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N° 30 AVRIL 1986 

TILT JOURNAL 

12 Tilt a rencontré Chris Crawford, le gourou américain des logiciels 
de jeux, dans son fief, au cœur de la Silicon Valley. TWBBl est 

l'ordinateur de demain: Véronique Charreyron a pu, au péril de sa vie, le 
photographier. Et, bien entendu, Tilt vous donne toutes les dernières 
informations du monde de l'informatique ludique. 
TUBES 

3 A La sélection des meilleurs logiciels du mois impitoyablement 
~ testés par les spécialistes de Tilt. Cassettes, cartouches et disquettes. 

Toutes les photos d'écran et nos étoiles. 
TILT PARADE 

56 CAO, un logiciel de conception assistée par ordinateur, Jet, Je 
__ _, simulateur de vol qu'il faut connaître, QL peintre, Exelpaint et sa 

souris, Exelmouse , deux logiciels de création graphique, ont mérité une 
étude approfondie au fronton de notre Tilt Parade. 
SESAME 

6~ 'A ll>eux listings: Moby Dick, pour Oric, et Plantations de Cuba, 
~pour T07 /70. Le premier vous plonge au cœur des océans. 

Le second vous met à la tete d'une plantation de coton. 
PETITES ANNONCES 

Bo Achats, ventes 
. Clubs, échanges. 

TAM-TAM SOFT 

B':AI Nos dernières minutes: l'actualité brûlante de la micro informatique 
~en bref et en vrac. Le hit-parade des meilleures ventes. 

MICRO STAR 
·a T07, M05,T07 /70, T09, la filiation est évidente. Et nombre de 

progrès ont été accomplis au cours des derniers mois. 
Patrice Desmedt retrace la carrière des ordinateurs Thomson 
et présente une «ludothèque idéale». 
DOSSIER 

9 Al Les logiciels d' « aventure/ action » exigent de la part des joueurs 
't habileté et réflexion . Tilt a testé pour vous les derniers softs parus. Au 

menu : cadavres putréfiés et secrétaires pulpeuses, plongée en enfer et envol 
de sorcières. Ambiance glauque garantie. 
KID'S SCHOOL 

ti J Mention passable: les mois passent et le carnet de note de l'élève 
J.~ logidel éducatif ne s'améliore pas de façon spectaculaire . 

CHALLENGE 

11 a~L'oudler, le mort et le chien. Les ordinateurs trichent aux cartes! 
--~~U:Pour en savoir plus, Tilt a affronté les meilleurs joueurs informatiques 

de poker, black jack et bridge. Qualités indispensables pour gagner : goût du 
risque, aplomb et chance. 
CHER TILT 

24 Le co.~rier des lecteurs. Vos idéès, vos suggestions et... 
_ vos cnhques. 

SOS AVENTURE 

8 Le grand sommeil. Humphrey Bogart n'aurait pas détesté les 
__ ......,._ logiciels d'aventure que nous vous présentons ce mois-ci. Le Fétiche, 

Borrowed Time, Meurtre sur l'Atlantique et !'Affaire Vera Cruz mettront vos 
nerfs et vos dons d'observation et de déduction à rude épreuve . Impers 
mastic et chapeaux mous de rigueur. En prime : dix softs rapidement 
présentés, deux solutions complètes offertes par nos lecteurs - The Hobbit 
et Euréka - et le courrier des aventuriers fous. 

Ce numéro comporte un encart abonnement non folioté entre les pages 18-21 et 124-127. 
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( 1) Quel type d'ordinateur 
' utilisez-vous? 
' 
' 
' 
' 
\ 
' 
' 
' ' 

...................................... 
(2) Dans quel magazine 
avez-vous lu cette publicité? 

············································· 

', (3) NOM ............................................ . 
' 
', ADRESSE ......................................... . 
' 
' ' · ····· ··························•·•·•···•·•··•··••· ·•·•·•· 
' ' PAYS ............................................... . 

' '" - -- -- ------ -- -- - - ----··- --- -- --



COCON UT 
RÉPUBLIQUE 
13, boulevard Voltaire 
75011 PARIS 0 43.55.63.00 

Du LUNDI AU SAMEDI !Oh a 19h 

METRO OBE~KAMPF 

ORIC/ATMOS 

1815 .................................... 121 
30 FONGUS • • • •• • • • . • • • • .. •• . • .. • • . .. • 140 
30 MUNCH ........................... . 140 
AFFAIRE EN DR ....................... 1215 
L'AIGLE D'OR ..... .. .... .. ............ 1116 
ASOESAS .. .. .. ...................... 118 
ASSEMBLEUR SYMBOLIQUE ....... 211 
ATLANTIS ... .. ... .... ... .. .... .. ....... 115 
ATTACK OFTHE CYBERMEN .... .. .. 100 
BASIC FRANÇAIS .. ... .. ..... .. ....... 1IO 
BASIC TURBO • . . .. • • • • .. .. • .. .. . .. .. . • 111 
BERING .... ...... .. .................... 180 
BIBLIOFICHES . ... .......... .. ......... 150 
BOMBYX ... .. .... .. .... .. ..... ......... 150 
BUDGET FAMILIAL ... .. .............. 111 
BUSINESS MAN ... .... .. ... .. ......... 125 
CATEGORIC ... .. .. .................... 15 
CHALLENGE VOILE ... .. .............. 140 
CHALLENGER ......................... 115 
CHEOPS ... .. .......................... 1• 
CHESS ................................. 140 
CITADELLE .. .......................... 150 
CITE MAUDITE ........................ 1211 
COBRAPINBAll ...................... 140 
CROCKY ............................... 1211 
CRYPTSHOW ......................... • 
DBUG .................................. 171 
DAM BLISTER ........................ 1DD 
DAO ............•.•..••.•.••.•••••••..•• 1211 
DIAMANT DE L' ILE MAUDITE ••••••• 145 
OOGGY ................................. 1211 
DOSSIER G ...•••..•••..•.••.•••••••••• 115 
OU RENO AL .. • • .. .. ... . . . ••• . • • . • . .. . • 1511 
ELYSEE ••.. .........••....••.•••••.•.•• 1115 
ARE FLASH ............................ 1211 
FLIPPER ............................... 1115 
FLUTE INCA ........................... 1211 
FRELON ................................ 1211 
GAl..AXION ............................. 15 
GENERAL . . .. •• • . .. . . . . .. ... .. . • . . . . . •• 130 
GHOST GOBBLER ..................... 11111 
GREEN CROSS TOAD ................ 100 
HADES ... .... . ......................... 220 
HOBBIT .... .. ... .. .... .. .... .. ......... 175 
HUBERT .. .. .. .' .. ... .................... 120 
HYPERSPACE 4 .. .... .. .... .. .... .. ... 109 
INVADER ......... ................. .. ... 1IO 
LAS VEGAS ........... ...... .. .... .. ... 15 
LORIGRAPH .... ....................... 255 
LORITEL . .. ..... .. .......... ...... .. ... 395 
MACADAM BUMPER .. ............... 140 
MANOIR DR GENIUS , ................ 1• 
MASQUE D'OR .. ...... ................ 149 
MASTER PAINT ....................... 220 
MEURTRE A GRANDE VITESSE ..... 149 
MISSION DELTA ...................... 85 
MILUONAIRE ......................... 150 
MISSION IMPOSSIBLE ............... 120 
MONITEUR ............................ 140 
MONOPOLIC .......................... 129 
MONTSEGUR .......................... 115 
MYSTERE DE KIKEKANKOI .......... 1IO 
PLANITT BLEUE ...................... 109 
PROBE3 ............................... 100 
RDV TERREUR ............. ........... 95 
RETOUR OR GENIUS ................. 180 
RMRSI CHAMPION ................. 140 
SAGA ................................... 115 
SECRET DE KAIP\JR ................... 130 
SECRET DU TOMBEAU ............... 135 
STANLEY .............................. 120 
STAR ................................... 120 
STARTER30 .......................... 129 
STRESS ......... ....................... 109 
STYX ................................... 120 
SUPERCOPY .. • .. .. ... .. •• .. .. • • • .. ••• 120 
SUPER.JEEP .. •• • .. ... • • .. .. • .. • • .. .. . • 120 
TERMINUS .. ..... .. .... ...... ...... •• • 15 
TOUR FANTASTIQUE ................. 150 
TOUR DU MONDE 80 JOURS ........ 120 
TRANSAT ONE .. .. .................... 140 
TRESOR DU PIRATE ........ .. .•. .. .. • 10 
TRIATHLON ........................... 130 
TRIDENT DE NEPTUNE .. .... ..... .... 15 
TYRANN .......... .. ... .. .............. 149 
VISION ...... ..... .. .... .. .............. 120 
VORTEX ..... ........ .............. .. ... 211 
WORLDWAR3 .... .... ..... .. ........ 15 
XENON ............ .. ................... 100 
ZOOL YMPICS .... .. ................... 12:0 
ZORGON .............................. 100 

ou LOGICIEl c, Esr 
COCONUT : 2 POINTS DE VENTE 

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

échange, reprise des programmes achetés chez nous ... 

+de 1000 TITRES 

TARIF M.S.X 

ALIEN 8 .......................... ... ... 129 C 
A VIEW TO A KILL .. ... .... ....... .... 1115 C 
MCKOBASE .... .. .... ........... .... . - CID 
MCKO TEXT ......... ...... .... .. ..... - CID 
BUCK ROGERS .. ..... .. ... .. .... ...... 125 C 
BOULDEROASH .. .. .. .. .. .. . . .. .. . . .. . 95 C 
BRIAN JACK'S SUPERSTARS 

CHALLENGE ...... .. ....... ........ . 1115 C 
COMPUTER HITS 6 . .. ... .. .... .. ... .. 89 C 
CUBE INFORMATIQUE .. ...... ...... . %711 C 
FLIGHT PATH 737 ....... .. .. ... ...... 90 C 
GESTE D'ARTILLAC ... ........ ....... 290 C 
GHOSTBUSTERS ........... ..... ..... 119 C 
HYPER SPORTS 1 .................. .. . 229 K 
HYPER SPORTS Il .. ... ..... " ........ 229 K 
HYPER OLYMPIC 1 .... ..... ........ .. . 229 K 
HYPER OLYMPIC Il ..... .... ..... .. ... 229 K 
HOLE IN ONE ..... .. .. ................. 280 K 
HOBBIT ...... ...... .................... 210 C 
JETSETWILLY . .. ............... .. ... 49 C 
JET SET WILLY Il .... ....... .. ........ 49 C 
JUMP CHALLENGE .. .. .......... .. ... 90 C 
KNIGHTLORE ......................... 119 C 
KUNG FU ... .. .......... ........... ..... 189 K 
MANIC MINER ......... ............... 79 C 
MAZE MAX ............................ 120 C 
MANDRAGORE . ..... ........ ......... 239 C 
NIGHT SHAOE ............. ...... ...... 129 C 
NORTH SEA HEUCOPTER ........... 191 C 
ODIN ASSIDESASS FRANÇAIS ...... 200 C 
P1TFALL li ........................ ..... 150 C 
P1NG PONG ..... ..... ............ ...... 189 K 
RIVER RAID ........................... 150 C 
ROAD RGHTER . . .. . .. ..... ..... .. .... 229 K 
SORCERY ............. ............ .... . 95 C 
SUPERCHESS .. ...... ................. 140 C 
TENNIS ..... .. ............. ............ . 189 K 
THE HOBBIT .... ................. .. ... . 1• C 
ZOIDS ....... .................. ... .. .... 119 C 
ZAXXON .......................... .... .. 135 C 
737 FLIGHT SIMULATOR ... ........ . 99 C 
30 KNOCKOUT ......... ............. . 111G C 

THOMSON 

AFFAIRE EN OR (T07/MOS) .. ....... 145 
AIGLE D'OR .. .. ... .. . .. . ...... .... .. .. 140 
AIR ATTACK .. .................. ... .. .. 150 
ATLANTIS ... ... .... .. .................. 120 
BUDGET FAMILIAL (T07/MOS) . .. .. 135 
BILLARD .... .. ..... .. . ................. 89 
BYORYTHMES (T07/M05) ... .... .. . 120 
CATEGORIC (MOS) .. .. ..... ....... ... 140 
C.A.O. (T071M05) ................ .... 3211 
CHALLENGE VOILE (T07/M05) ..... 140 
CHATEAU DE LA MORT (T07/MOS) . 1211 
CROCKY Il (MOS) .... ...... ........ ... 1211 
CHOPLIFTER (MOS) ... ..... ...... .... ZIG K 
CHOPLIFTER (T07n0) ............... ZIG K 
COUSEUM ............ .. ...... ..... .... 1• 
CUISINEFRANÇAJSE • ...... ....... ... 99 
DIEUX DU STADE (T07n0/M05) ... 159 
ERNEST(T07/M05) .................. 95 
ECHECS 3.7 (MOS) ................... 120 
ELIMINATOR .......................... 99 
EMPIRE ......... ....................... 150 
FUPPER .......... ..................... 140 
HISTOIRE DU THEATRE 

(T07/M05) ......................... 125 
KARATE (T07n()(M05) ..... ......... 175 
LORANN (T07/M05) .. ............... 195 
MANDRAGORE (T07n<VM05) ...... 195 
MEURTRE A GRANDE VITESSE . .... 149 
MICRO SCRABBLE (T07n0/M05) .. 250 
MISSION DELTA ......... ... .......... 1&2 
MINOTAURE ...... .. .... ..... ..... ..... 110 
MINER 2049 (MOS) ......... .. . ...... 2&0 K 
MINER 2049 (T07n0) ..... .. ..... ... 211 K 
MON GENERAL .... ... .... .. ........ .. 110 
NUMERO 10 (T07/M05) ............. 150 
N° 10/SCRABBLEI 

PLANETE INCONNUE ............ . 2llO 
PULSAR Il . ............. .. ... ...... .. . 110 
PLANETE INCONNUE .... ............ 190 
SPACE SCHUTTLE (MOS) ......... .. . 2IO 
TOUTANKHAMON ..... ............... 140 
TYRANN ..... .. ... .. .... .. ............. 150 
TOP CHRONO . ... ........ ..... ........ 99 
VOX (M05) . ... ..... .... , ..... ........ 180 
YETI ...................... ............ . 120 
1815 .... .. ... ............ .. ......... .. .. 135 
S' AXE . ....... ............ .............. 140 

..... ~~~~~~~~~~~~-
SPECTRUM 

WINTER GAMES (PROMO) .. ..... .. . 59 
ON THE RUN (PROMO) .... .......... 49 
ROBIN OF SHERWOOD (PROMO) . • 48 
ARC OF YESOD .. ...................... 111 
AUSTERLITZ .. .. ........... ..... ... .. . 111 
ARCADE HALL OF FAME ... .. .... . .. • D 
ALJEN8ULTIMATE ................... 99 
AVALON (HEWSON) • .. .. .. .. .... .. .. • 15 
ABUSIMBEL .. .. .... .. .... .. .... ... ... 15 
BALLBLAZER ACTIVISION .. .. .. .. ... 99 
BATMAN OCEAN • . • • .. • • .. .. .. •• • .. .. • 71 
BEACH HEAD Il ............ ..... .. .. ... 121 
BARRY MC GUIGAN'S .. ...... ...... . 110 
BATTLE OF THE PLANET$ ...... .. .. . 120 
BACKTO SKOOL .. .. ....... ..... .. ... . 120 
BRUCE LEE ... ..... .. ..... ....... .. ... . 15 
BOULDERDASH Il ....... ............. 120 
CYBER RUN UL TIMATE .. .... .... •.•• 99 
COSMIC WAR TOADS .. .. ............ 1• 
COMMANDO ...... .. ...... ............ 71 
COMPUTER HITS 10 ................ . 140 
CAULORON .............. .. ............ • 
OR WHO MICROPOWER ............. 149 
DOSSIER G ............................ 1• 
DRAGONTORC •••• ........ ............ 15 
DAMBUSTERS ........................ • 

• DALEY THOMSON SUPERTEST .. ... 71 
ELITE ................................... 221 
FOOTBALL MANAGER 

(ADDICTIVE) •• • . .. .. .. .. ... .. • .. ... 71 
flGlfTER PILOT •• • • .. .. .. ... ••• . •• . ... 15 
flGlfTlNG WARRIOR ..... ............ 15 
FRANKIES GOES TO HOLL YWDOO • 115 
GDONIES ....................... ....... 79 
GLADIATOR ........................... 111 
GUNFRIGHT UL TlMATE ............ .. 121 
GYROSCOPE ........ ...... ...... ...... 79 
GlfTS FROM THE GOOS (OCEAN) .. 99 
HIGHWAY ENCOUNTER ....... .. ..... 99 
HACKER ................................ 19 
INTERNATIONAL KARATE .... .. ..... 89 
INTERNATIONAL RUGBY ............ 79 
IMPOSSIBLE MISSION . .. ....... ..... 89 
1 OF THE MASK ... .. .... .... ........... D 
KNIGHTLORE •••• ........... .... ...... 89 
LASER BASIC .... ...... .... ........... 1• 
LORDS OF THE RINGS .... .......... . 121 
LORIGRAPH ..... .... ..... .. ... ........ 210 
LIGHTMAGIC GRAPHICS 

DESIGNERS .. ... ..... .. ............ 1111 
LORDS OF MIONIGHT 

(BEYOND) .... ....... .. ............. 119 
MIKIE .............. .. ................... 71 
MATCH DAY (OCEAN) . .. ............. 85 
MATCH POi Nt (PSION) ......... ..... 15 
MACADAM BUMPER ........... ...... 140 
NIGHT RIDER OCEAN • .. ....... ...... 71 
N.0.M.A.O ......... .................. 99 
NOWGAMESll ........................ 19 
NIGHTSHAOE .. .. ..................... 19 
OMNICALC Il .......................... 250 
OPEN GOLF ............................ 140 
POLE POSITION ....................... 15 
RAMBO ................................ 19 
RASPOUTIN ........................... 111 
ROCKY HORROR SHOW ............. • 
SKYfOX ARIOLA • • .. • • • • .. • • •• • •• • • •• • 79 
SPITFIRE 40 MIRRORSOFT ......... 71 
SUPERMAN BEYONO ................ 19 
SABOTEUR ............................ 19 
SWEEVO'S WORLO ............ ...... 117 
SWORDSAHOSORCERY ............ 119 
SKOOL DA2E (MICROSPHERE) ..... 119 
SUPERSTARS CHALLENGE ... . ..... 19 
SPY VERSUS SPY .. .................. 89 
SOUTHERN BELLE ......... ...... ..... 15 
STARQUAKE .. • .. .. . .. • • • • • .... . . . .. . •• 79 
THINK .. ..... ........................... 110 
TRANSFORMERS .. ........ ...... ..... 99 
THEIR FINESTHOUR ............ .. ... 120 
THE ART STUDIO ..................... 220 
TOMAHAWK .. ..... .. ..... .. .. .... .... . 95 
THE NEVER EN DING STORY . .. ..... 19 
THEY SOLO A MILLION . .. .... .. ..... 19 
THEATRE EUROPE ....... .. ..... ... ... 111 
THE WAY OF EXPLOOING FIST ..... 99 
UNOERWURLOE .. .. .... . .. ... ... ... .. 99 
VALHALLA (LEGEND) ........ ... ..... 170 
WHO OARES WINS Il ALLIGATA .. .. 79 
WATERLOO ........................ .... 130 
WHITE LIGHTNING ................... 185 
VIE AR KUNG FU ... .... .. ............. 75 
ZAXXON ... .. ........................... 89 

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

10 h a 19 h FERME LE LUNDI 

METRO PERNETY 

AT AR I 

ACTION BIKER • .. .. •• .. .. .. .. .. .. • .. .. • C 
ARCHON .... ............. ....... .. ..... 125 C 
ATTACK OF THE MUTANTS 

CAMELS ................... ......... 79 C 
ARCHON (e~nic'san) ......... .. 210 D 
AZTEC CHALLENGE (cosmi) .... .. ... 90 C 
AIRWOLF ... .... ...... .... .... ....... .. 15 C 
BLUE MAX 2001 .. . ... .. ..... .. .. .. .. . f7 C 
BLUEMAX2001 .......... ............ 1• D 
BLUE MAX ... ... ...... .... .... .. .... ... f7 C 
BRUCE LEE (dalasoft) ....... ...... ... 144 CID 
BOULOERDASH ...... .. ............... 109 C 
BOUNTY BOB STRIKE BACK .... . .. .. 95 C 
BALLBLAZER . • • .. .. .. .. . • • .. .. .. •• .. • • 99 C 
BEACH HEAD .. . . .. .. .. .. . .. .. .. ... .. .. 147 D 
COLOSSUS CHESS 3.0 .............. 109 C 
COMPUTER WAR (creative) .... ..... 175 C 
COLOR SPACE . ...... ............ .. ... • C 
CONAN ..... ..... ....................... 147 0 
CHIMERA ..... .................... ..... • C 
COL OSSUS CHESS 3.0 ........... ... 211 0 
CHOP SUEY ... . .. ... .. .. . .. .. .. •• .. .. • 15 C 
DIGDUG ... .......... ....... ........... f7 C 
DROPZONE .. .. .. .. .• • .. . . . .. .. ... • .. . . f7 C 
ELECTRO GUDE .... .. ...... ....... ... 99 C 
ENCOUNTER (nogawn) .. ....... ..... f7 C 
RGHTER PILOT ....... ... .......... ... 111 C 
RGHTER PILOT ....... ........... ..... 199 D 
FREE ............. ..... .. ................ Z51 D 
F15 STRIKE EAGLE . ...•. .. .....•....• 144 CIO 
FORT APOCALYPSE (synapse) . ... . . f7 C 
GOOHIES . ........... ..... ............. 1IO C 
GHOSTBUSTERS ..................... 129 0 
GRIORUNNER (11 amasoft) ..... .... 138 C 
GHOSTCHASER .. . .. .. . .. .. . . .. ••. .. .. f7 C 
HERO ...... .......... ................... 250 K 
HACKER ................................ 120 C 
HACKER . .. .• • .. .. .. •• .. • ••• .. .. • • .. . • . • 121 0 
HOVER BOOVER (1 lamasoft) ... .. .. ID C 
HARO HAT MACK ..... ............... . 112 C 
INTERNATIONAL KARATE ........ ... 150 C 
JUMPJET ..... .... .. .... ....... ........ 120 D 
JUMPJET .. .. ••. .. ..... ........ ..... ... 99 C 
KENNEDY APPROACH . .. .. .. .. . . . .. . 130 C 
KENNEDY APPROACH ..... ...... .... 190 D 
KEYSTONEKAPERS . .............. .. . 195 K 
KING OF THE RING .. ........ ..... .. .. 1• D 
KING OF THE RING ................... 110 C 
KARATEKA . .. . .. . . .. .. .. .. . .. .. . ... .. .. 275 D 
LUCIFER'S REALM ................... 180 D 
MEDIATOR ....... .......... ...... ... .. 110 C 
MEDIATOR ..... ..... ....... ........... 152 D 
MERCENARY .......... ................ 120 D 
MERCENARY ... .... ........ ...... ...... 100 C 
MADO ................................. f7 C 
M.U.L.E . ......... ... ...... .... ......... 121 C 
MIG AlLEY ACE . ..• . ....... ........... 17 C 
ONE ON ONE ....... .. ..... ............ 111 C 
QUASIMODO .... ..... ............ .. ... .. C 
PITFALL Il .. . •• . .. . •• .. . . . . . . .. . • . .. .. • 250 K 
POLE POSITION . •. .• .. .. ... . .. .•• .. .. • 97 C 
POLE POSITION .. • • • .. • • • •• ... • •• .. .. • 180 D 
PACMAN ....... ............ ........... 97 C 
ROAD RACE ...................... ..... 191 D 
RESCUEON FRACTALUS . ........ ... 121 0 
RESCUE ON FRACT ALUS • .... . .. .. . • 99 C 
RIVER RAID . ..... .. . . . .. . .. ... .. . .. . . . Z5I K 
RIVER RESCUE (cœative) . ........ ... 1• C 
SPY HUNTER .......................... 180 C 
SPY HUNTER ............... .. ......... 1• D 
SUPER ZAXXON ...... ...... ...... .. .. 145 0 
SUPER ZAXXON .. ... ... • .. • • .. .... • .. f7 C 
SUMMER GAMES (epyx) .......... .. 1111 a 
SPITFIRE ACE (micropose) .......... f7 C 
SOLO FLJGHT (micropose) ......... . 135 C 
SUBMARINE COMMANDER 
(crealive) .... ............ ...... ........ . 119 C 
STRIP POKER .... ...... ............... 17 C 
SPY'S DEMISE/ 
SPY STRIKES BACK .. ............ .... 1111 C 
TAPPER ... .. .. .... .. ................... 130 C 
TAPPER ........... ....... .... ....... ... 180 D 
THEATREEUROPE .......... ........ .. 102 C 
Tl GERS IN THE SNOW .. 210 D 
THE GREAT AMERIC.AN 
ROAD RACE ...... ...... ............... 1• C 
TANK COMMANDER (creative) ...... 119 C 
ULTIMA Ill ........ ................. .... 200 0 
UP'N'DOWN .. ... . .... .. ....... ...... .. 97 C 
WHIRUNURD .... ..... .. ...... .... .. .. 97 C 
ZONE X .... ... .... ..... ...... ....... .... 110 C 
ZORRO ................. ............... . 140 C 
ZAXXON (dalasoft) .. ... ..... ......... 145 C 



POWER CARTRIOGE ................. - K 
ASYLUM ............................... 99 C 
ASYLUM ............................... 149 0 
ARCADE HALL OFFAME .••..••••...• 1• C 
ARCADEHALLOFFAME ............. 129 D 
ADVEHTURE CONSTRUCTION SET 1• D 
BACKTOTHEFUTURE ............... 1• C 
BOUNDERIMETABOUS .............. 111 C 
BOUNDERIMETABOUS .............. 140 D 
BALLBLAZER ...... .................... J40 C 
BALTIC85SSI .. .. .................... 475 D 
BROADSIDES SSI ..................... 5811 D 
BEACH HEAD Il ...... .................. 95 C 
BEACH HEAD Il ........................ 149 D 
BOULDEROASH Il ...... .. ............ 115 C 
BARRY MAC GUIGAN 

BOXING .. .. ..... ... ... .... .......... 91 C 
CAULORON ........ ... ............. .... 85 C 
CRITICAL MASS ... ..... .. ...... .. .... 110 C 
COMMANDO .. ............ .. ... ,.. .... 91 C. 
COMMANDO .. .... .... .......... .. .... 1m 0 
CARRIER FORCE ... .. .... .. ........... 825 0 
COLOSSUSCHESS IV ................ 190 0 
COLOSSUS CHESS IV .... .. .... .. .... 130 C 
ORAGONSKULLE ULTIMATE ........ 91 C 
DESERTFOX ....................... ... • C 
OESERTFOX .......................... 149 0 
OONALODUCK ........................ 91 C 
DONALD OUCK ........................ 180 D 
EXPLOOING flST ..................... 71 C 
ENTOMBED ULTIMATE .............. 105 C 
ELITE ................................... 139 C 
ELITE ................................... 11$ D 
FRIOAY THE 13TH .................... 130 C 
FRIOAYTHE 13TH .................... 175 D 
AGHTNIGHT (BOXE) ................. 100 C 
AGHTNIGHT .......................... 145 D 
flGHTING WARRIOR ................. 120 C 
AGHTINGWARRIOR ................. 140 D 
FUGHTSIM Il 
CASSETTE1rançais ................... 4&0 C 
AGHTER PILOT ....................... 105 C 
FLIGHT SIMULATOR Il 
(doc lrançalse) ........................ 570 D 
FASTLOAO EPYX ...................... 2&9 K 
GEOPOLITIQUE SSI .................. 5'9 0 
GOONIES .............................. 110 C 
GYROSCOPE .......................... 10 C 
GYROSCOPE .......................... 130 D 
HAROBALL ... .............. .. ......... 91 C 
HAROBALL .... .. ...................... 149 0 
HACKER .................... .. .... .. .... • C 
HACKER ... ..... .. .... .... .............. 125 D 
IOFTHEMASK .. ............ .. ........ 140 C 
IMPOSSIBLEMISSION ... .... ........ 95 C 
IMPOSSIBLE MISSION .......... .. ... 149 D 
INTERNATIONAL SOCCER 
(FOOTBALL) .. .. ...... .... .. .. ..... .. .. 159 K 
INTERNATIONAL TENNIS ............ 120 C 
INTERNATIONAL KARATE ... ........ 69 C 
KUNG FU MASTER .................... 99 C 
KUNG FU MASTER .................... 149 D 
KERMIT .. .. ............................ 99 C 
KERMIT .. .... ... ....................... 149 D 
KORONIS RIFT ........................ 130 C 
KORONIS RIFT ... ..................... 170 D 
KENNEDY APPROACH ............... 95 C 
KARATEKA ..... ... ..................... 100 C 
KNIGHTS OF THE DESERT SSI ..•.•• 2liO D 
LOROSOfTHERING ................. 1IO C 
LEGENO OF THE AMAZON 

WOMEN ............................. 99 C 
LEGENO OF THE AMAZON 

WOMEN ............................. 149 0 
LITTLE COMPllTER PEOPLE • .. ... . . 99 C 
LITTLE COMPUTER PEOPLE ........ 125 D 
MATCH FISHING ...................... 100 C 
MERCENARY .......................... 105 C 
MERCENARY .......................... 190 0 
MAIL OROER MONSTER ............. 15$ D 
MUSICSTUDIO ....................... 2IO D 
MUSICSTUOIO ....................... 115 C 
NIGHTSHADE ULTIMATE ............ 91 C 
NIGHTRIOER ... ...................... 89 C 
NOWGAMESll ........................ 1• C 

OUTLAWS ULTIMATE .......... ...... 115 C 
OPEN (GOLF) •• •• •• . • ••••.• •• •• • •• ••• . • 109 C 
PITSTOP Il ... .. . . ... . . . . . . . . . . . . . . . . . .. 99 C 
PITSTOPll ...... ....... .....•. ..... .... 1• 0 
PINBALL CONSTRUCTION SET •.... 1• D 
PARAOROIO .•••...... . ....•• ....•.. ... • é 
QUESTRON SSI •••••• ..•.•••••••••.••• m 0 
ROCK'N-WRESTlE (CATCH) ........ 1• C 
ROCK'N'WRESTlE •...••••....•. ....• 1• D 
REVS ......... ....... ............ .. ..... 150 C 
REVS •.. .. ..••.....• ... ...... .... ....... 198 D 
RAMBO ...... ........ ..... ....... .. .... 98 C 
RAMBD .................... 1111 D 
RACING DESTRUCTION SET . .. ..... 190 D 
RACING DESTRUCTION SET ....... . 150 C 
RESCUE ON FRACTALUS ........ .. .. 99 C 
RESCUEON FRACTALUS .......... .. 125 D 
SPACEDOUBTS ... ..... .. ....... ...... 110 C 
SUPERMAN ..... ... .... ...... ... ... ... 99 C 
SUPERMAN •............•...... ...... . 175 0 
SARGON Ill ... . ........ .... ..... ... .... 135 D 
SCALEXTRIX .... ....... - .. .......... 140 C 
SPYVSPYll .... ....... .. .... ... .. .... 99 C 
SPY VERSUS SPY ..... •• .. ... . . ..... . 95 C 
SPY VERSUS SPY .. ... .. .. .. ......... 175 D 
SUMMER GAMES ..... ..... .. .. ... ~ ... 109 C 
SUMMER GAMES ...... •• ..... ........ 149 D 
SOLO FllGHT ... ....... .. . ......... ... 145 CIO 
SKYFOX ... .. ... ... ..••.. .. •.. ... .. .. ... 110 C 
SKYFOX .... .... .... .... ..... .... ..... .. 125 D 
SUMMERGAMESll .. .... .... .... .... 95 C 
SUMMER GAMES Il .. ..... ...... ..... 149 D 
SCARABEUS ........... ................ 110 C 
SCARABEUS . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . 145 0 
TIMETUNNEL ......................... 99 C 
TIME TUNNEL ....•••.....•.. ..• .....•• 149 D 
THEY SOLDA MILLION •••••.•...•.•• 95 C 
THEY SOLO A MILLION .............. 145 D 
THE GREAT AMERICAN 

ROAD RACE ........................ 105 C 
THE GREAT AMERICAN 

ROAD RACE .... .•...... ...... ....•• 1311 D 
THEATRE EUROPE .•..•.•....•....... . 115 C 
THEWAYOFEXPLODINGAST ... .. 139 0 
THE FOUR TH PROTOCOL .. .. • .. .... • 190 C 
TIGERS IN THE SNOW 99 C 
TIGERS IN THE SHOW SSI •. . .-.... .. 149 D 
UNDERWURLDEULTIMATE •.....•.. 140 C 
WHO DARES WINS Il ... •.... .. ..... .. • C 
WILDWEST ..... ............. ....... .. 1311 C 
WILD WEST ... ... ..... .... ........ .. .. 145 D 
WIZARDRY . .... .. ...... ......•. ..... . 99 C 
WIZARDRY .. .. .... ... ... ... ....... .... 1311 0 
WINTER GAMES ...... .. ... .. ..... .... 99 C 
WINTER GAMES ....... ..... .. ........ 145 D 
YIEARKUNGFU .................. ... . 89C 
ZORRO .... ...... ......... ..... ..... .... 110 C 

COMMODORE 
BOUTIQUE 

COMMODORE 128D .. .... .. ...... .. 6490 
COMMODORE 128 ... ..•.. .... ... .. • 3250 
LECTEUR OISK 1571 ... .. ...... ... . 3490 
MONITEUR 190140/SOC ....... .. . 3"90 
MONITEUR G.COLOR 40/80C .. . .• 2990 
MONITEUR CIAGI VERT 40/ 

80C + SON ••.. ... .... . ..... ... .. 11IO 
COMMODORE 64 PAL .. ..... ... .. .• 1700 
COMMODORE 64 PERITEl .... .. •• 1990 
LECTEUR DISK 1541 .... ...... ..... 1 .. 
LECTEUR K7 1530 . ..... ... ..... ..•• 380 
MONITEUR VERT ............... ...• a 
MONITEUR COULEUR 1702 ... .... utO 
IMPRIMANTE MPS 803 .. .......... 1390 
IMPRIMANTE MPS 1101 ..... ..... 299 
INTERFACE RS232C ................ 590 
INTERFACE MODEM MINITEL 

+ SOFT ........................... 19IO 
BI PRINTER .... .. . ....•.•.•••• . .. ...• 1500 
CABLE MINITEL •. ....•..•.... .. ....• 800 
CRAYON OPTIQUE .................. 390 
TABLETTE GRAPHIQUE 
GRAPHISCOPE Il ................... 1790 
QUICKSHOT Il •.. . ....... ....... ....• 79 
JOYSTICK KONIX MICROSWITCH 150 

AMSTRAD 

GOUATHIRAINBOW ................ 91 
ZIGGYIRAINBOW .•.. ............ ... 99 
MERCENAIREJRAINBOW • ..... ... 99 
ATTENTATIRAINBOW .............. 195 0 
WARRIORIRAINBOW .............. 1"9 
WARRIORIRAINBOW .............. 195 O 
THE CONVENANT (PROMO) •. .. ..• .. 
AVENTURES AU CHATEAU 

aAfr~~~~oNcïîHë's'füis"'"' "' 
(PROMO) ......................... 49 

flREANT(PROMO) ................ 49 
JACK AND THE BEANSTALK 

(PROMO) ...... .. ................. 49 
KONG STRIKE BACK 

(PROMO) ........................ . 49 
MICROSAPIENS (PROMO) ... .. ••• • 
MARSPORT (PROMO) ....... .. .... 49 
ON THE RUN (PROMO) .. . . .. .. .... 49 
PROJECTFUTURE (PROMO) ...... 49 
CASTLE BLACKSTAR (PROMO) •.. 49 
SATELLITE WARRIOR (PROMO) .. 49 
ATLANTIS ............................ 115 
AMXMOUSE ........................ l90 
AUEN 8 ......................... ..... 99 
AMELIE MINUIT ..................... 119 
AMELIE MINUIT ... .. ..... ...... ..... 114 0 
AVlEWTOAKILL ........... .. .... . 147 D 
AIRWOLF ............................ • 
AIRWOLF ............................ 125 D 
BEACH HEAD Il ...................... 91 
BEACH HEAD Il .... ............ ...... 150 0 
BATAILLE D'ANGLETERRE ..••.... 140 
BOUNTY BOB STRIKES BACK .... . 91 
BARRYMCGUIGAN'S ............. 140 
BRUCE LEE .. . •• .. . •. . . . . • ... .. .. • .. 95 
BRUCE LEE .......................... 145 0 
BEACH HEAD • .• . . • •• . . • • . • .. . . • .. . • • 99 
BOULDERDASH ..................... 115 
BEACH HEAD .... ...... ..••.. ........ 152 0 
BATTLE OF BRITAIN ................ 111 
BASE·BALL ...... ............ ........ 135 
COMMANDO ........................ 91 
COL OSSUS CHE SS IV .. .. • .. .. .. • .. 1 • 
CAAYONOPTIQUE .................. 321 
CHIMERA ....... ........... ~····· · ·· SI 
CAULORON .......................... 91 
COMPUTER HITS 10 ............... 91 
COMBATLYNX ...................... 125 
CYRUS Il CHESS .................... 1• 
CYRUS Il CHESS .................... 100 D 
OR WHO ............................. 150 
OR WHO ........................ ..... 210 O 
DUN DARAGH ... .. .................. 180 D 
DOSSIER G .. ................ ... ... .. 115 
DOSSIER G ...... .. .... .. .......... .. 157 D 
DALEY THOMSON SUPERTEST • .. 95 
DALEY THOMSON DECATHLON •. 95 
DEFEND OR OIE ..................... 110 
DATAMAT .......... .. ... ... ... .. ..... 338 0 
DRAGONTORC ...................... 91 
DOPPLEGANGER ................... 105 
DEVIL'S CROWN .................... 1311 0 
OEVIL'S CROWN ......... .. ... .. .... 105 
DAMS ASSEMBLEURIDESSAS .•.. 224 
DAMS ................................ 2M O 
ELITE ................................. 140 
EDEN BLUES ........................ 14G 
ENDURANCE ........................ 120 
EMPIRE .............................. 219 O 
FRAHKIES GOES TO 
HOLLYWOOD ....................... 130 
FACTURATION TENUE 
DE CAISSELOGYSIS ...•... .••.•. •. 1200 0 
FOOT ................................ 180 
FIGHTING WARRIORI 

EXPlOOING flST ................ 230 0 
FIGHTING WARRIOR ... •... ..... ... 77 
flGHTER PILOT ................... .. 15 
FIGHTER PILOT • ................. ... 13& D 
GOONIES ............................ 99 
GOONIES ............................ 150 0 
GRAPHIC AOVENTURE CREATOR 198 D 
GHOSTBUSTERS ..................... 105 
HYPERSPORTS ..................... 100 

HOLDUP ............................. 1• 
HIGHWAYENCOUNTER ...........• 1• 
HIGHWAYENCOUNTER ............ 1• O 
HACKER ... •.... ........•........•...• 138 
IMPOSSIBLE MISSION ............. 95 
IMPOSSIBLE MISSION 151 D 
INTERNATIONAL KARA TE • • •. . • . . . 89 
INFERNAL RUNNER .... 1MI 
JUGGERNAULT ..................... 89 
JUMPJET . .... . ..... ..... ... ..... .. .. 135 D 
KNIGHTLORE ............. .. ........ 95 
LE DIAMANT DE L'ILE 

MAUDITE .. ... ... .. ..... .. ........ 190 
LOGISYS COMPTABILITE 

GENERALE ... .... ... .... .. ... ..... 1400 D 
LORIGRAPH .. ... ... ....... ... .. ... .. 350 D 
LORDSOFTHERINGS ...... ..... .. 235 
LE GE$TE D'ARTILLAC ... .... .... .. 290 
LASER BASIC ...... .. .... ... .... .. .. 170 
LE MYSTERE DE KIKEKANKOI • .. . 180 
LORDSOFMIDNIGHT .... .... ... .. 95 
LORDS OF MIONIGHT .. ... ... .. .. .. 135 D 
MEURTRES SUR ATLANTIQUE . . . 220 
MACROCOSMICA .. •. . .. .. .. . . .. .... 120 
MACROCOSMICA .•.. .. ... . . . . . .. .. 170 D 
MAXAM .. ... .... .... ... .. ............ 235 
MONTSEGUR .. ...... .. .. .... ...... .. 117 
MICROSCRABBLE ................. 250 
MATCH POINT ...................... 99 
MATCH DAY ... ....... .... .. ......... 79 
MISSION DELTA ... ..... ............ 108 
MISSION DELTA ..... .. ...... ..... .. 15' O 
MACADAM BUMPER ............... 140 
MACADAM BUMPEA 171 D 
MEURTRE A GRANDE VITESSE .•... 149 
MAHIC MINER 

(SOFTWARE PROJECT) ...•.•.•• 89 
MANDRAGORE ... .. .. ... ..... ....... 199 
MANDRAGORE ...................... 290 O 
NIGHT AIDER .. ....... ..... ......... 99 
NIGHTSHADE ....................... tl 
QUILIJ1llUSTRATOR ...... .. ... . .• 290 
RALLYE Il ....... ..........•....... ... 120 
RALLYE li ............................ 290 D 
ROCKY HORROR SHOW .• ..... .. .. 95 
ROCCO .. ..... .. ...................... 1œ 
RAID ....... ..... ........... .. ......... 95 
RAID ...•. ..... .. .......... ........... 145 0 
STREETHAWl< ................ ... ... 99 
SABOTEUR •.. ...... .. ... ... ... ... ... 91 
STRANGELOOP .... ... ..... .... .. ... 120 
SYNTHE VOCAL AMSTRAO ••.... .• 390 
STRONG MAN . . ... ... ... ... ...•. . ..• 110 
SPITFIRE 40 ..... .. .... ... ... ........ 120 
SWEEVO'SWORLD ... .... . .. , .. . 110 
SPYVSSPY ......... .. ............. . 102 
SUPERCHESS Ill ... ... .. ........ ... 135 
SORCERY ...... ..... ....... ... ... .... . 95 
SUPERSTARS CHALLENGE .. .... . 95 
SLAPSHOT .... ................... ... 139 D 
SORCERY ..... .. .... ....... .. .... .. . 134 D 
SOUTHERN BELLE • 
THELASTVB .... .. ........ .. ... ..... 40 
TlL .. ... ....... .. ... ......... .... ... 100 
TLL .... .. .. ...... ..... .. ..... .... ..... 170 0 
TURBO PASCAL •. .. . . . .•... . .. ... . . no O 
TYRANN ..... ... .. ..... .. ......•.•... 149 
THEY SOLO A Mill.ION ............ 95 
THEY SOLO A MILLION 143 D 
THE NEVER ENOING STORY •.. . .. 102 
THEWAY OF EXPlODING FIST ... 71 
THEATRE EUROPE .... ..... ... .... .. 111 
U DOS ... ...... ....................... 3*I 
WHO DARES WINS Il ...........•... 110 
WINTER SPORTS ........ ...•••.•... 120 
WOLRO CUP ........................ 118 
VIE AR KUNG FU ..... ....... ....•... 120 
ZORRO ............................... 1311 
1815 •••••••.... ......•...........•...• 195 0 
30 fllGHT ........................... 1• 
30 VOICE CHESS ..• . ..... ....... .•. 15' 0 
30BOXING .......................... 1• 
30 BOXING ... ...... . ... .. . ....... ... 142 0 
3DGRANOPRIX .................... 1• 
S'AXE ................ ................ 198 

COCONUT, C'EST VRAIMENT MIEUX 
VENTE PAR CORRESPONDANCE 

(France Mélropolitalne) 
Chèque bancaire à l'ordre de COCONUT - Frais de port : 20 f 

Réservation possible par téléphone 
• Démonstration permanente 

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

• Un club (moins 10 %) 

BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à : 
COCO•UT • 13, lloulerard Voltaire, 75011 PARIS 
NOM'~~~~~~~~~~~~~~ 

ADRESS"-~~~~~~~~~~~~ 

TÉL. 

PRIX 

Partic:ipationau•trais depottetd'embaH• ...................... ................... • 20 F 
P•od,.>0 Ca ..... 0 Di"' T ... làpoyor........................... . F 
R•olemtf'lt . ,e IOIM O un c~ue WC3111t O C.C .. P. O m1ndat·lenrt 
Cl 1e Or-titre payer au &atttut â reœptio1t (en aioutlnt 15 F pour lnr.<s de remboursemenn 
Prtc1St1 voire otdinatNr de jtux • 

U TllOllSOll U ATMI - U AMSTllAO l.! ORIC U MSX U Cl4 C: SP!C'lllUM 









Léa c'est notre tête chercheuse. 
Son rôle dans l'équipe FIL: dénicher 
pour vous tes logiciels les plus créa­
tifs. Son terrain de chasse : la France 
et souvent l'Europe. Partout elle tra­
que les nouveautés et se bat pour les 
intégrer à la collection FIL C'est une 
négociatrice redoutable. Résu]tat : 
une mine de programmes et de jeux 
pour surprendre votre micro. 

La nuit des templiers. La quête du 
Graaf sur votre micro. Un flashback 
plein d'émotions fortes! 
Thomson n45f. pnxpubloec~aul5avril986).. 

Numéro 10. 90 mn de football· 
tonte. Avec Platini visez la tête du das· 
sement 
Thomson (145 F pnx public consedlé aul5avnl 1986). 

Micro-Scrabble. Affrontez votre 
ordinateur. Avec Micro-Scrabble, if a 
20.000 mots pour vous griller. 
Thomson. Apple. Commodore. Amstrad, Spec;trum 
{195 à 350 F. pr1lt public conseillé au 15avril1986) • 

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

FRANCE IMAGE LOGICIEL 



î ·Ilî JOURNAL 

Chris Cm fard: 
le Gourou du Jeu 

Ne jouez pas idiot. Ne pensez pas plus gros, plus vite, plus beau. 
Les jeux de demain intègrent une nouvelle notion : la personnalité 

artificielle. Chris Crawford nous parle d'Art. 

San Francisco, route 101 sud. Cap sur San 
José au cœur de la Silicon Valley. Dans les 
collines passées à la toile émerie, entre moutons 
et Macintosh vit le • voyant • du jeu 
informatique: Chris Crawford. Tilt est parti le 
questionner sur les jeux du futur. 
Une brève biographie pour vous rafraîchir la 
mémoire. Professeur de physique dans un 
lycée, Chris achète un ordinateur en kit dans les 
années 75 et programme de petites séquences 
pour ses élèves. Pédagogie oblige. li rentre chez 
Atari au début des anni!es 80 et devient l'auteur 
maison pour les jeux de stratégie et de 
réflexion. Départ d'Atari en mars 84. Depuis 
Chris travaille eri free lance. Sa dernière 
production, éditée par Minscape, consiste en un 
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jeu de géopolitique que ne renierait pas Marie­
France Garraud. Epoustouflant. Chris Crawford 
est l'auteur d'un livre contreversé sur l'art de 
créer les jeux. 
- Comment expliquez-vous la perte de 
vitesse du jeu aux U.S.A. ces dernières 
années? 
- J'aime comparer les jeux actuels à des . 
bonbons. C'est aussi bon sur le moment mais 
cela ne suffit pas pour vivre. Si vous en mangez 
trop, vous virez au vert et devenez malade. 
Les Américains sont tombés amoureux des jeux 
comme des enfants. Après une crise de boulimie 
aiguë, il s'en sont dégoQtés. Voilà pourquoi 
l'industrie du jeu s'est écroulée. Précipitée par 
ses adorateurs. li semble me souvenir que le 

chiffre d'affaires d' Atari est passé de 
2 billions de $ en 82 à un peu plus de 
100 millions de $ en 83. Dans l'histoire du jeu, 
chaque année correspond à une étape. 
1982: l'industrie n'a qu'un but: faire de l'argent 
rapidement sans réaliser que les problèmes 
se profilent dangereusement, 
que le jeu est agonisant. 
1983 : Les ennuis sont sérieux mais il y a 
encore de l'argent à faire. 
1984 : Les sociétés meurent de toutes parts. 
Elles perdent leur sang-froid et leur force 
créative. C'est la débâcle. 
1985 : L'industrie entame lentement sa phase de 
convalescence. Les éditeurs ne sont pas très 
aventureux mais moins désespérés. Les jeux qui 
sortent restent très conventionnels : juste des 
versions améliorées de ce qui existait en 82 et 
83. Vous, Européens n'êtes pas allés 
aussi loin dans la passion. L'évolution 
est beaucoup plus régulière. 
- Comment voyez-vous les jeux du futur? 
- Quand on dit jeu du futur, l'erreur la plus 
commune consiste à extrapoler à partir de la 
technologie, de penser• plus gros, plus vite•. 
Les gens imaginent que le jeu sera plus excitant, 
plus réaliste, plus coloré ... U n'y a pas de 
changement fondamental dans le type même du 
jeu. Si le hardwa.re devient de plus en plus 
performant, il ne constitue en aucun cas un 
facteur moteur de changements. La vraie 
révolution -sera artistique. 
- Qu'entendez-vous par là ? 
- Les jeux actuels sont sans substance, 
complètement stériles, ils n'atteignent pas votre 
âme. Même si le jeu sur ordinateur est un des 
pillier du divertissement, je vois peu d'avenir 
dans les jeux d'arcade c shoot them up" qui 
font appel à une mentalité adolescente. Ils se 
basent sur des émotions fondamentales : 
violence, conflit résolu par la violence ... Je sais 
que cela existera toujours, comme c Rambo • a 
succédé sur les écrans à John Wayne et à 
c Starwars •. Reste que l'on ne bâtit pas une 
industrie sur un seul type, un seul uvement 
de jeu. C'est ce qu'a 
fait Atari et ils s'en sont 



mordus les doigts. Comparons les jeux avec le, 
cinéma : les premiers sont les cartoons du 
deuxième. 
Je cherche en vain dans le jeu l'équivalent 
des documentaires, pornos, 
romances, art et essais ... 
- Je souhaiterais une explication de 
votre conception du jeu • artistique ,., 
- Ce sont les gens et non les objets qui 

constituent les facteurs d'évolution. Regarde.z et 
vous verrez que les jeux actuels sont toujours 
centrés autour des objets : on les cherche, on les 
ramasse, on les « descend • à lépée ou au 
rayon laser. Les personnages présents sont sans 
sentiments: des figurants ou de la chair à pâté. 
Je veux introduire un nouveau concept : 
«la personnalit~ artificielle• c'est-à-dire créer, 
modéliser et intéger la personnalité humaine 
dans les programmes. C'est certainement très 
dur mais c'est ce qui fait les grands artistes. 
Les peintres ne traduisent-ils pas les sentiments 
en phénomènes mécaniques, jeu d'ombre et de 
lumière sur la toile par exemple? Il faut capter 
suffisamment de sentiments et réactions 
et les transposer en algorithmes pour que 
le jeu soit possible. 
- Pourriez-vous me donner un exemple? 
- Il y a trois ans, j'ai écrit un jeu : Gossip 
(cancans) pouvant illustrer mes idées bien que 
très primitif. Le but de la partie : devenir 
populaire, se faire aimer au sein d'une équipe 
de huit personnes, assises à côté de leur 
téléphone, en cancanant les uns sur les autres. 
Celui ou celle qui reçoit le plus d'invitations 
pour aller danser au bal du lycée a gagné. Ce 
jeu n'a jamais été vendu. A l'époque Atari avait 
de sérieux problèmes. En fait Gossip m'a servi 

Le Télestrat 
Eureka commercialise un nouvel Oric ! Serait-ce 
un avatar du Strates, le micro-serpent de mer? 
Non, perdu. Télestrat n'est pas le Strates, même 
si son aspect ressemble beaucoup aux 
prototypes entrevus. Le Té/estrat, c'est un 
Atmos télémalicien ( ?) Un micro résolument 
orienté vers la communication qui, grâce à un 
émulateur Minitel intégré, se passe de modem. 
A vous les pages écrans sauvegardées en 
couleur, la mise en place d'un centre serveur 
personnel, grâce à l'éditeur de pages Vidéotex 
et à la création d'arborescences, et l'utilisation 
d'une boîte aux lettres. Un vidéo-répondeur 
décroche tout seul et enregistre les messages. 
Ceux-ci seront consultés à distance à partir de 
n'importe quel Minitel. 
La base du Télestrat est constituée d'un.Almos, 
mais avec de nombreuses améliorations. Pour 
commencer, suprême attention qui va faire se 
pâmer tous les • oricmaniques •, deux prises 
pour manettes de jeu à la norme Atari. Mais 
également sorties normalisées RS 232 et 
Centronics, interface Midi, davier • Azerty • et 
contrôleur de disquettes Intégré. Le Télestrat se 
contente donc d'un lecteur •esclave•, moins 
cher. Enfin , dernier cadeau, un Basic très enrichi, 
avec 250 instructions. Le tout pour un prix 
proche de celui de l'Atmos, puisqu'il est vendu 
3 990 francs avec un lecteur de disquettes. 
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d'étude pour un jeu médiéval beaucoup plus 
ambitieux appelé Excalibur. En gros, le roi 
Arthur doit sonder ses vasseaux, deviner ce 
qu'ils ressentent pour anticiper leurs réactions. 
Bref, on ne tire plus sur les gens, on prend en 
compte leur tempérament, on s'inquiète d'eux. 
De même la personnalité du joueur intervient. 
• Interaction • est le mot clé. 
- N'est-ce pas plutôt le résultat d'une 
démarche Intellectuelle ? 
- Effectivement mes jeux sont intellectuels. 
Je préférerais qu'ils soient artistiques. Bethoveen 
n'a pas besoin d'être intellectuel et pourtant il 
atteint l'âme ... de tout le monde. 
- Votre conception du jeu est-elle 
partagée au sein de la profession ? 
- Je ne suis pas un prophète, loin de là. Mes 
propositions sont très rarement défendues par 
les autres col}Cepteurs. Mals cela change 
lentement. La technologie évolue très vite, les 
mentalités beaucoup moins. C'est très frustrant 
pour moi. En deux ans, l'industrie a beaucoup 
souffert, beaucoup de gens se sont retrouvés au 
chômage. Depuis le succès de mon dernier jeu 
Balance of power sur Macintosh, le milieu 
dresse l'oreille à mes idées. Et pourtant, j'ai eu 
du mal à le faire publier. Seul Mindscape 
(Déjà uu) a accepté les risql!es. Business 
et talent ne sont pas des amis. 
- Pouvez-vous nous dire quelques mots 
de ce jeu? 
- li s'agit d'un jeu de géopolitique de l'ère 
nucléaire. L'objectif est simpliste: empêcher la 
guerre tout en gagnant le plus de prestige 
possible. Bien sûr vous avez le choix entre être 
le président des U.S.A. ou le secrétaire général 

AMI Mause 
La souris pour Amstrad fait son entrée au pays 
des fromages. L'apparence est sauve. 
L'esthétique du Macintosh est au rendez-vous. 
Malheureusement, les miracles n'existent pas en 
informatique. La souris et le logiciel graphique, 
AMX Art, qui l'accompagne n'ont hérité que de 
la forme et non du fond. Pourtant tout y est : 
menus déroulants à ne plus savoir qu'en 

du PC d'U.R.S.S. Vous signez des traités avec 
l'Italie, envoyez la C.I.A. ou le K.G.B., 
déstabilisez les gouvernements, parachutez des 
forces militaires en Lybie, renversez le pouvoir 
au Nicaragua ... Cela se termine devant l'O.N.U. 
en pleine crise diplomatique. Tout est histoire de 
compromission et d'intimidation, sachant qu'au 
dernier stade - lacher de bombes - les deux 
parties sont perdantes. 
- Quels· sont vos projets? 
- Je prévois à long terme d'écrire un jeu sur 
les gens et leur comportement. Imaginez: votre 
bateau a coulé et vous vous retrouvez perdu sur 
une île en pleine milieu du XVIII• siècle. L'histoire 
tourne autour de vos relations avec les 
indigènes, les belles du coin, le grand chef. 
Chaque personnage possède sa propre 
personnalité, ses sentiments et ses rancœurs. Il 
n'y ·aura pas de gagnants ni de perdants. 
- N'est-ce pas perdre un peu d'att.ralt? 
- Les gens se moquent des points. Ce qu'ils 
désirent c'est être admirés et aimés. Je veux 
créer une audience imaginaire inclue dans 
l'ordinateur qui jouerait le même rôle que les 
spectateurs d'une salle de cinéma. 
Vous êtes le héros d'un film, tout le monde 
vous fixe. A la fin du spectacle, si les 
spectateurs applaudissent, cela signifie qu'ils sont 
heureux, que vous faües du bon travail. Pas 
besoin d'incarner un personnage positif. Si vous 
êtes un méchant et décapitez une blonde 
princesse avec style, le public applaudira aussi. .. 
Mon but est de récréer artificiellement 
cette évaluation. 

Propos recueillis par 
Véronique Charreyron 

faire, en haut en bas et sur les côtés, fenêtres 
de défilement, trente-deux motifs de 
remplissage, aérographe ou pistolage, ainsi que 
toutes les fonctions classiques de cercles, 
rectangles, loupes, grille d'asservissement. .. 
A l'essai on s'aperçoit très vite des failles du 
produit. La validation du déplacement de la 
souris, le B.A.BA, est tout sauf performante. 
Elle a toujours plusieurs métros de retard. Ce 
n'est plus une souris mais un escargot. Les 
manipulations qui devraient être simplifiées, c'est 
le but de la manœuvre, deviennent lentes et ~ 

13 



Au paradis rien ne manque. 
AMSTRAD a tout donné à ses-deux 
ordinateurs vedettes : 
une unité centrale puissante et compacte, 
un clavier professionnel, un lecteur 
rapide intégré, un écran graphique 
et un prix ... AMSTRAD. 
Vous branchez, ça marche. Des centaines 
de programmes sont à votre disposition. 

LE 

Pour jouer, pour étudier, pour travailler 
ou pour programmer. 
Plus de 500 000 AMSTRAD ont été vendus 
dans le monde en tout juste un an. 
C'est le plus grand succès dans toute 
l'histoire de la micro. 
Vous aussi, entrez librement dans le 
paradis informatique AMSTRAD, et 
laissez la télé familiale aux fans de Dallas. 



PARADIS DES 

*ICPC 464 (64 Ko. lecteur cassette) ** rCPC 6128 (128 Ko. lecteur disquette. CPM+) 
- avec moniteur monochrome: 2690r ttc --avec moniteW' monocbrome:.4490F ttc 
- avec monîtetu couleur:: 3990f ttc - avec moniteur couleur: 5990F ttc. 

l~::::::::;-::::c::::;::---Jl 
complète sur le CPC 464 et le CPC 6128 

1 nom:~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
1 adresse: 1 
1 1 ~ 1 Renvoyez ce coupon à Amstrad France, I ~ 
I BP 12 92312 Sèvres cedex g ~ 

~i~~~~~~~6~'.::. ____ _::j I 

LE MORDANT INFORMATIQUE. 
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fastidieuses . . Quant aux capaciMs graphiques du 
programme elles parai'lront rapidement 
insuffisantes au professionnel. Pas de dessin 
pleine page, pas de fonctions «arc de cercle • 
ou c angles•, le triangle n'existe pas et les 
couleurs sont limitées au noir, rouge et jaune. 
700 F, c'est cher pour un gadget aux potentialités 
moyennes. La souris est distribuée par Amstrad. 
U fallait s'y attendre. Le succès foudroyant de 
l'Amstrad en Europe ne pouvait q~'exciter 
l'imagination des développeurs de tout crin. La 
moisson de logiciels ne s'est pas faite attendre, 
suivie de près par les premières extensions. 
Lecteur de disquettes troix pouces et demi, 
synthétiseur vocal. Des amuses gueules. le 
coup de tonnerre vient d'Outre-Rhin. le pays 
où l'Amstrad s'appelle Schneider, et a battu en 
brèche le monopole du Commodore 64. La 
société Vortex propose des extensions pour 
gonfler un bon vieux 464 ou un 664 à 512 K 
de mémoire vive, par tranches de 64 ou 256 K, 
et annonce, pour dans deux mois, des disques 

durs de 10 et 20 Megas. Des puissances de 
professionnel sur le micro de monsieur tout le 
monde. Avec cependant le handicap du 
microprocesseur 8 bits, qui n'adresse 
que des pages de 64 K. 
l'ensemble des matériels Vortex est très 
intéressant pour plusieurs types d'utilisateurs. 
Fanatiques de l'AmslTad et développeurs 
disposent d'un outil évolutif, qui grandit avec 
leur soif de programmation, et les ëjdeptes des 
réseaux, d'un ensemble performant construit 
autour d'un micro très répandu. 
Une interface lecteur de disquettes est 
également disponible pour utiliser des disquettes 
3" 1/2 ou 5" 1/4. En attendant la carte MS­
DOS, et les extensions pour le 6128. 
Prix des cartes: de 1100 F environ pour la 64 K 
à 1670 F pour la 512 K. lecteur de disquettes 
avec contrôleur et CP /M : 3 850 F. les matériels 
Vortex sont importés par la société Micro Fair, 
205, rue du faubourg Saint-Honoré, 75008 
Paris. Tél.: (1) 42.89.36.59 et 42.89.37.26. 

TWBBl:demain lbrdinateur 
Entrevu à Las Vegas après maints pourparlers, 
sourires et promesses ; pris en photo au risque 
d'être accusé d'espionnage industriel; 
pourchassé à Paris, Tilt vous présente 
l'ordinateur de demain. Entièrement novateur 
dans sa conception comme dans son utilisation. 
De son architecture interne nous ne pouvons 
pas vous dire grand-chose si ce n'est qu'il 
s'articule autour de six microprocesseurs 
spécialisés de la toute nouvelle série des 64 bits, 
et qu'il intègre des composantes de la 
technologie des céramiques. Pas de lecteur de 
disquettes, de K7 ou de cartouche, le 
« TWBBl • (Tomorrow wil/ be better est son 
petit nom, je le jure au risque de paraître 
illuminée) fonctionne avec smart card de 512 K. 
Pour l'instant, précise+on dans les milieux 
avisés, dans un proche futur les capacités de 
stockage devraient tripler. 
Un certain nombre d'applications ont déjà vu 
le jour dont un jeu de base ball 3D. Première 
originalité : le TWBBl est une machine 
d'utilisateur et non de programmeur. Son accès 
est fermé . Attention il ne s'agit pas d'une 
position de défense mais d'une nouvelle 
approche : « tout est déjà possible, Id· 
technologie mise en œuure r:r'est pas à la portée 
du bidouilleur de génie à moins qu'il ne s'arme 
d'un chalumeau• explique Mark Twist, le papa 
du 7WBB1. Les choses sont claires : il ne 
présente·pas de clavier. les commandes 
s'effectuent à distance avec un système de 
lunette qui s'inspire de celui mis 'en œuvre par 
le centre de recherche IBM de Paris pour les 
enfants sourds. Deuxième surprise de taille : pas 
d'écran. li suffit de posséder un mur blanc chez 
soi. l 'affichage se fait sur toutes les surfaces par 
réflexion et diffraction d'un rayon dérivé du laser 
inclus dans le boîtier. La seule sortie est la sortie 
modem pour les échanges d'informations faisant 
office d'interface universelle. l'information est 
reprise par satellîte. Jpuer à distance avec un 
Américain et un Japonais sera chose courante. 
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Comble du pratique le 7WBB1 interfacé 
s'intègre dans tous les réseaux. Grâce à un 
système expert mis au point par T echwest, une 
petite entreprise de la Silicon Valley, il effectue 
automatiquement les changements de standard. 
Vu de l'extérieur, le nouveau venu ne paie pas 
de mine : une simple boîte noire de la taille d'un 
carnet d'adresses ordinaire. la miniaturisation 
frappe fort. li ne faut pas se laisser piéger par 
cet aspect très anodin, la surface supérieure du 
boîtier réagit comme un « écran• tactile. 
L'application la plus évidente consiste à s'en 
servir comme mémento. Imaginez : vous écrivez 
• acheter du beurre •, • téléphoner à Juliette>. A 
tout moment, le fichier est consultable par 
simple pression sur le coin droit. Vous devrez 
quand même composer le numéro manuel­
lement. D'autres adaptations sont à l'étude. 
Le prix d'une telle merveille? Mark Twist reste 
très évasif, •moins de 3 000 $. Notre problème: 
des coôts de fabrication élevés. D'ici peu, quand 
nous aurons des chaînes, le TWBBl ne sera pas 
plus cher qu'un ST ... Wail and see. 

Concours 
créateurs 

1 Bidouilleurs et programmeurs, à vos claviers. 
BASF lance un concours du meilleur logiciel 
scientifique, gestion et jeux : le prix du Flexy 
d'or. La carotte : deux trophés d'or ou d'argent 
dans chaque catégorie ainsi qu'un substantiel 
pactole, non encore communiqué pour cause de 
révision à la hausse. La marche à suivre: 
envoyer votre «bijou• du 30 mars au 31 aoOt, 
sur disquettes BASF évidemment. Seuls les 
formats trois pouces et demi et cinq pouce.s un 
quart sont concernés, mais tous les ordinateurs 
sont admis. le jury sera composé de journalistes 
et professionnels de l'informatique. les gagnants 
garderont tous les droits de commercialisation. 
Au vu de la campagne lancée par BASF ils 
auront sans doute peu de difficulté à trouver 
preneur. Pour BASF c'est roccasion de montrer 
qu'il existe aussi dans le domaine des supports 
magnétiques informatiques. Ce géant de la 
chimie allemande, qui s'affirme numéro un du 
compatible en Europe avec quatre cents centrales 
- il s'agit ici des très très grosses machines -
tient à relancer son image de marque auprès du 
grand public. Celui-ci ne connaît le plus souvent 
que la partie immergée de l'iceberg : les 
cassettes vidéos. les dossiers de candidature 
sont à retirer auprès des distributeurs agréés et 
du siège du concours: « Flexy d'or•, 15, rue 
Malebranche, 75005 Paris. 

Emieunes 
Les salons d'informatique sont légion. Mais 
aucun ne s'adresse aux jeunes. l'entrée du 
SICOB d'automne sera même interdite au grand 
public. Simtec-communications, déjà 
organisateur de l'exposition «intelligence 
artificielle et productive .. , a décidé de pallier 
enfin cette lacune. En octobre 1986, se 

· déroulera la première expo informatique jeunes 
dans le superbe cadre de La Villette. Octobre, 
c'est encore loin. Mais dès maintenant Simtec 
lance un grand concours, qui verra son 
aboutissement à « Expo jeunes». Les quatre 
grands thèmes de l'exposition dqnnent lieu 
respectivement à une compétition dans les 
domaines suivants : informatique et loisirs, et 
musique, et technique de la communication -
cinéma, et travail. l'idée, le caractère 
innovateur du produit primera sur sa réalisation. 
les logiciels aboutis seront bien sOr acceptés, 
mais une ébauche bien construite, mettant en 
œuvre des concepts originaux aura également 
toutes ses chances. 
Toujours en liaison avec l'exposition, un cclub 
Informatique jeunes" est en train de se créer, 
pour mettre en place une banque des talents et 
des compétences, et aider à la recherche de 
partenaires pour. concrétiser les réalisations. 
Simtec communications, 211, rue Saint-Honoré, 
75001 Paris. Tél.: (1) 42.60.35.16. 



Interface RS 232 C 
L'accès au monde des télécommunications 
(Minitel, serveur, etc.). 
Pour CPC 464, CPC 664 et CPC 6128: 590F ttc 

Imprimante DMP 2000 
Imprimante qualité courrier pour CPC 464, 
664 et 6128. 90 polices, 20 à 100 caractères/ 
seconde, alimentation feuille à feuille ou en 
continu: 2290 F ttc 

$Jnthétiseur vocal 
Faites garter votle CPC 484 ou·664: 890P ttc 

Crayon optique 
Le dessin diœct pom tous les modèles avec 
moniteur couleur: 290 F ttc avec logiciel 
graphique 

Pour piloter tous vos jeux: 149 F ttc 

Adaptateur Péritel 
Pour profiter des ooulems de 'IOtle télévisem 
avec les versions monochromes, 
MP 1 pour CPC 464: 390F ttc 
MP 2 pour CPC 664 et 6128: 490F ttc 

MultipllD, le tableur 
bien connu de Microsoft;, disponible 
pour le PCW 8256 et le CPC 6128 

à un prix Amstra.d 498F TTC 

D Base D, le système 
de base de donnees relationnellè très 

performant qui vous permettra de 
. construire tous vos fichiers pour 

790F TTC. 



lnformatigue 
sans frontières 
Un Amstrad sinisé, un Commodore flirtant du 
côté des Mille et une nuits ou encore un IBM 
PC mathématicien capable d'afficher •log•, 
• sinus >, • epsilon » et « gamma •, c'est 
désormais chose faite. 
Le Centre de Recherches et d'Etudes 
Linguistiques s'est attaqué à la traduction 
informatique des particularités çalligraphiques du 
grec, de l'arabe ou encore du chinois et ses 
cinquante-sept mille idéogrammes. 
Le CREL formé d'une équipe pluridisciplinaire 
d'informaticiens et de linguistes a présenté ses 
terminaux multilingues au FIT lors de la journée 
réservée' aux • premières mondiales 
technologiques• de la région Provence-Alpes· 
Côte-d'Azur, en janvier dernier. 
Une démarche d'ouverture que Gilles Linares, 
directeur des recherches présente en ces 
termes : .. Nous voulons mettre le matériel 
informatique au service des langues, 'écritures et 
cultures du monde entier, les peuples doivent 
pouvoir accéder à une communication moderne 
dans les langues qui sont les leurs. » De cette 
recherche sont nés • Scribel», « Calame • et • Qi 
Lin"· Leur prix est élevé, entre 20 000 et 
35 000 F, mais adapté au marché. De telles 
machines s'adressent avant tout aux grandes 
entreprises et universités dans des domaines tels 
que ia traduction, la documentation ou 
l'enseignement. Connectables à tous les micros 
familiaux grâce à leur interface RS 232C, ils 
peuvent également émuler des terminaux 
Minitel. «Scribe!• est plus particulièrement 
adapté à l'écriture des langues d'Europe, 
• Calame• au monde arabo-latin et • Qui Lin• 
au chinois. 
La méthode basée sur l'écriture phonique du 
chinois, la transcription Pynyin, permet de 
retranscrire plus de 6 700 idéogrammes. Les 
jeux de caractères sont résidents donc stockés 
en ROM dans le terminal lui-même, ce qui 
décharge l'ordinateur de toutes les tâches de 
représentation graphique dés caractères. 
En parallèle l'entreprise développe toute une 
gamme de produits comprenant, entre autres, 
des logiciels d'assistance à la traduction, des 
imprimantes laser adaptées à la multi-écriture. 
La tour de Babel informatique prend corps. 
La suprématie de l'anglais sefait-elle remise 
en question ? 
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Le iorstick , . 
ae11en 
L'ignorant croira vous surprendre en pleine crise 
de mégalomanie singeant Karajan dans son 
exécution de la « Septième • de Beethoven ou 
encore pensera assiter à une régression mentale 
accélérée : il teste ses aptitudes psychomotrices? 
Que nenni! Il s'agit tout simplement du dernier 
né de la nombreuse famille des manches à 
balai. Celui-là joue l'autonomie et 
l'indépendance. Léger, sans socle, il évolue 
dans les airs, au gré de vos crampes ou 
positions de force. Sous sa gaine se cachent 
deux ampoules au mercure, suivant l'inclinaison, 
la bille de mercure établira le contact. Ultra 
sensible il réagit au moindre mouvement. 

Déroutant au début, il deviendra vite 
indispensable aux stackanovistes des jeux 
d'action. Imaginez-vous confortablement installé 
dans un transat ou paresseusement allongé sur 
votre lit, en train de remporter les courses de 
haies, c'est grisant.. Connecté directement sur la 
ventouse, il reste plus maniable et ergonomique 
que nos anciens joysticks fichés sur des 

piédestals encombrants. Fabriqué en Allemagne 
par John Hall Computer Division, 
il est importé en France par 
B.Y. Informatique, 28, rue Denfert-Rochereau, 
38000 Grenoble. 

LeMaCRtend 
des couleurs 
Le Macintosh d'Apple est un superbe 
ordinateur. Tout le monde est d'accord là­
dessus. Mais il avoue un gros défaut : il reste 
désespérément gris, quelles que soient les 
circonstances. Une société indépendante a enfin 
relevé le défi. International computer, spécialiste 
français de micro-informatique, sort en 
première mondiale une carte couleur 
« MaCouleur/Prism • qui s'adapte à l'intérieur 
de n'importe quel Macintosh. 
Cette carte est munie d'une prise R.V.B. qui 
permet de connecter le Mac sur un téléviseur 
muni d'une prise péritel ou sur un moniteur. 
Grâce à elle, le Mac prend 16 couleurs de base 
qui, par superposition, peuvent donner -
théoriquement - 65 535 nuances, avec une 
définition de 342x512 et de 512x512. Les 
programmes graphiques classiques fonctionnent 
avec • MaCouleur • : Jazz, Excel, Mac Draw, 
Mac Draft. Pour Mac Paint, un peu de patience 
sera nécessaire. « MaCouleur • est vendue près 
de douze mille francs. Pas vraiment donné. Mais 
quand on aime on ne compte pas. 
Et avec toutes ces couleurs, le Mac rivalise 
avec ses jeunes et sémillants 
concurrents aux dents longues. International 
computer, 26, rue du Renard, 75004 Paris. 
Tél.: (1) 42.72.26.26. 

Le créateur du mois: Bertrand Brocart 
Le jeu est quelque chose de trop sérieux pour être confié à des 
lnfonnatlclens. Comme 99 % des concepteurs, Bertrand Brocart, 
trente-trois ans, plus connu sous le nom de Cobra Soft est rentré 
dans le monde des bytes par la petite porte. •J'ai commencé par 
acheter un tas de bouquins auxquels je n'ai rien compris pour finir 
au club Microtel de Chalon penché sur un TRS 80. " La suite est 
classique: c Dès que le ZX 80 est sorti j'ai bondi dessus. Folklo· 
rique, c6té gestion de l'affichage. Ensuite je me suis abandonné 
au ZX 81 et à f'Oric, une véritable révolution dans le monde de 
la micro. L'imprimerie dans laquelle je travaillais fonctionnant 
à ml-temps, fal décidé d'être revendeur Oric. C'est comme ça que 
j'ai rencontré Bertin, l'homme qui pense en héxadécimale, avec 

qui j'ai monté la SARL. • La vocation d'éditeur de Bertrand Brocard est venue par néces­
sité • J'avais écrit un programme de gestion sur Oric, tout le monde le trouvait très bien 
mals personne n'en voulait. J'ai envoyé un mailing aux boutiques. ,. Cobra soft démarre 
début 84. c Nous sommes arrivés à la fin de l'ère Orle avec de bons produits comme le Pine­
ball ou Meutre à grànde vitesse. Heureusement nous avons su rapidement faire le bon choix, 
le choix Amstrad. " Résultat: 20 000 ventes pour MGV. Finis les utilitaires, Cobra pense 
jeux et éducatifs. c Quand nous concevons un jeu nous visons toujours la facilité d'adapta­
tion sur Thomson, Amstrad. Dans Meutre sur l'Atlantique nous avons travaillé sur la mémoire 
en pokant. " La vision du jeu de Bertrand Brocard ne laisse pas de place aux petits softs 
d'arcade .. shoot them up. " c Je travaille beaucoup à partir de la réalité, cela se sent dans 
les jeux. Pour Meutre sur l'Atlantique, je suis allé aux archives de la marine, fal rencontré 
des commandants de bord, étudié les plans du Normandy. Une année de travail . " 
Le prochain jeu, une histoire de croiseurs (arcade, aventeure, réflexion, stratégie) est lit­
téralement mis en scène avec des maquettes. c Cela remet les Idées en place et permet 
de créer une ambiance. D'autre part les gros produits auxquels on joint des éléments exté­
rieurs mettent à l'abri du piratage. ,. Coté pécunfer, pas de délire c J'ai deux casquettes: 
l'auteur de chez Cobra Soft ne se porte pas sl mal, l'éditeur vivote. Cobra reste la seule 
petite société à ne pas être mangée. " ... 

L-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~__J~ 
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La mode est aux revues hyper-spécialisées, 
consacrées uniquement à une machine. 
Dernière nouveauté en date, le trimestriel 
c Icônes », qui voue un culte non dissimulé au 
Macintosh d'Apple. Réalisé sur Moc - c'est le 
moins que l'on pouvait attendre - c Icônes» 
propose des concours, des informations sur les 
nouveautés, logiciels et extensions, sur les 
salons, des entretiens (avec Jean-Louis Gassé 
dans le premier numéro) , des conseils 
d'utilisation, des présentations de jeux. Une 
absence remarquable: pas de Hstîngs. 
Nouvelle preuve que Il? Moc est - encore -
une machine à part. 
Icônes, 20 F, 135 bis, rue du faubourg de 
Roubaix, 59800 Lille Tél.: 20.06.30.37. 

Alacarte 
La logithèque du QL s'enrichit. 
Une initiation au Logo, des 
utilitaires, une « boîte à outils » 

Grâce à la société Pyramide, la bibliothèque du 
QL s'enrichit de toutes une série de logiciels 
utilitaires: Logo-tortue est une initiation au Logo 
ne retenant que la partie tortue 
et excluant le traitement de liste 
(Micro-cassette Pyramide ; prix : D) 
Nuc/eon pour sa part est un ensemble de cinq 
utilitaires. Esquisse permet de créer un dessin 
qui sera ensuite sauvegardé sous forme d'un 
programme Super-Basic. Caractères, comme 
son nom l'indique, aide à la création d'autres 
jeux de caractères. Maestro, pour sa part, vous 
facilitera le travail d'écriture de partition 
musicale. Fenêtre crée facilement des fenêtres 
d'écran de tous types et génère un programme 
Super-Basic correspondant. Enfin Leonardo est 
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un second logiciel d'aide à la· création 
graphique. Plus puissant que les précédents, 
mais qui ne gènére pas de programme Basic. 
Cependant les écrans pourront être condensés 
pour gagner un peu de place en mémoire. 
(Micro-cassette Pyramide, prix : D) 
Compta personnelle est un logiciel de gestion 
familiale, assez complet et bien réalisé, mais 
l'intérêt de ce type de logiciel pour un usage 
familial nous a toujours échappé (Micro-cassette 
Pyramide; Prix : D) 
QL Remember s'apparente à un logiciel du 
même nom sur Macintosh . C'est un bloc-note 
• intelligent•, capable de rappeler, en fonction 
d'un critère, les notes stockées, avec même la 
possibilité de protéger certaines notes avec une 
clé. Un bon logiciel (Micro-Cassette 
Pyramide ; Prix : D) 
Tridim est très intéressant. Il s'agit d'un outil de 
création el de représentation d'objet en trois 
dimensions. Cette création peut se faire en 
plusieurs étapes pour les formes très complexes, 
les différentes parties étant ensuite fusionnées 
pour faire un tout. Un logiciel complémentaire 
permet de manipuler les objets ainsi créés, mais 
cette manipulation est trop lente et empêche 
ainsi tout effet d'animation (Micro-Cassette 
Pyramide ; Prix : E) 
Enfin Corlridge Doctor est plus particulier. Ce 
programme permet en effet de récupérer 
automatiquement la très grande majorité des 
cassettes endommagées et d'examiner et de 
compléter éventuellement les secteurs très 
atteints. Un logiciel quasi-indispensable vue la 
fiabilité douteuse des microdrives (Micro-cassette 
T aient ; Prix : C) 

Le Moc réajuste son rime!. Devant les coups de 
butoir de la concurrence, des compatibles PC à 
l'Amigo en passant par le 520 ST+ , Apple ne 
pouvait pas rester inactif. Le successeur du Moc 
arrive bientôt, tout le monde le sait. 
Seuls les responsables d'Apple osent encore 
affirmer le contraire. Alors, ils occupent la 
galerie. Avec par exemple ce disque dur 
d'une capacité de vingt mégas, cinq fois plus 
rapide qu'un lecteur de disquettes. Le tout pour 
Je double du prix d'un 520 ST en 
configuration complète : 18 500 F. 

ERRA7UM 

Non, Micrbric 
1 n~st pas mort. 

Nous avons annoncé par erreur l'arrêt de cette 
revue entièrement consacrée à l'Orîc dans le 
• Micro-star• de notre précédent numéro. 
Micr'oric vit toujours, et vit bien. Au sommaire 
du dernier numéro : la réalisation d'une palette 
graphique de 4 096 couleurs, des listings, des 
trucs et astuces pour mieux programmer, une 
interview du directeur d'A.S.N., etc. 
Micr'oric, Z.I. La Haie Griselle, B.P. 48, 
944 70 Boissy-St-Léger. 

