STF 

Monit Coul 
640*200 

6990 Frs ! 



JEUX JEUX JEUX JEUX JEUX JEUX JEUX 
Les meilleurs logiciels sont disponibles, 

nombreuses nouveautés import USA et UK 

CADEAU 
Pour tout achat d'un Amiga 

Deep Space ' 
Arena 

10 Disquettes 3'5 
1 Disquette Domaine Public 

1 Generation 4 
Vaieur_soo_Frs 

NOS FACILITES DE PAIEMENT: 
CREDIT GRATUIT 3 MOIS 

CARTE BLEUE, VISA 
CREDIT CREG IMMEDIAT 

CARTE ETUDIANT 
CARTE FONCTIONNAIRE 

CLUB TILT 

Livraison gratuite au delà de 5000 Frs 

.,px.un;j!lJ"XD.~UD:j~w.17.l~~----~~ 

THOMSON PC~ 
----------------------------- ----------,;.;.;;;.;;;.~ 

TO 16 PC Monochrome 1 
512K Ram Dos Manager, Gw ~ 
Basic de Microsoft, Lect 5,25 ~ 
in tégré, Slots d'extension, ~urbo 1 
4, 77mhz et 9,54mhz Moniteur 1 
monochrome Thomson 2330 pour 1 

4990 Frs ht 1 
~ 

Version Disque dur: NC 1 
L..N..ll'h'.u.u,,,,,,,,,,,.n,,,,.,,,,,,.H,,,,.,,,,,.Hi"/,,) 

( LOGICIELS PC ) 

CADEAU 
pour l'achat d'un THOMSON PC 

1 Logiciel de jeux 
1 Boite de disquettes 

: : : Présentation : èt: venté :des : : 
: : : deux :consoles :vedettes: de : : 
: : : : : : : : : : :i ·:a:n: n: é e . : : : : : : : : : : 
: sï=GA, :ies :&iaine& cie cartouches,: 
: : : : son pisrolet,: les fantastiques : : : 
: : :OUTRUN, : SPACE : t:tARRIER~ : 
: : : : : : : ":$~~~~ : '.f~:~N1$:" : : : : : : 
· · · · · · · · PROMO· NOEL · · · · · · · .. . . . .. .. . . . .. .... . .... . ... 
: : : : : : . : : : : : : : ({) : : : : : : : : : : : : 
:NiNièNoo. :ses.:riombreuses :::: 
: èartouct'.tès, son plstoiet. et sori robot 
: i hteràctif. : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : 
:ver:iez: e$$a,ye:r: :~XCJTJ::EHKE; 
·GOLF ·TENNIS· MACH· RIDER · ... . . ' . ..... . '· . . . . . . . . .... . 
·PROMO ·NOEL (() · · · · · · · · · · · · 

COMMANDE PAR CHEQUE OU CARTE BLEUE, CREDIT IMMEDIAT, LIVRE EN 48 H 

Désignation Prix Nom: ............................................................... . 
Prénom: ...................................... Age: .......... . 
Adresse: ......................................................... . 

Ville: ........................................... CP: ............ . 
Machine: .......................... ? Tel: ................. . . 

Port logiciels: 25 F Machine 50 f Pas de CRBT 



Mort aux senures 
La tradition orale et écrite nous a r~pporté 
la puissance de nombreux rois de l'antiquité 
parmi lesquels l'un des plus célèbres: Salo­
mon (970-931 av J.C.) Fils et successeur du 
roi David il est le bâtisseur du temple de 
Jérusalem. Ce souverain mythique reste 
pour la postérité symbole de puissance et 
de richesses. Aussi n'est-if pas étonnant 
que les machjnes à rêves de notre épo· 
que (nos chers micros) se mettent 
en devoir de nous faire remonter 
le temps afin de trouver le fabu­
leux trésor du souverain. Le jeu 
consiste, d'une manière gé­
nérale, à faire preuve de 
stratégie et de tactique 
grâce à la baguette mag1· 
que dont vous êtes affu· 
plé: vous pouvez créer 
des blocs ou les faire 
disparaître afin de vous 
déplacer ou de faire 
tomber des ennemis 
Faites preuve d'oppor· 
tunisme pour attein· 
dre la clef (uni­
que moyen 
d'ouvrir les 
portes) qui 
vous per· 

met d'échapper aux nombreux monstres 
qui hantent les différentes pièces. 
Malgré l'intérêt que suscite ce jeu, on ne 
peut s'empêcher de constater sa médio· 
crité graphique (dessins simplistes et cou· 
leurs fades). et cela malgré la grande va­
riété de créatures et de décors, L'anima­
tion des différents protagonistes, bien que 
rapide n'est pas très réaliste (trépidations 
hystériques de certains fantômes). La musi­
que et le bruitage sont heureusement du 
meilleur crû et assurent fa cohérence de 
l'ensemble. Malgré cela, be ieu est une 
Incontestable réussite pour ses qualités tac­
tiques. (Disquette US Gold pour C 64.)E.C. 
Type ____ _ ___ action/stTatégle 
Intérê t 13 
Graphisme * *' * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * * 
~~ B 

Version CPC 
Il est bien loin le temps où les versions CPC 
d'un bon jeu n'étaient que la pâle imitation 
de celles qui marchaient sur C 64 ou sur 
Spectrum. Que dire en effet de l'adaptation 
de ce programme sur Amstrad CPC, sinon 

qu'il surpasse graphiquement 
la version C 64 : 

les décors. les 
personnages 

et les cou· 
leurs sont 
beaucoup 

plus agréa­
bles à voir 

que sur l'au· 
tre macnine. 
On consta· 
tera même 
l'adjonction 

de certains effets spéciaux (petites étoilEs 
tourblllonnantes en début de partie). Seu'e 
la musique reste un ton en-dessous car, 
comme le savent certains, les possibilités 
sonores du C 64 sont jusqu'à présent parnl 
les plus performantes dans le monde de a 
micro. En définitive un jeu mreux fini que a 
version C 64 (Disquette US Gold pour Ams­
trad CPC). E.C. 
Type. _ _ _ _ _ ___ ac tlon / straU91e 
Intérêt 14 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Le retour des ancêtres 
Les programmes ludiques à l'instar du 
matériel informatique suivent une évolulicn 
rapide. C'est ainsi qu'apparaissent des jeux 
de plus en plus sophistiqués pas forcémenl 
intéressants mais souvent !top complexes 
d'apprentissage. Le plaisir de jouer s'éva· 

nouit alors devant un tube d'aspirine. 
On ne peut donc que saluer cette 

alternative, que les plus jeunes 
sauront apprécier : 

fa réédition des 



Malox ne passera pas 
La formule de la plus puissante bombe 
Jamais construite (le Mégatron) a été déro· 
bée par Malox. un renégat qui n'a pour 
seule patrie que celle du plus offrant : en 
l'occurence une puissance ennemie est 
prête à payer le prix fort pour l'engin infer­
nal. Vous êtes donc l'ultime espoir de ne 
pas voir passer en des mains adverses, 
l'arme fatale. Pour ce faire vous devez 
retrouver Malox parmi les quatreNingts sal· 
les qu'abrite ce jeu. Ce qui n'est pas de tout 
repos car vn nom~re considérable de créa· 
tures. p~us t?el!Jqqeüses les unes q\Je les 
a'(Jtfes, s'oPJi>osenràvotre.pro{1ression. Ne 

· pa.sA~ucc,o'ri;ib~r' à l~ùrs .assauts répétés 
néçessite: d~:~ot~e part I? récupérâtîon de 
cornO:inaJsons cet de casqu(ls protecteurs 

que des premiers micros familiaux. Ce sont disséminés dan'S le dédale du ]eu. 
donc ces jeux de références, qui à ce titre, Çe jeu d'aventùre-arcade, somme toute 
méritent l'étiquette de classiques . Disponl- classique dans son thème. ne dispose mal-
bles désormais sur Amstrad CPC grâce à heureusemènt pas d'un graphisme en rap· 
cette compilation. port avec les possibilités du ST. Que pen-
Trois grands thèmes sont abordés, un ser en effet de la taille ridiculement petite 
"space invaders )1 (des hordes de créatu- des protagonistes que ne peut compenser 
res menaçantes descendent lentement vers la représentation en perspective du champ 
votre base mobile). ancêtre de tous les jeux d'action? li en est de même pour les cou· 
de tirs spatiaux. Un « Pac Man » qui. mal· leurs, qui ne sont utilisées qu'avec parc1· 
gré son ancienneté n'a pas pris une ride et manie et cela sur une machine dont la 
un "Break out» (casse briques) dont les palette chromatique (seize couleurs parmi 
rebonds de balle sont toujours aussi accro- cinq·c~t douze en basse résolution) est 
cheurs. Les graphismes des trois program- l'un des principaux atouts. 
mes respectent avec souci l'allure des ori· L'animation compense cependant ce han-
ginaux: le « Pac Man» et «le space inva- dicap par son efficacité (mouvements tout à 
ders » sont parfaits. la fois rapides et fluides). 
Les animations sont elles aussi de bonne Les bruitages donnent 
qualité quoiqu'un peu trop rapides dans le eux aussi saüstaction, 
cas du 1< Pac Man». tout partièullerement 
Les bruitages son! sobres mals effioaces. la séquenê'e .musrcale 
Ah ! noste.lgie, quand tu nous tiens. (Cas- · de présèhtati9n qui esJ 
sette Titus PO\J r Amstrad CPC). E.C. . ·un pefif cnèt~d·~~.t:ivr.e,"~ 
Twe -.,...--- -----......._- action 
lntérét 12 

' '\ ). ' ' 

Graphisme * * ·* * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

Type ____ .......,.. _ __ actlonfaoenture 
Intérê t 11 
Graphisme * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix 8 

Croisade spatiale 
Très simple logiciel d'action, Plasmatron uti· 
tise un classique scrolling horizontal pour 
pousser votre vaisseau vers l"e.nnemi. Il 
s'agit ici d'éviter tout d'abord les chocs 
avec l'adversaire. Il faut ensuite tirer sans 
cesse. détruire les soucoupes et slalomer • 

~! ... 
t' 



entre les particules qui S'el'J nt. Le 
décor de ta m1s.sion est trèS::'.Cmoré Il uti· 
lise de plus la classiqu8! mats efficace 
superposition de plans ~r donner au 
Joueur l' impression de relief. Le résultat 
s 'avère convaincant dans les premières 
minutes de jeu ... On regrette cependant 
qu'il n'existe pas d'autre dimension que cet 
éternelle progression vers la droite ... Côté 
bruitage, les amateurs retrouveront avec 
plaisir les explosions coutumières du C 64. 
Mais si la stratégie permet malgré tout de 
surveiller l'évolution de votre niveau d'éner­
gie el de mettre en place diverses techni­
ques d'approche et de combat, on se lasse 
à mon avis bien vite de cette classique croi­
sade. (Cassette CAL pour C 64). O.H 

56 

El ~tl Il to;.wl 
ment °'pas être Sédltit de p,Jne abord 

r la qua.lité apparente et le~multlples 
P.QSslbihtéS de ce logiciel qui -ffansforme 
l'Amlga en une superbe carta.1:~u ciel? Il 
s'agit là d1un Véritable outil au ~Nice des 
astronomes novices ou chevronnés, capa­
ble de reproduire les configurat!Qns d'astres 
visibles depuis n'importe quel point d 'obser­
vation terrestre, à un instant quelconque (le 
programme couvre une période de huit slè· 
cles 1). Très réalistes, donc trèS beaux. les 
graphismes restituent les différences de 
brillance entre étoiles. L'écran se couvre. 
à la demande, de constellations de coor­
données, et les nombreuses options dispo· 
nibles procurent une souplesse d'utilisation 
exemplaire. 
Pourtant, quelques imperfections viennent 
tempérer notre enthousiasme. L'observa­
tion au télescope d'une éclipse solaire met 
à jour (si l'on peut dire) des incohérences 
qui laissent perplexe. La lune montre une 
face éclairée alors que le soleil est repré­
senté en gris sombre. ce qui témoigne 
d'une vision pour le moins surréaliste du 
phénomène, propre à semer la confusion 
dans les esprits. Certains risquent en effet 
d'imaginer, sur la foi de ces images trom· 
peuses. que c 'est le soleil qui passe entre 
la terre et la lune ! Pour ne rien arranger, 
ra superposition des deux astres est impar-

faite et un secteur entier du soleil, 
dans lequel vient s'inscrire la 
lune, est étrangement éclipsé. 

A cela s'ajoutent 
quelques 

bugs déplaisants, empêchant de temps -c 
autre la fermeture de la fenêtre du téles 
cope, ou dotant notre système planétairf· 
d'un deuxième soleil, résidu de pixels pro 
venant d'un écran précédent insuff1sarr 
ment néttoyé. On peut également déplore~ 
l'absence de mémorisation des pages 
écran. qui impose un nouveau calcul des 
positions des astres après chaque affi· 
chage de fenêtre. La lenteur de l'affichage 
provoque des temps morts qui restent mal­
gré tout négligeables à l'échelle de l'un 
vers. (Disquette lnfinity pour Amiga.) J.-P. O. 

Type --- - - - -- cane du ciel 
Intérêt JS 
Graphl• me * * * t-Anlmatlon __________ _ 
BruitQge _ _ ________ _ 

Prix F 



t;;] cipf) des 1<.SP?Ce invadets »est vu Ici, 
r ratement, sous un autre angle, précisé­
ment modifié de 90° : les engins surgissent 
du fond du ciel et foncent vers l'écran prln· 
cipal. Seule une petite fenêtre de contrôle 
donne une vue latérale des événements. 
Tous vos réflexes sont requis pour foncer 
vers les assaillants. tirer et dégager sur le 
éôté avant la collision. Les vagues d'assaut 
ondulent. glissent à droite, à gauche, vers 
le haut ou vers le bas. Très difficile donc 
d'ajuster le tir. L'image de l'obus s'éloignant 
diminue au centre du réticule du viseur seu­
lement si votre engin poursuit 

un mouvement-;;;iliiiii~~~~ régulier, si- 7" 

non, vous 
voyez la 
charge 

poursuivre sa lancée tandis que vous évo­
luez vers de nouveaux objectifs. 

• L'animation de bonne qualité, mais un peu 
tente, se marie à une excellente sonorisa· 
lion évoquant des musiques de film. Un 
détail inhabituel semble témoigner de 
convictions franchement pacifistes chez les 
programmeurs, en effet votre éventuelle 
inaction ne provoque aucune conséquence 
négative : simpfemént il ne se passe rien. 
et vous foncez dans un ciel apparemment 
vide ! (Disquette Gremlin Graphies pour 
Atari ST.) D. S. 
Type ___ ~ ____ arcade/ actlon 
lntér't 13 
Graphisme * * * 
An.imation * * * 
Bruitage * * * * 
Prl~ · n.c . 

L'espa:ce en folie 
Vous pensiez avoir tout vu en matière de 
Shoot'em up et.autres jeux d'arcades spa· 
tiales à base de « tacatac boum boum». 
Une lourde torpeur de désintérêt s'abattait 
déjà sur vous, qui n'attendiez désormais 
plus rien de la vie. ayant déjà goûté à tous 
les plaisirs de la mic•ro. A)or.~ dans ce cas 

: ; ' • '",'.~ • · 1 . , ... • . :\·v·\~: ~ 

remuet.-vous, car vous ne pouvez prétendre 
être ·blasé san·s avoir vu ce m'ont:Jment de 
l'arcade spatiale qu'est Mega,.Apoca/ypse. 
Le thème, Inutile de l'approfondirpuî'sque, 
comme d'habitude. il s'agit dezjétruire tout 
ce qui bouye. Les choses intéressantes 
commencent une fols le jeu chargé, et le 
joystick en main. En moins de temps qu'il 
n'en faut pour dire ouf, vous vous retrou­
vez dans un univers tourbHlonnant et vire­
voltant d'étoiles, d'astéroïdes, de vaisseaux 
ennemis, le tout dans un environnement 
sonore digne des studios Lucas. En effet. 
rarement graphismes et animations auront 

• été aussi interdépendants et efficaces;. 
Tantôt le fond étoilé est en rotation spirale, 
tantôt vous avez l'impression d'être happé ~ .... ~:. 



par un gouffre sans fond. Cette sarabande 
infernale est menée par tes différents asté­
ro"1des et les vaisseaux adverses Vous pou­
vez même faire des rotations complètes 
tout en tirant , si bien que vous vous retrou­
vez systématiquement dans la zone rouge 
de vos réflexes Le bruitage est lui aussi 
excellent, puisque vous pourrez profiter de 
séquences parlées digitalisées. mais c·est 
surtout l'accompagnement musical, à tona­
lité rock, qui laisse pantois, mais est-ce vrai­
ment étonnant quand on sait qu'il est signé 
Rob Hubbard? Un 1eu fou (K7 Martech 
pour Commodore 64). E. C. 

Type -----,----~-- action 
Intérêt 16 
Graphism e _ * * * * * 
Animat ion * * * * * * · 
Bruitage__ * * * * * 
Prix 8 

Le temple maudit 
Ce logiciel est une adaptation du second 
volet des aventures d'Indiana Jones : 
«Indiana Jones et le temple maudit >i . Le jeu 
débute sur un dessin bien fait représentant 
Harisson Ford dans ce rôle, le tout accom­
pagné par Je leitmotiv musical du film. 
Après avoir choisi le niveau de difficulté. 

l'aventure commence. Dans un premier 
temps, vous libérez tous les enfants prison· 
niers dans les mines Vous devez vous 
frayer un chemin parmi toutes tes galeries 
en empruntant les échelles, glissières et 
tapis roulants et franchir les précipices, non 
point en sautant mais en accrochant votre 
fouet à une saillie de la paroi. Gare aux indé· 
s1rables. humains ou animaux, qui se met· 
tront sur votre route D'un coup de fouet au 
claquement évocateur, vous les détruisez, 
les assommez ou les faites tomber un étage 
plus bas. Pour la seconde partie à bord d'un 
wagonnet, il vous faut échapper encore une 
fois aux g~rdes et éviter le déraillement tout 
en parant aux autres attaques. Une fois 
d~ns te temple, vous récupérez la pierre 
magique en dépit de la maléfique Kali , 
déess~ aux quatre bras, qui la garde et 
avant réussir à traverser un pont de corde 
particulièrement dangereux. 
Cette adaptation est tres proche de la ver· 
sien arcade du même jeu. Le graphisme el 
l'animation des personnages sont corrects 
mais le scrolling est un peu haché et les 
décors trop répétitifs, tout comme dans la 
version arcade d'ailleurs. La musique 
d'accompagnement et les bruitages sont 
bien réalisés. Un jeu amusant et varié mais 
qui aurait pu exploiter encore mieux tes 
capacités de la machine.(Disquette Atari. 
pour Atari ST.) J . H. 

Type---- ---- --- action 
Intérê t 13 

Graphism e * * * * 
Animation * * * * 

Bruitage * * * * 
Prix 8 

Version CPC 
Cette adaptâtion destinée aux Amstrad cpr, 
n'a plus grand chose à voir avec les ve1-
sions pour ST et pour salles d'arcade (qui 
elles·mêmes n'ont rien à voir avec le f ilrn 1. 
La magie des graphismes en moins, ce log1· 
ciel perd de son intérêt et rétrograde au 
rang d'un jeu d'échelle évolué mais peu on· 
ginal. (Disquette Atari pour Amstrad CPC) 

J.-P. D. 

Type----- - - - - - - action 
Intérêt 1 I 
Graphism e * * * 
Animation * * '* 
Bruitage * ~ 
~~ B 

Le retour d'Alien 
On peut considérer sans trop risquer de se 
tromper que les concepteù de ce jeu se 
sont inspirés du film "Alien » ou « Le 



huitfème passager'" Ceux qui auront vu le 
film se rappelleront de la sinistre créature. 
qui hantait les couloirs du cargo insterstel· 
Jaire Nostromo. terrorisant et exterminant 
tous les membres d'équipage, en introdui­
sant sa progéniture dans leurs entrailles, 
afin qu'elle y trouve matière à se dévelop· 
per. L'ultime but du monstre étant d 'assu· 
rer la survie de sa race (il en est le dernier 
représentant) 
Les créateurs de Survivor n'ont pas changé 
les motivations de l'Alien, qui une rois de 
plus se trouve à t>ord d'un gigantesque vais· 
seau spatial (plus de cent-quarante deux 
statfons). Vous devez donc l'acheminèr a 
l'intérieur des m?crostruotures et des voies 
d'aératlon,àfi.n dé trouver la sallé d'incuba7 
don qù:el'lfin il pourra pondre des O?Ufs pot,Jr 
la sürvi~ de rèspèc'e. Comme sôn homolo· 
9ue èiné'matographique l' Alien dispose, 
comme moyen 'de défense, d 'un organe 
secréteur d'acide. Ses exceptionnelles 
capacités physiques lui permettent de faire 
des bonds prodigieux, évitant ainsi de 
s'épuiser dans des luttes sans intérêt tout 
en se jouant des difficultés topographiques. 
On peut regretter que le graphisme, bien 
que coloré, soit relativement grossier 
(compte tenu des récents produits sur CPC). 
Les animations heureusement sont variées 
et dans l'ensemble réussies (les bonds de 

la créature sonl excellents). Bien que très 
présent le bruitage souffre d'une utilisation 
pas toujours en rapport avec l'action en 
cours (crépitement dans les ascenceurs) 
Un programme qui plaira aux spécialistes 
du genre. (Cassette US Gold pour Amstrad 
CPC). E C. 
Type----------- action 
lntérit ---------- _ l1 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

' •' '1' . .,., ; . ' .: ' 
"J,;,<:J;P.up \déS étollés , 

Ap;rè~ :!ilè~:1i.J~o,L~.s~,~~ g.~~àes~ lnoe~san\és · 
.entre elîes~;Jes huit planètes du &ystènie 
Hyturien fiiîissên~ par frôuver un cornprô· 
rhis sudëqùel. èlles peüvent enfin bâtir une 
P<:iix durable, .Afin de protéger ce fragile 
équilibre des influences extérieures, les 
plus grands physiciens se mettent en devoir 
de construire une barrière d'anti-matière 
entourant-les huit mondes : le Rubicon. Mal· 
heureusement les meilleures choses ont 
une fin, si bien .4u 'après des années de 
quiétude, le système d'Hyturie se retrouve 
en alerte : une planète vagabondé et belli· 
queuse a rompu l'équilibre énergétique en 
détruisant tout sur son passage. Votre rôle 
consiste donc, aux commandes d'un 
chasseur révolutionnaire, à détruire 
l' intrus. Le jeu se déroule 

ensemble 

de huît niveâux de .eJifficultê. cfôisaante .• où; . 
voys dev~i v~us Jqùe( qe§ r ~hl$seurs·· · 
ma1s aussi de:S ~da11gers'Watt1 i parcou· 
rent t·~~pacè Hytu,rl~.tT(tefiit électro· 
magnetjques). · ... · · · .. 
DaAs votre quête vous disp9se4 d'un jeu 
d'arme que vous pouvez. renforcer en fai· 
sant esc;;ile sur chacun des hl:lit mondes (un 
monde par niveau). Lé graphiSme 30 de ce 
jeu se révèle très coloré, on notera la repré­
sentation en surface pleine, des vaisseaux 
ennemis (pas de fil de fer). L'animation n'est 
malheureusement pas convaincante (dèpla· 
cements saccadées). En outre, comment 
expliquer l'absence d'effet d 'inertie dans 
l'espace : votre vaisseau 
"pile net n quand > 
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sont coupés. Le tout est desservi 
bruitage moyen. L'énième version dLI 

e jeu. (Cassette Reaktor pour Amstrad• 
E.C. 

~:.~~-------~ action 
~---------~ 10 

- - ------ * * * * ------ ---* * * .....-.---------* * * 
iB•~~--------~B 

débute par un écra,n de présentation vqus 
permettant de choisîr entre le jeu contre 
l'ordinateur ou un autre partenaire humain, 
le tout accompagné d'une musique de pré­
sentation moyenne. 
Vous devez affronter successivement huit 
types d'agresseurs différents, de plus en 

coups au corps suffisent à étaler' votre 
adversaire mais il vous faut en vaincre cihq 
d'affilée pour accéder au, niveau suivant. Le 
graphisme des personnages est bien léché 
et leur animation fluide, bien qu'un peu 
lente. On regrette toutefois l'absence de 
décor et la nullité désespérante des brui­
tages qui accompagnent les coups. Un jeu 
simple et cependant amusant. (Cassette 
CAL pour Spectrum). J.H. 

Type - - --- ------ action 
lntlrit JO 
Graph isme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix A 

Trou de mémoire 
Le professevr Méninges a un trou de 
mémoire. juste avant de passer à la TV. Les 
éléments de ses interventions voltigent 
dans sa tête. 
Une machinerie de roues engrenées tour· 

plus rompus aux diverses techniques de billonne. Vous pilotez un petit module qui 
combat à" pattes nues». Les premiers, le se balade à feur circonférence. Il passe 
sinistre rat et le lézard de.la mort, sonttà,ci- d'une roµe à l'àutre aux points où elles sont 
les à détruire de qÜefques coups bien pla- en contact, se laisse entraîner passivement 
cés. En revanche, îl en va tout autrement par le mouvement ou, au contraire, avance 
du chien fou ou du homard solitaire qui uti- dans le sens ou contre le sens de leur rota-
lisent toutes les ficelles du métier pour vous lion. Certaines roues enserrent une bulle 
assommer Vous disposez de onze possi- qui contient des souvenirs utiles. Un tour 
bilités de déplacements et d'attaque Sept de roue et le souvenir capturé vient recons-

- · · · ~,·· ·~ truir7 f. une des formules dont le 
professeur M$(lîtigès a 

·besoin. L'ennemi se cache 
dans les innombrables 
et agressives divaga­

tions qui attaquent 
sérieusement le 
niveau de Quo· 

tient Intellectuel 
(Q.I). Ptusieurs 

sort€)$ de diva­
gations se pro-

mènent de roue en roue, dans toute la 
mémoire, d'autres r.éstent attachées à une 
roue particulière. 
Pl R2, original, rapide, est aussi difficile. 
Le bruitage n'appelle pas de remargues 
(tous les bruitages, à de rares exceptions 
près. deviennent vite lassants), le gra· 
phisme est très lisible, clair, tandis que l'ani· 
matlon, qe très bonne qualité, as~ure l' înté· 
rêt du logiciel. 
La notice est en français. (Cassette Mind 
Garnes pour Commodore 64), O.S. 

Type - - - - ------- action 
lnthêt J4 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

Micro-dames 
Les jeux de dames n'étaient pas légion sur 
ordinateur. Et voici que coup sur coup sont 
sortis sur ST, Dames 3 D et maintenant 
Dame Scanner. Ce logiciel offre plusieurs 
avantages : représentation en deux ou trois 
dimen~ions (bten rendue mai.s 31ux cou!eurs 
un peu tristes), horloge en temps réel pour 
chaque camp, affichage des pions pris et 
des coups joués (mais il manque une numé­
rotation du damier pour s'y retrouver), 
retou' arrtère possible jusqu'au début de la 
partie, mode «problème ii pour résoudre 
une position particulière, possibilité de faire 
jouer l'qrdinateur contre lui·même ou de 
jouer av'èc les Nôirs. 
Le programme offre un choi~ infini dé 
niveaux en choisissant le temps de réflexion 
moyen accordé pour chaque coup au pro­
gramme (depuis la réponse instantanée 
jusqu'à plusieurs heures par coup). De plus, 
vous pouvez opter pour un jeu combinatoire 
classique ou pour un jeiu plus stratégique 
(cinq tyge,s différent$ : ctà~~gue, Fabre, 
HoUahdai~e; etè.), · : . '• · · 
Le programme joue tr'ès corréctement et se 
révèle capable de combinais_ons puissan· 
tes En revanche il est incapable de propo­
ser le nul en cas d'impossibilité de forcer 
la décision (une dame de ctiaque couleur 
sur le damier). Le jeu se joue à la souris 
mais soo ùtilisation est loin d' être optimi­
sée.· Au l ieu ; <:!~ cllqùer ·sur t~s· èa.ses de· 
départ et d''arrivée, il vous faudra passer en 
revue totJs les coups possibles jusqu'à arri- • 
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BACICLASH : 
Un ieu d'arcade extraordinaire. 

Un graphisme fabuleux, une 
onimofion diabolique. De bons 

réflexes et une bonne 
anticipation sont requis. 

Votre ST ou votre Amiga sont 
poussés à leurs limites. 

Disponible sur Atori ST et 
Amiga. 

ADDICTABAU : 
Un cosse brique génial oo vous 
devez montrer votre sens de Io 
stratégie. le scrolling continu vous 
oblige à déployer maintes para­
des afin de parcourir les différents 
niveaux. Disponible sur Alori ST. 
De 1 à 2 joueurs. 

"" /' 

;, ... ;:/·.t,-:..· :. .... ~,,~,;."~' / 1 ,,_ ... , .... ~ ,~'. _,,_, ... ,,,,, ... ,.f.._,_, ....... , _,_, __ ,, ... 

POWERPLAY: 
Un ieu de société où vous devrez 
altier connaissances et stratégie. 
2 000 questions sur les sports, les 
loisirs, les sciences, etc. Créez vos 
propres questions et iouez en 
famille. Disponible sur Amstrod 
CPC K 7 et dis/c, Atori ST, Amigo. 
De 2 à 4 joueurs. 

COMPUTER HITS : 
Une merveilleuse compilation où 
vous découvrirez 10 best setiers + 
2 ieux gratuits. (Version K 7). Un 
rapport qualité/prix imbattable. 
Disponible sur Amstrad CPC K 7, 
12 ieux; Amstrod CPC disk. 7 jeux. 

ACE 2 : 
Lo suite du fabuleux ACE. V 
pourrez piloter votre F 15 et j 
contre l'ordinateur ou l'un de 
amis. Différents niveaux de < 
cuité, animation remarqut 
Disponible sur Amstrad Cp( 
et disk. CBM 64 et 128, Afa 
IBM PC. 



,.,._ _ _ ____ jeu de dames ...._ ____ ______ J5 

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

Les • marines • a ttaquent 
Ce logiciel est assez particulier. Il s'agit en 
effet d'un pseudo-wargame additionné d'un 
zeste de jeu de rôle. Choisissez tout d'abord 
votre mission parmi celles qui vous sont 
proposées ou créez la vôtre de toute piè· 
ces à l'aide de l'éditeur fourni. Vous guidez 
tour à tour les «marines» de votre équipe. 
Chacun d'eux possède ses propres carac­
téristiques de déplacement. de combat. de 
détection, de force et de protection. 
Selon les missions, votfe tâche consiste en 
une combinaison variable de secours aux 
prtsonniers, récupération de pabks de don· 
nées, sortie ç:Je.la zone de combat, destruc· · 
lion d 'un .cert&ün nombre de vos adversai· 
res et réussite de lâ mission eff temps 
limité. Dans un premier temps, vous avez 
Intérêt à faire sortir vos hommes un à un 
de leur QG, à récupérer les armes et acces­
soires avoisinants et à les déployer au plus 
vite. En effet, il est très peu recommandé 
de trop grouper vos hommes. Outre les dif· 
ficultés de déplacement que cela peut 
entraîner. vous risquez de voir plusieurs 
hommes touchés lors d'une attaque à la 
grenade. Les créatures que vous avez à 
combattre sont assez variées et disposent 
d~ modes d'attaque et de défense très dit· 
ferents. Ce jeu demande une stratégie fine 
oour avoir quelque chance de réussir. En 
re~anche, on ne peut que déployer le gra­

h1sme ph,.1s que succinct des décors et des 
~éatures et les bruitages limités à leur plus 

.impie expression. Dommage car l'idée 
etalt intéressante. (Disquette Omnitrend 

our Atari ST). J.H. 

TJIPè-:-----~--wargame-)eu de rôle 
(ntérêt 12 

raphisme * * 
Bnimatioti,....._ __ ~---------
,;;:tage ~ 

vant de se'$ soï.m;;,es d ',énergie. Au nombre 
de quat re·: elle.. sontJjardées.p~r. des vais· 
S:eau'i< géa{lls-que vo.\iS'.devrez vaincre'. 'Cela 
tout en évitan:f Jès;,t:hulHples pi~ge·s des 
défenses adverse;s. · 
Contr'airemeqt à ce que l'on pouvait a1ten­
dre, Trauma se révèle décevant. Les gra· 
phismes soignées et relativement variés 
sont irréprochables. De même. l'animation 
douce et fort précise ne peut être qualifiée 
qu'en des termes louangeurs. En revanche, 
le scrolling continu s'avère lent. D'autant 
plus qu'une comparaison avec le célèbre 
Goldrunner est inévitable. Certes. la largeur 
d'écran est ici plus grande, mais aux 
dépens de la rapidité et de la douceur. Le 
déroulement d' écran est désagréable et se 
voit périodiquement ralenti: l'effet est 
désastreux. 
Un mot des commandes : entièrement 
gérées à la souris, elles se révèlent fort 
agréables. Côté sqn, Trauma est aussi 
décevant. Les bruitages sont de piètre qua· 
lité et sont tout à fait comparables au zin· 
zin répétitif des logiciels préc~dents : Qua­
sar et Altaïr. En r-evanche,, la présentation 
très soignées, offre une inélodie digitalisée 
des plws sO,ign~e . . avec, en prime des 
effets vocaül< int~r:€ssanfa. Ce pro'gramme 
ne marque pap une."'évolution suffisante 

Type _ arcade/ action 
lntérl t 11 
Graphisme __ * * * * * 
Anfmatloti * * * 
Bruitage ___ * 
PrJx C 

Dêlivrer la belle 
Pour délivrer sa peti1e amie:pri$0nnière du 
roi, notre· héros d6it.traver.sef.;$é.f)t réglons 

' .... ·:':: 

particulièrement inhospitalières. Les dan­
gers sont multiples: serpents, ieux., escar­
gots, abeilles ou rochers sont au rendez­
vous pour le retarder dans sa p(ogression. 
Au début, vous ne disposez que de vos 
capacités de saut, à hauteur variable, pour 
vous en sortir. Mais rapidement vous pou· 
vez mettre la main sur certains objets indis· 
pensables à votre mis~ibn': Ces-0bjets. vous 
les trouvez en ouvr.ant lès rau(s g:éïmts dis-
séminés dans.la lande, ·)Vlous <f ez d'une 
hache de pierre, 'd\ùn angit'ga 'q1:Ji\1ous 
immvnise contre toute ?ttaqù~ ,$ié8 mons,­
tres pendant .,quelq\le temps··iou ,d'un ~ 
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rd pour vous déplacer plus rapide· 
Lè facteur temps a en effet son 
ance. Il vous faut atteindre la fin de• 

avant que votre temps ne soit tota­
étoulé, le temps et la vitalité res­

~ant convertis en bonus. N'oubliez 
cours du voyage de ramasser bo1s­
fruits exotiques pour accroître votre 

et votre bonus. Les décors, ainsi que 
sme et l'animation des créatures 

yens. En revanche, la mise en cou· 
t lamentable (tout l'écran est unifor· 

de la même couleur tout au long 
e niveau) et les bruitages sont tota­
inexlstants On est bien loin de la 

ôn arcade du même 1eu. Un logiciel 
$ réserver aux plus jeunes vu sa 
(K7 Activislon, pour Spectrum).J.H. 

,VJ~.,----------,- action 
~---------~ JO 
-------- * * * ---------* * * 

~!! ... ~ '"''' n~ .-.0#'"" • -- · 

Bulle de savon 
Ere lnformatlc:lue nous offre un très bon jeu 
d'action sur ST. original, drôle et diffibile. 
L'héroîf')e, c'est la petite bulle. Une bulle de 
savon transparente et frémissante, à la fra­
gile pellicule-irisée. Le héros: 
c'est un petit fantôme 
souffleur. 
Il gonfle ses 
jouesblan­
chesetre­
bondies 
jusqu'à 
en mugir 
sous 

l'effort et souffle vers la bulle, la dirige dans 
un labyrinthe de salles si dangereuses. avec 
les pics. lames. bougies. Un seul choc con­
tre les grosses pierres rapeuses qui cons­
tituent les murs et la bulle éclate sans dire 
ouf, en une gerbe de gouttelettes. 
Le petit fantôme souffle les bougies les plus 
dangereuses. Comment franchir les cou · 
loirs bordés de ventilateurs? 
Par chance, les lois de r inertie valables 
dans ce monde enchanté font que la bulle 
suit scrupuleusement la direction de la der· 
mère impulsion subie, et se dirige donc tou­
jours en ligne droite. 
La conformité parfaite de là réalisation à 
l'idée de base, fait oublier une action en 
stricte deux dimensions. Le graphisme est 
réussi quoique simpl~. axé sur les seuls 
,<;>bjets utile~ à'Jà,çtion, e(dangereux pour 
la bulle. L'anJrpati6n suggère étonnamment 
le comporternèf.lJ d\rne bulle de savon à 
peine nee ... L~,son, lui aussi sans préten. 
tibn, sert le rythme d'ensemble. L'éternel 

principe du parcours d'obstaclés 
dans un labyrinthe ainsi 

renouvelé trouve une 
nouvelle jeunesse. 

L'ingrédient es· 
sentie! de cette ré­
ussite s'appelle 
imagination. (Dis· 

devez reboucher 
toutes les bouteilles d'où sortent 

de monstrueuses créatures .. Celà risque. 
cependant de·ne pas êtr~ .faeîle car Varda 
vous a transformé en'.globùfè. lrkon est 
oâtie su.r de muJtJptes rlï)/-êàux i:eliéS' entre 
eux par des ponts inclinés, $a ·représènta­
tion en trois dimensions esttrès •blen ren­
due avec un graphisme fin èl varie. Volis 
vous déplacez en roulant sur vous-même, 
ce qui vous permet de grim-p'er les-cotes les 
ptus abruptes. En (evancne comme vous 
êtes soumis à l'inertie, il faut absolument 
stopper un peu avant d'arriver sous peine 
de plonger dans un précipice. Autre com­
plication, les rampes d'accès sont très 
étroites. Vous devez donc choisir soigneu­
sement votre direction avant de les emprun­
ter pour éviter d'en tomber. 
Le mode de mouvement est bien conçu. 
Vous déplacez un index sur un cercle, ce 
qui vous donne accès à absolument toutes 
les directions. Par endroit, vous apercevez 
des trappes dans le sol. Avant de vous y 
engager, vérifiez surtout qu'elles ne ~ondui­
sent pas au néant. Si c'est le cas, évitez. 
les en les contournant ou en saµtant par 
dessus. Dans le cas c::ontrai~e . engagez­
vous dedans car _ c'e~t là gv~_ se, trc).uvent 
les fameu~ oouo.hons. pouF oorpp)iqu~r:le 
tout, la cité est gardée ':p~J :- n;€lmbrex.de , 
rnoh$tres dahgëreux .. H·eu~eu~e,m1?nt qùel-' 
ques rafales de,g looule~ d1 éi:ier.gie viennent ~ 
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pk.IS réslStants, mais n'ont aucun 
leS dispositifs de sécurité qui tirent 
ce qui boUge. Le graphisme et l'ani· 
des personnages sont de qualité. 

reproche, les bruitages sont trop 
Un excellent jeu. (Cassette Ultimate 

$pectrum). J.H. 
rp nentute-octfon 
bidttlt 15 
a•w ... ~ ***** 
.......... ***** 
ailltllJre * * 
Ak B 

Sauve qui peut ! 
Une chose est certaine : la mode est aux 
casse-briques. Plagiats d'Arkanoïd et varia· 
tions sur un thème identique sont en effet 
légion. Cèrtains savent cependant frapper 
les esprits. c'est le cas d' fmpact. Pour la 
oetite hîstôite. sachez que votre but est de 
vous échapper d'un jeu d 'arcade des 
années 70. Pour cela, vous devez détruire 
les obstacles qui éntrav.ent le chemin de _la . 
liberté. . · · . 
~rtes •. (es capacité'l3 du ST ne. sont P,as . 
réellemérit exploitées et une version Com· 
modor~ de· ce programme serait tout·à·fait 
similaire. Il n'empêche qu'lmpact s'avère 

fort bien réafisé et attractif grâce à une 
bande sonore de très bonne facture. Côté 
graphismes, on reste dans les grands clas­
siques du genre. A savoir dessin sommaire 
pour les briques et peaufiné pour les nom· 
breux objets présents à l'écran. Le tout par· 
faitement mis en valeur par les nettes et fort 
stables couleurs du sr. 
L'animation est irréprochable : sa rapidité 
n'a d'égale que sa- précision. L'aspect le 
plus agréable d ' Impact réside incontesta· 
blement dans la sonorisation du jeu. Il n'y 
a pas de mélQdie à proprement parler mais 
chaque retx)rid de la balle entraîtle lémis· 
sion tq'une .note aiéatoire. le joueur est 
donc QetC,;~ . Qa'r" .une douce et . cristaline 
rnelôdie< qui:"' .évolue~ ·considérablement en 
f<.$hoti0.odi1,j~u. 'ar~f) à .la relativ& monoto· 
nieqëa· ·· · irie~; cqrr~sp0nd une .~ton· 
nant-é''l\/à nôre~ Impact est un jeu de 
qyalité• <:l\J~" (on ·ne peut que vivement 
recommande.(aux amateurs du genre mais 
aussi aux autres. (Disquette ASL pour Atari 
ST.) M.B. 
Type ____ __; _ _____ GTCOde 
lnt&b 15 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bndtage ****** Prix n.c. 

Compilation haut de gamme 
Le principe des compilations consistait à 
l'origine pour les éditeurs à tirer un ultime 
profit des programmes qui, un ou deux ans, 
auparavant, àv.aient connu un gros succès, 
Actuellement, nous assistons à une ~volu· 
tion-où certains programmes font leur pre· 
mière sorti,~ d~ns le ca.dre d'une compila-

' tion. ,Dans· I~ ,cas présent on .comptera 
parrni te~ noµ)/ê~utes yn ping pong (B~ttY) 
dah$ la in,~rr}~Y~irie qy'.Arkanoïd, et uri jeq 
g'ù.errler.dù:@~ri·çrEagfès N~st"(déjà paru sur 
ST). Comtne,'. on poûrrâ le·constatér Lés thè·. 
mes les. ~tus divers sont abordés puisque 

, · après la guerre et le ping pong on 

trouve une simulation de combats aériens. 
des combats à motos, les arts martiaux et, 
en dernier lieu des combats spatiaux. 
En ce qui concerne le graphisme, certains 
éléments de la compilation se détachent. 
notamment Eagle Nest qui vous propose 
d 'investir une forteresse et de libérer trois 
de vos amis qui y sont prisonniers. Le gra· 
phisme est coloré et utilise t>ien tes limita· 
tions de la machine (malgré ta basse réso­
lution, on a l' impression de finesse). Idem 
pour l...ight force qui dispose lui aussi 
d 'excellentes prestations graphiques: on 

appréciera l'esthétique des stations orbita­
les ennemies. Les animations n'ont pas été 
laissées de côté, en particulier avec Batty 
{déplÇ1.cements et rebondissements de la 
balle impeccables). Le seul parent pauvre 
de la compilation demeure Karate tant par 
le graphisme (triste et peu coloré) que par 
l'animation {un peu saccadée). Néanmoins 
l 'ensemble du pa.k est de bonne facture. 
(Cassette Hit·Pak pour Amstrad CPC}.E.C. 

Type --,'-..,.---------­
{,.térêt ~---::...--------------~-~ Grt,1phi,m.e ~.;;:....::;;..._..;____;...;.,;._..,.-
A11lmatl~n·~....-------"'7'-~--
. Brilitàlie: __ . -'---=-~~-"-'----­
Pr~~-· -------.,-,-,--"-'--;.-'-.::_~ 

Machos à vos claviers ! 
Voici une compilation qui présente un 
ensemble de quatre jeux dont les points 
communs sont l'action et la guerre. C'est 
là un thème qui ne nous changera pas 
beaucoup de l'actualité du monde: les poè­
tes et autres pacifistes devront donc s'abs· 
tenir. Quant aux Rambo en pantoufles, ils 
auront trouvé La compilation de cette fin 
d'année. En effet, parmi les différents scé· 
narios abordés. on peut citer une tentative 
de débarquement sur une petite île du Paci· 
fique lors de la Deuxième Guerre mondiale 
(les batteries côtières et les bateaux vous 
mèneront la vie dure). Si vous choisissez le 
second thème, vous tienârez le rôle d 'un 
soldat qui tente d'échapper aux gardes d'un 
camp enn~mi. Le Pacifi,que vous n~tr:9uvera 
aux commandes d'un 'M'osqulto de la 
Seconde Guerre· rnondj~I~ qeStiM à.. corn· 
battre la flottè aérienne ji:i'poria(s:e·: Eri .dei:~ · 
niet lieu. vous incçirnez;;,,.un' tiartiii,re: eùro· 
péen de l'époque ·pt.échrétienoe qui parti· ~ 
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différentes épreuves de fotce et 
re de son village (c'est le seul 

tempère le machisme ambiant par 
tes notes d'humour). 

·ciels. malgré la brutalité de leurs 
s, disposent d'une réalisation techni­

istiquée. Les graphismes sont tous 
ne qualité et les animations brillent 
r précision. Il en est de même des 

ges : on remarquera la qualité des 
es musicales de chacun des pro· 

mes. Blood'n guts (les jeux barbares) 
rent cependant notre préféré pour 

humour. Une bonne compilation. (Ois· 
e American Action pour C 64). E.C. 

----------- action 
------------ 13 h....... ***** lidmtiotra _ _:_ _____ --'- * * * * * 

lnllSGill!e----------* * * * 
-------------B 

Les dangers de la jungle 
Vous incarnez St;mley, prêt à affronter tous 
les dangèrs de la Jungle pour rerrouver le 

Livi~stone. Pour celà, mettez la main 
sor les cmq ~emme$ ét essayez de parve· 
rilr au temple. Les dangers sont nombreux : 
fosses aux profondeurs insondàbles, dards 
.empoisonnés lanc€s par tes Pigmés, mar­
teaux fous dans les mines. attaque à la 
lance des indigènes ou à la carabine des 
trafiquants. sans compter toutes les plan· 
tes et les animaux mortels. Pour échapper 
à tout celà, vous disposez heureusement de 
multiples possibilités. Ainsi vous éviterez les 
tirs en vous baissant ou en sautant. Pour 
franchir les précipices, vous pouvez éven­
tuellement sauter si l'espace n'est pas trop 
grand. En revanche dans le cas contraire. 
utilisez la perche (vous êtes en effet très 
doué pour ce sport). donnez la puissance 
nécessaire et sautez. La puissance doit être 
calculée soigneusement car trop faible 
vous risquez d'arriver tout droit dans le pré­
cipice et trop forte. vous rebondissez au pla­
fond, ce qui vous fait encore une fois tom· 
ber dans le trou ! 
Boomerang, dague et grenade font partie 
de votre arsènal. Ils vous permettent de tuer 
un adversaire à distance pour dégager le 
P~sage. Mais. là encore calculez bien 1.a 
force dè votre lance pour ne pas voir votre 
grenade vous expl6Sèr en pleine figure. 

La jungle se compose de sept niveaux corn· 
prenant chacun une dizaine d'écrans aux 
difficultés propres. Les décors sont assez 
variés et fe graphisme et l'animation des 
créatures corrects. Les bruitages sont très 
réduits. Vu la difficulté du jeu, les progfam­
meurs donnent sur la notice un moyen 
d'obteriir des vies infinies. Un jeu au(tuet on 
se lais.se prendre. (Cassette Alligata pour 
spectrum)/f:i" · J.H. 
Type __ --'--'-----~aoenture-actfon 
lnmêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage ** 
Prix 8 

La bête sanguinaire 
Votre tâche consiste à éliminer un terrible 
animal tapi au fond de sa tanière. Cette bête 
sanguinaire est protégée par une forêt 
vierge profonde et dangereuse (:!ont vous 
devez éviter 1.es dangers. Au départ, on se 
trouve complèternen~ dé[Ol!f!i §1-M._milieu d'un 
univers hostile. Premlère étàpe ; se procu­
rer une arme afin çle contrec~rrer les 
assauts de nombreux animaux. Ensuite, fa 
récupération d'un proptllseur dqrsal sirnpli· 
fie grandement le travail. s· élevant dans les 
airs. on peut en effet facilement contourner 
certains obstacles. Reste à découvrir où se 
cache l'animal afin de l'abattre. Facile non? • 
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~-----_..;;. __ action 
:~-,...---.;.c..~-----~ JJ 

-..,.--;~--...,,.---'-- * * * * 
!!""'---.,----'--'---.,,..-- * * * * * . 

...,.. _ _:....;,.-,--.--"""--,,~* * * * * 
~,.;..:...~~ ....... ~~,,,._ ....... ~;.._--.B 

soh.ie nommé,~'. Metal Gear: Qt,JE)I est son 
as~ct, en quoi . est-elle si redoutable ? 
,Myètère ,;.,v~gs. pevez le. découvdr par voys­
mêrne. Eqµ1pé d '.un ernetteur radio qui 
assurêune liaison quasi permanente entre 
vous efvotri:-Chef; vous êtes largué à proxl· 
mité de l'objectif. Désarmé, vous ne pou­
vez compter qué sur votre habileté et votre 
capacité à réagir à toutes les situations pos­
sibles et imaginables. Faites attention aux 
multiples sentineUes et n'oubliez jamais 
qu'il peut en sortir de bien des endroits en 
apparence paisibles : certains dépots ne 
sont, en fait que des réfectoires ou dortoirs. 
Bref, la plus grande prudence s'impose et 
votre première tâche est de trouver une 
arme afin d•assurer votre sécurité. 
Programme agréable et complexe à sou­
hait, MetaJ Gear propose des graphismes 

agréables mais inférieurs à ceux 
de Vampire Ki/Ier par exem­

ple. L'animation est en 

revanche de très bon niveau et peut à juste 
titre être considérée comme modèle du 
genre. Un regret: le changement de tableau 
ne s'effectue pas par déroulement de 
l'écran. L'accès à l'ensemble est simple et 
le recours au clavier pour certaines opéra­
tions n'est finalement pas trop gênant 
la partie sonore est à l'image du jeu : plus 
qu'honnête. la musique, toujours présente, 
est agréable et le tempo suit les phases 
d'action. Les bruitages ne sont pas aussi 
sophistiqués et s'avèrent parfois énerVants. 
(Megarom Konami pour MSX 2.) M.B. 

Twe -----------adlon 
lnthfl 13 
Graphisme * * * * 
Animation ·****** 
Bnd toge · * * "/t * 
Prfx c 

Puissance lllël!Jiqu.e 
Après avoir vaincu l'infâme Naja, une bête 
cruelle et sanguinaire cachée<ians une forêt 
vierge du Sud-Es. t asiati<J4e •. vous-apprenez 
l'existence du talisrnan.d'Osi:riS. Parure-sacrée 

. o~fert~. aux dieux par I~~ r>h3.!;f190S de l'aqti­
que Egypte. le talismân~.nrère µne puisSance 
magiqueàsonpoSsessëur.Voli:etâche ::récu· 
pérer à tout prix cè joyau légè~re. 
Tout à fait comparable au Crépuscule du 
Naja, ce programme possède les mêmes 
défauts et qualités que son cousin. Malgré 
des décors au graphisme plaisant, l'ensem­
ble apparaît relativement confus car les per­
sonnages sont exagérement stylisés. En 
revanche, l'animation est de qualité. Côté 
son. les auteurs ont repris les bruitages de 
grande qualité du Crépuscule du Naja. Bref, 
les deux programmes sont en tous points 
comparables et seul le scénario fait la dif· 
férence. (Disquette Chip pour Amstrad, 
existe aussi pour Thomson.) M.B, 

Type actlon/ aoen.ture 
Intérêt 11 
G~hisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage ·***** Prix B 

36.15 TUt. Plongez-vous dans~ cata~e des 
softs. On vous donnera;.poll).l toùt ~I testé dat:IS 
nit, son éditeur, son genre, son,prilc., ~tole;s d'jnté­
rêt; de graphisme,. dè diffkU:lté·etc, Plus uile èrlti.­
que en quelques ligi:ie5. Alors qu'<Stt~ndëi-vo~ pour 
vous brancher? , . 
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Un choix de sfx courses de toutes natures et dl/Jicult&. 

AttenLlon owr cre1lGSSes / 

La simulation sportive a de beaux 
jours devant elle. Des sports a 
priori peu transposables sur micro 
servent de prétextes à de bons 
logiciels. Bivouac d'lnfogrames, le 
premier, à ma connaissance, des 
logiciels d'alpinisme, est aussi une 
réussite étonnante. 
Après l'écran de présentation 
apparcuî un paysage de haute 
montagne, de nuit. Imperceptible­
ment, les couleurs changent, au 
profit de nuances plus chaudes, Je 
soleil se lève, sans jamais être visi­
ble à l'écran. Les ombres devien­
nent plus dures, le ciel plus vif. Et 
progressivement la lumière se 
dore, rosit avant que l'ombre ne 
monte des ravins. Cette longue 
boucle vous met dans rambiance. 
Sur un TO 9, la qualité de la scène 
surprend, elle accroche les pas­
sionnés de haute montagne. 
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Un sac bien fait. pas trop plein. 

ur offrant 

La préparation de la course se 
résume au choix d'un des cinq iti­
néraires proposés, notés comme 
il convient de (F)acile (1) à ED, 
extrêmement difficile (VI) . 
Ensuite, faites votre sac, au début 
acceptez celui qui vous est pro­
posé. Enfin choisissez l'heure de 
départ de la station. Il vaut mieux 
partir très tôt, bien avant le lever 
du soleil, pour des longues cour­
ses, puisque les orages et les chu­
tes de pierres surviennent surtout 
l'après-midi. 
Quatre écrans sont possibles 
durant la course : marche sur les 
glaciers, grimpe sur la neige ou sur 
la glace des crevasses, et escalade 
sur r<><;he. A chaque nature d'iti­
néraire son mode de progression, 
son mode d'assurance contre les 
chutes et ses dangers. 
La simulation colle au plus près les 

mouvements réels. Sur glacier 
marchez régulièrement, sondez et 
sautez les crevasses. Si, par mal­
heur, un pont de neige cède, 
.escaladez le mur de glace de la 
crevasse à l'aide des piolets et des 
crampons, et assurez-vous avec 
les cordes fixées à des broches à 
glace. Sur roche les mouvements 
sont commandés membre par 
membre, et leur effet dépend de 
la nature de chaque prise : c bai­
gnoire> tranquille, ou c grattons> 
sur lesquels vos mains et chaus­
sures dérapent. 
Plusieurs indicateurs permanents 
annoncent la nature du terrain 
sous vos crampons, l'heure, la 
température, l'altitude, où en est 
votre progression : c C'est loin le 
sommet?> Vous pouvez accélé­
rer ou ralentir le temps. L'indica­
teur principal du temps est la sub­
tile évolution des couleurs, même 
au plus profond d'une crevasse 
qui vous indique que, en haut, le 
soleil se lève. Et, bien sûr, vous 
avez froid (ce qui arrive vite par 
- 10 °C) . faim, chaud (car en 
altitude le soleil tape) ou encore 
vos efforts vous mènent au bord 
de l'épuisement ! 
Certains gestes mécaniquement 
accomplis restent vitaux en per­
manence : j'avance un pied après 
l'autre pour marcher. De même, 
en escalade, il faut récupérer la 
corde après chaque hauteur. Rien 
ne justifie de grimper seul sans 
assurance et votre sac n'est pas un 

machine. Le graphisme de la 
course est excellent, l'animation 
aussi. Bivouac compte au nombre 
des plus remarquables logiciels 
sortis sur Thomson. La gestion du 
temps, c'est-à-dire du temps qui 
s'écoule pour le grimpeur, de la 
météo et du soleil qui tourne, du 
rythme des gestes du grimpeur, 
de son estomac qui crie famine 
périodiquement, est une des for­
ces du programme. 

n faut partir aoant l'aube ... 

Entraînez-vous sur la course la 
plus facile, la plus courte aussi, 
vers un col entre deux pics, avant 
d'affronter des courses mixtes, où 
l'on rencontre glaces et rochers 
verticaux, qui risquent fort de 
vous contraindre à bivouaquer 
dans des conditions précaires. 
Nous n'avons pas testé les ver­
sions annoncées sur AmstTad 
CPC, PC et compatibles ni sur 
les Atari ST. (Disquette lnfogra ­
mes pour T08, T09, T09+ , il 
existe une version cassette sur 
MO 6.) Denis Scherer 
Type sport (escalade) 

cargo, les cordes sont rares! Intérêt-- - - - 17 

Cela fait plaisir:_:d~e~r ~~~'.M~f--'ï;i.~======:;*;--:*;;* * 
logiciel qui na ise une bon- ":~~!!!!~;;;~*:_:* * * * 

idé originale, traduite au u, * * * 
par les capacités de la -~....,.,...-,_.,,........,.....,, ....... ,....,..- c 

CPC S"L. flS 't 
COMMOD0(6~· ,.., ' 

~lifornia rliiin ... ' .. 
tilettes, skate-board, surf, 

freez-bee, autan 
du meilleur cru. Merci Epyx ! 

Epyx, après un World Gomes 
quelque peu décevant, nous sert 
une salve de simulations sportives 
du meilleur cru. 
California Garnes présente un 
championnat de surf, une épreu­
ve de patins à roulettes dans la 
rue , une de skate-board sur une 
piste en forme de pipe-line géant, 
une course de vélos de cross, une 
partie de freez-bee et quelques 
bizarreries dont j'ignorais jusqu'à 
l'existence : quelqu'un joue avec 

une balle qu'il lance en l'air et ren­
voie en se contorsionnant pour la 
frapper avec ses pieds, ses genoux 
ou sa tête. 
Le surf d'abord, sur un rouleau 
gigantesque, plus hawaïen que 
californien, c tube> parfait qui 
c ouvre " régulièrement, et déferle 
progressivement vers la droite de 
l'écran. Dès la prise de la vague 
en pagayant vers la côte, vous 
glissez sur l'écume. Tournez pour 
glisser de biais. n n'est pas trop dif-



Un • tube• des grands jours. 

ficile de tenir à mi-hauteur, à flanc 
de vague, sans prendre de ris­
ques. Mais, sur la plage, le jury 
note les concurrents, et les risques 
lui plaisent : monter jusque vers la 
crête, tourner à 180°, voire à 
360°, un exploit! Surfer .• dans le 
tube, ce tunnel interne à la vague, 
sous le toit translucide de la vague 
projetée vers l'avant, ce phan­
tasme si fort de tous les surfistes 
débutants n'est , hélas, représenté 
que de l'extérieur! Les différentes 
sorties de la vague, que le surfiste 
passe par-dessus en douceur ou 
qu'il heurte violemment la crête 
déjà en train de retomber et soit 
projeté tourbillonnant en l'air ou 
qu'il percute la mousse, c'est-à­
dire la partie de la vague déjà 
déferlée, semblent indiquer que 
les auteurs ont passé des heures 
devant les vagues à tenter de 
comprendre ce sport. 
Restons dans le pipe-line, mais en 
béton cette fois et pour y glisser 
sur une planche de skate-board. 
Le profil de la piste en demi­
cercle, aux bords rigoureusement 
verticaux, est utilisé par les cham­
pions lors de figures défiant la 
pesanteur. Il faut tourner tout en 
haut de la piste, à la limite du mur 
pour redescendre prendre de 
l'élan, grimper sur le bord opposé 

Sur Io planche à Hollywood. 

et retourner au dernier moment. 
Protections et rembourrages, cas­
que et gants épais sont de rigueur. 
J'ai suivi avec moins de passion 
les épreuves des autres sports, 
moins évocatrices pour moi. Mais 
les déroutants mouvements du 
freez-bee, qui parfois part au loin, 
parfois revient aux pieds du lan­
ceur, les traîtrises du vélo-cross, 
les particularités du patinage à 
roulettes sur un terrain semé 
d'embûches sont travaillés avec 
grand soin ... 
A la fin de la notice anglaise, un 
petit vocabulaire de californien est 
proposé pour vous mettre dans le 
bain : « tubular " (tubulaire) qua­
lifie quelque chose de génial 
(parce qu'une vague qui déferle 
en tube c'est le paradis des surfis­
tes !) , • aggro " pour agressif 
quand il s'agit de figures hardies 
ou risquées au skate-board, au 
surf ou en tant que comportement 
dans la vie .. . 
Comme dans les autres éléments 
de la série Gomes d'Epyx , vous 
pouvez vous entraîner au sport de 
votre choix, puis organiser une 
compétition d'un , de plusieurs ou 
de tous les sports, avant de com­
parer les résultats décernés par le 
jury. et les plus hauts scores. 
Nous avons testé la version sur 

Commodore 64. Les graphismes 
sont très clairs, pas enthousias­
mants d'un point de vue esthéti­
que, mais qu'importe! La sonori­
sation n'ajoute rien de remarqua­
ble. La touche d'humour ici ou 
là au ,détour des épreuves: ne gâ­
te rien, mais ne justifie pas à 
elle seule l'achat du programme. 
En revanche, l'animation et le 
contrôle des personnages par le 
joystick sont remarquables, les 
évolutions potentielles vous mè­
nent à tous les coins de l'écran, les 
mouvements du joystick et ceux 

des personnages sont rigoureuse­
ment synchronisés, la variété des 
manœuvres possibles soutient 
longtemps l'intérêt du jeu. Les 
épreuves semblent inégalement 
intéressantes, mais l'ensemble 
devrait rester une référence. (Dis­
quette Epyx pour C 64.) 

Denis Scherer 

Type ------- - sports 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix n.c. 

un métal particulièrement résistant, 
voilà de quoi tenter l'organisation maléfique 
que vous aurez à contrer. Bonne chance ! 

Décidément Psygnosis a fait fort. 
Tout juste quelques semaines 
après la sortie de Barbarian, l'un 
des best-sellers sur At.ari ST, cette 
société livre sur le marché un autre 
logiciel d'excellente qualité dans 
un style très différent. 
L'histoire se place dans un lointain 
futur. Colian, un astéro'ide inhos­
pitalier, a - du fait de ses gran­
des richesses minières - vu s'ins­
taller dix colonies minières sépa­
rées, chacun~ avec ses propres 
mines, ses dépôts, et ses centres 
de ressources. Chaque colonie est 
reliée aux autres par un système 
de navette. De ces mines, on 
extrait de la Détonite, un explosif 
puissant, du Quaza, un cristal 
énergétique capable de régénérer 
les structures moléculaires, du 
Zénite, une matière qui peut 
emmagasiner d'énormes quantités 
de champs magnétiques et surtout 
de l'Aluma, un métal particulière­
ment résistant, idéal pour cons­
truire les armes. Tout se passe 
bien, jusqu'au jour où l'Empire, 
organisation maléfique, prend 
possession de la planète et de ses 
mines pour construire des T error­
pods, machines de guerre quasi 
indestructibles. La Fédération 
décide de profiter de l'occasion 
pour voler le secret de leur fabri­
cation. 
C'est vous qui êtes envoyé pour 
le faire. Mais l'Empire a eu vent 
de vos projets et plutôt que de se 
voir voler son secret, il décide de 
détruire les installations minières, 

et vous par la même occasion. 
Votre mission est donc de proté­
ger les centres et surtout de réus­
sir à fabriquer, vous aüssi, un Ter­
rorpod pour les contrer. 
Vous embarquez à bord d'un 
véhicule stratégique de défense 
doté d'un petit Drover pour pren­
dre contact avec les colonies. Le 
jeu nécessite l'usage conjoint de la 
souris, de la manette de jeu et du 
clavier. C'est vous dire qu'il faut 
un moment avant de bien maîtri­
ser les commandes. En revanche 
la documentation en français est 
claire et précise et l'on peut choi­
sir la langue de déroulement du 
jeu. Le paysage est fort joliment 
représenté à travers le cockpit de 
votre engin, le tableau de bord de 
ce dernier vous fournissant les 
principaux renseignements utiles : 
niveau de Détonite et de carbu­
rant, indicateur d'avaries (cinq 
coups au but et vous êtes mort !) • 
nombre de missiles restants, coor­
données et panneau d' inte lli­
gence. 
Au début du jeu, vous vous trou­
vez à proximité des installations 
d'une colonie. Rien ne vous 
empêche de commencer à faire 
des échanges. Pour cela, vous 
devez sortir le Drover et le 
conduire jusqu'à une installation 
où il est automatiquement amarré. 
Vous pouvez alors procéder aux 
échanges. La moitié gauche de 
l'écran représente votre cargaison 
de minerais avec les prix et les 
quantités et la moitié droite celle ~ 
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Décors splendides avec effets de relief. 

de l'installation en question. Vous 
devez jouer sur les variations de 
cours d 'une colonie à l'autre pour 
faire de bon nes affaires. Ainsi, 
comme l'explique la notice, vous 
avez la possibilité d'échanger d ix 
unités de carburant contre cent 
soixante unités de Zénite, si vous 
vous débrouillez bien, ou contre 
seulement vingt unités de Zénlte 
en cas de mauvaise affaire. Il est 
important.d'accroître ainsi rapide-

li faut accroftre ses stocks. 

ment vos stocks pour deux rai­
sons: d'une part, ces minerais ont 
une fonction capitale pour le bon 
ordre de votre vaisseau et vous 
allez donc les consommer; d'autre 
part, les éléments constitutifs des 
Terrorpods sont extrêmement 
chers à l'achat et, de plus, assez 
rares à trouver. 
Bien entendu, l'Empire ne vous 
laisse pas tranquille. Très vite, 
vous devez affronter les attaques 
des T errorpods et des Spoilers qui 
cherchent à tout détruire. Pour les 
contrer vous disposez de deux 
armes. Les phasers détruisent les 
spoilers (ou vos installations d'ail­
leurs, en cas de tir incorrect!) et 
obligent les Terrorpods à s'en 
aller, mais sans les endommager. 
Pour détruire ces derniers, il faut 
avoir recours aux missiles. Après 
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les avoir armés, sélectionnez votre 
cible et préparez la mise à feu . Il 
faut encore guider le missile en 
maintenant ses deux repères de 
coordonnées dans le viseur de tir. 
Ces armes utilisent de la Détonite 
pour fonctionner. Les écrans de 
protection détournent les tirs 
ennemis au prix d'une grosse 
consommation de Zénite. Mais 
même avec une adresse remar­
quable, vous ne pouvez éviter la 
destruction de certaines installa­
tions. Fort heureusement, vous 
disposez d 'un rayop miraculeux 
alimenté en Quaza, qui permet la 
reconstruction instantanée de ce 
qui est détruit. Votre vaisseau est 
encore équipé d'un scanner qui 
dresse la carte des lieux, d'un 
système de téléportation pour 
vous rendre rapidement d'une 
colonie à l'autre mais qui 
consomme beaucoup de carbu­
rant et d'un mode « information » 
où vous pouvez vous informer de 
ce que représentent les installa­
tions, uniquement en les pointant 
avec la souris, et qui sert aussi à 
leur envoyer des messages codés. 
Si le thème de ce jeu n'est pas 
nouveau, la réalisation en est par­
faite. Les décors sont splendides, 
avec effets de relief. Les bruitages 
accompagnent bien l'action. Le 
jeu est difficile (six niveaux de dif­
ficulté sont proposés heureuse­
ment) et passionnant. Encore 
bravo à Psygnosis. (Disquette 
Psygnosis , pour Atari ST.) 

Jacques Harbonn 
Type _ _ _ _ _ aclion·commerce 
fuM~t 8 

Animation * * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

• 

n.~oriire 

trots , 
vous voilà à la tête d'une fabrique de jouets! 

Détail de Io maquette. 

fWl 
~ 

B[[] 
Détol/s de la suspension. 

Noël approche! Faites-vous plai­
sir, offrez-vous une fabrique de 
jouets: The Toy Shop. Inclassa­
ble quant à sa catégorie, The Toy 
Shop mérite pourtant bien son 
nom car il s'agit en effet .d'une 
véritable usine miniature de 
jouets. 
A l'ouverture de la boîte, déjà, ce 
jeu est différent. Outre les trois dis-

quettes présentes (une disquette 
programme et deux de données) , -
on trouve une vingtaine de feuil­
les cartonnées autocollantes au 
format américain (onze pouces) , 
ainsi qu'un sachet contenant quel­
ques tiges de bois et d'acier, des • 
élastiques, de la ficelle et trois bal- • 
Ions (utiles pour la propulsion) . La 
doèumentation fournie avec le 
programme nous apprend qu'il 
faudra en plus des ciseaux et de 
la colle. · 
Vous l'avez deviné, Toy Shop 
permet de construire des maquet­
tes en carton. Les· modèles, qui 

. viendront se coller sur les feuilles 
cartonnées, se trouvent dans les 
deux disquettes de données. En ' 
tout, vingt engins différents vous 
sont proposés, du camion de 
livraison au vaisseau spatial, en 
passant par la machine à vapeur 1 
et la catapulte médiévale. A noter 
que ces modèles sont d'un réa­
lisme saisissant, à tel point que la 
catapulte peut réellement envoyer 
des projectiles. Par ailleurs, la 
machine à vapeur, au moyen d'un 
ballon, fournit de l'énergie au puits 
de forage. Au chargement du pro­
gramme, après avoir inséré suc­
cessivement les trois disquettes. 
un menu apparaît à l'écran avec, 



sur la droite, un index des vingt 
modèles, au centre, une image 
représentant l'objetsélectionné, et 
au-dessous une bande affichant 
différentes options d'amélioration 
du modèle. Un simple clic sur 
l'index fait apparaître l'image de la 
maqoette. 
La bande d'options vous offre la 
possibilité de modifier certaines 
des caractéristiques de la ma­
quette. Vous pouvez notamment 
changer le texte qui, générale­
ment, s'inscrit sur le côté de 
l'objet; vous avez le choix entre 
cinq types de police de caractères, 
(Chicago, New York, Genève, 
Monaco et Oblique) et ce, suivant 
cinq styles différents, du «gras » à 
l'e ombré•. 
Vous pouvez également modifier 
les nuances de gris qui composent 
votre modèle , en cliquant sur 
l'option « Paint "· Une fenêtre 
apparaît affichant, d'une part, les 
zones qu'il est possible de modi­
fier et, d'autre part, une palette de 
teufes les nuances possibles. 
Cependant, vous avez la possibi­
lité d'en créer de nouvelles en 
accédant à léditeur. Une nouvelle 
fenêtre de huit pixels sur huit s'affi-

A découper après Impression. 

che alors. la modification de la 
nuance s'effectue en cliquant à 
l'intérieur. 
Les modèles produits possèdent 
souvent des « decals"• qui repré­
sentent en fait des dessins auto­
collants servant à agrémenter la 
maquette. Bien qu'il existe déjà 
des « decal.s » proposés pour cha­
cun des modèles, vous pouvez les 
modifier, ou même en créer de 
nouveaux. Pour cela, vous dispo­
sez également de l'option « Edi-

ST GERMAIN DU PLAIN 
VAINQUEUR 
DES FORTUNES DU FOOTBALL 

tor», qui donne à un véritable 
« mirii Mac Paint » ; en effet, pra­
tiquement toutes les 0ptions de 
celui-ci y sont présentes, y com­
pris la possibilité de déplace­
ment ou la commandé «remplis­
sage », et même une commande 
«Zoom». Simplement, l'édition 
se fait ici point par point. Si les 
options de l'éditeur ne vous 
paraissent pas satisfaisantes, vous 
pouvez créer vos propres 
« decals • à partir du logiciel Mac 
Paint et les transférer. Pour cela, 
il suffit de sélectionner l'option 
« Catch Paint » du meriu. 
Une fois votre modèle de base 
sélectionné et amélioré, jmprimez­
le. Le nombre de pages varie avec 
la complexité de la maquette (une 
pour le vaisseau spatial, quatr,e 
pour le «Spirit of Saint-louiS.», 
cinq pour Je manège). la qua.lité 
du graphisme étant essentielle, ce 
logiciel donnera ses meilleurs 
résultats par l'utilisation d'une 
imprimante laser. Cependant, une 
Image Writer produit une qualité 
tout à fait acceptable. le produit 
«semi-fini» obtenu se présente 
donc sous la forme de feuillets 
imprimés que vous devez coller 

sur les feuilles cartonnées, puis 
découper et plier selon les lignes 
portées sur la page. De même, les 
zones à coller sont indiquées. Et 
c'est là que votre véritable travail 
commence. 
Il faut assembler la maquette par­
tie par partie. Heureusement, 
vous êtes secondé eh permanence 
par la documentation, très bien 
faite au demeurant, qui vous 
donne, pour chacun des vingt 
modèles, une description et un 
historique de l'objet, le niveau de 
difficulté de sa réalisation et le 
matériel à utiliser. Cette documen­
tation vous fournit également un 
diagramme de construction et dès 
instructions · d'assemblage ; vous 
en découvrirez vite la nécessité. 
En conclusion, une superbe réa­
lisation de Broderbund, qui nous 
promet de nouveaux modules et 
bien des heures de travail encore. 
(Disquette Broderbund pour 
Macintosh .) Didier Gwlhem 

Type _ fabrication de maquettes 
Intérêt 18 
Animation _ _ _ ___ --. 

Accessibilité _ __ * * * * ~ * 
Potentialité * * * * * * 
Prix F 
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LES FORTUNES DU FOOTBALL CE .LOGICIEL VOUS PERMET DE DIRIGEZ UN CLUB DE FOOTBALL 

Hier soir:~à,22 h 16 à Saint­
Germain-êlu~Plain, Francis 
BOrello a été ~ûrP,ris en tràin 
d'embrasser -sen ordinateur 
sur . l~.· .p~lousé du stade 
muruc1pal. ' , . 

' " 
Il venait ~e g~gner la Finale 
des FORtûNÉS DU FOOT~ 
BALL. 

,.;:::;-, 

; t~ 
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Oui je désire diriger un club de football envoyez moi LES FORTUNES DU FOOTBALL 
Ci-joint mon règlement par chèque bancaire de 
à l'ordre de CAMERON 55, av. Jean-Jaurès, 75019 PARIS 
Nom ... .. .................. Prénom . .. . .. ... . ............... .. . ... .. . . .. . 
N° . . . . . . . . . Rue . ..... ..... .. ......... ... Ville ..... ..... . . . .... . ...... .. . 
· . , ... .. .. . .. . . Code Postal ... . ........... . . ...... Tél. .... ........... . . . 

. Sj_gnature 

AMSTRAD CASS. 179 F 

AMSTRAD D ISO. 199 F 

PC ET COMPATIBLE 249 F 

FRAIS D'EXPÉDITION 20 F 

Montant TTC 
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Logiciels utiliaires 
Deluxe Paint Il 990F 
Deluxe Paint 890 F 
Deluxe Vidéo C.S. 890F 
Deluxe Music 850F 
Aegislmage r590F 
Aegis Anlmator 1290F 
Mr:;sDraw + 1690F 
Music studio 390F 
Instant Music 290 F 
Lattice c 1150F 
MCCPascal 890F 
Macro-Assembletl' 790F 
LISP 1250F 
Maxi-Plan 1450F 
VIP 1890F 
Superbase 990F 
Textcraft N.C. 
Scrilble (T.Texte) 760 F 
Analyse (Table\l1 490F 
MiAmigaRle 490F 

commodore 
C 64 Nouveau modèle 

+ Ilet CISlllll 
+ l 11itnr ml11r 

: ~ ;111111111'3 450 F 
cn•H : -pfHI 350 F 
+ IZ •11111lhh 290,76 F 

C 64 Nouveau modèle 
+ Ilet. CISlllll 
+ 1...Ut 
+&;eu 1 690 F 
CrMll : C*llilllt 111 F 
+12.-llllllâ 151F 

C 64 Nouveau modèle 
+ 1 llcl •iû 15412 990 F 
+1~111 
C~h: , .. ,11111 590 F 
+ IZ -•llllilll zza.a F 

Périphériques 
Sï•e car (i11ul. 18111) 7 590 F 
Alliptel (é1MI. Minitel) 890 F 
6e11 Lock 4 590 F 
Lectear diak 3 11z, 1mo z Z50 F 
l11pri1111t1 couleur 2 990 F 
Okilute ZO 
Oitibliseur fi111ea Z 990 F 
DititJliaear Futur SoUld 2 Z50 F 
Eltenaion 116111oire 512 K 1 095 F 
Tlblette 1raphlque N.C. 

JEUX 
Alit11trih 175 F 
Artic Ftx 290 F 
Balanceol P1wer 390 F 
B1rre11d Ti•• 255 F 
c .. 11u1er •.c. 
Clm·l saltr 2000 350 F 
Cru1càer flc:t1ry 11.C. 
Duk castle 250 F 
Oelender of the mwn 350 F 
Fury Tale Am1ture 350 F 
601'11111er 235 F 
Kl•JSll"lflfl 11.C. 
Kmtt Ki11 11.C. 
K1i1ht Ork N.C. 
Levi1th1n N.C. 
M1itle M1dn111 290 F 
Mme blp 11.C. 
R.Nàlr 11.C. 
Sky Ftx 290F 
Si•~ 380F 
s.o.t. 330F 
Wlnter 61•11 270 F 
Ltritr Bear• 310F 
Ai1~t Si•1lal1r Il 410 F 
ne Pftm 275F 
Pl1nt.11ylll 310F 
Parti! 350 F 
P1ce QIHI 350 F 
St1r1Hder 239 F 
Tlu TI•e 250F 
Term Pds 239F 
Wui. 61•a 270 F 

NOUVEAU: 
Lectur •iak ca•flll™• 1541 

1490F 
130"' pl11 npi••I 

C 64 + GEOS 1450 F 
C 128 + JAllE Z 190 F 
Lecteur fük 15TI Z 550 F 
Sllr NL lOC 2 790 F 
Oki111te 20 ceuleur 2 990 F 
Moniteur couleur 2 890 F 
40/80 ctlonaea 
Veice Muter 850 F 
Power cartrfdge 470 F 
Freeze Frame 490 F 
Crayon optique 189F 
Oiquettea 5 1/4' lu 10 45 F 

LES HITS COMMOOORE 
1942 · CIO 991139 F 
Ace • CIO 99/150 F 
Ac11flcu · CID 115/165 F 
Acrtjtt • CIO 1051155 F 
Alilu • CID 105/155 F 
Arb11T• • CID 95/135 F 
Artic F11 ·CID 105/165 F 
Art stw•ie • CIO 1551185 F 

! 
l 

NOUVEL ESPACE DE VEBTB 
178 rue Jeanne d 'Arc - Paris 139 

TéL 43.36.40.18 - 45.38.13.85 
Métro Saint Marcel 

Amstrad 6128 Amltnd CPC 6128 3990F 

Monochrome Coulu + t manette de jeu 

+ 1 manette de jeu 
Hjewc 
Cricfrt: carnptant590 F 

2390F + 12 mensualllés de 321,60 F 

Périphériques 
Lecl •iak + Cutrllm 1990F CUie l•prl•aalt ,aralltl1 150f 
A•1,111r pérlttl 390F Dl-.utt1 3 poum, la 10 300F 
CraJ11n •Pll•ue 290F Ad1ptm perllel OMP2 49DF 
Aûplm 2 jesticks 22of' Grapbisctpe Il 990F 
s,.1uti11ur nul français 490F lu .. Di1itelec • ,.rtir de 1490F 

Les Hits Amstrad 
Alh1 dililll • CIO 11.C. Les dieux d• la mer • CID · 1251199F 
Arkmld • CID 89/130F M1rch à l'•••re · CIO 1551199F 
Astmx C11 11w.•11 • D 11.C. Ittre c:r1u • CID 99/140f 
B1itui11 • CID 89/125F 6 l'Kk. '81. Il • CID 11.C. 

81u•erry • 0 11.C. Plper·BIJ . CID 89!145F 

Cmy cm. CIO 11.C. Pr1hibili11 • 0 199F 
Roa•runner • CID 1051150F 

E1•1r1 Rmr • CIO 891125F Spert Pack · O 315F 
Ere Hib nt. 1 • D 239F Sllrglider • CIO 125/170F 
Ere Hib nL 2. D Z39F Stperlllb 2 • CIO 11.C. 
Goi. Htlll ·CID 105/ 155F T1tr 1'est PH i•Hr . CID 991140F 
Hlt P1cklll : CID 1051145F Winltr 61•11 · CIO 89/125F 
lnfün1 Jna • D 149F Wori. clm l11d1itoud · CID 991140F 

MICROSTORY VOUS OFFRE 

UNE MANETTE DE JEU GRATUITE 

POUR L'ACHAT DE 5 LOGICIELS 

Nouvelle console SEGA 
avec Hang One 
Nombreux accessoires et cartouches disponibles 990F 

Tuner Télévision Pal/Secam, 
prise canal Plus (TVA 33,33%) 1 350 F 
avec télécommande 1650 F 
AsttriJ · CID 99/150 F 
Ace Il' 2 • CID 105/145 F 
Blltarian • C 105F 
Bar•·s 111111 • D 199 F 
Blggles · CIO 1051145F 
Bo11bjack Il· C/D 951140 F 
BoulMr dub Cslklt • CIO 99/160 F 
Calil1111i1 p11es • CID 95/145 F 
CauldrHll • c 105/ l&OF 
Cymll chu· CID 115/135F 
Oelen•er 11 lht crewna • O 13SF 
Dra11n'g Lair Il • CIO 991145 F 
firth 1itil slltiH · 0 199 f 
Enx Epics· CID 109/149F 
A&lll · CID 109/155 F 
Fra,_y Hard.lest. · CID 891125 F 
Freer1 lra•e llility · D 125 F 
61•11111ker ·CID 155/199F 
Gl•e 111k1r Sc lic:tlon • D 120 F 
61•1 •aker a,.rt · D 120 F 
61•1111r ·CID 95/130F 
Gl•e let X 111ch. CID 105/155 F 
6mlltt • CID 110/150 F 
Ghoat'n Gobliu · CID 105/135F 
Goonl11 - CIO 105/125F 
Gn,.lc 1natere 
crullr • CID 225/2,45 F 
61IN If Tlims · 0 175 F 
6nûlp • CID 130/175 F 
H1cktrll ·CIO 115/155F 
"''' frHtier • CIO •.. C. 
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DOSSIER 

Les foudres de guerre 
Le genre « space invaders » est aussi increvable que votre engin est vulnérable 
aux tirs ennemis. De A(lleycat) à Z(ynaps) le tir automatique reste enclanché. 

Ce plaisir simple, mais intense, tourne hélas parfois au cauchemar fastidieux et fatigant, 
voire vous laisse sur des logiciels jouables niais sans attraits véritables. 

Pourquoi jouer en amateur si l'on peut passer virtuose ? 

Space invaders, Shoot them up, Pan Pan 
Boum Boum, Star Wars, peu importe le 
nom, pourvu qu'on ait l'ivresse. 
Régulièrement ces logiciels envahissent 
par vagues, les rayonnages des boutiques, 
tandis que les joueurs pratiquent des cou­
pes sombres dans chaque arrivage. 
"Achetons-les tous», semblent-ils penser, 
"nous reconnaitrons les meilleurs!». 
Tous les éditeurs veulent, au moins par un 
programme, participer à l'invasion. Aucune 
machine n'échappe à la colonisation! 
Le scénario des « space invaders » ne 
mérite, la plupart du temps, pas ce nom. Et 
quand il existe, il se résume toujours ainsi : 
en l'an 2 000 et quelques une planète est 

menacée de destruction par 
des envahisseurs ve-

nus d'ailleurs. Le destin de votre monde 
repose sur vos frêles épaules et surtout sur 
votre cadence de tir. 
Souvent les programmeurs ne prennent 
même pas la peine d'inventer un prétexte 
à cette bagarre galactique, et ils ont raison 
car cela n'intéresse personne. La jaquette 
indique alors seulement le nombre de ni­
veaux, les munitions disponibles, les prin­
cipales commandes (haut, bas, droite, gau­
che et feu !). 
Pas d'identification du joueur aux persan· 
nages. Car il n'y a pas de personnages. Au 
fond ces logiciels tiennent plus du casse­
briques que du wargame. 
Seuls comptent la maniabilité de votre en­
gin, la vitesse de tir et la dextérité, les 
réflexes du joueur. 
Nous avons testé la plupart des logiciels 
classiques ou récents. D'excellents et de 
moins bons. Sur quels critères? Plus nom­

breux et plus subti!s que l'appa· 
rente uniformité du genre ne le 

laisse supposer. Car un bon 

« space invaders >• se «sent» dès la prise 
en main. Le joystick vous tombe des mains 
d'ennui, ou vous perdez le boire et le man· 
ger, vissé devant l'écran. Chacun de vos 
exploits créant le besoin insatiable d'en 
accomplir de plus grands, de faire exploser 
le compteur de scores. Il fallait un guide 
pour cette jungle, nous l'avons rédigé. 

Le dessus du panier. Ceux qui 
marquent , ceux qu'on aime : 
sur Amiga, ST, MSX li aux 
graphismes si nets, sur C 64 

aux ciels noirs profonds. 
Alleycat : c'est le programme le plus 
ancien de notre dossier mais à une époque 
où la durée de vie d'un jeu est brève, il n'a 
pas pris une ride. Nous devons ce pro­
gramme à Andrew Braybrook, roi des pro­
grammeurs britanniques, qui nous avait 
déjà offert Uridium. Ses atouts résident 
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dans le scénario original (exceptionnel pour 
un « space invaders ») mais aussi dans la 
réalisation irréprochable qui utilise à fond 
1es possibilités du Commodore 64. 
Dans un monde futur, on organise des com­
pétitions interplanétaires sur des pistes par­
semées d'obstacles et parcourues par des 
aliens agressifs. Ces pistes construites sur 
de gigantesques roues tournant dans l'es­
pace, présentent différents types de paysa­
ges et d'obstacles. Vous jouez le rôle d'un 
aventurier qui a investi ses derniers crédits 
dans l'achat d'un vaisseau, afin de venir 
chercher fortune. Il faut alors choisir une 
des courses qui vous sont proposées, le 

prix à gagner étant fonction de la 
difficulté. Seules les premières 
courses de la saison sont gra­
tuites, vous donnant la 
possibilité de vous 
constituer un pé­
cule qui vous 
permettra 

Nemesls: à l'origine un excellent jeu 
d'arcade qui a modifié le paysage ludique 
au même titre qu'un Gauntlet, dont les clo-

·' nes ne se comptent plus, ou un Arkanoïd 
qui a entraîné une marée de casse-briques 
sur nos micros. N'ayons pas peur des 
mots : c 'est une petite révolution dans le 
monde des« space invaders ». Avant luî on 
partait au combat aux commandes d'un 
vaisseau de qualité constante, au mieux on 
pouvait augmenter légèrement sa puis­
sance de feu. Nemesis a introduit le vais­
seau évolutif. Lent et peu armé au départ, 
il se transforme totalement en cours de par­
tie en un engin surpuissant, doté d'armes 
spectaculaires et dévastatrices. Ce principe 
a depuis été repris, souvent avec succès, 
dans de nombreux programmes comme 
Zynaps, S/apfight, Delta, etc .. et même 
dans des logiciels d'un style tout à fait dif­
férent comme Wizba/I. 
La conversiol} de Nemesis sur micro est 
réalisée de manière satisfaisante: bon 
scrolling horizontal, des décors superbes et 
variés, I~ choix entre une bonne musique 
ou des bruitages. L'animation, en revanche, 
est parfois défaillante et manque de préci­
sion. Mais enfin, l'esprit du jeu est là. Vous 
devez traverser cinq secteurs dont une 

forêt, un cimetière extra-ter-

restre et même 
l'intérieur d'un 

de payer votre inscription pour d'autres 
courses. Si vous gagnez, vous empochez 
la prime, et si vous échouez, vous perdez 
les droits d'inscription. 
Vous irez ainsi de course en course tant que 
vous possédez assez de crédits pour vous 
inscrire. Cette formalité accomplie, vous 
vous retrouverez sur le terrain. La piste 
défile rapidement sous votre vaisseau en 
un scrolling vertical fluide, le relief des obs­
tacles est parfaitement rendu. Les com­
mandes précises et les effets sonores etfi- . 
caces. Et quand votre vaisseau est détruit, 
il faut le voir s'écraser au sol, magnifique! 
Alleycat est un programme original, peut­
être un peu répétitif à la longue, mais pas­
sionnant. Indispensable. (Cassette et dis­
quette Hewson pour Commodore 64)AH.-L. 

vaisseau de combat ant. Dans chacun 
d'eux des aliens vous assaillent de toutes 
parts et un redoutable vaisseau-mère doit 
être détruit avant de passer au niveau sui­
vant. La destruction de certains envahis­
seurs fait apparaître des cercles qu'il faut 
ramasser. L'une des six icônes, situées en 
bas de l'écran, s'éclaire alors. Celles-ci ind~ 
quent les améliorations que vous pouvez 
apporter à votre vaisseau : augmenter la 
vitesse, missiles air-sol, doubles missiles, 
laser très puissant, tirs multiples ainsi qu'un 
écran protecteur. Pour les activer, vous 
appuyez sur(< shift »ou vous pressez le bou­
ton de tir du deuxième joystick. Ce moment 
est particulièrement périlleux. 

On peut regretter que la difficulté de ce pro­
gramme ne soit pas progressive, en effet 
dès le début du jeu, c'est l'enfer. Il faut 
s'accrocher très longtemps avant de par­
venir au deuxième secteur. Néanmoins. on 
n'envisage à aucun moment de renoncer 
tant est grande l'envie de découvrir les sec­
teurs suivants. Un joystick à tir automati­
que rapide est pratiquement indispensable 
pour aller loin dans ce programme. 
Amateurs de sensations fortes. ne ratez pas 
Nemesis car aucun u space invaders » ne 
vous a jamais offert une sensation de puis­
sance comparable à celle éprouvée lorsque 
votre vaisseau se déplace rapidement en 

utilisant à la fois le triple laser et les dou­
bles missiles. Indispensable. (Disquette 
Konami pour Commodore 64) A.H.-L. 

Laydock . ce logiciel de grande classe nous 
vient du Japon. Dès la sortie des premiers 
M.SX Il les amateurs ébahis pouvaient à 
loisir rêver sur des démos de Laydock et 
imaginer ce que serait le produit final. Pres­
que deux ans après, enfin arrivé chez nous, 
ce logiciel est considéré à juste titre comme 
un classique du genre et a de quoi rendre 
jaloux bien des possesseurs de ST et autres 
Amiga500. 
Ce qui frappe au premier abord est la qua­
lité jeu d'arcade: l'image couvre l'ensem­
ble de l'écran et les graphismes en mode 
512 par 212 en seize couleurs sont d'une • 
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Laydock, du nloeaux secrets sur MSX O. 

finesse incroyable ... ou presque. Décou· 
vrant le décor et les ennemis à affronter, 
le scroll ing continu, de haut en bas, rem­
plit sa tâche avec une précision de montre 
suisse. Aux commandes de son vaisseau, 
on se trouve attaqué de toutes parts et c'est 
avec acharnement qu'il faut se défendre. 
Un reproche tout de même : les différents 

niveaux sont trop 
longs. Une certaine mono­

tonie se dégage de l'ensemble et 
est renforcée par une mélodie lancinante. 

Une des principales difficultés du jeu réside 
dans la monotonie de l'ensemble. Si l'on se 
déconcentre, on ne peut découvrir les 
secrets des niveaux suivants et on passe 
à côté du meilleur. Ceux qui connaissent 
Laydock savent de quoi nous parlons ... (Oîs­
quette T & Esoft pour M.S.X. //.) M.B. 

Zynaps : partez en mission, dans une loin­
taine galaxie aux confins de l'univers, à la 
recherche d'une civilisation extra-terrestre. 
L'ennemi qui vous attend de pied ferme a 
déployé ses escadril les tout au long des 
douze secteurs qui composent son univers. 
Dès le premier contact, votre adversaire 
engage le combat. Vous progressez dans 
un tunnel qui vous laisse peu de place pour 
manœuvrer face aux escadrilles, en slalo­
mant entre les missiles à tête chercheuse. 
Plus vous en détruisez, plus il en arrive, et 
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lorsqu'enfin vous forcez le passage jusqu'à 
la sortie, vous vous retrouvez face à un 
vaisseau mère qui tente de vous interdire 
le passage vers le secteur suivant. Heureu­
sement, vous êtes prêt à l'affronter car tout 
au long de votre parcours vous avez aug­
menté votre vitesse et perfectionné votre 
armement. Ce jeu est très proche de Neme­
sis, dont il reprend toutes les caractéristi­
ques. Vous vous procurez les équipements 
supplémentaires de la même manière, 
avec cependant un avantage : tout • • 
se passe au joystick. L'action , , •' 
trépidante est assez 
variée. Dans 
le deuxième 

secteur, par exemple, il vous faut combat· 
tre les formations ennemies en plein milieu 
d'un champ d'astéroïdes, lesquels se dépla­
cent dans toutes les directions. Vous affron­
terez plus tard des grappes de bulles rebon­
dissant en tout sens, et bien d'autres adver­
saires. 
La réalisation est excellente, une des meil­
leures du genre. 
Les nombreux décors sont superbement 
dessinés dans un style original très proche 
des dessins animés, agrémenté par des 
couleurs agréables. 
Le scrolling horizontal est fluide bien qu'il 
marque des ralentissements lorsque de très 
nombreux sprites se déplacent simultané­
ment sur l'écran. Les commandes sont pré­
cises, et l'ambiance soulignée par d'excel­
lents effets sonores. En un mot, Zynaps 
est une réussite. (Disquette Hewson pour 
Commodore 64.) A.H.-L. 



Tftlhoon. cassez pas les CF6nes sur ST. 

jeu, vous obligeant à ajuster votre tir avec 
précision. Les amateurs se laisseront pren­
dre au jeu. Un "space invaders" classique 
et difficile qui ne manque pas d'atmos­
phère. Les versions Amiga et A tari ST sont 
strictement semblables. (Disquette Gremin 
pour AtariST et Amiga.} A.H.-L 

Slapfight : aux commandes du Slapfighter 
~ous survolez la P.lanète Orac, afin de la 
l~bérer du joug des envahisseurs. Le scrol· 
lmg vertical vous permet de découvrir des 
décors agréables et colorés mais très vite 
les vaisseaux ennemis attaquent, vous rap­
pelant que vous n'êtes pas là pour faire du 
tourisme. Les premiers engagements sont 
difficiles car votre vaisseau est lent et votre 
tir, trop court, vous oblige à prendre des ris· 
ques. Vous vous interrogez : le Slapfighter 
s~rait·il un vieux coucou retapé pour l'occa­
SIOn. Non, c'est un vaisseau évolutif: au fur 

Slap8ght dkolffe les commodorioas. 

et à mesure que vous détruisez pénible· 
ment vos premiers adversaires, des étoiles 
apparaissent sur le terrain. Récupérez-les, 
car elles vous permettront d'augmenter 
votre vitesse et votre puissance de tir en 
activant une des huit icônes disposées en 
bas de l'écran. 
Pour survivre, votre priorité est d'augmen· 
ter votre vitesse en actionnant la première 
icône, mais veillez à la doser soigneuse· 
ment en fonction de vos réflexes, sinon gare 
à l'accident. Les icônes suivantes corres­
pondent à un armement supérieur dont cer· 
tains sont cumulables. La dernière vous 
offrant l'invulnérabilité temporaire. 
Comme dans Nemesis c'est l'activation des 
icônes qui pose le plus de difficulté. Il vous 
faut, hélas, lâcher le joystick quelques 
secondes, ce qui est souvent fatal. L'équi· 
pement le plus impressionnant vous est pro­
curé par la septième icône, qui vous per­
met de tirer simultanément plusieurs mis­
siles à tête chercheuse. Et si les ailes du 
Slapfighter sont déployées, c'est un déluge 
de feu qui s'abattra sur vos ennemis. Là, 
je vous garantis que ça décoiffe, les enva· 
hisseurs auront du mal à s'en remettre. Le 
jeu est prenant et riche en sensations for-

tes ; une excellente 
adaptation du jeu d'arcade. 

(Disquette Imagine pour 
Commodore 64.} A.H.-L 

Llghtforce : portez-vous au secours de la 
planète Régulus. envahie par d'innombra­
bles aliens belliqueux. A bord d'un vaisseau 
spatial équipé de doubles lasers, vous les 
détruisez secteur après secteur . • Le corn· 

Ughtforce: bons graphismes C 64 (Ici) et CPC. 

bat s'engage tout d'abord dans l'espace 
puis se déplace sur les îles qui parsèment 
les mers de Régulus. Puis vous attaquez les 
stations orbitales pour enfin les poursuivre 
dans une région de la planète recouverte 
par les glaces. Ce n'est pas une tâche aisée 
qui vous attend et cette mission mettra vos 
nerfs à rude épreuve, vos adversaires ne 
vous laissant pas un instant de répit. C'est 
l'enfer, il faut se battre pied à pied, esqui· 
ver, tirer, sans oublier de détruire les pos­
tes de contrôle ennemis pour gagner des 
vaisseaux supplémentaires. Notons que ce 
jeu se prête particulièrement bien à l'emploi 
d'une manette à tir automatique. 
Le graphisme, quant à lui, est excellent tant 
pour la version Commodore 64 que pour 
l'Amstrad (avec un léger plus pour cette 
dernière}. Le scrolling vertical et l'animation 
sont excellents. Enfin, vous avez le choix 
entre un thème musical de qualité, bien que ~ 
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Goldrunner : allons droit à l'essentiel : c'est 
le plus beau des« space invaders »,tant sur 
Amiga que sur ST. Les deux versions ne 
présentent, du reste, aucune différence. 
Une qualité digne des salles d'arcade. Le 
critique cherchera en vain une faiblesse. Le 
graphisme? Fabuleux. Notamment les dé-
cors sont d'une finesse extraordinaire et Altaïr : aux com-
d'un relief saisissant. Le scrolling vertical ? 
C'est le plus rapide sur seize bits : étourdis­
sant. Les commandes? Précises et rapi­
des : la perfection. Le son alors? Une en­
traînante musique digitalisée, agrémentée 
d'une synthèse vocale: stimulant. Vous res­
tez sans voix devant un tel déluge de super­
latifs. Aurions-nous enfin découvert le rêve 
inaccessible, le jeu parfait? Non, ne nous 
emballons pas. La réalisation est irrépro­
chable soit, mais le scénario, en revanche, 
ne présente aucune originalité. Et puis, ce 
jeu est difficile, trop peut-être. De plus, on 
a envie de profiter de son exceptionnelle 
rapidité en poussant son vaisseau au ma­
ximum de ses possibilités. Grisé par la 
vitesse, on s'écrase contre un bunker indes­
tructible. Un logiciel qui s'approchede laper­
fection. (Disquette Microdeal pour Atari ST 
et Amiga.) A.H.·l. 

Sanxlon: divise l'écran en deux longues 
fenêtres horizontales. L'une vous montre 
l'action vue du haut tandis que l'autre vous 
la laisse examiner de profil. 
Les ennemis déboulent de face et parfois 
(les traîtres) de l'arrière. Ifs ne se tiennent 
pas tranquilles, arrivent en formations ser­
rées et changeantes. parfois avions de 
chasse. parfois simples astéroïdes, cailloux 
ronds, suppositoires, pastilles Valda, 
cachets d'aspirine, plaquettes de chocolat 
blanc virevoltant en trois dimensions. Face 
à l'avalanche vous devez être en tir auto­
matique. Bons réflexes, le son de votre 
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Conservez-les, si vous les avez 
déjà, cohortes en compagnies 
desquelles passer des heures t~ 

agréables. Mais, sachez-le, vous / 
1 

\ 

pouvez connaître mieux. / \ · 

I ~ ! ~ \ 

Are Tnack: produit~ sur C 64. 

:, 
1 
1 

Space Piiot : une version modernisée du 
très bon Time-Pilot d'arcade. Vous devez 
survivre un temps donné (indiqué à droite 
de l'écran) en détruisant le maximum 
d'ennemis, à la suite de quoi, vous accé· 
dez au niveau supérieur. L'action est vue 
du dessus, votre vaisseau placé e,st au cen­
tre de l'écran et le décor défile en un scrol­
ling multi-directionnel un peu saccadé. La 
partie gauche de l'écran vous indique votre 
score, le pourcentage de tirs au but ainsi 
que votre rang éventuel sur le tableau des 

scores. Le graphisme est assez moyen et 
les effets sonores corrects. 
Ce programme utilise trop. fréquef!lment le 
tableau de départ qui revient en m!erlude 
chaque fois que vous perdez un va1s~eau, 
ainsi qu'à l'occasion du passage au niveau 
supérieur. Agaçant ! L'action est très s?u­
tenue et exige de vous une concentration 

Space Pllot: pour "- nais d'ocler· - ST. 

maximale, le moindre instant de relâche· 
ment tourne à:la catastrophe. Un assez bon 
jeu qui nécessite des nerfs solides. (Dis­
quette King Soft pour AtariST.) A.H.-.L. 

· Void Runner : un programme écrit par le 
prince des « spaces invaders » anglais : Jeff 
Minter (lridis Alpha, Revenge of mutants ~ 



Void Runner : aussi rapide que peu Joli (C 64). 

came/s, etc.). On appuie sur le bouton de 
tir et c'est la surprise. Comment? Mon C 64 
se serait-il transformé en VCS? Même pas, 
nous avons connu des jeux plus sophisti· 
qués sur le VCS. Les graphismes sont d 'une 
pauvreté incroyable et ne parlons même 
pas des couleurs ou du son. Un sourire con· 
descendant aux lèvres, on joue une partie, 
encore une autre, allez ! la dernière. Non, 
c'est trop tard, on est piégé: finalement il 
n'est pas mal du tout ce petit jeu. 
On dispose de quatre vaisseaux, représen· 
tés par des petits triangles de couleur, 
assemblés de façon différente selon les 
tableaux. Si l'un d'eux est touché, vous les 
perdez tous. Votre formation affronte des 
vagues d'invaders qui au début progressent 
à la manière des chenilles de Centi· 
pede. Pour corser l'ac· 

tion, une ligne ho· 
rizontale se déplace 

de haut en bas de l'é­
cran traçant occasion· 

nellement une seconde 
ligne, mortelle pendant 
quelques secondes. Le 
jeu est extrêmement rapi· 

de, parfois confus, mais ex· 
citant. Un programme sim· 

pie, dépouillé mais efficace. 
(Cassette Mastertronic pour 

Commodore64.) A.H.·L. 

DooooOSSIER 

Quasar: -•Joli que~ rapide sau ST. 

Quasar : infatigable, vous repartez une fois 
de plus, à bord de votre vaisseau de guerre, 
combattre de sinistres envahisseurs extra­
terrestres. Vous êtes à portée de tir de la 
première base ennemie : un ro· 
cher sur lequel reposent 
d'énormes 
plaques 
métal-

----liques dont certaines sont 
recouvertes d'installations étranges. Il faut 
détruire tout ce qui dépasse alors que des 
escadrilles de défenseurs descendent vers 
vous en ripostant. 
Après de nombreux tirs au but, vous détrui· 
sez la dernière installation et la base se 
désintègre. Il vous faut traverser un champ 
d'astéroïdes avant de parvenir à la base sui­
vante. Les bases se suivent et se ressem­
blent, entrecoupées de quelques ravitaille­
ments en vol. 

Implosion : la mailles lui DOnt sau C 64. 

Facile, direz-vous? pas sûr: en effet, vous 
courez des risques importants dont le moin­
dre n'est pas de tomber dans un profond 
sommeil alors que vous mitraillez la énième 

base. Heureusement 
pour vous, vos enne­

mis somnolent 

également et 
y/ ne déploient pas 
7" . une grande énergie 

à vous détruire. Le gra· 
phisme est de bonne qualité, 

les bases notamment sont assez belles. 
Programme séduisant au premier abord, 
mais dont l'action est trop répétitive pour 
maintenir l'intérêt du jeu. C'est une œuvre 
de jeunesse des créateurs d'Altair et 1.m des 
premiers « invaders » sur ST. Un logic iel 
sympathique mais qui vieillit mal. (Disquette 
Loriciels pour Atari ST.) A.H ·L 

Implosion : un vaisseau se déplace sur un 
réseau maillé comme un grillage de clôture. 
Les ennemis sont des bulles multicolores. 
véloces et agressives. Ce qui étonne est 



Zanac: s imple et attractif pour le MSX 1. 

l' incroyable agilité du vaisseau. Il bondit 
dans huit directions et en cas de demi-tour, 
il ne tourne pas, mais bascule puis effec· 
tue un demi-tonneau afin de voler à nou­
veau sur le ventre. Ce demi-tour en 30, allié 
à l'exceptionnelle animation, rachète un 
graphisme parfois confus. (Cassette Cas-

cade pour C 64.) O.S. 

Zanac : sorte de 
Laydock pour M.S.X. 1, 

ce programme se révèle 
simple, attractif et parfaite· 

ment réal isé. L'écran est divisé 
verticalement en deux parties 

~ inégales. La première, située 
,,.. sur les deux tiers gauche de 

l'image, laisse apparaître le décor. Rela­
tivement proche de celui de Knightmare par 
les teintes choisies et par la qualité des gra· 
phismes. il est animé d'un mouvement con· 
tinu de haut en bas. 
Par conséquent, on découvre les multiples 
embûches au fur et à mesure du déroule· 
ment de l'écran. Vaisseaux adverses, bloc· 
kaus et autres fort ifications au sol sont 
autant d'ennemis potentiels que vous aurez 
soin - en fin stratège - de réduire à 
néant. Pour cela vous disposez d'un vais· 
seau fO(t mobile mais qui ne peut malheu· 
reuser'nèrit pas retourner en arrière. Ses 
performances peuvent être augmentées au 
moyen de points de bonus que la destruc· 
lion de fortifications laisse entrevoir: dou· 
ble tir, bouclier protecteur et autres bom· 
bes sont ainsi disponibles. 
La seconde partie de d'écran (située à 
droite), affiche diverses indications très 
précieuses dont le score et le record, 
le nombre de vaisseaux dont on dispose 
encore, le niveau atteint, le temps res· 
tant et autres. 
Certes, Zanac possède certains défauts : 
l'animation s'avère parfois hésitante et la 
présence de nombreux objets à l'écran se 
~Ide bien souvent par des effets de sein· 
trllement des plus désagréables. Toutefois, 
la qualité globale et la facilité d'accès de 
l'ensemble rendent ce programme très in· 
léressant et distrayant. · 
S~s atouts ont de quoi lui faire pardonner 
bien des choses. (Disquette Eaglesolft pour 
M.S.X. 1 avec 64 Ko.) M.B. 

Blazer : là rapidité comme qua/Ill sur C 64. 
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Delta: un clône de Ne mesls, três dur {C 64). 

Blazer : n'a d'autre qualité que sa rapidité. 
Le-bruitage aussi. Il faut absolument avoir 

· vu les évolutions incroyablement rapides, 
le tournoiement des ennemis qui risquent 
de vous décourager puisque vos premiers 
essais aboutiront à la destruction de votre 
engin en moins de trois secondes. Il faut 
donc se remuer, sans s'énerver. 
Les quatre notes ironiques qui soulignent 
votre élimination donnent une touche 
d'humour à un genre qui en manque cruel· 
lement. Chaque coup envoie deux projec· 
tiles (comme dans Jupiter Probe). Si un jeu 
aussi nerveux avait d'autres caractéristi· 
ques à la hauteur! Le graphisme ne casse 
pas des briques : grande îles mécaniques 
flottant sur un fond étoilé. (Cassette Nexus 
pour C64.) O.S. 

Delta : les ingrédients du jeu : un scrolling 
vertical, des escadrilles d'envahisseurs et 
des icônes correspondant à divers types 
d'armement. Ça vous rappelle quelque 
chose? Bien sOr c'est encore un clone de 
Nemesis, tant pis pour l'originalité. Cela dit, 
Delta n'est pas sans qualité. Sa réalisation 
est excellente : bon graphisme, un scrolling 
horizontal coulé, une animation rapide et 
précise, des couleurs pastel, qui créent une 
ambiance particulière et enfin une musique 
et des effets sonores de très bonne qualité. 
Donc du beau travail. On n'en attendait pas 
moins de son auteur, à qui l'on doit déjà le 
superbe Sanxion. 
Quant au jeu lui-même, il est très difficile : 
les nombreux envahisseurs sont agressifs 
et on ne fait pas de vieux os lors des pre· 
mières parties, ce qui devient rapidement 
frustrant. Une seule solution pour tenir le 
coup : ne pas se fier à ses réflexes, mais 
plutôt mémoriser les formations d'attaque 
de vos adversaires : c'est indispensable. Et 
puis, il vous faut au plus vite améliorer votre 
armement. Des blocs bleus et gris repré· ~ 
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sentant les différentes icônes vous ba~ d'une synthèse vocale. Le scrolling 
le chemin. Traversez les premières afin vertical est fluide (moins rapide néanmoins 
d'obtenir les équipements correspondants, que celui de Goldrunner). Une excellente 
évitez les autres, qui vous détruiraient. Mais animation et de bons graphismes. 
attention, l'usage des armements ainsi Ne poussons pas plus loin la comparaison. 
obtenus est limité dans le temps. Chacun de ces jeux a sa personnalité. Ici, 
L'intérêt de jeu de Delta n'offre pas une vous devez traverser le plus grand nombre 
motivation suffisante pour surmonter la trop de niveaux possible à bord d'un vaisseau 
grande difficulté de ce programme. Si vous équipé de double laser. Le danger vient du 
n'êtes pas un roi du joystick, doté de nerfs ciel: des vaisseaux isolés, des escadrilles 
d'acier et de réflexes fulgurants, il vaut et surtout des« mutations» qu'il vous faut 
mieux l'éviter sous peine de frustration atteindre à plusieurs reprises avant de les 
grave. (Cassette Thalamus pour Com- détruire. Cela n'est pas facile mais vous dis-
modore 64.) A.H.-L. posez néanmoins de deux atouts supplé­

Mission Génocide: un programme origi· 
nellement créé par Drinksoft sous le titre 
ZtB. Le premier tableau indique clairement 
les cinq types d'objectifs à détruire. En fait, 
vous devez réduire à néant les silos avant 
d'atteindre ou d'utiliser leur contenu en pas­
sant dessus. Il est assez facile d'anéantir 
des vagues entières d'assaillants. Vous 
pouvez lancer deux types de projectiles 
selon çiue vous appuyez continuement ou 
au coup par coup sur le bouton feu . . Le tir 

Ml881on Génocide: clair et simple sur CPC. 

automatique est d'autant plus rapide que 
vous êtes haut sur l'écran. Les graphismes 
sont lisibles mais très dépouillés. (Cassette 
Firebird pour AmstradCPC.) O.S. 

Jupiter Probe : dès les premières secon­
des de jeu, Jupiter Probe dégage une 
impression de déjà vu. On le reconnaît, 
c'est le petit frère de Goldrunner. En effet, 
ces deux jeux ont un air de famille dO à leur 
créateur, Steve Bak. La bande son: musi­
que digitalisée assez entraînante, doublée 
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mentaires : la voix vous annonce à l'avance 
le type d'ennemi qui va vous tomber des­
sus et surtout vous disposez d'un nombre 
limité de super bombes qui anéantissent 

Jupiter Probe : ~tlt fr~re de Gold.runner (ST). 

tous les envahisseurs présents sur l'écran. 
au moment de l'explosion. Vous pouvez 
vous en procurer d'autres tout au long de 
votre parcours, mais attention, ne les gas­
pillez pas dès le début et ne les utilisez que 
quand cela est indispensable. 
La difficulté de ce logiciel est bien dosée, 
avec une excellente progression. Un bon 
jeu, correctement réalisé. (Disquette Micro­
deal pour Atari ST.) A.H.-L. 

Xevious : souvenez-vous ce grand succès 
d'arcade Atari il y a quelques années. Il a 
laissé bien des regrets chez de nombreux 
joueurs qui espéraient une conversion sur 
micro. 
Le thème est maintenant classique : un 
scrolling vertical fait se déplacer votre vais­
seau sur une alternance de forêts et de 
bras de mer. Votre objectif: détruire les 

===/ 
Xevtous: l' arcade a ~u sur mlcra {Ic i ST). .~ 

hordes de vaisseaux et les bases ennemies.~ 
Vos opposants sont rapides et agressifs ce~ 
qui rend votre progression difficile. Un bonb' 
scrolling, une animation correcte, maist 
musique et effets sonores sont agaçants! 
Quant au graphisme, il varie considérable­
ment suivant la version. Il est hideux sur le 
C 64, enlevant tout plaisir au jeu. Une 
grande déception. En revanche, la version 
Amstrad offre un graphisme plus soigné 
d'où un plus grand intérêt de jeu. Quant à 
la version ST, ses qualités graphiques per· 
mettent de retrouver, en partie, l'ambiance 
du jeu original. 
En conclusion, un jeu correct mals qui 
n'arrive pas à la hauteur de sa légende. 
(Disquette US Gold pour Commodore 6 4, 
Amstrad et Atari ST.) A.H.-L 

Les deuxièmes choix. lis 
surpassent leurs ancêtres, mais 

le genre ne permet pas la 
moindre erreur aux auteurs, 

même sur Amiga. 

· Phalanx : tout pour les oreilles (Amlga). 

Phalanx : manque de peu pour être très 
bon. La présentation laisse espérer des 
merveilles: une musique digitalisée. des 
effets de moire somptueux. 
Première déception : pas de scrolling. La 
résolution grahique de l'Amiga est utilisée 
pour soigner les graphismes des différents 
vaisseaux. Un scanner, en bas du tableau 
de bord qui occupe la partie droite de 
l'écran représente une zone à peine plus 
grande que celle visible sur l'écran princi· 
pal. Hélas, les assaillants surviennent par 



a 

Magmu:: l e graphisme ne su i t pas, sur CPC. 

l'arrière aussi bien que par l'avant mais, 
paradoxe, votre vaisseau ne sachant ni se 
retourner ni tirer vers l'arrière, vous devez 
les éviter et attendre qu'ils aient suffisam­
ment monté pour passer devant vous avant 
de tenter de les détruire. 
De temps en temps, un énorme vaisseau 
amiral survient, il ne vous reste qu'à vous 
garer. La vraie faiblesse de Phalanx réside 
dans la répétition d'assauts qui se ressem­
blent tous. Dommage, car la musique et le 
son, exceptionnels, auraient mérité mieux. 
(Disquette Anco pour Amiga.) D.S. 

Magmax : les envahisseurs sont là et vous 
~isposez de cinq droîds pour les mettre en 
echec. Ceux-ci peuvent se transformer en 
récupérant les différentes parties de leur 
armement, éparpillées sur le champ de 
bataille. Des ascenseurs permettent d'ac-

' 
céder aux souterrains 
où vous guettent d'au-
tres extra-terrestres. Mf1gmax était un jeu 
d'arcade assez moyen et l'adaptation sur 
micro est décevante : un graphisme assez 
pauvre (surtout sur la version Spectrum, 
des couleurs laides, une animation peu 

Blue Star: prQgram mer sur Thomson , r l•qué f 

précise et, de surcroît, des bugs qui pertur­
bent le bon déroulement du jeu. 
Passé les premières parties, l' intérêt 
s'émousse très rapidement. C'est un bide. 
Dommage, il y avait mieux à faire sur ce 
thème. (Cassette Imagine pour Commo­
dore 64 et Spectrum.) A.H.-L. 

Blue Star : fait partie du groupe des sans 
scrolling, seuls les attaquants bougent ou, 
entre les vagues d'assaut bien pépères, ce 
sont des astéroïdes qui dégoulinent du haut 

---~· 

r 

Trap : t rop pau11re sur C 64. 

de l'écran alors que le fond étoilé reste fixe. 
Le petit vaisseau crachote des projectiles 
de même nature que ceux des assaillants. 
Vous devez détruire les bases ennemies qui 
flottent dans l'espace, mais il faut les gaver 
de coups au but avant que leurs structures 
consentent à se détruire. Le son se réduit 
à unu bip bip » malingre. 
Le jeu sans imagination malgré la possibi­
lité de gaver vos réserve.s de carburant a 
l'immense circonstance atténuante de tour­
ner sur les Thomson, machines peu adap­
tées au genre. Cela ne rend pas le pro­
gramme meilleur. (Cassette et disquette Free 
Game Blot pour Thomson.) O.S. 

Trap : comme Para/fax, n'est pas seule­
ment un « space invaders ». Mais a:utant 
Para/fax innove, autant Trap nous laisse sur 
notre faim. L'engin qui sort du hangar doit ~ 
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tirer sur une vague d'assaut qui se détache 
sur un ciel encombré de grosses planètes. 
Puis il emprunte ce que la notice décrit 
comme une« vallée» et qui ressemble plus 
à une rue entre des grands immeubles. Ni 
le bruitage confus, ni le graphisme, ni l'ani­
mation ne méritent vraiment le détour ... 
(Cassette Alligata Software pour Ams­
trad CPC.) D.S. 

Denarius : on vous a donné pour mission 
de survoler seize stations spatiales enne­
mies dans le but de récolter les objets 
répartis sur leur surface. Evidemment vous 
n'êtes pas seul. Des kamikazes rigolards, 
qu'il vous faut tuer ou esquiver, se jettent 
sur vous. Lorsque vous avez réussi à tra­
verser une station, le programme vous offre 
un tableau différent dans ll:lquel vous sla-

Denarlus: joli mals PM Intéressant sur C 64. 

lomez entre des nuages de gaz afin d'obte­
nir des bonus. Puis, lorsque vous heurtez 
un de ces nuages, vous reprenez le jeu ini­
tial en survolant la station suivante. 
Bon scrolling vertical, effets sonores de 
qualité, graphismes et couleurs d'excel­
lente facture. Donc un programme bien réa­
lisé, agréable à regarder et à écouter. Seu­
lement voilà, ce qu'on aime le plus c'est 
jouer et là les choses se gâtent. L'action, 
très répétitive, n'offre pas grand intérêt. Et 
il est très difficile de rester en vie. On se 
rend compte très vite que le petit jeu de 
bonus, peu impressionnant au demeurant, 
est encore ce qu'il y a de mieux dans 
ce programme. En conclusion, un logiciel 
beau mais inintéressant. Circulez ! Y'a 
rien à jouer. (Cassette Firebird pour Com­
modore 64.) A.H.-L. 

Leviathan : des paysages étranges, peu­
plés d'extra-terrestres belliqueux, dérivent 
dans l'espace. Equipé de lasers et de trois 
bombes, vous vous lancez à l'attaque 
détruisant tout sur votre passage. Puis, 
vous traversez une portion d'espace où les 
escadrilles ennemies vous harcèlent avant 
d'attaquer d'autres îlots. Et si je vous dis 
que tout cela est représenté grâce à un 
scrolling diagonal, genre 3D, vous me ré­
pondez? Zaxxon. Bravo, vous avez gagné. 
Le graphisme et les couleurs des décors 
sont superbes, parmi les meilleurs sur 
Commodore 64. Le scrol ling est excellent: 
seuls les bruitages laissent à désirer. Il est 
évident que les fabricants de jeux ont tout 
92 

misé sur le graphisme, cela est souvent 
payant. Un Zaxxon rajeuni et amélioré gra­
phiquement, présente un important poten­
tiel de vente. On se précipite sur son joys­
tick pour commencer une partie et tout 
s'écroule. Ce jeu est complètement nul. Son 
principal défaut? Le vaisseau est pratique­
ment incontrôlable. De plus, les tirs sont 
peu précis. Injouable. (Cassette English 
Software pour Commodore64.) A.H .-L. 

· Hades Nebula: part is de la ·Terre pour 
explorer une lointaine galaxie, à la tête 
d'une escadrille de dix vaisseaux, vous arri­
vez sur la planète Hades Nebula où vous 
attend une armada ennemie. Ne reculant Léviathan: lncontr6 /able. Dommage. C 64. 
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l'ennemi, d'abord sur la surface de la pla-

, 

nète, puis sur leurs bases spatiales. Les 
vaisseaux-mères ennemis vous attaquent 
entre deux niveaux et des armements sup­
plémentaires sont obtenus en détruisant 
certains objectifs. 
Le graphisme est superbe (surtout les sta­
tions spatiales), le scrolling vertical et I' ani­
mation irréprochables, de plus on nous 
laisse le choix entre une musique ou des 
effets sonores satisfaisants. Ça s'annonce 

bien, oui mais ... vous avez deviné, encore 
une fois le jeu est nul, pis encore: il est 

d'un tel niveau de difficulté qu'il en devient 
véritablement injouable. 
Autre talon d'Achille : on croit pendant un 
moment que les armements supplémentai­
res vont nous sauver la mise. Mais on est 

Hadès Nébala : dur, très dur, trop dur s ur ST. 

vite déçu. D'abord, il est difficile de les con­
server plus de quelques secondes (on est 
si vite abattu). D'autre part, (du jamais vu 
dans les jeux de ce type) ceux-ci sont d'une 
inefficacité remarquable. 
Un jeu consternant. La version pour Ata­
ri ST présente de nombreuses différences 
avec la précédente. Les vaisseau~ ennemis 
n'ont pas la même forme, ils n'attaquent 
pas de la même façon, enfin le déroulement 
des tableaux ne s'effectue pas dans le 
même ordre. La musique aussi est diffé­
rente. Mais les deux ingrédients principaux 
sont présents: la bonne réalisation et 
l' injouabilité totale. Nul. (Disquette Nexus 
pour Atari ST.) A.H.-L 

Pour conclure 
Le genre passe très bien sur Atari ST, 
encore mieux sur Amiga, mais les program­
meurs obtiennent des merveilles sur Com­
modore 64 (sur fond noir surtout), tandis 
que l'AmstradCPC a quelque mal à suivre, 
les Thomson sont largués et les PC et com­
patibles n'essayent même pas de figurer 
dans la compétition. 
Les M.S.X. 1 et M.S.X. 2 manquent de softs, 
bien que le second déborde de capacités. 
En ce qui concerne les consoles, elles ne 
proposent pas assez de programmes ... 

Dossier réalisé par Mathieu Brisou, Alain 
Huygues-Lacour, Nathalie Meistermann, 
Denis Scherer. 
Illustrations de Pierre Fouillet. 
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par le professeur IMAGEX 

Tel Leonardo, tu places la dernière touche eu por trait d'une Dame célèbre de 
ton entourage. L'angoisse de l'artiste t'étreint. Cependant, un rien te retient de 
présenter l'image. Un vide étrange absorbe l'énergie du vi sa~e, la drainant dans 

la flaque noire, aux tiords fuyants de l'écran. Et le Professeur lmagex 
t'apparaît: "n'oublie pas les foooonds ..... .. 

L• cearse •u fond 
Patpagé, architecturé, personnagé, 
uni, lynoléumé, peinturluré, 
bariolé, téléphoné, incrusté, 
papier- pei nté , coloré ... la longue 
cohorte des décors et des fonds 
j111lit dans ton i megi nation. les 
combinaisons les pl us fantasques se 
superposent è l'i nfi nL Halte lè ! 
Les grands délires en panavision, 
demei n seulement! Le galop d'essai , 
en univers uni : rehaussé par une 
couleur renforçant la 1 umière, le 
sujet attl re 1 'œH 
irrémédiablement. Bien vu, 
excell~nt début! Tu passes 
deuxième niveau dessifofldeur. 

le 1r•dé des dé9radés 

Armé d'un nouveau charme, tu 
traces des boîtes horizontales, 
empilées géométriquement: la 
moitié de 1 'écran pour la première I 
le qùart pour la seconde, un 
huitième ensuite, et ei nsi j usqu'è 
remplir 1 'écran. Dans cheque 
rectangle, tu déverses avec 
délectation des nuances de pl us en 
Plus claires de ta couleur choisie. 

Effet garanti par le label lmegex, 
en vente dans tout le secteur 
galactique. 
Encore plus costaud, le Tlnéeire 
biaisé. Dégainant tes segments de 
droite, tu décoches des lignes 
obliques et parallèles. À chaque 
zone sa nuance de ta couleur 
basique, et 1 'etmosphèrè flamboie! 
Ou pl us artisanal, tu crayonnes une 
série d'obliques approxi metives 
avant le coup du pot de peint ure. 
Bien échauffé, tu dévoHes ton 
impressionnisme. La grosse brosse 
oscillent eu-dessus de le palette, tu 
démarres foncé eu sommet. Par 
petites touches, tu chevauches 
légèrement le première bande avec 
une teinte pl us clei re. Ainsi ; tu 
dévales le pente des nuances 

j usqu'eu bas de 1 'écren. Abasourdi, 
tu admires ce doux chatoiement. 
Les des.si fondeurs t'i nstellent 
troisième niveau. 

t1•te les ••tières 

Bien celé devant. ton MagMax, tu 
finis pour le première fois te Levet 
49. La dernière planète révèle 
enfin è tes yeux comblés son sol 
tant i megi né. Les cratères 
parsèment le terrain. Sautant sur 
le loupe tu cercles deux zones, 
grande et petite. Un peu de 
1 umière, quelques arcs d'ombre, 

deux trois granules complètent le 
carré de base. Une bonne coloration 
en trois nuances pour la déco, et tu 
dupliques è l'envers, renversé, è 
l'endroit , inversé ou symétrisè, 
mais toujours régulièrement. 
l'anarchie du réalisme met bas une 
nouvelle planète, dévastée par les 
météorites. 
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A titre d'encour8gemeht, tu te votes 
une selve d'applaudissements. Le 
peau de panthère (ahhh! le 

par le professeur IMAGEI 

grme. Défenseur du désordre, tu 
att8ques le montage sens plan de 
c8mpagne précis. . 
Une seule préoccupation occupe ton 
cerveau survolté: 8SSU·rer la 
hsibilité du motif. Aucune erreur 
de lecture ne sen1 tolérée! 
Dessifondeur de choc, tu arrives 
cinquième niveau. 

rien 
chaque tranche, tu dédies un 
plongeon dans ton nuancier. Encor 
pl us subtil, tu posittonnes un 

pratique) ne te pose pas le moindre 
problème mai ntenent, en~ore 
moins l'espace infini grêlé de triste 

vide centre imaginaire sous le citron e 
rayonnes à partir de là en couleur 
Enfin tes maîtres t'accordent le 
brevet de vétéran. Tu accèdes à la 
jet set du coin et deviens sixième 
niveau dessifondeur. soleils. En bon dessifondeur, tu 

grimpes quatrième niveau. 

Pei -.t le papier ? 

Comroe tu t 'en doutes maintenant, lt 
truc de fond du fond, c'est comme 
Jésus avec les p'tits pains eu 
chocolat. Le multiplication 
judicieuse d'un élément accordé au 
sujet principal. Tu trompettes 
derrière Louis Armstrong, tu nuages 
le ciel en arrière du parapluie, tu 
missiles le fond sous le chasseur 
bombardier ... 
Tu fignoles eu scalpel la forme de 
base avant de la dupliquer . Adepte 
de la régularité, tu construis sous 
la domination intransigeante de la 
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Le flashllJ i fond 

Ton personnage évoque 
1 'enterrement de Coluche. La 
tristesse sourd du fond uni que tu es 
si soigneusement choisi . Bien décidé 
à remédier à cette ambiance 
·sinistre, tu saisis ton disque et 

Concluse du f(r) oad 

- Tu disposes du pl us beau bagage de 
dessifondeur du quartier. Bourré à 
craquer d'idées graphiques, tu 
prépares à la chaîne quelques 
fonds . Normal,. t'as compris 

traces un soleil. Quelques rayons de 
couleurs (en dégradé même) et tu · 
disposes ta tête au centre de la cible 
solei re. Ça resplendit sec autour de 
ce chef! 
Subitement i nsp1ré, tu vires le 
fond astral et cercles le caboche de 
zones de olus en plus étroites. A 

1 'essentiel de la tâche: t'oublies le 
dessin et tu commences par la 
toile de fond . Après, tu figures ton 
avant-plan et ton sujet, comme 
dans les Tex Avery de le grande 
époque. 
Allez, tu franchis le dernier degré 
des dessifondeurs et devient 
maître parmi les maîtres: tu 
accroches le septième niveau. 

1 magex et Mi c heël T héve net 
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QUELQUE PART, AU DELA DU VÉCU ... 
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Relativement classique, cette course de 
formule 1 illustre parfaitement les capaci­
tés de la console Sega : graphismes fort 
précis et couleurs d'une stabilité irrépro­
chable. L'animation est parfaite. Toutefois, 
des problèmes de masquage lors de dépla­
cements, par exemple, apparaissent par­
fois. La gestion de la voiture est fort sim­
ple. On la dirige et on passe les vitesses 
avec le manche de la manette. on accélère 
ou on freine avec les boutons de tir. Il s'agit 
là de commandes similaires à celles de 
Hang On. Grosse différence cependant 
entre ces deux cartouches : ici lorsque l'on 
désire doubler un véhicule, ce dernier a la 
fâcheuse habitude de se rabattre. Dans ce 
cas. on atterrit dans le décor sans ména­
gement et on perd de précieuses secondes. 
Enfin, signalons la présence d'un éditeur de 
parcours. Bref, une cartouche de qualité 
quoi qu'un peu lassante. 

ENDURO RACER 
On prend la cartouche, on l'introduit dans 
la console et on allume : déception, on se 
demande s'il s'agit réellement d'Enduro 
Racer ! Certes, il y a une moto et des obs­
tacles mais l'ensemble est tellement éloi­
gné du jetJ original et des adaptations sur 
ordinateur que l'on est en droit de douter ... 

~ COICSOt.f. "Nl'E 

~GllANDl'lllX S.,. Noo.,. 

EHDUIO llACEl S.,. ....... 
ACTION RGKŒR S.,. -
DUfRUN S.,. -. 
a.va.ut.AND - -EXat'EllllŒ - -.... 
HAHGON S.,.. Pilolq 

MACHRJOER ...,...... ......... 
$l.Al..()M -- -
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Sur un paysage en pseudo trois dimens s 
(un peu comme Grafton et Xunk), on pilo 
une moto et l'on doit, en un temps limité, 
boucler un parcours afin de passer au 
niveau supérieur. 
Contrairement au véritable Enduro Racer, 
on ne se trouve pas en concurrence avec 
des autres motards mais avec une sorte de 
Buggy. Ce dernier est évidemment toujours 
présent là où il ne devrait pas et rend néces­
saires de périlleuses manœuvres notam­
ment lors de sauts d'obstacles. D'un niveau 
acceptable, cette cartouche possède des 
graphismes agréables et une animation soi­
gnée. Les commandes appelent peu de 
commentaires et l'illustration sonore est 
agréable. On est loin de l'original ! 

ACTION FIGHTER 
Au départ, on pense à Major Motion. Pilote 
de moto, on se trouve sur une dangereuse 
route semée d'embOches. De placides 
limousines noires filent comme le vent, de 
rapides ambulances ne font même pas 
attention à votre présence et de nombreux 
motards essayent de vous envoyer qans le 
décor. Mais, vous n'êtes pas totalement 
désarmé et à l'aide d'un canon vous pou­
vez détruire ces encombrants véhicules. 
Pourquoi tant de haine, direz-vous? C'est 
parce que vous avez une mission à remplir 

QWfflSME A!COIAllOll lllVl'IAŒ OfilCll.tt llflÉIÉf -
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OUT RUN 
Adaptation d'un des hits actuels du 
d'arcade Out Run permet de retrouv 
intactes les émotions éprouvées avec l'o 

· al. Les pièges sont les mêmes, le pa 
co est identique. la difficulté du J 
aussi. qualité des graphismes et de 
bande so re change : elle est approxim 
tivement d fois moins bonne. M 'li 
l'essentiel est servé à quelques délai 
près : lorsque la v · re atterrit dans le 
cor, pilote et passagè sont pas éjec L • 

La réalisation est irrép hable. Les gr 
phismes, de fort belle fac et les cl" 
gements de teintes du ciel so très ré 
sis. L'animatiqn, de grande préc ·on, 
un modèle de douceur et de r 'dil 
comme le montre le défilement de la ro 
notamment en montée ou dans les cour 
De même, la bande sonore est satisfaisant 
et la mélodie n'est pas lassante. Av 
Space Harrier, Out Run est l'une des mei 
leures cartouches pour la console Sega. A 
mettre dans toute bonne logithèque ! 

CLU CLULAND 
Relativement complexe, ce jeu est visibl 
ment destiné aux enfants en bas âge. o· 
la question : pourquoi une telle complexité 
Il s'agit, en effet, d'essayer d'isoler certai 
nes créatures en découvrant des barr 
d'or afin de constituer une sorte de labyri 
the. Ceci en évitant les collisions parfois i 
vitables avec d'affreux monstres poilus. ln 
tile de préciser qu'un enfant de moins 
dix ans se détourne rapidement de cett 
cartouche du fait de l'ampleur de la tâch 
C'est regrettable car elle dispose d'une ré 
lisation de qualité. 
Les graphismes, agréables à l'œil malgr 
une simplicité trop évidente, n'atteigne 
pas la qualité de l'animation coulée 
douce. La bande sonore fait aussi preuvf 
d'évidentes et indéniables qualités. Ma~ 
~ela ne suffit pas et montre qu'en matiè~ 
de console on ne saurait, à cause du pru 
assez élevé des cartouches, se satisfairf 
d'une réalisation de grande qualité. Dom 
mage pour Glu Glu Land. 



Action Flghter 

EXCITEBIKE 
Malgré de bonnes idées (éditeur de par· 
cours, compétition ou entraînement, etc.), 
cette simulation de course de motos est 
décevante. Contrairement à ce que l'on ren· 
contre souvent, la piste n'apparaît pas dans 
l'axe de l'écran mals longitudinalement. Le 
décor se déroule donc de· manière continue 
de la droite vers la gauche ei to'r-squ'on évo· 
lue 'il est parsemé de bosses. 
Le seul élément capital pour la réussite du 
jeu réside dans la température du moteur. 
Ce dernier a une nette tendance à chaut· 
fer et le recours à une sorte de ventilateur 
est souvent nécessaire. Une fois ce sys­
tème assimilé, on trouve les moments adé· 
quats aux alternances entre accélération et 
refroidissement, ce qui permet de passer 

l 
les obstacles le plus rapidement possible. 
Br~f. le secret n'est pas difficile _et l'on se 
détourne rapldemént de c~ j.eu trop simple, 

~ vo1re1rop simpliste. Cela est cpailJeurs ren· 
~ forcé par une bien médiocre" qua'lité. 

Livré avec. l·a corisole, cette softca est 
très performante; 11 s'agit d'une aoapta .. 
d'Uh jeu dë c~féque vous connaisseL sure· ., 
ment et dans lequel on in.carne un pilote de ·· -~-...__.._ ..... ....-_~ 
moto lors d'un grand prix quelconque. La 
gestion du jeu est fort simple : on ~ccélère . différentes villes. Vous devez donc les 
o~ .o.n frei~e avec les bout'?ns de tir, on se détruire tout en évitant les nombreux obs· 
dmge et 1 on passe les vitesses avec le tacles. Flaques d'huile et d'eau, bidons di· 
<<manche». . . . vers et bombes sont, en effet, mortels 
L'ensemble est bien réahsé. Les graph1s· lorsqu'on roule à plus de 300 kilomè· 
mes sont a~réa?le~. no~amment lors dupa~- tres/heure. 
cours urbain.~ animation est ~lie u~e vén· La vitesse de l'action est réellement épous· 
table anthol_o;g1e ! Cependant, 11 arr~ve lors touflante : virages droite et gauche, grande 
de dépassements s~!rés que certains pr?· · .c<:>urbe, défilent à une cad.e,nce d'~nfer et 
blèi:nes d~ .s~1.perp0s1hon appa~alsse~t. ~?':St , -l ~on s'en dégage sol,.lvent à grarid-peine. 
c'est I ~ lot de .nombreuses simulations de; . Sigl')alons la présence d'un féttoviseur bien 
condü1!e _d~ moto: la bande sonore, fort utile pour éviter les véhicules adverses qui 
bien reahsee, la_isse: cependant regretter déboulent sans crier gare. Gage de longé· 
l'absence de. n;elod1e p~ndant la course. vité, cette cartouche dispose aussi çl'un 
Nul ne saurait etre parfait ! . Cette softcard éditeur de parcours. Le jo.ueur peui ainsi 
reste l'un~ des plus ~ttract1ve.s. ~ur Sega facilement personnaliser le jeu afin de le 
et, matwe une: certaine répét1t1v1té, on se rendre encore plus attractif. A n'en pas dou· 
prend vite au 1eu... ter, Mac Rider est une des m_eilleures car· 

MAC RIDER touches pour console Nintendo. 

Pilote de mofo, vous avez pour but la·sau·· 
veg~rde g~ v.otre planètè. De -dangereµ~: 
malfaifeurs fo.1Jt, eri effet, la 101 sur les rew·· · 
tes et limitent là communication entre les, 

SLALOM 
Les simulations de ski, ne .sont pas monnaie 
courante et les àmateurs .pè'.uvéotsé réjo(:Jir· 
cf? en avoir une pour consoie ' Nintendo. ~ 
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D'au t plus qu'elle est simple et le jeu se 
révèle si distrayant que difficile. Au 
départ on c isit la piste dans une liste de 
trois et l'on se uve rapidement sur le ter­
rain des opération On se recroqueville afin 
d'atteindre rapidem t une vitesse maxi­
male. C'est alors que le remières difficul-
tés arrivent. Cela comme par des bos-
ses et des sapins que l'on · éviter tout 
en passant dans les portes. Ens · , le par­
cours devient plus complexe et on 'aper­
çoit que l'on n'est pas seul à appréc1 le 
grand air et·les sports d'hiver ... 
Skieurs divers, ours, luges ; tous coupent 
votre route de manière inconsidérée et vous 
obligent à ralentir. Cela est d 'autant plus 

énervant que votre but est de finir le par­
cours en un temps limité. De bons moments 
en perspective ... 

STACK UP 
Cette cartouche exploite intelligemment les 
capacités de R.0.B. le robot pour se former 
à la logique de la programmation. Le prin­
cipe de base réside dans l'empilement de 
cylindres de couleurs. Les positions de 
départ et d'arrivée sont affichées à l'écran 
et l'on programme une séquence afin 
d'obtenir l'équivalent physique de la posi­
tion d'arrivée. Ceci par l' intermédiaire d'un 
petit personnage qui se déplace sur un che­
min dallé sur lequel on inscrit les instruc­
tions. Déplacements à droite et à gauche, 
fermeture de la pince, levée des bras et 
autres sont présents. Une fois la séquence 
créée, il ne reste plus qu'à l'exécuter afin 
de vérifier son bon fonctionnement. En cas 
de réussite on obtient un score correspon­
dant à la différence entre le programme 
théorique connu de la console et celui écrit 
par le joueur. Des variations sur ce thème 
sont présentes afin d'ajouter une touche de 
variété à l'ensemble. 

NOM c;oxsoLE TVPE 

STACK UP ,........, 
""""' 

QUARTET s.,,. Actton 

CllOPUFTER 5<9• "''°"" 
SHOOTING GAU.ERY s.g. Tl< 

TRANSUOT S1t90 Ar(.O)dit 

Fl\Nf ASY ZOSE S.,,. -ASTllO WAARlOR S.,.. "-'• 

F 16 FIGH'ŒR s ... Adioi• 

, .. 2 Nmtmdo ......,. 
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BANZAI 
Au premier aB d, cette cartouche se 
révèle bien peu pa ionnante lorsque l'on 
aime Space Harrier o ut Run. Après une 
petite période d'adaptat • on s'aperçoit 
cependant que ce jeu réellement 
attrayant. Passons sur le scéna sans inté­
rêt et concentrons-nous sur le jeu 1 · ême. 
On se déplace dans un décor mO p un 
scrolling continu où l'on rencontre de no · 
breux agresseurs. Fantômes, fleurs géan­

s et autres, s'avèrent redoutables car 
a ' s avoir été détruits ils renaissènt 
corn par magie. Il est aussi nécessaire 
de port une attentîon toute part iculière 

aux profondes fosses. Bien entendu, ce jeu 
dispose de plusieurs niveaux, et le passage 
de l'un .à l'autre appelle la destruction d'une 
créature hargneuse et repoussante. 
Le seul réel reproche que l'on puisse faire 
à ce jeu concerne les personnages au gra­
phisme ridicule. Malgré cela, Ouanet est un 
jeu de qualité et fort difficile. 

CHOPLIFTER 
Progr~mme créé par Broderbund, Choplif· 
ter a été reprogrammé par Sega pour les 
salles de jeu et pour le Sega Master 
System. Le résultat de ce travail est réelle­
ment convaincant. La version console est, 
comme Out Run ou Space Harrier, très pro­
che du jeu de café. Les décors et parcours 
sont identiques, les algorithmes similaires 
et la difficulté du jeu tout à fait compara­
ble ... L'aspect le plus intéressant de cette 
cartouche réside dans une qualité de réali· 
sation très poussée. Les graphismes, répli· 
ques parfaites de ceux du jeu de café, sont 
fort précis et les teintes choisies mettent 
l'ensemble parfaitement en valeur. L'anima­
tion séduit par sa qualité et les scrollings 
horizontaux égalent leurs homologues de 
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café. Il en est • illeurs de même pour ia 
bande sonore. B une cartouche ho's 
pair, une des cinq m ures pour la Sega 
Qu'attendez-vous pour s la procurer ? 

SHOOTING Gr!U..dl~--
Nécessitant le pistolet, cette cart he est 
basée sur un principe simple: soi ous 
atteignez un nombre suffisant de c ible ,,, 
vous passez au niveau supérieur. soit vou 

chouez et n'avez plus qu'à recommencer. 
ce jeu est tellement prenant que s'en 

pas n'est pas facile .. 
La pre re étape consiste à abattre des 
canards e lein vol. Bref, c 'est classique 
mais fort dist ant. Ensuite vient l'épreuve 
des ballons et res machines volantes. 
On s 'attend ici à u relative lenteur des 
mouvements (un dlri ble n'est jamais 
très rapide) ; il n'en est . La troisième 
étape se révèle fort ong1n : une balle 
passe dans des tuyaux non con s et non 
soudés entre eux. Elle apparaît bn ment 
et l'on essaye alors de faire mouche. ce 
n'est pas facile. Le dernier tableau met 
scène une véritable armada de vaisseaux 

atiaux destructibles après plusieurs ten· 
ta · es. Une cartouche très distrayante 

TRANS BOT 
Familier d 
êtes chargé contrer la rébellion des 
robots. Ces dern s sont, en effet, révol· 
tés contre leurs cré urs (les hommes) èt 
tentent de prendre le ouvoir. Scénario 
classique pour jeu classiqu t-on tenté de 
dire. Il propose des graphism agréables, 
et parfois intéressants d'un po de vue 
strictement esthétique, ainsi qu'une irra· 
tion fort précise. La bande son offre 1e 
mélodie au·tempo reposant et les bruitage 
sont corrects. Bref. il est 1n·attaquable au 
niveau purement qualitatif et seul l'aspect 
enfantin de l'ensemble reste critiquable. 
C'est probablement ce qui explique la rela· 
live lenteur de l'ensemble, comparée 
notamment à Astro Warrior. Cela décou· 
rage rapidement le joueur chevronné de 
poursuivre plus de cinq minutes. Le novice, 
en revanche, y trouvera son compte : la pro· 
gressivité de cette cartouche le séduira à 
coup sûr. Il en faut pour tous les goOts ... 

FANTASY ZONE 
Cett~ cartouche cache bien son jeu : assez 
enfantine et relativement complexe au 
départ, elle se révèle rapidement passion· 
nante pour tous. Elle réunit tous les ingré­
dients nécessaires à la réalisation d'un hlt. 
Des graphismes fignolés à l'extrême et des 
décors clairs et aérés malgré la présence 
de nombreux agresseurs. Du fait d'une 
mélodie entraînante et continue, ces der· 
niers sont relativement peu stressants et 
c'est avec surprise que l'on se rend compte 
de leurs réelles intentions. Assimiler cela 
est d'ailleurs essentiel pour la réussite du 
1eu car, par la destruction, on peut gagner 
de l'argent afin d 'augmenter les capacités 
de son véhicule. Cela est du reste bien 
nécessaire comme le montrent les épreuves 
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Seule car che vraiment décevante pour 
la console a, Super Tennis apparait 
comme l'un des us rétrogrades et ininté· 
ressants jeux de ce catégorie. Il y a déjà 
bien des années, Exel ·on montrait la vole 
à suivre avec Tennis sur L. Poussant le 
réalisme au maximum, c rogramme 
gérait lui-même les mouve nts des 
joueurs. De cette manière, les re urces 
des manettes pouvaient être mises à ofit 
pour la multiplication du nombre de co 
possibles (lifts, smashs, effets divers). Ce 
n'est pas le cas ici : concentré sur les dépla­
cements, on est. en pratique, incapable 
d'effectuer les bons coups au bon moment. 
Bref, le jeu est trop difficile. 
La réalisation est, de plus, perfectible à plus 
d'un titre : graphismes trop simples et styli­
sés à outrance, bruitage déficient et com­
mandes douteuses. Cette cartouche, ni 
convaincante ni attrayante, n'a donc rien 
qui puisse justifier son achat ! 

KUNG FU 
Expert en arts martiaux, vous désirez déli­
vrer la jolie Sylvia. Pour cela il vous faudra 
faire preuve de vos qualités de combattant. 
Dès les premiers instants, on est en effet 
assailli par une armée de sbires, bêtes et 
méchants. Ces derniers sont vaincus faci­
lement à partir du moment où on évite le 
contact direct. Ce n'est bien sûr pas tou­
jours facile car ils arrivent des deux côtés. 
Ensuite, on se trouve face à un lanceur de 
couteaux que l'on peut vaincre à la suite 
d'une approche prudente basée sur le saut 
en l'air. .. 
La suite est moins facile et vous devrez 
encore combattre de nombreux adversai­
res, tous plus redoutables, avant de parve­
nir à Sylvia. Correctement réalisé, ce jeu 
propose des graphismes fins et assez 
agréables. L'animation est de qualité mais 
on regrette le nombre restreint d'attitudes. 
De même le manque de diversité des dé­
cors s'avère peu encourageant. Cependant, 
le bilan est positif. 

TENNIS 
Cette cartouche se révèle Infiniment supé­
rieure à son homologue sur console Sega 
(Super Tennis). Comme Pro Wrestling, la 
version Nintendo est mieux réalisée et 
apparaît moins juvénile. Toutefois, on 

NOOI CXle<SOl.E nn 
SUPER TENNIS S... Sport 

KUNG FU Niote:r,do Combla 

TENNIS - 5pon 

ROCKY Se,ia C>mbol 

PIN BALL Nlntendo -
PROWESlUNG ~ eom... 

VOLLEY11ALL -- 5pon 

SOCCER Nitltendo s .... 

PROWESTUNG """"ndo Combol 

GOIS 
_ ...... 

&* 
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retrouve défauts similaires. Une fois de 
plus on doit rer les déplacements du 
joueur et il n'es as toujours facile de se 
positionner effica ent vis-à-vis de la 
balle. Résultat, le no e de coups possi-
bles est fort limité et les ets ne sont pas 
présents : balles liftées ou upées man­
quent cruellement. Certes, ce 'a qu'un 
effet limité sur la qualité du jeu m c'est 
malgré tout un plus appréciable. 
Côté réalisation, cette cartouche offre 
dessins agréables à l'œil et en tout cas 

aucoup plus réalistes que ceux présents 
à cran de la console Sega. 
L'an1 tion est, elle aussi, de bon niveau 
et seule bande sonore et critiquable. Une 
cartouche isante pour les amateurs du 
genre, en so e. 

Basée sur les films ttant en scène 
Sylvester Stalone dans le Ale de Rocky, 
cette cartouche se révèle sionnante. 
Cette simulation de boxe ne se rne pas 
à un simple combat entre deux adve ires. 
Elle propose des périodes d'entraînem s, 
des matchs ponctués par différents round 
on s'y croirait ! 
La qualité de réalisation, tout à fait correcte, 
allie des graphismes de qualité à des cou­
leurs qui ne sont cependant pas toujours du 
meilleur effet. Les personnages ont des 
mouvements relativement fluides, gage 
d'une animation de bonne qualité. Un gros 
défaut malgré tout : la gesti0n des comman· 
des. On connaît la qualité contestable des 
manettes Sega. Ici, c'est encore pire que 
d'habitude ! Les attitudes sont comman­
dées par une combinaison d'action sur la 
manette qui n'entraîne pas les mêmes 
résultats selon que l'on appuie sur l'un ou 
l'autre des boutons de tir. 
Un peu compliqué, non? Malgré cela, 
Rocky reste très attractif. 

PIN BALL 
Que l'on soit amateur de flipper ou pas, 
cette cartouche fait l'unanimité grâce à une 
réalisation qui la place d'emblée dans le 
peloton de tête. Contrairement au célèbre 
Macadam Bumper, par exemple, le plateau 
n'est pas définissable et couvre l'équivalent 
de deux écrans. En fonction de la position 
de la balle, seule la partie supérieure ou 
inférieure du plateau est affichée. Cette 
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méthode perme 'obtenir de nombreux élé 
ments (cibles, cha ignons, trous de cap· 
tures, et autres) de ta1 suffisante pour une 
identification rapide. Sig ons au passage 
la présence de dessins sim s aux teintes 
chatoyantes et agréables. 
L'animation est évidemment un ritable 
modèle de célérité et la rapidité de I' em 
ble étonne même les joueurs chevron 
Ce jeu possède aussi ses défauts : on n 

eut pas y jouer à plus de deux et la ges­
t1 « bumper,. n'est pas des plus rationnel-
les. is ce n'est pas si grave ..... 

Cette simula de catch se révèle d'un 
intérêt limité. Ce s, la réalisation est tou. 
à fait acceptable : raphlsmes corrects 
quoique trop stylisés couleurs mettant 
bien en valeur l'ensemb 
L'animation est de bonne qu · é et les per­
sonnages se déplacent avec ceur. De 
même, l' illustration sonore est to à falt 
correcte : mélodie et bruitages agréao et 
suffisamment variés. Il en est tout aut -
ment au niveau des commandes. Ces der· 

·ères sont en effet complexes et fort mal 
g , es. Ainsi, le joueur se trouve trop sou· 
vent ns l'impossibilité d'esquiver des 
coups verses et ne peut répliquer. 
Comme si e suffisait pas, les effets des 
mouvements ·oystick sont en fonction de 
la situation sur le · g. Bref, c'est brouillon 
et l'on a bien du ma 'y retrouver. Autres 
points négatifs : l'as et <<gamin,, de 
l'ensemble et des décor ien laids. En 
conclusion, Pro Wrestling po de de trop 
nombreux défauts. 

VOLLEYBALL 
Dans la grande série des adaptations 
sports collectifs, Nintendo propose une car­
touche qe Volleyball. Notez que ce genre 
est assez peu répandu et que le nombre 
total de programmes inspirés par ce sport 
est inférieur à dix. L'écran montre le terrain 
vu de côté, ainsi nous avons une vision glo­
bale peu déformée et les deux équipes sont 
présentes simultanément. 
Concrètement les choses se passent de 
façon fort simple et il suffit de respecter les 
principes du volley. Après le service il faut 
se débrouiller pour renvoyer la balle dans 
le camp adverse afin qu'elle touche le sol. 
Le choix du joueur actif est géré par la 
console et comme avec les simulations de 
football on agit directement sur ce dernier. 
Passes en l'air, smashs, amortis sont pré· 
sents et l'on prend un réel plaisir à retrou­
ver tous les éléments oe ce sport. Bref, une 
çartouche originale et bien réalisée qui 
devrait plaire au plus grand nombre. 

SOCCER 
Classique simulation de football, Soccer 
Illustre bien les possibilités du Nintendo 
Entertainment System. On comprend donc 
pourquoi cette cartouche est largement 
équivalente à c.e que proposent des machi· 
nes huit bits comme le C 64 par exemple. 
Le terrain est représenté à l'écran par moi-



tié. Sur ce dernier évolue es deux équi-
pes et le joueur actif (corn dé par ta 
manette) est signalé par la coul de ses 
habits. C'est moins facile à repérer 'une 
flèche mais c'est aµssi plus réaliste. 
La réalisation n'appelle que peu de c·o 
mentaires. Signalons tout de même que les 
joueurs sont exagérément stylisés et que 
nous regrettons l'absence de public. Autre 
facteur important: l'animation. Sans attein· 
dre le niveau de celle dont dispose la 
console Sega, elle s'avère tout à tait hon· 
nête et a de quoi faire pâlir bien des :ordi· 
nateurs. Cette rem'ar.qüe vaut aussi poUr le 
scrolling. Une cartouche de bon niveau. 

PRO WRESLING 
La version Nintendo de ce jeu permet de 
comparer deux consoles vedettes du 
moment. Nous avons décrit avec précision 
les défauts de la version Sega : aspect trop 
j~vénlle, commandEfs défieientes et je1,1: rela· 
t1vement peu attrayant. · · 
Qu'en est-il de la version Nintendo? Le prin· 

Vo/1eyba/I 

cipe ne change évidemment pas, il s'agit 
d'une simulation de catch. Le principal 
changement concerne le graphisme, qui est 
ici beaucoup plus élabor$, L,e public est 
toujours aus.si . stylisé mais le~ açlver.sai· 
res n'ont pas,. l'aspect ridicule éle ceux 
proposés par la version Sega et l' anima· 
tion s'avère performante. La bande sonore 
est de qualité (comme sur la version Sega) 
et les commandes sont aussi déficientes. 
Elles ont la mauvaise habitude de varier en 
fonction des positions des personnages pré· 
sents sur le ring. · 
Globalement. ia version Ninténdo est donc 
supérieure à ce que propose la Sega. 

GOLF 
Amateurs de golf sur écran, réjouissez­
vous: Nintendo a pensé à vous et propose 
µne cartoui;:,he très justement dénommée 
Golf. be qualité très correcte, elle s'avère 
comparable à Hole ln One sur MSX par 
exemple. 
L'écran est divisé en deux parties. Sur la 
moitié droite, on découvre le tracé du trou. 
Bunkers, arbres, rivières et obstacles divers 
sont parfaitement identifiables. L~autre por­
tion d'écran (sit1,.1ée à gauchi;) contient la 

· silhouette éJu joueur ainsl.que. dive~ses indi· 
cations' telles qûe direction et force du vent, 
choix du club, nombre de coups théoriques 
nécessaires pour ce trou, etc. Cette fenê­
tre permet aussi de gérer les actions du 
joueur et de le voir effectuer le swing. Il 
s'agit donc d'un jeu relativement classique 
et plutôt bjen réalisé. . 
Un regrnt malgré tout: l'absence d'un édi· 
téurde '~arcours qui a1:.fraff p~rmis d'enri­
chir encor-a la qualité de cette cartouche. ~ 
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Escalade n glacier hanté par de nombreu-
ses créatu bizarres opposées à votre 
ascension n'e as facile. Surtout si l'on 
~e dispose que n modeste piolet tout 
1uste _bon à éloigner, r quelques instants. 
les geneurs les plus pro s et à briser des 
~o~ceaux de glace. C'est • illeurs là que 
res1de le secret de ce Jeu : à · ide du pic 
à glace vous devez vous frayer chemin 
en détruisant des briques de glace ·tués 
au-dessus de vous. 
Une fois le chemin aménagé, vous pouve 
monter d'un cran et n'avez plus qu'à 
recommencer la manœuvre pour atteindre 
le niveau supérieur. Attention cependant de 
ne pas tomber dans les issues que vous 
avez ménagées car Il y va de votre vie. Sim· 
pie et amusant, ce jeu possède une réali· 
sation de qualité mais se distingue avant 
tout par son accès aisé et par son côté peu 
agressif. Les amateurs de "space inva­
ders » seront déçus mais lès pacifistes 
endurcis apprécieront sans réserve. 

WRECKING CREW 
Jeu de tableaux relativement classique, 
Wrecking Crew se révèle trop commun. 
Chaque salle dispose de plusieurs escaliers 
et plate-formes où sont disposés bombes, 
portes et pans de mur à détruire. Des créa· 
tures diverses évoluent bien entendu dans 
cet univers et certaines apparaissent même 
par génération spontanée. Notez que ces 
gêneurs sont indestructibles et que l'on doit 
souvent changer de chemin afin d'éviter 
une collision qui se traduit par la perte d'une 
vie. Tout cela montre bien le classicisme de 
Wrecking Crew et franchement ! ' intérêt du 
jeu est trop limité. C'est regrettable car la 
réalisation est, comme à l'accoutumée 
avec les consoles, de bonne facture. 
Les graphismes sont simples et facilitent le 
jeu, grâce à une sobriété évidente. L'ani­
mation est à un niveau identique et la bande 
sonore est discrète mais efficace. Une fois 
de plus cette cartouche privilégie la réali· 
sation aux dépens du Jeu. 

BALLOON FIGHT 
Attaché à deux ballons, vous vous élevez 
dans les airs afin de livrer un combat sans 
merci contre des adversaires hargneux et 
armés d'un nez acéré dont le mode de pro­
pulsion est identique au vôtre. La seu· 

NOM CQl'(SOU TYl'f: 

ICECUM8ETI N..mtndo Aetion 

WRECKING CIŒW ..... ......, ....... 
8ALLOON FlGHT Non>mdo ,..,.. 
OONKEVKONG N\n.1llndo Attld• 

fotY HERO s.,,. """"' 
URBAN CHAMPION Nln;mdo eo-. 

POPEYE ~-ndo -
ZIWON S.go Aalon 

OONKEY KONG 3 Ktrihmdo AroWt: 

GYROMITE Nintitndo """"' 
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le métho pour abattre ces agresseurs 
consiste à p cer leurs ballons de susten­
tation et en les hevant après leur chute. 
Cela n'est pas touJ rs facile car ce jeu est 
caractérisé par une g de inertie. De longs 
calculs d'apothicaire so souvent néces­
saires afin de réussir. Et no ne vous par· 
Ions même pas des objets à iter ... 
Fort simple et distrayant, cette c touche 
propose des graphismes simples et tyle 
dépouillé de l'ensemble est du meilleur · 
Point de débauche de couleurs, mais u 
cran clair et dégagé afin de faciliter l'lden-

11 · at ion des personnages et objets en 
mo ment. Le tout, avec une animation de 
qualité une bande sonore sobre et agréa­
ble. Un je rès séduisant. 

Véritable hit des sal de jeu, Donkey Kong 
est un grand classiqu u même titre que 
Pac Man ou Space lnvad Il s'agit à l'ori· 
gine d'un jeu Nintendo et il logique de 
le retrouver sur une console marque 
identique. Comparé à l'original, ce adap­
tation s'avère d'une grande fidélité. 
Dès la venue du premier tableau où l'on 
éviter des tonneaux jetés par le gorille on 
se rend compte que les parcours sont iden· 
t iques et que le joueur doit faire appel à de 
véritables ruses de sioux pour triompher de 
cette étape. Et il en est de même pour les 
autres tableaux. 
Techniquement cette cartouche est irrépro­
chable. Les dessins s'avèrent fort bien réa­
lisés et d'une fidélité à toute épreuve. L'ani· 
mation, modèle de douceur et de précision, 
n'est jamais prise en défaut et l'écran ne 
présente pas de problèmes de scintillement 
dûs, par exemple, à la présence de trop 
nombreux objets en mouvement. Bref, du 
grand art 1 

MY HERO 
Prisonnière d'une bande de jeunes peu fré­
quentables, votre fiancée doit être libérée 
de toute urgence. Par qui? Mais, par vous : 
n'avez-vous pas une grande maîtrise du 
Karaté ·et du Kung Fu? Relativement pro· 
che de Urban Champion sur console Nin­
tendo, ce jeu est assez réussi. Il propose 
des graphismes fort « nippons" : les person· 
nages sont comparables à ceux que l'on 
trouve dans les dessins animés venus du 
pays du Soleil levant et le relatif dépouille-
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ment des déc s engendre une certaine 
monotonie que n retrouve dans ces 
mêmes productions. 
L'animation est de gran qualité et de très 
loin supérieure è celle d' n Champion 
Côté son. la mélodie continu ·avère très 
entraînante et ne lasse pas le 1 eur. En 
revanche, les bruitages sont un peu · en . 
Ce jeu, fort distrayant, fait cependant le 
figure face à Choplifter mais il convient pa 
faitement aux novices. 

Basé s n principe équivalent à celui de 
My Hero s console Sega. ce ieu est en 
quelque sorte e simulation de bataille de 
rues. Le décor s éroule de manière con 1-
nue jusqu'à l'arriv d'un adversaire. 
Après une brève périe de combat ponc­
tuée de coups de poing d l'œil et autres 
douceurs, le paysage recom nce à dé 11-
ler. Vers la gauche, si l 'on me .·O. son 
adversaire; vers le droite, si l'on es incu. 
Au début tout se passe bien mais, pl en 
avance, plus la tâche devient difficile c~ 
il est nécessaire d'éviter les bouchf:S 

'égouts béantes et les pots de fleurs tom­
ba des balcons situés en surplomb par 
rapp au trottoir sur lequel on évolue. 
Côté ré · ation, Urban Champion laisse 
apparaître personnages au graphisrre 
peu soigné et décor reste assez morne. 
Toutefois, ce jeu it se faire apprécier et 
les amateurs de oo at l'adopteront. 

Inspiré du célèbre dessin ani du mêrre 
nom, cette cartouche déçoit dès s c1r1q 
premières minutes. Votre tâche con 
libérer Olive, prisonnière de l'infâme 
tus. Ce dernier est d'ailleurs prêt à tout pour 
vous faire échouer. Au milieu de nombreux 
décors variés, vous devez récupérer des 
«points d'amour» le plus rapidemént pos· 
sible. En effet, après avoir rejoint Olive, il 
se peut que celle-ci ne soit plus dans de 
bonnes dispositions d'esprit à votre égard : 
une femme, c'est connu. n'aime pas atten· 
dre trop longtemps ... 
Le principal reproche que l'on puisse adres· 
ser à ce jeu concerne sa réalisation baclée. 
Certes, les personnages sont tout à fait 
identifiables mais les décors sont laids car 
basés sur des rectangles de couieurs de 
trop grande dimension. Autre facteur de 
déception : la bande sonore désagréable el 
lassante. En revanche, l'animation s'avère 
fort réussie. En conclusion, une cartouche 
qui ne vaut pas le détour. 

ZILLION 
Inspiré d'un dessin animé japonais, ce jeu 
d'action marque une évolution très nette 
par rapport aux autres cartouches $ega. 
Vous devez récupérer des données infor· 
maliques puis détruire l'ordinateur central 
et .le QG ennemis. 
Premier objectif: vous introduire dans la 
base adverse. Ensuite, luttant contre les 
services de sécurité, vous devez détourner 



et exploiter les informat1 s contenues 
dans les terminaux informatiq s dissémi­
nés un peu partout. 
Très japonais dans les graphismes, 'Ilion 
possède une réalisation fort soignée. t 
malgré la taille rela,tivement imposante de 
personnages. l'animation ne souffre d'au­
cune lenteur et l'action se révèle particu­
lièrement rapide. En fait, le seul reproche 
que l'on puisse adresser à cette cartouche 
concerne l'accès aux données contenues 
dans les terminaux. Un code à base d'idéo­
grammes sert d'intermédiaire et le joueur 
à parfois du mal à s'y accoutumer. 

DONKEY KONG 3 
Suite logique de Oonkey Kong, ce jeu assez 
ancien n'a pas connu le succès de son pré­
décesseur. Pourtant, il possède bien des 
qualités et c'est avec un certain plaisir 
qu'on lé retr,ouvé.s4r console Nintendo. Ici, 
l'affreux gorille fait des ravages dans dès 
serres en tc:iqutnant des abeilles. Excitées, 

Popeye 

celles-ci font de véritables ravages dans les 
plantations d'orchidées, aidées en cela par 
des chenilles à l'appétit vorace. 
Armé d'un pulvérisateur rempli d'insecti­
cide, vous devez faire votre possible pour 
limiter les dégâts. Malgré des performan· 
ces inférieures à celles des bornes de café, 
la console Nintendo s'en tire bien : les des­
sins sont similaires à ceux de l'original et 
la fidélité de l 'adaptation en étonnera plus 
d'un. Animation et bruitages sont aussi de 
fort belle facture et cette cartouche ne pos­
sèd';} paq le moindre défa1.1t. 
Nous ne .saùrions donc trop volis .conseil­
ler de vous la procurer. 

Gyromlte 

GYROMITE 
Parfait exemple d'utilisation de R.0.B .. le 
robot. ce jeu se distingue de la production 
~abitueJ}e pour console et micro. Il met en 
scène un .savant dont la tâche est de désa­
morcer des bombes dispersées dans son 
laboratoire. Mais, de lourdes portes et 
colonnes de couleurs rouge et bleu l'empê­
chent parfois de pénétrer dans une salle. 
C'est dans ce contexte qu'intervient R.O.B. 
Géré à l'aide de la manette, sa tâche 
consis.te à ouvrir et fermer les portes de 
couleurs. Ceci au moyen de.toupies posées 
sur des boutons dont les teintes sont simi­
laires à celles des objets à déplacer. Ce 
n'est pas1rès facile à expliquer mais en pra­
tique cela s'avère très simple. 
Il est cependant regrettable que ce robot 
soit si bruyant. A tel point que le joueur se 
passe de lui et enfonce, ayec ses doigts, 
les boutons colorés .. . El rna:lgré une ré,ali· 
sation de ~rande qualité Gyrqmlte perd tout 
son intérêt. ~ 
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Unique t utilisable avec le pistolet, cette 
cartouche ègre deux jeux. Le premier 
vous propose e partie de chasse aux 
canards accomp é de votre fidèle chien. 
Ce dernier débusqu ans de hautes her­
bes les précieux volatil et vous devez les 
abattre avant qu'ils ne s appent. ·. 
Notez que vous ne dispose ue de trois 
cartouches mais que le nombre canards 
simultanément présents à l'écran e imité 
à deux. Un jeu agréable et bien fait is 
qui se révèle lassant du fait d'un manq 
notoire de variété. 
Le second jeu n'est ni plus ni moins qu'un 
ball trap. Rapide et fort attractif grâce à des 
graphismes éclatants, il se révèle beaucoup 
plus difficile que la chasse aux canards. Les 
amateurs de tir feront à coup sûr un vérita­
ble carton, les autres en seront loin ... Cette 
cartouche est en tout cas l'une des meil­
leures pour console Nintendo. Et nous ne 
pouvons que la recommander chaudement 
à tous. 

SECRET COMMAND 
Voît:i l'équivalent de Commando sur 
console Sega. Ce genre de jeu ne plaît pas 
à tous et Secret Command n'échappe pas 
à cette règle. Le maniement du personnage 
n'est en effet pas des plus simples et 
l'apparente anarchie qui règne sur l'écran 
est assez désagréable. Toutefois, cette car­
touche s'avère de qualité. Le décor relati­
vement complexe propose des graphismes 
honnêtes et parfois trop stylisés mais tou­
jours agréables à l'œil. Les personnages 
apparaissent en revanche assez mal des· 
sinés. La rapidité de l'action est très grande 
et nous n'avons pas constaté d'effets de 
scintillement dus par exemple à une sur­
charge de l'écran. La bande son est agréa­
ble car mélodie et bruitages n'ont rien de 
stressant. 
Signalons aussi une évidente diversité de 
situations : on se trouve face à des tireurs 
isolés, des porteurs de lance- roquettes, des 
cabanes à détruire pour libérer un prison­
nier, etc. Bref, on ne s'ennuie pas ! 

THE NINJA 
Jeu assez proche de Commando, The Ninja 
vo1,1s propulse à !,'époque des samouraïs au 
Japon. Votre tâche est de délivrer une prin­
cesse prisonnière d'un quelconque sei-

NOM CONSOLE T\'PE 

DOCK HUNT N1n1•ndo Tlt 

SEa!ET COMMAND - -l'llNJA Sos• ....... 
WILO GUNMAN Nlr\Utudu Th 

COMBO CARTRUXll! s ... Tl• 

MlSSll.E DEFENSe SD S. ,. 
HOOAN'S ALLEY ,..., ...... t;, 

SUPER MAA10 BROS N!nly-ndo Acbon 

COHMANDO Nll'\tondo Attl0t1 

SPACE HARRIEll S.. """"' 
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guerre. Pour cela vous devez 

affronter s dangereux Ninjas, soldats 
aguerris, poss eurs de tous les secrets 
du métier des ar s. 
Ce jeu, en apparenc léchant, est en réa­
lité décevant. Les graph es plus que cor­
rects et l'animation parfai 
à convaincre car le principe lequel est 
basé le jeu est peu dlvertissan Certes, 
Black Belt lui est similaire en de no reux 
points, mais il possède une accessit:> · é 
exemplaire que l'on ne retrouve pas ici. 
est nécessaire de se battre contre les 

nettes afin de parvenir à ses f ins. ·En 
con sion, une cartouche moyenne qu'il 
vaut ux éviter au profit de Out Run, 
Space H ·er et autres Black Belt. 

Seulement utilisab vec le pistolet, ce jeu 
possède les mêmes q 'tés et défauts que 
Duck Hunt. Fort simple e 'un accès aisé, 
il s'avère trop répétitif. C'est urquoi l'inté· 
rêt du jeu s'émousse rapidem t. 
Concrètement, les choses se pass t de la 
manière suivante. Des bandits appara ent 
à l'écran, prêts à dédaigner. Dès qu'ils vo 
provoquent, vous oevez les abattre le plus 
rapidement possible. Au début, c'est vrai­
ment amusant, mais retrouver sans cesse 
les mêmes personnages lasse le joueur et 
le peu de variété des décors se révèle 
décourageant à la longue. 
Ce jeu aurait à l'évidence gagné à plus de 
diversité. D'autant plus que d'un point de 
vue purement technique il se révèle satis­
faisant. Les bandits sont fort bien dessinés 
et les attitudes choisies sont de circons­
tance. 
Enfin, a.nimation et bande sonore sont, bien 
entendu, de fort belle facture. Le joueur 
reste malgré tout sur sa faim. 

THE COMBO CARTRIDGE 
Livrée avec le pistolet, cette cartouche 
comprend trois jeux différents. Le premier 
se nomme Marksman Shooting. Inspiré des 
exercices de police, il vous met face à des 
cibles représentant la partie supérieure du 
corps humain. But du jeu : faire un carton. 
Ce n'est pas toujours facile car les mouve­
ments sont rapides et tes cibles présentes 
sur différents niveaux de profondeur ne res· 
tent pas très longtemps au même endroit. 
Le second jeu se nomme Trap Shotting. Il 
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s'agit d'un cl ique ball-trap dans lequel 
on doit abattre pigeons d'argile. Plus 
facile à dire qu'à fai . Ensuite vient Safa•i 
Hunt. Similaire à Duc unt sur console 
Nintendo, ce jeu vous pr se une partie 
de chasse où lapins, canards utres pois· 
sons doivent être abattus d'un c de pis· 
tolet. C'est le moins attrayant des ois à 
cause des graphismes trop stylisés. n· 
semble est cependant fort correct et fa 

asser de bons moments. 

Aux c mandes d'un rayon laser vous 
devez fa1 votre possible pour détruire des 
missiles nu aires déstinés à anéant r 
votre cité. Cett artouche nécessite deux 
extensions : le pis! t et les lunettes à obtu· 
rateur LCD, pour pro de l'effet de relie1. 
Un utilisateur dépourvu lunettes ne peut 
utiliser cette cartouche. C est regretta· 
ble car le relief n'apporte pas nd chose. 
La programmation de cette cartou e, pour 
qu 'elle puisse aussi fonctionner sa les 
lunettes, était-elle si problématique ? 
Le principe du jeu est simple · à l'aide d 
istolet, on détruit les missiles présents a 

ran. Chaque vague en comporte vingt 
et 1 dispose de trois phases (décollage, 
vol et a roche de l'objectif) pour mener à 
bien sa m ion. Attention, si la cité n'est 
touchée que r un projectile le jeu est te · 
miné ! Et après n premier succès vous 
devrez aussi vou rémunir d'attaques 
contre votre arme. En nclusion, une car-
touche bien réalisée et ·elle à souhait 

Autre cartouche fonctionnant ave e pis· 
tolet, Hogan's Ailey vous met dans la a J 
d'un policier zélé dont la tâche est d'éli 
ner les bandits présents dans la ville. Bien 
entendu, épargner les innocents est plus 
que recommandé. C'est d'ailleurs là que 
réside l'intérêt du jeu : la rapidité d'identifi­
cation est très importante. Et lorsqu'on sait 
que la présence simultanée de plusieurs 
malfaiteurs est possible et que l'ensemble 
est mené à un rythme d'enfer, on se rend 
mieux compte de l'ampleur de la tâche. 
Comme Wild Gunman, ce jeu se révèle peu 
varié. En revanche, l'action est plus pro· 
gressive et -l'on éprouve une réelle satisfac· 
tion lorsque l'on fait mouche sur d'affreux 
personnages au grapnisme fort réaliste. Le 
tout est mis en valeur par une anim,atl6n des 
plus rapides et la bande sonore ~vère irré­
prochable. 
En conclusion, et malgré quelque défauts, 
cette cartouche est à recommander. 

SUPER MARIO BROS 
Jeu d'action fort simple, Super Mario Bros 
se distingue du lot grâce à trois éléments · 
la simplicité, la richesse de l' univers dans 
lequel on évolue et la qualité de réalisation 
Contrairement à beaucoup, ce jeu est très 
faC"ile à utiliser car le nombre d'actions est 
limité au strict nécessaire. Outre les dépla· 
cements vers la droite et la gauche, le 
joueur ne peut que sauter. Pour se débar· 



rasser de ses ennemis on 
écrasés. 
Pour obtenir des points de us. de 
l'argent ou bien des éléments néce ires 
à la réussite du jeu, on saute et çm tap e 
la tête les briques renfermant telle ou tel 
merveille. Et c'est ·là'·que résideJe secret 
de ce jeu : simple d'apparence, il regorge 
de trucs divers. Ainsi, pour sauter plus haut, 
on peut récupérer une sorte de champignon 
afin de grandir. 
Dernier P:oint : la réalisation. Animation pré­
cise et douce, graphismes soignés et ban­
de sonore de qualité répondent à l'appel. 

COMMANDO 
Incarnant,« Super Joe.», vous av~z pour mis· 
sion de détruire le quartier général des for­
ces ennemies. Largué par un hélicoptère, 
vous vous retrouvez rapidement sur le ter· 
rain des opérations et, dès cet instant, 
devez lutter pour v0tre survie et ,pour la 
réussite de votre tâche. Ce jeu existe en de 
multiples versions pour ordinateur où il ne 

H0gan's Aiiey 

s'avère pas toujours convaincant. Sur 
console Nitendo, il se distingue d'em· 
blée par ·une réalisati0n particulièrement 
soignée. 
Le choix des couleurs, judicieux, met bien 
en valeur des graphismes très bien réalisés. 
Ceci, aussi bien pour le décor que pour les 
personnages. La rapiçlité de l'action est 
assez prenante et l'on n'atteindra les pre­
miers bons résultats qu'après de nombreu­
ses tentatives infructueuses et découra­
geantes. Enfin, la bande sonore ne dépasse 

. pas la qualité cie ! 'ensemble. En conclusion, 
une bonne cartouche qui devrait plaîre au 
plus grand nombre. • 

Space Harrler 

SPACE HARRIER 
Inspirée d'un célèbre jeu ô'arcade, cette 
cartouche est probablement l'une des meil­
leures pour console Sega. Vous devez 
affronter de multiples dangers et détruire 
di.*huit dragons afin d'apporter douceur et 
félicité à votre contrée. La. fidélité vis-à-vis 
de l'original est frappante et c 'est avec plai­
sir que l'on retrouve ce jeu performant. 
Le personnage que l'on dirige apparaît au 
premier plan e,t.peut s'él,ever,dans les airs. 
Par ses déplacements, il évite adversaires 
et obstacles dont la vitesse de déplacement 
est très grande. L'utilisation de trois dimen­
sions est étonnante mais contrairement à 
Mercenary, par exemple, l.es graphismes 
sont pleins et non ms de fer. Une véritable 
performance, à la limite des capacités de 
la console. La superposition de plusieurs 
objets laisse entrevoir des problèmes de 
masquage parfois désastreux. Ce seuJ élé­
ment négatif est cependant insuffisant jl)our 
porter ombrage à la qualité de l'ensemble. 
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La mort aux trousses ••. 
Que les justiciers, Zorro et autres vengeurs sortent des rangs! 

Un logiciel d'un nouveau genre leur permettra de goûter impunément une juste revanche .. . 
A part cette exception, au scénario original mais' à la réalisation décevante, 

rien de bien nouveau pour nm.~rrir l'appétit des élèves de France et de Navarre. 

LE JUSTICIER DU BAHUT 
La présence dans les sages colonnes de • Kid's 
School »de ce jeu d'aventure grâce auquel les 
élèves peuvent goûter impunément aux déli­
ces d'une juste vengeance à l'encontre de leurs 
professeurs tyranniques doit-elle être vécue 
par ceux-ci comme une insupportable et dan­
gereuse provocation? S'agit-il au contraire 
d'un produit miraculeux, éxutoire idéal sus­
ceptible de ramener le calme dans les classes ? 
Le justicier du bahut est en passe de déclen­
cher une nouvelle guerre scolaire. Qu'on en 
juge : vous incarnez un élève qui décide 
d'employer les moyens les plus radicaux pour 
mettre « hors d'état de nuire» une prof de 
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Sciences Naturelles, coupable selon lui de 
transgrnsser les directives de l'Académie en 
accablant sa classe de devoirs. 
L'essentiel de la mission, qui débute à la sortie 
de l'école et s'achève le lendemain matin à 
l'heure de la reprise des cours, consiste en la 
confection d'une bombinette, amalgame hété­
roclite d'éléments récoltés au cours de l'explo­
ration des tableaux du jeu ou achetés dans un 
magasin. Encore faut-il retrouver le professeur 
et placer la bombe au bon endroit afin que son 
explosion ne fasse pas l'effet d'un pétard mouillé. 
Les graphismes du jeu sont à la mesure des 
modestes performances graphiques de l'App/e 
II, et l'analyseur de syntaxe, quasiment anal­
phabète, aurait bien besoin de retourner en 
classe. 
Un logiciel moyen, au service de l'école ... du 
crime! J.-P. D. 

MOTS CROISES RÉSEAU 
Pas sérieux, peut-être, les mots croisés, encore 
que, côté vocabulaire et finesse de la langue, 
leurs qualités éducatives valent bien d'autres 
exercices plus didactiques ... Ceux-là en tout 
cas doivent bien avoir été conçus pour l'école 
puisqu'ils n'existent qu'en version Nanoréseau. 
le logiciel associe en fait un module de jeu 
d'une vingtaine de problèmes à un éditeur per­
mettant de créer des grilles de dix lignes et 

douzes colonnes au maximum. les problèmes 
déjà enregistrés dans le logiciel, classés en cinq 
niveaux, sont utilisables, dès le début du pri­
maire pour les plus faciles. Pour obtenir les dif 
férentes définitions, il suffit de déplacer le cur­
seur sur la grille : on peut alors examiner les 
définitions verticales et horizontales pour un 
point donné, mais il est impossible d'en avoir 
une vision d'ensemble. 
Seconde différence avec le support papier : le 
jeu, utilisable certes « en solitaire '" est prévu 
pour un usage collectif. Un c poste-mrurre • 
choisit la grille mais ce sont ensuite tous les 
postes du réseau qui font avancer vers la solu­
tion ; chaque mot trouvé par l'un des joueurs 
s'affiche sur tous les écrans. Plus que de finir • 
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une grille, le but est de trouver avant les autres. 
Ce système apporte un profond bouleverse­
ment dans le monde des cruciverbistes mais 
après tout, il y a des moyens plus bêtes d'occu: 
per son temps libre ... 

L'ECRIVAIN 
A côté des sempiternels logiciels de grammaire 
ou d 'orthographe, les éditeurs commencent à 
jouer la carte de la création littéraire. Loin de 
ceux qui privilégient l'imagination, à grand ren­
fort de graphisme, de références poétiques ou 
historiques, Hatier propose avec L'écriuain, un 
outil de production essentiellement technique. 
Caractères verts, fond noir, présentation très 
« pro " : pas de séduction mais une volonté 
évidente de se rapprocher des « vrais • utili­
taires. Elément central, un traitement de texte 
regroupant les fonctions nécessaires pour tra­
vailler rapidement : insertion de caractères ou 
de paragraphes, centrage de lignes, tabulation, 
recherche de mots ... La sélection par icônes 
rend la prise en main plutôt facile pour un 
adulte. L'utilisation en primaire exigera en 
revanche plusieurs séances d'apprentissage 
avant de laisser l'enfant seul devant l'écran. 
Accessibles depuis le traitement de texte, on 
trouve un dictionnaire incluant recherche de 
listes de mots, explications, groupes de mots 
associés ; une aide pour regrouper par exem­
ple des conseils de rédaction ; un éditeur de 
plan utile pour structurer le texte (son utilisa­
tion pourrait être plus simple). Enfin, une série 
d'utilitaires pour créer dictionnaires et aides, 
un éditeur de caractères et une option c Confi­
guration • : largeur de page, tabulation, cou­
leurs, fichiers à charger ... 
Un ensemble assez complet, trop sans doute 
pour des enfants ; cette relative complexité ris-

que d'inhiber la créativité au lieu de la déve­
lopper, de faire passer l'outil au premier plan 
quand l'essentiel est l'écriture. 

Deux programmes indépendants, c La droite ,. 
et « Factorisation» constituent le logiciel. La 
jaquette annonce la couleur sans même qu'il 
faille en extraire la disquette : « ... permet de 
réuiser les points essentiels pour le BEPC ». 
Au moins ne se fait-on ainsi aucune illusion 
sur d'éventuelles fantaisies mathématiques; 
l'austère présentation de l'écran ne prendra en 
traître que les naïfs ... 
« La droite ,., comme de juste, est un outil de 
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KID1S SCHOOL 
LOGICIELS MARQUE EXISTE EN ORDINATEUR 

L'ÉCRIVAIN Hatier Disquette CPC 
Ad. PC 

lnforl!l<!tique Nanoréseau 

1.E.IUSTICIER fro<JrY Disquette AppleO 
DU BAHUT Software 

MATHOOTIQUES langage et Disquette PC 
4•.3• informatique 

Halie! 

MULTILANGUE Cédic Disquette Nanoréseau 
Nathan 

MOTS CROISÉS Cédi.: !lisqueHe Nanoœr.e.au 
Rf.sEAU Nathan 

construction graphique, plutôt simple d'ailleurs 
par rapport à ses concurrents : définir une 
droite par son équation, deux points ou un 
point associé à un vecteur, tracer la droite, 
changer de repère. Des exercices ensuite: 
trouver les coordonnées d'un point, du vec­
teur directeur ... Tout cela fonctionne propre­
me~t, sans difficulté, sans bonne ni mauvaise 
surprise. Le seul point faible du programme 
est justement son absence de signe particulier ! 
De c Factorisation ,. non plus vous ne pour­
rez faire le centre de vos conversations. Un 
module d'entraînement puis des exercices au 
cours desquels vous choisissez entre « ldenti-

tés remarquables» et « Autres énoncés ,. qui 
propose une dizaine de types de factorisation . 
Si aucune ne vous séduit, essayez toujours 
«Enoncés variés•, on peut toujours rêver ... 
Le système de correction, lui, n'est pas bien 
malin : vous donnez votre réponse, on vous 
dit si c'est juste et, quoi qu'il arrive, on vous 
sert une résolution type. Adieu donc aux réso­
lutions guidées, aux petits tuyaux qui vous 
mettent sur la voie, aux corrections person­
nalisées... Nous, on connaît des recueils 
d'exercices corrigés, sur papier il est vrai, qui 
ne sont pas mal du tout, et pas cher avec ça. 
Et avec les neuf cent vingt francs du logiciel, 
on peut s'en acheter, des disques! 

MULTILANGUE 
Espagnol, anglais, latin, allemand, portugais, 
français, italien ... sept langues pour un même 
programme, cela doit cacher quelque chose. 
La réalité est pourtant fort simple : Multilan­
gue n'est pas un programme tout fait mais un 

MATIERE 
GRAPHISME CONTENU INTÉRÊT PRIX NIVEAU PÉ>AGOGIOUE 

Français - *** 12 DNR 
(traitement IPC 1 
detex1e) ~PC E 

- *** - IO B 

Malhs - **** 10 F 
4'-3' 

Langues - *** 12 D 
6•terminale 

Mots - * 12 D 
aoisés 

système de création, vide de contenu au 
départ. Rien ne vous empêche donc de l'uti­
liser pour enseigner le gaélique ou l'albanais ... 
Le module c professeur•, par lequel il faut évi­
demment commencer, comporte quatre types 
d'exercices par séquence. Par souci de sim­
plification peut-être, le logiciel ne permet pas 
de sauvegarder plusieurs séquences en même 
temps et tout accès au module « prof,, détruit 
les exercices précédemment enregistrés. Seule 
solution : utiliser à chaque fois une disquette 
différente ... on aurait pu trouver mieux! 
La première option, « Mémorisation visuelle » 
est un test fort simple : après l'avoir vu quel­
ques secondes, l'élève doit écrire une phrase ; 
il peut revoir le texte, se faire révé.ler un mot 
mais l'analyse des réponses est sans nuance , 
incapable d'une correction partielle. 
Même travail dan~ c Compréhension orale • 
mais il faut retrouver une phrase après audi­
tion sur cassette audio. Le procédé n'est bien 
sû.r pas d'une souplesse exemplaire mais on 

voit mal comment une synthèse vocale, ~ien 
tentante ici, pourrait se tirer d'affaire. 
Dans ·« Restructuration-Traduction •, plus 
ouvert, on dispose d'une fenêtre d 'instructions 
permettant des exercices de construction de 
phrases, des questions de grammaire ... Le 
logiciel s'achève par une c Simulation de dia­
logue•. Un système facile à utiliser, avec quel­
ques bonnes idées (variantes possibles dans 
les réponses, prévision et co~ction des fau­
tes, exercices de rattrapage pour les plus fai­
bles) ; il lui manque toutefois une véritable 1 
notice pédagogique et le nombre limité de ~ 
schémas d'exercices en rendra difficile l'utili­
sation suivie. 

Dominique Leclerc 
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Disque dur et lecteur de disquettes surplombent une carte-m~re recouverte par un b/lndoge. 
Au fond, le compartiment destiné owc extensions occepte les cartes longues. 