A11Rle et Minitel 
connectés 
Loriciels fait des émules. Le principe du Lorîtel, 
Tilt d'or 1985, qui permet d'utiliser le modem 
du Minitel et de le connecter avec un micro· 
ordinateur, est également utilisé par d'autres 
sociétés. Marvie propose le M 232 pour 
connecter un Apple 11 à un Minitel. 
Il permet le stockage de pages vidéotex, et 
la connexion automatique à un serveur à 
!partir de Transpac, l'envoi de mots de passe, la 
sauvegarde de pages, la déconnexion, 
toujours automatiquement, Je tout avec un 
affichage 80 colonnes. 
Après avoir raccroché, les pages sauvegardées 
se lisent sans difficulté. Dernier raffinement, la 
préparation d'un texte avant de se connecter à 
un serveur pour l'envoyer d'un seul bloc, d'où 
un gain de temps appréciable, et donc un gain 
financier. Prix: 695 F, pour App/e Ile, Ile, ou 
li+ . Marvie SARL, 105, rue des Poissonniers, 
75018 Paris. Tél.: (1) 42.55.86.78. ~ 



IUPlllPAINT 
Vous comoluez certainement les programmes ap­
pelés "PAINT" qui étalent jusqU'O molnlenont léseNés 
aux micros 32 bits? Rapides, spectoculalres. lis per­
me4tenl de réallsef de fonlolllq1MS graphismes tràs 
tacllement et en IA"l lemPI record Aujourd'hui avec 
..........., vous pouvez vous ousal sur vo!Te CPC 
accéder et prolller des fantastiques posalbllltés d'un 
Yélttoble loglclet "PAINT". 
Les"-"- Pltnclpalft de SUPEllPAINT 
l'océ de rectangles. lignes. cercles. elllpses... 
All'ondlssoge des ongles (tràs Important~ 
Toutes les formes peuvent être coloriées ou tramées. 
Quatre groaeuas de traits dlsponlbles. 
Sélection par menu déroulonlS el lcOnel (lype 32 bits~ 
Le o ... 1n a main lev••· 
Oltlérenles formes de pinceaux dlsponlblea. 
Conslllulton de brosses. 
Tracé ou crayon. 
Peinture O raérogrophe (ou bombe) en couleur ou 
enlTome. 
Fonc1tons clsecux el colle pour réaliser des mon­
tages et découpages. 

Fonc1ton9 ~entmr.. 
24 !Tomes pfésélectlonnéea. 
Créallon de vos propres trames et d'une palelle 
penonnallsée. 
Sauvegarde ltlr disque de ces éléments. 
Travoll en formai AA (21 x 29.7) grandeur réelle. 
Scfolllng pour visualisation totale. 
Repérage d'une aire par foncHon LASSO pour entou­
rage, copie, déplacement, remplissage, elle! miroir, 
rOlotlon horizontale et verttcale et manipulations 
dlverse1. 
FonoH- de D-1n Aulsté 
FoncHon ZOOM lnlégral d'une partie d'un dessin. 
Correction polnlS par polnls en mode ZOOM. 
Modlftcotton des couleuas lnstantanée. 
Vitesse du Joydlck réglable pour plus de confort. 
Catalogue dlsqueHe accessible en permanence. 
Mémortsatton et rappel de la dernière tonctlon (trM 
pratique~ 
Travall sur plusieurs écrans avec ITonsferts d'images. 
Impression complète du dOcument sur lmj)flmantes 
AMSTRAO et El'SON. 
H>naJa Dl 1IXTI INllGaE 
lnlégratton de texte dans le graphique (expllcattons. 
messages...~ 
Plusieurs Jeux de caractères disponibles. 
3 lallles de coraclèrea. 
Ecrttun> en gros. ttollque, souligné •• 
Mixage des coroclères. 
Commande• 
Utlllsotlon du joystlck comme d'une sourta. 
Déplacement des fenêtres ultra rapide sons 
oltératton de l'écran de travail. 

IUl'lltPAINT est llvré sur disquette 3 pouc111 accom­
pagné Cl'une documentotlori en lronçoll. 
SllptRPAINTfoncttonne surCPC'64. 664 et 6126. 

Prh1 sur disquette 395 TTC 
Réf. AM 309 
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TOTAL TIC 
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1 
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Libellez vos cheques a l'ordre de Micro-Appllcohon. 
Nom.Prenom ______________ _ 

Adresse----------------
Ville _________ c . .P: _______ _ 

~DODO 000000000 
+ 20 F de trois d'envoi 
ou 40 F pour envoi rec·ommonde . 

1 
!1 
0 1 j: 

1 
1 -· Port gratuit pour toute commande supeneure O 250 F. -----------



La société du 
l(Xll• siècle est régie 
par le jeu. Un jeu 
terrible, où le hasard 
est roi. Une loterie à 
l'échelle planétaire, 
dont les résultats 
fabriquent les 
destinées humaines. 
Car les postes de 
travail sont attribués 

.,, en fonction du capital 
0 de points gagnés au 

~ · ~•Jeu du Monde». Un 
!à-coup du destin, et le 

plus prestigieux des dirigeants se retrouve 
manœuvre, sans même l'autorisation de tenter à 
nouveau sa chance. Pour cela un capital 
plancher est indispensable. Entre deux passages 
dans une cabine de jeu, les hommes, saturés 
d'images, se lancent corps et biens dans des 
jeux de rôle grandeur nature, organisés par 
«Fêtes et Territoires », dont la réussite porte 
ombrage au •Jeu du Monde•. Bruno Mansa, 
entraîneu.r de « Jeu Troyen •, aux parties 
violentes, dangereuses et spectaculaires, perd sa 
place et devient la proie des deux grandes 
organisations qui se Je disputent. Avec, petit à 
petit, le doute lancinant qui s'imprime dans son 
esprit : le •Jeu du Monde .. serait-il truqué? 
Roman de science-fiction original, 
Le Jeu du Monde déroute parfois. 
Peut-être par manque de souffle. Mais il est 
difficile de ne pas s'attacher à Bruno Mansa et à 
sa personnallté complexe, et l'on entre 
finalement dans ce monde où personne n'est ni 
complètement noir ni complètement blanc. 
Un roman conseillé.aux amateurs de jeu de tôle. 
Le Jeu du Monde, de Michel Jeury, Robert 
Laffont, collection • Ailleurs et demain •. 
Prix : 80 F. 

Livres et micro 
Entretien et réparation du lecteur de 
disquettes 1541. Reinhold Herrmann. Un 
ouvrage très technique destiné à ceux qui 
utilisent intensément leur lecteur Commodore. 
Ils pourront chouchouter leur drive avec amour : 
maintenance, ajustement de la vitesse, 
lubrification, ajustement des têtes, fabrication 
d'une disquette d'alignement. Avec en prime, la 
description complète de l'électronique et les 
schémas mécanique et électronique. 
Micro Application, 211 pages, 149 F. 
Trucs et astuces Il pour les 464, 664 et 
6128. Dullin-Retzlaff-Schneider-Strassenburg. 
La suite du tome 1... Générateur de menus, de 
masques, aides à la programmation, utilisation 
des routines systèmes, astuces de 
programmation. Pour tous ceux qui désirent 
progresser en programmation, 
220 pages, 129 F. 
Amstrad. La bible du CPC 6128 et 664. 
Bruckmann, English, Steigers, Gerits. Tout 

24 

TILT ._IOURNAL 
savoir sur les Amstrad-disquettes. Le processeur, 
les contrôleurs, les mémoires morte et vive, les 
utilisations de routines, l'interpréteur Basic, le 
système d'exploitation. Des tonnes de 
renseignements. Aride, mais très utile aux 
programmeurs. Micro Application, 
440 pages, 199 F. 
Apple sans fin , Charles Rubin, ou comment 
maintenir la famille Apple 11 à la pointe des 
performances. Pour tous ceux qui veulent 
parvenir à une utilisation optimale de leur 
Apple, ce livre propose un tour d'horizon des 
différentes machines, périphériques et logiciels. 
Entre autres chapitres, sont traités : le traitement 
de texte, les tableurs, les bases de données, les 
graphismes, les jeux, et les logiciels intégrés ou 
encore la communication. Des scénarios fictions 
permettent de cerner vos besoins. Intéressant, si 
ce n'est le ton un peu trop louangeur à l'égard 
des petits génies du garage. Editions Cedic 
Nathan, 252 pages, 180 F. 
La face cachée du M05, J.-B. Touchard. 
Pour les malheureux possesseurs du M05, le 
livre plonge dans les entrailles de l'ordinateur et 
analyse la mémoire, les • Peek • et • Poke • les 
constantes et les variables, programmes à 
l'appui. Editions Cedic Nathan, 
190 pages, 89 F. 
Clef vour Commodore 128 en mode 64, 
D.-J. David. Le livre de chevet de votre 
machine. Ce mémento permet d'accéder 
rapidement aux 'commandes Basic, messages 
d'erreurs ou tableau de désassemblage et 
donne, en sus, de petites astuces à la clef. 
Un accès rapide à l'information. Editions du 
PSI, 130 pages, 110 F. 
Périphériques et fichiers sur Amstrad, 
D.-J. David. Concerne les CPC 464, 661 et 
6128. Pour manipulèr, via le Basic, les données 
sur cassettes, imprimante, les disquettes, le 
système d'exploitation disque et bases de 
données ainsi que les autres périphériques. 
Clair et didactique. Editions du P.SI, 
160 pages, 120 F. 
Clef pour Macintosh, F. Blanc, P. Brandeis. 
Une synthèse des informations techniques sur 
Mac. Pour retrouver immédiatement les 
instructions Basic, .les messages d'erreurs, les 
routines du Quickdraw ou encore les jeux 
d'instruction du 68 000 et les mots réserves en 
Pascal. Editions du PSI, 200 pages, 150 F. 
Le pirate de l'informatique, Bill Landreth. 
Ecrit par le petit génie d'Outre-Atlantique, 
appréhendé par le FBI et membre du cénacle 
qui regroupe la crème de la crème des pirates 
internationaux, quinze personnes. Pour la 
morale le livre se présente également comme le 
guide de la sécurité informatique. Protection ou 
« crackage », c'est l'information qui compte. 
A l'index des termes mystérieux tels que bombe 
à retardement, méthode « Hack-Hack 
ou Phone Phreaks •. Editions Cedic Nathan, 
190 pages, 98 F. 
Le junior ilfustré, D. Akné, C. Chauvin. Pour 
tous les kids de l'asphalte parisienne et 
banlieusarde, un guide du débrouillard. Vous 
trouverez instantanément les adresses des 
bibliothèques, de tous les clubs de sport, des 
jardins et parcs en passant par les plans 
• occasions », les théâtres, radios et centres 
culturels. Une mise en page -colorée agrémentée 

de B.D. A suivre. Editions Albin Michel 
jeunesse, 350 pages. 
Les mots essentiels de la micro­
informatique, J.-P. Lamoitier. Lexique 
(anglais/français) il comporte la traduction de 
deux mille mots accompagnée de leurs 
définitions et d'exemples d'emploi. Le 
vocabulaire est pointu et technique. On 
s'aperçoit que, contrairement aux idées reçues, 
tous les termes possèdent leur équivalent en 
françàis. Editions Edimicro. 
L.S.E. Graphique, H.C. Herbert. Le livre 
n'étudie que la partie graphique du langage, il 
s'adresse donc avant tout à ceux qui connaissent 
déjà les instructions non graphiques du L.S.E. 
Quatre parties : la description du matériel, du 
langage (construction d'un objet graphique et 
autres instructions) puis les applications et 
l'introduction au dessin en trois dimensions. 
Editions Cedic Nathan, 140 pages, 70 francs . 
Arlequin, N. Rodriguez et D. Valentin. Le 
saviez-voµs? U s'agit d'un •système 
d'enseignement assisté par ordinateur• 
développé par des enseignants sous la direction 
du ministère national. C'est dire si le jargon 
pédagogique est présent: la démarche, le suivi, 
l'interaction, le dispositif d'échange. li est tout 
particulièrement adapté à la gestion des 
dialogues, analyses de réponses ... Réservé 
exclusivement aux enseignants. Editions Cedic 
Nathan, 190 pages, 98 francs. 
Activités Logo pour la classe, S. Valette et 
A. Pelenc. Pour les enseignants encore, ce livre 
clair et très explicatif propose une démarche 
pédagogique pour l'introduction du Logo dans 
une classe. Editions Cedic Nathan, 
126 pages, 68 francs. 
Le Forth, C. Kevin McCabe. Débutants 
s'abstenir. Ce livre est un apprentissage 
progressif du Forth et une analyse des diverses 
versions existantes de ce langage extensible. 
Entre autres : la gestion des données, les 
principes de base de la compilation, l'expansion 
du dictionnaire et un copieux glossaire décrivant 

. chaque opération de Forth. Editions Belin, 
280 pages, 160 francs. 
Le livre du Ba.~ic 7.0 Du Commodore 128 
et du C 128-D, Kampon. Technique et 
sérieux, le livre débute par les notions 
d'algorithme, de programme et de système 
numérique. Puis il explicite toutes les 
instructions du langage avec exercices 
corrigés à l'appui. Editions Micro Application, 
430 pages, 149 francs. 
Le livre du GEM su.r l'Atari ST, 
Szczepanowski, Gunter. Incursion dans le 
système d'exploitation du 520 ST. Après une 
brève introduction au langage C et à 
!'Assembleur, le dernier chapitre détaille les 
fonctions du VDI et de l'AES composant le 
Gem. Du sérieux. Editions Micro Application, 
430 pages, 149 francs. 
Le livre du langage machine de l'Atari ST. 
Introduction au langage machine du processeur 
68000. Pour les débutants en langage machine, 
mais déjà au fait de la programmation. 
L'examen de la structure d'un micro ordinateur 
et du microprocesseur est suivi par les notions 
de base de la programmation en Assembleur et 
d'exemples pratiques. Editions Micro 
Application, 290 pages, 149 francs. 
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Une nouvelle collection de ieux BUG BYTE : Prix public 45,00 F 
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ROBOTO Spectrum 48k 
BBC electron 
Après Io guerre des étoiles; les 
derniers· survivants sollt dépen· 
do.rtts de Io demÎère centrale, 
ocèup,ée·por les qut·o·composants. 
Le joueur doi t guider ROBOTO, 
un robot a rmé d'un laser, à travers 
l'univers el détruire les 
"powersorbs" èlons chacune des 
51 salles. On vous donne des 
punies de toutes sortes. Vous 
devez aussi trouver des munitions 
poude laser. Un jeu intéressant, 
possïonnont, super ... 

~Ù.tres titres disponibles chei BUG 'BYTE 
FLYER FOX Speclrum 48k. En 1985, TYMAC o eu un succès important grôce 6 
"TALKY", appelé sur le C64 FL YER FOX. BUG BYTE o produit une version de luxe pour 
le SPECTRUM. Et qui porle... ' 
le but du jeu est de protéger le jumbo jet des ovions de chasse. Vous ovez un radar, un 
indicateur d 'altitude et un horizon artificiel pour vous aider. Et bien sûr, une voix à la 
radio du jumbo f et, vous signale larrivée des avions de chasse et les dégots. Plus vous 
vous défendez correctement, plus les avions vous attaquent ... 6 niveaux en tout. 
LUP O IDS ... Spectrum 4Bk. 4.aventures graphiques sur Io cqsse,tle, super pour les 

zaay 
dél:lt1tqnts. Chasse orméè ô travers l'univers pou.r Io b,ose L,!t'd~1d. 
DOGSBODY ... Spectrum 48k Amstrod 464, 25 écr.ons de 50 mêchol"llS, graphique 
rapide mieux que Boulderdosh. 

::; ec ~ rurn 41:H< 

ZOOT ... Spectrum 48k. 
BOMBER BO B ... Spectrum 4Bk. Dèsamorcer les bombes sur le Pentagone 50 éqons. 

Zoot o perdu ses billes tombées 
dans l'égout. Déplacez les plate· 
formes pas les personnages. Très 
apprécié poT les magazines 
Sinclair . User et Blitz. 

Q WARRIOR .•. Vic: 20. Une oction rapide et furieuse dons le style classique. 
Parution le 10 mors 1986. 
SODOFF THE SPECTRUM SORCERER Un super jeu basé sur "'GANOALF". 

THE OLLO MISION ... C64. Deux jeux d 'un des meilleurs programmeurs australiens. Des 
graphi9ues et des sons renversants. Jeu d'arcade. 

C64 48~ 464 TITRES 
prix public 
conseillé 

X X X BROAD STREET (jeu d'arcade) 125 F 
X X ALIEN (basé sur le scénario du film, un jeu d'arcade plein d 'action) 135 F 
X X X AMERICAN FOOTBALL (jeu d 'arcade et de stratégie) 149F 
X . X N ICK FALDO PLAYS THE OPEN (golf et stratégie) 149F 

>< X EVIL CROWN (comment devenir Roi, jeu d'ortode et de stotégie 
"moyennogeux") 

X X THE FORCE (jeu de stotégie, comment contrôler les forces de 
police de votre ville) 149F 

X X THE BULGE fieu de stratégie :. Io guerre réelle) 149F 

X AREAN (jeu d'aventure et d 'arcade: Io guerre dons le futur! 
animation et graphisme superbes) 149F 

X-, GLASS (tirez sur les "Aliens") 125 F 
X X SCHIZOFRENIA (jeu d'arcade et de stratégie: 6 niveaux de 

difficulté) 125 F 
X X X DEATHWAKE (jeu de guerre: mieux que BOULDERDASH !) 125F 
X X RUPERT AND THE TOYMAKERS PARTY (ieu d'arcade et 

d'action: comment amener RUPERT à cette êle) 125 F 
X X FLINSTONES - YABBA DABBA 000 (trouvez WILBUR et 

aidez FRED à construire so maison) 125F 

CAPTAIN KIDD C64 
Amstrod 464 
Coptain Kidd o très soigneuse· 
ment enterré son trésor et sème 
toutes sortes d'embuches sur le 
chemin. le joueur a 10 niveau~ à 
so disposition pour l'otteihdre. 
Les pièges minés doivent être 
désamorcés sur chaque écran 
àvont choque progression. Cela 
semble facile mais KILLER BOOTS 
vous cherche ... Passionnant. 
Mr. MEPHISTO (64 
Pot:ivez·vous monter les esçaliers 
,iusqu'ou paradis ? Monter les 
escoliet.s,. éviter les démons, 
prendre l'ourë-ole et tous 1es· 
morceaux sur la route et arriver ô 
la porte de St-Pierre. Certains 
escaliers sônt invisibles !I! 

Nou"EA.U\ 

30l~~!, 
~our s~ C 64 

48 \( et 

1A9f 
. e Sf por\eo~) 
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La princesse de Rl1m : vue la qualité de 
ce logiciel mi·arcade mi-aventure je ne donne 
pas six mois à Logimlcro. Niveau • Sésame • 
dans la programmation : graphismes fil de 
fer, animations Basic. Seuls les plus adaptés 
aux conditions du milieu s'en sortent. C'est 
Darwin qui l'a dit. (K7 Logîmicro pour 
T07170. Prix : A . Intérêt: *l-

Soleil noù: à bord de votre Star warrior 
vous parcourez l'espace à la recherche de 
bases de ravitaillement permettant aux vais· 
seaux amis de s'échapper. Attention vous 
servez de mire aux ennemis et les météori· 
tes pleuvent. Classique. Un regret : on éva­
lue mal la position de ses canons. (K7 Lori· 
ciels pour T07170 et MOS. Intérêt : * *). 

Buggy 2 : pas de route pavée, du tout ter· 
rain. Les obstacles, rochers , bornes, vous 
arrivent en plein pare-brise. Un « rallye • de 
plus, rapide et assez difficile. Le graphisme 
est correct et le scrolling très réussi. Amu­
sant : les sauts de la Buggy qui décolle par 
moments. (K7 Chip pour Amstrad. Prix : 
B. Jntérêt : * * * *). 

Dossier G : queile est la responsabilité de 
chacun des participants de l'affaire Green­
peace? C'est à vous de le découvrir en par­

. courant les journaux et en répondant à une 
série de questions. Un logiciel loufoque à 
souhait où l'humour pallie à l'absence de 
graphismes. Pour rire entre amis. (K7 CoQ<a, 
pour Spectrum. Prix : B. Intérêt : * * *). 
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Fantastic voyage : se dérouh? comme le 
film, à l'intérieur du corps humain. Il faut 
récupérer les six bouts du sous·marin avant 
la mort du savant • porteur • Vous soignez 
les infections au laser, les tumeurs au glo­
bule blanc. Facile et lent. Un thème origi­
nal déjà exploité sur. Apple . (K7 Amsoft 
pour Amstrad. Prix : A. Intérêt: * * *). 

Spook : un petit enzyme jaune, vorace de 
pilules et po1Jrsulvi par des fantômes, cela ne 
vous rappellEl rien? Le graphisme et l'anima­
tion sont corrects mais poµrquoi diable les 
programmes n'ont-ils pas d'idées plus neu­
ves pour enrichir la bibliothèque des « nou· 
velles • machines? {Micro-cassette Eidersoft, 
pour QL. Prix: C . Intérêt : * * * ). 

Coupd'œil 
Les toutes dernières nouveautés du mois, 

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

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

Voici l'avis de nos spécialistes. 

H<1rvey Smith showjumper: Saut d'obs­
tacle assuré (cheval ou cavalier) . Un œil sur 
Je parcours redéfinissable pour sauter les 
obstacles d<1ns le bon ordre ; un doigt léger 
sur le joystick pour régler les allures e t pré­
parer l'élan : le sans faute est à votre por­
tée . (K7 Software projects pour M.S.X. et 
C64. Prix: B. Intérêt : ****). 

Fu Kung à Las Vegas : Fu Kung est soi­
disant un maréchal américain chargé de 
dépister les casinos malhonnêtes. Un des­
sin simpliste avec un petit Chinois qui doit 
éviter des pistons et des bosses. Les obsta­
cles sont bien gros, bien identifiables. Une 
erreur ou une escroquerie? {K7 Amsoft 
pour Amstrad. Prix : A. Intérêt: *). 

Vortex: traitement de texte d 'une quaUié 
étonnante pour l'Oric. Le menu est clair. Le 
curseur et la frappe sont rapides. Numéra· 
lion , justification, insertion, destruction de 
paragraphes entiers sont accessibles instan­
tanément. Malheureusement le clavier reste 
• qwerty •. (K7 Loriciels pour Oriel Atmos. 
Prix: C Intérêt: * *** *l- · 

Realm of impossibillty : votre but : vous 
enfoncer toujours plus loin dans treize don­
jons différents en échappant aux multiples 
monstres qui vous poursuivent. Graphisme, 
animation et scénario lamentables sur Spec· 
lrum. Et dire que ce jeu est classé parmi les 
cinq premiers aux Etats-Unis! (K7 Ariola· 
soit, pour Spectrum. Prix: B. Intérêt : *l-

Endurance: ce logiciel rappelle Formula 
one (voir Tubes) , version course de motos. 
Simulation de gestion d'une écurie de 
course, Endurance est frustrant. Choix du 
pilote, de la machine, des pneus, etc., puis 
la course, à laquelle on assiste en specta­
teur. Ennuyeux. (K7 C.R.L. pour Amstrad. 
Prix: B. Intérêt: * *). 

Contraption : le savant fou, inventeur de 
la machine ultime, court à la recherche des 
pommes d'or pour l'alimenter. Enième jeu 
à tableaux multiples, Contraption ne brille 
pas par son originalité. Le graphisme est 
réussi, les couleurs également, et l'humour 
n'est pas en reste. (K7 C.R. L. pour Ams­
·trad. Prix : B. lnMrêt : * * *). 

Dragon : le but : tuer les dragons plus ou 
moins mobiles selon leurs couleurs. D'autres 
dragons ailés vous bombardent lentement 
de rochers. Pour se faire écraser, il faut le 
vouloir. Le magot : des diamants rouges et 
veris. Ban<>! et ennuyeux à crever. 
20 écrans de difficulté variable. (K7 Amsoft 
pourAmstrad.Prix: A. Intérêt:*): 

Le Mans 2 : seul intérêt de ce logiciel, le 
joueur se trouve à l'intérieur de l'automo­
bile. Dans les tournants, les bras du pilote 
tournent le volant. A part cela, Le Mans 2 
est faible. Lors des dépassements, il n'y a 
pas de risque d'accident. Décevant. (Soft­
card Electric Software pour M.S.X. Prix : 
C. Intérêt:**). 



CoUapse: après avoir avalé la notice (en 
français), regardé la démo et joué pendant 
dix minutes, je n'ai rien saisi des subtilités 
de ce jeu. Visiblement une petite souris 
douée de pouvoir magique transforme les 
bâtons gris en bleu et doit les faire s'écraser 
les uns sur les autres. Bof. (K7 Firebird pour 
C 64. Prix : B. Inté rê t : •). 

L'intègre 1 : six utilitaires familiaux sur une 
disquette : un tra itement de texte simplifié 
mals clair, un agenda et un carnet d 'adres­
ses et une gestion de discothèque et de 
viMothèque. Une p résentation sérieuse 
mais l'intérêt de ee type de produit est très 
limité. (Disquette Logys pour Amstrad. 
Prix: B Intérêt : * * * ). 

Match po int : le meilleur logiciel de simu­
lation de tennis vient enfin d'être adapté sur 
QL. Service, volée, passing-shoot, lob, bref 
tous les coups du tennis sont au rendez· 
vous. Le graphisme et l'animation sont 
superbes. Un must pour un à deux joueurs. 
(Micro-cassette Psion, pour QL. Prix : C. 

Intérêt : * * * * **J-

Econo mat : le menu est aUéchant a priori : 
bilan recettes/dépenses, histogrammes ... 
Le contenu l'est nettement moins. Notice 
quasi inexistante, manipulation ardue, 
données Intégrables limitées. L'intérêt d'un 
budge t famlUal déjà mineur est id nul. 
(K7 Micro-programmes 5 pour Amstratl. 
Prix : B Intérêt: * ). 

Mercenaire : à bord de votre petite fusée 
vous parooure-Z les lisières 4e la mégalopo· 
lis pour empêcher l'invasion des robots. 
C'est gentil mais monotone, c'est mignon 
mais bâclé, à l'image de la notice. Un logi· 
ciel qui aurait pu avoir son heure de gloire : 
il y a un an. (K7 Ralnbow production pour 
Amstrad. Prix : B Intérêt : * *). 

S tra tegy : tactique e t stratégje européen· 
nes. Les pays sont définis par leur armée, 
leur capital en dollars et en énergie. Vous 
avez 1, 2 ou 3 ennemis. Les - options : 
achats , déplacement, invasion, attaque, 
espionnage. Un • telex • témoigne des évé­
nements. Un peu limité. (K7 Norsoft pour 
Amstrad. Prix: B Intérêt: ****l-

Kick lt : jaquette prometteuse, notice 
absente: on s'attend à du • XXX., l'œll 
lubrique . Funeste erreur, Kick it s'assimile 
aux jeux d 'arcade d'avant-guerre du style 
ramasser le maximum de sacs d'or sans 
revenir sur ses pas. Un satyre ambulant et 
dix obsédés figés épicent la sauce. (K7 Aac­
kosoft pour M. S.X. Prix: B. Jntérêt : * * ). 

Oh no 1 : eh si! Vous avez devant vous une 
imitation du Pac Man très très proche du 
modèle. Aucune innovation, le jeu authen­
tique est repris dans les moindres détails : 
mêmes graphismes, même labyrinthe. Le 
glouton jaune serait-il indémodable? Pour 
les Irréductibles cerlainement. (K7 Eaglesoft 
pour M.S.X. Prix : A. Intérêt: * * ). 

S ummer Garnes ll : participez à ces huit 
nouvelles disciptines sportives (le concours 
hippique est fabuleux). Cette excellente 
adaptation (voir Tiit 27) reste toujours aussi 
attrayante sur cette machine, bien que 
l'accompagnement musical soit moins évo· 
lué q ue sur le C 64. (Disquette Epyx , pour 
Apple li. Prix : D. Intérê t : * * * * * * )· 

J et bomber : prenez un bon vieux Zaxxon 
pour l'histoire, incorporez cinq étapes de 
difficulté croissante pour l'intérêt, saupou­
drez-le de bruitages déUrants et d'animations 
rapides, vous avez Jet bomber. Un logiciel 
d'action bien roulé. Les virages sur l'aüe bril­
lent par leur fidéljté. (K7 Aackosoft pour 
M.S.X. Prix : B Intérêt : * * * * ). 

Hlghway Encounter : pour protéger la 
Terre dl\ l'invasion des méchants, guidez 
vos Vortons {des robots très maniables) sur 
l'autoroute et déposez le lasertron dans le 
repaire de ces A6ens. Bien sûr, vous devez 
éviter les nombreux Globos qui gênent 
votre progression. (K7 Vortex, pour Spec­
trum. Prix: B. Intérêt : * * * * •). 

Astroscope : samedi en quinze sera-t-il un 
jour de crise Inte llectuelle , d 'égarement o u 
de rencontre décisive? Quel est mon tem­
pé rament, mon rapport à l'argent, o u ma 
vie familiale ? Seul Astroscope, son horos· 
cope mensuel et son thème natal peuvent 
y répondre. Rigolo . (K7 No Man's Land 
pour Amstrad. Prix : B Intérêt : * * * ). 

Crltlcal mass : pour désactiver une cen­
trale énergétique, vous voici aux comman· 
des d'un vaisseau spatial. A travers les nua· 
ges radioactifs et tirs ennemis, le maniement 
de l'appareil reste très dé licat. Le graphisme 
et l'animation sont bien plus convaincants 
que le scénario! (K7 DureU.soft pour C 64. 
Prix: B. Intérêt : * * *). 

Resquilleur: ça ressemble à un vieux Jeu 
d'action , couleur et graphisme, mais ça n'en 
est pas un . Réflexion et stratégie sont néces­
saires pour remplir les neuf caisses du fond . 
Le' parcours est sinueux et dévié par des 
bauières qui changent de direction à cha· 
que coup. Intéressant. (K7 Amsoft pour 
Amstrad. Prix' : A. Intérêt: * * * • ). 

Budget familial : moins simpliste que ses 
concurrents, il emploie les termes usuels. 
L'entrée des données est précise. Entre 
autres opérations accessibles: calculs des 
agios, comparaisons des soldes, classifica­
tion des dépenses par poste, vlsuaUsatlon 
par histogrammes. (K7 Loriciels pour Ams· 
irad. Prix: B Intérêt ; * * * )-

The way o f the explodlng flst, Flg h lng 
warrtor : compilation quand tu nous tiens. 
La Rolls Royce des Kung fu, Tilt d'or 85 et 
le combat contre les demi-dieux de l'Egypte 
ancienne, sur la même disquette. Deux très 
bons jeux d 'action, joystick indispensable. 
(Disquette Melboume House pour Ams· 
trad. Prix: B Intérêt : * * * * * ). 
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lA GAMME COMMODORE 64 

1 CMPll 
2 CM Secem p .. el 
s LectewlC71530 
4 LectewDilq 1541 
5 nprMPS 801 
6 MonlewYmt+1an 
1 Mani mano bllnc+san 
8 Monlewco.,ew 1702 
9 ManlewcodTenn 
10 Monlewco"Oad 
11 Adlptelew pellaecem 
12 Adlpt PlflelP,fftnie 

19 2+3 
20 2+4 
21 1+3+6 
23 1+3+9 
24 1+4+9 
25 1+4+9+5 

1890 
2190 
320 

1890 
1490 
990 

1190 
2490 
2490 
2490 
500 
500 

2490 
3990 
2990 
4490 
5990 
6290 

1 . IOMAUTES K7/DISQ 1 

lA GAMME COMMODORE 128 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

26 
27 
28 
29 
30 
31 

C128 P81+JME 

C 128 Sesam pellet 

LectewDlsq 1570 

LectewDlsq 1571 
. 

Manlew 1901 tte 
raolwan 
c 1280( 128+ 1571}+ 
J.IHE 

14+15 
14+16 
14+3 
13+4+9 
13+16+17 
18+17 

3250 

)190 

2890 

3290 

3590 

6490 

5990 
6490 
3690 
7290 
9990 
9990 

C64/128 K7/DISO 

Sold. Million 99/149 
Sœrnlr Gimts 99/149 
Sœwntr Gamts 2 99/149 
'nttr Gamts 99/149 
~1 Mission 99/149 
Pttstop 2 99/149 
Soalt>drix 109/ 
Han ofFamt 129/15'9 
F~ ~ 109/15'9 
Zorro 109/159 
Goonits 109/159 
NoY Garnes 1 79/ 
Saucer Atu.ok 119/159 
Skyfox 119/159 
Kwtttb 119/159 
Comnnlo 109/159 
R.-nbo 109/159 
Kenntdy~ 109/159 
Llftd ofHavoo 99/ 
81adt Rtmer- 109/ 
Trading Ont 109/ 
Rom Shlrwoo 99/ 
Spttd I(~ 99/149 
E1tt. 179/199 
Rnl Moscou 99/1 ~9 
U1ttna J 1189 
Road Rio. 109/149 LOGICIELS AMIGA 

MAIS OUJ Hl ACRO.JET Hacktr 109/149 
BILEJmlERYICE = . F~ v.-rio 109/159 
Il. Tll"IA IY /D70IF 1789 /J2o 
=mTIME ~~= AYEC Colossus4 119/179 
VEAR Kllil FU 1091159F E>cplocm1iFist 991159 
mll FU ttASTER 109/19 Sorëtus 119/159 
LAWDFTMEWHT 1091159F Yizwd 119/159 
wtllDAREBWINll 99/14ilf 
llDUB 1091 Advtntur• oonst 1 J9/189 
RŒX" WREITLE I091159F PilbaTI CGnstr s . 1391189 
FIUTMPROTOCll.E 139 /199F Mus;o Cons Ht 1~9/189 
EIDll.lll 109/159F 
ELllVDlllt I091159F VOTRE (ll)lfATEtlt A CREDIT DE 6 A 36f'l)IS Soreer\I 119/ 
llJVIE PWDI · /169F Sp.j vs Sp.j 109/159 
Rî\18 12Vl1119F PRET TAUX DUREE P/'1018 o-. YS c.. .. 2 119/169 
PINBPllll 109/159F 2000f' 22,llO 12 HOIB nn,gs ..,.., ....., 
V 109/159F 2500F 22,llO 12 l'101B 239,93 e.Mh HNd 2 
JET /S70F JOOOf 22.80 12 MOIS 281,93 Dan11usttrs 

CARTOUCHE 
PITSTOP 

COMMODORE 
49F 

POWER 
CARTRID&E 

475F 

)I~® 
ATARI 
ALLEZ 
ALA 
PAGE 

75 
SI VOUS 
VOULEZ 

TOUT 
SAVOIR 
SUR LA 
SERIE 
ST 

1U11Y IEVEr&: I09119F 4IOOOf: 22JJO 12 MOIS Jm,91 fMM- Pilot 
IDll JACK I0911S9F SOOOf 22,44 12 '1018 479,03 ... _.. -
NlllfTRIDflS I091159F 6000f 22.44 24 MOIS 318.57 Blok to 1ht Fubr 109/159 -,e,- . 
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Ultime IV, 
Benls'Te1e 
NewsRoom 
Alter Ego 
W1nterGemes 
summerGemes 2 
Haclc1r 
RoedRece 
BeechHeed2 
Moab1us 
Jet 
F11ght stm 11 

590F 
450F 
590F 
420F 
350F 
3SOF 
3SOF 
350F 
390F 
590F 
S90F 
570F 

MSX SONY HB 75F 
+LECT K7 SCD500 

1490F 
OFFREL 1111TEE 

PltG PœG 229f 
ROAD FIGHTER 229f' 
Q.ASSK; ADYENT 49F 
sPN:S. BUSTERS 119F 
(Il StET 119F 
Sl<RNQE 119F 
TK BNl>rT 99f 
l«FPER 99f 
HYPER YFER 89F 
REDtG>N 89F 
FLDfT DECK 119F 
Sl<RNQE 119F 
MACN>N-EltffR 139F 
m narr st1 109F 
..ET BCl1ilER 119F 
Mtœerr 149F 
PAYLOAD 229f 
BACKG#MJN 229f' 
l'UCCtC ?d.CS 

Sorcery 
Yenchdi 13 
TmCrii 
Marsport 
'iortring blokYo 
'iho cires wi't 2 
Tomtdo L t..v.1 
Spitfir•40 
Zorro 
Ytra Cn2 
8.-ry IMC Ouig 
Explocmg Fist 
!l>GrnlPrix 
Sic\! Fox 
Spv vs Spy 
'iàrrior 
Raid f1'I Moscou 
BruceLH 
SoldaHmion 
Robm Shlr wood 
Dœl>a-ach 
Yiew to a 1cm 
Rocky Horror 
~Socctr 
Vt N-1<"'9 Fu 
F9'tfl" Pilot 
Grem ms 
~Jtt 
Caulcron 
~Ttst 
HmshadoY 
'l'Wrttr Sport 
Rambo 
Hacbr 

K7/l>ISO 

'9/145 
109/159 
109/ 
'9/149 

/149 
109/159 
99/149 

109/ 
109/ 

/250 
109/149 
99/200 

109/149 
119/ 
99/159 

149/199 
'9/149 
99/149 

129/149 
991 
99/149 
99/149 

1091159 
99/149 
'9/149 
99/149 
99/149 
99/149 
99/149 
99/ 

109/ 
109/ 
99/ 
109/159 

AHSTRAD n1no/Caal AMSTRAD 
CPC464 
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PCWB256 
DRIVEFD1 
OoubleurJoy 

2690/3990 
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y 
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MONITEUR COULEUR 
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2490F 

Centr. cocrt 
Dwalcrown 
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~-------- Metro 2018 

K7/DISO 
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250/250 
250/250 
119/ 
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/4'!JO 
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109/149 
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109/149 
109/ 
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. '9/149 
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1249 

99/149 
'9/149 
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109/159 
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SI VOUS ETES UN 
MALADE D'AT ARI. 

ACCESSOIRES 

NOUS YOUSPAOPOSONS 
ANTIC MAGAZINE 
PENDANT 6 MOIS 

POUR200F 
ANTIC EN DISQUETIE 

POUR llllU 1SllE 
151f 

10 oaso3· 45Œ 
10DIS05·~ 99f 
1 O DISO 3• ,5Sf 320F 
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StFERm 89F 
QUD< SHlT9 149F 
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NOUVEAU ATAllI 520 STF ET 1040 ST 

T09 9990 F 
avec MONITEUR COULEUR 
haûte r6solution 

COFFRET M05 2 990 F 
COFFRE1'T07-70 3 990 F 
Llgk:illltl ......... dilponlllea 

Commodore 
LES HITS COMMODORE 
llMJ.JUZER-C 105 F 
UIJ.E DE MATCll • C 115 F 
U.TllEOFBAll'All ·CID 110/165 F 
llEAClt HEAD 1 ·CID 9i'155 F 
BUCKWYCIE·C 118F 
CAULDAOll-C •F 
COllMNllO ·CID •1130 F 
CONAN·D 1111F 
IWBJSTERS·C/D tl911511F 
DANGEAEUSEMENT VOIRE· OO 145/115 F 
EIDOt.Otl·C/D 118/165F 
EXJILOOING FIST ·OO a / NIF 
FIGffT NIGHT ·OO 105/115 F 
flGlfTIHG WAAAIOR ·OO • I M& F 
FIWlllE GOa 10 llOU.YWOOll • C.O &'115F 
GAME IUICBI • C/D • 1155 F 
GOCIES·OO 105/115F 
GIEAT AllElll:MllOADMŒ ·c.11 1G5/148F 
GA&l.INS·CID 105/ 145F 
GYA09COPE • CJl> 118/140 F 
HACIŒR • CJl> 1051140 F 
ll'OlalE---c..i 115/175f 
KAM'IEKA·C 115F 
ICDlllla llFf ·CID 1051145 F 
um.E CCJlllVl8I PEOPLE· c.1> 1«&'175 F 
llAflNOOAE • c.1> a245 F 
lllOH1Y ON TIE RUN • CJl> 105/1511 F 
IUICSl\DO·OO 11!i17SF 
llUSIC SmBI ·OO 1e&l88 F 
IEVER EllDllG STORY ·CID 110/1155 F 
PllllALCST. SET· OO 145/175 F 
PITSJOPl-Ci1> 105/175f 
llACllGDSr.SET ·Ci1> 1155/180 f 
IWlllD • Ci1> 8/140 F 
IETOUR VERS LE RIMI • C 105 F 
REVOUl1ION f788 • D 270 F 
AEVS·C/ D 1115/181SF 
ROCKYHOARORSltOW·CID 89/136F 
SCMAllEUS·OO 11&165F 
SEftN CITES OF OOl.D • D 170 F 
SYFOX • Ci1> 1151145 F 
SQACERY ·C 98 F 
SPY WS SPY 1 • Ci1> 1CM55 F 
STAASllP ANDAOIEGA ·CID 160/180 F 
SLllllER GM1ES • Ci1> 10Sll85 F 
SLllllER OMIES 1 · CID 91/1t5 F 
UIBIZAXXON ·OO 99/155 F 
11EAlREEURDPE·Ci1> 110/ 155F 
llEYSOU> A lalJON ·CID 91/140 F 
TIE1UllNEL·C/D 95/155F 
11.'lllH·D 175F 
UllllUl·C/D 91/155F 
VEllllREDI 1S· CJl> 98/135 F 
WIDWEIT· C/D 1811/11iOF 
wmERGMEl·C.O 98/17Sf 
mRllD·CO 105/N.C. 

UTILITAIRES 
FAST LllMI EP'tX • K 2118 F 
1UlllO 10 • K 2111 F 
Tllm30·K 380F 
TURllDllD·K 5811F 
CASSETTE D'AUGllEllENT 110 F 
DATAllASE·C 195f 
DATAMAT • D 350 F 
TEXTOMAT·D 311DF 
VIRGULE· C 3110 F 
PAINTPIC • C 115 F 
TOOl 14 • K 8411 F 
EXTRA TDDLM • C 311DF 
F01111t 14 • K BF 
llASTB'l 14 • D 1911 F 
PAPER ClJI • D 1200 F 

LllASIC .......... ·D •F 
PROFIMAT ·D BF 
llASIC•.........,·D BF 
Sll'ERllA8E • D 1190 F 
PASCM.M·D 3SOF 
VIAGll.ESENIOR • D 'ISO F 

Amstrad 
LES DERNIERS HITS... 
3DRGHT·CID 
3D VDICE CHESS CID 
5BEAJE('A) 
AFFAIRE VERA CRUZ· CID 
A VEWTOAICIL· OO 
AIELIE llllUT • Ci1> 
UDllMX·C/D 
BALlE DE MATCH ·CID 
U.TllE OF BIWTMI ·OO 
BRUCE LEE· CID 
CAWlllOll • Ci1> 
DAMBUSŒRS ·C 
DECA111.011 • C 
EMPllE. Ci1> 
EXPUlOllG RST • C 
ROlfTBI PLOT· cm 
flGlfTIHG WNllllOR. ('A) 
FOOT · Ci1> 
GllEllUNS. Ci1> 
HACKBl·C/D 
HIGHWAY EHCOUllTER •OO 
lfillW.IUllER·C 
JUMP JET. cm 
LAGESTED'MllUC·C 
MACADAM llUlllER • C.O 
llWllRAODRE·CO 
MATCHDl\Y·C 
llEIRO.-e-c.u 
Olll'tlEE·D 
PINS POllG • C 
RAMllO·C 
MID CMll llOSCOW ·OO 
RM.1Yl·C.U 
AOCltY llOlllDR 8llOW • C/D 
8CIWll.E. Cl1> 
SKYFOX·C 
SOACERY·C.V 
SPY VS SPY a • CJD 
1BlllS3D·C/D 
TIESAURUS • C/D 
1IEY SOlD A-.uoll • Cl1> 
WAARIOR. Ci1> 
MID DA!& WIN 1 ·CID 
VE AR K\JllG RI· C/D 
ZOlllO·C 

llmsfrtKJ 

1*'240F 
130Fl155F 
181SF/118F 
1551181SF 
11!"i155F 

11tF/185F 
1111/ llOF 

11SFl11SF 
115Ff190f 
118Fl155F 
•Fl145F 

11SF •F 
2IOF/290F 

118 f 
•FmtF 
•F11118F 

115F/115F 
•FISF 
118/SF 

•F11311F 
140F 

•FmtF 
MIF 

135F11119F 
21ifl2SOF 

tl9F 
11'1Fl180F 

215F ., 
•F 

tl9F/145F 
1eDFtaOF 

•1121f 
:MO F/3llO F 

115F 
118F/1«1F 

105Fl1511F 
140/190F 
115/198F 
111V115F 

130F/195F 
15/ 135f 
98/155F 

98F 

UTILITAIRES EN CASSETTES 
OESTIOH FAMIUALE. c 
MISlETTREStrlll ~. c 
GESTION DE FICHERS • C 
lll.11GESllON. c 
MIC1lOGl!STION·C 
GES1IOfl DE STOCK· C 
EASYCALC·C QA.O..,_...c 
MtSTRMIGIWH~-c 
lllJSICOAE......-.i-c 
1111ATIOll llASIC • c 
AUTOFOIWATION ASSEllll Biii • C 
LlllESSll-c 

150f 
150F 
150F 
195F 
115F 
Mif 
1t5F 
115f 
130F 
1t5F 
Mif 
lllF 
1t5f 

UTILITAIRES EN DISQUET1ES 
aF 
8F aF 
MSF ., 

10llOF 
MF 

a F 

•F ., 
2IOF ., 
5llOF ., 
1IOF 

5990F 

CADEAU! 
Peu rachat d'wl A11STRAD 
& jeux + 11111118tle de Jeu graMts. 

AMSTRAD CPC 6128128 K 

4490F 
CPC 6128 moiioclnme 
Clélî: ...... llOF + 12- 341,112F 

CPC8128couleur 5 990 F 
CIBrl':CClllplllll•F + 12- 415,21F 

lTARI 130 XE a 8IO F 
+ llCt. ... 1050 + monllu monoc:llr. 
CCllllplllt 750F + 12-. •mF 

lTARI 130 XE 5190 F 
+ llCt. clslt 1050 
...._ccduSllcmp6dtal 
oompllllt 990 F + 12 ...., • 400 F 

.............. 4ccUMn, 
40cal. •F 
AllrlftOXE 1480F 
Lect.dllk1Gfi0 taF 
""1Jlmmllt1Cl9 1411DF 
Tlllllltllll:tll + AllrlArllt 850F 
WXE +Lect.dllll1Gfi0 2•F 
-..mure 4150F 

mllOUIU&ntsATAlll 
UU.ILAEl·C 
IEMlllBD·D 
auEllMXD1·C 
BOULDERDAlll· CID 
lllUCEIS! ·CID 
CHOPUY·C/D 
CCllWl·D 
ElEICTMRllE ·CID 
F 15&mœfACl.E ·CID 
Jll&IET·C 
UM'IEIA·D 
llDllOMSllFr • D 
WCIFBI REAI.li· D 
llERCBWW·C/D 
RCWMIM:E·C/D 
UBllMXOll · C/D 
llEAlRE EIRJllE. c 
11EGOOt&·C/D 
DllO·C 

UIUl'AllllS 

111F 
111F 
f:flf 

111 .. F ,.,., .,., ... 
111/MIF 
12811411F ., 

328F 
115F 
tl'SF 

111/MIF 
108117SF 
111/MIF 

1GIF 
•!9C 

1GIF 

Atlri 11111 8111 F 
...... ._.... UllF 
Vllicllc · tableur 8111 F 
lllclo 1m11111Mr 450F 

PCW8256 
256 Ko de RAM, lectu clsk infjgn, 

6crlWI haut8 rés<lMion, davier azer1y, 
avec~· quaillé ccurilr 
etCPMt avecGSXetDrLOGO. 

CPC 4M lllOllOCll'clme 
Cl*ll:Cllllliplllll•F 
+ 12.---209,50 F 
CPC 484 COliall' 
Cltlll:CGllllllllllllllF 
+12---.3Z3,7BF 

2690F 

3990F 

281f 
1980F 

311DF 
2IOF 
l.llF 
4llOF 
UDF 
N.C. 
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tl71 3250F 
llOtlTEUR COUlBJR 1901 =.=a...... 3890F 
lllOllTEUR COULEUR 3 390 F ......... ,.col. 
.....-œwdlll!ll 
1C128 
+ 1 LECT. CASSETTE 
+5.EUX 
+ 1 lllANETTE DE JEU 3 660 F 
Qtdt:ClllllplllltlliDF 
+ 12_....285,88F 
1Ct28 
+ 1 LECT. DISK 
+4JEUX 
+ 1 IWETIE DE JEU 5 190 F 
C*a:cmplllllllOF 
+t2_...4G8,48F 
1C128 
+ 1 llOtlTBJR COUL 
+ 1 LECT. CASSETTES 

!:~DEJEU 5990F 
Clill:...-aF 
+ 12__...475,28F 

1c1211 4290F 
+ 1 llONITEUR 
lllONOCHROllE 
40/ lltcaL IMIC dble 
Crilll :-..-aF 
+ 12_...342,82F 

c 84 l'onlnateur 

1 C 64 + 1 MONITEUR 
MOtfOCHROME 40/ lltcaL 
+ 1 LECT. OISK + CAŒAll 4290 F 
Cr6dit:~eeoF 
• 12_..342,IZF 
1C64 
+ 1 LECT. CASSEnE 
+ 1 MOtlŒURCGUISll 
+ 1 llANE11EllE.EU 
+8JEUX 4250F 
Cricll: ...... aF 
+12..-.111130,,82F 
1C64 
+ 1 lllOllTBll...actllOIE 
+ 1LECT.~ 
+8JEUX 2990F 
Cricll: ........ , 
+t2111111M11k&,08F 
1C64 
+ 1LECT.CMSEl1!+ 5JEUX 
+ t llANEl1EDE.EU 

2290F Pal 

Pidlll 2850F c:Ne:.....--.. +12......._ F 

AftJri 

..... mtTMa 
Wt11af ' ••: 
logll:flllnligrf ........ 
Lallllt-N 

~~ .. .:., ....... 
K Sprlld :tllllllar 
lllllc11111Ca: ......... 
GSr -lllcro ana llllear 
K.Ma•I ' W 
GSl'~C ....... ------Fcdllr 
Pàa:ll =...sr 
*-.. 

520ST 

UllOF 
lllOF 

lllOF 
4IOF 

llDF 
llléF 
4IOF .,, 

teF 
4llOF 
N.C, . ., 
•F 

1C64 
+ t LECT. DISK llrllllCll:..-)lud'8'11111n 

3110F 

11SIF 
28F 
llOF 
MF 
4llOF 
12DF 

taeF 
1880F 
2•F 

t t CADEAU SURPRISE 
l'll ...... 
Cricll:---llOF 
+12_...32S,78F 
1C64 
+1~ +1 
COMMOOORE 
Clill:~•F 
+ 12 ......... 4G8,48F 

3690F 
3990F 

5190F 

....... .... : 
Avenlln dallrllPIC8 490F .-.: .......... li80F 
ICllW Quaitl: Avllilln SllOF ....... : ....... 590F 
Hldrlr 4llOF T,.._. 3llOF 
lcnwldltme 490F 
abloltC.... 3110F 
et toute la gamme lnfocam 

RENDEZ VOTRE COMMODORE ENCORE PLUS PERFORMANT 

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

~swss9i6,M -~-·---

PIÔOlllll -------­
- -------
----- - Til.: ·--
-'*'....,------

~lema:.ilielMal __ _ DEMANDE DE CRt:DIT 
Je désiie reœvor 1 ofüe prélllable d&aédl 

~léfîel : ............................... . ... _, _______ _ 
pullSOllll'll!-cle: ____ _ 

Montanldtla~ -··-··-······ 
Mais de pat ds 20 F, ..mîel r®S conder Nom!>redemensi.-ës(de ~ â24) : ____ ,;._ 

JtjomtrNdimilndtle-caq;itn 

dlèqi:eC a:pO .--..o 
Sig!Sle: --- !la1e: _ _____ ,,_ Sogn;nln : 

--- Oe:e : ---

520STF 5990F 
Unité celllrale 512 K davier azerty et.._ aaD K infi. "" ... hl~,.... pour bnllc:tler ...... 
llllhlllcltou_._coulu. 
LIR IMC Logo• Basic. N6oclll0meettninent•tade. 
Nolices• ....... 
Monitew.monQChrome HR 1990F 
Monitu ccUe11' HR 3990F 

1040,STF 9.990 F 
Mlicen1111!11!1MIC,•llclu~l'bp.-'120Kôdle 
__ ..... 111' .............. , .. 

AIEClllllllUtlCùallr 11990F 
ta.MSF•MllDK 2100F 
Lèdardillt8F314do6taœ711K 21111F .............. _.._ 
llllifnllflld__. .... 
Œlllllia'(lltilll,KSpia (Wllat t•F 
CANON PW1œ9, m.Q 180cps, ............... 3450F 
lligilàlrd'illlgiit IDF 

carte bleue 

CE 

111111111111111 
lloleeiqi. $9*e 



ORDINATEURS MSX 
PHIUPS VG 8020 : N.C./CANON V20 : 990 F 
SONY Hl 75-F: 1290 F/SONY HB 501-F : 1990 F 
SPECTRAVIDEO SVI 728 : 990 F . 
SONY Hl 500-f MSX Il : + CADEAU : 6990 F 
SPECIRAVIDEO SVI 738 (PORTABLE + DRIVE CP/M) 
1 MONITEUR MONOCHROME : 5990 F 
MONITEURS 
PHILIPS BM 7502, MONOCHROME : 990 F 
PHILIPS CM 8521, COULEUR : 2490 F 
PHILIPS CM 8535, MOYENNE RESOLUTION : 3290 F 
SONY ICX 14, HAUlE RESOLUTION : 6490 F 
CONFIGURATIONS MSX 
CANON V20 + MONITEUR MONOCHROME PHILIPS : 1950 F 
CANON V20 + MONITEUR COULEUR PHILIP$ CM 8521 : 3450 F 
CANON V20 .,. MONJlEUR MONOCHROME PHILIPS 
+ QUICK DISK DRIVE : 29SO F 
CANON V20 + MONITEUR COIJLEUR PHJLIPS CM 8521 
+ QUICK OISK DRIVE : 4450 F 
CANON V20 + MONllEUR MONOCHROME PHILIPS 
+ LECTEUR DE DISQUETTES CANON VF-100 : 4990 F 
CANON V20 + MONllEUR COULEUR PHILIPS CM 1521 
+ LECTEUR DE DISQUETTE'S CANON VF-100 : 6490 F 
PHILIPS VG 8020 + MONITEUR COULEUR CM 8521 : 3490 F 
PHILIPS VG 8020 + MONITEUR COULEUR CM 8521 
+ LECTEUR DE DISQUETTES VY 0010 : 5990 F 
PHILIPS VG 8020 + MONITEUR MONOCHROME BM 7552 
+ LECTEUR DE OIQUETTES VY 0010 : 4490 F 
SONY HB 50H + MONITEUR MONOCHROME PHILIP$ 
+ CABLE SPECIAL : 2990 F 
SONY Hl 501-F .,. MONllEUI! COULEUR PHILIP$ CM 8521 : 4450 F 
SONY HB 500-F .,. MONITEUR COIJLEUR PHILIPS CM 8521 : 9250 F 
SONY Hl 50().F - MONllEUR COUL.EUR PHILIPS CM 8535 : 10150 F 
SONY HB 500-F { MONJlEUR COULEUR SONY KX 14 : 12990 F 
AUlRES CONFIGURATIONS : NOUS CONSULTER 
LECTEURS OE OISQUETTÊS MSX 
QUICK OISK DRIVE (2,8", 2 X 641() : 990 F 
PHILIPS VY 010 (3,5", 360 1() : N.C. 
PHILIP$ VY 011 (2-'<' LECTEUR): 1990 F 
CANON VF-100 (3,5", 7201() : 3290 F 
SPECTRAVIDEO SVl-707 (5 1/ 4", 360 K + CP/M) : 3990 F 
LECTEURS DE CASSETTES POUR MSX 
SPECTRAVIDEO SV~668 : 320 F 
SPECTRAVIDEO SV~1400 (TOUT ORDINATEUR) : 460 F 
LASERDATA SLIM UNE : 390 F/SANYO DR-202 A : 650 F 
SONY SOC 500 : 390 F 

IMPRIMANTES MSX 
CANON 122 A, 80 COL: 199<1 f F/SONY PRNl 24, MAlRICIELLE: 3490 f 
sONY PRNC 41, COULEUR ; 1 6~~ vw 0020 80COL : 1990 f 
PlllLIPS vw 0010 :QU11:~p~~URRIER : wio F 
PlllLIPS VW 0030, X 
CLAVIERS ET S'tNTllETISEURS 'tAMAHA pOUR TOUS MS 
tNlERFACE tOUS MSX UCH-01 : 490 F 

CLAVIER ~~~~MV:S~!2 ; 1790 F 
GRAND SR<-01 • 13SO F 
svNTHmsEUR ~ PRl"S MIDI . 1650 F 
sVNTHEllSEUR "" .- • VOIES • 19SO F 
SYNTHEllSEUR FM 11 PRISES MIDI, 4 POLv"40NIQUE DMSI: 1250 F 
SEQUENCEUR lEMPS REEL 8 P1SlES 

CAllTOUCHES MUSICALES YAMAHA 
MUSIC COMPOSER YRM-101 : 400 F 
VOICING PROGRAMM YRM-102 ; 400 f / MUS1C MACRO YRM-104 : 400 F 
MIDI RECORDER YRM-31' : 520 F/ RX EDITOR YRM-.32 : 550 F 
DX 21 VOICING PROGRAM YRM-35 : 520 F/ FM MUSIC MACRO Il YRM-51 : 520 f 
FM VOICING PROGRAM Il YRM-52 : 520 F 
LECTEUR DE CARTE MAGNEllQUE UGM>1 : 560 F 
LECTEUR DE CARTE MAGNEllQUE CR-01 : 540 F 

ACCESSOIRES MSX 
CASSETTES AUDIO C20 PAR 5 : 35 F/DISQUETTES 2,8": 19 F 
DISQUETTES 5" 1/4 PAR 10: 77 F/DISQUETTES 3" 1/2PAR10: 250 F 
EXTENSION 64 K RAM PHILIPS W 0034 : 490 F 
CARTOIJCHE DE DONNEES SONY HBl-55 : 240 F 
CABLE MAGNETO MSX : 65 F/CABLE IMPRIMANTE MSX : 250 F 
ENTRAINEMENT A PICOTS POIJR VW 0030 : 250 F 
INTERFACE IMPRIMANlE PHILIPS W 040 : 260 F 
INTERFACE RS-232C : 650 F 
MODULATEUR PERÎIEL-ANTENNE PHILIP$ W 011 : 490 F 
MANETlE MSX QUICKSHOT 1: 85 F/ MANETTE MSX QUICKSHOT Il : 125 F 
MANETTE MSX CANON VHOO : .. 9 F/ MANETTE MSX SONY JS.55 : 149 F 
MANETTE MSX HYPER SHOT : 169 F 
MANETlE MSX INFRA-l!OUGE SONY JS.<:75 : 390 F 
MANETTE MSX INFRA-ROUGE SONY JS.75 +CAPTEUR: 490 F 
MANETTE MSX SONY Js-70 : 390 F 
MANETTE MSX "JOYSCARD" QUICKSHOT VII : 149 F 
MANETTE MSX "JOYBALL" QUICKSHOT IX : 199 F 
MANETlE MSX "JOYPAD" SONY JS 33 : 129 F/TRACK BALL CAT: 490 F 
SYNIHEllSEUR VOCAL (PARLANT FRANÇAIS) : 520 F 
PORT RALLONGE POUR SYNTHETl.SEURVOCAL: 150 F 

LIVRES MSX 
- INITIATION AU BASIC 98 F/ GUIDE DU GRAPHISME 98 F 
- 56 PROGRAMMES 78 F/ JEUX D'ACTION 49 F 
- JEUX EN ASSEMBLEUR 78 F/ ROUllNES GRAPHIQUES EN ASSEMBLEUR 78 F 
- PROGRAMMES EN LANGAGE MACHINE 78 F 
- TECHNIQUES DE PROGRAMMATION DES JEUX EN ASSEMBLEUR 98 f 
- ASTROLOGIE. NUMEROLOGIE, BIORYTHMES 98 F 
- LE LIVRE OU MSX 110 F/ BASIC MSX 120 F 
- 102 PROGRAMMES MSX 120 F/ MSX EN FAMILLE 120 F 
- SUPER JEUX MSX 120 F/ LA DECOLMRIE DES MSX 150 F 
- CLEF POUR MSX 150 F 
- ASSEMBLEUR ET PERIPHER1QUESOESMSX 110F/MUSIQUE SUR MSXYAMAHA 185 F 
- BASIC MSX ET MSX·DOS 125 F 
- JEUX D'ACTION, HASARD El REFLEXION 110 F 
- 40 PROGRAMMES PEDAGOGIQUES EN BASIC MSX 95 F 
- INTRODUCTION A MSX 108 F 
- APPLICATIONS FAMILIALES EN BASIC MSX 98 F 



AIHLETIC LAND (PATOUFS)/CIRCUS CHARLIE/ COMIC llAIŒllY 
ANTARTIC ADVENIURE/TlME PILOT 160 F/SUPER COBRA 160 F 
CASSETTES 49 F 
OH NO l/HOPPER/SCENllPEDE/BOOM/ ZIPPER/SPACE WAUC/CHIUER 
ANDERS Kl:EPERS/ POLAR STAR/PYRAMID WARP/ SKRAMBLE/ GRIDTRAP 
All'HA BlASTER 
CASSETTES 75 F 
OH MUMMY l/HOI SHOE/ EXPl.ODING ATOMS 6 VICIOUS VIPER 
ERIC 6 THE ROATEl!S/ NINJA/SPOOKS 6 lADDEl!S/STOP THE EXPRESS 
DOG AGHIER/ GAl.AXIA/SHNAX/KUBUS/ FROITY FRANK/ANTY 
PANIC JUNCTION/ CANNON AGHTER 
CASSETTES 95 F 
BOULDER DASH/XY?OLOGIBARNSIORMER/CHORO Q/CHACK'N POP 
SWEET ACORN/ SHARK HUNTE.R/CHUCKIE EGG/ ILAGGER 
MR WONG'S LOOPY LAUNDRY/ IUZZOfF/ NORSEMAN/DRIUER TANKS 
BINARY LAND/ FIRE RESCUE/ STAR AVENGER/HUNTER KILLER 
PUNCHIE/ HUMPHREY/ HUNCHIACl(/ELIDON/THE SNOWMAN 
BOOGA·BOO/MANIC MINER/JET SET WILLY 1 OU li/LAZY JONES/SPACE BUSTER 
OH SHI! llKICK IT 
CASSETJES 120 F 
MASTER OF THE LAMPS/PASTFINDER/ PITFALL 11/ BEAMRIDER/RIVER RAID/ HERO 
CASSETTES PRIX DIVERS 
PYRO.MAN 125 F/A VIEW TO A KILL 129 F/AUTOROUTE 129 F 
MAZE MAXE 130 F/ZAXXON 135 F/BUCK ROGERS 135 F 
CONGO BONGO 135 F/KEYSTONE KAPERS 135 F/COQ INN 149 F 
ILLUSIONS 149 F/ HERCULE 149 F/MACADAM BUMPER 170F/OLE175 F 
OMEGA PLANETE INVISIBLE 245 F/BOULDER DASH Il 159 F 

JEUX D'AVENTURE 
CASSETIES 75 F 
BUSTER BLOCK/COCO IN THE CASTLE 
CASSETJE95 F 
RED MOON/ MAYHEM/ SHADOW OF THE BEAR 
DEATH VALLEY GOLD RUSH/ NORTH SEA BULLION ADVENTURE 
DARl<WOOD MANOR/ GALACllC MERCENARIES/EMERALD ISLE 
ZAKIL WOOD/ MUTANT MONTY 
CASSETIES PRIX DIVERS 
MIN DER 125 F/ RETURN TO EDEN 125 F/THE WRECK 159 F 
THE HOIBll 179 F (LIVRE FRANCAIS 25 f)/ MANDRAGORE 245 F 

LA GESTE D'AATILLAc 290 Jeux ACTION/ A VENTURE 

CARTOUCHES 240 F 
CHOPLIFTER/LODE RUNNER/KlNG'S VALLEY/THE WRECK/PAY LOAD 
RAID ON BUNGELING BAY 
CASSETTES 
SORCEllY 110 F/ KNIGHTLORE 120 F/ALIEN 8 120 F/ NIGHT SHADE 120 F 
WARGAMES 
PANZER ATTACK 95 F/ SPECIAL OPERATIONS 95 F/ IATTLE OF MIDWAY 125 F 

ORTHOCRACK 185 F/ 
MX DISSEllT pu ... 1 OUllRE VITE ET lllEN 179 F 

•>nOC Il 249 F/ MASTE 
GAMES DESIGNER 125 F/ LOGo RVOICE WORDSTORE 155 F 
SUPERMA?E 75 f / SUPEll PUZZLE 7~'7 890 f / SIJPfllMIND 75 f 
PEDAGOGIA 1 A VI (COURS PllEP 
ANGLAJS 1OU11195 f / SNAKES 6 ARATOIRE A LA 6'-) 125 F CHAQUE 
DEUTSCH WUllMCHEN 160 F/GE~flS 185 F/lOS GUSAN11os 160 F 
MICROPROcESSEUR 189 F/ STAR SE.EKE IE 179 F/VAU~ .s- 490 F 
UTILITAIRES R CA5TRONOMIE> 115 F/VAUSE 6'-"o 490F 