Ressemblances et dissemblances 
Extérieurement, l'unité centrale du PC 1640 
diffère assez peu de celle du PC 1512. 
On retrouve bien évidemment le port souris, 
la prise de branchement du clavier et le bouton 
d'ajustement du volume sonore sur la gauche 
du coffret, mais l'apparition d'un connecteur 
vidéo au standard IBM et d'un bloc de dix 
interrupteurs de sélection d'écran à l'arrière de la 
machine passent presque inaperçus. Le manuel 
d'utilisation fournit les indications permettant 
d'adapter la configuration de ces interrupteurs 
au type de moniteur utilisé, monochrome en 
mode Hercules, couleur 
et couleur haute résolution. 
La physionomie des entrailles du PC 1640 
rappelle également celle du PC 1512. En 
l'absence de coffret métallique, le blindage des 
circuits est assuré par une plaque métallique qui 
recouvre l'ensemble de la carte mère, laissant 
juste l'accès à l'emplacement destiné au 
coprocesseur mathématique 8087 que l'on peut 
adjoindre en option en vue d'accroître 
la vitesse de calcul. 
L'accessibilité des composants et des switches 
laisse donc à désirer, mais cela ne froissera que 
les bidouilleurs ayant besoin d'apporter des 
modifications fréquentes à la configuration de 
leur machine. 
La carte de contrôle du disque dur est 
également revêtue, côté soudures, d'une feuille 
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souple dont une face est conductrice. La plaque 
amovible du compartiment de logement des 
cartes d'extensions est désormais recouverte 
d'un blindage relié à la masse par contact avec 
une lame faisant ressort. Outre les trois 
connecteurs d'extensions qui existaient déjà sur le 
PC 1512, la carte mère du 1640 est dotée d'un 
quatrième emplacement destiné au contrôleur 
du disque dur. Trois emplacements restent donc 
libres dans un PC 1640 muni d'un disque dur, 
contre deux seulement dans un PC 1512 HD 20. 
Le PC 1640 est toujours bâti autour du 
microprocesseur 16 bits 8086 cadencé à 8 MHz 
(contre 4, 77 MHz pour les IBM PC) , qui procure 
à cette machine une vitesse de traitement 
supérieure à celle de la plupart des compatibles. 
Les tests de rapidité que nous avons effectués 
avec GWBASIC montrent que les performances 
de la nouvelle machine restent identiques à 
celles du PC 1512, excepté pour l'affichage qui 
accuse uri ralentissement sensible (environ 
30%). L'amélioration de la qualité du graphisme 
vaut bien ce petit sacrifice. En passant de 
512 Ko à 640 Ko, la mémoire centrale atteint la 
taille maximale pouvant être gérée par le 

·ooS3.2. L'extension de la capacité de la RAM 
au-delà de ces 640 Ko, utile en cas d'utilisation 
d'un disque virtuel (partie de la mémoire 
centrale gérée par le système d'exploitation 
comme une mémoire de masse), ne peut se 
faire directement sur la carte mère et nécessite 

l'adjonction d'une carte d'extensions. 
Mais le grand changement apporté par le 
PC 1640 concerne le graphisme. Le nouveau 
• fiat-pack» en charge de l'affichage émule en 
effet les standards graphiques MDA 
(monochrome, peu usité), CGA (320 x 200 en 
quatre couleurs et 640 x 200 en deux couleurs), 
et surtout Hercules et EGA. Le mode Hercules 
(monochrome) est très prisé en gestion où sa 
résolution de 720 x 348 points permet l'affichage 
à l'écran d'un grand nombre de données sans 
trop fatiguer les yeux. Le standard EGA dispose 
quant à lui d'un mode haute résolution déjà 
connu des possesseurs de PC 1512 (640 x 200 
en seize couleurs), et du fameux mode très 
haute résolution (640 X 350 en seize couleurs 
parmi une palette de 64). Les lignes de l'écran, 
très visibles en 640 X 200 deviennent 
pratiquement imperceptibles en 640 x 350. 
Ce mode procure en effet une qualité d'affichage 
exceptionnelle, qui requiert l'utilisation de 
moniteurs très performants, donc coOteux. 
A titre indicatif, l'adaptation sur un PC 1512 
d'une carte et d'un moniteur EGA avoisinent 
les 8 000 F, alimentation séparée comprise, 
alors que la différence de prix entre 
les PC Amstrad 1512 HD et 1640 HD 
n'est que de 3 000 F environ. 

Un clavier mal tempéré 
De nombreux possesseurs de PC 1512 ont pu 
se rendre compte à l'usage de la qualité 
moyenne du clavier. Ce point, qui peut sembler 
secondaire à priori, est en réalité d'une 
importance capitale puisque c'est essentiellement 
grâce à ce périphérique que l'on communique 
des données à la machine. L'intérêt d'un bon 
clavier est particulièrement sensible en traitement 
de texte, où cet instrument doit savoir 
se faire oublier ! 
Il est donc regrettable qu' Arnstrad ait doté le 
PC 1640 du même clavier que le PC 1512, alors 
que cette nouvelle machine semble vouée à une 
utilisation plus professionnelle. Le manque de 
fermeté du toucher, assez désagréable, ainsi que 
des contacts parfois incertains, favorisent les 
fautes de frappe et laissent planer un doute 
quant à la tenue dans le temps des éléments 
mécaniques. Mais il y a plus étrange : une 
frappe très rapide provoque parfois l'apparition 
de lettres parasites el lors de la saisie d'un mot 
comprenant, par exemple, la séquence de 
lettres • tre » ·(ce qui est très fréquent), un c z » 

importun vient s'intercaler entre le • r » et le 
• e » ! Rappelons enfin que la prise de connexion 
pour manette de jeu, située à l'arrière du . 
clavier, n'est pas à la norme IBM et accepte les 
joystiCks digitaux ordinaires. Le branchement 
d'un joystick analogique compatible IBM, qui 
produit un effet proportionnel à l'inclinaison du 
manche, nécessite l'implantation dans un des 
·connecteurs d'extensions d'une interface 
spécifique (le coOt de ces accessoires n'est 
d'ailleurs plus prohibitiij. 
Rien à redire en revanche sur la qualité du 
moniteur ECO, tout à fait apte à supporter la 
haute résolution du standard EGA. Les 
coufaurs, très belles, sont bien saturées, la 
luminosité maximale dépasse largement les 
besoins habituels, et l'image n'est pas saisie de 
tremblements irrépressibles. Tout juste peut-on 



" Espinazo del Diab/o " de la SIERRE NEVADA de SANTA MAl?TA. Colombie. lncancation des CHIBCHAS au soleil couchant. 

Bob Morane : l'aventure sous toutes ses formes. 
BOB MORANE, parachuté en pleine jungle, doit survivre dans ce 
milieu hostile puis se diriger vers un temple INCA, récupérer un 
fabuleux trésor avant son ennemi mortel " L'OMBRE JAUNE ". 
Les dangers de la jungle et le labyrinthe du temple ne seront que 
quelques-uns des pièges à éviter. 

Pour vous permettre de mener à bien votre.mission, dans ce jeu 100 % 
action, vous disposez en plus, pour chaque aventure de la collection 
BOB MORANE, d'un livre de poche magazine qui contient : . 
Une vraie BD de 128 pages toutes en couleurs, un roman original 
d 'Henri VERNES, le créateur de BOB MORANE, une histoire dont 
vous êtes le héros, un guide illustré qui vous permettront d 'embraser 
votre flamme aventurière pour mieux LA MICRO A SON HEROS 

' '" vous plonger au cœur de l'action. 
Retrouvez ainsi l'Aventure sous toutes ses formes, da ns tous les lieux et à 1 N FOC RAME s:~\U •à.. 
toutes les époques grâce à la collection BOB MORANE. .... .... ~~"-.t"'\., 
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Notez l'apparition des inte"upteurs de sélection d'écran et le connecteur vidéo de type Conan, 
aux c6tés de /a prise d'allmentotlon et des interfaces série et parallèle. 

On retrouve, s ur le flanc gauche de l'unité centrale, les connecteurs de la sauris et du clavier, 
ainsi que le potentiomètre de réglage du volum e sonore. 

noter une très légère déformation des lignes 
droites au bord de l'image, heureusement 
contenue dans des limites parfaitement 
acceptables. 
La surface de l'écran est brillante. 
Le flanc droit du moniteur reçoit les réglages de 
luminosité et de contraste. Ce dernier affecte 
également l'équilibre de la palette de couleurs 
affichées à l'écran, au point qu'il est possible de 
modifier considérablement l'aspect de l'image. 
L'interrupteur de mise en marche, qui 
commande à la fois la mise sous tension du 
moniteur et de l'unité centrale, est exilé sur la 
face arrière dans un endroit relativement 
inaccessible, sous les cordons secteur et vidéo. 
L'alimentation de l'unité centrale, 
toujours incluse dans le moniteur, 
est désormais refroidie par un petit ventilateur 
assez silencieux qui débite vers l'arrière. 
Amstrad a, d'autre part, franchi un petit 
pas vers la compatibilité en équipant 
le nouveau moniteur d'un connecteur 
au standard IBM, dont l'effet est de révéler 
l'absurdité du choix de départ: il devient en 
effet impossible de relier directement aux 
PC 1640 les moniteurs destinés aux PC 1512 
ce qui est pour le moins paradoxal. La ' 
connexion sur le PC 1640 d'un moniteur d'une 
autre origine n'est possible que si un moniteur 
Amstrad assure l'alimentation de l'unité centrale 
mais l'écran du PC 1640 peut, sans problème, ' 
s'adapter sur d'autres machines, l'alimentation 
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basse tension intégrée fonctionnant alors pour 
rien. Pour l'heure, Amstrad n'envisage pas la 
commercialisation d'une alimentation séparée 
pour l'unité centrale. 

Quel avenir pour la PC 1640? 
On est incontestablement en présence d'une 
machine qui, par son prix et ses performances, 
rejoint les ordinateurs domestiques •haut de 
gamme "· Mais c'est le marché professionnel 
qu'Amstrad semble avant tout viser avec cette 
machine. L'expérience du PC 1512 a servi de 
test, et cet ordinateur fait désormais partie du 
paysage informatique d'entreprises, petites ou 
grandes. Notons que la qualité moyenne du 
clavier peut desservir Amstrad auprès de cette 
clientèle exigeante qui soumet souvent les 
machines à rude épreuve. L'apparition sur le 
PC 1640 d'un ventilateur est en revanche 
susceptible d'en améliorer la fiabilité dans des 
conditions d'utilisation intensives. La résolution 
de 640 x 350 en seize couleurs parmi les 
soixante-quatre est le principal atout' du 
PC 1640. Rappelons pour mémoire qu'un 
Atari ST, au demeurant excellent sur le plan du 
graphisme, n'affiche seize couleurs (parmi.cinq 
cent douze) qu'en 320 X 200. 
La différence saute aux yeux. 
Pourtant, rares sont les logiciels 
de jeu sur PC qui exploitent pleinement la 
richesse de ce mode. Il y a seulement deux ans, 
le standard CGA (quatre couleurs en 320 x 200) 

qui dominait en matière de jeux sur PC ne 
contribuait pas à rendre ces machines très 
attrayantes. Les Amstrad PC 1512 ont banalisé 
le mode EGA haute résolution (seize couleurs 
en 640 x 200) et les éditeurs de jeu se sont mis 
à développer ou à adapter pour ces machines, 
des logiciels aux graphismes soignés. 
Ce phénomène se reproduira-Hl avec 
la sortie du PC 1640? 
A l'heure actuelle, les logiciels de jeu se 
réclamant du standard EGA n'utilisent le plus 
souvent que le mode 640 x 200. Le succès du 
PC 1640 sur le marché de la micro-informatique 
domestique est donc entre les mains des 
éditeurs de soft et dépend de leur capacité à 
produire des logiciels tirant le meilleur parti de 
ses performances graphiques. D'évidentes 
raisons de coats de production peuvent au 
contraire les inciter à se limiter à une résolution 
graphique partagée par de nombreux 
ordinateurs, afin de faciliter les conversions 
d'images. Il n'est pas sûr que les perspectives de 
développement du marché des PC • grand 
public" au standard EGA les conduisent à créer 
des images particulières pour cette machine. 
Les amateurs de jeux informatiques qui se 
laisseraient tenter par cette machine, en raison 
de ses qualités graphiques, risquent fort, du 
moins dans un premier temps, de ne pouvoir 
profiter d'une résolution supérieure à celle du 
PC 1512. Souhaitons que les mois à venir 
nous apportent des softs dignes de cet ordinateur. 

Jean-Philippe Delalandre 

RADIOSCOPIE 
• Origine d11 fabncant: Grande·Bretagne 
• MlcroprOCl!SHl1r : 808Q (16 bits) 
• Fréquence ~'horloge: ~ mHi 

Mémoire morte: 16 Ko 0 

• Mémoire Vive : 640 Ko 
• Mémoire écran : 256 Ko 
• CoanuJon. moniteur: sortie vidéo RGBI. 
• Modes d 'affichage: MOA (te,xte en 

80 coloilnes x 25 lignes, monochrome), 
Hercules (monochrome, 720 x 348), CGA 
(640 x 200 en deux couleurs ou 320 x 200 en 
quatre couleurs parmi seize) et EGA (64-0 x 200 
en seize couleurs ou 64-0x350 en seize couleurs 
parmi64) 

• Son : une voie, avec ré!;l)age de volume 
• Clavier : azerty, 85 touches avec pavé 

numérique et louches de fonction 
• Souris : lownie avec la machine 
• Joyettck: non foumi. Prise pour i9yslick 

· n1,1mériqu11 
• Mémo&e de m asae : un .lecteur de disquettes 

5 pouces 1/4 , 360 Ko, un disque dur 20 Mo 
• Connexions : sortie Imprimante parallèle, série 

(RS 232), joys1ic;I\ digital, souris, 
ttois cppnerteu~ d'extension~ lntemes , 
.SyiJtàme. d'exploltiltlon: MS-DOS '3,2 
(Microsoft) 

• Intégrateur graphlqae.: GEM 
(Digital Research) 

• Langa119 : Basic 2 (Locol)'K)llve So.ftware) 
• · Manuel : :S\;0 pages, en-français 
• Prix : 15 880 F TIC, avec nlonlféur 

couleur ECO 

:.iTIL TOSCOPœ 
• Esthétique : * * * * * 
• Ctavter : * * 
• Graphisme : * * * * * 
• ' Son:jr 
•. Ludothèque : * * (EGI\: *) 
• Blbllo~êque : * * * * * 
• Rapport quaUté-prlx : * * * * 
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IO SOS AVENTURE 

Orcet polar 
Le danger est partout. La tribu des Hyènes Folles vous attend au coin du désert 

alors qu'à Pigalle , tout un monde de truands œuvre dans l'impunité 
'un ore d'une laideur repoussante, vous cherchez à survivre ... 

e Montmartre à Clichy 
entr ld-up et ba es, 
parviendrez-vous à être 

le plus pourri des ripoux ? 
Ce logiciel connaîlra-t-il le succès du film de Claude 
Zidi dont il est l'adaptation sur micro-ordinateur? 
Toujours est-il que ses concepteurs n'ont pas lésiné 
sur les moyens pour coller au scénario original. 
Dans la peau d'un policier véreux dont l'unique 
ambition est de racketer de minables truands locaux 
afin de réunir la somme nécessaire à l'achat d'un 
bar-PMU, vous évoluez dans un univers couvrant 
un quartier entier de Paris. Chaque rue est repré­
sentée sur un plan d'ensemble dont un fragment seu­
lement apparaît dans une fenêtre, ce qui ne facilite 
pas toujours l'orientation du pixel qui vous symbo­
lise. Mais l'étendue du jeu n'est pas son seul atout: 
l'action s'inscrit également dans la durée. Le moyen 
de locomotion utilisé - marche à pied, métro ou 
voiture de police avec ou sans gyrophare - déter­
mine la durée d'une journée, qui débute toujours 
au commissariat par la lecture d'un ordre de mis· 
sion comportant principalement des tâches de sur­
veillance, et quelquefois des arrestations. 
Ce qui donne à cette aventure tout son piquant et 
son intérêt, c'est l'ambiguïté du personnage incarné 
par le joueur. Pris en tenaille entre la nécessité d'une 
obéissance minimale à ses supérieurs, sanctionnée 
par une note administrative, et la volonté de détour­
ner la force publique pour son profit personnel, il 
se livre en permanence à un double jeu. Maintenir 
sur le petit monde des truands une pression suffi· 
sante pour empocher des gains, tout en évitant de 
trop nombreuses bavures, est un équilibre difficile 
à trouver et les joueurs trop gourmands risquent fort 
de se faire cuisiner par les • Bœufs-carottes • (la 
police des police). 
Chaque rencontre avec l'un des malfrats peuplant 
le jeu, dont les visages apparaîssent dans un médail- .. 
Ion, est l'occasion d'un dialogue parfois enrichissant, ~ 
au sens propre du terme. Dès que )a conversation ~ 
s'engage, des bribes de phrases, que l'on peut faire 
défiler en actionnant la manette latéralement, s'affi­
chent dans des bulles empruntées aux bandes des- .= 
si nées. Il s'agit de les valider dans un ordre tel qu'elles = 
forment avec les réponses, affichées au fur et à parfois cogner un peu pour se faire comprendre, au 
mesure, un dialogue cohérent, dont l'aboutissement point que certains •clients• préfèrent prendre la 
est signalé par un c bip •sonore. L'interlocuteur est fuite, comme cela se produit fréquemment lors d'une 
alors mûr pour• négocier•, mais mieux vaut ne pas arrestation. Une course folle s'engage alors, symbo-
faire preuve d'exigences Immodérées lors du choix lisée par la poursuite de deux pixels lumineux sur 
de la somme demandée. le plan général. 
Ces petites magouilles assurent une rente hebdo- Votre vitesse de déplacement vous donne un léger 
madaire propre à arrondir les fins de mois. li faut avantage sur votre adversaire, mais il faut impéra-
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tivement le rattraper avant qu'il ne franchisse les limi· 
tes du quartier. Une hésitation dans la direction à 
suivre et voilà le bandit qui s'échappe! 
Le même scénario se reproduit lorsqu'un message 
radio signale une agression ou un hold-up dans une 
des six banques du quartier ; il faut se rendre au plus 
vite sur les lieux - ce qui est difficile sans une 
connaissance parfaite des très nombreuses rues -



pour coffrer le pixel fuyard et éventuellement empo­
cher le butin (qu'il est ensuite nécessaire de refour­
guer à un recéleur). , 
La richesse du jeu est absolument extraordinaire et 
il serait vain de dresser ici une liste exhaustive de 
tous les événements, de toutes les situations possi­
bles. Vous pouvez, par exemple, tenter de faire fruc­
tifier vos gains en jouant au bonneteau ou au PMU! 
Les graphismes sont peu nombreux mais d'excel­
lente qualité, et l'aventure est si prenante qu'elle fait 
oublier leur rareté. 
Sur le CPC 6128, la manipulation des commandes 
est facilitée par leur regroupement dans des menus 

Vos finances sont au plus bas, 
n'hésitez pas à jouer au bonneteau I 

Possibilité de tirer sur un suspect, 
mals les baoures sont assez m al oues. 

Les graphismes sont d 'excellente qualité 
et l'ambiance de Pigalle bien recréée. 

déroulants. L'originalité de ce logiciel se manifeste 
jusque dans la notice, présentée sous la forme d'une 
parodie des journaux qui inondent gratuitement nos 
boîtes aux Jettes. (Disquette ou cassette Cobra Soit 
pour Amstrad CPC 464, 664 et 6128, Thomson 
TO 8 et TO 9 +. Disquette pour compatibles PC 
et Atari ST. Prix: B.) 

Jean-Philippe Delalandre 

Cette aventure fait suite à Wizard's rown. Après 
la défaite de Tarmon et la récupération de la cou­
ronne de l'empereur, on commence à reconstruire 
Arghan. Mais, soudain, un groupe de morts-vivants 
et de démons venus de nulle part .sème le désor­
dre. Après éclaircissement, il apparaît qu'Arghan a 
été choisi comme point de débarquement d'une 
invasion des Forces du Mal, qui en finissent actuel­
lement avec le Monde du Milieu. Aussi une équipe 
de valeureux aventuriers est dépêchée dans ce 
monde étrange pour repousser leurs attaques. 
Vous présidéz à la destinée de cette équipe com­
posée de huit personnages. Ceux-ci peuvent pro­
venir de Wizard's Crown, qu'ils aient terminé l'aven­
ture ou non, ou faire partie de l'équipe déjà consti­
tuée (et bien faite), ou être créés de toutes pièces. 
Pour créer un aventurier, vous devez répartir les 
cinquante-huit points dont vous disposez entre les 
différentes caractéristiques: intelllgenœ, force, dex­
térité et puissance vitale. Selon les scores obtenus; 
votre personnage peut accéder à une ou plusieurs 
professions: sorcier, prêtre, guerrier, ranger ou 
voleur. Le mieux est d'avoir au moins deux sorciers, 
trois prêtres, un voleur et un ranger. Il vous faut 
ensuite les équiper d'une arme, armure et bouclier 
en fonction de leurs aptitudes. 
Une fois l'équipe constituée, sélectionnez le niveau 
de jeu voulu (choisissez-le diffîcile si vos personna­
ges proviennent de Wizard's Crown et y ont accom­
pli leur mission. Vous vous trouvez au départ dans 
la tour du Magicien. Choisissez votre éclaireur au 
mieux et définissez son avance sur le groupe. Plus 
elle est importante, plus les risques de voir le groupe 
attaqué par surprise sont faibles, mais plus aussi il 
risque d'avoir à se débrouiller seul en cas d'embus­
cade. li ne vous reste plus qu'à sortir de la tour. 
Le monde est représenté du dessus à la manière 
Ultima et une ou deux figurines préfigurent votre 
groupe. Vous vous déplacez dans l'une des huit 
directions possibles, à moins qu'un terrain imprati­
cable ne vous barre la route (montagne, étendue 
d'eau). Votre stratégie globale consiste à augmen­
ter dans un premier temps la puissance de votre 
groupe, puis à aller au Nord pour rencontrer les 
rebelles qui vous donnent une épée tueuse de dra­
gon, à aller ensuite au Sud-Est pour tuer Je dragon 
et récupérer !'Etoile du Matin bénie et enfin à vous 
rendre sur la petite île de la côte nord-ouest pour 
affronter le Nécromancien lui-même. Bien évidem­
ment, dès vos premiers pas, vous croisez divers 
monstres. Plusieurs options sont alors disponibles : 
discuter (uniquement avec les créatures intelligen­
tes), se rendre, fuir ou combattre. Les combats se 
solutionnent de deux façons. Dans le mode 
c rapide '" l'ordinateur gère les deux camps et fait 
au mieux pour chacun d'eux dans un combat avec 
ou sans magie. Mais si la situation est vraiment cri· 
tique, il vaut mieux passer en mode« tactique•. Le 
combat se déroule alors sous forme d'un mini­
wargame. Vous réglez les déplacements de chacun 
de vos personnages les uns après les autres. Choi-

. . 

sissez la direction où ils font face et la cible attaquée. 
Une impressionnante quantité d'options vous est 
offerte (vingt en tout), pas toujours disponibles en 
même temps pour un même personnage. Le pro­
gramme gère un grand nombre de paramètres 
comme la position de l'arme et du bouclier par rap­
port à l'ennemi. Cela conduit à des combats très 
riches mais il faut savoir qu'un engagement de ce 
type dure en moyenne une bonne demi-heure et 
peut même être beaucoup plus long si les ennemis 
sont nombreux ou très résistants. Après le combat, 
vous avez tout intérêt à remettre votre équipe en 
état. A l'aide de différents sorts, les prêtres soignent 

Attention, les Forces du Mal ont posé 
leur déoolu sur l'ile d'Arghan I 

maladie, empoisonnement, blessures légères ou gra­
ves, baisse de vitalité et mort. Bien entendu, cha­
que sort coûte un nombre variable de points de 
Karma, en fonction de la puissance. du sort. Ce 
Karma ne peut être regénéré qu'en priant dans un 
temple, au contraire du pouvoir magique (lancer de 
sorts) qui, lui, sera régénéré lors des haltes. 
Outre les blessures, vous devez aussi vous préoc­
cuper de r état de fatigue de vos hommes qui a son 
importance lors des combats et leur autoriser des 
haltes fréquentes. Dans les villes, vous trouvez, selon 
les cas, un marché pour y vendre ou acheter des 
objets, un temple pour prier, une auberge pour vous 
reposer en lieu sûr (et parfois apprendre d'intéres­
santes nouvelles) , une échoppe de magicien pour­
acquérir une arme magique ou faire transformer les 

Le monde est vu du dessus et une ou deux 
figurines préflgurent ootre groupe. 

vôtres, un change, un laboratoire d'alchimie pour 
préparer des potions et un port pour vous rendre 
sur une autre île. Les donjons sont les lieux les plus 
dangereux tant par les monstres que par les pièges 
qu'ils recèlent. Un excellent jeu de rôle teinté de war­
game, aux vastes possibilités et difficile à souhait. 
(Disquette S.S.I., pour App/e JI.) 

Jacques Harbonn 
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so~c ~11· Sos AVENTURE 
Knight Ore 

Vous êtes un ore d'une laideur 
repoussante. Votre passion, 

vous rouler dans les ordures ! 
La société Rainbird nous gratifie d'un superbe jeu 
d'aventure, d'un niveau bien supérieur aux deux 
précédents (Jewels of Darkness et Silicon Dreams) , 
déjà corrects. D'emblée, ce logiciel souligne sa dif­
férence. Au lieu d'incarner, comme c'est le cas habi­
tllellement, un beau chevalier sans peur et sans 
reproche, vous vous mettez dans la peau d'un ore, 
créature abhorrée par la plupart des humains, d'une 
laideur repoussante (le vôtre est même considéré 
comme laid par ses semblables, c'est vous dire !) , 
aimant à se vautrer dans les immondices (bonjour 
l'odeur!) et d'une moralité plus que douteuse. 
A la suite d'une nuit de beuverie dans une taverne 
avec vos compagnons, vous vous portez volontaire 
pour défendre l'honneur des ores lors du tournoi. 
Le réveil est plutôt difficile. Vous vous retrouvez atta­
ché sur un cheval, sur le point d'entrer en lice. Inu­
tile de tenter de fuir , votre adversaire, un fier che­
valier, est prêt à vous couper la route. li faut donc 
combattre. Hélas, cette joute s'achève dès la pre­
mière passe d'arme, par la victoire totale du cheva­
lier et votre mort ! On jette votre cadavre sur un tas 
d'ordures. Rassurez-vous, le jeu ne s'arrête pas là. 
En fait, vous n'étiez qu'inconscient. 
Votre tâche consiste, dans un premier temps, à réus­
sir à franchir le viaduc de la Montagne de l'Orc en 
récupérant toutes les cordes que vous trouvez, puis 
à apprendre les vingt et un sorts magiques, à recruter 
des mercenaires et à vous échapper. De très nom­
breux personnages peuplent les régions dans les­
quelles vous évoluez. La plupart détestent franche­
ment les ores et les attaquent sans pitié. Mais tous 
ne sont cependant pas comme cela et vous pouvez 
éventuellement demander des renseignements à cer­
tains ou les engager comme mercenaires, ce qui n'est 
guère facile au début. 
Le gros problème est que l'on ne sait pas à qui se 
fier. Seul Denzyl vous est acquis et vous pouvez tout 
lui demander. Pour les autres, il vaut mieux vous 
montrer d'une prudence extrême. Tel personnage 
n'hésite pas à vous attaquer avec l'arme même que 
vous venez de lui offrir, tandis que tel autre conti­
nue à vous rouer de coups après avoir accepté, avec 
un grand sourire, un présent en or. Comme au 
début, vous ne faîtes pas encore le poids dans les 
combats, vous avez tout intérêt à les éviter. Ce 
monde est pourri et vous voyez divers personna· 
gesse voler et combattre, et cela indépendamment 
de ce que vous faites, ce qui contribue grandement 
à animer l'aventure. Le fait de recruter des merce­
naires se révèle capital pour la seconde partie. En 
effet, une personne étant à votre service, vous uti­
lisez ses compétences pour lui faire effectuer une 
tâche à votre place, pendant que vous continuez la 
vôtre. Cela vous permet aussi d'accroître votre 
• force de frappe • en demandant à vos compagnons 
présents d'attaquer un ennemi en même temps que 
vous. Pour recruter un mercenaire, appâtez-le en 
lui offrant de l'or ou un objet qui l'intéresse. 
Mais revenons à la situation présente. Commencez 
par prendre le couteau et à vous couvrir de la cape 
qui dissimule un peu votre condition d'orc. Si vous 
êtes courageux, faites un rapide passage par la 
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taverne pour y dérober fépieu que l'aubergiste dis­
simule sous son comptoir. Non loin de là, vous aper· 
cevez un étendard. Je vous rappelle que vous êtes 
à la recherche de cordes. Et bien récupérez donc 
la drisse. Rendez-vous au puits et descendez dedans 
après avoir fixé la corde à l'attache. Vous y trouvez 
une autre corde et un vieux seau qui ne paye pas 
de mine mais qui contient des richesses apprécia­
bles. Remontez, détachez la corde de l'attache et 
nouez ensemble les deux cordes. Bien. Maintenant, 
dirigez-vous au château et escaladez ses murailles. 
De là-haut, vous avez un point de vue superbe sur 
toute la région. Notez soigneusement tous les lieux 

Graphismes splendides Issus de dessins 
d igltollsu du mellleur effei ... 

Dirigez-11ous oers le chbteau 
et escaladez ses hautes murailles. 

Inutile de tenter de fuir, un fier c,heoalier 
est prêt à vous couper Io route. 

mentionnés, car cela vous permettra de vous y ren­
dre facilement. Descendez dans la cour du château. 
Si vous parvenez à sortir indemne de la rencontre 
avec le maitre de céans, vous découvrez non loin 
de là un coffre. Outre ce qu'il contient, ce coffre est 
intéressant pour la corde qui sert à retenir son cou­
vercle. Les cordes à découvrir ne sont pas bêtement 
posées au sol mais sont intégrées dans les descrip-

tians des lieux. Vous devez donc examiner toute 
chose pour ne pas passer à côté. 
Ce jeu est servi par un analyseur de syntaxe d'une 
puissance jamais égalée à ce jour, même par The 
Guild of Thieves, qui constitue pourtant une réfé· 
rence dans ce domaine. Il comprend les phrases les 
plus complexes sans aucune hésitation. De plus, il 
accepte un certain nombre de commandes• intelli 
gentes • : suivre quelqu'un, aller ou courir à un 
endroit (même si vous n'y êtes jamais allé aupara 
vant) , trouver un objet Oe programme vous conduit 
au lieu où l'objet se trouve), attendre une créature. 
un nombre de tours ou une heure définie, combat 
tre à mort (avec heureusement la possibilité de vous 
arrêter au cours de l'affrontement si les choses se 
présentent mal pour vous). Vous pouvez encore 
revenir sur une ou plusieurs actions indésirables, et 
utiliser la mémoire pour une sauvegarde et une 
recharge rapides. 
Les graphismes sont splendides, tous issus de des· 
sins digitalisés du meilleur effet, avec la possibilité 
de • tirer • la fenêtre graphique comme dans The 
Guild of Thieves. Ils ne sont pas présents pour tou· 
tes les scènes, mais cela ne pose aucun. problème 
car les descriptions sont particulièrement riches et 
détaillées. Le scénario est très bien ficelé et les diffi 
cuités importantes (dans certains cas vous devez agir 
conjointement avec d'autres personnages, en coor 
dination) , mais aux solutions toujours logiques. Un 
fantastique jeu d'aventure dont le seul défaut est de 
demander une bonne prati ue de l'anglais. (Dis­
quette Rai Jacq Harbonn 

Chasse les aurochs mal 
combattr s féro nnemis, 
deux des missions périlleuses 

qui attendent Torgan, le héros . .. 

Nous sommes il y a 100 000 ans, à l'aube de 
l'Humanité. La Terre est un immense désert de prai 
ries jaunies par la sécheresse. Dans cet univers hos 
tile, peuplé de loups, d'ours sauvages et de plantes 
inconnues, l'Homme lutte désespérément pour sa 
survie, mais surtout pour remplir son estomac. 
Torgan, le héros de l'aventure, est un jeune guer­
rier de la tribu des Pieds-Agiles. Il est très courageux. 
solide et sait que le sort des siens repose avant tout 
sur lui. En effet, la tribu est malade, affamée. Les 
enfants, à forcè de manger des plantes venéneuses 
et de la viande avariée succombent dans d'atroces 
souffrances. 
Ce matin-là, Torgan attache deux outres à sa cein­
ture de vigne tressée, saisit la lourde hache de pierre 
et s'apprête à affronter la journée. Hognor, le chef 
vénéré s'approche de lui et trace à l'argile rouge les 
signes de la Force, du Courage et de la Sagesse puis 
murmure les formules rituelles. Ici commence l'his· 
toire. Vous êtes ce héros sans peur, armé de silex. 
de sagaies qui vous serviront à combattre vos enne­
mis, les autres tribus de la plaine, et à chasser les 
animaux. 
Mais, avant de partir en expédition à l'aveuglette, 
vous devez d'abord fabriquer vos armes. Hé oui, 
les annurerîes se font rares et la Kalachnikov n'est 
pas encore tout à fait au point! Blague à part, vous 
êtes à I' Âge de pierre et chacun doit polir son cail­
lou, aiguiser son silex à la force du poignet. Cette 



épreuve est redoutable puisque vous n'avez pas droit 
à l'erreur. En taillant le silex, vous devez respecter 
sa forme effilée et lisse sous peine de le briser en 
mille morceaux. N'allez pas chercher un pavé dans 
la cour, la matière première est fournie avec le jeu. 
Sur l'écran, apparaît un bloc vaguement dégrossi 
avec le contour du silex. A l'aide de la souris, vous 
tçiilladez la roche à grands ou petits coups, selon la 

. façon dont vous cliquez, avec force ou délicatesse. 
La quête commence vraiment. Devant vous 
s'ouvrent les contrées infinies, mornes _paysages 
d'arbustes et de sable. En chemin, vous rencontrez 
d'autres sapiens, probablement aussi' perdus que 

vous, avec lesquels vous dialoguez. Le langage, en 
ces temps primitifs, n'est pas des plus évolués, il se 
borne aux formules d'usage. «Qui es-tu?», •que 
Veux.-tu? •, «.soumets-toi., «où est ton chef?• Le 
primate d'en face répond à peu près aussi sèche­
ment, pas toujours avec courtoisie, mais il faut bien 
s'y faire ! Enfin, après divers palabres et échanges 
d'amabilités, vous êtes capable de juger si c'est un 

ami ou un infame ennemi sanguinaire et fanatique 
de la tribu des Hyènes Folles. 
Comme dans ce bas monde. (je parle de l'époque) , 
tout est affaire de troc, on se fait des amis en lâchant 
un quartier de viande séchée contre une outre d'eau, 
une sagaie ou autres bricoles du genre. Quand les 
tractations s'enlisent et tournent au vinaigre, il est 
toujours possible d'abréger par un «Bonne chasse!• 
bien appuyé. Et chacun repart de son côté. Mais 
de quel côté justement? A vous de choisir. Pour 
cela, il y a des cartes de la région, des vues pano­
ramiques, avec zoom. Les paysages, soignés, se 
renouvellent souvent; arbres à fruits, collines, un 

peu de verdure, el vos empreintes de pas testent 
gravées dans le sable. 
La quête de victuailles pour la tribu s'opère de deux 
façons. En ramassant ce qui se trouve à vos pieds 
poilus, ou bien en «défouraillant• la hache, voire 
la sagaie, à l'approche du gibier. 
Il arrive bien un moment où il ne se passe pas grand­
chose de palpitant dans le coin, vous errez dans des 

décors sans rencontrer âme-qui-vive, c'est assez frus­
trant. Le Sapiens, t_out cqmme vous, s'ennuie, 
quand il n'a rien à faire. Gest roccasion parfaite pour 
reprendre des forces, harassé que vous êtes par une 
longue marche. 
Vous avez faim, les blessures vous tordent de dou­
leur, bref c'est le repos du guerrier. L'état de votr: 
corps est indiqué, mais puisque vous avez accumule 
les plantes médicinales, les herbes magiques et un 
bon stock de nourriture, pas de problème. Sinon, 
gare à vous ! Un guerrier en mission ne doit jamais 
oublier de préserver ses forces. 
Pendant votre sommeil, qui peut durer une jour-

La grande nouveauté de la version sur ST 
est la possibilité de s'associer avec d'autres: 

née entière, le soleil tournera, puis viendra le cré­
puscule et enfin la nuit éclairée par une belle lune. 
Tout cela, en direct sur l'écran. Une musique 
rythmée, le tam-tam punko-néanderthàlien bercent 
vos rêves de comba.ts acharnés, d'aurochs mal 
léchés. Peut-être le vaillant Torgan pense-t-il à sa 
douce compagne qui attend son retour dans la grotte 
familiale, les bras chargés de mets délicieux? 
A propos, un petit reproche : on se sent souvent 
seul, abandonné, sans amour ni ehaleur. Evidem­
ment on ne peut pas faire à la fois l'amour et la 
guerre. Un logiciel original, aux graphismes nets, 
bien réalisés et qui ne dévoile toutes ses richesses 
qu'après de Ion ues es de pratique. (Dîsquette 
Loriciels po Atari ST.) Yvan Roux 

Graphismes clairs et de qualité 
p our une histo ire réellement originale. 

3615 Tilt. Dès le sommaire, vous pouvez entrer 
directement dans• SOS Aventure» où vous atten­
dent des solutions à des jeux particulièrement' diffi· 
ciles. N'hésitez pas à entrer vos propres solutions, 
vous avez cinq pages pour Je faire ! 
Et surtout, posez toutes les questions qui vous blo· 
quent ... d'autres aventuriers ou la rédaction de Tilt 
vous répondront.. . 
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Les mutants 
Rejoignez l'organisation 

clandestine qui lutte, 
dans Paris rasée, 

contre la dictature 
des rats géants. 

aoenture: type 
14: inthêt 

* * * * : graphisme * * : animation 
*:bruitage 
F: langue 
C:prl.x 

Clash 
Parviendrez-vous, au 

terme d'une enquête où 
vous êtes à la fois gibier 

et chasseur, à venger 
un lâche assassinat? 
Ql)ellture pollclète: type 

15: Intérêt 

* * * * : graphisme 
- : animation 

* * * : bruitage 
F: langue 
B:prl.x 

Séduction 
Un jeu d'aventure 

(amoureuse) qui ne tient 
pas ses promesses. N'est 

ce pas l'essence même 
de la séduction ? 

r61e: type 
9: Intérêt 

* * : graphisme 
* * : animation * : bruitages 

F: langue 
B : prl.x 

Book ol the Oead 
Un Dieu gaffeur?- Votre 

père vous a évincé du 
royaume divin, par 

inadvertance . Saurez-vous 
regagner vos pénales ! . 
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aventure: type 
11: Intérêt 

* * * : graphisme 
- : animation 
- : bruitages 
A: langue 
B : prix 

Rings ol Zillin 
Vous avez hérité de 

puissants pouvoirs 
magiques. Suffiront-ils 
à vaincre l'implacable 

Lord Dragos ? 
jeu de r61e: type 

11: lnthêt 
* * * * : graphisme 
* * * : animation * * * : bruitages 

A: langue 
D:prl.x 

SOS AVENTURE 

r , 

r:r 1~ i '~:tJ m 
ark 3 

Dans les ruines de Pa.ris abandonnées à des rats devenus bipèdes, intelli· 
gents et gigantesques à la faveur de la première mutation génétique venue, 
vous cherchez à libérer les humains réduits à l'esclavage. Vos déambula­
tions dans les décombres de la ville sont l'occasion de re.ncontres sou. 
vent dangereuses (mouches, araignées et rats géants vamplrlsent vos 
points de vie) mais parlols utiles. Comme d'autres personnages faisan t 
commerce de renseignements, la vamp de la station Austerlitz peut vous 
ouvrir la porte du local qui abrite une radio clandestine ou vous livrer un 
mot de passe. On en vient vite à épuiser ainsi le pactole généreusement 
attribué par le programme en début de partie tandis que les points de vie 
et le stock de flèches pour le harpon - votre seule arme - se livrent à 
une surenchè:re dans le déclin. En cas de difficulté, l'appel au chat·zèbre 
peut vous sauver, mals l'animal paresseux ne daigne pas toujours se dépla · 
cer. Ce jeu essentiellement graphique vaut plus par l'ambiance qui émane 
du scénario et des dess ins - on nage dans un univers de film fantastique 
- que par une animation souffrant parlols de quelques faiblesses. (Dis · 
quettes FIL pour Thomson TOB, T09 et T09+ ). J .·P. D. 

Les apparences jouent contre vous et la police vous traque., reconnais· 
sant dans votre air de loubard un s igne évident de culpabilité. Pourtant , 
vous n'êtes pour rien dans l'assassinat de votre mère, que vous cherchez 
du reste à venger. Vous menez une enquête nocturne, Interrogeant les 
témoins et confrontant leurs affirmations parfois mensongères, prêt à 
prendre la fuite dès que la sirène de la police se faJt e ntendre à travers 
le haut-parleur de l'Amstrad. L'interrogation des personnages fait appe l 
à des bribes pré.fabriquées de phrases qu'il ne reste plus q u'à ordonner 
de manlè:re sensée. l e nombre limité de combinaisons possibles a per· 
mis aux concepteurs du jeu de prévolr une réponse à chaque question , 
ce qui rend les d ialogues vivants et limite les tAtonnementB Incertains . 
Bien que relégués dans une fenêtre occupant à peine un tiers de l'écran, 
les graphismes n'ont aucun mal à récréer l'ambiance d'une banlieue triste , 
avec ses bars mal famés, ses terrains vagues et ses ruelles désertes. Pour 
s'orienter dans ce dédale, Il est Impératif de dresser un plan de la ville 
et d'y noter le nom des rues, les lieux ayant parlols tendance à se ressem· 
bler . (Disquette Ere Informatique pour A.mstrad CPC). J .·P . D. 

l'enfer du logiciel est parlois pavé de bonnes intentions. A priori , l'id ée 
de base de Séduction paraît, comme il se doit, séduisante. Errant comme 
un Ame en peine dans les rues de plusieurs villes, vous recherchez l'être 
aimé en prenant soin de cultiver votre apparence physique dans des sa!· 
les de gym, de soigner votre look et d'amasser des diplômes afin de vous 
rendre attirant. Comme dans tout jeu de rôle, on comme nce par définir 
les principaux traits de caractè:re de son personnage. Ici , Il s'agit du nom , 
du sexe (masculin par défaut), de la répartie, de l'habileté, d u sens de la 
psychologie, du look et de la forme physique. le manuel fait miroiter les 
richesses supposées du jeu, à tel point que l'on brûle de se lancer dans 
des entreprises de séduction de personnages rencontrés, à l'aide des vingt 
sujets de conversations proposés, ou se distraire avec un des sept jeux 
disponibles à la ludothèque. Aussi est-on un peu dépité de se retrouver 
devant un écran qui représente la ville et les personnages à la manière 
de dessins d'enfants en bas âge, même si les graphismes de l'Apple U 
constituent une circonstance atténuante. (Disquette Froggy Sofware pour 
Apple Ile, lie et Il GS). J.-P. D. 

A la suite d'une é norme gaffe de votre père, vous vous êtes fait éjecter 
comme un malpropre du domaine des Dieux. Pour pouvoir réintégrer ce 
royaume béni, il vous faudrait mettre la main sur un ancien manuscrit qui 
explique comment y accéder après la mort. Bien que la punition soit déjà 
fort lourde pour u.n innocent, Horus vous a lancé un sort qui vous fera mou· 
rlr rapidement si vous n'entreprenez pas à temps les rites de purification. 
Vous vous retrouvez sur Terre dans un œuf 1 Dans un premier temps, corn· 
me ncez par en sortir en le cassant. Puis explorez un peu les lieux. l 'éta · 
bllssement d'une carte est absolument Indispensable car la plupart des 
chemins bifurquent en c ours de route. la vlellle femme q ue vous ne tar· 
derez pas à rencontrer a beaucoup plus de pouvoirs qu'elle ne le laisse 
paraitre . Ce jeu d'aventure assez dlff!cile est doté de graphismes moyens 
agréme.ntant chaque lieu. En revanche son analyseur syntaxique est assez 
complet , acceptant l'anglais courant et les ordres multiples. Une aven· 
ture moyenne assez étendue cependant (une seconde partie doit être char· 
gée après avoir accompli la première) où nous reprocherons la difficulté 
du d émarrage. (K7 C.R.l. pour Spectrum). J. H. 

Pour libérer la contrée, vous devrez lever le joug de l'implacable lord Dra · 
gos. Durant votre voyage, vous rencontrerez différents personnages. Cer· 
tains sont susceptibles de vous aider mals la plupart s;,nt des ennemis 
que vous devez combattre. C~es vous avez hérité de votre père de puis· 
sants pouvoirs magiques, mals ne connaissez pas encore le moyen de vous 
en servir. Aussi c'est à ·l'épée ou à l'arc qu'il vous faut engager le combat 
au début. Chaque combat victorletu; améliore votre habileté à manier les 
armes. De nombreuses plantes jalonnent votre route. Prenez soin de les 
ramasser car elles sont toutes utiles. Dès la nuit tombée, vous dressez 
le camp pour vous reposer des fatigues de la route. Mais votre sommeil 
risque d'être souvent Interrompu par l'attaque de monstres volants. Un 
jeu d'arcade simplifié vous permet de vo us en débarrasser s'il vous reste 
encore quelques flèches. Les giaphismes sont de valeur très Inégale. Ainsi 
les villes sont joliment représentées alors que le paysage des campagnes 
est d'une lassante monotonie. l 'a ction aussi est beaucoup trop répétltJve. 
Une Initiation aux jeux de rôle qui laisse les passionnés sur leur faim. (Dis· 
quettes S.SJ., pour Atar# sn. J . H. 
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Mécanisme Infernal. Un soldat se prend pour une lumière. Lo m'!Tque de Zo"o. Le passage secret. 
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Quelques notes de trompette. Lo sortie des catacombes. Faites rouler les rochers. Liberté chérie. 

Encore quelques efforts. Enfin réunis. L'important c'est la rose. Le baiser fina l. 

Un Z qui veut dire Zorro ••• 
Saoûler le barman mexicain, attaquer le garde, marquer le taureau au fer rouge, passer entre les 
balles, descendre dans les catacombes, autant d'épreuves à surmonter pour l'amour de sa belle ... 

Descendez dans le puits, traversez l'eau en sautant 
sur les pierres puis, dans le tableau suivant, touchez 
le rocher qui roule jusqu'à rascenseur de droite. Des­
cendez par la trappe, vous trouvez une plante. 
Prenez-la, remontez et placez-vous sur l'ascenseur 
de gauche. Votre poids, plus celui de la plante, 
enclenche un mécanisme qui libère le verre (mais 
vous ne pouvez prendre celui-ci qu'en passant par 
une autre entrée). Remontez par le puits, allez sur 
la droite jusqu'au tableau où se trouve le sofa, vous 
découvrez une bouteille qu'il vous faut prendre. Allez 
dans le saloon et donnez-la au Mexicain assis sur 
le bar. Comme il s'endort après l'avoir bue vous pou­
vez, en sautant sur son ventre, parvenir sur la gale­
rie où vous attaquez le garde. Mais attention, ne le 
tuez pas, contentez-vous de le repousser vers la gau­
che jusqu'à ce qu'il tombe sur le lustre, ce qui libère 
une ouverture vers le bas. 
Descendez et vous arrivez dans la salle où se trouve 
le verre, prenez-le. Remontez et retournez au sofa 
prenez le fer et renqez-vous dans l'écurie. Placez J~ 
fer sur la forge. Sautez sur le soufflet pour activer 
le feu qui porte le fer au rouge. Reprenez-le et mar­
quez le taureau. 
Vous pouvez ainsi vous emparez du collier. 
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Retournez à la salle du sofa, prenez la cloche et allez 
la déposer en haut de l'église. Faites de même avec 
la deuxième cloche. Quand celles-ci sont en place 
vous voyez la tombe s'ouvrir, libérant un passage 
vers les catacombes. Stop! Ne vous y aventurez pas 
encore car il vous manque un objet. Retournez au 
sofa, prenez la trompette et allez dans le tableau où 
se trouve la botte. 
Placez-vous sur le côté gauche du tremplin et 
appuyez sur le bouton. Vous êtes alors projeté vers 
le haut et vous pouvez prendre la botte. 
Maintenant vous pouvez descendre dans les cata­
combes. Prenez garde à ne pas vous égarer, la solu­
tion étant la suivante: prenez Je trésor qui se trouve 
dans la salle et empruntez la sortie la plus proche 
de celui-ci. Faites de même dans les salles suivan­
tes et vous débouchez enfin dans une salle où cli­
gnotent Je verre, la botte et le collier, lesquels vous 
indiquent la sortie. Mais d'abord il vous faut collec­
ter le dernier trésor et emprunter la sortie la plus pro­
che qui mène dans la salle sous le puits. Faites bas­
culer les rochers qui vous barrent le chemin. Ceci 
est très important car si vous mourez vous repre­
nez le jeu, perdu dans les catacombes. 
U vous faut ressortir puis descendre dans Je puits et 

de nouveau emprunter le passage que vous venez 
de dégager. Revenez sur vos pas et prenez la sor­
tie. Vous vous retrouvez devant la prison. Sous le 
feu des gardiens, libérez tous les prisonniers - qui 
vous font la courte échelle - vous permettant 
d'accéder à une autre partie de la prison. On vous 
tire toujours dèssus mais qu'importe! Vous traver­
s.ez ce tableau pour parvenir au suivant. La jeune 
fille en détresse vous y attend. Le sourire aux lèvres, 
vous la libérez. Vous pensez avoir gagné un repos 
bien mérité. Mais non! Ce n'est pas encore fini. 
Tuez-vous et allez vous placer juste en dessous de 
la jeune fille puis sautez à gauche. Retournez au sofa, 
prenez la rose qui s'y trouve maintenant. Allez au 
puits, descendez, traversez les catacombes et la pri­
sbn, pour aller retrouver votre belle à qui vous offri­
rez la rose. Voilà, c'est la fin . A vous de jouer. 

Merci aux aventuriers et aventurières pour 
leurs solutions complètes: Bertrand Jenner de 
Gagny 93220 ; Laurent Gatte de Sète 34200 ; 
Christophe Dorrer de Balma 31130 ; Emmanuel Da 
Silva de Paris 75017 ; Emmanuel Ducrocq de March 
62730; Loris Bouvard de Thonon 74200; Thierry 
Dore! de Comas 07130. 
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, J'avais enfin trouvé un interlocuteur de taille. 
Une synthèse vocale m'entraÎnait dans un jeu 

d'aventures dont je ne pouvais soupçonner l'issue. 
Si votre ordinateur vous parle, 

si, de plus, il le fait en français, 
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Message in a bonle 
Fabienne 
Dans Spellbound sur Atari XL, je n'arrive pas à 
franchir Io chambre des gaz et l'ascenseur ne veut 
pas descendre en dessous du premier étage. Com­
ment faut-il procéder? 

Tyrok, Amstrad CPC _ ______ _ 
Pour Christophe dans 1942. Pour abattre l'avion 
cargo il foui lui tirer dessus plusieurs fois de très près. 
On ne peut atterrir quand on le veut sur le porte­
avions, pour Nadou. Pour tuer les sapiens il faut les 
insulter puis à un moment donné, le sapien s'appro­
che de toi, appuie alors sur« enter, prends la hoche 
et appuie sur espace pour commencer la bataille. 
Il n'y a pas une source mais plusieurs sources! La 
plus proche de ton point de déport se trouve entre 
les quatre arbres. Pour trouver les autres regarde 
la carte, tous les points représentant des arbres dons 
la plaine se trouvent à proximité d'une source. 
Pour Erwan, dans lkari pour détruire les quatre 
têtes, qui sont en fait un hélico, il faut lancer une 
grenade. Pour Didier dons Antiriad, il ne faut pas 
détruire le générateur. n fout vite diriger l'armure vers 
le générateur et la poser avant qu'elle n'aie plus 
d'énergie. 
Dans Eden Blues, comment fait-on pour éviter que 
les pendules nous foncent dessus. Quelques pokes 
pour l'énergie seraient les bienvenues? Que signi­
fie foire un « sys »?Dans Highway Encounter, que 
fout-il faire pour ne pas perdre aussi rapidement ... 
que moi. (poke ?). Dans Raid, comment entrer dans 
Io base? Dans Thanatos comment reprendre le feu, 
car je trouve la sorcière mois un ignoble chevalier 
me fonce dessus. Dans Mission Delta, je ne par· 
viens pas à faire décoller l'hélico. Enfin des pokes, 
j'aimerais des pokes pour: s• axe, Light force, 
Space Harrier, lkarl, Green Beret, Arrny 
Moves, des jeux hyper débiles car il est impossible 
de dépasser le second tableau ... Salut ... 

Steph - - --- - - - ----­
En réponse à Manu et David (n° 44) dans Waydor : 
pour éviter Io morsure du vampire, il faut boire l'eau 
bénite qui se trouve dans l'église. 
Dans Miami Vice, tous les renseignements seront 
les bienvenus. Merci. 
Dans Mermaid Madoess, comment libérer le pion· 
geur ? Dans Castle of terror, comment entrer dans 
le chdteau sans se faire tuer? 
Dans Back to the Future, que faut-il faire ? 
Dans The Hacker, quel est le nom de l'organisa· 
lion que l'ordinateur me demande au niveau 1 ? 
Merci d'avance. 

Algor - - - - ---------­
Dans Avenger, ou début du jeu, prendre les deux 
clés en bas à gauche ; prendre celles du petit don ­
jon du milieu; rentrer dons le château, aller à droite. 
En ouvrant une porte, vous trouverez des dés, reve· 
nir vers Io gauche, monter puis ouvrir la porte qui 
est à côté d'un disque noir. En montant vers la gau· 
che, vous verrez d'autres clés. Il y a là aussi le pre­
mier objet en forme de pot (chambre bleue). Ensuite, 
dans la chambre grise, tout ou-dessus, il faut pren­
dre la boule surmontée d'une croix. On s'y rend en 
franchissant plusieurs portes, en allant vers la 
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droite après la porte du début proche d'un disque. 
Le troisième objet est une baguette, qui se trouve 
dans une chambre rouge, tout en haut de la partie 
droite du château. Ensuite, cela devient confus. 
Dans Re bel Planet : je ne sais pas quoi faire après 
avoir atterri. 
Dans Graphie Adventure Creator : comment édi· 
ter les noms, les verbes ? 
Dans Fist Il, arrivé vers 70 000 points, je suis blo­
qué car les ennemis meurent mais réapparaissent. 
Dans Druid : comment détruire les princes démo­
niaques, sortes de têtes de mort crachant des bou· 
les de feu? 
Dans Last Ninja: comment tuer le dragon ? 

François ___ _ _ _______ _ _ 

Dans Rambo, où se trouve le premier prisonnier ? 
Dans Boulderdash, comment faire à la cave G? 

Maxime------- ------­
Comment faire le 5• tableau de Dragon's Lair 1 
sur Commodore 64? Sinon je connais une disquette 
qui va valser. 

Anonyme ------------~ 
Dans Avenger, que fout -il faire à partir de l'énigme : 
• l'effet magique de manse doit être enlevé de la 
crypte•. Merci d'avance car les journées passées là· 
dessus commencent à être longues. 

Agnès _____________ _ 

Pour David, (n° 46) dans King Quest Il : 
' Le coussin rouge ne sert à rien, sinon à cacher 
la clef qui est dessous. 
' La brid~ doit être jetée sur le serpent, sans le tuer, 
(put bridle on viper), il se transforme et donne le 
sucre magique. 
' J'ai finile jeu sans rencontrer nile bossu, nile dra· 
gon. 
Dans King Quest III pour David (n° 46): 
' la baguette magique sert à jeter les sorts une fois 
que tous les ingrédients de la formule sont réunis. 
' Les trois glands (three acorns) se trouvent sous 
le chêne, à côté du désert, en haut. Pour les ramas· 
ser, il suffit de taper • take acorns •. 
Quant à moi, j'aimerais savoir, dans Transylvanla 
sur ST: 
' comment ouvrir le cercueil dans le wagon ? 
• comment prendre la bague, dans le coffre au sous· 
sol du château ? 
' comment se débarrasser du chat dans la hutte. 
Merci d'avance. 

Gan/al/ le gris - ---- --- --­
En réponse à Nadou (43145) pour Les Passagers 
du vent l, il faut cliquer deux fois Isa après que Mary 
ait trouvé la barque. Ainsi elle aura des cordages 
et un pied de biche qui permettront de récupérer 
les cercueils et de les ouvrir. 
Pour Michel, qui patauge sur Ultima IV : on recrute 
des personnes en tapant • join,, dans la discussion. 
Ma/heureusement bien peu acceptent (il n'y en o que 
sept!). 
Quant aux sorts et aux potions, la liste des ingré· 
dients, des dosages et des effets est trop longue pour 
que je te la donne dans Tilt! 

Pour Danielle, dons Ultima m, je sois que la • Mark 
of Force » est dans /e donjon en desso,us des châ· 
teoux de Lord British: fois 19 pas 11ers le Sud puis 
3 11ers l'Ouest, 1 vers le Nord, 1 11ers l'Ouest et enfin 
2 vers le Nord. 
Bon, maintenant y aurait-il un elfe généreux qui 
pourrait me dire oil se trouve la • Mark of King • 
et à quoi sert la • Mark of Force ,, ? 
De plus, un détective privé courageux pourrait-il me 
dire comment ne pas se faire tuer dès le début dons 
Borrowed lime ? 
Et enfin, comment quitter l'île déserte du début de 
Mindshadow? 
Merci d'avance. 

Guillaume _ _________ _ _ _ 

Au secours! qui pourrait me dire, dons Mandra­
gore sur Thomson, comment résoudre l'énigme du 
donjon D2 (pièces d'échecs) et celle du donjon D7 
{spectres). En effet, ce sont les seuls fragments 
d'énigme qui me manquent pour anéantir Yarod· 
Nor. 
Tom ___________ _ __ _ 

Dans Massacre sur Atari ST, j'arrive à traduire le 
message du livre de magie, mais je ne trouve pas 
ce que l'on doit ouvrir ni avec quoi. De plus, dès 
le deuxième tableau, j'arrive à la fin, en partant à 
gauche. Est-ce normal? 

Stéphane 
Dans Airwolf sur Amstrad, à chaque fols que le 
bonus est arrivé à zéro, mon hélicoptère est détruit. 
Qui pourrait me donner la solution pour passer tous 
les tableaux ? 
Dans V, comment entrer dans la navette? 
Dons Commando, à quelle arène se trouve la for· 
teresse, je suis bloqué dans l'arène S. 
Dans Ghostbusters, comment arriver au sommet 
du temple de Zuul? 

Jean-Luc, atarlste ------ ---­
Pour Laurent (n° 46). 
Je ne possède pas le jeu Knight lime, mais j'ai 
de solides bases en anglais; c'est donc d'après elles 
que je vais tenter de t'aider; évidemment, il te Jau· 
dra replacer les renseignements dans le contexte du 
jeu pour qu'ils' soient réellement volables. Voici : 
- « wrist • signifie bracelet, et «terminal • doit vrm· 
semblablement être pris dans le sens de ordinateur, 
ce qui donne donc " montre ordinateur,, ; 
- par• Charisma "• il faut certainement entendre 
• pouvoir spirituel • ; 
- • to cast a spell • signifie lancer un sort, et « ligh· 
ting boit» veut tout simplement dire foudre. 
J'espère que ces quelques éléments pourront t'être 
utiles.. . · 
Pour tous ceux qui • sèchent• deVCllM.Barbarlan 
(sur Atari ST) : 
- pour éviter que l'espèce de singe vous tue, il faut 
courir dès la fin du troisième tableau, lorsqu'on a 
fini de descendre l'escalier, sauter à la deuxième fou· 
lée dans la quatrième tableau et donner un coup 
d'épée dès qu'on touche le sol: il ne reste plus alors 
qu'à récupérer la flèche; 
- le robot semble Indestructible, donc il est inutile ~ 
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d'essayer de prendre l'arc qu'il défend ; au plus, on 
peut tenter de récupérer les deux premières flèches, 
à condition d'être très rapide ; 
- pour tuer l'espèce de rhinocéros et le chien, il 
faut arriver en courant et frapper dès qu'ils bougent; 
- après avoir passé le chien, on arrive face à un 
• schmilblick • tigré, puis on traverse une passerelle 
en bois, puis on se trouve face à un gladiateur, et 
si on continue on aboutit à un ponton cramoisi pré· 
cédé d'un vide, et au bout duquel se trouve un arc : 
dès qu'on arrive au bord du vide, il faut s'arrêter, 
faire demi-tour sur place, exécuter deux sauts en 
arrière, appuyer sur la touche G pour prendre l'arc 
(gel = prendre) et dès que le barbare s'est baissé 
faire deux sauts en avant ; on atterrit dans le vide, 
mais grâce à un «bug• du programme on ne tombe 
pas (c'est ce même bug qui fait que l'on tombe, 
même si le ponton s'effondre derrière soi); 
- A présent, on peut revenir à la passerelle qui 
se trouve deux tableaux avant, non sans avoir aupa· 
ravant décoché une flèche au gladiateur, et descen· 
dre l'échelle ; là, on récupère les deux flèches, on 
traverse un tableau vide, et on se trouve nez·à·nez 
avec le dragon qui, comme tout dragon qui se res· 
pecte, va tenter de vous transi or mer en rôti : il faut 
donc arriver en courant et sauter dès que le dragon 
vous fait face ; à ce niveau, il se peut que le dragon 
ne se retourne plus, mais si tel n'était pas le cas, Il 
vous faudrait à nouveau exécuter un soul aérien 
pour éviter de finir en méchoui (à ce propos, je 
trouve amusante l'image du squelette lorsque l'on 
est atteint par la boule de feu). 
Attention, nouveau bug : certaines fois , Je dragon 
vous suit au tableau suivant, et il vous faut en consé· 
quence à nouveau faire de la voltige, et surtout ne 
pas vous arrêter de courir, car : 
- dès que vous arrivez au tableau suivant, il vous 
faut sauter pour éviter le coup de hache meurtrier 
de la statue (qui est indestructible), puis prendre le 
bouclier, faire un nouveau numéro de voltige au· 
dessus de la statue et gravir l'échelle qui se trouve 
au tableau précédent ; 
- là, vous récupérez encore dew9 flèches, et vous 
arrivez auic hommes des cavernes que vous passez 
sons trop de problèmes (une ou deux flèches aident 
quand même bien à s'en sortir) et, après le dernier 
homme préhistorique vous arrivez sur du «dur• : 
devant vous, une pierre tourne autour d'un axe au 
plafond, au niveau inférieur un guerrier garde trois 
flèches: il vous faudra l'envoyer «ad patrem • puis 
exécuter une pirouette au-dessus des trois flèches 
et vous arrêter : du niveau supérieur tombent deux 
pointes, après quoi vous pouvez sans trop de ris· 
ques ramasser les trois flèches; en vous plaçant sur 
celle du milieu, vous prenez les trois en même 
temps ; 
Vous vous empressez alors de remonter et ... au 
secours, hilfe, help ! ! ! Y a·t·il quelqu'un qui puisse 
me dire comment on passe ce tourniquet de mal· 
heur sans se faire ratatiner (arriver à ce niveau avec 
toutes ses vies et les y perdre toutes est très, très 
rageant). Merci d'avance. 
L'auenturier errant _____ _ _ _ _ _ 
Pour Jean-Philippe (n° 45) dans King Quest 1 : 
le nom du gnôme est: IFNKOVHGROGHPRM. 
Pour Philippe (n°45) dans King Quest2 : 
pour entrer dans la boutique de l'antiquaire, il faut 
d'abord ouurir la première porte près de la falaise. 
Pour trouver la clé qui ouvre cette porte : 
- lis l'inscription de la porte. 
- fais Je tour des plages afin de trouver la sirène. 
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- fais-lui un cadeau. 
- tu te retrouves chez Neptune, rends-lui son arme 
favorite . 
- tu as la clé, tu retournes à la porte, tu l'ouvres, 
et tu découvres la seconde porte (dont tu lis /'ins· 
cription). Maintenant, le magasin est ouvert. 
A mon tour de poser une question : dans King 
Quest 3, comment échapper au sorcier? ll me 
poursuit partout, et me rattrape même quand j'ai 
pris le bateau. Y a-t-il un moyen de s'en débarras· 
ser? (Si oui, comment?) 

Fred _ _ _ ___ _ _ ___ ___ _ 
Dans Ultima III, dans quelles grottes et à quels 
niveaux sont les marques de •force • et du « ser· 
pent »? 
Dans Free, j'appelle le garde mais je n'arrive pas 
à sortir du cachot. li faut, semble·t·il, prendre une 
brique. Quelle est la fonction qui le permet? 
Merci d'avance . 

W.A.S.P. 
Voici quelques pokes pour C 64 (disquette et cas· 
selle): 
' Frost Byte : reset - poke 4388, 165 -
sys 2825. 
' 1 Ball: reset - poke 20669,238 - sys 16939. 
· Skate Rock : reset - poke 2513,250 - sys 
2304 (faire sys 2305 avant poke 2513,250). 
• Rogue Trooper: reset - poke 17429,234 

17430,234 
17431,234 
21603,234 
21604,234 
21605,234 

for A = 8240 Io 8258 : poke A,234 
Next (return) - sys 8195. 
Pour cassette : 
• Wonderboy : 
10 for A= 53209 to 53255: read B : poke A, B: 
Next . . 
20 sys 53209. 
30 data 32,44,247,169,233. 
40 data 169, 207,141,206,3,32,108,245. 
50 data 169,208,141,205,3,169,3,141. 
60 data 206,3,169,0,141.233,2,169. 
70 data 141,234,2, 76,208,141 ,144,8, 76,243. 
80 data 173,141,116,10,76,0,208. 
Dans Dallas Quest, comment tuer /'araignée à la 
fin, à côté de la torche ? J'ai les œufs, mais la bla· 
gue est vide . 
Dans Érik le Viking, comment mettre le drakkar 
à l'eau? 
Dans Eureka, comment se procurer le pot (préhis· 
toire). 
Dans Borrowed TiJne, comment tuer l'homme à 
Io /in? 
Dans Gremlins, que faire dans le supermarché ? 
Que doil·on répondre aux questions dans Eureka 5 
(Caraibes) ? 
Dans The lnstitute, que faire dans le bureau du 
directeur? 
Dans Mask of the S un, Io tête de la statue est-elle 
utile? 
Dans Mindshadow, comment quitter l'île? 
Dons Murder on Mississippi, comment ne pas 
se faire tuer dons /es cabines fermées à clef? 
Dans Barbarian, comment tuer le grand maître ? 

Bob la p'tite tête 
J 'implore le secours des amstradaventuriers. Dons 
Relie.f Action, que faire dons la navette, l'atelier 

et la chambre à hibernation? Comment utiliser le 
compresseur? Et les cartes magnétiques ? Comment 
ouvrir l'ascenseur? J'attends vos suggestions et 1e 
suis prêt à vous prêter main forte en cas de pépins. 

Éric _ _ ___ ___ ______ _ 

Je suis bloqué dans The Pawn. Je ne sais pas com. 
ment déplacer les « boulders •. Vous seriez très aima. 
bles si vous pouviez me venir en aide'. 
Luc -- -

Dons Les aventuriers de l'arche perdue sur Atari 
VCS 2600, qu~ faut- li faire pour voir le Yar extra. 
terrestre? 

Arsène 
Pour David (n ° 46) : dans King Ouest Ill ;. pour 
passer la toile d'araignée, il faut prendre la plun,e 
que l'aigle perd dans la forêt, la mettre dans l'essence 
magique et prononcer les incantations adéquates 
(voir manuel p. IV). On se transforme en aigle, on 
vole vers la toile, on attrape /'araignée, on entre dons 
Io caverne et là : ... Après, certaines choses auront 
évolué et tu auras les réponses à d'autres questions. 
Pour le• Dough in ears • (qui permet de compren­
dre les animaux). il faut avoir les bons ingréçlients 
(dont les poils du chien du magasin), aller dans la 
caue, ouvrir le liure page li et sulure les instructions 
(voir manuel). 
Pour le reste, je suis dans Je même cas que toi pour 
le moment (score bloqué à 82). Le plus urgent sem· 
ble être l'argent sans lequel on ne peul acheter 
d'autres ingrédients ni monter sur le bateau qui nous 
mènera, à mon avis, à la disquette trois. Si 
quelqu'un peut nous aider, merci d'avance! 

Boston, amstradien 
Pour Fabien de Cambrai (n° 46) et amateurs de uies 
illimitées dans Ghosts'n Gobllns. 
Faire : memory &12FF: load • Code •. 
Et quand le magnéto s'arrête avec le message ready, 
faire : Poke 20636,0 : Poke & 8282,0 : Cali &5000: 

Fif i ~~~~~-~~~~~~~~ 
Pour Fabrice (n° 46), dans Entombed, pour pas· 
ser la boule rouge, il faut te placer à fa droite de celle· 
ci, puis sauter vers la gauche el pousser imméd1a· 
tement vers l'avant. Tu arriveras dans de nouvelles 
galeries. Bonne chance ! 
Dans Staff of Karnath : je cherche depuis plus d'un 
an (!) la dernière pièce. 
Dans The Last Ninja : je n'arrive pas à passer les 
deux dragons de pierre dans «the Wilderness • et 
je me fais à chaque fois rôtir. 
Dons Asyluni : je pédale totalement; je n'arrive pas 
à rentrer en contact avec les• occupants• ni à péné· 
trer dans l'office psychiatrique comme dans le • plas· 
tic surgery •. 

Vincent et François, les deux Apple· 
maniaques 
Dans Bard's Tale, que faire quand on est dans la 
ville ? Est ·il nécessaire de se battre avec toutes les 
personnes et créatures rencontrées? A quoi servent 
les chansons du barde ? Comment parler avec le 
cabaretier? Comment lancer les sorts du magot ? 
Dans Tass l ime in Tone Town, y a·t·il un moyen 
d'éviter. Frank Snarks? 
Pour Vincent sur Il C : 
Pour King's Quest, quels sont les ordres pour attr<i· 
per les objets dans le château ? Comment entrer 
dans la maison à l'ouest du château? Où sont les 
objets magiques ? 1 



1~~~~ 
pour Amiga * 

MEAN STREAK : pour CBIV'1 Atari ST et Amiga. * DISTRIBUÉ PAR 
INTRIGUE : (Spectrum Holoo-y • CBM Cassette et Dise.* 
SOLITAIRE : (Speetrum Hobolyte) pç Cet Compatibles.* -
SOKO BAN : (Speetrum Holobyte) pour CBM Cass. et Dise, PC et Compat. * 
TET RIS : pour Amstrad Cassette et Dise, CBM Cassette et Dise, Atari ST.* :, . . .\rH'f 
ZIG ZAG : pour CBM Cassette et Dise. 
ANDY CAPP : pour Amstrad Cassette et Dise, CBM Cassette et Dise.* 



SOS AVENTURE 
Pour Borrowed lime, que faut-il dire à l'indica­
teur ? Quelle est la commande pour poser une ques· 
tion ? Comment se délivrer si on est assommé dans 
le salon de sa petite amie ? 
Pour Dark Crystal, comment éviter les soldats 
Skeks? Comment prendre la fronde? Comment uti· 
liser les «chevaux» appelés « Long-Legges • ? Que 
faut-il faire au village Pod, aux ruines ? 
Pour Buckarro Banzaï, où trouver un récipient 
pour mettre de l'essence ? Comment rentrer dans 
les maisons ? Comment ouvrir la porte du 
• Yoyodyne •? 
Pour Sherwood Forest, que faut-il faire ? Com· 
ment faut-il s 'y prendre avec Little John ? 
Pour The Curse of Crewley Manor, que faire une 
fois sorti du bureau? Quel est l'ordre pour monter 
dans la calèche ? 
Pour Raid over Moscow, devant le Kremlin, une 
des portes reste blanche et est indestructible ... Est· 
ce normal, que faire ? 
Pour Sundog, que faut-il faire? 
Pour The Black Cauldron, comment éviter de se 
faire enlever par le dragon ? Comment boire de l'eau 
Oe vais mourir de soif) ? Dans quelle direction faut· 
il aller? Que faire au Gurgi? 
Pour Airhear, toutes les indications sont les bien· 
venues ... 
Merci d'avance pour tout... 

Anonyme sur MSX 
Pitié, je suis bloqué dans le monde n° 5 du fantas· 
tique jeu The Maze of GaHous KonamiMSX 1, 
mégarom: je n'arrive pas à sauter sur l'eau ou à la 
traverser. Que faire? J'ai pourtant uisité tout le chlJ. 
teau. 
Voici Je code de la situation à laquelle je suis arrivé, 
j'ai conquis les mondes 1, 2, 3, 4 et ramassé 80% 
des objets magiques. Au fait, il me semble bien que 
l'univers ne contienne que 149tableaux et non 156 
comme le précise la notice ? 
- HR26 UU33 UG4F V23G 
ULMJ S9SN ER3F UR3F UYT4 QIWI OLH4 D 

Patzolo~------------­
Dans Sapiens sur T07 -70, après que j'aie accompli 
les divers exploits demandés, le chef me tue irré· 
médiablement. Est-il possible de tuer le chef ou le 
jeu se finit-il toujours ainsi? 
Dans L'héritage Il, comment se saisir d'un chan· 
delier po

0

ur éclairer la pièce noire ? 
Dans Vampire, comment se saisir d'un chandelier 
pour éclairer la pièce noire ? 
Dans Vampire, comment passer le passage secret 
et la grande grille ? 
Je sèche dans Sortilèges, Avenger et Spindizzy, 

Frédéric le Belge - - --- - - -­
Help me! dans Feud à quoi sert le sprite ? Je ne 
comprends rien à Rastercan. 
Dans The last VS, j'arrive à deux kilomètres puis ... 
boum/ 
Dans The Golden Talisman, j'arrive à vider tout 
le premier secteur et à attraper un morceau du talis­
man, mois après je ne parviens pas à aller dans le 
2•secteur. 
Dans Kickstar Il, mode• construction set>, je ne 
sois pas enregistrer mon terrain sur ma cassette. 
Dans Action Biker, est-il vrai qu'il y a une course 
de moto? 
Dans Flnders Keeper, comment retourner dans 
la salle du trône? 
Et, enfin, dans Dragon's Lair, à quel moment faut· 
il sauter pour éviter les chauues-souris? 
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Patrice - - ------- ---­
Je suis perdu dans Black Cauldron·. Que faut-il 
faire après avoir délivré la princesse et le joueur de 
harpe. A quoi sert la harpe? Quelqu'un peut-il 
répondre à mon appel? 
Fabrice _ _ _ _ _______ _ _ 

Dans The Last Ninja sur C 64, après avoir tué le 
dragon, (à l'aide d'une bombe fumigène) , /'ordina· 
teur charge The Wildernes. L'action se passe alors 
devant une porte, je tue deux Ninja et j'arrive devant 
une falaise. 
- Que faut-il faire? 
- La porte s'ouvre-t-elle? 
Je dispose comme armes d'un Nuntchakou, le.Kata· 
nas, les Shurikens et de bombes fumigènes? 
Et j'ai comme objets: le sac pour porter les objets, 
la clé, la pomme. 
- Ai-je oublié quelque chose? Faites vite, s'il vous 
plaît ou je vais craquer. 
Voici quelques pokes sur Commodorer64. 
Pour Bomjack Il : Poke 7053,200 (return) Sys 
3303 (return). 
Mutants : poke 9273,230 (return) Sys 4096 
(return). 
The sentine): poke 1212,12; poke 9462, 
173 (return), Sys 16128 (return). 
Daniel _ _ ____ ___ ___ _ 

A l'aide, je suis perdu dans Barbarian sur Atari ST. 
Comment trouver Je « Cristal" qui est la source du 
po~voir du funeste Nécron? 
Comment obtenir des vies infinies? 
Dans Arkanoîd, comment passer dans le niveau 
(round) suivant ? Comment obtenir des vies infinies ? 
Vite, répondez-moi, car j'ai bien peur de devoir 
balancer des disquettes par la fenêtre. 
Sébastien _ ____ _______ _ 
Pour Fabrice (n° 45) dans Miami Vice, si tu pos­
sèdes la notice, il y est écrit à quel moment les trafi­
quants fréquentent les bars désignés (quatre secon­
des de re'tard et c'est foutu!), mais si tu n'as pas la 
notice ... hum! 
Pour David (n ° 44) dans Short Circuit, il te faut 
trouver les accessoires pour le laser et le« saut• qui 
te serviront pour la deuxième épreuve. 
Quand tu trouveras un ordinateur sur l'écran, tu 
chargeras la disquette et tu permettras à n ° 5, le 
robot que tu contrôles, un plus grand nombre 
d'actions: jeter, prendre, attaquer, lire, etc. Dans 
la deuxième épreuve, il suffit d'éviter les animaux 
et tuer les autres robots. 
Dans Hyper Sports, je n'arrive pas à passer 
l'épreuve du cheval d'arçons, malgré la notice. 
Dans Movie, où se trouvent Tania et l'argent? 
Enfin, dans Avenger, comment tuer le premier gar­
dien et où se trouue le deuxième ? 

Frédéric - ---- - - ----- ­
Dans Druid sur Commodore 64, comment fait-on 
pour ouvrir la porte au début du deuxième tableau ? 
Dans Tarzan, comment fait-on pour attraper la 
corde? 
Dans Sorcery, comment fait-on pour délivrer le pre· 
mier sorcier ? 
Dans Dragon's Lair, je n'arrive pas au deuxième 
tableau, quelqu'un pourrait-il m'aider? 

Cobra - ------- ----­
Appel aux possesseurs d'Atari 800 XL ayant le simu-
lateur de uol F15 Strlke Eagle, je voulais savoir 
quel est le code ultra-secret d'identification et corn· 
ment peut-on accéder à l'armement du FIS? 

Arnaud ___ ____ ___ ---::-::::-:::--

Pour David (n° 43 et 45) dans Asylum sur 800 XL : 
il faut donner le stéthoscope à /'individu qui parle 
de son cœur, et dès qu'il s'en est servi, taper • Attack 
inmate •et il s'enfuit en te laissant des• Drugs ». Tu 
les prends et tu vas à la • Plastic Surgery », que tu 
ouvres avec la carte d'or, et tu ressors transformé 
en Hitchcock. 
Ensuite, tu te rends dans la chambre de celui qui 
se prend pour un metteur en scène, et il te donne 
sa caméra. Lorsque tu rencontres le garde, tu 
réponds «oui• à toutes ses questions, tu lui don­
nes un costume d'oiseau, et il te laisse son uniforme. 
Et c'est là où je reste coincé: je rencontre l'éleclri· 
clen, je lui propose tout ce que j'ai, et je finis par 
le couper en morceaux avec la hache. Mais un mur 
se construit et je reste prisonnier. Au secours! 

Philippe • Le Bel », sur MO 5 _ _ _ _ 
Qui pourra m'aider dans Las Vegas: où se trou1Je 
le bar qui illustre la boîte du logiciel Infogrames et 
comment y accéder? A quoi sert la clé trouvée dans 
le tiroir de ma chambre ? Peut-on zoomer les ima­
ges? Certains ont-ils trouvé un chat ou un micro­
ordinateur dans la chambre ? 
The Way of the Tiger : pendant /'aventure, au 
corps à corps, j'arrive à éliminer mes adversaires ... 
jusqu'à ce que survienne une sorte •d'homme des 
cavernes » énorme qui m'écrabouille avec ses gros 
poings. Je réussis à lui porter quelques coups de 
pieds volants, mais en vain! Que faire? 
Vampire : grôce à Tilt; j'ai pu arriver jusqu'à l'avant­
dernière salle. Mais je suis coincé là, dans les sous· 
sols, sans arriver à entrer chez le vampire, ni à res· 
sortir des caves. A quoi servent les réveils? 
Sapiens: /'histoire ne finit-elle jamais? Je massa­
cre hommes, lapins, loups, ours ... mais rien ne se 
passe! 
Mandragore: dons le donjon n° 3. J'ai trouvé la 
solution grâce aux signes du zodiaque et au mas· 
ter. Je me pose néanmoins des questions: derrière 
le sagittaire, j'ouvre une porte nord, j'élimine les 
deux Morora, et me trouve face à face avec deux 
escaliers étranges. Peut-on les emprunter (pour 
monter comme pour descendre) ? 
Les Tyranis hypnotisés m'enjoignent de me méfier 
de• l'eau qui dort». Veulent-ils parler des marais? 
Qu'y a-t-il de dangereux? 
Yaba _ ___ _______ _ _ _ 

Dans Théâtre Europe, le •peuple en détresse • 
(filt 45) devrait essayer le code : • Midnight Sun •. 
Mais attention de ne pas déclencher la Troisième 
Guerre mondîale ! 
Dons Beach Head 1 pour The Apple Teacher (filt 
45), tu dois détruire les cibles blanches les unes après 
les autres. Il y en a dix et il te faut passer au moins 
trois tanks jusqu'à la forteresse. 
Pour Anthony dans Amazon (Tilt 45), dis simple· 
ment : •go archae·ological institute » et refuse son 
offre de te reposer; c'est un guet-apens. 
Pour Nadou dans V (îilt 45), mets ton curseur sur 
la case en haut à gauche (celle avec le signe blanc), 
puis appuie sur le bouton. Attention, tu n'as qu'un 
nombre limité de bombes. 
Dans Aztec Tomb pour Maverick {Tilt 45), prends 
la clé dans le tiroir de la chambre (•open draw • · 
«look draw » · • get key •).Il œ te reste qu'à ouvrir 
la porte («open door») et à sortir («go door >). 
N'oublie pas de jeter un œil sous le lit! 
Dons Aztec Tomb,je ne trouve pas la route à sui· 
ure à partir de lï1e pour atteindre les falaises . 
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36.15, Tilt 

Notre serveur évolue encore. 
Son but: établir un véritable 

dialogue entre vous 
et une équipe de 

spécialistes. 

Nous- l'avons déjà constaté: le serveur 
Tilt évolue. Loin d'être définitif, ce mou­
vement se poursuit et s'intensifie. A 
l'image de la nouvelle page d'accueil, 
notre serveur s'enrichit afin de vous 
apporter un service plus complet. Celle­
ci comporte désormais le rappel des 
mots-clés essentiels qui vous permet­
tent d'accéder directement aux diverses 
rubriques. Ce système fonctionne pour 
les menus machines mais aussi pour nos 
nouvelles rubriques ... 

----Mot-clé: DEB---­
Jusqu'à présent, vous pouviez exprimer 
vos opinions par le biais du Delirium ou 
du Forum. Nous avons mis en place une 
rubrique Débat qui oriente les discours. 
Accessible par l'entrée du mot DEB suivi 
de <envoi> dès l'apparition de la page 
d'accueil, cette rubrique propose ac­
tuellement deux sujets. Le premier con­
cerne le piratage. Est-il normal de copier 
un programme, pourquoi tant de pirates 
cessent-ils actuellement leurs activités? 
Que vous soyez concerné ou non par 
ces questions, n'hésitez pas à donner 
votre avis. Second sujet: Amiga ou ST? 
Cette question, essentielle en période de 
fin d'année, sera bien entendu débattue 
de façon très engagée et il est certain 
qu'une bonne dose de mauvaise foi sera 
exprimée par de nombreux intervenants. 
Cela permettra malgré tout aux petits 
malins ne retenant que l'essentiel de se 
forger un avis afin de choisir au mieux 
entre ces deux machines. 

- --Questions-réponses --­
Autre nouveauté qui devrait apparaître 
très bientôt: les forums dédiés à une 
marque ou à une machine. 
Une équipe d'animateurs spécialistes 
sera chargée de la bonne marche de ces 
Forums et pourra répondre à vos ques­
tions fort rapidement. Le principal avan­
tage de ce système réside dans 
l'instauration possible d'un véritable dia­
logue en temps réel entre vous et nos 
spécialistes. 
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----Informations ---­
Déjà présente sur notre serveur, cette 
rubrique change de forme. Reprenant le 
principe du Delirium, elle propose une 
liste des principaux sujets abordés. 
Vous aurez donc la possibilité de consul­
ter de manière sélective les divers arti­
cles: n'est-ce pas le journal à la carte 
dont tout le monde parle mais que per­
sonne ne voit? 
Le but du serveur Tilt est d'instaurer un 
véritable dialogue entre les divers inter­
venants. Ces évolutions le montrent 
bien. Mais nous ne comptons pas en res­
ter là et allons bientôt introduire d'autres 
nouveautés ... 

Pentel, 
un composeur efficace 

sur Amstrad. 

Outre une nouvelle version de Kentel et 
un programme de transmission de fichiers 
nommé Mantel, Enter présente Pentel, un 
composeur de pages Videotex. Dispo­
nible sur Amstrad CPC ainsi que sur PC et 
compatibles, il est proposé à respective­
ment 1250 et 1650 francs. Nous nous 
sommes plus particulièrement intéressés 
à la version Amstrad CPC. 

- --- Mise en oeuvre---­
Contrairement à la première version de 
Kentel, le câble livré ici est de grande 
qualité. Le circuit est protégé par de la 
résine et la longueur de fil est tout à fait 
suffisante. Bref, le progrès est de taille. 
La livraison d'un même câble avec cha­
que produit Enter est cependant regret­
table. La liaison entre ordinateur et minitel 
se fait par l'intermédiaire du port Centro­
n ics et de la prise péri-informatique. 
Notez qu'il est impératif de mettre hors 
tension les deux appareils avant de les 
relier. Après s'être assuré de la validité 
de cette connexion, on met sous tension 
le minitel puis l'ordinateur. Il ne reste plus 
qu'à lancer le programme. 

En bref 
Des passionnés de télématique ont 
décidé de créer une revue afin de com­
muniquer leur passion aux autres. Prin­
cipalement destiné au Sysop (System 
Operator), Archipel est bimestriel et ne 
coûte que 12 francs. Pour en savoir 
plus, écrivez à Premier Rôle: 1, avenue 
du Capitaine Louys 93250 Villemomble. 

Le second Forum Micro Serveurs Vidéo­
tex se tiendra du 24 au 27 novembre 
1987 à l'hôtel Pullman Saint-Jacques à 
Paris. Une cinquantaine d'exposants 
présenteront leurs produits et une série 
de conférences aura pour thème princi­
pal la création d'un micro-serveur sous 
tous ses aspects. 

Hometel de Goto Informatique permet de 
piloter un PC ou compatibles à distance· 
par l'intermédiaire d'un minitel 1 B. Travail 
à distance et en temps réel sur n'importe 
quelle application, consultation de 
fichiers ou gestion de stocks sont 
autant d'applications possibles. Un dis­
que dur est fortement recommandé. 

----Performances---­
Le menu est affiché sur le minitel et 
l'image en cours de composition sur 
l'écran de la machine". Un mode spéc1fi· 
que permet donc de voir le résu ltat 
obtenu sur le minitel mais ce système ne 
semble pas très logique. 
Pentel gère tous les attributs possibles. 
Caractères c lignotants, en double hau· 
teur ou double largeur, dessin par le biais 
de la grille 3 par 2 et gestion des cou· 
leurs; bref tout est là. Ces attributs 
n'apparaissent cependant pas constam· 
ment à l'écran du CPC. Jongler avec les 
diverses options de visualisation est de 
ce fait nécessaire. Une bonne prépara· 
tion de la page à composer est rendue 
nécessaire par toutes ces contraintes. 
Loin du programme de dessin qui favorise 
l'imagination, Pente! se présente comme 
un. produit étudié dans un contexte 
d'efficacité avant tout. Un regret: 
l'absence d'éditeur en langage Vidéotex! 
complique parfois la tâche. 

----En concluslon---­
Assez performant mais relativement coù· 
taux pour un ordinateur comme le CPC, 
Pentel s'adresse à tous les créateurs de 
micro-serveurs. Il ne doit pas être consi· 
déré comme un produit isolé mais comme 
membre à part entière d'un famille homo· 
gène. Pourquoi ne pas faire un pack? 





LIVRES ET MICROS 
IBM : mythe et réalité. La vie quotidienne 
chez IBM France. Peter Halbherr. Éditions 
Pierre-Marcel Fa1Jre . 252 pages, 98 F. 
Le livre, hélas, ne tient pas toutes les promesses 
de son titre. lBM ne se présente pas. Pourtant si 
sa puissance industrielle, commerciale, 
scientifique sont bien connues, le mode de 
fonctionnement Interne de la multinationale est 
moins public. Un signe de sa spécificité : 
en janvier 1987 des représentants de trois 
fédérations syndicales internationales 
(métallurgie, cadres et communications) se sont 
réunis à propos d'IBM et ont conclu qu'il c était 
plus difficile d'implanter le syndicalisme à IBM 
que d'envoyer des humains sur la Lune • . 
Le taux de syndicalisation de 2,5 % est sans 
doute de loin le plus faible pour une entreprise 
de cette taille. Les raisons de cette anomalie 
résident dans l'exceptionnelle vitalité 
de l'esprit maison. 
L'auteur, qui a travaillé au service d'enquêtes 
d'opinion d'IBM France, est parti d'un cas limite : 
un cadre relégué dans un bureau, sans travail 
réel placé là à cause de ses activités syndicales 
et politiques, sans que la direction ne tente de 
régler les problèmes. Peter Halbherr, hélas, reste 
au niveau du déroulement de cette crise, dont il 
connaît personnellement les protagonistes, sans 
que le récit débouche vraiment sur une analyse 
plus vaste. Je suis resté frustré, devant cette 
analyse institutionnelle limitée à l'espace d'un 
bureau d'un service lyonnais de « Big Blue •. 
Récréations Informatiques. Bibliothèque 
pour la science. Diffusion Belin. 
144 pages, 85 F. 
Constitué par vingt-cinq articles publiés dans le 
mensuel c Pour la Science >, l'ouvrage aborde 
un champ un peu plus large que l'informatique 
stricto sensu. Du c calculateur à spaghetti • aux 
c virus parasites • en passant par • la conception 
d'ordinateurs à une dimension" les chapitres 
nous baladent dans les contrées enchantées qui 
joignent informatique, maths, logique, topologie. 
Toujours des cas aisément énonçables, souvent 
peu intuitifs ou étonnants, qui débouchent sur 
des questions petites ou grandes ou encore du 
domaine de la recherche. Objets fractals, 
automates cellulaires ou ces crabes parasites qui 
rongent l'écran des terminaux, des objets 
spectaculaires illustrent les articles riches en 
idées frappantes. Suffisamment accessibles pour 
se lire par n'importe quel temps. 
Wang. Les leçons d'une réussite. 
An Wang a1Jec Eugène Linden. 
Londreys. 262 pages, 89 F. 
Le titre et le genre : condidences au 
magnétophone d'un patron heureux, font 
craindre le pire. Or, l'ouvrage comporte deux 
centres d'intérêt : la participation de An Wang et 
des Wang Laboratories aux débuts de 
l'informatique, juste après la Première Guerre 
mondiale puis à son développement technique 
par la suite, et d'autre part l'intégration dans la 
société américaine d'un Chinois venu 
initialement pour deux ans d'études et qui n'a 
jamais renié ses racines. 
Le système graphique GKS. Richard 
Goulette. Edltests-Editions du P.S.l. 
284 pàges. 210 F. 
GKS tourne sur PC et gros systèmes, 
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c'est un programme qui peut s'implanter sur un 
grand nombre de machines mais offre à chaque 
fois les mêmes instruments à l'utilisateur, 
graphiste professionnel. Intéressant pour les 
graphistes programmeurs attirés par l'aspect 
profes:ionnel des choses. 
Raisonner pour programmer. Anna Gram. 
Collection Dunod Informatique . 
390pages. 160F. 
Apprendre à programmer (Ni1Jeau 2). 
D. Dieudonné, R. Delhaye, R. Vigreux . . 
Collection < Sa1Joir et sa1Joir faire informatique•. 
Editions Cedic/Nathan. 188 pages. 

L'indispensable pour IBM·PC et 
compatibles. Virga. Editions Marabout. 
410 pages. 39 F. Ce petit livre remplit 
parfaitement son objet. Qui achète un PC sans 
connaître l'informatique trouvera ici les réponses 
aux questions les plus simples, qui sont aussi les 
plus importantes. Qu'appelle·t-on les cartes 
EGA/CGA et Hercules? Que faire si le système 
refuse une disquette ou un programme ? 
Remarquablement clair, un investissement 
minime (il s'agit d'un livre de poche), 
mais rentable car il saura vous rassurer 
plus d'une fois. 
68000, 68010 et 68020. Programmation 
en langage Assembleur. G. Kane, 
D. Hawkins. L. Le1Jenthal. Editions Radio. 
640 pages. 390 F. La bible de la programmation 
des microprocesseurs 68000. Pas une initiation 
à la micro-informatique. Indispensable pour les 
passionnés. Les 640 pages sont bourrées de 
petits caractères. 
Clefs pour C. François Piette. Editions du 
P. S.l. 300 pages. 220 F. Intéressera ceux qui 
veulent mai1riser le langage C, à partir d'une 
connaissance préalable de la programmation 
structurée. ·chacun des éléments du langage est 
décortiqué, les particularîtés des principales 
versions Lattice C et Digital Research C, sont 
exposées. 
C et ses fichiers. Jacques Boisgontier et 
Pierre Lagrange. Editions du P.S.l. 
170 pages. 170 F. 
100loglciels publics sur PC. Antoine 
Jennet. Editions du P.S./. 144pages. 160F. 

300 logiciels publics sur Macintosh. 
Jean-Christophe Krus!. Editions du P.S.l. 
168pages. 160F. 
Un peu cher pour des catalogues qui, 
rapidement ne seront plus à jour, et qui 
présentent des logiciels censés ne rien coûter.. . 
Multlplan Junior par l'exemple. 
Alain Gargadennec. Collection Logiguide. 
Edition du P.S.!. 106 pages. 115 F. 
Famework I et II facile. Philippe Mercier. 
Collection Marabout Service. 192 pages. 34 F. 

Le guide Lotus Symphony. Les macros. 
300 pages et Le guide Lotus Symphony. 

Pour le décideur. 128 pages. 
Editions Cedic/Nathan. 
Guide pratique d'Open Access. Stragest. 
Editions Cedic/Nathan. 158 pages. 
Mac, modems et serveurs. Alain Mariotte, 
Editions du P.S.I. 260 pages. 215 F. 

Tout sur le sujet : sur la technique des 
transmissions, sur les différents types de 
réseaux, accompagné de tests de serveurs, des 
listings explorant l'aspect logiciel de la 
télématique sur Mac. Entre le livre, le catalogue 
et l'annuaire, l'ouvrage se termine par un bottin 
de numéros de serveurs de par le monde ... 
Le Bottin Informatique 1988. 
Éditions Didot-Bottin. 664 pages. 
Dans un secteur aussi mouvant que les 
entreprises informatiques toute tentative visant à 
un recensement exhaustif provoque des 
sentiments dubitatifs. 
Sous-titré : c la référence du professionnel •, 
ce Bottin présente des lacunes dont certaines 
seulement proviennent de choix apparents. 
Si la liste de seize logiciels dans la rubrique 
•jeux • résulte du choix, défendable, de 
privilégier les applications professionnelles, rien 
ne justifie de passer sous silence la micro­
informatique, excepté ce qui tourne sur les 
IMB-PC et les Macintosh. En effet des 
programmes grahiques, ou de PAO passent 
ainsi à la trappe. Et si ça fait chaud au cœur de 
voir les coordonnées de publications disparues 
fin 1986, ça fait désordre dans un Bottin 1988. 
Malgré des milliers de références une mine 
comme • le Bottin Informatique • est un 
instrument très utile mais insuffisant. 
L'arc du rêve.A.a.Attanasio. Col/ection 
«Ailleurs et Demain». Éditions Robert Laffont. 
292 pages, 92 F. 
L'être est tombé sur la terre. li lui faut trois jours 
pour que son enveloppe, qui a la taille et 
l'aspect d'une pièce de monnaie soit reposés à 
l'endroit précis du flanc du Mauna Loa, le plus 
grand volcan d'Hawaï. li squatte l'esprit de 
quatre humains : un vieux paysan chinois, une 
fille dans une clinique pour débiles en France, 
un loubard de Hawaï, et un Américain moyen. 
Il offre quelques capacités supplémentaire à ses 
hôtes: soit préscience, soit télépathie, etc. 
Le loubard a les pires .ennuis avec les tueurs de 
la pègre japonaise locale, !'Américain avec des 
truands qu'il a plumés au jeu et tout le monde 
avec les Orques, incarnations maléfiques d'une 
part de l'~tre tombé sur terre au début de 
l'histoire. li n'y a pas le moindre ordinateur en 
vue, mais le scénario lait penser, en mieux 
construit, à ceux de moult jeux d'aventure: on 
décrit des gens et des situations bizarres on 
mélange le tout et on ajoute une contrainte de 
temps : votre univers se détruira dans trois jours 
si vous ne remplissez pas telle condition 
absurde. Un effort sur le scénario donnerait sans 
doute de bons résultats. · 
La sclènce en Amérique. Michel Bernon, 
Jacques Bodelle. Éditions Robert Laffont. 
306 pages, 110 F. 
Les USA restent la première puissance 
scientifique du monde. Pourquoi? Les amateurs 
de réponses simples y trouveront sans _?oute de 
quoi nuancer leurs idées. Le rôle de l'Etat, du 
système de formation , celui de l'opinion 
publique, l'impulsion donnée par les énormes 
dépenses militaires, les effets du drainage des 
cerveaux du monde entier vers les universités et 
les laboratoires du pays sont passés au crible. 
Un plan clair, un index complet, de nombreux 
encadrés facilitent la lecture. 
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LES GOUTS 
ET 1LES COULEURS ... 

Nous ~ous écrivons pour vous 
faire part de notre mécontente­
ment à propos de plusieurs de vos 
tests. Tout d'abord celui d'Enduro 
Racer (d'Activision sur C 64). 
Graphismes et bruitages sont bons 
mals l'animation ne mérite pas 
cinq étoiles : le scrolling du pay­
sage de fond est saccadé, les 
arbres, obstacles et pistes arrivent 
lentement et sont aussi très sacca­
dés. Les bandes blanches ne reflè­
tent absolument pas la vitesse 
atteinte. En conclusion, ce pro­
gramme, non dénué d'intérêt, 
aurait pu être meilleur si l'anima­
tion avait été plus soignée. 
Autre exemple : Army Moues 
<l'imagine sur C 64. Vous avez été 
un peu trop sévères en ce qui con­
cerne les graphismes et la diffi­
culté. Les dessins sont, en effet, 
fins et colorés. En ce qui concerne 
la difficulté, nous sommes arrivés 
en deux heure à la fin du jeu sans 
tricher. Ceci avec un score d'envi­
ron 82 000 points. Pour passer à 
la seconde partie, il faut un code, 
le voici : 15 863. 
Army Moues n'est peut-être pas 
votre style et cela a dû influencer 
votre jugement. 

J.-Ph. Mouzet 
S. Garganlgo 

Qu'il s'agisse de cinéma, de théd­
tre, de musique ou de jeux in/or· 
matiques, un auis est forcément 
contestable puisque subjectif : des 
personnalités différentes ont géné· 
ralement des auis différents. Pour· 
quoi ne pas publier plusieurs arti· 
cles, émanant de plusieurs per· 
sonnes, lors du test d'un jeu ? En 
fait ce n'est pas nécessaire car 
les personnalités de nos critiques 
s'expriment forcément par le biais 
de leurs articles. De cette manii!re 
un lecteur peut se sentir plus ou 
moins proche de tel ou tel auteur 
et ainsi sauoir quel crédit accorder 
à ses tests. Comment sauolr qui 
a rédigé tel ou tel article ? Il suffit 
de regarder en fin d'article : ses ini· 
tiales ou son nom y sont inscrits. 

MEA CULPA 
Je vous écris au sujet du piratage. 
Possesseur d'un C 64, je suis uti­
lisateur de logiciels déplombés sur 
disquettes et cassettes. Connais­
sant les effets que cela peut avoir 
(désaffection pour une machine 
de la part des éditeurs, Apple Il, 
par exemple), je n'ai jamais été 
fier de mes actes. Je me suis pro­
curé Defender of The Crown en 
original. Devant la beauté des gra­
phismes, la qualité du son et de 
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l'animation, j'ai pris conscience de 
la gravité du phénomène copie. 
Comment une société (comme 
Mindscape, US Gold ou autre) 
peut encore sortir un jeu superbe 
alors que parfois les copies arri­
vent avant les originaux? 
Je lance un appel général aux 
déplombeurs afin que ces derniers 
calment leurs ardeurs pour que 
les éditeurs soient encouragés à 
sortir des nouveautés pour nos 
machines. 
Pour terminer, je voudrais dire 
deux mots sur le ST. Les graphis­
mes et le son de I' Atari ont sou­
vent soulevé l'enthousiasme chez 
beaucoup de personnes, d'où son 
succès relatif. Seulement voilà : la 
plupart des dessins ou sons de 
l'Atari ont été obtenus par digita­
lisation. A mon avis te ST n'a 
aucun mérite car il est possible de 
connecter un digitaliseur sur 
n'importe quel ordinateur (Amiga, 
Apple, Commodore, etc.) . Je 
m'insurge donc contre les pseudos 
graphismes de l'Atari. 

R. Nathan 
94260 Fresnes 

Notre position concernant le pira· 
tage est connue de tous. Nous ne 
pouvons donc qu'approuver uotre 
décision. 
Concernant les graphismes du 
ST, il est Important de noter que 
la qualité des circuits uidéo est bien 
supérieure à ce qui existe sur 
Apple II ou C 64 (il en est de 
même pour/' Amiga). C'est pour· 
quoi malgré la digitalisation on 
peut à juste titre citer le ST en 
exemple. 

LA PAO? POUHAAI 
Les vraies revues informatiques 
sont rares et vous êtiez parmi 
celles-ci jusqu'au numéro de sep­
tembre qui était consacré en 
partie au Desk Top Publishing 
(P.A.O.). En effet, votre dernier 
Tilt était sans doute destiné à éclai­
rer vos lecteurs en leur expliquant 
en quoi consistait exactement le 
Desk Top Publishing et quels 
étaient les principaux logiciels de 
P.A.O. 
Le Macintosh est reconnu par tous 
comme une machine extraordi­
naire que tout le monde copie 
sans grand succès. Regardez les 
écrans des Atari, Commodore et 
même des IBM. Que voyez-vous? 
Le « Finder" du Macintosh . Tes­
tez-ses logiciels et vous les trouve­
rez formidables. Alors comment 
dire que Page Maker est un pro­
gramme que seuls « des informa­
ciens peuvent utiliser» C'est faux, 
puisque, moi-même, je l'utilise 

sans aucune difficulté. Je n'ai 
jusqu'à présent pas vu de « u,. 
qui s'affiche au milieu de ma 
phrase, qui sorte de je ne sais où 
comme vous le laissiez entendre. 
Connaissez-vous sur Macintosh 
les polices dé caractères ? En par­
ticulier la « Zapt Dingbats». Elle 
est très pratique car à chaque tou­
che est attribué un petit symbole 
comme des ronds, des fleurs ou 
des carrés ... Elle vous manque 
sOrement car pour votre gouverne 
personnelle, les carrés qui sont 
affichés avec une police quelcon­
que (He/uetica par exemple) ne 
correspondent à aucun caractère 
sur la Laser Writer et ce dans tous 
les logiciels Macintosh. Désolé 
mais ce n'est pas une lacune de 
Page Maker. 
J'ai pu tester l'Apple II GS. C'est 
une machine formidable. Mais 
seulement en apparence. Com­
ment oser comparer un Macintosh 
à un Apple II GS ? Sa vitesse est 
au moins cinq fols inférieure. La 
qualité de "Mouse Desk » (le 
« Finder " local) est encore à 
démonter et le partage avec Je 
réseau App/e Talk également. Des 
bugs apparaissent sans arrêt lors 
du déroulement de n'importe quel 
programme sur Apple II GS. 
Alors comment conseiller à ses 
lecteurs de faire du Desk Top 
Publishing avec un tel appareil 
plutôt qù'avec un Macintosh ? 
J'ouvre une parenthèse : que 
buvez-vous quand vous écrivez 
vos articles? Surement pas du jus 
d'orange. C'est dommage car 
vous vous apercevriez qu'un IBM, 
nouveau look, ne vaut pas un bon 
vieux Macintosh, même 128 Ko. 
Pour conclure, je vous conseille 
de changer les membres de 
l'équipe chargés de tester les logi­
ciels. De plus cett~ charmante let­
tre a été réalisée grâce à Page 
Maker et en trois quarts d'heure. 
Seulement, me direz-vous? Et je 
vous répondrai : je m'y connais, 
MOI. 
Au fait, je crois qu'il existe une 
rubrique où vous publiez les lettres 
de vos lecteurs. J'en fais toujours 
partie et je vous demande donc, au 
nom dû droit de réponse du mal­
heureux Macintosh et du fidèle 
Page Maker, de publier ma lettre . 

M. Blvet 
«Restons calme » (filt n ° 46 
p. 86) est un papier « d'humeur'" 
le compte-rendu d'une expérience 
uécue et en aucun cas un test 
objectif du logiciel (je cite : « uous 
comprendrez aisément le manque 
d'objectivité total de ce papier») 
qui se trouue d'ailleurs sur la 
même· page. 

Il retrace la mise en page d'une 
rubrique particulière, de la corn· 
position sur Page Maker à l'im· 
pression laser, pour montrer que 
tout n'est pas rose au pays de la 
micro-édition et qu'il est illusoire 
de prétendre s'improviser maquet­
tiste du jour au lendemain. Page 
Maker a encore de nombreuses 
imperfections et lourdeurs que la 
critique aidera, nous l'ésperons, à 
corriger. 
Nous n'avons jamais dit que Page 
Maker était un logiciel que c seul 
des Informaticiens peuvent utili· 
ser », mais qu'il était un pro­
gramme d'informaticiens et donc 
qu'il a été pensé dans une optique 
d'informaticien et non sous l'angle 
« utilisateur,.. Nous ne prétendons 
pas non plus que les caractères de 
remplacement n'existent que sur 
Page Maker mais que cette carac· 
téristique jalousement gardée 
secri!te amène de désagréables 
surprises d /'utilisateur. Enfin, 
comme tout un chacun, nous res­
tons sous le charme du Macintosh 
qui reste, malgré son prix, le.plus 
séduisant des micros. Notez que 
nous n'avons pas conseillé à nos 
lecteurs de faire de la micro· 
édition auec un II GS : nous 
auons émis une hypothèse con­
cernant les développements futurs 
de cette machine en PAO. En 
effet, le passage concernent cette 
machine était au conditionnel. 
Enfin, nous uous renvoyons au 
banc d'essai du II GS (Tilt n ° 38) 
pour que uous puissiez uous faire 
une idée de la ualeur réelle de 
cette machine! Enfin, nous uous 
posons la question suivante : 
pourquoi publions-nous la rubri· 
que « Télématilt » composée sur 
Macintosh auec des programmes 
de P.A.O.? Compétence, uous 
auez dit compétence ? 
P.S. : uotre «charmante lettre» 
est parfaite et nous comprenons 
que uous l'auez tapée en trois 
quarts d 'heure mais elle ne fait 
appel à aucun module d'édition : 
aucunes colonnes, pas d'aligne­
ments droite et gauche et autres 
gâteries qui font qu'avec Page 
Maker rien n'est simple et tout se 
complique. Vous auriez pu aussi 
bien la taper sur Mac Write. 

SERVICE MINITEL 
OBLIGATOffiE 

Je t'écris pour t'annoncer la créa­
tion d'un serveur monovoie mini­
tel en RTC sur Marseille. 
Ce serveur s'appelle « Equinox,. 
et regroupe toutes les rubriques 
courantes que peut contenir un 
micro-serveur. ~ 
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li contient entre autres une section 
PA, des B.A.L.S., des Forums, 
une rubrique Informatique, Musi­
que ... 
Si vous désirez plus de rensei­
gnements sur ce service, vous 
pouvez appeler le centre ser­
veur qui tourne sur un Amstrad 
PC 1512 DD monochrome avec 
le logiciel Mastermlnd de Minipuce 
et bientôt une hard card de 20 Mo 
au 91.41.18.16 .. . 

Serveur marseillais 
Voilà, c'est fait ... 

HYMNE 
AU COMMODORE 64 

Comme beaucoup de possesseurs 
d'ordinateurs, j'ai été séparé de 
mon Commodore 64 adoré pen­
dant les vacances. Je lui al donc 
écrit ce poème que vous publie­
rez, j'espère ... 

Oh mon Commodore, 
Je rêve de toi quand je dors 

Oh mon Commodore, 
Tu es précieux comme de l'or 

Oh mon Commodore, 
Tu es souple comme un ressort 

Oh mon Commodore, 
Si tu savais comme je t'adore 

Oh mon Commodore, 
Je mets un joystick dans ton port 

Oh mon Commodore, 
Faisons une partie de 'Protector' 

Oh mon Commodore, 
Tu ne me donnes aucun remord 

Oh mon Commodore, 
Je t'aimerai jusqu'à la mort 

Oh mon Commodore, 
Tu es le plus beau sixty-four 

Oh mon Commodore, 
Tu seras toujours le plus fort ! 

Na dlm Noured dine 

TROP DE PUB ? 
Je trouve ton journal très complet 
et très bien fait, mais ne trouves­
tu pas qu'il y a trop de publicité? 
Lorsque je le feuillette, je ne vois 
que des publicités : d'une demi-pa­
ge, d'une page, de deux pages ... 
J usqu'où cela va-t-il aller? Je 
trouve que ton journal a pour but 
de nous informer des nouveautés 
en informatique, et que les publi­
cités répondent à ce principe, mais 
possesseur d'une certaine marque 
d'ordinateur, les trois-quarts des 
publicités ne m'intéressent pas. 

Anonyme 
Tilt est de plus en plus noyé par 
la publicité (près de 50 % du jour­
nal), qui, parfois informative, se 
réduit souvent à de belles couleurs 
sans grand intérêt. Anonyme 
J'ai le sentiment désagréable 
d'être de plus en plus souvent 
agressé par des messages omni­
présents me contraignant à de 

144 

CHER TILT 
longues et pénibles recherches 
pour découvrir quelques bribes de 
mes rubriques préférées·, dissémi­
nées dans un amas de pubs. De 
plus, le volume des articles est 
beaucoup trop irrégulier. Encore 
une fois, la tendance est plutôt à 
la baisse. 11 semble désormais qu'à 
la rédaction de Tilt, on remplace 
carrément les articles par de la 
pub ! Alors, même si les recettes 
publicitaires sont formidables, 
attention au retour de manivelle. 
Plus de pub, moins d'articles, l'illu­
sion risque de ne pas durer long­
temps.. . Si les tendances évo­
quées plus haut ne s'inversent pas 
d'ici peu, de nombreux Tiltmen 
comme moi ne renouvelleront pas 
leur abonnement ou laisseront les 
« Tilt » fleurir les présentoirs des 
kiosques. Jean Vincent 

Bordeaux 
Tout d'abord, il faut savoir que 
Tilt, comme tout magazine, a 
besoin de lecteurs mais aussi de 
publicité pour vivre. Son abon­
dancie est le signe du succès et de 
l'autorité acquise par le journal. 
De plus, cette publicité n'a rien à 
voir avec les pages "polluantes» 
que l'on trouve parfois dans la 
presse grand-public; elle corres­
pond à un centre d'intérêt précis, 
la micro informatique, et l'on peut 
considérer qu'elle enrichit le jour­
nal dans son propre centre d'inté­
rêt. .. Cela dit, nous maintenons 
le même nombre de pages de 
rédaction {entre 77 et·86 pages) 
dans chaque numéro, quel que 
soit le nombre de pages de pub. 
Des numéros très riches en publi­
cité, comme celui que vous tenez 
entre uos mains, donnent ainsi 
l'impression d'être saturés de pub .. 
Que les anti-pubs se rassurent 
cependant: les mois de septem­
bre à décembre sont l'occasion 
pour les éditeurs, importateurs et 
distributeurs, de se livrer d une 
surenchère de publicité. Dès le 
mois de janvier, les proportions 
rédaction/publicité devraient re­
devenir décentes ... Enfin, n'hési­
tez . pas à nous faire part de vos 
commentaires sur ce problème 
auquel nous sommes sensibles. 
Nous serions en particulier très 
heureux que Jean Vincent nous 
contacte directement par télé­
phone. 

COPIE DE CASSETTES ! 
J'ai un Amstrad CPC 464 mono­
chrome. Voilà mon problème : 
j'achète des cassettes de jeu, mais 
la bande magnétique peut être 
abîmée. J'aimerais faire un pro­
gramme qui me permettrait de 

copier la cassette afin de ne pas 
perdre mon jeu . On m'a parlé 
d'adresses qui se trouvent dans la 
mémoire et qui servent à protéger. 
Est-ce à ce niveau que celà se 
passe 7 Si ce sont les adresses, 
comment' savoir lesquelles pro­
tègent et comment les trouver? 
En clair, avec quelles instructions 
pourrais-je déprotéger un pro­
gramme pour le sauvegarder 
en cas d'endommagement de 
l'original? Anonyme 
La loi vous autorise à réaliser 
vous-même une copie de sauve­
garde de .votre logiciel. Les 
méthodes de protection, nom­
breuses et variées, mettent parfois 
en échec /es programmes de 
copie. La méthode /q plus effi­
cace pour copier le programme 
consiste donc à relier entre eux 
deux magnétophones, et à enre­
gistrer la cassette, comme vous le 
feriez pour de la musique. 

EMULATEURS 
Je possède un C 128 depuis deux 
ans, avec un lecteur de disquet­
tes 1571. J'utilise les trois modes 
vraiment à fond ( ... ). J 'ai main­
tenant l'intention de m'acheter un 
Amiga 500. Est-il compatible avec 
le 1571? Les programmes en 
mode 64, 128 et CP / M toument­
ils dessus? Est-il promis à une lon­
gue vie? Y a-t-il une émulation 
avec son rival, l'Atari 520 STF? 

Gilles Bortot 
Nombreux sont les utilisateurs de 
C 64 qui désirent passer à /'Amiga 
sans perdre le bénéfice de leur 
ludothèque. En attendant la sortie 
de J'émulateur C 64 pour Amiga, 
il n'y a d'autre solution que de gar­
der son C 64. Cet ému/ateur, qui 
s'appelle GO 64, est composé 
d'un logiciel et d'une interface sur 
laquelle vient se brancher le lec· 
teur de disquettes 1541 (en toute 
logique, le 1571 devrait égale­
ment fonctionner) . Les modes 
C 128 et CP I M ne seront pas pris 
en compte par cet émulateur. On 
parle également d'un émulateur 
ST pour Amiga, mais la plus 
extrême prudence s'impose, .la 
commercialisation d'un tel produit 
pouvant se heurter à des problè­
mes juridiques. 

GRAPHISMES ET SONS 
L'Amiga 500 possède-t-il des 
capacités sonores supérieures à 
l'Atari 520 ST? Surpassent-elles 
celles du Commodore 64 ? 
Dans le domaine graphique, peut­
on travailler indépendammenfsur 
plusieurs plans superposés sur un 
Amiga 500? Si oui, sur combien? 
Et sur un A tari 520 ST? 

Existe-t-11 des documentations 
spécialisées dans la gestion du 
graphisme et de l'animation sur 
Amiga 500 et A tari 520 ST? Les 
logiciels pour Amiga 1000 tour­
nent-ils sur l'Amiga 500? Gilles 
Les actuelles possibilités sonores 
de /'Amiga 500 et de /'Atari ST, 
sont de nature différente. L'Amiga 
500, avec quatre voies sur neuf 
octaves et une sortie audio stéréo 
grâce à laquelle on peut faire pas­
ser le son d'un jeu sur une chafne 
hi-fi, surpasse /'Atari ST et le 
Commodore 64, qui ne disposent 
que de trois voies. En revanche, 
/'Atari ST affirme pour l'heure sa 
supériorité sur /'Amlga en ce qui 
concerne les applications musica­
les c professionnelles». Doté de 
prises MIDI, il bénéficie d'un vaste 
choix de programmes musicaux 
performants {séquenceurs, édi­
teurs de sons ou de partitions, 
logiciels d'automatisation de 
consoles de mixage). De tels pro­
grammes, moins sophistiqués, 
existent également pour Commo­
dore 64, alors que les program­
meurs de logiciels musicaux sur 
Amiga ont jusqu'à présent privi­
légié les ressources internes à la 
machine. Nous pensons néan­
moins que des programmes musi­
caux «MIDI• à vocation profes­
sionnelle développés pour /'Amiga 
500 verront le jour dans un ave­
nir proche. Leur utilisation néces· 
sitera l'implantation sur cette 
machine d'une interface MIDI. 
{Coût: 600 F environ.) 
Certains logiciels de création 
graphique, sur Amiga 500 ou 
Atari ST, permettent de trouai/Ier 
sur plusieurs plans. Le nombre 
des écrans de trouai/, actifs simul­
tanément, est fonction du logiciel 
utilisé et de la taille de la mémoire 
centrale de la machine. 
Micro-Application édite deux 
liures consacrés aux graphismes 
de /'Atari ST:" Les graphismes en 
3D sur Atari ST>, et c Graphisme 
et son sur Atari ST». Il n'y a pas 
encore, à notre connaissance, de 
liure en français traitant du 
graphisme sur Amiga, mais ce/à 
ne saurait tarder. 
Les logiciels pour Amiga 1000 qui 
ne tournent pas sur /'Arniga 500 
sont très peu nombreux, et seront 
vraisemblablement adaptés par les 
éditeurs qui ont tout intérêt à 
remédier à cette situation. Ce pro­
blème de compatibilité ne uient 
pas du graphisme, mais du fai t 
que la version 1.2 du Kickstart est 
implantée en ROM sur /'Amiga 
1000, alors que les premiers logi· 
ciels destinés à /'Amiga 1000 tour­
naient avec le Kickstart 1.1 



• AMIENS 

• ROUEN/MONT·ST·AIGNAN 
GRUCHET-LE-VALASSE 

e REIMS 

• ORMESSON 

• ALENCON 

e CHAMBOURCY 
• MONTIGNY 

CHOLET • 

• TORCY 
e l 'HAY·LES·ROSES 
e VlllE·OU·BOIS 

e CHÂTEAUROUX 

ST·ÉTIENNE 

• 



SPECIAL FÊTES 
Pour fêter Noël, TILT vous propose 

une nouvelle formule, l'abonnement cadeau. Offrez ou 
faites-vous offrir un abonnement d'un an à TILT 

Vous recevrez 12 numéros de TILT dont 1 spécial 
G uide: je ux et micro, édition 89, pour 198 f au lieu 
de 249 F. 

Et pour vous remercie r TILT vous offre un tout nouveau 
cadea u : un magnifique poster format 48 x 64 hors 
commerce, de l' illustrateur Jérôme T esseyre . 

Offrir ou recevoir en cadeau un abonnement à TILT, 
c'est être sûr d'a voi r chaque mois chez soi toute 
l'actualité de la micro-informatique de loisirs : infos, 
bancs d 'essa i des logiciels et des matériels, chaque 
mois TILT vous en dit plus sur tous les jeux de rôle, 
d'aventure, de sport ... 

Ill CJIDEJIU 

En cadeau, un magnifique poster 
format 48 x 84 hors commerce de l 'illustrateur J érôme Tesseyre. 

BON D'ABONNEMENT SPECIAL CADEAU r-------- ·---~--- , Bon de commande à remplir et à retourner accompagné de votre règlement à : TILT BP 73 77987 ST FARGEAU PTHIERRY CEDEX 
1 Veuillez abonner de ma part au magazine TILT pour une durée d'un an 1 
1 la personne dont j' inscris le nom ci-dessous qui recevra également en cadeau un poster exclusif de TILT. 1 

J'ai b ien noté que je bénéficie pour cet abonnement cadeau du tarif de 198 F au l ieu de 249 F prix normal de vente 
1 .le ferai ainsi une économie cle S 1 F. · . 1 
1 Nom------- ---------- - Prénom ---- ----------- - - 1 

Adresse - - - - - - - - - -------- - ------- ------ ------
• ~~~~~~~~~~~~~~~~~~- ' 1 Code Postal ......._.__.__.l__._l _,I Ville------------~---------------- 1 

Je recevrai par retour une carte de voeux 1 qui me permettra d'avertir personnellement mes amis de leur abonnement cadeau. 1 
1 

Veuillez l'envoyer à mon nom et adresse que j' indique ci-dessous : 1 
Nom-- - - ---- - - - - ----- - Prénom--------------- --1 Adresse 1 

1 Code Postal 1 1 1 1 1 1 Ville 1 
L Ci-joint mon règlement à l'ordre de TILT. .J ---------------------------



VOUS OFFRE 
UNE REDUCTION DE 

51' 

: TITRE D'ABONNEMENT PRIVILIGIE 
Je m'abonne à Tl l T.. Je recevrai donc 

1 0 u l les 11 prochains numéros + 1 numéro 1 Spécial « le Guide Jeux et micro 
édition 88 » pour 198 F • seulement ou 

1 lieu de 249 F (prix normal) . Je réalise 
1 ainsi une économie de 51 F. 

Je recevrai également, 

/ EN CADEAU / 
un superbe poster 

d ' une illustrotion porue dons TILT. 

D Je joins mon règlement à l'ord re de TILT par chèque 
bancaire ou postal. Détachez cette carte et envoyez. 

Io sous enveloppe non affranchie avec votre règlement à 
TILT Microloisirs, Libres Réponses n° 878377, 
77989 ST-FARGEAU-PTHIERRY CEDEX. 

D Je préfère régler à réception de votre facture. 
• Etranger : + 87 F. Avion : nous consulter. 

NOM ~-------------~ 

PRËNOM --------------

ADRESSE --------------

CODE POSTAL 1 1 1 1 1 1 

VILLE --------------

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
D 
1 
1 
1 
1 

_........rf!!!f"'- 1 Offre exclusivement réservée aux nouveaux abonnés. 







---- Amstrad Expo ---­
Le tout Amstrad s'est réuni du 6 au 9 
novembre au Parc des Expositions 
Porte de Versailles à Paris. Pas de nou­
veautés à se mettre sous la dent, puis­
que le PC portable, absent de l'expo, ne 
sera présenté qu'au Sioob, au mois 
d'avril. En fait, le visiteur attentif aura 
remarqué qu'il y avait deux expositions 
au sein de la même. L'une orientée vers 
la micro-informatique professionnelle, 
autour de l'Amstrad PC 1512, l'autre 
dédiée aux petites machines de la 
gamme et résolument consacrée aux 
jeux. Au fil des stands, le cadre 
d'entreprise a eu tout loisir de comparer 
les mérites respectifs de tel gestionnaire 
de fichiers, de tel tableur ou autre traite­
ment de textes ou pour s'initier à 
l'utilisation de logiciels de comptabilité et 
autres gestions par le biais de stages de 
formation. Observer les hésitations du 
stagiaire devant des menus déroulants 
est d'ailleurs toujours un plaisir ... 
Les mordus de jeux de tous poils et de 
tous âges se sont bien entendu adonnés 
au pianotage sur des claviers déjà bien 
familiers. Citons le stand U.S Gold avec, 
de chaque côté du podium, deux magni­
fiques machines d'arcade, une moto et 
une auto, qui ont été de véritables 
attractions_. Dans un autre genre, Lori­
ciels s'est distingué par le gigantisme de 
son château-fort d'un étage digne de 
Disneyworld ! 
D'un côté, donc, des stands sobres 
avec l'indispensable rétro-projecteur 
affichant les colonnes de chiffres 
devant un public clairsemé et avide de 
dépliants. De l'aL1re côté, des stands 
pris d'assaut par des hordes de gamins 
en quête de sensations ou simplement 
enchantés de se mettre des images et 
des sons pleins la tête ... sous !'oeil bien­
veillant de papa et maman, portefeuille 
oblige! Que reste-t-il entre ces deux 
pôles? Pêle-mêle, un peu de télémati­
ques, des softs transformant le PC en 
serveur, des utilitaires de dessin et de 
composition musicale et, surtout, un tas 
d'accessoires périphériques à ajouter à 
sa configuration de base. Cela va des 
imprimantes au couvercle protégeant le 
clavier en passant par tous les types de 
joysticks. Toutes ces merveilles, frisant 
parfois le gadget, s'adressent à ceux qui 
possèdent déjà un micro. On trouve éga­
lement toute la littérature spécialisée 
pour creuser un peu plus sa machine, 
s'initier à la programmation et trouver la 
petite astuce. 
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---- -Nouveau PC----­
Tran commercialise un nouveau compa­
tible PC nommé First+. Il ne s'agit ni plus 
ni moins que du Spectravidéo Xpress 16 
sans le CO-processeur graphique de ce 
dernier. Il est proposé aux alentours de 
4300 francs sans moniteur avec 256 Ko 
de Ram, un lecteur de disquettes 5 un 
quart de 360 Ko formaté, une carte gra­
phique CGA ou Hercules. Il prop9se de 
plus une inteface type Centronics, un 
port manette de jeu, une souris, un slot 
interne, un traitement de texte Easy de 
Micropro, MS Dos 3.21 et GW Basic en 
version de base. Signalons aussi le 
changement d'appellation de la gamme 
HO qui devient Prestige. Enfin, Tran 
annonce Telemake, un logiciel d'EAO 
sous Turbo Pascal. 

- Système Atarl XE: l'outsider -
Noël 1987, l'heure de vérité a sonné pour 
les consoles de la nouvelle génération. 
Face aux géants japonais, Atari lance 
enfin en France son System Atari XE pré­
senté depuis déja plusieurs mois aux 
Etats- Unis et en Grande-Bretagne. Com­
posé d'une console, d'une manette de 
jeu et d'un fusil, le système est proposé 
en plusieurs versions allant de ~90 
francs à 1490 francs. Magré son design 
de toute beauté, la pseud-oonsole retro­
uve rapidement sa vraie vocation grâce 
au clavier et au lecteur de disquettes ou 
de cassettes, celle d'un 1390 XE,800 XL 
maladroitement maquillé en console. Et 
ça fait mal. Les jeux en démonstration 
au Persona! Computer World Show de 
Londres n'étaient ni plus ni moins les 
jeux existant sur l'Atari 130 XE ou 800 
XL, autant dire des vieilleries qui font 
sourire face à Space Harrier ou Choplifter 
sur la console Sega, ou Donkey kong et 
1942 sur Nintendo. 
Alors pourquoi Atari -qui a été une des 
premières marque à se lancer sur ce cré­
neau en 1981 avec le VCS 2600 vendu a 
plus de vingt millions d'exemplaires dans 
le monde et qµi se vend encore à 490 
francs - sort-il cet Atari huit bits reca­
rossé et surtout à ce prix? La force des 
nouvelles consoles face aux micro­
ordinateurs est dans la qualité des jeux 
d'action proposés: couleurs ·éblouis­
santes, animation inégalée. Ces points 
forts pallient l'absence de jeux 
d'aventure, de programme de création 
musicale ou graphique et surtout à 
l'impossibilité de programmer ou de se 
servir d'utilitaires. Les consoles font peu 
de choses mais le font bien. 

Leur architecture interne est, dès le 
départ, orientée vers le jeu. Ce sont les 
routines d'animation, de scrolling pré­
sentes d'origine en mémoire morte qui 
donnent toute leur saveur aux jeux 
d'action. Les huit bits ne peuvent les 
concurrencer sur ce terrain. Soit vous 
décidez d'acheter un micro-ordinateur à 
bas prix pour vous initier à la micro­
informatique et l'Atari 130 XE est alors 
durement concurrencé par le C 64 ou 
l'Amstrad CPC soit vous voulez acheter 
une console pour le plaisir du jeu pur et 
encore une fois le système d'Atari n'offre 
aucun intérêt face aux consoles Sega et 
Nintendo. ATARI France affirme que la 
qualité de sa console dépendra avant 
tout des cartouches qui seront spéciale­
ment développées dessus. En attendant 
la société avoue n'avoir pas préparé le 
lancement du produit. "Notre image glo­
bale ne peut être perturbée par un produit 
bas de gamme• déclare Jean Richen , 
directeur de la communication. Tilt 
approuve. 

- --Les soldats du Roy--­
Fil annonce la sortie d'un programme de 
jeu du roy sur PC et compatibles dans un 
premier temps puis sur Atari ST, Amiga et 
CPC. Ce jeu de réflexion d'origine finlan­
daise se prés~nte sous la forme d'un 
damier de 81 cases sur lequel évoluent 
des soldats et un roy. Ce dernier doit par· 
venir au bord du damier tout en évitant 
les soldats ennemis. 

----Rouge et nolr---­
La Fédération francaise d'Othello (FFO) 
en association avec le club Saint-Michel 
Informatique organise le 13 mars 1988 le 
second tournoi de Saint-Michel. Ce der­
nier oppose des programmes d'Othello 
écrits par des amateurs de programma­
tion. Pour cette seconde édition, les 
organisateurs annonce de plus fa créa­
tion d'une catégorie Basic afin d'attirer le 
maximum de participants. 
FFO 
33, rue de la Butte-aux-Cailles 
75013 Paris 

--~Mac phone home ... --­
Phone Net d'Alpha Systèmes est un 
réseau focal utilisant l'infrastructure télé· 
phonique pour faire communiquer des 
Macintosh entre eux. Compatible Apple­
talk, ce système s'intègre parfaitement à 
l'univers Apple et permet notamment 
l'utilisation des imprimantes et autres 
périphériques. 



''tant qu~il y aura des héros ••. ,, 
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TAM-TAM soF·r 
---------------------- HIT PARADE LECTEURS HIT PARADE BOUTIQUES 

1 
1 

CONCOURS •GRAPHISTIE DU MOIS• 
Chaque mois, Tilt publie !'oeuvre la plus originale. 

Le gagnant reçoit une reliure de Tilt. 
Envoyez-nous une sauvegarde de vos dessins en nous 
indiquant les modalités de chargement. 
Nom de l'ordinateur utilisé _ _____ _ _ __ _ 
Nom du logiciel utilisé ___ ___ ___ __ _ 
Référence de sauvegarde des dessins ___ __ _ 
Nom Prénom _ ___ _ _ _ 

Adresse Tél __ _ 
Je certifie que le dessin ci-joint est bien une oeuvre origi-
nale et non une copie. Date: Signature: 

1·BARBARIAN 
PALACE SOFlWARE 

2·DEFENDER 
MINDSCAPE 

3·ARKANOID 
IMAGINE 

4·CALIFORNIA GAMES 
EPYX 

5·1NDIANA JONES 

1·BARBARIAN 
PALACE SOFlWARE 

2·ARKANOID 
IMAGINE 

3· DEFENDER 
MINSCAPE 

--------------------, l7 PARTICIPEZ AU HIT PARADE DES LECTEURS 

U.S. GOLD 
6-GOLDRUNNER 

MICRODEAL 
7·MANOIR DE MORTVILLE 

LANGLOIS ET KYILKHOA 
8·RENEGADE 

TAITO 

4· MORTVILLE MANOR 
LANGLOIS ET KYiLKhOR 

5·GOLDRUNNER 
MICRODEAL 

6·WONDER BOY 
SEGA 

7·CALIFORNIA GAMES 
~PYX 

8·1NDIANA JONES 
U.S. GOLD 

9-STAR TREK 
BEYOND 

10·RENEGADE 
TAITO. 

Classez par ordre de préférence les quatre meilleurs logi­
ciels du mois: 

9·SILENT SERVICE 
MICROPROSE 

10-WONDER BOY 
SEGA 

1 _ _ _ ___ ___ ____ ___ ____ ~ 
2 ________________ ____ ~ 
3 ________ ____________ ~ Nous remercions les magasins suivants qui ont participé à 

l'élaboration de ce hit-parade:AUDITORIUM 4, Périgueux 
24000; COCONUT, 75016 Paris; DIGIT CENTER, 75013 Paris 
ELECTRON, 75017 Paris;FNAC ETOILE; FNAC MULHOUSE; 
FNAC LILLE; FNAC LYON; FNAC TOULOUSE; J.B.G ELEC­
TRONICS, 75014 Pàris; EDEN COMPUTER, Paris 12;TEMPS X, 
AUBAGNE; MIL, Laval; ERE BINAIRE, 14100 Lisieux; MIC 
BASTIA, Bastia. MICRO CENTER, 67000 Strasbourg; PIXl­
SOFT, 31000Toulouse; RUN INFORMATIQUE Paris 13 

4 _ _____ _____ _________ ~ 

Marque de votre ordinateur: 
Facultatif: 
Nom Tél ___ _ 

Adresse ----------------~ 
Découpez ce bon et renvoyez-le à TILT Rédaction, 

L2 ~e_d~s ~al!:n_: 7~0~9 !~RI~ _________ .J 

------P .A. O-----­
Le "Premier Salon National de l'édition et 
composition électronique" se tiendra du 
26 au 29 janvier 1988 porte de Versailles 
à Paris. Plus de trente exposants pré­
senteront leurs réponses au problème de 
l'édition electronique. Ce sera donc 
l'occasion de découvrir les dernières 
évolutions en matière de P.A.O, mais 
aussi les nouvelles techniques de photo­
copie couleur. 

--- --- Flche-----­
L'Ecole polytechnique féminine sera 
bientôt équipée d'un système de fiches 
basé sur CD ROM. Fabriqué par la 

. société Futur•vision, ce dernier contien­
dra la photo digitalisée de chaque élève 
directement accessible par plusieurs 
postes de consultation. Reproduisibles 
par imprimante laser, ces photos 
d'identité d'un nouveau genre faciliteront 
la délivrance de documents administra­
tifs personnalisés en un temps record. 

- ----Amlganews----­
Une lettre d'information sur Amiga 
dénommée Cupertino's Amiga Newsletter 
est distribuée par Giorgio Cupertino dont 
le nom évoque plus la lointaine qalifornie 
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où est née Apple que les plaines de RFA 
où les Amiga 500 et 2000 ont été conçus! 
Le contenu de cette lettre est assez 
diversifié et va de la bidouille aux articles 
de fond sur tel sujet en vogue. Bref, il 
s'agit à n'en pas douter d'une source 
d'informations · satisfaisante à plus d'un 
titre pour tout possesseur d'Amiga. 
Giorgio Cupertino 
BP17 
98001 Monaco Cedex 
Principauté de Monaco 

--- Faîtes vos jeux! - -­
Le PMU poursuit ~on informatisation 
démarrée en 1984. Paris, la prochaine 
cible de ce projet ambitieux, verra quel­
que 235 points PMU équipés en sys­
tèmes automatiques de saisie des paris. 
Plus de 500 personnes ont été spéciale­
ments formées aux techniques asso­
ciées à ce nouveau système. 

- --- Un sourlre! ---­
SI vous cherchez des logiciels pour 
Apple ainsi que pour PC et compatibles, 
la boutique Genius Software à Paris vous 
accueillera sans le sourire mais le choix 
étendu proposé vous satisfera pleine­
ment (Genius: 43-87-73-39). 

-----Cocorico--- - ­
Le 12 novembre 1987 s'est déroulée la 
cérémonie de remise des Tilt d'or au très 
mondain Espace Cardin à Paris. Le tout 
micro ludique est venu, parfois de très 
loin, pour assister à cet événement. 
Les éditeurs de la perfide Albion et 
d'outre-Atlantique, grands vainqueurs 
l'année précédente, se sont contentés 
de limiter la casse. Ils ont dû en effet 
affronter les éditeurs français dont les 
produits se sont avérés fort appréciés 
par le jury ainsi que par les amateurs de 
micro ludiques. Les Passagers du vent 
d'lnfogrames, Sapiens de Loriciels et 
Mortville Manor de B&J Langlois et Kyil· 
khor Création (deux fois récompensé) 
montrent bie'n les efforts effectués par 
les éditeurs francais. Mais, mieux vaut 
ne pas dormir sur ses lauriers et préparer 
1988.pour les prochains Tilt d'or. 

--- --A llre - - --­
La liste complète des Tilt d'or et des Top 
Tilt est publiée dans le guide 88 de TiH. 
Ce numéro spécial vous permettra de 
plus de découvrir 720 logiciels passés 
en ·revue par la rédaction de Tilt, et fait le 
point sur les machines en vogue à 
l'heure actuelle. 





---- Domaine Public-- -­
Possesseurs de Commodore, Amstrad, 
Atari, Apple, Thomson, MSX ou PC et 
compatibles, réjouissez-vous! Le PC 
Club International vous propose 9000 
programmes du domaine public et édite 
un catalogue de 144 pages les réperto­
riant. 
PC Club International 
LeSnow 
47110 Avoriaz 

---Version francaise --­
Microprose annonce la sortie de Ultima 4 
en français sur Atari ST. Cette traduc­
tion est très poussée puisque notice et 
écrans sont désormais dans la langue 
de Molière. 

---- Club prlvé----­
Les heureux possesseurs de PC et com­
patibles ont souvent des moyens relati­
vement limités compte-tenu du prix 
moyen des programmes pour ce type de 
machine. Le Club des utilisateurs Softex 
met à disposition de ces derniers un 
catalogue très fourni de Shareware et 
Freeware à des prix assez compétitifs. 
De quoi remédier à bien des maux de 
tête ... 
lntellog 
Softex 
37, rue de Coudeauville (bte 7) 
75018 Paris 

- --- lmpresslonnant-- -­
Hengstler présente la HV 40, une impri­
mante thermique de petite taille entière­
ment compatible avec le minitel. Elle 
imprime sur du papier 112 mm en 40 et 
80 colonnes, possède un buffer de 8 ou 
32 ko et l'impression s'effectue selon 
plusieurs modes: graphique, listing, rou­
leau, etc. 

- --Voyage, voyage ... --­
Amstrad annonce la sortie d'une gamme 
de PC portables pour le mois d'avril: les 
PPC 512 et 640. Architecturées autour 
d'un 8086 cadencé à 8 Mhz, ces 
machines disposent de 512 ou 640 ko de 
Ram, d'un ou deux lecteurs de disquette 
3 et demi de 720 Ko formaté et d'un 
écran à cristaux liquides émulant les 
modes MDA et CGA. Les versions 640 
Ko intègrent de plus un modem. Un logi­
ciel de télécommunication similaire sera 
livré avec la machine. Les prix 
s'échelonneront de 4 500 à 6 500 francs 
HT alors que les portables les moins 
coûteux sont actuellement aux environs 
des 10 0001 
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- --- ST et compagnie - -­
L'association Station Informatique a pour 
but de regrouper les utilisateurs d'Atari 
ST. A cet effet, elle édite un bulletin bi­
mestriel, diffuse des programmes du 
domaine public et possède un support 
technique capable de répondre au mieux 
à toutes vos questions. Bref, c'est la 
solution miracle pour les possesseurs 
passionnés et isolés d'Atari ST. Pour 
plus d'informations écrivez à: 
Station Informatique 
57 rue d'Orsel 
75018 Paris 

- -----Zorel lle- ---­
La micro-électronique est en train de 
révolutionner bien des domaines. Mise 
au point en Australie, l'oreille électroni­
que permet de guérir des surdités totales 
ou partielles. Elle pèse moins de huit 
grammes, mesure 45 sur 24 millimètres 
mais ne fonctionne pas plus d'une quin­
zaine d'années. Principalement compo­
sée de caoutchouc, silicone, céramique, 
platine et titane, elle est reliée au nerf 
auditif par le biais d'électrodes qui 
envoient à ce dernier des signaux electri­
ques correspondants à un nombre limité 
de fréquences. C'est pourquoi après la 
pose de cette oreille artificielle, le patient 
doit subir une rééducation de l'ouïe. 

- ---Mlcroéd lt lon---­
Une nouvelle version de Publishing Part­
ner sur Atari ST est annoncée. Elle 
devrait être plus rapide que la première et 
profiter pleinement des capacités de la 
laser Atari. La disponibilité de la version 
française ne devrait cependant pas inter­
venir avant la mi-88. 

----- La formule----­
Le programme Solution est enfin dispo­
nible. Cette gestion intégrée pour Atari 
ST et PC 1512, est structurée autour de 
quatre modules: ventes, achats, stocks 
et comptabilité. Edit~ en France par 
Upgrade Editions, ce programme est pro­
posé aux alentours des 2000 francs HT. 
Enfin, une version pour PC et compa­
tibles doit apparaître sous peu. Signa­
lons aussi la sortie de Twist, un switcher 
pour Atari ST. Principalement destiné au 
Mega ST, ce programme permet le char­
gement de plusieurs applications en 
mémoire. Une fenêtre d'exécution est 
allouée à chacune et l'utilisateur passe 
d'un programme à l'autre en cliquant 
directement à l'intérieur de ces fenêtres. 
Mais attention: ce programme n'est pas 
multitâche! 

- --- - - Enfl n!-----­
L'association Ouf (Ordinateurs Utilisa­
teurs France), annonce la première 
comptabilité du domaine public en fran­
cais. Ce programme entièrement écrit en 
Turbo Pascal tient sur 3 disquettes et est 
!'oeuvre d'un expert comptable. La 
licence d'utilisation est inférieure à 600 
francs. Signalons enfin que Ouf propose 
à ses adhérents de nombreux pro­
grammes du domaine public. Chaque dis­
quette coûte une cinquantaine de 
francs. 
Ouf 
1 O rue St Nicolas 
75012 Paris 

~--- Portes o uvertes-- - ­
U ne nouvelle boutique nommée LTI 
(Loisirs et Techniques de l'informatique} 
vient d'ouvrir à Levallois, dans la région 
parisienne. L'ambition de ce point da 
vente est d'apporter un conseil et un 
suivi que l'acheteur a souvent du mal à 
trouver. 
LTI 
14 rue Cavé 
92300 Levallois 

- - ---- Accord---- ­
Fil devient le distributeur exclusif pour la 
France des produits Firebird et Rainbird 
dont la diffusion était jusqu'ici confiée à 
Ubi Soft. En vertu de cet accord, la 
gamme Rainbird sera prochainement 
francisée. Les anglophobes pourront 
enfin jouer à The Pawn ou Guild Of 
Thieves ... 

- - - - --Noël ! ----- ­
Pour les fêtes de fin d'année, Fil lance 5 
malettes-jeux. La première est destinée 
aux possesseurs de Thomson et corn· 
prend Arkanoïd, Formule 1, Game Over 
et Sorcery. Les deux suivantes sont pr&· 
vues pour les Amstrad CPC et proposent 
Express Raider, Super Soccer, Tai Pan 
et Xevious ainsi que Canadair, Dwarf, 
Star Raiders Il at Starglider. Les pesses· 
seur.s d'Atari ST ont droit à Major Motion, 
Super Tennis et Space Shuttle Il. Enfin, 
la valise pour PC et compatibles propose 
Echecs 30, lnfiltrator, Numero 1 o. 

- ---Fredla, vodka!--- ­
Microcam annonce "Rendez-vous en 
URSS" pour Apple Il GS. Ce jeu 
d'aventure est entièrement en français. 
Microcam 
19, rue du Pré Perché 
Cedex 2025 X 
35040 Rennes Cedex 
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ABDUL ALAFREZ 
TRICHE ET GAGNE 

·si on ne peut plus tricher 
avec ses amis, ce n'est 

pas la peine de jouer aux 
cartes: Pagnol avait 

raison et Abdul Je prouve 
en vous dévoilant 

son nouveau programme!.. . 

Vous allez devenir encore une 
fois l'éminence grise de votre 
ordinateur. Mais ici , le tour 
s'adresse apparemment autant à 
vous qu'à votre cl ient, ce qui vous 
permet de tricher encore pl us 
impunément. 

Comme d'habitude il vous faut 
taper ce listing écrit dans le plus 
pur esperanto- basic, œ qui 
signifie que l'adaptation à votre 
machine ne devrait pas vous 
pr endre trop de temps, surtout si 
vous vous souvenez que CLS efface 
l'ècran et que INKEY$ intercepte la 
frappe d'une touche 
( GET ,KEY ,etc). Tout ce temps 
gagné pourra être consacré à la 
finition: mise en page, couleur , 
rythme et champagne ... La vie que 
diable! 

LE PREPARATIF 
La formule est simple: prenez 

le nom de votre ami . comptez-en 
le nombre de lettres. Ajoutez 1 à 
ce nombre et multipliez le tout par 
2. Prenez ce résultat et, comptant 
les car·tes en partant du dessous 
dans un jeu de 52 cartes, cherchez 
la carte qui correspond à ce 
nombre , rappelez vous en le nom , 
r efermez le jeu et rangez- le. Par 
exemple, si votre amis· appelle 
Louis: à ces 5 lettres vous ajoutez 
1 ce qui donne 6 que vous 
multipliez immédiatement par 2 et 
vous arrivez à votre nombre-clef 
12. Vous prenez donc connaissance 
de la 12 ème carte en partant sous 
le j eu et vous prenez bien soin de 
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tout laisser en place sinon il n'est 
vraiment pas utile de se donner· 
tout ce mal. 

LE TOUR 
Pendant le déroulement du 

programme, vous allez être l'agent 
secret de votre ordinateur. Vous 
ressemblez à la plupart de vos 
contemporains mais vous êtes· déjà 
passé dans le clan des robots. 
Aucune honte à cela si vous 
remplissez bien votre mission. 
Alors jouez le jeu avec réal isme: 
vous possédez un nouveau 
programme, vous ne savez pas 
exactement comment il marche, 
mais évidemment vous l'avez déjà 
utilisé et c'est cette familiarité qui 
vous conf ère une certaine autorité 
pendant le déroulement des 
opérations. Usez de cette autorité 
avec tact et dissimulation afin 
d'infléchir le cour des événements 
et elle ne sera jamais remise en 
doute. 

Lancez le programme, allez 
chercher le jeu de cartes ( il 
paral'tra moins préparé sortant 
d'un quelconque tiroir que 
reposant trop sa;iement à côté œ 
votre machine favorite). 
surveillez les opérations d'un œil, 
attention ça démarre très vite. 

Tricherie 1: lorsque les 
instructions "L'UN D'ENTRE VOUS· 
COUPE LE JEU EN DEUX PAQUETS A 
PEU PRES EGAUX. L'AUTRE 
CHOISIT UN PAQUET" arrivent, 
proposez à votre client de couper 
le jeu, cela semble honnête et poli , 
en réalité cela vous donne 
l'initiative pour le choix du 
paquet. Vous prenez 
obligatoirement le p~uet 
inférieur. 

Tricherie 2: lorsque 
J' instruction "GLISSEZ, SANS 

LES REGARDER, UNE CARTE HORS 
DE CHAQUE EVENTAIL" arr ive, 
sortez une carte vers le haut de 
votre paquet, afin d'être sûr œ ne 
pas décaler la carte que vous avez 
mémorisée. 

Tricherie 3: lorsque le 
programme vous demande de 

mémoriser votre c~rte , jetez-y un 
coup d'œi l et oubliez-la 
soigneusement. . 

Tricherie 4: lorsque 
1' instruction "TOWOURS SANS 

TRICHER POSEZ CHACUN VOTRE 
NOUVELLE CARTE SUR VOTRE 
PAQUET ET COUPEZ VOTRE 
PAQUET" arrive , faites attention 
de bien couper au-dessus de la 
carte que vous avez mémorisée. En 
effet, un jeu de 52 cartes coupé èn 
2 parties "à peu près égales" donne 
2 paquets de grosso-modo 26 
cartes qui, coupés vers le milieu, 
nous amènent à environ 13 cartes 
de la fin du paquet. Moral ité: plus 
votre nombre-clef est élevé, 
moins vous devez couper de cartes. 
Quelques essais préalables dans le 
silence du laboratoire, devraient 
vous faire le plus grand bien. 

Tricherie 5: lorsque le 
programme vous demande un de 
vos noms, toujours très smart, 
proposez d'uti liser le nom de votre 
ami. Vous avez certainement 
remarqué la boucle vide qui sert de 
temporisation, après que le nom 
ait été entré. C'est le programme 
qui fait de l 'intox. il fait semblant 
de calculer la suite des événements 
selon le nom qui a été entré. 
Lorsqu'on connaît le programme, 
on sait que c'est ridicule mais. 
lorsqu'on en ignore les ressorts 
premiers, i l est parfaitement 
crédible que la machine choisisse 
parmi plusieurs suites possibles 
selon le nombre de lettres du nom 
fourni. Une façon comme une autre 
de vous bl~nchir . Entre tr icheurs, 
il faut s'entraider. Une des raisons 
également pour ne jamais refaire 
ce tour œux fois de suite. (Cette 
bouc.le sera plus ou moins rapide, 
chez vous ou votre voisin, alors 
changez-en la valeur afin qu'on la 
remarque, mais restez réaliste: 
même Si VOUS VOUS considérez 
propriétaire d'un "veau", 
n'oubliez pas que votre ami à 8 
bits calcule de toute façon 
beaucoup plus vite que vous et 
mérite, grâce à cela, un minimum 
de respect. C'était un communiqué 
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de la Société Protectrice des 
Ordinateurs.) 

Au moment fatidique de la 
révélation des résultats, chacun de 
vous est amené à nommer sa carte, 
mentez avec décontraction: 
nommez la carte que vous avez 
mémorisé avant le début du tour. 
Pour la suite, il .vous suffit de 
prendre un air ébahi et de jouir de 
votre fourberie. 

PETITES AMELIORATIONS 
A part les traditionnelles 

améli-0rations au niveau de la 
programmation je ne vous ferai 
que deux suggestions: 

Si vous êtes doué d'une piètre 
mémoire: au lieu de vous rappeler 
le nom de la carte qui se trouve à 
votre nombre-clef, placez-y à 
chaque fois une même carte qu'il 
vous sera facile à mémoriser. Si 
vous êtes doué d'une fabuleuse 
mémoire, calculez deux nombres­
clefs à partir du nom et du prénom 
de votre client. Rappelez-vous des 
deux cartes et, par la suite, 
laissez- lui le choix. Utilisez celle 
qui correspond à la situation, le 
tour n'en sera que memeur. Aussi 
paradoxal que cela puisse 
paraître, les deux propositions 
ci-dessus sont loin d'être 
i ncom pat i b les. 
Une des grandes lois d'airain de la 
magie est de ne jamais répéter un 
tour. Cette règle s'applique ici plus 
que jamais. Vous aurez à résister à 
ce genre de tentation (et si on ne 
vous demande pas de recommencer, 
c'est que vous avez été nul), 
refuser serait avouer que vous 
cochez quelque chose. La solution ? 
le coup de la panne. Les 
pusillanimes s'arrangeront avec 
un programme autodestructif 

158 

genre DELETE. Les savants 
s'ingénieront à simuler la perte du 
programme grâce à de malins 
artifices. l ls riront deux fois plus 
car, au milieu de l'apocalypse de 
pacotille qu'ils auront su 
déclencher, leur précieux 
programme dormira en toute 
quiétude dans les moiteurs 
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douillettes des mémoires de masse. 
Les vrais amateurs de l'art, eux, 
ne reculant devant aucun préjugé 
rétrogrooa ni vaines 
consiœrations matérielles, se 
livreront aux délices de la 
pyrotechnique et, grâce à une 
télécommande, détruiront avec 
panache l'appareil lui-'même. 
10 CLS 
20 PRINT "POUR FAIRE CE TOUR, 
IL ME FAUT DEUX HUMAINS ET UN 
JEU DE CARTE,S." 
40 PRI NT "APPUYEZ SUR UNE 
TOUCHE LORSQUE LE MATERIEL 
SERA REUNI ... " 
50 GOSUB 1 0 t 0 
60 PRINT"LISEZ TOUJOURS LES 
INSTRUCTIONS JUSQU'AU BOUT" 
70 PRINT "AVANT DE FAIRE QUOI 
QUE CE SOIT ET D'APPUYER SUR 
UNE TOUCHE" 
80 GOSUB t 000 
90 PRINT "L'UN D'ENTRE VOUS 
COUPE LE JEU EN DEUX PAQUETS A 
·PEU PRES EGAUX" 
1 OO PRINT "L'AUTRE CHOISIT UN 
PAQUET" 
t 1 0 GOSUB t 000 . 
t 20 PRINT "EVENTAILl.EZ CHACUN 
VOTRE PAQUET, FACE EN BAS, SUR 
LA TABLE" 
t 30 PRINT "GLISSEZ, SANS LES 
REGARDER ,UNE CARTE HORS DE 
CHAQUE EVENTAIL" 
t 40 PRINT "REFERMEZ LES 
EVENTAILS" 
t 50 GOSUB t 000 
t 60 PRINT "SOULEVEZ CHACUN 
DISCRETEMENT LE COIN DE VOTRE 
CARTE" 
170 PRINT "DE CETTE MANIERE 
VOUS SEREZ SUR D'ETRE LES 
SEULS AU MONDE" . 
180 PRINT "A CONNAITRE VOTRE 
CARTE" 
190 GOSUB 1 000 
200 PRINT "ECHANGEZ VOS 
CARTES SANS LES REGARD~R" 
2 10 GOSUB 1 000 
220 PRINT "TOWOURS SANS 
TRICHER POSEZ CHACUN VOTRE 
NOUVELLE CARTE" 
230 PRINT "SUR VOTRE PAQUET" 
240 PRINT "ET COUPEZ VOTRE 
PAQUET" 

250 GOSUB 1 000 
260 PRINT "PLACEZ LES DEUX 
PAQUETS L'UN SUR L'AUTRE" 
270 PRINT "AFIN DE RASSEMBLER 
LE JEU" 
280 GOSUB 1000 
290 INPUT "MAINTENANT DONNEZ 
MOI UN DE VOS NOMS";N$ 
300 CLS 
310 FOR 1=1 TO 2000:NEXT 1 
320 PRINT "COUPEZ LE JEU VERS 
LE MILIEU" 
330 PRINT "ET COMPLETEZ LA 
COUPE" 
340 GOSUB 1 000 
350 PRINT "VOUS ALLEZ REFAIRE 
DEUX PAQUETS DE LA MANIERE 
SUIVANTE:" 
360 PRINT "VOUS ALLEZ 
DISTRIBUER TOUTES LES CARTES 
UNE A UNE" 
370 PRINT "ALTERNATIVEMENT A 
DROITE ET A GAUCHE ... 
380 PRINT "A LA FIN, VOUS 
OBTIENDREZ DEUX PAQUETS 
EGAUX." 
390 GOSUB 1000 
420 PRINT "PERSONNE AU MONDE 
NE PEUT DIRE DANS QUEL PAQUET 
SONT VOS" 
430 PRINT "CARTES. MAIS MOI JE 
PEUX DIRE QU'ELLES SONT TOUTES 
LES" 
440 PRINT "DEUX DANS LE MEME 
PAQUET. VOUS POUVEZ VERIFIER 
MAIS SURTOUT" 
450 PRINT "NE DERANGEZ PAS 
L'ORDRE DE VOS CARTES" 
460 GOSUB 1 000 
470 PRINT "COMPTEZ 
MAINTENANT LE NOMBRE DE 
CARTES QU'IL Y A ENTRE LES" 
480 PRINT "DEUX CARTES QUE 
VOUS AVEZ CHOISIES. CE NOMBRE 
EST EXACTEMENT" 
490.PRINT "LE NOMBRE DE 
LETTRES QU'IL Y A DANS ";N$;" !" 
500 GOSUB 1 01 0 
510 END 
999 -----------TOURNEPAGE 
1000 PRINT:PRINT "APPUYER 
SUR UNE TOUCHE POUR LA SUITE" 
1010 A$=1NKEY$:1F A$='"'THEN 
1010 
1020 CLS 
1030 RETURN 

J 
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Le truc 
des programmeurs du mois 
Spécialistes Amstrad., nos deux créateurs du mois vous proP,osent 
d•etfectuer des scrollings simplement . 

Première technique : -.dresser directement et en Basic les registres 
du contrôleur écran. Voici commeRt procéder. 

Tapez: OUT &BC00,2: OUT &BDOO,A. 
Pour A=46 J 'écran est normal . 
Pour A>46 l'écran se déroule vers la gauche. 
Pour A<46 J 'écran se déroule vers la droite. 
Vous pouvez aussi taper: OUT &BCOO, 7: OUT &BDOO,B 
Pour B=3.0 1 'écran est stable. 
Pour B>30 l'écran se déroule vers le haut. 
Pour B<30 1 'écran se déroule vers le bas. 
Enfin, notez que la présence d'un "CALL &BD 19" (routine Wait f1 yback) avant 
1 'exécution des "OUT" assure un scrolling pl us doux. 

S.comh~ méthode : utiliser la routine en assembleur dont le listing vous 
est présenté ci dessous : 

5000 0600 SCROHB: Id b,O ; B=O pour un scrolling vers le bas 
; 8=1 pour un scrolling vers le haut 

5002 3EFF Id a,255 ; valeur de remplissage de la nouvelle 
; ligne 

5004 260A Id h, 1 0 ; on bouge du 1 Oème caractère 
5006 1614 Id d,20 ; au 20ème ( 20 octets) 
5008 2EOA Id 1, 1 0 ; on bouge de la 1 Oème ligne 
SOOA 1 E32 Id e,50 ; à la 50 ème 
500CCD50BC call vscr ; appel du vecteur scrolling 
SOOF C9 ret 

501 0 210200 SCRODG: Id hl ,2 ; offaet de départ de J 'écran 
5013 CD05BC call gscr ; appel du vecteur de positionnement 

5016 C9 ret 
; de 1 'offset de départ de 1 'écran 

BCSO vscr : EQU OBCSOH ; vecteur de scrolling vertical 
BCOS gscr: EQU OBC OSH ; positionnement de l'offset de départ 

; de l 'écran. 
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Magic 
GFA Basic 

Rival d'Abdul Alafrez, Patrick Dufournier 
nous propose un listi09 simple mais fort 
distrayant. Essayez, vous verrez! 

' MAG!C 
. par Pa trick DUFOURNIER 
If Xbios(4)02 

Alert 3, "Hag lc ne marche qu 'en mo 
nochrone" , O,"OK" ,H 

End 
Endlf 
Hl dem 
Setco!o r 0,0 
@IPresenta tlon 
• graph is~e du tour 
X=l I 
Y=2 5 
X1 = 210 
Yl=150 
Dlm Cc%(6) 
Cc%< 1'> =2 
Cc%C2>=1 6 
Cc%C3> =4 
Cc%C4)=8 
Cc%C 5) = 1 
Cc%C6>=32 
Prb o x X,Y,Xl,Yl 
De ff i 11 1. 0 
Pbo x 70, 90,1 50,93 
Col or O 
De f l ine 1, 1 
Line 90,90,90, 110 
Line 130, 90 . 130, 11 0 
Ll ne 9 0 , 110,85, 130 
Line 130, 1 10 , 135 , 130 
Llne 85,130 . 110,134 
Llne 1 IÔ , l'.> <:, !3~ . 130 
De ff i 11 O, : 
F l 11 ! l 0, ! l 0 
El li pse ll0,90, 20.:0,0,1900 
C 1 rc l e i ! C , 6 5, 1 5 
Clrcl e 110, 70 , 8 
Pci rc le 105 ,60 , 3 
Pclrcle 115,60, 3 
Oe f fi 11 1, 1 
Ll ne 105,52 , 100 , 40 
Ll ne 100,40,80, 40 
Llne 80 , 40,70, 50 
Llne 70,50,80, 45 
Llne 80,45,95, 45 
l.lne 95,4'5, 101, 54 
r-11 1 90,4 3 
Line 114,52,!20,40 
Llne 120,40,140,40 
Line 140,40,145,50 
L1ne 145,50 , 140,45 
Line 140 ,45 ,125,45 
Llne 125,45,118,54 
F 111 130, 4 3 
De f f 11 1 1 , 2 , 4 
Rbox X+4 , Y+4 ,X l-4,Yl - 4 
F l ll 39,41 
De f fi 11 1, 1 
Clrcle 95,90,7 
Pclrcle 95,90,6 
Cl rcle 125,90,7 
Pclrcle 125,90,6 
Llne ·90, 10 , 101 , 70 
Llne 83, 64 ,103, 67 
Llne 83, 76,103 , 73 
Llne 119,70,140,70 
Llne 117,67,138,64 
Llne 117,73 ,1 38,76 
Get 8, 20,21 5,1 55 , A$ 
Do 
~fi lchage 
Pboi 90,367,143, 384 
Deftext l,0,. 13 
Teit 96.381, ·~ · b is · 
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Prlnt AtC2,24>;ChrSC27);"p";"ESC = 
fin"; 

Prlnt ChrSC27>;"q" 
Exit If InpC2) =27 
Cls 

Lo op 
• graph isme fin 
Cls 
For 1=15 To 32 

De f tex t l , 1 , 0, I 
Text 50,5~. ·• bientot" 

Next I 
Pause 100 
Setcolor O, 1 
Ed! t 
• graphisme presentatlon 
Procedure Presentatlon 

X=208 
Y.•130 
AcO 
De tl 1 ne :>, 2 
Deftext 1 , 1,0~32 
For I=I To 5 

For J=I To 29 Step 2 
Color 1 
Clrcle X+A,Y, J 
Color 0 
Clrcle X+A,Y,J-2 

Next J 
Circle X+A,Y.,29 
Read T• 
Text CX+A)-10,Y+IO,TS 
A•A+50 

NeJCt I 
Pause 80 
DefteJCt 1.16 ,0, 13 
Prlnt At <24,15); " CHagie Assiste~ 

par Ordinaaur>" 
Prlnt At< Z4,1 8);" par Patr ie~ 

OUFOURNIER" 
Pause 150 
Get X-25,Y-20,X•220,Y+20,CS 
For I=llO To 399 S~~p 6 

For J•I To 5 
Put X-25,I,Cs 

Next J 
Next I 
Pause 100 

Re turo 
• affichage graphisme du tour 
Procedure Affichage 

Res tore Chiffres 
F\zO 
Res\=O 
Put 8,20,Af 
Put 218,20,AS 
Put 428,20,As 
Put 8,165,AS 
Put 218, 165,AS 
Put 428,165,AS 
Prlnt AtC 17,22>; "Cholsls sez •enta 

lement un chiffre entre< 1 et 63 > 

Pause 225 
H•20 
De ff 111 1, O 
Yel•Yl-4 
Xel•Xl-4 
Dd=50 
Ofs 131 
For Ye=Y.+4 To 180 Step 145 

For Xe•X+4 To 435 Step 210 
Prbox Xe,Ye,Xel,Yel 
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Flll Xe+5,Ye+5 
For I•Od To Of Step 27 

Deftext 1.0,0, 13 
Read Z• 
Te X t H, l, Zs 

Ne x t l 
H=H +210 
Xel•Xel•210 
I ne f'% 

@Calcul 
Exit If F\=6 
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Oeftext 1. 1,0,32 
Read Z• 
W=Len<Zt> 
Text Xe-W*CWl2>+60,Ye+60,Z• 

Next Xe 
Yel=Yel+l45 
Xel=Xl-4 
Od=l97 
Df =278 
H=20 

Next Ye 
Deftext 1,1,0,32 
Text Xe+80,Ye-85.Res\ 

Return 
' TOUR 
Procedure Calcul 

Prlnt At< 15, 22> ;SpcC5 5> 
Prlnt Àt< l5, 22>; "Votre chiffre es 

t-11 lnscr i t sur cette carte <OIN> 
?" 

Do 
Ch\:;Inp<2> 
Exit If Ch\=78 Or Ch\m79 Or Ch% 

= 1 10 Or Ch\= 11 l 
Lo op 
Prlnt At<15,22);$pcC55) 
If Ch\=79 Or Ch\=11 1 Then 

Res\=Res\+Cc\CF\) 
End If 
Put Xe-4,Ye-4,A•,O 

Return 
' DATAS 
Data H,A,G,I, C 
Chiffres: 
Data 2 3- 6 7 !O li 14 15 18 19 
22 23 26 27 30 31,34 35 38 3~ 42 4 3 

46 47 
Data 50 51 54 55 58 59 62 63 , vous, 
16 17 18 19 20 21 22 23 
Data 24 25 26 27 28 29 30 3 1,48 49 
50 51 52 53 54 55,56 57 58 59 60 61 

62 63 
Data avez, 4 5 6 7 12 13 14 15, 
20 21 22 23 28 29 30 31 
Data 36 37 38 39 44 45 46 47,52 53 
54 55 60 61 62 63,cholsl 
Data 8 9 10 Il 12 13 14 15,24 25 
26 27 28.29 30 31,40 41 42 43 44 45 

46 47 
Data 56 57 58 59 60 61 62 63, le, 1 

3 5 7 9 li 13 15 
Data 17 19 21 23 25 27 29 31,33 3-5 
37 39 41 43 45 47,49 51 53 55 57 59 

61 63 
Data chlffre,32 33 34 35 36 37 38 
39,40 41 42 43 44 45 46 47 
Oata 48 49 50 51 52 53 54 55,56 57 
58 59 60 Il 62 63 

Tom Draw 
pour TO 8~ TO 9 et TO 9+ 

Bien qu'entièrement écrit en Basic, et> 

programme St> révèle fort puissant et 
performant. n possède en effet toutes les 
fonctions nécessaires à la réalisation 
d"oeuvres ~sables. 

10 '****•***'t*'*l'*~~*·*·~~~11 •1&1• 
**~ 
20 'S DE~~l N 320 1 ~00 EN 4 COULfU~S 

* 30 • :n ::nTt ., t 1 ·r • 1 r• .. t .r:n. ~ t.t:·ri. ·i. ·i: 1-,;: 1 :n i 
.tt :tt,t: ·~ 

4(') CONSOLEO , 24 0 •), 2 : CLE AR 2 uü(t. , l '.i.: 
7:LOCAîE, ,O:PALETTE O, O:PALETTE 1, l 
S:PALeTTE 2 , 4U~5 :PALETTE 3. 3840:01M 

PZ ( 1 000<) .1 , 1<% I' t (lt~ùO:• • . H 161 ) , N$ ( 1 OO ) 

: AT=O:ATT=<J 
41 T$( 1 ) ="1 . POI~T" : T$(~) =": LIGNE• : 
T$(3)•"3 . RECTANGLE" :TSC4)•" 4 . CERCLE 
• :TSl S ••"S ELLIPS~" :TSC6 )•0 6.REMPLJ 
R" 
42 CONSOLE f). 2G ' I 2 : CL s : SCREElll 2' (', 
3 : CONSOLE 1 , 22 
4 3 G$<1 J =" l ZOOM" :G$ C2 ) ="2.(- , • : GS ( 
3) ="3 . MIROIR "+CHR$( 124J:G$(4) ="4 . M 
!ROIR "+CHR~H 9E'· ) : (:;S( .5)="b . MIROIR / " 
44 GS (6) ="6 . MlR "+CHRSC12 4 ) +CHR$ C9 
6)+" /": G$• 7 ) = " 7 F''·'ESENTA . " : 6 $1€:: ="8 

CHO I . COU .. ". 
SO ATTR E: O,O :DE.F Gf~$ 10) =1 70,S5, 170,8 
S,170, 8S,170 , BS : LlNE ( 0,0 J-C39 ,0)GR$ 
C0>,2:COLOR 2,l:LOCATE 1 ,0 :PRINT"OU 
TILS": LOCATE 10, •) : PRil'H"GAOGETS": Lü 
CATE 22,0:PRINT"L OAD / SAVE":LINE C0,7 
) -f31 9,7l,?. 
60 OEFGR$ t 0.1 =1 7•J, 1 7Q , ! 70, 1 70, 1 7<), 1 7 
0, 170, 170 :80X (<) , 23>-C39 ,24lGR5(0) , :::; 
,O:LINEC0, 184)-(Jl9, 184), 1 :A=O: FOR 

P=20 TO ! 2:0 s TEP '30 : eox ( P-10 , 18€.) -
<P+lO , 19€:) , ~ :80Xf•. P-9. 187l -C P+9, 197 
>, A:A•A+l:NEXT P 
65 IF IM$=" OI(" THEN PIJT<0 ,l),P%( 100 
00) 
70 CO= 1.;.1): LI=l•)(t ! 85="ROO.S R9E:IJ7 R9G 
DS R9609":COLOR Z:E=l:PIN=O:OlJ=l:C= 
-1 : L=-1 : C 1 =-1: Ll a-1 : TR= 1: Z=-1: TIJRTL 
E.O,CO,LI,65: SHOW 1 
100 • t'f:t'l"*''*· ~*:n:r1*:t*:i:*:t::t.:t:.f: :t: ·1.:u;:t.t:**:t 
;t;t;.tj; 

110 ·~ DEPLACEMENT FLECHE 
:t 

120 · * u :.u ::*''*·-*· '-·•:·, r·i:******:**'l:**·*"n::t..t:* 
***:t-
121 A$= INt·'.EY5 
122 WJNOOWC0 ,0'-•319,7) : PATTERN CHR 
$ C 1:271 : ElOXF (.31 •) , !J-C 318, 6) , TR: WINDO 
w c 0 , 6) - ( :31 9 1 1 :;:3 .• 
123 IF CO<O OR C0>319 OR LI <O OR LI 
>199 THEN CO=G0-?.19:CO=ABS(C0).: LI=L 
1-183: LI=ASS <LI J 
126 IF LI <8 THEN SHOW 0 : GOSU8 .SO<) 
:WINOOW(0,8)-C 3 L9 ,183J 
127 IF LI> 1E:4 THEN SHOW O: G0$1J8 300 
:WINDOWC0, 81-i319, 183> : LI=LI-30 
130 TURTLE O, CO,LI : SHOW 1: 
133 IF AS=FKEYS(l) THEN SHOW O: CONS 
OLE 1 , 22 : CLS: 
1 5<) IF AS=CHRs C 8 ) THEN COzCO-E 
160 l F ~,s,.CHR$ ( Hl) THEN LI =LI +E 
170 IF A$=CHR5 •9) THEN CO=CO+E 
180 IF AS=CHR5 C11) THEN L I =Ll-E 
190 IF As=CHRs C13> ANO E=l THEN E=l 
O:GOTO lv(• 
200 IF f~$=CHl'{Ht;:) AND E=l O THEN E.= 
1: GOTO 1(11) 

210 lF TRA>O THEN WINDOW( i) , S)-l319, 
183 ) : : ON TRA GO·:.us l 001). 1500 . :2'.(>00. 2 
500 • .300<~ . 35<)1}. 4000 
220 IF GAD>O AND GAD<3 OR Gf't0) 6 THE 
N ON GAO GOSlJl3 10000, 1.5000, , , , , 3000 
0, :3.SOOQ 
230 GOTO 100 
3 00 • i ~:i: :n:"t:t• .. f .. t .t r t"U;:t**:t'* .. i::t::t t ·t:*:t.~n:s 

:t.1"t.:t' 
:;: 10 '=*-' CHfJ IX DE COULEl.lfl5 

't 
·320 ' ·u :*.1q::n ::r1t:r.:+.·t::t:*:t::t:********:n ::t :n::i: 
**:u : 
'321 IF C0) 130 AND TRA=tS THEN 3700 
325 :SHOW O: WINDOW(O, 184l-(31 ~, 19':3 ) : 
FOR P=20 TO 130 $TE'P 30:E:OX<P-10, 18 
6>-CP+l0,198) . l:NEX T P 
3:30 A .. <) : FOFt F'=2 c) Hl 130 "STEP 30 
340 IF CO>F'-1 0 AND CO<P+l<) THEN 80X 
CP-lC'. 18 ( •. , -f P + !<), 1-:i8> , 2: F' !N,,.A : RETilF' 
N 

soi) · :t:·t::u .t :t:~:!: 1: ;1.t 'l!:~:i:**:t*:n.:~:i: .r:r. :u.:n:.1 ... :· 
:n ::t:* 
510 ':t C~O JV--:> nOPT10N$" (•--
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Version 149. 
disquettes AMSTRAD F 

Samourai 
Trllogy 

Convoy 
Raider 

The Anal 
Matrtx 

Avenger 
Thing Bounces 

Back 
Westbank , V' Future Knight 

..... "~~ .... .,,..,,~ Jack The Nippef 

Krakout 
Au Revoir Monty 

1
1 

DJSPONIBLES 
DANS TOUS LES 

1 
CONFORAMA. 

CONFOBAMA PRIX VALABLE 
JUSQU'AU 

15 JANVIER 1988 

Le pays où la vie est moins chère. 



------------c:3m---SESAME 
t: 

520 '*:i::1q::t:***:U:********·***** tc';f..t. 1-:t. t .. j. 
*'*** 
530 IF C0>7 AND CO<S6 THEN 5000 
540 IF CÔ>80 AND CO<'l 36 THEN 6000 
550 IF C0>166 AND C0<238 THEN 50000 
560 RETURN 
1000 '*******·U '**;*'**********:t.****.t::t: 
**** 
10lQ '* PSET 

* 1020 • *****:t A:*********:t:***'*'-n:*:i::n ::n . 
**** 
1030 IF AS=CHRS C32 ) AND TR=l THEN T 
R=2:RETURN 
1040 IF A$=Fl(EY$C2) THEN TR= l : RETUR 
N 
1050 IF TR=2 TH~N 1130 
1060 RETÙRN 
Ù 30 s~wo: PSETl CO, LI ). PIN: IF GAD=O 

THEN RETIJRN 
1140 IF GAD:3 THEN PSETC319- CO,Ll), 
PIN: RETlJRN 
1150 IF GAD~4 THEN PSET CC0,192-LI ), 
PIN: RETlJRN 
1160 IF GAD=5 THEN PSET C319-C0 , 192-
LI>,PIN:RETURN 
1170 IF GAD=6 THEN PSETC319-CO,LI), 
PIN:PSETCC0,192-LI>,PIN:PSETC319-CO 
,192-LI>,PIN: RETURN 
1490 RETIJRN 
1500 • **"*.t::t't''l'l''t:**-*'*.t:***********.l:'t''t: 
**"·* 
1510 '* LINE 

* l s::o . ***** ..... ~ :1 '"***.l:*:t'*:"*******'"*'*' * 
*·U* 
1530 IF AS~CHR'l> t. 32 ) AND TR=l AND C= 
-1 AND L=-1 THEN TR=2 : C=co:L=L I:C$= 
"LOD4 L128U4 RE.4U4 R128D8 R1281J4 L6, 
4D4": TIJRTLE l , C , L, C$: SHOW 1: RETURN 
1535 IF AS~CHR$ C 32> AND TR=2 AND C< 
>-1 AND L<>- 1 THEN GOTO 1560 
1$4(1 ri:= l\$=;:-o.E'"f>f2) THEN Tl 1RTLE 1: s 
HUW u: rR:1 ; ~c- 1 :L=-1: RErURN 

1555 RETURN 
1560 TURTLE l:SHOW O:TVRTLE O: SHOW 
O:LINECC,L>-CCD, LI >,PIN:IF GAD=O TH 
EN C•-l : L=-l:TR=l : RETURN 
1570 IF GA0=3 THEN LINEC319- C,L )-C 3 
19-CO,LI > ,P IN : C=-l : L=- l : TR:l : RETUR~ 
1580 IF GAD=4 THEN L!NE(C,192-L>-CC 
0, 192-LI >,PIN: C=-1: L=-1: TR=l: RETIJnN 
1590 IF GAD=S THEN LINE C319-C , 192-L 
>-<319-C0 , 192-L I>, PIN: C=-l: L=-l: TR= 
l ! RETURN 
1594 IF GAD:6 THEN LINE(319-C , L)- (8 
19-CO,Ll ),PIN:LINECC , 192-L) -CC0,192 
-LI),PIN: LINE(3 19- C, 192-L)-C319-CO, 
192-LI),PIN':C=-l:L=-l:TR=l:RETURN 
1600 RETURN 
2000 • :i::i: "* r .. t.:u.:t::i::t.***.t:~ ~:t:t:~··t..t. r..i: ... 1 .<, 
**·U: 

' 2010 ' * BOX 

* 2020 • *****.t:t: ~:r.:i::~:n::t:;icn::t; *'***:l(:t:ti::t::t * t: 
**** 
2021 IF AS=CHR$(32) AND TR=l AND C= 
-1 AND L=-1 THEN TR=2 :C=CO: L=L I : GOT 
0 2025 
2•)22 RETURN , 
2025 IF C~>co AND L<>LI THEN A•AGS( 
C-CQ> : B=AE:S< L-Ln: 8$="LOO" ... STR5" Ai + 
"R64D"+STR'5 (E))+"R64D"+$TR$( A) +"Ro40 
"+STRSCSJ:TURTLE 0, ,,8$ 
Z026 SHOWl:TIJRTLE 0,CO,LI 
2027 A$=INKEY$ 
202::; IF AS=CHRS(8) AND AE:S( CO-Cl-E< 
260 THEN C=C-E:GOTO 2025 
2029 IF A$=CHRSC9) AND ABSC C- C0 ) 1E< 
260 THEN C=C+E:GOTO 2025 
2030 IF A$=CHRSC10)AND ABS< L-L I >+E< 
260 THEN L=L+E: GOTO 20'25 
2031 IF AS=CHR$ ( 11) AND A8S C L-L 1) -E < 

164 

:;:60 THEN L-:L-E : GOTO 20:.Z5 
2039 IF A$=CHR$(32) AND TR=2 AND C< 
>- 1 AND L < >-1 THEN .GOTD 2 061) 
2040 lF.A$=rKEY$C2> THEN TR=l : C=-1: 
L=-l:Bs="RODS R96U7 R96DS R96DSl":TU 
RTLE 0,,, 8$: RETURN 
204 1 IF A$=CHR$Cl3) AND E=l THEN E= 
t O: GOTO 2025 
2042 IF A$=CHR$ ( l3) AND E= lO THEN E 
=l: GOTO 2025 
2:055 GOTO 2025 
2060 SHOW O: BDXCC, L> - CCO , L! ) ,P IN: BS 
="ROD5R961J7 R960S R'36D9" : TlJRTLE 0, , 
, 8S:IF GAO=O THEN C=-1 : L=- l:TR=t: RE 
TURN 
~070 IF GAD=3 THEN BOX (3 19-C,L)- 0: 8 1 
9- CO•, L I ), PIN : C:-1: L=-1: TR=l: RETÜRN 
2080 IF GAD=4 THEN BOX <C, 192-L >- <CO 
,1~2-Ll),P1N : C=-1 : L=- 1 : TR= 1:RETURN 
~090 1 F <:..:lO=S THEN BOX\ 319- C , .1 ~2-L' 
- (319-C0, 1 9~-Ll>, PIN: C=-t:L=-t: TRa l 
: RETUf\N 
2091 [F GAD•~ THEN BOX C319-C,L ) -( 3 1 
9-CO, LI >, P JN : SOX < C,19~-L> - < C0 , 1 ~2-L 
1 ) ,f' I N: 8 üX <319-C, 192-U-.\.3 19- C0 , 192 

· -L ! ) , PIN: C=-1 : L=-1: TR=1: RETIJRlll 
:2092 RETIJFIN 

· 2501) ' :1::1C:1'::t::t.:•:*:t::1.:•::t::t::t:1::t::t:.f:t:*******:H W,f 
·1::i:*:t: 
2S1 0 't. CERCLE 

:$. 

2520 ' *******************~******* 
.t::t~-*'.f. 
2530 11- l=•i-"'CliR!l.(32) AND 'fR=l AND 1: = 
-1 AND L=- 1 THEN TR=:2:CsCO: L=LI : CS• 
"L004 L1281.14 RG41J4 R128D8 R128U4 Lt> 
4D4 " : TURTLE l , C,L,CS: SHOW l : RETURN 
2535 IF AS•CHR$C32) AND TR=2 AND C~ 
>- 1 AND L< >-1 THEN GOTO 2560 
2540 IF A$=Ft<EY$C2> THEN TURTLE 1: S 
HOW O: TURTLEO:îR"'1:C=-t:L .. - 1: RETIJRN 
2550 RETllRN 
2560 FOR P=O TO ~: TURTLE P:SHOW O:N 
EXTP: A=CO-C : BsLI-L!Rl=SQRCA·2+B·2>: 
SHOW ô : CIRCLE CC, L>, Rl ,PIN:IF GAD=O 
THEN C=- l:L=- l:TR•t : RETURN 
2570 IF GAD=3 THEN CIRCLEC319- C,L), 
Rl,PIN : C=-l:L=-t:TR=t: RETURN 
2580 IF GAD=4 THEN CIRCLE<C, 1~2-Li , 
Rl,PIN:C=-1: L•-1 :TR=t: RETURN. 
2590 IF ~AD=S THEN CIRCLEC319- C,192 
- L),Rl,PÏN : C,.-l : L=-l:TR•l : RETURN 
2591 IF GA0=6 THEN CIRCLE(31 9-C , L), . 
Rl,PIN:CIRCLECC,192-L),Rl, PIN: CIRCL 
EC319-C , 192-L >, R1 , PIN: C=-l : L=-1: TR= 
l·: RETVRN 
2592 RETURN 
::sooo .• *":*;"** .i:.t::t·******:n::t::i:***:n:*:i::u ... : 
****· 
3010 ' W ELLIPSE 

t: 
3020 · w:i::n~·r.r.************~:**-":n . ..:.t ~ • 
:t:'t':t1' 
303 0 . IF A$=CHR$ (32) AND TR=l AND C:= 
- 1 AND L=- 1 THEN TR=2:C=CO : L=LI: C$e 
"LOD4 Ll°:281J4 R6 4U4 R128DB R128l.J4 L6 
404 " : TIJRTLE 1 , C, L, C$; SHOW 1: RETURN 
.3035 IF A<i=CHR~ l32> AND TR=2 AND Ll 
=-1 THEN Ll=Ll:D$="L32U4 L12908. Ll~ 
t,1J4 L64(}4 L 1 '281J4 L004" : TURTLE 2 , 'CO, 
L l , OS: :;:fiOW 1 : RETIJR!~ 
3037 IF A$=CHR$ C32) AND TR=2 AND Cl 
=-1• AND Lt <.>-1 THEN Cl=CO : GOTO ~090 
3040 IF AS=FKEY~C 2> THEN TURTLE l: S 
HOW O:TURTLE 2 : SHOW O: TR=l:C=- 1: :..c­
l:Cl=- l:Ll =-l:RETIJRN 
3070 RETURN 
3090 TlJRTLE 1: SHOW 0: TIJRTLE 2 : SHOWO 
:TURTLE O: SHOW O: CIRCLE(C, L1AB$lC-C 
l >, A8SC L-Ll J,PIN : IF GAD =O THEN C=­
l : L•-1:c1=-l:Ll=-1:TR=l:REfURN 
309.1 IF GA0=:3 TMEN Cl RCLE C. 3 1 9-C , U A, 
6SCC- Cl), A8S(L- Ll) , PIN:Ca- l : L=-l: C1 
•-l: Ll=-l :T~= l : RETURN 

3092 I F GAD=4 THEN CIRCLE <C,19~-L)A 
SS<C-CI >. ABS(L-Ll >,PIN : C=- l :L=-l: TR 
=1 : Cl =- l : Ll=- l:RETURN 
3093 IF GAD=S THEN C!RCLE C ;l t9~C , i'.32 
- L)ABSCC-Cl) , ABS <L-Ll>,P I N: C=- l :L=-
1: TR•l: C1=-l : Ll=- l :RETURN 
3094 IF GA0=6 THEN CIRCLE(319-C, L>A 
8S( C-C1), A8S( L-Ll ) ,PIN: CIRCLECC, 192 
-UABS<C-Cll ,ABS CL-Ll ) ,F'IN:CIRCLE(:3 
19-C,192-L>ABSCC-C l>,ABStL- Ll),PIN: 
C=- 1 : L=- 1 : TR= l: RETIJRN 
3095 RETlJRN 
3500 • ~:t. ***** t:u . .t::t:******'t u ***n ::t: n 
:U.** 
3510 ' * REMPLIR 

* 3520 · :~*'~****:t::*'**"****:i::r.:i: .t:***:n: t:·n:it 
***'t: 
'3S30 IF Z=2 AND RE<>•) T'HCN GDTO -38() 
0 
:3531 ! F :.:'.=-1 J'tiEN Gk= •J: b U:=.Vt:I .::1S4tJ: 1.:> 

R=O: RETURN 
3535 RETURN 
3540 OEFGR$C3>=170,85,170, 85,170,85 
, 170 ,85 
3541 DEFGRS ( 4) =170,170 ,85 ,85, 170 , 17 
0 , 85 ,85 
3542 DEFGR$f.5) =238, 119, tE:7 , 221 , 2-3€:., 
119, 187,221 
3543 DEFGR$ ( 6 >=204,51 , 204 , Sl , 204 , Sl 
,204 ,51 
3544 DEFGR$\ 7 )=20 4 . 204 , Sl ,51.204 .20 
4 , 51 ,.Sl 
354S DEFGR·H 2) " 2 55, 2 S5 . 255 , 25.S , 2.SS, 
255,25.S ,25S 
3S46 DEFGR$(l>=O,ô,0,0,0,0,0,0 
3547 OEFGR$l8) =255, 128 , 128, 12 :3 , 2SS, 
16, 16, lE· 
3548 DEF6RS•:9)=16 , 63, 193 , 1, 3, 1, 255 . 
16 
3549 DEFGR$( 1•))•200, 188 , 13 1, 128, 192 
,60,11,8 . 
3550 DEFGRS< 11 >ml , 1 , l ; 1 , l ·, S7 , 130 , 12 
4 . 
3551 DEFGRSC 12) =8, 4 , 2 , 1 , 141, 81, 67 , 6 

: 1) 

3552 DEFGR$(13>= 16,32 ,64 ,12E, 177 ,13 
8, 194 ,60 .. .. 
8 5 S3 flEFGRS C 14 >=5, 145, 1, 97, 9, t.5 , 25 4. 
• 1 
3554 DEFGRSC 15)=0, 102, 36, 24 , 24, 3E.,'1 
02,•) 
3555 DEFGRS<l6 )•16 , 108 , 130 , 1:30 , 130, 
1oe:, 16, o 
3556 DEFGR$ C17)=129 , 66 , 126,60 , 24 , 24 
,8,0 
:3557 DEFGRS( l S ) =0 , 66, 0, 8, 16, 0, f.C., 0 
3550 OEFGR$(19)=193, 162 , 14:~, 1::~6 . 148 
• 162 • 1 93 • 255 
3559 DEFGR$C20>=6,192,49,14,0 , 192,4 
9, 14 
3560 OEFGR$C21 )=112 , 1d0,Z,0,1 12 , 1d0 
,3 , 0 
3.561 DEFGR5 C22> =132, 132,132, 16,80,8 
4,68,4 
3.562 DEFGRS C23>=0,31, 96 ,0,0 . !.12, 140 
.o 
3563 DEFGRS <24 ) =247 , 8,S , 12,238, 17; 1 
b , S 
:3.SE;4 DEFGR$ ( 25) =30 . 1 1 1 • 1'26. 2.55. 36. 1 
99,248 • 
3600 SHOW o:wINDOWC 0, 184)-(3 19,199) 
: A=l:FOR P=140 'TO 30C) STEP 25 : PATTE 
RN. GR$ ( A+CGR*7 )) :80X CP-1 0, 136 >- <P+1 
•>. l 9B>. 1 : ao·xF<P-9, 187>- <P+9. 197>. 2 : 
A=A~l : NEXT P:2=2 
3601 IF GR>=4 THEN GR=O: GOTO 3600 : R 
ETllRN 
3602 RETIJRN 
8667 DEFGR$ C 21 }•1 12, 140, ~,0 .11~. 14~ 

.3 .0 
3700 " --CONNA ITRE LE MOTIF'$ DE' REr!P 
LI. --
3710 SHOW O:WINDDWC0, 184 )-f.b l 9, 199J 



TU RB 0-D RU"" ER Œ~~Œ~i ~m~fili©~ 
Depuis toujours vous avez rêvé de 
posséder une batterie, .mais c'est un 
instrument très encombrant qui coQte 
horriblement cher. 

le 
car 

prix 
il 

Désormais l'encombrement et 
ne sont plus un problè:me 
existe TURBO-DRUJOIER. 
TURBO-DRUJIJIER n'est pas simplement 

temps réel 
véritable 

un séquenceur 4 canaux en 
car c'est aussi une 
batterie utilisable directement 
depuis le clavier. 
24 sons simultanés sont utilisables 
et 96 sons supplémentaires sont 
disponibles sur la disquette, ces 
sons de haute qualité ont , été 
échantillonnés dans un studio 
professionnel. 
LIVRAISON : 1 disquette programme 

1 disquette libdisk 
1 cassette délllD 
1 doc en français 

OPTIONS : disquettes libdisk 1 et 2 
<2 X 96 effets supplémentaires>. 
Création X.F.S entièrement 
Francisée. PRIX : 690 Francs. 

J()()Ll3()X 1 
TOOL-BOX CONTIENT UNE SERXE DE 

PROeRAMMES UTILITAIRES. 

BOOTWRITER : CREE UNE INTRODUCTION 

AU DEMARRAGE D•UNE DISQUETTE AVEC 

TEXTE DEFILANT. 

CONVERTISSEUR DE SPRXTES 

EDITEUR DE SPRITES. 

DESSINEES AVEC DELUXE 

DES 

SUPER 

IMAGES 

PAINT J;I 

PEUVENT ETRE AISEMENT CONVERTIES EN 

$PRITES . 

DPA:lNT:S-ARTS DE SUPERBES 

eRAPHIQUES CREES AVEC DELUXE PAINT 

II . 