MINICAl.C 249 F/ TEX 245 F/TEX Dl 
~:~~DES) 320 F/ HIT BIT CAL~~:5F~~~TA·BASE (FICHIERS) 235 F 

KUMA ZEN~~-~~~~~;\7r~6: 375 F/KU~:::.:.t:'s~~"::s ~llTH 375 F 

~~~~~Ag 235 F/ DEVPAC ao (Dl!~~ (O : 295 F)/SPRITE A LA BENTO 95 F 

CAISSE MAG~l~~G~~~l~E PME) 750 F (D) 
MX TEXT (TRAITEMENT DE TEXT~SRSONNALISEE) 1550 F (D) 

M
MX STOCI( (GESTION) 249 F/Mi. ~2(MT X BASE (RCHIERS) 249 F 

X GWH (GRAPHISMES 2 ASLEUR) 249 F 
AACKO BASE (DISI( + 1<7) ~4}~jlMX STAT (STATISTIQUES) 249 F 
MT BASE (C) N.C./MS CALC 01 AACKOTEXT (DISI( + K7) 545 F 
AACKOTEXT Il 390 F/MULTtTEb ~~)+ K7) 545 F/AACKOBASE Il 390 F 
DR BASIC 1 MR BUG (C) 185 F/BAL~~,:~MACRQ.HIT ASSEMBLEUR 349 F 
JEUX EN SOFT·CARDS (FORMA COMPILATEUR) 170 F 

ADAPTATEUR SOFT·CARO 95 F LE T CARTES DE CREDIT) 
SHARK HUNIER 170 F/SWEET 1co~~s 220 F/BARNSTORMER 170 F 
CHACK'N POP 140 F/CHOllOQ i40 F/XYZOLOG 140"F 

140 F/BACKGAMMON 170 f/THE 
(C) ,. CARTOUCHE WllECK 249 F 
(Dl = DISQUETfE 

BON DE COMMANDE : à retourner à VIDEOTROC • 89 bis, rue de Charenton · 75012 PARIS 
CREDIT CREG IMMEDIAT 
FACILITES VIDEOTROC 
CARTES DE CREDIT 

:Je, soussigné M ------­

Adresse 

commande le matériel suivant 

Je choisis de vous régler par r i chèque bancaire ou O CCP 

pourunprtxde + 20.F fnAISOEPORTJFUX ............... 1 nn r rn n 1r nr nnnr 11 nrrn1n 

Signature 

A CREDIT 

Je désire recevoir une offre préalable de crédit (CREG) 

Montant de la commande 

Nombre de mensualltés ____ _ _ ___ F / mols 

Versement comptant F 

O Chèque O Mandat-lellre O CCP 



assettes, cartouches, disquettes : 
la sélection du mois 

Catch saignant 

• 

amateurs de nez cassés ... Musclez 
;Jô9jt1Cks, Brice la Terreur est de retour. 
imttte a déserté le ring et seul votre 

aèlversaire a le sourire aux lèvres ! Aucune 
finesse dans le jeu de jambes, des gaba· 
i1ts à vous couper le souffle, le catch a fait 
son apparition sur le Commodore 64. Rock 
& Wrestle porte bien son nom : vous voici 
sur le ring pour votre première brutalité, les 
dix lutteurs qu'il vous faut affronter vous ont 
sans doute pris pour un ballon de rugby. lnu· 
tile d'espérer vous reposer avant de Ion· 
gues heures de combat. Car si l'action ne 
laisse aucun répit, le nombre Impression· 
nant de « coups » et parades utilisés sur le 

ring rend la manœuvre bien difficile. Du 
tourniquet au « Nelson cotnplet », il est 
conseil lé de faire subir à son adversaire les 
pires atrocités ! SI le sang ne vient jamais 
tacher le tapis, votre quotient vital s'épuise 
rapidement pour vous laisser, finalement, 
terrassé aux pieds d'un des lutteurs ... 
Ce logiciel est un agréable cocktail 
d'humour et d'action. Bien que son gra; 
phisme n'ait rien d'exceptionnel, l'anima· 
lion des combats et le bruitage des chutes 
stimuleront sans aucun doute les futurs 
champions. (Cassette Melbourne House 
pour Commodore 64) 
Type---- --- co mbat d e catch 
Intérêt * * * * 
Graphism e * * * 
Bruitage * * * 
~a B 

SURF CHAMP 
A l'eau 

Les simulations de sport sont au goût du 
jour. Pourtant ce logiciel est le premier à 
vous plonger dans les folles exaltations du 
surf. Avant de vous retrouver sur la plage, 
il faut au préalable remplir un questionnaire 
sur votre âge, votre poids, votre taille et les 
caractéristiques de la planche que vous 
allez utiliser. Ces renseignements sont uti· 
les au programme car la simulation est très 
34 

fidèle. Une fols sur la plage, décidez de 
l'endroit d'où vous voulez partir et mettez 
votre planche à l'eau. 
Allongé sur la planche, vous pagaillez alter· 
nativement des deux mains pour vous élol· 
gner du rivage. Mais cela ne doit pas vous 
faire oublier de surveiller les vagues. En 
effet, à l'arrivée de celles-ci, l'axe de 
votre planche doit être le plus 
perpendiculaire possible par 
rapport à la lame et vous 
devez cdaire le marsouin 11 . 

Cette méthode est la 
seule qui vous 
évite de 

vous faire renverser lors de l'arrivée crun 
rouleau. 
Entre les vagues, pagaillez de plus belle, °"' 
chacune d'elles vous ramène un peu plus 
au rivage. Pour éviter de gaspiller trop 
d'énergie, qui vous est comptée, vous avez 
Intérêt à vous éloigner du centre car les 

vagues y sont moins 
nombreuses. Quand 

vous jugez enfin 
être assez loin 

du bord, les 



vraies difficultés commencent. En effet la 
moinqre erreur dans la prise de la v ague ou 
dans votre orientation vous ·rait tomber 

immédiatement. L'ari~inalité 
èle cette simulation va 
jusque da.ns §lO.fl mode 

de contrôle qui s'effectue 
par l'inte rmédiaire d'une 

mini-planche. Une remar­
quable simtJla,tion, très 

difficile lorsque l'on veut 
obtenrr les figur!i.s l~.~;plus 

spectaculaires. (Cassette 
New CôRCepts, pp~r SppctJ,µm.) 
Ty~ simulation de surf 

, Intérêt ****** 
GraPhJsme · * * * 

Bruitage ____ _ 
Prix B 

maniement a.u joystick est rel<;ltivement aisé 
af')rès .environ quinzë minütes o'acolimata­
tior:i. Une crampe vous guette. au cinquième 
nivéau de tl1fficulté. Un jeu cfe' combar qui 
év0h,re ·dans la frange moyenne tant en ani­
màtion q1:.1 'en graptiisme et bruitage. $ans 
his.toi r-e . (Cassette US Gold p~ur C 64,) 
Type: kung fil 
In.terêt: * * * ... 
Graphismes: * * *:, 
Bruitqges : * * * · 
Prix : B 

NICK FALDO PLAYS 
THE OPEN 

Un fameux goH 
Que diriez-vous d'effec.tuer le fameux par~ 

cours de golf en çjix-huit tr9us du 
Royal Saint George 1 Avant 

chaque trou, ctJmmencèz 
donc par reconnaître le 

terrain sur la carte 
d'ensemble. Celui 

que vous allez jouer 
est signalé par un petit 

fanion. Cela vous permet de 
calculer la succession idéale de vos 

coups car en golf la ligne droite n'est 
pas toujours le chemin le plus rapide! Chai· 
sissez maintenant votre club: «driver» sur 
l'aire de départ,« wood »ou« iron »en fane-

tion du terrain et « p1Jtter » quahtt VOü$ ~lii 
arrivé près du .trou. Si vous avez fait !Aile 
erreur (;i'appréciation à ce stâde, le .oaddy 
vous la slgnale7 Libre à vous alors de ptlT· 
sister dans votre choix ou de prendre un 
autre club, ce que je vous conseille vive­
ment car le caddy se twmpe rarement. 
néglez ensuite la puissance de votre tir qui 
doit dépendre àla fois àe la Clista'nc,e à pat­
courir, du club utilisé et de la for.c~ et la 
.direction du vent. Il ne vous r~sta plus qu~~ 
indiquer la direct!en générale de votre eoup 
sur tJn cadran. Là encore, n'oubliez pas de 
tenir compte .du ve,nt. Vo,l,!s pouv.ez fl1ainte­
nanf'tirer votre coup soit ftarich'ement:, sans . 
?Ucun effet, soit en altèra,nt 1'$gèrement, au 
moment du swîrig, la hauteuf'ou la dir,ec­
tior;i de 'Ja balle. Cette slmt,1lation très corn· 
piète se .gère aefré"ableme'hf ·à l'aide d' rcé!l· 
nes. Les commeAtaires du caddy sauront 
~ous agaeèr jusfe oëe qu'il faut pour vous 
donner envie de faire mieu~la prochaine· 
fois. Cependant', vue la diffièulté -Ou jeu, je . 
gi;\ge gue vous ~urez bjen du mal à ~espec­
ter le nombre de COUP,$ par trou lors de VOS 
premières tentatives. Un trè.$ bon jeu. (Cas­
sette. Mind Garnes, pour Spei;trum.) 
TJ!pe sbnul~on de golf 

Intérêt. * '* * * *· 
Graphisme * * * *· 
Bniitage · 
Prf~ ~ 

CHOP SUEY 
Sagesse et c.ombat 

Toute la sa~esse, de. 1 ·Orient ést r-assemblée 
sur'èe ring. bu coup droit au saut c hassé1 
faites honneUF à votrn ceinture hOire de 
karaté ! La: foule est venue nombreusë 
p;ssister au grand mateh .d'aujourd' hui. 
Facë à un ordinàteur qui n'a rien à envier 
à Bruce Lee, vous voici sang),~ d?ns·votre 
kimono. Salut réglementairè, puis tout est 
dans le'jeu de ja,mbes ... Un pas en aJrière, 
deux en avant, le corps à corps vous per­
met de placer l'unique coup de poing mis 
à 'votre disposition. Et si ce « jab » puissant 
ne vous rapporte que cent points, c'est que 
seuls les coups de pied sont efficaces. 
Parmi les huit possibilités de maniement du 
joystick, trois frappes sont au programme. 
Le chassé bas qui vise à faire perdre l'équi· 
libre de votre adversaire, le coup de pied 
droit pour vider ses poumons (l) et enfin un 
superbe «chassé-expansion » qui vous fera ~ 
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traverser le ring d'un seul bond. Pour tous 
ces mouvements, l'animation reste précise 
et la portance des coups assez réaliste. Ce 
n'est pas le cas du bruitage qui fait plus 
penser aux sonorités d'un flipper qu'à celle 
d'un coup de savate ! 
Enfin, ne soyez pas surpris si un scorpion 
s'aventure sur le ring ... Il sera toujours 
temps de sauter en l'air à son approche et 
espérer que l'affreuse bestiole préfère les 
chevilles de votre adversaire 1 (Cassette 
Norman's band pour Atari 400, 800, 600 XL, 
800 XL, 130 XE.) 
Type ________ arts martiaux 
Intérêt *** 
Graphisme * * * 
Bn1ltage ** 
~~ B 

BJ THE RETURN 
Seul et abandonné 

Depuis la mort de Drunk (QL Caverns), BJ 
se retrouve seul et abandonné dans les 

cavernes. Pourtant il n'a pas l'intention 
d'y finir ses jours. Pour en sortir, il 

doit suivre les conseils de la fée 
Matilada: parcourir les différentes 

cavernes de ce vaste monde 
souterrain et surtout récupé­

rer tous les «miracles» 
qui s'y trouvent. 

Après seule-

ment la fée sera en mesure de concocter 
un sort 1< d'échappement». Il lui faut donc 
grimper d'étages en étages, franchir des 
précipices, d'un saut bien calculé, et savoir 
sortir à temps des tapis roulants. Ce que la 
fée avait oublié de lui préciser, c'est que 
ces cavernes sont habitées par des créa· 
tures peu recommandables, qui, si elles ne 
se lancent pas à sa poursuite. gênent 
cependant la progression à de nombreux 
endroits clés. 
Ce logiciel. une des multiples « resucées» 
de Manie Miner n'a pas su remporter notre 
enthousiasme. Certes le graphisme est cor­
rect, mais en deçà des possibilités de la 
machine. Quant à l'animation et aux brui· 
tages, ils sont franchement médiocres. On 
se serait attendu à mieux vu le niveau des 
possibilités du QL. Dommage. (Micro­
cassette Eidersoft, pour QL) 
Type _________ act ion 

Intérêt * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * 
Prix C 

CRYSTANN 
Aventure, toujours 

Le valeureux Crystann n'a 
qu'une idée en tête: devenir 
le plus grand magicien du 
royaume. Mais pour m~~;;;~;;;;,;:::::::::=::::;::;;:= 



affronter le donjon, il ne suffit pas 
d'être jeune et plein de courage J 

Le sage Hypodémus vous a certes 
mis en garde : «du grand portail 
à la statuette de jade, il est bien 

des périls pour un simple mortel... ,, 
Qu'à cela ne tienne, l'aventure 

sourit aux audacieux et le trésor 
caché au fin fond de ce château 

vous fera vite oublier les terribles 
Médusoïdes 1 Vous voici donc aux 

portes de l'enfer: différentes 
salles, reliées entre elles par des 
échelles, vont bien vite se révéler 

riches d'objets magiques. Les 
spiro'ides, par exemple, vous 
permettent de sauter divers 

obstacles et la fiole enchantée 
ouvre de nouvelles galeries 

à même la roche tençtre. 
Si la bouée bleue est également 

indispensable pour traverser 
la rivière, prenez garde tout de 

même aux pics empoisonnés et 
aux flammes des torches. 

Tout contact avec l'un d'eux 
est mortel... Alors que votre quo· 
tient vital s'amenuise au contact 

des sinistres Médusoïdes, il 
vous faut trouver rapidement 
la clef d'argent et reprendre 

des forces près des cinq 
fontaines d'énergie. Dans 
ce labyrinthe de salles et 

plates-formes, seuls les plus 
vigilants sauront rester en vie 

pour finalement conquérir le 
pouvoir. Sur un scénario 

classique mais atta· 
chant, Crystann fait 

preuve de bien 
des qualités, 

tant au niveau 
de l'animation 

que. de la ri· 

chesse·de.s situations proposées. Aventure 
et stratégie s'y trièlent pour votre plaisir et... 
vos arygoisses ! (Cassette Loriciels pour 
TO 7 et MOS) 
Type --~---- arcade et a11enture 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

KORONIS RIFT 
Techno·récupérateur 

La planète Koronis fut, pendant bien long· 
temps, le lieu d'expérimentation des 
galaxies avoisinantes. Sur un sol parsemé 

de crevasses et cratères, des armes de tou­
tes sortes ont été abandonnées, sous la 
simple protection de soucoupes gardien· 
nes. En tant que techno-récupérateur, vous 
devez retrouver ces équipements divers 
afin de les stocker dans votre aéronef. 
C'est dans la« Crevasse une» que débute, 
votre mission : le radar de bord vient de 
déterminer une zone de forte radiation, il 
s'agit sans aucun doute d'une épave riche 
en matériaux récupérables. Dirigez vite 
votre vaisseau dans la direction voulue. 
Une soucoupe ennemie vous a déja repéré, 
la lutte va être sans pitié ! Pour ramener un 
chargement sur l'aéronef de votre base, il 
vous faudra liVrer bon nombre de combats 
acharnés. Le laser qui équipe votre engin 
ne peut, d'une seule déch·arge, détruire les 
soucoupes gardiennes et seul le tir à répé· 
tition viendra à bout de l 'ennemi. De retour 
à la base, c'est le robot Psytek qui se char­
gera, sous votre commande, de stocker le 
matériel récupéré afin d'enrichir votre capi· 
tal technologique. Dans un graphisme de 
qualité, la diversité des situations pro· 
posées s'appuie sur une animation 
sans faille. Koronis Rift est un 
logiciel de stratégie action de 
longue haleine qu'il n'est pas 

facile de quitter ... (Cass~e~tt~e~~~~~~~ Activision pour C 64) 
Type_actfon et stTatégfe 
Intérêt __ * * * * 
Graphisme _ * * * 1* 
Bruitage_ * * * ' 
Prix B ~ 
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BACK TO THE FUTURE 

Cœur po suite 
Mikie est vraiment un joy . doit 
collecter les cœurs de chaque salle de n 
école, chacun d'eux représentant une de 
le1tres du message adressé à sa belle. Mais 
ces cœurs ne sont pas tous faciles d'accès. 
Si certains sont au sol (il suffit alors de mar-

eher dessus), d'autres sont situés sous la 
chaise d'un de vos camaradese. Une seule 
solution s'offre à vous : délogez-le d'un 
coup de hanche bien placé et prenez sa 
place. Bien évidemment le professeur 
n'apprécie pas votre attitude et vous course 
dans la salle. Il n'hésite même pas à vous 
lancer son dentier au visage. Il vous faut 
donc l'éviter en permanence. Pour vous 
reposer quelques instants, asseyez-vous 
tranquillement à votre place.· 
Une fois tous les cœurs d'une salle récu­
pérés, vous devez traverser le couloir aux 
portes innombrables et réussir à trouver la 
bonne, tout en évitant de tomber dans les 
trappes et autres pièges. A mesure de votre 
progression, le nombre de vos poursuivants 
ne cesse d'augmenter. Sans oublier cer­
tains baisers qui peuvent vous être fatals. 

THE WILLOW 
PATTERN ADVENTURE 

Les dangers de l'amour 
Vous n'auriez jamais dO tomber amoureux 
de la douce princesse Y oong-Shee ! Car si 
ses yeux sont ravissants, on ne peut en dire 
autant des guerriers de son père. Bravant 
la colère du paternel, soucieux du célibat 
de sa fille, un seul instinct vous guide: 
l'amour 1 Faute de vous donner des ailes, 
ce dernier vous arme d'un sabre à la lame 
tranchante qui coupera la gorge de votre 
premier adversaire. Mais voici déjà un autre 
guerrier, et en Orient, les sabres ne pous­
sent pas aussi bien que le riz ... 
C'est course poursuite dans les jardins 
somptueux du temple s'avère particulière­
ment périlleuse. Au cours de votre lutte, les 
divers objets qui jalonnent la piste doivent 
être ramassés : ils font partie d'un trésor 



"'.i°:iftc!ISPensable au succès de votre quête. 
avers traquenards vont retarder votre prÇ>­
~ion. C'est le cas de ce petit pont de 
~rre où trois petits Chinois font tout pour 
'1.PlJS faire boire la tasse ... Si les tableaux 
de jeu sont nombreux, vous devez revenir 
sans arrêt sur vos pas afin de vous réap­
provisionner en sabres. Tout comme la 
musique qui vous accompagne au long du 
jeu, la patience et la témérité dont vous 
devez faire preuve est orientale au possi­
ble (Cassette Firebird pour C 64 et 128.) 
Type action et .tratlgfe 
lnt&it **** 
Graphillme * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

CHIMERA 
Sinistre cauchemar 

Chiméra est un logiciel tout à la fois simple 
et ardu. Vous voici aux commandes d'un 
petit robot radioguidé. Votre but est de 
détruire la centrale énergétique de cet 
étrange univers, sans pour autant périr 
dans l'explosion qui en résultera! 
Sur ce scénario des plus communs se déve­
loppe alors une aventure fort complexe. Le 
maniement du robot, tout d'abord, s'opère 
selon deux manœuvres · en balançant le 
joystick de droite ou de gauch,e. vous pivo­
tez sur vous-même d'un qu tt de tour au 

minimum ; puis, pour avancer, une poussée 
vers l'avant met en marche le robot. 
Dans ce dédale de couloirs particulière­
ment éttoits, il est très difficile de se mou­
voir avec rapidité. Il ne vous faut cependant 
pas perdre Cine minute : vos réserves d'eau 
et de nourriture s'épuisent de seconde en 
seconde et les quelques denrées accessi­
bles dans le labyrinthe ne sont guère faci­
les à découvrir. Dans un graphisme 3D 
superbe, cette aventure va très vite se 
transtqrmer en un sinistre cauchemar. 

Entre les radiateurs qui assèchent votre 
robot et les radiations meurtrières, il est 
bien difficile de conserver son sang-froid. 
Si les concepteurs du programme vous 
conseillent vivement de tracer la carte de 
vos déplacements, vous comprendrez bien­
tôt qu'il est inutile d'espérer aboutir avant 
plusieurs jours de lutte ... (Cassette Firebird 
pour Atari BOO et BOO XL) 
Type octlon et stnnlgfe 

lnt&' t **** 
Graphl$me ** * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

COSMIC WARTOAD 
Délivrer la reine 

La reine de votre peuple crapaud a été 
emprisonnée par vos ennemis dans leur 
sombre demeure. Pour l'en délivrer, vous 
devez récupérer huit objets particuliers dis­
séminés dans les salles. Le plan vous per­
met de choisir votre itinéraire. Mais dans 
chaque pièce se trouvent des défenseurs 
qu'il vous faut vaincre pour passer à la 
pièce suivante. Ces ennemis s"ff 





types différents. Les premiers sont assez 
lents, mais ils sont accotnpagnés d'une 
cohorte de serviteurs qui les protègent et 
dont le nombre est lié au degré de puis­
sance de votre adversaire. Dans le second 
type de salle, vous trouvez vos ennemis 
accrochés au plafond. Leurs attaques 
consistent à vous lancer des projectiles ou 
à tenter une attaque suicide contre vous. 
Vous ne pouvez d'ailleurs les toucher qu-'à 
ce moment. 
Le dernier type s'apparente un peu 
au second, mais les combattants 
sont beaucoup plus Vifs e.t plus dirn­
gereux. Heureusement, ils sont sou· 
mis à de courtes périodés de léthargie, 
dont il faudra tirer parti au plus vite pour 
les anéantir en masse. Tous ces enne­
mis sont particulièrement résistants et vous 
devez faire mouche de nombreuses fois 
pour remporter la victoire. Surveillez votre 
réserve de munitions pour vous approvi­
sionner à temps dans une des armureries. 
Ce jeu difficile n'a pas réussi à nous pas­
sionner en dépit de quelques idées origina­
les. (K7 Ocean, pour Spectrum.) 
Type ---------- - action 
Intérêt * * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

ZORRO 
Vengeur masqué 

Inutile de présenter ce héros légendaire ... 
Après son retour à la télévision, la «cape 
noire» fait son apparition sur les moniteurs. 
Un souffle de justice et de vengeance va 
bientôt faire vibrer vos joysticks. Pour voler 
au secours de sa bien-aimée, Zorro, vient 
de surgir sur le balcon de l'auberge. C'est 
à travers le village et les souterrains innon· 
dés que se poursuit votre aventure. Manié 
au joystick, votre personnage est armé 
d'une épée. Au premier soldat qui surgit, 
quelques pressions sur la gâchette et 
l'ennemi disparaît. Mais, malgré tous vos 
efforts, votre bien-aimée se retrouve vite 
derrière les barreaux. Inutile d'insister, pour 
le moment. .. C'est la logique et la stratégie 
qui prennent le pas sur l'action. 
Escaladant les murs et barrières. Zorro doit 
ramasser divers objets afin d'ouvrir toutes 
les portes et de s'emparer des atouts indis­
pensables au succès de son entreprise. 

Pour accéder aux différentes scènes. les 
moyens employés sont plus qu'origina,ux. 
Quand il ne grimpe pas à la corde, c'est en 
reboridissant sur un canapé ou un soufflet 
de forge qu 'il peut atteindre les étages 
supérieurs et continuer sa course. 
Le graphisme. est, pour sa part, haut eh cou­
leur et l'animation ne laisse pas une minule 
de répit. Un logiciel captivant qui enchan· 
tera les aventuriers en quête de bonnes 
actions (Cassette Datasoft pour C 64) 
Type action et stratégie 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

THE ARC OF YESOD 
Défendre la Terre 

Ceux qui ont apprécié Nodes of Yesod vont 
pouvoir se replonger dans la suite de ces 
aventures. Des informations capitales pour 
la défense de la Terre sont détenues par le 

Monolith, un fantastique ordinateur de 
guerre. Celui-ci siège sur Ariat, une planète 
désolée au climat aride et peuplée unique­
ment de créatures et de robots hostiles à 
l'homme. La seule issue pour la Terre est 
que vous vous rendiez sur cette planète et 
que vous réussissiez à récupérer tous les 
cristaux qui permettront l'anéantissement 
définitif du Monolith. Ceux-ci sont dispersés 
dans des cavernes à ramifications com· 
plexes, où il n'est guère tacite de se repé· 
rer. Dans ces cavernes trainent une infinité 
de créatures dangeureuses. 
Votre combinaison de protection peut 
absorber un certain nombre de chocs, mais 
passé un seuil fatidique, elle explose et 
vous livre sans défense à l'action mortelle 
de l'atmosphère de la planète. Vous dispo· 
sez d'une sphère téléguidée chargée d'un 
fort potentiel électrique. Cette sphère est 
votre unique moyen de vous débarrasser de 
certains gêneurs, mais malheureusement, 
elle se révèle totalement inopérante sur 
d'autres, qu'il vous faut donc éviter à tout 
prix. Pour sortir d'une caverne, vous devez 
sauter de corniche en corniche, ce qui est 
loin d'être évident car la.latitude de manœu­
vre est souvent extrêmement réduite. Les 
décors et l'animation de qualité ajoutent 
encore au plaisir du jeu. (Cassette Thor. 
pour Spectrum .) 
Type _ _ _ _ ___ ave. nture et ac tion 

Intérê t * * * * 
Graphisme * * * * * 
Brultoge * * * 
~u B 

BATTLE OF THE PLANETS 
Guerre gal~ctique 

Désormais vous pourrez être plus qu'un 
spectateur dans la« Bataille des Planètes». 
L'affreux Zoltar. a déclaré une guerre galac­
tique totale dans votre univers qui se com­
pose de cinq systèmes planétaires : Xenath, 
Elias. Horaf, Olixal et Pete. Des vaisseaux 
ennemis entourent chaque planète et au 
bout d'un certain temps, ils vont atterrir à 
leur surface et y détruire toute civilisation. 
Votre but, vous l'avez déjà sans doute 
deviné, est de limiter le nombre de ces vais­
seaux ennemis. 
Votre navire est équipé de deux types 
d'armes: un canon laser pour lequel vous 
disposez d'un bon stock d'énergie mais qui 
chauffe quand on l'utilise de manière trop > 
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répétitive et quelques torpilles e~ nom~re 
limité. Votre vaisseau est protège des tirs 
ennemis par des boucliers: deux latéraux 
et un frontal. Pendant les combats. vous 
aurez tout intérêt à surveiller leur niveau 
d'énergie, de façon· à présenter celui qui est 
le plus puissant, car un tir sur une zone sans 
protection ferait instantanément exploser 
votre vaisseau. Vos adversaires sont pro· 
tégés eux aussi par des écrans d~ niveau 
variable. Si pour certains un seul t ir au . ~ut 
se révèle suffisant. d'autres au contraire 
requièrent de nombreux coups justes, ce 
qui est d'autant plus difficile qu' ils. cher­
chent sans cesse à sortir de votre mire. En 
cas de besoin, vous pouvez atterrir sur une 
planète habitée pour y faire réparer. votre 
vaisseau et le réapprovisionner. Un 1eu de 
"Star Trek .. classique mais qui se distingue 
par ses possibilités étendues et l'utilisation 
judicieuse de vecteurs graphiques. (Cas­
sette Mikro-Gen, pour Spectrum.) 
Type --- - - - --- - - action 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * 
Prix 8 

OTHELLO 
Réflexion et stratégie 

Sur cette micro-cassette se trouvent deux 
versions du jeu d'Othello. Le premier offre 
une visualisation, au choix. en deux ou trois 
dimensions. Cette dernière est très rét,Jssie. 
Le placement des pions s'effectue à l'aide 
des .curseurs ou du joystick, en sélection­
natlt l'un des coups possibles. Le pro· 
gramme dispose de huit niveaux pré·établis 
dont les temps de réflexion s'échelonnent 
de trente secondes à deux heures. Il existe 
encore un niveau de temps réglable et un 
autre où le programme joue à peu près, 
selon votre rythme. Enfin un dernier mode 
permet l' introduction de problèmes. Vous 
pouvez demander de l'aide à l'ordinateur, 
reprendre un ou plusieurs coups, sauvegar­
der la partie ou l'imprimer. Le programme 
utilise une stratégie classique mais eff icace 
et joue déjà correctement au niveau O. 
Le second programme utilise l'affichage 
standard. Le positionnement des pions se 
fait en tapant leurs coordonnées. Le réglage 
des niveaux s'effectue en donnant le temps 

_______ ___ ri.flexion 

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

YABBA DABBA 000 
Sweet home 

Voici un logiciel pour petits et grands 
puisqu'il reprend les personnages princl· 
paux du dessin animé « les Pierrafeu •. Vous 
incarnez Fred, pas encore marié avec 
Wilma, mais déjà amoureux d'elle. Votre 

belle n'acceptera de vous adresser un 
regard que lorsque votre maison sera prête. 
Pour cela vous devez ramasser les gros 
blocs de pierre et vous en servir pour bâtir 
les murs de l'habitation. Mais avant de pou­
voir utiliser ces blocs, débarrassez au préa· 
lable tous les terrains des petites pierres en 
les apportant une à une près du fossé pour 
les y jeter. Votre tâche n'est pas très facile 
car il vous faut éviter, tout en travaillant, les 
tortues et les petits dinosaures qui vous 
mordent et surtout les méchants ptéro­
dactyles qui ont pris votre crâne pour cible 
et s'amusent à y larguer des rochers. 
Une fois les murs dressés, faites appel à 
un dinosaure pour poser le toit. Mais la loca­
tion en est élevée et comme votre porte­
monnaie est à sec, vous êtes contraint de 
gagner quelque argent en tr~vaillant à ~a 
carrière. Votre maison est prete? Parfait. 
Vous n'avez plus maintenant qu'à retrouver 
Wilma. Evidemment, si vous louiez une voie 
ture, celà irait plus vite, mais là aussi ce 
n'est pas donné. Pourtant le temps vous e$t 
compté car votre voisin immédiat, le vilain 
Bedrock, construit sa maison, à toute 
vitesse, pour y attirer, lui aussi, Wilma. 
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Avec Contrôle Aérien, VIFI présente le jeu de rôle du 
XXI'' siècle. Un jeu de simulation créé par des "Pros", 

qui restitue dans ses moindres détails le métier pas­
sionnant des aiguilleurs du ciel. 
Votre mission: gérer en temps réel l'ensemble 

de l'espace aérien en assurant la régularité et la sécurité 
du trafic. Des dizaines d'avions sont dans votre zone 

de responsabilité, des milliers de vies sontentre vos mains. 
Prenez en charge un Boeing en évitant une zone mi.litaire 
interdite, déviez un Airbus sans trop l'éloigner de son plan 
de vol Réagissez devant un orage, méfiez-vous des deux 
appareils qui volent trop près l'un de l'autre à une même alti­
tude. Huit niveaux de jeu toajours plus complexes sont à votre 
disposition afin que vous ne rencontriez jamais les limites 
de cette fabuleuse aventure. 
Jour après jour, au travers de missions sans cesse 
renouvelées, pénétrez dans l'univers palpitant des aiguil­
leurs du ciel. 

Disponible sur M05, T07, T07/70, T09 THOMSON ~ 

- - - - -- - - - -- - - - -~- ------ - - ----- - - -- - - -
INTERNATIONAL 

l'EIPlRIENCE ET l'Ell,ENCE 
. 



Pu très m.agiqae 
Les sept magiciens est un pseudo jeu 
d'aventure fait d'une succession de petits 
tests d'action d'un niveau douteux. C'est 
Incompréhensible, voilà que les program· 
meurs se mettent à faire des logiciels de 
jeux aussi ennuyeux qu'un éducatif et sans 
contenu pédagogique, bien entendu. Il fal· 
lait le faire. Ils l'ont fait. C'est consternant. 
Le graphisme est nul. Les jeux sont débi· 
les. Du haut de votre château, cubique, 
vous attendez un tapis volant qui se déplace 
à la vitesse, modulable, de la limace. Le 
suspens tient dans le calcul de la marge de 
temps qu'il faut se ménager pour ne pas 
rater le tapis. Edifiant non? 
Autre exemple : les vibrations d'un arbre 
magique font tomber des fruits. A vous de 
les prolonger ou les éeourter pour obtenir 
une combinaison gagnante : mini jackpot 
revu et corrigé. 
La chasse aux sorcières consiste à retrou­
ver sur un damier le maximum de « sorciè· 
res » apparues l' espace d'un instant. Un 
petit jeu de mémoire vient toujours à point 
pour boucher un trou. Apothéose : le tir au 
canon. Il s'agit de faire tomber sous vos sal­
ves la bannière ennemie. Pour cela il suffit 
de régler la force du canon, et l'angle d'atta­
que. Touché, coulé. Le score varie suivant 
la couleur du magicien/arbitre. Le but final 
étant de trouver six diamants et le cœur de 
la princesse. C'est grandiose. Rembour­
sez ! Remboursez ! Quelle peut être la cible 
d'un tel programme? Les virtuoses du joys­
tick crieront au scandale, les aventuriers 
auront l' impression d'avoir été .trompé sur 
la marchandise. A éviter. (Cassette Viti 
International pour T07, M05.) 
Type pseudo aoenture/ actfon 
Intérêt * 
Graphisme * 
Bruitage * 
~u B 

DADl'S GUITAR 
Accords parfaits 

Picking or not picking ... Marcel Dadi est de 
retour ! Après de nombreux disques et par­
titions, cette nouvelle méthode audiovi­
suelle vous propose un enseignement com­
plet des principaux accords et positions-à 
la guitare. Partagé en trois parties distinc­
tes, le programme étudie tout d'abord la 
façon d'accorder l'instrument. L'écran fait 
apparaître le manche de la guitare pendant 
que l'ordinateur joue les cordes à vide. La 

PERPLEXX 
Le maitre des m.ot8 

Lexique : 90 000 mots, damier et parties re· 
configurables à loisir, Perplexx est la ver· 
sion • super-luxe• du Scrabble. Le fin du fin. 
Un défi pour tous les maîtres de l'anglais 
est en effet la condition sine qua non avant 
tout achat du jeu. A défaut la partie devient 
rapidement ennuyeuse. Les autres en revan· 

che apprécieront le sérieux et la qualité 
'adaptation sur Macintosh de 

cette drogue réservée aux 
manipulateurs de langage. 

... Première utilisation pos· 
·~ sible: le Scrabble clas· 

sique. Perplexx intégre de 
un à quatre joueurs. Il ap­
port~ en plus une fonction 

aide, cc hint», qui propose un mot pioché 
. dans le lexique. Avec, en outre, la possibi· 
lité de visualiser la reèherche de l'ordlna· 
teùr. Il affiche alors les différents mots 
considérés, ainsi que leurs scores respec· 
tifs. A tout moment du jeu il peut, à la 
demande, afficher le nombre de lettres figu­
rant sur le damier, dans votre réglette et 
dans la« pioche». Une partie s'interrompt 
à tout moment. 
Le Mac calcule le score final et accessoi· 
rement les meilleur~ coups du jeu.si l'on 
peut mener le jeu jusqu'à son terme. Vous ~ 
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UN SYNTHÉTISEUR VOCAL POUR CHAQUE ORDINATEUR 

DISPONIBLES CHEZ TOUS LES REVENDEURS 

Nos synthétiseurs vocaux fonctionnent à base de tonnants et sont 
programmables par phonèmes, mots, phrases, syllabes, en tou­
tes langues à partir d'une seule instruction basic. 
Programmation très facile pour tous. 
Possibilité de créer ses propres langages phonétiques de base, 
y compris en langues étrangères ; en effet, TECHNl·MUSIQUE 
et PAROLE INFORMATIQUE dispose d'un outil spécialisé per­
mettant la numérisation de mots, phrases, enregistrés sur ban­
des magnétiques (études de langages à la demande) 

Uvrés d'origine avec 2 logiciels: 
• démonstration parlante, chantante, 
• langage français composé de 103 61éments phonétiques, 

complété d'un module de développement de mots, phrases. 

Autres loglclels : 
GRAPHIC, logiclel de qualité professionnelle permet· 

(le ses propres larigages (Vieualisatlon des courbes 
, volume). Qlsponible sur Thomson, MSX. Com-

SYNTHÉTISEURS, ACCESSOIRES 

THOMSON (M05, T07, T07/70, T09, NANORESEAU) 
1 Synthétiseur -Cass. : 499 F, disq. : 530 F. Sortie déport bus extérieure pour 
connection autres périphériques, amplification sur console, lV. 
Sortie ampli ext. (version établissements scolaires : sortie casque stéréo) 
2 Connecteur rallonge pour T07, T07170, T09. : 30 F 
3 Casque stéréo version écoles : 60 F 

AMSTRAD (CPC 464, 664, 6128) 
4 Synthétiseur • Cass. : 499 Fbdisq. : 530 F. Sortie son/haut-parleur 
ordinateur et ampli ext. Déport us ext. 
5 Ampli / HP optionnel, 1,5 W mono : 110 F, 3 W, stéréo : 220 F 
6 CAble rallonge pour connecllon lecteur disquettes sur 464 : 170 F 



érez par convention la partie ache­
e tous les Joueurs ont terminé dl 

le premier vide sa réglette Pour 
acier• votre tactique, l'option • Move 
ter • propose de rejouer le coup précé-

nt ou tous les coups de la partie. En cas 
panne sèche vous ic passez• et changez 
nombre de lettres désirées. 
rtons du jeu authentique. Le choix et les 
ramèttes variables règnent. Voulez-vous 

1fn damier de onze lettres sur onze, treize 
sur treize, quinze sur quinze, des réglettes 
Cie cinq, six ou sept lettres? Le nombre de 
lettres et leur valeur ne vous conviennent 
pas : changez-les. Avide de scores gonflés 
vous saupoudrez généreusement le damier 
de mots et lettres qui comptent triple. 
Sérieux et austète, vous jonglez avec les 
mots sur un clavier vierge de tout bonus. 
Seul contre l'ordinateur vous choisissez le 
niveau de difficulté parmi les quatre propo· 
sés. Mauvais joueur vous pouvez inventer 
des mots et demander à l'ordinateur, bonne 
pâte, de les accepter tout en lui refusant 
ses propres trouvailles. Encore plus vicieux 
vous réduirez systématiquement son temps 
de réflexion. Tout est possible et même 
l'observation d'une partie automatique. 
Sans oublier bien évidemment les sauve­
gardes ou le rappel de parties anciennes. 
Que demander de plus? Le programme est 
parfait, il a tout. La grande classe, mais 
bafouilleurs en anglais s'abstenir. (Dis­
quette Hayden Software pour Macintosh) 
Type scrabble anglais modulable 

Intéttt * * * * * * 
Graphisme * * * 

·· Bruitage ----- -------
Prix B 

NEURONE 
Cerveau lent, s'a~stenir 

Deux feux sur une même cassette : un de 
lettres, un de chiffres. La règle ressemble 
étrangement à un certain Jeu télévisé très 
populaire ... Mais comme le nom est déposé 
tous azimuts, Neurone s'appelle Neurone. 
Cela ne l'empêche pas d'être une réussite. 
Unique en son genre sur EXL 100, il s'offre 
le luxe d'une synthèse vocale très perfor· 
mante, et d'une fantast ique puissance de 
calcul. Lors des tirages, l'ordinateur 
annonce les chiffres et les lettres, et réci­
dive lors du calcul. Impressionnant. La pré­
sentation est propre, l'utilisation simple. Et 

vive le clavier sans fil 
qui permet de s'installer 
confortablement ! 11 est possible de jouer 
contre l'EXL - attention, c'est un adver­
saire redoutable - ou d'organiser des tour­
nois de deux à dix joueurs, l'ordinateur ser­
vant alors de référence. (Cassette Minipuce 
pour EXL 100). 
Type : jeu de chiffres et de lettres 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * * * * 
Prix : B 

THINK! 
Réflexion faite 

La .créatiôn .d'un nouveau jeu de réflexion 
oft rimt de l'int$rêt tient de la gageure. C'est 
pourtant le pari tenu et gagné par ce logi­
ciel. Le jeu .. s'apparente au« alignez-en qua­
tre » bien connu mais s'en différencie plei­
nement quant à la stratégie à adopter. Sur 
un plateau de,six cases sur six, vous devez 
introduire à chaque tour un de vos pions sur 
une des cases de la ligne du bas ou de la 
colonne de droite. Le pion introduit pousse 
les pions déjà présents. Le but du jeu est 
de réussir à aligner quatre de vos pions et 
cela dans n'importe quelle direction, hori­
zontale, verticale ou ·diagonale. On peut y 
jouer tout seul ou à deux, reprendre un 
coup, demander de l'aide au programme, 

le faire jouer plus ou 
moins vite et sauvegarder une 

partie en cours. Le programme dispose de 
sept niveaux de jeu mais déjà au niveau un, 
il est loin d'être facile à battre. Votre stra­
tégie consiste à créer une ligne de trois 
pions pouvant être complétée dans les deux 
sens, évitant ainsi que le programme ne 
réussisse à vous bloquer. Mais c'est beau­
coup plus facile à dire qu'à faire car votre 
partenaire développe un arbre de recher· 
che assez étendu'pour parer aux surprises. 
Pour les passionnés, un mode« problème » 
autorise l'analyse approfondie d'une posi­
tion particulière. Un excellent jeu de ré· 
flexion, qui vous donnera bien du f il à retor­
dre. (Cassette Ariolasoft, pour Spectrum.) 
Type réflexion 

Intér~t * * * * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage _____ -,--_____ _ 
Prix B 

AGD 
Micro-dialogue 

Ou« Comment Dialoguer Avec Son Ordina­
teur» propose à tous ceux que l'informati­
que rebute ou impressionne. l'apprentis­
sage d'un langage simple, l'AGD. N'intéres­
sera que les débutants. Si vous avez, en 
revanche, déjà tâté du langage informati- ~ 
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1 + Uridium liewson 
2 • Time tunnel u.s. Gold 
3 + Yie ar kung fu Konami 
4 • They Sold a l11i1Jion liitsquad 
5 • Desert fox Sidney 
6 + liardbaJJ Accolade 
7 Kung fu master Data east 

Law of the West Accolade 
Nine Princes in amber Telarium 
Commando Elite 

Re vs Firebird 
Scalextric Leisure genius 
Psi 5 Accolade 
Azimuth lnterceptor Scarabaeus Ariola 

Karaté 
Beach head 

3. • La malédiction du Thaar 
4 + Choplifter 

Enquête.à la loupe 



aurez l'tmpresslori'di 
ternelle 

pennet de programmet 
lacements et des 
Instructions de 

he•, • droite•, •n ri 
la forme du Logo, sa 

icité mals son nom aonne diffl~~ij~·il 
d'auteur oblige. 

Manuel et logiciel sont llmpldes comme dë 
J'"eau de roche. Divisés en quatre I~ 118 
mettent les points sur les i. La première 
insiste sur la logique nécessaire dans 
l'emploi des Instructions. Une petite voiture 
avance à droite, à gauche en laissant ou 
non une trace de couleur variable. A la 
leçon deux, l'ordinateur exécute un mini· 
programme de dix Instructions, les unes 
à la suite des autres : c'est l'exécution 
séquentielle. Par l'introduction de •nu­
méro• il est possible de toucher du doigt 
les boucles élémentaires. La troisième 
leçon aborde les tests par le jeu des obsta­
cles. Si la voiture en rencontre un, elle 
tourne à droite (if ... then). 
La quatrième leçon récapitule les connais­
sances acquises en proposant des petits 
problèmes à résoudre : comment sortir la 
voiture de quatre labyrinthes plus ou moins 
élaborés. Le tout bien sar en un maximum 
de dix instructions. Le manuel propose en 
sus des figures imposées à réaliser tels 
que : « en partant de la position de départ, 
tracer les quatre côtés de couleurs différen· 
tes». Ce logiciel est en réalité une appro· 
che d'un pseudo Logo. On avance à pas de 
tortue mais sûrement. Clair, bien fait, très 
explicatif mais malheureusement très 
limité. Le double de leçons n'aurait pas été 
de trop. (Cassette Gameco pour T07, 
TOl/70 et MOS.) 
Type apprentissage de long~ 
lntérit *** 

Jmptto,.ble Fu Wen 
L'aventure au bout du colt .•• Vous voici 
jeune cowboy aventurier dans l'univers 
impitoyable du Far West. Armé d'une pierre 
que vous venez de saisir, vos premiers pas 
dans le désert seront suivis d'une visite au 
village sioux, d'un détour par la forêt et de 
la découverte d'une ville peu accueillante. 
Votre but est de chasser Big Nose ·Bill de 
Fort Snake afin de délivrer une population 
entière. Ce logiciel d'aventure graphique est 
d'un maniement fort simple. Trois petits 
lutins vont vous épauler tout au long de 
votre quête: chacun d'eux possède en effet 
un jugement particulier sur chaque situa· 
tion. Si l'un vous conseille de regarder sous 
une pierre, un autre vous crie de partir au 

Graphisme * * * 
Bruitage -~~-"? 
Prtt~~~~~~~~~~~~ 

BOXING 
Pains et chataignes 

Vu l'intérêt plus que limité du seul et uni· 
que logiciel de boxe existant jusqu'à pré­
sent sur M.S.X. (les connaisseurs auront 
reconnu Heavy boxing de Haf), j'abordais 
ce logiciel avec ennui profond. Mal m'en 
pris, trente secondes plus tard Fighting-Ryu, 
alias moi-même. se faisait compter par 
l'arbitre après une pluie de coups. Red 
Wolf, le premier challenger du champion· 
nat du monde poids lourds, ne faisait pas 
de cadeau. Mes armes: coups au corps, ~ 





ljjrects, Jab mais surtout : avance, retraite, 
protège-tête et protège-ventre. Ici la dé· 
fense compte plus que-l'offensive. 
la deuxième tentative après un travail 
acharné sur le clavier s'achevait sur un 
K.O. de Red. Il est trois moyens d'obtenir 
la victoire : K.O., K.O.T. (technique. je sup­
pose) et victoire au point sur trois rounds 
de trois minutes. L'adversaire suivant, M.B. 
Alll, une grosse brute barbue, s'avèrait 
encore plus coriace, ne quittant, jamais sa 
garde. Autre adversaire, autre style d'atta­
que. Guettant la faille, je tentais de le 
repousser dans les cordages pour l'ache· 
ver avec des coups au ·Corps. Moal King et 
sa grosse tête bleue, se profilait. Encore 
quatre adversaires à affronter ! 
Il s'agit d'un jeu rapide, qui, chose rare, 
intègre les subtilités du je_u de jambes. Les 
boxeurs chevronnés trouveront largement 
de quoi s'amuser au deuxième niveau. 
Deux regrets : les graphismes sont assez 
rudimentaires et les commandes un peu 
compliquées pour peu que l'on veuille 
jouer à deux personnes. (Cartoucl:le Konami 
pour M.S.X.) 
Type:------- --- boxe 
Intérêt : * * * * 
Graphismes : * * * 
Bruitages : * * * * 
~~ = c 

SPACE DOUBT 
Le bon et les méchants 

La notice est un clin d'œil aux ennuyeux 
panégériques des jeux toujours meilleurs 
que les précédents mais moins bons que 
ceux qui vont suivre. Ou encore à ces feuil· 
lets rébarbatifs qui vous en mettent trois 
pages pour expliquer la marche à suivre ou 

pour développer un scénario extensible 
comme lJ,fl vieux chewihg gum. Une BD lou­
foque dé:Crit le programme. 
Gelé pour une opération salvatrice · dans 
l'espace, vous êtes réveillé en pleine hiber­
nation par l'ordinateur. Au boulot. Les 
Aliens envahissent le vaiseau en sacca­
geant tout sur leur passage. Les méchants 
sucent votre énergie. Il faut donc les anéan­
tir à l'aide des blocs énergétiques. Il en 
résulte un va-et-vient continu à travers les 
salles de la soucoupe pour tuer, réparer et 
se recharger. N'oubliez pas que les trois 
cosmaunautes choisis (trois vies) ont 
adopté la dévise : <<i l faut vivre pow man­
ger». Peu briginal mais rapide et joli. (Cas­
sette CAL pour Commodore 64) 
Type - -------- - action 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

PAY LOAD 
Les routiers sont sympas 

Camionneur au long cours, vous sillonnez 
les routes transportant, dans votre 
32 tonnes, maquereaux ou acier d'un point 
à l'autre du pays. Rien de très excitant me 
direz-vous. Erreur, ce jeu s'avère d'un exo­
tisme torride. Et pour cause : la scène se 
passe au Japon. 
Premier résultat : c'est un petit dessin en 
fôrme de croissant qui s'affiche en bas de 
l'écran. La carte. Allez vous repérez là­
dessus quand les destinations portent des 
noms aussi évocateurs que Hokkaido ou 
Shizuoka ! Cela continue : les indigènes 
possèdent 1.a mauvaise habitude de rouler 
à gauche et d.e placer les feux de circula· 
tion dans des endroits surprenants. Rien de 
tel pour découvrir une autre civilisation. 

Dans les « Dtive in», une bonne bière 
réduira votre niveau de fatigue, en sur· 
charge ou excès de vitesse vous serez 
poursuivi par la police, ~près dix-neuf heu­
res vous devrez allumer vos phares et 
conduire avec un minimum d'éclairage, 
sauf sur la route express à péage ... Mis à 
part cet aspect découverte très sympathi· 
que, le jeu s'avère d'une difficulté assez 
surprenante. Dès le départ vous avez. le 
choix entre plusieurs contrats : 47 tonnes 
de matériel électrique en 9 heures sur 
2 000 km pour 20 000 points ou 31 .tonnes 
de charbon en 6 heur!')s sur 4 100 km pour 
15 000 points, Cela s'appelle gérer les ris­
ques. Passez en «drive"• accélérez légè· 
rernent dans les départs. Le reste ~st his· 
toire de réflexe et de sens de l'orientation 
à la manière d'un bon jeu de conduite. 
Fidèle, étonnant, difficile, un très bon logi· 
ciel. (Cartouche Sony pour M.S.X. ). 
Type : ac tion 
Int,rlt : * * * * * 
Graphismes : * * * 
Bruitages : * * * 
~a: c 

INTERNATIONAL RUGBY 
Jeu à treize 

Sept joueurs composent chaque équipe de 
ce jeu de rugby à treize {non, il ne s'agit pas 
d'une erreur mais des impératifs de la pro­
grammation). Vous pouvez, au choix, affron­
ter l'ordinateur ou un autre joueur humain. 
Comme pour la plupart des simulations de 
jeu de balle, vous ne contrôlez qu'un joueur 
à la fois, celui qui est le plus proche du bal· 
Ion, les autres .étant pris en charge par 
l'ordinateur. Cel.a pose d'ailleurs un pro­
blème car si votre adversaire.zigzague dans > 
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vous ne cesserez pas de 
ueur à l'autre Déplaisant. 
de la balle est assez complet Il 
s passes entre partenaires, féj 
transformations des essals ·ma~f/f · 

e joueur doit tenir compte de la dl~ 
et de la force du vent), les ~1- et 

reprises de ballons. Cependant dans~ 
nier cas. il n'est pas touiours aisé de 

Oir qui a finalement récupéré la balle, 
.Pi même quel est votre Joueur lorsque les 
deux adversaires sont trop proches l'un de 
1 autre. 
L'ordinateur dispose d'un seul niveau de 
jeu. C'est regrettable, car Il n'est que 
moyen, même s'il s'améliore un peu pour 
le~ derniers tournois. Malgré ces quelques 

faiblesses. ce logiciel demeure agréable et 
saura sans doute vous faire passer de bons 
moments. (Cassette Artic pour Spectrum.) 
Type simu lation de rugby 

lntérft * * * * 
Graphis me * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

THE EIDOLON 
Aux confins de l'esprit 

Voyage de type Astrolabe et planches zoo­
logiques : Luca$ Film nous propose de 
l'impromptu. Tout commence avec le car­
net de bord poussiéreux d'un vieux savant 
relatant son voyage aux confins de l'esprit 
humain que vous découvrez au fin fond de 
son laboratoire. Un mot revient toujours: 
l'Eidolon. Serait-ce la machine en forme de 
bulle qui repose à deux pas. Vous prenez 
place sur le siège cabossé. L'esprit est un 
gouffre peuplé de créatures étranges : 
insectes gênants. gardiens aussi laids que 
belliqueux cachant des joyaux et dragon 
endormi au centre d'une barrière mystique 
d'énergie. Monde hostile. Des armes? les 
boules de feu multicolores aux pouvoirs 
variés qu'il faut happer au passage. Les 
rouges brûlent votre énergie. Heureuse-

ment le testament du Docteur Argon recèle 
toutes les instructions. A grand renfort de 
boules et de joyaux, le dragon se tord et 
laisse le pas à un niveau d 'énergie supé· 
rieur. Il y en a sept dans un crescendo de 
monstres et de galeries. Pourrez-vous 
retourner au monde réel? Un jeu d'arcade 
étonnant, plus dans ses animations que 
dans son déroulement. Imaginez, quand 
vous tournez de 360°, le décor tourne aussi 
avec. à la clé, l'impression d'être plongé 
dans l 'action. Moins brillant côté bruitage. 
L'Eidolon me rappele ma vieille motobé· 
cane. (Cassette Act ivision pour C 64) 
Type arcf!de 

fu~· **** Graphisme * * * 
Bruitage * * * 
Prbc B 

COSMOS EXPLORER 
La dérive des continents 

En l'an 7831, dans la galaxie d'Andromède, 
l'Empire Markarie a mis en fuite tous ses 
voisins... Avec un tel scénario et une 
jaquette en rapport, on s'attend au pire. Et 
bien non, ce logiciel est une bonne surprise. 
Il rajeunit le thème des combats spatiaux, 

en y mêlant de la stratégie. Les attaques 
ennemies ne représentent qu'une redouta­
ble péripétie. La mission consiste à bombar· 
der le quartier général advèrse. Pour y par· 
venir, il faudra constrv ire patiemment de 
nouvelles bases sur les huit continents à la 
dérive, qui serviront au ravitafllement et aux 
réparations. Le graphisqie et l'animation 
n'appellent pas de reproches, le.bruitage est 
classique. (Cartoudhe Sony/Zap pour M.S.X.) 
Type ~tratégte et action 
Inté rêt * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

FORMULA ONE 
Chef d'écurie 

Va, Va, Voum. La maquina ! Cette" formule 
un,, est une simulation complète et réaliste, 
autant que faire ce peu, d'une saison de 
course automobile. Cela n'a rien à voir avec 
un rallye dans lequel vous contrôlez la 
voiture. Les seuls moments d'action se 
déroulent dans les stands en cas de chan· 
gement de pneus ou d'avaries. L'important 
est d' investir dans le meilleur bolide et de 
«sentir» le pilote phare de la saison. S'il est 
libre, moyennant espèces sonnantes et t ré· 
buchantes, vous l'annexerez à votre écurie. 
Une à six personnes peuvent s' inscri re pour 
la saison. Les fous du volant ne sortiront 
pas dépaysés du programme. Brahbam, 
Mac Laren, Ferrari, Lotus, Williams et 
Renault pour les voitures. De Angelis, Prost, 
Lauda, Albareto ... pour les pilotes. Quant ~ 
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bêtement défiler les voitures est lassant. Au 
bas de l'écran s 'impriment les dernières 
nouvelles, incidents de parcours, abandon 
etc. l.:a vie d'un« chef d'écuri~ »n'est pas 
aussi brillante que les clichés veulent bîen 
le laisser le croire. C'est avant tout un chef 
d 'entreprise. Qui a dit que sport et business 
étaient frères ennemis ? Intéressant et com­
plet. (Cassette C.R.L. pour Amstracf) 
Type _ gestion d'une k urle de formule un 

Intérêt * * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage . * * * 
Prix B 

CAP SUR DAKAR 
Rallye des sables 

Alger. Ghardia, El Golea, lnsalah ... Le vent 
fou des sables a encore frappé. Pour ne pas 
revenir halluciné et mal en point, mieux vaut 
assurer ses arrières. Un programme de Ion· 
gue haleine qui se déroule en trois temps: 
une recherche de sponsors bidons, l'achat 
de l'équipement (voiture, poulets et pistons 
de rechange) et l'épreuve en elle-même. 
En fait Cap sur Dakar n'est autre que Raids 
sur Ténéré légèrement enrichi. Ici la chasse 
aux sponsors est une course d'obstacles. 
Pour chacun des huit sponsors, Malbobos, 
Rote man, ou Adidas, vous devrez sortir du 
labyrinthe, reconst ituer la tour de Hanoy ou 
encore fa ire le plus de figures possibles à 
partir de cinq carrés. Si vous êtes impatient 
tapez d'entrée à la porte de Vehaisde qui 
VOUS alloue 200 000 F. 
Cinq voitures en rayon : de la vingt-c inq che-

pas époustouflantes mals le graphisme se 
tient. La cou rse est classique et moyenne· 
ment difficile. Malheureusement les autres 
concurrents n'existent que dans votre ima­
gination et sur le tableau des scores. Peu 
innovant mais correct. (Cassette Coktel 
Vision pour Amstrad) 
TJl)Je --- ---- rollve des sabla 
Int&lt **** 
Grapltfame * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

THE LAST VS 
Tension et angoisse 

<( VB return to base immediatly ». L'injonc­
tion est sans appel. C'est une question de 
vie ou de mort. Il vous faut rejoinC!re la base 
dans les plus brefs délais à bord de votre 

derniers kilomètres vous évoluez sous terre 
dans un no man's land industriel défini par 
zones : A, 8, C ..• Vos indicateurs : un écran 
de télévision qui précise les kilomètres res· 
tant à parcourir ou la tête de mort quand 
les radiations s'abattent sur vous, un comp· 
teur de temps, d 'essence et de vitesse. 
Amusant et joli mais difficile, très difficile. 
L'accompagnement musical est somp­
tueux. (Cassette Mastertronlcs pour C 64) 
Type rall11e chronométri 

Inthft ***** 
Graphisme * * * * 
Bruitage *** *** 
Prix B 

~~ - r,l/F ____: 
I•~ .,,;:::~------

./,~ ;/· -f"'~ ,.,,,., ~~ ...... ~ 
tj_ ~ 



Le vif/age: vue d'ensemble. ... ne dure que quelques secondes 

~~~~~-ao~~~~~~ 

Elle s'appelait Conception 
La gageure du mois. Un logiciel de création assistée par ordinateur pour 
micro familial. Performances et applications sont forcément limitées, mais 

l'approche est rigoureuse. Pour comprendre ce qu'est la C.A.O. 
La conception assistée par ordina­
teur, C .A.0. pour les intimes, 
appartient au quotidien dans bon 
nombre de bureaux d'études. Les 
programmes tournent sur des 
ordinateurs de puissance plus que 
respectable , et réalisent des 
prouesses. Un exemple parmi 
cent, le dessin des carènes des 
voiliers actuels sont souvent réa­
Usés à l'aide de l'ordinateur. Là où 
l'architecte naval passait des jours 
de calculs pour modéliser une 
coque, et extrapoler ses perfor­
mances, l'ordinateur ne demande 
que quelques minutes. Dans Je 
domaine professionnel, l'apport 
de la C.A.O. est indéniable. Mais 
que propose-t-elle dans le 
domaine familial? Tout au plus 
une approche qui apprend les 
rudiments et le principe de la 
«vraie» C.A.0 . La faiblesse de la 
taille mémoire des micro­
ordinateurs bas de gamme est un 
terrible butoir. Malgré cela, Lori­
ciels relève le défi. 
Cette C.A.O. se cantonne à la 
représentation en 30 « filiaire », la 
moins gourmande en mémoire. 
Les objets ne sont construits 
qu'avec des traits, comme avec un 
fil de fer, d'où le nom, et non pas 
avec des plans ou des volumes. 
Cette solution n'est pas la plus élé­
gante, mais elle évite des calculs 
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trop complexes à l'ordinateur, et 
donc trop longs. La représentation 
est très précise et exacte, puisque 
des parties habituellement invisi­
bles à J' œil sur un objet véritable 
apparaissent ici. 
Pour tracer une droite, appelée 
" vecteur» en C.A .O., deux 
points, des « nœuds >>, suffisent. 
Le logiciel en offre cent cinquante, 
largement de quoi réaliser des 
figures complexes. Là, le pro­
grammeur risque de trouver ses 
limites avant celles de l'ordinateur. 
Etablir une figure en trois dimen­
sions sur un écran qui n'en pos­
sède que deux n'est pas une 
mince affaire. On touche ici l'une 
des faiblesses du logiciel , sa diffi­
culté de mise en œuvre. Le prin­
cipe est simple : entrer les coor­
données (x, y, z) de chaque point, 
relier les points entre eux. La réa­
lisation l'est beaucoup moins, et 
l'on se perd vite dans les dimen­
sions. D'autant que le procédé 
choisi pour aider l'utilisateur déso­
riente. L'entrée des coordonnées 
peut s'accompagner du placement 
d'un curseur, qui risque de se 
transformer en source d'incom­
préhension . Comment estimer la 
perspective d 'un volume sur un 
plan ? Dans un premier temps le 
point indiqué à l'écran correspond 
au placement du curseur., et non 

pas aux coordonnées entrées. 
Pour créer un simple cube, mieux 
vaut revenir au papier et au 
crayon, tracer les trois axes (ce qui 
est impossible à l'écran) , noter les 
coordonnées des points et les 
entrer sans utiliser le curseur. Une 
instruction permet de visualiser Je 
dessin en cours ou lorsqu'il est ter­
miné. Le curseur sert donc d'aide 
mémoire, de «brouillon» . Il 
embrouille parfois p lus qu' il 

Vue du zénith. 

n'aide . Les concepteurs du pro­
gramme assurent que pour des 
créations élaborées, cette techni­
que est plus simple que le papier­
crayon. La réalisation d 'un 
schéma complexe demande 
beaucoup de patience et de minu­
tie. En cas d'erreur, l'effacement 
de certains nœuds ou vecteurs ne 
pose pas de difficulté. Grâce à des 
cellules, la duplication d 'un élé­
ment, tel quel ou inversé, est un 

jeu d'enfant. Par exemple pour 
créer une voiture, la caisse sera réa­
lisée sur une cellule, une roue sur 
un autre. Il n'y aura plus qu'à reco­
pier cette roue en quatre exemplai­
res, et aller placer ces« clones» sur 
la première cellule. Une fois le 
labeur terminé, place au miracle. 
Moyennant quelques manipulations 
au clavier, la modélisation apparaît 
sous n 'importe quel angle. D'abord 
les vues classiques : du dessus, de 
face, de côté, ces trois perspectives 
simultanément, les unes à côté des 
autres. Mais tout cela n'est que 
hors-d'œuvre. Le clou du specta­
cle, c'est sans nul doute la fonction 
«pan», pour panoramique. Les 
touches + et - font office de 
zoom, les flèches-curseur permet­
tent cle tourner autour de l'objet, de 
se placer au-dessus, au-dessous. 
Magique . 
Les différentes photos du village 
valent mieux qu'un long discours. 
Encore plus fort : il est possible de 
placer l'œil de l'observateur à 
n 'importe quel endroit, y compris 
à l'intérieur même du module. On 
se trouve donc dans le village. 
Fascinant. A condition de garder 
un zeste d'imagination et 
d 'enthousiasme, car la représen­
tation «fil de fer» n'a rien de gran­
diose. Et toutes ces merveilles, 
pour quoi faire? Mais pour le plai­
sir. Car on voit mal l'utilisation 
pratique de C.A.0. Elle permet 
de mieux comprendre ce qu'est la 
conception assistée, d 'en pratiquer 
une version très simplifiée mais 
réelle. Et de connaître la joie du 
créateur qui découvre, grâce à 
l'ordinateur, le modèle qu' il vient 
de réaliser sous des angles com­
plètement inattendus. Pour se 
donner du cœur à l'ouvrage, il 
suffit de charger les fichiers pro­
posés sur la cassette programme, 
et de se gaver de zoom , champ et 
contre-champ, survol. Un vrai 
cinéma. Un dernier mot pour le 
manuel : inégal. Certaines notions 
sont remarquablement expli­
quées, avec concision et clarté, 
d'autres sont plus floues , particu­
lièrement pour l'utilisation prati­
que de certaines fonctions. Il man­
que un exemple complet, qui 
commence par le B.A. BA, puis 
introduise, en les commentant, les 
nombreuses finesses de ce logiciel. 
(Cassette et disquette Loriciels 
po ur MO 5, TO 7170, TO 9 et 
Amstrad.) 

Type ____ conception assistée 
par ordinateur 

lntérét * * * * 
Graphisme. _____ selon talent 
Bruitage _________ _ 
Prix ________ ___ D 



Le choc des couleurs. 

--Exe/paint/Exelmouse-­
Une souris verte ••• 

Souris à la Speedy Gonzales: rapide et honnête. 
Les voies de la création graphique vous sont 

ouvertes. Pour le meilleur et pour le pire. 

Après avoir testé lmagix et Gra­
phix au prix d'un mal de tête lan­
cinant, j'appréhendais la rencon­
tre avec la cartouche Exelpaint. 
C'était sans compter sur l'arrivée 
d'Exelmouse, une petite souris à 
brancher derrière son Exelmé­
moire (ou prolongateur) , une 
petite souris qui allait transformer 
la création graphique sur EXL 100 
en une partie de plaisir. A la clé: 
rapidité, précision, simplicité. 

A la portée d 'un e.nfant de 6 ans. 

Rançon du progrès : pas de salut 
pour ceux qui ne possèdent pas 
la panoplie Exelvision . 
Paradoxalement Exe/paint, qui 
affiche dans son nom une parenté 
avec la grande famille des Mac­
paint, se présente de manière 
absolument différente. Souris (et 
quelle bête) mise à part. D'icônes 
et de menus déroulants pas la 
moindre trace. Les symboles sont 
des lettres (D pour dessin, C pour 

cercle) situées aux extrémités de 
l'écran que l'on clique. Je n'y vois 
rien à redire si ce n'est l'aspect peu 
universel de ce langage. Une 
bonne initiative : un témoin de 
position (coordonnés et couleur 
du point) . 
Exelpaint se révèle à l'usage un 
logiciel totalement inattendu. Dis­
parate. Parallèlement à un ensem­
ble de fonctions particulièrement 
performantes (symétries, incrusta-

Traitement de l'image. 

tion, rotation), peu communes sur 
ce type de matériel, on se heurte 
à des fonctions de base inopérari­
tes. L'exemple le plus typique est 
la gomme .. . ou plutôt l'absence 
de gomme, remplacée par une 
fonction de nettoyage trompeuse. 
Impossible d'effacer le dernier 
trait, voire de réinitialiser l'écran en 
un coup. On remplace une cou­
leur par une autre, point final. 
Imaginez le désarroi quand, après 

avoir passé dix minutes à tirer la 
langue sur un très beau coucher 
de soleil : dégradé de jaune et de 
rouge, vous remplissez le seul 
nuage de rouge au lieu de blanc. 
Qu'à cela ne tienne, en bon Can­
didê vous allez cliquer sur « N » : 
horreur, tout ce qui comportait 
une once de rouge vire au blanc : 
soleil, nuage et belles nuances. 
Tout est à recommencer. Pas 
besoin <l'essayez de récupérer le 
tout en jonglant avec les couleurs 
ou les modes de coloration (addi­
tion, soustraction) , cela se finit 
irrémédiablement par un triste 
délavé. La palette affiche les huit 
couleurs de base de l'EXL 100 
plus une combinaison de dix 
motifs modifiables par la fonction 
« voilà les motifs ». 

Dans la série critique notons aussi 
le faible choix en matière de tra­
cés : quatre épaisseurs de traits 
pleins, c'est peu. Les pointillés, 
traits fléchés et double trait sont 
moins gadget qu'il n'y paraît. 
Reconnaissons cependant que 
l'on dessine directement sur 
l'écran (320 x 200 pixels) avec 
l'épaisseur sélectionnée. Une pos­
sibilité beaucoup plus importante 
qu'il ne le semble dès l'abord. 
Sans Exelmémoire, Exelpaint 
offre aussi peu d'intérêt qu'une 

tion de motifs », et « ? • ne dévoi­
lent leurs charmes qu'avec 16 K 
non volatiles supplémentaires. Pas 
de commentaires sauf à propos du 
mystérieux « ? "· Il chapeaute 
l'accès au menu de sélection . 
C'est là qu'Exelpaint trouve toute 
sa grandeur : dessin avec six 
symétries, retournement selon un 
axe vertical ou horizontal du 
contenu d'une fenêtre, rotation de 

Voilà les motifs. 

90° sur la droite, et surtout agran­
dissement d'un facteur '1 à 9. En 
clair, vous allez pouvoir déformer 
la partie de !'écran inscrite dans la 
fenêtre dans les deux plans. 
L'image est totalement maléable. 
Ces dernières fonctions sont com­
patibles avec une option incrusta­
tion permettant de travailler sur 
une image digitalisée (signifiant 
interface, c'est-à-dire quelques 
centaines de francs en plus !) . Un 

Des /onctions •pro•. 

carrosserie de Jaguar sur un créneau certainement plein d'ave-
moteur de 2 CV. En d'autres ter- nir. Vu Je verso du n° 6 du maga-
mes vous devrez vous contenter zine • Exelement vôtre " : mandrill 
de faire des ronds (pleins ou vides digitalisé et vue image satellite de 
quand même!), des rectangles, la rade de Toulon, le traitement 
voire des parallélépipèdes puis de de l'image ne fait pas peur à 
colorier le tout. Pas très palpitant. l'EXL 100. Personnellement je 
Les options «couper-coller» (en doute. Un mode texte est acces-
version Exeluision : fenêtre- sible avec taille de caractères 
sauver-poser), «zoom» (agrandis- modifiable, en liaison avec la fonc-
sement maximum: trois fois une tion «agrandissement». 
fenêtre de 58 x 58 points),« créa- Les entrées et sorties s'avèrent ~ 
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particulièrement claires avec trois 
fichiers « écran », « fenêtre '» 
«état» (motifs) aisément sauve­
gardables sur K7 ou disquette 
(une image occupe environ 29 K 
octets) et imprimées. Vous pou­
vez utiliser une EXL 80, une Oki­
mate 20 ou toute autre impri· 
mante . La notice présente en 
annexe la routine Assembleur per­
mettant d'interfacer une Epson. Si 
les images créées sur Exelpaint 
sont inserrables dans un pro­
gramme Basic, celles créées sur 
Exe/ogo sont récupérables sur 
Exelpaint . Bref il s'agit d'un logi-

ciel ouvert, chose fort appréciable. 
Pas de mystère, voici le seul logi­
ciel de création graphique tournant 
actuellement sur EXL 100 où l'on 
prend grand plaisir a l'utilisation. La 
souris ultra-performante y participe 
pour une grande part. Il oscille par­
fois entre le pire et le meilleur. Une 
chose est sûre: ü y a de l'idée. 

Type _ aide à la création graphique 
fu~~ . . **** 
Accessibilité * * * * * 

{avec Exelmouse) 
Potentialités * * * * 

(auec Exelmémoire) 
Prix F 

--OL ·mre _ _ _ 
A 

pa • 
uto-portrad 

Les capacités graphiques du Q .L. sont 
impressionnantes. Mais leur mise en œuvre 

difficile. « Q. L. peintre » vient 
à la rescousse des programmeurs hésitants. Malgré 

des lacunes, il apporte une aide réelle. 

En noir et b lanc, la définition est exceptlonne/le. 
Le QL dispose de capacités gra­
phiques impressionnantes (en 
quatre couleurs 256 x 512 ou 
256 x 256 en huit couleurs). Mais 
pour pouvoir en disposer pleine· 
ment, il faut être un bon program­
meur en Super-Basic ou en 
Assembleur. Aussi, tous les ama­
teurs de dessins «léchés» , rebu­
tés par la programmation, doi· 
vent-ils se réjouir de la sortie de 
ce logiciel, francisé de surcroît. 
Le programme travaille indiffé­
remment dans deux modes, mais 
le mode 4 est bien sûr recom­
mandé pour obtenir les images les 
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plus fines. Les options sont choi· 
sies à l'aide d'icônes (c'est la 
grande mode, mais il faut recon· 
naître que l'apprentissage en est 
beaucoup facilité). 
Commençons par le dessin à main 
levée. Le déplacement du curseur 
s'effectue soit à l'aide des touches­
flèches , soit à l'aide du joystick, 
beaucoup plus pratique. La 
vitesse de déplacement peut être 
modifiée sans difficulté . Au 
départ, c'est le pinceau le plus fin 
qui est sélectionné. Mais il est pos­
sible d'en changer parmi un choix 
de dix, allant jusqu'à des pinceaux 

très épais, en passant par des pin· 
ceaux multiples, permettant ainsi 
de créer des lignes parallèles dans 
les sens horizontal, vertical, ou 
dans l'une des diagonales. Pour 
dessiner droites ou courbes, rien 
de plus simple. En effet, une ligne 
est tracée entre la dernière posi­
tion du curseur et la disposition 
actuelle. Bien entendu, vous pou­
vez aussi ramener le curseur 
secondaire sous le curseur princi­
pal sans tracer de ligne. 
Pour obtenir un arrondi de cour· 
bure variable, il suffit de jouer 
simultanément sur une des deux 
premières touches de fonction. 
Une option secondaire permet de 
tracer des courbes pleines (rem­
plies de la couleur courante) . Les 
cercles et ellipses sont tout aussi 
faciles à tracer. Après avoir placé 
le curseur à l'endroit correspon­
dant au centre du cercle, on modi­
fie à loisir son rayon . Pour obte­
nir des ellipses, il suffit de chan­
ger la courbure du cercle. Tou­
jours pour les ellipses, une des 
touches de fonction permet de les 
faire pivoter. Là aussi, vous avez 
la possibilité de créer directement 

la couleur de votre choix. Malheu­
reusement cette option laisse un 
peu à désirer. En effet, si tout va 
bien pour les formes simples, il 
arrive souvent que certaines zones 
du dessin ne soient pas coloriées. 
li vous faut alors repositionner le 
curseur à ce niveau et l'on peut 
être ainsi amené à remplir une 
zone en quatre ou cinq fois. 
D'après Je manuel, il s'agirait d'un 
manque de place sur la version 
128 K, ce qui peut paraître fran­
chement étonnant quand on sait 
que d'autres logiciels de dessin 
assisté n'ont pas de problème sur 
des ordinateurs dotés de beau­
coup moins de mémoire ! 
L'option «aérographe» s'avère 
très pratique. Elle a pour effet de 
«saupoudrer» ui:ie zone du des­
sin avec une couleur. Plutôt que 
d'utilîser un fond uni, le pro­
gramme vous permet de tramer 
tout l'écran à l'aide. de fines lignes 
horizontales ou verticales ou de 
remplir une zone avec une des 
multiples textures proposées. Bien 
entendu, on peut à tout moment 
modifier la couleur de 1' encre et du 
papier et même sélectionner un 

Une création t rès personne/le 
des formes pleines. Les formes 
rectangulaires et boîtes sont un 
peu moins agréables d'emploi. En 
effet, le carré de départ sera 
façonné en l'élargissant dans le 
sens horizontal ou vertical et sa 
taille modifiée. Heureusement, 
pour ceux que cette méthode 
gênerait, une option complémen­
taire offre la possibilité de position­
ner indépendamment les quatre 
coins, ce qui permet aussi de 
modifier la forme et d'obtenir ainsi 
des losanges. L'icône «seau de 
peinture » autorise le coloriage 
ultérieur de formes fermées dans 

mélange des deux. Pour effacer 
une zone de dessin, vous avez le 
choix entre deux techniques com­
plémentaires. La première, la 
gomme, a l'effet que l'on peut en 
attendre. La seconde est plus par· 
ticulière et ne peut s'utiliser que 
pour les lignes, arcs, cercles, ellip­
ses et formes à quatre côtés. Si 
vous avez dessiné dans le mode 
mélange (mode over-1 du Super 
Basic qui permet en particulier de 
toujours voir la courbe quelle que 
soit la couleur du fond) , il suffit de 
redessiner cette même courbe 
dans ce même mode pour qu'elle 



s'efface sans en affecter le dessin 
d'origine. Le brouillon vous per­
met d'essayer les options un peu 
complexes sans aucun risque pour 
votre dessin d'origine. 
Différentes options supplémentai­
res permettent d'affiner encore 
votre dessin. Ainsi, vous pouvez 
centrer votre œuvre, et cela sans 
risquer d'en perdre une partie en 
cas de dépassement des limites de 
l'écran. Vous reproduisez aussi 
une zone de votre dessin à un 
autre endroit, éventuellement en 
l'inversant dans le plan horizontal. 
Malheureusement, et c'est dom-

mage , il n'est pas possible d'obte­
nir ainsi.un changement d'échelle 
ou une image en miroir par rap­
port au plan vertical. Rien ne vous 
empêche d'inclure du texte à votre 
dessin en choisissant l'un des deux 
styles et l'une des six tailles, de 
changer automatiquement l'une 
des couleurs de l'écran en une 
autre. En définitive, si ce logiciel 
est intéressant sous différents 
aspects (certaines possibilités peu­
vent se cumuler en nombre 
important), il révèle aussi des lacu­
nes. Ainsi, il n'y a aucune possi­
bilité de loupe pour travailler sur 

des zones très précises de l'image. 
L'option «remplissage,. laisse 
à désirer. 
Enfin on aurait aimé disposer d'un 
compacteur pour réduire un peu 
la place prise par les écrans (32 K 
par image). Cependant tel qu'il 

· est, il vous permet de créer faci­
lement des images de qualité. 
(Microcassette Pyramide, pour 
QL) . 