L J; VRAI SON : 1 -DISQUETTE 

1 DOC EN FRANCAIS 

CREATION M.F.S. PRJ;X 350 FRANCS . 

10111 Pr é-n 0_111 ____ _ 

Aire11e 

Vous êtes prograJ11D1eur ou vous 
désirez le devenir, B112is il vous 
.Dllilnque quelques effets spéciaux dans 
le dernier programme génial que vous 
écrivez. 
Avec EFFBCT CREATOR, plus de 100 
effets sonores (dans tous les 
domaines> sont disponibles depuis le 
clavier. Tous ces effets ont été 
échantillonnés sur des synthés 
professionnels. A l'aide de 
l'éditeur d'effets, créez vous-:m/j111e 
vos propres sons et introduisez-les 
dans vos réalisations grâce aux 
codes source 1 i vrés avec 1 e 
program:rae. 
LIVRAISON : 1 disquette progra:JllDle 

1 doc en Français 
OPTIONS : disquettes li bdis.k 1 et 2 
<2 X 96 effets complémentaires> 
Création JI. F. S. PRIX : 490 Francs. 

EXTENSIONS 

DIGIUIEW Le dititaliseur 
d' imaie.s hard + .soft. Né­
cessite une caméra. 2290F 

GENLOCK PAL Pour A 1000 
Permet i• incrustation vidéo 

'DRÎÔËtEXIË~NE 3~112 ~QQOF 
100X com~atible et extra-

~EXTÊNSIONS MEMOIRE 189
°F 

2MO autoconf irurable 
Amita 1000. ~490F 
1MO frontale à la ~lace de 
la 2~6 KO sur A 1000. 2490F 

:R:ËVEi~ITEiff [Si;:~~~~iirrr~i~~g:iii>~i4~ii~::~iifüô?~ 
:111i.<iii$.<1r.11$~>>11111#1mifüi.<m~111ifü1111111>>$.<ii.'lfo$>>1111m1111m1::1r.>>>-'iffü.<fü>f>>::m1: 

Art Quantité ,,,, Total 

~~~~~~~~~~~- frais de port +30Fr 
totaL <l réllLer 

A retournef i t 

• INFOMEDIA, IP 12, 11210 le IOllR. 



:FOR P=l40 TO 300 STEP 25:80XCP-l0, 
186)-(P+lô,198),l:NEXT P 
3720 .A=l : FOR P=140 TO 300 STEP.25: ! 
F CO>P-9 ANO. CO<P+9 THEN BOX< P-1 0, 1 
06)-CP+10,19S),2:RE2A+(GR*7) : LI2LI-
30 :RETÜRN 
3730 A!=A+l': NEXT P: RETVRN 
380:0 ! ***"*-'****U**"~***'******** 
~-U-~ 
3010 ' * PEINDRE 

:i: 

3020 • *************:~:n********:*'*:*:** 
:t::t::t:* 
3030 IF A$=CHR$C32) AND TR=l AND C= 
- 1 AND L•-1 THEN TR'"'2: C=CO:L=LI:C$= 
"L004 L128U4 R64U4 R128D8 R128U4 L6 
4D4":TURTLE o:s~ow o : TURTLE 1,C,L,C 
t:SHOW l:GOTO 3060 
3831. IF ·At•FKEY$C5> THEN GR:GR+1 : GO 
sue 3600: 
3840 ~ETURN 
3850 A$• INPUT$Cl> 
3060 IF A•aCHR$C32> THEN TURTLE t : S 
HOWO:TURTLE O:SHOWO:GETC0 , 1->-<39,22 
),P" C10000> :PATTERN GR$CRE> : PAINT CC 
,L> , PIN:PLAY"05L96SI":GOTO 3670 
3861 IF A$•FKEY$C2) THEN TlJRTLE 1: S 
HOW O: TURTLE O: C=-l:L=-l:TR=l:GOTO 
100 
3!:62 GOTO 3850 
3870 A$•INPUT$C1) 
3880 IF A$•FKEY$(2) THEN PUTC0,1>,P 
"<lOOOO>:TR=l : C•-l : L=-l : GOTO 100. 
3890 IF AS=CHRSC32> THEN TR=l: C=-1: 
Lz-1:GOTO 100 
3&99 GOTO 387ô 
5000 '*********************;$:******* 
**** 
5010 '* CHOIX DE TRACE 

* 5020 '. ************************~**** 
**** 
5021 IF Z•2 THEN DEFGR$C0)•170,170, 
170,170,l70,170,170,170:WINDOWCO. l8 
4)-(3l9 , 1'99>:PATTERN GR$CO>:BO~F ( 13 

0,18S> - \319, 199),3: Z=- 1 
.5031'.• Tl.•RTLE 1: SHOW 1): TURTLE:! : :Sh0\>.11) : 
TIJRTLEO: SHOWO: TR'" l: C=-1 : i_,.- 1: GET { 1 , 
\) - (14 ,8),P%f t0000) :BOXF( l, 1~-( 14 ,0 
)tt H,2,0:COLOR 2,0:LINEC0,8) - (8,71) 
,2 :L l NE-(1 19,71 ),2 : LINE- C119, 10>.2: 
LINE-C55,l0>,2 : LINE-CS5,9),2 
5031 IF GAD>6 AND GAD<3 THEN GAD=C:. 
5040 A=2 :FOR P=l TO 6 
5041 IF TRA~P THE~ LOCATE 2, A:COLOR 
~.t:PRINT T$CP> ELSE LOCATE 2,A:CO 

LOR 2,0:PRINTTS<P> 
.S04:~ A=F-1+ 1: NEX T P 
'5050 A$0 INPllT$(1) 
5060 FOR P=l TO 6:IF VAL CA$) =P THEN 

îRA=P: PUTCl,l ) - ( 14,B>,P% \ 10000) : LI 
"'Ll+30 : GOTO S09Q ELSE NEXT F' 
5070 IF A$=FKEY$C2) THEN PUTC 1 , 1) , F' 
% < 1 OüOO) : LI =LI +30: TRA=O : RETIJRN 
5080 PLAY"D5SI":GOTO SûSO 
5090 IF GAD<3 OR GAD>6 THEN 6AO=•):R 
ETl.IRN 
5091 Rê'.TlJRN 
6000 '***************************** 
**** 
6010 '* CHOIX DE GADGETS 

* 6020 '**************:t:*********:Y-**:H 
**** 
6030 A TT RB 0, O: FOR P=O TO 5: TIJRTl.C 
P: SHOW O: NEXTP: GEH 10, 1)-( 22, ! Oi • F'Z 
ClOOOO> : BOXFC10,l ) -C22,10) " ",O,O:C 
OLOR 2,0:L INE C80,8)-(80,87),2 : LINE­
C 183, 87) . 2: LINE- < 183, !C>), 2 : LINE-< 13 
6 , 10>.2:LlNE-(136,0),2 
6040 14•2:FOR P•1 TO 8 
6041 ,IF GAQsP THEN LOCATE 11,A: COLO 
R 2,l:PRINT G•<P> ELSE LOCATE 11 ,A : 
COLOR 2,0 :PRINTG$ ( P) 

166 

. 6043 A=A+l : NEXT P 
6050 A$=INPUTS<1> 
6060 FQP. P=l TO 8 : IF VALCA$)•P THE~ 
GA~•P: PUT C 10,1)-C22 , 9),P%C10000> : L 

I=LH30: GOTO 6080 ELSE NEXT P 
6065 IF A$=FtŒY$f2) THEN PUT< 10 , 1) . 
PX<10000> : GAD=O : LI •LI+30 :RETURN 
6070 PLAY"OSSI":GOTO 60SO 
6080 IF GAD<3 OR GAD>6 THEN TRA=O: R 
!:'.TIJRN 
t•C>'90 RE·î tJRN 
10000 · **********:t :t.***'t.:n******:r.:t:.n 
:u:t* 
! OO 10 ' .t '20011 

* 10020 . ************** r.·*'***********:* 
**** 
10030 TURTLE O:SHOW O: 
10040 C$="R64024 L64040 L64024 L640 
40":A=0 : 8=1:E•1 
10050 TURTLE 4,A*B,B*8,C$: SHOW l : M 
cINPUTS<l> 
10150 IF A$=CHR$C8) THEN A=A-E:GDTO 

10050 
10160 IF A$=CHR$C10) THEN 8=8+E:GOT 
0 100.SO 
10170 IF AS=CHR$(9) THEN A=A+E: GOTO 

10050 
101co !F A$=CHR$(11> THEN O=B-E:GOT 
0 10050 
10190 IF AS•CHRS<13> ANO· E=l THEN E 
s:3: GOTD 10050 
10200 IF A$•CHR$Cl3) AND E=3 THEN E 
=1:GOTO 10050 
10210 IF A$•"." THEN 10400 
10220 IF AS•FKEY$C 2> THEN SHOW l):GA 
D=O:E•l : RETURN 
10230 eo·ro 10050 
10400 SHOW O:GET<O , l)-(39 , 22> , PZClO 
OOO>:GEf( A, 8>-C-A+4 ,B+2>,A%C5000):ZZ 
ZPA:SSS=B: CONSOLE 1, 22 :CLS:PUTC0,1J 
, A%C.SOOO>: ECO)âO: E< 1 »=2: E( 2>=1: E< 3) 
•3: WINDOWC0,9)-<319,183) 
10411 H$•ML00162 R64098 R640162 R64 
D98H : TURTLE 5,119,79 ,H$:SHOW 1 
10420 FOR R•l TO 3 
10430 FOR RR•O TO 4:G•POINT<RR*8,R:t: 
0> 
10440 GÔTO 10460 
·10450 NEXT RR,R 
10456 GOTO 10500 
10460 FOR A• l TO 0 
10461 FOR AA~l TO 8 
10462 C•POINTCCAA-1 >+RR*S ,C A-1 l +R:t:8 
>: T•116+RR*32+AA*4:TT=76+CR-l >*32+A 
*4:BOXF(î,TT>-Cf+3,TT+3),E(C) 
104€·3 NEXT AA,A 
\0464 GOTO 10460 
10500 • *************:t********1':t:'t'f'f:;t( 
**** 
10510 ' -AFFICHAGE D'UN POINT EN ZOO 
11 2-
10520 · ·u::t:*:i:************'*::~ :t: :i:*:n::t: :n::t: 

'*'*** 10530 A=200:B=120 : C$="LOD3 Rl;4D3 R6 
4D3 R6403" : COL=O:TURTLE 2 ••• es 
10540 WINDOW<0,0)-( 3 19,7>:PATTERN C 
HR$(127> : BOXFC310,l) -C318,6),COL: WI 
NDOWC0,8)-l'319 , r83) 
10550 TLIRTLE 2, A,B:SHOW 1 
10560 A•=INKEVS 
105€·1 IF A$'""" THEN 10560 
1<)570 IF AS=FKEY$(2 ) THEN WINOOW<'O, 
7)- (319 , 183) :FOR p.,1 TÔ 6 : Tl:IRTLE F': 
stiOW O: NEXTP:GETC~, 1 >-C 4 ,3) ,A%(5000 

>: PUT<O, 1), P%C 10000): PIJTCZ2Z , SSS>. A 
%CSOOO> : E=1:GOTO 100 
10690 IF AS•CHR$(8) AND A- 4>119 THE 

-N A•A-4 : GOTO .10540 
10600 IF AScCHR$C9> AND A+4<280 THE 
N A=A~4 : GOTO 10540 
10611) IF A$=CHR$OO>AND 8+4< 17€. THE 
N B=E+4 : GOTD 10540 
10620 IF A$•CHR~Cl1)AND 8-4 >79 THE 

N B=B-4:GOTO 10540 
10630 IF AS=FIŒY.C5> THEN COL,.COL+ l 
: IF COL.>3 THEN COL=O : GOT010540 
1•)640 IF AS=CHR$C 32) THEN SHOW O : P~ 
ETC <CABSC 120-A> > /4), CC ABS C 80-8 ) ~ I 4 1 
+8>,COL:BOXFCA,B >-C A+3,B+3),COL : GOT 
0 10540 
10650 GOTO 10540 
15000 '**************************** 
**** 
15010 '* DEPLACEMENT D'UNE IMAGE 

* 1.5020 • **:******:!:******************. 
**** 
15030 IF A$=CHR$ C32) THEN A=INT CCO/ 
8) : 8=INT CLI/9> : TRe2:E•1 : Ç•1:L=1:GOT 
0 1511)0 
15050 RETURN 
15100 IF C>O AND L>O THEN 8$s"LOD"+ 
STRSCC*S>+"R640"+STRSCL*8-1)+"R640" 
+STRS ( C*S > +" R640" +S TRSC L:t:8-1 > 
15126 SHOW l : TlJRTLE 0, A*S, 8*8, B• 
15127 AS•INKEY$ 
15128 IF A$=CHRSC8> AND C-E<31 AND 
A+C-E>O THEN C=C-E:GOTO 15100 
15129 IF At•CHRSC9> AND C+E<31 THEN 
CaC+E:GOTO 15100 

15130 IF ASsCHR•C10>ANO L+E<31 AND 
B+L+E<24 THEN L=L+E: GOTO 15100 
15131 IF AS•CHRS C1 1 >AND L-E<31 THEN 
LcL-E : GOTO 15106 

15132 IF AS=CHR$C32) AND TRz2 AND C 
<>-1 AND L<>-1 THEN 15200 
15140 IF AS•FKEVSC2) THEN TR=l:Ca-J 
: L•-1:BS•"R005 R96U7 R9605 R9609": T 
URTLE o .•• es: Eal : RETURN 
1Sl4l IF At •CHR$(13> ANO E•l THEN E 
-3: GOTO 15100 
15142 IF AS=CHRS C13) ANO Ea3 THEN E 
•l : GOTO 15100 
15155 GOTO 15100 
15200 SHOW O: GET< A, B> -< A+C-1 , B+L-· 1 J 

,P%<10000>:A=O:B•1 
15210 TURTLE O,A:t:8 , 8*0:SHOIJ 1 
15220 AS=INKEYS 
15228 IF A$=CHR$ CB> THEN A=A-E:GOTO 

15210 
15229 IF A$2 CHR$(9) THEN A=A+E: GOT~ 

15210 
152:30 IF A$=CHR$( 10) THEN BaB+E: GOTO 
15210 

15231 IF ASsCHR,(ll)THEN 8=8-E : GOTO 
1.5210 

15232 IF A$=CHRSC 32> AND TR-=2 ANO C 
<>-1 AND L<>-1 THEN SHOW O:WINOOlJt(• 
, 7,- (~19, 183> : PUTCA , 8l, P% <1oooo > :w1 

NOûWt IJ, ())-( ;jt~, 199> : ~Sa"ROO~ 1-<~b V I 
R96D5 R9609" : TURTLE o ... es: E=l : GOT 

0 100 
15240 IF AS=FKEY$C2) THEN TR=l : C•-1 
:L=- 1!8$="ROD5 R96lJ7 R960.S R9609": T 
IJRTLE 0 ... es: E=l : GOTO 100 
1.5241 IF A$=CHR$(13) AND E=l THEN E 
=3: GOTO 15210 
15242 IF A$=CHR$ ( 13) AND E=3 THEN E 
• l : GOTO 15210 
15250 GOTO 15210 
30000 • **:t:********:n********'**:t::n.p 
**** . 
30010 '* PRESENTATION O'UNE IMAGE 

* 31)020 . ' '*****:*'**:t::t::t::t:*********:t:***U:i 
**** 
30030 SHOW O: GETCO, D-<'39,22' , P:ZC l(• 
000> : TC l ) =10000: SCREEN , , O: FOR P= l 1 

0 22 
30040 GETCO ,PJ-(39,P> ,AS CTC Pl> 
30050 TCP+ l >=A% CTCP>> : NEXT P 
30060 CONSOLE 0,24:CLS : CONSOLE 0,Z.: 
:LOCATE 8,24:ATTRB 0,l :COLOR 2, 0 : PR 
I NT" IMAGE FAITE AVEC DRAWOM 
30070 CONSOLE 0,22,,l 
30080 FOR P•l TO 21 : LDCATE 0,21!PRl 
NT : PUT('O, 21' , A% C TCP»: NEXT P 
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,_.--AMST-RAD -r~~1~-A~~2 -J/~~~Il@0-1~-ToP 50 TARZAN 

ALBUM CUGrTAL 
ALBUM EP'tX 
AUEN US 
AJolSTRAO GOLD HlrS 2 
AsPHAl.T 
SARBAlllAN 
BEST OF ELITE 2 
BIVOUAC 
BOB WIHHER 
CALIFORHIA GAMES 
COBRA ILORICIELI 
CO$A HOSTIIA 
oEAT>t Wl.SH 3 
otEIJX OE LA MER 
DRAGONS LAJR 2 
am e PACK 2 
ENOURORAŒR 
ERE HfTS 1 
ERE HITS 2 
EXOL01' 
f15 STRUŒ EAGLE 
FER ET FLAMME 
FUSH 
GAME SET MATCH 
GAU!ffi.ET 2 
GRAND PRIX SOOcc 
G!IYZOA 
HIT PACK 2 
HMSCOBRA 
llWUWARRIOR 
1,,....GINE ARCADE HITS 
KONAMIS GREATEST HITS 
L 'OEIL DE SETE 
LORICIEL HIT 3 
~ORICIEL Hrr 4 
,,....LETTE JEUX Fil 
M.ASK 2 
MISSION 
MOHOPOLY 
MUTANTS 
OCEAN STAR HITS 2 
""CKFIL 2 
""SSAGER OU TEMPS 
PllOHlBITIOH 
ROAD RUNNER 
SAMOUAAI TRllOGY 
SAPIENS 
SCRABBLE 
SCRAM 
SOLOMON'KEY 
TAIMN 
TRAHTOR 
THE LAST NINJA 
l'1iEY SOLO A MJLUON 3 
TRESORS DE US GOt.O 
TRIVIAL POURSUIT 
1181 ""C>< 2 
'WIZARO WARZ 
WONOEABoY 
WORLD et. LEADERBORO 

t 1S/180 
11 5/ HSO 
95/\ 45 
9-51140 

110/1 40 
921130 
I S/140 

120/190 
1&5 

9 511•0 
1251175 
921140 
8 71140 

140/190 
871140 
941140 
9211•0 

140/220 
1401220 
8 71 140 
95/145 

245 
921190 

1251175 
921140 

135/185 
871140 
95/ 140 

2551290 
85/135 

11511&0 
95/ 140 

1401185 
95/ 175 

145/ 175 
190/240 
92/ 140 

125/175 
240 

89/ 140 
115/HSO 
1351140 

190 
1151190 
92/ 140 
891140 

1201185 
180 
1&0 

89/ 140 
891140 
921140 
921140 
951140 

1151190 
170/225 
120/180 
92/140 
921140 
89/ .. 0 

AMSTRAD K7 
Budget 39 F 
10TH FRAME 
AVENGER 
BALI.BLAZER 
BATI'l.E OF THE PL.ANET 
BRUCE LEE 
CHIMERA 
COMIC BAKERY 
CONTAMINATION 
COP OUT 
DANDY 
DONKEY KONG 
DRAGONSLAIR 
DRUID 
EIDOLON 
El.ECTRA GLIDE 
EMPIRE 
GALVAN 
GHOSTBUSTERS 
OOONIES 
GREAT ESCAPE 
HIGHLANDER 
HUNCHBACK 3 
IMPOSSABALL 
IMPOSSIBLE MISSION 
INFILTRATOR 
INFODROID 
ITS A KNOCKOUT 
JACK THE NIPPER 
KRAl<OUT 
MANIC M INER 
MARIO BROTHERS 
MAl!TIANOIO 
MATCH DAY 
MIAMI VICE 
MINOSHAOOW 
MONTY ON THE RUN 
MOVIE 
NOOES OF YESOD 
PAC1AC 
PINBALL WIZARD 
PINO f>ONG 
RAID 
REBEI. ~NET 
REVOLUTION 
SARACEN 
SIR LANCELOT 
S1CVFOX 

TEMPEST 

THAI BOXING ~ THANATOS 
TRAIBL.AZER 

~AY OF TiiE TIGER 
XARO 
YIE AR KUNO FU 2 
ZOIOS 

COMMODORE K7 
Budget 49 F 
10TH FRAME 
AMERICAS CUP 
ARC OFYESOD 
ARI< PANDORA 
BALLBL.AZER 
BARRY MACOUIClAN BOX 
BATTALION COMMANDER 
BEACH HEAD Il 
BEST OF BEVOND 
BLAOE RUNNER 
BREAKDANCE 
CASTLE OF TERROR 
CHUCKll! EOG Il 
CLASSIC SNOOKER 
COMBAT LYNX 
CRYSTAi. CASTLES 
DANDY 
DECATHLON 
DOOMSDARl<'S RE\/ENGE 
DRAOONSl<ULLE 
DRAOONSLAIR 
DRUID 
EIDOLON 
FIG>fl"ER PILOT 
PIG>fTING WARRIOR 
FIREl.ORD 
FUTURE l<NIOHT 
GHOSTBUSTERS 
HACKER 
HEARTLAND 
HIOHLANDER 
HIGHWAY ENCOUNTER 
HUNCHBACK Il 
INFORDROID 
JET SET WILi.Y Il 
KAYLETH 
KORONIS RIFT 
KRAKOUT 
LITTLE COMPVT.PEOPLE 
MACADAM BUMPER 
MINDSHADOW 
MONTY ON THE RUN 
MOON CRESTA 
M URDER OFF MIAMI 
NEOCLYPS 
ON COURT TENNIS 
PASTF1NDER 
OUO\/ADIS 
REOARROWS 
REO HAWK 
RESCUE ON FRACTULUS 
RETIJRN TO OZ 
ROBIN OF THI! WOOD 
SABRE WULF 
SHAMUS 
SHERLOCI< 
SHOOT EM UP 
SIGMA 7 
SON 01' BLAGGER 
SPIRIT OF THE STONES 
STAFF OF KARNARTH 
STAR ION 
SUPER SAXXON 
SUPERMAN 
SURF CHAMP 
TAO TEAM WRESTLING 
TARZAN 
TEMPLE OF APSHAI 
TEMPLE OF TERROR 
THAI BOXINQ 
THE COMET OAME 
TRAIBLAZER 
UCHI MATA 
\/IETNAM 
WAR 
WISARORY 
YABBA DABBA DOO 

ATARI ST 

KINGS OUEST 
LEAOEABOARO 
LURl<JNG HORROR 
MACADAM BUMPER 
MEAN 18 
MERCENARY COMP 
METRO CROSS 
METROf>OllS 
MOONMIST 
PASSENGERS OU VENT 
PAWN 
PHANTASIE 2 
PROHIBmON 
PROTECTOR 
O·BALL 
OUESTROBE 
ROADRUNNER 
AOADWAR 2000 
S.D.I. 
S ILENT SERVICE 
SILICON DREAMS 
SPACE OUEST 
STAR GLIDER 
STAR RAIDERS 
SATIONFALL 
STRIP POKER 
sue B ATTLE SIMULAT. 
SUPER CYCLE 
TAI PAN 
TEMPLE OF APSHAI 
THAI BOXING , 
TRAIBLAZER 
TT RACER 
ULTIMA Ill 
WINTER GAMES 
WIZARDS CROWN 
WORLOGAMES 
XEVIOUS 

239F 
239F 
289F 
235F 
287 F 
195F 
220 F 
239 F 
289 F 
195 F 
220 F 
239 F 
195 F 
239 F 
195 F 
195 F 
2 ·10F 
239 F 
289 F 
239 F 
195F 
239 F 
239F 
145 F 
28\) F 
19SF 
209 F 
205F 
195F 
195F 
179F 
239F 
239F 
239F 
220F 
239F 
220F 
23SJF 

ATARI XL/XE CID 
Budget 49/ 59 F 

A DAY AT T>tE RACES 
AOVENTURE OUEST 
ANTI SUB PATROl 
ASTROOROIO 
ASVLUM 
ATARI SAFARI 
BE.A.CH HEAO ll 
80ULDERDASH D 
CAVERNS OF MARS 
CKUCIOE EGG 
COLOSSAL ADVENTURE 
COMET GAMES 
OAOSSARE 
DECATHLON 
DOMAIN OF T.UNDEAO 
ELECTRAGUDE 
ESCAPE F, DOOMWORLD 
HACKER 
HOUSE OF USHER 
JAWBREAIŒR 
JUOOLES HOUSE 
JUGGLES RAIMBOW 
l<JNOOOM 
KNIGHTS OF T. DESERT 
KNOCKOUT 
LAZER HAWK 
LORDS OF TIME 
LUCIFERS REALM 
MORDONS OUEST 

C D 
X 

X 

X 
X 
X 

X 

X 
X 

CAR NIVAL 
COOERBREAKER 
CRYSTAL CASTL ES 
DEFEND ER 
DODO EMS 
DONKEY KONG 
ENDURO 
FREEWAY 
GALAXION 
GHOSTBUSTERS 
GORF 
GRAND PRIX 
JOU ST 
JR PACMAN 
KANGAROO 
KEYSTONE CAPERS 
MEGAMANIA 
METEOR DEFENCE 
MIDNIGHT MAOIC 
MILLIPEDE 
MOON PATROL 
MOUSETRAP 
M S PACMAN 
NIG>fl" DRIVER 
PELE SOCCER 
PITFALL 
PITFALL Il 
POLE POSITION 
RAOUETBALL 
RIVER RAID 
SKEET SHOOT 
SKl·ING 
SOLAR FOX 
SPACE CAllERN 
SPACE SHUTTI.E 
STARGATE 
SUPER BREAl<OUT 
SUPERMAN 
TENNIS 
\/ENTURE 
WARLORDS 
WIZARO ON WAR 
YARS REVENGE 

SEGA 
ACT10N AGHTER 
ALEX l<IOD WONDER 
BLAOKBELT 
CHOPLIFTER 
GHOSTHOUSE 
MY HERO 
OUTRUN 
PHANTAZY ZONE 
PAO WRESTLINO 
ROCKY 
SECRET COMMAND 
SHOOTING OALLERY 
SPACE HAR RIER 
SUPER TENNIS 
T·eDDY BOY 
THE N INJA 
TRANSBOT 
WONDER BOY 
WORL.D GRAND PAIX 

AMIGA 

209F 
209 F 
2091' 
209F 
Hiii~ 

189 F 
255 F 
2 011 F 
209 F 
2 55 F 
209,. 
2011 F 
255 F 
189 F 
189 F 
2011 F 
1811 F 
2011 F 
2011 F 

~l~:i.~~OT X ALTERNATE REALITY 239 F 

ORB OF ZARRAMIEA X ~~~~;~':fER ~ ~ ~ ~ 
POLE POSITION CRUNCHER FACTORY 11 li F 
OUESTPROBE X DEMOLmON 115 F 
RESCUE ON FRACTULUS X FAMOUS COURSE DISK 189 F 
RETURN TO EDEN X X OAUNTLET 239 F 
ROCKET AEPAIA MAN X HOLL YWOOO POKER 189 F 
SCRAM KARATE 180 F 

10TH FRAME 
ALTAIR 

~~':il~~ WINGS ~ KINGS OUEST 285 F 
239 F SIDI: WINOEA KNIG>fl" ORC 199 F 
195 F SHOWBALL X LEADERBOARO 210 F 
239 F SPINDIZZY X LITTLE COMP.PEOPLE 199 F 

. I '-_, ___ . 
IBM PC + COMP. 
A.C.E 195 F 
8AUNCE OF POWER 239 F 
BOB WINNER 220 F 
BRUCE LEE 195 F 
C.RMEN SANOIEGO 289 F 
CHAMPIONSHIP OOLF 195 F 
CONFLICT VIETNAM 239 F 
DAMBUSTERS 195 F 
DEFENOER 195 F 
DESl'ROYER 239 F 
ORAOONWORLO 195 F 
~15 STRIKE EAGLE 195 F 
FARENHEIT 451 195 F 
FLIQKT SIMULATOR 425 F 
ClAUNTLET 195 F 
ORANO PRIX 500 CC 195 F 
HMS COBRA 295 F 
HOLLYWOOD HIJINX 289 F 
INFILTRATOR 239 F 
JEWELS OF DARKNESS i 95 F 
LORD OF THE RING 195 F 
LURKJNG HOROR 289 F 
MARCHE A L'OMBRE 245 F 
MEURTRES EN SERIES 295 F 
M OT 195 F 
PASSAGERS DU \/ENT 239 F 
PITSOP 2 195 F 
PROHIBITION 195 F 
PSI TRADING COMPANY 195 F 
RENDEZ •VOUS W/ RAMA 195 F 
ROAOWAR 2000 239 F 
ROCK N WRESTLE 195 F 
SABOTEUR 2 145 F 
SCRABBLE 245 F 
SI LENT SERVICE 239 F 
SOLO FLIGHT 195 F 
SPACE BATTLES 109 F 
SPACE GAMES 109 F 
STAR TREK 289 F 
STARGLIOER 239 F 
STRIKE FORCE 149 F 
sue BATTLE SIMULAT. 220 F 
SU MM ER ClAM ES 2 195 F 
SUPER TENNIS 195 F 
TAI PAN 195 F 
TOP GUN 195F 
TOP SECRET 229 F 
UL.TIMA 3 195 F 
WISHBRINGER 239 F 
WfnlESS 289 F 
WIZAROS CROWN 239 F 
WORLO GAMES 239 F 

HOUSSES 
POUR AMSTRAD 

Prot•gu votre otdinateut 
HouN• CPC 454 Coul, 
tiouN• CPC 464 Monoch. 
HouMe CPC 5128 CouJ. 
Houue CPC & 128 Monoc.h. 
HooM• OtSC FO 1 
HOUM• IMP. OMP 2000 
Hou1t• IMP. OMP 3.000 
HoutH PC 1512 Coul. 
Hou ... PC 1512 Mono. 
HOUIM PCW 9258/8512 

99F 
94F 
99 F 
94 F 
65 F 
7SF 
75 F 

109F 
105F 
129F 

JOYSTICKS 
les m.ille-\1~ iOYttieq e t.t monde 

Ooubteur de Joyatic.11. 79 F 
PhHOf Ot')t (U,S C-old) 115 F 
Joystick Cheetah 125· 9s F 
Joya.tidl. Cheeteh Maeh 1 • 149 F 
~o 5000 130F 
Ouicklhol h.rrt>o Il 135 F 
Soe•d ki~ 120 F 
Moonracbr Il 89 F 
Cheotah PC 230 F 
Carte PC 225 F 

-BOITIERS DE 
RANGEMENT 

Boit1et Proto ~ 1 Ox3 · 
8.oitie< OS40t.A • 30x3" 
8oitier DS40l8 45A3 50· 
Boit!~ JSY 80 : 80J13 so­
Bo.ti•r JSY 48 · 48.t3' 
8oilter OOSOL . .SOAS 25· 
Boitier OS 100l : 100\ S, 2.S 

59 F 
99 f 
99f 

119 F 
tlSI F 
119 F 
149 F 

· ? l 'unité - Par 1 OO 
10 20 50 100 

3" CF2 120F 230F 420 F 995 F 1890 F 
3" 1/2 SFDD 155F 300 F 725 F 1400 F ALTERNATE REAlnY 

ARTIC FOX 
ARKANOIO 
BALANCE OF POWER 
BALLYHOO 

365 F SPY HUNTER MEAN 18 285 F 

~::~ =:"KE ~ ::'~ETRAP m~ 170f 1500 F 

gg :;~~c ~ : fü~1~:;~ m~ ;: :;: ~~~~ ~~~ :~~~ ~~~~ ~: ~ 
3" 1/2 OFOO 330 F 800F 

CRYSTAL CAST\.ES 
CUTTHROATS 
EDEN BLUES 
ENCHANTER 
EXTENSOR 
F15 STRIKE EAGLE 
FLJGHT SIMULATOR Il 
OAUNTLET 
GOLDEN PATH 
HADES NEOULA 
JEWEL OF DARl<NESS 

289 F WHIRLYNURO X SPACE BATTLE 115 F 

~~; ~ 2600 VCS ru~i~ ~~W m ~ . Disquettes certifiées 100% garantie 5 ans 
i~~ ~ CART. 109 F ~~~~F APSHAI m ~ Livrées dans boites + enveloppes + étiquettes 
195 F ULTIMA Ill 239 F 
195 F AJR SEA BATTLE WINTER QAMES 225 F 1 eomER PLASTIQUE type AMSOFT ...... 29 F Les d1'x 1 
190 F BATTLE ZONE W1SAROS CROWN 285 F . . 
195 F BOXING WORLO ClAMES 225 F j 

~----------------------------~-· ION DE COMMANDE EXl'JllESS T/49 

SPACE SHUTTLE ---- KARATE 

llOM+TOM SOF 
ETRANGER 

Ote PRIX 

TOTAL des COMMANDES 
FRAIS DE PORT· 
TOTAL A REGLER 

MONTANT 

2 5 

GAGNEZ OU TEMPS! Commandez par téléphone: 93 51 61 30 

port 
logiciel 
15 F 

Précisez pour quel ordinate.ur : Dise D K7 D 
'lOUVEAU • Boutique a Nice "HOLLYWOOD STARS" 8 bd Joseph Garnier 

à retourner à JESSICO IMPEX - BP 693 - 06012 NICE CEDEX 
:::J Je 1oins un chèque ou mandat-lettre 
0 Je paye par carte bleu et je complète les 2 lignes ci-dessous 
cane Dleve • 

[ ±3 Oale 0 expora1oor1 , , , • , , , , •• , .. • , , , , •• •• • , . , , 

NOM . . . . .. . .... . ... . ... .. . . , . PRENOM 
N° ET RUE . . , .. . , , , .. , , . , , , 
VILLE .. , . .... . . . . , , , , , , . . , , , , CODE POSTAL 

Budget suivant stock disponible 1 Signature obhga1oire 



CE:!:==·,=:::ï:lœ~~=m---SESAME 
301 00 N$C1 ) ="01L24MI":N$( 2)="01Ll2!1 
I":N$( 3)=NS(2):NS(4)"'"Ll2SOL12P":NS 
C5l•"L12LA" : NSC6)•N$C.SJ+"P" : N$(7J=• 
01L1200":NSC8l="01L48RE":N$(9)="01 L 
24MIP": N$( 10) =•02L36MI •: Nf< 11> ="OlL 
24SI": N$C 1.2>=N$( 11): 1)1$( 13)a"LA• : N$C 
14) ="SI": NSC 1.S) "'" REP"': 
30110 N$( 16)="Sl" : N$(17) =NS<l6) 
30120 N$(1$) =N$ ( 10)!N$Cl9)"'N$ Cll)!N 
SC20J=N$( 11J:NSC21J =NSC13l :NSC22J=N 
$C14 ) : NS C23)=N$ClS):NSC24JaNSC16J : N 
S C2SJ•N$Cl5J : NSC26l=NSC10) 
30500 P=l:A=l:ACl )•PALETTECll:AC2) = 
PALETTE( 2): AC3J =PALETTEC3J : OO 
30505 PLAY NS(P) 
30510 IF..PALETTEC2J+P) 4095 THEN PAL 
ETTE 2,0 
30511 IF PALETTEC3l+P>4095 THEN PAL 
ETTE 3,0 
30512 IF PALETTECl)+P>4095 THEN PAL 
ETTE l,O 
30520 PALETTE 1,PALETTEC1J+P: PALETT 
E 2,PALETTEC2J+P :PALETTE 3,PALETTEC 
3)+P 
30599 IF 8=5 ANO P=9 ANO A>3 THEN E 
XIT 
30600 IF P=9 ANO A<4 THEN P=O:A=A+l 
30610 IF A>3 ANO P=9 THEN P=lO 
30620 IF P=26 THEN P=O~A=1:B=5 
:30630 P•P+ l: LOOP 
:311)00 FOR P=11'03: PALETTE P,A(P):NEX 
T P: CONSOLE 23, 24 : CLS: CONSOLE O·, 22 : 
LOCATE 8, 24:ATTRB O,l:PRINT"C'est. f 
ini GOOO BYE .. . ":FOR P=l TO 12: LOC 
ATE 0,0 : PRINTCHR$(ll)J : NEXT P 
31500 ' IM$•"OK· : scREEN ,, l : GAO=O: GOT 
0 42 
35000 ' *'*************************** 
***:!: 
35010 '* CHOISIR SA COULEURS 

* 
35020 '***************************:~ 
**** 35030 SHOIJ O: GETC 0, 1)-(39,22), P% C 10 
00() ) : CQN!30LE'-O, 24 ; t), (), 0 : CL"::: SC.J\F.F::~·' 
e .o 4:LOCATE1 ,l :ATTRB 0, l: COLOR 7,0 
: PRIN T" CHO! X DE COlll.ElJRS Pf\RM l S 409 
6 Nl,IANCES" 
350 40 FOR P=l Hl 3 STEP 2 : ATTRB 0 , 0 
: LOCATE 1, 3 :COLOR f.,O :PRINT" - Qui:J 1 
e nuances chols1ssez v3us pour la c 
ouleur N-o" ; P;" ?" :80XFC14,7) - (24, 1 
7>CHRS C127 ) ,P;A=PALETTE<P J 
35050 AS=INKEY$: IF A$•" '' THEN 3&050 
35060 IF AS=CHP.$(11 ) ANO A+1(4096 T 
HEN A=A+l 
35070 IF AS=CHR$<10l · ANO A-l >O THEN 

A=A-1 
35075 IF AS=FKEY$ C2> THEN IMS="OK": 
GAO=C':GOTO 42 
'%080 PALETTE P A 
3S0'30 IF A$=CHft$C1"3) THEN 35!10 
35100 GOTO 35 050 
35110 NEXT P 
351 20 IMS="OK":GAD=O:GOTO 42 
50000 · ·u·-.::t::i::n ·t::u::1n::r****:n.t::~:;::t .l!.f r io.~ 
.J*** 
50010 '* LOAD/SAVE 

'\. 

50020 · ***'****:*******:t.*:******:t :t· _. t::n : 
**** 
50030 ATTRB 0,0 : SHOW O: GET(l2,J )-C3 
9,6),PZC10000>:BOXF<12,l>-C39,6)"" 
,O,O : COLOR 2,0:LINEC176,8) -( 176 , 10' 
:LlNE-C96 , lO> : LINE-C96,55J:LINE- ( 31 
9 , 55) :LINE-(319,10J!LINE- (247 lO>:L 
INE-<247,8) ' 
51)040 ATTRB O,O : COLOR 2,l : LOCATE 20 
,2: PRINT"l . Charger":LOCATE 20,3 : PRI 
NT"2 . Sauvegard1tr• : cOLOR 2,0:LOCATE 
13 ,5:ATTR6 l,O:PRINT"Vot.rli cho::ii>< ?" 
50060 A•=INPUTS(lJ 
50051 IF AS=FKEYS<2J THEN PtJHl Z, 1> 
,P%CIOOOOJ!Ll =Ll+20 : GOTO 100 

168 

1 ' 

50060 IF A$="1" THEN 50100 
50070 IF A$•"2# THEN SlüOO 
S0080 PLAY"05Sl ' : GOTO 50040 
.so l!)O ' :n:*:r.:n::f;:~ ·· ·*:n:.f:j.":n::t::i::t::t.*:i::4::n ~. * * 
'1'.-*-:n· 
5(·~ t(' • t. 

;· 
CHARGEl1ENT 

50 120 • ************:t::t.:t::t:·1 .. tc:n"t:W'l- .n :t"t: .. 
:f.l!:I. .• 

50125 ON ERROR GOTO .S020(> 
50130 J $•"":PlJTC12,1J,PIC10UOO>:éET 
(0, 1)-(39, 22) , P:r.c 10001)) : CONSOLE 0,2 
4 ,,, l:CLS: SCREEN2,0,0 : ATTRB 1 !: LOC 
ATE 19, l : PRINT"Llil liste del'> d<:?ss1n<; 
":CONSOLE 2,22:ATfR8 0,0 : ü!R"O : .MAP 
H 

50140 . A$•" " :CONSOLF. 20,24:CLS: LDCAT 
E 1 ,22 , 0:COLOR 2 , J:ATTRB l,O:PRINT" 
Vot-re choi>< ?"; : COLOR 2 . o : Arms o .o 

50141 LOCATE 30,22,0: J$•"" 
50!42 FOR U=l TO e 
50!43 AS•INKEYS:IF A$•"" THCN 50143 
50144 IF ASC<A$J ) 33 ANO ASC CAt J C127 

Ti-iEN ATTRB c), 1: PRINTA'f.;: J $• .J$+A•»: G 
OTO 50150 . 
50145 IF AS=FKEYS(2) THEN IM$="OK• : 
GOTO 42 
50146 IF AS• CHRSC13> THEN S015.S 
.S0147 IF AS•CHR$(8) AND LEN<Jt ) ) O T 
HEN A=LENCJ$J : .JS=LEFTSC: ,a, A- 1 .1 : PRlN 
T CHR$( 8);" ";CHRS<Bl;:u•u-s:GOTO s 
1)143 
&0149 PLAY"05Sl":GOTO 60143 
50150 NEXT U 
.S0155 ON ERROR GOT0.50200 
50160 LOAOP JS,Plr:< 10000> 
.S016.S IM$m"OK" : LOCATE,,O:GOTO 42 
50200 IF ERR=62 OR ERR=5'.3 OR ERR=SS 

OR ERR=60 OR ERR=65 OR ERR=71 OR E 
RR=72 ANO .JS<>"" THEN PLAY "OS:3I": A 
S=INPUTS(lJ :GOTO 50140 
50210 IF ERR=62 OR ERR=53 OR ERR•.SS 

OR ERR=60 OR ERR=65 OR ERR=7 1 OR 
ERR=72 THEN PLAY"05SI":A$=INF'l.lT'Hl ) 
: GOTO 50140 
50220 ENO 
5 1 ooo · *******************:n:*:4 ~'**** 
**** 
51010 '* LA SAUVEGARDE 

* 51020 • ******:i:*********:u :n:*.i:***:(*:-= 
**** 
51030 SOXF C13,2>-C38, 5J" " : COLOR 2 , 
l:ATTRB O,O :LOCATE 13, 2 :PRINT·-s~us 
q•..1el nocn vo ulez vous":LOCATE. 13,3: 

PRINT"le SAUVEGARDER ?": 
51040 LOCATE 14,5,0: JS•"" 
51045 FOR U=l TO 8 · 
.S1050 AS=INKEY$: 1F AS="" THEN 51 050 
51060 IF ASCCASJ >33 AND ASC ( As ><12 7 

THEN PRINTAs;:J$•JS+A!J: GOTO 511C>O 
51070 IF AS=FKEYS C2) THEN PIJTC 12, 1) 

,P% C10000J:LI=Ll+20: GOTO 100 
5 1080 lF AS=CHRSC13) THEN GOTO 5111 
0 
51087 IF AS=CHRSC8) ANO LENCJ$ )>0 T 
HEN A=LEN( .]$) : .JS=LEFTS< J$ , A-1) : PRIN 
T CHRf.( 8);• ";CHR$(8); : 1..J=U- l:GOTO S 
1051) 
51090 PLAY"05SI":GOTO 5 10.SO 
51100 NEXT· U 
.Sl 110 PUT< 12 , 1) , P%( 1000(1) : GET< 0, 1.)­
( 39, 22>, P% ( 10000) ; SAVEP ,T$ , P7.< 10000 
); LI=L l+20:GOTO 100 

Turbo fichier 
êènt en Turbo Pasco1 . 

Suite et fin de ce listing dont la 
première partie ~ été publiée le mois 

dernier . Nous vous proposons de plus le 
mode d'emploi de ce programme. 
Ouvrir un fichi.r _ 
La création d'un nouveau fichier par 
l'intermédiaire ·de cette ~ . lui 
alloue l'extension "FIC'". Un fichier 
nommé CUENTS devient donc str la 
disqUf'tte Cl IENTS .f IC. 
Cette option peut être appelée : 
-lorsque l'utmsateur vient de charger 
le pr09fanvne et n'a pas encore déf'Wli 
de fichier de travail Dans ce CIS, 1t 
messagt> •t;chier V\existanr apparaît. 
-lorsque l'on désre chancJer de fichier 
de travail. Les mises à jN'" sont 
directement effectuées par 1t 
Pf'"°'7' arrime. 

Détnrin ... fichw. 
DéÙ"Uit tout fichier possess.N" de 
l'extension "FK:'", y compris 1t f'1Chitr 
de travail. 
Créff dH ficbH. 
La création de fiches se fait tn tntrant 
la valetr correspondant à cMqut 
rubrique. Ces dernwes contiemfnt des 
valN-s a~ dont la 
1ongue\r est lTnitée par deux 
marqut\W'S. 

Derclwr dH ficlws. 
Recherche œe oû plusietrs fiches ~iant 
des critères communs. 
List.r- i. ficlaWI' .. cwrs. 
Liste la totalité du f'1Chier en cours sw­
imprimante ou à l'écran. 
HMifi•r d•s f"ICMs. 
Modifie oo. ou p~s fiches par 
Siisie drecte des nouvelles valeurs. 
Détnrin clM fict..s. 
La destruction de fiches nécessit• 
auparavant une recher-che. Le 
pr09""amme gère ensuite les opérations 
de mise à jour . 
hin UR tri. 
Effectue ww recherche sir un seul 
critère et str l'ensemble du fichier. 
QuittH'. 
Retourne directement sous CPM. 

<-------------------·------} 
proclidure rechercheCoption : boo lean > 
; 

var fiche:type_fi che ; 
.i: i ntegar; 

bagin 
for i: = l to fil esi~e( f i~h\ert } 

do selectCil:=true; 
r•p•at 



Assistance technique 
Ecrivez-nous, un technicien 
vous répond sous 48 heures. 

LA SOURIS DE TOUS LES PC 

HAN DY 
MOU SE 

avec son logiciel 

790 Frrc 
Elle se branche sur le port RS 232 sans interface, 
entièrement compatible avec HANDY SCANNER. 
Fournie avec un driver qui lui permet de fonction­
ner avec la plupart des logiciels MS-DOS (Win­
dows, Lotus l, li, Ill, Wordstar, etc.) .. 

BON DE COMMANDE à retouner à CAMERON S.A.R.L. - 55 avenue Jean-Jaurès - 75019 PARIS ~ 
Ci-joint mon règlement par chèque bancaire, aucune réservation ne sera prise en compte sans règlement. 

Expédiez-moi rapidement : 
HANDY SCANNER pour IBM PC et compatibles . D 3990 Fnc 
HANDY MOUSE pour IBM PC et compatibles .... 0 790 Fnc 

Réservez-moi : 
HANDY SCANNER pour ATARI ST 0 3990 Fnc (d;spo.couran1n9vembrel 
HANDY SCANNER pour AMIGA 0 3990 Fnctdispo.courantdécembrel 
HAN DY SCANNER pour MACINTOSH 0 3990 Fnc (dispo. courant janvierl 

Frais de port 35 F 
Nom ____________ _ Prénom _____ _______ __,....dresse - --- - -------

_ ____ ________ Ville ----~--------Code Postal 



i mp1 =' N' ; 
if not<option> 
th•n begin 

affich•_messag 
•<'Voulez-vous imprimer (0/N) ?'>; 

read Ckbd, imp >; 
efface_messai;ie 

end; 
construit_select; 
rel!let (fichier1>; 
i 1 = l; 
inutil:=true; 
whil e <net eof( f ichier1 ) 

> oand <ch < > ' . '> 
do begin 

read <fichier1 ,fi 
ch•>1 

I f s electCil the 

affiche_ficheCfiche,true>; 

inutil: =false 

end ; 
Î: 0 i +1 

end; 
close<fichierl>; 
if i nuti 1 
then begi n 

ch := 'N' ; 
aff iche_massai;i 

•<'Sans resul·tat . ·) 1 

end 

delayt800>; 
efface_messagR 

•l•• begin 
affiche_ mes sag 

•<'Voulez-vous s pecifier de nouveau 
x carac teres COIN> ? ' >; 

read(kbd,ch>; 
efface_message 

end; 
until not<ch in c · o·, · 0·1> 

end1 

<---------
--~-----------~----> 

procedur• det'ruire_f iches; 

var i 1integer1 
fiche1 t ype_fi che1 
fichier21fil• of type_fi c he1 

begin 
aaaign(fichier2,'faux'>; 
recherche <true> 1 
affiche_mesaage<'Confirmation 

<OIN> 7' >; 
read<kbd,ch>1 
eff ace_me•••Q•I 
if ch in C • 0 • , • o • l 
t hen begin 

rl> 1 

1,fiche>; 

reset<fichier1 >; 
rewrite<fich ier2>; 
i 1=l 1 
while not<eof<fichie 

do begin 
read <fichier 

if not <sel•c 
tCil> then wr ite(fich i er2,fiche)J 

i:=i+1 

011_fichier1> 1 

oe1_fichier1> 
e nd; 

170 

end1 
cloae(fichier2> J 
e ra-(fichier1> 1 
rena•e<fichier2, n 

a a sign<fichierl,n 

SESAME 
end; 

{------------------------) 
procedure tr i; 

type elem•record 
compt1integer; 
val:donnee 

end1 

var i,j,i11ax,rub: i nte9er; 
fiche,rien:type_fiche ; 
~ichi er2:file of type_ f i c he; 
tab:array C1 •• nbr fi ches maxl o 

f elem; - -
au>: :elem; 
option:boolean; 

bfi!g in 
newsc r; 
with r ien do bagin 
< DEBUT MOOJF > 

end; 
< FIN MODIF > 
i;iotoxy < 1,22> 1 

noms=· . · ; 
prenom:= · . ' ; 
tel:=' . '; 
num_rue:= · . · 

nom_rue: m•. · 

dep1• ' . ' J 
com1='. '; 
note:"'' . · 

write< ' Entrez le numero de la 
rubr ique 1 'l ;intec;ier_sai s ie<rub,3> 

if rub ln C1 •• nbr_rubr iqueal 
then begin 

affiche_ma~aga ('Pat 

ienter S . V. P . >; 
reset (fichierl> 1 
i : :00 1 
while not Ceof( fi chie 

rl 1 > 
do be;in 

t1•i1 

(fichierl ,f iche>; 

rub of 
F > 

l1val1•fiche .nom1 

21 val : =fiche.prenom1 

~1 val1•fiche.nom_rue; 

6 1val1•fiche . dep; 

71val : • fiche.com1 

81val1•fiche. note 

) 

end1 

i: • i +1; 
with tabC i J 
do begin 

c:omp 

read 

.ca111e 
< DEBUT MODI 

end 
< FIN MODIF 

end 

cl ose (fi chi er 1); 

i ma>e: •i ; 

IC 

for 11•1 to imax-1 
do for J1•1+1 te ima 

do if <majusc<tab 
Cil. val > >majusc<tabCjJ . val)) 

then begin 

tabC 
i l 1 •tab C j J; 

j]1 • aux 
end; 

assign(fichiér2,'fau 

rewr ita <fichier2>1 
for i:•l to imax do 

write (fichier2,rien> ; 
reset<fichiert>; 
reset(fichier2>; 
for i:=l te ima>: 
do begi n 

seek(fichier 
1,tabCil.c:ompt- 1>; 

read(fichier 
1,fiche>; 

wri te (fi chie 
r2,fiche>; 

end; 
close<f ichier2>; 
erase<fichierl>; 
rename(fichier2,nom_ 

fichierl> 1 
as111ign <fi c hier1,nom_ 

fichierll 1 
efface_message 

end 
else begin 

af fiche_messageC ' Cet 
te rubrique n ' ·e:: ii.te pas.'>; 

delay<BOO>; 
eff ace_mess age 

end 
end; 

{--------
----------------> 
procedure modifier_fiches; 

var i,rub,imax : integer1 
fiche1type_f i che; 

be;in 
recherche<true>; 
imax1 • filesize<fichierl >1 
reset(f ichierl>; 
imp:"''N'; 
r-ubl '"l ; 
i: =l 1 
while net eof(fich ier1) 
do bl!gin 

read (fi c hierl,fiche>; 
if selectCil 
then begin 

repeat 
aff ich 

e_fiche(f ic:he,false>; 
writel 

n1writeln1wr i teln1writeln1 
gotoxy 

<1,20.> 1 
wr ite< 

'Entrez l e numero de la rubrique ch 
oisie ( Cretur-nl pour quitter> 1 'I 

r ·_aaisie<rub,3) ; 
wri tel 

n 1 
if rub 

<>O 
then !:> 

e;in 

if rub ln C1 • • nbr_rubr1 quesl 

then bec;iin 



R U t-.1 
I N F 0 

MEGAST2M 9950 FHT 
MEGA ST 4M 12 950 F HT 
MEGA LASER 2M 20 950 F HT 
MEGA LASER 4M 23 950 F HT 

IMPRIMANTE lASER 11 950 F HT 
R~SOLUTION 900 X 300 
8 PAOES M INUTE 

ON CROIT AËVEA 
520 STF 2 990 F 
S20 STF -.- MONJTEUR COULEUR 
1224 , ... • ... . . . .. .. ... 5490F 
1040 STF COULEUR • . . . • 7 490 F 
1040 STF MONOCHROME 5 990 F 

520/1040 ST : Garant~ 2 MS. 

• trs;tement de texte 
HABAWRITTER • . . . • . . . • 100 F 
STAD • •• . . • . . •• .. • . BOOF 
SIGNUM • , , • , , • , , • , • • • 1 800 F 

TABLETTE GRAPHIQUE CAP 

IJ0:~e3~ 
• fogiciels graphiqu'es ST 
AEGIS ANIMATOR . . . • . 585 F 
PUBLISHING PARf NEA . . 1 600 F 

• musique ST 
CREATOR .. . .. .• . . • . . • 2 845 F 
PAO 24 STEINBERG V 2.0 2 600 F 
EZ·TRACK • , 870 F 

e tableurs 
OBCALC 
EZ--CALC .. 
CAlCOMAT . 

• utilitaire atari ST 
MACRO ASSEMBLER 
• -éducatifs ST 
MATH3• . . 
MATHs•.4• , ••.• . . 
MATH6• •. . •. . • ••. •.. •. 
GÉOMËTAIE 3• à T~rm. , . 

•jeux ST 
BA.RBA.RIA.N , , , , , , , . , • • , 
IMPACT .. • . . .• . .. • .. • . , 
MAABLE MAO NESS • . . - .. 
PIRATES OF BARBARY •. . 
ROAORUNNER • .. . . . . • . . 
COLONIAL CONQUEST . . 
CHESSMATER 2000 • , , • . , 
FLIGHT SIMULATOR Il 
MANOIR MORTEVILLE 
ARKANOID , ,, ,, , 

• encore des jeux 

455F 
740 F 
4SOF 

570 F 

225 F 
225F 
225 F 
24-0 F 

225F 
t50F 
299F 
145F 
189 F 
31SF 
300F 
410F 
230 F 
140F 

FtS SHUKE EAGLE . • 230 F 
TERRORPODS . •• , , • , , • , 210 F 
IN DIANA JONES , .. .. • .. • • 150 F 
KINGOUESTUI . •. . .•..• . 290F 
DEFENDER OF THE C ROWN 270 f' 
SOI • . .. •. . . • .• ,, . ,, , 345F 
METRO CROSS . . . 260 F 
THE PAWN , • . . • • 210 F 
WOALD GAMES 320 F 
TAJPAN • . . . •..••. . ••• 170F 
GOLD RUNNER. . 250 F 
RANARAMA , , • • 195 F 
BACKLASH , • . . • .. , 195 F 
ST AA GUDER . . . • 245 F 
SUPER CYCLE • • • 320 F 
PROLONGATEUR 
SOURIS/ JOVSTICK 80 F 

R M A T 

SIU 
LA CONSOLE ET SES JEUX 

CONSOLE SEGA . . 990 F 
PJSTOLET , • .. • , , • , • . . 449 F 
ACTION FIGHTER . . • . . . . 219 F 
ALEX KEED . . . . • 219 F 
ASTRO WARRIOR , , • • 219 F 
BLACK BELT • . . • 219 F 
CHOPLIFTER . . . . . . • 219 F 
ENDURO RA.C'E.R , , • • 219 F 
F 16 FIGHTER . . • . . •• . .•. 169 F 
FANTAZY ZONE . . . .. . . . . 219 F 
GANGSTER TOWN , •• , , , , 219 F 
GHOST HOUSE 169 F 
GREAT GOLF 219 F 

• encore des /eux SEGA 
MISSILE DEFENSE 3 O • . 219F 

100F 
210F 

MYHERO 
NINJA . .• 
OUTRUN , , 
PRO WRESUNG • 
QUART ET 
ROCKY , .. , 
SECRET COMMAHD 
$PACE HA.RAIEA . • • 
SUPER TENNIS , , , 
TEOOYSOY • . . • .. • 
TRANS BOT . 
WONDERBOY , , , , 
WORLO GRAND P.RIX 
WORLO SOCCEA 
XIUION 
ZAXXON 

-· 219F 
219F 

, . 269F 
2 19F 
2'19 F 
169F 
169 F 
169 F 
219F 
219 F 
219 F 
219 F 
2 19 F 

les joysticks' 
THE PROFESSIONAL >- -
6 mic roswit c:hes 
A. $TANOARD 170 F 
8. AUTOARE 195 F 

~ •THEELITE130F 
• 4 m ie<oswotches 

"€.~POUR PC 1512' 
..iO\.) ./" jOy$tiC:k + intGrface 
.~ 450F 

COLLECTIVITES 
ÉTUDIANTS!! consultez-nous 

de bonnes affaires 
vous seront proposées. 

I Q u E 

Tableur graphkp.ltt CALCOMAT 
Base de données SUPEBBASE 

et en plus UN PACK DE 4' JEUX 
et pour te prix du 1512 !! 
NOUS CONSUL TER. 

PC 1640 
H020C 
CA~TEE 
hauto ré&O.lu 
640 x 350 c:ouleur 
16 eoulet1r& au choiit dan$ 
un.c palette de 64 couleurs 
moniteur hJl.ftO r~solutlon 
640 Ko . 15880 F 

PCW9512 

:• .· 
Montt. noir et blanc 90 x 32 car. 
Lecteur disque 1 rnega 
Trahemetit toxto Loeoscript 2 
lmprimoote m~rguerite 6 510 F 
et toujours 
PCW 8256 . . •• 4 740 F 
PCW 8512 .. ... . .. . 5 930 F 

PCW :n't'.:-'~~n OTP-PAO 

OTP~PAO . .. . .. ... . . ... 375 F 
OTP-PAO + Souris AMX . 875 f 
OTP-PAO e Scanner 
MASTERSCAN . • . . . . . . . 875 F 
OTP-PAO , Oîglt.tllsour VIOi 
+ Swrls A.MX + MASTERSCAN 
+ PCWPaint , •.•.. . •• 2975F 

la vitrine de NOËL de 
l'authentique spécialiste 

62, rue Gérard - 75013 PARIS 7 rue de l'Eglise - 92220 NEUILLY-SUA-SEINE 
Tél. : (1) 45.81.51 .44 ':tU1tert de 10 ~ (angle rue. des Poissonniers) 
Télex: AUNINFO 270841 F IJ lurid; au à 19 h Tel.: (1) 46.40.73.26. 
Métro PLACE D' ITALIE Sortlo BOBILLOT 8'1med; Métro et Bus PONT DE NEUILLY 

CPC 464/6128 

AMSTl~• 
CPC 464 Monochrome • . 1 990 F 

Couleur . , , , , 2 990 F 
CPC 6128 Monochrome . 2 990 F 

Couleur . • . . • • . 3 990 F 
IMPRIMANTE OMP 2000 1 690 F 
LECTEUR OISQ. 001 , , 1 990 F 

MUL TI FACE Il • • • • tCJ 550 F 
• jeuxCPC 
BARBARIAN . , . C 99 F .. 0 132 F 
MYSTERY OF THE NIL 
. . . • , , , • • •••• . • C 105F · O 145F 
WORLO GAMES , .. .. C 99 F 
ASPHAL T C 140 F BIG 4 • 0 150 F 
TAI PAN ••• .• .. C 99F - 1) 150F' 
ACEOFACES . . C 110F • 0 150F 
SPORT COMPIL C 175 F - D 250 F 
NITROGLYCERINE , • . •• • 1) 20SF 
FlVESTARGAME Il . •. . , C 115 F 
MAGMA.X . . • . .. C 99f . D149 F 
TU'ER N'EST PAS 
JOUER . . ...... C 105F - 0 165 F 
PAPER80Y . .. . C 98F • 0148F 
BUQBLE.R ,. . . . C 105 F - 0 155 F 
ZOMBI , , , , , .. ..... . . C 140 F 

• jeuxCPC 
SPY VSSPYlll . . • 0 160F 
6-X PAK •••• • . . • .. • • •• 0 148 F 
LE MAITRE OES AMES . 0 190 F 
CRAZY CARS . . C 138F-0179 F 
HIGH FRONTIE.R C 120 F • 0 170 F 
WONDER 80"( C 95 F • 0 140 F 
ARMY MOVES . , C 95 F - 0 135 f 
OUARTET .. • .. C 95 F - 0 140 F 
MYSTERY OF ARKHAM . • C 120 F 
JOYCON (Doubleur de joyatick) 
FAMEUX • . . • . . • . . ... . ..• 7S F 

• Mucatlfs CPC 
MATH6• . •· , , , , . .. ... 0 132 F 
MATH 5•-4• • . . • . . . . . . .. D 132 F 
MAT.H3'1! ... - ·· ·- · · · ·· · · 0 .202F 
OtCOUVERTE OE LA VIE 
tr-.s• . . . . . . . . . . 0205 F 

• livres AM/GA 
BIEN DEBUTER •• ,, , . ... . 149 F 
TRUCS ET ASTUCES • • . . • 199 F 
THE AMIGA HANOBOOt< . • 135 F 
HARDWARE REF. MANUAL. 355 F 
INTUmON REF. MANUAL • 355 F 
ROM KERNEL EXEC. . • . . . 355 F 
ROM KEFINEL LIB. OEVICES 533 F 
Port en phJs 25 F par livro, 

DIGITALISEURS 
ATARI ST 
PRO 87 (CtCI Haute «isOlutiof"I 
126 tons de g ri.$ . • . . . • .. • 2 950 F 
REALTIZER (CICI) Oiglt ullf3 rapide. 
2.â16tonsde_gris . . .. ... 1 730 F 
AMIGA 
OIGIVlEW 2..0 • . • , • • 1 995 F 
TABLEITE GAAPH. CAP • 4 650 F 

IMPRIMANTES 
g~~~ ~~ ~o ·: ::: .C.o"'~(j&$ ·: 
g~~~~1~~ ~EA PAG.ê ~'~~;, 
IMPRIMANTE DMP 3160 • 2 290 F 
IMPRIMANTE OMP 4000 , 3 990 F 
AMSTRAD LQ SOQ • • • • • • • 4 020 f 

~ll> 
(~CANNER CICI 
SCANNER A PLAT , FORMAT A4 
IMPRIME DIRECTEMENT EN 
THERMIQUE • COMPATISILITIË 
LASER OU MATRICIELLE • SOFT 
GRAPHIQUE EXTRËMEMENT 
PUISSANT • SAUVEGARDE SOUS 
DEGAS ELITE . ZOOM • RÉGLAGE 
DIRECTEMENT SUA SCANNER • 
SCAN EN TEXTE (N et B} OU EN 
GRAPHIQUE, 128 tons de gris par 
ottet de trame sur ST • 32 tons de 
gri$ $ur AMIGA. Prix: 14 8.50 F 

TAPIS SOURIS 
MOUSE MAT (USA) ~· .. • .. • 89 F 

nouveautés US AMIGA 
EXTENSION MtMOIRE INTERNE 
A 1000 avec horloge., 1.5 MEGA 
RAM portée à 2 MECS . . . 4 990 F 
EXTENSION Mt;MOJRE INTERNE 
A 500 associée à l'01CteMion 
Commodore 512 K lnteme avec 
horto99. L'ensemble porte l'A SOO 
à3,SMEGS . .. .. . .. .. . . 4850F 

TV SHOW • Animation et slide 
&how avec effets spk&aux pour 
IOtJS vos gr.aph. AMIGA , , • 770 F 
tMUl.ATEUR C64 , , •• , . • . • N.C. 
ACCÉLÉRATEUR DE OAIVE N.C. 

SILVER . RAY TRACING 30 
ORAPHICS ET ANIMATION 1 600 F 

AMIGA 1000 
EXTENSION 2- Mo • • • , . 4 600 F 
$1DECAR ••• • . . . • • •• •• , 7 SOQ F 

Rejoignez le 
CLUB AMIGA/RUN 

G.aranUe2 tinsiiiii. 
~::;;:;m: 

AMIGA 2000 XT----­
Carte Xf. Disque dl.11° 20 Mega. 
Lecteur 3.5, lcctour 6 1/4 (XT). 
Moniteur couleur 1081 : 26 790 F 
AMIGA 2000 AT 
Carte AT. Disque dur 20 Mega. 
Lecte\lr 3 .5, l&eteur 51 / 4 (All .• 
Monito.ur çouJeur 1081 : 29 160 F. 

• des utilitaires AM/GA 
oet.UXE PAINT If • • • . 699 F 
A. ANIM. + IMAGES .. .. . 1 435 F 
OELUXE VIDEO 11 . . • , ~ N..C. 
TEXTCRAFT PLUS • • • 750 F 
PROWRITE • ·· ~.,, ... 1100 F 
PAOE SETTER . • . .....• 1 230 F 
SUPER BASE (français} • - 990 F 

•musique & 

AEGIS SONIX • . . . • • , 7!jp F 
DE LU.XEMUSIC C. S. , • . 760 F 
FUTURE SOUNO ...... .. 2 96S F 
PRO MIDI STUDIO • . . 2 860 F 
AEGIS VIDEO SCAPE 30 , 1 565 F 
OIGI PAINT . . .. . • 630 F 
•langages 
AC BASIC CABSOFT) •...• 1 550 F 
LATTICEC .. . . . ~ ..... .. 1490F 

• Îeuxamiga 
SARBARIAN , .. , • • . .. 245 F 
TER.AORPOOS 245 F 
IMPACT , . . . . . . . . 150 F 
TEST DRIVE • , , , , , 376 F 
THE PAWN . . . . . . . 270 F 
KARATE KID Il . • • • '240 F 
FAERY TALE , . . , , . 410 F 
ARAZOK'S TOMB • 340 F 
ALIEN FIRES . . . . . . 340 f 
FLIGHT SIM . Il . . .. , • • . .. 495 F 
FS Il SCENE61ES 1 , , •. , , 250 F 
OEFENDER OF TliE CROWN 355 F 
SINBAD , • • . . • . .. . . • . . • 370 F 
ROADWAR 2000 . . . • • , • 390 F 
SILE.NT SE.AVlCE • . . • . . 390 F 
MARBLE MAONESS • • 390 F 
CHESS MASTER 2000· • , 350 F 

• encore des Îeux 
CRAZY CARS . . • • • • • • . . 285 F 
AOADWAR EUROPA . • . . 350 F 
OARt< CASTLE • . . • • . • .. 310 F 

• et des logiciels AMfGA 
AMIGA TEL + CABlE 

500/2000 . • . . • . 980 F 
1opo , • , , . , , . 980F 

MINI 16 • ~ . •..• . . .• .. • 11 741 F 
FLOW-IDEA PROCESSOR $10 F 
PAGE FLIPPER •• , •• , • , 420 F 
CLIMATE • . • • • • • 350 F 

• noweautê US 
SYNTHIA pour c-.r"r ckJis :sons et 
le-S s.auvegarde:r SOllS IFF, et 
ensuite les GJCploiler SOU$ SONIX 
par exemple 750 F 

CREDIT 3 tormules: 

1. PARTICULIER CETELEM 
2. CRÉDIT ENTREPRISE 
3. LEASING 

BON DE COMMANDE à renvoyer à .•.. ,. dep' VPC 62 rue Gérard 75013 PARIS 

-Logi-ciel=============== '==== 
1• Matériel ~ 

Frais da pOrt (Francè métrop.olitâinc) , Logf*I$ 20 F Sup polir 
contre-1emboursement 30 F. Mat~iet par SERNAM EXPRESS 200 F. 

• Cl- jOifll mon .-ègk:men1 IX)r cheq1,1e bancaire CJ ou CCP D 

SIGNATURE 
$ign..11vre des pmenrs peur les moins <M t8 ans. 

ToraJ 

Nom ------------------ Prénom---- ---- --

Adresse - -------- --- --- - - ------------
Tél. 

Je préfère régler par carte de crédit bancaire n° de carte DEMANDEZ 

~xlirL'fi}.} 1 1 I] 1 1 1 Il 1 1 1 1 ~ ~~~~~J~~TS 

. 
:::::!• 
.i::. . co: 

Date de commande : ~ VOTRE MACHINE : 
• Signature obligatoire : @!!EC!IC! (marque) . . . . . • CREDIT CETELEM IMMEDIAT : NOUS CONSUL TEF.l 
..... ..... .. ... ................................... . ....•. . .••..•.....................•.................... ••• •.••. •• 



ell• va~eur 
write< · Ent rez la nouv 
·i; 

( DEBUT 110DIF ) 
case rub of 

l:alpha_saisie<f 
lche . nom,30)f 

2 :alpha_sai&ie<f 
lche.prenom,30); 

3:alpha_saisie(f 
iche.t•l ,20>; 

4:alpha_saisieCf 
iche.num_rue,7); 

S : alpha_sai s ie(f 
iche.nom_~ue,40>; 

6 : alpha_ sai s ie(f 
iche.dep,2>; 

7: al pha_sai si • (f 
i che.com,::S> 1 

8 1 a~pha_saisieCf 

ic:he.note,70) 
FIN MOOIF > 

and 

end 

e l sa begin 

affiche_massage<·cett 
e r ubrique n''exi s te pas.•>; 

delay<S00>1 

eff ac:a_message 

end; 

affic:he_message<• a utre rubrique 
<OIN> ?' > 1 

read<kbd , c:h>1 

efface_message 
e 

ndt 
until <rub•O 

>or <c:h in c·N·,·n·J>1 
seek<fichi e r 

1,i-1l t 
write <fic:h ie 

r t ,f ic:he> 
end; 

if rub=O then seek(fic: 
hiert,filesiza<fic:hierlll 

el s e iz•i+l ; 
e nd s 

c: l ose < f 1 ch·i er 1 > 
e nd t 
if rub•O then seek(fic:hiert , filesi 

ze(fi~hi erll > 

var aux : ligne1 
car:c:har1 
11 integer; 

b egin 
aux : :'•; 
for i::l to length<str) d o 
begin 

c:ar : =copy(str,i,1>; 
if (ord(c:ar))q6) and <ord 

<c:ar><123> then car : =c:hr <ord Ccar>-3 
2>; 
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au>! : =au>t+car 
end; 
m•jusc:=aux: 

SESAME 
end; 

<---------
-----------~~-) 

proc:edure construit_select; 

var 1 : i nteger; 
tra.its, fiche:type_fiche; 

{--> 
procedure compare(occ : donnee;va 

r str 1 donnee); . 
c:onst dernier:booleanstruè; 

var p,len : integer; 
aux:donnee; 

begin 
r 'apeat 

if s.electci l 
then begin 

len:•lengt 
h (ace); 

p:=pos(•,· 
,occ>; 

if p <>O th 
en begin 

aux 1 ~copy < occ, 1 , p-l;l ; 

occ:=copy<oc:c , p+l,len-pl; 

dernier:•fal s e 

end 
el 

se b•Qin 

aux: =occJ 

dernier:,.true 

end ; 
if <aux<>' 

•> a n d <pos<majusc:Caux> , majusc<~tr> 
) •0) 

then begin 

selectCiJ1:false; 

. d e r nier : .. true 
end1 

end1 
unti l dernier 

end1 
<-> 

begin 
saisie_fic:heCtraits,true>1 
reset<flcl'lier1>; 
1 : =1J 
while not eof Cfichier1) 
d o begin 

c:he.nom>; 

raad(fichier1,fiche>; 
with traits 
do bagin 

< DEBUT 110DIF > 
compare<nom,fi 

compare(prenom 
, fiche.prenom>; 

che.tel>; 

e,fic:he.num_rue>; 
compar e (num_r:c1 

compare<nom_ru 
e , fiche . nom_rue>; 

compare<dep,fi 
che.depl; 

compare<com,fi 
che. com>.; 

compare(note,f 

end; 
< FIN HOOIF } 

i : =i+l 
end ; 

close(fichierl >; 
i f i mp i n C • 0 • , • o • J 
then begin 

writeln (lst,•Li ste d 
a~ fiches ayant c:omme caracteres c o 
mniuns: · ) ; 

writeln <lst >; 
affiche_fiche<traits 

, falsa) ; 
writeln<lst, · 

--------· >; 
writeln<lst> 

end 
and ; 

<---------------------·----} 
proc:edure rec:h erche<option :boolean > 

var fi-che : type_ fiche; 
i lint•gar; 

begin 
for i:=1 to filesize(fichierll 

do • •lectCiJz=true; 
r epaat 

imp1 •·N·; 
if not<option> 
then b•gin 

aff ic:he_messag 
•<"Voulez-vous imprimer CO/N) ?'>; 

rea.d (kbd, impl ; 
effa.ce_message 

end ; 
construit_select; 
r eset (fichier1l ; 
i 1 "'l ; 
i n~1Ù 1 1 • true; 
while <not eofCfichierl > 

) and (ch<>".') 

C: h•>. 

n begln 

do begin 
r e ad (fichier 1, fi 

if selectCil the 

a.fhc:he_f i che <fiche, true>; 

inutil : =false 

i : =i + 1 
end; 

cl ose (fichier 1 > ; 
if inutil 
then begin 

ch1= ' N' ; 
aff iche_messag 

•<'Sans resultat. ">; 

end 

del ay (800) 1 
eff ac:e_message 

else begin 
affiche_messag 

• <'Voulez-vous specifier de .nouveau 
x c:ar•c:teres <OIN> ?'li 

read(kbd,ch>; 
eff ace_message 

e nd ; 
until not<ch in c·o·,'o ' J) 

<---------
---------------------) 
proc:edure detruire_ f iches; 



CPC 6128 couleur+ imprimante 

4495F 
D CPC 464 monochrome ....... .... 1990 F 
OCPC464couleur. . .. .. .. ... .. 2990F 
D CPC6128 monochrome .. ...... .. 2990 F 

D digitaliseur ARA . .. . . .. .. .. .. . .. . . 990 F 
D synthétiseurvocol. .. . .. .. .. .. .. . . 550 F 
D interface TV .. .. .. .. .. ........ 7 490 F 
D interface TVavectélécomman . .. 1690 F 
0 crayon àfibre optique DART .. .. 395 F 

•Cam 
• Tête d'impression 9 aiguilles 
•Vitesse d'impression de l OO cps en mode 

listing et 16 cps en NLQ 
• Niveau de bruit inférieur à 52 dB 
• Entraînement du papi~r par fridion ou trac-

tion 
• Plusieurs styles de caractères: 
doubles largeur, gras, double frappe, com­
pressé, italique, superscript, inverse et souligné 
•Marge et espacement ligne réglables par 

commandes logiciel. ~ 

0 imprimante SEIKOSHA SP 180 .. . 1590; 

cadeau 
1 joystick 
4 logiciels 

ATARI 520 STF + 
moniteur couleur + imprimante 

, 5995 F 
0 otori520STF .... ... .... ... ....... .... 2990 F 
D otori 1040 STF + monit. mono .... 5490 F 
D otori 1040 STF + monit. coul. .. .... 7 490 F 

0 rea/tizer... .. .. .. .. .. . . 1690 F 
D tablette graphique C.R.P. . .. ... .. . 4595 F 
D ST reploy . . . . . .. .. .. .. . . . . .. .. .. . . 850 F 
D disquedur20MO ...... ......... .. .4990F 
0 imprimante couleur .... , ...... .. .... 3490 F 

... et toute la gamme 

des PC Thomson 

et Amstrad, 

Méga ST Atari 

disponible dans la 

boutique "PRO" au 

43.28.00.71 

ORDIUID l!!J !l~l. 

cadeau 
1 joystick 

4 logiciels 

SUPER -· 

PRON\0'1'\0N NO~L 

'~ ! . ' . . . . mt~~i~ 

T080 +moniteur couleur 
+ imprimante 

4995F 
D T08D +câble péritel , ........ .. , , 2990 F 
D T08D + monit. mono . ... ...... , .. 3690 F 
0 M06. .. ...... ... .... .... .. .1 490F 

D digitoliseur"PR0" ..... .. .... .. ..... 2490F 
D synthétiseur vocal. .... ..... :..... .. 550 F 
D crayon optique .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. . 7 20 F 
0 incrustation TV .. .. .. .. . .. .. .. 499 F 
D extension mémoire 256 K .. 7 490 F 

D magnétoscope VCR 4600 . , . , , , . . .. . 3990 F 
Modèle avec programmation par 
télécommande à écran cristaux liquide 

0 magnétoscope VCR4800 .. ,, .. . . .. .4590F 
• le VCR 4600 MK If. le pflmier de 111 gemme Amstr&d • MagnétO$COPC 
Secam Type "H.Q: • Sytti!me V.H.S. • En1ièrement compatihleo Cana1 + 
e Commendes et chllrtlt!me'nt lrontaux • Té!êcommsnde mul1i·fonclion 
à intrarougn • Mêmcrisalion de 5 programmes sur un' période de 14 jours 
el/ou rêpéti1if du lundi au vendtl!di • Affü:hage dl! l'heUre. de la plogram· 
rnation et du compteur. en f-a~ade •Recherche rapide avant et aui• re avec 
visualisation • Compteur ~ 4 cMfres avec remiSt à t4ro automatique • 
Fonction ï.R.P." : Petrnet un enregistiement automa1ique p11r s~quences de 
30'. 60'. 90', 120', 150', 180' • 2 prises Péritel • Uvr' avec 1é l~co r1t· 
men de • Alimen1a1ion , 220 V • Consommalion: 37 W/h e Dimensions : 
L43 x H 10 x P31 cm. 



var i1integer; 
Hche:'type_f i che; 
fichier2:fil e of type_fiche; 

bagin 
assignCfichier2 , 'faux'>; 
rachercheCtrue >; 
affiche_messageC ' Confirmation 

COIN> ?'l ;" 
raadCkbd,chl; 
eff ac:e_message; 

rl )) 

if ch in- c·o·,· o•J 
then begin 

resetCfic:hi er1>; 
rewrite(fic:hi er2 l ; 
i 1 ~11 
while notCeofCfic:hie 

do begin 
read<fic:hier 

1,fichel; 
if not<selec: 

tC(J> then writeCfi c hi e r2,fic:he>; 
i ... i +1 

end1 
close<fichier2> J 
•raseCfic:hierl> 1 
renameCf ichi e r,2,n 

oa_fichierll 1 
assignCfichier1,n 

a._ fichier 1 l 
end; 

---- ·----------) 
proce dure tri; 

type elem=record 

<--------

compt:integer; 
val adonne• 

end1 

var i,J,imax,rub: integer1 
fiche,rien1type_fich•J 
fichier2afile of type_fiche; 
tab:array C1 • • nbr_fiches_maxl o 

f •l•m1 
aux 1 el •111 · 
option : bool ••nt 

begin 
n•wscr1 
with ri•n do bagi n 
< DEBUT MDDIF > 

end1 
< FIN l'IDDIF > 
gotoxy< 1 ,22> 1 

nom:='.·; 
pr•nom:a • . 'J 
tel:• ' . ' I 
nucn_rue:=·. • 

nom_rue:=·.' 

dep: .. · • ' ; 
ccm:::s'. · ; 
note : .. '. · 

write<'Entrez la numero d e la 
rubrique : '>; integer_saisieCrub, 3) 
; 

if rub in c1 •. nbr_rubriques] 
then begin 

affiche_massage('Pat 
i•nter S.V.P . ·>; 

r1 )) 

t1=i; 
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r es et (fi c:h i er 1 > ; 
i : =O ; 
whila not<eof (fichie 

do begin 
i1•i+l ; 
with tabCil 
do begin 

c:omp 

SESAME 
read 

(fic:hierl,fic:he>; 
C:êlSe 

rub of { DEBUT 11001 
F > 

laval1=fic:he. nom; 

21val:=fiche.prenom1 

31val:=fiche.tel; 

4:val:=fiche . num_rue; 

~1val:=fic:he, nom_rue ; 

61va l:=fiche.dep; 

7:va'l:=fic:he. com; 

8:val : =fi che.note 
end 

C FIN 1'10.0IF 
) 

end 
•ndJ 

cl ose <fi ch i er 1 ) ; 
imax : .. i 1 
for i 1•1 te imax-1 
do for j:=i+l te ima 

do if <majusc<tab 
Cil .val>>majusc<tabCjl . val)) 

"'tabU l; 

i J : •tab [ j l; 

Jl:•aux 

)( '); 

then be;gi n 
.. u u : c 

tabr 

tab C 

e nd: 
assignCfic:hier2,'fau 

rewrite<fi ch ier2>; 
for i:=l te imax do 

wr iteCfichier2,rien> ; 
rasetCfichi e r1l; 
resetCfichi e r2>; 
for i : =1 to imax 
do begin 

seelt Cf i chier 
1,tabtil.compt- 1>1 

1,fichel; 

r2,fiche>; 

fichier1>1 

ficht erll; 

end 

read<f ichi•r 

wri t•·<f i chi a 

end ; 
close (fichier2l; 
eraseCfichier1); 
rename(fichier2,nom_ 

assi gn (fichier1,n om_ 

eff ac:e_message 

else begi n 
affiche_message('Cet 

te r ubriqu e n ''ewiste pas . '); 
del ay (800) ; · 
eff ace_message 

end 
• nd1 

<--------
----------------> 
procedure modifier_fichesi 

var i,rub,iMax1integer; 
fiche1type_fich•; 

begin 
recherche <truttl; 
imaxa•fileaize(fichierl>; 
r•••t (fichier 1)' 

i111p1='N"; 
rub1 ,.11 
i: .. 1; 
while net eof<fichier1l 
do begi n 

read(fichier l ,fichel ; 
if s e lec:Hi l 
then begin 

repeat 
affi c: h 

wr itel 
nJwriteln;wri teln ;writeln; 

C1,2Q) 1 
write( 

' Entrez le numero de la rubrique c:h 
oisie ( Creturnl pour quitter> : ' ) 
1 

r _sai sie <rùb , 3> ; 
write l 

if r u b 
<>O 

then b 
•gi n 

if r ub in [ 1. .nbr _rubri quesJ 

then begin 

wr iteC'Entrez l a nou v 

ell e valeur 1 '); 

< DEBUT HODIF > 
c:a·se rub of 

l :alpha_saisie (f 
iche. nom,30>; 

2 : alpha_saisi e ( f 
ic:he . prenom , 30> ; 

3:alpha_saisie <f 
iche.tel, 20>; 

4: a lpha_sai si• <f 
iche.num_rue,7>; 

iche . nom_rue,40); 

b : alpha_saisi e <f 
iche.dep , 2l; 

7:alpha_saisie <f 
iche. com,3l; 

S:alpha_sai si e <f 
iche.note,70> 

FIN MDOIF 
end 

end 

e lse begin 

affic:he_message('Cett 
•rubrique n''existe pas. "> 1 

del ay C800l J 

ef face_"nlassage 

end; 

affiche_messagec•autr• rubri que 
COIN> ?' l; 

readCkbd , chl; 

efface_message 
e 

J 



DYNAMIT COMPUTER 
• 

(ÉLU COMPATIBLE PC/XT ®DE L'ANNÉE PAR LE JOURNAL 
DE LA PRESSE INFORMATIQUE PROFESSIONNELLE 

" DÉCISION INFORMATIQUE» POUR SON RAPPORT QUALITÉ/PRIX) 

.PROMOTION ÉDUCATION NATIONALE (RÉSERVÉE AUX ÉTUDIANTS/ENSEIGNANTS) 

HT 
(3 556,82 TTC) 

L'ORDINATEUR COMPATIBLE IBM-PC®, LE« CK-PC »(Clown KILLER-PC) incluant: 
Boîtier métal pro, carte mère Turbo 8 slots, 4,77/8 MHz équipée de 512 Ko extensible à 640 Ko, BIOS légal 
SIGMA DESIGN (USA), AWARD (USA) carte contrôleur de lecteurs de disquettes, carte monochrome graphique 
imprimar:ite, ou carte CGA imprimante TURBO, lecteur de disquette japonais et assemblé au Japon, alimentation 
135 W. ÜUFCC (Normes USA), clavier Azerty 84 touches mécanisme CHERRY ALLEMAND. GARANTIE. 

OPTIONS : MONITEUR TIL ou VIDÉO COMPOSITE ...................... 716,70F HT (850,00F TTC) 
SOURIS ESPRIT (TAIWAN) ................ ... ....... ................ . 244,52F HT (290,00F TTC) 
SOURIS NEOS (JAPON) la meilleure du marché .......... 548,06F HT (650,00F TTC) 
MS-DOS 3.21 (Manuel frànçais) + GW BASIC ............. 450,00F HT (533,?0F TTC) 
BOITE DE 10 FREEWARE (sur diskettes RPS) .. ......... ... 84,32F HT (100,00F TTC) 
BOITE DE 10 DISQUETTES SF/DD ............................... 23,61F HT ( 28,00F TTC) 

PROMOTIONS EXCEPTIONNELLES (QUANTITÉ LIMITÉE) 
IMPRIMANTE OLIVETII DM-100 ................................................ 1264,76F HT (1500,0QF TTC) 
DISQU~ DUR 20 Meg + Contrôleur (USA) .......... ... ........ ... ......... 2445,20F HT (2900,QQF TTC) 
FAITES VOS A DDITIONS ! ET PAS DE VENTE FO RC ÉE DU TYPE Vos disquettes 
à O,SOF si vous m 'achetez ma boÎte de rangement au prix de son poids en or!!! 
FOURNISSEURS DES GRANDS COMPTES FRANÇAIS, CAISSE CENTRALE DES BANQUES POPULAI­
RES, CNRS, FACULTÉS, ÉCOLES D'INGÉNIEURS, SG2, CULLINET, CEGOS, SLIGOS, PHILIP MORRIS/ 
MARLBORO, etc. 
NOTRE QUALITÉ N'EST PLUS À DÉMONTRER, NOUS N'AVONS QUE DES CLIENTS HEUREUX ET ... 

DES PRIX ... À FAIRE PLEURER 
LES CROCODILES 

RECHERCHONS MONTEURS CÂBLEURS, TECHNICIENS ÉLECTRONIQUE, INGÉNIEURS 

DYNAMIT COMPUTER 54, rue de Dunkerque· Métro: Gare du Nord/Anvers 
75009 PARIS · Tél. : 42.82.17 .09/25 ·Télex : 643295 F 

HEURES D'OUVERTURE: MARDI AU VENDREDI 9 h 30- 13h114 h- 19 h- SAMEDI 10 h- 13h/14 h 30- 18 h 



nd; 
unti 1 <r-ub~O 

>or- (ch in [ ' N','n' J> ; 
seek<~ichier 

l,i-1); 
write< fichie 

r l, fi Che) 
end ; 

lf r-ub•O then see kCfic 
hier-l ,filesize ( f ichier- 1) > 

else i_:=i+l; 
end; 

cl ose (fichier 1 > 
er.d ; 
lf rub•O then scek<fichierl ,f ilesi 

za (fi.:h1<?r-1 > > 
e l s e i : = i +1 ; 

Test mémoire 
pour PC 1403 et 

compatibles 
Avez-vous une bonne mémoire? Ce 
lfatino inspiré du jeu de Kim peut 
vous donner la réponse. 

2:HS=O 
3:REM TESTEZ VOTRE M'Et'IJIRE 
VISUELLE 
4:REM EN RESTITUANT DANS LEUR 
ORDRE D'APPARITION 
5:REM LES SERI ES DE CARACTERES 
ALEATOIRES 
6:REM AFFICHEES PAR LA MACHINE 
9:REM PRESENTATION 
1 O:PAUSE. >Test memofre<· 
11 :BEEP 1 
12:REM INITIALISATION 
13:DD$=·· 
15:SC=O 
19:REM CHR$ ALEA TOI RE 
20:RANDOH 
21 :A=RND 26+ 64 
37:REH DE CHR$ 
38:DD$=DD$+CHR$ (A) 
39:REH BOUCLE AFFICHAGE 
40:FOR F = 1 TO LEN DD$ 
43:PAUSE MIO$ (00$,f, 1) 
SO:NEXT F 
59:REH ENTREE JOUEUR 
60:PAUSE ·Entrez la sequence !"; 
61 :1 NPUT BB$ 
69:REH TEST VERIFICATION 
70:1F DD$<>BB$ THEN 79 
71 :PAUSE ·eravo ! ,. 
72:PRI NT "Prenez garde! .. 
73:BEEP f 
74:SC=SC+f 

176 

SESAME 
75:GOTO 20 
79:REH EN CAS D'ECHEC 
pO:BEEP 1 

95:1f SC> 70 AND SC< 110 THEN PRI NT 
"Votre memoire est ok:" 

81 :PAUSE ·la bonne sequenœ etait:" 
82:PRI NT DD$ 
89:REH CALCUL SCORE 
90:1f SC>HS THEN LET HS=SC 
93:1f SC<70 THEN PRINT "Vous etes 
amnesique r 

98:1 f SC> 110 THEN PRI NT "Vous etes 
surdoue· 
99:PRINT •ttigh Score:";HS 
1 00:1 NPUT "On recommence ?";X$ 
120:1fASCX$=79 THEN GOTO 10 
130:PAUSE "Poule mouillée!" 
140:END 

li SPECIAL MICRO-JEUX 

Car Massacre 
pour Amstrad 

il 

Yous avez été nombreux à nous appeler au sujet de et pr.-ammt. Lt lismg 
ci-dt>ssous résoodra tous vos problèmes de saisie. Les 119MS de DATA reprfnnfnt lK 
valetrs pœliées dM\S 1t dernlet" Micro-Jeux et sont écrites en mémore à~ fois 
puis exécuiff.s. n est Wnpératif de m.ttre au m~inun 16 v•N"s par J9ie de DATA 
et les valN-s de vérification (précédffs de po~ts) doivent être omises ici. 

1 o · car massecre 
15 · Ustino original publié dans le Micro-Jeux/Hors série numéro 5 
20 HEt1JRY & 1 Fff 
30 ENV.1,20,0,20 
40 ENV 2,50,-1, 16, 127,-1 
50 ENV 3,50,0,50,0 
60 ENV 4,127,-1,7 
70 ENT 2, 127, 1,50 
80 ENT 3,50,3, 1 
90 ENT 4,0,0,0 
1 OO AD=2000 
105 PRINT .. PATIENCE..." 
110 FOR L=1TO762 
1 20 FOR P=O TO 1 6 
130 REAOO$ 
140 POKE AD,VAL(w& ·+0$) 
150AD=AD+1 
160 NEXT P 
170 NEXT l 
180 CALL &40CO 
500 DATA 00,0C,OC,OC,OC ,OO ,00,0C ,OC,OC,OC,00,00 ,OC,OC,OC 
501 DATA OC,00,00,0C,OC,OC,OC,OO,OO,ff ,OC,OC,ff ,00,00,FF 
502 DATA OC,OC,ff ,00,00,ff, 18,24,ff ,00,00,04,30,BA,08,00 
503 DATA 00,04,75,BA,08,00,00,04,. .. 
1 000 'Conti nuez j 1JS11u'à la fin la saisie des valeurs 
1010 'avant de lancer le programme. Bon courage! 

-



3 rue Per rault 
1 • 
75001 Pari s 
METRO LOUVRE 

TEL 40/20/01/20 
TELEX 218328 

ATARI 
MEGA ST2 MONOCHROME 11801 MEGA ST 4 MONOCHROME 15359 
MEGA ST2 COULEUR l3301 MEGA ST 4 COULEUR 16859 
MEGA ST2 LASER 24847 MEGA ST 4 LASER 28405 
520 STF 2990 1040 MONOCHROME 5990 
520 COULEUR 5490 1040 COULEUR 7490 

Nos prix sur la gamme MEGA ST comprennent un contrat de maintenance sur site 
sur toute la France pendant un an et une sélection des meilleurs logiciels du domaine public. 

Possibilité de reprise d'un 520 ou d'un 1040 pour l'achat d'un MEGA. 

JP> JE ffi II IP DU JE !RI. II <Q 11.J 1E § 

Extension 512 K 1190 Onduleur Powerlab 200 3546 Camera Igekami 4490 
Disque Dur 20 Mega 4990 Digitaliseur Realtizer 1650 Camera CCD 9400 
Lecteur 3"1/2 1650 Digitaliseur Pro 87 2950 Statif pour Digit 1490 
Lecteru 5" 1/ 4 2250 Tablette Graphique CRP 4490 Table Tra<;ante A3 12990 
Modem Attel 422 4625 Scanner Hawk CP14 14900 

ll.. ((J)<G II C II IElL§ 
, 

UTILITAIRES BUREAUTIQUE EDUCATIFS 

Back Pack 490 Calcomat Plus 750 Atageo 169 
Emulcom 790 Evolution Sunsel 790 Math 3eme 220 
Flash 389 First Word Plus 990 Math 5/4 220 
Programmeur EPROM 1499 Signum 1800 Math 6 220 
KComm 2 589 Superbase 990 Fonctions et 
K Ressource 389 VI P sous GEM 1690 Complexes 220 
K Switch 299 Geomctrie 220 
PC Ditto 890 Traceur 220 
QuickMind 339 PROGRAMMATION Biologie 329 
Serveur Jmperatel 2990 Anglais 329 

Des a 249 Espagnol 329 
GRAPHISME Dcvpack 490 Allemand 329 

Oevelopper en GFA 299 
Adv An Studio 290 Fast Basic 890 MUSIQUE 
Aegis Animator 569 F Prolog 870 
Art Director 499 GFA Basic 485 Creator 2650 
CAD 3D V2 990 GF A Companion 429 CZ Android 990 

1890 Lunettes 30 Intcrpreteur C 395 Dlidrum 219 
Degas Elite 490 Lattice C 990 E Track 650 
Easy Draw 659 Mark Williams C 1450 K Minstrel 299 
Film Director 579 MCC Macro Masterscore 2900 
GFA Draft 850 Assembl. 490 Pro 24 2450 
GFA Objet 395 MCC Pascal 799 Pro Sound Designer 679 
GFA Vector 350 Mcgamax C 1690 Super Conductor 539 

1750 Publishing Partner Pro Fortran 1290 ST Replay 799 
Profimat 495 
Trucs en GFA 269 

,DJEl!J :% 
Airball 229 O.un1lc1 219 Mercenary 245 SOI 349 
A llemale Reality 239 Golden Path 199 Metrocross 439 Sentine( 209 
Arkanoid 189 Goldrunner 225 Midi Maze 399 Shan gai 249 
Au1oduel 239 Guild ofThieves 239 Monville Manor 229 . Shutùe2 199 
Balance of Power 340 Hard ball 299 Ogre 299 Silent Service 245 
Barbarian 219 Impact 169 Pawn 219 Sk.yfox 229 
Bard's T•IC 349 King's Quest 339 Phantasie 309 Space Quest 349 
Bob Winner 229 King's Ques1 2 199 Phantasie 2 249 Star Raiders 339 
Chess Psion 225 Kinf s Qu est 3 349 Phantasie 3 309 Star:lider 229 
Chcssmaster 2000 329 Lca cr Board 255 Ranarama 199 Sun og 349 
Chiffres et Lcllrcs 286 Leader Board Tourn 129 Road Runner 225 Super Cycle 219 
Colonial Conq uesl 349 Lcasure Suit Larry 399 Road W ar 2000 289 TassTime 259 
Cristal Castle 179 Macadam Bumper 299 Road W ar Europe 329 Terrotods 219 
Defender of the Crown 319 Mach 3 229 Sapiens 249 Tonie ile 220 
F 15 Strikc Eaglc 269 Marble Madncss 299 Scenary Disk 7 219 TNT 199 
Flight Simulator 2 399 Mean 18 249 Sccnary Disk 11 219 Trackcr 259 

AMIGA 500 4725 
AMIGA 500 COULEUR 6990 
AMIGA 2000 11587 
AMI GA 2000 COULEUR 15299 
AMIGA 2000 XT 26690 

DRlVE 3" 1/2 1650 
DRIVE !NT 3" J/2 (2000) 1530 
CARTEXT (2000) 5325 
EXTENSION 512 K (500) 1095 
EXTENSION 2 M (2000) 3546 
DISQUE DUR 20 MEGA 4400 

GEN LOCK COMPOSITE 7900 
GEN LOCK COMP/RVB 14232 
DIGIVTEW 1990 
PALETTE POLAROID 29900 
DIGITALISEUR DE SON 

FUTURE SOUND 2290 
INTERFACE MIDI 580 

LOGICIELS 

AEGIS AUDIOMASTER 389 
AEGIS IMPACT 1390 
AEG!S SONIX 749 
AEGIS ANI MA TOR 1190 
BUTCHER 479 
CALLIGRAPHER 1090 
DE LUXE MUSIC CS 799 
DE LUXE PAINf 2 1050 
DE LUXE VIDEO 1.2 990 
DIGIPAINT 790 
INSTANT MUSIC 295 
LATTICE C + TEXT 1790 
MACRO ASSEMBLEUR 669 
MCC PASCAL 949 
PAGE FLIPPER 1490 
PAGE SETTER 1250 
PRIS~ 790 
PROWRITE 1120 
SCULPT3D 1390 
SUPER BASE 990 
TEXTCRAFT 750 
TVTEXT . 1290 
VIDEOS CAPE 3D 1540 
VTP 1690 

JEUX 

ALIENFIRE 299 
BALANCE OF POWER 389 
BARBARIAN 235 
BARD'S TALE 389 
CHALLENGER 119 
CHESSMASTER 2000 345 
CRAZY CARS 289 
DARKCASTLE 399 
Df:.FENDER OF THE CROWN 349 
DEJA VU 409 
Dl AB LO 179 
FAERY TALE 395 
FIREPOWER 329 
FLIGHT SIMULATOR 399 
GOLDRUNNER 249 
GRAND SLAM TENNIS 349 
GUILD OFTHIEVES 249 
HALLEY PROJECT 349 
KARATEKID2 249 
LEA SURE SET LARRY 439 
LEADER BOARD 299 
MARBLE MADNESS 249 
MEAN 18 249 
MOUSETRAP 179 
PHAl'IT ASY 3 349 
PLUT OS 179 
RACTER 349 
ROADWAR 2000 315 
SCENARY DISK 7 229 
SCENARY DISK 11 229 
SOI 349 
SHA!\GAI 239 
SJNBAD 369 
TERRORPODS 289 
TEST DRIVE 389 
UNINVITED 339 

---------------------------------
ENVOYER a: INFOMANTE, 3, rue Perrault, 75001 PARIS DESIGNATION PRIX 

NOM ........................................................ PRENOM ................................. 1-----------------+---------l 
ADRESSE ....................................... .......................................................... . 
CODE ................ ..... VILLE ....................................... ................................ 1------------------+----------1 
MACHINE ............................................. ....... T EL .................................. .. 1--------- -------+---------l 

Frais de port (France) 30 Frs 



.~~--.. ~64 .. .• ~·-
mois 

. . ..... .... 380 

Par courrier 
Bon de commande 
ci·dessous 

'b' Par Minitel 
<iJ.•"~ Tapez 3615 

J' Code AMIE 

c 128 . . .. . 
1541 ... .. 
6128 .. ' .. 
520 STF , . , 
MONIT. MON 
MONIT. COUL 
AUO OAVID ; 

• ' ..... ' ••. 420 
. •.. ' .. . . ' ' 380 
. . • . . •• '.' . 450 
. ' .. ' •• ' •.. 450 
....... .•• . 240 
.... .•...•. 420 
.57.82.05 

PAYEZ 
Facillt6 AMIE 4 mensuallth 

sans intérêt 

Cr6dit CREG 
Taux 18,24 % à partir de 1500 f 

apr6s acceptation du dossier 

Carte Bleue 
Inscrivez la n ° et la date de validité 
sur le bon de commande cl·deasous 

BON DE COMMANDE AMIE 
à reloumer à AMIE VPC, 11 bd VoltalrA 75011 PARIS 

Nom . • . • • • • • . • • • • . . . . Prénom •.. , . . . N• ... rye ..••••.••••... •••. .. 
Code Postal .. .. .. • • . . . . Ville • . • .. • . . . • T é1 ...... .. ........... . 
Mon ordinateur est un : réf ....................................... , ....... . 

artlcle quantité 

PTT rans rteur 60 F + frais d envol 25 F, t po 

Cl·Jolnt mon réglement par chèque 0 

CCP D 

prix unit. 

Mont. Total : 

CB N• _ _ ______ Date de velldité _ 

MM 10 % deproQ;tlta en plus : 
(hors promorion} 

mont. 

SESAME --mr:::.=-
The Nlle 
pour C 64 

Ne pose p.as de prni:t1èrne sauf q1J 'il >?St néci?ssaire de sép.art'r le 
prNJr arnm>? .au nivi?.::u de 1.;i lign>? 1880. Les·deux listings doiv.:rit 
~tre sawegardé::. 1'•Jn .après l'autri:- : le premii:-r .:ippi:-lle >?n .:-flet 1'.-

si:-cc•rid .:-ri 1i9ni: 1 85ü. 

Echecs 
pour C 64 

!nzét-z les 1i9nes suivanti:-s : 

516 F'RINTTAB < 10) " llllll 
Il 

l;I 

517 FORI=l T016 : PRINTTAB < 10> 11i. ld"TAB (28 ) 
" - ' : NEXTI 
518 PR INTTAB <10> " llJ;ll Il 

519 PRINTTAB < 10) " 111:1 là 
Il 

520 REM # CASES # 
~21 FORL=1T08:FORC=1T08 
522 ONGCC ,L >+1GOSU8610,620 
523 NEXTC,L 
530 REM # PI ECES # 
531 FORPI= 1T032:C=PH<PI> : L=PVCF'I> : GOSU86 
40: NEXTPI 
540 REM # CAMPS # 
541 PRINT"~I BLANCS"TABC33> "NOIRS" 
550 GOTOBOO 
599 REM 
6PO REM **************** 
601 REM * DESSIN CASES * 
602 REM **************** 
610 REM # CASE NOIRE # 
611 GOSUBb80 
612 F'RINT" IG•I " 
613 RETURN 
620 REM # CASE BLANCHE # 
621 GOSUB680 
622 PR I NT" llll IQ•I l=s'' 
623 RETURN 
640 REM # PIECE # 
641 Y= INT<PI/17> : GOSÜ8680 
642 X=DECPI)+4•ABSC GCC, L>-Y> 
643 IFY=lTHENPRINT"llll' ' ; 
644 PRINTCHR$<X> ; CHR$<X+1> " i.18r'CHRS <X.+2 l 
;CHR$CX+3) 
645 IFY= l THENPRINT"l;.T' 
646 RETURN 
680 REM # POSITIONNEMENT # 
681 F'R I NT 11 1*111J11ir• ; 
682 FORI=1TO<L•2> :PR INT" !ll1'; :NEXTI 
683 PRINTTAB<10+C•2>; 
684 RETURN 
699 RETURN 
700 REM ***************** 
701 REM * F IN DE PARTIE * 
702 REM ***************** 

1 

1 

11 

1 

1 



SESAME 
710 REM # ECRAN # 
711 IFFO=OTHEN714 
712 V$="PAT":P$="BLANCS" :G$= "NOIRS" 
713 IFPL=OTHENG$= 11 NOIRS 11 :P$= 11 BLANCS" : GOT 
0716 
714 V$="MAT 11 :P$="BLANCS":G$= 11 NOIRS" 
715 IFPL=1THENG$=" NOIRS":P$="BLANCS" 
716 POKESB+O ,O:POKESB+l,O 
717 PRINT"•I11r1 ]"AB < 16> "•*********" 
718 PRINTTAB ( 16> "•l:l~ !mit " 
719 PRINTTAB ( 16) "•lm1 ECHECS l:allt" 
720 PRINTTAB(l6)" .. l:f:1 ,_,.. .. 
721 PRINTTAB<16)"11**********" 
722 PRINT "Olli.Nl ABANDON FORCE DES 

l;f' F" $-'· lllP' 
723 PRINT"•llll "VS" REALISE PAR LES 

Ili" G$" l&f' 
724 PR I NT" c:üOOllllll 
VELLE PARTIE" 
725 PRINT" 
" 

<FEU> 

<HAUT> 

730 REM # ATTENTE DU CHOIX # 

POUR UNE NOU 

POUR ARRETER 

731 IF<PEEKCJO>AND16J=OOR<PEEKCJO+l>AND1 
6)=0THEN740 
732 D1=<PEËKCJO>AND31J:D2=<PEEKCJO+l>AND 
31) 

733 IFD 1=220RD1=260RD1=300RD2=220RD2=260 
RD2==30THEN750 
734 GOT0731 
740 REM # NOUVELLE PARTIE # 
741 PRINT"IJlllJ <l.=:-EU " : GOSUB330: PRINT"llf' 
: GOSUB400:GOT0500 
750 REM # RESET # 
751 PRINT"i.l <lllHAUT":FORH=1T0800 
:NEXTH:SYS64738 
799 REM 
800 REM *************** 
801 REM * TOUR DE JEU * 
802 REM *************** 
810 REM # INITIALISTION DU COUP # 
811 W1=0:F5=0:CP=CP+1 
812 PL=ABS<PL-1J:F0=1:GOSUB900:IFF0=1THE 
N130Ô 
813 GOSUB1400 
814 REM # CHOIX DE LA PIECE # 
815 IFCPEEK(JO+PLJAND16J=OTHEN817 
816 GOSUB1500:GOSUB1700:GOT0815 
817 IFINT <P I/17> <>PLTHEN815 
818 C1=CO:L1=LO:F1=1 : GOSUB1000:IFF1=1THE 
NGOSUB1800 : GOT0815 
819 VG=2 :IFINT<Pl/17) )0THENVG=6 
820 GOSUB1900 
821 POKES0 ,136:POKES0+1,119:POKES0+2,53: 
POKES0+3,52 : POKES0+5,0 : POKES0+6,128 
822 POKES0+4,17:FORH=1T0200 : NEXTH:POKESO 
+4, 16 
823 REM # CHOIX CASE D'ARRIVEE # 
824 GOSUB1500 : IFCO<>C10RLO< >L1THENGOSUB2 
000 
825 IF<PEEK <JO+PLJ AND16>< >0THEN824 
826 F4=1:GOSUB2100:1FF4=0THEN824 

·~; 

•· - . ... -= I 

Sl(A::<'Œ 
ALGS!AE • . • • • 195/220 
BllJAllON 
WEOIJATION •••• 1951220 
MOTSCROISES • , 1951220 
OEMONSTRATION 
~ . •• . 1951220 
ORn«lGRAl'IE • 1951220 
CA!ITE DE FRANœ 1951220 
CAim D'aJllOl'E 1951220 -9lWfA PAINT ••••••• 390 
OROAAW ..... .... 1!:49 
AMXPAGEMAIŒR • • • 600 
M>VANC~ . .. • 

AOAORIA'NJI • • 951145 -TMDGY • . . • • 891139 
STAR RAllER • • • • 951145 
TANK . ,_ .. .... 891139 
'M!PAIMI .. ..... .. 1189 
l.l.TRON1 .. ...... .. J .. . 
WZBAU. • • ••••• 891139 
WONDER BOY •••• 951145 

145 
.... 11911'5 

ù.i~'IJ'STillŒ . . .. 104/159 
SER\llCE • 891139 

SPORT 
951145 LEACERBOAAD • • • 89J139 

WOIOa.ASS •••• 891139 
BASl\ETBAU. . ••. 891135 
SUPERCYCl.E • • • • 891139 



~ HOU W..000 POKB\ 202 
~ 2099 A~ 

~ 990 -.. AAAZŒ'TOMB • • 3'9 TEXTCAAFT l<AA'l'fGRlffE . • • . 539 fMNCAIS 790 .,, PAŒsmtR FASIYTAIE • • • .. -BOMOWmTME .. 390 
f.~1 MUWATIONAI. . 1259 l<ING OUEST a . . . . . . 388 
·'- "" DEJAW . 409 
" PROfESSIONNAM • 1599 

... 
~- OllMAN 1390 l.NNVTTBl •• 3'3 
r" P11NT MASJtA iWS POMmAA2000 315 

I 439 8ALAHCE OF PCM'BI 388 ,,, NffC)AWRY 
ll.Tll!A• 346 _,,. 

10U2 279 
PAOYMTE .11:!0 

/IUENS ARES • • • 388 
UND OF l.OONGE WOfl) P9ffCT .. llt RNl>S ... 5 

~~ llÀO( CAWlAÔN : : 358 .: -NTASY• .. .. 3'9 
AEGIS \lllEOSCAl'l 

STMiA~ 30 5<19 
AEGISOONX :: WOOlD . .. • 790 ~- · : : AEGISOAAWPWS 1199 
00.UXI! PAIVT 2 1059 11NT1tfllAME . ŒWlŒ \lllEO 1.2 . 1059 n o ~TER2 
œ.wŒMUSIC 119 lll'SEMILEA CONSTllJCT10N SET = ~~TOA NSTNIT MUSIC . -MUSIC STUI*> ~ ~ ~,· 
SCUlf'f ~ 

NC 
.eei;NARY DISK 11 :1r 390 SUNTS&Ma . . 

ZUM~ 
NG NC F15 STRIŒ EA0LE 

;i \/Ol.1~ 3 309 NC liste non exhaustive 

~ 
BON DE COMMANDE VOIR PAGE N°178 

SESAME 
827 IFF4=2THENCO=Cl:LO=Ll : GOT0815 
828 F3=1:PHCPI>=CO: PVCPI>=LO : P9=GR<CO ,LO 
>: GRCCl , LlJ=-l : GRCCO,LO>=PI 
829 IFP9>0THENPH<P9J=-l : PVCP9>=-1 
830 GOSUB 1200 :1FF3=1THENECC PLJ=O : GDT0240 
0 
831 REM # CAS D' ECHEC # 
832 W2=0:F5=0: 0 NECCPL ) +1GOSUB2900,3000 
833 PH<PIJ =Cl : PV<PIJ=Ll:IFP9>0THENPH< P9 > 
=CO : PV ( F'9 > =LO 
834 GRCtl ,L l>=PI : GRCCO,LO>=P9:CO=Cl:LO=L 
l : GOT0815 
899 REM 
900 REM ************ 
901 REM * TEST PAT * 
902 REM ************ 
910 REM # TEST ROI CLOUE # 
911 Il=l6+16*PL 
912 FORCC=PH<II>-lTOPHCIIJ+l : FDRLL=PV<I I 
)-1TDPV<II)+l : F9=1 
913 GOSUB3400 
914 IFF9=1THENFO=O : CC=PHCII)+l : LL=PV<II > 
+1 
915 NEXTLL , CC:IFFO=OTHENRETURN 
920 REM # TEST AUTRES PIECES CLOUEES # 
921 FORPl =1+16*PLT015+1 6*PL : IFPH<PI><OTH 
EN923 
922 C1=PHCPIJ : Ll=PVCPIJ : F1=1 : GOSUB1000 : I 
FF1=0THENFO=O:PI=15+16*PL 
923 NEXTPI : PI=PO : RETURN 
999 REM 
1000 REM *********************** 
1001 REM * TEST IMMOBILISATION * 
1002 REM *********************** 
1010 REM # INITIALISATION DU TEST # 
1011 TY=CPI-16*INTCPI/17J-8J/2 
1012 REM # PION # 
1013 IFTY>OTHEN1023 
1014 IFL1=1+7•PLTHENRETURN 
1015 IFC1=1THEN1018 
1016 Pl=GRCC1-1,Ll +SGN CPL- . 5)J : IFINTCP1 / 
17J=ABSCPL-1>THENF1=0 : RETURN 
1017 Wl=O:NP=C1+6-8•PL : LP=Ll : GOSUB1120 : 1 
FW1=1THENF1=0 : RETURN 
1018 Pl=GRCC1 , Ll+SGNCPL-.5J> : IFP1=- 1THEN 
Fl=O:RETURN 
1019 IFCl=BTHENRETURN 
1020 Pl=GRCC1+1 , Ll +SGNCPL- . 5J> : IFINT<Pl / 
17 )=ABS<PL-l >THENFl=O:RETURN 
1021 Wl=O : NP=C1+8~8•PL:LP=Ll : GOSUB1120: I 

FWl = lTHENFl=O:RETURN 
1022 RETURN 
1023 REM # AUTRES PIECES # 
1024 N-B=DPCINTHY+ . 5), 1) 
1025 FOR I = 1 TONE~ 
1026 CD;DPCINTCTY+ . 5> , 2•I> : LD=DP<INTCTY+ 
. 5) , 2*1+1) 
1027 IFCl+CD<lORCl+CD>BDRLl +LD< lORLl+LD> 
8THEN1029 
1028 Pl=GRCC1+CD , Ll+LDl:IFINT<P1/171<>PL 
THENFl=O : I=NB 



SESAME 
Editeur de Spri te s 

pour C 64 • 
Les lignes rnar1quani2s sof'l t . 

jit WH'# 

760 PRINT"••·········-··········••N•Ol 
11 XCI> :I=I+l . 
770 F'R I NT"···················-·····-··· ••••111r• X C I > : I = I + 1 
780 NEXTL 
800 PRINT" .. JOULEZ-VOUS CORRIGER LE SPRIT 
E COIN>?" 
810 GETA$:lFA$="0"THENFORI=lT063 : XCI>=O : 
NEXTI : GOSUB1 00 : GOT0290 
820 IFA$="N"THENGOSUB900 : GOSUB950 : GOT01 0 
OO 
830 GOT0810 
890 REM 
893 REM * AFFICHAGE DU SPRITE * 
896 REM 
900 PR I NT" 1=!"·: POKE53280 , 4 
910 F'RINT"llllll••I~ F'ARTIR DE QUELLE ADORES 
SE MEMOIRE" 
920 PRINT" llllLE SPRI TE DOIT ETRE MIT CMIN 
220 , MAX 255)" 
930 F'RINT"••H 220*64> ! " ;: INPUTP 
940 IFP<220THEN930 
941 IFP>255THEN930 
942 l<=P*64- 1 
945 FORI=1T063 : POKEK+I , XCI> : NEXTI 
946 RETURN 
947 REM 
948 REM * SPRITE A L'ECRAN * 
949 REM 
950 V=53248:POKE53280,4 :POKE2040,P : POKEV 
+39 , l : POKEV,70 :POKEV+l, 1 10 
960 POKE2041 , P : POKEV+40,1 : POKEV+2,120 : PO 
IŒV+3 , 110 
970 POKE2042 ,P : POKEV+41,1:PDKEV+4 , 170:PO 
KEV+5 ,1 10 
980 POKE20 43 ,P : POKEV+42 ,l: POKEV+6 , 250 : PO 
IŒV+7, 11 0 
982 PR INT"!11I11Jt11Dllt11IJIJll•lllll\IORMAL 2*VERTIC . 2 *H 
ORIZ . 2*2BENS" 
985 POKEV+23 ,10 : POKEV+2 9,12:PDKEV+21 , 15 
987 RETURN 
991 REM 
992 REM * OPTIONS * 
994 REM 
1000 POKE53280, 4 : PRINT "C11•••[;)UE VOULE Z VO 
US FAIRE?" 
1010 PR INT " llll11•••11. REVENIR AU DEBUT" 
1020 F'R l NT" [.111•••12. CORRIGER CELUI-CI " 
1030 PR I l\IT "111•11•13. STOCIŒR LES DONNEES EN 
LIGNES" 
1050 GETA$:IFA$=""THEN1050 
1052 IFA$="1"THENGOT079 
1054 IFA$="2" THENFORI = 1T063:XCI >=O :NEXTI 
: GOSUB10û : GOT0290 
1056 TFA$="3"THE'NGOT01\00 
1060 GOT01050 

mEMATIOUE 
MOOEM , , , 
EMULATEUR M"ITEl 
CABLE 
IMPAIMAf'll'E 
l'ERITR , 
-rra. 
llAUOHGE JOVS'TICI( 

MOIO 
l.MIE CU ST 8ASIC 
OUBASICAUC +. , , 149 
9 BU: ATAAI S.T, • . 249 
OEBU'TtR AVEC ATARI 
S. T. ,, , • ,, , , 129 
UVRE DU GEM , . . 179 
UVAE GfA 8AS1C , . 1 99 
CIFA BASIC 
• OISKETTE , 319 

GRAPt«SME 3D . . . . . , 19 

1 • • • • 380 l'AC).i STEl'lemG , 2490 

~
AT R~. :. : : =- '*STERSCORE .... 990 
AR ,, , , 1200 ~=ve·:::::·,:gg 
.. .. • • .. 1200 EZTRACX .. _ . .... 650 

T .. .. .. .. 450 Cl-DAOO .. , !190 
~ • • · , • • · - DX""'1DAOID ... •. 1990 
D8MAH .. .. .. • .. 1500 JEll]( 
HAllADESK • .. • • .. 740 Alll 8AU • • • • • 240 
- SOUITlON •..• 490 AAKANOO • • • . •• . 220 
HDtlAlŒ ....... . 1100 llAMNilA'I . . . 240 

ll'f> ...... . . ... 1490 ....... 
TYPESETTI:R ..• . . . 410 200Jl'' !40 

PAWN . .. . 
PHAf'll'ASIE 1 OU 2 
ROAOWAR 2000 • 
SDI ' .. .. 
SHUFFLE BOARD 
SUHTSE!IVICE 
Sl('l'roX • 
Sl'AŒDUEST 
STAJRŒT1 
STAAGUOER 
STAR RAl>EllS 
STAIKE FO!'Œ 
HAARIER .• 
suaBAme 
SONOOG • 

HIPl'OCONCS'T • • • , 990 • • •• 29
2
0
0 

PlA'IWEST ..•.. , 1450 'ilot .~,, Agg 
- • m<TDESIGN •.• • • • 396 ~ 

:i ~ ='=ai< ::: : : ~;: ~~ .. 1.1 
.. ~~g ':/::J:~ . 

en ', L'EXPERT ... .. . ••• NC GAlMtET · · · · 250 l(ESCEIVOER OF THE 
·2 \ .WOAl.MAHACH , .• 390 OOU>El*ATH . . • . '119 "'°""' NC 

a. ~ ~ .... . .. 1450 ~~ôo'"~ ·:: ~~~R~AO ~ 
:l ~ SUPER8AU • .. ... • 990 GUOU>OFi\,. 2'° ~RACEll . • . , NC 
-;;; ,\ llECkE:Rm<T . . . . 7li0 fWloeAU,' • • · ' · 319 ~~DESARMES , NC 
:1 , MUSIOUE ~ST · t -. • • • · ~ ~N 1 NC 

:?. ' MUSICSTIJOIO • · · 260 =~~~~ oÙ:Î ~4}.J.!Ste non exhaustive 
... ,;.,) ,.,. - _, -, ,-,\/:O. ,~--~~-1 !.1',!t-'• ,,_,_..,. .. ,..,-.. ~ !··--'..''.:' t';.' CON~OLES DE JEU X 
• ,., IU.CK BELT . . . . 2,9 

,;,~~ g~:~8t~H~~~A .. .990 =~~:. :: ~~: 
'>1' PISTOLET PHASER • Fitl~HTER . . , . 1.9 

-, • ï! . MARKS"!~N sHdfi;TlflCl G~$'f \lause . ' ' 1119 
,,, ' • TRAflcSll~~IN • \; MY <HÈllÔ\ .. .. ' • , 69 
•,'- SAFA/11 If~ . . 44$ O~T'll~~· .... . 269 
_,} 1 AlfX! K~D, .. .. .. iu1 IPA=RE-G . .. . . 2 19 
,,,,-, ACTt~ FIGHTER . . ~19 ~ A TET , .. . .. , 219 

6"ACE.. MARRIE~ ' • , 219 
SHOOnilG GAllEll.Y 219 
noov aov .. . 189 
TllAftSBOOJ . • . . .. 1 69 

~~~N~~cèeR . : : : ~ ~ ; 
WORLD GRAND PAIX 219 
WONDERBOY . . 219 
ZILLION • 219 , ·,jgi ASTA~ AlwéÎI .. 219 TENNIS .. , 169 

,~ e_o~- ~ ,~~~~~-E-~~'.~!.~~-~ .~
0

- ~~a,,_ -·,---· --- .. _,,_ ·-
~~~:,',~_,'~~J:~,-;\~=~!-~!°<~~';t,~cl~~~':.:~~~:..!~~~~'~;';~:~:-~~~~·,~f!..,:"~~'i-;~,:;::.~: 



"10GRAMMATION 
MANSFEl!T 
6ASIC64 . .. .... 350 
OSFOAD PASCAL , • N.C. 
MON, 84 , , .•• N.C. 
DISC DISSECTOA • 324 
UlGD . 595 
eASIC 128 450 

=-~~ 81.AcK MAGIC'"1 
CHAMeclH SHIP 
~ 
DE<V'TOR 
Ael.DS OF FIRE 
GAMEOVER 

~ 
9'DIANA S 

~~. = NEMmS 
'fHJA 

. CUARTET 
RENE GAD' 

=~= ~CO 
~ 
SlllU.A T!.1111 951135 

·~SOCCEJI 89/ 1'5 

45 ~SAMOVAAJ =~~:~ 
TAG T'EAM 
WRESl\JNG 9 51145 
TANK , , 951145 
TEMPlEOFTEAAOR 951145 
WIZBAU , 951145 
WOHOERBOV 951135 

----SESAME 
1090 REM 

CLOSE 
1093 REM* STOCKAGE DONNEES EN LIGNES * 
1096 REM 
1100 PRINT"l:f' : POKE53280, 14: F'OKEV+21, 0 
1105 PRINT" lllllQ•~ PARTIR DE QUELLE LIGNE " 
1110 PRINT" ••l<MINIMUM 2000) 11 

1120 INPUT"••I=>" ; S 
1125 IFS<2000THENGOT01110 
1127 PRINT"OOll••tJOULEZ-VDUS METTRE UNE LI 
GNE DE REM?" 
1128 GETA$ 
1129 IFA$="0"THENINPUT" ••ENTREZ LA PHRAS 
E: 11 

; B$ : PR I NT" 1:1" : GOTO 1134 
1131 IFA$= 11 N"THENPRINT 11 i:l11

: GOTOl 135 
1133 GOT01128 
1134 PRINT" lf'S~ "REM " ; B$:S=S+10 
1135 T=l 
1140 FORQ=l T09: PRINT"lllP': PRINT" tr'S; " DATA" 
; 
1150 FORW=1T07 
1160 PRINTX <T>; "Il,";: T=T+l 
1170 NEXTW : S=S+lO : PRINT" ll "; 
1180 NEXTQ:PRINT" , O" 
1190 END 
1300 REM 
1310 REM * STOCKAGE DONNEES 2 * 
1320 REM 
1330 PŒŒV+21, 0 
1335 INPUT " l*llllll••QUELLE ADRESSE? <MIN 220 
,MAX 255) ";P:PRINT" ()llll'' 
1340 IFP<220THEN1330 
1345 IFP>255THEN1330 
1346 FORI=1T063 : X<I>=PEEK<P*64+I-l>:NEXT 
I 
1350 V=53248 : GOSUB950 
1351 PRINT"ia•••tJOULEZ-VOUS AFFICHER LE S 
PRITE EN" 
1352 PRINT"•••EN LIGNES? <O/N)" 
1353 GETA$:lFA$="0"THENGOT01100 
1354 IFA$="N"THENGOT01360 
1355 GOT01353 
1360 PRINT"!a•••r;iUE VOULEZ-VOUS FAIRE?" 
1370 PRINT"lll••911.VOIR LES SPRITES EN MEM 
OIRE. " 
1385 PRINT"ll••a12 . REVENIR AU DEBUT." 
1390 GETA$ : IFA$=""THEN1390 
1400 IFA$="1"THE'.NGOT01330 
1410 IFA$="2"THENGOT079 
1420 GOT01390 
1490 REM 
1493 REM * INSTRUCTIONS * 
1496 REM 
1500 P~INT"IDl•ll••••••••••lllINSTRUCTIONS 1" 
1510 PRINT"••••••••••it---------
1520 PRINT"CE PROGRAMME PERMET LA CREAT! 
ON DE" 
1530 PRINT"SPRITES<FORMES DEFINIES DANS 
UNE GRILLE " 
1540 PRINT"DE 21*24 PIXELS> . " 
1550 PRINT"VOUS POURREZ DANS CE PROGRAMM 
E : .. 

-



SESAME 
1560 PRINT"l.DESSINER DES SPRITES DANS D 
ES GRILLES " 
1570 PRINT "IN3RACE AU JOYB'TICK. " 
1580 PRINT"2.LES COOR IGER. " 
1590 PRINT" 3 .LES STOCKER EN MEMOIRE AL ' 
ADDRESSE" 
1600 PRINT"ltaQUE VOUS IND IQUERE ZCMIN. 220 
, MA X • 255 ) • " 
1610 PRINT"4.LES VOIR EN GRANDEUR NATURE 

<NORMAL," 
1620 PRINT " .. l>ILATE VERTICALEMENT,OI LATE 
HORI ZON-" 

1630 PRINT"•rrALEMENT,DILATE DANS LES DE 
UX SENS)." 
1635 PRINT"5 . AFFI CHER LES DONNEES DU SPR 
ITE EN" 
1640 PRINT"•LIGNES <DATA>, AVEC AUPARAVA 
NT,SI VOUS " 
1645 PRINT".-_E VOULEZ UNE LIGNE DE,REM 
<PAS INDIS-"; 
1650 PRINT"t•PENSABLE) . " 
1655 PR I NT "VOUS DEVREZ INDIQUER A PARTIR 

DE QUEL" 
1660 PRINT"••NUMERO DE LIGNE LES DONNEES 

DEVRONT" 
1665 PRINT "•9ETRE AFF I CHEES. " 
1670 PR INT"lll••••lllPtPPUYEZ SUR UNE TOUCHE 

Il 

167 5 GETA$:IFA$=""THEN1675 
1680 PRINT" l=lll••·-·••IINSTRUCTIONS 2" 
1685 PRINT"••••ii••••• 11 

1690 PRINT"POUR DESSINER LE SPRITE,VOUS 
POURREZ " 
1695 PRINT"DEPLACEZ UNE CROIX SUR L 'ECRA 
N,ET,'' 
1700 PRINT"EN POUSSANT SUR LE BOUTON DE 
TIR , " 
1705 PRINT"LA CASE OU SE TROUVERA VOTRE 
CROIX" 
1710 PRINT"DEVIENDRA BLANCHE CE QUI EQUI 
VAUDRA" 
1715 PRINT"A UN PIXEL ALLUME DU SPRITE. 11 

1720 PRINT"EN METTANT VOTRE CROI X SUR UN 
E CASE " 
1725 PRINT"BLANCHE ET EN APPUYANT SUR LA 

BARRE" 
1730 PRINT"D ' ESPACE,LA CASE REDEVIENDRA 
NOIRE" 
1735 PRINT" (PIXEL ETEINn . " 
1740 F'RINT"EN AF'F'UYANT SUR 'S' , L'ORDINAT 
EUR" 
1745 PRINT" CALCULERA LES DONNEES DU SF'Rl 
TE ET" 

FM auto-radio, 
NON HOMOLOGUE P.T.~ ur tout poste r~dio enc~ pour trouver 

Pt.E • réception s déplacer ta fr qu 
•~me Hi-FI, etc. 11 su::: ~dio actuelle en, F:!·ns antenne eJdé· 
c ne libre sur V'? s brancttemen ' 
~n3t~CRET: s~:tt:~ ;3~ous vo~:~~e avec unf! pile courante 
r1eure, fi':f ûJ~ petit et téger, f~~g~u (livré sans ~etommerces, 
d:~otts /usqu/,Jl~: ~ ,,:ur surv::~:n'i:.'~alhonnêtes, etc. 
• UTILE ~,;:nnes malVeillantes, . llb e très tacllement 
garages, ,.. ne vraie radio r 

\es bricoleurs, u 
pour • • priX de cette 

tf qualite· 
areil (meilleur rappo . x ro· 

? . ~nd~ac 

1 
E'sSSyez cet aPP . e jour t Fourni au P 

if:'s~: 'io.oo~t~~~:;~~=~diennages, etc. Jliilll® 
tess1onnels, de ~ 1 --------------~ Bon à renvoyer à : SCANNER'S • BP. 26 • 13351 MARSEILLE CEDEX 5 

TEL 91.9239.39 + - TELEX : 402A4() F PRAGMA 

0 Veuillez m'adresser la commande ci· dessous ~~;;,;~: :~'//:~~·~· 
(préciser quantité) : 

0 MICRO ·EMETTEUR TX 2001 au prix vnltaire de 225 F + 15 F de port en recommandé, 
soit 24() F, 

O'fOl"l-~P# · 

O C.C.P. O Chèque bancaire 0 Mandai-lettre 
0 Envoyu -molC'OnN• l'H'OOCllHm.,,,0 25 F• rf9iM •uMclfUrt 

Nom ...................................................... - ................................................................................................. . 
Adresse .......... - ........ - ................. _ ....... - ............... ____ ..... - ......... _ .... _ ......... --... ·-··--··-

Code postal UlJ...lJ VIIIe : .................................................................................................. . 
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SESAME 
Explorateur 

pour C 64 
::.,. pr··:·gr.~~rime a .i:tb ~.;.11.;.rni?nt .~ltér~ 

q•~ ni:11Js ii? publions o n•:OIJV!?au. 

0 REi! ..................... . 
1 RE11 t EXPl.œATE\.11 t 

2 REll lf'AR IO!BERT IOl60Vt 
l REll 1111111111111111111111 

4 PRINT •1r;: P00:5J281, 0: PIJŒ532S01 O: PR INlT ABC 1 O> ; • l(XPLIWITEl.f!ll' 
5 PRINT'VIUI Œ\îZ RElllTER TOOS LES TREsœs, ' 
6 PRINT'SYIBl.ISES PAR DES CŒfRES JAIJ.ES, A 
7 PRINT'L ' AIDE DE YIJTRE lllllt.U SP.V:IAl.E.LE' 
8 PRINT'IOIM DE W'FRES PRIS EST AFFIDE 5005' 
9 PRINT'« CŒFRES ».LIE C!UISI~ AVEC LE ' 
10 PRINT'DECOR Ill UN EHIEl1I CMAI6tEE W TETE œ• 
Il PRINT' IŒTl ENTRAINE LA PERTE D'LŒ VIE' 
12 PRINT' Cl AU DEPART>. AVANT DE CHANJER DE' 
13 PfUNT'TAfl.EAU, '.'(lJS DE..U FAIRE LE PlEIN EN' 
14 PRINT' YClJS POSANT SUI LES BASES: ............. ' 
15 PRHO''SI LE PLEIN EST FAIT,LJ\E ASTERISll.E' 
16 PRINT'lffMAITRA 511.6 « FIEl » ;SIIOI IL N·v• 
17 PRINT'Atl!A RIEN.ATTEMTI~ A LA ~ U' 
18 PRINT' YOJS PClNEZ l!MRSER PM LA TW>t:: F7' 
19 PRJNT'PWI 1U.ER A 6A1tiE : Til.Cii: I' 
1'' PlllllT'P11ti # l FR A-IJRO!îE-: TllOC!E 2' 
21 PRINT"~ DMiE DE TAil.EftJ EN PREIWIT LES' 
22 PRINT' PASSAŒS AUX BORDS DE L 'ECRAH.' 
23 PRINT'BOff CWH:E,CAA VClJS (tlfZ EN AYIJIR ' 
24 PRINT ' BESOIN! ! ! « ESPACE » PDLfl COOINLER. ' 
30 51:54272: FL=SI :fll:54273: TL=54274: Tll=5427S: IFS4276: A=S42n:tl=54278: L.SI +24 
l5 P!IŒL, 15:POKETH1 ll:POIŒTL, IS:PIJŒA,48:P()l(EH, 9o:P()(ES1+231 15tll> 
40 READX: READY: READD 
45 IFX=- ITIENRESTœE:FORl=OTOIOO: NEXTI: 601040 
SO POŒFH, X:PllŒFL, V:POŒll1 17:FtflT=7STOD:NElT:P(»:D, 0 
55 l fPŒ)( ( 2031 =60THENbO 
58 OOT040 
OO READX: IFX<H TIEN60 
78 PRINT'•;TAB132>; •FIEl~- ~J IFFJU~r>· 
79 PRINTTABC33l; 'l --.,. 
80 v.53248: Z=O: l'C:O:F=l :IN=2:K=O.S: XD=2:FCJU:OT08:Cll )cl :NEXT:POIŒV+:Îl, 109 
81 Ftf!I•15808T016063: READQ: l'OIŒl, Q:NEXTI 
82 P0Œ2040, 247:mŒ2046, 248:f'IJŒ20431247 :POIŒ2045, 247: X=l20: Y=58 
Bl P()(EV•o, 32:Pll<EV+7, 22o: POŒV+1 o,58: POKEV+t I, 221> 
85 60T02000 
100 PIJ(E2042,249+SP:PllŒV, X:POIŒV•I, Y:POl<EV•41A: f'(JŒV+S, B 

184 

110 IFCIZ>=ITIENl12 
Ill J=O:R=O 
112 PIJŒV+l2,J:POŒV+l3,R 
Ill POKEV+21, 109:P()(EV+3t,O 
14'1 RE" • ACTI~ DU JEU t 

150 POKEV, X:POKEV•l 1 V:POIŒV+4,A:P()(EV+5,B: IFPEEK !2ûll=50TliENX=X-XD 
!St IFPEEJ(l203l=S9TIENX=X+XD 
152 V=Y+DY:DY=DYi-0. 1: IFPEEK 1203l=3THENDX=DY-K 
153 A=A+llX:8=&+11V: 1Fr+=«flA..-uTHElf1X=--ftX 
154 IFB~lfl'flY=-!IY 
155 IFPEEK CV+ll l =llJffEI( Cii+ 31l=5TlEH60SUB500:PllŒV+311 0 
156 IFPEEl(IV+lOl =STlfllilBJBSOS 
157 IFPEEK IV+ 30> =05THEIB&J8600 
159 IFX>=61N>X <=lllNlY>=H-~Y<=H• IANDDY<. 9TIENF=I: PllŒ1218, 42: OOSUBSSO 

160 IFX>253THENZ=Z+l :X=30:GOT02000 
161 IFX<22THENZ=Z-1 :X=245:GOT02000 
162 IFY>200THENZ=Z+3:Y=55:60T02000 
163 IFY<47THENZ=Z-3:Y=190:60T02000' 
165 GOT0150 
200 PRINT"l:f i 
201 PRINT"~ ~· 
202 PRINT"ll •r 
203 PRINT' ll .,. 
204 PRINT" ll .,. 
205 PRINT" ll +z •• 
206 PRINT"ll +zzz ., .. 
207 PRINT"s:fm-rr +zzzzz ., .. 
208 PRINT"._.- i +zzz • 1· 
209 PRINT"l!SI 1 •M +z 
210 PRINT"l!SI ~M 

211 PRINT"~ M • 1 
212 PRINT"llil!lïil 9N M 
213 PRINT" ~ Q • 1 

"' 214 PRINT"liiiîiliii\'.i I l 1· 
215 PRINT"l I:: m;ia 1 9N 1 1· 
216 PRINT" l I:: m;ia 1 9N M 1" 
217 PRINT" ll:m;iat ., 1 I" 
218 PRINT"l 11: ~= 1 ~ 11 il" 
219 PRINT"l~~l'll '" -.--· 



SESAME 
220 PRINT"ltl~QQl1~ 
221 RETURN 
225 PR I NT" l:t' i 

Il' ' 

226 PRINT" S 'MHllHim#ttUltHl#lïll*" 
227 PRINT" lllS I*" 
228 PRINT" I l-' !SI Q 1*" 

1 1 1 

229 PRINT"!tlQ D : 1 UK Ut" 
230 PRINT"IP·IB U-,i<U~ um ~ . .. 
231 PRINT" lllJKB B J-r!(J-K 
232 PRINT"mDH(U~ IJ-!j 
233 PRINT"&:lllJ-K 

.... ._.. .., .. 
ri*" 

234 PRINT" 
235 PRINT" 
236 PRINT" 
237 PRINT" 
238 PRINT" 
239 PRINT"&:lltZZ 
240 PRINT" ~N 

241 PRINT" Il 
242 PRINT" H 
243 PRINT" H 
244 PRINT" .Il 
245 PRINT" •m 
246 RETURN 
250 PRINT"s:t' • . 1 

•• 
~ ... 

~ QllU~ I*" 
l!Qlll ~11118 •• 1 1 1 •• " 

~11ie Hi< us oo•r•ua· 
!SI IJ-Hl!QllB B J~ l!Q I*" 

IJ-iB !KUl!QEU~ Q• BtGllllSI Il* • 
tGllB BIJ(UKB BBJ-+K I*" 

S 11-'Ti 1-Y ISl_,B BtG I*" 
lh-~-+t< JtG lfjBLJ.l.J.l!Q ... 
!SI Ill HB I*" 

; •• 
251 PRINT";&îi1ïïïiïïlltilllifi1Ufiffll•r1111•u11 

252 PR 1 NT" R • • 1111" 
253 PRINT"d • 
254 PRINT"& 
255 PRINT''llL 
256 PRINT"dl 
257 PRINT"R 
259 PRINT"liil. 
259 PRINT"f/il . 
260 PR 1 NT 11 lïil 
261 PRINT"MI • 
262 PRINT"il • 
2ô3 PRINT' ll . 
2b4 PRINT"a 
265 PRINT"R 
266 PRINT"NI 
267 PRINT"ill 
268 PRINT"ll 
269 PRINT"i11 
270 PRINT"I 
271 IUURN 
275 PRINT"s:f'; • 

. ..... , llr--111" 
.li--1--D" 

••• ••• 
. Ill" 

·=· ••• ·=· . .. 
.œ" 

• Dr' 
. r::r 
. =· 

=· Di" 

=· 
D'ffTS.,liHIHl'lilT·nrmTWI' 

276 PRINT"!5l--------- ..... 

277 PRINT"I 
278 PRINT"I 
279 PRINT"l 
280 PIUNT"l JU 
281 PRINT"tt SU 
282 PRINT"tt SNM 
283 PRINT"WI l'I 
284 PIUNT~ r.t 1 US 1 

Il 
Il 

• 

l'Jl'I f:fm-rr• 
l'J ,, ..... 

a Uf· 1 
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2B5 PRINT" SNI RS " 
2B6 PRINT" ~ 1 s 111 
2B7 PRINT" ~ 1521 l'I 
288 PRINT" 9l..NI 0 ,,,.,, 

289 PRINT" .. 1 

290 PRINT" ~I ,, 
291 PRINT" ~NI MM 
292 PRINT" 1!:1 111~ 11 

293 PRINT" 1!:1 1 Il 
294 PRINT" ~M N M 

~I .E t1 
~ 1SR1 1'1 • 
~ 1.c1 11 Il 

·~..NI AH ..,_.,. " 
a . 1 1 . • 

IN N l'1 
~NI G t1l1 ' 
11 111-N ll • 
c:i 1 Il • 
~ 11 N M ' 

295 PRINT"~111_,*ïiilli 'WTJ'ffWPW#ti" 
296 RETLl<N 
300 PRINT"st'; 
301 f'RINT" .:J-
302 PRINT" 1" 
303 PRINT" I" 
304 PR HH' I" 
305 PR INT" 
306 PRINT" 
307 PRINT"I 
308 PRINT"I 
309 PRINT"I 
310 PRINT"I 
311 PRINT"I 
312 PRINT"I ~QQ 

ATAR I 
520STF 2990 .Frs 
520STFM ·4480 .Frs 
520STFC ·5490 Frs 
1040STFM ·5990.Frs 
1 040STFC .7490.Frs 
Mega ST2 :11200.Frs 
Mega ST4 .14700 Frs 
Mt>ga 2+imp ·23600 Fr s 
Mega 4 +imp .26300 .Frs 

AM I GA 
A500 :4720 .Frs 
A500 :7490 Frs 
A2000-S :11590 Frs 
A2000-SM : 14790Frs 
A2000 7 ZO :22490Frs 
A2000- XT :26290Frs 

SEGA 
CONSOLE +1J eu :990.Frs 
Jeux.169F _ 219F _ 269F 

QIQ 
r:QQQQQ 
i:QQQQQ 

JQQQ 

11".QQ • 1· 
~QQQ I l' 
lllQ~Q 1 1" 
lllQQ 1 1" 

1· 
1" 
1" 

- I l' 

SESAME 
313 PRINT"I llGQQQQ IEQQQQ ~Q~ 1 1" 
314 PRINT"I lœQQQ ~QQQQ ~QQQ 1 1" 
315 PRINT"I aQQQ ~Q f:QQQ I l" 
3,16 PRINT"I 1· 
317 PRINT"I I" 
318 PRINT"I 1" 
319 PRINT"I lrrTTT •r 
320 PRINT" t. -·•B<O!·· •'•••"---'' 321 RETURN 
325 PRINT"l::f' ; 
326 PRINT"ml 0 
327 PRINT"I 0 r· 
328 PRINT"I 1 I" 
329 PRINT"I 1 I" 
330 PRINT"I 0 I" 
331 PRINT"I 1 1" 
3.32 PRINT"I 1 -" • 11nH- r 
3.33 PRlNT"I 0 1 es; 1 r 
3.34 PRINT"I 1 l:H lf'v" 
335 PRINT"I l!I 1 r· 
3Z'6 PRINT"I L- 19 1 1· 
337 F'RINT"I 1 m Il I r 
33B PR!tlî"I 5 a 1 1· 
339 PRINT"I 1 ,. 
340 PRINT"I 0--P" 

.. 



341 PRINT"I ---V 

342 PRINT"I 1 
343 PRINT"I 
344 PRINT"I 
345 PRINT"L 
346 RETLf<N 
350 PRINT"l:I;; 
351 PRINT"'O"~~i:i~~~~~~~~ 

352 PRINT" • 
353 PRINT"I 
354 PRINT"I 
355 PRINT" llH'I 
356 PRINT"llUl 
357 PRINT"a1 
358 PRINT" llllîl'J 

1 1, 
1 0 

elrm-rl 

1" 
I" 
1" 

r 
L__,,.• 

.. 
Ml" 
Ml" 

359 PRINT" IH'! 
360 PRINT"._ 
361 PRINT"~ 

362 PRINT"~ 

es !!!!ll'!liâlll\" 
l!W!NttltfflNMNl'INMNt'INMNMNmtll1" 

363 PRINT"liel 
364 PRINT"._ 
365 PRINT"m1 
366 PRINT"~ INl1N11 
367 PRINT" IN~MNMl1Nl1 
368 PRINT"INNMNNMNl1i1tf111N11Nlt 

Sinclair SP 

Ml" 
Ml" 
111 1" 

111 1· 
111 r 
111 r· 

SESAME 
369 PRINT"INNMNNMNMl'INl'ltlNMNMtt41t ~ I" 
370 PRINT"INNMNNl1N1111NMl1NHN""111' , _.,. .. 
371 RET~N 
375 PRINT"t::f'; 
37 b PRINT"t:eï'Rfë!&Wlwwr·nWPlililliliiiHI" 
3n PRINT" Il i 1" 
378 PRINT" ~ li ï" 
379 PRINT" 1 ~ l!" 
380 PRINT" • 381 PRINT" li 
382 PRINT"I Ji 
3B3 PRINT"I 1 
384 PRINT"Q fi 
385 PRINT"I i 
386 PRINT"~ Il 
387 PRINT"i • 388 PR INT"il Ji 
389 PRINT"I li 
390 PRINT"R li 
391 PRINT"ii 
392 PRINT"i 
393 F'RINT"i 
394 PRINT"I* 

il 

• 1 
i 1 
1 li 
ïl B 
j ~ 

Il • • 1 
li ~ 

1 1 
Jl 
1 
il 
1 

j 

f:tn-rrr ... 

I" 
I" 
1· 
1· 
I" 
Jii" 
!$" 

I" 
tt 
lil" 

395 F'RINT"lllllU~WWWiMiliffttlltlli" 
396 RETURN 

DISQUETIE - RESEAU - CENTRONICS - 2 . MANETIIS - TRANSFERT 
Compatible avec tous les SPECTRUMS, y compris le 128 et +2 - N'occupe PAS DE PLACE EN MEMOIRE 

5 INTERFACES EN UNE Z - Alimentation : celle du Spectrum <200 mA) 
Branchement: port d'extension Spectrum et repose en dessous (comme une Z.Xl) 
Poids : environ 200 grammes - Dimensions 295 mm x 94 mm x 27 mm 

Interface disquette : 
Standard SHUGART SA400 (mdjorile des lecteurs) 
Connecteur 34 broches IDC 
supporte un ou deux lecieurs en simple ~>li do uble 
densité, 40 ou no p isws, 3•, 3,5" et 5,25" 
Capacité '1. 1\.\égaocte1s non format? avec 2 lecteurs 
Chargement 48 Ko : 3,5 SPcon<k' 1 
Supporte la syntaxe ZXl I Microdri\'e 

DEUX BOUTONS MAGIQUES 
l'un permet d'invalider le OISClPLE 
l'autre permet de tran,ft'>rer sur disquettes 
TOUS les programmes (pro tege> ou non) contenus >ur 
microdrives, sur cassettes ou sur disquettes. 
Temps de transfert 48K : 3,5 >econdes ! 

Interface imprimante 
Standard Centronics parallêle 
Compatib le imprimantPs Centronics parallt'>lf' 
Supporre la -syntaxe Bd>it Sinclair 
Connecteur 26 hrt1Ches IOC 
Pnmet graphisme haute résol\1lion . 

Interface Réseau 
Compatible Z.Xl 

DOUBLE Interface manette de jeux 
Standard Sinclair et Kempston 
Connecteur 9 broches O 

PORT D'EXTENSION 56 BROCHES 
Pour connecter LXI. t> t c. .. 

LE DISCIPLE avec MANUEL 
EN FRANCAIS ...................................................... 9 5 0 .0 (} FF 

REGLEMENT par : 
MANDAT INTERNATIONAL (en Francs) ou EUROCHEQUE (en li· 
vres sterling) ou PAR CHEQUE BANCAIRE E STERU G COMPE -
SABLE EN ANGLETERRE 

TOUS FRAIS DE PORT ET D'lMBALl.Al.E COMPRIS (Hors Europe ajouter 40 FF S.V.P) 
ENVOI IMMEDIAT (le jour même) PAR AVION dans le MOl\DE El\ TIER 

LECTEURS DISQUETTES en stock: nous téléphoner S.V.P. 

carte de crédit im. VISA.EUROCARD.MASTERCARO. ACCESS .-gœ 

Vous pouvez réserver vos commandes en téléphonant E 1 

FRANCAIS à Didier, Jean-Pierre et Caroline. 

t 

DUCHET COMPUTERS - 51 Saint George Road - CHEPSTOW - NP6 SlA - ANGLETERRE - Téléphone : + 44 - 291 257 80 
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----------------- SESAME 
400 PRINT"l:f'; 
401 PRINT"llll -,, .. 
402 PRINT"I I" 
403 PRINT"I 1" 
404 PRHH"I 1" 
405 PRINT"I 1· 
406 PRINT"I nmnr ..___ l i" 
407 PR INT"I - - li" 
408 PRINT"I JI EŒBI llBBI • r 
409 PRINT"I JI lJBBI lJBBI .,. 
410 PR INT"l l:UIBBI EIBBl ., .. 
411 PRINT"I l:UlBBI BBBI l i" 
412 PRINT "I JI lJBBI llBBI l r 
413 PRINT"I Ill llBBI EŒBI . ,. 
414 PRINT"l 1:11 llBBi 13BBI 111 1'! 
415 PRINT" lllfjBBJ EŒBI l i' 
416 PRINT" JI lJBBI llBBI ., .. 
417 PRINT' 1:11 EIBBI EIBBI l 1" 
418 PRINT" 1:1113881 BBBI . ,. 
419 F·RINT' .. i:m-rn - •1· 
420 PRINT" • •i··~ ......... -.... , .. 
421 RETl.f{N 
51)ù IFNV=2THENNV=l:POKEV+10,0:P()l(EV+11,0: GOT0504 
501 IFNV=1 THENNV=O:PO<EV+6, O:POIŒV+7, 0: 60T0504 
502 IFNV=OTHEN1000 

504 POIŒV+31 ,0:X=X m :V=Y m :DY=-0. l:POKEV, X:POKEV+I, Y: RET\IiN 
505 IFNV=2THElfN:l : POŒV+IO,O:PCJŒV+l 11 ù: OOT0508 
506 lf HV=I TliEltfJ=O: F1llŒ\l+b, 0: POŒV. 7, 0: OOTOSOB 
507 rFNV=OllENllOO 
soe POIŒV+30,0:X=X Ill :Y=Ym :DY-O. l:POŒV,X:POl<EVtl , V: RETURH 
550 PRINT' ;TA819l ; '11\TTERRISSAGE REUSSI:!! ' 
SSI FORl=OT02000:NEXT:PRINITA8191; ' IJa 
552 PRJHTTABl9l; '•SHIFTl PWl CllffltUR ... 
~ VAIT65J1 1 
554 PRINTTA8(9l ; •• ':DY=-<l.3:Y=Y-4:RETURH 
bOO POIŒV+30,0:IC=N:+1: PIUNT' ; TA8(33) ;te: CIZl=O: 1Fte=9TIEN1500 
blO PIJŒV•l2,0:PIJŒV+l3,01RETURN 
1000 PRINT' lt' :PCIŒV+21,0 
1010 FŒU;OT025:PG:E.53281, l:FORE=OTOIO:NEXTE:P!JŒ53281,0:FœH=OTO!O:tEXTH:NEHI 
1020 PRINT' VOUS ms RENTRE llllllS Lf DECOR! VOUS AVEZ PERDU •• 
1030 PRINT'l&'OTRE SCU!EI : ' ;t«::•IOO:GOTD«>OO 
1100 PRINT' .. : PO<E\1+2110 
1110 FORl=OT025: f'(»(E.53281 1 1: FORE=OTOIO: NEXTE: POKE53281 , O:FQRHloOTOIO: NEXTH:IUT 1 
1120 PRINT' VOUS ETES RENTRE EN C(UISI~ AVEC L 'ENIEl11: VOOS A'lf.Z PERW' 
1130 PRINT'IMJTRE SCŒlEI 1 ' ;NC•100:60T04000 
1500 POŒV+21,0: PRINT' .. :PRINT'~ A'lf.Z GA61E1' : PRINT'llw'llîl\f SCIJ<EI : ';NC•IOOtlOO 
1510 60104000 
2000 f'(J(EV+21,0:POŒl/+31,0: IFF=lnElf'-O:PllŒ1218, 9b:GOT02020 
201(1 IFf-OnEll3000 
2020 DY..-0.. 1 
2050 IFZ=OTfENO=O:U=O: H=S6: 6=24: 0=44: J=21b: R=l 7b: SP=O: P=58: IPI 78 
205! IFZ=OllENX 101=120:Y101 =58:nX=O: P!Yk-1: A-72: 8=122:60SUB200 
2055 IFZ=llHEN():(): U=O:H=l2b:G=224: 0=2441 J=216:R=72:5Pcl: X llJ:So: Y l ll= l22: 11X=O 
2056 IFZ=I THENllY=- l :A=l 7b: B=l22: P.58:W=l 78: 60SU8225 
2060 IFZ=2neft=500: 6'<500: 0=500: J=232: R=BO: SP=O: X 121=40:Y12l = 170: P=O:W=-0: l\X:-1 
2061 IF2=2TIENtlY=O: A= 168: B= !Ob: 0=40: U=232: 60SU8250 
2065 IFZ=JTHENO=O: U=O: 1+=86: 6=232: 0=252: J=32: R=88: SP=I: l <3l =l 7o: Y 13) =6b: llX=O 
2066 IFZ=3THENMY=-1:A=13b: B=IOO:P=58:W=l 7B:60SUB275 
2070 IF2=4TIENP=O:W=O:H=l82:6=80:D=IOO: J=200:R=IB-4: SP=O: X (4) : 152: Y<4l=l 70 

'----- ------------------------. 2071 IF2=4Tl€lf1X•-1:11V=O:A=l20:B=l l4:0=32:U=240:GOSUBJOO 

DES ENSEMBLES COMPLETS 
A-DES PRIX INCROYABLES ••• 

VG5000 
• VG 5000. Mào onfnatar OOM 18 K­
RAM 24 K. 13.758 octels. Basic davier 
AZERIY 8 coul. 2.55 sons + • vu 002 
Alimentation + • MONITEUR PHILIP$ 
écran v«1 32 cm + • Ma!J'oêtophone 
spécial ntormatique + • 3 LOGICIELS 
- • MllMI complet en lrançais. 

EN PROMO TION 

L'ENSEMBLE 950F 
COMPLET : 

MSX 
• MC 810. Sl.n!aid MSX J2 K i:.)M 
48 K RAM. ClaWir AZERTY. 72 toucl1es 
douces. 5 préprogrammées. Prise 
Péfltel. Miaoprocesseor z 80 A + 
MONITEUR PHILIP$. Ecran vert J2 cm 
+ VW010 Imprimante matricielle 254 c. 
4 Col 35c/s + Y\I022 Alimentation + 
VU040 lnlefface impltmlnte -
Manuel en fra11Ç3is. 

EN PROMOTION 

L'ENSEMB.LE1 350F 
COMPLET : 

• MAT~RIEL NEUF VENDU AVEC GARANTIE • 

CRE 94, QUAI DE LA LOIRE - 75019 PARIS 
Tél. : 42.05.03.81 e t 42.05.05.95 

BON DE COMMANDE A RETQIJRNER REMPU AVEC VOTRE RÈGLEMENT A : 1 
CRB 94, QUAI D E LA LOIRE - 7 5019 P A RIS .j::>, 

2075 IF1=5nE!f>=O: 1$:0:H=l82:6'<160: 0=180: J=208:R=80: SP=I: X 15) =144: Y 151=58: "X=-l 
2076 IFZ=5TIENHY;Q; A=B8: B=l 30Ï 0=32:U=240: GOSUB325 
2080 IF2=6 THENO=O:U=O:H=l82:6=224: D=244;J=240:R.=9b:SP=O: X 161 =48: Y tbl=Ob:l1X•O 
2081 IF l =6THENllY=-1:A=184: 8=98: P---Ob: 11=178:005U8350 
2085 IFZ=roe«FO: U=O: H=l 74:6=168: 0=188: J=l20:R=l84: 51'=1: X 171 =168: 'f l7l =U: ftX=O 
2086 IF2=7TIENl1Y=l:A=232:B=IOO: P=6b:ll=l70:60SU8375 
2090 IF2=8THENP=O:lil=O:H•IB2:6=120: D=l40:J=232:R=l94:5P=V: ï 18l=120: Y 181 =58 
2091 IFZ=8THEN11X=-1 :11Y•O: A=l 12: B= 122:0=32: U=240: SOStJB.100 
20'l9 60TOI OO 
3000 PllŒV+21,0:PRINT' .. 
3010 f'RINT''IOOS N'AVEZ PLUS DE CARaJRIWT POOR PilERAU TABLEAU SUIVANT' 
3020 PRINT"AU REVOIR.' 
3030 PRINT"llOTRE scœE• : ';NC•l00:60T~OOO 

4000 llf'\JT' 1 111 11 1111.NE IWJTRE PMT!E ? 1 0 I N l ' ;At 
4010 IFAS=' O'THEllUI 
4020 IFAS()'N' T\94000 
4030 END 
SOOO DATAl7, 103,500, 171 103,500, 17, 103, 150, 19, 137, 150, 21,237, 150,23,59, 150 
5010 DATA26, 20,5001U,20,S00,23,59, 150,20, l 7B,2S0,2b12013501 231S9, 175,2b,20, 175 
5020 OATA23,59 117S,20, 178, 175, 19, 1371350, 151 12915001-1 
5100 DATAO, t6,o,J,254,0,3, 2610, 1, 1e,o, 1,e,o, 1,222,o, 1,82,o, 1,254,o, 15111 120 
Sl 10 OATA21 , 5,b4121, S,1>4,b31255,224,321 112, 32,b4,248, lb,2241 0, 50,0, 0,0, 0,0,01 0 
5120 DATAO,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o,99 
5130 OATA0,2551 128, l, l,b4,2, 2,32, 7,2S2,1619,2,8, lo, 1,24,32,0, 168,b4,0,72,255 
5140 DATA255,200, 128,01 72, 128, 0, 72, 1281192, 72, 131,48172 114012041 72, 131, 48, 72 
s15-0 DATAl28, 1'12,90, 128 10, 96,255,255, 1'12,0, 0,o,o,o,o,o,o,o, 99 
5160 DATA7 ,0,224,251 1291 IS2, 3b,12'1,36, 76, 129,B2, 14S,2l9, 137, 171 126, 13",35, 219 
5170 OATA196, 381 24, 1001 441015216101'lb,310,192,0, 129,0,0,68,0,0, 0,0,0,0,0,0, 010 
5190 DATAO ,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o,o ,o,o,o 
5190 DATA99,0,255, 0,651 255 , 1301195,255, 1'15, 361 154, 196, Zl, 1541 200 , 151255,240, 7 
5200 DATA2~1 224,3,231, 192,3,231, 1'12131231 1 192, 1, 255, 128, 2,255,1.4,4,95,32, B, 170 
s210 DATA16, 16,255,B,32,2ss,•, 192, 255,3,M, 1u, 2,0,0,o,o,o,o,o,o,o,o,o 

: JE DESIRE: ..................... ENSEMBLE COMPLET AU PRIX DE: ....................................... (01 

~ - -:~~·~::::::::~:~~::::::~:::::::~:~::::~:~:~::~.;~;.:~;-~~~·~~~~:~:~:~:~:~::~:~:~:~ -~----------------------------
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IDEOSHOP L'ESPAC 

e DIMONSTRATION 
Tout le mat,riel ainsi que /es p'riph,riques que nous vous proposons 
sont en d'monstrotion permanente. 
Vous pouvez voir l'ensemble du maMriel aWJnt d'acheter. 

e C/llDIT 
Nos offres de crédit sont soigneusement '1udihs en fonction de vos 
besoins. Si le crédit ne vous semble pas adapM, des faciliMs de 
paiement peuvent ltre accord,es allant jusqu'à 6 mois sans int,r81 
{après acceptation du dossier). 

e FORMATION 
Nous sommes·en·mesure, grdce à notre service spécialis,, de vous 
apporter des cours de formation sur diwtrses applications 
bureautiques, graphiques ou musicales. 

S.rvic:e formation : 45 38 71 OO 

e VINTE PAR CO/lllESl'ONIJANCI 
La correspondance est un service à qui nous avons attribu' 
volontoiremenl une structure ind,pendante permettant de mieux 
g'rer vos commandes, et de vous tenir infor~s rapidement sur 
â 'liventuelles ruptures de stoclc. 
Les lllCp,ditions se font sous 48h par colis postal urgent {Logiciels), 
ou par SERNAM EXPRESS (MaMriel). 

S.rvice c:orrnpondance: 45 38 98 88 

ti•J:~i•H41!D 
Le retour tM Force de la console de jeux Ill Une console ou graphisme digne 
des micro-ordinateun les plus r.o/ués. 

Livnl OVlt< 2 monell•• de jeux+ 1 jeu HANG-ON {Coursa de motos} 
En option: 
': f;'1,.°Ji~~1e;adil comprenant: . . . . • • . . . • . . . • . . • . • . . . . .. . • . "9' 

- 3 JEUX: MARKSMAN SHOOTINGITRAP SHOOTINGISAFARI HUNT 

• Pho4os oon conl!ocluElles. 
• Prix au 1 /11 /87, suscepfibles de baisse. noos c0011ulter OYOnt IOdiat. •Sous résefve des slocb dis~bles. 

VIDE 0~1m11 
Ou lundi au samedi de 9 h à 20 h 1 

SQ. rue de Ricliefieu 75001 Pans - Tel. : (1) 42.96.93.95. Mét. : Palais-Royal 
251. boulevatd Raspail 75014 Paris · Têl. · (1) 43.21.54.45- Mêt : Raspail 

ATARI 
GAMME 520 STF 
L'extraordinaire technologie du 16132 bits à Io portée de toutes les bourses. 
Livré avec le GEM intégré, une souris, cdble péritel, 5 logidels FICHIER, 
TRAITEMENT DE TEXTE, LOGO, BASIC et NEOCHROME, 10 jeux et une 
manette. 

ATARI 520 STF . •• ..... .. ..••••. .• ••••••.• . •... ... ..••. .... ...... .. 
ATARI 520 STF +MONITEUR COULEUR PHILIPSCM 8801 •... , .••...... ..... 
ATARI 520 STF +MONITEUR COULEUR ATARI SC 1425 .. ... •... . 
ATARI 520 STF +MONITEUR MONOCHROME ATARI SM 125 ' 

+ iMPRIMANTE CITIZEN LSP 10 .. •••.. ..... .•. ..... .• ... .. 
ATARI 520 STF +MONITEUR COULEUR ATARI SC 1425 

+IMPRIMANTE CITIZEN LSP 10 . • ...• •.. . . .. . ... ......... 
OFFRE DIGITALISATION 
520 STF +MONITEUR COULEUR ATARI SC 1425 +Ol(;ITALISEUR REALTIZER •... 
Gomme MEGA ST dit;ponibl1; documelttolion et renseignH'lenls sur demande. 

GAMME 1040 STF 

2990F 
4990F 
5490f 

5990F 

6990F 

6490F 

Une technologfe performante, une capacité digne des micro-ordinateurs 
professionnels, en Font un outil idéal pour les applications personnelles, 
bureautiques et rriusicoles. 

1040STF ... ..... .. ......... ..... ...... . . ..... . . ... .. ..... . . .. . . . 4990F 
1040 STF+MONITEUR ATARI SM 125 . . . . . . . • . • . . . • . • . • . • • • • • . . . . • . . . . . . 5990F 
1040 STF+MONITEUR ATARI SC 1224 . . . . • . . • . . . . • . • . . • • . • • . . . • • . . • . . . . 7'90F 
OFFREBUREAUTIQUE 
ATARI 1040 STF +MONITEUR ATARI SM 125 

+Trailtmenl de lexte FIRST WORO 
+Fichier JT BASE livr~ avec autolormalion aux 2 togidels 
+Imprimante CITIZEN LSP 10 .. ... .. .... ... •••. •.... • •• • ••. 7990' 
Avec MONITEUR COULEURATARI SC 1224 •...••.•.•..•••.••. 9490F 

OFFRE MUSICALE 
ATARI 1040 STF +MONITEUR MONOCHROME ATARI SM 125 

+logiciel PRO 24 + lmprimanle GITIZEN lSP 10 . . . . . . . . . . . . . . 9990F 
N ... brevx phir.hériq..., [)jgitofüeun, Coméroi. ComtK.Opel. et MognétoK.Opti. disponib'41 povr cotit gomme. 
Gomme nwsico t STEINBERG t1 HYBRID ARTS dispooiblt tt.., cU .... i:rolion ptrmoneote. 
Gomme grophiqve •• démon1tr<11ion sur di9i10liseurs PRINT TECH NIC. 

IR•lûftjt•l •I•l ;J Il 
GAMME 64-128 
Un peu essoufflé mois toujours vaillant, le fameux COMMODORE 64, 
un des-ordinateurs le plus vendu sur le marché. 

COMMODORE 64 !Nouveau modèlel+GEOS .... ... . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . 1'50F 
COMMODORE 128+JANE . .••.• . . ... .... ... . •. ••. • . •.... .•.•. . .. . .. , 2 /90F 
COMMODORE 128D+JANE . •..... . •..•..... . • .'. _........ ... ...... . . 3990F 
OFFRES SPECIALES 
COMMODORE 64 +GEOS +LECTEUR OISQUETIES 154\ +MONITEUR COULEUR 4490F 
COMMODORE 128D+MONITEUR COULEUR 1901 . . . . . . • . . . • • • . . . . . • . . . . . 5990F· 

GAMME AM/GA 
Un ordinateur d'une nouvelle génération dans la gamme des 16/32 bits, 
avec des qualités graphiques exceptionnelles à un prix hors conrurrence. 

AMIGA500 .. •.... •... . .. .. .. .. ... .. : . . . . . . . . . . . . . • . . . . . • . • • • . . . 4700F 
AMIGA500+~0NITEURCOULEUR 1081 .... . ... , .... . .... .... ...... .. l450F 
AMIGA2000 .... ...........•....... •. ......• .... .• .•... ..... .... . /1'90F 
OFFRES SPECIALES 
AMIGA500 i'MONITEUR COULEUR PHILIPS 8832 . . . . . . . . • • • • • • . • • . . . . . . 6990F 
AMIGA500 +MONITEUR COULEUR PHILIPS 8832 

+IMPRIMANTE CITIZEN lSP 10 .. . . . . . • • • • • • . • . • • • . . . . . . . . . . 8490F 
AMIGA2000+MONITEURCOULEUR 1081 ...... ........... ..... .. .. .. : . 14490F 
lovtt une 9""""' de phiphétique" digitoli1eun, logicitl• disponi~les pour l'en11mble du motëtiel COMMODORE. 

Tous nos prix s'entendent TTC (Taxes comprises), 
port et prestations en sus { 100 F par colis en expédition SERNA:M EXPRESS). 



E PLUS MICRO DE PARIS 

GAMME CPC 
U11e gamme de Micro-ordinateurs dont la diffusion est unique en micro· 
informatique personnelle. 

464 MONOCHROME ......... .. . .... .. ... ..•. ..... . ..... . •. . ... ... 
464 ·COULEUR .. ...... .... ........ ... .. .... . . .................. . . 
6128MONOCHROME . .. . .... . .... . ..... . ........... ...•.. . ••. .. . .. 
6128 COULEUR . ... .. . ............. .. ........ •..... •............ .. 
SPECTRUM+2 .... •............. . . .. .. . . ........ . .. . ... 
logamméCPCetSPEClRUMe.t livréeovec6jeu,+ l moqelle. 

PROMOTIONS 
CPC464 MONOCHROME+ADAPTATEUR PERITEL .... ......... . . . . . .. .. . . 
CPC 6128 MONOCHROME+ADAPTATEUR PERITEl ... . .. . ........... .... . 
CPC6128COULEUR+IMPRIMANTE DMP2000 . .. . .. . .. . . ..... . : . ._ . ..•. . 

GAMMEPC 1512 

/99QF 
299QF 
299QF 
399QF 

99QF 

229QF 
329QF 
S490F 

La gamme compatible PC la plus complète du marché, livrée avec GEM 
intégré, MS DOS, GEM DESKTOP, GEM PA/NT, BASIC 2. 

Livrée avec l'intégrolePC - Traitement dé lexie EVOLUTION 
- Base de données SUPERBASE 
- Tableur CALCOMAT 

+ 4 jeux : LEADER BOARD, WO~LD GAMES, ARKANOID, SUPER TENNIS. 

Avec IMPRIMANTE CITIZEN LSP 10 

SDMONOCHROME . ... .. .... . . ........ ., . S926F 74SOF 
SD COULEUR .. ....................... .. . 8171 F . .. . . . ".. . 94SOF 
DO MONOCHROME ....... . .. . ......... ... 7J60F .. .... .. .... .... 89SOF 
DDCOULEUR . ... ........................ 9713F .. ... . . ...... . . . /09SOF 
Toute Io gomme HIFI tt MAGNETOSCOPES AMSTRAD e~ di•pon;ble. 
Plu• de 200 p•riphirique• en stoclc permanent Ill 

Une gamme connue, bénéficiant d'une bibliothèque de logiciels de ;eux, 
éducatifs, et utilitaires très importante. 

THOMSONM06 . .. . .. . .. . .... .. ................ . .... ..... ,. . .. . .. 
THOMSON T08 ... .. '. ... .... ... , ..... .. .. .. .. ........ .. . , . . . ... . .. 
T08 D (Le<1eurdisque1tesin1égré) ....... . .......... . ..... . .. . ..... . . . . . 
T0.8 D+MONITEURCOULEUR . ... . . . . . ........ . .. ...... ...... .. . .. . 
Tout un tnsemble de périphériq11es, moniteurs.et logieleh disponibles pour <ette gomme. 
Lo nouvelle gomme PC ew égale.ment en démonstration dons notre mogosin, · 

) · 

BUJE/fTES: ATARI , 14et 15novembre 
AMSTRAD, 21 et 22 novembre 
·COMMODORE, 28 et 29 novembre. 

/49QF 
/6SOF 
299QF 
4490F 

1 

· e SERVICE APRES-VENTE 
Tout le matériel vendu bénéficie d'une garantie totale de deux ans 
pièces el main d'œuvre, avec échange standard du matilriél 
défecti;eux dans le mois qui suit l'achat. 
Les inler~entions sont effectuées sur place par nos techniciens dans 
des délais ne pouvant excéder 8 jours. Le matériel hors garantie 
peul être réparé après acceptation d'un deyis préalable. 

Service technique: 42 96 93 95 

e OCCASION$ 
Nous reprenons fous les anciens ordinateurs, en étal de marche, 
pour fout achat d'un nouvel appareil; la reprise étant fondion du 
prix du neuf pcatiqué. Pour ceux qui trouvent encore la micro 
inaccessible, notre «départemenl matériel d'occasion», se charge 
de vous trouver un micro-ordinateur à très bas prix, qui bénéficiera 
malgré fout d'une garantie d'un an. 

e l,.E.S COLLEÇTIVITES 
Les collectivites el écoles, bénéficient de conditions spéciales pour 
les commandeJ group6es. 
Une etuâe de prix est réalisée selon /'importance de Io commande, 
les ;emises accordées vous seront rapidement transmises el ceci 
exclusivement par écrit. 

. Collectivités M. LOYEAU : 42 96 93 95 

ATARI 520 STf 

---- - --------~ ------------------------B()N DE COMMANDE à adresser à VIDEOSHOP, Département VPC, BP 105 
Nom 75749 Paris Cedex 15 

Prénom ------------ -----
Aclr!lsse. 

CodeRostal ----- Ville --------
Téléphone _____________ _ 

0 Je désire recevoir une documentation sur : ___ _ 

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

D Je possède un micro ordinateur : 

0 Je choisis la formule de règlement : 
D Au comptant O. À crédit* · 

D Je vous joins mon règlement par : 
D Chèque bancaire 0 CE:P 
D Contre remboursement (100 Fen sus). 
"(Joindre : photocopie carte d'identité, RIB, 
dernière fiche de paie. quittancé EDF.) 

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

·PRIXTIC j 

~ 
DÉSIGNATION 

Montant total TIC 1 



INTELCOM L'ESPACE PRO 
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e DEMONSTRAnON 
Toules les configurations proposées sont en démonstration dans 
noire espace profenionnel (graphisme, gestion, P.A.O.). 
Si vous ne pouvez pas venir nous voir, nous vous rendons visite 
à bord de noire camion-expo, sur simple rendez-vous. 

Service commerciol : 42 96 93 95 

e INSTALl.AnON 
Toul le matériel vendu dans le domaine professionnel peut 
'bénéficier d'une mise en place rapide sur site, une mise en roule 
des logidels est également possible. 

e LEASING 
Toute informatisation nécessite un important investissement. Le 
leasing est un des modes de financement que nous pouvons vous 
proposer. D'autres propositions peuvent ilre suggérées el réalisties. 
opms étude commune d'un plan de financement. 

EN OIEMONSFllATION 
La dernière nouWJallfé de PHILIPS en matière de traitement de texte: La VIDEO 
WRITER250. 
Une machine d'une exlrime simplicité alliant rapidité el qualité de traitement. 

-

Nos prix s'entendent Hl [Ho~ Toxes) TVA 18,6% en sus, !rois de port, dînstollotion el de déplocemenf 
en sus. 
les prix ~s incluent pour tout le motériel ooe demi-journée de f011110tion el ooe mointenonce SUI 
site groluile d'un on. 
• Photos oonconfioduelfes. • Sous~""' des siocl:s c&sponibles. 
• t'rix ou I / 11 / 87 susceptibles de boisses é\<!ntuelles. Nous consulter. 

ATARI 
MEGA ST 
Une révolution dans le domaine du graphisme et de la P.A.O. 
Un outil puissant dots d'une technologie de pointe da'!s le dômàine de l'impression. 
Livré avec Unité centrale, Moniteur Monochrome ou couleur, souris, logiciels. 
En option, imprimante laser SLM 804. 
- Vitesse d'impression = 8 pages/ minute. 
- Résolution = 300 x 300 points. 
MEGAST2Monochrome .. ....................•....... . . . ..• . •. . ....... 9950F 
MEGAST2Couleur ............. ... • ..... •... ..... .. • ... • .. .. ....... . 11215F 
MEGA SU Monochrome ... ........ . . ... ...... ... . .. .. .. . ... .. . . ..... . 12950F 
MEGA ST 4 Couleur ... .... .. .... ... . ... . .... .. ...... . ..... . .... .... .. 14215 F 
MEGAST2LASER . ....... ..... . . . . . .. . ....... . .... . .... .. . . ... . .... . 20950F 
MEGA ST 4 LASER .... .. ..... . .... . ................ . .............. . . . 23950F 
IMPRIMANTE LASER SLM 804 . ............. .... .. . ........ ........ ..... li 950F 

LES OFFRES 
SOLUTION GESTION MEMSOFT .. . . . . .. ....... .. . . ....... . .. . ... . ..... . 19950F 
Comprenant: 

-MEGAST2 -MoniteurMonochromeHRSM 125 -Diiquedur20MégoSH205 
- Logiciel MEMSOFT (Compfobilifé, Stock lfocturofion, paie) . 
+FORMATION. 

OFFRE SPECIALE P.A.O . ............ . .......... . .. . .....••... .. ...... 27500F 
- MEGASH - MoniteurMonochromeHR SM 125 - Di.iquedur ATARI SH 205 
- Imprimante laser SLM 804 - Logiciel PUBLISHING PARTNER 
+ 1 AN DE MAINTENANCE SUR SITE + 112 JOURNEE DE FORMATION 

Applications orchitldurolH, médlcole1 disponibles en magasin. 
l11 prix de Io gollllllt MEGA ST incluent tous une••* d. mointenooc:t sur •~• et une demi·joum'• 
cMlornlCllÎO<I. 

AMSTRAD 
AMSTRAD PC 1640 HD 20 CD .. .. .. : ....... 13390F 
Le compalible PC ayant déià fait toutes ses preuves avec en plus de qualités 
graphiques flXceplionne/les. Livré OW!C carte el Monilevr couleur EGA el l'extension 
mémoire 640 KO. 

AMSTRAD PC 1512 HD 20 
Le compatible le plus complet du marchB. 
Livré aWJc fous l11s outils bureavtiques nécessaires à une utilisation complète 
(Trailemenl de t11xte: EVOLUTION, Base d11 données SUPERBASE el un Tableur: 
CALCOMAT). 
PC 1512 HD20Monochro~e .. .. . , . ......... • . .•• . • . •. .... . .... •. • . • . . . . . 8990F 
PC 1512 HD 20 Couleur ..... ...... ...... ....... ... .. . ..... ...... ... ... . 10890F 
OFFRES COMPLETES 
PC 1512 HD20 Monochrome+ Imprimante CITIZEN LSP 10 .. ... ... . .......... . . 10J90F 
PC 1512 HD20Couleur+ lmprimonfe CITIZEN LSP 10 . .. ..... ......... .. . . .. . . 12490F 
OFFRE GESTION 
PC 1512 HD 20 Monochrome 
+Imprimante CITIZEN LSP 10 +Logiciel comptabilité ALLIENOR Il . ....... ....... l l 990F 
A'19CMon~eurCouleur ... .... ...... . .. .. ............. . ..... ... ...•.... . 13990F 
Comprend: - L'insfollofion du logiciel - La forma fion complète - La mainte nonce grotuife 

TRAITEMENT DE TEXTE 

AMSTRAD PCW 8256 ....... . ..... .. .......... 3997F 
L'outil qui a révalutionns l'ulilisation de la machine à écrire. 
Livré aWJc ledeur de disquettes 180 KO, imprimante qualité courrier, 256 KO 
de mémoire vive: 
AMSTRAD PCW 8512 .......... . .. .. .......... 4 997F 
Livré avec double /edeur 720 KO, 512 KO de mémoire vive. 
AMSTRAD PCW 9512 ............ .... ......... 5490F 
La nouvelle machine traitement de texte AMSTRAD aussi performante que ses 
aînées, avec la qualité d'impression en plus. liYrée en standard avec l'imprimante 
à Marguerite. 
Îolllt Io gomme AMSTRAD PC bénéficie d'une demi·journM dt formation et d'une maintenance gratuite 1ur 
site d'une durée d1vn on. 
Lo gomme PCW béo4/icit d'une demi·joumée de lormotton grolvite. 

-
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l .<•l•'•'•'•t•) •I•) ;Jll 
AMIGA2000 
Un outil aux qualités graphiques extraordinaires entièrement ouvert surl'avenir avec 
une comptabilité XT, A[ et UNIX. le micro-ordinateur idéal pour/es professionnels 
du graphisme, de la vidéo {Agences de pu.blicité, bureaux d'études, s.cientifique }. 
AMIGA2000 ..... . .... . .. . ..... ... ... ....... .. . . . . .. . .. . . .. ..... . .. . 9770F 
AMIGA2000/20 ... .. . ..... .... .. • . . . .. . . . ... .. . . . •. . .. . . .. ...... .. . ll990F 
AMIGA2000/XT . .... . .. . .. . . . . .... . . .. .. ... .. . . . . . . . . .. . .. ...... ... 22590F 
AMIGA2000/AT . .... ........ . . ...... .... . . .. ....... . . .. . . .... ... .. . 2J590F 

Toute une gomme d'outils de dmloppeme~t et d'imprimonteshoute qualité disponibles (gomme NEC P6, 
P7, EPSON ... ). 

GAMME PC 
Un compatible AT défiant toute concurrence I 
PC 40, livré avec 1 Méga de RAM, processeur 80286, 1 disquefle 1, 2 Meg~ 
Disque-dur 20 Méga, Cartes Graphiques AGA, HERCULES, CGA, 
Moniteur Monochrome 14" . . . . . .. . . . .. .. . ... .. . ... . .. . . .. . 18990F 

• i: [•'•'·fi•]: 1 
T07XPHD 
Une gamme de compatibles PC bénéficiant d'une image de marque connue et 
réputée. 
livrée avec MS DOS 3.2 

MS DOS MANAGER 
GWBASIC 

T016 XP HD+ Moniteur Monochrome 233G . . . . .. .. . . .... . . •. . . . .. . . .. .. .. .. 9990F 
T016XPHD+Moniteurcouleur4123 . . . .. . . .. . . . .. . . .. .. . .. . . . . . .. . . ..... l/990F 
T016XPHD+Moniteurcouleur4470D+CarteEGA .... . ... .... .. ... . . . . , . . .. 13590F 

1 ' 

THOMSON HD 

- e FORMATION 
Une salle de formotfon est à votre clispqsifion pour tout 
apprentissage sur le matériel et les logidels. . , 
Des formations plus adoptées à vos besoins peuvent être réolisees 
sur site ou ·en entreprise. 

Service formation: 45 38 71 OO. 
e MAINTEN.ANCE 

Toute Io gomme vendue·dons le domaine professionnel bénéficie 
d'une mointe.noncf# GRATUITE dur.ont 1 on, avec intervention svr 
site sous 48 h.eures. 

e DEPARTEMENT GRANDS COMPTES 

1 

Un service spécial est sur place pour assurer service grands 
comptes dans les entreprises et grands comptes, désirant un 
équipement important. Des propositions de prix vous seront 
communiquées dprès étude de l'offre. 

Service commercial: M. Assor42 96 93 95 

. 

PORTES OUVERTES: ATARI, 14et 15 novembre 
AMSTRAD, 21 et 22 novembre 
COMMODORE, 28 et 29 novembre 

AMIGA2000 



MATÉRIEL ATARI 
12 - ATARI 520 STF Monochrome 
13 - AT ARI 520 STF Couleur 
14 - ATARI 1040 STF Monochrome 
15 - ATARI 1040 STF Couleur 
16 - Moniteur Monochrome SM 125 
17 - Moniteur Couleur SC 1224 
17 A - Moniteur Couleur SC 1425 
18 - Imprimante ATARI SMM804 
19 - Disque dur S H 205 
20 - Lecteur 720 k Cumane 
21 - Free Boot 
22 - Imprimante EPSON LX 800 
23 - Imprimante STAR NL 10 

4 480 F 
5 490 F 
5 990 F 
7 490 F 
1 490 F 
2 990 F 
2 490 F 

NC 
4 990 F 
1 650 F 

490 F 
2 690 F 
2 690 F 

LOGICIELS ATARI 
22 • Publishing Partner (V.F.) 
23 • 8arbarians 
24 • Emulcom 
25 • Calcomat plus 
26 · Superbase 
27 • 1 SF Word plus (V.F.) 
28 ·Basic GFA 
29 · Compilateur GFA 
30 · Megamax C 
31 · Music studio 
32 · Brataccas + Arena 
33 • Road Runner 
34 · 10th Frame 
35 · Leader Board 
36 · Tonie Tite 
37 · Ultima 3 
38 · Sllent Seivlce 
39 • Blue war IKF) 
40 • S.T Reptay 
41 • Oigi·drum 
42 • Cotooial Conques! 
43 · Guild of Thieves 
44 • Fll~ht Sim Il (mono. coul.) 
45 · F15strike eagle 
46 · Pirates of the Barbary 
47 . Defender of the crown 
48 • Mon ville Manoir 
49 • The sentlnel 
50. Indiana Jones 
51 • Steinberg 
52 · Senario Ffights simulator Il 
53 · Wlnter Garnes 
54 · TNT 
55 · Super cycle 
56 · Rings of Zllfin 
57 · Space quest 

1700 F 
220 F 

750 F 
750 F 
850 F 
990 F 

495 F 
NC 

1500 F 
NC 

295 F 
200F 
240 F 
255 F 
170F 
430 F 
210 F 
310 F 
810F 
225 F 
370F 
230 F 
399 F 

250 F 
150 F 

295 F 
210 F 
185 F 

200 F 
NC 

220 F 
270 F 

220 F 
230 F 
320F 
370 F 

58 · Golden Path 
59 · Terrorpods 
60 · Tracker 
61 • Gato 
62 · Tai·Pan 
63 · Jewets of Oarkness 
64 · Art Olrector 
65 · Oefender of the crown 
66 · 221 B. Baker st 
67 ·Land of lounge lizards 
68 . 1 ne cness master 2000 
69 · Ninja Mission 
70 · Gauntlet 
71 · Solution (gestion) 

5 - 1040 STF 

195F 
240 F 

220 F 
390 F 
195 F 
190 F 
590 F 

NC 
240 F 

395 F 
305 F 
129 F 
250 F 

2000F HT 

1 lecteur de disquette 3" 1 /2 Intégré 
720 ko + moniteur 
1 autoformation au traitement de texte 
+ 1 ST Word 
1 autoformation à la gestion de f ichier~ 
+ GEM JT BASE 
5 641 F/HT - monochrome 
6 906 F/HT - couleur 

6 · SOLUTION GESTION 
comprenant: un Ordinateur Méga ST ~ 
Moniteur monochrome haute résolution 
Disque dur 20 Méga 
Logiciels Memsoft 
Comptabilité 
Facturation stock 
Paie 
Service formation 
Mise en route 
Maintenance sur site 
Assistance téléphonique 
19 950 F/HT 

7 · SLM 804 Imprimante Laser 
8 pages minute 

Résolut Ion: 300 x 300 points 
11950 F/HT 

8 · CONFIGURATION MEGA LASER 
comprenant : un Ordinateur Méga ST 2 

Moniteur monochrome haute résolution 
Imprimante laser 

20950 F/HT 

9 ·CONFIGURATION MEGA LASER 
comprenant : un Ordinateur Méga ST 4 

Moniteur monochrome haute résolution 
Imprimante laser 

23 950 F/HT 

79· MEGA ST 4 
ORDINATEUR PROFESSIONNEL 

Clavier séparé 95 touches 
4 Méga de RAM 

Lecteur de disquette 3"1/2 7'2SJ Ko 
Blitter chip (accélérateur graphique) 

12950 F/H.:T. monochrome 
14215 F/H.T. couleur. 

80· MEGA ST 2 
ORDINATEUR PROFESSIONNEL 

Clavier séparé 95 touches 
2 Méga de RAM 

Lecteur de disquette 3"1/2 7'2SJ Ko 
Blltter chip (accélérateur graphique) 

Moniteur Monochrome 
haute résolution 

9950 F/H.T. monochrome 
11 215 F/H.T. couleur. 

Pour la première f ols sur le marché de 
micro-Informatique, tout Mega ST prof 
slonnel et configuration laeer seront v1 
dus systématiquement avec un an 
garantie incluant la maintenance sur si 
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LE MATERIEL AMIGA 
149 · Monileur couleur A 1084 
150 ·Lecteur Externe 3.5 p. A 1010 
151 ·Extension Ménioire 512 ko+ horloge 
152 • Extension Mémoire 2 Mo 

AMIGA 
106 · Aegis animator 
107 · Deluxe paint Il 
108 · Deluxe Video Il 
109 • Guild of thieves 
110 · Silent service 
11 1 · Instant Music 
112 · Music studio 
113 · Uninvited 
114 · Arena 
t 15 · Scenario Fljght simulator Il 
116 • Bard Tale 
117 . ctiessmasler 2000 
118 · Defender of crown 
119 · Flight simulalor 
1~0 · Leaderboard 
121 ·Sinbad 
122 · Liltle computer people 
f23 · Marble madness 
124 · Superbase 
125 · Skylox 
f26 · Faery taile 

l•t27 · The pawn 
128 • World games 
129 · S.D.I. 
130 · King ol Chicago 
f'31 · Goldrunner 
132 · Arazak' s Tomb 
133 · Balance of Power 
134 · Kampf9ruppe 
13.5 · Textcraft (V.F) 
136 • 10th Frame 

- Dark castle 

DIVERS 
137 · Swilch Joy 
138 · joystick quickshot 11 
139 · Joystick quickshot Il Turbo 
140 · JoysUck pro auto fire 
w-. Joystick pro competitlon 
142 • Disquette 5 p 114 x 10 
143 . Disquette 3,5 p x 10 
144 · Disquette 3 p x 10 

2950F 
2090 F 
1 095 F 
,'3550 F 

970 F 
1050 F 
1 025 F 

230 F 
250 F 
269 F 
269 F 
350 F 
250 F 
220 F 
375 F 
330 F 
360 F 
559 F 
230 F 
375 F 
260 F 
250 F 
950 F 
260 F 

395 F 
240 F 
290 F 
320 F 

NC 
240 F 
360 F 
395 F 
430F 
750 F 

NC 
265 F 

160F 
70 F 

140 F 
200 F 
160 F 
60 F 

140 F 
300 F 

163, av. du Maine 
75014 PARIS 

M 0 Alésia 

NINTENDO 
95 · Console de base· 

Livrée avec 2 manettes et 1 eartouche 
96 • Console de luxe 

Livrée avec 2 manettes et 1 cartouche 
+ 1 robot et sa cartouche 
+ 1 pistolet et sa cartouche 

97 ·Robot 
98 · Pistolet 

ACCESSOIRES 

1 190 F 

1 990 F • 

390'F 
249 F 

CARTOUCHES 249 i=1 

150 · Pro Wrestling 151 · Slalom 152 • Volley Ball 
153 • Puch-Out Il 154 · The Legend of Zelda 
155 . Metroid 156 · Gyromite 157 • Stack·up 
158 • Du.ck Hunt 159 · ~ogan's Aiiey 
160-Wild Gunman 161 • Gumshoe 162 · Wrecking Crew 
163 · Mach Rider 164 • Excitebike 165 · Baseball 
166 - Tennis 167 · Soccer 16S • 10-Yard FighL 169 · Goff 
170 · lce Climber 171 · Pinball 172. · CJu Clu Land 
173 ·Super Mario Bros 174 - Ballooh Fight 

· 175 · Urpan Champion 176 · Kung Fu 177 · DQnkey Kong 
178 · Donkey Kong Junior 179 · Donkey Kong 3 
180 • Pqpeye 181 · Donkey Kong Jr Math 182 · Mano Bros 1 

SEGA 
72 · Console d~ jeux 

Livrée avec 2 manettes de jeux 
1 cartouche Hang one . 

ACCESSOIRES 

7Fi . Pistolet 
Livré· avec 3 jeux 
Marksman shoi;>ting 
T ra,p shooling Safari h.Unl 

CARTOUCHES 

-83~ Wonder Boy 
84 · Secret Gommand 
85 · F 16 Fighter 
86 · World grand prix 
87 · Action Ffghter 
88 · Transbot 
89 ·Rocky 
99 · C~oplifter 
91 • Pro Wrestl îng 
92 · Alex Kîdd in miracle World 
93 · Space harier 
94 - Du1run 

145 · Astro Warrior 
146 · Black Bett 
147 • Quartet 
148 · Fantasy Zone 

990 F . 

449 F 

219 F 
219 F 
169 F-
219F 
219 F 
169 F 
269 F 
219 F 
219 F 
219 F 
26~ F 
269F 
219F 
219 F 
219F 
219 F 

r~--~----~~~-~~~~-~~ 1 d
• 1 .d h · · · f • JBG ELECTRONICS 

1 
n 1quez en evotrec 01xains1 que es prix _ 153 a enue du Maine _ 75014 PARIS 

Gorrespondants : __ ._ v _________ _ 

N° ................ .............. .. ............... ., ...... .. .. . F BON DE COMMANDE 
1 ~: :·::: ::::::::::·: . .. . .... .......... ::: :::::::·:: ~ à retourner après avoir rempli à : 
1 N· ................. ..... ...... . .. .. ..... .. ................ F ~~rNi:iM . 

I~ ~ + : . ~ ADRESSE~[ • . ..........•. 

CODE POSTAL 

1 
Frais de port logiciels 20 F ....................... F VILLE.. .. . .... . 
Frais de port matériel 70 F ... ... .. ....... ..... F TYPE DE CONSOLE 

a ·rotai .... .. .. .............. ....... ..... " ............... .. ...... .. F ,....t-• .,-.,-b1-eu_i_IC-al

1

-el-.lx-nl-l--1 _l _l_l_l_J_ I -1 --~ 

~ .,; ,, S1~inalt.1re 

l 



JUSQU'A 

-50 O/o 
sur des softs 
Commodore, Armstrad 
Spectrum, ST 
OFFRE JUSQU'A FIN DECEMBRE 

PARIS 
DIGIT CENTER 
23, boulevard Poissonnière 
75002 - Tél. 42.21.49.66 

VELIZY 
DIGIT CENTER · 
Centre Commerc1al Velizy Il 
78000 · Tël 39.56.67.17 
D.,,,•ndu JOSEPH 

DISQUETTES i 

AMSTRAD 
AMSTRAD 6128 
monochrome 
+ 1 manette de jeu ............... . 

AMSTRAD CPC 6128 
couleur + 1 manette de jeu 
+ 4jeux ................................ .. 

AMSTRAD CPC 464 
monochrome + 1 manette de ... j,...eur ...... F~ 
+ 4 jeux .............................. .. 

CADEAU 

DE NOËL 

CONSOLE SEGA 
le retour en force de la console de 
jeux Ill 
Une console au graphisme d1 d8i 
micro-ordinateurs les plus évolue . 
Livré avec deux manettes de jeux + 
un jeu HANG-ON 
(course de motos) .................. . 

Promotion spéciale 
JOYSTICK QUI~ HOT + 2 avec ~ 
micro switçtr{ compatible tou· 
tes machines - _super robuste. 

Promotion s éciale 
- boites de rangement 40 disquettea 
3" 1/2 avec clef......................... F 

- boîtes de rangement 100 dis ue · 
tes 5" 1/4 avec clef ................. .. • 
qualité supérieure. 

. soins. Si le crédit ne vous semble pas 
adapté, des facilités de paiement pe~· 
vent accordées allant jusqu'â 6 mois 
sans intérêt (apres acceptation du 
dossier}. 

-



ATAR1 520 STF 
+ llloniteur couleur 
+ 1 manette de ieu 
+ 12 /og;cie/s 

- - - -- -----~----~ 1t REGLEMENT 
CARTE BLEUE 

. · •o Carte Bleue et date limite de 
P ob/igatoiresJ 

N• CARTE BlEUE 
---

Mo11ra111101a1 



COMPLETEZ VOTRE COLLECTION Tii 
En choisissant parmi les sujets de Tilt ceux qui vous intéressent et nous retournant le bon de commande ci-joint 

ACTUEL 

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

La création d'entreprise: n ° 22. p . 24 
Le dessin animé par ordinateur: 

n ° 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 logiciels en France : 

n° 38, p. 92 
Enquête s ur 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 artlficlelle : 

n° 32, p . 118 
Les jeux d'arcade: n° 33, p . 98 
Les Jeux sur vidéodisque: 

n° 15, p. 16· 
Les Jeux vidéo et leurs dangers : 

n° 5, p . 28 
Les mémoires optiques : 

n ° 41, p. 66 
La micro en RFA: n ° 42, p . 64 
Les obsédés des jeux vidéo : 

n O 4, p . 17 
L'ordinateur du cinéma: n° 39, p. 60 
Le piratage: n° 6 , p . 18 

et n° 24, p . 70 
Les premiers ordinateurs: 

n° 45, p . 68 
Les prog,ammeurs et l'argent: 

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

n° 31, p. 94 
Les nouvelles Images: n° 25, p . 76 
Le téléchargement : 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 
Amstrad CPC 464 

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

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

MS: n ° 28, p . 86 
Atari 800 XL 
B.E.: n° 9, p. 2 1. MS : n° 28, p. 86 

Atmos B.E.: n° 11, p. 40 
MS : n° 29, p. 96 

Colecovislon B.E.: n° 5, p. 53 
Commodore 16 B.E.: n ° 22, p. 68 
Commodore 64 B.E. : n ° 7, p. 24 

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

G 2700 Phillps 
H.B. 500 
H.B. 700 
Home arcade 
lntellivlslon 
lntertron 
Lansny 64 
Laser 3000 
Macintosh 
Minitel 
M05 Thomson 

198 

MS: n° 35, p . 11 
B.E.: n° 3, p . 38 

B.E.: n ° 27, p. 105 
B.E.: n ° 36, p. 92 

B.E.: n ° 6, p . 22 
B.E. : n ° 1, p. 54 
B.E.: n° 6, p. 26 

B.E.: n ° 19. p. 48 
B.E.: n ° 14, p . 28 

B.E.: n ° 31 , p. 100 
B.E. : n ° 34, p. 106 

B.E.: n ° 14, p. 26 
MS : n° 30, p . 88 

MO 6 Thomson B.E.: n° 35, p. 108 
M.S.X B.E.: n ° 18. p . 40 
n ° 23, p . 62 
MS: n° 32, p . 110 
MTX 500/ 5 12 B.E. : n° 16, p . 24 
Nltendo Entertalnment System : 

n ° 45, p. 92 
NMS 8250 B.E.: n° 41, p . 102 
PC et compatibles 
B.E.: n° 28, p. 82. MS : n ° 37, p. 108 
PC 1512 B.E. : n° 37, p. 114 
Penclll n B.E. : n° 19. p. 46 
QL B.E.: n ° 20, p. 55 
SC 3000 

B.E.: n° 9, p. 27. n° 12. p . 42 
Sega Master System : n° 43, p. 76 
Spectrum MS : n° 34, p . 114 
Spectrum +2 B.E.: n° 36. p. 88 
Squale B.E.: n° 21, p. 49 
Superchargeur pour VCS 2600 

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

Tronic 
TRS 1000 EX 
Vectrex 
VG 5000 
X'Press 16 
zx 81 

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

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

B.E. : n° 35, p. 108 
B.E.: n ° 25, p . 82 

MS : n° 30, p. 88 
B.E.: n° 6 , p. 28 

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

B.E.: n° 18, p. 46 
B.E.: n ° 40, p . 62 
B.E.: n° 24, p. 82 

CARTE POSTALE 

Epoot Center: nO 5, p . 92 
The Last Starllghter : 

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

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

n° 1, p . 64 
La presse Informatique étrangère : 

Le scénario du 
Dreams• : 
Visite d 'Atarl US : 

n° 22, p. 106 
film « Eletronic 

n° 20, p. 98 
n° 7, p. 106 

CHALLENGE 

Astrologie, Biorytrnes: n ° 27, p . 148 
Les billards: n° 43, p .94 
Boxe : n ° 28, p . 116 
Contrôle aérien : n ° 34, p. 146 
Enquêtes policières: n° 1 , p. 18 
GoU: n° 35, p . 132 
Guerre s ous-marine: n ° 36. p. 124 
Inertie : · n ° 39. p. 114 
Jeux de cartes: n° 30. p. 116 
Jeux de raquettes : 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 
Te nnis: n° 5, p. 32, n ° 31, 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 
Aventure/ action : n° 30, p. 94 
L'aventure grandeur nature: 

n° 44, p. 70 
Batatlles navales : n ° 19, p. 52 
Casse-briques: n° 44, p. 67 
120 Jeux : au banc d'essai : 

n ° 6, p . 53 
Combat : n ° 39, p. 96 
Commerce Interstellaire : 

n° 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 
Rippers : n ° 23, p . 74 
Flipper: n ° 44, p. 62 Générateurs de 
jeux d'aventure : 

n ° 28, p. 92 
Glisse (skate, surf, etc.): n ° 44, p. 75 
Jeux à cristaux liquides: n ° 1, p . 27 
Jeux de réflexion : n° 34, p. 124 
Jeux de rôles: n ° 33, p . 104 
Joystlcks : n ° 16, p. 70. 

nO 41, p . 106 
Logiciels éducatifs : 

n ° ·14, p. 56. n ° 24, p. 86 
Logiciels scientifiques: n ° 22, p. 76 
Mlcroédition : n ° 45, p. 80 
Musique: n 43, p .80 
Onze ordinateurs à moins de 1 000 F : 

n° 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 
Simulateurs de voile: n ° 44, p . 72 
Space lnvaders: n° 5, p . 62 
Sports : n ° 13, p. 58. n ° 27, p . 116 
Sports d'équipe : n ° 35, p. 118 
Strtp Poker : n ° 44, p . 77 
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 Il : n ° 34, p . 34 
Crafton et Xunk : n ° 38, p . 132 
Aight Simulator n : 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 ° 10, p . 66 
n ° 1, p. 47 
n ° 4, p. 38 
n° 5, p . 36 

n ° 25, p. 115 

n° 20, p . 52. n° 28, p . 122 
Stampede : n ° 3, p . 60 
The Pawn : n ° 45, p . 110 
Utopla: n° 4, p. 42 

SOLUTION LECTEURS 

Borrowed Tlme: n ° 41, p . 130 
Eure.ka: n ° 20, p. 76. 
n° 21, p . 76. n° 22, p. 98. n ° 30, p 

138. n ° 31 , p. 141. n ° 32, p. 158 
n°33, p . 147. n ° 34, p. 162 
The forest at World's end: 

n° 29, p. 126 
Hacker: n ° 39, p . 127 
Harry et Harry : n ° 42, p. 132 
Hobblt (the): n° 30, p . 140 
Le passager du temps: n ° 45, p . 120 
Masquerade : n ° 27, p. 170 
Mlnd Shadow: n° 35, p. 154 
Pacte (le): n° 40, p . 126 
Orphée : n ° 31, p . 142 
Scoop : n ° 28, p. 138 
Srarn : n ° 37, p . 172 
Sram Il: n ° 43, p. 105 
Tass Tlme ln Tonetown: n° 44, p . 90 
Zim Ssla Blm: n ° 27, p . 168 
Zombi : n ° 38, p . 143 

SOS AVENTURE 

L'affaire: n ° 36, p. 150 

L'affaire Vera Cruz: n° 30, p. 129 
Age of adventure : n° 39, p . 12 1 
Allen : n° 21 , p . 72 
Alternate Reallty: n° 41, p. 123 
Autovisuel : n ° 37, p. 162 Aztec tomb 
revislted : n° 23, p. 89 
Ballade pour un spectre : 

no 14, p. 54 
Baratin Blues : n° 31, p. 129 
Borrowed lime : n° 30, p . 128 
Calixto Island: n° 31, p. 130 
Canal meurtre: n° 35, p. 146 
Cholo : n° 43, p. 100 
La crapule: n° 44, p. 8 5 
Dallas : n° 23, p. 91 
Déjà vu : n° 33, p . 143 
221B Baker Street : n° 44, p. 86 
Dossier Boerhaave: n° 38, p. 136 
Dragonwodd: n ° 31, p. 131 
Dungeon système: n ° 43, p. 101 
Th e fourth protocol: n ° 28, p. 132 
La femme qui ne supportait pas les 
ordinateurs: n ° 31, p. 128 
Fer et Aamme: n° 40, p. 124 
Le fétiche: n° 40, p. 124 
F.R.E.E.: n° 27, p. 163 
The gateway : n° 42, p . 128 
La geste d'Artlllac: n° 29, p. 12 5 
Golden Pa.th: n° 44, p. 84 
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. 12 2 
Hollywood Hljlnx: n° 44, p. 87 
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 
Legacy of the Anclents: 

n° 45, p. 116 
Lord of the rings: n° 29, p. 122 
Le manoir de Mortvlellle : 

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

n° 23, p. 88 
Meurtre sur 1' Atlantique : 

n° 30 p. 132 
Meurtres en série : n ° 41, p . 124 
Mlndstone: 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 
Phantasle: n° 32, p. 151 

Portal : 
Prophétie: 
Questton : 
La quête du chevalier : 

no 41, p . 125 
n° 42, p . 131 
n° 28, p . 134 

n° 20, p . 78 

n° 28, p-, 133 
Realms of darkness: n° 43, p. 102 
Roadwar 2000 : n° 38, p . 139 
Scoop: n° 22, p . 88 
Shadowgate : n° 45, p . 117 
Shard of Sprlng : n ° 37, p . 159 
Shogun: n ° 34, p . 152 
Silicon dreams: n ° 41, p. 122 
Slnbad : n° 43, p . 102 
Sram: n° 35, p . 145 
Sram Il : n° 40, p . 122 
Taram et le chaudron magique : 

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

n° 34, p . 150 
The Gulld of Thieves : 

n° 45, p . 114 
Thétis : n° 37, p. 158 
The Three Musketers : 

-



MArTfL lllTELLIVISIOll 

SUPER PROMO 
FIN D'ANNÉE! 

1 OO CONSOLE DE JEU 850 F 
avec 10 1eux 

101 BASE BALL 
102 SOCCER (FOOT.) 
103 BOWLING 
104 GOLF 
106 HOCKEY 
107 BOX/NG 
10B BASKET 
Ill SKllNG 
121 ECHEC 
122 DAMES 
123 REVERS/ 
124 BACKGAMMON 
125 ROULETTE 
126 POKER-BLACK JACK 
127 HORSE RACING 
128 UTOPIA 
129 ROYAL DEALER 
132 MAITRE DE L'UNIVERS 
138 MAZE A TRON 
139 VENTURE 
151 TRON DEADLY DISC 
152 CARN/VAL 
153 BURGER TIME 
154 PACMAN 
155 FROG BOG 
156 DONKEY KONG 
157 DONKEY KONG JUNIOR 
15B BEAUTY & THE BEAST 
159 SNAFU 
160 LADY BUG 
161 MOUSETRAP 
162 STAMPEDE 
163 POPEYE 
164 FROGGER 
165 CENTIPEDE 
166 PINBALL 
167 BUMP'N JUMP 
168 TIREUR D'EUTE 
169 MOTO CROSS 
170 Q• BERT 
171 LOCK N' CHASE 
173 THIN ICE 
17 4 WITHE WATER 
180 SPACE ARMADA 
181 SPACE HAWK 
182 STAR STRJKE 
183 ASTROSMASH 
184 VECTRON 
189 NOVA BLAST 
191 sua HUNT 
192 SEA BATTLE 

LE 
# 

149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149 F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149 F 
149F 
149F 
149F 
149 F 
149F 
149 F 
199F 
149 F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149 F 
149F 
149F 
149F 
149F 
199F 
149F 
149F 
149 F 
149F 
149F 
149F 
199F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 

SPECIALISTE 
DELA 

CONSOLE 
DE JEUX 

71, rue du Cherche-Midi 75006 Paris tél. 45.49.14.50 

CBS COLECOVISIOll 27 4 MR. DO CASTLE 249F 
276 TENNIS 269F 

C ROLLER CONTROLLER 250F 277 BOULDER DASH 269F 
(avec 2 ;eux) 278 ROCK'N BOL T 269 F 

200 SCHTROUMPFS 149F 279 ALCAZAR 269 F 
201 LADY BUG 149 F 
202 CARN/V AL 149F 
204 GORF 199F ATARI 2600 VCS 206 POKER 149F 
207 LOOPING 199F 300 CONSOLE 2600 VCS 690F 
208 SPACE PANIC 149F (avec 3 ;eux) 
209 SPACE FURY 149 F 
210 PEPPER 11 149F 303 SOLAR FOX 149F 
211 MOUSETRAP 149F 304 WIZARD OF W AR 149F 
213 Q•BERT 149 F 305 GORF 149F 
214 FROGGER 149F 306 SCHTROUMPF 149F 
215 OMEGA RACE 149F 307 CARN IV AL 149 F 
216 VICTORY (roller) 149F 308 DONKEY KONG 149F 
217 ROLLOVERTURE 149F 3Ô9 VENTURE 149F 
218 TRESHOLD 149F 310 Q*BERT 149 F 
219 SMURF 149F 311 TENNIS 149 F 
220 DONKEY KONG JR. 199F 312 SKI 149F 
223 FOOTBALL AMERICAIN 199F 313 ENDURO (grand prix) 149 F 
226 OILL'SWELL 149F 314 BOXE 149 F 
227 DESTRUCTOR {lurbo) 199F 315 RIVER RAID 149 F 
230 JUMPMAN JUNIOR 199F 316 KEYSTONE KAPERS 149 F 
232 FRONT UNE (s.c.) 199F 321 WARLORDS (poddles) 149 F 
234 MOUNT AIN KING 199F 322 JOUST 149F 
236 CABBAGE PATCH KIDS 199F 325 OBELIX 149F 
241 2010 199F 327 OUTLAW 149F 
244 PITFALL Il 249F 328 Y AR'S REVENGE 149 F 
249 KEYSTONE KAPERS 249F 329 BERZERK 149F 
251 TAPPER 249F 332 PIGS IN SPACE ... 149F 
253 GROG'S REVENGE 249F 333 KANGAROO 149 F 
255 ILLUSION 249F 334 BOEING 149F 
256 NOVA BLAST 249F 336 HUMAN CANONBALL 149 F 
257 SQUISH'EM 249F 337- KABOOM (poddles) 149F 
260 ROCK N'ROPE 249F 351 DEFENDER 149 F 
264 SUBROC 199F 354 H.E.R.O. 149 F 
265 SPECTRON 199F 355 PITFALL Il 149 F 
266 FRANTIC FREDDY 199F 360 SNOOPY 149 F 
267 CROSS FORCE 199F 361 STARGATE 149 F 
268 DECATHLON 249F 362 GALAXIAN 149F 
270 DEFENDER 249 F 363 GHOST MANOR + SPIKE 149F 
271 RIVER RAID 249F 365 DODGEEM 149 F 
272 PITFALL 249F 366 ROBIN DES BOIS 149F 
273 CHOPLIFTER 249F 367 SKEET SHOT (bol/ trop) 149F 

368 RACQUET BALL (squash) 149F 
370 SPACE CA VERN 149F 
371 POOYAN 149F 

SEGA 
400 CONSOLE SEGA MASTER 990F 

avec HANG ONE 
401 PISTOLET PHASER 450F 

avec cartouche 3 jeux 
402 CHOPL/FTER 219 F 
403 BLACK BELT 219F 
404 THEN/NJA 219F 
405 WORLD GRAND PRIX 219 F 
406 MY HERO 169 F 
407 GHOST HOUSE 169 F 
408 TRANSBOT 169 F 
409 F 16 F/GHTER 169 F 
410 ALEX KIDD 219 F 
411 ACTION FIGHTER 219 F 
412 PRO WRESTLING 219 F 
413 QUARTET 219F 
414 ASTRO WARRIOR 219 F 
415 WONDER BOY 219 F 
416 SPACE HARRIER 269 F 
417 SHOOTING GALLERY 219 F 

(Phaser) 
418 TEDDYBOY 169F 
419 SUPER TENNIS 169 F 
420 WORLD SOCCER 219 F 
421 ZILLION 219 F 
422 ENDURO RACER 219 F 
423 OUT RUN 269 F 
425 ROCKY 269 F 
426 FANTASY ZONE 219F 
427 SECRET COMMAND 219 F 
428 GANGSTER TOWN 

(phoser) 219 F 

lllllTENDO 
500 CONSOLE+ 2JOYST{CKS1190 F 

(avec super MARIO BROSS) 
501 ROBOT 390 F 
502 ZAPPER (pistolet) 249 F 

CARTOUCHES DE JEUX 

503 STACK UP (robot) 249 F 
504 HOGAN'S HALLEY (zapper) 249 F 
505 WILD GUN MAN (zapper) 249 F 
506 EX/TE BIKE 249 F 
507 MATCH RIDER 249 F 
508 WRECKING CREW 249 F 
509 GOLF 249 F 
510 FOOTBALL 249 F 
511 SLALOM 249 F 
512 TENNIS 249 F 
513 VOLLEY BALL 249 F 
5 l 4 BALLON FIGHT 249 F 
515 CW CW LAND 249 F 
5 l 6 ICE CLIMBER 249 F 
517 PINBALL 249 F 
518 KUNG FU 249 F 
519 URBAN CHAMPION 249 F 
520 DONKEY KONG 249 F 
521 DONKEYKONG3 249F 
522 POPEYE 249 F 

LE MAGASIN EST OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI DE 9H 30 A 19H 30SANS INTERRUPTION, METRO ST PLACIDE OU SEVRES BABYLONE 

r - - - - - - - - - - - - BOii 01 COMMAllOI - - - - _ _______ , 
à reloorner après ravoir rempli à: . n 49 

1 2010 ELECTRONICS • 71, RUE DU CHERCHE-MIDI • 75006 PARIS 1 

1 Indiquez le n• de votre choix ci-dessous ainsi que les prix NOM .................. ...................................................... ... ... 1 
1 correspondants PRENOM . .... ... .......... ................... .. ...... .. .. . .. .. .. ... .. .. .. .. .. . .. 1 
1 N° ............................... F N• .................. ............. F ADRESSE ......................................................................... 1 
I N° ............................... FN° ............................... F ............. .............. ............................................................. 1 

N° ............................... F N° ................... .. .......... F 
1 N° ............................... F Frais de port ............ 20 F CODE POST AL ................................................................ 1 
1 N° ........ , ... , .................. F machine+ 50F VILLE. .............................................................................. 1 
I N° ............................... F TOTAL ......................... F TYPE DE CONSOLE.... ................ ............. .. ... ... ........... ..... I 
L - - - - - 5.::i~ ~ règle::_nt~r ~q.'.'..: o_ o.'.'._mondotO ~ l'ordr~e ~lo_:LECTR~ICS - - - - - J 



n ° 45, p . 115 Exelpalnt/ Exelmouse : nO 30, p. 57 
La trilogie du temple d'Apahal: L'expert : n ° 33, p. 62 

n° 32, p . 152 Explorateur lll : DO 38, p. 59 
Troll : n° 39, p. 120 Fantavlslon : n° 34, p. 66 
Unlnvlted : n° 34, p . 154 Game Maker : n ° 32, p. 55 
Vahalla : n ° 15, p . 50 Graphie adventure creator : 
Waldor : n ° 16, p . 54 n° 36, p. 54 
Wlsard's crown : n O 36, p . 151 Graphie Studio : n O 41, p. 62 

Gemd.raw: n O 24, p. 49 

TILT PARADE Gunship : n° 42, p. 58 
H.M.S . Cobra : nO 39, p. 55 
lnflltrator : n ° 38, p. 60 

Advanced OCP Art Studio (the) : Instant Music : n° 37, p. 68 
nO 44, p. 56 J et: n° 30, p. 59 

Aegis animator : nO 35, p. 60 Kennedy approach : n° 28, p. 52 
Allens: n° 40, p. 60 Llght pen: nO 29, p. 86 
AMX Page Maker : n ° 43, p. 69 Little computer people: n° 28, p. 51 
Anlmator (the) : n ° 35, p. 59 Lorlgraph : n° 28, p . 50 
Application GEOS : n° 44, p. 57 Lunar explorer : n O 42, p. 59 
Art Dlrector : n° 43, p . 69 Mortvllle Manor : n° 45, p. 64 
Artscrlbe: n ° 45, p. 65 Movle Maker : n° 33, p. 59 
Artlst (the) : n ° 27, p. 62 Music Studio : n ° 41, p. 61 
CAO : n° 30, p. 56 The Music Studio : n° 37, p. 70 
CAD 30: n ° 35, p. 61 Music Studio G7 : nO 32, p . 54 
Contrôle aérien : DO 29, p. 87 The Mus ic system : n° 31, p. 49 
The Dambusters : n ° 24, p. 48 Music Wrlter : n° 25, p. 54 
Degas: n ° 32, p. 52 Nebula : nO 44, p. 56 
Degas Elite: n ° 39, p . 53 The Newsroom : n ° 24, p. 46 
Defender of t he crown: n ° 40, p. 58 The Newsroom Pro : n ° 44, p. 58 
Deluxe music: DO 41, p. 60 Néochrome : DO 32, p. 52 
Deluxe palot : n ° 32, p . 54 North sea bellcopter : n° 31, p. 51 
Deluxe Vldeo Construction Set : Opération Mercury : DO 25, p. 52 

n ° 38, p. 58 Palot Works: n° 35, p. 62 
Digitaliseur : n O 36, p. 56 Pluspalnt C-Ouleur : nO 45, p . 66 
Digitaliseur VIOi : n O 40, p. 59 Pluspalnt ST : DO 40, p . 60 
D.P Slide: n ° 34, p. 69 Les passagers du vent : n° 39, p . 52 
Destroyer: n O 39, p. 54 Photo: nO 27, p. 63 
Echosoft: n ° 42, p . 60 Print Master: n° 38, p. 58 
Elite: n° 29, p. 89 QL Peintre : nO 30, p. 58 
Exeldrums : n ° 26, p. 53 Racter : nO 42, p. 60 

EllTREPREllEURS? 

200 

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 OIFROllS: 
• L'édition de vos logiciels 

• Le support d'un réseau de distribution 
• L'intégration 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 

Readv set go : n ° 29, p . 88 
Radio Controlled Fllght Slmulator : 

VENTES 
DO 25, p . 53 

Red Arrows : n° 27, p . 64 
Science Tooldt: n° 34, p . 67 
Sllent sezvlce : n° 35, p . 60 
Soundsoft: n O 42, p . 60 
Sta.r Trek : nO 36, p , 55 
Starshlp Andromeda : n ° 33, p . 61 AMSTRAD 
Studio: DO 37, p . 69 
Synthesoft : n O 42, p. 60 
Système Expert : nO 43, p. 70 

Vends originaux Amstnld K7: MGV, Burton, Ghostboste11, 
Million I, ptb< à débattra. AutreS ]111x K7-Disq. Dominique 
IŒDINGER. , .... c1ts.inlaom..57l90 .....,._ 
T61. : 87.J3.0l34. Tau Cet!: DO 31, p . 49 

Tonie Tlle : DO 45, p.66 
Trall Blazer : n ° 37, p . 68 

Vends Amstrad CPC 464 couloor, très peu set11I, excellent 
é1at + nom1nuses K7, prix : 3000 F. S6blslieo! LO 
PORT0,2."-... ~m-485'inl­
fllene.lê10Nemoon. TM.: 64.21.99.79. 

3D Studio : DO 41, p . 60 
Vampire Klller: n O 43, p. 68 
Vol solo: 
Wanderer : 

n O 31, p . 50 
n ° 33, p . 60 

Vends reins Amstrad magazi1e 57 F et ll8ldS programme 
F11nkeristein 200) po11< BBL Mod61e B. Cherche Cl'C 
N" 20 et HS N° 3. Bruno RANOCCHIA, 112, rue Vlctor-
11...mat, 11100 ~ T61. :&6.n.1u1. 

36-15 TILT 
Vends CPC 6128 Amsl11d $ClUS gataflôe + imprimante ~ 
nbres cf15quettes + joysticlt + écran couleur. Faire offre 
à David après 19 h. Dovlcl GELLE, 34, rue do la Fondtrio, 
46120 Chllolle/sll.olng. T61. : 31..15.96.49. 

VernlsAmstrad6128mooosousgar. + cf15q. + jeux, prix: 
2900 F + Amstrad464 mono. an. 86 + jeux + livre, prix: 
1 !'al F. llNno CHAMBllON, 21. rue des D6por1't, 31100 
GnnoblL T6l : 76.47.1'.JS. 

RUBRIQUE P .A. 

Gratuit, rapide. 
Passez vos 

Vends CPC 6128 t.b.é., 30 disq. + nbrx logiciel$. Chercha 
dans département 06 c Nice>. prix à débattre. CMstopht 

CHAMOUX.2'4. ---Cigolw.08610 C.-. T61. : 
93.29.13.45. 

Vernis Amstrad CPC 464 + stylo optique + nbrx jeux ot 
-... + mogaZÎ'IOS. Le bltlt œd6 à ... prix düoie Cpoo. 
sibilité c~hJ. V"oncent<Annet GANGA. 11, rue do la Plo; 
"""""'" 84000 Cr6tolL Tél: 43.39.33.83 ,..,.., 17 h). 

annonces 
Minitel. 

sur 
Vends Graphiscq> 2 pour CPC 464 et 6128. Cyrl CHAPE-
1.EAU, LM c.., mso au.y. TM. :l5.59.m.1s lapk 
17h 30L 

EllTREPREllEURS? 
CREEZ 

VOTRE PROPRE ENTREPRISE! 

VOUSITES: 
• Dynamique 
• Ambitieux 

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

domaine plein d'avenir . 

NOUS VOUS APPORTONS 
• Soutien publicitaire 
• 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 Dpt. Entreprises 
B.P. 105 75749 

PARIS Cedex 15 



ST RSOFT 
COMMODORE ----------------------------------• STARSOFT. S.A.R.L. JIU capital de 50.000 francs---• IMrACKU . ., .. , . • B9 F 

rnr f'ACK nuo ..... ~ · 8 5 F 
mrs N • , ou N • 2 llo,ic:::.'139 f 
UfTS N• 4 PG'ldeisl . • , , 14 5 F 

IZNOGOUD • • 241 F 

AlllENA ••.• ,, .. ••• . 95 F 
sMD'S1AL, I ., 1$9 f :::r: ~":"li 11

., : .. :: • 89 F 
•SMAOCK • • , • • 99 ~ 
C():'tfUlS . ... . . • ... 109 F 
OUE.NOEA OF THE CAO'NN 
Ql.MtOC Of n•vtS 
.. TPAC!t • .. • •• 9SF-
Hl)llWo'OOO IOCKfR •• 89 f 
tn'STE'AIA ...... , 99F 
IMPU)SM)N , • . , • , , , 99 F 
J~A.J~(S . .. ... .. 99f 
JACJ( fü[ 141f>Pfft Il • ·- . . 99 f 
u vt AMMO (t:oml)ll, OCCAN'I 99 F 
PAWN .. . . . • . .. . • 
PEGASUS ., ·, .. . .... , , 109 F 