Type ____ création graphique 

Intérêt * * * * 
Graphisme elon talent 
Bruitage _________ _ 
Prlx __________ D 

~~~~~-HT~~~~~~ 

L'étoffe des héros 
Un simulateur de vol et de combat pas comme les autres. 

L'écran affiche, au choix, l'une des six vues différentes·· 
de l'appareil ou de la tour de contrôle. 

Les engagements entre F 16 ou F 18 et Mig 21 ou 23 
accèdent à un nouveau degré de réalisme. 

om at en plein ciel. 

Basé sur la piste de décollage, le 
jet F 16 est fin prêt à partir en mis­
sion . Pour le jeune pilote que vous 
êtes, ce premier vol ne sera 
qu'une simple mission de recon­
naissance. La tour de contrôle 
vient de libérer la piste principale ; 
le manche bien en main , vous 
enclenchez les réacteurs, vérifiez 
les différents témoins pour enfin 
pousser les gaz au maximum ... 
Ce simulateur de vol reste fort 
classique en ce qui concerne le 
maniement de l'appareil. Les aile­
rons et la grimpée se commandent 
à l'aide du joystick. Sur l'écran, les 

évolutions de votre jetsont maté­
riaüsées, d'une part, grâce à la vue 
du paysage, d'autre part, sur les 
courbes d'altitude qui apparaissent 
devant vous. L'altimètre et le 
compteur de vitesse complètent le 
tableau de bord, sans oublier, bien 
sar, les témoins d'essence, de 
frein ou de train d'atterrissage. 
Mais, si ce premier vol s'avère 
sans surprise, le contexte graphi­
que de votre aventure a de quoi 
surprendre les pilotes chevronnés. 
La réalisation de ce programme 
est en effet essentiellement axée 
sur le réalisme pictural et sonore 

de ce nouvel univers. Tandis que 
vous pilotez votre appareil, il vous 
est possible de sélectionner, tout 
d'abord, six «vues» différentes : 
les quatre premières correspon­
dent aux vues avant, arrière, gau­
che et droite, visibles de la cabine ; 
vous pouvez en outre regarder ce 
qui se passe sous votre jet ou fina­
lement opter pour la tour de con­
trôle ... Ce dernier cas apporte au 
pilotage un intérêt tout particulier : 
il vous est en effet possible de voir 
décoller votre avion, de surveiller 
votre cap ou encore de situer avec 
précision l'approche d'ennemis 

éventuels. Bien entendu, la dis­
tance qui vous sépare de la tour 
de contrôle est considérable ... Un 
zoom puissant peut remédier à ce 
handicap! Dans le domaine 
sonore, même souci de réalisme :. 
si le bruit des réacteurs est présent 
à bord de l'appareil, il atteint à 
peine la tour de contrôle au 
moment du décollage pour enfin 
disparai1re dès que votre jet s'en 
éloigne! 
C'est dans cette ambiance d 'une 
qualité exceptionnelle que vont 
maintenant se dérouler les diffé­
rentes missions qui feront de vous 
un as du pilotage. Selon vos goQts 
et vos capacités, vous devez choi­
sir entre deux appareils : si le F 16 
décolle d'une base terrienne, le F 
18 est, pour sa part, basé sur un 
porte-avions. Les deux jets vont 
affronter un raid aérien de Mig 21 
et Mig 23. Après avoir sélectionné 
le niveau de difficulté des combats 
(nombre d'apparèils ennemis, 
rapidité de l'attaque, etc.), il vous 
faut définir avec précision la 
nature et la quantité de votre 
armement. Ce dernier, composé 
de missiles et de bombes, varie en 
fonction de la puissance du jet et 
d~ la mission proposée. Les com­
bats répondent à différents scéna­
rios. Tous réclament un sérieux 
entraînement, tant au niveau des 
commandes que de votre sens de 
l'orientation par rapport aux car­
tes fournies. Le lancement des 
missiles et des bombes n'est guère 
favorisé par l'animation. 
Votre mission va bien vite se com­
pliquer des éternelles pannes 
d'essence ou pannes mécaniques. 
li est vivement conseillé de reve­
nir vers votre base aux premiers 
signes de défaillance. Après un 
atterrissage souvent périlleux, 
votre jet sera de nouveau fin prêt 
pour relancer l'offensive! Et si, par 
malheur, un message vous 
annonçait un « crash ,. imminent, 
sachez que rien ·n'est tout à fait 
perdu ... Une touche du davier 
déclenche, dès qu'on la presse, 
l'éjection de votre siège! Si l'hon­
neur souffre quand même d'une 
telle décision, la descente en para­
chute est une véritable partie de 
plaisir. C'est l'occasion rêvée de 
profiter des multiples vues offer­
tes par le.programme, de contem­
pler la chute du jet et le retrait vic­
torieux de vos ennemis ! (Cassette 
Sublogic pour C 64) 

Type. ___ _ _ simulateur de vol 
et combat' aérien 

lntérét ------ * * * * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix D 
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Un programme imaginé et réalisé p'ar ~ 
Bertrand BRO_CARD avec Marianne ALISO~ . . ' . "" .. ,. . . . ~~ ~ .. ' ~---: ,._ ' 



la nouvelle super.prOduction Cobra Soft 
Avec MEURTRE A GRANDE VITESSE, COBRA SOFT a séduit et étonné l'ensemble de la presse micro-infor­
matique qui découvrait un programme original et intelligent. .. Avec MEURTRES SUR L'ATLANTIQUE, 
COBRA SOFT va e"lcore plus loin~ 40 personnages, une énigme passionnante basée sur les origines de l'infor­
matique, le décor splendide d'un super-paquebot, une période trouble : l'année qui précède la seconde guerre 
mondiale ... Les auteurs ont utilisée une très importante quantité de documents : l'histoire de la guerre secrète, 
la naissance de l'informatique, les archives concernant le paquebot Normandie ... Pour pousser le réalisme 
jusqu'au bout, ils ont même utilisé les techniques de digitalisation pour les graphismes des personnages! 

Présenté sous la forme d'un véritable dôssier toilé, MEURTRES SUR L'ATLANTIQUE.contient 2 cassettes ou 
disquette (plusieurs programmes et enregistrements}, photos, fac-similés. indices, et un assortiment complet 
d'objets divers et mystérieux 1 (voi r photo ci-dessous). 

•Pour AMSTRAD (cassette-disquette) 
Sortie Imminente pour THOMSON : 
(cassette - disquette ou QDD) 

Prochainement pour COMMOD"'O;R•Eilll~~~ 
• CASSETTE : 220 F .. 

DISQUETTE OU ODD : 279 F 

COBRA SOFT : 100 LOGICIELS MICRO-INFORMATIQUE 1 

Demandez notre catalogue en utilisant le bon 
de commande ci-contre et en précisant "Catalogue". 
Joignez deux timbres /\ 2,20 Frs. 

Le dossier comporte un programme d'évaluation 
et un formulaire vous permertam de paniciper au 

concours. 1er prix : une croisière en méditerrannée ! 

BON DE COMMANDE "MEURTRE-SUR L'ATLANTIQUE"! 
AMSTRAD / THOMSON / Cassette / Disquette / QDD 
(rayez les mentions inuti les) 
M. __ 

Adresse _ 

Code postal 

Ville 

Ci-joint mon règlement par chèque. Rajouter 10 F pour le port) 

à envoyer à COBRA SOFT BP 155 - 71104 CHALON S/S 

FAS 
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COMMODORE 64 
INCROYA BLE 1 

1HEY SOl.D A MILLION 2~ 
+BRUCE LEE 
+ MATCH POINT (tennis) 
+ KNIGHT LORE 1151145 F 
+ MATCH DA Y (foot) 

1HEY SOl.D A MJWON l !Mi 
+ BEACH HEAD '-' 
+ DECATiiLON 95/125 F 
+ THE STAFF OF KARNATH 
+ JET SET Wll.L y 
ARCADE HALL OF FAME NF 

+SPY HUNTER 
+ TAPPER 
+UPNOOWN 
+BLUE MAX 

95/125 F 

+ AZTEC CHAl.1.El\'<J'E 
ALBUM VIRGIN 2 
+ AIRWOLF 
+ CAULDRON 
+ WORLD CUP fOOT 
CHUCKlE EUO 2 
TIR NA NOO 

ALBUM OCEAN 
+ HUNCHBACK 
+MR WIMPY 
+ CHINESE JUOGLER 

95 F 

49F 

NOUVEAUTES 
CID 

ALTERNATE REALITY. . 891195 F 
ARCADE CLASSICS . . . . 891139 F 
BACK to me fururc@. . . . 95 F 
BAT MAN ........... 89F 
BOMBJACK _@. . . . . . . . 89/139 F 
BOUNDER@ . . . . . . . . 89 F 
COLOSSUS CHESS IV . . . IID'l70 F 
CRUSADE INEVROPE. . . liS/195 F 
CYBER RUN~. . . . . . . 95 F 
EIDOLON • .. . . . . . . 95 F 
ELECTRAG . . . . . . . 891129 F 
GREEN BERET . . . . . . . . IJJ F 
Hl.JMAN TORCH . . . . . . 89/139 F 
lŒRMlT STORY MAlŒR. 95fl45 F 
KNIGHT OF THE DESERT 89/139 F 
KORONIS RIFT@ . . . . . 951145 F 
LAW OF THE WEST ... 951115 F 
LEGEND amazon ~ 851115 F 
NIGHT SHADE@ . . . . . 95 F 
PARADROID . . . . . . . . 79/135 F 
PENTCXJRAM@ . . . . . . 85 F 
PING PONG . . . . . . . . . 89 F 
PSI 5 t111diog company@. 891139 F 
REBEL PLANET . . . . . . 891139 F 
ROLLER COASTE~. . 89/135 F 
SAUCER ATTACK.... 95 F 
SPACE OOUBTS . . . . . . 95 F 
SUPER TEST Dcauhlon . 95 F 
TEMPL~ OF APSHAI. . . 99/149 F 
THE CAUSE of chaoo . . . 89 F 
THE TRANSFORMERS . 89 F 
TRAFIC @ . . . . . . .. . 119 F 
Vl!ll ............... 89F 
YE AR KUNG FU . .... 89/125 F 

Le club 
des fanas 
de la micro 

ASYLUM il?) . -~i . . . . 99 F 
BALL BLAZER ~ . . . . 99 F 
BEACH HEAD 2 @) . . 89F/139 F 
CAULDRON@ . . . . . . 79 F 
COMMAND01Nf} . . . 85 F/135 F 
DESERT FOX@: .... 89 F/139 F 
ELITE ............. 135 F 
FKJHT NlGHT@ . . . . . 89/139 F 
Frankie goes to HWD@ . 89 F 
HARD BALL @ . . . . 89 F/139 F 
HYPERSPORTS-i?). ... . 89 F 
IMPOSSIBLE MJSSiON '@ 89/139 F 
KARATEKA @. . . . . .. 9SF 
KENNEDY APPROACH@ 89/139 F 
KUNO FU MASTER@: . 891139 F 
UITLE computer~@) 95 F 
MACADAM bumper ~ . 145 F 
MERCENARY.. ... .. . 89 F 
PITSTOP Z ~.. • .. • .. 891139 F 
RAMBO -NP. . . .. . . . . . 85F 
RESCUE OO"fraaalus €.· . 951145 F 
ROCK'N WRESTLE:Nn . 89fl39 F 
SCALEXTRIC @ .. ':'":". . 115 F 
SCARABEUS @- .. .. . 9!H 
SCRABBLE FR .. . .. .. 18SF 
SHAOOWFIRE © . . . . 951125 F 
SKYFOX (fi\ . . . . . . . . . 95/125 F 
SORCER t'tfif). . . . . . . . 95 F 
SPY VS SPY'J · . . . . . 95/125 F 
SPY VS SPY -. . . . . . . 95/125 F 
SUMMER GA S 2@). . 8Q/139 F 
SUPER ZAXXON@ ... 891139 F 
THE GOONIES @. . . . . 89/139F 
THE WAY of expl fist @ 951125 F 
WINTER GAMES @ . 89/139 F 
WHO DARES WIN Il . . . 79 F 
ZORRO @ ...... . .. 89/139 F 
TEMPLE OF APSHAI . . . 891139 F 
TlME TUNNEL@ . : . . . 89fl39 F 

A VIEW TO A KlL1;@ . 95 F 
Bataille d'Angleterret-'F.../ .. 119 F 
Bataille pour Midw~a . . 119 F 
BLACKWHICHE )'..'F . . . . 95 F 
BLUE MAX ZOO! . • • 89/139 F 
BOULDER DASH . . . . . 85 F 
BOUNTY Bob sn back@. 891139 F 
BRIAN JACK .. . . . . .. 89 F 
BRUCE LEE @ . . . . . . 89/139 F 
BUCK ROOER"S. . . . . . . 98 F 
BUD BUTZ . . . . . . . . . . 95 F 
DRAGON SKULLE@ . 89 F 
DECA THLON(fif). . . . . . 95 F 
D~IGNER PEN°é!L @'> . 95 F 
DRELBS ............ 95F 
DROP ZONE . . . . . . .. . 95 F 
ENTOMBED@. . . . . . . 89 F 
EUREKA FRANCAIS . . . 249 F 
FIS STR!KE EAGLE .... 145/145 F 
FIGHTER PILOT <BA. . . 95 F 
FIGHTING Watriorit'.i'). . . 85 F 
FORT APOCALYPSE@ 891139 F 
Frank Bruno boxing@ . . . 89 F 
FRIDA Y THE 13TH~ . . 89 F 
GHOSTBUSTER @ . . . . 95 F 
GHOSTCHASER@ . . . 95 F 
GREAT US road race@- 95 F 
GROGS REVENGE .... 95F 

SPECT~UM 
INCROYABLE 

THEY SOLO A MILLION 2 
+BRUCE LEE 
+ MATCH POINT (tennis) 
+ KNIGHT LORE 
+ MATCH DA Y (foo!) 

99F 

1HEY SOLO A MILLION 1 
+BEACH HEAD 
+ DEGATHLON 
+SABRE WULF 
+ JET SET WILL Y 

ARCADE HALL OF FAME 
+ RA.ID OVER MOSCOW 
+BLUE MAX 
+ FLAK 
+ HUNCHBACK Il 
+ROCCO 
ALBUM OCEAN 
+ MR WIMPY 
+ HUNCHBACK 
+KONG 
+ POGO 
+ ESQUIMEAU EDDIE 

ALBUM VIRGIN 2 
+ AIRWOLF 
+ CAULDRON 
+ WORLDCUP 
+ CHUCK!E EGG 
+TIR NA NCX1 

99F 

99 F 

79F 

95 F 

NOUVEAUTES 
BALL BLAZER €) . .. . . . . . 85 F 
BATMAN .... .......... 75F 
BOMBJACK fF) . . . . . . . . . . 85 F 
CYBERUN @J ... ........ 89 F 
ELITE ........... .... . 145F 
GREEN BERET@ ..... . .. 89 F 
HUMAN TORCH NF) . .. . .. 89 F 
INTERNATIONAL "tARA TE . 7SF 
KNIGHT RIDER@ ..... .. 89 F 
LEGEND ci amamn women 1.'F. 95 F 
MINDSHAOOW f.'f). . . . .. . . 85 F 
PING PONG KONAMI . . . . . . 89 F 
REALM OF IMPOSIBILITY . . . 89 F 
REBEL PLANET~ . . . . . . . 89 F 
ROCK'N WREsrtt @ .... 89 F 
SABOTEUR . . . . . . . . .. . . . 85 F 
SORCERY ~· .......... 95 F 
SUPERMAN . . . . . . . . . . 95 F 
THE GOO S@ .. .... . . 95 F 
THING !NF) ... ~ . . . . . . . . . 99 F 
TRANSFORMERs . . . . . . . . 85 F 
V!!!!! ........ . .... ... . . 85F 
WHO DARES WIN Il .. . . . . . 79 F 
XCEL @. .............. 85F 

HIT PARADE 
ARCHON @) . . . . . . . . . . 135 F 
BATAILLE pour Midway FR .. 119 F 
BEACH HEAD~ . ; ... . . 8SF 
COMMANDO .. ...... 75 F 
FRANKY GOES 0 HWD NF • 95 F 
GUN FIGHT @) . . . . . . . . . . 89 F 
HYPERSPORTS @) . . . . . . . 85 F 
IMPOSSIBLE MISSION @) . . 85 F 
MACADAM BUMPER. . . . . 120 F 
MATCHDAY(FOOT)@) . .. 65F 
NKJHT SHADE ®_ .. . . . . . 89 F 
POLE POSITTON~ ...... 85 F 
RAMBO @. .... ........ 85F 
SCRABBLE FR . .. . . . . .. . 185 F 
SHAOOWFIRE @) . .. . ... . 95F 
SKYFOX m ............ 79 F 
SPY VS SPY~ ... . ...... 9SF 
SUPER TESTLlECA lliLON . 65 F 
SWORDS AND SORCERY . .. 95F 
THE DAMBUSTERS . . . . .. . 89 F 
THE WA Y OF EXPL FIST@. 89 F 
WlNTER GAMES @. ...... 89 F 
YE AR KUNO FU . . . . . . . . • 75 F 
ZORRO @ .. . ....... ... 85F 

A VIEW TO A KILL@ . . . . !05 F 
ALIEN 8 @ . . . . . . . . . . . . 95 F 
BAT AILLE d' AngleterrE FR . . 119 F 
BOUNTY BOB strikes back@ 95 F 
BRIAN JACK SUPERSTAR . . 89 F 
BRUCELEE @ .. ........ 65 F 
CAULDRON . . . . . . . . . . .. 89 F 
10 COMPUTER HITS . . . . . . 79 F 
EUREKA FRANCAIS . . . . . . H9 F 
FIGHTER PILOT~ . . . . . . . 89 F 
FIGHTINO WARRIÔR6in ... 79 F 
FRANK BRUNO BO~J @) 85 F 
GHOSTBUSTER fi) . .. . .. . 89 F 
HJGHWAY ENCOOOERS@ 95 F 
IOF THE MASK@ .... ... 95 F 
MlCROSAPŒNS ~K . . . . . . . 119 F 
MILLIONNAIRE FR . . . . . . . 119 F 
NODES OFYESOD . . .. . . . . 89 F 
PITFALL D~ ........... 89 F 
RED ARROWS . . . . . . . . . . . 95 F 
ROCK N BOLD~ ....... 89F 
SOUTHERN BELLE . . . . . . . 85F 
THE UNDERWURLDE@ .. 9S_f 
THEATRE EUROPE @) . . . 119 F 
VIDEO 3 D FR .......... 119F 
VIDEO CACL FR . .. .. . . . 119 F 
VIDEO FICHES FR. . . . . . . 119 F 

OB: les programmes proposés dans cette 
liste étant principalement d'importation 
directe d'Angleterre, les notices d'instruc· 
tior1s sont en anglais, "NF" à côté d'un citre 
indique qu'une notice en français est dispo· 
nible. 



Le club 
des fanas 
de la rntcro 

MICR0~~~~~2 
BP 3. 06740 Châteauneu 

ATARI 2600 
INCROYABLE 

: 175 F 
SPACE SHUffiE 
ENDURO 
OHOSTBUSTER 

MATTEL 
INTELLIVISION 

SUPER 
PROMOTION 

129 F 
SUPER FOOTBALL 
D & L TREASURE OF T ARMIN 
DESENDER 
CENTIPEDE 
BUMP N JUMP 
PIN BALL 

ATARI 
600/800/XU130 

NOUVEAUTESI 
CiV 

AIRWOLF ........... 89 F 
ARCHON Il ......... 125F 
CHIMERA . . . .. . . . .. 49 F 
CHOP SUEY KARATE .. 951135 F 
FIGHTER PILOT...... 951125 F 
JUMPJET . . . . .. . .. .. 951125 F 
MEDIATOR . . . . . . . . . 951125 F 
MOV!E MAKER . . . . . . ND/165 F 
OLL!ES FOLLIES1NFI. . . . 951115 F 
SMASH HIT VOL 1.. . . 95 F 
THE ElDOLON\Nf.'.... ND/145 F 
UP'N DOWN . . . . . . . . . 95/145 F 

HIT PARADE 
ALTERNATIVE REALITY ND/195 F 
ARCHON Nf.. .. . .. .. 119 F 
BALL BLAZER l\F. • . . . 951145 F 
BLUE MAX 2001 l\F. . . . 951145 F 
BRUCE LEE ~'F. . • . . . . 1451145 F 
CRUSADE IN EUROPE. 1451195 F 
ELECTRAGLIDE . . . . . . 951135 F 
Fl5 STRIKE EAGLE . . . . 1451145 F 
GREAT US road ract t\F. • 991145F 
HUMAN TORCH ..... NDJ145 F 
KNIGHTS of 1hr destn .. NDJl45 F 
KENNEDY APPROACH . 1451145 F 
MIG ALLEY ACE NF. . • 951M5 F 
POLE POSITION NP. . . • 951145 F 
REBEL PLANET ...... ND/145 F 
RESCUE on FRACTALUS 951145 F 
SPY HUNTER NF. • • • . . 951145 F 
SPY VS SPY Il. .. . . . .. 951145F 
SPY'S DEMISE . . . . . . . . 991135 F 
SUPER ZAXXON NF . . • . 951145 F 
TAPPER l'JFJ. . • . . • • . • • 951145 F 
THE GOONIES t<F. . . . . 951145 F 
THEATRE EUROPE . . . . 99 F 
TIGERS IN THE SNOW ND/145 F 
ZORRO NFi . . • • . • • . . • 951145 F 
FREE i /'1F .. .. . .. . .. . ND/179 F 
ULTIMAlll .. .. .. .. . ND/199 F 

BEAMRIDER@- .... .. 135 F 
BLUE MAX . . . . . . . . . . 95 F 
BOULDERDASH . . . . . . 99 F 
COMPUTER W AR . .. . . 119 F 
DECATHLON@ ...... 125 F 
DIG DUG . . .. . .. . .. . 95 F 
DRELBS .... . ....... 95 F 
DROP ZONE .. . .. . .. . 99 F 
ENCOUNTER . .. . .. . . 95 F 
FORT APOCAL YPSEINF). 95 F 
GHOSTCHASER(Nf/. ~- . 95 F 
HACKER @> . .. '.--: . . . . 951145 F 
LODE RUl'iNER ...... 119 F 
MEL TDOWN . . .. . .. . 85 F 
MERCENARY........ 95/13SF 
MR DO ~F;. .. . .. .. .. 95 F 
NATO COMMANDER . . 95 F 
ONE ON ONE .. .. . .. . 95 F 
PAC MAN .......... 95 F 
PITFALL U .l!f ....... . 125 F 
RIVER RAID ......... 12SF 
SMASH HIT VOL 1 . . . . 1451145 F 
SMASH HIT VOL 2 . . . . 1451145 F 
SMASH Hlî VOL 3 . . . . 1151145 F 
SOLO FLIGHT. . . . . . . 1451145 F 
SPACE SHUmE NF . .. 125 F 
SPITFIRE ACE .. .. .. .. 95F 
STRIP POKER·"'!'.. . . . . 95 F 
BEACH HEAD l\f' . . ... ND/145 F 
CONAN ... . ..... . .. ND/149 F 
GHOSTBUSTER . . . . . . N0/149 F 
KARATEKA . .. .. . .. . NDn7SF 
SUMMER <JAMES 2 . .. ND 1145 F 

THOMSON 
T07/T07-70/MOS 

ELIMINA TOR. . . • . . . . . . . 120 F 
PULSAR Il. . . . . . . . . . . • . . 130 F 
YETI. .. . ..... . . .. . .. .. 145 F 

T07/70-MOS 

ALBUM FIL 
NUMERO 10 
SCRABBLE = 259 F 
LA PLANETE INCONNUE 

NUMERO 10 (Platini) . . . . . . 135 F 
BEACH HEAD .......... 159 F 
ECHECS 3.7. .. .. .. .. .. .. 110 F 
MON GENERAL ........ 135 F 
MINOTAURE........... 135 F 
1815.................. 135 F 
FOX .................. M9F 
MEURTRE A GRANDE VTS. 155 F 
INVASION. . . . . . . . . . . . . 159 F 
DIEUX DU STADE ........ 159 F 
AIGLE D'OR .. . .. .. . .. . 139 F 
ANDROIDE .. . ... . ...... 179 F 
FBI. .......... . ...... . 195F 
EMPIRE . .. .. . .. . . .. .. . 150 F 
MANDRAGORE . . . • • . . . 195 F 
SCRABBLE . .. . .. . .. . . . 175 F 
KARATE . . ... ... .. . . .. 175 F 
CINQUIEME AXE .. .. . . . 150 F 
COLISEUM . .. . .. . .. .. . ISO F 
OCEANIA .. . .. . .. . . . . . 185 F 
LORRAN .... . .... .. ... 165 F 
AIR ATIACK . .... ..... 195F 
CHRISTAN .. ...... . ... 179F 

SOLEIL NOIR .. .. . . .. . . 145 F 
LA GESTE d'Artillac ...... 245 F 
OMEGA P!anrit invisible ... 195F 
LAS VEGAS ......... . . 195 F 
TOUT AN KHAMON . . . . . 139 F 
POLITIK POKER ......... 89 F 
SORTILEGE . . . . . . . . . . . . 169 F 
AFFAIRE VERA CRUZ .... 149 F 
EXTRA MISSION . . . . . . . . 109 F 
BUTZ ............... J69 F 

SUPER SIMUlAT~UR D.E. VOL 
, VOL SOLO /solo flight) . 185 F . 

MOS 
CROCKY 2. . .. . . . . .. . . . 110 F 
MILLIONNAIRE...... .... 125 F 
STANLEY .............. 129 F 
TOP CHRONO. .. . .. . .. . 135 F 
VOX .................. 160 F 
MISSION DELTA. . . . . . . . . 160 F 
FLIPPER Il.. .. .. . .. . .. . . 169 F 
T ABLO 5.. .. .. .. .. . .. .. 225 F 
SPACE SHUTTLE. . . . . . . . . 245 F 

5 F de réduction 
supplémentaire à vàloir 
sur la carte de ndélité . . 

ORIC 
MR WIMPY... .. .. . .. . .. 45 F 
Mls.5LON DELTA (ere). . . . . . 89 F 
MILLIONNAIRE. .. .. . . .. . 110 F 
CITE MAUDITE (ere) . . .... 125 F 
MICROSAPŒNS (etc) . ..... 125 F 
STANLEY. .. .. . . .. . .. .. 125 F 
STAR ....... . . . . .... .. 125 F 
1815 ..... ..... .... .... 129 F 
FRELON. . .. .. . .. . .. . .. 135 F 
TRIATHLON (ere). . . . . . . . 135 F 
SECRET DU TOMBEAU. . . . 139 F 
MACADAM BUMPER (ere). . 145 F 
30 FONGUS.. . .. .. . . .. . 149 F 
DIAMANT ILE MAUDITE ... 149 F 
AIGLE D'OR. . .. . .. . . . . . 169 F 
FLIPPER. . ....... . ..... 169 F 
RETOUR DR GENIUS ..... 169 F 
MASTER PAINT . . ....... 225 F 
LORlGRAPH.. . .. .. . .. . . 260 F 

lAN DE GARANTIE 
TOTALE 

GB l.ts pmgrammcs proposes dans cerr• W.• étan1 
principo!tmrn1 d' unponarion dirtttt d' Angj<m1e, 
les noticc:s dlOS(ructions ront m anglais. "NP' à aké 
d'un titre îndaque qu'une n()(kt tt'l fr3-0Ç2is tst disponiblt. 

LES MICROMANES ONT DECIDEMMENT · . 
BEAUCOUP DE CHANC~ ! 

· Nous vous l'annoncions rêcell.lment, la 6bciêté US 'GOLD 
p~e.mie édite~i:- 6dtàn,~ique delogtdel$ dont ;ta répµi:ation . 
n est plus à faire, a·cho1si MlCROMANIA ~r:ÎJ.a Rp~sen" 
ter en France. · · ' · ' 
Le suc.cès a été tel (grâce àux Micr.Qma~s) ~ue · d'autrès · 
socié~és ont fait de même et que la liste :s'allOnçe chaque 
semaine. · 
Pour ne citer que les plus prestigie~ ULTIMATE(Night 
shade ... ) PALACE (Cauldron), ENGLISH SOFTW A.RE 
(Chop suey Karate), oui toutes ces sociétés sont mainte· 
nant représentées en France par ~cromanhl et d'autres 
encore v~us seront annoncées bientôt. 
La conséquence directe est simple, les MICRO MANES sont 
des fanas de plus en plus comblés par le club,et profitent en 
avant première des nouveautés et des promotions du club 
grâ~e au courrier qui leur est envoyé gratuitement chaque 
mois. 
Si ce n'est pas encore votre cas rejoignez-les, dès votre 
première commande, vous deviendrez MICROMANE et 
bénéficierez vous aussi de tous ces avan(jlges ! 

.. ---
BON DE COMMANDE PAGE SUIVANTE 

Votre jeu chez vous dans 48 h * 
en téléphonant au 93.42.57 .12 

* .~our tout prograr~me .d isponible en stock, nous téléphoner pour connaitre la disponi· 
b1hté cxacrc. Envoi le iour même de la réception de la commande par paquet poste 
urgenr. 



SESAME 

ORIC 

MobyDick 
Au-dessus et en dessous des Océans, hommes et baleines mènent le même combat: 
la lutte pour survivre. D'abord respirer en surface, puis manger plancton et poissons, 

enfin éviter les torpilles. La baleine se déplace avec les flèches. 
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0 REM************* 
1 REM* MOBY-DICK * 
2 REM************* 
3 REM 
4 REMUUUUU* 
5 REM* R.JUHEL * 
6 REM* 10/4/85 * 
7 REM*********** 
9 POKE618,10 
10 VI =3 
11 CLS 
12 PAPER4:INK7 
20 FOR I=OT0159 
30 READ Z:CO=CO+Z 
40 POKE46856+I,Z 
60 NEXT 
65 REM******************** 
66 REM* REDEFINITION DES * 
67 REM* CARACTERES . * 
68 REM******************** 
70 DATA0,12 , 4 ,4,13,31,51,0 
80 DATA0,3,31,63,63,63,63.63 

I 
/ 
/ 

90 DATA60,62,47,63,63,56,51,62 
100 DATA15,31,61 , 63,63,7,51,31 
110 DATA0,48,62,63,63,63,63,63 
120 DATAo,12,e,e,44,62,51,0 
130 DATA0,30,18,58,2,63,31,15 
140 DATA24,60,44,45,61,63,63,63 
150 DATA0,2,4,56,60,63,62,60 
160 DATA0,48,17 , 27,31,31,25,48 
170 DATA28,14,63,63,63,63,63,63 
180 DATA0,0,48,28,63 1 56,63, 60 
190 DATA30,43,63,63,42,42L21,21 
200 DATA7,12,63,0,63,0,63,30 
2 10 DATA28,31,61 ,47,63,41 ,63,28 
220 DATAB,44,46,29,31,46,44,B 
230 DATA4,13,29,46,62,29.13,4 
240 DATA18,54,38,47,53,21,63,63 
250 DATA20,22,26,10,26,22,63,63 

Ligne 9 : initialisation 
Ligne 70 : redéfinition des caractères 
Ligne 270 : variables 
Ligne 300 : boucle de jeu 
Ligne 910 : fin de boucle de jeu 
Ligne 2000 : instructions 

255 DATA0,63,0,63,0,63,0,0: IFC0<>5951THEN PRINT"ERREUR DE DATA" :END 
256 GOSUB 2000 :VI=3 
257 DOKE18,48000 :PRINT" 
260 GOSUB1000 

TILT * abc *MOBY DICK * def * 

261 FORI=1T06:MUSIC1,5,I,9:WAIT5: NEXT:PING 
265 REM************* 
266 REM* VARIABLES * 
267 REM************* 
270 A=15:B=15:R=30:S=23:T=6:U=21:M=18:N=17:C=-1:P=10: Q=21 : K=11:L=13:X=4:Y=24 
275 P0=2 
280 A<1>=10:A <2>=20:A<3>=30:B<ll=10:B(2l=14:B<3>=20 
285 REM**•********;***** 
290 REM* BOUCLE DU JEU * 

· 295 REM***************** 
300 FOR 1=1T035 



AMSTRAD 
CASSETTES 

INCROYABLE 1 

THEY SOLDA MILLION@ 
+ BEACH HEAD 
+ DECATHLON 
+ SAl\RE WULf 9o F 
+ JET SET WILL Y 

NOUVEAUTES 1 
BAT MAN@ ..... .... . .. 89 F 
BALL BLAZER@ . . . . . . . . 95F 
BEACH HEAD!!."@. ....... 95F 
BOMB JACK W} .. .. . . . .. 95 F 
CONTAMINATION @ .... 119 F 
COSTA CAPERS . . .. . .. . . 95 F 
CRAFTON ET XUKK@ . . 119 F 
EDEN BLUES @ .. . .. . .. 119 F 
ELITE . . . . . . . .. . . . . . .. 135 F 
FRIDA Y THE 13 TH . . . .. .. 89 F 
OESTE D'ARTILLAC . .. . . 245 F 
GREEN BERET . . .. . .. . .. . 9S F 
Ci YROSCOPE . . . . . . . ... . . 99 F 
HOLD UP .. . .. .. . . .. . .. !OS F 
HUMAN TORCH .. . ...... 95F 
IMPOSSIBLE MISSIOI\ @). . . 95 F 
LORD OF THE RJN<) . . .. .. 165 F 
NJGHT RIDER . . . . . . . . . . . 89 F 
NIGHT SHADE @ . .. . ... 95F 
PINC; PONCJ . . . . . . . . . . . . . 79 F 
POUVOIR .. . . . . .. . .. .. 159 F 
RAMBO @ ... .. .. .. .. . . 79F 
ROCK 'N WRESTLE@). . .. . 8;f 
ROI.LER COASTER@ . .. . . 95 F 
SABOTEUR . . . . . . . . . . .. . 95 F 
SKYFOX @ . .. . . . .. . .... 99 F 
STRANC;E LOOP .. . .. . . .. 89 F 
SUPERSLEUTH . . . . . . .... 9SF 
THE DAMBUSTERS@). . ... 99 F 
THE <.100NIES@ ... .. .. 99 F 
THINK .... .. .. ..... .. . 89F 
TLL ...... .. .. ........ CXlF 
TONY TRUAND . . . . . . . . . 115 F 
V!! .. .. ... ..... .... . .. 95F 
WHO DARES WIN Il .. . . .. . 95 F 
WINTER (JAMES@ . . . .. . . 95 F 

SPECIAL 
ANI ST RAD 

H}T PARADE 
30 ()rond Prix .. ... . .. . . . . 99 F 
5• AXE .. . ... ... . . .. .. . 175F 
BALLE DE MATCH . ... . .. 95 F 
BATAILLE D'ANGLETERRE 109 F 
BRUCE LEE~ . .. . .. . . : . 75 F 
CAULORON@ . .. ... .... 79 F 
COMMANDO @. .. .. .... 89 F 
FOOT €). . . . . . . . . . . . . . 149 F 
FRANK BRUNO llOXING @ 95 F 
HICJHWA Y ENCOUNTER . . . 99 F 
HYPERSPORTS .. . .. .. . • . 95 F 
MACADAM BUMPER . . . . . 120 F 
MATCH DAY .. . ... ..... 65 F 
RAID(N:) . . : . . .. . . . .. . .. . 89 F 
RALLYU @ . . ......... 115 F 
ROCKY llORROR SHOW . . . 89 F 
SCRABBLE Fr . .. . . . .. . . . l 75 F 
SORCERY@. ... .. . .... . 119 F 
SPY VS SPY"@ . .... . .. . . . 95 F 
SUPER T~T DECATHLON. 75 F 
THE WAY OF EXPL FIST@. 85 F 
THEATRE EUROPE.. .. .. 119 F 
WARRIOR@ ..... .. .... . 95 F 
ZORRO @ .. . .. .. .. ..... 95F 

3D FIGHT @ . . . . . . . . . . . 139 F 
3D MECJACODE @ . . . .... 159 F 
JD ST AR STRIKE . .. . .. . .. 89 F 
3D VOICE CHESS .. . . .... 119 F 
A VIEW TO A KILL@ .. . . . 99 F 
AIRWOLF .. . . .. . .. . .. .. 99 F 
ALIEN 8@ .. . .. . .. . .. .. 9S F 
ARCHON .. .. . ........ 125F 
BATAILLE POUR MIDWAY. 1!9 F 
BA TTLE BEYOND ST ARS . . . 85 F 
BOUNTY BOB srrikes bac~@. 95 F 
DIAMANT de l'ile maudite . .. 175 F 
OUNDARACH .. .. .. .. . . IOSF 
FlOHTER PILOT@ ... . .. .. 89 F 
H<;HTNG W ARRIOR . . . . . . 85 F 
FLJCJHT 737@) ....... .. . 75F 
C;HOSTBUSTER@. . . .. . .. 95 F 
<;UTIER @. . . .. .. . . . . . 105 F 
HACKER@ . . . . .. . . . . .. . 95 F 
INFERNAL RUNNER@ ... . 175 F 
JUMPJET .. . .. . .. . .. . .. 105 F 
KNIGHT LORE . . . . . .. . .. 95 F 
LE SURVIVANT .. . . .. . .. 109 F 
LORD OF MlDNlc;HT . . . . . . 95 F 
MANDRAW RE . . . . . . . . . 195 F 
MASTER OF THE LAMPS@ 95 F 
MEURTRE A GRDE VITESSE 145 F 
MICROSAPIENS~. .. . . .. . 119 F 
MILLIONNAIRE '' . . . . . . 119 F 
MISSION DELTA )If .. .. • IOSF 
MYSTERE DE KI KANKOI IS9 F 
ONE ON ONE .. .. . .. . .. 119 F 
PLANETE BASE . . . . . . . . . 139 F 
POSEIDON . . . ... ... . ... 145 F 
STAR COMMANDO . . . .. . 99 F 

AM ST RAD 
DISQUETTES 

SUPER 
PROMOTION 

3 DISQUETTES 
VIERGE.S 99 F 
INCROYABLE ! 

THEY SOLO A MILLION@ 
+BEACH HEAD 
+DECATHLON 
+SABRE WULF 
+ JET SET WILL Y 13) F 

135 F 

NOUVEAUTES 1 
AffiNTAT ~ . . .. . .. . .. 195 F 
BAD MAX @ .. .. .. .. .. 180 F 
BEACH HEAD II@ . . . . . . 145 F 
BOMB JACK@ . ... .. .. . . 145 F 
BORED OF THE RJNU . . . . . 135 F 
COMMANDO@ . . . . . . . . . 145 F 
CONT AMJNATION @, . . . . 19:> ~ 
CRAFTON ET XUNK@ . . . . 19:> F 
DIAMANT de l'Ue maudue . . . 2JO F 
DR WHO ....... .. ..... ISSF 
EDE!\ BLUES @ .. .. .. .. I~ F 
EUOON .. .. .. .. .. .. . .. 12SF 
ELITE . .... ....... . .... 195 F 
EXPL FIST 
t Fl(iHT W ARRJOR . . . . . . 185 F 

FOOT@. .. .. . . . ...... 199 F 
HUMAN TORCH . .. . .. . . 14SF 
HYPERSPORTS .. . . .. .. . , 125 F 
MC <iUl(iAN BOXING@ . . . 190 F 
MUSIC SYSTEM . ... . . ... 145 F 
POSEIDON . . . . . . . . . . . . . 2 4 S F 
ROLLER COASTER~ .. .. . 135 F 
THE DAMBUSTERs@ .. . . 145 F 
THE C;oQNIES €) . . . . . . . 145 F 
nL@ .... . ... .. . .... . 139F 
TOl\Y TRUAND@) .. .. .. Ill> F 
WARRIOR ®" ..... ... . 195 F 
WHO DARES WJX U . . . . . . 145 F 
WORKING BACKWARDS ... 145 F 
YE AR KUNG FU . . . . . . . .. 125 F 
ZORRO @ .. . .. . .. . ... 14S F 

3D GRAND PRIX . . . . . . . . 145 F 
S< AXE@ .. .... ........ 189F 
BALLE DE MATCH .. .. .. 185F 
BATAlLLE D'ANGLETERRE 189 F 
BAT AlLLE POUR MlDWA Y . 189 F 
BRUCE LEE @ . . .. . .. . . 125 F 
CAULDRO~ @ . . . .. . ... 125 F 
D BASE LJCt:J;). . • . .. . .. . • . 790 F 
FRANK BRUNO BOXIN<;@ 145 F 
MACADAM BUMPER .. . . . 175 F 
MUL TlPLAN @). . . . . . . . . 498 F 
RALL Y li@ ... . . .. .. . .. 195 F 
SCRABBLE Fr .... ... . . . . 245 F 
SORCERY + @). .. .. .. . .. 130 F 
THEATRE EUROPE . . . . . . 189 F 

3D MECJACODE@. . . . . . . 195 F 
JD VOICE CHESS .. . . . .. . 14SF 
AIRWOLF . . . . . . . . . . • . . 125 F 
ALIEN ... . . . . . . . . .• . .. 125 F 
AMELIE MINUIT .. .. . . .. 165 F 
EMPIRE (NF) . . . .. . .. .. . . 290 F 
FANTAS'l'fC VOYA<;E ... . 125 F 
FIGHTER PILOT@ . .. . .. . 135 F 
HARRIER ATTACK .... .. l25F 
HICi HW A Y ENCOUNTER . . 139 F 
JUMPJET @ . . .. . . . .. . .. 155 F 
LORDS OF MIDl\IGHT . . . . 135 F 
MANACJER @ . . . . . . . .. . l7S F 
MEURTRE A <iRDE VITESSE 110 F 
MISSION DELTA ...... .. 155F 
PINBALL .............. 195f 
POUVOIR .... . . ..... .. 179F 
RAID @ .. . .. .. .... ... . 145 F 
RED ARROWS .. . .. . .. . . 135 F 
SPY VS SPY@.. .. .. . .. . 135 F 
SUBTERRANEAN STRIKER . 125 F 
SWEVO'S WOLRD . . . . .. . 120 F 
WlZARD LAIR . . .. . . . . .. US F 

5 F de réduction supplémentaire 
sur chaque logiciel à valoir 
sur la carte de fidélité 

1 
G B: le programm_e proposé dans cette liste ttam 
prindpalemenr d'importatio n d ireete d'Angleterre, 
les notkcs d'instructions sonr en anglois, "NF" h 
,,Ou~ d'un ritreindiQ-ue·qu~unc notice i:n français est 
disponible. · 

Votre jeu chez vous dans 48 h * en téléphonant au 93.42.57 .12 
__ • Po~o~_!"-ogra~ dis!'°nible en ~~no~iliphonc po1<1 ~nnaitre~ dispo~li~x~e. En~ jour ~i!nu! de ~réception ~w ~mande par poquer post:...'.'.."gent. _X 

BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA .. B.P. 3 .. 06740 CHATEAUNEUF 

TITRES 

" 
,. 

" ,; .. :, 

l'arricipl\tion àux {rafs'àe,port et d~emballage 
I'<• 

'" 
Précisez cassett~ O ., '"' 

Pisk 0 Total à payer= 
" 

PRIX 
~ 

. . 
+ 15 F 

"·· F 

NOM ... . . . .. .. .. . . .. . .. . ... . .. . ... .. .. . . • . . .. . . . . . . .. .. 

ADRESSE 

... . ... . . . . . . . . .. .. . . .......... .. . . . .. TEL +··· . . . . . . .. .. . 

NOUVEAU PAYEZ PAR CARTE BLEUE • CARTE INTERBANCAIRE 

~1 1i 1l 111l 1 1r"·L·.1 11 I 
~ D'.1ce:d'expirdtion - f- Srgnll:ur;; -·---. 

Ri:gferN:nt : je }Oin.! 0 l!li!i:hèi:iue bancaire 0 CCP 0 manda1-lc1rre D je préfere payer au facteur à réœptwn (en ajo1<rant 15 · F pOur frais de rembocmement} 
Prkùetwtreardinatturdejew:: ATAfU600 ATARJ800 AMSTRAD T07170 M0.5 ORIC MSX C6f SPECTRUM ATAR/2600 COLECO MAITEL. 
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SESAME 
301 PN=PN-0.1:0X=OX-0.3:PLOTPN.O." " :PLOTOX.1 ," " 
302 IF y.:9 AND OX<30 THEN OX=OX+l : PLOTOX-1 , 1,"t" 
303 IF OX<13 THEN VI=VI-l:CLS:GOTO 260 
304 IF PN<14 THEN VI =VI-l:CLS:GOTO 260 
305 SC=SC+1 
310 PLOTI,8." ghi " 
318 PLOT 11,2,STRS <SC> 
319 PLOT 9,3,STRS<VI> 
320 IFB=YAND<A=XORA=X+10RA=X+2>THENSC=SC+100:PLOTA,B," " : A=39:GOT0330 
321 IF 1=35 THEN PLOTI, 8," " : GOT0300 
323 PLOTA,B," " 
330 IFA>38THENA=1:B=INT<RND<1>*14)+10 
·340 AaA+ 1 • 5 
350 PLOT A.B,"p " 
355 IF B=Y AND<A=X OR A=X+l OR A=X+2> THEN SC=SC+100:PLOTA,B," " :A=39:GOT0330 
357 IF S=Y AND <R=X OR R=X+1 OR R=X+2> THEN SC=SC+200 :PLOTR,S." " : R=39:GOT0370 
360 PLOT R,S," " 
370 IFR>38 THEN R=1: S=INT<RNDC1>*14)+10 
380 R=R+1 
390 PLOT R.S,"p " 
393 IF S=Y AND<R=X OR R=X+l OR R=X+2) THEN SC=SC+200: PLOTR.S, " " : R=39 : GOT0370 
400 FOR J=1T03 
405 IFB(J)=Y AND<A<J> =X OR ACJ)~X+1 OR A<J> =X+2lTHEN VI=VI-1:GOTO 260 
41 0 PLOTA<J>,B<J>." " 
420 B<J>=B<JJ+(J/2) : A(J l=A <J>-1 
430 IF<A<J><l OR B<J>>24lTHEN A(J)=I:B<J>=9 
440 PLOTA <J> ,B <J>."n" 
445 IFB<J>=Y AND <A<J>=X OR A<J>=X+1 OR A<J>=X+2>THEN VI=VI-1:GOTO 260 
450 NEXT J 
455 I.F U=Y AND <T=X OR T=X+l OR T=X+2> THEN VI=VI - 1 : GOTO 260 . 
456 IF U=Y AND<T+2•X OR T+2=X+1>THEN VI=VI~1:GOTO 260 
457 PLOTT,U," " 
460 IFN=-YAND CM:mXORM=X+10RM=X+2) THENSC=SC+500: PLOTM . N, ". " : M=38: GOTO 520 
470 IF T>35 THENTa-2: U=Y 
480 T=T+3 
490 PLOTT,U."jkl" 
495 IF U=Y AND<T=X OR T=X+1 OR T=X+2>THEN VI=VI-1 : GOTO 260 
496 IF U=Y ANDCT+2=X OR T+2=X+1lTHEN VI=VI-1:GOTO 260 
500 PLOTM,N, 11 

" 

5 10 IF M=1 THENC=1:N=INT<RND(ll*14)+10 
520 IF M=38 THEN C=-1 :N=INT CRNDC 1>•14 l+10 
530 MmM+C 
540 PLOTM,N. "m" 
:545 IFN=YANDCM=XORM=X+10RM=X+2lTHENSC=SC+500:PLOTM,N," " :M=38:GOTO 520 
550 PLOTK,L." " 
560 IF K=l THEN K..,38 : L=INT <RND < 1> *1'4) +10 
565 IFL=Y AND <K=X OR K=X+10RK=X+2l THENSç:=SC+300:PLOTK,L." ":K=1 : GOT0560 
570 K=K-1 
580 PLOTK,L,"q" 
585 IFL=Y AND <K=X OR K=X+1 OR K=X+2) THEN SC=SC+ 300: PLOTK.L," " : K=1 : GOT0560 
586 IFQ=YAND <P=XORP=X+1 0RP=X+2>THENPN=30 :PLOT5,0."PLANCTON:tttttttttttttttt" 
587 IFQ=YAND<P=XORP=X+lORP=X+2lTHENP=4:GOT0600 
590 PLOTP,Q." " 
600 IF P<5 THEN P=38:Q=INT<RND<1>*5>+19 
610 P=P-4 
620 PLOTP.0 , 11 0 11 

625 IFQ=YAND<P=XORP=X+10RP=X+2>THENPN=30: PLOT5.0."PLANCTON:tttttttttttttttt" 
626 IFQ=YAND<P=XORP=X+10RP=X+2lTHENP=4 : GOT0600 
700 PLOTX,Y," 11 

710 IF PEEKC#208)=172 THENP0=1 
720 IF PEEK <#208 >=188 THEN P0=2 
730 IF PEEK C#20Bl=180ANDY<24 THEN Y=Y+l 
740 IF PEEKC#20Bl = 156ANDY>9 THEN Y=Y-1 
750 I FP0=1ANDX >1THENX=X-1 
755 IF P0=2ANDX<35THEN X=X+1 
760 IF P0=1 THEN PLOTX,Y."def " 
765 IF P0=2THEN PLOTX , Y,"abc" 
900 NEXTI 
905 REM*****************~ 
910 REM* FIN BOUCLE JEU * 
915 REM****************** 
920 PLAY7,7,7,7:PING 
990 END 



SESAME 
1000 PAPER4:INK7:CLS:IFVI=1THENPRINT"VOTRE SCORE EST ";SC:WAIT400:CLS 
1001 IFVI=lTHENINPUT"VOUS RECIDIVEZ(0/N)";A$:IFA$="0"0RA$="0UI"THENRUNELSEEND 
1002 FOR. E=l T07 :PLAY 1,2,I,15:WAIT 5:NEXT:PING 
1010 PLOT5,0,"PLANCTON:tttttttttttttttt":PLOT5,1 , "0XYGENE:ttttttttttttttttt" 
1015 PLOT5 , 2, "SCORE:" 
1020 PLOT 5,3,"VIE:" 
1090 PN=30:0X=30 
1100 FOR I=OT08: PLOTO,, I , 22: PLOT2, I, 0: NEXT 
1110 PLOT1, 25, 2: PLOT2, 25, "rsrssrrsrssrsr-rsrrsrsrsrrsrsrsrsrrsrss" 
1200 RETURN 
1905 REM**************** 
1910 REMt INSTRUCTIONS * 
1915 REM**************** 
2000 CLS:PRINT 
2010 PRINTCHR$(27>;"N";" abc MOBY-DICK def" 
2020 PRINTCHR$(27>;"N";" abc MOBY-DICK def" 
2Ç30 PRINT:PRINT 
2040 FOR I=1 T02:PRINTCHR$<27>;"N";" jkl VOICI VOTRE PIRE ENNEMIS.":NEXT I 
2045 PRINT:PRINT 
2050 FORI=1T02:PRINTCHR$<27);"N";"n MAIS EVITER AUSSI LES GRENADES":NEXT I 
2055 PRINT:PRINT 
2060 FORI=1T02:PRINTCHR$(27);"N";"FAITE LE PLEIN D'OXYGENE A LA SURFACE":NEXTI 
2065 PRINT:PRINT 
2070 FORI=1T02:PRINTCHR$(27>;"N";"ET ATTRAPER LE PLANCTON> o":NEXT I 
2080 PRINT: PRINT 
2090 FORI=1 T02: PRINTCHR$ (27>; "N" ;"'m > 500 p > 100 OU 200 q > 300": NEXT I 
2095 GET Z$ 
2096 CLS:PRINT"VOUS UTILISEZ LES FLECHES" :GETZ$ 
2100 RETURN 

107/70 

Plantations de Cuba 
Cuba, 1850 : champs de coton à' perte de vue, esclaves chantant le blues, gardes 
armés .. . La civilisation du vieux Sud bat sori plein. En bon planteur vous n'avez 

qu'une préoccupation : le profit. Une simulation économique particulièrement riche. 
Les instructions sont inclues dans le programme. 

10 '*********************************** 
20 '* * 30 'l PLANTATIONS DE CUBA * 
40 '* * 50 'l Par Christophe COUASNARO l 

60 '* * 
70 '·************'********************** 80 CLEAR!500,&HOFFF,13:0EFDBLZ:RESTORE:~O 
Rl=0T011:REAOA,8,C,O,E,F,G,H:OEFGRftll 9 A 
,B,C,O,E,F,ij,H:NEXT 
90 OATA0,128,192,ë!24,240,248,2!52,2:ï4,1,1 
,31 ,7,3,7,14,8,128,128,248,224,192,224,1 
12,16,0,128,192,224,224,192,128,0,254,25 
2,248,240,2~4.192,128,0,7,7,'l,7,7,7,7,l, 
24,80,~2,24,146,92,180,17,158,117,14~,11 
4, 92, 146, !)6,22!5 
100 OATA~,0,0,0,3,15,31,127,0,0,0 , ~,1~2, 
224,240,254,0,1,3,7,15,€3,127,2:i5,237,2~ 
7,237,255,219,187,1l:l'l,187 
110 PRINTCHRSl27>:CHRS<132>:PR1NTCHRS<20 
>:POKE24635,68:CLSICONSOLE0,3:POKE24635, 
83:CLS:POKE59331,PEEK<59331>0R1:LOAOM"PR 
ESENT" 1 BOXF(200,0>-<320,32>,1:CO~SOLE4,2 
4:GOSU8140 
120 BOXF\0,32>-<200,200>,0:LOCATE4,9:COL 
OR!5,0:ATTRB1,1:PRINT"BlENVENU":LOCAîE10, 
12:PRINT"A": LOCATE7,15:PR1NT"CUBA"IGOSUB 
ë750:GOTO:i00 
130 '********* ESCLAVE CUBAIN '*'****** 
140 LOCATE28,B:COLOR1,4:PR1NTGRSC0l;SPC< 
8>:LOCATE28,9:COLOR1,7:PRlNTCHR$(127>tGR 
$<0>;SPCl7>:LOCATE28,10:COLOR7,11PRINTGR 
$(lltGRSC2l):COLOR1,41PRlNTGRS<S>;SPC<6l 

150 LOCATE28, 111 COLOR1, 7: PRINTCHR.$ < 127> t 
GR$(4lJSPC<7>:LOCATE28,12,01COLOR1,41PRl 
NTGR$(4);SPC<8>1POKE2463!5,60:FOR1•8T021: 
LOCATE27,I:PRINTGRS(5)JINEXT 
160 FORA•l.6T03.14159STEP0.11X•30*COS\Al 
t3201Y•3HSIN<A>t321LlNEt320,32>-CX,Yl,3 
:NEXT1RESTORE200 
170 FORJ•0T06 I REAOA: POKE2463!5, A 1 LO.CATE28 
,1!H-J1FORK•0T04:REAOA,8,C,O,E,F,G,H:OEFG 
R$ <12) •A,B,C,O,E, F, G, H; PRINTGR$ <12>: :NEX . 
TlNEXT:COLOR21FORJ=0T01:.LOCATE33,20tJ:FO 
RI=0T061PRlNTGRSC6tJ>;1NEXT1NEXT 
180 POKE24635,68:FORJ=0T01:LOCATE32,17tJ 
:FOR1•0T021REAOA,8,C,O,E,F,G,H:OEFGRSC12 
>=A,B,C,O,E,F,G,H1PRINTGRStl2>:1NEXTl,J 
190 POKE24635,671BOXF<25,22>-<a9,24>" •: 
LINE<0,32>-<320,32>,51REtURN . 
200 DATA92,e,0,0,e,0,e,0,255,e,e,15,s1,6 
3,127,255,255,0,0,240,246,252,254,255,25 
5,e,e,e,e,e,0,0,2::;5,0,0,0,0,e,e,0,e,68,0 
,0,0,0,0,0,0,0,121,6s,121,91,6s,s1,2s,1!5 
,2!54,2!52,254,218,252,246,56,240,0,0,0,0, 
0.0~0.0.0,0,0,0.0,0,0,0,6e,0,0.1,s.1.15, 
31,30, 3 
210 OATA3,2!55,255,255,255,127,127,192,19 
2,2!55,255,255,255,254,254,0,0,126 , 192,2~ 
4,240,248,124,0,0,0.0,0,0,e,0,68,62,124, , 
248,240,224,224,0,0,127,127,127,127,127, 
1Z.7,126,1Z7>254~254,254~2!54,254,2!14,254, 
2!:14,62,31,31,7,3,3,0,0,0,0,12l:l,192,192,1 
92,0,0,100 

67 



J!J l •J ~·~i: C•J ~ l'espace le plus 

Prix Apport. Men- TEG 
Coü1total 

Produits TTC sua- d'Ucrédit 

(1) compt. lités (2) ëlVeç 
assurance 

MSXllSonyHBSOOF . .. . .. ... . . . 6990 1572 16 22.44 982 Prix Men-
TEG 

CoOttotal 
Sony HB501F .. . . ..... •• . . ... ... .. 1990 482 4 22,80 92 Produits TTC Apport. sua- du crédit 

lecteur de disquettes Sony 31/2 . 2990 770 6 22,80 180 (1) compt. lités (2) avec 
assurance 

Moniteur couleur Sony K x 14 .... 6450 1326 15 22,44 876 

MSX PHILIPS ... c'est déjà aujourd'hui chez VIDEOSHOP 
CPC 464 monochrome •. ...... . ... 2690 470 6 22,80 
CPC 464 couleur .. .. ........ ..... 3990 750 9 22,80 

Unitécenlrale+ Moniteurvert.. .. 2290 423 5 22,80 
Unité centrale+ Moniteur couleur 3490 584 8 22,80 
Uni1é centrale+ Moniteur vert 
+ lecteur de disquettes .... ..... 4490 923 10 22,80 
Unité centrale+ Moniteur couleur 
+ lec1eur de disquettes . .. .. . . .. .. 5990 1 176 14 22,80 

LES AUTRES MSX 

Prix Apport. TTC compt. sua-
(1) lités 

A tari 520 STF .............. .. 5990 1 176 14 
Atarî 1040STFM ... .. .. . .. ..... .. . 9990 2402 24 
Alari 1040 STFC ....... .. .... ..... 11990 2816 3 1 
lec1eurdisq. 500KoSF354 ... . .. 1990 482 4 
lecteurdisq. 1 mégaSF314 .. .. . 2690 823 5 
Moniteur monochrome SM 124 . . . 1990 482 4 
Moni1eurcouleurSC1224 ...... .. 3990 1084 8 
Imprimante Canon 160 CPS ..... 3950 710 9 
A tari 130 XE ... ... 1490 
l ecieur de disquettes . .. ... .... ... 1490 
Imprimante matricielle .. 1490 
Alari130XE+lecteur1050 .... 2950 730 6 
Atari130XE + lecteur1050 
+ Moniteur monochrome . .... 3650 744 8 
Atari 130XE + lecteur1050 
+ Moniteur couleur .. ... . ...... 1249 12 

CPC6128monochrome .. .. ... ... 4490 923 10 22,80 
133 CPC6128couleur .. . 5990 1176 1 ~ 22,80 
294 

433 

PCW8256 ...... .......... 5950 1136 14 22,80 
lec1eurdedisquettes001 .. ...... 1990 482 4 22,80 
l ecteur de disquettes F02 (8256) 1990 482 4 22,80 

786 
lmprlmante0MP2000 .. •. ... .•••. 2290 423 5 22,80 
Imprimante Epson lx 80 .......... 2990 770 6 22.80 
Imprimante Okimate couleur .... . 2990 770 6 22,80 

(1) Prix au 01.04.86 sous réserve de baisses éventuelles. 
(2) TEG : Taux en vigueur au 1.0'l;.86· 

Offres valables sous réserve de s1ock disponible. 

Apport. sua-
TEG 

compt. lités 
(2) 

C64+ 1541 + 3cartouches .... . 
C128. . ....... .............. 

22,80 lec1eur 1571 ...... ...... .... ..... . 
22.44 C 1280 ........ .. ........ .. ...... 
22.44 C 128 0 + Moniteur couleur 1901 . 
22,80 
22,80 
22,80 
22,80 
22.80 

22,80 

22,80 

22.80 

Prix 
TTC 
(1) 

T09 +Moniteur monochrome .... 7990 
T09+Moniteurcouleur .......... 9490 
T07.70 + Basic 
+ Moniteur couleur . . . ........... . . 4490 
T07:ï'O+Basic 
+ l ecteur cassettes + 2 jeux .. ... 3390 
Pack MOS (UC + l ecteur de 
cassettes + Crayon optique 
+ 2 logiciels) ... .............. .. ... 2490 
lec1eurdedisquettes ......... ... . 3250 
Imprimante 80 colonnes ...... .. .. 2950 
Moniteur couleur 
Haute résolution .. .. .. .. ......... . 
Extension MOS + Jane .......... 
Q.0.0. T07.70 + 4 logiciels ....... 

TEG 
(2) 

Apport. 
compt. 

1447 
1902 

923 

824 

623 
684 
384 

584 
482 

Men-
TEG sua-

lités (2) 

20 22.44 
24 22,44 

10 22,80 

7 22,80 

5 22,80 
7 22,80 
7 22,80 

7 22,80 
4 22,80 



• 
• micro de Paris ! ... 

400F 
PAR MOIS 

~ ROUR tOlJSMATÉRIE~S 
~-~~ ·~~~ 

La Geste d' ArtiUac ... .•••... .•••• .. .•. 
L'Affalre Vera Cruz . .. ... .. ......... .. 
Théâtre Europe . .... . ... . , . .... ... , . 
Match Point ....... .... ...... ..... ... .. 
Scrabble .. ... .... ... . ...... , ...... .. , . 
Eden Blues .. .. ..... .. ..... ...... .. .. 
Cratton et Xunk .. . ... .. .. . . . .. ..... .. . 
3 O Voice Chess .. . ................. .. 
Muftiplan ....... ...... ........ ....... . 
DBasell .. . .. .... . . . .. . ........... . . . 
Turbo Pascal6128-8256 .......... .. 
Gestion Fichiers Mailîng 6128-8256 . 
Super Paint . .. .... ..... ............. .. 
Space Moving ............... .... .. .. . 
SourisAMX . . .. ... .. .. ... .. .. . 
Lecteur de cassettes 
+ câble (664-6128) . . . .. .. . ... .••. .. . . 
Crayon optique .. ... .... .. .... .... .. .. 
Synthétiseur Vocal français .. .. ••. ... 
Tablette graphique Grafpad Il ..• . ... . 

F 15 Strike Eagles . ................... . 
Kennedy Approach ... . ........ .. ... .. 
FlightSimulatorll .. .. .... ...... .. .... . 
Revs ... . .... . .. ...... .. . .. ...... ...... . 
Rambo .................... .. ... .. .. . .. 
Élite ..... ... ..... . .... .. . .. 

Sup- Prix 
ports ne 

CI D 290/350 
CID 1601195 
CID 1401220 
CID 1251195 
CID 2451295 
CIO 1401220 
CID 1401220 
CI O 1601199 

D 499 
0 790 
D 740 

790 
D 395 

CID 2951395 
690 

:,up- Prix 
ports ne 

CID 119/ 185 
CID 119/ 165 

0 590 

AmîralCup ......................... .. 
Anaconda .. ... .. .. .. .. . .... .......... . 
Arcade ....... ...... . ..... . . .. ...... .. . 
ATl42 ... .. . ... ...... ............. ..... . 
Citéd'Or .. .. .. .. ... . ... . ... .. . ....... .. 
f;1idway42 . . .. .. . .. . . . .. .... . ... . . ... .. 
Sphynx ..... .. . .. . ......... .. .. .. .. .. .. 
Tour d'Europe .... . .. .......... . ...... . 
ExelText .... .............. .. .. .. .. .. .. 
ExelDrums . . . .••.•.•..•. . . . . ... . . ..... 
Clavier mécanique ........ ... ....... . . 
Exel Mémoire ............. .......... .. 
ExelModem . . ... . . .. ... .. ..... . ...... . 
Imprimante Exl. 8-0 ...... ........ .... .. 
LecteurdedisquettesExl.135 .. . .. . .. 

Produits 

Macadam Bumper . .... ... , .... .. . . .. . 
Triathlon ....... .... .. ....... .... .. .. . 
Master Paint .................... .. .. .. 
Mission Delta .................... ... . . 
Tyran . .. . . ............. .......... ... . .. . 
Compilaleur graphique . . . .•... .. .. . . . 
Lornel . .............................. .. 

Sup­
po<ts 

Prix 
n e 

c 160 
c 140 
c 250 
c 95 
c 160 
c 250 
c 350 

737 Fllght Simulator . ... .. .. . .. .. 
Super Tennis . .. 
Chess . .... ... .. ..... . ...... ....... . .. . 
Ping·Pong ... .... ... ...... .. .. . .. .... . 
Road Fighler .... . ......... .. .. .. . .... . 
Mandragore ..... ........ .. ... .. .... .. 
LaGesled'Artillac .............. . . ... . 
Macadam Bumper . ........ .... . .. . .. . 
Kung-Fu ......... .. ........ .. ........ . 
AackoBase .... . .. ....... . . .. .... . . . . . 
Assembleur (français). 
AackoTexl . ......... . .. .. 
Lecteur de cassettes + Câble ... .. .. • 
Table traçante Son y ................ .. 
Imprimante matricielle Sony .. . .. . .. . 
Imprimante 80 colonnes Phitips ... .. 
Imprimante courrier Phllips .. . ...... . 

Sup· 
ports 

c 
K 
K 
K 
K 
c 
c 
c 
K 

C + D 
c 

C + O 

Pri• 
TTC 

160 
249 
199 
240 
240 
245 
290 
195 
240 
560 
349 
560 
390 

1690 
3490 
1990 
2990 

c logiciel sur cassette 

0 

K 

Airbus .. .. . . .... ............ . .. ...... .. 
Beach Head ... .... ............ .... .. .. 

Karaté .. ...... ..... .. ... .. ... .. .. ... . .. 

logiciel sur disquette 

logiciel sur cartouche 

K 
c 

CIO 
T09 

Pri• 
ne 

390 
195 

1901230 
Commando .... .. .... .. .. .. .. .. .. ... . 
Kung Fu Master ....... . .. . .. . .. .. .. , .. 
Goonies ........ ... .................. . 

CID 1191195 
CID 1191185 
CID 1491195 
CID 1191185 
CID 1191185 
CID 1191185 
CID 1191185 
CID 119/ 160 

Produits 
Sup· 
ports 

Prl• 
TTC 

Las Vegas . .. .. .. .. .. ....... .. .. .. CIO 2501320 T09 
La Geste d 'Artillac . c 290 

Eidolon .... .... .... .... .. . .. .. ....... .. 
Little Computer People .............. . 
Théàlfe Europe ...................... . 
Macadam Bumper ................... . 
Mandragore . . ..... . ... ...... .. . ..... .. 
SummerGames ll . .. ..... .. ....... . . . 
Winter Games .... . . .. ... .. . . . .... .. .. . 
Impossible Mission .. .. .. ... , .. . .. .. .. 
Voice Master . 
Power Cartridge .. . . .... . . .. . .... .... . 
Sound Sampler .. ... .. .. ...... ..... .. . 
Megamem 50 K .. .... . ....... .. .. .. .. 
Powerplan . ... .. . . ...... , .... . . , . ... .. . 
Virgule Senior . . .. .. ... .. ............. . 

c 140 
c 160 

CID 2451295 
CID 1191185 
CID 119/ 185 
CID 1191185 

990 
490 
990 

K 360 
D 650 
D 750 

MONITEUR PHILIP$ (péritel) 

Monochrome 990FnC 

Couleur 2490FTTC 

520STF· Modula2 ............. .. . D 
Comp~ C ........... ..... D 
Macro Assembleur • . .. . D 
édaeur .................. D 
A ipSide. ........... ... .. D 
Mudpies................. D 
Crimson Crown • . . O 
Transytvannia .. . .. .. . .. 0 
Lands of Havoc .. .. .. .. . o 
K Spread (tableur) . .. O 
Ultimall ............. . ... D 

130XE Tablettetactile . .... .. ... K 
Atari Logo ... ... .... . .... K 
Atari Text ................ K 
Nostradamus • • • .. . • .. .. 0 
Caméléon.... . ......... . D 
Pole Pos~ion . . . . .. .. .. .. CID 
Conan ...... .. ...... .. ... CID 
F15StrickeEagle CID 
Bruce Leo . • .. .. .. . • .. .. • CID 
Rcscue on Fractelus .. . CID 

i'espace 

1450 
690 
590 
290 
390 
390 
390 
390 
290 
690 
490 
650 
790 
890 
250 
200 

1291185 
1291185 
165121 5 
1391195 
1391185 

Mandragore . .. ............... . ....... . 

Les Dieu• du Stade ....... . . ........ .. 
Omega Planète Invisible . ..... . .. . .. . 
Super Tennis . ..... .. . .. ... . .. ...... . .. 
Sortilèges .... ............ . .. ........ .. 
Empire .. .. .. ....... .. . . .. . . . .. .. ..... . . 
Lorann ..... . .... . . ... . . ... ... . .. .... . . . 
Chopliffer . .. .......... .. ............ . 
Blitz ..... .. ... ... .... . . .. ...... .. ...... . 
ColorCalc . . . . .. . ••. . •. •. .••. . •. .• . . . . . 
ColorPaint .. . .. ..... .. . .. ..... .. .... .. 
C.A.0 . .. . .... .. .. ....... .. .. 
Forth ...................... .... .. .... .. 
ClavierT07.70 ................... . .. .. 
ClavierMOS .................. ... ... .. . 
Synthétiseur Vocal ••.•.•• ••. .. •.• .... . 
Interface Mkfl ........ .. .. . .......... .. 
Megabus + Càble ...... . .... . ..... .. . 
Mini Serveur ........ .. .. .. .. .. .. . .. .. . 

Ou lundi au samedi de 9 h-30-à 19 h. 

CID 
2451290 T09 

CID 150/190 
T09 
c 250 
c 195 
c 190 
c 195 
c 195 
K 345 
K 490 
K 990 
K 990 
c 350 
c 350 

590 
540 
490 

1490 
590 

1950 

fflJ 1H('l~imii1 le plus micro 
de Paris 

50, rue de Richelieu 75001 Paris· Tél. : (1) 42.96.93.95 - Mét. : Palais-Royal 
251, boulevard Raspail 75014 Paris - Tél. : (1) 43.21.54.-45 - Mét. : Raspail 

- ----- ------- ------- - - - - .__ - - - ~ - --... - - - - - - -X -·------
BON DE COMMANDE à adresser à VIDEOSHOP, Département VPC, BP 105, 75749 Paris Cedex 15 

Nom~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Prénom ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

Adresse~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

Code Postal ___ ___ Ville _ _ _ ____ _ _ _ 

Téléphone _ _ _ ___ _ ____ ____ _ _ _ 

D Je désire recevoir une documentation sur : - - ------

Joindre 3 timbres à 2.20 F pour frais d'envoi. 

O Je possède un micro ordinateur : 

0 Je vous adresse la commande suivante : 

DÉSIGNATION · PAJXTTC 

Montant total TTC 

U Je choisis la formule de règlement : D Au comptant D À crédit• 
O Je vous joins mon règlement par : 
O Chèque bancaire D CCP 0 Contre remboursement (100 Fen sus). 
• (Joindre : photocopie carte d'identité. RIB. dernière fiche de paie, quittance EDF.) 



SESAME 
220 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,127,127,127,127, 
127,255,254,254,254,2~4.254,254,254,25~. 
25!1,127,0,~.0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0, 
100,1,1,3,3,7,7,15,15,ë~2.252,246,248,24 
0 , 240, 224, 224, 63, 63, 63, 31, 31, 31, 1~. 15, 12 
B,128,192,192,1~2,2ë4,224,224,0,0,0,0,0, 
0,0,0,68,15,15 
230 DATA15,7,7,127,255,2~5,192,192,192,1 
92,126,126,126,0,7,7,3,3,1,1,i,~.224,224 
,224,224,240,254,255,255,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,30,63,121,2~~.252 
,0,0,0,0,126,126,192,64,3,7,143,223,255, 
242,224,192,248,240,224,i92,128,0,0,0,0, 
0,0,0, 0,0,0,e 
240 '********* PAYSAN VOISIN ********** 
250 RESTORE320:FORJ•0T01:LOCATE31,17+JiF 
ORK=0T011REAOCO,A,8,C,D,E,F,G,H1POKE2463 
~.co:DEFGRIC12)•A,6,C,O,E,F,G,H1PRlNTGRS 
( 12> l 1NEXT1 NEXT 
260 FORJ•0T02:LOCATE26,19tJ:FORK•0T06:RE 
ADCO,A,è,c,o,E,F,G, H10EFGRS C12i•A,B,C,O, 
E,F,G,H1POKE24635,CO:PRlNTGRSC12>1:NEXT1 
NEXT1POKE24635,4 
270 LOCATE36,19:PRINTGRSl6>+GRSC9> 
280 LOCATE37,20:PRlNTGRSl10ltCHRSC127>+C 
HRSC127> 
290 LOCATE36,21:PRlNTGRlt10>+CHRSC127>+C 
HRfC127>+CHR$C127> 
300 FORA•0T06.2831BSTEP0.1:X•25SCOSCA>+2 
60iY•2!51SINCA>+60tLINEC250,60>-CX,Y>,3:N 
EXT1LOCATE28,101COLOR01PRlNT"V"1LOCATES7 
,141PRINT"V . 
310 BOXFC0,32>-C200,200>,01POKE24635,671 
60XFC2!1,22)-!39,24>" "1LINEC0,32>-C320,3 
2>,!11RETURN 
a20 OATA92,0,0.0,0,0,a,1,6a,92,0,0,0,0,0 
,192 ,224,252,12,15,7,13,31,7,11,l5,1 ,28, 
240,240,240,240,224,224,192,128,20,0,0,0 
,0,0,0,0,0,4,0,0,0,s.1, 15,31,6s,4,0,0,22 
4,248,254,25!1,255,255,4,0,0,0,0,0,128,22 
4,252,12,0,0,0,0,0,0,3,1,16,3,7,15,31,63 
,247,207,15,76 
330 DATA192,192,224,224,224,224,224,224, 
60,0,0,0,0,0,0,s,15,~0.255,121,63,31,31, 
63, 243, 225. 60, 2!1!5 ~.25~. 25.:!, 25:!, 255. ~55. 25 
2,224,60,25~.255,2!55,255,2~5.l~~.3.1,b0, 
255,255,129,0,0,0,0,l26,100,31,31,3l,31, 
15,31,31,!)6,100 
340 OATA224,224,240,246,246,240,224,112, 
60,~1 . 31,63,63,31,31,1!5,3,60,240,240,246 
,248,240,240,224,128,60,0,0,0,0,0,0,0,0, 
66,0,0,0,0,0,0,0,0,68,0,0.0,0,4,7,1,1,6a 
,j6,112,112,112,224,246,248,246,68,112,5 
6,56,26,156,2~5,2~~.25~ 

~00 '*********** LA RECOLTE *********** 
360 ~OKE2463~,36:CLS:COLOR5:ATTR81,l1LOC 
ATE1,7:PR1NT"RECOLTE":ATTR80,0:CONSOLE14 
,24:POKE24b3j ,67:CLSICONSOLE4,24 
~70 FORK•37T031STEP-3:RESTORE470:FORJ•0T 
04:LOCATEK,1BtJ,01FORl•0TOc:REAOA,8,C,O, 
E,F,q,H1DEFGRSC12)•A,6,C,O,E,F,G,H1PRlNT 
GRSl12>11NEXT:NEXT:NEXT 
380 C•0:POKE2463~,83:FORK•0T041RE.AOA,B1C 
=C+21FORJ•STOi1LOCATEA,24+J-C:FOR1~0TOB1 
PRINTGRl(6t J>;:NEXT1NEXT:NEXT 
390 POKE2463~,1B~:F.ORJ=0T011STEP111FORI• 
16T0221LOCATEJ,l,01PRlNTGRSll l> 1:NEXTl,J 
:FOR1•0T095:LlNEC48, 90l-ll,128),31NEXT 
400 FORA•0T06.2è218STEP0,l1X•251COS(A°Jt2 
60:Y•2~*SlNlA)t601LlNEC260,60l -CX ,Yl,3:N 
EXT180XFC1,16l-C10,22>• •,7,7:BOXFl28,14 
)- (38, 16)" ", 1, 7 
41~ COLOR01LOCATE26,14:PRINT "N8 DE MORTS 
":LOCATEl,17:PRINT"N8 DE SACS":LOCATE2,1 
9:PR1NT"OE GRAlN":COLOR0,6:V•lGR1~10>+1 
420 1FGR2<GR1 ORM00<ES2 THENGR2•GR2tCCIN 
TCRND•V>>1M00•M00+ClNTCRNO.~>:PLAY"L1A30 
ORE" 
430 1FGR2>GR1 THENGR2•GR1 
440 1FM00>ES2 THENM00•ES2 
450 1FGR2•GR1 ANOM00•ES2 THENGDSUB460:FO 
RI•0T020001NEXT1:RETURNELSEGOSUB4601GOTO 
420 . 

460 LOCATE3,21:PR1NTUS1NG"######";GR2;:L 
OCATE32,161PRlNTUSING"###";M001iRETURN 
470 OATA0,0,0,3,3,0,0,0,24,24,24,255,2~5 
,24,24,24,0,0,0,l92,l92,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,1,24,24,24,24,36,102,16~.66,0,0,0,0, 
0,0,0,120,1,1,1,2,2,2,4,4,66,66,66,&6,b6 
,66,66,66,128,126,64,64,64,32,32,32,4,4 , 
e,6,9,10,20 , 24,129,129,129,2~~.0.0,0,0 
480 OATA32,~6,16,16,l44,72,40,24,16,16,1 
6,16,16,16,St,0,0,0,0,0,0,0,255,0,8,B,B, 
6,B,B,248,0,14,l5,15,l3,16,11,17,9,l8,7 
490 ' ******* CHOIX éES CAPlT~UX ******* 
~00 BOXFC0,32l-C199,200l,0iLINEC0,32>-l3 
20,32),~:COLOR~,0:ATTR80,0:LOCATE3,7,0'P 
RlNT•CHOIX OU NIVEAU 1" 1AS•lNKEYS:Pl0•0: 
CH0•01TR0•0 
510 COLO.R4, 31LOCATE2,101PRlNT"l"11COLOR2 
,01PRINT" CAPITÀUX PREFlXES 
~20 COLOR4,3:LOCATE2,12:PRINT"2"11COLOR2 
,01PRINT" CAPITAUX ALEATOIRES 
~30 AS•lNKEYS1A•RNO:IFAl•"1"THEN540ELSEl 
FAt••2"THEN550ELSE~30 
540 P00•t50001AR0•50:GR0•501ES0•21Pl0•11 
CH0•11P•4317.51GOT0~70 
~50 P00•1NTC100iRNOtlE3SRN0+1E3>•101AR0• 
lNT <10URNOl 1 GR0•1NT t10URNO> 1 ES0•1NT l41 
RNO) 1PI0•C.1NT CRNOl 1CH0•ClNTCRND> ITR0•CIN 
T<RND>iP•CP00/10)t(AR0•45l+CGR0•6>+<ES0• 
125ltCPI015ltCCH0*12.5>tCTR0150l 
~60 'l*ll•ll•ISS•s DUREE"*********'**** 
~70 As•••1BOXFC0,32)-Cl99,200l,0:LINEC0, 
32l-(320,32l,;1COLOR5,01ATTRB1,01LOCATE7 
,5Î~RlNT"OUREÊ"1ATTRB0,01COLOR7 
580 LÔCATE2,B,0:PR1Nt·suR COMBIEN DE TEM 
P.s • 1LOCATE~,1~1 PRlNT"VOULEZ-VOUS CREER" 1 
LOCATE2,l21PR1NT"VOTRE EXPLOITAT ION ! " :L 
OCATE4;141PRINT"CDE ~A 20 ANSl"1LlNEl0, 
130)-(200,130),4 
~90 COLOR21LOCATE2,191PRlNT·DuREE ou JEU 

1 • 1 1 GOT0620 
600 AS•INPUTtll>:AllASCCAS>1L•LENl8l>:lFA 
•13THEN630ELSElFA•8ANDL>0THENBS•LEFTSl81 
,L-ll1At••• 1GOT0620 
610 . lfA(460RA)~70RL•2 THEN600 
620 COL.OR3,41Bt•BStAS1LOCATE17,i91PRINT" 

"1LOCATE17,191PR1NTBS:GOT0600 
530 COLOR7,0tLOCATE17,..191PRI~T" •!LOCAT 
E17,191RP•~ALCBS>:IFRP>20 ORRP<5 THENCOL 
OR0,11PR1NTBS;SPC C2-L>:PLAY"DOPOOPOOPDOP 
PP"1AS•""1GOT0620EtSECOLOR7,01PRINTRP:BS 
•""1Af•""1ÀN0•RP:AN•0:US•01HJ0•01N00•0 
640 '***'********** MENU ************** 
650 1 FAN•AN0 THEN2~9.0ELSEAN•ANt 1 : GA0•0: D 
00•01AR1•0:TA0•01TA1•0:TA2•01TA3•0:TA4•0 
:TA~•01ES1•0:E52•01ES3•0:ES4•0:ES5•0:GR1 
c01GR2•0:EN0•11M00•0:1FP00>•N00 THENP00• 
P00-N00 ELSENU0•0 
660 P01•300t 1 INT l3URND> *10> ' ---------­
--------- ----->PRIX DE VENTE OU TERRAIN 
670 P02•40+1NTl41*RND> '---------------­
------------->PRIX DE VENTE D'UN BALLOT 
680 P03•1E3tINT·c 1:!11iRNOl *10> '---------­
------------->PRIX D'ACHAT D'UN ESCLAVE 
690 P04•P03~2 · -------------------------
------------>PRIX DE ~ENTE D' UN ESCLAVE 
700 BOXFl0,3~)- l l~9,~001 , 0:LlNEl0,32)- < 3 
20,sa>,5:COLOR~.0:ATTR~1.l:LUCATE8,7,01P 
RlNT•MENU"1LOCATE28,2:POKEë4&3~,193:PRIN 
T"AN• 1AN1ATTRB0,0:AS•lNKEYS 
7J0 COLOR4,31LOCATE~,101PRlNT"l"l:COLOR~ 
,01PRiNT" T~RRAIN 
720 COLOR4,61LOCATE5,121PR1NT"2";:COLOR2 
,01PRINT" PLANTS 
730 COLOR4,31LOCATE5,141PRINT"S"11COLOR2 
,01PRINT• ESCLAVES 
740COLO.R4,SILOCATE5, 161PR1NT"4"11COLOR2 
,01PRlNT" OUTILS 
7~0 COLOR4,31LOCATE!5,l81PRlNT"~";1COLOR2 
,01PRiNT" EMPLOYES . 
760 COLOR4,3:LOCATE5,201PRINT"6"1:COLOR~ 
,01PRlNT" SUITE 
770 RPS•INKEYS1A•RN011FRPS•""THEN770ELSE 
RP•VAL<RPtl1IFRP<10RRP>7THEN770ELSEONRP 
GOT079e,900,1e00,1a0e,1940,20a0 
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SESAME 
780 '*''''''''''' TERRAIN lllll•••ll•Jl 
790 BOXF<0,S2>-Cl99,200>,0:LlNE<0,32>-<3 
20,32>,!5:COLOR5,0:ATTRBl,0:LOCATE!5,5:PRI 
NT·TERRAIN"IA•7:6•0:A$•··1es···1eosuee00 
:GOTÔB20 
800 ATTRB0,01COLORA ,B:LOCATE1,71PRINT•p1 
ECES D'OR : •;:COLOR,,l1PRlNTUSlNG••1111 
#t•aP00 
810 COLOR,,1:LOCATE1,9:PRINT•NB D'ARPENT 

: •11COLOR,,1:PRINTUSING•#4#111•;AR0:RE 
TURN 
820 COLOR,. 11LOCATE1,11 1 PRlNT•PRIX D'UN 
ARPENT 1 •;:COLDR,,1:PRINTUSING"###";P01 
:POaP00:AR,.AR0 
830 LINE(0,110)-(200,110>,4:LOCATE1,161C 
DLOR2,01PRINT•ACHAT D'ARPENT 1•1LOCATEl, 
l91PRINT"VENTE D'ARPENT 1 
640 X•l81V•l61LGm!5:MAX1•P00/P011MAX2•MAX 
11GOSUB27201P00•P00-CRPlP01>:AR0aAR0tRP 
8!50 x•1e1 V•191 LG=!5: MAX1•AR0:MA.X2•MAX1: GO 
SUB27201P00•PP0tl~PlP01>:AR0•AR0-RP 
860 FORA•lT061B=0:PLAV"A!5REA0•1GOSUBB00: 
NEXT:COLOR,,l1GOSUBB00:COLOR1,01LOCATE4, 
23:PRINT•CELA VA <DiN> T• 1AS•lNPUTf<1> 
B70 lFAS•·o·oRA•••o•THEN880ELSElFAS•·N·o 
RA•aJrn•THENPOe•P01AR0•AR:As•••1e•···:aoT 
07~0ÈLSE860 
880 BoXf(0,!50>-<199,200>,0:COLOR7,0:A•71 
6•0: Al•• • 1 BS• • • ~ 1FAR1 >AR0 THENGR0•GR0t.AR 
11AR1•0:GOSUB890:GOT0910ELSEGDSUB690:GOT 
0910 . 
690 COLORA,61LOCATE1,9:PRINT"ARPENTS CUL 
T. 1 • ; :COLOR, ,l:PRlNTUSING•11111•;ARl 
900 COLOR,,11LOCATE1,11:PRINT•N6 O~ BALL 
DT 1 •;:COLOR,,l:PRINTUSING•t11111•;GR0: 
RETURN 
910 COLOR,,1:LOCATE1,7:PRINT"NB D'ARPENT 

: •11COLOR,,1:PRINTUS1NG"lllll~;AR0 
920 BOXFC16,10B>-1172,139>,7:LOCATE4,14: 

~R~~··~~p~~r cÔL~~~~~;~~;~~;~~s!~~~RlNT 
930 ·L1NE°(0, '148>-Ci:!00, 148>, 4: LOCATEl, 21: C 
OLOR2,0:PR!NT"ARPENTS CULT. : 
940 X•17:V•21:LG=j:MAX1•1AR0-ARl>:MAX2=G 
R01GOSV82720:AR1=AR1tRP:GR0=GR0-RP 
9!50 FORA•lT061B•0:PLAY•A!5REA0•:GOSUBB90: 
NEXTIÇOLOR,,1:GOSUBB90:COLOR1,0:LOCATE4, 
2S1PRlNT•CELA VA tOIN>î"IAS~lNPUlf(ll 
960 lfA••·o·oRAt••o•THEN700ELSEIFAfc•wo 
RA••·n~THENGR0•GR:AR1•AR3:At•••1e•~··1GO 
T08StELSE9!50 
970 ·~··••111i11i1 PLANTS 11iiii1111i1• 
98, J!QXF, ~0, ~>-l199, 200> ,01LIN;10,S2>-<3 
20,'82> ,·:51COLORO,01ATTRBl,0: LOCATE!5, :5: PRI 
NT·P~ANTS"1A•7:B•01As•••:ef•••1GOSUB990: 
GOTOJ9l0 
990 A TTRB0, 01 C9LDR.A, B: LDCATE 1 , 7: PR.1NT"P1 
Ecee D'OR 1 •11COLOR,,11PRINTUSINU"####I 
11•,.poe 
1000 COLOR,,11L~CATE1,91PRINT"NB DE BAlL 
DT 1 "JICOL0~., 1 :PRINTUSlNG"#IHH" ;GR0: 
RETURN 
1010 COLOR,,ltLOCATE1,11:PRINT"PRIX D'UN 

BALL9T 1 •11COLOR,,1:PR1NTUSING"ll";P02 
1PO•P00:GR•GR0 
1020 LlNE10,110)-(200,110),4:LOCATEl ,16: 
COLOR2."01PRlNT"ACHAT DE BALLOT l"ILOCATE 
1, 191P8INT.•VENTE DE BALLOT 1 
1030 X•191Y•161LG•!5:MAX1•P00/POa1HAX2•MA 
X11GOSUB27201P00•P00-CRPIP02>1GR0•GR0tRP 
1040 x•·19i Y•l91LG•:51MA.Xl•GR01HAx2•MAx11 G 
OSUB272è:P00•P00+<RPIP02>iGR0•GR0-RP . 
10:50 FORAti 1 T06 i B•0· 1 PLA Y• A!5REA0 • 1 GOSUB990 
tNEXT1éoLOR,,l 1GoSUB990:COLOR1,01LbCATE4 
, 231PRINT•CELA VA <OIN> 1•: AS•JNPUTS ( 1 > 
1060 1FAS•·o·QRA•••o•THfN700ELSElFA$="N" 
ORA•••n•THENP00•PO:GR0•GR:As•••1e•···:ao 
T09B0ELSE10:5è 
1070 'lliSliiiSlll ESCLAVE •ssssiisl•lt 
1080 BOXF(0,S2>-<199,200l,0:LlNE(0,32>-< 
s20;32>,:51COLOR!5,0:ATTRB1,0:LOCATE4,:5:PR 
lNT·ESCLAVE"IA•71B•0:As•••:es···:GOSUB10 
90: GOTOl 1'10 

1090 ATTRB0,0:COLORA,8:LOCAT~1,7:PRINT"P 
lECES D'OR: •;:COLOR,,l:PR!NTUSlNG"#### 
Hl";P00 
1100 COLOR., 1: LOCATE1 , 9: PRHH "NB D'ESCLA 
VE : •;:COLOR,,1:PRINTU51NG"#l#";ES0:R~T 
URN 
1110 COLOR,,1:LOCATE1,11:PRINT"~SCLAVE V 
ENOUA •11COLOR,,l 1 PR1NTUS1N~·····M;P03 
1120 COLOR,,11LDCATE1,13:PRlNT·EscLAVE R 
ACHETE A ".I : COLOI<,, 1: PRINl USING"H#" l P04 
1PO•P001ES•ES0 
1130 LlNEt0, 12!5l.-(200, 12!5> ,-41LOCATEl, 111 
COLOR2,0:PR1NT"ACHAT D'ESCLAVE :•:LOCATE 
1,20sPRINT"VENT~ D'E~CLAVE :• 
1140 X•19:V•171LG•31MAX1•P00/ P03:MAXE•MA 
Xl1GOSU82720:P00•P00-<RPIP03)1ES0•ES0tRP 
11:50 X•191Y•20:LG•S1HAX1•ES0:MAX2•HAX1iG 
Osué2720iP00•P00+<RPIP04>1ES0•ES0-RP 
1160 FORA•lT0618•01PLAY•A:5REA0"1GOSUB109 
01NEXT1COLOR, ,t1GOSUB10991COLOR1,01LOCAT 
E4,23:PR1NT•CELA VA CD/NJT"IA9•1NPUTt<1> 
1110 IFAt•·o·oRAS•"o"THENllB0ELSEIFA•··N 
"ORAS•"N"THENP00•P01ES0•ES1As•••1esa••lG 
OT010B0EL~E1160 
1180 BOXFC0,~0>-t199,200> ,0:A•7:B=01As•• 
~ 1s•···1P00•P00+N001N00a0:GOSUB11901GOTO 
121.0 
1190 COLORA,B:LOCATE1,7:PR1NT"P1ECES o·o 
R: •1:COLOR,,1:PR1NTUS1NG"#W•#•l#•;P00 
1200 ÇOLOR,,1:LOCATE1,9:PRINT"NB D'ESCLA 
VE 1 •11COLOR,,1 :PR1NTUS1NG"#ll"J ES0:RET 
URN 
1210 BOXF<4,B6>-<19!5,146),7:COLOR0,7:LOC 
ATE8,111PRINT• UN ESCLAVE TRAVAIL .ENV, • : 
LOCATE2,1S:PRINT"14H/JOUR ET A BESOIN":L 
OCATES,1:!1PRlNl"PRES DE !500 PlECES•1LOCA 
TE3,i7iPR1NT"O'OR DE NOURRITURE. 
1220 LINE (0, 1!52)-Ù9!5, i:52), 4: LOCATEl; 20: 
COLèRC?,0tPR1N!•Ne HEURS/JOUR :• 1LOCATE1, 
221PRlNT•NOURRITURE 1"1PO•P00 
12~0- X•17tY•2~:LŒ•21MAX1•241MAX2•MAX1:GO 
5UB27201HJ0•RP 
1240 X•l41Y•221LGa61MAX1•P001MAX2~MAX1:G 
OSUB2728t'P00•P00-RP1N00•RP 
12!50 FORA•lT061B•01PLAY"A~RcA0•:GOSU~119 
0iNEXT1COLOR,,l:GOSU81190:COLOR1,0:LOCAT 
E4, 231 PRINT"CELA VA <O/N> !": AS•lNPUTS < 1> 
1260 l·fAt••o•oRAt••o•THEN700ELSEifAS•"N" 
ORAf••n•THENP00•PO:N00~0:A•···1s•···:GOT 
01180ELBEl2!50 
1210 ··annnnns OUTILS tunnnnu 
1280 BoXF<~,S2>-<199,200l,01LINEC0,32>-< 
s20;s2>,:l1COLOR!5,~:ATTR61,0:LOCATE!5,!51PR 
INT·ovTJLS•tA•7:8•0:Af•••:e•··· 
1290 ATTRB0,0:LOCATE4,10:PRINT"VOULEZ-VO 
US 1•1COLOR4,S:LOCATE3,13:PRINT•1•11COLD 
R2,9:f'RINt• AêHETER DES OUTILs·· 1 LOCATES, 
1!51COLUR4,31PRINT•2•1:COLOR2,01PRINT•" vE 
NORE OES OUTl LS 
1300 Af•lNPU.TfU> 1 lfAt•"1 "THEN1320ELSë.lF 
At••2•THEN1630ELSE1S00 
1s1e '•••••••• ACHAT D'OUTILS ••••••••• 
1320 BOXF (0, !50)-(199,200>. 01 A=7:s=e: A••· 
·:es···1GOSUB13301GOT01360 
1330 ATT~Be, e: COLO,RA, B: LOCATEl' 71 PR~NT"P 
lECES D'OR 1 •11COLOR,,11PRINTUSING"tlll 
lli"iP00 . 
1~40 COLOR,,1:LOCATE1,11:PR1NT•NB DE DUT 
ILS: •11COLOR,,l:PRlNTUSlNG•t1#•; <P10tC 
H0tTR0l 
13:10 COLOR,,11LOCATE1,13:PRINT"NB DE COU 
TEAU: •11COLOR,,l1PRINTUSING"l#l"1Pl01R 
ETVRN 
1360 COLOR,,1:LOCATE1,9:PRINT"NB O'ESCLA 
VE : • ; 1COLOR, ,1:PRI NTUSING"#ll•;ES0 
1370 BOXF<8,116>-<176,162),7:LOCATE2,1!5: 
P~lNT•IL FAUT 1 OUTIL PAR":LOCATE2,17:PR 
JNT•ESCLAVE.,_UN COUTEAU•:LOCATE2, 191PRIN 
T·VAUT 100 PIECES D'OR 
1380 LINEl0,170>-t200,170J,41COLOR2,0:LO 
CATE1,221PRINT•ACHAT DE COUTEAU 1•1PI•PI 
01PO•P00 
1390 X•201Yc221LG•S1MAX1•P00/1001HAX2•MA 
Xl1GOSUB27201P00•PC0-<RPll00l1PI0~P10tRP 



Eifl1!·fl!Eit(·J :J."OHJi) l·filJ R u m 
PLACE D'ITALIE 
62, rue Gérard - 75013 PARIS 
Tél. : (1) 45.81.51.44 

l'authentique spécialiste 
de COMMODORE 

d'AMSTRAD et d'ATARI ST ouvert du lundi au samedi de 9 h à 19 h 

Des prix fantastiques sur 128, 1571, 
moniteurs 40/80 colonnes! 

[KI Consultez-nous. 

Et des cadeaux !!! 

SUPER PROMOS 

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

HOUSSE CLAVIER 128 
HOUSSE 1901 
HOUSSE1571 

45 F 
105F 
70F CRËDITC ELEM 

Apport TEG 
1 Coû1 total du crédrt 

[ID ~+1541. [Ç] ~ + 1541 + MPS 803. Téléphonez ! 

284F 1 par mois comptan1 22.90 '!0 avec assurance 
9 mensuaijtés 390F 256F 

342,60 F Apport TEG CoOI total du créd•I 
3990F comptant avec àssurn.nce 

Des remises surprises sur les jeux! 

DATEX GRAPHIX MOUSE 
(EEC services) 
Une SOURIS pour le 641 Et un programme graphique 
très. très, très sophistiqué qut vous permettra de crêe1 
les dessins les plus fouillês. Manuel treduit en françal~ . 
Réf. 2633 (Souris+ Disquette+ Cassette) .. .. 995 F 

GAME KILLER POUR TOUS LES ZAPPERs ! Une car· 
touche qui $Uppnme les cOllisio<>s de sprrtes et vous 
donne plus de ch.an ces lorsque vous Jouez! Oëcouvrez 
des niveaux de jeux auxquels vous n'ébe2 j&mais 
encore parvenu Débutez les jeux au tableau de votre 
choix! Terminez los jeux.entrainez:vous sans être ~tué• 
par une collision de sprites ! Cartouche ... 195 F 
POWER CAATRIDGE. La cartouche qui "DYNAMITE" 
votre 64 Ello comprend les options suivantes :POWER 
TOOLKITT • DISKTOOL • TAPETOOL • POWEAMON • 
PRINTfRTOO • POWER AfSET (en appuyant une fois 
sur le bouton POWER RESET vous elfochez un menu 
spécial qui vous propose des options complém~ntal· 
res. Corto .. che . . . . • . . • . • .. . • . . • 495 F 

HOUSSE MPS 801 ou 803 ........ .. ........ · 
HOUSSE CLAVIER 64 • • • . . • . • . • . . . • . . , . • . 
HOUSSE DATASETTE C2N......... . .....• 
HOUSSE 1541 . . . . . .• . . . . . . . . . • . .••• 
HOUSSE IMPRIMANTE RITEMAN C+ 

70 F 
40F 
35F 
70F 
70F 

parmo1s Des jeux 12 mensualités 390 F 22.90 % 511,20F 
LITTLE COMPUTER PEOPLE 

390,10F Appert TEG Coût total du crédit 
avec assurance 

C 125F 
D 18SF 

COMMANDO C 105 F 
LORD OF THE RING . . . . . . . • . ., C 190 F 
VIE ARKUNG FU . . .••.•••• C 120 F 
Z. . . . . . .. . . . . . . . .. . .. . ..• C 130F 
ZORRO... . ..... • . • .. C 115F ·D 175 F 
SABRE WULF . . . . . . . . . • • C 140 F 
UNDERWURUlE .. . . . • . . . . • C 140 F 
KUNG FU MASTal . • • .. ,. .... C 140 F 

4490F 

5990F 

par mois 

1
.2 "':":•tés . 

parmo1s 
12 mensuali10s 

c:omptan1 
390F 

Appert 
comptant 

690 F 

22,90'!0 581.20F 

TEG Coût total du c1édl1 

22,75 % avec assurance 
748F 

REVS .. ... . .. . . . C 210 F • D 250 F 
SPITARE40 . . . . . . . . C 135 F 
WlNTal GAMES .......... C 95 F • D 175 F 
THE WAY OF THE EXPLOOING FlST C 110 F 
ROCK'N'WAESTLE . . . . . . . . . . . . . . C 105 F 
BACK TO THE FUTURE .... . . •• .. C 120 F 
CRITICAL MASS.. . . . • . . . . . . • . , C 120 F 
NIGHTSHAOE . ... • . . . • • . C 140 F 

Des jeux 
BOULDER DASH . . . • . . . • . • • C 110 F 
TORNADOLOWL.EVEL .. . . . . CttOF 0 180F 
SPITFlRE 40 . .. •. . • •• • C 140F ·0 170 F 
WORLD CUP . . C 125 F 
SLAPSHOT . . .. . . . .. .. . .. . . .. C 110 F D 195 F 
DOPPLE GANGER •• •. •• . ..•• ...... . .. . C 120 F 
SWEEVO"SWORLD. . • . ..... , .. C 120F 
30GRANO PRIX .. . • • . C 135F -D 195 F 

VOUS VOULEZ ÊTRE 1 PLUS PERFORMANT!!! ~~NFSHOT JOYSTICK 

joysticks COMPÊTITION PRO ' -

128 ·64 · VIC20 ·ATAR~9SF • . ~:f" _r 
Afi!STRAO 464 • 664 • 6128 ~ 

COLOSSUS CHESS 4.0 .. • . C 110 F • D 170 F 
ROCKYHORROR SHOW . C125F · D 170 F 
FRANK BRUNO"SBOXING .• C 120F· D 195F 
INTEROICTOR PILOT. . . C 235 F • D 250 F 
RED ARROWS .. .. . •••.. C 130F-D170 F 
SOUTHERN BELLE . . . . •. . ...... C 115 F 
AIRWOLF . • . • . . . . • • • • . .• .. . . . .. C 125 F 
HIGHWAY ENCOUNTER ... •. . . C 115 F • D 180 F 
TAU CET! .... . . . . .. . . . . . .. . C 120 F 
RAMBO .. . . ... .. ....... . . .. . C 99F 

AZJMUTH . . . . . . . . . . • • • . . . . • . . . • . . C 130 F 
IMPRIMANTE OMP 2000. 100 Cp$, iractJOn el lric· 
hon cêble inclus.... • . • 2290 F 

HOUSSES 
• 464 couleur (2 housses).. . • • .. • . , . . 140 F 
• 464 monochrome (2 housses) . . . . . .. •. 140 F 
• 6128 couleur (2nousses) ......... .. . 145F 
• 6128 monochrome (2 housses) . . ... . .. 145 F 
• DISQUE OD1 (1 housse) • . . . • • . . • 45 F 
•IMPRIMANTE OMP1ouDMP2000 (1 housse) 80 F 

JllATARI. DÉCOUVREZ LE "Sr' : Haute Tf7chno~~ie 
520 STF 5 990 F Haute Stmp/lclte 1040STF 
512 Ko de MEV . • ~=~~r ~erty. Oéjâ des logiciels sérieux et des jeux pour votre STF 1 
CordonpetitelRVB MICHTAONBBS • ••• 305F K'RAM......... 350F 
Lecteur de disque ne 500 Ko MICHTAON CA~DAR .. . . 205 F K'SEKA . . . . .... . 579 F 

(non formaté). 360 Ko rormalé. ~~~~LP ... : ' . . : : : : : : : : ~g~ = TIME BANDIT . . . . SOS F 
1 souris. SOFTSPOOL. • . .•••.•• •.. 140 F MISSION MOUSE . . 205 F 

U vréavec TOS(*) GEM(") ~~~ho:: ::. . . : '. : : : : :m ~~-:lI:;r:s. : : : : : m ~ 
et les langages BASIC e t LOGO ASSEMBLER OEVELOPPEJ'I 570 F MUO PIES .. . . ... • 280 F 
!') marquedéposècdf.TAIU PASCAL . . .... . . .• 1150 F FUP SIOE ........ 280 F 
1""1 "'""""' d41posée de DIGITAL RESEARCH C COMPILER • • • • • • • • . • • . 1!50 F LAND OF HAVOC. 280 F 

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

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

~\Vus prèférez payer par chèque 0 par CCP 0 par Mandat 0 
TELtPHONEZ ·NOUS pour réser.-er votre chOiJ<. Voire commande par· 
tira le jour de la réception de votre courrier. 
3. Vous préférez régler votre commande à votre facteur? Ajoutez 3oF 
de frais de cantro-<cmboursement au montant de votre envol. 

Nos e>cpéditions seront ta11es : 
logiciel par poste URGENT 
matériel par SERNAM EXPRESS. 
•Si disponible en stock. Téléphonez·nO\lS pour vous renseiQner. St vous 
choisissez 2 nous vous rOse1verons votre commande. 