~~~~'fiôN:: ·. ··: :: : ::139F 
AEV$ PlUS •• , ••• .. , ., 109 F 
Sf'ORTS..PACI( , • • , - .. 119F 
SU8 BATTL' , •· 
SVPfA SPRINT , .. • • 85 F 
JEST DfllVt ..... • 
ntAlf'l+Jf • ••• • •• • 89F-
T1W"'l flOUlftSUl1 •• •• 165F-
1\l(Jt N"fST MS .IOUlR •• 99 F 
'l'IATtft l'OlO • .. .. • 
WAA G~S COJrt$nt, $fT 
WOf'l.D a.A$S LCAOCAa.. 89 F 
ZOMBI •• 

139F-

275F 
139F 
149 f .... 
U9f .... 
IJOF ,,., 
149F ,,., 
159f 
149F 
1'9 F 
169 f 
169 F 
179 F 
185 F 
151 F 
169 F 
276 F 
119 F 
225f 
129 F 
199F 
145F 
1•9F 
199F 
J39 F 
17S F 

AMSTRAD CPC 
NOUVEAUTES 

20 M'll.U:S AVT JC , , , • , , 115 F 
M..BUM EP'IX •• , 
DIO 4 1 • .. .. .. .. , 99 F 
M.fC)Y .. • •• ,. ••• 11SF 
llOSMORAN( · 

LA JUNGL( , • . ••••• 235 f-
LA OKV..UM ...•. ~3Sf! 
$ŒHCE RCTIC»t •••• "3SF-

8M)Ul\C •••• 109 F 
808 \VIH"fOt ••• 13§ F" 
CATOt Jl .. , .... 89 F-
CCNTUAION • • .. , 89 F 
CHAR. Y OIAr.tS • .. • 1 25 F 
CtGO ,, , • , , , • . 145F 

~~~rfS ,;· :: .:: .: 89F 
C- GMO!l .. 
CRAZY CARS , , • , • 129 F 
GA8Rttl.1.E " •• , . ... .. lJ& fi 
HUfll.<EMfNT1 , • • , , , , , 
tllTPACIC tll ... .. .. .. ... 991' 
IMIMHA. JONU ,, • • , , ... 99:F 
tlNOGOUO • , , .... . ... 1$ $ F 
JACI( TUC Ntf,'P(R Il • . • • . • 99 f 
l'A"'GE Q( CAISTAL 

tcAAfTON tt•?) . . . .. 139 F­
L'A..'INIAU DE lf'«iN\A ... 1&$ F 
l'ŒI. ot sn ... 14sF­
LA oto$( OI GA019'flUAGl45F 
1.A~JAUNf •• , 2J9F 
lf MNl'Rf DES AMES • 
U.MAUFICEOC$ATl.Al'i TES11• f 
llMN«it CAIUOUX , ,, 99F 
LE 1AUS'Mff 0'0$1FUS • U S F 
UVAAMMO IOOf'llllll. OCE'ANI 95 F 
J.IAO.C CUOt N• 1 ...... 189 F 
MA~ CUOE N• l,, • • , , , 189 F 
MALITTE CADEAU FR t l <I 1 149 F 
MALETTl CAUfAU FtL fi" 1 l9S F 
MASOUE P\US • .. .... 
l.IYSTER'Y OH NIU .. , • • • . 89 r:­
PfUf\ SOR AMY1Mllf . . 135 F-
1'\.AY 8.AC iÎt'I de t~t . . . 
sPYVS SPY Ml •••••• 99f 
9Jlll"SPAINT 
n<AlPM . • •• 89f 
l'IUHFOft . . • • ••• 99F 
nN.00 U: AOOCUR • 239 F 

SELECTION 
NWNC!.D "M STUDIO 
ADVlHC~I> MUSIC SVSTflJ 

ARl::4'«)1() •• • •• ••· •••• 79f 
"9;Ptlll.Lr .. ., .. .. ... .. 109 F 
MRDAAIAN , . . ...... . . '9 F 

=~~:: :: :::: :: :1~~ 
I08 WIN,N[n ,o • • • • , . 135 F-
CAfCtl 23 ., . .. ... .. 89 F 
ClNTURIOH , , . . • . . 89 F 
Ot.tiU.. OF THE 0Q80TS •• 88 F 
0W..V OW..S • • 125 F 
CtNUfS ••• . 89F 
CYllU$ 101'5$ 75F 
ŒAlH WISH 11 85 f 
CIWX OE lA MfA 129 F 
flO.MO RACCR • • . 73 F 
ffl .. IS V0Wt4 J , 1•5 F 
F.15 SlAIKE CAGlt • . . 99 F 
FB'ln Ff.AMMC .. , ... 
FlAStt • , , .•. , ••• . . 13 S F 
GOl.Dt-i!TS ll , ,, ...... . 9 5F 
OOV:TROfl'tU:e , ,1 15 F 
Ol'tAPtt!C ClfV ...... . 119 F 

~~~l~ro. ·:::: :~~~ ~ 

14!$ji!. 

~39 F 
185F 

2JOF ,,.. 
230 f .... 
17tf 
13$F 
13'f 
175'· 
l'S F 
175 F 
139 f 
1ô!H 
165 F-
175 F 
175f 
138 f 
139 f 
Z39f 
149F 

21Sf .... 
1$9f 
l$tf 
279F 
189f 
145f 
165F 
149 F 
14S f 
189 F 
189F 
195F 
2•t5F 
l89F 
l4SF 
115 F 

149 F 

>39F 
149F 
2l9f 

239 F 
289 F 
11 3 F 
1Jf>F 
11 9F 
l19f 
l t>!lf 
l79F 
l 3$F 
139 F 
13f> F 
17SF 
t39 F .... 
129F 
169F 
109F 
219r 
143F 
219F 
18,F 
13 $F 
179 F 
l 44F 
165-F 
269 F 

t l YGflO , .. . . .... , .. '89 F 
IOU.to UNfll. ()fAD . .. 99f 
Lf CR(PUSCUlf OUHAJAI 19 F 
LE HfCAOl-'A~ICN • • • 9S F 
U: PASSAGER DU TtMf'S 
U:S PASS DU VCNf 1 • • 259 F 
lH PASS. OU VCNT" 1 •. 259 F 
US AV. DE J BURT~ . 95f 
USCl.A$SIOOfS(ccmoU..JJ 35 f 
US IWOU>C • • • • • ., 109 F 
UAl>CROOAAD . . • • • • 87 f 
LOJO $MATIF • •. • •• 
LUCKV 1.uicr • . •• . . 
M 'ENFIN (G. l-•l)ltff~) ••• t l S F 
Ml\NHATTAH l iGHT . .. 13 5 F 
MAR, Al'ONtn <Aooaud) 135 F 
MASK .. • .. • . ~$.F 
MA$0U( Pt.US • •• 
M f UlllTRE (N SEAlf , .. • 235 F 
MtU. sun l'AtlAN . . ' . 23 5 F 
MISSIOH • • .. .... T25 f 
MUlTIPl.AN ~utU • 
PACK AL.li ......... 13'$F 
PA.PtMOV .......... 1'$F 
PA~ .•••••••••• 
PAOHeelTICIH.... 119 F 
AWCF ACllOH • . 1•& f 
AOAO AUNNEfl 89 f 
ll08. C...... . 
SABOTEUR 11 , , • 
SALOMON$ ICEYS 
$ 1LENT $!!AVICE • 
SP<)ltTS PJl.Ck . • . 
SRAM ,, • 
SkAM U , , ,,,,,, , . 

9 5F 

STAR RAIDEAS Il , . , • 79 F 
STARGLtF.<HiR , , , , , 1 l 9 F 

~X~~~'~~ ~~~~~. · · "8~s ~ 
Ttl(V SOt.O A MILUON 3 as" 
tfnVIAL PQIJlllSU« .. .. 1~$ F 
l"Ull' H tsT PAS JOUEA 95 F 
WWTtft QAUtS • • • • • • 75 F 
Ylllt.AU ......... SSF-
WONl>l:ABOY - • • • • • • 19 f 
WORl.OQ.ASSUAOCM. 89 F 
WOM.D ~MES • • • • • • • 8 5 f 
ZOMBI • • .... .. 115f 

EDUCATIFS 

125 F 
139 F 
169 F 

~~~ ~ 
lJ!J f 
15S F 
139f .... , ... , .. , 
HS F 
18$ F , ... 
125 F 
18 5F 
165 F 
14S F 
11& F 
179 F 
l:);Sf 
169 F 
269 f 
269 f 
l75F 
4.95F 
l85 F 
13SF 
139f 
185F .... ,,., 
lSZ f 
119 F­
l 39F 
139F 

175 F 
195f 
135 f .... 
139 F 
139 f 
'29 F 
189 F 
1 ... ... , 
139f 
1,S, 
149f 
139f , ... 

0E NOMOIV:UX TITRES POUR TOUS NIVCA\JX 
EN K 7 lrr EN Dl( SONT OJSPONIBLES : 

~;~~~!'. ~;~.~~~ei~::,>i~:~~e ~~:i:;:~ 
N'hll~lt•r fWUI fi flOl.I& oonsu!1~ 1 

PCW 
ACE 1 JOYSTICK • .. • • • • .. 3$4 f 
I08WWNR ..... ... .... 2l9f 
covn ALlllEHOft .... .. . . . ... 1nr 
CYRUS$• (M(SS • • • • • • • . 139 F 
GUIU)( Of: TMEVES • ••••••• 199 F 
HISTOl't O'OA , • • . 209 F 
IOfJQllT OAK. • • .. , ... 209 F 
l.EAOERDOAAD - ·. • • .. • 175 F 
lOADS 0' me Al'«iS •• • • , 165f 
MU1.11Pt.AN (urilJ. , , . , , , • 495 f 
ORPH!e ....... , •• . . . •• . •• • 229f 
PNNN .. .......... .. ... ... 22&F 
PCW GR ... PH , •• . .. . •• . ••••• • 3H)F 
f>CW PAINT .. •• .. •• .. •• . , .?89 F 
AUDlS (ICO, <IG 9$tt. en fr.I • .. •. . 499 f 
TOMA.llA'Ml • •• • . . . •• . . • . 149 F 
STAAGUDEA , , ....... . .. 239 f 
STRllC ' IOACI HJ\MIER • •.. ••• 149 f 
TOP SCCACT , • . • • .. • . ••• • 229 F 
TNVIAl POORSUlt • •••••• • • 189 F 
TUOll N"($1 PAS .JOUfA •• •• 165 F 

MSX 
ANTAllnc AOVCNTURE . US9 F 
ARltANOID • .. .. • • .. 99 F 
DEAlU W1$H 11189 • • ••• 
Môlf IN ONf PRO. , . . • 16$ F 
liYPERAl.L V . • • • . .... l 69 F 
1 .. UPERSPORT 1 ou 2 ou 3169 F 
Kll+GS VALL(Y. . , •• • 169 F 
KNl(Uil OAC , , • . ••• 145 F 
ICNIGl tTMARE • , • •. J69 F 
MACADAM 8UMl"ER , •• 
MACRO$$ • , , , •• , , l 79 f 
MEVTFIE SUR L'ATLAN 2G'!)f 
H(M C$1$ • . .. • •• , 169 F 
HEMtSIS Il . • • . • .. • .. 19$ F 
MSS.AG«RS Oll vtNT • 
P'(NQUIN ADVCHTURE • • 1$9 F 
Otll(RT ... .. . 175f 
RfUC$ • • ••• . • 19SF 
AOAOF$(flR .. 169f 
$KY JAGUAR • , , . 169 F 
SOCCER t9-baUI • , •• 1$9 F 
n tt Cli!C.SS GAMl . •• 112 F 
lHf G00Nt($ .. . ..... 169 F 
THt MAl.C OF GAUOUS 169 f 
1 N ,T, !MS)( 21 •• 
10Jlfll.I! ZIP .. .. . . . .. 176 F 
f U!A N' l!!ST PAS JOUER 9 9 F 
VAMfllRtKlllEA IMSX 21179 F 

179F 
145F 
269 F 

211$ F 

V.1HO DARE$ WIN Il • ' ' 89 F 
'l'I! AA ICtJNG FU Ill. •• , 169 F 

ATARI 800 
ARKNKMO... .. • •••• 89 F 
COU)HIAl ((lH()UEST •• 
COU>SSU$ CHESS 3.0 • 89 F 
COHAJC1 IN VETNAM • 1 2'9 f 
CRU$AOC W CU80Pf. • tM F 
Oii.iD . ' - ... 99f 
GAV~ET ......... 9$F 
KNIGHT OAC •• ·- • ••• . 159 F 
LEAOCRDOAAD • • . . • • . 99 F 
L, OOAN> TOUANAMENT 65 F 
PIA, Of TliE' BAR. COAST 
PlfS tOP , , . , ,. , , .•. 9'9 F 
PLA1F(JAM ~R~E"Cî , , , 99 F 
SILEMT 6EAVtCE • , • , , , '95 F 
St-IOOT TU(M UP. , . , .. 99 F 
SMAOI UITS VOL. & , , , 95 f 
TUCA N' EST PAS JOUER 99 f 
PAWN • • •••• . •••• • 
Tiit GOONl!S .. • . • , • 95 f 
TO'-WIAWK • • • • .. . • • $$ F 
WAftQAMCCONSJR. SET 

129F 

168F , ... 
14IF 
12IF 
lHfl 
1391' ••• ... 
1•6 F 
171H ... 

ATARI ST 
UTILITAIRES 

AOVEHŒO ART STUDto _ • •• , •• 245 P 
(AlCOMAT . .. . . . . .. ~ .. ... , , 31t F 
CAl.(X)MAT PLUS • , • . • . . ..•••• 690 F 
OATAMA.T ., , ,, •• • . ~· · . . .. •• 33~ fi 
O~OAS lîLITE . . • . • • , 6451' 
0CVCL09S'EA GFA .' • . . • ... •• . . 27& F 
OliMENSIOH 30 tCAO·DAOt . •• . • :1.86 F 
~ULATOA PC oeno . ..... ... 786 F 
nnST WOAD PLUS • n ..... . .. 985 F" 
A.!eT STRC"ET PUel.ISHER •• •• •• 98' F 
G,A 8ASIC . • • , , , ••• •••• , • 39, F-

~~~T.:; ~~.,·: ::::::: 
MUSIC STIJDtO • • • • • • • • • • 34 $ F 
NAVIQ.ATIOH ASSISTEE . . 4,$99 F 
PAORMAT •• • • .. • • • • ••• • 43$f 
StftAIASf. . . . . . . . . . . . . . Mt ' 
TCXTOMAT •• • 33$F 

EDUCATIFS 
810 OE'H • • ,, , . , •••• .. •• •• . 27!i F 
OtCOUVERTt; Dl: l.A VIE & S• . • • 2 16 F 
EHIGME A MAOFUO 4• 3' .... . • . 276 F 
ENIGM E A MUNICH 4..• 3• •• . • . • . 275 F­
[NKfM( A 0)(F0At> 4• 3- , , .•• 275 F 
Q(OMETRIE • • • , ... , , • • . . , .. 185 F 
MAn1s 6• ou 5 4• ou 3• •• • , , 195 f 
C'.18JeCTl1 l URCJl'E ~ 3• , • • , , 216 F 
08J(CTll fMNCE 4• 3" ... . .. 21& F 
~CTlf MONOE& •••••••••• l,1SF 
VISA POUR HYOE.f'A..IU: ~ •• ••• 2:45 , 

LIVRE 

Olaf DU 610 SL ••..•. • •. • .. tff f 
8ŒN Of'AUTE.A AVEC lf ST • •• • • 124 F 
GRAPU1$ME EN 3 D •• . 1H F 
FUGl lT SJMUL. CO.f'llOT .. .••• 1&0 F 
U UVRC DUGFA . • ••. _ . .. .. 177 F 
UVM OU GEM GF-A·ASS. , • • ••• 166 F 
UVPlf OU LEC. O~ ()ISK ATMI •• 169 F 
UVfl! DU LEC, DE Dl$K 1 l>tSI<. 27•1 F 
ntKs u POKES ou sr .... . .. 12& F 
PflOG. fN ASSEMD. 68000SUA sr l i &,. 

JEUX 
30GALAX ... .. , ••• • • • .. 189F 
AJAIAll CONSTR. icrr •...••.•• 1 !t, 
M.T(RN.Alf flEAUTY • ••••••• 199F 
AllC.AH()C) . • ••••••••• ·''°'" 
MITO OUEl .. .. ...... . .. 216 f 
"'1.ANCt OÇ llOYPE:ff •••••••••• 2'9 F 
IARIAAIAN ~!SI •••••••• 199 F 
111Nt1ANAH (P.iiOti • • , •• , ••• 1'6 F 
llAAD' S TALE •• •.••• • ,,,, •• , 3&& F 
aASKfTOALl ••• . • , •• , • , , , • , 2•.S F 
QIVOUf\C .• . •• .. ••• , • • , , , , 18$f 
81.UEWARlll •• . . • •••. . . • , •• , 235F 
80e MOllANC : lA .l\JHGLE • • ••• 241) f 

LA CUEVALERIE • 249 fi 
SCICNCE FICTl0}4 249, 

ooa WINNfR ... . ' • •••• 196 F 
ONDGE 5.0 .... ..... . . . ... .. 2615 F 
OUDaf" GHOST , • •.• •••••••• t86 F 
CU($$ , , . .. .. .. ... ~ .. .. lt&F 
Qt($$ M.ASTtA 2000 • , , , • 2GS, 
CftAMON ET XIJNO. . • • • • • . 231 fi 
OUlfNODlOf TIIECAO\\'N •• •• • 2fff 
DfiMOtaAC ••• • ••• ••• • •••• 1ft F 

~o . •.... ····-'''' OltUX DE LA MER • • • • • .... 185 F 
F-llSOIKt t.AGU. ••• 215f 
ruHT ftAMME .. . • . . . . • 2ff F 
P:V(Ufl SIMULATDR IL . ..... . 3'9 F 
OA\NTlfT . •• . .••• .. •• • ~ . . • 19fif 
GRAND PAIX &OO, • • • • • .. ••• 196 r 
C'JUl l.OE OF THIEVES - • ~ .. ~ • . . 235 F 
l lMS COMA , , ,, , , • , , , , •• • 235 F 
llOtl.YW'OOO PO~EA .. , ••. .. 149 F 
IMPACT , , , • , • , , , , , ••• , • J<tO F 
INOV\NA JONFS. • J7G f 

KAMTE KIO Il 17.4 F 
)l(.ING OUEST ftl ...... , • • . 39$, 
KNl('.HT OAK , •• • •• • . ., • . , 186 f 
l 'A.FFAIAf, , • • • • • • .. • . • 230 f. 
l'AHGf OE CR. ts. CFW'lONJ 2•5 F 
l'AlfHEAU Of ZfNGAAA • , , • 249 F 
t.'AACHE: OU CAP. Bl.000 • _. . 2U F 
l'Œl. 0( SET • • . . . • . . . . • • • • 2•1 F 
LA MA.A0UE JAUKE • • • • • • • US F 
li MAITRt DES AMfS • • • • , 2•1 f 
USPAS$.0UVENTN• 1outr 2 2GI f 
US IWOUX .. • .. • .. • • , 189 f 
t.tAOrRBOARD .... ~ .. . . .. ,, 2 16f 
LEADERBDARD TOUFINAMOIT , t 15 P 
M ... CADAM BUMPER • . , , , , , , • 23S F 
M; ... OH llh ... .. . .. ... ... .. . 209F 
J.4ALETI E CADEAU Rl .. , , , • • 299 F 
MANOIR DE M ORTEVlLLE , • . • • 18&, 
MARSU: MADNESS. . . • • . . , • , 24& 11 
MAACHEAl'OMBftf 1520•1(>40) 179F 
MASQUE PLUS ••• • ..•• • . , ••• 1HF 
MASSACRE., ••••• •. • ,,.,~· 19& f 
Ml URTFIE EN SEFllE .. • • .. .. • 23&' 
MI$SIOH •• • •••••• • •• . ••••• 195' 
MISstOH (l.EVATOR . • • • .. 2 ' 1 F 
MISSIOH fH RAFALE •• •• • • • 239F 
tlfCROMAHCJU....... ... . .. 1H F 
OGRE: .. ·· · · .. • ....... 211 F 
PAWN •••••••• • ·•• · -· ··· 231F 
PffAHTASIE W..... . 7•1' 
PHENIX .. • . • .. 2:31 , 
PINBAll W'lZ>.PL> , 241 f 
PROH18 ... TION • . • • 179 f. 
PAONOSllC .. .. • • • .. . • • .. 21 I F 
M~GS OF l it.RU • • • ~.. . . . 219F 
AOAO -.uNNf R , .. . 185 F 
ROAD WAR EUAoPA NC 
$ APIE'N$ ., , , , .. .. .... , 18$ Je 
S:l!tfTINH . ...... ,., .. . ~ 2 1&, 
SIU NT SERVICE • • H . ' •• •• • ~ tl!I,, 
$,AC! poRT .. . . ..... , ... , 2:45, 
$1't1114X.. . . 13~H 
TAJ ,.\N ... .. .... .... .. . Hl9F 
lfAAORPOOS ···· · · ~· .... 1HF 
uu. . ........ .... 179 11 
fAAO(ER • • • • .. • • • • • • • 2lS F 
UWJMA . ...... ... .. ... 241F 
TUN.OG Lf M>OWR... . . • • 241 F 
WWTERG.At.aES . . . .. ...... 21IF 
WORLO GAMES • • • • • • • • • • • 201 F 
?Ol.481 21SF 

AMIGA 
UTILITAIRES 

Al!:G!S ANtMAT'OA , • • • • . • • • 957 F 
C.A,0. JO iF> • • . • 1.4J!5 p: 
DElU)(( MIDI ••••. , .... , • • • • 499 F 
DUUXf PAINT Il •• ,,.,, • .. • 8t91 
MUSK; STUDIO .. ... , , ...... , 281 F 
SUPfft!IASf. • .. • • • • , .. , • 120 F • 
V,1 P . PflôfESS.oNA.l • • • • , 1.•ff F 

LIVRES 
Dl(H Df8UTllil B'fANIGA ••••• 1•9F 
INTlllO AU SYST'EME A.MICA . • IN F 

J EUX 
7 CITIES OF GOLO TO f.IEl.EAS.E 169 F 
AOVENTURE CONSTRllCflON , 109 , 
&Al.ANCE OF POWER • . • • •• , $48 F 
OARD' S TALE 3&9 fi 
OARl'IA~ANS .• . •• ... • • . .. 216F 
AAATACCAS ... . , . .. .. ..... 297 F 
Clt! SS MA$ltA 2000 , , •• , • 311$ F 
CAAlY CARS , , , ... , • ~.. .. 2'9 F 
DlFtNDER M nfE CAOwN 315 F 
Ol.A8LO . .......... • • tatF 
OfJAW ............ , 341F 
RMANF"OAUUl.AONE •• 24tF 
GOU CtlAMfS0.'6f.IP • • • • • 3' S F 
Gue.DE OF TillEVES.. ..... 2:49' 
HOT A.HD COOl. .JAZZ. • • • • • • 231' 
W.IPACl ......... . ... . .... 1Mf 
KARATE KIOll • • • • • .. • • • . • • 225 F 
11.ING OUEST I ll • • • . .. • • • • • • 3'& F 
t(NIGUT'ORI<. ., .... , IHF 
l.EADER80AfCO . H .. .. . • •• • • 21• F 
l. OOAAD TOUFV\IAMWT , • , , • 13& ~ 
t.C1$UR1i: SUf1 LAl=IRY . • 37& fC 
MOUSE TRll.P . 1&9 F 
oonf . . . .. . . . . .. . 21 s F 
JIEOAStJS ,, •• •••• tK: 
PUIT0$ ... ,,,, •• • 169F 
SPAt.E JIORT • • , • , • , , 24& f 
TIMOR POO$ . .. . . . • • • .. • 209' 
T(STDRlvt .. .. ..... . .. , 349f 
THE PAWN • • • • • • • • • • • • • • • 229 F 
T\l(ft N"fST PAS JOUER.. .... NC 
UUltMTEO • , • • _ JU F 
't'l\!tfD\ GA.MES ~ • • • • • 221 F 
WON.D GAU($ • • • • • 221, 

FA$ ST (11#,.d ltS.llH !lmb.) , • , , , 780 f 
FINAMCJUS , , , , •• , , • • , , • , •. 33& F 
INTERFACE TABLEURS , , , , • • , 81'& F 

kl~~~:s·êt· ~::::·;·· ~::~ 
PO«TEFtUILLE BOURSIER • , , t91 , 
SOWtlON PC 1$12 . ...... 1.I03 F 
TfXTOMAT. ........... ... 749, 

~~·:::::.:::·: .. !;:~ 
EDUCATIFS 
~E DElAVIE. 8• &- 1HF 
liN'TEGRAl rMaths flU . . . . , • 3H' 
MATHS J • ou &- . , , •• , . ~, ... .226 F 
08.JfCTIF FRANCE •• 3• 1H F 
OBJECTIF MONDE 6• 10& f 
OUESTIOHS REPONSES • , , • , 219 F 
VISA POUR 1-!VDf fAAK 8• 2:16 F 

LIVRES 
CLEFS POUR GEM S\IA PC • , • , 
OISOUE OUR PC -+ DISC ••• •• 
RIGHT SIMUL CO·PILOT • , • 
NTIAllON A MS .P0$ ~ , •• 
MNIUEl. AE:F·. "TECH. PC 1612 
fC 1611 UYRE DU 8.ASk; 2 
UVAt OU l.AHG. MAQi. PC • , 
TRAIT. DE L"it.aAGE SUR ON> •• 

JEUX 
7 OTIES Of GOLD 10 AQEAS( 
~ HlllODPTER $1MULAT0f\ • • 
AVIE\YrOAKllL •• 

~~~~o·F 'Pcil~iER' : ~ ~: ~::: 
OASICETOAl L • , , , • • • , . 
BIVOUAC , • .• . . •••• •• , , , , 
008 MDRAtlE : 1.A JUNGLE ••• 

tA OCEVALERI( 
SCIENCE FICTION 

~~~:g ÙÎ'TI!fS": ~ ~: ::: 
~~. :: :: : :::::·:: 
OfRHDER Of THE atOWN ••• 
lAlll WU.VER BASEl.AU. 3 •• 
DIEUX OE LA Ma • 
f..lli$fflltE EAGlf .. ... . .. . 
~HT 5'M\Jt.ATOR 11 .••.• 
GABR1E1..LE •••••• , ...... . 
GRAND PAIX 500 ~ • , • , , •.••• 
GUHSHIP •·· . •• . •• •••• . ,, 
H M.S. COBRA. • • . , • • • • , , , 
IZNOGOUD ., , , •• , , •••• , • 
ICN1GMT0RK . . ••• 
L'AFFAIRE . • , , , ••• , , •• • • ,, . 
l'NmEAU Of.2~NGAAA , , • , 
l'Œll DE-SET • • . •• • . •.•• •• , 
lf MAITRE DES AM.ES , , •••.. 
LI! NCCAOMANCIEN • • • • • . • , 
LESPA$$..DUVEHTH• 1 ouN• 2 
LES RIPOtJX ..... . .... . ... . 
MAC.ADAM BtJMPER ••. , , • • • 
MACHRt. .. . .......... . 
MARCHE /- l ' OMBRE •••• •••• 
MASQUE PUJS • • • • • . • • . • 
MC.AN 11 GOl.f • • • ••• 
MOHTEZUM.A-.REV • • •• • ••• 
STAIH.Off.> <en 3Df • • • • • • 
MAlETTE CADEAU FI. • • .•• 
MtUATAf EN SSFVt • • • . • • • , 
MJSStON •• . • •. . .. • - • . ••• ,, , 
MISSION El'l RAFALE • , , , • •• , 
PIN8AlL WIZ.ARD . •• • 
PROHJ61TION . . . ..... , , , , , 
SAPIENS • . • ,., , , • • , .,, ••• , 
SAAM N° 1 ou N• 2~ . , .. • • ,, 
SUMMEA GAMES Il ... , , , , • , , 
TAS$ TIME, , . , • • •• 

THOMSON 

210, 
2:211 F 

''°' 169, 
>ao• 

''°' IOO F 
2llf 

:~~~?.ciùRSû1t· ; :~·;: . . :::. ~g:~ 
ZOM81 . , • , • •• • . . , ••• , ,, l•t F 

LOGICIEL EDUCATIFS 
POUR THOMSON EN OK 
AfPAEHOS MOI A COMntA • , • ?•& F 
OfCOUVeRTE OE. l.A \'JE~.. • . 112 f'. 
FR.A.Ha:. EUROPE. MOHOl • • • • • • • '" F-
08.J((:nf' FRANCE • • > .. , , , , . 182 F 
OBJECTIF MOHOE ~ . . • • • •• , • 111 F 
VISA POUR HYDE PARK~ ,,,,. , , 119 F 

CONSOLES DE JEUX 
SEGA 

ASTAOWJPIT POT .. , . .. .. .. . ., 1&5 ,-

~~I~~~ ~:~ ~: :~:: ::~·::: :~ : ~=~ ~ 
fNDtJftO RACER •• , •• , • , • , , • •• , 1t9 F 
FANTA SV ZONE . ..... ........ , • f95 f 
GHOST ttOUSE .. • • • • .. • • 1 69 F 
MYHEftO ··- ............... , ,l59 F 
OUTRtflot ............ ... .. 
ROCKY ·-··•·•··•• •••••••••• 24tf 
SECRET coa.tMANO • •••• , •••• , •• 1H F 

~~=r.: .: ... ::: ~:;~ 
ntE"NINJA ......... _ .•• .• , .• 1Hf 

~~y :::::: :::: :: .. : :::: ~ 
ATARI 2600 

~l~~TR~~cF~~. : :::::::.::: :::: !;3 ~ 
~~~~~~~LE •. . . . •. . . :::::::~~;~ 

NINTENDO 
HOGGAN'HA.1.UY , , , , • , • • • , • 286 F 
GOlF , •• •••.••••• ·••••••• 19f> F 
SOCCfR • • • • • • • • • • . • • • • • • 195 F 
WRCCKING C1fE.W • , • • , •• 285 F 

CONTACTEZ-NOUS 
POUR CONNAITRE 

LES NOUVEAUTES ET 
LES AUTRES TITRES / 

PERIPHERIQUES 
OK V1ERGes AMS IJ: 10) ........ 290 f 
DK VIERGES ST C.tOI , . , • , ,, •.• 240f 
DOUB. DE JOYSf!â. CPC I~ V1 , • 100 F 
PAOt.ONG. JOYSTICK Cie . • • • , . , 8$ F 
HOUSSE. 464 et 8128 COUl • , 1 '6 F 
HOUSSE PCW 8,54 vtRT •• , •. 1H f 
H.PC IS.t2çuATA-$20ST ..... t80f 
TAPIS SOUfÇS • • • • • • • • • 100 F 
AU8AH 1MPR.. PCW... • • • • 85 F-
OUICK•SHOT 1 • • • • - • • • • • • • s.t f 
OUICX..$HOT 1 • • • • • • • • • . • , • 71 F 
OUICJ(.SHCJT 1 f • • • • • , , • • • . 120 F 
OUICK·SHOT Il T"UABO ••• , , •• , , , 139 F 

MY fconoçhi-1 • . • .. • • • , , 65 F 
S. STANDARD " , , , , , , , , , , 145 F 
KIHG ~ ., •••••••••••• , , •• 11 9 F 
PROFESSlONAl •• • .• , , , 146 f 

1(T1r1;dallt), ,. , , .••• 89 F 
CHJOYll •. , . , •• ••• • • , , , 7&F 
Clf JOY Obto·PRISe •• •••• .• • • 100 F 
1 * ... ... . , .. , , •• . , •· , , .28 & F 

VENUS (8 mletOS'f'fllcl\I .. , , • , , , • , 1 '10 F 

20 1rillU.IOHS DE DOUARS • • • • • 1111 F (lousl 169 F howt 
8lVOUAC ••••••••• •• ,, , ,,, ,., IUIF- l lU 17SF C8$1_.l 
~~~uHGLi~·. • 221,. rs et 221, oett+l 