BON DE COMMANDE à découper et à renvoyer à lil!llD dép' VPC • 62, rue Gérard • 75013 Paris • • • • • • • • • • • • • • 

. •. . . . . . . . . . . . . . . . . . . •. loglclel . · · · · · · ·· · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · ~ Je prélere régler ~ M . .• 

Prénom . . •. . .• 

Adresse •••••. 

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

: '~--o_E_M_A_N_o_ez_v_o_TR_E_c_AR_TE_o_E_F_1_o_ÉU_TÉ _ _ ~ 
• O Je désire recevoir votre doeumentat100 matériel C14 dcssus, 
• D ou votre super catalogue ··cOMMODORE". . . . . . •• 12 F 

• O ~~~~~~~"/n':~~~~tf!o1\lu~~~~;~~:.D · • • • . • . . . . . . 12 F 

• • Tous les prix comprennent la TVA. 

. . . . . . . . ... .. · ·. •• • · · · · · · .. · · · · · • · · · · · · • • • •• - -- par carte de crédil bancaire ~ 

. . . . .• . .. .. .... . .. .. ••• . ... .... .. • . .. . _ _ _ n• de carie I~ 

~~:~~i : ::.::. :::::::: ... ::: :::·::::::.: ::::::.::::: == 11 1 1 111 1 1 11 1 1 1 111 1 11 
Cl·foonl mon reglement par chêque bancawe Oou CCPO Port + 15 F' 

Contre-remboursement + 30 F' SIGNATURE : 
S19no1vre desparcnrs povt lé$ moi1'1sde r8ans Totol 

~France métropolifaine 

Etpireâflll-1-
Datc de commande : 
Signature obDga1oire : 

CRÉDIT CÈTÈLEM 
Je choisis la proposition ~ • IW · 19-IQJ · [§ -[fl · l§J Mettre une croix i!!di~uant 
l'option choisie. Veuillez me faire parvenir une offre préalable de CRÉDIT CETELEM. 
Je joins les pièces demandées pour son établissement et mon versement comptant 

sera de.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . F par 0 chèque 
Je note que le m.ilenel sera expeclie par SERNAM EXPRESS 
et .icccpte une parlic1pat1on aux fra10 de 160 F en supplement 

O CCP 
0 Mandat· lettre 

• • .. . 
~ . .... . 
~ -•••••••••••••••••••••••••••••••••••••• • ••••••• •••••• • •••••••••••••••••••••••• 
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SESAME 
1400 FORA•l T061 S•liHPLAY"A~REA0".I GOSUB133 
01NÊXT1COLOR,, l1GOSUB13301COLOR1,0: LOCAT 
E4,231PRINT•CELA VA CO/ N)f•1AS•INPUTSll > 
1410 IFA•··o~ORAS•.·o·THEN1420ELSE1 FAS•"N 
.•CRAS•• n "THENP00•PO :.P 10•P 11 AS.•• • 1 BS• • • 1 G 
OT01S20ELSE1400 
1420 BOX Fl0,:>0 ) - l l99,200) , 0:A•7i~·e1As•• 
• 1 BI•·· • 1 GOSUB 1430: GOTO 1460 
14S0 ATTRB0,0:COLO~,e1LOCATE1,7:PR1NT"P 
IECES D'OR 1 •11 COLOR, , l:PRINTUSING•t111 
tt1•1P00 
1440 COLOR , ,1:LOCAJE1 , ll:PR1NT"NB DE OUT 
lLS· 1 •1ïCOLOR , ,l1PRINTUSING"H•· 1<P1e+c 
H0tTR0> 
14:10 COLOR,,l:LOCATE1,13:PRINT"NB DE CER 
p~rTE 1 •; 1COLOR,,l:PRl NTUSlNG"••••;cH0: 
RETURN 
1460 COLOR,,ltLOCATEl,9:PR1NT"NB O' ESCLA 
VE i • j1COLOR,,11PRlNTUSlNG"tll•1ES0 
1470 eoxF<B, ll6)-llB4;162>,71LOCATES, 1:11 
PRINT~lL FAUT 1 OUTIL PAR"1LOCATE2,17:PR 
INT•ËSCLAVE, UNE ÇERPETTE"1LOCATES, 19:PR 
lNt·vAUT 2:10 PlECEs·ë ·oR 
1480 LlNE (0, 170'> - "<20·0, 170>, 41COLOR2, 01 LO 
CATE1,·221PRINY-ACHAT DE CERPETTE 1 •1CH•C · 
H0.1PO•P00 
1490 X•21 t Y•22 I LC3•3fHAX L•P00/2::10 I HAX2•HA 
Xt1GOSUB2720:P00•P00- lRP•~~0> :CH0•CH0tf(p 
1~0 FORA•1T06:8=0:PLAY·A~REA0"1GOSUB14S 
01NEXT1COLOR,,1:GOSUB1430 1COLOR1,01LOCAT 
E4·,2a·1.PRINT"ÇElA VA lO/N) T":AS•INPUTSll> 
1:110 1-FA••·o·oRAS•"o•THEN1~20ELSEIFAt•"N 
· oRA•••n · rHENP00•PO :·CH0•CH: AS• .. : es··. 1 G 
l;JTQ 1420EL~~-1 :100 
1:120 BOXFl0,:10)-l199,200) ,01A•7:8•0:As•• 
•1~••• · 1~0SUB1:1301GÔTQ1:160 
1:13~ ATTRBe,e1COLORA,81LOCATE1,71PRlNT·P 
IECES D' OR 1 •11COLOR,,l : PR1NTUSING"tltl 
I H" JP00 
1:140 COLOR,,lrLOCATEl,ll:PRINT"NB DE OUT 
ILS 1 • 1:COLOR,,1:PR1N1us1Ne•1t1• 11P1e+c 
H0tTR0> 
1:1:10 COLOR,,l 1LUCATE1,l31PRlNT"NB DE CER 
PE 1 • 11COLOR, ,l :PRINTUSlNG"l#";TR0:RETU 
RN 
1.560 COLOR,,1:LOCATE1 , 9:PRINT'NB D' ESCLA 
VE 1 • 1:COLOR,,l:PRINTUSING"l##" JES0 
1:170 80XF(8,116l-ll8.5,l64),71LOCATE3 , 15: 
PRINT•IL FAUT 1 OUTIL PAR":LOCATE3,17:PR 
lNT•ESCLAVE, UNE CERPE":LOCATE2,19:PRINT 
"VAUT 1000. PIECES D' OR 
1.580 LlNEl0,170l-l200,170l ,4:COLOR2,0:LO· 
C~TE1 , 22iPRlNT ' AÇHAT DE CERPE :•1TR•TR01 
PD•Pel~ 
1~9e x•1e1v•221Le•21HAx1•Po011ee01MAx2•H 
AX i .• GOSUéC!720 i P00•P00- lRPU eee) 1 TR0•TR0t 
RP 
1600 FORA•J T06:8•0tPLAY•A5REA~":GOSUB1~3 
e ·:NEXT 1èOLOR ; ,1- 1 GOSU81~Se1 COLOil ,e1 LO\,;AT 
-E4,2StPRlNT'GELA VA l0/N>T":AS•INPUTS(1) 
1610 IFA•·· o·oRA•••o•THë:N700ELSEIFA••"N" 
ORAl•"n'THENP00•PU1 l'R0•TR1AS•--:Bs•••:GO 
T01.520ELSE1600 
1620 'lllllitt V~TE D' OUTI LS lltsiiii• 
1630 80XF<0,.50l-l199,200),01A•71B•0:Af•• 
• tB••• •.1 GOSUB16401GOT01670 . 
164~ ATTRBè,0:COLORA,B:LOCATEl,71PRINT"P 
lECES D' OR 1 " J:COLOR,, 1 1PRlNTUSING~Hll 
•tt•JP00 
16:10 COLQR,,1:LflCATE1,111PRlNT"N8 Dë: UUT 
ILS ' • 11CDLDR:,,11PRlNTUSlNG'tH•1 (P10+C 
H0tTR0> 
1660 COLOR,, 11LOCATE1,131 PRINT".NB DE COU 
TEAU 1 •1 1COLOR,,1:PRINTUSING•111•1Pl0:R 
ETURN 
1670 COLOR, ,l1LOCATE1,91PR1NT"NB D' ESCLA 
VE 1 • 1 1CDLOR,,11PRlNTUSING •111·1i::~e 
168~ BOXFl4,116>-l191,i46l , 71LOCATE0,1~: 
PRINT• UN COUTEAU ESl RACHETE"ILUCAl ë'.4, 1 
71PRlNr•50 PIECES D' OR 
1690 LINEl0,1~3l -l200,1~Sl,41COLOR2,0: LD 
CATE1 , 211PRINT"VENTE OE COUTEAU 1"1Pl..Pl 
0:PO•P00 
17è0 X•201Y•211LG•31HAXl•Pl0:HAX2•MAXl:G 
OSU82720:P00•P00tlRPi:10>1PI0•PI0-RP 

1710 FORA•1T06:8•01PLAY"A~REA0"1GUSU8164 
01NEXT1COLOR,,l:GOSU816401COLOR1,01LOCAT 
E4,2S1PR1N·r·cELA VA lO/ N) !'iA••INPUTSll) 
1729 lFA••·o·oRAt••o•THENl739ELSElFA••"N 
·0RA•••n•THENP00•PU1Pl0•PI:At••• :e•···:e 
OT01630El5E1710 
1739 SOXF(0, .50>-11~9,200),0:A•718•01At•• 
•1et•• 11 1G08UB17401GOT01770 
1740 ATTRSe,e1COLORA,81LOCATE1,7:PRlNT"P 
lECES D'OR c •tiCOLOR, ,t:PRINTUSING•tt#I 
111•1_poe 
1750 COLOR,,l1LOCATE1,11 1 P~INT"NB DE OUT 
ILS 1 • 11COLOR,I1: PR_INTUSING"IH" l lPI0tC 
H0tTR0> 
1760 COLOR,,l1LOCATE1,13:PRlNT"NB DE CER 
PETTE 1 •11COLOR,,l:PRlNTUSlNG"'tl"JCH01 
RETURN 
1770 COLOR,,11LOCATE1,91PRlNT•Ne D' ESCLA 
VE 1 •11COLOR,,1:PRlNTUSlNG"lll~1ES0 
1780 BOXF(4,116l-<191,146>,7:LOCATE4,1.51 
PRlNT°•UNE CERPETTE EST":LOCATE4,17:PR1NT 
"RACHETE 1~ P.O 
179è LÎNE<e,1:is>-t2e0,1~3),4:CQLOR2,01LO 
CAYE1,~l1PRlNT·vENTE DE CERPETTE 1•1CH•C 
H01PO•P00 
1800 X•2l ': Y• 21: LG•3: 1'!AX l•CH0: MAX2=MAX ~: G 
OSUB27201P00•P00tlRP•12~>:CH0•CH0-RP 
1810 FORA•lT0618•01PLAY"A!5REA0•:GOSUB174 
01NEXTi COLOR , ,l1GOSUB1740:COLOR1,01LOCAT 
E4;2s1PRlNT"CELA VA lO/ N)!"1AS•INPUTSCll 
1820 lFAt••o•oRAS•#o#THEN1830ELSElfAS•"N 
"0RAs••n•THENPU0•P01CH0•CH1At•••1e•· · ·1a 
OT01730ELSE1B10 
1830 80Xfl0,.50)-l199,2001,0:A•7:S•0:At•• 
•1es···1GOSU~l840:GOT01Bl0 
1840 ATTRB0,01COLORA, 8:LOCATE1 ,71PRlNT"P 
IECES D'OR 1 "I :CULUR,, l:PR1N·rus1Nli"llll 
lll"IP00 
18:59 COLOR, , 11LOCATE1,1l:PR1NT"NB DE UVT 
ILB 1 •11COLOR,,1;PRINTUSlNG"#ll"; lP10tC 
H0+lR9)_ 
186~ ci:>tOR-,,t:lOCAT!'t,t!tPRINT'•NB DE CER 
PE 1 •·ncoLCJR,, 1:PRLN1us1NG· 11· :rR0:Rr:ru 
RN -
1870 COLOR, , 1:LOÇATE1,91PRlNT"NB D' ESCLA 
VE 1 • 1: COLOR,, 11 PRINTUSlNG"Hl" I ES0 
1880 BOXF C4, l 16>-Ü9!5, 146>, 71LOCAT~ê,1:1 1 
PRlNT•UNE CERPt EST -RACHETE"1LOCATE4,17 1 
PRINT·:10è PiECES D'OR 
1B9e°' LlNE<0,1:13)-(200,1:13l,.4:COLORê,01LO 
CATEl , êllPRINT'VENTE DE CERPE 1•:TR=TR0: 
PO.Poe 
1900 X•lB1Y•21:LG•21HAXl•TR01HAX2•MAX1 :G 
OSUB2720:P00•PDet<RP•5e0>1TR0•TR9-RP 
19·10 FORA• 1T06 1 8•9 1 PLAY• A5REA0 • 1 BOS'uS 184 
01NEXT1COLOR,,l1GOSUB18401COLORl,0:LOèAT 
E4,23:PRINT·CEL.A VA lO/ N) f•:AS• INPUTS l l ) 
1920 lFAs•·o·oRA•••o•THEN700ELSEIFA••·N· 
ORAt••n•THENP00•P01TR0•TR:As•••1es•• • :GO 
T01830ELSE1910 
1930 • uunnn• EMPLove.s nnnnn.n 
1940 BOXFl0,32>-<199,200>,0:LINEl0,32>-< 
320,S2>,:11COLOR!5,0:ATTl<Bl,0: LOCATE:l, .5:PR 
INT·EMPLOYES"1A•7:S.-01As•••:e•···:P00•PO 
0t<00017!50) tlGA0•!500l1000•0:GA0•01GOSUBl 
9:10ÎGOT01960 
19~0 ATTRB~,01COLORA,81LOCATE1,71~RINJ"P 
IE~e D'OR 1 •11COLOR,,l1PRlNTUSlNG"t•11 
•1t•1P001RETURN 
1,6, - ~0XF<B,6B > -<176 , 114 > ,71LOCATE3 , 91PR 
ll'H'l!- FAUT 7:50 PlECES•1LOCATE2,111PRINT 
·D'OR PD.UR L,E .DOCTEUR• 1LOCATE2,131 PRUJT" 
ET ~ee POUR UN GARDE 
1970 LINE (0, U~0>- (200, i20> , 4:COLOR2, e: LO 
CATE1,171PRINT"NB DE GAl<OES 1" 1LOCATE1,ê 
01PRINT9 LE DOCTEUR COI N> 1"1PO•P00 
1980 X•l61Y•17:LG•4:MAX1•lPU0/~00)1MAXê• 
MAXl1GOSU827201P00•P00-(RP•!500>1GA0=RP:L 
OCATE20,201COLOR0,41PRINT• ' :LOCATE~0 , 20 
1COLOR7,e 
1999 AS•lNPUTS ll)1lFAs•·o·oRAt••o•THE::NIF 
P00>•7!50THEND00•1:Pb0•P00-7~0:PR1NTAS:GO 
T02000ELSE1990ELSE1FAS•"N"ORAf••n•tHENDa 
0•01PR1NTAl:GOT02000ELSE1990 



A® Jllç Jll.c Jll.c Jllc Jll.c Jll.c Jllc .Jll.c .Jllc 
ATAR1 ATARI ATARI ATARI ATARI ATARI ATARI ATARI ATÂRI Jll® 

ATARI 
Jll.c 

ATARI 

R18 6.\"1111 IJR.IW; lllZI /i\V/1.\110 f WJOR.a IDI QDllJD IUI [lDDIPOll D 
\VJllllll llr&\~ IJ>AI Dr AV&\110 1 C!JllllUUI lllllllld U D D 

\VJllllll llûllll W 6.\'ii'QllO 'f \"lllHll [lDJDI [)O[ll IAWIJl!IDJD D 

ATARI 
Jllc 

ATARI 

LA GAMME XL XE LA GAMME ST 
ET PER IPHER 1 QUES ET PER 1PHER1 QUES 

1 130XE ( 126KRAM) 1490F 13 520STF(Dr1ve1nt• S990F 
2 DRIVE1050 1490F r' +5 l~+ 90Ur19) 
3 LECTEURIC7 449F' 14 040ST (0r1YB 9990F 
4 IMPRIMANTE 102g 1490F tn~re + (5 log + 
5 MONITEUR VERT +SON 990F so a+ mon mono) 
6 QUICKSHUT Il lOOF 15 1040 STF Couleur 11990 
7 Adaptateur Antenne SSOF 16 MONITEUR MONO 1990F 
8 (1+3+6) 1990F haute résolution 

3990F J 
g (1+2+6) 2990F 17 DRIVE 3,5 7201( 
10 (1+3+5+6) 2890F 18 DRIVE 3,5 360k 
1 1 (1+2+5+6) 3890F 19 Monlteurcoul hte re 
12 (1+2+4+5+6) S290F 20 tOOISO 3,SSF/00 320F 

Il>\ ~ ~ m~mmm; ~~ ~ 1 um 

LOGICIELS UTILITAIRES 
5205T/STF 520ST/STF 

DROYEDTK 49Œ DEOAS 39(1= 

BRATACCAS 39Œ COLR 39CF 
Mll>SHNXN 49Œ DB MAN ( DBASE 3) 149Œ 
KNJ~Tll 49Œ ZCD-RNl<. 99CF 
HACKER 49Œ RVTlt1 4:IOF 
SlJl)OO 49Œ MAl..RC01 89Œ 
ll.Tt1A Il ~- CHAT 49Œ 
t-URAV& twl: 39Œ FCRTH 45Œ 
MOM&twl: 39CF Dl.PRESS LETTER 450F 
TRANSVLY ANIA 39Œ DB ASE 89Œ 
DELTA PATRa. ~ DISKOOC~ ~ 
t1JNŒV BUSIESS 35CF PRM MASTER 59Œ 
WINNE 1lE POœ ~ LANGAGEC 99Œ 
CRl'tSœ CRO'tr'N 39Œ yp the proftssionll 189Œ 

LOO !CIELS n.llE 

.JJMP JET 
THE OllJNIEB 
ZDtiRD 
KARATEKA 
flLLE ttAX 2001 
ELECTRADLIDE 
HEDIATDR 
BCIJLDER DASH . 
SPYW SPY 
SPY \18 BPV 2 
Flœt'TER PILOT 
l!l.PER ZA>IXIW 

· PCl.EPDSITION 
HERŒNAJn' 
BRUCE LEE 
BALL BLAZER 
REBCUE DN FRACT AUJ8 
KœDNIBRIFT 
BCIJLDER DASM 2 
SPY HUNTER 
TAPP!R 
SCl.O Fllflfî 
BllJBTfllBTER 
BEACH HEAD 
kEr.ltEDV APPRDADI 
CllJP BUEV 
N'IERICAN ROAD RACE 
HACKER 
HIO Al..LIY ACE 
llLll: rwc 
FOlll APOCAL VPIŒ 

r7 DISQ 

99f 149F 
99f 149F 
ggr 149F 

319F 
99F 149F 
99f' 149F 
99f 149F 
99f 149F 
99f 149F 

109F 169F 
99F 149F 
99F 141.W 
99f 149F' 
99f 149F 

139F 159F 
109F 1511JF 
109F 159F 

159F 
109F 159F 
99F 151JF 
99F 159F 

149F 149F 
189F 
149F 

'ilQF 149F 
109F ·-109F l&IJF 
109F 161JF 
99f 149F 
99f 149F 
99f 149F 
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SESAME: 
2000 FORA•1T06:Bc0:PLAY·A~REA0·:aosus19~ 
01NEXT1COLOR,,1:GOSUB19~01COLOR1,0:LOCAT 
E4, ~3: f'RINT•CELA VA WIN> ·~": AScHIPUl $ < 1' 
~01~ lt'AS••Q•Ot<AS=•o•THt;N70~1:.L~l::1FAS="W 
ORAs••n•TH~NPO~•PO:GA0=0:000•~:As••·:~fc 
••1GOT01940ELSE20é0 
2020 •••••••••• RECAPlrULATlF •Il****'' 2030 80XF l0,32)-!320,2001,0:LINE<~.=~>-< 
320,32),~1COLOR21Z•PU0 
2040 LOCATE1,:5:PRINT"Vous avez •;:COLOR3 
:PR1NTAR0JICOLOR2:IFAR0<• 1THl::NPl<1Nr· arp 
ent de terre"EL~EPRINT" arpenta de terre 
20:50 LOCA1'E1 ,71PRINT•dont •;1COLOR3:1FAR 
1•0THENPRlNT"aucun•;:COLOR~:PRlNT" est c 
ultlve 501t •;ELSEPRINTAR1;:COLOR~:IFAR1 
•1THENPR1NT" est cultive soit ":ELSEPRlN 
T" sont cultives soit • 1 
2060 COLOR31IFAR0•0THENPR1NTAR0J"X";ELSE 
PRINTCINTllARlll00)/AR0);"X"I 
2070 COLOR2: PR lNT • , •: LOCA'TE 1, 91 PIH NT "Po 
ut cala vous avez •11 COLOR3:PRlNTE50;1 CO 
LOR2:IFES0<•1THENPR1NT" esc lave avec·ELS 
EelilNI" esclavu a v.ac 
2060 COLOR31 LOCAT E 1. 11 : l F Pl~> HHENPR 1 NH' 
10J;COLOR2 :PRlNT"couteaux•:1:.LS~lF~l0•1TH 
ENPRINTPI~;:COLOR21f'RINT"couteau •; 
2090 COLOR3tlFCH0>1THENPRlNTCH0JICOLOR2: 
PRINT"cerpettea";ELSEIFCH0•1THENPRINTCH0 
11COLOR21PRINT•cerpette•1 
2100 COLOR3:1FTR0>1THENPRINTTR0;1COLOR21 
PRINT"cerpe&"lELSElFTR0•1THENPRINTTR0;:C 
OLOR21PRlNT"cerpe•1 
2110 COLOR21IF<PI0tCH0tTR0)•0THENCOLOR3: 
PRINT"aucun •1:COLOR21PRINT"out11.·ELSEP 
RINT", • 
21 20 LOCATE1,131IFES0>1THENPRINT~vous le 
• taites trava tllet"JELSEPRINT"Voua let 
ait•• travailler• ; 
2130 COLOR3tPRINTHJ0JtCOLOR2:PR1NT"h/jou 
rs"1PRINT1IFES0>1THENPRINT· et les nourt 
1••1ez avec"JELSEPRlNî" et vous l e nourr 
1ss1ez avec:•: 
2140 COLOR31PR1NTN0011COLOR21PRINT" p,o, 
•1LOCATE1,171PRINT"Vous avez embauche •1 
:COLORa1IF<.<3A0tD001•0THENCOLORa:PRlNT•au 
cun•11COLOR21PRlNT " garde et•:: COLUR31PR 
INT· pa.s"1COLOR2:PRINT:PRINT" de docteur 
,"IGOT02180 
21~0 lFGA0>tTHENPRINTGA0::COLOR2:P.RlNf" 
gardes"JEL5ElFGA0=1 THENPRINTGA0; 1COLOR2: 
PRINT· garde•; 
2160 1FD00•1THENCOLOR8:1FGA0>0THENCOL0~2 
:PRINT" et• 1COLORa:f'RlNT:PRlNT" un docte 
Ut"JICOLOR2:PRlNT"."EL5ElFGA0•0THENCOLOR 
3:PRINT"aucun "::COLOR2:PRINT"garde mals 

"1COLORS1PRINT1PRlNT " un docteur•11COLO 
Rl:?IPIUNT", •· 
2170 lFD00•0THENCOLOR2: PR INT" ma 1 s. : COLO 
R31PRINT:PRlNT" pas•::COLOR2:PR1NT" de d 
octeur. • 
2180 LOCATEl, 211 lF lZtGR\:ll •~HHl::NCOLlJl(2: PR 
INT·11 ne vous reste •;:COLUR3:PR1Nl· rie 
n•1: COLOR21PRINT • . • 
2190 LOCATE1,211PRINT"Il vous reste•1:co 
LOR3:PRINTZ; ICOLOR2: IFZ<•1THENPRINT•p1ec 
e d ' Ot et •1ELBEPRINT•ptecas d'or et •1 
2200 LOCATE1,23:COLOR31PR1NTGR0J:COLOR2: 
1FGR0<•1THENPRINT" ballot."ELSEPRINT"bal 
lots . 
2210· coLOR11LOCATE2:5,23;PRlNT"CELA VA lO 
/N1T"IAS•lNPUTS<1>:IFAS•"O"ORA$•"o"THEN2 
230ELSEIFAS•"N"ORAS•"n"THENPOKE2463:5,68: 
CLS:GOSU8140:GOT0700ELSE2210 
2220 '• PROPOSITION OU FERMIER VOISIN i 
2230 PO~•lNT<ARt it01*SQRCRND>> 
2240 EN0•1tlFSQRlRNO>>RND ANDRND>RND AND 
P00>•P0:5 THENPOKE2463~,6B:CLS:G05UB2~0EL 
SE2320 
22~0 LINE l0,32l - <320,32l ,:5 :COLOR7,0:LOCA 
TEt,:5:PRINT"PlECES D'OR: • ;:COLOR,, 1: PR 
JNTUSING"••tllll";P001 COLOR2,0 
2260 LOCATE2,71PRINT "UN FERMIER VOISIN": 
LOCATE3,91PRINT"VOUS PROPOSE DE"ILOCATE2 
,111PRINT"L'ENGRAIS CONTRE 1 

2270 LOCATE2,13:COLOR3:PRINTP0:5;1COLORe1 
PRINT" PIECES D'OR. 
2280 80XFl16,11Bl- l180,17B> , 7:COLOR0,7:L 
OCATE4,1:5 :PRINT•L ' ENGRA IS PERMET•1LOCArE 
3,171PRlNT"O'OBTl:::}lllî DE BONNES"~LOCATE.4, 
19:PRINT"RECOLTES MAlS NE":LOCATE3,21:PR 
lNT~LES GARANTIES f'AS, 
2~~0 LOCATE2 ,23:COLORt ,e:~t<lNT"ACCEf'TEZ­
VOU8 lO/Nl: •;:COLOR0,4:PRINT" "tLOCATEE 
3,23 
2300 Af•INPUTSl1l:lFAl•"O"ORAS•"o"THENEN 
0•2:P00•f'00-P0:5:PRINTAS:GOT02320ELSEIFAS 
•"N"ORAs••n•THENEN0•1:PRINTAllGOT02320EL 
SE2300 
2310 ' '*****'*****' TAXES *******'**''* 
2320 1FES0•00RHJt:i>19 THENES2•ES0:ES0•0: G 
OT02460ELSE1FlPl0tCH0tTR0l•00RAR1•0THEN2 
390 
2330 OU0•(((Pl0S,5>tlCH0*1>t<T~0*2l>JlPI· 
0tCH0+TR0)) 1ES1•1:.S0•0U0 : ES::J• l 14-HJI.: IFE!:) 
3<•0 THENE54•A85lES3•ES0*~> ELSl::ES4•1 
2340 1FES3•>0 THENES~•ES3 EL!:)EES:5•t:i 
2S~0 IFN00<<200•ES0> ORT>l12~1E51> ORN00 
><200HES0> THENESë•ES0:ES0•0:GOT02460 
2860 ES2•<lES4*~0*GA0t20*AR1l/(N00tl1E3• 
OU0ltlES5•ES0•5>>1-.13:GR1•CINT<AR1il2-l 
ES2/ES01t<GA0/ES\:ll/ëtll:.S~/1ltRN0>1 •EN~ 
2370 I FES2•>1 THENt;.~ë• lNT IESE!*Slilli< l1 , 9 » E 
LSEES2•0 
2380 IF000•1 THENESZ•E52~2 
2390 IFP00<•!GR0,l10+2•RND>I THENTA0•1 
----------------------------> MOlSlSURE 
2400 IFES0-E52•>3 ANDGA0(•1 ANDRND>SQR<R 
ND> THENTA1•1 · --------------> ESAVION 
2410 lFRND<SQR<RNOI ANOCINTlRND>•1 ANORN 
O>RNO THENTA2•1 ' --------------> TRIBUT 
2420 lFRND>RNO ANOUS•>:5 THENUS•01TAS•l E 
LSEUS•UStCINT(2SRNO> '----------> USURE 
2430 lFRNO>RNO ANDRNO>ClNTlRNO> THENTA4• 
1 · -----------------------> INVASION 
2440 IFES0-ESE>0 A~IDGA0•0 ANORN0>2*RND 1 
HENTA:5•1 ·~-----------------------> VOL. 
24~0 GR0•GR0tGR1:ES0=ES0-E52 
2460 GR2•0:GOSU8360:PLA'("L10":POKE2463:5, 
681CLS:GOSUB140:BOXF!0,32l-l199,200l,0:L 
lNEl0 ,32> -<320,3~>.~ 
2470 lFTA\:I THENAS<0l•"MOISlSURE":A=3:ASl 
1>•"UN MAUVAIS 5TOCKAGE":AS<2>="DES BALL 
OTS OU A"1As<a>•"SON GRAND NOMBRE":Afl4> 
··vous FAITS PERORE 1":A$l~l•"SALLOTS"1T 
A•GR0•RNDITA1•0:TA2•01TA3•01TA4•01TA5•0: 
GOT02530 
2480 1FTA1 THENASl0/•"EVAS10N":A•4:ASlll 
•"LE MANQUE CE GAROES":ASl2l•"ET DE Ml::lL 
LEURES•:All~>•"CONOlllONS FAVORISA ":AS\ 
4l•"L'EVAS1UN DE : ":Al l:ll •"ESCLAVE~": lA• 
ES0/lNTl1t2•RND>1TA0•0:TA2•~:TA3•0:TA4•0 
: TA:l•0:GOT02~30 
2490 1F TA2 THENASl0l•"TR1BUT ":A•:5:ASl11• 
"POUR DES RA1SONS":All2>•"1NCONNUE5 L'ET 
AT•sASl3l•"VOUS IMPOSE LA":ASC4/•"SUMME 
DE 1" :Af lj)••PlECES O'OR":TA•P00•RND:TA0 
•01TA1•0:TA3•01TA4•01TA~•01GOT02j30 
2500 1FTA3 THENASl0>•"USURE":A•61Allll•" 
L'UTILISATION QUASI":AS<2>•"CONT1NUEL DE 
5 OUT1LS"IAS(3)••AMENE A LEURS TOTALES": 
ASl4>•"0ESTRUCTIONS":Afl~l•"":TA•Pl0+CH0 
tTR01TA0•01TA1•0:TAë•~:TA4•0:TA5•0:GUTU~ 
:530 
2~10 1FTA4 THENASl0)•"INVASlON"1A•:l1All1 
l.••DES HtU.lERS OC ~TS" tAS<2l•"eJVA"1l~S 
ENT VOS TE.l~l(ES • : AS< 3 > •" I:. l MANüEN r TUUT V 
OTR~":AS !4l • "l<l:.COLTE SOlT" : ASl:5> •"BALLUr 
S"1TA•GR1:TA0•0:TA1•011A2•0:TA3•\:I: fA~=0: 
GOT02530 
~~20 lFTA~ THENAS(0)••voL"1AaB1Allll•"UN 

DE VOS ESCLAVES"1All2>•"MAL GARDE S'EST 
"lAf(3l•"ENFUIT AVEC DE L'":Al l4)••ARGEN 
T S01T"IAS!5)•"PIECES D'OR"1TA•P00•RND1T 
A0•0tTA1•0:TA2•0:TA3•0:TA4•0:GOT02530ELS 
E6~0 
2~30 LOCATEA,:5,0:ATTR8t,0: COLOR~,0:~RINT 
ASl0>1ATTRB0,0:COLOR2 



INTELLI VISION CBS COLECOVISION ·1 

100 CONSOLE PERrm 450F A CXltSCl..E DE ..EU C8S 590F 
B POO& REtflACEKNT 190F 
c NJN>TA~ Nm1I€ 190F 

101 BASE BALL 149F D NJN>T A~ tU. Tl IC7 250F 102 SOC:CER (FOOT) 149F 
103 BOWLI~ 149F 
104 ocu 149F E SUPER PROMOTION 399F ,, 
105 TENNIS H9F 
106 OOCKEV 119F ROLLERC()ITR<llER"' 3 K7 
107 Ba<I~ 1°"9F 
10& BASKET 149F 
109 58\RP St«1T 149F 

ELECTRON/CS 1 

F DISPONIBLE Ill 
790F 1 110 HAZE A TRI»' 149F 

111 TAON DEADl V DISC 149F MOOUl.ETUABO 
112 BUROERTIME 149F 
113 LOCK N' ait'.SE 149F 71,RUEDUCHERCHEMIDl75006PAAIS 
114' FROOBOG -119F TEL: ( 1)45 491450 207 SPAŒ PANIC 149F 
115 Nll!HT STAL.KER 1 "'9F 208 OHEM IVCE 1 "'9F 
116 ~FU 149F 

. 209 FROOOER 1"'9F 
117 51-AAK SHAAK 1'49F llJUUEflUTES lllTELLIUISIOll 210 OORF 1'.49F 
118 lJTOPIA 149F 158 WORLD CUP SOCCER 189 F 211 VENTURE · 149F 
119 LADY BOO 149F 212 LW>I~ 149F 
120 t10USE: TRAP 149F 159 OW1Pl<»ISHIPTENNIS 189 F 213 SPAŒ FURY . 149F 
121 r>.RNIYAL 119F 160 TIDŒRCASTU 249 F 

214' LADY 800 149f 
122 lAXXOH 119F 215 HOOSETRAP 149F 
12 .. STN1PEDE 119F 216 TELLVTUATLE 1"'9F 
127 TRIPLEACTla. 149F 217 SCHTROOHPF 119F 
126 ASTROSMASH 149F LIVRABLES EN AVRILA249f PIECE 216 PEPERll .149F 
129 VECTR<»f 149F 219 r>.RNIVAL. 149F 
130 SPACE HAWK 149F WATE Cl-W1P 220 HRDO t49F 
131 STAR STIUt:E 14'9F TOWER Œ MYSTERV 221 !>a>EYE 149F 
132 SPAŒ BATTLE 149F SUPER PRO FOOTBALL 222 COSMICAmmR 199F 
133 SEA BATTLE 119F 223 SHlRF 199F 
13 .. SUBHUNT 119F 22 .. EYOl.l/TION 199F 
135 REVERS! 1'49F 225 TRESHll.D 199F 
136 ROULETTE 14'9F 226 OILSWELL 199F 
137 BLACK .JN%.. POKER 149F ATARI VCS 2600 227 BC' S OJEST Œ llRE 199F 
138 HORSEAACI~ 149F 228. OONkEYK~JR t99F 
139 BACK WiM<»I 149F 229 BURGERTIME 199F 
1'40 SWORD &SERPENTS 199F 300 CONS(l.E ... SJEUX 990F 230 ROCK' N R(l>E 199F 
141 ~ 199F 301 ROCKN'R~E 1-t9F 231 DESTRUCTOA(lURBO) 199F 
1'42 WHITEWATER 199F 302 FRONTllNE 1°"9F 232 FOOT8"l.l USMSUP CONTR) 2"'9F 
1'43 IO'A 8LA$T 199F 303 sa.AR Fœ< ~F 233 J\H>t'WI JR 2'49F 
145 PINBALL 189F 3041 WllARDOFWAR 99F 23 .. OATEWAY TO APSHl\I 2'49F 
1-46 MOTOCROSS 189F 305 OORF 99F 235 WARCW1ES 249F 
147 BUMPN'JUHP 189F 307 CAANIVAL 99F 236 DUKE Cf' HAlAAD ( TURBO ) 24'9F 
1'46 HASTER OF UNIVERSE 189F 310 OONKEYKH 99F 237 FRONTllNE 2'49f. 
149 TRU.SURE OF TARMIM 189F 311 KEVSlONE KAPERS 99F 238 ANTAATIC AOVENTURE 249F 
150 ŒNTIPEDE 189F 312 KAB<n1 99F 239 BUMP' NJUHP 249F 
151 WECRAKER 199F 313 POOVAN 99F 2'40 C'i.BWE PATCH KIDS 2"'9F 
152 Hl~eEON 199F 314 PITFAll2 199F 2 .. 1 STARlREK 219F 
153 ICETRECK 199F 319 DErATHll»' 199F 2 .. 2 TIMEPILOT 319F 
154 MISSION X 149F 320 RIVERIWD 199F 2 .. 3 ~EPER 249F 
155 SKll~ 149F 321 HERO 199F 2<M trJiA BLAST 249F 
156 AUTO RACI~ 189F 322 ENDURO 199f 2'45 Hlh(~049 249F 
157 DEFENOER 189F 323 tttost BUSTER 199F 2-46 QBERT 119F 

LE 1'1.'tG\51N ESl OUVERT OO LUtt>I N.J SN1EDI DE 9H 30 A 19H 30 SNfS IHTERRUPllON . METRO ST PlJCIDE OO SEVRES BABYLONE 

r - - - - - - - - - - -BON DE COMllANDB- - - - - ______ 1 
. à retourner après 1' avoir rempli à : x,G 

1 2010 ELECTRONICS • 71. RUE DU CHERCHE-MIDI• 75006 PARIS oèO.\\ c~ I 
1 Indiquez. le n° de votre choix ci-dessous ainsi que les prix NOM . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 

correspondants: PRENOM ......... .. ..................... .... ......... . 
1 No ..... .. ............. ... F No . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . F ADRESSE . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 
1 No ............ . ......... . F No ............. .... ...... F ......... ......... .............. ......... ................ 1 
1 No ............ . . . ........ F No .. ......... ..... .... . . . F 1 

No ....... . ............ ... F Frais de port ..... .... 20 F CODE POSTAL ........................ ..... .... ... .. . 

1 N° .... . .............. ... . F machine + 50 F VILLE · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · -1 
1 N° ..... ..... ............ . F TOTAL ............... . . F TYPE DE CONSOLE ... ..... ..... ... ..... ............ .. 1 
L. Ci-ioint mon rèalement Dar chèaue 0 ou mandat 0 à l'ordre de 2010 ELECTRONICS. ...1 --- .... -- _.._ - .. _ ... _ ---- - - - - - - ------- - - . 
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SESAME 
2:540 FOIU•1T041 LOCATE3, St ( U2> :PRlNTAf (! 
)JINEXT:COLORS:TA•lNT<TAl 
2:5:50 l°FAf<5><>••THENLOCATE2, 18:PRlNTTAI 1 
COLOR~1PR1NTAf <5l 
2560 IFTA0 THENGR0•GR0-TA ELSE1FTA1 THEN 
ES0•ES0-TA ELSEIFTA2 THENP00•P00~TA ELSE 
IFTA3 THENPI0•0: CH0=0:TR0•0 . EL5ElFTA4 TH 
ENGR0•GRé-TA ELSclFTA~ THENES0•E50-l:~00 
•P00-TA 
2570 LOCATE1,23:COLOR1:PR1NT•APPUYER SUR 

UNE TOUCHE•:Af•lNPUTf <1>:GOT0650 
2560 ; 1111111111111 BILAN 1111111111111 
2590 POKE24635 , 232:Cl.6:1.0CATE13,5:ATTRB1 
'e 1 PR INT. B'I 1.AW 1ATTR80'e1 COl.OR2 
2600 P1• lPQ0/ 10lt <AR0145lt <GR016> +<ES011 
25lt(Pl015>t<CH0112.5lt<TR0150> 
261è LOCATE1, 7tPRINT"VOTRE TEMPS lMPART I 

EST ECOUl.E SOIT"11COl.OR3:PR1 NTAN0: COLOR 
21LOCATEè,91PRlNr• ANS OE PLANlATlON. 
26~0 LOCATE1,12:ATTR~0,1 : PRINT "VUUS TOTA 
LISEZ UN SCORE DE: •::CDLORl 
2630 P2•lNT<<< <P1-P> IPl/AN0 > 1 1E4 > :l r P~>M 
E THENME•P2:AA•1 cLSEAA•0 ' 
2640 PRlNTP,2: COLUR2: LOCATEl, 1:! 
26~0 PRINT"LE MEILLEUR SCORE CONNU EST : 
• 11C9LORl 1PRINTME1ATTR80, 0: COLORb 
2660 LOCATE1,1 71lFAA THe~P~lNT "SRAVU, VO 
US ETES LE POSSESSEUR POUR":PRINl :PRlNr• 

L'INSTANT DU MEILLEUR SCORE."ELSEPRlNT" 
HELAS, VOTRE SCORE N' EST PAS LE":PRINT:P 
RlNT• MEILLEUR, VOUS FEl<EZ Ml~UX LA":PRl 
NTIPRlNt• PROCHAINE FOIS ••• 
26.70 LOCATE4, 2::3: COL0~7 : PR INT "VOULcl-VUUS 

REJOUER CO/NlT"IAf•lNPUTfl1lllFAf•"O"UR 
Af••o•THEN2680ELSElFAf•·N·ORAf•"n"THENEX 
EClHEB2C ELSE2670 
26&0 POKE24635,6B1CLS1BOXF<200,0>-<320,3 
2l,1tGOSUB140:GOl0120 
2690 '111111 ENTREES DES DONNEES 111111 
2700 At•lNPUTSC1l1A•ASC (Afl1L•LEN <BfltlF 
A•13THEN2730ËLSElfA•8ANOL>0THENBS•Lt::FTft 
8f,L-1ltAt•••1GOT02720ELSE1FLG•1THEN6$•• .. 
2710 1FA<480RA>570RL• LG THEN2700 
2720 COLOR3,418f•8ftAf:LOCATEX,Y1P~lNT~P 
CtLGl1LOCATEX,Y:PR1NTBS:GOT02700 
2730 COLOR7,01LOCATEX,Y1PRINTSPC CLG l :LOC 
ATEX, Y: RP•ÎJAL CB.Sl : I FRP>MAX 1 ORRP>MAX2 TH 
ENC\JLOR0,11PRlNTBf1SPC! LG-L >1PLAY"OUPU\JP 
DOPOOPPP• : AS•••: GOTOC!7l:!0ELSECOL01<7, 0: PRI 
NTRP:Bs···1A•···:Rl:':TURN 
12740 • nnnnnn MUSIQUE nnnunn 
127=0 PLAY. A004L3bSlbL6SlbSibL36SibLbSlbS 
ibL1S~lb~04Slbl.1::00bSObDObL36SlbL6PPL 
4805FADL12FAbMlbFAbSOb~AbMlbL46FAbL12FAb 
L36P046Ibl.6SlbSlbl.36SlbL6SlbSlb" 
2760 RETURN 

10 . •••••••••••••••••••••••••••••••••• , 
20 •• * 
30 ' 1 LA PRESENTATION DES 1 
40 ' I PLANTATIONS DE CUBA 1 
50 •• * 
60 •• Par Christophe COUASNARD * 
70 ' I 1 

80 ······························••1••• 9.0 CLEAR300, !HDFFF, 0 : SCREEN2, 0, 0: CLS: PRl 
NTCHRS<E01 
109 POKElHE7CS, PEEK <&HE7C310R1: FÔRl•&H40 
E0 T06H444F:READAIF'OKE1,A:NEXT:CONSCJLE4, 
E4 
119 COLOR11ATTR80,1:LOCATE10,12: PRlNT "ME 
TTRE VOTrtt:: SUPPOIH• 1 LOCAfE1~.151 PRlNT "ET 
•1LOCATE11,1S1PRlNT•PRESSER UNE TOUCHE•: 
Af•lNPUTf<l) 1CLS 
120 LOCATE9,13:PR1NT"SAUVEGARDAGE EN COU 
RS ••• •1SAVEM"PRESENT•,aH40E0,&H444F,&H0 
130 CLS1COLOR41LOCATE11,13:PR1NT•SAUVEGA 
RDAeE TERMlNE"1CONSOl.E0,24:ENO 
140 QATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
1~0 DATA 0,0,0,0,0,0,0,1~,240,0 
160 DATA 0,0,0, e,0,0,e,0,0,0 
170 DATA 0,0,0,4 , 0,0,0,0,0,0 

160 DATA 0,0,0,0,0,0.0,0,0.0 
190 DATA 0.0,0.e,0. 0,0,4a,a,0 
200 DATA e,0,0 . 0,0 . 0,0,0,0,0 
210 DATA 0,0,0,4,15,0,0,0,0 , 0 
220 DATA e,0,0,0.0,0,~.0,e,0 
230 DATA 0, 0,0, 0,0,0,~,64,8,0 
240 DATA e , 0,0,e . 0.e,0.0,0, 0 
2~0 DATA e,e,0,4,48,128,0,0,0,0 
260 DATA 0,0 , 0,0,0,0,0,0 , 0,0 
270 DATA 0,0,0,0,0,0,0,12B,4,l6 
zée DATA 0,0,0.0,0.e,0,0,0,0 
290 DATA e.0,0,2,t'92,64,16,0,0,0 
300 DATA e.0,é,0,e,0,~.0.0,0 
310 DATA 0,e,0,0,0.0,1,s,13z ,40 
320 DATA 0,e,0,0. 0,0,e,0,0,e 
330 DATA 0,0,0,1,0,64,40,0, 0,0 
340 DATA 0,e,0,0,0,0,0,e,0,0 
350 DATA e,0,0,0,0,0. 1,4,~6.68 
360 DATA e,0,0,0, 0,0,0,0,0 , ~ 
370 DATA 0,0,0,1 ,12e,12e, oa ,0,0.0 
360 DATA 0,0,0,0.0,e.e,0,0 , 0 
390 DATA 0,0,0. 0, e.0, 1,e,4,6B 
400 DATA 0,e,e,0,0,0,0,0,0.0 
410 DATA e,e,0,2,121,0,68,0,0,0 
420 DA.TA 0,0,e, e,e,e,e , 0.0,0 
430 DATA 0.e.0,e.0.0,1.11,8,68 
440 DATA 0,e,0.e , 0,0,0.0.0,0 
450 DATA 0,0,0,4,0,0,6B,0,0,0 
460 DATA 0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0 
470 DAlA 0,0,0,0,e,0,1,10,4B,68 
48~ DATA 0,0,e.0,6,0,0.0,0.0 
490 DATA 1,0,0,0,0, 0,68,e,0,0 
~00 DATA 0,0,0,0,0.e,0,0,0, 0 
510 DATA ·e,0,0,0,0,0,e.1a1, 192, 72 
!520 DATA .0,0,e.0.s.0.0.0.0,, e 
:530 DATA 1,0,0,8,0,0,68,0, 0, 0 
540 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
550 DATA 0,e,0,e.0,0,e,76, 0, 7E 
560 DATA e,0,15,e,e.0,0,0.e,0 
570 DATA 1, 0,0, 16, 0,0,12,e,e,e 
!560 PATA e.0 . 0 , 0,0,0,0 , 0,0,0 
590 DATA e,0,0,0, 0,0,0,oe,0,e0 
600 DATA 0,e,e,0.15,0,0,0,0,0 
610 DATA 1,0,0,16,0,0,7E,0,0,0 
620 DATA 0,0,0,0 , 0 ,0,e, 0 , 0,0 
630 DATA 0;0.0,0,0,0,0.2,0,e0 
640 DATA 0 , 0,e,0,8,0,0,0, 0, 0 
650 DATA 1,0,0,16,0,0,12,e,0,0 
660 DATA 0,0,e,e,0. 0,e. 0,e. 0 
670 DATA 0,0,0.~.e.0.e,2,0.~6 
68~ PATA 0,0,8,0,8,32,0 , 0,0 , 0 
690 DATA 1,0, 0,16,0,0,80 , ~. 0.0 
700 DATA 0,0,0,~,0,0,0, 0, 0,0 
710 DATA 0,0,0, 0, 0, 0, 0,1,0, 96 
720 DATA ~~2, 54,6,0,B,0,0,0,0,0 
730 PATA 1,0, 0,32, 0,136,86,58,0,0 
740 DATA 0,0,0.e, 0,e,e,~.0 . 0 
7!50 DATA 0,e,0,0, 0,0.0,1,0,b5 
760 DATA 24, 7~.e. ~~.e. a2,1 19,1 7b,b , 0 
770 DATA 29,14,0,32,0,136,67,198,0 , 0 
780 DA.TA 0, 0, 0, ~.~.0.~.0.0,0 
790 DA.TA 0,0,0,e,0,e,e,1,~.J~4 
800 DA.TA 8, 1s,8,so , 8,~2. u2, 12, 14, 0 
210 DATA 35,11,0,32,46;136, 98,1s0,0,e 
820 DATA 0,0,0,e,0,e,è,e~ ë.é .. 
830 DATA 0.~.0.ë,e.e,0,i;1,6s 
840 DATA 8, 136,136, 60,8,33,4,72,17,0 
850 ~ATA b5,S3 , 0,32,8,136,100, 130,0,0 
660 DATA 0,0,0 , e,0, 0,0,0,0,0 
870 DATA 0,0,0,0,e, 0,è, 1,2, 70 
860 DATA B,136,136,65,8,33,4,68,32,128 
890 DATA 6!5,34,0,16,8,136,68,130,0,0 
900 DATA ~. 0.e,0,e,e,e,e,0,0 
910 DATA e , e,0, 0,0,0,0.1ae,1s2, 13 
920 DATA 2:5,8,89,193,24,99,4,68,64,128 
930 DATA 6~, 3b,0,24,20 , 13b,~00,70,0,0 
940 DATA e,0,0,e,0. 0,0.0,0,0 
~50 PATA 0,0,0,e,0,e,0,124,120,48 
960 DATA 238,8,36,35 , 40,164,136,66,144,1 
28 
970 DATA 3~,24,0, 7, 227 ,119, 56,59,128,0 
980 DATA e,e,0,e,0. 0,0,0,0,0 
9g0 DAJA è,0,e , e,e,0,è,e,0,0 
1000 DATA 0,0,0,2~,1~9 . ~4,112,b7,31,0 
1010 OA rA 28,255,e,e,e. 0,0,0,0, 0 



LE CHOIX : MATERIELS ET LOGICIELS 

LES SERVICES : 
- FORMATION AUX MATERIELS ET AUX LOGICIELS 

LES CONSEILS· 
- ETUDE DE VOS BESOINS PAR DES S • 

SUIVEZ NOUS CHEZ PECIALISTES, 

r.A\l:ml~ffi~P~R~O~M~O~T~I~ O. ~N~~~ A\.»IIIIIIINFOR!IATIQUE 

• -1 a·~. .Quant«'li.,;té·
1 

.. E COFFRET 

- SERVICE APRÈS·VENTE • GARANTIE 

UN UNIVERS DAN 11 

• L.eeteur/enr-aletreur de 
programmes Alk:e 

• 4 cassettes logiciels 
• Câble péritel et câble de rac­

cordement au lecteur enre­
gistreur de programmes 

• Guide Alice DécOUvrez le 
Basic 

• Guid6 Alice d'instructiOnS de 
l'éditeur assembleur 

• Câble d'alimentation 
secteur. 

• Emplacement pQur 
4ii1il!lit\~ l'extension 16·Ko 

COMMODORE : 

!.: h§ C • 4 -i999-FF-• 169() FF COFFRET 
LE PACKACE C • ~ 2 - l..E COMMODOPE M & !541-3299-FF-• 3390 FF 
1..E PACKACE - - -êi<)e-FP. " 1860 FF 

1:. l..E LECTEUR c~:4: 15U •-3999- l'F-• 3390 FF 
- - - ~ -2559- FI"- • ll.1Q FP 

4- LE MONITEUR MON -PHILIP$; OCHROME- 125Q-RR-• 1050 f'F 

RNER A .. AMll-INFOAMATIQUE ,. 
Pflll(TOTAI. 

SOUSTOT~-+----_J 

..,._ _ _____ CP _____ r=="°"'=-+---_j 
-----~ rc-.=:~:::""~~·1-----J o. _ ___ _ 

A\DINl10ItiÏÂ'I1IQUJ1 
163. RUE DE ROME - 75017 PARIS .;, 

(1) 46.22.22.39 



P.A 
VENTES 

W3/001 - Vends TO 7170 + lecteur disquettes 320 K + 
dlvier mécanique + Basic 64 K et Basic 128 K + exten· 
sion musi:JJ8 « pa + Joyslicts: 91XX> F. lNorry SllAJs, 
21,,.. ....... 1W11 Pft T&: 4S.41.1l08 llpio 
11h3GI. 

Vll.92 - Vends CBS coleco + 8 K7 + ldaptataur muhi 
K7pour 1500 F. 1llanw DBAlllERf, 42,,.. cr~ 
1Wl41'1oi1. T&: 4U1.74.1l 

Vll/082 - Urgent veods ces avec péritel, prise UHF et 
BW1C 8 cassettes: Zaxxon, Twzan, Pitflll 2. Oéca!Non, 
Ocri<..,..Kotl9 et S-..rs. Prix 1 all F à d41>it1re. lAldc> 
w1c OOUl8CIWH1T, a, - • ,,., ...... ,..., 93141 
llGndy. TM.: 41.4U7.24. 

YallM - Vends ZX Spodrum ~ K + Ill jeux: 1 llXl F. 
Jillln TRICOllf, 11f, - Amwid4\'hwbe, m. 
c:ou.tino;e. T&: 43.33.8U2. 

va.. - Pour VIC 20, je vends 25 cartouches de jeux et 
utltlites pour la rnocique - de :m F le tout. JMn. 
...... MATARl>, l.P. 271, .. 0-. Cedex. TM.: 
51A07.38. 

V.. - Vends VIC 20 + exœnsion 8 K + magnéto + 
JIUX, le lllut 1 Œi0 F 6atneul Cv*ir3200 f). AniH VAŒ, 
20.--•~l9clorc, ........... Mon­
...... trlOI ~V•. T61.: l130.t2J7. 

*"7 - Vends magnéto K7 Scmeider Tll 3645 sp6âal, 
onfna1lut prise OtN et EAR et MIC + 1em. et casque 
Y11leut: 4!il F, prix : 200 F, 6111 neuf. Urgem. lllcollll RIO­
TOll, 21, ,.. • Neul!IY, 9tl10 Clchy. T&: 47.31.00.12. 

-... - Vends K7 pour ZX 81 dont fl9ht Sfnulation t 
Zataks + Sabolave + 30 Oefend« + C«><a + Barber 
+ Raldm + City Patrol + Tyrannosaure Rex. Vends: 
400 F. 111co11111UOT011,20,,..•NeYlf. m10Clc:hy. 
TM.: '7_..IZ. 

Vl3.'0l9 - Vends console ces + s K7 dont Rocky 8lllC 
supe< conuollers, Football, Gorf Beam·Rider An1a11k:, 

AdYenl\Jre, ~ot19. lelllut 18Xl F. Eril:SAULOUP, 
114bè,- ....... lli ....... 941701..t ........ _ 
Mime. T61.: 41.72.72.83. 

Ym1110 - Vends Spectravidéo SV 318 Pal + adaptataur 
Col!co t 2 cart. Coléco + 5 K7 Spec!rl + !Mes: 1 JOO F. 
Vends 5 K7 CBM dont Hobblt : 200 Fou !iO F chaque. Lo. 
Nnt MONTUALVO, 3, rue ... ~ C..-, 13319 
Mont1onne1. T61. : 43.18.%7.21. 

vm11 - Vetlds lynx 96 K + prise p6ritel t ilterf1ce 
J)M!lèlle + casoettes + livreo : 1700 F. Rogoo BEAUOC, 
3 rut W"~ 84240 l'Hr;~ T&: 
(1L 11415RAS3. 

VIJ.'012 - Vends ces + adaptalllUr antenne + Subroc 
et Ooniœy-Kong : 900 F + vends eussi pour Atari 2$XI Ten­
nis et Spece SMtle : 28l f. Banlieue Pari$. Merci 1 ThÎllTy 
11111DOU. T&: 47.l2.35.IL 

V03/014 - Ve<lds Xeno SC 3000 16 K + JoyS1icl< + car· 
touche de jeu + livre !état n<!Uf, dec. 851. Prix: 1200 f à 
débattre. Oliwilr ROUXB. 'li, rue Wegner, 71121 ~ 
boiAt l6ahl. T&: 3UL2IUI ~ 3190, 310I, 3%171. 
"'3/015 - Vends ZX Spectrum 48 K, état neuf + péfitel 
+ interface coul. + cables + 2 K7 + 3 gril$ ivres (2 sur 
le ZXl : 2000 F, aipes le prix 1 Flbric:e HALPERH, 4, -
..._ 7$0T7 hriL TM.: CU7J3.23. 

vt3/018 - Vetlds Spectrum et des logidels, 1 intefface 
péritel, l'ilterfaco 2, 2 manettes de jeux dont 1 à van­
tousos. le tout : 2500 F. llnlno FmilOND, ITlfJ, ... 
-·11~. ~Mmcq• ........ T&: 
2'.M.15.47. 

VM17 - Vends Oriel Aunos TSE (841 + lecteur (85) t 
7 bonnes K7 !Aigle d'Or ... ) + IMe dt prog .. le tout; 
1500 F 1&lePAJlllEJlfT,22, rut~ 1Wll Pft 
T&: 42.CIO.ll.lil. 

Vl3/011 - Vends CBM 64 + monit ... couleur t impri­
mante MPS lm + Joysticks + KJ Digic>g + logiciels 
!Archon li, WrnerGemes, Ccmmandol. letoot: 98l0 F. 
C6drlo DUMOND, 111.rut S..nciorl. 'll015 fllris. TM.: 
4U2.2l.Ol 

V131t11 - Vends Atari 800 XL + Drive 1œG + 
lmprimame1029 !sous garantie) et do nombreux logiciels sur 
disq. Matériel en très bon état 13400 F oov.). Hlrlt 
llJEUlllE, ......,., • Io ......,.., 8MO Ei*1ll. T6l: 
21..14.15.11. 

W3/020 - Vends ZX 81 + 16 K + 3 K7 + clavier + liwes. 

le correspondant de CHIPOKAZ : DIELON 
36, rue Patenôtre- 78120 Rambouillet- Tél. : 34.85.74.14 

le tout: fllO F. Onid POUAllT, t,,.. V..._ Mm 
~TM.: 27.4111.G. 

VIWZ1 - &.c:Mlf ) Vends CBS 8Y!!C 12 K7 ces. 1 module 
Turbo, adapt VCS Atari, adapt.antenne pour ... 28l0 F 
T.T.C. Am1 Nloolos REIFfROLE. )4, ,... •Io V• 
...... .,_ ~ T&: !i6Jtt44.01. 

V8lll22 - Vends VIC 20 + magnéto + 3 cartouches + 
a~ + jeux + 2 joystit:b + 2 IMes basic + 1 euto 
formation + prile péritel + adaptatar. Prix : 2all f ...... 
çc1o M~RONO, 3, NO ~ ll20ll V .... 
-. T&:7U7.74.12. 

VaM23 - Stop 1 liquidalion IOCl!lo do mon Atmas. de ses 
pS~ et de ... programmes. Prix cMfiwll tœtes les 
autres occassions. Profitez-en vite. a.tnnd CAUllREIŒ, 
7, .... ~31400TCIMkML T&: '1.53.10.3l 

WMl24 - Vends joS1ic1<s Atari 50 F. jeux Alaii llXl XL : 
llécathlon, Blue Max !1)1, Voyager 1, jeu <li royaume, cass. 
50 jeux, Sullmarlne Commander : 50 F T.8.E. avac not"'8. 
Mo SERACCHIDU. t, .... doo Myooodo, 67121 Vltry­
-om.. TM.: 17.17.51.33. 

V1l3lll25 - Affale exœptionnelle 1 Vends ces + Lady buQ 
+ Venture + Oonkey-Kong Jr + Tme Piot. le toot 1 IXXl F 
an cadeau $p4cial range-cassettes CBS. ....... DO­
TEICIŒ, 11, - ._.. iu..ty, -Amlllll. T&: 
2ll1A31. 

\1113,1121- Vends 11 00/4A p6rW + 2 manettllS + 3 modtr 
les : Parsec. G. Bert. Troeare lsfand t jeux en K7; Othello, 
Pacman. .• + ardon KJ. prix : 1 IXX> F. Trlll bon état. Lo. 
ront SALMON, 117, - dw S-..U, lt!M A.-.y. 
TM.: 48.11.52.31. 

V03oC7 - Vends logiciels pour MO 5 !runéro 10 Milau· 
-· fcxl moilii prix .. plis. Rocherd1e .. des contaclS 
pour khanges divers. JNn.Mlcllel LOUET, 102, rut de 
Io Chofllerlo, 37180 TOln. TM. : 47.5U9.36. 

V'31121- Vends Road-Race, Beacn Head 2, Pastmder 
pour C 64. Parflit 6tat: 9J F dlaque. l'lllrlcll BOUSQUET, 
44, rue Pllll-Courteaull, 33DIO BonlHUJ. T 6L : 
!i8A3l.2L 

W1lla - Vends CBM 64 t Orive + lect. K7 t irrc>rl­
mante MPS !Ill + nombrt!ux logiciels utilitaires et jeux. 
Prix : 6900 F !option TV cooleur 36 cm. Prix: 2500 FI. 
Mld>ol LEJUDON, 22, NO Joen61oulr\.131IO M..­
T&: 48.7l1U4. 

V03I030 - Vends ces 2 + s K7 ces + odapt. Auri + 
7 K7 Atmi + joyt. specuwldOO, letoot2ŒX> F. Y.-..COS­
SDNNET, 17, - P.·V..C-rlor, 11700 $11ni.­
Gei•wli" dw loi&. T&: • 15.29.A 

111311131 - Stop f Affaire, vands Vec110x TBE + 12 K7 + 
jeu ilcorpo<é + 2 boitiers, le toot en perlait état; peu servi; 
valeur 3!00 F, c:éd6 poor 1750 F. Jocelyn CUMENT, 1311, 
- Ma_. ...... lfiltl ~ T&: 39.12.43.IL 
V03/032- Vonds K7 ces 100 F pièce. Vends aussi mœile 
Tt.rbo Jll F oo khange contre SIJper controller avec Rocky. 
.....,_VIGNEAU, 1S.rutComot,61IOI ~ 
M.111. T&: 21.21.21.11. 

V03/033 - Ve<lds ZX 81 + clavl• ABS + manuel + 2 K7 
+ e!Sn.· + tables500 f, elC1. de mémoire 16 K 200 f (&OUS 
garantie). Prix à d6battre. Wlly FRANalET, 330, -­
... camp. 1'11, 1- h1iMi•-Mer. T&: 
31Al7A 

V83ll34 - Vends ZX Spectrum 48 K + !iO jeux + ZX 2 + 
manettes + noni>rant livres + câbles. Valeur 4000 F, 
vendu 1 llXl F (port payél. llon6 MOllYAH, SI,,.. .W..-
1.etty, 29tl9 Lo iwu.icam.-. T6L: ll.28.1l82. 

\11131135 - Vends CBS + Rocky, W11g War, Front Une, 
B\ldt Rogers, adapt UHF 1 IXX> f + ~Il! Commo­
dore Ill col 500 F + 7 K7 Atari 2ell 2fiO F • .__ T&: 
$l7UOJl2 kit 9 h à 12 N. 

VOlD - Vends consola C8S (gnmie .,_. 7 moisl + 
2 manettes de je<lx + 4 K7 poor 9lO F le tout Ghiololioo 
MOREAU, 4, rut llnrly, 92791 CGlombw. T61.: 
47A2IJIL 

vam7 - Vends jeux pour Apple. Prix mu. ll F Suffi. 
mer~ 1 e12 + CA:llw1 + Karitdœ + Sky Fox + Aight 
Simulator 2 + Bruce Lee + Night M'IS$Ïon et autres feux ... 
~ CIMETIERE,21 bio, rue dt~ 
21311 Toury. TM.: 37.98.5144. 

VD:W38 - Vends Ces + Oonkey-Kon9 + Zaxxon + 
Avtnger + module turbo avec tulbo + The Oukes of Haz­
zard. p<ix: 3200 F. Vendu: 1700 f, ............. DECHE­
NAUO, 4. - dw llorllnllw, 9M3fl ~ 
TM. : 3l311.7Ln llpM 11 N. 

V83ll38 - Vends 6 Ill F les logiciels suivants: Boulder Oasl1 
Sor'*"f, Ulusions, Beamrido< et 8attle for Midway (pour 

MSXJ. lesfnisd'enwisontinclus. ""'9o1oSAIUY, 11, 
- a.-, 51329 ~ T&: 20A7.25.42. 

V03/040 - Venda Commodore 64 + lecteur de K7 + jeux 
+ documentation d"onitiatîon au Basic. Le tout: 3 IXX> f. 
J6tGrM TIIUQUET, 27, -dt Doloae dt T11191f, 
94220 a.-.. TM.: UIU&.71. 

V031M1 - Vends COl\$Ole + exb!l)Sion informatique Intel· 
&vision + manuel + 12rtouc:hes (vente Mpar9e possillel 
à d6bat1re.-...... FAN'Rf BAZl'f, ...... du a.. dw 
vv-. ll06ll Coye-11-fottt. 

V03/042 - Vends cartouches Atati 2ell, ll jeux de 35 à 

1l0 f {Ooublefnder, Enduro, P'ttfall •• .louéchangecon110 
jeux Commodort 64. Moaino IOIAN, 1, rut* C..­
dont de l.artlnty, 92210 s.r.t-Cloud. T&: 47.71.81.94. 

V031M3 - Urgent 1 Vends Atatl fllO XL + mem + 1050 
t !lb. tact + imp. 1029 + 1010 + tnit. b!Xle + gest. 
donn. + calend + FS 2 + logiciels + omb. + p6ritel + 
livreo. Valeur 13 1XX> F, cédé 4!m F. C"lrlc, 7!i019 Pllril 
~li.......,_ T&: 4US.32.46. 

Wl/044 - Vends Oragon 32 K prise p6ritel ou secam 8lllC 
magnétopl1one et 2 manettes + cassette 40 jeux. Le tout 
1700 F. Fnnk.....,.5,-~57130Arffur. 
~ T&: 17.12.38.14. 

YalMli- Urgent 1 Vends CBM 64 t 1541 t 2 jorlicb 
+ nombreux programmes: T ool 64, Simon's basic, Psi $, 
Commando, Wlnter Gemes, GI Joé. le tout3 500 F. Y.-.. 
VBUSIANT, 'li, rut Gounod. 922:10 Sllnt.Qaud. T&: 
41..12.34.SO. 

VO:IM - Vends Mandragore 200 F, Hero, Rive< Reid et 
Pltfell Il !iO F chacun pour MS)(, ou échange contrt jeux 
poor MSX. VendsAtaril!m + 6jeult...,.joy. 400 F. Lo. 
- GOtllDT, 1'3, .... dt Siftw, 1?100 lloulogr9-
n.-t. T61.: 41.0U2.74. 

W31M7 - Vanels CBM 64 Pel 2 ldaptataurs péritel, 6tat 
neuf, super prix à saisir urgent: 1500 F. Do.id BURGA­
UERES, 12. rut dt Mor-... t1IOO Sav91J....0.V.. 
T&: 89.11.4L41t..,ns21 N. 

V13/041- Vends deudmo Orive FO 1 pour Amstrod 
f07 /86l + 5 disquettes vierges, vencli 12!il F. ~ 
tAMBERT, 1...,.. Honn&lior, 94'IO Choity*f!ol. 
T&: 41.14.17.70. 

VQ041- Vends 5 huiles trucs et astuces pour CBM 64 
Poke/Mmtagos Becaâesses + Stratégiques, etc. Tes de 
revues infor. pas chèfes. Bouton reset. Dnill! LONGO, 
. . .... de ~ 17400 Ootwlld. 

V83llriO - Vends cause emur achat dix disquettes Sony 
3 112 simple face ll F pièce oo 2!iO f les 10. Claire MON­
TUCl.AllD, 15,116edeloa....co,t1150Ellmpn. Ttl : 
64.94.82.53 ... 19 h •l -k4tld). 

vt3/051- VendsAtarifllOXL + prisespSitdetautre + 
maM Atari + une cartouche de jeu 700 F. lftcl6<ic 
VIANO, 17, rue Commlndont 8ouchel, 78470 Maanf· 
~TM.: 30.52.a.12. 

Vl3IOS2 - Vends 1ecœur 10W Atari + 20 progrtmmeS 
1 llXl F + wnds 20 programmes sur d'oquette 600 F 
!6c:hange possible pour Atarl llXl XLI. llilk CUNY, 24, 
....... VlgiloWe. 5l380 Domolo'll6rw. 

V911163 -VendsAtarilllOXL + Oriva10W t ~ 
1027 + 100 logiciels (utilitaires+ jeux), le toot : 5(XX) F. 
PodJilité dO vente s6parê'8. Sylnin BIHAN, 21, rut bl­
Merz, 7l2lll ._.V-.. T&: JO. '2.54.09. 

V'l3llli4 - Vends ZX 81 + davier + 4 C8S8t1es + ma>ue1 
500 F. Vends t61évlslon <10ir et blanc (sous garantie comme 
neufl avec écran adoucisseurllXl F. Luc MEUNEll, 111, 
-.. Alillide6Wld.12111 ~·TM.: 4U1At1. 

Vl1.œ - Vends inœrfaœ UHF-j)éritel pour raœocdemem 
ordinateur péfitel avec télévision sans prise périteL Très peu 
solVi. Etat neuf. Prix: llO F. AIMIPLACf.47,- Loull­
Mondiy, ltlll ..,........_ T&: 21.72.17.25. 

V031165- Vends Oric/Atmos 48 K + péri.·TV + maootte 
de jeu + 10 jeux: 30 Fongus, etc. + 2 manuels + nom· 
breux programmes + cordons magnêto. Pri>t: 2 500 F, 
vencàl 1500 F. Donil ROUX. 1, ,.. .Jeml.ly, 132IO Mw. 
T&: 9UU3.32. 

V03I067 - Stop alfaire ! Ve<lds CBM 64 + moniteur cou­
leur+ leclal'dOK7 + Simons'Ba + jw. lotoot4Jll F 
à cMbotlre. HMklo HOUDAYEll. 22, rut Roym., ~ 
Pft T&: 4Ul71.3L 

VllllW8 - Vends Phi ips YG 5000 cibles + euto­
ilformation Basic + 1 ca~e ~<li basic + la 
CON01e 990 F t d'autres jeux 100 F pike. llannqao 
TAXJl.82,NOdol'orit,t21IO~ T6l: 
48.04.84..84 Il !*dt de 17 N. 
W3llSI - Vends Canon X 07 + manuels sœs ami>., 
gar10ti8mois JOO F. Vends monitalr f'tlilps-haute ....,_ 
lutlon, garanti 6 mois 500 F. Jem.IJlc VIUIEM, ri., rue 
... G6n6fll Leclooc, .... Ill """8pirlW, l22'10 .. 
Cdonàs. TM. : 42.42.63.11. 

VQOIO - Vends console Matta! intellevision avec 17 c:as.­
senes dont Dracula, Burgertime, o et o. SWord et Serpents, 
Zaxxon, etc. Lo tout T.B.E.: 1200 F. Jocelyn CUMENT, 
130, - ...,_..._., 151ot ~ TM. : 
31.12.a.68. 

V03.'081-Vends CBM 64 + P*itel t 1541 + imprimante 
+ nombrallc logiciets{ieux. sin., udit.). l'werri>levendu 
à 4500f. Fnftk VAIUAlllT, 11, NO Cliriaionl. 75011 
PMo. Til: (1) 42.56.511.33. 

V'3IOl2 - Pour CBM 64, ve<lds un lecteur K7 + 2 manot· 
tes + 10 jeux. le toot 1 IXX>F. Possbilit6 d'anangemant 
sur les K7 de jeux. Vlody LAlOUR, 17, .... ~ 
3l4ot ~ d'Holw. T&: 71.44.81Ji1 .• 

w:tl063 - K7 Vectrex Stamewlt + dlsq. Apple Il Flight 
simulator t Mres jeux. Pas 9érieux s'abolenir t joindre 
timl>te pour ~- Ne reçoit pas 6 domicile . ... 
CHANG, S. ..,_.. ~,,.Ooleclol•, b1timem E, 
1• 6aigo, 940CIO Cr6ta 



V03JOM - U1gent 1 cause double emploi. Vends CBM 64 
neuf+ plusde200jeuxsurK7 + lecleur K71530. Le tout: 
1800f àdél>atu.. Soplww8 DE LOPEZ,3971W, l'lll de 
V~ 75015 PD. T61. : 45.lUB.27. 

111131œ$- Vends K7 Mattel: Dragons 1 ou Il pour 150 F, 
Veclron, Pirfall, River Raid, Tron Il, ZAxxon, Happy Treils, 
Micrœurgeon, Super Cobra, de OO à 150 F. CMloo CHAH, 
75016 Piiia. T61.: 42.88.13.14. 

W1I066 - SloP 1 Vends TI·99/4A + 2 joyslicb + 8 K7 
de jeux + Basic étsndu (valeur: 900 FI + leeteu< K7. le 
tout est en !lès bon état. Prix: 1900F. Denise COHEN, 
6,P!"""'9fldu Chemin Vert, 75011 Plris. Tél. : 43.56.83..87. 

V03ICl67 - Vends VCS Ataficomplet +vidéo Touch Pad 
+ 1D K71Mf1 Pec Man, Slar Rtid111$, Benefl<. Tuthonk· 
lwn, Venrura. Vidéo O..SS, etc.J. Prix HXX>F oo bien 75F 
la K7. T....,._ PHOO.TEI<, 22, ruo ~ 
93430 Viletaneuse. Tél.: 48-27.40.51. 

Vo:w&S - Vends ou échange pour Alari 800 XL wtouche 
Oecathlon 150 F, Pengo 95 K7 Hulk 100 F, Anack ol the 
Mutant Camels 100 F. Pllridt MIRIAUD, 23,_... ~ 
Veriaine, Leslgny, n330 01oir-lit-Ferrière. T61. : 
l!0.82.1t.Se. 

V1l3llli9 - Vends ordinareur compatible Apple 2e. Voleur: 
lOOOOF, cM6 à 5000F avec lmprimante,.qualité courrier 
et logiciels. Glos RORIAN, S. rue dos a......, 68310 
W'-T61.: 89.515.22.14. 

Y031tJ71- $top affaire 1 Vends eonso1e CSS + 27 K7: 
2900 Fou K7 séparément à 90 F pièce. Vends 811$$ Supe< 
Controteurs + Rocky: 450 F (pon exduJ. Olmer BOISSY, 
lmpaue Pt6bois Valescure, 83700 Saint·Raphalîl. T6L: 
94.!il.07.26. 

Vll3i'07'1 - Vends coosde Mattel : :m F et 30 K7 de OO à 
110F dont Beamric!ff, River Raid, Tropical, TrllUble ... 
Recherche nouveautés sur K7 C64. Fallriœ CARY, 113, 
rue de Belleville, 75019 Parts. Tél.: 42.08.35.15. 

V031872 - Vends CPC 464 Amsued Monodlrome + pn>­
gra!Mles jeux. CHEVALIER. 125,""' de Sè._ 7SOOIS 
PD. T61.: 43.0l2l.97 lilfts 11 N. 

llll:l/073 - &Jper 1 VeridsAdam complet + coosole + 8 K7 
+ 10 cortouches + Assembleur + Logo + adaptateur péri­
tel + multi K7 Atari + Turbo + Super Contr. + docu· 
menis, etc. Prix: 5rocl F. G-APRAHAMIAH, 4, 
Impasse Cope, 751111 Porls. T6L: 42.63.00.90. 

\/03m4 -Vends6128aiute... + mariud + 1501ogiciels 
dont Muhiplan, Super Paint, Dams, Obase 2, Orphoe, etc. 
+ notice + 5 livres + 20 magazines Amstrad + Hou5$(!s. 
Le tout: 6990F. IM.lrent HADJADJ,~,ruede l'~ 
, .... ._ 91IOO Bruooy. T61.: 80.4U7.42. 

\183175 - Vends M05 + lecœoll K7 + guile, état neuf, + 
embalages cl'orgine + 4 K7 + 2 livras de prog11JT1mOS. 
Valeur: 3 500 F, vendu: 2 500 F à débattre. Jear>f>hllippo 
LE~RAND, 16, rue du Commandant-Oelasque, 93150 Le 
BlanoMnnll, T61.: 48.65.67.10. 

V03I078 - Vends cas Co1eco + K7 : Dol\ke!f Kong, Mouse 
T rap. + adap\lteur antervie + 11ansfonnateur. Valeur 
réele: 2000F, ..OOU: 1200F. l.rlc:AJCNENBAUM,30, 
rue Chmlo1>Vlillant, 92310 Sàvres. Têl.: 45.34.32.64. 

V03/077 - Vends Atari ln> XL + pérîtel + magn6to + 
tablette tactile + jeux 13 K7 et 3 cartouch-Osl + 2 livres + 
2 manettes. Le tout: 3 000 F. Paulotta CHOUET, 6, rue 
de Bnllelu, 79100 Thouss. T61.: 49.111.14.82. 

V03/078 - Vends VIC20NB111-8411 OOOF, 20 leu• lXl F 
+ ncmbreux autres je<Jx et extensior1. Prix à débattle. 
Recherche clubs Commodore sur Orléans. Pa1riclr BRU. 
LEY, 1,""' de Olant&~, 45140 Saint.Join de Io Ruolt. 
Tél: 38.88. 16.01 !après 18 h 30~ 

V03.'079- Vends Adam cas + conso1e + 4 K7 Basie: 
Buck Rogef1, Mountain-King. Assonibleur + 3 cartouches 
Donkey Kong, Schtroumpfs, Mouse, Trap. le tout : 28X> F. 
Joan.Michel MASSE, Lot B<lis de l'Homme, Le Montai, 
43700 Brive1.Charensac. Tél. : 71 .02.70.27. 

V03/080 - Vends PB· 100 ordinateur de poche avec impri· 
manie FP-12 et son recl\argeur + nombreux programmes 
de jeux + IVres + mafOJCI. Le tout: ax>F. Mlcholnt MEJI. 
CIER, 1, al6e du doo du lèvres, 951211 &mont. T6L: 
34.15.01.54. 

W3IOl1 - Vends pour CBM 64 rabtene graphique. Valeur: 
BroF, sacrifiéeà 350 F. Echange ou vends nombreux logl· 
ciels (Sem, Summor Garnes, Gyruss, Gremlins, etc.I. Lau­
nint HAYE, 28, route de Léogr,.,, 33140 Cadoujoo. T6L : 
56.311.73.44. 

V03/082 - Vends Almos + magnéto + moniteur mono­
chrome + int. joysticks programmes + joystick t1'Jil<shout 
+ synré de voix.+ lillres + environ 100 logiciels. Le tout 
à débattTe. José GRANDMOIJGIN, 10, .. ...,. &-.. 
94700 Moioons-AKort. T61.: 43.78.31.11. 

V03/0l3 - Vends pour Oric/Atmas ~te 6l'S(XlA Sei­
koslla, lect. K7, synthe. vocal, moniteur vert Zénith, logi­
ciels neufs. Faire offres. Olivier RENAULT, Le1 Chomet· 
tu, 11,avenue Font-d•Vey,., 06150 ear-...i.BOGC8. 
Tél: 93.48.28.16; 

V03/0M - Vends pour C 64 sur K7 : Beach Hud Il : 91 F, 
W1nter Games: 91 F, Blockwyche: 91 F, coffret Aiimuth: 
50F ou 200 f le tout. Ju1>François GUITAR0, 12,l'UI 
de• v ... ., 31000 TO<llouM. T6L: 61.82.52.42. 

V03/0l5 - Vends SP 48 K Péritel + manuel + cordons 
2/07185 TBE très peu servi + 6 K7 dont album : Arcade 
al of Fame + Kotot<riwilt ... : 1 aoo F avec jeux électroni­
ques, revues Informatiques, K7 programmes. Urgent ! Sté­
.,,_ PIVET, 18. rue dH ~ 01290 ~Veyle. 
Tél. : 85.31.67.01. 

l/83/088 - Vends Mattel + 11 K7 dont Popeye, Turbo, 
Super COOra, lœ Trek, Swords Ana S. Pitfall, Tuiankham, 
D<dey-Kong. Le toot 1 250 F ou sépar*nont. Philippe 
LOUllO, 10 A, rue de Io Jomayin, '42100 ~ 
T61.: n.57.06.45. 

V0311187 - Vends ou échange programmes pour 464 el 664. 
Achète Amsùad CPC 664 mono pour 3 500 F ITBEJ avec 
lect. dt cassettes: 31n>F. St6phane CORAZZA, Cider 
24 bis, 31190 Ben*>. T6L: 76.08.06.76. 

V03/088 -Affaires 1 Vends ord. MSX + 5 jeux (Mandra­
gore, etc.)+ lecteur K7: rout T8E2000F. CBS + 4 jeux 
!ZAx•on, lime Pijot, etc.I tout TSE: 1100 F. Laurent 
DUFOUll, 915570 Moiuellos. T61. : 39.91.30.10. 

V03/Dll - Vends Oriel AlmOS 48 K + moniteur vert + 
j(rjstick + inrMaœ + Sll'thétis!ur""""' + 18 K7 + liYr1ls. 
Prix demandé : 3 300 F à ~ttre. Cédric IAFON, 45,""' 
de Solsscns. 33000 llotde&UL Tél. : 56.24.32.11. 

V03/090 - Vends ZX Spectrum 48 K (071841 + cébles + 
16 jeux + Péritel ou N.B + 2 rfVres ZX Specwm. Prix à 
débenre. Ei:hangerais jeux 64, Specbum, Apiile. v-GIJF. 
FUT, 2,rue de Io llenliswu, 44110 Chaluullriont. 
Têl. : 40.11.07.04. 

V03/091 - Dé$espéfé : vends console VCS Atari + 9 cart. 
fOefender. BaUle, Zone Indy 500 + mollette, etc. J + 
2 joysliclts + Paddle dans emballage d'origino. A débat· 
tre. RomuoldPAGNIEl,~73240-.Gerix· 
sur-Ouiert. T61.: 71.31.70.15. 

V03/092 - Vends C 64 (Péritel) + O.ta K7 + cartouche 
« Simon's B<lsic » + livres + manuels. 1700 F. J'ai au~ 
40 jeuxK7àvendrede50à lOOF. Chris1ilnCIAVES,routl 
de Monlbrison, 42UO Soint~r>forei. 

V03/093 - Attention ! Je vends mon OIOOateur Sharp Ml 
OOA avec moniteur monoch. et magnéto incorpor$, 32 K, 
30 jeux, le manuel et doc. pour 2 000 F. Merci. Catherine 
GUILBOT,28,a-de1 Gnrvière.,&1000~ 
Ma.,._ T6L: 26.88.02.36. 

V03/0M - Vends SpectnJm bon élat + toos les logiciels 
a> (olwnl 400 U + intsrface man. + Pé<itel + livres. fia:& 
lente occasion. Prix : 2llOF. Vends GP505 950F. 
IL' ensemble : 3000 FI. Ivan BASCLE, a...,.,. Saint.Véran, 
04l60 Pierrevert Tél: 92.72.28.47. 

V03/œ5 - Vends Oric 1 + lnterfaco pro joystid< + impri· 
manie GP 50 + 30 IOgiciels + livres de prog1ammes + iovs­
tick + Pml et cordons. Prix: 3 500 F. OIYiet PRISMA, 
351,.....,. de ~ 06208 Nic.. T61.: 93.88.IU&. 

\/03"96- Vends Cl<5M Yamaha MSX + logiciel compo­
sition FM + boita à ryrhmes, RK15 + ampli Mootl!rbo T1io. 
Le tout 6000F. Je.,..l.oois ROUANET, Lei lhle• 
Cabanles, 11380 ~ ... T61.: 611.72.22.82. 

V03/097 - Vendt Vectn!x (fil 841 + jeu incorporé + 6 K7 
+ crayon oPÛQUe + 1 kl: le tout en parlait état ••••:r>ro· 
ces et boites, 1 axl F à débattre. lannt ROYEll, 18, m;. 
dence EJysM 2, 71170 La-~nt-Cloud. T61. : 
39.19.27.11. 

Vt3/098 - Vend$ ordinateur Vidéopac G 7400 + avec 
12 K7 (jeux Mlcat~&. programmation). Sauœz vite sur 
rf)C(:&sion, prix aès œs. Envnanuel CANES.S. r6oi&llra 
du Jeu de MM, 34450 v- T 6L: 67..94.03.03. 

V03/099 - Ven<b Hebdogiciels du n• 70 au n• 125, P<iX à 
débattre + Dookey·Kong !double 4crenJ. STEPHANNE. 
T61.: 39.52.94.79 Ûllllà 1lhl. 

V031100 - Vends ZX 81 + 64 K + dav. mec. 0e waij + 
int. man. + magnéto + jeux ... Le tout oo sépa""*>t. 
Atexandf9BOISllAME, 198,a...-~, 
ll'l200 Neuilly.....selne. T6L: 47.22.62.86. 

V031101 - Vends Onet Atmos 48 K + Péri-TV + manet1e 
de jeux + 10 jeux: 30 Fongus, ete. + 2 manuels + nom· 
lnux PfOl1'lRl110S + cordons~ Prix2!m F, vetdl 
1 roo f. Denis ROUX. 1, rue ~. 132llO Aitos. 
T6L: 90.9U3.l2. 

V031102 - Stop effei<e, vends CBM 64 + moniteur cou· 
leur + lecteur de K7 + Simoos Basic + jeu. Le tout 4 300 F 
à débattre. Hllline HOUOAYER, 22,rue Royoll, 
75008 ....._ T61.: 42.t0.78..31. 

V03/103 - Vends Phlips VG 5aX> cAbles + auto-formation 
Basle + 1 K7 Découverte du Basic + le console 990 F + 
d'autres jeux 100 F pièce. Dominique TAXIL, 82,rue de 
Paris, 92100, Boulogna-Billancourt. T61.: 46.04.04.84 
Cil por1lr de 17 hi 

V03/104 - Vends Caoon 'X1J7 + manuels sous errb., gata>li 
8 mois 700 F. Vends moniteur Philips vert haute résolution, 
garanti 6 mois 500 F. Joan.Luc VIUIEM, 82, rue du 
G6néral-Leclerc, Res~••·AuWpinu, 92270 Bois· 
Colombes. Tél.: 42..42.WB. 

ACHATS 

A031U01 - Ach6te pour ZX81 programmes ou logiciels de 
gestion. Claude FOURNIER. rue d'en bal Becquigny, 
80500 Montdidier. T61.: 22.78.03.00. 

A03/002 - Cherche pour Atati roo XL un drive en très bon 
6tat pas lloP cher. Pien9 llSIHARO, 34, rve des 3 c~ 
-· 91800 Btunoy. Têl.: 80.48.81.07. 

A03/003 - Recherche K7 Montezuma Revenge pour CBS. 
Daniel DUFORT, 9, ""'de Briment, 93130 Noisy*Sec. 
T61.: 42.44.44.85. 

A03J004 - Achète mension 16 Ko poor ZX 81. J6r&ne 
JOUSSfAUME, 3, - do l'ligoité 0--., 2Jl30 
Maintenon. Tal. : 37.32.43.76. 

A03/005 - Che1che tl!blet1e graphique pour Dragon 32. 
Echaf19<!r8i jeux on tous genres (sur disquettes]. Vends dis· 
ques 45 tours assai récents. Herv6 HAMY, 10, .. .,.. 
lngno, 751116 Paril. T61.: 45.27.2139. 

A03I006 - Achète K7 de foot pour MOS + cl>âteau de la 
mon. Prix à débattre. A,,,.ud LEFEVRE, 7611, rue da Ctet­
mon~ 60800 Bl9uiJ.le.See. T 61.: 44.60.48.28. 

251, bd Raspail, 75014 Paris. M° Raspail. Tél: 321.54.45 
50, rue de Richelieu, 75001 PARIS. Tél: 296.93.96 
Métro Palais-Royal. Du lundi au samedi de 9h30à 19h 

A03/007 - Achète tous logiciels éducatifs TI1omson pour 
&-12 aris. Faie offres. ~ .... SAoous,~:14, boulevard des 
Roses, 69800 Saint-Priel~ 

Aœœa - Adlêœmanettesde jou pour T07f10avecextsn­
sion musique et jeux. Faire ollte$. AbrialDA COSTA,251, 
nre de Crirn6e, 75019 ,.... Tél: 42.09..94.02 (apNs 18 hl. 

A03/009 - Achète lecteur K7 pour C 64, interlaoe Pal/péri· 
tel, jeu• de bonne qualité, monaeur couleur, trenscodeur 
Pal/Secam UHF et~ues. Plilppe LUPTel, 1,­
de ~ 712Dt M.,..._ Tél: 34.71.87.BS. 

A031l>10 - Achète Commodore 64 pé<itel avec càble, en 
excellent état. Environ t 000 F. Jea1>Clâude BEAU, Las 
Pâquerettes SailÏt.fliorro de Chandieu, 69780 Mions, 
Tél.: 71.40.32.76. 

A03/011 - Achète canooches ces: Tennis, W0>g w•. 
Montezvma menge, Congo Borlgo. Fan offre do\tailée. 
Clviltiln RAINE, 144, NO du Mancir, 711S!O o.ge.& 
T6L: 39.75.64.83. 

A03/012 - Achète lecteut de disquettes: 800 F pour CBM 
64 el imprinlante MPS !Ill oo 801 poor CBM 64. le tout 
TBE, illire olfre. Amui ROBINARD, 167, -V"ldllf. 
Hugo, 92140 Clamut.-T6l : 41.42.12.15. 

ÉCHANGES 

Eœ/001 - Atari 800/130 XE che1che c<intacts po$S. drivë 
1050 magntto 1010 et cart. J,f, TEIGNY, 4, iMc:e de Io 
Saplnlke. 94470 Boissy&ïnt>Uger. 

E03/U02 - Echange contre télé oo vends CBM 64 (86) + 
moniteur couleur + magnéto K7 + manettes jeu• + nom­
bnouk programmes dont lmpon USA. Prix: 2000 F O ddbat· 
lie. Cyril BOUDIER. Têl.: 21.35.80.14. 

Bl3.4I03 - fd>lllge 10US les modules p00r CSS à f*I Turbo 
+ :1D K7 AtarietCBS dont les ~con118 lecteur cisq. 
1541ou1571 paurCBM. Vne I A.-.YVALEllTlNY, 25, 
rue~ 78530 lllfc. Tél : 39.56.08.ll. 

EDJI004 - Commodore 64 échange tous programmes sur 
disq. Clwàtophe BARRET, 11, RIO V .... S.W., 78130 
a-t. T61.: 34.14.75.09. 

A03I005 - ZX SpectnJm rochelohe désespér!ment eull8 
ZX Spectrum pour échanges. Vente également possible ex: 
Fis!, Macadam. Wheelie, Spy, Shaddow). Chliltophe 
MAGER, 76, rue Victorien Sardou, 78210 Sllint.cy,.. 
l'école. T61. : 30.58.08.90. 
ED3/00& - Urgent 1 Chercll8 contect CBM 64 f)OIM' 6dhange 
"""'"· acilat. iaux. maxinun de nouveautés. Mon royaume 
pour un monitO\Jrcouleur. Gilet DENIS,34, rue C­
llnople, hris. Tél: 42.93.&0JiO. 

E03/007 - Echange ou vends K7 CBS (Lady Bug, Looping, 
Oonkey Kong, Spaœ Ruy, etc.J. Atari 2600. Vends ou 
édlange Combat et Pac Man. Do.id BASSENGHI, 49, rue 
de Tenonoire, 42100 Saint-E1ÎlmL TéL : n.33.05.98. 

ED3I008 - Echange sur Atari disq. Hacker contn1 disq. Mer· 
œnafY. Echange K7 Spiffire Ace, K7 MercenafY, can. Mfl9'1' 
mania conve autres jeux sur disq., K7. R6gls MADEC, 
1,rue SolNrino, 29200 Brest. T6L: 98.44.07.40. 

E03/009 - Echange W119-. Rodcy, T anan, Antl!rtic, 
Bump'n'Jump Ftontline, Pitfllll 11, Bc's Zenji, Ca/nival OK. 
Mousetrop. Rochercl>e Monrezuma Foot. Hard BARR~ 
QUAND, Romburea,rue du Chataau,80140 Oisermon~ 
T6L : 22.25.81.41 lmer, aarn ........ idi, dlm. lnllinl. 

Bll.'010 - ~e 10 livres dont vous êtes le hifos contre 
1 K7 Atari 2ID> (Pitfall, Ghosltluster, TEmis, 51** Hurle, 
Press<Jre C<>ol<er, Hero) avec notice. Emmarwel DES­
CHAMPS, 5, NO Paul·llert, 94700 Maltono-AKon. 
Tél : 43.68.45.64. 
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P.A 
Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci-dessous en ca­
ractère d 'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par 
case. une case pour chaque espacement, avec un maximum de 
8 lignes). Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au 
journal : vous devez donc inscrire votre nom, votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous contacter direc­
tement. Nous sommes dans l'obligation de vous demander une 
participation forfaitaire aux frais de 65 F pour toutes les catégo­
ries de petites annonces. Vous joindrez donc pour toute an-

nonce un règlement par chèque bancaire à l'ordre de Tilt ou 
chèque postal (CCP Paris 18900.1 SZ.). 
L'insertion d'une petite annonce est gratuite pour les abon­
nés, à condition qu'ils joignent à leur envoi l'étiquette d'expédi­
tion de leur dernier numéro ou une demande d'abonnement à 
TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées 
aux particuliers et ne peuvent être uti lisées à des fins profes­
sionnelles ou commerciales. 

1 1 1 1 1 1 1 1 
Ne rien inscri re dans ces cases. 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 
D ACHATS 

1 1 

1 1 

1 1 

NOM: 

PRÉNOM 

à retourner accompagné de votre règlement avant le 15 du m~is 
précédent la parution à Tilt : 2 rue des Italiens. 75009 Pans 

1 1 1 1 1 1 1 

r 

1 1 

D VENTES 

DECH~NGES 

D CLUBS 

D TOURNOIS 

ADRESSE : L-...-1..-_.__.__.__.__...___.__.__.__.__.._.___.__.__...___.__.__._.__.__.~.....__.~~~ 1 1 1 1 1 

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

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 TÉL. : UJ 1 1 UJ LU 

IF>~'iî'll(ell~ AtUJ lmll'iî' IF'~~·~ 

llif nn~ ~ 'iî'Illb ir IDJ
0com n ~~~ 

Classez par ordre de préHrence les 4 meilleurs logiciels du mois: 

1-----~--~-~~~~~~~~~~~~~--~~-~~-~~~-~~--
2~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

3----------------------~----------------
4_~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

Parmi ces quatre jeu>: , choisissez-en un et donnez-nous votre meilleur score : 

Marque de votre ordinateur:----------- ------

FACULTATIF: NOM ______________________________________ ___ 
ADRESSE ____________________________________ _ 

N° TEL_~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

Envoyez- nous le bon A découper ci dessus A TILT, 2 rue des Italiens 75009 PARIS 



-~~~ -·i 
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D BEAUTYAND 

. o'tb dy Bug. ·;.: ro9 F 0 Se~'.-~àttr~ .t;*~i·. " J09 F. o~~fr!~~~~.·, 
DRoulette l09 F 0 T rori Deadly Dise · . · 109 F 0 Iron Maze-a-tron 
0 Backgammç>n 109 F 0 Mouse T rap · 109 F 0 Donkey Kong Jr. 
0 Armor Battlè 109 F 0 Stampede 109 F 0 Snafu 
d Space Armada 109 F 0 Ute?pia / .109 F D Reversi .. 
0 Triple Action 109 F 0 StafStrike . 109 F D Night Stélker 
0 Locomotion l 09 F 0 Nova Blast 129 F 0 Atlantis l29 F 0 Micro Surgeon 129 F 

___ Commandez directement à: D3M c/o GOLD Y B.P. 27 4 - 27002 ÉVREUX CEDEX ---

: JI vous suffit de cocher ~ les jeux de votre choix et NOM . 
I de renvoyer cette page à l'adresse ci-dessus en indiquant votre Prénom 

1 
mode de paiement. . - - --- --- ------

N0 rue 
1 0 Paiement joint (chèque, CCP 3 volets ou mandat-lettre - - ------ - - - I 
I à l'ordre de D3M + 19 F de frais d'envoi). Code. postal 1 1 1 1 1 1 I 
1 0 Paiement contre-remboursement au fadeur Localité I 

--------- ------------- ---------------- --



ESPACE MICRO 
Goal-Computer 
32, rue de Maubeuge 

75009 Paris - 42.85.25.20 
Mo Le Pelletier 

CENIRE INFORMAnQUE 
Du 98 arrondissement 

it:J·J j1rtêi·HI 
200 ......... .... ...... .... . ...... . .. 1990F 
64K RAM, 16K ROM, 6809 E Port série, parallèle et Bus 
SED = 059 (Unix like) 
LECTEUR DISQUE 186K . .. . . . . . . . .. . . . . 3 400 F 
Manettes . . . . . .. .. . . . . . . . . .. . . . . . . • .. . 295 F 
Nombreux logiciels et accessoires. 
Catalogue sur demande. 

i ·; , Ir i 'J fi i i i ,1 . J 
464 . . . . . . . . . .. .. . • . . . . .. • . .. . 2 690 F/3 990 F 
6128 ... . . . .. . . . .. ... .... .. .. . 4490F/5990F 
PCW 8256 . . . . . . .. .. .. .. . . . . . . . .. . .. . 6 990 F 

Hi·JuTwt·] •I•Jj11 
64 . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2190F 
128 .. . . . . • . . . .. . .. . . . . .. • .. . . . . .. .. . 3450F 
1280 (clavier azerty + jane) . . . . . . . . . . • . . . 6 990 F 
Moniteur 1702 . . . .. . . . .. .. . . . . .. . . . • . . 2 590 F 
Moniteur 1901 . . . . . .. .. . . . .. .. .. .. .. . . 3 890 F 
Imprimante 801 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. .. . . 2 1 OO F 
Imprimante 803 . . . . . . . . . • . . • . . • . . . . . . . . 1 590 F 

64 + 1541 ........... . 
128 + 1570 + 1901 .... . 
1280 + 1901 ........ . . 

3990F 
9990F 

10490 F 

1-• IH!~ù'r)H~\IJJ 
Modems digitelec 
pour Apple, Oric, Commodore, Amstrad. 
2000V23............ . . . ... ..... .... . . 1490 F 
2000V21/23............ ..... ......... 1990F 
2100V23 ............. ...... . . . .. .... . 2250F 
2100V21N23 .......... ..... ..... . . ... 2750F 

(préciser l'ordinateur à la commande) 
Modem universel diapason . . . . . . . . . . . . . . . 4 300 F 
Apple Tell . .. .. . . . . . . .. . . . .. . . . . . . . . .. 5 300 F 
KXTELL(IBM) .. . .. . .. .. . . . .. .. .. . . . . . . 7 800 F 

-~------------
Expédition dans toute la France 

A retourner à : 
ESPACE MICRO 

32, rue de Maubeuge, 75009 Paris 
Nom: .......... . . . ...................... . .. . 
Prénom: ..... . . ... ......................... . 
Adresse: ................................... . 
Ville: ................ . ...................... . 

ARTICLE OTÉ PRIX TOTAL 

CBO-MANDATO Total 
Po<t1111111 Pl"' acte•~· 6000 F AcolTl>tt"" rég"""nl t<t~ àbcomrrarde. 

CRÉOITGREG- SOFlNCO ·CARTE BLEUE 
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VIVRE AVEC 
L'INFORMATIQUE 

Comme chaque vinfe dans le cadre de la 
Foire de Paris, l'exposition "Vivre avec 
l'informatique" accueille fabricants et 
distributeurs de micro-ordinateurs, 
Amstrad, Thomson, Atari, Commodore ... , 
éditeurs de logiciels de jeu ou 
éducatifs, propose des cours 
d'initiation et de perfectionnement 
assurés par les clubs de 
micro-informatique . la seule 
manifes tation consacrée exclusivement~ 
la micro-informatique grand public 
n'avait pas convaincu lors de ses 
premiêres édi'tions, peut-être ~ cause 
du public de la Foire de Paris, pas 
forcément motivé par la 
micro- informatique. Souhaitons-lui bonne 
chance pour cette année. 
Vivre avec l'informatique, b.1.timent 8, 
Foire de Paris, palais des expositions 
de la porte de Versailles Paris 15 • , du 
30 avril au 11 mai 1986. 

APPLE 
CROQUE LES PRIX 

Bonne nouvelle pour les amateurs 
d' Apple. les prix de la gamme AII 
connaissent - enfin - une chute 
vertigineuse. la raison annoncée par la 
société force le sourire: "En 
conséquence de la baisse du dollar et 
des améliorations de productivité ... " 
Pas un mot sur la concurrence acharnfe, 
et les-pl'ix devenus prohibitifs face aux 
autres marques. Voici donc les nouveaux 
tarifs indicatifs. Alle 6000 francs, 
Aiie 6700 francs, Alle 12SK 80 colonnes 
7900 francs. 

LE ST t TOU JOURS 
Vedette de la foire de Hanovre, avec 
l'Amiga, l'Atari ST continue à 
déchaîner les passions. Outre-Rhin, 
c'est déjà le franc succès, les 
logiciels professionnels en allemand 
arrivent sur le marché, l'extension 
MS/DOS, offrant la compatibilité avec 
l'I.B.H. PC, existe déjà au stade du 
prototype. 
En France, la distribution se met en 
place, avec quelques grincements. Atari 
France n'accorde le label de "ce'ntre 
agréé" qu'aux magasins assurant le 
service après vente. "Nous voulons 
assurer à la clientèle le' meilleur 
service possible, explique Elie Kénan, 
P.D.G. d' Atari France. la plupart des 
pannes sont bénignes, elles doivent 
être réparées très rapidement sur 
place. Un service après-vente centralisé 
enrichit surtout les transporteurs. Et 
au moindre incident, le client est privé 
longtemps de sa machine." 

Côté revendeurs, certains traînent 
les pieds. "la ristourne accordée par 
Atari est très insuffisante pour couvrir 
les frais du S.A. V. objecte l'un d'eux, 
et il est anormal qu'une grande société 
se décharge totalement sur les 
boutiques. la loi oblige à assurer 
pendant dix ans le S.A.V. Hais si un 
revendeur met la clé sous la porte, à 
qui s 'adresseront les clients?" Cette 
mauvaise humeur n'a pas emp@ché ce 
revendeur, comme d'autres, de devenir 
centre agré!! Atari. Parce qu'il aime le 
ST et qu'il croit en cette machine! 

NOUVEAU POINT 
DE VENTE A ROSNY II 

La banlieue relève le défi parisien, et 
offre de plus en plus de magasins 
spécialisés. Ainsi à Rosny II Master 
Vidéo 7 s 'ouvre aux logiciels. Si par 
malheur le titre désiré n'est pas en 
stock, Michel et Richard vous le 
commandent dans un délai de 48 heures. 
Master Vidéo 7, Centre commercial Rosny 
Il porte 7 niveau bas. Tél. 48 55 64 OO. 

ROM DECADENTE: 
Née à Marseille dans la douleur et dans 
l'alcool, la "Rom décadente" pousse ses 
premiers vagissements. Sous le signe du 
Macintosh. le sommaire du numéro 1 est 
digne de Play Boy et du Monde libertaire 
réunis avec Steve Jobs nu Cet il aime 
ça> et la recette de fabrication d'une 
bombe. Pour les infomaniaques purs et 
durs la •Rom décadente" propose des 
reportages instructifs sur les serveurs 
marseillais, les t ransferts de fichiers, 
le Mac +, ainsi qu'un ensemble de news 
types argus des machines, bibliographie 
et PA. Humour et non-sens. Encore un 
détail: c'est gratuit. Reste que 
l'adresse du bébé est int rouvable. 

MELBOURNE: 
NUMBER ONE 

Que les karatékas se rejouissent. Après 
avoir vendu plus de 250 000 Exploding 
fist sur Amstrad, Melbourne House 
projette de l'adapter sur Thomson et 
MSX. Des dates? "Bientôt" pr1kise-t-on 
de source sôre !. les heureux 
possesseurs d' Amstrad et de Spectrum 
auront la primeur du sémillant Return of 
the fist. Mêmes seize mouvements mais 
au lieu de se battre purement et 
simplement il faudra aussi réduire 
l'énergie de vos nouveaux adversaires. 
Des dates? "Bientôt" (décidément c'est 
la maxime du jour). Combie de la 
perfidie, ces grands bretons developpent 
un soft sur les aventures d'un petit 
gaulois. Asterix and the magic cauldron 
sortira en France au mois de 



j.Jin-j.Jillet sur Amstrad, C 64 et 
Spectrum. Labyrinthes. graphismes 3D et, 
icônes et une bonne dose d'humour 
<traduit et distribué par Micropool, je 
précise>. Jamais un sans deux. 
L'inspecteur Gadget se verra informatisé 
d'ici la fin de l'année. Melbourne House 
compte développer dix à douze titres, 
jeux et utilitaires, en 1986 ainsi que 
des livres techniques < 25Y. des 
activités), Les moyens s'avèrent à la 
hauteur des ambitions: l'équipe compte 
trente cinq programmeurs permanents, 
trois artistes et un musicien. Number 
one in U.K. 

CONCOURS 
11 8: NTRE:PRE: NDRE 11 

AIR INTER 
Air Inter organise du 24 mars au 30 mai 
un concours réservé aux jeunes de 16 à 
25 ans sur le thème nftre jeune et 
entreprendrew . Les candidats doivent 
présenter un projet qui leur est cher. 
Création industrielle ne l auréat de 
1985 avait mis au point un multicoque de 
plage d'une conception 
révolutionnaire.>. réalisation d'un 
filmt création d'un club. d'une 
association. d'un magazine ... Le premier 
prix n.itional bénéficiera d'un budget 
tr.insport de 30 000 francs sur les 
lignes Air Inter et d'une somme de 
50 000 francs qui contribuera à la 
réalisation de son projet. Les l.iuréats 
régionaux recevront un chèque tr.insport 
de 30 000 francs, les auteurs de tous 
les projets retenus un chèque transport 
de 3 000 fr'àncs. · 
Pour tout renseignement, téléphoner au 
(1) 46 75 13 12. 

LES ONDES 
PARISIENNES 

Chaque samedi de 13 heures à 14 heures 
sur Styx FM <102.6 Mhzlles passionnés se 
donnent rendez-vous pour une émission 
entièrement consacrée à la micro 
informatique, Informastyx . Au sommaire: 
tests de logiciels, bancs d'essais, 
petites annonces gratuites et un 
mini-journal de l'actualité de la 
semaine. <Informa.styx: (1) 60 01 71 10> 

ERE-ST 
Oyez bonnes gens, le magasin Majuscule 
Informatique, sous la. houlette du 
va.ma.nt Michel Hemery, croule sous les 
logiciels destinés à notre chouchou: 
l'Atari 520 ST. Pas moins de 30 
programmes sont disponibles, dont de 
nombreux utilitaires. Citons, parmi les 
jeux, trois aventures inédites: Perry 
Manson, Nine princess et Brata.cas. Ce 
dernier se déroule à l'image d'un dessin 
animé . Les protagonistes évoluent dans 

une nouvelle planète faite de bars,de 
jeux vidéos mais aussi de caméras et de 
brigade de police en communiquant à 
"travers bulles" Les amoureux du ST 
pourront baver devant "bird", une démo 
somptueuse, faite d'images entièrement 
digitalisées, représentant un cacatoès 
planant sur fond de bord de mer. Qu'on 
se le dise. MajJscule Informatique, 129 
rue Jean Jaurès 29200 Brest. Tél: 98 80 
39 23. 

MAUVAIS JOUEURS 
Précipitez-vous pour acheter la 
cartouche Riller Garnes, anti fair-play 
garanti. Cette petite merveille de 200 
francs vous permet de progresser de 
tableau en tableau sans effort. Finis 
les après midi à suer b~tement devant 
un tableau inachevé et inachevable: 
sautez-le gr.tee à "Killer ga.mes", Elle 
est disponible dans les magasins Run 
Informatique, 5 Bd Voltaire 75011 (43 38 
96 31> et 62 rue Gérard 75013 (45 81 51 
44) à Pa.ris • . 

CHAMPAGNE 
Il n'y en a. que pour les parisiens. La 
capitale s'enrichit en avril de dew: 
nouvelles boutiques de micro 
informa.tique. Shop Info, département de 
Shop Photo Montparnasse, 26 rue de 
Vercingétorix 75014 Pa.ris ouvre ses 
portes du mardi au samedi de 10 heures 
15 à 19 heures. Orientés grand public, 
ils proposent d'ores et déja une 
cinquantaine de titres sur Amstrad et 
Thomson, les logiciels pour ST suivront. 
<TH: 43 20 15 35>. Home's Computer, 40 
bis rue de Douai 75009 Paris, est dédié 
à Amstrad, Commodore, Thomson et Oric, 
avec stage d'initiation à l'appui. 
<Ouvert tous les jours de 10 heures à 20 
heures, nocturne le vendredi jJsqu'à 22 
heures.> 

ELECTRON 
ST Folie's. Tous les langages de 
programmation sont chez Electron: 
Pascal, Langage C, Forth, Cobol, 
Assembleur/Dêsassembleur. Deux 
nouveautés coté musique: le Music studio 
d' Activision ainsi qu'un logiciel 
séquenceur permettant de t ransformer 
votre ST en studio 24 pistes. Le disque 
dur 20 mégas est disponible pour moins 
de 10 OOOF. Beach head II, Raid over 
M oscow et Racing destruction set sont 
sur Atari 130 XE. Innovation: une 
imprimante 80 colonnes pour 130 XE 
compatible avec des logiciels tels que 
Printshop ou Graphie librairy. Pas 
chère: 1500 F. 
Electron, 117 Av. de Villiers 75 017 
Pa.ris. Tél (1) 47 66 11 77 . 

)I\_ 
ATARI® 

DISTRIBUTEUR AGRÉÉ 

520 STF_ ""- s 990 F 
UC + lecteur 360 K + ~uris + câble péritel 

1040 STFM .-"'. _ _ 9 990 F 
UC + lecteur 720 K + souris + moniteur monochrome 

1040 STFC .-"'. 11 990 F 
UC + lecteur 720 K + souris + moniteur couleur 

Lecteur 354 (5001<) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 000 F 
Lecteur314 (1M).......... ... . . ..... . .. 2700F 
Moniteur monochrome . .. . . . . . . . . . . . .. . . 1 990 F 
Moniteurcouleur .. . . . . .. . ........ . ..... 3990F 

LOGICIELS : 
Sundog : 490 F - Borrowed : 690 F - Une princess : 690 F 
• Hacker : 549 F - Pery Masson : 690 F • Forth : 450 F -
VIP : 2 400 F • Mindshadow : 490 F • GSTC : 690 F • 
Objecteditor: 390 F - Transylvania : 390 F - MOM and 
MC : 390 F - Assembleur : 980 F -... 

~-------------
Expédition dans toute la France 

A retourner à : 
ESPACE MICRO - 32, rue de Maubeuge -

75009 Paris 
Nom: . . .. . . .. .. • .......... .. .•.. •. .•. ... . ... 

Prénom: 

Adresse: 

Ville: ... . ...... . ........ . . .... : ............ . 

ARTICLE QTË PRIX TOTAL 

CB 0 -MANDATO Total 

~ gr111J11 po1.< acnnt •upélieuf !. e.ooo F • Acorr,pte ou fèiJemenl total à la IXlll'<lla/lde, 
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FANCY 

PSI 5 Trading CompanyTM 
You ore obout to captaïn your ship through one 

of the great edge-of-your-seot odventures of the 
3Slh Century. 

Sitting an a mother Iode of rich mining depasits, 
the Parvin Frontier is a mecca for settlers. 
entrepreneurs on both sides of the law, and same 
of the worst scum of the universe. The inhabitants 
are on the brink of starvation and will pay 
anything ta anyone who can gel through to them 
with a ship of supplies from the outside world. 

If you're ripe for a challenge and feel 
comfortable m the role of Space Freighter Captain. 
your ship just came in. Choose your crew from a 
collection of human and inhuman characters. 
Sharpen your management skills and man the 
bridge. Take conunand with detailed graphies, 
realistic sound wvl the finest bridge 
instrumentation the 35lh Century has to offer. 
Keyboord or joyslick controlled. 

Law of the WesfM 
Law of ll1e West's astounding interactive 

odventure puis you in the midst of turbulent Old 
West action. As the Shoriff of Gold Gu/ch - os 
tough a Wild West town as there evcr wus - you'll 
have a1I you con do Io survive ·w sundown. 
If you've ever wanted to pin o tin star ta your 

chest and match the exploits of a Bat Masterson or 
Wyatt EarP., then here's your chance. Ultra-large 
graphies. hfelike action. and nolural playability 
dehver excitemeot so real you can almost smell 
the gunpowder. 
Entire/y joystick controlled. 

.:e9.95 CAS.5EITE .:et4.95 DISK 

Commodore 64/128: 

Hardba1r~1 

Boiler up! The most grophicol/y stunning 
computer baseball gaine ever developed! HardBal 
puis you on the field and in the dugout os both 
ployer and manager of a baseball tearn. lt'IJ put 
you in the big Jeagues. 

Here's computer baseball sa real that you'll be 
reaching for your rosin bag before each pitch. 
Each field has 3-D perspective. Full-sized 
animation brings the game action to lifc as you 
play against the computer or another human 
baseball fan. 

HnrdBall gives you command or the physical 
interactions and strategic decisions of baseball. 
Test your game strategy rrom a manager's point c 
view. Hit and run. Steal. Sacrifice. Leap for long 1 
balls or dive for grounders. Play ball! 
Enlirely joystick controllud. 

WE BESTOW ON YOU THE ULTIMATE 

"'rn1 T r-rnn r 1\ 1' T 1J17 



G.UAND LA MICRO 
SB: WUT LITTB:RAIRE: . 

Le deuxième grand prix de la Mtérature 
micro-informatique a été décerné parmi 
37 titres à Jean Louis Gassé pour "La 
troisième pomme" et à Henry Lilen pour 
son ouvrage en six volumes "pratique de 
l'IBM PC". Le prix, organisé par 
International Computer, priviliégie la 
clarté et la simplicité pour en finir 
avec le jargon indigeste, courant en la 
matière. Pour preuve le j.Jry éclectique 
est composé de k>urnalistes non 
spécialistes, d'écrivains et même de 
restaurateurs. 

HIT PARADE 
Nous remercions les magasins 
suivants qui ont participé à la 
réalisation de ce hit parade: 
LOVIC STORE, 92 rue du Chemin Vert 
PARIS; RUN INFORMATIQUE:, S Bd 
Voltaire PARIS et 62 rue Gérard 
PARIS; ELECTRON, 117 Av de Villiers 
PARIS; MICROSTORY1 14 rue de Poissy 
PARIS; JBG E:LECTRONICS, 163 Av du 

Maine PARIS; MADISON INFORMATIQUE:, 
127 rue Saint Charles PARIS; OMEGA 
E:LE:CTRONIC, 2 Bd Carnot TOULOUSE:; 
JEAN LOUIS DA VAGNIER, 3 Pla.ce J. 
Marcellin GAP; SORBONNE 
INFORMATIQUE, 40 rue Gioffredo NICE; 
HIC BASTIA 7 Av E. Sa.ri BASTIA; 
MAJUSCULE INFORMATIQUE, 129 rue J. 
Jaures BREST; FNAC TOULOUSE, 1 Bis 
Promena.de des Capitouls TOULOUSE; 
MICRO VIDEO CENTE:R, rue Franklin 
Roosevelt Galerie du Pala.ce ANGER; 
DIGIT CENTER, Centre commmercia.l 
Part Dieu LYON; DIGIT CENTER, 7 rue 
du Raisin MULHOUSE. 

HIT PARADE LECTEURS 
1 - WINTER GAMES EPYX 
2 - COMHAl'fDO ELITE 
3 - CAULORON PALACE SOFTWARE 
4 - SUHHER GAMES 2 EPYX 
5 - SKYFOX ELECTRONICS ARTS 
6 - THEY SOLO A M THE HIT SQUAD 
7 - EXPLODI.NG FI ST MELBOURNE HOU SE 
8 - SPY VS SPY 2 FIRST STAR 
9 - MANDRAGORE INFOGRAMES 
10- REVS FIREBIRD 

LOGICIEL EDITEUR J V p N 
1 COMMANDO ELITE 
2 SKYFOX ELECTRON! C ARTS 
3 5 EME AXE LORI CIELS 
4 KARATE INFOGRAMES 
5 CAULDRON PALACE SOFTiJARE -
6 YE AR K. F. KONAMI 
7 RAM BO OCEAN 
8 CRAFTON & XUNG ERE INFORMATIQUE 
9 KUNG FU MASTER DATA EAST 
10 WHO DARES WIN 2 ~LLI GATA SOFTvJARE 

Til T JUUBNBL La Foire de Hanovre 

D D SS/ E B Les a ventures policières 

- - -
5 4 5 3 
4 4 5 
- - 5 -
5 5 5 5 

4 4 -
- 1 1 1 
- 5 - 4 
- - - -

HUENTUBES Dragonworld, La femme qui ne supportait pas les 
ordinateurs, Cali>:to island, Barat~n blues. 

MI C B 0 SI BR Clique-claque 1 merci big Mac ou les tribulations 
e:draordinaires du Macintosh. 

TILT PBHBOE The Music System, North Sea Helicopter, Vol solo, 
Tau Ceti et synthèse vocale sur Amsfra.d. 

CHBL L ENliE Tennis à l'affiche . 

CENTRE AGREE 
( c COMMODORE OU 

ge ARRONDISSEMENT 

CBM 64 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 190 F 
Lecteur disque 1541 .. .. .. .. .. . .. 2 550 F 
Magnéto 1531 .. .. .. .. . .. .. .. .. . 320 F 
Mon~eur couleur 1701 .. .. .. .. .. .. 2 590 F 
Imprimante MPS 803 . . . . . . . . . . . . . 1 690 F 
Interface PaVPéritel . . . . . . . . . . . . . . 590 F 

CBM64t1541 = 3990 F 
CBM64 + 1541+MP803= 5450F 

CBM 128 .. .. .. .. .. .. .. .. . 3 450 F 
Lecteur 1570 .. .. .. .. .. .. .. . .. .. 2 990 F 
Lecteur 1571 ........ ............. 3 450 F 
Imprimante MP 801 . . . . . . . . . . . . . . 2 190 F 
Moniteur monochrome . . . . . ... . . . . . 990 F 

CMB 128 + 1570 = 5 990 F 
CBM 128 + 1570 + 1901 = 9 990 F 
CBM 128 + 1570 + 1701 = 8 700 F 

C 128 D (clavier azerty + jane) . 6 990 F 
UC avec lecteur 1571 et 
alimentation intégré clavier détachable 
(avec moniteur couleur 1901 ...... . 10 490 F) 

~AM/GA • Bientôtdisponible 

Modem Digitelec V23 . . . . . . . . . . . . . . 1 490 F 
Winter game . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 170 F 
Summer game Il .. . .. .. .. .. • .. . .. . 170 F 
Revs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 250 F 
Borrowed . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . 750 F 
Acrojet .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. . 550 F 
Quch shot VII . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 250 F 

·~------ - --Expédition dans toute la France 
A retourner à : ESPACE MICRO 

32, rue de Maubeuge 75009 Paris 

Nom: .. .. .. .. .. .. ......... ... ..... . 
Prénom : .. ... ..... ......... . ... .... . 
Adresse : .......................... . 

Ville: ................. .. ....... . ... . 

ÂRTICLE OTE PRIX 

Total 

CB D -MANDAT O 
~ Qlllluil pour achat IUpériu à6 OOOF. 
Acompte ou ràglement total à la commande. 

TOTAL 

87 
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11 

MICRO STAR 

Mon nom 
est Thomson 

Thomson tient son cap . TO 7, MO 5, TO 7170, TO 9, la filiation est évidente. 
Et si les premiers modèles avouaient certaines faiblesses, 

nombre de progrès ont été accomplis. Aujourd'hui, la boucle est bouclée . 
Pour quelques mois. Car la concurrence est loin d'être inactive. 

Ah, Thomson! Dans le petit 
monde informatique, tu tiens une 
place à part. Fier de ta situation 
de premier sur le marché français, 
enorgueilli de ta sélection par 
!'Education nationale, tu parades 
avec panache. Est-ce ta reussite , 
ton origine française , ou tes 
appuis très puissants, tu es sou­
vent critiqué, durement, mécham­
ment. «De toute façon, ils sont 
complètement finis , dit l'un Mais 
non, réplique l'autre, puisque 
l'argent qui les subventionne vient 
de notre poche. "Nous n'oserons 
pas nous immiscer dans un tel 
débat. Restent les éléments tangi­
bles, les machines, les performan­
ces. Et le nombre d'unités ven­
dues. Selon Thomson, la ·marque 
a commercialisé 420 000 unités, 
dont environ 40 000 à r étranger. 
Le MO 5 représente 55 % du chif­
fre total, les TO 7 et TO 7170, 
45 % . En 1985, les ventes se sont 
é levées à 250 000 unités, dont 
100 000 pour le « plan informati­
que pour tous " . Les ventes sur le 
réseau commercial dépassent 
donc nettement les 100 000. Un· 
beau score, qui donne à Thom­
son un bon quart du marché. Ces 
chiffres paraissent très cohérents, 
ce qui est suffisamment rare pour 
être souligné. 
Trop de constructeurs cèdent faci­
lement à un optimisme démesuré. 
Bravo Thomson . 

Les anc~tres 
Le TO 7 et son avatar le TO 7170, 
est un champion de longévité, 
puisque les premiers modèles 
apparaissent sur le marché dès la 
fin de l'année 1982. A cette épo­
que, il propose , pour un prix tout 
juste convenable, une taille 
mémoire qui l'est beaucoup 
moins. A vrai dire à ~eine avoua­
ble aujourd'hui : 12 K de 
mémoire vive utilisable en Basic. 
Une misère . Mais à l'époque les 
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Atari 400, ZX 81, Vic 20 et autres 
TI 99 ne brillent pas particulière­
ment par leur puissance. Et si les 
kilos-octets sont rares, le Basle 
Microsoft adopté par Thomson 
réalise des prouesses de conci­
sion. Quant au clavier « confiture" 
avec sa membrane, Il allie le désa­
grément à l'imprécision, malgré 
les touches entourées d'un bour­
relet et un « bip > sonore de con­
trôle. Seul Lord Sinclair ose offrir 
pire encore, avec le ZX 81. Les 
capacités graphiques sont très 
bonnes ... sur le papier (16 cou­
leurs) et une haute définition de 
320 x 200, c'est-à-dire équiva­
lente à celle d'un Commodore 64 
ou d'un Atari 800, le processeur, 
un 6809 E, est performant. Quant 
aux premiers résultats ... ils sont 
désastreux. 
Les logiciels pour TO 7 n'arrivent 
pas à la chevllle de ceux tournant 
sur ses principaux concurrents. 
Trop souvent en Basic, ceux-cl ne 
montrent que graphismes som­
maires, animations lentes et mala­
droites, . bruitages d ésolants. Le 
TO 7 acheté parce qu' « il y a le 
même à l'école"• se retrouve par­
fois au placard . Les éducatifs sont 
bâclés, les jeux sans Intérêt. 
L'ordinateur français déçoit, mals 
sans que cela entrave son succès. 
La production est dopée par les 
achats massifs de !'Education 
nationale, les ventes grand pu­
blic tirées par la présence des 
ordinateurs dans les écoles. 
Un marché en or massif. 
Dans la foulée, sort le MO 5. 
Un aspect plus ramassé -
mais avec une alimenta· 
tion extérieure - , un 
clavier gomme en pro­
grès par rapport à celui 
à membrane, sans être, 
et de loin, idéal, le tout 
pour un c petit frère ,. 
du TO 7... plus puis-

sant que lui. Le MO 5, en effet, 
avec ses 48 K de mémoire vive, 
écrase son prédécesseur, pour un 
prix inférieur. 
Inconvénient majeur, il n'est pas 
extensible, et son unique port 
d'extension fait piètre figure face 
à l'armada présente au dos du 
TO 7. Un seul exemple, le contrô­
leur de communication ne permet 
pas d'utiliser sur le MO 5 l'interface 
RS232C. Les deux machines, 
pourtant très proches l'une de 
l'autre, ne sont pas compatibles 
pour le logiciel. 
Cela offre aux développeurs une 
petite joie supplémentaire, celle de 
l'adaptation d'une machine sur 
l'autre, facile il est vrai. 

Et la saga continue 
Voici le TO 7170, version gonflée 
du TO 7 qu'il remplace . 48 K de 
mémoire vive. Vive la puissance! 
Plus besoin de passer par la quasi­
obligatoire extension de 16 K. Les 
programmeurs se sentent plus à 
l'aise, et certains logiciels, qui uti­
lisent l'ensemble de la taille 
mémoire, ne sont pas compatibles 
avec le TO 7, même avec son 
extension. Telle est la dure loi de 
la compatibilité ascendante. Le 
clavier gomme, encore faible, pré­
sente cependant un progrès. La 
société Péritek, qui fabrique un 
clavier mécanique, se frotte les 

mains. Tous les programmeurs 
l'achètent, pour éviter la crise de 
nerfs. Depuis, Thomson a rectifié 
le tir. TO 7170 et MO 5 existent 
en version clavier mécanique. 
A la fin de l'année 85, voici, mer­
veille des merveilles, le TO 9, le 
"professionnel ". Un 128 K cons­
truit autour du bon vieux proces­
seur 6809, mais avec lecteur de 
disquettes 3,5 pouces intégré, cla­
vier c pro• détachable, bank swit­
ching automatique, logiciel de trai­
tement de texte et gestion de 
fichiers intégrés. Thomson lorgne 
sur les plates-bandes du Ile, au 
moment où Apple se cherche, 
face à la dégringolade des prix des 
compatibles PC, et l'arrivée du 
520 ST, vendu au même prix que 
le T09. 
Le dernier Thomson est agréable 
d'emploi, succombe à la souris et 
au confort des menus déroulants. 
A l'usage, il déçoit pourtant un 
peu. Le traitement de texte com­
porte des lacunes, comme la non 
comptabilisation du nombre de 
signes entrés, et l'impossibilité 
d'imprimer avec un double inter­
lignage. Un logiciel inutilisable 
pour un journaliste, ou toute per-



sonne devant-t~ndre un rapport 
d'une longueur donné. Et certains 
jeux pour TO 7170 refusent obs­
tinément de tourner sur le TO 9. 
Ils forment une minorité, mais cela 
a suffit pour jeter un doute sur la 
totale compatibilité de la gamme. 
Cet accroc de jeunesse devrait 
être rapidementt~p,aré, les.déve­
loppeurs testen,t maintenant leurs 
produits. 
Les titres spécifiques au TO 9 
n'existent toujours pas. Les posses­
seurs du petit dernier de chez 
Thomson le regrettent certaine­
ment, car la qualit~ des logiciels est 
en retrait par rai;iport aux possibili­
tés de la mat)'\lrie, au moins en ce 
qui concerM la.taille mémoire. 

Une chose à la fois 
La plupart des caractéristiques 
sont communes aux trois appa­
reils. Le graphisme, avec une 
haute définition de 200 x 320 
points et seizè,,Fpuleurs, supporte 
la comparaison avec bien des con­
currents. Pourtànt, le résultat est 
presque toujours décevant, mal­
gré un processeur annoncé sou­
vent comme performant. Pour­
quoi? Parce que.ce microproces­
seur est bien esseulé, et ne dispose 
d'aucun cô-pr.oeesseur pour lui 
venir en aide. Et parce qu'il ne sait 
pas faire deux cfîoses à la fois. Il 
ne faut surtout pas le brusquer, et 
lui demander, par exemple, de 
déplacer une figure en jouant de 
la musique. D'où l'impossibilité 
pour les auteurs d'utiliser les capa­
cités de lextension « musique et 
Jeux», qui offre trois voix, à la 
place du pauvrl:i:èanal solitaire de 

·,Jâ version de 'base • d~s h:ères 
Thomsqn. Et comble de mal· 
chance, le Basic Microsoft utlUsé 
est excellent, très ramassé. Les 
programmeurs, surtout au début, 
ont abusé de ce Basic, qui leur 
évitait à bon compte les tortures 
d~ !'Assembleur sur un micropro· 
è~seur redouté. · 
AujÔÙrd'hui, on trouve- enfin des 
logiciels qui tiennent la route. Mais 
dans l'imposant catalogue, ils 
demeurent encore minoritaires. 
Comme pour tout ordinateur 
digne de ce nom, les périphéri­
ques ne manquent pas, de l'indis­
pe,nsable au gadget. Inutile de par­
fü~ du l<;icteur de cassette~ spécifi­
que, toujours acheté avec l'unité 
centrale. Il est alimenté par un 
transformateur extérieur,_ pour­
quoi faire simple quand on peut 
faire compliqué? - aux polarisa­
tions inhabituelles. Malheur à celui 
9ui utilise un autre transformateur, 

, pJ?paremment identlque en vol· 
tage et impédance. lhisque fort 
a~ griller son beau magnéto, Irré­
médiablement. Celui-ci est dé­
pourvu d'un fusible. 
Sur le TO 7170, l'achai de la car· 
touche Basic s'impose é.galement. 
Elle ne vient que grossir le prix réel 

· ge .la machine. Sur lé MQ 5 en 
revanche, c'est lé ·~tylo. optique 
qµ'il faut se proeurer. Impossible 
d'y échapper, certains logiciels ne 
sont utilisables qu'avec lui. A 
l'exception de ces accessoires 
vitaux, le raccordement de tous 
les autres périphériques passe par 
des interfaces qui se connectent à 
l'arrière de la macliine. 
Le TO 7170 et le TO/! disposent 
d'une batterie de ports, mais le 
MO 5 n'en possède qu'un seul. 

Ceux qui voulaient absolu­
ment utiUser de_ux périphé· 

riques simultanément de­
vaient aller chercher un boîtier 

en dehors de chez Thomson. 
e~e.mple le « Meg~bus " 

;. 

fabriqué:pai;·là société Pétitek· '}v~ 
rextension MO 5; le mal est réparé. 
Car il est inutile de rappeler que 
Thomson avait choisi les joysticks 
Phllips, peu pratiques et désagréa­
bles. Aujourd'hui, il est possible 
d'opter pour les manettes At;m 

,,Les extensions? 
L'accouaiement du lecteÛr de..dis­
quetfes s'effectua dans la douleur. 
A son lancement, le TO 7 fut trop 
longtemps dépourvu de cette ex­
tension, devenue indispensable 
pour toute utilisation sérieuse de 
l'ordinateur. Il est vrai qu'à cette 
époque, lès floppys étaient encore 
rares''..p"'ar.ce que trop chers. , 

llo 

Et le Thoms<m ne:t>rille pas pat un 
prix attractif. Au' format 5 pouces 
un quart, il offre une capacité de 
320 K. Le TO 9, lui, a préféré le 
3,5 pouces pour son lecteur inté­
gré et a bien ràison. C'est le stan­
dard qul s'impose, Les disquettes 
offrent 320 K formatés, une capa­
cité confortab)e.. Il accepte un 
second lectèur dâns l'un des deux 
formats au choix. La souris est 
exclusivement r~servée au ro 9. 
Elle nous semble indispensable, 
car l'utilisation-du crayon optique, 
qui remplit exactement le même 
rôle, est fatigante pour le bras et 
pour les yellX- Moins utile, 
l'incrustatiorî1vidéo. Ecrire en 
surimpression· i;ur une image est 
amusant, mais pas vraiment 
nécessaire. Elle deviendra utile 
couplée avec le digitalisateur. 
Dernière nouveauté , attendue 
depuis un an, le lecteur de micro­
disquettes pour MO 5 est enfin sur 
le marché. aèaùco1.1p moins cher 
qu'un lecte,ur.de disquettes (envi­
ron 850 francs), plus rapide et plus 
fiable qu'un lecteur de cassettes, le 
« Q.D.D. » (QuickDîsk Drive, yes, 
it is) semble un bon compromis. 
Seul ombre: jusqu'à présent, 
aucune initiative de ce genre n'a 
réussi. Les microdrives n'ont ja­
mais percé, et sont peut-être l'une 
des causes du demi-succès du QL. 
Le Q.D.D. a pourtant un atout 
dans sa manche, des sociétés de 
logiciels françaises s'apprêtent à 
sortir leur catalogue MO 5 sur ce 
support. Toute? les chances sont 
de son côté pour réussir. Aujour­
d'hui, la gamme Thomson est 
complète, tanten ce qui concerne 
les extensions que les logiciels, 
diversifiés et en progrès. Reste 
que ce type de machine semble 
dépassé. Les huit bits ont leur ave­
!1 ir derrière eux. La mellleure 
preuve, Thomson travaille d'arra­
che pied s1;1r un micro 16 bits, 

·· '*' Patrice Desmedt 
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Cartoon maker 
Si vous n'avez pas le courage de vous atta­
quer à Animax, cette création de dessins 
animés est faite pour vous. Beaucoup plus 
facile d'emploi, mais également moins per­
formante. Les mouvements manquent de 
débé (huit images/s) , et dans le cas d'objets 
d'une certaine taiUe l'affichage provoque un 
effet de clignotement saccadé. C'est le p rix 
payé pour un accès facile. (Cassette et dis­
quette Free Game Blot.) 
Type : outil d'animation 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : - - - - -----­
Prix : 

Androides 
Copie - pre$que - conforme du célèbre 
Lode Runner, Androïdes propose en prime 
la création de vos propres tableaux. Du sans 
surprise, mals la réalisation n'appelle 
aucune critique, et l'animation est excel­
lente. Bref, du stress cent pour cent garanti, 
pour les amateurs invétérés d'action m3ti· 
née de tactique. Ils apprécieront ce logiciel 
unique en son genre sur Thomson . (Cas· 
sette lnfograrnes.) 
Type : 
Intérêt : 
Graphisme : 
Bruitage : - --------­
Prix: 

Supe% Tennis 
Ce loglciel reste le roi incontesté des simu· 
lateurs de tennis. Toutes les finesses du Jeu 
sont possibles. Smash, amorti, lob, passing 
shot, la p .noplie est complète pour médu· 
ser votre adversaire. 51 celui-ci est l'ordlna· 
teur, l'entrainement dolt être sévère. C'est 
un joueur redoutable, qui offrira des par­
ties de grande classe. Super Tennis (ou 
Molch Point) , ntt d 'Or 1984, n'a pas pris 
une ride. (Cassette F.1.L.) 
Type: simulation de tennis 

Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 
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MICRO STAR 
Kuaté 

La q ualité de la simulation rejoint celle des 
meiUeurs logiciels du genre. Un exploit, vue 
la machine. Un seul tableau , un seul décor, 
mals un combat sans concession, très 
sophistiqué. Chaque karatéka dispose de 
seize coups ou déplacements. La com· 

plexlté des phases de combat se paie par 
une assez longue période d 'adaptation. Un 
regret, l'indigence de l'animation sonore. 
(Cassette et disquelle lnlogrames.) 
T11pe : simulatton de karaté 

~~·= ***** 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: B mit n° 28) 

Las Vegas 
Un logiciel obligatoire pour ceux qui s'inté­
ressent un tant soit peu aux jeux d'aventure. 
Scénario original, graphismes de caractères, 
mise en oeuvre simple. Les vieux requins 
souriront peut-être devant l'énigme. Les 
autres peuvent se préparer à quelques nuits 

blanches. Le temps de chaque partle est 
limité, et le stress garanti. Au bout de l'aven­
ture : une partie •casino •, Indémodable. 
(Cassette et disquette lnfograrnes.) 
Type : aventure 

Intérêt : * * * * ** 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * 
Prix: C (Tilt n° 29) 

Empire 
Un vrai c wargame • de très bon niveau. La 
richesse de son scénario et la fiablhté de son 
maniement le placent en tête dans sa caté­
gorie sur Thomson . A la fols très complet 
et relativement facile d'emploi, 11 offre un 
monde de neuf provinces où s'affrontent 

quatre adversaires. La vie des cités s'orga­
nise au rythme des saisons, et l'approvision­
nement des légions demeure un souci per­
manent. (Cassette Loriciels.) 
Type: simulation politique et guerrière 

Intérêt: * * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prfx : C (Tilt n° 24) 

Katullu 
Une exception parmi les jeux de mémoire. 
Katuvu es1 beau, intelligent, et pas triste du 
tout, lorsqu'll est joué à plusieurs. Treize 
objets, fixes ou mobiles, apparaissent, par 
deux ou trois, sur cinq paysages, le tout de 
façon aléatoire. Il c suffit• de se souvenir sur 
quels décors le chat, l'avion , l'automobile . .. 
sont apparus. En niveau fort (série de dix 
paysages), la dlfficuhé est diabolique. (Cas­
sette Vifi-Nathan.) 
Type : 
Intérêt : 
Graphisme: 
Bruitage: ---------
Prix : - --- ---

L'aigle d'or 
Le plus grand sucùs de l'Oric adapté fidè· 
lement sur Thomson a plutôt bien vieilü . Les 
décors et l'animation du personnage de ce 
jeu d 'aventure graphique et animé conser­
vent tout leur charme. C'est le titre idéal 
pour les débutants, qui parcourent les sal· 
les sans trop de difficulté, et parviennent, 
avec un peu de per~vérance, à résoudre 
l'énigme. Les aventuriers aguerris, eux, le 
trouveront trop facile. (Cassette Loriclels.) 
Type : aventure graphique 
Intérêt : _ * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B (nlt n° 21) 

Ùls dieux du stade 
Quatre épreuves : 100 et 400 mètres, sauts 
en longueur el en hauteur. Pour passer 
d'une compétition à l'autre, la quallflcation 
est obligatoire lors de la course précédente. 
Le maniement du joystlck est classique. Va· 
et-vient rapides pour les courses, action 
pour le saut, avec recherche de l'angle opti­
mum. Les grap.tismes sont communs. Mais 
les logiciels de sports sont rares sur Thom­
son. (Cassette lnfogrames.) 
Type : simulaUon sportive 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: B (Tiit n° 24) 

Anlmatix 
Un logiciel de création de dessins et d'ani­
mation aux résultats spectaculaires, à 
condition de savoir se montrer patient. 
Haute résolution , contrôle à tout moment 
de l'animation, vitesse d'affichage jusqu'à 
vingt-cinq images par seconde. La réalisa-

tlon, elle, est moins stimulante. L'animation 
intègre cinquante Images différentes. Ce 
programme est un outil performant mais 
ardu. (Cassette lnfogrames.) 
Type: créaUon 
Intérêt : 
Graphisme : 

d'animation 

**** **** Bruitage : - -------- ­
Prix:----- - C (nit n° 28) 

. Space shuttle slmulator 
Ce simulateur de pilotage de navette spa­
tiale débute alo.rs que la navette est déjà sur 
orbite. Votre mission: aller chercher un 
satellite (manœuvres d'approche) el redes­
cendre sur la Terre. Le tout dans un grand 
souci de réalisme, prenant en compte les 

données d'un vol spatla . Quatre niveaux 
de difficulté, et des vols parfots mouvemen· 
tés. Les p luies de météorites sont même au 
rendez·vous. (Cassette Loriciels .) 
Type: simulateur spatial 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: B (Tiit n° 21) 

Contrôle aérien 
Le contrôle aérien de route comme si vous 
y étiez. L'écran reprend fidèlement celui 
d'une salle de contrôle, les mouvements des 
avions correspondent exactement à ceux· 
observés dans la réalité. Un excellent log!· 
ciel, qu'il faut savoir courtiser. Il n'est pas 

du tout spectaculaire, et demande un cer­
tain effort de concentration. Belle réussite, 
originale et sérieuse, li en vaut largement 
la peine. (Cartouche Vifl·Nathan.) 
Type : _ simulation de contrôle aérien 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : peu spectaculaire, et réaliste 
Bruifoge : --- --- --- -
Prix: D (Tiit n° 29) 



Mandragore 
Le plus grand succès du logiciel français 
existe aussi sur Thomson. Ce jeu de rôle 
ardu a perdu quelques plumes en quittant 
le C 64. Cela ne l'empêche pas de demeu· 
rer le meilleur de sa catégorie. La version 
cassette demande des manipulations, et le 
jeu lui-même est exigeant. Les premières 
heures provoquent une certaine déception. 
Les persévérants seront largement récom· 
pensés. (Cassette et disquette lnfogrames.) 
Type : r6/e 

lntérét: * * * * * 
Graphlsm~ : * * * 
Bruitage:---------­
Prix: - - ---

Beach Head 
L'un des •jeux événements• adapté sur 
Thomson. C'est presque une gageure, et 
pourtl!nl c'est vrai. Graphismes et surtout 
bruitages ne sortent pas indemnes de la 
manipulation, mais le résuhat reste 1rès cor­
rect. Approche sous-marine, combats naval 
et aérien, débarquement, attaque du camp 
retranché, aucun Ingrédient ne manque 
pour satlsfalre les amateurs du genre. De 
l'action, de la violence. (Cassette Access.) 
Type : action de guerre 

lntérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: B m11 n° 25) 

Thésaurus 
Difficile de ne pas faire allusion à l'Algle d'Or 
à la vue de ce logiciel. Une comparaison 
plutôt flatteuse. Vingt salles en trois 
niveaux, et un labyrinthe complexe, el 
transformable. Le plaisir du jeu reste Intact 
même après plusieurs parties. On regrette 
une action un peu répétitive, mals Thésau­
rU$ reste une vraie réussite. Raffinement : 
le joueur volt toujours les pièces avec les 
yeux du héros. (Cassette Minlpuce.) 
Type : auenture graphique 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * 
Prix : B (Till n° 21) 

Lori tel 
Tîlt d'Or 1985, Loritel c'est un peu l'œuf de 
Christophe 'Colomb. L'idée est tellement 
simple : • subttnser • le modem - gratuit -
qui se trouve à l'intérieur de n'importe quel 
Minitel, grâce à un câble et à un logiciel 
appropriés. L'achat d'un modem devient 

superflu, l'ordinateur garde en mémoire les 
pages du Minite l, et Lo rite/ transforme à 
moindre prix votre micro en un mini·centre 
serveur. (Cassette Loriciels.) 
Type: substitut de modem 

Intérêt: **"**** 
Graphisme : 
Bruitage: --------- -­
Prix: B 

Faire le point bac 
Les best sellers éducatifs Ediciel passent 
d' Apple à Thomson. Au prix de charge­
ments successifs, les versions cassettes 
offrent cette même qualité un peu aride . 
Que du texte, sans •enluminures -. des 
exerdcés avec des aides progressives, très 

1815 
Un wargame bien carré, pour se transpor­
ter à l'époque napoléonienne el prendre, 
pourquoi pas, les habits de l'empereur. Le 
terrain est redéflnlssable, pour' adapter le 
champ de manœuvre à sa stratégie . La loi 
du genre obUge, 1815 n'est absolument pas 

spectaculaire. ais ce type de· logiciel 
connall des adeptes acharnés, qui seront 
fort aise d'assouvir leur passion sur un micro 
bien de chez nous. (Cassette Cobra soit.) 
Type: wargame 

lntérét : * * * * * 
Graphisme : * * 
Bruttage : ----------
Prix: B (Tiit n° 23 et 24) 

Scrabble 
Toutes les règles du Scrabble sont saupu· 
leusement respectées, et li est possible de 
jouer de un à quatre joueurs, humains ou 
gérés par l'ordinateur. Le vocabulaire est 
très complet, l'aide de l'ordinateur possible. 
Le programme est d'un très bon niveau .. Il 
ne joue pas de straiégle défensive, mais réa· 
lise par contre de bonnes combinaisons et 
trouve souvent des placements Intéressants. 
Une belle réussite. (Cassette F.LL.) 
Type: )eu de scrabble 

Intérêt: ****** 
Graphisme : * * * * 
Bruitage: -------:,.-...,_-­
Prix: -------

lmperlalla 
De la guerre froide à la guerre tout court, 
entre les deux super-grands. Chaque étape 
du jeu se déroule en trois périodes : déci­
sion (dix possibllltés), stratégie (à partir de 
la carte des rapports de force), action. Le 
contrôle parfait des confUts secondaires est 
indispensable. Une attaque directe et mas· 
sive contre les Etats-Unis ou l'Union sovié­
tique provoquerait la destruction atomique 
du globe. (Cassette Coktel vision.) 
Type : _ stratégie po/ltlque et guemêre 

Intérêt: * * ** * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 8 {1llt n° 24) 

Alrhu1 
Le seul simulateur de vol d'avion de ligne 
sur Thomson. Réalisé avec la collaboration 
de professionnels, Il est très réaliste, et 
agréable d'emploi, avec les deux manettes 
de jeu. Plusieurs trajets sont possibles, avec 
les cartes et les instructions de vol corres­
pondants. Que les amateurs d'acrobaties 
passent leur chemin. L'A/rbus n'est pas 
pour eux. Un bon point pour le manuel, 
clair et complet. (Cartouche VIII-Nathan.) 
Type : simulateur de uol 

Intérêt: * * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: D (Tilt n° 23) 

Carte du ciel 
La principale qualité de ce logiciel est de 
montrer le ciel tel qu'il se présente à un 
endroit et à une date donnés, à l'heure près. 
Inconvénient de cette formule, une Impres­
sion d'étroitesse. Mais la précl.slon reste 
convenable, avec 613 étoiles, dont 80 

nommées et 88 constellations. L'observa­
tion en détail s'effectue à l'aide d 'une fonc­
tion zoom. Les possibilités offertes sont très 
intéressantes. (Cassette Answare.) 
Type : astronomie 

lntérll : ***** 
Graphisme : * * * 
Bruitage : -----:::--...,_--,:--:-:---
Prix: B m11 n° 20 et 22) 

Le cinquième axe 
Courir, toujours courir à travers les seize 
étages du planétoïde oil sont disséminés les 
anachrons, objets reliques d'un temps 
passé, et éviter les trappes et les Cyborg, 
complètement désaxés. Au-delà d'un scé· 
narto alambiqué, fanimation est superbe, 

avec es mouvements de course et e tte 
très naturels. Foulées déttées, mouvements 
de bras et bruitage ad hoc. Touffu mals 
beau. (Cassette Lortciels.) 
Type : action 

~M~ : **** 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : -------- * * * 
Prix: B (1llt n° 27} 

Fox 
Pl4blscité par tous lei amateurs d'action, 
Fox demande un doigté hors du commun. 
Rafler à l'aide de l'héftcoptère tous les cham· 
pignons du premier tableau, sans s'écraser 
contre les parois ou les lianes est déjà une 
épreuve de force. Atout majeur de ce jeu : 

la possfbUfté de créer sol-même ses propres 
salles, et de les sauvegarder. Un thème tra­
ditionnel, avec des graphismes et une ani­
mation réussis. (Ca~tte lnfogrames.) 
Type : action 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: B 
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Vous sentez presque la tension du grand match percuter a travers l'ecran ... la foule dans l'expectative est 
presque sur vous. Vous relancez la balle avec un Coup de Revers Lifte, puis en coupant la balle a pleine 
main, la balle rebondit haut, loin du Lob en Looping DéleDBll de votre adversBJie . .. SMASH . une belle 

balle ouvre la marque, mais ce n'est que votre premier point Jouez à deux ou contre lbrdinateur dans cette 
première simulation de ping-pong de Kona.cn.i - la meilleure qui soit. 



M·ICRO STAR 
LOGICIEL MARQUE TYPE INTÉRÊT PRIX mrN• LOGICIEL MARQUE TYPE INTâltT PRIX TD.T N° 

Addoous .••••..•••• Ha fier Educ:aHl/Calcul ' **** B 24 Je tu Il .......... Ediciel Educatif (c:onjug.) **** B 24 
Une affaire en or ..•.• Free Game Blot Simul. de gestion ***** B 18·21·25 Ketuvu ··· ···· ····· Vlfl-Nathan Educatif ***** 18·24 

d'entr .. prise Lire les statistiques •• Vili·Nathan Educotll ***** B 24 
A1tro·couple ... .••. • Answare Astro log le **** B 24 Maitre Jacques . . • •.• Micro Appllcbtion Jeu 4ducatlf **** A 19 
B lorythmee .. ....... Answare Connai...nce de IOI *** A 25 Mandragore ···· ···· lnlogrames ROie graphique ***** c 19 
8.slneH+ ......... Answare S111111lateur loooon*i"' ***** c 21 Melodlmu&, Rythmamus, EducatK inlt~Hon 
Calcul mental ...... Lorlciels ~t/œbrl1n111tal **** B 22 Aotromut ..... .... .. Vifi·Nathan à la mu•lquo *** B 20 
Cute d'Europe ••.•.. Vili·Nath•n Educ:adl {gio.) *** 8 28 Mesure• et grandeurs • Vifl·Nathon Educatif *** B 28 
Calcul num&ique ... Vili-Nathan Educadf {calcul) **** B 24 Minotaure . .. .•.. : . • Loriciels Act.Ion *** B 24 
Cap Hom ...•••.•.. Lorlciels Adion et stratégie **** B 24 Monte Carlo •••.•••• L<Miciels Jeu de hasard **** B 19 
Gamet de Sal\t6 •.••• Answare: SuM médical ***** B 25 Le nouttl anglais 
Cartable ........... lnlogrames EdufbiçiiseN!I **** B 22 ..... ~ ........ . Ass!mll Educatif **** E 24 
Categorlc .. ... ..... No man's land Batailles navales **** B 20 Num&o 10 •• ...•••• F.l.L. SlmulaHon foot. *** B 28 
CblffrH percbb •. . .. Edidel;, Fisher Priœ Uluatlf{arithm&.) **** B 24 Orbital Mlulon - · · ·· Coktel Vision Pllotoge et - **** c 24 
Club de Foot ••••••• Answare Ges5on **** B 25 Au paya de& comptes • Edldels Educallf {calcuQ **** B 22 
Collseum ···· ······ loridels Action *** B 27 Le petit peintre .•... Belin Dessin et éducatif **** B 24 
Le eorps humain •••. lnfogrames Educatll ** B 27 Plan~te morte ·· ···· Mlnlpuce Aventure ** B 27 
Comme voue avez Ployjeux EducatK *** B 28 Politique f:conomlque An.sware Slmul. 4cooomique *** c 21 
de beaux compliments Poeéldon .... ... ... Coktel Vision Avenl1110 graphique ** B 27 
Le compte eat r ond •• Hatier Educatif arlth. log. ***** B 23 Pretertt Star ........ Belin Educatif (anglais) **** B 24 
Court de aolflge aur MO 5 Technl-Muslque Educatif **** B 22 Le Robert •.••. • • •. • Didionnai.ires Educotlf **** c 24 
Courses 11ux lettres .. Lorlclels Uluœtil (prlmoh ) *** A 18 Le Robert (conjugaison) 
Crégraphlc • •• •.•••. Playjeux Educatif *** B 28 Scrabble ........ ... D&L R'11exlon ****** c 22 
Dldactlmath 5° ..•••• Belln.Edil Mathématiques ***** B 24 Scrontch •••• •••. • .• Vlli·Nathan Action *** B , 20 
Dosaler G •..•.•.... Cobra Soit Evénementiel *** B 28 Space Sbuttle Simulaior Loriciels Slmut spatiale ***** B 21 
Echec 3 .7 • •.••••••• Cobrasoft Jeu d'4checs **** B 21 SOS Space .... ..... Minipuce Simulateur de *** B 27 
Ealgmatlka ......... Answare Enigme *** E 20 navette spatiale 
Fir• vert ........... Agrl Nathan Codedela10<Jte *** B 28 Stanley ........ .. · - Loricie.ls Arcade **** B 20 
Flipper ........... . loriciels Flipper **** B 19-23 Stoiy Board ••••. • •• Langage et Création ri anl· 
Football ........... Nice ldeas Simulalion sportive *** B 28 lnfomiaHque I matlon graphique ***** B 22 
Football ··········· Miaoprogrammes Gestion sportive *** B 28 Treaaurua .. ........ Minipuce Aventure gra· ***** B 21 
Fnn.çall . . ......... V' di-Nathan Educatif {lecture) **** B 24 phlque anim4e 
Géodpak ......... Cockte~V'rsion Aventure et géo. *** B 28 Thompuu . • • •••.••• No man's land Jeu de Tamgram **** A 18 
Graphologie .. ...... Cob<asoft Graphologie *** B 27 T07/ M05 à l'école . • PSl/Edlciel Educotll **** B 23 
Grammalre·vocabulalre Vîfi-No.thon Educaill *** B 28 Toutankhamon .•..• . No man's land Aventure graphique *** B 27 
Histoire de thêitre • •• Free Game Blot Théâke didactique **** B 27 Le trésor du pirate • • • Free Game Blot Course nu tûsor *** B 18-23 
loterceptor Cobalt . •• Ere informatique Slmulaieur de vol ***** A 20 Vin 1ur vin . ... ..... lnfogrames Œnolcgledldoctîque **** B 24 
lntox et Zoe ........ Lori ciels Action el éducatll, **** B 20 Votez pour mol •• ..• Answare Slmul. konomique ***** B 23 
Island •....•.• . ... . Miao application Actlon/r41iexlon *** B \9 Ye ti · · · · ···· ·- ··· · loriciels Jeu d'4chelle **** B 18 
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«Logiciels d'aventure? Trop intello pour moi. . . » déclara Jérémie . 
. «Les jeux d'action? Pan-pan, boum-boum » répliqua lago. 

«OK, OK » trancha Max de sa voix traînante, « j'invente les softs d'aventure/action» . 
La terre trembla, les cieux s'ouvrirent : « Tilt les testera ... » 

Sorcery (Amstrod) 

Sorcery · Sorcery + : Tilt d'or 1985, Sor· 
cery est rapidement devenu une des meil· 
leures références du genre. Le dosage 
entre l'action et l'aventure est réussi, gra· 
phisme, animation, bruitages, rien ne prête 
le flanc à la critique. Le début du jeu est 
faci le. N'importe quel débutant se promène 
de salle en salle, découvre comment anéan· 
tir les principaux monstres, localise plu· 
sieurs prisonniers. Avec un peu de chance, 
le premier sorcier sera délivré rapidement 
Mais ensuite, les choses se gâtent. Un plan 
détaillé ainsi qu'une tactique face aux 
monstres se révèlent indispensables. 
Il est parfois préférable de laisser un 
ennemi assez peu dangereux, pour conser· 
ver une arme, et l'utiliser plus tard contre 
un adversaire plus coriace. Certaines por· 
tes ne s'ouvrent qu'avec des objets rares, 
et il est des passages ardus à découvrir. 
Une fois tous les sorciers délivrés, il n'y a 
plus qu'à se rendre dans le sanctuaire pour 
vaincre définitivement. Définitivement? Pas 
vraiment. Car Sorcery + est maintenant 
parmi nous, uniquement sur disquette et en 
importation directe. Une fois la première 
partie terminée, une porte s'ouvre dans le 
sanctuaire, qui donne accès à autant de sal· 
les, pour un parcours encore plus difficile. 
Sorcery existe pour Amstrad, M.S.X. et 
Commodore, et les versions diffèrent. Seize 
salles sur C 64, quarante sur Amstrad (notre 
préférée) et cinquante sur M.S.X. (voir Tilt 
n° 28 p.141 et n° 25 p. 115). 

Cauldron : je ne vous ferai pas l'affront de 
représenter ce logiciel sulfureux qui fait par· 
tie des chouchous de la rédaction, notam· 
ment dans sa version C 64 avec un scrol· 
ling diabolique. Deux indicateurs de succès 
qui ne· trompent pas: Cauldron est récom-
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Couldron (C 64) 

pensé par un Tilt d'or, ex-aequo avec Sor· 
cery, en 1985 et plagié par ses concurrents 
en 1986. Fiona rides out (Viper sur C 64) en 
est un triste exemple. Imité mais non égalé. 
Toutefois Cauldron souffre de son antério· 
rité face aux nouveaux venus de l'aventure· 
action. Le scénario sorcière, bave de cra· 
paud et tutti quanti est un peu éculé. 
Côté graph)sme et intérêt du jeu, ça va. On 
s'amuse beaucoup. Toute la partie 
aérienne: forêt, cimetière, mer, demeure à 
mon sens un exemple du genre. J'attends 
avec impatience la sortie de Cauldron Il, en 
d'autres termes, la citrouille contre-attaque 
sur Amstrad et C 64. Cent vingt-huit salles, 
gargouilles et ricanements garantis. Palace 
software exploite le filon . On ne saurait le 
lui reprocher. 

Master of magic : pour sortir de cet enfer 
glauque et mal fréquenté, il faut retrouver 
l'amulette de l'immortalité et la replacer sur 
son socle. Panaché original des jeux 
d'aventure et d'action il emprunte aux lois 
classiques des deux genres. 

Crofton Amstrad 

Master of magic (C 64) 

Action : votre pixel évolue dans un labyrin· 
the crénelé (les bords vous freinent) dans 
la partie supérieure gauche de l'écran. 
Aventure: une fenêtre décrit votre progres­
sion ainsi que les créatures rencontrées. En 
cas de problème vous stoppez toute avan­
cée pour consulter un menu. Le temps sus­
pend son vol et la réflexion l'emporte alors 
sur le réflexe. 
Vous pouvez examiner, poser, faire l'inven· 
taire, jeter un sort, ouvrir la porte ou encore 
boire la potion. Le bas de l'écran offre un 
gros plan des monstres malveillants: 
chauves-souris et serpents sont peu nocifs 
comparés aux squelettes, cerbères et goril­
les qui vous harcèlent. Les traditionnels 
compteurs de santé morale ou physique, de 
même que le chronomètre vous rappellent 
en permanence les limites de votre capital. 
Il est toujours possible de se recharger. 
Le graphisme des t< sales bêtes>> est assez 
réussi. En revanche l'avancée de votre pixel 
dans le labyrinthe évolutif emprunte davan· 
tage au scrolling cahotique qu'au fondu et 
enchaîné. 

Crafton : tout est bon chez lui, il n'y a rien 
à jeter. Crafton appartient à la petite équipe 
des logiciels de fond: ceux qui ne s'essouf· 
fient pas après quinze minutes de jeu. Ere 
1 nformatique tape dans le haut de gamme. 
Début prometteur: notice romancée, pré· 
sentée sous forme de BD. Entre deux bul· 
les se dessine la mission de Crafton, 
l'androïde décaloté, et de son fidèle 
compagnon Xung, pédicépt.lale de son état. 
En deux mots: dérober les mémoires d'un 
ordinateur situé dans une pièce lnaccessi· 
ble (eh oui). Huit savants connaissent un 
chiffre du code secret qu'il faut leur souti­
rer. Pas de panique, "vous avez les moyens 





de les faire parler» sur place. Douleur et 
seringues sont mères de confidences. 
Reste que perdu dans les quarante-quatre 
salles de l'intrigue, cerné d'une escadrille 
de petits robots, menacé par une herse 
folle, Crafton,. alias vous-même, ne pense 
qu'à sauver sa peau, dénicher la cabine 
holographique synonyme d'énergie à gogo. 
Il n'est qu'une manière de tracer son che­
min: coincer les robots au milieu des tabou­
rets et des bureaux, les attirer avec des 
aimants, les faire trébucher avec des punai­
ses ... Tout le mobilier est mobile (normal, 
sauf dans les jeux d'aventure). Je tire, je 
pousse, je saute, je prends. Pas facile. Les 
commandes s'effectuent au clavier ou au 
joystick. Animation superbe, rebondisse­
ments multiples, graphisme 3D soigné, 
humour en plus, je reste sous le charme. 

Journey : cette journée au centre de la 
terre apparaît tout d'abord comme un bon 
jeu d'arcade. Vous venez de saisir votre 
revolver et faites votre première descente 
vers les galeries. Mais attention, il ne s'agit 
pas d'une course de vitesse. Inutile de 
manier le joystick à tout va pour éviter une 
chauve-souris venimeuse : Journey fait 
appel à la logique et s'il est dangereux de 
rester inactif, saisissez donc l'arme que 
vous avez dans votre sac. Une main sur le 
joystick pour le déplacement. une autre sur 
le clavier afin de vous emparer des divers 
objets qui traînent dans les galeries, voici 
un programme qui réalise un équilibre judi­
cieux entre l'action et la réflexion. 
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DOSSIER 

.Joum ey (C 64) 

Le but de votre voyagé est bien entendu 
situé au plus profond des souterrains. Deux 
objectifs sont à atteindre: tuer les dinosau­
res maudits et surtout, rester en vie ... Dans 
les sept poches de votre sac à dos, vous 
accumulez de la dynamite, un détonateur, 
une bouteille d'eau, de l'oxygène, etc. Cha­
cun de ces ustensiles doit être uti lisé sans 
précipitation. Les munitions sont réduites 
pour chaque arme et les explosifs, s'ils sont 
efficaces, sont relativement rares. Dans ce 
labyrinthe de couloirs, puits et grottes, votre 
aventure se transforme en un véritable 
casse-tête. Les voies sans issue sont nom­
breuses et c'est en appr~chant du but que 
l'on rencontre les pires dangers. Quoi qu'il 
en soit, il est quelques 
recoins propices à 
la réflexion et ~a:::_u -.-~~ 
repos. Loin 

Willlam Wobbler (C 64) 

des combats répétés, ces périodes de sur­
sis sont plus que nécessaires à la réussite 
de votre mission, notamment pour décider 
de vos prochaines excursions. Dans un gra­
phisme cent pour cent arcade, l'animation 
reste sans faille et contribue à l'ambiance 
attachante d'un tel programme. 

William Wobbler : un nouveau voyage sou­
terrain pour les aventuriers en quête de sen­
sation. William est une étrange créature qui 
dodeline de la tête et semble ne pas se sou­
cier de la mort. Et pourtant... En emprun­
tant le premier puits qui mène aux galeries 
du château, vous venez de mettre le pied 
dans un monde étrange peuplé de serpents 

et d'insectes venimeux. 
Si la charmante demoi­
selle qui vous poursuit 

est armée d'un 



rouleau à pâtisserie, vous n'avez pas 
encore d'arme et le premier indice suscep-, 
tible d'éclairer votre quête n'est pas facile 
à dénicher. Sur un décor plutôt humoristi­
que, ce programme se singularise par 
l'étrange ambiance qui règne ici bas. 
De lanterne magique en clé ensorcelée, le 
long périple de William ne répond à aucune 
logique particulière. Chaque objet décou­
vert doit être immédiatement sauvegardé 
sur disquette, avant même que vous n'en 
ayez compris l'usage. En effet, en cas de 
défaite, la trame-du jeu sera modifiée à cha­
qùe nouvelle partie, ce qui diminue consi­
dérablement vos chances de réussite. Objet 
d'un concours aux Etats-Unis, ce logiciel 
est présenté · sans aucune indication 
concernant votre progression. L'ambiance 
de cette aventure est plus étrange que mou­
vementée. Hormis quelques passages agi­
tés, il est avant tout question de cellule grise 
et ·de persévérance. 

Blaclcwyche (C 64) 
Blackwyche : des caves du château aux 
cales de cet étrange navire, il n'y a qu'un 
pas .. . Sir Arthur Pendragon, emporté par sa 
curiosité, se lance dans l'aventure. Mais les 
mauvais esprits ne dormaient que d'un œil 
et voici déjà deux f~ntômes et un poulpe 
diabolique lancés à vos trousses. Première 
porte à gauche, vous trouvez une épée et 
ce n'est que le début d'une étrange partie 
de cache-cache ... Dans une animation gra­
phique en trois dimensions, ce logiciel vous 
invite à parcourir les ponts, cabines et cales 
du vaisseau abandonné. Du livre de bord 
taché de sang à cette huître qui garde jalou­
sement sa perle, tout est ici question de pré­
sence d'esprit et de réflexion. 
Si plusieurs pièces sont infestées de créa­
tures malfaisantes, certains endroits sem­
blent calmes et sûrs. Mais prenez garde, le 
malheur arrive toujours à l'improviste et il 
n'est certes pas habile de rester immobile 
trop longtemps. Si vous devez maintenant 
collecter divers objets, il est bien plus diffi­
cile d'en comprendre rapidement l' intérêt. 
La logique de cette aventure semble issue 
d'un esprit plus que malicieux et ce voyage 
en mer n'est pas une partie de plaisir. Les 
différents combats qu' il vous faut mener, 
ainsi que l'escalade de certaines échelles, 
sont plus que rythmés. En cas de chute ou 
de blessures, votre quotient vital s'affaiblit. 
S'il venait à atteindre le minimum, ce serait 
la mort certaine. Par un dosage efficace de 

réflexion et d 'action, Blackwyche s'avère 
performant, même si les premières parties 
ne laissent que peu d'espoir aux novices ... 

Friday the 13th : si le film du même nom 
fit trembler plus d'un spectateur, ce pro­
gramme respecte bien la tradition ... Pour 
cette petite partie de campagne, vous avez 
réuni dix de vos meilleurs amis dans une 
grande propriété. Mais l'épouvante va bien­
tôt prendre le pas sur la tranquillité: un cri 
terrifiant vient de retentir ... C'est le début 
d'une incroyable lutte contre un ennemi 
inconnu ; un de vos convives est, en fait, un 

dangereux maniaqu~ ! Si vous n'agissez 
pas très rapidement, personne n'échappera 
à la mort ... 
L'.originalité de ce logiciel tient sans doute 
à l'ambiance macabre qui se développe 
tout au long du jeu. Tandis que vous partez 
à la recherche du criminel, les autres per­
sonnages se promènent, insouciants, à vos 
côtés. A vous d'apprendre à les identifier 
afin de bientôt reconnaître votre véritable 
adversaire. C'est dans ce climat de suspi­
cion extrême que l'action atteint son apo­
gée. Sur le sol, des armes de toutes sortes 
ont été abandonnées : cette petite hache ~ 
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Il 
I' 1 

Friday the 13 th (C 64) 

vous permettra de parer au plus pressé. 
Alors qu'un cri vient à nouveau de déchi· 
rer le silence, vous l'apercevez enfin ! Vêtu 
de noir, pour commettre son méfait, l'assas­
sin va bientôt reprendre l'apparence d'un 
de vos amis et perpétrer de nouveaux cri­
mes.. . S' il ne parvient à s'échapper, 
frappez-le une dizaine de fois ; ce sera peut 
être la fin de ce sinistre cauchemar ! 
Friday the 13th est un logiciel particulière· 
ment captivant. Bien que le graphisme et 
l'animation soient relativement simples, la 
qualité des bruitages et la richesse des cir­
constances contribuent à relever l'intérêt 
du jeu. Les concepteurs du programme ont 
même pqussé le réalisme jusqu 'à fournir 
aux futures victimes deux petites capsules 
de colorant... rouge ! Placées dans votre 
bouche, ces dernières vous feront cracher 
de l'hémoglobine comme si vous y étiez ... 
Du grand art ! 

Wizardry : l'aventure rejoint le monde 
étrange de la sorcellerie. Dans un décor 
lugubre à souhait, vous voici à la recherche 
de la sagesse et du pouvoir. Si la première 
porte qui s'ouvre à droite du couloir cache 
une tarentule, ne perdez pas courage. Bien 
que novice dans la profession, les qtJelques 
sorts que vous jetez peuvent venir à bout 
de l'animal. .. Wizardry a le mérite d'allier 
à l'action un graphisme digne des meilleurs 
jeux de rôle. 
Les personnages qui hantent le château ont 
chacun une force bien définie. C'est en 
fonction de cela qu'il vous faudra utiliser 
judicieusement les différents pouvoirs que 
vous communique le maître de la sorcelle­
rie. Les indications susceptibles de vous 
aider sont réparties dans les multiples piè­
ces de ce domaine. Pour en déchiffrer le 
sens, il suffit bien souvent de suivre les indi­
cations de déplacements, quitte à ren­
contrer quelques surprises inattendues. 
Bien entendu, Wizardry ne vous laissera 
pas toujours le temps de réfléchir et les 
nombreux aller-retour d'un bout à l'autre 
des ailes du château ne sont pas vraiment 
propices à la concentration. 
L'animation reste fort heureusement très 
précise tout au long du jeu et la disposition 
des salles et couloi rs ne prête jamais à 
confusion. Pour accroître l'intérêt de l'aven­
ture, les qoncepteurs ont "découpé» 
l'ensemble de la partie en plusieurs petites 
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étapes : pour chacune d'elles, il est dès lors 
nécessaire de résoudre la totalité des énig­
mes proposées avant qu'un barrage secret 
ne vous révèle une autre mission. Pour 
devenir un grand sorcier, seule la progres­
sion de votre quête vous permet d'augmen· 
ter votre pouvoir magique. Wizardry s'appa­
rente ainsi à un jeu de rôle où l'action se 
traduit par un quotient vital vite épuisé. 
Sachez enfin qu'il est préférable de fuir le 
danger aussi fréquemment que possible 
afin de rester lucide face aux énigmes qu'il 
vous faut résoudre. 

Amélie minuit : enfin un jeu qui se démar­
que de ses condisciples : un jeu qui s'ins­
crit en plein dans le réel. Adieu les sorciè­
res, bonjour les secrétaires. Fallait y pen· 

Amélie minuit (Am.strad) 
ser ! Onze heures du soir: la pulpeuse Amé­
lie a égaré un dossier ultra- important au 
sein des vingt-neuf étages, deux cent vingt· 
quatre bureaux, cent douze couloirs, trois 
cent trente-six portes d'une tour de La 
Défense. Ça ne saurait être si simple : la 
blonde enfant est aussi myope qu'une 
taupe, l'ascenseur terriblement capricieux, 
le générateur électrique coupé à minuit et 
maintes portes fermées à double tour (vous 
voyez poindre les clés et tout le tralala) ... 
De quoi rivaliser honnêtement avec les châ· 
teaux les plus tortueux, sans omettre 
l'attrait supplémentaire de jouer en temps 
réel. Le reste est histoire de sens deforien­
tation et de chance (à mon avis le premier 
l'emporte sur le second). 
Au fil des déambulations vous tomberez 
certainement sur des messages aussi sibyl­
lins que" pair et passe», sur des machines 
à remonter et descendre le temps ... Le vrai 
challenge est contre la montre et non con· 
tre les monstres. Fort heureusement Amé· 
lie, moyennant quelques pressions sur le 
clavier peut, à votre gré, gambader genti­
ment ou se traîner lamentablement. Dix 
niveaux sont disponibles selon le nombre 
d'embûches. Un seul regret: le jeu est un 
peu monotone, à l'image des décors, cok­
tails de bureaux, chaises et armoires tou­
tes pareilles. On se lasse. 
Bonne idée mais on r"etombe rapidement 
dans le jeu de labyrinthe. 

Dopple ganger : dévinez où se passe la 
scène? Dans un château fort. Devinez qui 
vous incarnez? Une magicienne. Pas de 
panique on ne va pas vous faire ramasser 
de bave de crapaud, d'épées ou de potion 
magique. Vous donnez plutôt dans le lingot 
et dans la clé (difficile d'y échapper). Com­
ble du surnaturel, vous vous dédoublez à 
volonté dans les cas durs, coincé face à 
une porte bleue ou verte. A chacun son 
truc.·Mieux vaut garder un œil sur l'enca­
drement des portes ainsi que sur le trajet 
emprunté car vous devez ramener les lin­
gots un par un à la salle de départ. 
Comme de bien entendu les vingt-cinq sal· 
les sont truffées d'araignées, de têtes mal­
veillantes de gorgones ou de renards et 
d'objets hétéroclites aux fonctions mysté· 
rieuses. Ce que l'on prend en quantité on 
le gagne en fréquentation. L'impression de 
marcher sur ses propres pas est constante. ~ 





Dopple ganger (AmstTod) 

Heureusement que le graphisme en 30, 
particulièrement réussi, tient le coup. Fac­
teur de taille, le temps s'avère terriblement 
limité - quelques minutes seulement. Par 
subtiles déductions vous arriverez peut être 
à le rendre extensible. 
Un soft qui s'inscrit dans la lignée des jeux 
aventure-action de la première génération : 
c'est gentil, c'est aussi mignon mais telle­
ment prévisible. 

Eden blues : le jeu se distingue tout 
d'abord par la qualité de son animation. Le 
petit bagnard a une démarche chaloupée 
et des grimaces saisissantes quand d'aven­
ture il se heurte aux murs. Ses<< aïe» sont 
déchirants et le martèlement de ses pas 
très réussi. Le scénario est malheureuse­
ment classiquement classique. 
Les Cybers se sont retournés contre les 
hommes. L'unique survivant se lamente sur 
sa triste destiné au fond de son cachot. 
Mais au loin, une plainte féminine s'élève. 
Enfin un but dans la vie. Il faut s'en sortir 
et retrouver la dernière femme. Votre capi­
tal de points de départ est modulable : 
force, témérité et vitalité. 
Capital extensible par l'absorption de moul­
tes cafés, bouteilles de vin et gâteaux. Pour 
sortir de la forteresse sachez que les cou­
loirs s'empruntent la nuit et qu'il vaut mieux 
s'échapper des murs le jour. Pour s'écono­
miser il est parfois conseillé d'attendre bien 
sagement sur sa couche. Une fois dehors 
plusieurs portes sont accessibles. Certai· 
nes renferment de délicieuses liqueurs, 
d'autres des rayons mortels. La mort est 
rapide mais la réinitialisation de la cassette 
également. Un joli jeu d'aventure chrono· 
métré qui se décline, titre oblige, dans les 
tons bleus. 

Devil's castle : s'il est une chose que 
l'équipe de Chip risque d'entendre à propos 
de Devil's castle, c'est bien cette phrase 
«tiens, on dirait Sorcery». Moi-même je n'y 
ai pas résisté. 
Irrémédiablement on est amené à compa­
rer. Force est de reconnaître que les petits 
Français s'en tirent avec tous les honneurs 
mise à part, bien sOr, l'originalité du scé­
nario, des décors et du graphisme. C'est de 
la bonne imitation. 
Je passe sur l' histoire : méchants qui veu· 
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lent détruire la Terre. Vous. pauvre cosmo­
naute de l'an 3 999 parachuté en plein châ· 
teau moyenâgeux à la quête d'un buste de 
Satan et de dix clés d'or. Là où l'histoire 
devient piquante c'est lorsque chaque clé 
en or ne peut être obtenue que par un 
savant dosage de clés en fer et en argent 
semées au fil des cinquante salles du châ­
teau. Il faut réfléchir. Pour ce qui est du 
mode de jeu, prenez Sorcery et remplacez 
les têtes volantes de sanglier par des mou­
ches, les yeux par des ampou les, les moi­
nes par des chevaliers, les éclairs par une 
arbalète ... 
Le grincement des portes ne vous dépay­
sera pas, pas plus que la coupelle sur 
laquelle vous vous requinquez. Une diffé· 
rence cependant : pas de « pom pom pom ., 
dans Devi/'s Castle. 
J'oubliais un détail, le temps est limité, à 
l'image de la tête de démon (superbe au 
demeurant) qui se profile en bas de l'écran. 
Ne vous méprenez pas, il s'agit là d'un très 
bon jeu, rapide et difficile à souhait. Dom· 
mage qu'il sente le déjà vu. 

Atlc atac : choisirez-vous d'incarner un 
chevalier, un magicien ou un serf? Chacun 
d'eux utilise une arme différente, se 
déplace à sa façon et peut emprunter des 
passages secrets connus de lui seul. De 
toute manière, qui que vous soyez, il fau­
dra sortir de ce château hanté au plus vile. 
La seule issue est une porte d'or dont vous 
devrez trouver la clé. 
Le château est constitué de cinq étages, 
composés chacun de multiples pièces. 
Votre quête sera donc d'autant moins facile 
que nombre de créatures maléfiques vous 
y guettent. Il vous faut à tout prix les éviter 
ou les combattre de votre arme boomerang, 
car leur simple contact diminuerait de 
manière sensible votre potentiel vital. Dans 
certaines pièces vous pouvez heureuse­
ment mettre la main sur de la nourriture et 
de la boisson, indispensables pour vous 
maintenir en forme. Vous trouvez aussi un 
certain nombre d'objets. Attention, s'i l en 
est d'utiles, voire d'indispensables, certains 
au contraire ne feront que vous conduire 
à une mort rapide. 
D'aotres dangers vous menacent encore. 
Ainsi les portes ont une tendance facheuse 
à se refermer toutes seules, vous bloquant 
momentanément dans une pièce infestée ~ 





Atlc Atac (Spectrum) 

de m0nstres. Les· trappes ne sont guère 
plus plaisantes car la chute qui s'ensuit 
vous rompt les os. Toute votrê astuce est 
nécessaire pour sortir de ce guêpier. La 
représentation graphique est assez particu­
lière, les salles étant vues du dessus. Un 
jeu correct mais 1:1n peu dépassé. 
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Gates of dawn : ... ou l'étrancle cauchemar 
d'un guerrier moyenâgeux ! Si les décors 
grandioses de ce château hanté vous font 
frémir, rassurez-vous bien vite ... Il ne s'agit 
que d'un mauvais rêve. Manié au joystick, 
votre personnage va parcourir les nombreu­
ses salles de ce lieu maudit, .à la recherche 

Underwulde (Spectrum) 

de plusieurs trésors. Un petite fenêtre, en 
haut de l'écran, vous permet de suivre votre 
évolution dans ce labyrinthe oe pièces et 
de couloirs. 
Aprés avoir trouvé de quoi vous restaurer, 
vous pouvez vous lancer dans l'aventure. 
De combat en course poursuite, votre quête 
fait bien plus appel à la rapidité qu'à la 
réflexion. Le graphisme 3D confère à 
l'action une ambiance captivante mais les . 
situations proposées manquent parfois 
d'originalité. Si les divers objets mis à votre 
disposition ont tous leur utilité, c 'est surtout 
grâce à votre courte épée qu' il vous sera 
(peut-être) possible de revoir, un jour, la 
lumière du soleil. 

Underwulde : tqujours en quête d'un nou­
veau trésor, vous avez mis la main sur un 
parchemin permettant de localisér les fabu­
leux joyaux de l'Underwulde. 
Votre arrivée dans ce monde sombre et 
inquiétant va tirer de leur léthargie de mul­
tiples monstres. Certains, comme les gar­
gouilles ou les harpies, ne constituent 
qu'une gêne dans votre progression car 
lêur impact vous fait reculer. Toutefois, si 
celà s'avère sans danger sur terrain plat, 
il en va tout autrement au mom.ent où vous 
franchissez un précipice. En effet, le choc 
de la rencontre provoque la déviation de 
votre trajectoire et vous met en grand dan­
ger de vous rompre le cou. D'autres mons­
tres, quant à eux, sont plus directement 
agressifs. C'est le cas notamment des sirè­
nes aux longs tentacules empoisonnés. 
Fort heureusement, vous ne restez pas 
longtemps sans defense, et dès que vous 
trouvez une arme, vous leur faites payer 
cher leur audace. Au cours de votre explo-

. ration, vous aurez aussi à éviter les chutes 
de rocher, les éruptions volcaniques, les 
plantes vénéneuses au contact mortel, et 
bien d'autres pièges, tous plus horribles les 
uns que les autres. Il va sans dire que plus 
vous vous enfoncez dans les profondeurs 
de ce monde oubli.é, plus les dangers se 
multiplient. 
Une fois dans l'antre du démon, il vous faut 
encore le vaincre pour pouvoir enfin· récol­
ter les 9emmes tant convoitées. Le monde 
est particulièrement vaste et votre sens de 
l'orientation est mis à rude épreuve. Un bon 
jeu difficile, rehaussé par des graphismes 
tout «mignonnets».. · • 
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Knlght fore (Spectrum) 

Knight lore: voilà ce qui arrive lorsque l'on 
ne cesse de fourrer son nez dans les affai· 
res des autres. Une sorcière, excédée de 
votre manège, vous a transformé en loup· 
garou. Rien de ce que vous avez essayé 
jusqu'à présent n'a pu lever le sortilège. 
Votre désespoir est tel que vous allez ten· 
ter l'ultime recours: pénétrer dans l'antre 
ténébreuse du magicien Melkior et retrou· 
ver la fameuse potion qui doit vous guérir. 
Mais la demeure est vaste et le magicien 
a disposé un certain nombre d'obstacles et 
de gardes pour décourager les gêneurs. Et 
ici pas d'armes pour vous défendre. Votre 
seul salut consiste le plus souvent en une 
fuite calculée. 
Au cours de votre quête, vous pouvez met· 
tre la main sur différents objets du plus 
grand intérêt. Si certains sont d'accès 
facile, pour d'autres vous serez contraint 
de grimper de pierre en pierre, en prenant 
garde à ce que leur effritement ne vous pré· 
cipite pas tout droit au-dessus de tessons, 
pointes ou autres désagréments. Sachez 
aussi utiliser les meubles à votre disposi· 
lion pour at1raper un objet inaccessible 
autrement. Vous pouvez être amené à 