CHEVALEA9E-°" SC. AC110N> • , 24.SF- ($) 245F- (119•> 
BUOGEt fAMllJA,lf • •••• . •••• , ,,, , , 149 F Oous> 2l5F f\Ol.ljt 
COLOft PAINT • . • • • ROM 385 F- llOl.lt) 
DIEUXDELAMER .. ... ..... .. .. , 119F- 16) 175F 1898• 1 

~~~.J>:1_xsoo ::::::: :: :: : :·::~· ~~~ 1~:1, 81 ~=~ ~::::91., 
IZNOGOU~hci:: :::::: .:: :: : :.:~; : :H: ~f!u1 ~g: ; i~p~) 

DE'iüè~~ffi : ~ .' ,': :: .". ;g: ~ /:::!; :Jg: ~::i:;: 
uv'EITTI0~'1i~·:: ;::::·· zegr: cel ;::~ ::::tr 

lfSRIPOUX . .... .. ... ,, ......... 119F 161 H9F 1800•1 
MAGtCCU8N• J 00N• 2 .. ........ 188f (8> 189F ca•9•> 
MISSION EN RAfAlC •• ,... • .. , , , • 145 F "°"'5) llSI F- Il SS q 
MAODOG ••••••• ... .,,,, ,., • 13$F ttor..I 119F (~ 
MAGIC ...... ~ ••.•••••••.• ,,, 1J9F ttousJ t7tf f-..l 
~CAfAllON..... . •• • ROM 578F t71tt•I 
MAlETTE COMMUMCATIO"f • • • • • • • • MS ,_ tl 1 t .-1 
~Al10MBRf: .. . ......... 13SF (81 179r lltt•l 
MEGAWATI'S • • • • • • • • • • .. • • 14\H ttoi.1111 206 f ltouN 
OKCOWBOV • . . ............ .. 139F CBt 18tF Mltt.;J 

IBMPCETCOMPATIBtESPC 1512 ~or.,~~.~~~··: : :: .. :: ... . l2$F CSJ ~~: :::i!.· 
POflTCR:UILLE BOUltSIEA , •••• , , • , , , 89o9 F Il 9 t I' 1 
OUAO .. , ,,, ........ . 169F 1$8• 209F 19 899•) 
ROAO Kil.LER . . . • • • • • • • • • • • • • • • .. 129 f (lous) 1&9 F- nov,. 

=~:~Es~.~usoE . " : . . .. ... .. .. .. 13t f 1s1 1~~ 1; ~ ia 
STONE ZONE. • ,., .. . 100 F (to.t1$J 139,. llOU•• 
SILENT SE.RVICE •• • t39 F 18' 899 it 199,- 18 9 8 <t l 
T~VlAL POURSUrT ., , , ~ .. , , , .. . , , 199 F 259 F 

UTILITAIRES 
A,LICNDR Ill PC • • • • , , • • ., 3.GOO F 
CAlCOMAl . • . • , , 749 F 
DATAMAT · ~ , • , 7 ... F 
OIMEHSjON 30 , , , 39$ F 

58, rue des Camélias - 94140 ALFORTVILLE d · COMMANDEZ PAR MINITEL M 
Téléphone: 43.96.57.84. 43.96.57.83 Vente par correspon ance uniquement 36 15 - Tapez CLUSTEL . Code STAR .~ 

BON DE COMMANPE (Libellé en Lettres Majuscules) à retourner à : - Î ·- - -
ST.A..RSDFT ORO INA TEUR · TITRES Marque et Type 

caiœ oeue 

Payer par Carte Bleue 
1•=1 

uu u u •u uuu•u u u u •u u u u 
Date d'êxpirarion ... ./ .... Signawrc: 

Dom-Tom et Export: Port : 50 F. 

K7 D Ot 

TOTAL 

Frais de Port 

C. R. 

TOTAL 

PRIX 

16 F 

58, rue des Camélias 
94140 ALFORTVILLE 

Tél. : 43.96.57.84 - 43.96. 57. 83 

NOM ~-----------
Prénom - - -----------­
Adresse--- ----- - - - --
Ville ___ _ ___ _ _ _ _ __ _ 

Code postal _ _ Tél. _ _ 
MODE DE RÈGLEMENT 

Cbèque 0 Mandat-Poste 0 
Contre-Remboursement + 20 F 0 

(Limmoo sous 48 hrur .. des produits en stock) 



P.A 
BON DE COMMANDE ANCIENS NUMÉROS TILT 

A retourner à Tilt, 36, rue Cino-del-Duca, 94700 Maisons-Alfort 
Tél.: (16)-1 43.75.99.94 

Je désire recevoir les numéros suivants : 

Nombre de numéros CJ Somme totale C:::J 
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 : ____________ _ 

Vtllds CPC 464 couleur + hausses + nboc jeux O<iginaux 
!Mandragore, Coolmando, Winter Garnes) + nbnc livres et 
megaziies: 2000F, Lb.6. Owiltoilhe ffllTl, 5,-... Tr, 
81248 l<rt"""'*9- T61.: llMl.JU9 i.-11 hl. 
Vends logiciels pour Amstrad 6128. Renseignements sur 
demande. l1tdiric VEllDRU, 7, ruo Guotave-Oolory, 
59830 Cpolng. T61.: ~.84.54.11. 
Vends pour Amstrad Joux originaux en K7: Volley 160 FI, 
Zorn> 19! FJ, Dewl's 0-. l70 FJ. lads of 1l'le Rings 11ll fJ 
ou le tCllJt 261 F. $1'phone GUmAatf, 38, ruo Riwli, 
75004Pais. 
Vtnds AmSl78d PC 1512 SD mono + Gem Dest, Gem Pain 
+ lmp. DMP300 + livros, 7000F + Apriool FlEcoul. + 
Textor. Déc. 86. 2500F. PNlppo LENDDRMY, 43, bd 
Po11r9s. M340 JailiW.lol'on&. T61.: 42.13.11.17. 
Vends Amltnld CPC 464 + lecteur D01 + 64K t nom· 
bteux logiciels disq. + joyslick. Très bon élllt 1861. le tout 
peu 3500 F. Luc QBWI, 171. ruo dt ..... 93130 Noisy­
leoStc. T61. : 41.47.3U1. 
Vends CPC 664 ooul. + Jasmin + nbrx dlsq. 5p -1 disq. 
3p + PRO 5000 + livm + nbrx sohs. G9tl llDUlARD, 
14,rue do Cuv.,., 7AOO St~. 
T 61. : 35.65.23.29. 

Vends Amshd CPC 6128 c:o.d. 6tlt neuf + nomlnux logi­
ciels+ rivres, prix : 4000F . ....... n BARTHELEMY, 
10,ruo, do Romuut, 75011hrll. T61.:46.211.56.33. 
Vends Ams1lad CPC 6128 monoch. + joyslict + C<lble 
magnéto + nbrx jeu• et utiliulire.; + revues: 4 490 F. 
Mk:hol. Paris. T 61. : 42.00.72.70. 

Vends CPC 464 + DOi + exten VorteJt, nbrx K7 + svnll'le 
voo + boîtier supp. Rom & Ma•om & Utopia en R0<n + 
cniyon Qllt. + 50 livres + revues + nbrx logiciols disq.· 
K7. Jooé GRAHDMOUGIN, 10,..,_ ......,_ 
MlilcJno.Alfon. ni.: 43.71.31.11. 

Vends* rnono + driw DOH + Adep. MPl + 2joyst. 
+ revues + nbrx logiciels K7 et disq. Le tout tbé. Valeur 
7000F. À débattre. Antald MORVAN,~ l9Jl, 
T61. : 43Al2.04. 

PIECES DETACHEES 
pour tout m,atériel 

SINCLAIR,SPECTRUM . OL 
et périphériques ' 

Clubs, particuliers'.\ .etc . .. 
Contactez ·ne us 

(EN FRANÇAIS) en 
téléphonant au + 44 291 257 BD 

Ou en nous écrivant 
(EN FRANÇAIS) à 

OUCHET COMPUTERS 
51 Saint -George Road 
CHEPSTOW • NP6 SLA 

ANGLETERRE 
Tél. + 44 291 257 80 

Grand choix de logiciels 
et périphériques 

Demandez un catalogue pour votre 
ordinateur 
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VendsAmstrad 6128mono. nbrx Jeu•+ 3joysl.: 2990F 
+ drive 5p. Avecje\lx lOOOF. Adaptate11:pèritel299F.S. 
phln ALLUCHON, 102, bd Gabriolffrl, 91170 Viry· 
a.6tllon. Til : 19Jl5.14,43. 

Vends pour CPC 464 loglclels K7 dont nbrx hhs (Arkanoid, 
Balt>lrien, Élit&, Sky Fox. Sigma 7, l.ight Force). Prix uni· 
tan: 50 F. Sdphane IAGANNf.. route do l1llng, 24210 
Thenon. Til.: 153.04M.81 (aprào 1811). 

Vends CPC 464 couleur t.b.é. + lecteur disq. + 2 joyst. 
+ Mirage + ,nbrx jeux + tJ9!I nbrx 11V110S et r111ings + da5-
seur Weka + utilitaires + 12 disq. vierges. Vel. : 9300 F, 
"""1du : 4000F. Fnrit BURDET, 47, ruo du Mounlen, 
!l2SOO Ruei-MalmaisGn. T61.: 47.n:D:/5 i.-~ h}. 

Vcnds Amstred CPC464 couleur + DD1·1 + multifact + 
doubleur de joysl. + joysl. + énomément do jeux et Ulii. 
sur K7 et disqs +revues, t.b.é .. Sacri. â 3990F. Dlvier 
AYMARD, 71, rue Abort·t-, 96870 Bezons. T6L : 
3U057.85. 

Vends Amstrad 6128 avec le menuel et 9l jellx. Les CPM 
et 1 menet!e de jeux. prix : 31DJF. MowM DIAUO, 7,ruo 
Pu.c: ....... , 94480 V..,_ J61. : 43.1Z.21.21 lonbe 
21htt22h}. 

Vends CPC 464 + mon. couleuuousgaranôe + leCL d'isq. 
jamais servi + doc. + livres Syt>ex + nbrx logiciels K7 
dlsq. : 3 200 F. Xavier COUTURE. S. rue Edouord-Oetlllt 
75017 p,.;s. Til: 42.27.03.33. 

Vends Amstrad CPC 6128 couleur t monhour cooleur + 
lecteur disq. + nombreux jeu• disq. + jovstlck + revues 
Amstrad SOOOF. V'incent FARGEAT. T6L : 45.25.52.47. 

Vends CPC 464 + mon. couleur + disq. DO 1 neuf ~ Man 
+ housses + de nbrx log. + livras et revues. 4 500 F. 
Arnoud MRINIER. 8, ruo Msy...a..tie, 71300 Poloay. 
Tél. : 39.16.47.5&. 

Vends CPC 6128 coul. + OMP 2000 + magnéto + joyst. 
+ Pascal + WO<d Star + 20 cfisq. (jx + utll + revues. 
t.b.é., prix: 5600F + Cl28D +mono+ MPS001 t nbrx 
logs. Fllllen GERBAL, 120, rue L·A..C.etté, 94400 
V'rtry!Stine. T61.: 4U8.2L02. 

Vends CPC 6128 monochr. à mulllface 2 + câble péritel 
+ nb<• jeux et utiiulires + livre.; + joystick + 12 Tilt. Prix 
à débmre. Thlony DEll'l1EUX, Ghlooiwx:io, 20:!40, """" 
de Il Mer. T61.: 95.M.Ol.17. 
Vends Amstrld PC 1512 cout + HD 10 Mo jlil 87 + 
lmjirim, DMP mJ + Turtio/Basica/Pascol, Réftex, lotus. 
083 + A'l(Jht SM + jeu• eto. (originaux): 11700 F. Sytvoin 
GARCIA, 24, oll6e do le Chlnolt, n310 S1'F819MU' 
Ponlhllny. T61. : M.09.IU7. 

Vends Amstrad CPC 464 + adaptateur péritel + joystid<s 
+ castettes (O<iginaux): 2000 F. Clvistophe FERNAN­
DEZ, 1IO, ruo de llrUfoldon, 1874e ~ 
T61. :81.48.40.17. 
Vends CPC 6128 mono + boite posso + dlsqs pleins + 
joyst. + mes + llV\IOS + disq. w.ges + housses + • 
lllteur pérital MP2. le tout: 3700F. PWld< DAMBRE­
VIU.E, 11, ruo do lavai, 36300 ra..,.... T61. : 99.91.10.78 ...__ou...i. 
Vends CBM64 + 1541 + moniteur couleur + nbrx logl· 
ciels K7 + logiciel disq. + disq. vierges + revues + livres 
PSf. Inn> VARIN,31, ruo ~. 71218 ""'1c. 
et-Mir• T61.: 36.81.35.25. 
VendsAmsuadCPC4ô4oouleu1 + lecteurdodisq. DOl-1 
+ nb• logiciels + revues. Le tout 4 600 F. Lllnnt 
AADOIN, :Z0.24, rue dol Bruyn., 93280 LM IJao. 

Amslrad CPC 6128 c:o.d. t 2 joyst. + dédoubleur + cM>1e 
magnéto et impr. + llcfisq. Garantie 7 mois, prix: 4!iOOF. 
J.-Phllppo LECHAT, 11, ruo D ......... nt. 7ll018 ....._ 
T61.: 42.M.18#. 

Amstrad CPC 6128 monoch + joyst. + càble magnéto + 
nb<x leux et utilillllras pour 2300 F. Nlc:olat HOUAN, 
29,rue ... ~mit s.m., T&: 45.3UU2. 

Vends CPC 6128 coul. AZER. OMP 2000, softs originaux 
(jeux. utilitaires), t dlsq., 1 joyslick, revues, livres, pri• 
4600F. Edoulrd WANG, 14, .... ~. 76420 
Bihonl. n1.: 3&.e0.57.54. 

Vends CPC 6128 couleur, t.b.é. + 2 joyst. + nbtx jeux + 
bohes rongement + doannentation: 4 500 F. Plorra DfL. 
8ART, 10,rue do le1ot.Olvlsio<1, 14112Bio .... 8euvk 
T61.: 31.44.43.71. 

Vends Amstrad CPC 464 version Schneide< écran couleur 
+ lectou1 de disq. DD1 + nbrx jeux 49:Xlf + joyst. + 
nMJeS ~ Ohior PALA~ 31,-doo Bergon. 
75015 Paris. T61. : 45.7!.21.31. 

Vends tumer pour Amstrad, garanti jusqu'à décembt-e : 
850F . ...... RDLANDEZ. 51, na Rldler, 75009 PoriL 
T61. : 41.24.74.93. 

Vends moniteur monoclv0<ne GT65 pou1 Amstrad CPC + 
jeux (Giat n'Gotlh, SabolN, ASwolf, Commandol. Le 
tout 1100F. Sylvie UNTZ;l1,lé.-,_doo Pw<iple<s, 
82320 Rouvroy. T61.: 21.20.17.52. 

Vends Amstrad CPC 6128 + monitalJr cooteur + 38 cfisq. 
contenant nbrx jeux et utiliœlres + mognéto + K7 de jeu• 
+ joysl. 4500F. Olvier DELAYE, M, ruo d'fndoune, 
13007 MorNilln. T61.: 91.52.Ull. 

Vends Amstrad 6128 couleur + ]0\'1t. (Boss! + nbtx jeu• 
dont nouveautés (Kya-flash, Barberiano, Salomon Stay, 
Ouarœtl 5 001 F. M8l1lieu NICOLAS, 13, al6e ,.,_.,... 
Rancemo1, oaeoo Givet. T6L : 24.42. 15.33. 

Vends disq. Amst. : les pasagers du wnt !150 f), Sapiens 
(100 F), They sold 21100 FI. Ensemble (;m FI. !Tous 0<igi­
naux, t.b.é.) Medtieu KOCIAK, 3, NO .... Gnnii. 
CliompHloulo, 45130 Meung. T61. : 31.44.49.0I. 

Vends Amstrad 464 couleur + housses + nbrx logiclels 
récents : 2990F. Jlcky CANTIN, 11, ruo do Tch6coolc>­
voquio, 44000 Nor-. T61. : 40.4&.15.04. 

Vends AmSl1ad CPC 6128 neuf + discology + joyst. + 
jeux (Bob Wmer, Passagers du vent 1112, ff< et F1omme, 
etc.I t revues. le tout : 31DJF. David BIUSSEAULT, 
&, rue ~ 25400 Aullncolrt. Toll.: 11.30.34.IO. 

Vends Amst. 664 mono + joyst. .. cordon K7 + 2 IMes 
assemb. + 36 K7 pleines !Arka, Army, Barbarian .. Traite· 
ment de texte) : 2 850 F. hecal DUC, 3, rue Nlcepltore­
Niopca, 3l200 VlonnL T61. : 74.15 . .M.11. 

Vends Amwad K7: Tubaruba, Cyrus 2 Chess, They Sold 
a million 3, Dr Who and the mines of tertor: 90 F l'un, et 
Kid Kit : 120 F, et Werner : lllf. Cloudo LANCE, c l.lt 
........ , •• St·Vlrunt~,38MOa la Touwt». 
T61.: 7Lll8.50.47. 

Vends CPC 6128 couleur + lect. K7 + iovstick + multi­
faœ2 + nbnc logs + magailnes, élllt neuf: Le tout 4001 F. 
Appeler lprès 18 h. den1l/lder Sony. Gilbert RINALDI, 
• llcilNdon•, chort*1 dt Io~ .... opo. 
T6L: 83.49.76.17. 

Vends logs CPC 4ô4 KJ et disq. fîurbo Pascal Hacl:er 2, 
lepacteetc.I + synthefrançais + livresllaBibledupmg, 

+ disq. vierges. JMn.ftançoloAZOU0,311,bd-.. 
Brtmond, 13170 la Glv-. T61.: 81.&1.14.5& 

Vends Amstrad CPC 6128 monocltnlme ewc rnultiface 2, 
+ jeux + foyslicks revu es 3 000 F, à débattre. Mcolioo 
DILUES, 22, rut Comtlllt, 58130 lambettart. 
T61.: 20.s5..40.42. 

Vends Amstrad 464 + livres + revues + je\lx + menuE! ... 
2290 F. l.acteurde dioq. + jeux+ menuel : 1490F.Ada1> 
tatlUti*itel: 210F. -~~ 13, n», ~ 
T.-.ier,42CIOOSt-Elltm&. T61.:n.31.83.830-.S de 
m...-.i. 
Vends CPC 6128 mono + DMP 2000, panôe 8 fTl<lÎS T 

ecemer, garantie 2 mols + nbrx logi:iels + rtlW85 : 58Xl F. 
ChristopN MEQUIMDN, ....,,., dt ........... S. 
Etienne per Thlllayo, 14850 lt"""'°"l/Augo. 
T&:31.15.14.37. 

Vends _iellx orig. 5Ur Amsnwd CPC 8128 Disq. 70 à 90 F 
fRenegade, Road Runner, WO<ld Garnes, etc.}. Amold 
POUTEAU, 133, bd do Sllllngnld, 84400 Vitry. T6L: 
43.3U3.02. 

Vends AmstJad CPC 464 couleur + 001 !sous garantie) 
+ 170leux + Joyst. + housses+ doc.peuser\114000F. 
&mtnlol GDUYBI, 5 w, ruo Goorgto 8 • • 92110 
Clchy. T61.: 42.70.11.17iapM19 hl. 

Vends CPC 464 couleur + nbrx jeu• + 3 jo\'1(1cks. Etat 
neuf 5 moisde gnntie, prix3!iOOF. W.... WIUGDl, 
..... de la~ Vllora ~..,. 57530 eou.. 
..... a-y. T6L: 17.M.41.81 llprto 19 h). 

Vends AmSl1ad CPC 464 mono. + jorstick + nbrx logi­
ciels, prix : 2000F. Mlchtl BANWARTH, 1, - ... 
Mlleo~ 16130 Ttvtmy. T61. : 39.I0.44.49. 

VendsAm111ad464monoc. + 001 + nomblluxjoux"" 
K7 et disquenss + 2 super Jovsticks + aynthé voo. tecll­
nimusique. Valeur : 5200F. C«l6: 2~F. àdébettre. Vln­
ctnt GUIBERT, 20 bis, "°"''ont de Lmnlno, 9524f 
Connelloo tr>PtrWt. T61. : Sl.78.04.51. 

Vends Amstrad CPC 464 monoct.-0<ne + 25 K7 de jeu1 
(Atkanoid, Winœr gemes, Head over Hels, Gauntlet, etc.!: 
1700, àdébettre. htrioe FRAYSSE,32,ev.Phladelphlo, 
Goodt, ll152DO Bar•• do-8lgone. T6L: 12.IU3.6S. 

VendsCPC128couleur + nbo<jeux + 2jo'(Slicl<s(avec dou· 
blourl + lectoor de K7 (avec coroonl + dlsr;ology. Trlls bon 
état, Jxix à débattre. lalnnt ADATID, 11, rue Boron, 
7ll017 Porlo. T61.: 42.13.81.0l 

VendsAmsl1adCPC6128oouleurlsous garantlal +lev•· 
ticfc + logiciel: 4 200 F, à débettre. Vends Oire/ Aunos 48 K 
+ 11 logiclels: J00 f, à débattrt . ....... PDUCART, 21, IUI 
laverrier, 7tOOI Porlo. Tél.: 43.28.4UI, 

Vends Amstrad CPC 464 cWe\# + 3l ~ + revues. 
Prix: ifiOOF. JDUART, 3,...,_. du P...._,irior, 
71515GO Chtlos. T61.: M.21.34.33 là por1lt do 11 hl. 

VendsAmotrld464mono + nbxjeux + joy. Konix :20COF, 
• débattre. MllC SELIAM, &, rut Mwx·Donnoy, 
75011hrll. T&: Wl6JU4. 

V1t1ds Amstrad 6128, écran couleur + lecteur disq. 5 1/4 
+ nbx jeux + boîte de rangement + livres, très bon état 
V81ew: 7500F. Prix : 4000F. - SARFATI. 45,nro 
dt TléviM, 79109 Pais. Tél.: 4$.ZUUO. 

Vends Amsllad CPC 6128 couleur début 87, sous ge.anlie 
+ joysticl< + nbx jeux (les musts! + un $pectNm ZX 48 
+ nbx jeux. le tout : 5 500 F, 6 débattre. hblen La>UC, 
8,ruo do NtMo, 75008Paris. T61. : 43.2UU2. 

V1t1ds CPC 6128 couleur t 32 cfJSQ. + Jovs1ick t lf.res: 
3 700 F + Vectrex : 800 F. Eric LENZ!, 1, rue Novae. 
l2200 Moiooec. T61.: IS.04.37.28. 

Vends CPC464 + 001 + AM5D+ + Multifaoe 2 + l.9't 
Pen + écran monochr0<ne + Pro 500 + JY 2 + Ouick 
Shot 9 + 14 disq. 3" + nbx cf11q. 5 1/4: 4000F. Y.­
POISSON, 51,oll6t --. 93230Rontam9t. T&: 

• 48.46.92.83. 

Vends pour Amstl1ld â'Ne 5 1/4MCnbxlogiâels1Y11C na; 
ces + adaptateur Phitel: 2001 F, à débattre. DeNol DEMI> 
MIEUX. 210,pllC Lit Arrtardtn, 13170 la Gowolllo. Til.: 
t1.ll2S.37 i.- 19 hl. 

Vends Amstrad CPC 6128 coulour + iJ!ll)rimante DMP 20ll 
+ ,..,,,.. + très nb• leux et utilitaies + joystick. Le tout: 
4 ~ F-, à d6battre. R6glo BRY MAN, 21, quoi de 111.oit. 
7ll019 Paris. Til.: 42.03.81.34. 

Vends464 + 512Ko + souris+ lect. 3" et5" 114 • joV> 
tick + table gr.ljlhique + crayon optique + seann9f 1 
modem + log. (greph., gestion, jeu•I : 4 600 F. Froncil 
CATTEAU, 10, ... Soyer, 7l40t Cl-. T61. :43.34.0US 
(Npondew~ 

Affaire 1 Pour le prix d'un 464 mono (1 990 Fl, vends 404 
ccxaleur état neuf + 42 K7 do joux et utiitlires + -"' 
+ revues. Flilri<» ALIAND, I, ruo du !loi. ..... 
718100rvtnio. T6L: 34.87.28.41. 

Vends CPC 6128 cooleur + manuel , ecllat NoM 86 • 
syntMsiteur vocal + nbx jeu• dont Barberian Mercenar/. 
etc., excellent état : 5001 F. Danricp.re BERTRAND, 1,0ll 
fla~ 94000 C"1ol. T6L: 4UU2.A 

Amstrad : vends lect. K7 + 15 jeux K7 + 4 jeu• d.sq. l.l 
tout: 950 f . PhWppe POl!TENBIVE, 36,.... Rafiot 
7ll011Porlo. T61.: 46.Z7.14.23. 



CADEAU! 
JUSQU'A NOEL PROFITEZ D'UNE ANNEE 
D'ADHESION GRATUITE*. 

ENVIE DE NOUVELLES DÉCOUVERTES ... 
ENVOYEZ VOS ANCIENS LOGICIELS ET 
ÉCHANGEZ-LES CONTRE DE NOUVEAUX 
JEl)X AVEC LE 1er CENTRE FRANÇAIS 
D'ECHANGE DU LOGICIEL DE JEUX. 
RENVOYEZ VITE LE COUPON Cl-JOINT. 

' POUR TOUTE COMMANDE OU ECHANGE DE 2 LOGICIELS OU PlUS. 

1 

1 NOM~~~~~~~~ PRÉNOM _ ___ _ ____ __ _ 1 ADRESSE ________ _ _ _ 
CODE POSTAL ___ VILLE ___ _ _ 

I ~ 
1 
1 

Matériel utilisé : AMSTRAD CPC D 
COMMODORE 64 D ATARI ST D 
BOOMERANG B.P. 585 74054 ANNECY CEDEX 



Vends Amstrad 6128 CO<Mut + n.m-t.a DMP 2000 + 
4,5 kgdepapier + JOcflSQ. + 1 foyslidt. Plix: 5200F. w 
""'DUPONT, 80bk,IUI1Way,911DOC:C.W &1001-
T&: IUl.94.31. 

Vends Amstrad CPC '4&I mono + P*itel + joyslicb + 
ivres+ 2logiciels + 11jeux bon état. Valeur67WF, wndu 
2000F. Eric ST9Ell, ~,,. ~ 82800-....... 
T&: 47.IU1A 

VendsAmstradCPC464rnonoctwome + 'IOjeux + manetb! 
de jeux, bon état, Prix: 2000 F. Ohler 1.0UVEAU, 5,llie 
dt rArml:wiqut, ~._ T&: 3o.511.1l71. 

Vends Amstrad 1512 so mono + imprimame JOOO '""' 
setvi. Prix: 7000 F + Apricot FI coule.Jr + Texto<. Prix: 
2000 F. Phllppe LElllDORMY, U , bd Polangla, 
M340JuD••PonL 
Urgent 1 vends CPC * (mono) + Cluickahot 9: 1750 F (à 
débattre!. Vends loglcieis (Slap Flght, 8-blrian, Manoïd, 
Slcy Fox, Hypor Spor1. Xatq. Ught f<>n:o): 50 F . ....... 
LAGANNE, - dt l'Etang l..lmlyle. 2Q11 n.-, 
T&:&J.OU4,11(1pta11hl. 

Vends CPC 6128 couleur t jouysti:lt + 2ll disquettes + 
30 jeux originaulC + gaan1io + magazia et !Mes lnform. 
Cédé pour3500F (à dél>attre). T&: 47.IUU7. 

APPLE 
Vends Aw1e HE, 128K + 2 monit. + 3privés(5'1 /4 et 
3'1/1) + imageWr~er1 + g1'81'1>iscop2 +cartes: Eve, 
ZIK>, peiallèle, con~ra + nbrx logs (jeux et utilitaies) 
+ mtnuels. Prix : 9000 F. o,.t BOURDON, 1, llie dtl 
ta.lort, MUI Le ,._.T ....... T&: 41.14.13..41 
(-19het21hl. 

Vends Awle 2E, moniteur, duocflSQue, cene 11'.1 C, cene 
DEC G COK, imi>rirnante ~es.~ nbnc. 
ciels Jeux et utmuiwe9000 F. Alm! œoow, .... ..._, 
75011 Plril. T&: 43.SS.7LM. 

Vends AllPe Maclmœfl 128K ~~Mit nouf 
+ nln logiciels + ~anle inage Writer + lecteur "Il>' 
pWrnent.alre 17000 F. twry HAii<, 211,IUl dt V11181nnf. 
:lle15 l'lrÏI. T&: 41.42.2U2. 

Vends Apple ne, 6t.at neuf + moniteur llC + suppon + 
joystlck + souris + sac de transp(Jrt + livres + docs + 
jeux extras+ prise péritel. Pli• : 5000F. o..111 PEllEU.E, 
l,N1dtV.i...11t11Pft. T&: 47Al11.74. 

Vends Apple 2 C très bon état + 3 joysticb + très nbrx 
logiciels + bo!tler1 + livres + docs + .OO. + divers. 
4!0> Fà dêb. r.llllco PAGf, 1,-dt 11 ...... 71S10 
...._ T&: 111.51.53.8 ldt 21 à Dhl. 

VendsApple 2 + 64K +drive+ mon.+ joysticl< + pad<le 
+ ivres + nln prog. Che<che contact pour 6charve jewc. 
Uti. 0ocs. - lllEB. 1, NI lie Tounh, 7'2M ... 
1ivlllrl. T&: JU0.2111. 

Vends pour App1e Il Spyvs Spy 81 Extratie IMlC notice. I.e 
IDOl200F + écl1angeHawai, Kôlg's<:kJest, F15Sm&g. 
gle et nbrx autre logiciels. --...i ......, 21, "'" 
d'Allmbort, 821• Meudon. T&: 41.34.out. 

V"1ds Jeux Awle Il, à bd prix: Night Missôon, Mand<&­
gore, Piaop n, An:llori U, oamt..ster, Kamib, C)M, ep.. 
tole ... Eric NELC, 1111, NI ... Jur., 71S11 ._ T&: 
J8.l2&a 

Vends Apple llE, 2 lecteura de disquems. moniteur c:ou-
1eur, eouris, fo'lstlek, nbrxlogicieis, lllt'es. Prix: 4000F.,.. 
al GUIU.OatEAU, 9,ruo ~ 111811 Le 
llodiok. T&: 41.42.51.21. 

• Vends Apple Il + moriteur + 2 drM!s + inprimanle Epon 
+ nbrx disks + 4 boites do rangement avec docs, etc. 
8000F. T&: 17.17AUI. 

Très urgent 1 Vends Apple ll·C + moniteur monoclwome 
+ joysllck Appio + logiciels (lectour disquettes incorporé). 
Le tout: 6000 F. TI9oiTy FOllES11ER, 2. - dt ...... 

- · 543IO llonwllor. 

M.1.1.D. 
MICRO INFORMATIQUE ET DERIVES 

MAINTENANCE 
* MICRO INFORMATIQUE 

SINCLAIR THOMSON 
AMSTRAD COMMODORE 

EXELVISION YAMAHA 
*RADIO HIFI 

-
TEL : 33.51.83.95. 

4,Place du Pussoir Fidèle 
50800 VILLEDIEU 

Ouvert tous les jours 
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P.A 
Vends Awle 2 C 1 mégi octelS + Joysticlt + souris + sec 
+ ~ lecte.Jr + 2 6cnl1S 11 wn, 1 CCl<JfetJI) + nln softs 
avec docs: 7000F. Guy HOC, 1, -•la Mlirio, 
83319, ~ T&: 4l41.SUI. 

VendsAIJl)le 2 C + rnorilour mono + l!cœur disq. + soo.wis 
+ joystick + cordon péfitel + nbrx jeux et ub'lilair8s + 
doc. Le tout cédé 6500F. ~BARBIER,~ 
lllllnbl'-,"111 ...... Fo~yon. T&: 7l51A1.a 

V"1ds Apple 2 C, sourit, foystict, drive externe + nln pre>­
wammes, avec notioes livres, revues, boites de rangement, 
valeur: 14000 F, acrif'Ml: 4990 F. S6lmstlln CAIUET, 
12,Nlde ~IZ1 .......... T"-: 4U5.3U1, 

Vends comp. Apple 2E: cl8'iiel avec pM Nun et TCH FCT 
+ 2driws + joystick +carte HGReta'.lcol :lmf + monl­
tu monoclnme: SEC! F + jeux + périlel. 11C. &m.11111 
ROIERT, 21. NI """"'86r, M100 at.Moir. T&: 
4U3.A8.12. 
Vends compadJle Apple 2 + 1 locteur de disk, monite.Jr 
monochrome vett, Padch, nln jewi (Boulde< Oash 1 et Il, 
lode Runnerl et,11, Bruce !M ... ). le tDUt: 3700F. T&: 
ll.03.M.80 ... 18hl. 

Vends Apple 2E + 2 <*ives + dovier typo IBM + rnonJ. 
teur mono. + 9 C8f1lll + doc. R6v!o6 par un ingénieur de 
Apple. Ptbc: 8000 F (à déb.). Meftd HACtlEMI, 1, rue 
l'llnNoly, ID40 ,._,, T&: >UG.14.'3 (lpta 2811). 

Vends Apple 2C + moniteur + Sland + sourit + joystlcl< 
+ lecteur Ext + imprinante scribe + nbx softs + docs 
+ livres. Le toot : 6500F. T&: 21.54.27.73. 

V"1ds Applo 2 C + monitllUf Il C + souris + aac de trans· 
port + joystlek + nbrx Jeux + boite de rangement + prise 
pM!el, t.b.6, sous garantie. 5000 F. AnllliN D'ANJOU, 
1,rw ~ 7 .. ""-'- T&: -.Jl.24.11 
....... 11et21hl. 

VendsApple 2 Microway + 1 drive+ 1 joy. + 1 cart. coul. 
~el. + 8'.lcisb (jx. ut.l + nombreuses docl et livres. 
Prix : 3000F (à d6b.J T&: a.41.11.31. 

Urgent. Vends Apple Il C + moniœur + souris + joy, + 
doc. + llvm + nln progs. + boites de rangement Excel· 
lent êbrl : 3000F. Cori SAlllCHfl, 19, ruo c.n.-.at­
........ ....,__ T&:M.5lM.ll 

Vends Apple 2. carte 128 K. carte couleur + drive + moni· 
-mooochrome + joystick + nbrx jeux utilitai'es + doc 
813 r- : 3 500 F . ...... FAIRE, 21, d*'*I dt rAllll, 
7M30~ T&:30.IZ.7U00e"*-.21hl. 

VandsApplellE, 128 + 2rnanit. + 3drives(5' 1/4et3'1/2l 
+ iTiago Writer 1 + Grlphiseop2 + car1BS (Ew, 2!0, pont. 
lèle, cootroleursl +. nbn< logs (jeux et u1itaieal + manuels. 
Prix: 9 000 F. Cyd llOIMDON, 5, ol6o dts Lulort, 94428 
l.H'loa9-T ....... T&: 45.M.1U1 ..... 11het21 ~ 

VendsApple2C +mono. t inageWriter1 + ~lect. + 
joystick + AP!lleworks (original + doc) + nbnc prgs + 
nombreuse doc.: 7000F. &le CARTON. T&: IU5.48.12. 
...... 2511, 2UlAM !W • .U 
VendsAppla2E, Ouodidt (carteheuve}; 8lool, 128K, mon. 
ooul. Taxan V2 (6!m F, NF eh 116), Stick. nln logiciels dont 
atsrécents, avecdocl, LLb.é.: 7000F. Eltc:CHOQUET, 
2. ruo llolqot. .... Mondlor. T&: 22..17.ILA 

Vends Apple llE 128 K + 2 drives, lmp. couleur. scrile: 
._série, CM! mauve, Modem Novation + 2 j0)'$1. sou­
ris, nln log. et docs. Valeur : + de 22000F, sacrili1 : 
10000 F ....... FOISSY, 9, nao lllo1m1ndt; '11IO W. 
........... T&:k4U1.21, 

ATARI 
Vends pour AU!ri BOO XL cf15q. iel!x et bouquin astuces. Bas 
prix. Cherche contects ST 520. J-GHOMRI, 4, N1 lluy 
~ lllPC-t no. Niait. T&: •.14.&11. 
VendsAtari800 XL avec lecteurcfisq. + nomb. log. lg& 
donl: 2200F. Vendseussi log. At.an en K7, 01 SK : 8JF 
et K7 n.on_,: 40 F. T&: 4lA2.71.G. 

VendsAtlri 1ll XE+ <*ives 1050 + i<>'f$. t. log. !30do<!t 
Uhima, Geuntlet) + adaptate.Jr peonel Pal + Atari ertist 
+ cfiverspérlph. :3 JOOF. o,.IMORCETTE, 10,nao Don­
IOI\ .,_ l'lrÏI. T&: 4UUlG. 

Vendspout AU!ri Xlcfeq. dejeux68lFrunilé(2ll). 10cfeq. 
vierges à 50 F et 2 casa. d'initiation 6 prpg. + 1 disq. de 
gest. 500F. Ohllr, '1M14 Pft T&: 46.3UIA 

Vends 520 STF Monte 1 mego + moniteur monochrome 
+ lecteut 720 K Cumane + livreo et disq. Poss. de vente 
séparée. Dldlor COTIN, 8, IUI VOltllno, 7'2IO St M1r1ir1 
.ti Marù-. T&: 3UUU4. 
Vends At.ari 800 XL + peritel + log. + joys. + cartooche 
Pengo. prbc à débattre: 3000F + lec!ourdecfoq. 1050evec 
nomb. disq. ,....... COMBROUZE, 21. -- dt Io 
~.7st111'111o. 

Vends AU!ri 1JO XE + magnéto + nomb. jeux 1000F. Lot 
denbxdi9q. AU!ri lm: 1IXDF.JOdilq.5P1/4neulsDFOD: 
l!iJF. Jayl.ECALVEl,111PC-U11~zmG1-
rion. T&: 8Ul3UO. 
Vends pour Atari XL/XE K7 (Lest V8, Spellbound, Bet.a, 
lyrae, Space Shuttle). les 4: 150 F + dilq, SoiG Fllght 
1llF. Echlnges évenruels. Gille MEERT, .... 1111 dt 
Romlin ... 75019 Porlo. T&: 42.0U7,51. 

Vends un 800 XL et un 520 STF + nomb. softs à un prix 
intén!ssanl. J,f, TEIGNY, 4, ploclt dt Il ~ 14471 
Boiay-Sf.Ugor. 

Vends Atari ST (Bob Wnner, Gauntlet, etc.). Entre 75 et 
200 F + cassones poor COITVrlOdcn 64 entre 75 et 8l F. 
A'**1e l'AULMIER, 'D, NI lllomet, 75115 Plrio. T61. : 
46.17.31.24. 

Vends pour 800 XI.. K7 orVrl8ies avec noliœ 3l F (Pcle posi­
tion, SpyHunb!f)et!iJF(Gll.ITtlet, Spindizzy). Toal31 K7, 
le tout 1 OOOF . ......... SBIEll, 8.P. 74, 44l503 Le ..... 
Cedta. T&: 40.18.0t.17. 

Vends Atari 52ll STF + souris + ktan monochrome + 
3 logiciels très bon état. Ploalt BRUXBllS, 41, ruo ._.. 
no1, 16410 Grooley. T&: 4l24Al21. 

Vends Aœri 800 XL + Ilet. K7 1010 + ire>. 1020 + 
2joysticb + 3ljeux + logfciels(logo, music.,.,_ .. ,,, 
Le tout en tbê : 2990F • ...,_tien lllOURTIEA, 31,NI 
~181 • ........._ T&:22.2UU4. 

Vendopoor53'drivo51/4enA et B avec free boat : 1 !mF. 
Capacité 72ll kilos. Vends jeux 52(1-$)0 XL. magnéto 1010, 
40 jeux: 1 llOF, à débattre • .....,, T&: 4UUU1. 

VendsAtari800Xl + driYI 1050 + fmp. 1020 + nbx. 
ciels disq. I.e toot très bon éUlt. Prix: 3000F. Syhaln 
SCHMl>T, 11,0Y ........... 13318 Le PrMoînt· 
Oomlil. T&: 4UU2A 

Vends Atari 800 XL + lecl. de disq. + magnéto + joys­
tick + 15 jeux + 3 cassettes Basic + lîvres. Bon état. I.e 
tou1:3!mF. -.....LAUBY, 51,rwdtV .......... 
71170 Andrtoy. T&: 31.74.11.17. 

VendsAtari800XL + lecteurdedisquettes + lect. K7 + 
nbxlogiciels +livres+ joystick. Prbtd'acMI: 7000Flaissé 
à 3000f. TlllooTy lASSl'RllE, 3, rw dt a..i.-.t. 
77210Dti'IÎI lllupk T61. : IU3.1U4(lpto11 N. 

Vends monitoor couleur Atari SC 1224 (2000 F, 20-3-87), 
teehen:he moniteur AU!ri monoclnme SM t25 (posdiilé 
d'khange). Henri SMAI, 211,rw Muwllo"°'"'""" 
93240 S1liilO. T61.: 41.21.13.U. 

Vanda A tari 2600 VCS Hadlpteleor + 5 jeux + 1 joystick, 
le tou1 :1400 F. Cherd1e contact peu ST (Tonie Tlt). Vends 
me.Jble «dinateurs : 600F. YHI COLAS, 41,- dt 
Kom6, lill170 Cluliooofl. T61.: 97.IO.De.511. 

VendsAtari52llST + K7 + 2 1ivres :3500F ouun CBS 
oolecGVision evoc nomlxe.Jses K7 :2 500 F + la K7 turbo 
avec volent et accélérateur : 3!iO F. PhlllpiJe ANDRIEU, 
54, rue d'.._ 7tilOl PoriL T&: 4'.41.21.14. 

Vends softs orignaux POU' Atari ST (Barbarian, Ahemate 
Reality, Karate Kiel Part 21 : 18l F pièce. y..., lllllARD, 
161,-- ... 06n6nl-l..edolc. t2J40 ~ 
T&: 41.&U7.41 !Blfll 11 hl. 

Vands Atari 130 XE + drive 1œo + tablette Uletil• + 
2)oysticks + 15 logiciels. Le tout : 2800 F. l'tlllppe BfR. 
TEAU, 44,ruo CU...,92161 S.-T&: ...... 

f\Ulri ST VMds imprimante SMM 8'.14 + prolœgateurs joys­
tick + quek1Jes prog.jeux originaux. .Lf. TEIOlllY,4,pllco 
dt la ......... 144711 hllly.Solnt.ügor. 

Atariens 1 les meilleu .. logiciels poor VOl19 800 XL (Piraœs 
of Barbary Coast, Bot and Wrœtle, Akanis Ula, etc.l lllicolll 
DIARD,,,. Glmbettl, 511&Houzy. T&: 2.t.17.00.41. 

VendsAari2ilmlltS t iO\'ltict + 4jawc.Prix : lmF. r.-
9Clllo MONTS.Y, rue du fopr, 112111~ T"-: 
lill.16.e.73. 

Vonds Atari 1040STFM + ~teSMMa'.14 + nonr 
br8Yses disquettes + bottes de rangement. ~ 
CAMAll.,3, NI ... l'cnt-Collor\ Elc. ~ 78000 V ........ 

Vends et~ lcgicës poor Al3i ST lGa.nllet, s.berian., 
etc.) &1cG06SET, 11, .... .t.Gé~.021o10v.-

K7 Atari 2600 : Decathlon (200 F), Star Gate (150 F), MQI;. 
pede et Haro (100 F chacune!, Pole Pooition. Biiiie Zone 
(70 F chaque). Diolilr LACOFR, 31, "'"dtl ......... 
71500~ T&:31.13A52. 

Vends A1llri 52ll STF + joystlck + 20 jewi origlnaux !Road 
Ill.mer, Indiana Jor1fJ5, Mancil, Balblrian, G8unt1et. Tnt, 
etc.!. Le toot : 3:nlF. i....i Dlrnl. 21,NO .., 
......,.fayGlt, 13004 -..... T&: 91.34.53.16. 

Vends Atari 800 XL + lec1eur K7 t 29 jeux + 2 m1ne11es 
+ iniliation Basic+ 41IMes:1 OOOF, vente sépar6epœ­
$ille. J6l&nt llARNECHE, 411,NI ~+.G-4e, lllllllill, 
V.-cl'~ T&: 2D.91.IUO. 

Vends lm XL + drive 1œo + tablette tlCtie +" 1rts nonr 
lxeux jeux dont Free, leader Board; Keral1!ka, etc. Prix à 
débattre. ~ VOOEL, 1,n. ~ 
l3700 Dmncy. T&: CUIUU2. 

Vends ou échlnge jeux $Ur 800 XL, 1JO XL. OI* CLE­
MEN11, 19!1, bd dt Io m.-de, 1311D4Mlnek T&: 
91.34.14.42 ..... 12h et 13h30~ 

Poor Atari XL/XE Wartiawk + Turbo Basic XL + 
Doc. :100 F. Vends Pawn + Dandy 2 + Screaming W11gs 
( 21942) pour 100 F. Vends utilitaires puissants. Mtthieu 
FBl~-HAlllGAU, l2. Goln<Mlut, 30lll Gif. 
..,,._laM-. T&: llUUl.1l 

Vends Atari 800 XL + 1050 + 1029 + nbx prognimmes 
+ livres + joyslick + rubon neuf. Le tDUtsaaffiéà3!Dl F. ....,.r..,... SEMUllE, 78,ruo dt la Chopolt. 
st1IO Huollooudc. T&: 21.Al.47.11. 

VendtAtari1JOXE +drive 1050 + canooches + nbxjeux 
SU' K7. Etat neuf dans ernbllage d'origine. Oldlar SAI. VY, 
17, rue HemOunw1t, 12008 Rodtz. T&: l6AU4.Q2. 

Vends Atari 130 XE + lecteur 1010 + drive t050 + nhx 
lc)gi:iels dont l.eadet Board + 2 bollBs de rangement. Plix 
(à débattrai: 4500F. Ve1611o DEPLACE, c l.es Bomc. 
dts», C.O. 111, 7ll60Boy1*. T&: 34.19.09.18. 

A tari 800 XL + monitellr ~ lecteurs de disquettes et c:u. 
settes + tablette tlCtie + ;e..x en cassette, disq., C8ftOU. 
che + manette. Prix à débattrt. Onld LEW1N, 2, ... du 
Cloo-lfrnont, 773301.ooignv. T&: IO.l2.3U8 (apto211 '1l 

Vehds Allri 800 XL + lecteur dioq. + loctN K7 + Jovo. 
tick + )ellx + rivres Basic + adapteur P• itel + cade;;u. 
Très bon état. Prix: 2 200 F. Nlcola.VANDENBULCKE, 
70,llie du Hall. B'llMwcr*Vk T"- : 34.72.IUl 
Vends Ateri 800Xl + 1050 + joystick + jeux (Pa ... n, 
GaunUBt., Arl<anoid, Leader Board, 1942, BKX, Green Bem1, 
etc.I + livres. en trts bon état pour. .. 2 000 F 1 Lourent 
TOURHADE, 63,n. dt V ........ 12200~ 
R..._ 

Vends A tari 1040 STF 6 mois (comme neufl + jeux 6 000 F 
+ monitew mono. Vends je\lx STF à Uès bas prix. li.,.; 
CARlltOlllNET, 13:1,"'" dtl a..llo, 83100 a.ma... 
FeMnd. T&: 73.37.28.33. 

Vends Atari 520 STF avec nbx prgs (Barbenan, Publishlng. 
etc.), !Mes: 3JOOF (le toot sous garantit). Mon. Tmn 
(pour Atari, Apple, IBM): 2 600 F. Slmual lllctlER, 
17, .... ~. 7&019Plril. T&: 4l07.83.18. 

Vends Allri 800Xl + drive 1050 + ~ 1029 + 
2 )oystick1 + nbx jeux + d<IQimemation. Prix : 3 500 F. 
Seoge EZEllZEIE, 1,-.C. ... cnw. 91380 Chilly. 
MuaolrL T&: 8UUUO. 

Atari 520 STF + moniteur cooleur Data Grade + inpri. 
mante SMM 804 + Joystidcl + nbx logiciels état neuf, 
garantie. l'ensemble : 6000 F. a.dt ALBA. 12,rue des 
~Le vm.Gl6, ~~ T&: tl.41.21.17. 

Vends Auiri !Dl XL, très peu 11rvi + lecte.Jr de cassett11 
+ livre Basic + dlvarsesrewee, Pcltey, etc. Le tout : 600 F 
(à débattre!. MlcNI JOURDAN, Le lloll'g Bouc.y, 
st170Pco.- T&: 31'0.21.12. 

Vends 520 STF gooflé è 1040, lecteur ext. (garantie 07.881 
+ Freeboot + nbr logiciels jeyx et uti~lres très réc,,nts 
(«J disq.). I.e tDUt : 5WIF (Vlleuf 8500 F). Colho<b 
WONO, 4,COln dei Rochoo, n116~­
V""". T61.: 80.17.49.78 llllri117 hl. 

COMMODORE 
Vds Amlga 500 + ext. MEM 1 Mega + montteur couleur 
+ 100 disquettes dont D. Palnt 2, Temxpods, fright Slin11-
lator 2. .. Prix: 6500F. JHr>.Pl9ne BEDOS, 45, ...,.,. 
du Pwc, 1111331 l.egrly*Soc. T&: 44.I0.58.34 

Urgent Amiga 1000 + 1081 + Deluxe Paint 2 + Dc'u" 
Music + ivres(sousgarantie). Plix: 599lF. ~ 
BURGOS,"· ....... ..._ .. a.._ 7!ill13 Pn 
T&: 46.13.34.73 là p.,,;r de 20 h). 

Vends C 64 Secam + 2 drives 154t + lecteur de K7 ; 
Freeu Machlle + Fast Load + mal CMtridge + 1D1ri 
+ inprimante Citizen 560 + joystick + 10 !Mes + nto 
disquettes (jeux et utlllt.airasl + boites de rang. Le t001 
5000F. Rég. : Paris . ...,.._ CHEKOUN,l, N1dtl Mlri 
oien,77170~ T&: M.o&.15.0I"""* 
19h}. 

Vends C 128 + 1571 + moo. couleur + lect. K7 + lnterl 
+ 40/8'.lcot +!Mes + Joysticlts + mues + toU< S'4" 
News : 8500F. Dlilo.VEROlll,57, 111t1Y. de a.mo,;i 
ru, 944211 Le """"9-TmlM. T&: 45.14.19.97. 

Vends C 64 + péfitel + lect. K7 + disq. 1541 + nbx prç 
dont News (Califomla Ga.,., Mystery of Nyie) + Freu 
Frame MK3 + Game Killer + 1 joystick :3500 F. Fr..un 
CORLOU, Il, rut de l:anveur,51100 Lorlan 
T&:t7.37.31.53. 

Vends C 64 + lecte.Jr de disquette 1541 et cassette • 
2fo'lst. + nbsjeox + IMeo adac>t.atl!tlrPérnet. Plix:2900' 
-CADEU,33,111tdtll~"'°'*•11231 
~ T&: 47.01.11.14 là p.,,;r dt 1lhl. 

VendsC64 + 1541 + monneur +- Interface Midi + Sc• 
retradt + fo'lst. + canou che + 20 disq. + rivres : 6 500 
Riclwd l'BI, 7, - ,...,...., •••• 11411 La,..... 
"'"'- T&: 55.35.Zl.44. 

Vends C 64 + t541 + 1531 + nbx disq. et K7 (jeuxl 
2joyst. + Péritel + manuel + Freezefnmo3. Tbé.Pri 
3000 F. MorcEllEllY,2.bd~tl5200&i 
....._ T6L : 34,11,u.n. 

Vends CBM DX 64 lpof1able avec moniteur couleur et dri 
intégrM): 5500F t cMliattre. &le MAGADUR. 1, boit 
vint du 25-Ao0t·1944, 94120 fontonly.......00 
T"-: 49.n .86.53 • • 

Vends C 128 + driYI INT: 2200 F. Lect. K7: 200F • fi 
load : 200 F + synthe vocal : 350 F + joysticks et loglcl 
à débattre. Jean.Michel ESCURAT, 15, ruo dtl 1119' 
- l430l If,_ T&: 43.A 11.14. 
Vends C 128 Pérital + 1571 soos garantie + MPS 813 
1531 + TV coul. + docs + nbx je.Jx: Gunship, Wc 
Garnes. Lo toot ubordéà 8000 F l ....... AnW THUI 
11, rue • Clonrtldt, m• Bondy. T&: 4U8.5ll 

Vends Super C 128 + 1541 + tSJO + interfaœ + 3 mar 
tas+ nbxlogicielt, t.b.é. et peu eervi. Prix: 6000F le tC 
Gtor9oo KITABO.JIAN, 170, -dt Bolet, '82001' 
T61. : 13.44.37.75. 
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TNT 200P 
PROHIBITION 220F 
DBGASELlTE 650P SIE<GA FILM DIRECTOR 650F 
FIRST WORD PLUS 990F LA CONSOLE DE NOBL 
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P.A 
Vends C 64 Pal + drive 1541 + 1530 + Koala pid touch 
llblet + 6 IM9s + nbx disq. + nbx jeux + utilitùes. Prix: 
3000F. y_, MASSON, 7, NO de .....,._, bk A, 
9111111 Argonloou1. TM. : 39.12.84.48. 

Vends C 64 lecteur K7, 13 jeux, adaptateur prise Peritlli. Prix : 
2500f + poijn6edejeux (à d6battreJ. Plrlrldt.AUROI$ 
SEAU,2doo ..... 91200AthitMor& T&: ....... 

Vends C 64 N + moniteut COUieur + lecteur 1541 + 38jeux 
originaux + adaptateur Peritel. Le tout: 4000 F. Vends jeux 
MSX de 50 à 100 F l40l en C«toUche et K7. Sliplw. f'lll. 
TRB. 111, ..... ô.IPN~l:r!IO 
Montreul T6L: 4&54.31.24. 

Vends C 128D + nbxjeuxd'~l25J + 3boiteSdedisq. 
+ un joystidc. Le tout: 2000 F (en bon 6m). Monillu cou-
18\# MR : 28)1) F. Mcolle WU Clt~ ia, _... Rougolo 
dM'I ... , 94400 V~. TM. : 46.12.83.88. 

Vends CorM>odote 64 Peritel + lecte<JJ K7 + nbx jeux + 
divers. Le tout: 1 :n>F. a.iotllll PIOTON, 10, -
d'&tlll, 74200 Tho11onlM BânL ne.: rlJ.10ZJ:O. 

VandsC64 + 1541 + 1530 + PowerCartrldge + nbxjeux 
en très bon état + Pet modej 4016. Le tout : 4 200 F là 
d6bettze). ~ llllOUIN,0.-~ 71114 Pllto. 
TM. : 45.43.87.31. 

Vends Commodore 128 lacbtur 1541 lmprimante moniteur. 
Trts bon étllt. Prix à débeltre. Sfhle POl.va:Hf, 71 C. ruo 
Mll<:el-""' 111• Rlimo. T&: 21AO.i1.7211!ri1 11 hl. 

V811ds Commodore 64 + jeux. Prix: 1000 F. Plllridt LE 
SAINT. 8,,,. i...cw., t13&0 Grigny. T&: IBJJ9.Mm. 

Vends Commodore 64 + lecœur K7 + 40 jeux (Arbnoidl 
+ 1 joystick + ivres (langage machine ... ). Le tOUI : 2 000 F. 
Vends jeu Vld6opac + jeux. y., PUJANTE. Oum1lor ô.1 
~ 31701 lhk TM.: ll.22.11M. 
Vends C 84 RVB + 1541 t lecœoJr K7 + imprim1111e MPS 
803 2 Fast Load + programmes et jeux sur lfisq. + auto­
lormation Basic + dies + manettes. Le tout Lb.é. : 48lOF. 
Mlguol atllADE, 1t, ,,. do .. 11Wde:IC8 œ..ao.. 
m1111 eoore-.a 111t 11 .... ~ •• TM. : 39.72.53.34. 

Vends ou échange N<IWs sur C 64 en cfeq.: Defender, Mario 
Bross, Metrocrœs, P'ntes. Califomia Garne, Soccer4, Bar­
blriln, Wonder Boy, etc. Mk:hol GAUIŒll, C.. ,._ 
llllo 31, 1211Gon6 .. 21, ......._ T&: 1122.97.12.52. 

Vends C 64 + drive 1541 + nbx jeux sur dlsq. + utiflUJlres 
(gb. .. ) + """"+ Pfsliclt Clui:kshot 4 + embalaged'ori­
gine. le trut : 2700F. a..... Dtl'IS, 12. ll6o .. Mw­
v11, 79l2ll ,_ TM. : 43.71.17.39. 

VOnds C 64 + moniteur coul. + 1541 + Voice Mast + 
nbx News + joyst. + livre + 15ll. Prix : 3 600 F. Possi!Ji. 
it6 wnœsêpor6e.-.. KOUAl\ 21,- CGlleft, 12110 
Colombe. TM.: 47A1UI. 

Vends C 128 D (1571 int.) + Pe<itel + nbx jeuxe1 utilillli· 
res dont News (Cal~omie Garnes, Gulld of T, Poguus, 
Wortd C. l..eeder, Del of Crown. .. l + 2 iov*I< + boite 
de rangement. le tDUt en t.b.ê. Prix : •500F (à ddbettre). 
JooM.ouioJACQUEL.16,-Mlrcol&lly,51300V11ry· 
~TM.: 2&.74.02.l3. 

Vends C 128 + 1571 + 1530 + câlJle Porùl + Pows Car· 
ttldge, nbx jeux etlMes. le tout811 t.b.j,: 5000F (à débat· 
tre). Gilao BORTOT, 29 ruo ~. 14000 Caon. TM. : 
31.15.47.23. 

VandsC84Socam + drive 1541 + lecteurK7 + nbxdisq. 
+ cart. Fastload + docs. Letoutt.b.é.: JOOOF. PNfilpe 
DEPRUGNEY, 20, NO du Dom~ 84230 
i.o-. T61.:5U1.211.lll. 

VendsC64Pefitel + 1541 + 15Jl + logiciel$ + Tool64 
(cart.J + docs. Prix: 3000 F. Plilppo VllUEGA, 95, cpi 
dt11Ple,M11111~ T61.:4UU1.10. 

Vends pour C64 routinesdemicroserwur + dbleMilital 
C 84 + ddtaction sonnerie + prog. et doc. Le 11>ut : 200 F. 
Raplllll AmDWE. i.-c1e1 PortoHK,..,. "31111 
St-Symphoolor><l'OzorL TM.: 78.02AU8, 

Vends C 128 + 1641 + 1531 + moniteur couleur oriont> 
ble (très boMe qualitd) + Konix + Ouickshot 2 + disq. 
remplis+ boltesde.rengam8111S. Plix: 5070F. P.irick 
SABAllER, 11111 bio,,,. deo Sobbw, 787liO -..ir. 
TM. : 39.5l21.11. 

Vends Commodore 128 + lecteur de disq. 1541 + moni· 
teur40etW ool + magM!o + jeuxoriglnaux( + 100dloq.), 
nbx logiciels CP/M. Prix : 3 600 F. Lolc TOURNEDOUET, 
42, NO cr&n.y, 77Mt Panloult~ TM.: 
I0.29.91.32. 
Vend$ C 84 + Pil/Perital + 15Jl + 1541 + nbx logiciels 
et livresldtatneull. Le tout: 3000F ou 8'parémenL 8lou 
VOM<OllAD,23,,..~-~ 
Bcà T61. : 41.79.1196. 

Vends 40 K7 originiles pour C 64 antre 20 et r.o F ISllent 
Serv, Gaurnllt Galvan. Uridbn, cauiœon Il, Dragon'• Lai, 
Scalextric, Rambo, Xevious. SIMON. TM. : &11.75.11. 

Vends monitoor couleur Commod0<e 1W1 + mono. 111111 
Zeol"h + programmateur Epton ZX 128, le tout l)Ollr C 64. 
Prix : àdr!battnl. lhiony LSIOY, .. ~ 
4630I PitlWlon. T61. : 3UO.IU5 lalrio 20 h). 

Vends C 64 + 1541 + laC1. K7 + imprimante MPS 802 
+ Perilel + disq. de jeux + mode d'emploi. Le tout en 
bonfœt : 2700F. ThionyOOT, 75, __ do......., 
1411111 ~. T61.: 4UU3.01. 

VendsC64 + lect. disq.1541 + lect. K7 + moniteur COUieur 
(ewsgaranlie04/B7 + jeux: Del.etov.n. Gunship, Revs +, 
Pnœs,etc. Prix:41Xllf.G!AlmtaAVAUD,4,-d'&L> 
bome,95230~.T61. :3U4.14.A3. 

Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci-dessous en caractère 
d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case; une case 
pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). Les petites 
annonces ne peuvent être domiciliées au journal: vous devez donc 
inscrire votre nom, votre adresse ou toutes autres coordonnées per­
mettant de vous contacter directement. Nous sommes dans l'obli· 
galion de vous demander une participation forfaitaire aux frais de 
65 F pour toutes les catégories de petites annonces. Vous joindrez 

Vends C 64 + lect. K7 + menottes + nbx jeux + rivres 
+ Peritel : t 8lO F. Rmold ROOS, 1, n11dol'&ool,7liUIJ5 
Porta. TM.: 43.JUU2. 

Vends Commodore 128 eV« monttaur couleur 1901 haute 
fêsodution + nbx programmes sur disq, 5.1/4. Le tout en 
t.b.ê.: 6000 F . ............. BUYTAERT, 277, NO crr:p. 
....,, ... ....._. T&: 3U3JU1 lop.17111. 

Vends pour C 64 cert. Digital Sound Sampling, t.b.é. + 
docum. + edapt. hifi. Prix : 470 F (à débattre). a..istqlhe 
SAM~ 25, - do Io CcnM. 21DOO Dljcn TM.: 
IOM.21.63. 

Vends "" écl1ange je<lx sur C 64 (Wonde<l>oy, """"12, etc.). 
Echange monochrune + jeux conb'e moniteur couleu<. IJo. 
ML TM. : M.31.1U7. 

Vends K7 pour C 64 de !Il à W F, piêœ et Amal Batde pour 
lnbtllivision : f>O F. 8""'*-DUBNER, 71818 ,_TM.: 
42.52.11.M ... 18 hl. 

Vends K7 origllales C 84 : l<nnika. Stantip, Atdunéda. 
Cauldron 1, Desert fox, KNghtGames ; le lot200Fou fiOF 
chacune. Pes de vente par correspondance. Bruno KOZ· 
IAIWC, 1, NO de~ IZ2IO Chit8n9f· 
Mollllry. TM.: 4UG.12A 

Vends C 64 Perital + 1541 + Speeddoe + 2 joystlcb + 
nbx logiciels + revues + punch. Le tout: 4000 F là débet· 
ttt). Eric llAUJRE, • • - Vlctarftllgo. 29270 
c.té. T&: IU3.7U7. 

Vends C 64 + lect. dlsq. + lect. K7 t Pelitel + 2 manet­
tlS + imprim. + 20 jeux disq. + Zl jeux K7 (Pistop 2, Sp~ 
dizzy, ete.l Le tout en bon état: 2500F. Urgeot. Ludoric 
JOUVET, 43, ,.. A. Bllond, 7143 C.rlio•-W.. 
TM.: 39.14.79.18. 

Vends C 128 + couleur + 1571 + imprimante !MPS 10001 
+ Pep + Rlb + 1531 + Koelopad + ~ + PoMr 
+ Fasdoad + 3 joystictcs + dble + 1nt811110 + nbx pro­
grammes + rg : 4 500 F. D4rvld MEJEAN, 28, NO fnllle­
r.toe. MIO Tllr>l'Ermltago. T61.: 75.0l.IZA 

Vends Commodore 128 + lecteur 1571 + lecteur 1531 + 
nbx lfisq. + 2 caisses dtJ rangen1e11t + 10 fMes pour: 
4000F. Monkeur 1901: 2000F. Af1llUd SIMOH, 4, NO 
doSor-.rt,111111111......._W_ T&:29.17.3131. 

Vends CSM 64 + nbx jeux dont nbx lmports + Jov*1c 
+ lecteur de K7 + 57 ...,,es informatique: 2 400 F. Ntco-
111 MEYNET, c Lff HNplrideo ••bit. Cl2, NO du Clpt.· 
Ilay, 831111 Ftojuo. T&: IU3.6U1. 

THOMSON 
V811ds TD7/70 + lecteur K7 + ext. musiqua et jeux 
+ joysticks + 121ogiciels + 4 ivres + besic 10 ... : 3000F. 
"-!ait llARLOY, lt, ruo V .... Ol'l'lM3.,._ vi.y. 
....._Til: 41.12.11.41 .... 11-..i. 

V811ds M06 Thomsoo couleur neuf, crayon optique + 
manette jeux + 3jeux: 3000F. llenwd CHABRIER, 
4, - du Mlr6chli .loffrt, 77411 ~. T61. : 
ee.2U3..l3. 

V811ds T07-lll + lect. casaette + manette + ext. musi­
que et jeox + 5 jeux. Prix à dibettte. C.... LB'El.TEll, 
4, -~ T&: 47.SU U31opto1thl. 

Vends M06 (61at neull + crayon opûque + 1 manene + 
guide + 1 llvra de prog. (jeux) + 17 K7 de je<1x: 2000 F. 
Aloin LET\JPPE, Noldlnce ... -....y,.._, 
- do ci..., 34MO Wtt-Cli111on1911i•ilu. 

Vends T09 t.b.ê. + moriiteur coule<1r + imprimanle PR 
~ + logiciels + souris + livres: 6000 F. Joeoplt w . 
MANN,1,-cl'Amce,mllt.._.... T61.:47.JG.D.13. 

Vends TOS + moriteu' couL Modem et le<:laJr de c1oquet. 
tes lntég16, logiciels et manuels d'utilisation et Batie 512 
+ 2joystlcks. 79lOF (1ant. ClmudoDANIAL.17,- du 
Doc-. Rou., 71&00 CholM. T61. : llJl.7U7, 

Vends M05 t .. b.é. + ext. son + 2 man., pflts de 30 Jov. 
orig. + livresvalaurneul mat. 3000Flog. 9000 F c..ié en 
un seul lot ild!Ssociable, 4200 F. A. LOUPIAB, 78 
MlnHloulik T& : J0.8U2.2I .... 21 hl. 
Vends T09 + (d6c. 86) comp1"'18111 : Modem, lect. 3' 1/2 
64 K, souris, mulûplan, 1Mregraphe, F & D, lllllise comm. 
!lit, diven: 4900 F. lmp. DMn. 20: 1400 F (coul.J. an. 
tlno BRUT, ..... T&: 4S.5&.5UI. 

A l!lUS les fanatiques de Thomson 1 Vends driw DD 9);El 
double face ~ K, neuf: 9lO F, urgent llnm FABRE, 
21, chemin do YArioC. 71430 L----. T6L: 
11.12.74.10 " ... de 20 hl. 
Vends M05 + lep. t creyon optique + 2 maneltes + 
16jeux +livres. Prix :2000F. Amlud. T61.:3U1.32.63 
" ... do 11hl. 
Vends Tll9 complet + ,_ M + manenes + i->­
coup de jeux. Prix: 8000 F à ddbettre. Ammd 8ftOUS. 
-47.-lllnlP."40t~ T&: 42.IU7.t2. 

VenclsT07 + ext. 16K + lect. K7 + 2joyslic:b + marÏud 
t 4cart. + 16jeuxen K7, letoutl)Ollr 1200F (voleur : 
49lOF). Amul HUBINET, 14,.NOcl'AlgN, 71i812 Pllto. 
TM.: 43.4'2LOl llprto 11111. 

VendsT0710 + ~SP1000TO + 1K7qllà + 
2jeux planette lnœnite satbble + IMes, letout neuf, ~ 
le~. Prix : 4000F.RriPOURRàlE,•~· 
11o,l*B1,n° 27, 1:rl31~ T61.:4U4.1a& 

Vends M05 + loct. K7 + cr. opL + Ext. jeux + 2 manet­
tes : 1 000 F. Rewes : 100 F. 20 jeux : 100 F piêœ et 1500 F 
ln 20, oil le tout 22SOF. Go6o.tne VBINIER,I, ruo du 
Fo9 à a-, 45310 06ry-St-Anm6. TM.: 3U6.77.53 
... 19"l 

donc pour toute annonce un règlement par chèque bancaire à l'ordre 
de Tilt ou chèque postal (CCP Paris ·18900 192 .). 
L'insertion d'une petite a nnonce est gratuite pour les a bon· 
nés, à condition qu'ils joignent à leur envoi l'étiquelte d'expédition 
de leur dernier numéro ou une demande d 'abonnements à TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées aux par­
ticuUers et ne peuvent être utilisées à des fins professionneUes ou 
commerciales. 

à retourner accompagné de votre r~glement avant le 5 du mois 
précédant la parution à Tilt: 2 , rue des Italiens, 75009 Paris. 
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RUBRIQUE 
CHOISIE: 

D ACHATS 

D VENTES 

D ÉCHANGES 

D CLUBS 

1 1 

NOM: ~' ..._.__._.__..__.__.__._.._.__.__._._..._.__._.__..__,__.,_,_.._.__._.'-L--L-.L_._._.. 

PRÉNOM: 

ADRESSE: 1 1 

1 1 1 

TÉL : LU LU LU LU 





Vend• Thomsoo M051.b.é. + lep. + a. opt. + elC\911· 
sion M05 + coldon impriman1e + de nb<x jeux sur cn­
settes et sur disquettes + livre : 2990 f le tout. 8ollr1gll 
BOURDON, 25, boWevwd d'lgny, t143t Igny. T61.: 
19.41.3&15. 

DIVERS 
Vends pour Amlga Skyfox 215 F. Flight Simula1or 2 330 F. 
SOI 2m F. lrwnt-Music 250 F. J..Mchol RDllUAllD, 
13, ,.. du ao.de-V., Sucy«Hltle, Mm. T61.: 
45.90.71.25. 

Vends EXL 100 + mono + lecteur de K7 + syn1116. vocal 
+ nbx jeuxsurcart. + prog. + llvTes + joys. Vateur6ax>F. 
Prix : Jax>F. Thonw CLEMENT, 81,.....,. dt f .,... 
lolm, 312711~ T61.:11.92.58.31. 

Vends ou 6ch. EXL 100 + Wldrums + 11 log. + 3 K7 
+revue Excele"""1t V01re OJ.14-151 900f ou 6ch. cont. 
mat. Atari ST lmonit. fh res. lect. d'oq., etc.). Rabort 
VIGEAN, 43, Grand-Rue, Riait, 34220 St-Palw. T6L: 
81.97.l l.80. Vends 2 interfaces PWitel/SECAM. Prix à 
débaM + llClN do K7 + nbx jeulc. Prix à dlbenre. """' 
NOB, 121, bd doa ~. 5d L-.. T61.: 
~ 

Vends revues Hebdogic. électr. prat. Le heut·perleur Tl~ 
ST magu. SVM mlcro-syo1em, etc. Rabort VIGEAN, 43, 
Grand-Ruo Riols, 34220 ~ T').: 87.87.11.80. 

Amiga : vendtcréafun peraonnele d'un Slideshowd"ma­
ges amim6es pour la mocfique oomme de 60 f , dilq. com­
pris.~ GRANOSIRE, 7,"'" Selnln,24GOO .....,...._ 

VeodsAmiga 1axl512 KO + Sldocar(compalb. PCI + nbx 
logiciels, Io IOUt sous garantie. Gllnlher FLECI<, 32, .... 
Jo.wWta, ... Jollre, :11800 8t-Gouit9nL T61. : 11.19.14.04. 

Vends Basic 1.0 (c:artoudll: 200fl, nbx logiciels T07 
T07/7lHOIH09surdisk5"1/4ou K7. Eriic LEMOINE, 
Appt.8, 8bd du Milli !Ml, lll209 Loudun. T61.: 
49.98.10.91. 

Vends console Phiips vldéopact + G7 400 + manettes 
t 2jeux + dM!<. Prix: 500 F . .......... HENOT, 2 bis. 
ruodu~.~V ........ T61.: 
39.!i!i.17.14. 

Vends Adam CBS levec imprlman1el t lect. disquette + 
console + Turbo + 6cartouchos + nbxlogiciels K7 etdi$<1. 
+ docs. 5 (XX) F à débattre. X... GARB. 48, NI do 
Montad\ ll540 lr9rf. T61. : 7'.4U3.13.. 

Vends moniteur Phillps Ambre. Ne<Jf. Téléphoner 
le week-end exdusiv. Sébmtlen VERDIERE, 25, rue 
des Troio-foaet, 45380 IA CNpoh St-Metmln. T6l: 
38.72.28.A 

Vends moniteur monoclvcme vert Zanith Data Sys1em + 
cordons. IA IOUt : anF. Jeux sur AlariXl-XE endisq. uri­
quement. MdM ALIGOT, 1t, ~ ... ~ 
Gaule, 82211 l.oloon. T61.: 21.7'.84.82. 

Vends console de jeux Vecttex el bo~ier de commandes 
(manette + 4 boutons! + jeu Incorporé + CMtouches. 
Valeur: 4500F. Prix : l :!JOF. Sliiiillll'I FOLTIEll....,... 
... Port 1C..-a, 334M Solnt-t.oubk T61.: 
6&.20.42.10 lllris 11h30I. 

Vends Hanime. SDO 70 + jeux + manettes + A1ari. 
2 500 F + Joux + maneues + trensfo. Uunmt BAU. 
DOUW, 12.. "'-des~ 17130 Monllln­
clre. T61. : 4&.49.43.&0. 

P.A 
Vends monheur couleur MM14 !Périrell sous garantie + 
oldl. 800XL + lect K7 + manette + jeux. Poss. d'actuil 
séper6. Prix à débat lhlony ntOMAS, NI do l'Eglloo 
Plbu, 22200 G.._...,, T61.: 9'1.21A40. 

Vendtpour1BM : awte H ........ anF, moniteur H......,. 
an F, carte Pêritel 200 f, télé couleur Tensal 51 cm 
PAL/SECAM (télé-commarde IRl 28Xl F. 8>jlv ... BIHAN, 
1, ruo dot Glane-, 7t830 Enwnneu. T61.: 3USJ8.32. 

Vends drive ST 354: 900 F, Juln 87, 1.b.6. pour Alari St. 
Venduussi~ Allri CX24: 150F les2.. Ùllique Til 
n .. 19, 21, 22, 25 à 32. 111co1oo RAGAIGNE, 15, .._., 
do .._., 83122 Ceynt. T6l: 73.11.47.IO. 

Vends a<lep1Bteur toul e<dirnlteur VHF en Pérltel, couleurs. 
(CGV PHS 601. Prix : 450 F pon comprit. Chrletophe 
RENAUD, 36, La lad-. Anac, 334tO Mllgoux. T61.: 
5UU2.74. 

VMds 16411 SOOF, hnt1demidegaran1ie, ~smoni­
teur 760 F, CBM 128 2300 F avec jeux. Bon 6181. Anthony 
DOINET, 3,.U. Jocquanl, 91i1570 ~ T61.: 
33.t1.90.34 lllris 18h .......... ~ 

Vends OlyqJia 01'644 Mc impmianlt 1ncotporêe + 
manuel + housse t chergew inptinanœ. Eut neuf, poor 
400F. SylY*IZANDONA,l,c:id M ....... ,AYll'*' 
vhM, 31460 Monlgl"*"· T6L : 11.81.10.03. 

Venda MSX 64 K + magnéto. + nbx eofts (Knigtmare, 
Geunlet ... I t joya t livres, doc, elc., 2(XX) F à débattre. 
fnr* JOV1GNOT, 1•.-r~aœoa... 
çœ. T6l : 11.88.12.11. 

Vends SVM 125 à 37) + Tiit 128 à 44 + HSl + micro VO 
+ mlcto system + 1'01 + jeux et strat!gle. lolS ou détail. 
Prix 6 débattre selon état. Chen:he 011115. X... VENNER, 
10, ruo ,,....,.,.,, 14100 Soint-Maur. T61.: 4U5.Jl.95. 

Vends Canon X07. Prix lnlhssam. llertrmlll CIZEAU, 
li.NI~ 75111 Pan.. T61. : 47.20.18.11. 

Vends Imprimante MPS 801, sous IJ8'llnde + cartouche 
d'encn1 neuve pour750F. Achèle loglclels tut Arriga à prix 
n1isonnable. Midlell DUQutMME,. 5, ruo dt le Sol:ililie, 
91300 Ma.y. Tél : 14.14.22.14. 

Vends 151ogicie!spourMO 6dootProhibition,Albnoil, Mis. 
sion rafale, e1C. + 3 didactiques de 50 à 100 F pièce. Chantal 
MEl.IOll, 72,bd dtl'KOpilll. 75013 Pft T6l :45.36.18.37. 

Vends anciens numéros (t.b.é.I. mictos MSX 4, 5, 6, 7 : 
70F, 0187, Miao System n°68: 15F, 1087: 15F, spécial 
C64 + MictodC< n° 2: 50F. Fiais PTT~ m.-.! 
DUPAS, 12,Nl~,91390~ 
T6l : 88.04.02.19. 

Veods Macin1osh SE neuf + disq.8Xl. Prix21(XX)Fàdébat· 
tre. PaoceL T61.: 42.7'.80.10. 

Vends micto-<Jnjjnaœu E:pson ~li>le PC256 K 2 FDD. 
morilour vert. d1'ier ~· Etat neuf. Prix : 4axlF. 
~· SIAUME, 13, - AJben.Clnus, 92390 
Vlle~nne. T6L:34.19.11.IS. 

Vends pour MO-TO : Vampke, Pictob, Mandragore, Mono­
poly, GJ90n 8eret, Supe< Tennis, Planète Inconnue, The 
Weyo!TheTige<. A13ri: Brucel.œ. ~PICOT, 
15,NI du Prinoe "'1*111,,. llégol-., 14291 Bmritz. 
T6l: &1.24.39.18. 

Vends PC 1500 Sharp de poche avec elC\&nsion RAM 8 K 
+ lmp.imante 4 couleurs + livres + mallette transport. 
Valeui4ax>F. Vendu2ax>F. Fr6cl6ricGUIUfR,41,rue 
du Chomir>Vert, 37300 Jou6.le•Too.n. 

Vends davier 6128 t nbx jeux + ml!Jnéto K7 t 2 lov1· 
1ick +TUtde 18à"6+ Hebdogiciels 3ax>F.ThamMCO~ 
GNARD, LP ~ 50,NI ~lllo. 
5140t Allll/'/ IMOlthnl. T61.: t7M.lU7. 

VendsVlC.ZO t i'nprimanltV1C1515t ~ + PAUP6ri­
cel/Seclm t œlé noir et bal<: + 40logiciols + 8 K + S Ex­
pender + synthé. vocale, etc. Le tout: 2ax> F. DINll 
ANANIKIAN, 18, rue ~. 92270 Bolt­
Cdomboe. TAL: 47.82.48.88. 

Vends V66000 + 2 K7 basic au prix de 300 F. Vends eusoi 
prog. pour Thomton Amstrad ZX81. 4Eclor: 5F le P<O­
gramme. FNd6ilc TARJNI, 1, rue V ..... , 57130 .-,._ 
MoNlo. Tél: 87.IUUS. 

Urgenl 11 Vends Tilt du n• 30 au 46 t 2 rewes. le tout 
180 Fl 1112FleTlllJ . l&nnlllAYHA1.C2,rue~, 
Jl3IO ~ T61.: 31.71.41.21. 

Vends canon X./11MC4notices, 1 cible LEP, prog. et r. 
1ing ou échange Canon X-07 contre Sharp 1351) ou 1381 
ou El·9000 ou PC·1500. Joa...wc SYLVESTRE, 41, rue 
Vlc1alr9 do le Mime, 52014 Chunont. T61.: 25.32.0115. 

Vends Cenon x.qi 12 K + 11>1e rnçante + cart. Qflltl. 
+ ecœssoires + 61ivns + nbx hmgs. IA tout : 2ax> F 
!valeur 4500Fl. Eriic GAUSSIN, 2.t, .. ,..,. du Bolt­
GWnilr, 14100 ....,._, T6L: 41.116.27.25. 

Canon '1!J7 + X710 + X730 t X750 + K7 + XM101 + axt. 
mém. + manull 1Jès peu servi. Neuf: 7500F. Vendu 
1 !Olf . ........... SANata T61.: 413122.05 lllris 
22hl. 

Vends 6128 mono + joy + nbx progra + coldon Périlel 
+ revue& 2400F. Synlh. techn. + PfO!I' 300F. Lecteur 
5"1/4 720K t 100 disq. 1900F. P8trlcle PONTONE, 
18,NI do le V- 71i012 Pft T6l : 43M.7U7. 

Vands Veeln!x t IÙÎOlft K7. Prix: 8lO F. Cyit LENlllllN, 
10, .. _do Vlfdun, 113270 S.mn. T61.: 4U3.2t.& 

Vends revues ou solution jeux IÎ$1e contre env. llmbfé. 
Echange log. sur CPC 6128. Envoyer lîs1e. S1'plwio LEVY, 
14, lll6e dot D.....io.. Appt a&, t2000 Nonwni. 

Vends VIC 20 S6carn + 16K + K7 unit. + joy. + jaix 
K7 et CTCHES, 1400 F; VlC20 P&/RVB + 24 K + K7 ri. 
+ VIC-GRAF + Hesmon + moniteur, 18l0 F. Eric ANA­
NOFF, 5, .. enua Moost, 16016Plll1. T61.: 45.27.42.IO. 

VendsQl 128K2mlcrodrives + mon1teurZénith +manuel 
+ doc+ 41ogiciels ltableur000). 2(XX)F + pOrt. S..VO 
PIGUET, 82. ruo du BoiHilrdy, 44100 Non-. T61.: 
40.43.22.80. 

Vends ou échange K7 el d'JSQ. IRoad Runner, Enduro, Ouar· 
tut, AmFf Maves, etc., pes cher. 40 f K7, 66 F disq .. Urgem. 
CT Power Cartridge ê 300 F. Fr6cl6ric GOUGUIDIS, 
9,-Amwaon, 75005 Pft T61. : 47.117.83.81. 

Vends drive 1641 1871 + 100 disq. 1400 jeux donl News) 
+ 5olig01aux, K7 Allri2m0f5K7l + manuel+ Kitdenet· 
1oyage + joysliek. '(111111 GAllAHDEL.12. o.. dt PMI, 
'3800 Epinay«ul'Seine. T6l : 48.21.56.41. 

Vends ncmbreusos revues (Micr01om, Miao VO. SVM, 01, 
Micro7, V01re Oldlnateur. .. l. Bas prix fentre 3 et lOF 
reJtnlllaiol . .-........ZAHtER, 1, ..... c1el1flron. 
doit, 93380 Plemfitla. T61.: 41.21.33.12. 

Vends moni1eur monoctvome Phlllils 80. Bon prix. Sous 
garentie jusqu'à ml-janviet. Nioolol MARRET, 20, NI do 
Io T....-., 711• Mondgny-i•htonnaux. T6l: 
38.14.13.91. 
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ET DU NEUF 

VendsZX81 (snpannel + dav. méta. prog. Eprom: 600F, 
16KO: 160F, 32KO: 300F, lmprlman1e + 3rouleaux: 
500 F, nbx prg. : 300 F. fric LEMOINE, Appt. n• 1, t, bd 
du 8-Mll 1t45, 18200 Lo ...... T6l: 41.118.1U1. 

Vends C.B.S. evec vo1an1 et manenss avec e1r1ouc1>es 
(Turbo, Oonkey Kong ... I, bon éte~ 1800 F. Offre avec 
Atari + plisieoJrs K7. SllP-llABIWll, &, rue~ 
~ n380 ~VIIe. T6L: M.88.42.87, 

Vends C.B.S + Oonkey Korig + Oonkey Korig JR. le !OUI 
500 F. lMTy ATlAN, 54 bit, ruo dt Laray, 71810 Parla. 
T61.: 42.08.20.00. 

Vends C.B.S. Adam OO K 1161 bon état + nbx sof1s t iTipr, 
+ drive + 6 joy. + docs + &ICI, 64 K t cadeau surprise. 
Prix: 3600 F à débattre. ~ CRESTl't 2.. rue dot Gort 
court, 54000 Nlncy. T61.: 13.40.28.7'. 

Vends 7 K7 C.B.S. IP09"18. Nova Blasl. Ouket of Maz. 
md, Oookey Kong, etc.là 90 F Io K7 (moitié prix + cedeau 
si toulll. Nlc<>las VERNAY, 8t.$yrnp"*lei..io.&ls, 
71800 IA Cleyatte. T6l: lli.21.01.42. 

Vends K7 C.B.S.: Looping DKJR, Zaxxon, James Bond, 
OBERT et Subroc, 100 F piêco ou 3 pour 250 F. Didier l>E$ 
COMBES, 7, - dot Wilorw, 71180 Moi!y*ll<li. 
T61. : 3t.SU9.22 .._ 29hl. 

Vends ZX Spectrum 48 K + Pérhel + nomb. lnl + joys. 
tick + nomb. logiciels. Bon éu11. ~ KLOPS­
mN, 37, ruo do Io R6publlqut. 871211 C4ndet. T6L: 
515.31.1U4. 

Vends Spectrum + 48 K t magno!to + Jayst. t P6rilel 
+ inl. joyst + nbx jeux (s. ser. paper. etcl + 10 lillS 
réœn1S 1.b.6. Prix : 800 F. Chrlltcphe NOEL, 1,rue de lo 
0-, 80420 Mlignelay·Montlgny. T61.: 44.51.14.12. 

Vends jeux pour Spectrum 48 K 30-60 F + livret 50 F + 
Ti1 (dopris01-1986) 12F/ pi6ct + HS32SF + o<di. Spec. 
trum Pal 1.b.é. 200 F, p0rt inclus. ~lin MERY, C'*"1n 
du Mat, 38&40 Heyrieux. T41. : 78.4452.39. 

Vends Spectrvm 48 K + Périt el + clavier méc. + megnétG 
+ inl. manette + muhifaoe 1 + lecteur disq. + lmpr. GP50 
+ docs + nbx progs. 4 500 F. Bomlrd NESPOULOUS, 
36, choonkl du Ramoltt-Maundi, :11100 ToulouM. T61. : 
61.49.211.88. 

Vends ZX Spectrum + Pélitel + imprimante Alphecom 32 
+ papier + magnê10 + progs + livres: 1 800 F. Achète 
107 /70et progs Thomson. a...d KERGOUEUEC, 58340 
Camoc:. T6l: 97.52.1&.30. 

Vends pour Speçtrum, 20 logiciels: ISpy Hun..,, Rambo. 
Kungfomaste<, GhostbustalSI. 30 F l'un el an F le tout. 
Michael BOZEC, 13, NI dot Ch6nes, 95000 Boloemont. 
Tél.: 34.42.01.99. 

Urgenl : Speçtrum Périœl en pame t JO K7 + 3 livres. 
Prix: IOO F à débattre.~ PEllRAUl.T, 90, "'" Dol>­
...,.., 75011 Paris. T61.: 42.5'.93.64. 

Vends Spectrum + 2 neuf garenti 2 ans + nombreux 0<1-
ginaux US·Gold, Imagine, oie. + revues, postets ... 
Urgent Prix bas : 1 500 F (valeur: 5000 fi. Jun.fronçola 
LE DOUARIN, 7, o..~ 75111 hrio. TM.: 
42.88.3&27. 

Vends ZX Spectrum + avec magnéro + joy. + inletlaca 
+ 70 loglcim: 1500 F. Vc!sCBS + adapl. mulli-es 
+ cartouches: 700 F. Emnanuol PETIT, 2.. rue des 
Mai1on1·Rov91s, Bou11y·Salnt·Antoln1. Tél. : 
119.DD.20.Dl. 

DU NEUF AVEC ATARI 

GAMME TITAN 
compat ible AT 

SANSON DATA PORTABLE BONDWELL 
COMPATIBLE PC 9900 HT 

+ D'INFORMATIONS SUR DEMANDE 
LOGICIELS FAMILIAUX PROFESSIONNELS IMPRIMANTES, ECRANS, DISQUETIES 

208 



I • 
clisquette 149' 

K7 99' 

Pour Amstrad CPC 464 Version K 7 et 
CPC6128 Version disquette. ~ 

Disponible dans tous les rayons micro-informatique des hypermarchés AUCHAN. . • 



Vends ZX Speclrum plus 48 K (janv. 861 + 1 interface + 
1 joys. + nbx)eux + livres+ magnéto+ 1 TV N/B. Prix 
à débattre : 3 CIXl F. Nica1m FANUCCI, 25, rue dt lon!r­
chlmpo, 1s111Paris.n1.: 47.M......_ 

Vends console CBS Coleco 500 F + module turbo 590 F 
+ 6 K7 (Donkey Kong JR, Mr Do. lady Bug, Tar1an, 
Schtroumpfs, Dams Bustersl 980 Fou 2<XX> F tout. failrice 
COL rfll.ONI, midence Sol.-.Anne, 211217 Saint· 
lbwn. T6L: 16.31 J5.3Z. 

VendsCBS t Sjauxlf!ocky. Tauan. Venturel. Prix : :nlF 
et vends PhHfps + 15 jeux, le toUt 3Xl F. Nicolll PUSSON, 
35, ruedoa C--., 791211l'lrll.TM.:46.38.1117 .... 
1th). 

Vends CBS Coleco console + tul1>o + super controlle<s 
fl!ocl<y) + Rolor Co>troller (Silher) + adap(. Atari + 
Pad:le Contr ..... + 13 K7 (Schlnl<.lr4lfs • ZaxxonJ 2500 F 
Io tDUt. ....-i LETHJEllBJJ(, 51, rue J...-.rAic. 
75813 Paris. T6L: 46.84.22.19. 

Vends CBS + supe< controllers + 22 K7 : !Rocky, Tennis, 
Tman, Football, Srrurf, Caba Patd< Kid, Zaxxon, Deeeth­
lon, filsrop Trno, Piot. ChcJPihef) + 2 ~ Doniol 
FRWfT, 1, rue du 1»t2, &0250 Mouy. Til. : (15.11 
44.58.&UI. 

Vends console So9• (garantie 10 moisi + 5 je<Jx : Out-Run, 
Enduro Racer, etc. P...i GUENOT, 7, rue 1.orvet. 93200 
St-Oonil. Til. : 42.43.97.40.. 

Vends~o Rewx 8712 Ps1es 9, >19 CM ..... neuf 
avec carter protection noyaux nab et bandes. Prix : SCIXl F. 
llnlno llRAURE. TM.: 42.77.11.79. 

Vends disks neuves ss plastic par 10 disks 3 P. Maxell 
21aces, vierges 150 F, disks3, 5 P. 3M 2faœs. vierges 100F. 
Vends t.b.•. + mach. à éare Meca Pro 350. - JAf. 
RIE, ...... o...&orrilr, ............ Fcdl. 'AIC 46m. 
t1230 ~ T6L: n.œM.99. 

Vends impriman1e Seicœha 200 GX + certe Apple + mon> 
teur 700 F. Charche imprimante graphique, lecteur 5/14. 
moniteur pour Atari. ~ CROUZET, 21, av. dit 
Il ~V.- T6L: 41.22.11.IO Ot 
rMtinl. 
Possesseurs de Tl 00/4 A exceptionnel: cause vente Tl, 
ven<ls en gros plus de 150 jeux + listings ~ebdoglclal pour 
seulement 350 F. Jun.Onid BICIŒl. dOI dt1 R-t­
tes, 57510 Hodc......i.ocll. 

P.A 
VendsSpectrum48K600f,ZX1 + Mdtlve + 16Cartridge 
600 F. Imprimante GP50S 700 F, docs ace. manene + nbx 
logiciels 500F. le 10Ut 2CIXlf.à débattre • .Mr&nt PERRIN, 
170, rue dt Pérüo, 11500 Touloule. TM. : 11.41.44.83. 

Vends Spectrum + 2 sous garantie, neuf. ,...x. Péritel, 
Manette, livres + nbx jewc. Le tout 1100 F. ~ PAS­
QUIER, 1, rue MiMriconlt, 4IZlO Montf-.Moine. 
T6L: 41.84.71.19 (llplÙ 17 Hl. 

Vends ZX Spectrum + P6ritel Secam, antenne, logiciels, 
jeux, cordons, t.b.é. 700 F. lnterlaœ KempslOn + Manell8 
Boss 2SOF. Patric1< HENIN, 108, dOI s.-1• Resle 
Chal, 58300 V............._ Tél.: 'l1M51.54 (Il blnauJ). 

Attention ven<ls nombreux logiciels pour Specbum. Prix 
exceptionnels 1100 F les 101. Intéressé par les 6changes. fier. 
trend PllllCHON, 15, ,.. dit la ~ 
96510 VHiauil. Til. : 34.7'.70. 10. 

Vends conscle CBS b.ê. + 21 cartouches + Rocky avec 
manenes + twbo + jeux inédits, valeur actuelle de ransem· 
ble 6 ex> F. le tout pour 4 200 F. Jlllr>luc GRANDl'IEllRE, 
28, av.~. 94230 CecMn. Til.: 
41.t4.IU1lapàt17h30L 

Vends ces + Rocky avar: poignées + tu11>o + nbx jeux 
dont Toma Pilot, Cobra, Buck R0gers, etc. Le tout en três 
bon état pour 1 400 F. 8'beo1ien CANESSON, 20, NO 

o.mbttla, 96260 lloanont4Uf-Oioe. T6L: 30.34.40.32. 

Vends RollarControles ces Coleco ITrad<ball .... 2car­
tDUChas:D>F. K7Siatwars. AchatU.S.100F, ~ 
origine. nt.: 43.JU3.J9 tacid tcMpart. 94~ 

Vends conscle CBS + super controlle1s + 8 K7, le tout 
l 500 F à débattre. Olivier ODOlllCO, 7,rued'Allmbert, 
37100 Tours. Tél. : 47A1S7.08. 

Vends ces avec 10 jeux + super action con~. prix: 
1 CIXl F. Vends aussi Sram et Sram2 sur disquetœs Ams­
trad IOl)F pièce. Yann AUJGNOL, 1, nie Uxa-Gamo, 
15010 Paris. T 61. : 43.IOJiS.33. 

Vends console CBS + 2 poignées + 3 CMtouches, bon 
état : 400 F + jeux pour Amslrad, bas prix. CYt1 KOHLBI. 
13, ruo Otsrnaziilel, 4tlllO Angon. T6L: 41.44.365 0t 

- .. ndl. 
Vends MSX HB 75 + moniteur mono + lect. K7 + impri­
mante + logiciels + cart. de données + joystlck + fiv. 
basic + ""'9'1zines. Le tout 3500 F. l.oilt llÈNAllD, t 2,na 

Jeen-Ple,,.Tlmboud, 94120 f<lntanoy...,....lloia. T61.: 
48.77.05.61. 

Vends Oric Atrnos + nombreux jeux + manuel + inte<· 
face joyslicl: + ctble + magnétD + K7 Mglais + K7 
ddmonstration. 3700F, valerJr 4:D>F. J"6me BuatE· 
RON. ,,. da ~-. C~l'Vouclt, 
37121JRicheieu. ni.: 47.95.70.08 lentJa 18h et 21Jhl. 

Carte mémo<• pour canon XO 7 4 K et 8 K RAM, prix bès 
int«essant X7t0. TM. : (1) 43.33.22.05 (lprèo 21 hl. 

Vends console VostJU lêcran ir1corpcril + 6 jeux (Scrarn­
blo, Cosmic ChaSlt1, Hyper Chase ... ), t.b.é. Région Picar­
die, prix à débanra. Tél.: 23.23.52.59. 

Vends OrW;/ Atrnos 48 K Péritel + cordon + manuel + 13 
K7 originales, t.b.6., lm F. G6ranl MAllET, 3, pllCe dit 
le Pouplerml, 94470 floiay.St-Ugor. T6L : 45.9521.11 
(lprèo 1th~ 

Vends IBM «Compatible• 512 Ko + drivo + mooo, hta 
résol. + iog. + doc + revues. Valeur : 5 200 F, cédé 4 IXIO F 
ss garantie. Rornullcl MASSOT, 218, ruo ~111, 
9*0 FrWjm l'llgo. Tél. : 94.51.23.45 {ljl. 18hl. 

Vends MSX V'J!J " lect. K7 + loglciels (Boulde< Oash, 
Alkanoid, Macadam Bumper ... I, t.b.é. Vends Vectrex 
+ 7 cartouches. Prix Il débattre. lftnck lEREVEREND, 
8, rue *' GirWr~ 5GSOO C..ntan. TM. : 
3142.30.92. 

Vends0ric/Atrnos48 Kbon état avec moniteur couleur + 
lecl8Ur cassette + manuel et revues + nombreux jeux, prix 
6 débattre. C6dricRIGAUD, 6, rue dit r~. 
Fontanay-s....,..,., 78440 ~-T61.: 34.79.14.14. 

Vends modulateur P6ritel + antenne Phiips VU 011 neuf 
(jamais servis), prix : 4SO F. Ohlor PatONNE.. 58, ruo la 
--..,811240et...mont-Vuh TM.:44.48.12A7. 

Vends carte 2llO : 290 F avec facture à l'appui + 2 boîtes 
51/4: tOOF + t bo!to31/2:50F t 1boite3" 100F. Oli­
vier IACHAUD, 6, rue du Printempo, 75817 Paria. T61.: 
47.A.Zl.20. 

Vends VG ml Pfjjps + i:np. + nbx log. + monit. + 
joystic!c.s +livres ~magnéto. Prix : SCIXlF. Alain HOG, 
8,ruedalaGare,78410~ T6l:3U5.17.1S. 

Vends original do Eureka + Galaxy + They solp a 
mllion 2 + Ghost Buste<s + cartouche Spaca Action 64 

+ nbx jeux news sur disq. Uste sur demando. Petrice 
VANEC,45,rue~591301anboturt. Til. : 
20.0S.21D.92. 

' CLUBS l 
Votre club Amiga, Commodote, Telestrat, Minitel. Deman­
daz la documentation gratuite. AEDIT, 19, bd Roimbeldi, 
05000 N .... T6L: 93.86.63..38. 

Club Cenade Atari: 10 ser.tc:es 1 P- wos Al!ri XL. XE. 
ST/STF. AcNnuàpartirde 120F, valable 1 &n. da1e6d&10 
Renseigl1emeots: détails. 36.15 CLUB'CENACLE. CU. 
Cenada, B.P. 49,96110Samois. TM. : 39.3UU2(11h30 
à21 h30l. 

Commodore 64 : pe<du dans c Maniae Mansion • ru 
• Orvid 2 • 7 Deliious magaline es1 là pour -. aider 1 
Aboonez-vous : envoyez 4 timbres 2.20 F. K.S.K., 17, NO 

du Conwnondlnt·Maibart, 11000 Bourgee. 

Club Rungamme pour CPC 464, TD 8/9 +, MO 6 par corres­
pondance. Chercl>e adhérents. Dovid TOIUOH, 411 bit, na 
..._....,7Q2DOl.1n. T61.:M.3l2ll9Slonrle21Jhot21 hl. 

Rechen:he contlletS pour fonde< un club Amri IST ou XU. 
~ AUOUC,5,116e c.unl,44GOO Nlntoa. T6L: 
40.48.42.30. 

Club Rungamme pour Thomson et CPC 464. Cherche adhé­
rents. o..ld TOILl.ON, 45 bit, rue J..........., 70200 
Lure. TM.: 84.30.25.95 l20hl. 

Halley., -r du futur: réservé excll9'enent au 52D ST : 
Messagaries, Bal, Téléchargement, etc. HALLEY. Tél.: 
%1.40.74.23. 

Ctéation d'un dub Amiga. Echange do l0glciels. Envoye1-
moi\IOStruCS, - solution$ et problimos. crittlon d'un 
journal. ........ MAZÈlf, 205, .... Doaà:. ql 121, 
aub Amlgl 91, t1000 Evry. TM. : &UT.91.01. 

Souhaite cdar Club MO 5 IK71 pour échanger de nombreux 
jeux, trucs, solutions. Club ThomlOft MO 5, 17, avenue 
~ 04000 Digne. 

ATARI 520 ST ..•. ... .... 2990 F 
ATARI 1040 ST mono ....• 5990 F 

PUBLISHING 
PARTNER . .... . .. 1790 lifornla 

AMSTRAD K7 / Disk 
Californie 
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ATARI 1Q40 ST coul. ...... 7490 F 
MEGA ST 2 mono ... ... 9950 F HT 
MEGA ST 2 mono . . .. . 209 50 F HT 
M EGA ST 4 coul ... .... 14215 F HT 
MEGA ST 4mono ... ... 23950 F HT 
IMPRIMANTE LASER ... 1 1950 F HT 

IMPRIMANTE 
LECTEUR DISK 
TABLE TRAÇANTE 
DIGITALIZER 
SYNTHETIZER 
MODEM 
EXTENSION ... 

PAPIER LISTING 
BOITIER 
TAPIS SOURIS 
CABLE 
DISQUETTE 

SUPERBASE ....... 990 
TEXTOMAT .. .. ... 450 
EASY DRAW .... '. .. 750 
COMPILATEUR GFA . . 690· 
PRO SOUND 
DESIGNER ........ 690 
PLUS PAINT ST • .... 395 
TERROR POOS ., . ... 249 
MALETTE JEU ATARI . 295 
SOLUTION . . ... .. 2400 

+ moniteur coul. 1425 
+ Imprimante Citizen 1 20 D 

+ Traitement de texte Textomat 

6990 F TTC 

'fOUS LES SOFTS 
A TARI - AMSTRAD 

AM/GA - PC ... 

Métro BASILIQUE ST-DENIS 

ames ... . ... 95 F 
aunthet ..... 95 F 
bbattle .... 230 F 
ï Pan •• ... 150 F 
par tennis .. 195 F 
'vial 
Jursuite .... 295 F 
rkanoïd . •.. 195 F 
rand Prix 500 195 

OUVERT LE DDIANCHE MATI N DE 9 H A 12 H :JO 
Horaire d'ouverture : l undi de 14 à 19 .h 
mar di, mercredi,. jeudi , vendredi, samedi de 9 à 19 h 

Games •... 95/ 145 
Fer et Flamme .• /260 
Game over .. 95/145 
Indiana Jones95/ 145 
Salomon's 
key ....... 95/ 160 
Samouraï 
trilogy ..... 90/ 140 
Paper boy . . 90/140 





' • 'E~ T 
GAGNEZ LE JAPON. 

Depuis toujours, l'univers de SEGA a été celui du jeu. Des machines de 
jeux d 'arcades, SEGA a appliqué son savoir-faire aux consoles de loisirs 
personnelles, afin que vous retrouviez chez vous l'excitation, la· qualité et 
1' agrément des vrais jeux d 'arcades. 

Aujourd'hui, SEGA vous propose avec TILT Micro Loisirs, à travers un 
grand jeu, de gagner le JAPON. 



d' 

E 
pARTIR 

AVEC sEGA 
ET !!kT01s1R5 

1" au 3 ... PRIX: UN VOYAGE AU JAPON D'UNE SEMAINE 
@; ~- POUR UNE PERSONNE TOUT COMPRIS . 

4.,.. au 5 .... PRIX : UNE CONSOLE DE 
LOISIRS SEGA , SES ACCESS01RES ET 
UN MONITEUR COULEUR. 

5 ... au 10• PRIX : UNE 
CONSOLE D.E LOISIRS SEGA 
ET SES ACCESSOIRES 

11- au 50w PRIX : une cartouche 51 ... au 100- PRIX :· une carte 
SEGA MASTER SYSTEME 1 Méga SEGA MASTER SYSTEME 256 k 

Le grand jeu SEGA, très simple et sans obligation 
d'achat, est doté de nombreux prix 'fabuleux : les 
TROIS premiers gagnants partiront découvrir 
pour une semaine le pays des magiciens du jeu 
électronique: Le JAPON. 

dans un de nos nombreux points de vente un 
catalogue SEGA da:ns lequel est inséré le bulletin 
réponse et en cher,èhant un peu ... les réponses aux 
questions qui vous s.ont posées. Retourner ce cou­
pon-réponse à "GRAND JEU SEGA", MASTER 
GAMES SY"STEME FRANCE S.A. avant le 31 
Décembre 1987. Les .gagnants seront désignés par 
tirage au sort parmi les bulletins comportant toutes 
les bonnes réponses. 

Extrait règlement jeu SEGA 

~La Socl~tê MASTER GAME.~ SYSTEMG FRANCE. hnpomucurdistrihufc-ur exdusif des 
consoles de loisirs de la m11rquc SHGA organise un grand jeu è!r.ttuit sans obHga1io1\ d'uchttt intitulé 
"THE GAME.". Cc grund jeu sedcroulera pendant le~ mois de Novembree1 Oëcembrt 1987 (ju ... qu·uu 
,l I Dée<mbrc 1987 minui1. date de la poslt? faisanl foi). 
~Tous les bulletins de particip:i.tion d(>nt le. norn. l"adrcss.c-0u les cép<msc~ ne scron1 pas 
pa.rfaî1cmcn1 Jisihlcs ~r mauvaise écri1urc. surchagc ou rature seront dè:-i lcur.'i arrivêcs c-hcz 
MASTER GAMES SYSTEME FRANCE <'Onsidéré< comme nul<. 
Un ~ul bullcin sera udmis par participant. 
~Les évcntuol.'i cx-ac4uo (qui aurnm répondu parfol1cmcnl uux. trois <tcscion~ po~cs. dan.~ 
les délais.)Sefon1 dépa.rtagéi. par liragc l:IU sort. Cc tirugc au sort aura lieu au plu." lard le 10 Junvicr 
1988 en pré~e11u de Maî1re Bidcuu de L' islc. huissier de justice à Paris. 
~LES PR.IX: 
1• AUJ-PRIX ; UN VOYAGF.AUJAPON D"UNF.SF.MAINF.POUR UNF. PF.RSONNETOUT 
COMPRIS . 
4- au 5•• PRIX ; UNE CONSOLE DE LOISIRS SEGA . SES ACCESSOIRES ET UN 
MONITEUR COUl.F.UR. < 

6- AU 10- PRIX ; UNE CONSOLE DE LOISIRS SEGA ET SES ACCESSOIRfS 
11- AU ~- PRIX ; une cariouche SEGA MASTER SYSTEME 1 Mégu (uu choi• dans le 
ca1i\lo~ue el suivam di~ponihili~és) 
SI- AU 100- PRIX : une carie SEGA MASTER SYSTEME 256 k (au choix dans le «t1aloi:uc 
cr suivant di~ponjbili1és) 
â!::1içk1,: Le voyage au JAPON. pfemier prix. du jetJ SEGA se déroulent dans lè courant du premier 
sem.,.1re de !"année 1988 . Des repres<nlants do la sO<.;élé MASTER GAMC:S SYSTE;ME !'RANCE 
cc de Ja Presse accompagntml lc-s gagnants ù l 'occa.'iiOn de cc voyage. les dtitcs de cclui·ci 'iCront 
<lcrcrminéc.< ulléricuremcnr par MASTER GAMES SYSTEME FRANCE. Si le ou les ~a~nars au• 
lrois premien.: prix sonl mimeurs. ils devront être obligatoirement. ac..-coo1~ne." d'unè per,s, le 
majeure de leur choi.11.. Les frais enieodrés par œt accompagnemenl .~mnl pri~ en churg_c r 
MASTER GAMES SYSTEME FRANCE . 
~: Le~ gagn<lnt"' du grand jeu St:.GA "The Game" seront pcrsonncllcmcn1 infom16' p 
cou!T'ier. Lei. résultats s.emn1 aus::;i publiés dans le numém de FEVRlER du mag;v.inc '"TIL i-. 
A!:1kk..!! : La par1kipation ~cc jeu implique l'accept:ition du pré~'<em règlement. 
Ar1i.dLl.2: Le présent règlement Cl't déposé thcrMaitrc BIDAULT DE L ·1SLë. 74 Rue JcanJat.'C.IUC~ 
Rousseau - 75002 . PARIS. 

1 OO priX ont été prévus : des consoles de loisirs 
SEGA complètes avec moniteurs couleurs et acces­
soires, des consoles,. des. cartouches :dejeux etc .. 
Pour participer ·c'est simple, il vous suffit de 
répondre auxtrois questioris ci-dessous en cocl,lant 
les cases prévues à cet effet ou cie vous procurer 

.(1 e~1 disponible sur simple demande kritt ou prè.~ de 
MAS1ER GAMES SYSTEME FRANCl:i 55. Avenue Jeun JAURES 75019 PARIS 
( tîmbrc rembour.sé sur demande) 

CONSOLES 

llU 
SACRÉS LOISIRS 

---------------~------------------------Question 1 : de combien de titres différents se 
compose la gamme des jeux SEGA ? 

54 0 15 0 32 0 
Question 2 : combien de jeux SEGA nécessitent 
l'utilisation du pistolet "LIGHT PHASER"? 

1 q 3 0 9 0 
Question 3: Quel est le titre du jeu incJus d'origine 
avec la console SEGA MASTER SYSTEM ? 
HANG ON .0 CHOPLIFTER o ROCKY 0 

Notn--------------­
Prénom ---------------
Rue----------------
Code ___ Ville ________ _ 
Coupon-répons·e à retourner à 

"GRÀND JEU SEGA" 
MASTER GAMES SYSTEME FRANCE 

55A Avenue Jean Jaurès 
75019. PARIS 



Pour wus, maintenant, Iëté durera toujours! 
Ilodeur du reasao, le soleil sur vos épaules, le sable 
entre vos orteils ... Ceol n'est pas ''call!ornla 
Dre&mln'' -c'est tout-à-fait réell Six des meilleure 
sports de la West Coast &mérlo&lrie qul vont. voue 
passionner! Stupéfiez vos &mis par vos aorobat1ee 
sur le Skateboard; ou par votre 
m&!trlee et votre aplomb au jeu de 
"Saok" local. Patinez à toute 
vitesse sur les planches, 
lancez le frisbee et traitez 
votre BMX comme un 
cheval rét1!. PuJs­
le plue d!!floile de 
toue et le roi 
des sports 

·-~ 
... .- .. ~ . ~-~' \;.. .. ' 

oal1!orn1ens-l&ncez-vous hardiment sur la· crête Boogte® •,Burton®• Snowboarde et Blueblrd® . 
des !&mes de houle du Pac!flque, &tl.n de prouver Les graphismes de call!ornla G&mesN sont 
qu'en matière de sur!lng, vous êtes imbattable! magnifiques, avec toute l'atmosphère de la West. 
Vos sponsors portent des noms célèbres tels que Coast, et un à huit joueurs. Voue y retrouverez 
Pacer Skateboards, Ooean Paclflc®, RAD Mag, la quallté tol.\}ours égale des produits Epyx .. . 

Pr!sbee® •,Back.y Sac~•, Morey et bien plus enoorel 

-:"•' ...... '., ..... _ ...... ,!,~~· 

Réall8é et distribué aoua llcenoe d'gpyx Ino, 
U.S. Gold L!mlted, 213 Hol!ord W.-J. Holford, 
llll'mùl4ham B6 7 AX, AniJsterre, 
gpyx elt Wlt 111&.l'Clue d6poeée aoua le li" 1196270. 
•Toua foumle par M&riltrade. 

llf'•JLt • 

. 
-. .,_ 
.9e 



Rejoignez le Club Tilt, 
profitez de vos privilèges exclusifs 
et gagnez une semaine aux U.S.A. 
à Epcot Center pour 2 personnes 

et 136' autres prix 
au Grand jeu Club Tilt 



Toute l'année des réducti 
la micro-informatiqu 

Vos réductions sur la micro-informatique 

-5% sur le matériel 
Vous êtes bien branché micro ? Alors, vous le savez, votre merveille 
d aujourd'hui risque fort de se retrouver un jour dépassée par un 
not.M:<Ju micro aux dents longues. 
Et changer de matériel ce n'est fX1S trn.ljours facile: les calculs de 
budget se terminent trop souvent par "error.' 
Aujourdhui Tilt vous offee les moyens de rester au 'Tot).' .. />dhérer 
au Oub Tilt, c'est bénéficier; sur toutes /es marques, de 5% de 
réduction! Et cela dans tous /es magŒins agréés Oub Tilt cbnt une 
première liste vous attend en P. 219 de ce numéro. 

-10% sur les logiciels 
Si votre matériel évolue, les logiciels cbiventsuivre: quoi de plus frustrant qu'un programme qui n'explâte 
fXlS le quart des possibilités de votre "bécane'.' .. 
AJors, pour nourrir vos mémoires comme elles le méritent là aussi, le Club Tilt a la solution: du jeu de 
simulation à la création musicale, du jeu daction aux utilitoire5, avec-100/o sur trus les lofjciels dans les 
magasins agréés, il y a de quoi donner une bonne indigestion à votre lecteur de disquettes! 

-10% sur les accessoires et la librairie 
Un drive sur lequel vous aurez fait de sérieuses économies. Car; pour compléter le panorama de ces 
réductions à faire "tilter'' le cerveau des OCC!Œ de la micro, le Oub Tilt \-OUS permet de béné{ider 
également de 10% sur les joysticks, les lecteurs de disquettes ainsi que sur toute la librairie! 
Tous ces (}l(Jntoges sont mis en mémoire? 
~ si vous êtes déjà au bord du court-circuit. tâchez de vous remettre: voici tout de suft:e une autre 
rubrique "privilèges" au menu du Club Tilt! 



tet des privilèges sur toute 
vos autres passions. 

Vos privilèges 

\btre grand jeu de bienvenue: 
I semaine pour 2 à Epcot Genter 

I i~primante 
5 lecteurs de disqu~ 

30joysticks 
100 logiciels à gagner 

Vous \-OUlez aller aujourd'hui toujours plus loin dans vos possibi/;t.és comme dans celles de votre 
matériel conquérir votre place de "number one"? 

Là aussi, le Oub Tilt est à vos côtés: 
Vous pourrez participer à des jeux et concours dignes de vous, tant par leur d@culté que par leurs 
cadeaux! Vas cellules grises seront mises à rude épreuve, mais vous pourrez ainsi vous surfXJSSer et 
tpgner' de quoi faire plus dun envieux! Bien sûr, ces 11r11ef:P-Concours" SOrit. strictement réservés aux 
membres du Club Tilt; tous ceux qui ne font fJŒ partie de ces troupes <1 élite ~ront impit.o'f]bfement 
refoulés! 

Dès maintenant, Je Oub Tilt vous souhaite la bienvenue en organisant un grand jeu loterie, avec un 
voyuge pour 2 à Epcot, tiré au sort parmi les bulletins d' a:Jhésion au Club. Pendant toute une ~ine, 
vous ~rez guidéià travers le monde de l'imagination, des sciences et des techniques. 
A Epcot, tout devient. po::sible: passer du }OfXm au Mexique en quelques minutes, créer votre propre jeu 
électronique, descendre au cœur d'un ordinateur ou vous prqjeter de l'ère des dinŒOures au 23e siècle ... 
Et si vous ne partez pas, if reste I imprimante, 5 lecteurs de disquettes, 30 joy.;tkks et 100 logiciels pour 
vous cormier. A tout cela, une ~u/e condition retourner avant Je 30 Décembre87 au plus tard Je bulletin 
d a:Jhésion qui~ trouve en page suwnte. 
Mais avant de courir à la poste, prenez le temps de consulter fa suite du programme Club Tilt: 
ce· n'est PŒ encore fini! 



Club Tilt: 
vos exclusivités. 

M ême les cerveaux " Top niveau " ont de ternçts à autre besoin de laisser refroidir leurs neurones. 
C'est pour cela que le Club Tilt vous o(fre, par exemple, des conditions préférentielles à /'entrée 

des temples du rock que sont le Zenith et Bercy. Et fXlS pour aller voir n'importe quoi ... 

Vos exclusivités 
Un Scoop! Très bientôt pour vo~ France Gall avec un nouveau spectacle à vous couper lè 500ffle. Vous 
pourrez également profiter de réductions allant jusqu'à 40% sur les places de cinéma, de théâtre ou 
café théâtre dans toute Io France, et de bien d'autres avantages exdus;(S qui vous attendent dans votre 
da:>sier du Club Tilt 

La boutique du Club 
Votre Club ne sarrête fX1S là! JI vous proposera très prochainement une sélectJon de cadeaux à des prix 
défiant toute concurrence, pour les membres du Club bien sûr! 

Club Tilt: 
votre dossier 
Top secret votre dŒSier est 
le premier élément qui vous 
·différencie de "ceux qui ne 
savent fXJS" tout ce que le 

Club Tilt apporte aux fans de micro. Grâce à lui, 
vous bénéficiez de toutes les informations Cfub. Sa 
formule de classeur spécialement conçue pour 
une remise à jour permanente vous permet 
d'être toujours le premier au courant des inf os 
exdusives et de tous les détails de la vie du Cfub. 

UN AN DE PRIVILEGES 
POUR 135F 

Regardez bien cette 
carte: c'est elle qui 
vous permettra de 
profiter de tous les 
avantages et de 
toutes les réductions 
du Club. Dès votre 
adhésion, vous fa 
recevrez avec votre dossier. 
Gardez-Io tOuJOurs sur vous, ne l'égarez pas et 
n'oubliez pas qu'elle est strictement personnelle: vous 
seul avez le privilège de /'utiliser. 

Calculez vous-même :5 % sur une nouvelle imprimante, par exemple, 
qui coûte 2 800 F, ce sont 140 F d'économie : vite rentabilisée l'adhésion au Club Tilt ! 

Club Tilt: pour adhérer 
Il ne vous reste donc plus qu'à envoyer 
le bulletin ci-dessous dûment rempli et 
accompagné d'un chèque de 135 F à l'ordre du 
Club Tilt à: Centre de gestion + 
Club Tilt 9, rue de la Gare 
92137 ISSY-LES-MOULJNEAUX Cedex 

Le tirage au sort aura lieu le 26 février88. 
Votre carte de membre et votre çb3sier vous 
seront envoyés sous 3 semaines à compter de la 
réception de votre adhésion. Alors, bienvenue au 
Club des accros de la micro, et à très bientôt! 

--- - - - -· - --- --- - --- - - -- - - -- - - -- - -~ 
BONADÉCOUP~R . . l 1 lül2] 

0 Ow, Je désire adhérer au Club Tilt, bénéficier de l'ensemble des Nom: Prénom: -----
privilèges et participer ou tirage au sort. je joins à cet effet le 1 
règlement de ma cotisation annuelle fixée à 135 F (chèque ou CCP Rue: No __J 
à l'ordre du Club Tilt). 

D Non, Je ne désire pas adhérer ou Club Tilt, je ne bénéfioerai pas de Ville:---------- Code Postal: _ _ 4 
l'ensemble des privilèges, mois Je participerai au tirage au sort 

Règlement complet et timbre remboursé sur simple demande au 
Club Tilt 

Pays: _ _ _ _ _ _ 

Date de naissance: _/_/19_ 
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Des conditions exceptionnelles chez 
des revendeurs exceptionnels 

LOISIR INFORMATIQUE MICROFOLIES 
39 rue de l'Oratoire 40bis rue de Douai 
14000 CAEN 75009 PARIS 

AMIE 
INFOMANIE · 11 bd Voltaire 75011 PARIS 
3 rue Perrault 
75001 PARIS JBG ELECTRONICS 

163 av. du Maine 
VIDEOSHOP 75014 PAHIS 
50 rue de Richelieu VIDEOSHOP 
75001 PARIS 251 bd Raspail 75014 PARIS 

MICROSTORY ELECTRON 
14 rue de Poissy 1 2 place de la Porte 
75005 PARIS de Champeret 75017 PARIS 

·co~nes . . u ri~ 1 1 . 
ntrôle du Je , ~Ùstouflant " '" . . 
n.graphi_sm~~~QP · ~~jtalisee505t~r c~deau _ 1 
usiq\:Jè.'et ' fra'n§al~ + 1 p . . 
. '· ettes en . 
dtSQl:l · • 

CONSEIL COMPUTER 
20/ 21 quai Cavalier de la Salle 
76100 ROUEN 

MICROFOLIES 
4 rue André Chénier 
78000 VERSAILLES 

MICROFOLIES 
1 3 rue des Louviers 
781 OO ST GERMAIN-EN-LAYE 

MASTER VIDEO 7 
.Centre Commercial ROSNY 2 
93110 ROSNY-SOUS-BOIS 

Vous aussi partez au 
fin fond de l'Afrique 
pour traqùer le 
diabolique professeur X 
et gagner les 1 OO 000 $ 
de prime en retrouvant 
la statuette mystérieuse 
qu'il a dérobée. 

199~c 
(Prix maximum conselllé 

+ 9 F Frais d'envoi) 



NITROGLYCERINE 
NITROGLTZERIN 

"' \... o;..O' 0 -- -.,.u OO o ~ 

Pour les versions . 
disquettes Thomson TàB et Amstrad .CPC 6128. 

Existent également sur Atari et compatibles IBM PC. -

En vente dans tous les rayons micro-informatique des hypermarchés AUCHAN. . • -



,, 

~~~ 



. Du sacel/ire de !'Ombre Jaune // 81 kms de Périgée, 327 kms d'Apogée/. vue sur la constella/ion ALPHA du CENJAURE. 

Bob Morane : l'aventure sous toutes ses formes. 

L A M 

Envoyé en plein espace intersi­
déral, BOB MORANE devra 
libérer son ami BILL BALLAN­
T/NE détenu dans une cellule 
du satellite de J'OMBRE 
JAUNE. Il devra ainsi éviter 
les androïdes et les répli­
quants, doublures mortel­
lesfaites à l'image de son 
ami, destinées à Je trou­
bler dans l'éxécution 
de son sauvetage. 

Pour vous permettre de mener à bien votre mission, 
dans ce jeu 1 OO % action, vous disposez en plus, pour 
chaque aventure de la collection BOB MORANE, d'un 
livre de poche magazine qui contient : 
Une vraie BD de 128 pages toutes en couleurs, un 
roman original d'Henri VERNES, le créateur de BOB 
MORANE, une histoire dont vous êtes le héros, un 
guide illustré qui vous permettront d'embraser votre 
flamme aventurière pour mieux vous plonger au cœur . 
de l'action. 
Retrouvez ainsi /'Aventure sous toutes ses formes, dans 
tous les lieux et à toutes les époques grâce à la collection 
BOB MORANE. 

C R 0 S P E C T A C L E 



MAJUSCULE 
vous offre 
les meilleurs prix ! 
Des offres exclusives Majuscule 
pour toute commande passée 
entre le 1•• et le 15 décembre 1987. 

Disquette 3 " 
AMSTRAD : 27 ,OO F ttc l'unité 

• • 

• CPC 464, 
écran monochrome 
+ 10 logiciels de jeux d'une valeur de 
+ 1 manet te de jeux 

L'ensemble pour une valeur totale de 

• CPC 464, 

: 1990 F ttc 
: 329 F ttc 

99 F ttc 

:~ 2200F ttc 

écran COULEUR ! : 2990 F ttc 
+ 10 logiciels de jeux d'une valeur de : 329 F ttc 
+ 1 manette de jeux 99 F ttc 

L'ensemble pour une valeur totale de :~ 3200 F ttc 

Consultez-nous pour tous les produits AMSTRAD : 
CPC 6128 couleur et monochrome, imprimantes, 
accessoires, disquettes, listing, et... tous les PC 1512 



llK 
LES MEILLEURS JEUX D'ARCADES A LA PORTÉE DE TOUS 

La console de jeux SEGA, 
livrée avec le jeu "HANG ON" 
Le pistolet SEGA, livré avec 3 jeux 
La manette de jeux SEGA "HAUTE PRECISION" 
Le fameux logiciel "OUT RUN" 

LA PROMOTION 
MAJUSCULE 

1 CONSOLE SEGA ) 
+ ·ouTRUN" 

• Ail(\1U[ OllCllP:O ll,_1 .. l"HtldMY• 
Ali; sYGIM 111'9f•rl(M'1tf• 
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AUxt.ftRE ~JUStlfl( • J.UXHlft( lll13i15 tllt C:e i. Or~tAt 
A'o'l(l~ I; AtfllU.AllO 1om 1101t•• t1.llt!tH1" 
BA~[UX ~l'l'tU mt• _. &o:• Pommes 
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