déplacer des tables puis à monter dessus 
pour vous approprier un objet convoité. Ne 
traînez pas trop en route car il ne vous reste 
plus que quarante jours avant que le sorti· 
lège ne soit définitif. 
Le graphisme en trois dimensions et l'ani· 
mation sont absolument superbes (rien que 
la transformation en loup-garou vaut le coup 
d'œil). Un jeu difficile et prenant. 

Alien 8 : il y a des millions d'années, fort 
loin de la Terre, un peuple menacé de des­
truction construisit un gigantesque astronef 
et y entreposa tout son savoir. Quelques 
volontaires prirent place à bord et furent 
mis en hibernation pour toute la durée de 
cet interminable voyage, le commandement 
étant confié à Alien 8, le plus puissant ordi· 
nateur de l'époque. Ce voyage touche à sa 
fin. L'ordinateur vient de reconnaître notrê 
système solaire et entame la procédure 
d'approche qui réclame toute son attention. 
Malheureusement, les redoutables pirates 
de l'espace, profitant de sa défense affai· 
blie, ont investi le vaisseau et dressé des 
barricades et autres obstacles qui gênent 
la libre circulation dans les salles. Pourtant 
Alien 8, que vous incarnez. va tenter de 
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mener à bien sa mission : déposer les astro­
nautes sains et saufs sur le sol de la Terre. 
Vous devez localiser et activer toutes les 
chambres de conservation, car il serait vrai· 
ment très malsain de faire sortir trop tôt les 
astronautes de leur hibernation. 
Vous devez encore découvrir les nécessai· 
res de réparation et contrôler la position des 
valves de régulation. Pour agir, vous dispo­
sez de petits robots tout mignons et très 
maniables. Mais étant issus d'un peuple 
pacifique, ils ne sont porteurs d'aucune 
arme pour· se défendre. Seule la juste 
appréciation de leur capacité de saut vous 
permet de leur faire franchir les obtacles. 
Uti lisez, pour vous aider, différents objets 
plus ou moins accessibles. 
Les graphismes et l'animation sont remar· 
quables et le jeu particulièrement difficile, 
d'autant que chaque destruction du robot 
vous fait repartir d'un lieu différent. 

Strangeloop : depuis des centaines d'an· 
nées l'usine de robots, entièrement automa· 
tisée, produit des androîdes acheminés 
vers la Terre pour toutes les tâches haras­
santes. Mais des ennemis ont envahi l'usine 
et reprogrammé l'ordinateur central qui 
construit maintenant des robots guerriers 
destinés à anéantir notre chère planète. 
Vous avez été chargé de remettre les cho· 
ses en place. Pour celà, il vous faut rejoin· 
dre la salle de contrôle. Malheureusement 
deux cent quarante pièces vous en sépa· 
rent et le plan est maintenant entre les 
m~ins de vos adversaires. En revanche, 
vous disposez d'un détecteur magnétique 
donnant en permanence la direction du 
centre de contrôle. 
Vos ennemis sont toujours présents sur les 
·lieux : débarassez-vous en. Cependant, 
vous n'avez pas intérêt à tirer à tort et à tra· 
vers car vos munitions vous sont comptées. 
De même, votre combinaison spatiale est 
équipée de réserves limitées en oxygène et 
cela vous contraint à refaire le plein régu­
lièrement à l'aide de bouteilles. 
Au cours de votre exploration, vous mettez 
la main sur divers objets dont certains se 
révèlent très utiles. Le véhicule monoplace 
faci lite vos déplacements, mais il se mon­
tre très gourmand en énergie. Un jeu plus 
intéressant qu'il n'y paraît au premier 
abord, mais le décor des salles n'est pas 
assez fouillé. 
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Alchemlst : l'ignoble Warlock terrorise la 
région depuis bien longtemps. Décidé à bri· 
ser ce joug satanique, les habitants ont fait 
appel à vous, un des magiciens les plus 
puissants, à la renommée immense. 
Votre seule chance de réussir est de retrou· 
ver les quatre morceaux du parchemin por, 
leur d'un sort de destruction infaillible. 
Votre tâche n'est pas aisée. En effet, War· 
Iock a engagé à son service toute une 
armée de monstres, tous plus redoutables 
les uns que les autres. Pour vous défendre, 
vous disposez heureusement de plusieurs 
moyens. Tout d'abord, vous pouvez lancer 
des éclairs (c'est votre grande spécialité), 
mais votre puissance d'envoûtement dimi· 
nue du même coup. D'autres solutions 
s'offrent aussi à vous : combattre à l'aide 
d'une des armes ramassées sur votre che­
min ou utiliser la puissance de destruction 
d'un parchemin découvert lors de votre 
quête. Bien sûr, les combats vous épuisent 
et vous devez manger pour récupérer quel­
ques forces. 
Vous découvrez aussi, durant votre périple, 
différents objets susceptibles de vous être 
utiles. Comme vous ne pouvez porter qu'un 
seul objet ou parchemin à la fois, vous avez 
tout intérêt à mettre les autres en sureté 
dans le sanctuaire. En plus de sa garde per· 
sonnelle, Warlock a truffé son château de 
précipices et de couloirs effondrés. Pour les 
franchir, il vous faut encore recourir à votre 
puissance magique et vous transformer en 
aigle d'or. Enfin, ne restez pas trop long­
temps dans une même pièce, sinon War· 
Iock aurait tôt fait de vous débusquer et 
tous vos pouvoirs ne suffiraient pas à empê· 
cher votre perte. Un bon jeu assez difficile. ~ 
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Enlgma force: ce logiciel est la suite 
encore améliorée de Shadowfire. Le géné­
ral Zoff a réussi à s'échapper. Votre mis­
sion consiste à le retrouver et à rentrer sur 
la Terre. Mais pour celà, il vous faut aupa­
ravent vous emparer du seul vaisseau dis­
ponible détenu par les Reptiles, qui, comme 
chacun le sait, sont les ennemis jurés des 
Insectes . Vous avez donc tout intérêt à ren­
contrer le leader des Insectes et à vous en 
faire un allié. · 
Votre équipe est formée de quatre person­
nages, chacun d'eux ayant des qualités et 
des défauts propres. Vous les contrôlez tour 
à tour pour leur faire exécuter l'action de 
votre choix. Lors de l'exploration, les mem· 
bres de votre équipe découvrent de nom­
breux objets. Mais avant de les utiliser, il 
faut leur apprendre à s'en servir. Ils auront 
aussi à affronter de nombreux Reptiles. 
Vérifiez toujours préalablement que vous 
disposez encore d'une réserve suffisante 
de munitions, sinon vous serez. obligé 
d'effectuer une retraite précipitée dans une 
pièce voisine. 
Les combats sont normalement gérés par 
le programme, mais vous avez le loisir de 
décider de guider totalement un person­
nage et de l'aider ainsi à manier son arme. 
Un système d'icônes, accessibles ·au joy­
stick, vous permet de sélectionner les mul· 
tiples options. L'animation est réussie et les 
graphismes de toute beauté. Un très bon 
jeu d'aventure et de rô!e. 

Dragontorc : ce logiciel est la suite de Aval· 
Ion. De nombreuses années ont passé 
depuis que Maroc a vaincu le Seigneur du 
Chaos. Mais les prétentions de Morag, la 
reine-sorcière risquent de tout remettre en 
question. Elle désire en effet s'approprier 
des cinq couronnes et posséder le spectre 
de puissance qui fera.d'elle la souveraine 
incontestée du Mal. Aussi pour empêcher 
ce désastre, Maroc doit-il se remettre en 
chemin et récupérer avant elle le fameux 
bâton magique. 
11 ne dispose au début que de trois sorts 
pour se déplacer, se protéger ou manipu­
ler des objets. Au cours de votre quête, 
vous trouvez un certain nombre d'objets. 
Même s'ils ne vous apparaissent d'aucune 
utilité, ne les délaissez pas, car ils vous per­
mettront certains échanges intéressants 
avec des créatures pacifiques (si vous ne 
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les attaquez pas, ce qui les mettrait alors 
de fort mauvaise humeur). D'autres rencon­
tres sont plus dangereuses, la créature se 
précipitant d'emblée à votre rencontre pour 
vous anéantir. 
Fuyez au plus vite, tuez-la (si toutefois vous 
avez réussi à trouver un sort offensif) ou 
protégez-vous. Le monde de Dragontorc est 
vaste (près de deux cent cinquante lieux). 
Certaines issues demeurent invisibles tant · 
que vous n'avez pas résolu un problème 
particulier, tandis que d'autres sont blo­
quées par des portes infranchissables sans 
la.bonne clé. L'aventure est intéressante et 
variée mais les graphismes ne sont pas de 
la meilleure veine. 

Dun Darach : après sa difficile victoire, 
notre héros Cuchulainn le Grand a décidé 
de regagner ses pénates en compagnie de 
son fidèle cocher et ami, Loeg. Mais la belle 
et redoutable Skar; sorcière alliée aux enne­
mis, est parvenue à tromper la confiance 
de Loeg ei à le capturer pour le séquestrer 
dans sa ville, Dun Darach. Cuchulainn se 

Dun D arach (Spectrum) 

. met à sa recherche sans plus tarder. Mais 
pour retrouver l'endroit où est emprisonné 
son ami, Il doit auparavant résoudre un cer· 
tain nombre d'énigmes secondaires. 
Notre héros ne se déplace que latérale­
ment, mais il peut aussi pivoter sur lui­
même et se diriger où l'on veut. Une bous-

' sole bienvenue évitera de trop s'emmêler 
lors des changements de direction. 
Cette vaste ville est pourvue de nombreu­
ses boutiques où vous avez la possibilité 
d'acheter un renseignement ou un objet, ou 
d'en revendre un autre. Il est même possi­
ble de voler ce qui vous intéresse si vous 
n'avez plus d'argent, mais gare alors au 
guet qui risque de se montrer fort peu aima· 
ble. Dans les rues il vous arrive de rencon­
trer différents personnages. Certains sont 
amis OU neutres et VOUS entamez alors des 
tractations capitales. En revanche, évitez 
de croiser les voleurs si vous ne voulez pas 
vous retrouver nu comme uh ver. Un bon 
jeu, original et captivant, servi par une ani· 
mation remarquable (on voit même les che­
veux du héros flotter dans le vent). 

Nlghtshade (Spectrum) 

Nightshade : jadis cette vallée était un lieu 
merveilleux où le temps n'avait pas de 
prise. Mais les choses ont bien changé 
depuis que le Mal s'en est emparé. Tout 
n'est plus maintenant que mort et désola­

tioi:i. Les malheureux habitants se 
virent transformés en créatures 

de cauchemar : fantômes, 
squelettes, démons et autres 

monstres, tous plus repoussants les uns 
que les autres. Cependant là vallée conti­
nue d'attirer les aventuriers car la légende 
prétend que celui qui réussira à détruire le ~ 
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Mal se verra doté d'une puissance et 
d'une richesse sans pareilles. 
Au départ, seule la fuite vous permet 
d'éviter le contact des créatures maléfi· 
ques qui peuplent la vallée. Certaines piè· 
ces vous permettent de faire provision de 
missiles de toutes sortes. Cependant, 
cette obligation de rèfaire des réserves 
régulièrement doit vous inciter à ne tirer 
qu'à bon escient. Lors de votre quête, 
vous récupérez des objets très utiles pour 
la réussite de votre mission. Dès que vous 
entrez dans une pièce, la plupart des 
murs s'effacent pour ne laisser subsister 
que leurs contours. Celà facilite votre 
orientation, d'autant qu'une boussole en 
bas de l'écran pointe en permanence sur 
le Nord. Un bon jeu, servi par des graphis· 
mes et bruitages de qualité. 

The Goonies : sept jeunes aventuriers 
partent à la recherche d'un mystérieux 
trésor. Pour mener à bien leur mission, ils 
doivent parcourir huit tableaux différents 
et éviter les pièges cruels de cet univers 
étrange. Si le graphisme et l'animation 
sont particulièrement soignés, l'intérêt pri· 
mordial de The Goonies réside dans le 
maniement des joueurs. En effet. à. cha· 

que tableau apparaissent simultanément 
deux des sept personnages que vous pou­
vez manier, à l'aide d'un seul joystick. 
Pour cela, sélectionnez avec le bouton de 
tir le personnage choisi et envoyez-le en 
éclaireur ... Il est aussi possible de connec· 
ter deux joysticks pour diriger simultané-

The Goonles (C 64) 

ment le couple d'explorateurs. Sur le pre· 
mier tableau, par exemple, le jeune Mie· 
key ne peut descendre a la cave que lors· 
que son ami Brand attire l'attention de la 
maîtresse de maison. Cette dualité néces· 
site une synchronisation parfaite entre les 
joueurs. The Goonies est un ·des rares 
logiciels qui permette à deux joueurs de 
combattre côte à côte un ennemi corn· 
mun. A vous, maintenant, de trouver le 
compagnon fidèle ... 
Dossier réalisé par Véronique Charreyron, 
Patrice Desmedt, Olivier Hautefeuille, Jac· 
ques Harbonn, Nathalie Meistermann. 

24 logiciels d'avenlurelaclion au tilfoscope 
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KID1S SCHOOL 

Mention passable 
Les mois passent, le carnet de notes de l'élève « logiciel éducatif» ne s'améliore pas 

de façon spectaculaire. Rébus, apprentissage répétitifs, encadrements, jeu de mémoire, 
l'ordinateur semble rechigner à jouer les profs sympas. Dommage 

L'ÉNIGME D'ALGÈNUBI 
Une énigme sous forme de douze rébus, qui 
font appel à des connaissances géographiques 
historiques, et scientifiques. Ni vraiment logi­
ciel éducatif, ni vraiment jeu d'aventure, 
L'énigme d'Algènubi occupe une place à part. 
Le graphisme des douze pages écrans, qui se 
chargent une par une, est fouillé. Ce qui est 
la moindre des choses lorsqu'on a affaire à des 
images fixes. 
Au début, ce logiciel déroute. On ne sait par 
quel bout commencer. La meilleure solution 
est de passer l'ensemble des rébus pour se for­
ger·une idée d'ensemble. Mais cela demande 
beaucoup de temps de chargement. Ceux qui 
possèdent des C-Mos RAM ont tout intérêt à 
les utiliser, pour accéder ensuite rapidement 
aux différents tableaux. Autre .reproche, dans 
les énigmes sous forme de rébus, le •tout ou 
rien" règne souvent en maître. Ou vous trou­
vez la solution trop rapidement, ce qui enlève 
du sel à l'énigme, ou vous ne trouvez absolu­
ment pas, et vous abandonnez ... L'énigme 
d'Algènubi est donc à conseiller principalement 
aux amateurs du genre. (Cassette Exelvi­
sion/Minipuce, Collection Œdipe, pour 
EXL 100.) 

ALPHABET 
Un logiciel pour apprendre aux plus jeunes 
l'alphabet, pourquoi pas? Tant pis si les bons 
livres illustrés possédaient un charme indénia­
ble. J e me souviens encore du zèbre du Z et 
du wagon du W de mon «j'apprends l'alpha­
bet " de la collection Coq d'or. Au-delà de la 
nostalgie, qu'apporte l'informatique? La pos­
sibilité de s'exercer seul, et surtout celle de pro-­
poser toute une série d'exercices pour appren­
dre à maîtriser l'alphabet. Par exemple un 
alphabet avec quelques trous à combler, dans 
l'ordre puis dans le désordre, des questions sur 
le placement de lettres, les unes par rapport 
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aux autres, ou encore taper la lettre qui pré­
cède ou suit le « F •. Puis des exercices sur le 
classement de mots, pour apprendre à maî­
triser la recherche dans un dictionnaire. 
Tous ces exercices souffrent d'un défaut. En 
cas de mauvaise réponse, l'ordinateur recti­
fie, imperturbable, et donne la bonne réponse. 
La démarche pédagogique ne semble pas très 
élaborée puisqu'il ne tente pas de mettre 
l'élève sur la voie. (Cassette Playjeux pour 
M05 et T07.) 

ANGLAIS, VOLUME 2 
« Méthode interactive de révision ,. 
Ah! le charme des vieilles méthodes. Je soup­
çonne fortement Christopher Jones, auteur de 
ce logiciel d'anglais, d'être un disciple irréduc­
tible de la méthode Coué et un partisan 
convaincu de la Palice. La connaissance n'est 
plus affaire de compréhension mais de répé­
tition. Et ça marche. Impossible d'y échapper. 
On a beau avoir la comprenette dure, au bout 
de la quatrième répétition ça rentre ! Je sais 
maintenant ce que fait Paula et quelles sont 
ses ambitions : c Paula's a receptionnist. She 
wants to get a better job.• C'est assimilé, 
appris et connu. 
Le programme se compose d'une disquette, 
une cassette, pour l'accent et les dialogues de 
révision, et un livret. Les trois vont de pair. 
Le support disquette pourrait laisser présager 
une maniabilité à toute épreuve, U n'en est 
rien. Lorsque l'on commence une leçon il faut 
la mener à son terme . Impossible d'aller flir­
ter du côté de l'unité 1 ou 2 dès la première 
leçon. Le menu lui aussi est inaccessible. En 
revanche, il est possible de répéter la même 
leçon. C'est rarement nécessaire vu la lenteur 
de défilement et le rabachage non-stop . Côté 
présentation, la sobriété est de rigueur. 
Le programme examine tour à tour, le pré­
sent progressif et le présent simple, les pro­
noms possessifs et " have got • ainsi que le 

passé progressif et le passé simple. Malheu­
reusement les règles de grammaire ne sont 
présentes que sur le livret. Les exercices du 
logiciel reposent tous sur le même principe : 
faire répéter l'élève un maximum de fois. 
Un must pour les nostalgiques du « vous 
me le copierez cent fois». (Disquette Vifi­
lnternational pour Apple Il, Ile et Ile.) 

NOMBRE MYSTÉRIEUX 
Seul le titre est mystérieux ... Il s'agit tout sim­
plement d'un exercice sur les encadrements. 
Cinq est supérieur à trois, et est inférieur à huit. 
L'exercice est classique : trouver un nombre 
choisi aléatoirement par votre micro en pro­
cédant par propositions successives. L'ordina­
teur répond par des encadrements de plus en 
plus serrés. Selon les niveaux, le nombre sera 
un entier ou un décimal, avec un encadrement 
pJus ou moins grand. A chaque nombre pro­
posé, un personnage enfermé dans une sorte 
de boîte voit le niveau d'eau monter. Si le 
résultat n'est pas trouvé suffisamment rapide­
ment, le personnage se noie ! Le bon goût ne 
semble pas l'apanage des auteurs, à moins que 
ceux-ci ne se réfèrent aux analyses des contes 
de fées par Bruno Bettelheim .. . (Cassette 
Playjeux pour M05 et T07.) 



GLOBE-TROTTEUR 
Triple propos pour ce logiciel destiné aux élè­
ves de$ collèges : apprentissage ges notions de 
latitude et de longitude, de fuseaux horaires, 
et enfin de pyramides des ~ges. 
Les questions se succèdent, entre deux char­
gement~ .cassette. L'ensemble est sans sur­
prise : entrer la latitude et la longitude d'un 
peint allumé à l'écran, l'heure à Los Angeles 
lorsqu'il est midi à Paris, ou l'occupation des 
habitants de cette ville (petit déjeuner, soirée, 
etc.). En cas de mauvaise réponse, l'ordina­
teur répond immédiatement, sans chercher à 
mettre l'utilisateur sur la voie. L'étude sur les 
pyramides des âges est ,un peu plus fouillée, 
avee l'analyse de pyramides typiques (Inde, 
Allemagne,. etc.), et un approfondissement sur 
celle de la France . . ' 
L'ordinateur pourtant ne remplacera· jamais un 
bon professeur ... (Cassette Belin pour T07 + 
16 K, T07170 et M05.) 

DOMINONOMBRES 
L'objectif de ce logicièl est d'améliorer laper­
ception globale d'un nombre, et d'entrai"ner au 
calcul mental simple . Expliquons-nous, Un 
domino, ou plusielirs dans les niveaux les plus 
difficiles, apparaît une fraction de .seconde à 
l'écran. Il suffit d'entrer le chiffre correspon­
dant. Après une série de bonnes rép0nses, le. 
rythme s'accélère, la durée d'affichage du 
domino se réduit de plus en plus, pour n'être. 
plus qu'un flash. Dans ces conditions, il 
devient impossible de compter, une vision glo­
bale est indispensable. 
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Le propos semble simple, mais on se laisse 
prendre au jeu, pour résister à l'accélération 
continuelle de l'ordinateur. Les différents 
niveaux, d'un domino simple à quatre ·dou­
bles, et les quatre vitesses de commencement 
offrent une palette complète., qui s'adapte à 
chaque joueur. 
Dominonombre est intéressant, bien réalisé. 
li s'adresse plus particulièrement aux Jeunes 
de cinq à quinze ans. Il oblige à une gymnas­
tique de l'esprit, sur des nombres allant jusqu'à 
quarante, puisque chaque domino simple· peut 
prendre une valeur de un à cinq. (Cassette 
Playjeux pour T07, T07170, M05 et T09.) 

PATCHWORDS 
Gai, solide et intéressant, sans. atteindre la 
valeur pédagogique des indémodables « Assi­
mil ~.cet éducatif d'anglais ~t tout ce qu'il y 
a de correct. C'est donc un très bon logiciel 
par rapport à la moyenne. li se décompos!l 
en quatre modules. Pour trois d'entre eux une 
option édition de fichiers est proposée. Gros 
désavantage, pour chaque jeu il faut rechar­
ger le programme principal de la première cas­
sette. Fastidieux. En revanche pour chaque 
module les p,ages défilent rapidement grâce 
aux curseurs flèches. 
"Voc parade» est un jeu de définition qui 
s'articule en six niveaux de difficulté compre­
nant chacun trente m0ts à découvrir, Une défi­
nition anglaise de «pain '" " vache » ou encore 
« arbre » vous est ainsi proposée au niveau. 
super facile. Pour chaque bonne réponse vous 
gagnez un garde britannique et dix.points. Bio~ 
qué, vous pourrez soit obtenir la traduction de 
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la définition, soit une liste des mots concer­
nés, moyennant dix points à chaque fais. 
Dans·e: Have yoy go a match.» il.s'agit de faire 
des mariages entre :Synonymes, contraires, 
métiers, ou masculin-féminin. Une bougie 
s'allume pour chaque mariage réuss'i. Exem­
ple : conjurer (magicien) se marie avec rabbit 
(lapin) . 
«People and places » s'inspire du même prin­
cipe en faisant appel à. votre connaissance âe 
la culture anglaise. Le nom propre représente­
t-il utre ville, un écrivain, un monument, une 
région? .. . Walpole est un politicien, Turner 
un peintre. . 
« Countdown » apprend l'orthographe des 
nombres. Vous écrivez èn toutes lettres un 
chiffre avec un temps illimité, ou en sélection­
nant J' option «. lent " ~ :moyen ~ OU « rf!p~de•» . 
Le jeu est varié et riche. LevoGabulaire foüille. 
Un logiciel qui intéressera les débutants mais 
aussi les anglicistes d'un niveau moyen. (Deux 
cassettes Edit Belin pour T07170 et MO 5.) 

LECTURE RAPIDE 
MNEMOLOGIK 

Lé titre ne doit pas indùire en erreur. Mnè­
mologik n'est pas un logiciel d'apprentissage 
de la lecture rapide, mais un jeu d'exercice.de 
la mémoire. Un papillon apparaît, dont le 
contour est formé d'une succession de cases 
de couleur comportant chacune un chiffre, de 
zéro à neuf. Cette figure n'est visible que quel­
ques instants. Il s'agit ensuite, à tour de rôle 
contte lordinateur ou contre un joueur, de 
~oisir une couleur et un chiffre. Toutes les 
cases correspondantes apparaissent à l'écran, 
et marquent autant de poirits. Hien de t:tès 
affriolant, mais dans ce domaine du jeu de 
mémoire, il ·existe bien pire . (Cass.ette Mini­
puce pour EXL 100.) 
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«Quand mon micro a étendu un carré d'as de cœur sur son écran vert, j'ai commencé 
à avoir des doutes. Il trichait comme il compilait. Impossible 

d'avoir la main ». Science fiction ou présent? Tilt a hanté les microprocesseurs brûlants 
et les bandes magn~tiques échevelées. Deux, trois cartes se sont envolées. 

Cinq heures du mat, la ville haute s'endort, 
jalousement lovée autour de ses dollars. 
Dowton Manhattan, rien ne va plus. Les tri­
pots clandestins jubilent. L'homme au bras 
d'or a la donne nerveuse. La fumée des 
Lucky strike transforme l'arrière salle en 
bain turc, les cendriers débordent. La ten­
sion nerveuse est à son comble. Transpi­
ration, tics, la moindre étincelle déclenche­
rait le massacre. Pas de pitié pour les tri­
cheurs. Ici on joue gros, pas de place po!.lr 

les épiciers. Le liquide ambré a la couleur 
de l'alcool, son nom sonne comme un nom 
d'alcool : c'est de l'alcool. De« !'Arnaque» 
à cc la Clé de verre» en passant par cc Scar­
face » et « Asphalt Jungle» : le mythe du 
joueur a inspiré nombre de réalisateurs. Les 
logiciels ne pouvaient faire l'impasse sur ce 
vice inné de l'homme. 
Les programmeurs ont naturellement cher­
ché l' inspiration autour des tables de jeu. 
Ici l'électric ité n'est plus seulement am-

biante. La tension se mesure aussi en Watt. 
L'ordinateur a remplacé la banque ou le 
donneur. 
La plupart des jeux proposés sont d'origine 
anglo-saxonne. Les références empruntent 
plus au <{dégaine cow-boy» qu'au «tu me 
fends le cœur ».Ainsi si la ludothèque foi­
sonne de pokers, black jack et bridges, les 
Marius en puissance n'ç.uront en revanche 
aucune belette à se mettre sous la dent. Les 
tarots ne sont pas non plus légion. Le joueur 



gaulois et rigolard ne fait apparemment pas 
recette, opposé au héros de roman noir ou 
de western. 

Black jack et poker 

Commençons par les maîtres jeux des 
saloons ou salles de casino : le Black Jack 
et le Poker. Tout est dans la mise, le bluff 
et le rapport de force des piles de jetons. 
Pour gagner : le goût du risque, l'aplomb et 
de la chance. 
Black Jack/Poker: gomina, moustache 
assassine et clin d'œil chavirant vous 
accompagnent tout au long de la partie. En 
fond musical : Rag Time répétitif, certes, 
mais entraînant. Le bruitage imite avec réa­
lisme le claquement sec des cartes sur le 
tapis vert. Côté graphisme rien à redire. 

Le donneur a pris les traits de Clark Gable. 
Ironique et railleur : il ne manquera pas 
une occasion de vous traiter de perdant et 
de malchanceux (player Ais a dud) d'autant 
qu'il a lui-même une chance écœurante. Le 
capital de départ oscille entre 1 et 99 999 
dollars selon votre gourmandise. Le jeu 
accueille jusqu'à cinq joueurs. 
Sur la table de Black Jack les mises, pla­
fonnées à 499 dollars, se font en une fois 
avant chaque distribution. Les flambeurs 
pourront, une fois les deux premières car­
tes dévoilées, doubler la mise. Ils n'auront 
alors droit qu'à une seule carte supplémen­
taire. Pour se rapprocher le plus possible 
des vingt et un points le joueur redemande 
autant de cartes qu'll le juge nécessaire. 
Le jeu reprend scrupuleusent les règles du 
Black Jack. Ainsi tout joueur qui tire cinq 
cartes sans dépasser le seuil fatidique des 
vingt et un points gagne. A égalité avec la 
banque. vous récupérez votre mise. Elle est 
doublée quand vous gagnez. De même si 
vous tirez une paire dès le départ vous pou­
vez diviser votre jeu et jouer deux parties 
simultanément. 
Crochet vers la table de poker qui limite la 
mise de départ à 1 OO$ et les mises ultérieu­
res à 200 $. Dans ce poker contre la ban­
que. il faut payer pour chaque carte sup­
plémentaire. C'est assez limité. Impossible 
de changer les ca;tes, de faire un pot ou 

de bluffer l'adversaire. Tout le suspens tient 
dans le montant en jeu et le dévoilement 
successif de la main. Dans l'ensemble un 
très bon logiciel qui se démarque des autres 
par son graphisme original. (Cartouche 
Coleco pour CBS Coleco.) 

Exel Poker : unique jeu de cartes sur Exel­
vision cette version du poker est des plus 
pauvres. La mise se fait .en une fois. Rien 
. que cela enlève déjà tol)t le sel au jeu dont 
l'intérêt réside principalement dans le rap­
port de forces des mises. Il est possible de 
jouer de une à cinq personnes. En réalité 
chacun joue à son tour contre l'ordinateur. 
Ce dernier ne montre jamais sa main, il n'en 
a pas. C'est d'autant plus énervant qu'il 
vous annonce arbitrairement que vous avez ~ 



perdu alors que vous possédez une paire 
de six. En fait il ne pr.end en compte vos 
figures qu'à partir des paires habillées. 
Avec une telle paire vous gagnez deux fois 
votre mise. Un brelan. trois fois. Le jeu pro­
pose à la fin de chaque partie victorieuse 
de faire banco. Cela revient à jouer son gain 

à quitte ou double en pariant sur la couleur 
d'une carte cachée. 
Lorsque l'on gagne, l'ordinateur vous rem­
bourse votre gain au carré. Des cinq cents 
francs, capital de départ, il est fréquent de 
passer au milliard. C'est totalement inco­
hérent mais marrant. Ce petit plus ne vient 
néanmoins pas rattraper ce jeu de qualité 
médiocre et au graphisme plus que moyen. 
(Cassette Electron pour Exefvision.) 

Mac Jack : l'amateurisme n'est plus de 
mise, les plaisantins sont priés d'aller se 
rhabiller, on joue sérieux. Mac Jack se 
réserve le droit d'expulser les indésirables. 
Ce Black Jack sur Macintosh reprend scru­
puleusement les règles officielles. Am­
biance Casino professionnel. Sur la droite 
de l'écran s'entassent les piles branlantes 
de jetons. Le tapis vert occupe la position 
centrale. Le menu se consulte à tout 
moment pour revoir les règles ou comman­
der un rafraîchissement, et le tout s'effec­
tue bien sûr sous la commande exclusive 
de la souris. 
Vous débutez la partie avec un prêt de cent 
francs. Votre solde est donc négatif de cent. 
Au bureau de change vous pouvez modifier 
à tout moment la valeur des jetons au 
choix: un, cinq ou vingt-cinq unités pour les 
gros joueurs. 
Comme dans tout casino qui se respecte 
les mises sont plafonnées. Impossible de 
parier plus de vingt-cinq en début de par-
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tie. L'ordinateur augmentera votre crédit au 
fur et à mesure de votre expérience. 
Il faut atteindre un minimum de· dix-sept 
points. Au dessous de dix-sept et au des­
sus de vingt et un vous perdez à tous les 
coups. Cinq cartes sont toujours gagnan­
tes, c'est la prime de risque. Le rapport est 
de trois contre deux. Pour limiter les per­
tes vous pouvez «contracter une assu· 
rance"· Votre rapport sera alors de deux 
contre un si le donneur fait «black jack». 
Si vous tirez d'entrée une paire vous pou­
vez séparer, ce qui revient à mener plu­
sieurs parties de front. 
Quant aux commentaires qui parsèment le 
jeu - ils ne font pas preuve d'une imagi­
nation ni d'un humour débordants - Ils ont 
au moins le mérite d'être en français. 
Jugez sur pièces : « Encore un qui perd l 
Etes-vous un dur à cuire? Jouez-vous au 
vingt et un ou au vingt-cinq? Le coup de 
grâce, salut les sous ! » Quolibets aussi 

tenaires féminines, présente, en revanche, 
un côté éternel féminin avec dessous affrio­
lants, qui risque de vous plaire. 
Pour respecter la loi du nombre nous ne 
rendrons compte que d~ parties engagées 
contre Melissa et Suzy. La belle est allon­
gée dans la partie supérieure de l'écran. 

Votre jeu occupe la seconde moitié. Capi­
tal de départ, 100 $de part et d'autre, car 
si Melissa se déshabille, vous aussi. Tous 
les 1 OO$, et cela va très vite, vous perdez 
chemise ou dessous. Chaque tour débute 
par «le tapis pleure» obligatoire : la mise 
d'entrée est de 5 $pour avoir des cartes; 
Le logiciel ne connaît pas les finesses de 
l'ouverture. Pour gagner il n'est pas néces­
saire de posséder une main minimum. Vous 
pouvez, au choix, parier, suivre ou relancer. 
Bref le programme se déroule de la façon 
la plus classique. 
Peu à peu on apprend à co.nnaître la philo­
sophie de son adversaire. On s'aperçoit 
alors qu' il vaut mieux jouer gros. Notre 
effeuilleuse n'a pas le cœur bien accroché. 
Au-dessus d'une certaine somme elle ne 
payera pas pour voir et c'est vous qui vous 
rincerez l'œil. Le bluff-marche et c'est des 
plus savoureux. Des roulements de batfe· 

___ ,,,.. __ rie accompagnent le déshabillage progres-
sif de Melissa, qui maudit ciel et terre, se 
sent pleine de courant d'air et vous 
demande d'éteindre la lumière, car c'est 
plus correct. La donne est rapide, le gra­
phisme satisfaisant et vos partenaires plan­
tureuses. Il est difficile de ne pas se lais­
ser prendre au jeu. Le poker est lui-même 
d'un bon niveau. Il semble s'adapter à votre 
tactique. (Disquette Artworx pour Apple ; 
cassette pour Commodore 64). 

négatifs qu'énervants. Ce détail n'entame 
pas l'intérêt de la partie. (Disquette FIL pour 
Macintosh.) 

Déshabillez-moi 
Les polissons avides de soirées chaudes et 
débridées sont particulièrement gâtés. Les 
polissonnes le sont nettement moins. La 
diversité. règne, la qualité aussi. Malheureu­
sement le graphisme n'est pas toujours à 
la hauteur des espérances. 
Strip poker : alléluia, les hommes sont là ! 
Enfin un éditeur qui n'a pas oublié la gente 
féminihe. Autant vous dire que je partais 
avec un a priori très favorable. Sexes forts 
et faibles sont gâtés par ce logiciel. Mais 
malheureusement l'équilibre n'est respecté 
que dans la version sur Apple. (Pas le moin­
dre mâle pour satisfaire la libido féminine 
sur Commodore 64.) Il y en a pour tous les 
goûts. Retournez-moi souvent et je serai 
blonde ou brune, monsieur muscle ou gen­
ti l blondinet, pour votre plus grand plaisir. 
Ces messieurs se sont cantonnés dans le 
style sport: jean et chemise. Une des par-

Strip poker : le logiciel vous propose de 



déshabiller Marylin. Il y a vol sur la mar­
chandise. Cette Marylin n'a pas le diable au 
corps. Son physique et ses vêtements, jupe ' 
bleue et corsage rouge acryliques, la rap­
procheraient plus de la vendeuse Prisunic 
que de la star éternelle. 
Le programme ne connaît aucune des 
nuances du jeu. On ne mise pas chez ces 
gens là. Ce qui appauvrit singulièrement la 
partie. Ne parlons même pas des minimums 
d'ouverture ou des pots, totalement inexis­
tants. Il s'agit de déshabiller Germaine en 
vingt donnes et donc gagner huit fois. Un 
compteur de partie vous indique le nombre 
de manches restant à jouer. Le change­
ment des cartes n'est autorisé que .si le 
joueur possède un as dans le vôtre. Heu­
reusement le donneur parsème généreuse­
ment les as dans votre jeu. Pour en finir 
avec ce logiciel médiocre, notons que le 
graphisme des cartes est des plus sommai­
res, ce qui entraîne souvent de.s erreurs de 
jeu. (Cassette·Core pour Amstrad). 
Strip poker: un poker coquin qui ne se 
prend pas au sérieux, cela fait quand même 
du bien. Les graphismes sommaires déçoi­
vent, surtout pour ce genre de jeu, où le 
vieux vicieux qui sommeille en chacun de 
nous espère toujours se rincer l'œil à bon 
compte. Vicieux, et non vicieuse, car 

C'est à vous d'ouvrir le jeu et de risquer le 
tout, sans prime. Votre partenaire jouera 
toujours après et tentera de faire autant ou 
mieux. Le plus souvent elle se contentera 
de l'égalité. C'est celui qui perd qui s'y 
colle. Et un pull, un. 
Le jeu perd un peu de son piquant lorsque 

encore une fois la seule personne à se dés­
habiller est une gente demoiselle. En revan­
che l'animation et les textes apportent une -==~-~-\......k;;:--.. 
note d'humour, très à propos. ~ 
Lorsque la voluptueuse Mindy joue sache· 
mise - ou bien pire encore - l'autre l'on sait qu'il est facile de mettre la jeune 
joueur, en forme de carte à jouer, transpire femme dans le plus simple appareil. Il n'est 
à grosses gouttes à l'instant fatidique du pas nécessaire d'aller jusqu'à dix-sept pour 
retournement des cartes. Si, par malheur gagner. Aucune mise n'intervient pour 
Mindy l'emporte, il pousse un« sigh »à trans- aiguiser l'intérêt. 
percer le cœur. Aussi drôle que de voir Le programme est correctement réalisé 
minauder sa partenaire quand elle doit dévoi- mais le jeu, trop simpliste, ne favorise pas 
Ier ses dessous. Le jeu lui-même n'apporte une grande variation stratégique. (Disquette 
pas de surprise. Les règles classiques du Sansoft pour Apple Il). 
poker sont respectées, c 'est le moins qu'on Strlp 21 : les bourgeoises s'encanai~lent. 
puisse attendre. Un strip plutôt original qui C'est au Black Jack que vous déshabillerez 
renouvelle un peu la triste loi du genre. (Cas- Jane: tailleur, escarpins et collier de per-
sette Knightsoft pour Amstrad). les. Loin du charme discret de la bourgeoi-
Strlp Black Jack: lueur d'espoir au départ sie, Jane ressemble plutôt à Margaret That-
quand . le programme vous demande de cher en plus jeune, mais aussi excitante. 
décliner votre identité: homme ou femme. Si vous perdez elle vous demandera poli-
Déception: quelque soit la réponse, la ment d'enlever veste, gilet, chaussures en 
même blonde apparaît sur l'écran. Gironde, passant par maillot, slip et médaille. Votre 
elle répond aux critères américains et se capital se compose de dix accessoires et 
présente poitrine en avant. vêtements divers. 

Le graphisme est moyen. L'écran n'affiche 
que la carte que vous venez de tirer. Votre 
jeu est symbolisé par un compteur des plus 
explicites. Sa tactique de jeu est déroutante 
pour ne pas dire incohérente. Ainsi.elle s'ar­
rêtera parfois à dix points, lorsque ce n'est 
pas à sept ou à cinq. C'est assez incom-

préhensible. Lacune gênante, le jeu n'intè­
gre aucune mise. A l'actif de ce logiciel, 
l'originalité de la créature · choisie. Pour 
enlever son tailleur, elle prend des poses 
d'effeuilleuse professionnelle, tout en 
continuant à vous appeler très chèr. (Cas­
sette Micropuce pour Oric). 

Arsenic et vieilles dentelles 

Difficile de faire tenir toutes les finesses et 
nuances de la crème de la crème des jeux 
de cartes en un seul programme. Si les 
aspects éducatif et entraînement tiennent 
le haut du pavé, le jeu véritable se limite à 
la portion congrue. 
Bridge player : le Spectrum prend la place 
des trois partenaires manquants. Vous 
occupez toujours la place méridionale. Les 
donnes tirées au hasard à chaque fois sont 
malheureusement un peu traînantes. Que 
les enchères commencent.. 
Pour les fins joueurs précisons que le pro­
gramme joue le système Acol et pratique 
les conventions Stayman et Blackwood. Les 
enchères pratiquées par l'ordinateur sont 
correctes. Vous pouvez sauter le stade des 
annonces en regardant les quatre mains et 
en choisissant d'emblée le contrat. Si votre 
camp emporte le contrat, ce sera à vous 
de jouer le mort. Le programme n'est pas 
de taille à rivaliser avec un joueur de. 
compétition mais il offre un bon niveau et 
pratique impasse et répartition. ~ 
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L'ordinateur tient le compte des plis réali­
sés. A la fin de la donne, il vous informe du 
nombre de chutes ou de levées supplémen­
taires et tient les comptes des points de la 
partie et de l'ensemble des parties jouées. 
Vous pouvez alors passer à la donne sui­
vante, choisir de revoir les quatre mains 
et éventuellement rejouer la donne. Sans 
que cela ne compte pour la marque bien 
évidemment. 
Les possesseurs d'imprimantes pourront 
éditer les quatre mains, le déclarant et le 
.contrat demandé. Un bon programme pour 
joueurs débutants ou moyens. Les graphis­
mes sont clairs. (Cassette CP Software pour 
Spectrum). 
Bridge master : le programme est plus un 
professeur de bridge qu'un partenaire. Il 
prend naturellement la place des trois 
autres joueurs. Vous choisissez une donne 
parmi les cent disponibles. Autoritaire, 
l'ordinateur refuse votre annonce si elle ne 
correspond pas à votre main. Il vous indi-

que la bonne enchère. Une fois le contrat 
établi. Bon prînce, il vous in'dique votre 
pourcentage de réussite. 
Le jeu de la carte peut commencer. Là 
encore, le programme refuse les coups qu'il 
considère trop faibles. En revanche, si vous 
jouez une carte valable qu'il n'a pas sélec­
tionnée, il le signale, tout en jouant la carte 
de son choix. Si vous vous trouvez dans une 
impasse l'ordinateur se fait un plaisir de 
jouer le coup à votre place. Un nouveau 
pourcentage de réussite marque la fin de 
la donne. 
Vous peaufinerez votre technique en 
rejouant à volonté une main. Le programme 
aime· aussi à faire de vous un simple spec­
tateur en manœuvrant en solitaire. Cette 
fo:iction est très utile au débutant qui peut 
ainsi analyser la stratégie de l'ordina­
teur. Ce programme pratique toutes les 
règles avancées du bridge, il permet donc 
des progrès rapides. Regrettons seulement 
qu'une option «jeu normal» ne soit pas dis­
ponible. (Cartouche + cassette Dragon 
Data pour Dragon). 
Bridge : comme Bridge Master, Bridge est 
plus didactique que ludique. Touffu, il ne 
comprend pas moins de onze parties diffé­
rentes. Les tout-débutants trouveront leur 
bonheur dans le manuel qui évoque les rudi­
ments de ce maitre-jeu des cartes. Au 
menu: une série de tests d'apprentissage. 
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Vous apprendrez à maîtriser les annonces 
avec main faible ou main forte, les répon­
ses puis les interventions à différents 
niveaux : lorsque le système des annonces 
et des enchères n'aura plus de secret pour 
vous (score à l'appui), le moment sera venu 
de jouèr la carte. 
Parmi les cent donnes disponibles, les 
soixante-quinze premières sont des mains 
d'attaque et les vingt-cinq dernières des 
mains de défense. A chacune de vos 
erreurs le programm.e vous incite à repren­
dre la carte et à rejouer. li le fait même pour 
vous si vous' le désirez. Il est malheureuse­
ment incapable de reconnaître · plusieurs 
coups de même valeur. Vous risquez alors 
de vous voir refuser une carte parfaitement 
jouable. Décourageant pour le joueur de 
bon niveau. Le jug~m'ent dernier intervient 
à la fin. L'ordinateur fait alors part de ses 
appréciations, selon ses critères bien 
évidemment. 
Un programme très complet à réserver en 
priorité aux débutants et aux joueurs faibles 
car il est loin de connaître toutes les fines­
ses ~u jeu. (Disquette C.B.S. pour Apple Il). 
Bridge : la bonne viei lle console Atari 2600 
révèle parfois des ressources insoupçon­
nées. Oui, c'est vrai, elle joue au bridge. Le 
graphisme est sommaire, le jeu de la carte 
pas vraiment génial. D'accord. Mais la mise 
en œuvre est facile, et le jeu agréable. Les 
annonces s'effectuent classiquement, uni-

quement entre vous et votre partenaire. On 
ne risque pas le contre, mais cette absence 
d'annonces adverses gêne aussi bien pour 
choisir son contrat que pour certaines atta­
ques. On ne sait rien des autres mains. 
Ensuite, tout coule de source. Les comman­
des se font à l'aide du joystick, et le der-

nier pli ramassé, la partie peut être rejouée, 
éventuellement avec un autre contrat, et 
après avoir P.ris connaissance des mains 
des adversaires. Une option « pédagogi­
que)), est offerte pour améliorer sa techni­
que, et observer la façon de jouer de l'ordi· 
nateur en position défensive. Ce logiciel 
bien conçu offre un entraînement facile et 
agréable, malgré les limites du programme. 
(Cartouche Atari pour Atari 2600). 
Bridge: un logiciel de bridge. Un vrai. Ni 
mini, ni pseudo. Un jeu complet, avec an­
nonces et jeu de la carte, qui offre des pos­
sibilités intéressantes, et dont les perfor­
mances sont très honorables. 
La mise en œuvre est particulièrement sim­
ple. A peine besoin de lire la notice, pour 
peu que l'on ait l'habitude du bridge. le jeu 
se déroule tout à fait normalement. L'ordi­
nateur joue.à la fois le partenaire et les deux 
adversaires, et n'hésite pas à demander un 
contrat. Le joueur humain se trouve donc, 
soit en position d'attaquant, soit de défen-

seur. Le déroulement de la partie s'effec­
tue facilement. A la fin, l'ordinateur comp­
tabilise les points et présente la marque 
selon les normes habituelles. Avant chaque 
partie, un menu permet le changement de 
certains paramètres, équipe par équipe. Par 
défaut, l'ordinateur joue mais il est possi­
ble d'adopter les techniques ... Chaque 
joueur retrouve ainsi ses habitudes, et les 
plus confirmés pourront également choisir 
des méthodes différentes pour chacune des 
équipes, pour les tester. Le programme 
n'est cer,tainement pas sans faille. Sa com­
plexité est telle, le nombre de possibilités 
si élevés, que la machine peut parfois jouer 
de façon aberrante. Ces cas sont très rares, 
car ce programme profite de l'expérience 
des différents bridges sur Apple et Macin­
tosch, du même auteur, qui se sont affinés 
au cours des années. 
Bien entendu, il manquera toujours à l'ordi­
nateur le feeling du grand joueur, qui 
annonce un contrat même s'il lui manque 
un point, ou s'abstiendra là où la machine 
se jette à l'eau , parce que mathématique­
ment le contrat semble jouable. Bridge est 
un logiciel abouti, réussi graphiquement, 
facile d'emploi, qui tiendra tête à de bons 
joueurs de société, et qui ne sera pas ridi· 
cule face au joueur de club. Du sérieux. 
{Cassette et disquette Nice ldeas pour 
M.S.X. et Commodore 64.) 



ECOUTEZ 
UNITOR, c'est une aventure 

sonore,surunecentainederadioslocales 
en France. Sans doute une près de chez 
vous... Écoutez UNITOR, le premier 
feullleton de fiction-rock. Un rythme et 
un suspense à vous couper le souffle. 

JOUEZ 
UNITOR, c'est un livre fabuleux que 

vous pouvez recevoir gratuitement. 
48 pages, des illustrations fantastiques et 
le bulletin-réponse qui vous permettra 
de participer au concours UNITOR. 

GAGNEZ 
UNITOR, c'est enfin un concours 

qui peut vous faire gagner des mllllers de 
prix: Micro-ordinateurs, matériel Hi-A, 
montres UNITOR, posters. 
Passionné l Renvoyez vite le bon cl­
dessous à 

UNITOR/LNFCC 
1, avenue Stephen Pichon 

75013 PARIS. 

SUR LA PLANETE CORPUS, 
SI VOUS N'ETES PAS 
UNITOR 
LA VIE EST MENACEE. 

Qelle mysté~euse folie règne 
sur CORPUS, la planète Captive l 
Vers quel destin tragique ONCOS 
le tyran la fait-li dériver l Les pièges 
seront nombreux sur le chemin qui 
vous mènera à la solution. Si vous 
savez déjouer les maléfices de 
FIL TOR et M~LANIA, si vous par­
venez à anéantir TUMORA, si vous 
triomphez d'ONCOS sans entamer 
votre Savoir de Vie, alors, vous 
êtes UNITOR, et vous pouvez sauver 
CORPUS. 

rB_O_N_ .:;u;-R~E;,l;-G;T;IT;;T LE 
1 LIVRE DU JEU UNITOR, LA LISTE 

DES RADIOS DIFFUSANT LE· FEUILLETON ET 
1 PARTICIPER AU GRAND CONCOURS UNITOR 
1 Ooindre 2 tlmbresà2,20 F pour participation aux frais d'envoi). 

1 NOM _____ _______ __ 

1 PRÉNOM AGE __ 

1 
N° RUE _________ _ 
VILLE _____________ _ 

1 CODE POSTAL ~! ~-~~ 

Bon à découper et i retoumer à UNl­
TOfVLNFCC 1, ~-ue S~ Pichon -
75013 PÂRIS. 



Mlni·bridge : ce logiciel n'est pas un véri­
table bridge, puisqu'il se cantonne au jeu 
de la carte. Les annonces, considérées 
comme un art difficile, sont totalement éva­
cuées. L'ordinateur détermine lui-même le 
contrat, en vous laissant la possibilité de le 
refuser et d'en proposer un autre. Ce qui 
ne pose pas de difficulté; puisque le jeu de 

. votre partenaire s'étale en clair sur la table. 
Ce parti pris provoque une certaine frustra­
tion. En bridge, la façon d'annoncer est 
capitale, les grands joueurs creusent l'écart 
avant d'avoir abattu leur première carte. 
Les débutants. en revanche. qui ignorent 
tout des délices d'un deux trèfles d'entrée 
selon Albaran et Le Dantu ou d'un quatre 
sans atout ,selon Backwood, découvriront 
les suaves subtilités des relances au mort 
et le frissor,i des impasses au roi. 
Le jeu de la carte est puissant, et satisfait 
des joueurs entraînés. L'ordinateur joue 
avec discernement, et n'hésite pas à pren­
dre c.ertains risques calculés, comme par 
exemple tenter des impasses. Outil d'entraî­

. nement, Mini bridge permet de rejouer une 
partie en cours ou terminée, afin de cher­
cher d'autres arrangements, soiten mode 
normal, avec votre jeu et celui du mort, soit 
avec les mains des adversaires étalées, 
pour observer la façon de jouer de l'ordi· 
nateur, soit enfin en mode totalement 

manuel. Vous ·jouez alors à la place de 
l'ordinateur. Il est également possible de 
distribuer les cartes, pour résoudre des pro­
blèmes et de créer un fichier de cinqciante 
parties. Le manuel est assez bref mais clair. 
Vous le complèterez avantageusement par 
un ouvrage plus complet sur le jeu de la 
carte, qui sera immédiatement mis en pra­
tique grâce à l'ordinateur. Mini-bridge rem­
plit bien son contrat : initier et entraîner au 
jeu de la carte. Pour des parties complètes, 
avec les annonces, il faut se tourner vers 
d'autres logiciels (ce qui implique bien sOr 
d'autres ordinateurs) ... ou trouver trois par­
tenaires. (Cassette Edil Belin pour T07170 
et M05). 

Tahl<·., mixtes 

Trois jeux pour finir: garde sans chien pour 
un tarot bien ficelé, Incompatibilité entre 
qualité et quantité pour Playbox qui joue la 
carte du nombre ; hermétisme et ésoté· 
risme pour un jeu qui nous vient d'Angle­
terre, le « cribbage ». 
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Jeu de tarots: seul contre trois ou plutôt 
contre l'ordinateur. Encore un vice qui vous 
entraînera tard dans la nuit. Prise, garde, 
garde contre, chasse au petit, tous les fris­
sons du tarot à quatre sont à votre portée. 
L'ordinateur a une longueur d'avance 
puisqu'il a l'œil sur trois des quatre mains. 

Soyez sans crainte. Il joue le jeu sans pro· 
liter de sa supériorité. Vous pouvez chan· 
ger de main comme vous l'entendez, pro­
voquer une donne aléatoire, voire choisir 
les cartes de vos compagnons de jeu si la 
stratégie n'est pas votre point fort. Vous 
prenez? Le chien s'affiche (les blancs 
d'atouts et d'habillés ne comptent pas). 
Le jeu commence, fidèle à la réalité. L'ordi­
nateur, moins niais qu 'on ne serait porté à 
le croire, ne joue pas son roi d'entrée. Le 
suspens reste entier. En revanche la 
chasse au petit ne rentre pas dans ses cor­
des. Pas question de tricher: sur l'atout on 
monte. Détail décevant : il est impossible de 
voir le dernier pli. A la fin de la partie s'affi­
che le nombre de points réalisés ou chu· 
tés ainsi que les scores. Le jeu est rapide 
et agréable et les graphjsmes soignés. Le 
dessin des cartes est superbe. Il s'adresse 
aux débutants ou aux joueurs en mal de 
partenaires. Sans surprise rnais solide. Pas 
de règles dans la notice et un seul niveau 
de difficulté, dommage. (Cassette Nice 
ldeas pour VG 5000 et MS.X.). 

Cribbage : adaptation d'un jeu visiblement 
très populaire en Angleterre, mais totale­
ment inconnu en France, il s'adresse aux 
connaisseurs. Car si vous ne possédez pas 
les règles de jeu au départ ne comptez pas 
sur les explications énoncées dans le pro­
gramme pour vous éclairer. La notice écrite 
est inexistante. Aucun secours du côté du 

distributeur, ASN, incapable d'apporter la 
moindre information. C'est dommage. 
Cribbage se jou_e à deux, en l'occurence 
vous affrontez l'Oric qui a un énorme avan· 
tage sur vous : il comprend ce qui se passe. 
Grossièrement le jeu se déroule en trois 
phases, la distribution et prise en main des 
cartes, le jeu et le bilan ou show. Chacune 
des phases donne lieu à.une comptabilisa­
tion différente des points. Six cartes sont 
distribuées au départ. Le donneur en écarte 
deux pour former le 11 crib ». Par la suite on 
joue une carte à la fois en marquant des 
points dans certaines conditions. Exemple : 
deux points pour deux cartes consécutives 
de la même valeur, un point pour une suite 
de trois cartes, etc. Puis on procède au 
bilan. Avec une autre comptabilisation des 
points qui n'est pas plus claire, que la 
précédente. 
Les points sont matérialisés par des fiches 
sur une espèce de tableau perforé. Voilà, 
si vous trouvez cela limpide, moi pas. Tous 
ceux qui ont compris peuvent écrire au jour­
nal. Je ne me prononcerai ni sur la qualité 
du jeu ni sur celle du logiciel. (Cassette UK 
Software Ltd pour Oric). 
Playbox: ce logiciel intègre sept jeux sur 
la même cassette ce qui ne laisse rien pré­
sager de bon pour leur qualité respective. 
Ils se jouent seul contre l'ordinateur. Outre 

le morpion, l'awari, le jackpot, hold-up et 
mastermind P/aybox propose un poker et un 
poker patience. 
Le poker est réduit à sa plus simple expres­
sion. Crédit de vingt-cinq, mise en une seule 
fois et changement des cartes. Les gains 
sont fixes pour chaque figure. Par exemple 
deux pour la paire et cent pour le flush 
royal. Sans grand intérêt. 
Le poker patience est une sorte de mots 
croisés, les figures remplaçant les mots. 
Celles-cl s'ordonnent sur une matrice de 
cinq sur cinq. En début de partie toutes les 
cartes sont cachées. Vous les dévoilerez au 
fur et à mesure de la partie. Question de 
stratégie. Il faut donc ordonnancer les cou­
leurs, chiffres et rois pour obtenir un maxi­
mum de full {15 points), carré (20 points) et 
flush royal (50 points) en colonne ou en 
ligne. Les figures, plus simples, rapporte­
ront les points suivants: paire: un point, 
double paire : deux points, brelan : cinq, 
quinte : dix et flush : douze. Amusant mais 
limité. (Cassette Norsoft pour Amstrad). 



F
ous de micro, allumés des logiàels, bran­
chés des puces, la micro THOMSON a 

enfin son club. Votre club. 
Contacts, échanges, débats... profitez 
d'une banque de données exclusive, de 
programmes inédits, d'un journal, de pro­
motions permanentes, participez à des 
concours, gagnez du matériel, trouvez 
réponse à toutes vos questions ... porta-

gez votre passion, donnez vie à vos idées. 
Vous qui avez l'étoffe des micros, tout 
jeune utilisateur ou déjà pro, rejoignez­
nous pour aller plus loin. 

THDMSDN O 
MICRO-INFORMATIQ UE 

CLUB MICRO THOMSON 
BP 169 - 93172 Bagnolet Cedex 

NOM: _________ _ 

ADRESSE=--- ------.,. . 

CODE POSTAL·~-----­

OUI je souhaite 

V 
0 

;: 

0 Une documentation sur le club Micro 
THOMSON 
0 Un bulletin d'inscription. 



ROBOT MÉNAGER 
Je vous suis depuis vos débuts, et 
je trouve que votre revue ne cesse 
de s'améliorer, tant dans la pré­
sentation que dans le contenu. Il 
y a pourtant une faille dans tout 
cela. Vous avez «parrainé» le film 
c Electric dreams >, que je suis aUé 
voir sur votre conseil. C'est un bon 
film et voici ce que j'y ai relevé : 
un logiciel de reconnaissance 
vocale. L'ordinateur s'occupe de 
tout dans la maison, de la lumière, 
du café, de la baignoire, etc. 
Vous avez très bien résumé Je film, 
mais vous ne donnez aucune indi­
cation sur les programmes utilisés. 
J'aimerais donc que vous fassiez 
des tests de logiciels sur la recon­
naissance vocale et sur la gestion 
physique d'une maison (en parti­
culier sur le café!). Je crois ne pas 
être le seul à me passionner pour 
ce genre d'application. 

M. Costa 
09100 Pamiers 

c Electric drearris > est en effet un 
film réussi, et vous avez sans 
doute été, comme nous, sensible 
au charme et à l'humour de cette 
comédie. Mais comme toute 
comédie, elle ne cherche pas d 
reconstituer la réalité. Nous ne 
sommes pas près de rencontrer un 
ordinateur jaloux! Il existe bien 
des programmes de reconnais­
sance vocale, et des robots capo· 
bles d'exécuter des tâches de plus 
en plus complexes. Mais ces appli­
cations demeurent soit au stade 
expérimènta/, soit industriel. 
Martine Kemp/ a mis au point un 
système de reconnaissance vocale 
miniaturisé associé d un robot, qui 
permet de manipuler à la voix un 
microscope ou un fauteuil roulant 
pour handicapé. 
Renault possède le prototype d'un 
appareil capable d'afficher sur un 
écran des informations sur l'état 
des r9utes ou des cartes, de régler 
le chauffage ou le volume sonore 
de l'auto-radio, etc., le tout d la 
voix. Mais ces petites merveilles 
ne sont pas encore descendues 
sur nos humbles micros, car il est 
beaucoup plus facile ·de faire par­
ler un ordinateur que de lui faire 
comprendre des paroles. 
Actuellement les machines ne 
comprennent que peu de mots, 
de la part d'un ou d'un petit nom­
bre d'utilisateurs. Quant aux 
robots ménagers" intelligents», ils 
n'arriveront pas dans un avenir 
proche. Les machines Intègrent de 
plus en plus de microprocesseurs 
pour optimiser leur fonctionne­
ment, multiplier les programmes 
(lave-linge ... ), permettre la pro-
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CH.ER TILT 
grammation de la mise en route 
(cafetière, four ... ). Mais il faut 
continuer à mettre l'eau et le café 
dans la cafetière. Elle ne sait que 
démarrer à l'heure dite. Mais, 
comme vous, nous suivons de 
près l'évolution des recherches, et 
nous ne manquons pas d'en ren­
dre compte dans Tilt lorsqu'un 
nouveau progrès voit le jour. 

ASSAINIR LE PIRATAGE 
Enfin ! on se met à parler du 
déplombage, du copiage. 
Pour une fois qu'on peut aborder 
un sujet que les éditeurs, les 
revendeurs et même les utilisa­
teurs d'ordinateurs, évitent soi­
gneusement. 
J'ai dix-neuf ans et je pratique 
l'informatique - sur un Apple 2 
- depuîs deux ans seulement. .. 
et j'en sais dix fois plus que 
n'importe qui utilisant sa machine 
sans chercher à aller plus loin, et 
ce en grande partie grâce à la 
copie et au déplombage. Car 
déplomber est un plaisir utile. 
D'abord dans la difficile recherche 
qu'exige le déplombage d'un logi­
ciel lorsqu'on débute ; mais aussi 
dans tout ce qu'on apprend 
lorsqu'on liste le programme 
déprotégé. Oui mais, me dira+ 
on, il existe des logiciels non pro­
tégés fantastiques que vous pou­
vez lister à loisir. Tout à fait 
d'accord, mais à quel prix? ... 
Et ce n'est pas des logiciels comme 
ceux de Froggy Software qui peu­
vent nous apprendte grand­
chose. Essayez donc de taper 
«soulever caisse " dans Le mur de 
Berlin va sauter et vous verrez le 
soin qui a été apporté à ce logi­
ciel au niveau de l'analyse syntaxi­
que ... A part les logiciels de Bea­
gle Bros, je ne vois pas ce qui est 
si génial parmi les programmes 
non protégés. 
Certes, les éditeurs nous repro­
chent de tuer lentement le marché 
du logiciel. Je ne suis pas tout à 
fait d 'accord. On ne déplombe et 
on ne copie que les BONS logi­
ciels. Et ça, les éditeurs en ont 
peur. lls préfèrent nous voir 
dl?penser beaucoup d'argent pour 
un logiciel nul. Qui a osé acheter 
Gestion privée pour gérer sa mai­
son, ou les Oursons malins pour 
ses enfants ? 
Un logiciel acquiert très vite une 
réputation, par le bouche à oreille. 
Summer Gomes 2 ou A2-FS2 
sont piratés mais il s'en vend 
encore pas mal. Et ce sont sou­
vent des pirates - qui dans ce cas 
là n'en sont pas du tout... - qui 
sont à l'origine de ces réputations 
car, eux, ils savent vraiment ce 

que vaut le logiciel. Et n'oublions 
pas qu'un débutant finira par 
acheter un logiciel qu'il n'arrive 
pas à •avoir» . 
Et puis, il ne faut pas le nier, le 
déplombage permet de faire ven­
dre des machines. Je connais bon 
nombre de revendeurs qui m'ont 
demandé « deux, trois trucs " pour 
pouvoir mieux amadouer le client. 
Les logiciels les plus copiés ne 
sont-ils pas ceux de l'Apple, de 
l'Amstrad, du Commodore et de 
l'Ortc? ... qui sont, comme par 
hasard, des machines qui se sont, 
ou sont, très bien vendues. On 
achète de moins en moins sans 
regarder ce qu'il y a derrière 
comme logiciels. J'ai de nom­
breux amis qui, sachant que 
j'avais beaucoup de programmes, 
on acheté un Apple et ont débar­
qué chez moi dans l'heure qui sui­
vait avec des disquettes vierges, et 
qui ont conseillé à des relations 
d'acheter un Apple pour les softs. 
Et puis, la copie, ça fait vendre des 
disquettes vierges, des drives, des 
imprimantes, etc. 
Ceux qui nous portent tort, ce 
sont ceux qui revendent les logi­
ciels qu'ils copient ou déplom­
bent. .. s'ils les déplombent! Car 
nombreux sont ceux qui se 
contentent simplement de mettre 
leur nom à la place de celui qui 
a vraiment déplombé le logiciel. 
J'ai résolu le problème en incluant 
une routine qui détruit le pro­
gramme en question si on touche 
à mon nom ... Sinon, pour ceux 
qui vendent, lorsqu'une de leurs 
disquettes passe chez moi, je 
rajoute simplement leur vrai nom, 
leur adresse, et leur numéro de 
téléphone... à bon entendeur 
salut! Ce sont ceux-là que nous­
mêmes devons éliminer. lis profi­
tent malhonnêtement du système 
d'échange que nous avons insti­
tué, alors c'est à nous de les 
éliminer. 
Voilà, je pense que c'est ainsi que 
l'on pourra assainir le piratage, qui 
est en train de se retourner con­
tre nous, par le biais des médias 
surtout. Nous ne sommes pas des 
profiteurs. Nous avons fait du 
déplombage un hobby, comme 
l'électronicien qui se fabrique un 
décodeur pour le plaisir d'y arri­
ver. Je suis un« Applemaniaque • 
et ce surtout grâce aux logiciels 
que j'ai. En effet, quoi de plus 
déplaisant qu'une machine 
n'offrant aucune possibilité au 
point de vue logiciel ou échange? 
C'est le voleur que l'on doit élimi­
ner, pas le pirate innocent qui 
s'amuse. 

Snibble. 

LOGICIELS COMPARÉS 
En consultant la rubrique « jeux de 
rôle • de votre test, j'ai eu comme 
un malaise : Ultimo 3 y figure , 
mais ne prend pas la tête du clas­
sement. C'est Shadowfire qui lui 
vole la place si on additionne les 
points de chaque catégorie. Oui 
je sais, ce n'est pas la meilleure 
méthode de classement. Compa­
rons-les donc par catégorie. 
- Du point de vue du graphisme 
SF prend la tête. Un mot quand 
même : l'image d'introduction est 
superbe, les icônes représentant 
les héros aussi , mais ceci ne cons­
titue pas l'essentiel du jeu. C'est 
un moyen d'attirer le client. Je 
soupçonne les tiltmen de s'y être 
laissés prendre. Les graphismes 
de lécran de jeu sont réduits à leur 
plus simple expression, à peine 
digne d'un Pac Man. Les héros y 
sont représentés sous forme de 
têtes réduites (les Jivaros ont (ait 
des adeptes) à peine discemabfes. 
Pour moi U 3 l'emporte de qua­
tre points, contre trois à SF. 
- Pour l'animation c'est encore 
SF qui l'emporte. Nonsens total. 
Certes les auteurs du jeu ont eu 
l'intention louable de différencier 
chaque héros en le représentant 
par un icône spécifique. Méthode 
mauvaise, vue la lenteur avec 
laquelle se déroule le jeu. 1 h pour 
explorer un couloir qui se termi­
nait en cul de sac. Score conseillé 
SF : 2, U 3: 3. 
- En ce qui concerne le bruitage, 
je prendrais plutôt la défense de 
SF. Avec son intro musicale de 
toute beauté, le jeu est sans com­
paraison. Pat contre lors des com­
bats les bruitages sont crispants et 
énervants pour le joueur. D'où 
SF: 4 et U 3: 2. 
- Côte difficulté, je suis d'accord 
avec vos résultats. 
- Quant à l'intérêt du jeu, si U 3 
mérite largement son 6 (un 7 
devrait même lui être décerné à 
titre de «grand ancien>) SF non. 
Outre les défauts déjà énoncés 
(lenteur du jeu inacceptable), les 
proportions ridicules occupées par 
l'écran (minuscule carré de 10 cm 
de côté) et les combats (bien 
moins somptueux qu'U 3) les 
auteurs ont surtout mis l'accent sur 
des aspects superfetatoires du jeu. 
Permettez-moi d'ajouter que la 
version d'U 3 pour Macintosh 
offre également la particularité 
d'une sélection par icônes. En 
conclusion, je dirais que les com­
mentaires du jeu Shadowkeep, 
qui suit SF dans le test, pourrait 
s'adapter à ce dernier jeu, moyen­
nant quelques retouches. 
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SOS AVENTURE 

Legrand sommeil 
Quarante-quatre magnum fumant, Marlow sirote son bourbon on the rocks. 
La portière de la limousine nqire s'ouvre lentement. Scarface ou Bonnie? 

Pas le temps de réfléchir. La seconde d'après, il était allongé de tout son long. 
Il l'avait échappé belle ... Quatre logiciels pour connaître le frisson du privé. 

Borrowed time 
Mais qui peut bien en vouloir 

à votre vie? Truands en quête 
de vengeance sanglante ou 

femme fatale ? Pas un instant 
à perdre, les tueurs fous 
frappent à votre porte. 

Activis!on, connu surtout pour ses jeux d'action vient 
d'éditer un jeu d'aventure et de détective captivant. 
Vous Incarnez un détective privé ayant en cours huit 

Mieux oout ne pos b'op oous attlJJ'der dans le hall 
de l 'hôtel. A moins d'être à l"épreuoe des balles 

affaires plus ou moins importantes, vous pouvez 
d'ailleurs vous informer de ces dossiers en lisant les 
fiches correspondantes, 
Un coup de téléphone anonyme bouleverse le train· 
train quotidien de votre vie. 
On vous prévient que quelqu'un cherche à vous des­
cendre ! Or il y a bien vingt personnes susceptibles 
de vous en vouloir suffisamment pour décider de 
vous supprimer. 
Bien sOr, vous êtes armé et en règle (votre sacoche 
contient en effet votre permis de port d'arme ainsi 
que votre licence de détective) . Mais ce n'est pas 
en affrontant les tueurs dans un duel sans merci au 
pistolet que vous aurez des chances d'en sortir: ils 
sont plus précis et assez nombreux. Pas la peine non 
plus de vous précipiter sur votre téléphone pour ten­
ter d'appeler la police : apparemment la ligne vient 
d'être coupée! Il va donc falloir que vous procédiez 
autrement, en recueillant tous les indices nécessai· 
res et en les fournissant à la police qui pourra alors 
arrêter les coupables. Celà sera d'autant moins facile 
que des tueurs sont à vos trousses et qu'il faudra 
donc faire particulièrement attention. Cependant, 
ce n'est pas une raison pour tirer sùr tout ce qui 
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bouge. Ainsi, avant de faire feu sur l'ombre qui attire 
votre attention du coin de l'œil, observez-la donc 
un peu. Vous vous rendrez vite compte qu'il ne s'agit 
que d'un malheureux laveur de carreaux bien peu 
dangereux. Heureusement· que vous êtes parvenu 
à dominer vos nerfs car la chaise électrique serait 
le prix d'une telle méprise. 

Avant de commencer votre enquête (de loin la plus 
importante de toutes car vous jouez ici votre vie), 
fouillez donc votre tiroir. Vous y trouverez un chè­
que pour la pension de votre ex-femme qui pourra 
vous être utile. Dans le bureau qui jouxte le vôtre, 
un mot de votre amie Iris Spencer vous attend. Ce 
mot vous précise que M. Marvis de Dublin Rose a 



cherché à vous joindre pour une affaire de la plus 
haute importance. Comme tout bon détective qui ' 
se respecte, vous avez intérêt à noter sur papier tous 
les noms et indices qui vous seront fournis, si vous 
ne voulez pas vous embrouUler rapidement. Bon 
vous pouvez sortir. Aïe, aïe, aïe les tueurs vous 
attendent dans la rue ! Retenez-vous et plutôt que 
de leur tirer dessus, sautez d'un bond dans le hall 
de fhôtel. Vous disposez d'un court répit, mais ils 
sont sur vos talons. Aussi ne vous attardez pas à 
explorer la pièce et réfugiez-vous au plus vite der­
rià'e cet énorme fauteuil à l'épreuve des balles. Pour­
tant votre position n'est guère plus enviable car les 
balles sifflent de toutes parts à vos oreilles. Rampez 

Un coup de téléphone et ootre dutln bascule 
du tueurs aeulent ootre peau. 

french coflt et feutre mou, •on• oublier ootre bon 
11feux 7,65 qui délie lu languu lu plus retlou. 

jusqu'à la porte au nord et n'oubliez pas de la .ver­
rouiller derrière vous avant de vous élancer dans 
fescalier. Malheur, vous êtes dans un grenier dont 
la seule issue est l'escalier que vous venei de mon­
ter. Et les tueurs qui sont sur le point de défoncer 
la porte! Quant à la fenêtre, elle est rouillée et ne 
s'ouvre plus. Pas de panique. Commencez donc par 
briser la vitre et surtout n'omettez pas de récupér~ 
un des morceaux de verre, il vous sera rapidement 
très utile. Vous voilà sur la gouttière. J'espère que 
vous n'avez pas le vertige car toute chute serait mor­
telle. Un câble providentiel relie l'hôtel à la maison 
d'en face. Franchissez au plus vite l'espace qui vous 
sépare de cette maison, en vous aidant du câble, 
car les tueurs sont de nouveau sur vos talons. Une 
fois que vous avez repris pied sur la corniche d'en 
face, il ne vous reste plus qu'à sectionner le câble 
avec le tesson de verre (je vous disais bien qu'il vous 
servirait vite) pour avoir le plaisir de voir vos pour­
suivants s'écraser quelques étages plus bas. Ouf, 
vous avez eu chaud. L'enquête va pouvoir repren­
dre sur un rythme moins endiablé. 
Vous êtes maintenant dans une taverne mal famée. 
Vous vous apercevrez rapidement que les langues 

se délient beaucoup plus facilement lorsque fon tient 
un revolver braqué sur la personne. D'autres sur­
prises vous guettent tout au long du chemin. Ainsi, 
après avoir appris que ron venait de kidnapper votre 
ancienne épouse, sans doute aurez-vous envie 
d'aller faire un tour dans son appartement. Eh bien, 
en deux temps et trois mouvements vous vous 
retrouverez suspendu au plafond, les deux bras atta­
chés à des conduites. Je vous laisse le plaisir de 
découvrir tout seul comment vous en sortir. 
Le dialogue avec l'ordinateur s'effectue soit au cla­
vier seul, soit en partie aussi à la manette de jeu ou 
à la souris. L'analyseur de syntaxe est puissant et 
autorise des phrases complètes et des actions mul-

tiples. De plus le vocabulaire étendu du programme 
évite une trop fréquente apparition d'un message 
d'incompréhension. Ce bon jeu d'aventure, agré­
menté de graphismes de qualité, parfois animés, 
mettra votre sagacité à rude épreuve. (Disquette 
Activision, pour App/e li.) 

Jacques Harbonn 

L'Affaire 
"Vera Cruz» 

Le Maigret des temps modernes 
tisse sa toile via l'informatique. 

Personne n'échappe aux fichiers 
tentaculaires 

Cruz Vera, née le 12 mai 1954 à Saint Étienne. 
Prostituée notoire plusieurs fois appréhendée pour 
racolage. La victime est étendue sur le carrelâge, 

Un pistolet à portée de la main droite, elle a un trou 
rouge au côté gauche. Indices présents dans la 
pièce : effets personnels, un mégot de Rothmans et 
un mégot de Came( teinté de rouge à lèvres. La 
morte a rédigé une lettre d'adieu laissant présager 
un suicide. Vera Cruz a-t-elle attenté à ses jours ou 
est-ce un homicide volontaire maquillé? ~ 
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SOS AVENTURE 
L'aventure s'inspire des faits divers quotidiens. Plon­
geons dans le sordide des prostituées, souteneurs 
et magouilles de bas étage.s. Une fois la pièce du 
crime passée au peigne fin , l'enquête débute dans 
l'orthodoxie judiciaire la plus poussée. Flic ou 
voyou: pas le choix. Nous sommes les gentils, de 
l'autre côté de la barrière. Poulets oui, mais avec 
une logistique béton derrière soi. La police est une 
grande famille, c'est bien connu. D'ailleurs le logi­
ciel est entièrement basé sur ce principe. 
Vous coiffez une. double casquette: officier de gen­
darmerie et officier de police judiciaire. En tant qué 
tel vous avez accès, via le réseau informatique « Dia­
mant • aux fichiers de toute autre brigade de gen-

Le sac à main de la victime à fouiller 
consciencieusement. Ne négliger aucun Indice. 

Eva Delarue dit tout sur les relations Incestueuses 
du bijoutier et de Vera. Le voleur est-li l'assassin? 

darmerie, du centre de rapprochement et de recher­
ches judiciaires, des préfectures, des prisons et des 
commissariats de police. Vous tissez votre. toile 
implacablement. Il faut taper juste. Les événements 
se déroulent dans la région Rhônes-Alpes. 
Reprenons le fil de l'enquête. Elle repose entière­
ment sur les constatations de la première heure. Le 
relevé des indices présents autour du cadavre com­
posera le dossier des pièces à conviction. Pas de cou­
pable sans preuve. Mitraillez, en vrai professionnel, 
le moindre grain de poussière louche. Ne n~gUgez 
aucun détail avant de composer votre liste des élé­
ments suspects. A partir de maintenant vous opé­
rerez principalement, à partir de votre ordinateur. 
Pour garder trace des fichiers consultés, extraits de 
casiers judiciaires, immatriculdtions des véhicules ou 
antécédents des détenus, connectez votre impri­
mante. Les renseignements s'affichent simultané­
ment sur l'écran et sur votre feuille. Le réalisme y 
gagne beaucoup. Le graphisme n'a pas été sacrifié 
au passage. Les dessins sont rares mais réussis. Les 
portraits des suspects ou personnages mêlés au 
meurtre sont superbes. Vera Cruz avait des yeux 
de braise, Eva une mèche blonde ravageuse et le 
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Le filet se resserre. Ziegler Philibert dit 
• le manouche • est-li Impliqué dans l'affaire? 

Manouche le regard incendiaire du criminel. Outre 
les fichiers officiels vous pouvez enregistrer les dépo­
sitions, effectuer autopsies et examens graphologi­
ques ou encore comparer les éléments de l'enquête. 
Commencez par prendre les dépositions des habi­
tants de la résidence, concierge et voisins ont tou­
jours leur mot à dire. Peu à peu la personnalité et 
les habitudes de la victime se dessinent. Par recou­
pements, des personnages prennent corps, les 
mêmes surnoms réapparaissent, le tissu de relations 
se reconstitue. L'arme retrouvée sur les lieux du 
crime faisâit partie du lot de munitions volé à l'armu­
rerie de la caserne de Clermont-Ferrand. De même 
la lettre d'adieu ne résiste pas aux examens grapho­
logiques. Elle n'a pas été écrite par Vera Cruz. Les 
études balistiques révèlent l'origine des balles tirées 
lors de l'assassinat de la prostituée et du casse de 
la bijouterie. Est-ce Ziegler Philibert dit c le manou­
che •, le dénommé Phil ou encore c le frisé • qui ont 
voulu condamner Vera au silence? Le filet se res­
serre autour du coupable. 
Attention aux arrestations arbitraires, pas de bavu­
res dans la gendarmerie. Vous ne pouvez vous per­
mettre d'erreur pour cette première mission. Docu­
mentée, originale et bien présentée,« L'affaire Vera 
Cruz » renouvelle le genre. On touche du doigt le 
frisson de l'enquêteur solitaire aux prises avec le 
milieu. Pas de lézard, le professionnalisme de la 
méthode n'est pas un hasard. L'auteur du logiciel 
est du métier, cela se sent. Toute ressemblance avec 
des personnages ou des événements existants ou 
ayant réellement existé est voulue. Relativement 
facile, le logiciel n'est pas dans la lignée des inter­
minables aventures à tiroirs. La difficulté pour la dif­
ficulté est lassante. Ici la progression est rapide et 
distrayante. Le réalisme dans le déroulement de 
l'enquête fait tout le charme du programme. (Cas­
sette lnfogrames pour Amstrad.) 

Nathalie Meistermann 

Le Fétiche 
Un lointain parent vous lègue 

sa fortune par héritage. 
Pour entrer en sa possession, 

que de chausse-trappes ! 
Un nouveau jeu d'aventure en français, voilà qui 
devrait combler tous les aventuriers en herbe rebu­
tés par la langue de Shakespeare. Vous venez d'être 
averti par votre notaire qu'un très lointain parent 
récemment décédé vous lègue l'intégralité de son 
immense fortune. Cette aubaine tombe vraiment à 

.propos car votre compte en banque commençait à 
battre sérieusement de l'aile. Sans plus attendre, 
vous décidez donc de faire la fête avec vos amis et 
vous vous réveillez le lendemain matin avec une 
bonne gueule de bois. 
n est maintenant grand temps de vous occuper de 
votre héritage. Mais la lettre explicative promise par 
le notaire n'est toujours pas arrivée et il va falloir 
vous mettre en quête sans autre renseignement. 
D'après ce que vous en savez, votre parent habitait 
un pays éloigné. Commencez donc par retrouvei 
votre valise, elle pourra v0us être utile. En dehors 
d'un peu de poussière sous le tapis (le ménage est 
vraiment mal fait !) et d'une bouteille de whisky vide 

N'hésitez pas à entrer dans la pharmac.le 
pour y effectuer quelques achats. 

Sourire am/cal ou piège tendu ? la seule vraie 
question est: faut-li tirer tout de suite ou attendre 

(celle-là même que vous avez sirotée hier soir), vous 
ne trouvez plus rien d'intéressant dans votre cham­
bre. Vous pouvez éventuellement aller vous rafraî­
chir un peu dans la salle de bain. Tiens, la baignoire 
est pleine d'eau, quelqu'un aura oubUé de la vider. 
Qu'à celà ne tienne, retirons donc le bouchon. Eh 
bien, vous me croirez si vous le voulez, mais cette 
eau va refuser désespérément de s'écouler alors que 
févacuation n'est pas bouchée. Bizarre, bizarre. Sans 
doute feriez-vous mieux de vous laver au lavabo. 
Passez maintenant dans votre bureau (à moins que 
vous n'ayez décidé de bronzer, il ne vous servirait 
à rien de vous attarder sur le balcon). Tel que je vous 
connais, vous allez sans doute vous ruer sur les tiroirs 
pour les fouiller méthodiquement. En dehors d'un 
revolver, d'une utilité discutable (vous vous en aper­
cevrez plus tard). vous ne trouvez rien d'autre. En 
revanche, il est toujours intéressant de fouiller les 
poubelles, qui sait ce qu'on peut y découvrir! 
Un petit tour par le salon vous permet de recueillir 
quelques indices capitaux pour la suite de votre 
voyage. Bon, il est temps de quitter votre apparte­
ment. Sur le palier, la bonne vous guette, furieuse : 
vous lui devez un ménage. Cependant, je vous 



conseille de garder votre argent (mais au fait, êtes­
vous parvenu à le retrouver?) car Il vous sera plus 
utile ailleurs. U y a deux autres appartements à 
rétage: celui de votre ami Harry Cover (loquace 
mais abruti) et votre petit studio personnel (non, 

· non, calmez votre ardeur, la femme de ménage 
refuse de vous y suivre !) . Dans ce dernier, vous 
trouvez un ordinateur et une disquette du meilleur 
jeu jamais créé. Un bon conseil en tous cas: effec­
tuez une sauvegarde avant de vous laisser tenter ! 
Bon, il est temps de sortir maintenant. Un grand 
bonjour en passant au concierge et vous vous retrou­
vez dehors. 
Pour l'instant, vous ne savez toujours pas ce que 
vous cherchez (comme vous le ftit remarquer d'un 
air goguenard le programme). Seuls le concierge 
(lqrsque vous aurez mis la main sur un certain cha­
peau) ou l'agent secret (et caché) pourront vous 
fournir les indices principaux, mais il est encore trop 
tôt. Il fait beau et après cette matinée passée 
enfermé, sans doute aurez-vous envie de prendre 
un peu d'exercice. Je vous y invite en tout cas, en 

espérant que vous préférerez les exercices de sou­
plesse aux exercices 'de force pure. 
Pour poursuivre votre entreprise, vous devez 
emprunter la rue barrée. Mais l'agent de poUi:e 213 
garde le passage et vous devez faire preuve d'astuce 
pour le tromper (un petit tuyau en passant : le mon· 
sieur chauve, très complexé par sa calvitie, peut vous 
aider si vous trouvez le moyen de lui faire repous· 
ser ses cheveux). Faites aussi un tour à la pharma· 
cie et pourquoi pas à la casse, on y trouve des cho· 
ses intéressantes, même si elles vous semblent inu· 
tiles au premier abord. Quand au punk, vous devez 
à tout prix réussir à gagner son amitié si vous ne 
voulez pas finir vos jours accroché à un ballon stra· 
tosphérique ! Après quelques péripéties, vous par· 
venez à franchir cette satanée rue barrée. Rien ne 
vous empêche d'aller vous distraire un peu à la salle 
de jeu, mais celà ne vous fera en rien progresser. 
Essayez plutôt de mettre la main sur l'agent secret 
pour recueillir quelques renseignements supplémen· 
taires. Pour la suite de vos recherches, il faut vous 
montrer courageux et vaincre votre claustrophobie 

j 
.... 

j 

habituelle. Méfiez-vous des rats, ils sont dangereux 
lorsqu'ils sont affamés. Quant au monstre qui rôde, 
je vous laisse Je soin de le découvrir vous-même. 
Une visite dans son antre m'a suffit, pour ma part! 
La dernière partie de votre quête se déroule dans . 
un pays lointain, où vous serez amené à cotoyer élé­
phants, gorilles, serpents et autres bêtes, sans comp­
ter votre fameux cousin Arsin, dont l'agent secret 
n'au.ra pas manqué de vous parler. Si to1,1t se passe 
bien, vous pourrez enfin mettre la main sur les dia· 
mants fabuleux qui constituent votre héritage .. . et 
peut-être même sur un c petit» bonus supplémen­
taire. Le dialogue avec rordinateur se fait de manière 
classiq~e (verbe plus complément), mais le voca· 

La phanriaclenne u t facétieuse .. Elle vous tire 
la langue. Gardez oatre sang-froid. 

bulaire est assez limité. Le programme est truffé de 
commentaires amusants et la synthèse vocale y bat 
son plein, sans compter quelques effets d'animation. 
Un bon jeu d'aventure en français, pas trop diffi· 
cile. (Disquette M.C.C., pàur Apple IO. 

Jacques Harbonn 

Meurtre sur 
/'Atlantique 

La croisière luxueuse tourne 
au jeu de massacre. L'assassin 

fait-il partie de l'équipage 
ou du gratin mondain ? 

Un mort, trois disparus. c Je suis Georges Courrais. 
C'est moi qui ai découvert le mort en prenant mon 
service à cinq heures. Malheureusement on n'a rien 
~u, vous ne trouverez pas de témoins. » La grande 
actrice Pamela Carrington : c Ce meurtre ! Quelle 
vulgarité. » La postière Marie Annick B!onchon : •Je 
trouve qu'il se passe de drôles de choses sur ce 
bateau. "Le groom : c Je n'ai qu'un souvenir parti· 
culier de cette soirée : un passager étranger venant 
du bal est passé vers vingt-trois heures en gromme­
lant, je vais le tuer. • Le matelot Mimile: •Vous 
savez la vie à bord n'est pas très drôle, alors on 
s'occupe comme on peut.» Enfin un jeu d'aventure 
où les héros ne sont pas inexistants. Loin des sté· 
réotypes belle princesSe et preux chevaliers fades, 
transparents et simplistes, les personnages sont 
vivants, palpables, ni tout noir, ni tout blanc, bref 
plus humains, et partant plus intéressants. Si sté· 
réotypes il y a, ils sont variés el empruntés à une 
époque riche de mythes et de fantasmes : les années 
folles sur fond de compétitions technologiques, de 
climat international explosif, sans oublier les plumes 
d'autruches, le strass et les bulles de champagne. ~ 
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l,e scénario rappelle les films français d'avant­
guerre : modem' style et art déco. Construit pres­
que théâtralement, il respecte l'unité de lieu : le 
• somptueux • paquebot Bourgogne, l'unité de 
temps : vous intervenez Je lendemain du bal mas· 
qué, soir du drame. L'intrigue, elle, mêle les débuts 
de l'histoire de l'informatique, l'espionnage nazi et 
le racket auprès des commerçants sans oublier les 
• tragédies passionnelles •. Le plus savoureux est 
sans conteste la découverte progressive des person· 
nages. Progressive, car certains ne se dévoilent 
qu'après six, huit heures de jeu. Quarante person· 
nages-clés sont à bord : un vrai panier de crabes. 
Le graphisme, fait de photos digitalisées, ajoute à 
la crédibilité de l'ensemble. Vous retrouverez des 
têtes connues: Fabius en blanchisseur, Jack Lang, 
Charlot ou encore Mortimer et son inséparable pipe. 
Le paquebot, en coup~ perpendiculaire, s'affiche en 
permanence sur votre écran. Un pixel scintillant indi­
que votre position. Sur la droite une fenêtre décrit 
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la pièce dans un dessin stylisé et carré, en harmo· 
nie avec le style de l'époque. 
Côté documents, Meurtre sur l'Atlantique vole la 
palme d'or à Meurtre à grande uitesse, également 
développé par Cobra Soit. Les amateurs d'enquê­
tes jubileront. C'est original, drôle et très bien fait. 
Epluchons le dossier d'indices : coupure de journal 
qui annonce l'embarquement de Lavalière, le 
regretté disparu, et de son bimoteur le Sirius. Rap· 
port de quart, liste des passagers, messages corn· 
promettants, radio-télégramme, photos et lettres 
anonymes, sans oublier le microfilm classique, le 
révélateur d'encre sympathique et le traditionnel 
message codé. En tout, plus de trente-cinq indices 
plus ou moins décisifs pour le déroulement de 
l'enquête. Le livret-guide est lui aussi très bien fait. 
Les photos et la liste des passagers sont fournies afin 
de réaliser un fichier. De plus les ques~ions du 
concours pourront vous conseUler quant à la mar­
che à suivre. L'heureux gagnant aura tout loisir pour 

se jouer son propre film lors d'une croisière en Médi­
terranée. Les perfectionnistes apprécieront la biblio­
graphie qui leur permettra de s'imprégner du climat 
de l'époque. 
Une seule méthode au départ: la méticulosité. C'est 
peut-être le côté le moins réjouissant : inspecter les 
cinq cents et quelques pièces du navire pixel par 
pixel prend des allures d'aiguille dans une botte de 
foin . Heureusement cette botte-là est très habitée 
et regorge d'aiguilles. Dans un premier temps tout 
se complique, les nouvelles découvertes ne faisant 
qu'emmêler un peu plus le nœud de l'intrigue. Mais 
très vite la trame s'éclaircit et par recoupements vous 
cernez peu à peu les différentes histoires. N'oubliez 
pas que tout vient à point à qui sait attendre. Au 
bout de huit heures, les disparus réapparaissent 
après un séjour dans les malles ou la cale du paque-

Le bal masqué était l'occasion réuée pour 
accomplir un meurtre. Le chef d'orchestre dit tout. 

bot. Mais l'horloge ne joue pas toujours en votre 
faveur, ce ne serait pas drôle, l'ascenseur peut par 
exemple tomber en panne. Pour retrouver les per· 
sonnes, référez-vous à la liste des passagers. Avant 
de fouiller les endroits interdits munissez-vous du 
mot de passe. L'encre sympathique n'est pas utile 
là où on le croit de prime abord. 
Et puis si vous pataugez, vous pouvez toujours véri­
fier la véraciM de vos découvertes grâce aux tests. 
Pour réussir, pas de secret: s'identifier au premier 
degré à Hercule Poirot, Miss Marple ou Phillip Mar­
low, chacun ses références, et mener une enquête 
comme si vous y étiez. De toutes façons, ·si vous 
n'y êtes pas du tout, appelez Cobra Soit, les indi· 
cations évolueront au cours des semaines. (Version 
Amstrad, prix disquette et cassette : C. La version 
Thomson est en cours de réalisation, des adapta­
tions sur Commodore, Spectrum et Oric sont 
prévues.) 

Nathalie Meistermann 



Chez Atari nous sommes des passionnés de l'~ 
novation. 

Nos machines intègrent les toutes·demières techno..­
logies aussi bien au niveau des composants que des 
méthodes de production. Ainsi les équipes de cher..­
cheurs d' A tari ont conçu pour la gamme des ordinateurs 

ST une architecture innovatrice basée sur le 
microprocesseur 16/32 bits MC 68000. 

Nos chercheurs ont également développé 
des co..-processeurs à très hauté intégration qui 
permettent de diminuer fortement le nombre 

des composants : les per ... 
formances augmentent et 
nos coûts de production 
baissent. 

Ce n'est donc pas 
par hasard si le ST a été 
~lu ordinateur de l'an-- ' 
née à la fois aux USA 
et en Allemagne. 
· Et ce n'est pas par 

ha5ard si nos prix sont imbattables car Jack ·Tramiel, 
le président d'Atari, un des visionnaires de la micro..­
informatique, s'est toujours appuyé à la fois sur la tech-­
nologie de pointe et la maîtrise de la fabrication pour 
offrir le meilleur ratio performances/ prix. 

Pour nous, Atari, la technologie de pointe pour tous 
est bien l'aboutissement d'une philosophie d'entreprise. 

Jl~ATARI® 
Atari France SA 9, rue Sentou 921 50 SURESNES (1) 45.06.60.60. 



Robin ol 16e Wood 
Des sorcières, 

des sangliers furieux , 
les soldats du shérif 

de Nottingham, 
Robin des bois a beaucoup 

d'ennemis sur les bras. 
Volez à son secours ! 

®<!nture/actlon: l}'J)e 
* * * * : lntirit * * * * : graphismes 

non: dialogue 

* * * * : difficulté 
B: prix 

Wltere in llte world 
is Cannen Sondiego 

Filer les suspects, 
relever des indices, 
la vie des o: privés » 

est-elle si passionnante? 
Tentez l'aventure ... 

ditectloe : type 

* * * * : lnthit 
**** : graphismes 

cltolx d'option: dialogue 
* * * * : dl/Jlculté 

F: prix 

Sonleron's 
sltadow 

Les travaux d'Hercule ? 
Faciles à côté de ceux 

qui vous attendent. .. 
De plus, dialogues et 

graphismes sont géniaux ! 
ooenture/r61e: lype 

* * * * * * : Intérêt * * * * : grophls1t1es 
* * * * * * : dialogue * * * * * * : difficulté 

B: prix 

Runeslone 
Dialogue difficile 

mais d'une richesse 
peu commune, 

abondance de pièges et 
de difficultés, Runestone 
s'adresse à ceux qui sont 
vraiment des aventuriers ! 

aoenture/ rôle: twe 
* * * * * * : lntérb * * * * : graphismes 

* * * * * : dialogue * * * * * : difficulté 
B: prix 

Ultimo I V 
On ne présente plus Ultimo . 

Sachez cependant que 
les problèmes que 

vous allez rencontrer 
dans cet épisode ont mis 

en échec les meilleurs 
spécialistes de Tilt ... 
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r61c : type 
* * * * * * : Intérêt * * * * : graphismes 

non: dialogue 

* * * * * * : difficulté 
F : prix 

SOS AVENTURE: 
Le shérif de Nottingham a organisé un grand tournoi de tir à l'arc. La 
récompense en est la flèche du Pouvoir, d'une importance capitale pour 
tous les Saxons. Il espère ainsi attirer Robin des Bols - héros légendaire 
bien connu dont les aventures sont basées sur celles d'un penonnage bis· 
torique - au concours. Aussi a·t·il truffé les environs de soldats prêts à 
tirer sur notre ami dù qu'ils l'aperçoivent. Pour se défendre celui·d n'a 
en sa possession qu'une épée. Au cours de votre périple, vous croiserez 
aussi des sangliers furieux. Mieux vaut les éviter car votre épée ne vous 
servlràlt à rien. Vous allez aussi rencontrer différents personnages. Avec 
les sorcières, tout se passe bien si wous avez pris la précaution de cuellllr 
une des herbes dont elles ont besoin. L'ermite de la forêt est gardien 
d'objets qui vous seront fort utiles. Tout d'abord votre épée favorite et wotre 
arc. Mals 11 a aussi trois flèches magiques, qui vous seront indispensa· 
bles pour ne pas être reconnu lors de la compétition. ll lui faut trois sacs 
d'or pour chaque arme. Enfl.n l'ermite peut soigner vos blessures, mals 
attention, Il a horreur des armes de toutes sortes. Un jeu amusant, au laby· 
rlnthe difficile et aux graphismes corrects. (K7 Tho~, pour Spectrum.) 

Vous Incarnez un fameux dét.ectiwe, qui doit àider la police à arrêter dlf· 
férents coupables et cela en tem ps limité. Au début, l'ordinateur vous 
informe du vol commis. Commencez par rechercher q uelques Indices en 
vous rendant dans un des trois lieux propos&. Vous y apprendréz soit une 
particularité (physique, habillement, moyen de locomotion , goOt) de votre 
voleur, soit un renseignement sur le lieu où il compte se rendre. Notez· 
les s oigneusement. SI wous avez quelques d onnées sur le voleur, Interpol 
peut dresser la liste des suspects et, s'il n'y en a qu'un, wous donner un 
mandat d'arrestation. Prenez l'avion et rendez·vous à la destination pré· 
sumée du fugitif. SI vous ne wous êtes ·pas trompé, vous l'apercevrez lors 
de votre recherche d'indices. Découwrlr sa nouvelle destination sera votre 
prochaine tiche. Lorsque wous aurez réussi à le retrouver successiwement 
trois fols, le coupable sera arrêté et vous monterez en grade. Le jeu se 
poursuit, mals les Indices sont au fur et à mesure de la progression de 
l'enquête plus succincts. Un jeu intéressant, doté de graphismes agréa· 
hies et pouvant se jouer à la manette de jeu, mais _qui malheureusement 
se révèle un peu trop répétitif. (Disquette, pour Apple H.) 

Votre tâche est simple, si l'on peut dire : unir les Balords et amener la 
chute de l'abominable Sorderon, le sorcier. Pour cela, wous devez mener 
à bien neuf • travaux •· Au cours de votre quête vons mettez la main sur 
différents objets : nourriture (capitale pour conserver votre énergie), armes 
(très utiles da.ns les combats), or (indispensable pour vous attira les 
sympathies de certains personnages clés) et de nombreus autres, dont 
l'usage ne se révèle parfois que bien plus tard. Parmi les créatures qui peu· 
plent la région, certaines vous seront d'une grande aide en vous fournis· 
san t des renseignements capitaux ou en accomplissant à votre place cer-, 
talnes actions. Us peuvent m ême vous accom pagner dans votre périple. 
D'autres au contraire se montrent d'une agressivité peu commune. Le jeu 
se déroulant en temps réel, vous avez intérêt à ne pas réfléchir trop long· 
temps lors de ces rencontres. Le dialogue est particulièrement aisé car 
l'analyseur de syntaxe est très puissant et le vocabulaire Immense (sept 
cent cinquante mots 1). Le graphisme utilise la technique des images géné­
rées (Lord of Mldnlght). Un fan tatisq ue jeu de rôle et d'awenture. (1<7 
Be11011d, pour Spectrum.) 

La région de Belom a wécu de nombreuses années dans la pali. Mais les 
hordes d'ores ont enwahl le pays, semant l a désolation s ur leur passage. 
La lutte continue mals la fin est proche. Seule la mort de Kordomlr, le 
seigneur des Ténèbres pourrait changer le cours des choses. Volis guidez 
tour à tour trois personnages: Morwal, le guerrier, Eliador , l'elfe et Grey· 
marel, le magicien. Ce dernier n'a d'ailleurs au départ aucun sort en tête 
et vous devez l'aider à y remédier en recherchant les c omposants et les 
renselgnement.s correspondants. Durant votre longue quête vous êtes 
amené à rencontrer de nombreux personnages. Certains vous donnent des 
Indices ou wous proposent m~e leur aide. D'autres (comme les ores) sont 
toujours agress ifs. li est éwident que l'usage d'une arme est propre à vous 
aider dans les combats. Le jeu se déroule en temps réel, chaque person· 
nage agissant selon son caractère. C'est d 'ailleurs pourquoi 11 faut éviter 
d'abantlonner trop longtemps un de vos héros, vous pourriez vous en mor· 
dre les doigts. Le dialogue est trù difficile car l'analyseur de syntaxe est 
puissant et le wocabulaire étendu. Un excellent jeu d'aventure et de rôle. 
(K7 Flreblrd, pour Specb'um.) 

La saga d'Ulllma se pours uit avec la sortie de ce quatrième volet, encore 
non traduit pour l'ln.stant. L'univers présenté est encore plus vaste que 
dans les étapes précédentes, ce qui n'est pas peu dire. Encore plus de vil· 
les, de donjons, de souterrains et bien sOr de vastes étendues peuplées 
de monstres peu engageants, qui vous paraîtront pourtant presque sympa· 
thlques en comparaison de ceux qui habitent les donjons. Ici, vous com· 
mencez l'aventure seul mals grâce aux rencontres que wous faites, vous 
êtes wite à même de wous adjoindre des compagn.ons de route. Lors de 
ces rencontres, les dialogues s' instaurant avec les personnages, sont quasi· 
réels et vous pouvez wous Informer à loisir des caractéristiques de ch a· 
cun d'eux avant de les engager ou de leur soutirer une aide plus o u moins 
efficace. Bien éwldemment vous devez assurer le bien -êtT"' de vos compa· 
gnons, ce qui sous-entend des visites plus fréquentes dans les wllles pour 
y faire les achats q ui conwlennent (nourriture, équipem ent). Un fantasti· 
que jeu de rôle, où chaque nouwelle époque apporte sa moisson de nou· 
weautés sans cependant rien faire perdre à l'unité de l'ensemble. Un must. 
(Disquette Origln Systems, pour Apple II.) 



J"-ATARI® 
lA TECHNOlDGIE DE POINTE POUR IDUS 

Chez Atari, nous 
faiso[ls appel aux 
technologies les plus 

Ylie 
avan.cées aussi bien . 
au ruveau des com­
posants que de l'ar­
chitecture de nos 

machines. Nous pouvons ainsi abaisser nos 
coûts de production et vous offrir le 1040 ST à 
10000 F TTC Entre nous, qui pourrait faire mieux! 
Le 1040 ST s'adresse aux cadteset aux: profes­
sions libérales souàeux de trbuver une solution 
à leurs besoins de bureautique ou de gestion. 

De même, l'Atari 1040 ST est bien adapté à tous ceux qui recherchent 
un ordinateur qyant de très grandes possibilités gri:iphiques. li s'adresse 
également aux chercheurs et aux scientifiques pour qui la rapidité de calcul 
est un facteur important L'A tari 1040 ST peut également se transformer en 
terminal aussi intelligent qu'économique grâce à son émulateur VT5 2. ~ 

L'Atari 1040 ST est aujourd'hui lordinateur professionnel offrant 
le meilleur ratio performances/prix. Après tout, avec notre philosophie 

d'entreprise, 
quoi de plus 
normal! 

Allez vite 
découvrir le 
1040 ·sT et ses 
possibilités 

fantc:istiques. Pour connaître votre distributeur spéàaliste le plus proche, 
appelez notre centre d'information au (1) 45.06.31.31. 

ATARI 1040 ST : l MEGA DE RAM+ LECTEUR DE DISQUETIE INTÉGRÉ 3,5" 720 K FORMATÉ+ SOURIS+ SORTIE COULEUR RVB PÉRITEL +MONITEUR 
MONOCHROME HAUTE RÉSOLUTION = 8430 F HT (10 000 F TIC) • MËME CONRGURATION AVEC MONITEUR COULEUR : 10120 F HT (12 OOOF TIC). 
CARACTÉRISTIQUES. TECHNIQl,IES : MICROPROCESSEUR 16/32 BITS MC 68000.• l MEGA OCTET DE MM• SYSTÈME GEM DE DIGITAL RESEARCH •GRAPHISME HAUTE DËFINITION 640 l( 400 •CLAVIER 
AZERTY ACCENTUË 94 TOUCHES AVEC BLOC NUMËRIQUE ET TOUCHES DE· DËPLACEMENT SËPARtS • LECTEUR DE DISQUETTE INTÉGRË 3;5" 720 KILO-OCTETS FORMATÉS • SOURIS • NOMBREUX 
INTERFACES EN STANDARD : RS232 + CENTRONICS + DMA 10 MEGABITS/SECOND& POUR, DISQUE DUR HAUTE VITESSE + LECTEUR DE DISQUETTE + PRISE MIDI + ÉMULATEUR VT52 INTÈGRË. 



Lo molédiclion 
de Thoor 

Dans les rues sordides 
de Paris dévasté 

vous cherchez la sirène 
Sapho. Colonies de rats 

et squelettes âu menu. 
auaJture : type 

* * * * : Intérêt 
* * * * * : graphismes * * : dialogue * * * ·* : difficulté 

(K7) B et C (dlsq): ~ 

The·1ouses 
o chaos 

Une des toutes premières 
aventures « multiplayèts » : 

six joueurs 
peuvent s'affronter ou 

lutter ensemble . 
aoentutt à joueurs: type 

multiples 
* *** : lntérit 

- : graphismes 
- : bruitages 
- : difficulté 
B: prix 

Redmoon 
Cristal magique 

et lune rouge, 
l'aventure, simpliste 

au départ, prend peu à 
peu des proportions 

inquiétantes. 
Survivrez-vous ? 

aventure: type 

* * * : lntérét 
* * * : graphismes 
* * * : bruitages 

· - : difficulté 
A: prix 

. Absurdity 
Difficile à donner un avis 

sur Absurdity : 
le graphisme est sommaire· 

mais ·les péripéties 
nombreuses et réservées 

aux persévérants ... 
Bon courage ! 

aoentutt/ action: type 
* * * : lntérét 
* * * : gnip#Jlsmes * * : dialogue 

*****:difficulté 
B: prix 

Allonlis 
Rapidité d'action 

et graphismes réussis, 
Atlantis séduit. 

Evidemment, il vaut 
mieux se méfier des rats 

amateurs de chair humaine 
et avoir les nerfs solides ... 

aventure aquatique type 
· **** lntéth 
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* -li* * graphismes 
* * * dialogue 
* * * difficulté 

B prix 

SOS AVENTURE 
Dans la veine de Poseldon, ce jeu d'aventure polntlllJste vous entraîne dans 
les bas fonds de la ville dévastée. L'objet de votre quête est la sllène Sapho. 
L'ambiance n'est plus à la mythologie mals à la c zone• du blouson noir 
avec un aiglè dans le dos. Le vocabulaire employé est à l'avenant : foui­
ner, déguerpir, larguer, vadroulller, castagner. La première lettte suffit à 
valider la commande. Cela pennet· de regagner un peu de temps perdu 
lors de l'affichage des graphiques. Superbes mals si lents ... Symbolisé par 
une croix rouge, vous explorez les sous-sols d'un Puis post-nucléalre entre 
stalactites et stalagmites ou les squelettes d'anciens buildings. La carte 
est divisée en zones: Bolivar/Pigalle, Trocadéro/Sentier . .. La récolte sous 
terre est &uctueuse. Parmi les colonies de rats et les crines vous •piquez• 
de la lJomlna, un disque, une arbalette, une bombe défensive ou encore 
un tatouage. Glanez le maximum de lots, ils délieront les langues de vos 
Interlocuteurs. touille de chercher des noises au mort-vivant. il vous en 
coûtera une vie. Peu à peu les rencontres guident votre recherche. la vole 
de la réussite est avant tout affaire de patience. Un jeu d'éventure amu­
sant et accessible. (K7 Coktel Vision, pour Amstrad.) 

L'aventure au pluriel, une des toutes premières • multlplayers •à échouer 
sur nos rivages. Jusqu'à six joueurs peuvent parcourir les chemins du 
royaume. Les enquêtes se déroulent parallèleme!lt. Une instruction par 
joueur. Vous pouvez coopérer les uns avec les autres, parler, échanger des 
Informations, ou au contraire faire chacun pour sol. Le jeu est uniquement 
textuel. Tout ·se dégrade au royaume de IX depuis le vol des slit joyaux 
de la couronne. C'est"i'abomlnable comte Vladimir qui a dérobé la cou· 
ronne, le sceptre, la chaîne d'argent, le rubis, le médalllôn et la coupe. 
Une fols de plus l'aventure se résume en une errance et une collecte. Le 
point de départ.varie i>our chaque participant, de même que sa vigueur 
flxée aléatoirement entre 0 et 99. L'adresse au combat s'acquiert en cours 
de partie. Le paysage est accidenté et varié. Au basàrd de votre route vous 
tombez sur des gants de cuir, une porte scellée et un bateau marchand, 
en route pour Ogr:id. La seule personne visible est le cuisinier, admira­
blement apathique, U veille sur son fromage comme un boutegogue sur 
son os. La mer vous attend, la concurrence donne tout son sel à cette aven­
ture corsée. (K7 CRL, pour C 64.) 

La Lune rouge, source de toute magie n'est plus. Seul le royaume de Bas­
kalos a gardé un halo magique grâce au cristal. U a été volé et vous devez 
le récupérer. C'est parti pour une aventure classique au graphisme som­
maire. Magicien, deux défenses s'offrent à vous: jeter un sort maléfique 
octroyé par certains objets tels la perle ou le médaillon, ou co.mbattre bes· 
tialement, arme en main. Les premiers temps vous errerez en vain à tra­
vers les vastes plaines et les vallées volcaniques. Une descente dans la 
fournaise du volcan est inutile. Le texte qui accompagne les paysages slm· 
pllstes est une mine de renseignements. U donne de nombreux indices 
qui prendront leur Importance dans la suite du jeu. Les Oeurs rouges qui 
bordent le chemin ont une odeur magique. De curieux signes cabalisti­
ques sont gravés sur les murs de la tour de marbre, XIIZ. Non loin de là, 
ramassez le fer à cheval, cela peut toujours servir. La balade dans la mai­
son est également fructueuse. Elle renferme une hache, une lampe et de 
précleiises cachettes pour plus tard. La marche est rapide, les décors défi­
lent, mais rien ne se passe. La contrée est apparemment Inhabité. Les 
mondains s'ennuieront. (K7 Level 9 computlng, pour M.S.X.) 

· C'est reparti pour une fatigante exploration au pixel. D'autant qu'ici Use 
traîne, tel l'escargot, dans une aventure où le temps est compté. Gardons 
notre calme et reprenons nos esprits. Le scénario est un tantinet tiré par 
les cheveux : pionnier hérolque vous êtes résolu à pénétrer dans le corps 
d'un incubateur du Sida pour le sauver. Mals pour ce faire U faut devenir 
to.ut petit, et cela coûte de l'argent. Et comme le-gouvernement est irres­
ponsable, cet argent. il faut le voler. Et où se trouve l'argent? Dans les 
banques. Ouf. Nous voilà au premier volet du programme où U faut faire 
sauter le coffre de la banque, muni d'un stétoscope et d'un cbaiumeau. 
Heureusement, l'bumounllent alléger le tout. La réalisation graphique est 
pour le moins ténue. Difficile de s'ldentlfter à un pixel et encore moins 
clüc:emer les bureaux dans une banque représentée par une succession 
de quadrilatères. Quant à la réussite. elle est tout sauf évidente. En fouil­
lant un peu vous tombez sur la clef de la caméra n° 2, cllf6cllement uüli­
sable ou sur un bouton clignotant. Ne pas toucher, il décl~ncbe l'alarme. 
li est très difficile de dépasser le premier module. Le programme se décline 
en quatre épisodes. (K7 Cobra Soft. pour Amstrocf.) 

Ne panjquons pas. D'accord fétals parti pour une croisière farniente, Oots 
bleus et coktaUs à volonté. Je me retrouve à présent seul avec les· cada­
vres du mousse et du capitaine sur les bras. Est-ce une raison pour se faire 
du mauvais sang? Certes non, agissons. Pas de précipitation. Descendre 
du pont signifie plonger, et sans comblnaisOn c'est la mort assurée. Explo­
rons les entrailles du bateau. Les trouvailles sont légion : qui, une mèche 
et une bouteille d 'oxygène, qui, une combinaison, une lampe ou un cof· 
fret miracle plein de pépites. Par contre laissons les bouchons en place. 
A défaut, le bateau se transforme rapldement·en aquarium. Point besoin 
non plus de fouiner dans toutes les pièces du bateau. Les rats veillent et 
n'attendent qu'un écart de votre part pour s'attaquer à vos tendres biceps. 
Le but de vos pérégrinations: retrouver ('Eldorado des marins : Atlaatls. 
ce n'est pas en vous dorant la pilule que vous y parviendrez. U faudra se 
jeter à l'eau .• bravant vents et marées, et jouer les capitaines Nemo en 
vadrouille. Rien de spectaculaire mals tout se tient. Les graphismes gals 
et colorés défilent rapidement. Le texte est humoristique et la progres­
sion rapide. Que demander de plus? (K7 Cobra Soft, pour Amstrad.) 



16132 BITS 520 K 6000Frrc 
IL ~nul ETRE ~~1~!.~~Sfo~~~?s#ï~~rr:~1~û~gi~ · pour 6000 F TIC. 

Le 5 20 STF c'est tout d'abord 512 K de RAM et un lecteur de 
disquette intégré 3. 5" 3 60 K fonnaté. C'est aussi un davier 94 tou-

TRES FORT 
ches avecpavénumériqueettouchesde déplacement du curseur sépa­
rés. C'est également la puissance et la rapidité du micro-processeur 
MC 68000 tournant à 8 MHz. 

Le 5 20 STF est livré en standard avec une souris. Et pour ceux que la 

POUR EJRE

muEsiqueNintéressce, u poennetREie contrôle d~~i[!.0~0~~l~~~\~ 
de nombreuses interfaces tel­
les que : interface série RS 2 3 2, 

, interface parallèle Centronics, 

MOINS CHER :.:ml~=~~r~~!I~~~ir;;~; cette machine. li vous suffit de brancher directement le 5 20 STF 
sur n'importe quelle télévision couleur équipée d'une prise 
Péritel et vous voilà projeté dans le monde de la couleur et 
des images. • Al.ARI ~ Et tout ça pour 6000 F TIC. Vous n'y résisterez pas. -'1\i.. I'\ I'\ Alors cou'.ez vite chez votr~ distributeur agréé le plus proche: 

LA TECHNolOGI
[ or POINTE POURIDUS P?ur avo~r ses coordonnees, contactez notre centre Atan 
l l d mfonnatJon au (1) 45 .06.31.31. 

ATARI 520 STF : 520 K RAM + PRISE RVB PERITEL + LECTEUR DE 
DISQUETIE INTÉGRÉ 3,5" 360 K FORMATÉ + SOURIS = 6000 F ne. 
COMPOSITION MUSICALE• DESSIN ARTISTIQUE ET SOENTlflQUE EN COULEUR • APPLICATIONS GRAPHIQUES • ANIMATION • JEUX O'AVEN'TIJRE ET O' ARCADES • GESTION DE ACHIERS • TRAITEMENT DE TEXTES • ETC. 



SOS AVENTURE 
• 1 

Eureka :fossiles et talisman 
Ptérodactyles, 
triceratops, 
dinosaure, 
tyrannosaurus, 
marécages, 
désert, pièges 

.... mortels ... Le 
valeureux David Lambert a tout 
enduré. Voici son incroyable 
témoignage. 
1985: mystérieux poèmes et énigmes. 
1986: photos-choc compromettantes. 
Après les coùps de pouce et les cartes de Tilt les 
solutions d'Eureka pleuvent sur notre vaillante rédac­
tion. Et pourtant les 250 000 F mis en jeu n'auront 
pas trouvé de maître. Sachez néanmoins que les 
solutions des cinq aventures tiennent sur une feuille 
double. David Lambert de Chevilly-la-Rue en pré­
sente la preuve. Courage. 
Une chose est sûre, pour réussir à dénicher le talis­
man de l'ère·préhistorique, voire tout bêtement sur­
vivre dans ce galimatias de ptérodactyles et tricera­
tops, mieux vaut avoir le réflexe rapide. Ne pas se 
soucier des anachronismes et des vraisemblances 
constitue l'autre principe. Qui dit mieux que des 
semelles de champignon pour éviter les brûlures? 
Rien à voir avec • La guerre du feu •. 

Tout commence au bord d'un ravin. Après un pas­
sage dans la savane et dans le reg, souris et caillou 
en poche, vous débarquez au pied d'une monta­
gne. Ne traînez pas dans le guano en noyant un nid 
de ptérod.actyles, maman risque de ne pas appré­
cier. Où trouver du charbon? Dans un marécage 
en pleine sédimentation (géologie oblige) entre un 
tyrannosaurus complètement excité et un méga tigre 
aux dents de sabre. 
Du cimetière des mammouths vous ressortez avec 
une hache affûtée. Un homme armé en vaut deux. 
Tel Tintin dans les aventures du Temple du Soleil, 
vous empruntez un petit escalier derrière une gigan­
tesque cascade qui se perd en un beau lac clair. Le 
vieux mythe de !'Eldorado et ses trésors perdus 
frappe déjà à l'époque tertiaire. Tableau idyllique: 
un ruminant pacifique broute au pied d'un arbre 
creux, un volcan crachotte des nuages de fumée 
soufrée (hum hum) . Ce ne sont pas les Chinois qui 
ont inventé la poudre. 
Un brin de politesse néanderthalienne •Kong ka • 
et vous pénétrez au cœur du village. Si araignée et 
collier sont deux bons amis, marrimouths et souris 
ne font pas bon ménage. ·chaque personnage est 
digne d'intérêt. Swig et Kogo sont deux fieffés 
coquets, mais leur reconnaissance : pot et échelle, 
vaut bien un sacrifice. Heureusement que le cha­
man s'affirme meilleur cuisinier que prédicateur. 
Avant d'affronter le désert et ses pièges mortels, vous 
foncez vers un point d'eau boueux. Un dinosaure 

belliqueux surgit. Un coup de canon bien ajusté lui 
arrache la moitié du flanc. Pas d~ pitié, des hectoli­
tres de sang vont encore couler. • Meep ., • Meep •, 
les rencontres se suivent et ne se ressemblent pas. 
Un petit dinosaure au tempérament de •chien­
chien • déboulè. En haut d'un ravin, aux dalles bran­
lantes, le canon d'une carabine suit vos déambula­
tions: U s'agit de l'homme en noir. Contre des ruses 
de cow-boy, ripostez avec des armes d'indien. Ce 

' n'est pas aujourd'hui que les émissaires de Von 
Berg réussiront à vous liquider. Un conseil : ne 
laissez rien traîner. 
Aucun canyon n'est infranchissable, surtout quand 
on a une longue corde à la ceinture et un arbre 
rabougri dans son champ de mire. Les mares de 
goudron bouillant ne vous freinent pas. Flegmati­
que, vous sortez de votre poche une branche ramas­
sée dans une grotte sombre. Un vrai pélican. Au 
faite de la montagne, à deux pas des grottes sacrées 
vivait un vieil aigle. Un nid de brindilles sèches en 
témoigne ... pas pour longtemps. Ne vous laissez pas 
distraire par les peintures murales ni par les vols de 
chauves-souris quitte à insister longuement sur le 
• s • ou le « o •, une petite grotte scintillante vous 
attend. Le talisman n'est plus très loin, très simple· 
ment après un à-pic rocheux, un puits profond, une 
rivière de lave en fusion ; un lac souterrain glacé et 
un serpent venimeux. C'est en utilisant les armes 
de cet adversa.ire que vous mettrez la main sur le. 
morceau manquai:it. Ayez confiance. 

Rock'n roll Frold, jamais, j'ai un ptérodactyle Sangsues dessous Cro-magnon 

A la claire fontaine Vapeurs sulfureuses Ml-gale, ml-Illon . Un coup de barre .•. 

Cow-boys et Indiens Le grand canyon Miiie feux Confiance 
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AACK 128 K 2990FTTC ~:~~~~~~~::~~~~~~ tème avec disquette, Atan 
propose le pack 130 XE. 

CE N'ESf ~AS fe~~Jr9d~ ~~~~: ~v~·~ordinateur 128 KRAMavecson 
Ce n'est pas par hasard si nous som~es les moins 

chers. Cest là notre force : pouvoir vous offrir plus pour 
votre argent Ayec les 128KRAMdu130 XE vous pourrez 

AM HASARD 
aller beaucoup:plus loin dans l'informatique. D'autant plus 
que nous lui avons adjointun lecteur de disquette 5 1/ 4 ·qui 
vous donnera grande satisfaction. 

Le 13 0 XE est équipé d'une prise Péritel RVB qui permet 

SI Nous SOM
dMe le braESnffier sur n~~1~~J~i1~~~~ 

logiciels développés depuis plu-
sieurs années sur les ordinateurs 

LES MOINS CHERSEi~~;~~~;~~~L~~;ir-
leurs jeux d'arcade ~t (:!'aventure, 

· des traitements de texte de qualité, 

~ATARI~ 
lA TECHNOlDGIE DE POINTE POURIDUS 

Atari France SA 9. rue Sentou 92150 SURESNES 

des comptabilités, gestion de 
fichiers, tableurs et bien d'autres logiciels encore. 

Si vous désirez vous lancer à fond dans la micro. n'hési­
tez pas! Courez vite essayer le pack 130 XE chez votre 
revendeur. Pour le connaître, appellez notre centre Atari 
d'information : (1) 45.06.31.31. 

PACK 130 XE : 128 K RAM MICROPROCESSEUR 6502 + LECTEUR DE DISQUETTE 5 V 4" FORMATÉE 127 K + BASIC ÉTENDU 
+ CLAVIER DE MACHINE A ÉCRIRE (72 TOUCHES) + ~OMBREUX CONNECTEURS + PRISE RVB PÉRITEL = 2990 F TTC. 



SOS AVENTURE 
The hobbit: Tolkien ressuscité 

Le sort a désigné Cyril Cabriel 
qui gagne un abonnement 
gratuit de six mois à Tilt pour sa 
contribution à la solution du 
célèbre « Hobbit ». 

Glissez-vous dans la peau d'un Hobbit, et partez à 
la recherche de l'anneau magique et du trésor caché. 
Une aventure longue, difficile et dangereuse, qui suit 
le célèbre roman de J.R. Tolkien. Ce logiciel est l'un 
des plus aboutis du genre. La place du texte est 
importante, et de bonnes connaissances en anglais 
sont indispensables. Il est d'autre part recommandé 
d'avoir lu attentivement« The.Hobbit »si l'on désire 
avoir quelque chance de réussite. Une double lec­
ture, en français et en anglais serait même idéale ... 
Un dernier mot avant d'entrer dans le vif du sujet. 
D'une partie à l'autre, certains détails changent, en 
fonction de vos actes. GandaH, Thorin, Gollum réa· 
gissent selon vos propres actes et demandes. De 
même, certaines commandes doivent parfois être 
répétées plusieurs fois avant d'être efficaces. 
Avant le départ, acceptez le don de Gandalf. Il est 
primordial. Sans cela, certains passages, beaucoup 
plus loin dans l'aventure, n'apparai1ront même pas! 
Ensuite, rendez-vous chez Elrémd, et attendez la fin 
de la nuit. C'est beaucoup plus sûr pour qui se ris­
que dans lè pays des Trolls, surtout pour y effec­
tuer une rapine. Mais déjà se profilent au loin des 
sommets des terribles Monts Brumeux, et la grotte 

des non moins inquiétants Gobelins. De là, muni 
de la clé d'or, trouvez le chemin à travers la fissure, 
~t... laissez-vous capturer 1 Car, bien entendu, vous 
risquez fort d'y faire des découvertes intéressantes. 
Et s'éChapper du donjon n'est pas trop difficile pour 
qui sait s'entourer d'amis efficaces. 
Le chemin qui conduit jusqu'à l'anneau tant convoi­
té est noir et venteux. Gollum est à éviter, ses réac­
tions sont souvent aussi imprévisibles que violen­
tes. En possession de l'anneau, il n'y a plus_ qu'à 
s~ rendre chez Bearn, pour y souffler un peu en 
toute séc_urité, et s'y restaurer. La route est encore 
longue,. et de plus en plus dangereuse. Elles' oriente 
d'abord vers le Nord-Est puis vers l'Est, et mène jus· 
que sur les bords de la Rivière noire, qui porte bien 
son nom. La traverser n'est pas une mince affaire, 
et mleux vaut faire preuve d'agilité. Une fois de 
l'autre côté, c'est contre des toiles d'araignées tena­
ces qu'il faudra se battre. Débarassé de ces toiles 
gênantes, le chemin vers les Elfes est ouvert. 
N'oubliez pas de faire hommage à Bacchus avant 
de reprendre votre route, en emmenant un objet 
qui se révélera très utile, une fois arrivé au bord de 
la rivière. Le trésor espéré est très proche du lac. 
Pour le trouver, l'aide de Bard est indispensable. 
Mais celui-ci n'est efficace que si on lui indique la 
marche à suivre. Le trésor est gardé par un dragon, 
mais n'allez tout de même pas dire qu'un petit ani­
mal - presque - inoff~nsif est capable de vous faire 
renoncer! Vous voilà enfin au point ultime de votre 
quête. Ce qui ne signifie pas que J'aventure soit ter-

minée. Car il faut encore retourner chez vous sain 
et sauf. A dire vrai, le chemin du retour est simple 
et rapide, pour peu que l'on ait quelques connais­
sances géographiques. 
li est possible de tout parcourir, et d'obtenir un score 
final à peine supérieur à 50 % . 
La perfection ne s'approche qu'en gérant avec intel­
ligence différents personnages, et plus particulière­
ment Thorin, qu'il faut ramener. Ce dernier se 
trouve théoriquement chez les Gobelins. Dans cer­
tains cas, il apporte une aide. Mais il devient par­
fois gênant. Pour le semer, il suffit d'enfiler l'anneau. 
Il ne pourra plus vous suivre. 
Gandalf est surtout utile pour se battre contre les 
ennemis. Pour le reste, sa compagnie est peu inté­
ressante, d'autant qu'il se révèle parfois trop curieux 
des objets dont vous disposez. 
Voici donc quelques indices pour avancer un peu 
moins difficilement dans ce Hobbit de haut vol. 
Féllcltatlons à tous les mienturiers pour les 
autres solutions complètes: 
Christian Molitor, Gagny; Didier Joulia, Limours ; 
David Gerez, Frontignan ; Sébastien Musq, Mar­
seille; Grégoire Boyer, Orléans; Michel Arcan, St 
Marcel-les-valences ; Richard Daniel Hootnaert, 
Dijon. Christian Sand, Mourens ; Sébastien B!ndi, 
Muhlouse; Eric Junca, Arles ; G. Randy et J .-P. 
Vors, Lyon ; Ralph Saumweber, La Chapelle 
d'Armentières; Hervé Gaudet, Montoir de Breta­
gne ; Marc Noirez, Marly ; Catherine Magnaval, 
Paris ; Clément Benrabah, Mérignac. 

C'eat a/na/ que dM>ute l'imenture l.a clairière des Trolls ... de jour Heureusement, la clé fonctionne ••• ... et la porte s'ouore 

Ici la carte CJe révèle Indispensable l.a maison est accueillante ••. ... Io grotte l'est molM PrUonnler du Trofls I 

Le pauage est ouoert Quand fe oln est tiré ... Vous êtes anfué à L.ong Lake Le trésor est tout proche 
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SOS-AVENTURE: 

Message in a bonle 
ltfarc 
Marc Berling nous a envoyé des conseils très précis 
pour venir à bout de The Staff of Karnath. Pour ne 
pas dévoiler tous les secrets, et enlever le sel du jeu, 
voici des indications pour quelques pièces : 
North tower upper. • Stoly •éteindra la porte élec­
bique suffisamment longtemps pour que vous puis­
sieZ passer. 
The moming room. Placez-vous à gauche de la table 
et tirez sur les fleurs à laide du sort • Ibrahim • 
jusqu'à ce qu'elles tombent par terre, libérant le mor­
ceau de pentacle. 
The library. Utilisez« Yerobas •sur la pièce de pen· 
tacle avant de la prendre. Cela stoppera l'attaque 
du squelette. 
East tower upper. Passez sous le crâne lorsqu'il 
monte. 
The treasury. « Knossos • fera léviter le serpent. 
The balcony. Utilisez • Forthrin •sur le moine et sur 
les armures. Ce n'est qu'après vous être enchaîné 
que vous pourrez éviter les chocs électriques. 
The waiting room. Attendez une minute et obser· 
vez le mur au-dessus du feu . 
West tower upper. Utilisez • Ibrahim • sur le troll. 
The timeless room. Utilisez « Throbin • sur le tapis 
avant de vous placer dessus pour le faire léviter, mais 
surtout, ne restez pas longtemps dans la pièce car 
le temps s'y écoule plus rapidement qu'à la normale. 
Upper guard.room. « Forthrin • vous débarrassera 
temporairement de la sorcière. Utilisez• Throbin • 
sur le bouclier accroché au mur, puis • Omphalos •, 
et passez simplement sur la croix ainsi libérée. Cette 
aoix vous est nécessaire afin d'éloigner le vampire 
qui garde la porte dans • the tower lower •. 
South tower upper: passez sous l'araignée quand 
elle monte. 
North tower lower. «Ibrahim• sur l'araignée libé­
rera la pièce de pentacle dans the storeroom mais 
seulement pour un certain temps ! 
José 
Eurêka, au Moyen Age, avant de prendre la harpe, 
prendre le sac. Sur le nid d'aigle, il n'est pas néces· 
saire de tuer le rapace, tapez" creuser», "prendre 
tunique », •bas». Pour délivrer Merlin, tapez" enle· 
ver harpe •, «jouer harpe •, • jailhouse rock • puis 
•prendre anneau». 

Gilles ----- -------­
Salut, je t'écris car je suis coincé dans Sorcery pour 
M.S.X. Sauver les huit sorciers est un jeu d'enfant, 
mais après je ne sais pas ce que je dois faire ? 
Après avoir délivré tous les sorciers, il faut se ren­
dre dans la salle. 
Patrice 
Je suis coincé dans F.R.E.E. Dans le palier derrière 
l'armoire quand j'entre la phrase •pousse mur», 
l'ordinat.eur m'indique "clic•, un cadran indique 
• ' ' 'p~t' '' .., et je ne sais pas ce qu'il faut faire. 
Je n'arrive pas non plus à ouvrir la trappe. 

Charles-Arthur 
En réponse à Clément, bloqué dans Dallas 
quest, quand tu arrives à la poste, après avoir 
trouvé le flash, tu dols t.e décharger de ton 
sac d dos, pour ne pas mourir bêtement, désarti­
culé au bas de l'échelle vermoulue. Pour des· 

cendre /'échelle tu dois taper "climb ladder ». 

Dans King's quest, quel est le nom du gnome qui 
passe près de la maison ? Pour tuer le géant, vous 
devez aller chercher des petits cailloux (pebb/es) et 
un lance-pierres dans le pays du géant. En présence 
du géant, taper "use the s/ing •. 
Alain 
Je suis complèt.ement coincé dans Hacker. Que 
répondre au satellite à sa quatrième question : 
"ldentify location of test site ? .. 
Pour Stéphane (n° 28) et Jean-Stéphane (n° 28): 
le passage secret se trouve derrière l'armoire. Il faut 
pousser l'armoire, arracher·la goupille de la grenade 
et la lancer. Pour Olivier (n?,28): tu as une brique 
et un garde. A~emble le tOut et assomme le garde 
avec la brique! 

Arnaud -------------­
Pour aider Rémi (n ° 28) : pour allumer la pièce oil 
il y a le téléporteur dans le Docteur Génius, il faut 
aller dans le vestibule, de là aller au sud puis d l'est. 
Prendre le briquet. Aller ensuife au nord, quand on 
est dans la pièce aux quatre directions. A/Ier encere 
une fois au nord, dans le noir, et Id, allumer le bri­
quet. Pour ma part, je suis bloqué devant la falaise 
de lite mauch1e. 

Ludovic ---------- ---­
Pour Michel, dans Kikekankoi. Pour avancer avec 
la barque, il faut taper "rame•, et pour quitter la 
barque "laisse barque •. A mon tour de demander 
de l'aide: je n'arrive pas d me débarrasser du robot. 

François 
Chers ledeurs de Tilt, la situation est grave ! Je suis 
coincé dans Dallas Quest. Comment me débarras­
ser de /'anaconda? Quel objet faut-il donner au per­
roquet? Au singe? Peut-on monter sur le cheval 
qui se trouve dans la cour? 
Dans Spiderman, pour vaincre le lézard il faut pren­
dre l'acide et le calcium, les mélanger dans le labo­
ratoire. Ensuite retourner dans la salle où se trouve 
le lézard et lancer le produit obtenu («Drop• ou 
"Throw»). 
Olivier 
Ouille! Hacker pour Atari me pose un problème. 
Quel est donc le nom de ma compagnie ? .. 
Toutes mes humbles gratifications au généreux (se) 
sauveteur. 
Lionel 
Je suis complèt.ement bloqué dans Zorro pour Atari. 
J'arrive à prendre le mouchoir de la jeune femme 
enlevée, à marquer le taureau du c Z ,., d mettre les 
deux cloches. Là, dès que la deuxième cloche est 
installée, le caveau s'ouvre et on peut descendre. 
Ensuite, on y prend l'argent qui s'y trouve. 
Lorsqu'on a tout pris, on remont.e et on ua recher· 
cher une trompette pour pouvoir récupérer la botte. 
Après, on descend dans le puits chercher le verre. 
C'est d partir de Id que je suis bloqué. J'espère que 
quelqu'un m'aidera! 

Grégory------------­
Je suis bloqué dans Orphée. Je n'arrive pas d pren­
dre Id clé en rubis, dans le village. J'ai celle de la 
sorcière et j'ai le dragon à mes côtés. Comment 
ouvrir la porte nord dans le chat.eau de Satan ? 

Jean 
En réponse à Vincent et Gontran (n° 28), pour des­
cendre sous la tour dans Le diamant de l'île mau· 
dite, il faut se débarrasser de l'araignée en lui /an· 
çant la massue, puis allumer la torche sur le volcan. 
Pour descendre taper : "ouvre la trappe • puis • des· 
cend "· La grille s'ouvre avec la clé qui est dans le 
paquet de cigarettes. 
Pour Emmanuelle (n ° 28) : dans le Sceptre d' Anu­
bis tu dois prendre les allumettes et la lampe, taper 
«allume allumette•, puis« allume lampe». Pour la 
toile tu dois avoir l'épée et taper "tranche toile». 
Pour les crocus •accroche corde • puis "franchis 
fosse• . Par contre je suis bloqué plus loin . Com· 
ment prendre le sceptre dans la salle des coffres? 
Dans Orphée, comment prendre la clé des gar· 
lliens? J'ai le mot de passe, mais les gardiens me 
rejettent. 

David-------------­
Je viens de trouver comment entrer dans le châ­
t.eau de Castle of Terror, pour répondre à Stéphane 
et Frédéric (n° 24). Suivre les consignes de Frédé· 
rie pour verrouiller le pont-levis. Après l'avoir fait, 
aller au nord. Vous vous trouvez devant une 
Immense porte en chêne verrouillée. Tout semble 
indiquer qu'il faille trouver une dé. Mais non! Allez· y 
en force en faisant « knock door •. Vous uoild prêt 
d entrer dans le "Castle of terror •. Mais il faudra 
charger la suite du programme avant de poursui· 
ure votre superbe aventure. Bonne chance! 
Heroé _____________ ~ 

Je suis actuellement sur la face B de Tyrann. J'ai 
trouvé le sceptre de paix, mais je ne comprends pas 
le langage des dieux et n'arrive pas au t.emple. Je 
compte sur tous les lecteurs de Tilt. Merci! 
Thierry 
Je réponds à Alexis (n ° 27) pour the Hobbit. Après 
être sorti du donjon des Gobelins, il faut faire SE, 
f , SE, E. On trouve alors l'anneau qu'il faut pren· 
dre (wear ring), puis sortir du domaine des Gobe· 
lins par /'ouverture dans la grotte où l'on s'est fait 
capturer. Pour cela, il suffit de taper N, D, N, et 
c open crack .. , puis S pour se retrouver sur• anar· 
row place• 
Je lance d mon tour quelques S.O.S. Dans Sabre 
Wulf, je ne trouve qu'un seul morceau de porche· 
min. Comment trouver les trois autres? 
Dans Hacker, je ne trouve pas quel nom donner 
à la demande des satellites de surveillance. Dans The 
Hobbit, comment obliger Bard, l'archer, à m'accom­
pagner dans l'antre du dragon ? Enfin, dans Val­
halla, impossible de trouver les objets demandés. 

Thomas -------------­
Dans Pyjamarama, lorsqu'on est sur la lune, avec 
le pistolet laser chargé, que faire ? 
Christophe 
Je viens en aide à Gérard (n° 28) dans Grem~ns. 
Une fois la fille délivrée, il faut être en possession 
du maillet, et habiller la fille. Robe, espadrilles. Entrer 
dans le t.emple, aller deux fois à l'est, une fois au 
sud, taper « creuse mur•. Quelle image après! 
Quant d moi, je voudrais savoir comment tuer le 
Grem/in qui se trouve dans la chambre et comment 
monter sur le chasse-neige. > 
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SOS AVENTURE 
Hervé ---- ---------­
Acharné de Mandragore, j'espère uous aider à met­
tre fin à vos nuits blanches, hantées par Yarod Nor. 
Pour cela, quelques conseils. 
En mode« carte•, aller le plus vite possible. Si vous 
uous arrêtez, les Tyrans accourent. En mode "'vil· 
/age>, n'hésitez pas à utiliser uotre uoleur, mais 
nourrissez-le avec parcimonie. A chaque échec, on 
lui enlèue la moitié de ses points de vie ! Reuendez 
aussitôt le fruit de vos larcins, sauf le médicament, 
très nourrissant. Les autres objets sont sans intérêt. 
Donjon du Zodiaque : après avoir interrogé les dif· 
férents signes, vous comprendrez l'importance de 
l'armoire, ... et de ce qui est derrière. 
Donjon des chiffres: l'équilibre doit être respecté. 
Dans le carré formé par les chiffres, on constate deux 
vides ... 

Ralf 
Je t'envoie quelques indices pour venir à bout de 
Mindshadow d'Actiuision. 
Sur l'île : prendre tous les objets. Pour descendre 
dans la cave, il faut accrocher la corde aux rochers, 
après avoir posé tous les objets. Pour passer le 
Quicksand, on a besoin de la carte qui se trouve 
dans la cave. Sur la plage, foire un feu pour être 
vu par le bateau. Donner la bouteille au capitaine. 
Sur le bateau pirate : tout prendre. Examiner le 
canot de sauvetage. S'arranger auec les marins pour 
entrer dans la • galley •. Couper la chaîne de l'ancre 
avec le couteau. Quand le bateau s'arrête, aller au 
«Royal Nauysout "· 
Jean-Claude 
Dans Paranoïak, comment trouuer le nom de mon 
arrière-grand-mère afin d'éliminer mon amnésie? 
Dans L'enlèvement, je suis bloqué dans l'ascenseur, 
comment descendre ? 
Dans Excalibur Quest, tous les renseignements 
seraient les bienuenus. 

Lionel 
En réponse à Luc (n ° 27) pour réussir à prendre 
un diamant dans Conan au niveau 7, il faut tirer 
sur les étoiles et normalement elles se transi orme nt 
en diamants. 
Dans Dallas Quest pour Atari, je n'arrive pas à sou· 
doyer le singe dans la pirogue. Qui me sauvera des 
crocodiles ? 

Eric 
Dans Mission pas possible comment faire auancer 
le magnétophone pour entendre le message du pro· 
fesseur Von Debard? 

Je.an-Pierre 
Je suis bloqué dans Mandragore. J'ai trouvé les huit 
premières strophes, mais je ne trouve pas la solu· 
lion du donjon des abeilles. 

Christophe 
Dans The Hobbit, je suis bloqué à 12,5 %. Corn· 
ment s'échapper du grenier à vin avec le tonneau ? 
Que faire une fois sorti du donjon des Gobelins ? 
Où se trouue le bateau pour traverser la rivière? 

Thierry 
Par pitié, aidez-moi! Dans Orphée, comment pren­
dre la clé de rubis pour ouvrir la porte des damnés? 
Longue vie à celui qui m'aidera. 

Jér8me 
Pour Eureka. Christophe: pour Saint-Pierre, il faut 
donner le suaire. Il est dans les catacombes. Entrer, 
prendre torche, NO, SE, «prendre suaire"· Pour 
sortir : E, E, NO, S. 
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Cédric: il faut• prendre photo"• •développer film"• 
• tamponner carte ., •faire carte •. 
Juliette, pour jouer aux courses, donner le poulet 
au devin, puis aller au cirque et entrer "tenu"· 
Pour le tyranosaure : E, E, et devant la dépression 
•sauter>. 
Dominique : "'verser mazout >, «allumer mazout>, 
après avoir tué le garde. 
Au secours! Que faire dans le palais de Néron ? 
Comment avoir le crucifix sons se faire broyer par 
la bête ? Comment sortir du broyeur sans mourir 
contaminé malgré la combinaison ? 

Franck 
Dans la deuxième partie de Neverending story que 
faire après avoir trouvé la clé d'or? 
Dons Fantasia Diamond que faire dans la salle où 
se trouve le coffre orange et Io fenêtre? 
Dans Sabsunk, comment enlever la poussière où 
se trouve l'acide? 
Dans Dun Darach, comment pénétrer dans le châ­
teau? 
Dans Chimera, j'ignore comment utiliser la tête 
nucléaire. Enfin, je ne sais pas faire ouvrir la porte 
ferrnée dans le premier souterrain de Dragontorc O'ai 
une clé mais elle ne fonctionne pas). 
Je suis bloqué dans Pyjamarama. 
Que faire dans la salle où l'on trouve le message 
•magnétique Iock>. 
Dans Sorcery, comment ouvrir la porte du trésor, 
gardée par deux sorciers au sabre? 
Dans Sabre Wulf, je n'arrive qu'à trouver un mor­
ceau du médaillon. Com'ment arriver dans le pays 
de glace? 
Pour Sorcery, voir Tilt n° 28 p. 141. 

Olioier 
En réponse à Xauier (n° 28) dans Heroes of Karn, 
la clé en or se trouve dans le Hall de l'infini. Après 
l'avoir prise, jouer de la mandoline, à condition 
d'avoir déjà tué la méduse. 
Pour Juliette, dans Eureka (Colditz), pour passer 
les champs de mines, il faut utiliser la baïonnette et 
aller au sud. 
En échange, qui peut me dire comment tuer la taren· 
tule et la pirate dans Heroes of Kam? 

Stéphane ------------~ 
Dans Hacker, je n'arrive pas à trouver le nom de 
la compagnie qui s'est infiltrée dans le SRU. Qui me 
le donnera? 

Xaoler 
Aventurier sur Apple Il, je suis bloqué dans un cer­
tain nombre de jeux. Comment faire dans : 
- Le casse, pour arriver à employer des person· 
nes et entrer dans les égouts pour /<)ire le vol. 

L'enlèvement, pour acheter un ticket de métro. 
- Captain Cuckoo, pour payer le taxi. 
- King's Quest, pour trouver le nom du gnome 
et pour sortir de la grotte avec les lutins verts et le 
rat après avoir pris le bouclier magique. 
- Conan, pour faire le tableau n° 6. 
Jean-Christian 
Dans Gremlins, comment tuer ceux qui sont dans 
la taverne et ceux qui apparaissent après plusieurs 
actions? 
A quoi servent les objets trouvés dans la station 
d'essence et dans le magasin ? 
Comment utiliser le •flash light • et comment a/lu· 
mer la caméra ? 
Que doit-on faire dans la pièce dont la porte ne · 
s'ouvre qu'avec Gizmo ? 

Pierre __________ ___ ~ 
Dans Eureka, pour Olivier, sa pierre ronde se trouve 
sur la place du village préhistorique, tandis qu'à Col· 
ditz, le trousseau de clés se trouve dans le corps de 
garde, juste avant le garage. 
Pour ma part, j'aimerais avoir le plan du labyrinthe 
préhistorique, et savoir comment faire sauter le pont. 
Enfin au Moyen Age, comment se débarrasser du 
monstre de la forêt ? 

Christophe 
Depuis des jours et des jours je cherche à subtiliser 
la clé triangulaire à la sorcière Miniu, dans Orphée. 
Je voudrais connaître également les utilisations des 
objets dans la deuxième partie de Sorcery + . 
Emmanuel 
Dam Finders Keepers pour Spectrum, comment sor· 
tir du chdteau de Spriteland ? Quels sont les trésors 
à garder en priorité, et où sont perdus les nombreux 
parents de la reine ? 

Xauler 
Dans Mindshadow, je ne sais plus quoi faire après 
avoir assommé le matelot sur le bateau et avoir pris 
le hachoir dans la cuisine. Et quel est le rôle du doc­
teur? Help! 

Eric 
Après une nuit blanche dans La Geste d' Artillac, je 
suis coincé au chant 9, devant le corps mutilé de 
mon pauvre père (snif!). Faut-il un objet spécifique? 

Dauld -------------­
En réponse à Rémi (n° 28), pour le Docteur G~nius. 
li faut avoir trouvé le pot, la lampe à pétrole et Je 
briquet, le tournevis également, si le téléporteur n'est 
pas réporé. Taper •prends pétrole > dans la salle 
où il y a le pétrole, puis aller dans la salle oil se 
trouve le téléporteur. Tape <allume briquet>, 
•allume la lampe>, "'éteint briquet•, «répare télé· 
porteur., •enfile combinaison., <appuie rouge>, 
et te voilà transporté dans le caveau du docteur 
Génius. La suite, c'est à toi de la découvrir. 
Quant à mol, je suis bloqué dans Le diamant de l'île 
maudite. Je suis devant le bateau avec la grille et 
le micro. J 'ai une disquette, un jeton, un sifflet, un 
scaphandre, une lampe étanche. Que faire ? 

Abo 
A tous les fanatiques de Mindshadow d'Activision 
(CBM 64) . Nous sommes coincés au Luxembourg, 
après avoir descendu -le client du 207, à l'hôtel. 
Comment retrouver son identité? A quoi servent 
le permis de conduire et le journal péché en 
Angleterre? 
Pour Richard dans Tilt n° 27, dans Waydor. Tu 
prends la pièce de monnaie que tu trouves dans la 
grotte, et tu la donnes au garde qui te la prendra 
et se sauvera. Pour sortir du chdteau, il suffit de bais· 
ser le pont-levis en t'aidant du couteau. 

Jean-Claude 
Voici un truc qui permet de parcourir les aventures 
d'Eurêka avec la vigueur 100 (sur Commodore 64). 
Avant de charger l'aventure choisie, on poke les 
valeurs indiquées ci-dessous : 
Préhistoire : poke 2560,100-poke 2561,157 
Rome antique : " · • poke 2561,158 
Moyen Age · poke 2561,159 
Colditz -poke 2561,160 
Caraïbes · poke 2561,161 
Pouf mettre un nom, on poke dans les adresses 
2562 à 2568, les valeurs ASCII de chaque lettre. 
Hacker (Activision) : Lagon please : Austral/a. 





' SORTILEGES 
'' La peur est ton épée, ' ' 

la ruse ton armure. 


