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Les Fanas : Eddy, roi du

rock, nous recoit dans
son univers de jeux electroni-
gues.

6 Ludic : la cassette-

jockey. Tous les se-
crets de la cassette « Horse-
Racing » de Mattel.

6 Service compris :

I"actualité des flip-
pers et des jeux d’arcade
avec en vedette : Tron.

Tilt-Journal : nouveau-

tés, shopping, indiscré-
tions, rencontres, concours
etc.

1 Tubes : toutes les

nouvelles cassettes
et les disquettes pour jouer
avec votre téléviseur.

6 Les Minis : un choix
impressionnant pour

vous aider a affronter le raz-

de-marée des fétes.

2 Sélection : aventure

et mystere, les jeux
de société qui vont faire fu-
reur pour les fétes.

32 Challenge : schuss
sans chocs, le ski il-
lustré par trois cassettes de
jeux.

7 5 Classiques : sans

peur et (presque)
sans reproche. Les ordina-
teurs d'échecs sont-ils des
partenaires idéaux ? Peut-
étre...

8 Petites annonces

gratuites : échanges,
achats, ventes, clubs...

8 Avant-premiére

Tron, |"aventure
électro-fantastique. Gilbert
Salachas a visité pour nous
I"'empire ultra-secret de Walt-
Disney.

36 Banc d'essai : le
nouvel ordinateur de
Texas Instruments se met a
jouer : demandez le pro-
gramme.

40 Sésame : I'Eden de
la mer. Notre grand
jeu exclusif vous entraine
dans les mers tropicales avec

une calculette et un tableau
(pages 48 et 49).

42 Dossier : toutes les
consoles & brancher
sur votre téléviseur et notre Ce numéro comporte un en-

grande parade de cassettes- cart-abonnement folioté 23-
vidéo sélectionnées. 24 et 73-74

9 Jouez : des problé-
mes de réflexion pro-
posés par Nicole Masson.

9 Cher Tilt : le courrier
des lecteurs.
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Les Fanas

EDDY:ROI DU ROCK, F

On le savait passionné de ci-
néma, grand collectionneur
d'armes de |'Ouest, le voici
aujourd’hui fou de jeux élec-
troniques ; il en posséde une
impressionnante collection,
des plus simples aux plus so-
phistiqués. Ce pére tranquille
du rock nous invite dans son
temple ludique.

Le metre quatre-vingts, la tignasse cran-
tee couleur sable-roux, Eddy Mitchell
I'homme aux trente disques d'or m'at-
tend, un revolver a la main. Flegmatique
et serein d'apparence, scrulant I'horizon,
la paupiere lourde, il s'appréte a « faire
un carton », histoire de se mettre en
forme el de commencer sa journee. Qui
est-il donc ce grand gamin avec son air
de brute pour bande dessinée — « Gros
Beeuf » comme |'ont surnommeé ses musi-
ciens ? Une espece de grand fou, culti-
vant un personnage solitaire, jouant par-
fois au cow-boy ou au Zorro de I'an 2000
Grand amateur de films de série B, fanati-
que du cinéema americain, producteur-
presentateur de la « Derniéere Séance »
sur FR3, Eddy Mitchell, grace a son hu-
mour, est resté un pur — la frime ce
n'est pas son truc. Alors, pour se déefouler
Il s'amuse. Il n'aime pas les boites de nuit
et prefére pantoufler chez lui, regarder un
bout de film ou ecouter un disque car
I'important pour lui, ¢'est la musique
Avec deux ou trois bons copains, sa
femme. ses enfants, avec chaque jour,
une seéance de cinéma el des |eux video,
il a ainsi toul pour étre heureux.

Fascine par le jeu et les Etats-Unis, Eddy
Mitchell s'est toujours inspiré de |'Ameéri-
que — de ses lechniques, de son serieux
— et s'est nourri de son imagination. Ses
escapades professionnelles a Los Ange-
les, a New York et a Nashville le prou-
vent, ainsi que son dernier spectacle pari-
sien au Palais des Sports baptisé « Eddy
On The Rock » ou, entouré de douze mu-
siciens el de six choristes, il a eu l'idée
de transformer la scene en un gigantes-
que flipper avec un décor constellé des
plus belles affiches américaines. Dans sa
maison de Neuilly, dotée d'une salle de
cinema pour visionner ses quatre cents
vidéo-films qu'il revoit inlassablement, il
posseéde ce qui se fait de mieux en ma-
tiere de vidéo: Dig-Dug. Qix et Omega
Race pour ne citer que les plus connus
Et dans cette ambiance de kermesse ou
jeux électroniques et flippers meénent la
danse, une cacophonie assourdissante
s'echappe d'une multitude d'engins facé-
lieux, enveloppés d'éclairs, de nuages et
de neons agressifs

Seuls delaissés pour un temps, carabines
Winchesters et revolvers sommeillent
dans un coin. Les films hollywoodiens en
palissent de jalousie et les disques de
Nashville en ont le tournis

4




! DU FLIP...

ELIE BERNAGER

Cale dans son fauteuil, un verre de
Chivas a la main, Eddy Mitchell n'a rien
du rocker, dur, provocant et parfois
meéme agressif. Presque courtois, ca-
chant sous l'ironie sa timidité, Eddy a l'air
parfaitement bien dans sa peau En evo-
guant une certaine vision des annees 60,
« I'époque ou I'on s’electrisait a plaisir de
vibrations d'insouciance », il semble nos-
talgique. C'est pourquoi il prétere le spec:
tacle a la réalite, le réve au quotidien, en
un mot faire du cinéma, « son » cinema
« Le cinéma fait partie de ma vie el des
choses que |'aime avec un grand A,
comme tous ces gros joujoux », dit-il en
désignant d'un doigt ses rutilantes machi-
nes. « Avec elles, en appuyant sur un
bouton, c'esl l'aventure et vous pouvez
vous mesurer a Jesse James ou au hors-
la-loi du Far West. C'est mieux que la
guerre des Malouines gue je n arrive pas
a prendre au serieux ; |'al l'impression
que c'est une guerre sponsorisee Pour-
quol ne pas envoyer des avions Martini
puisau'il y a des missiles Marcel Dassault
et qu'on fait cocorico ? Moi, je prefere de
loin me defouler avec ces engins. »
Soudain, d'un bond, Eddy se leve et plus
cow-boy que jamais, « santiags » bien as
tiguees, s'en va jouer ailleurs. Il branche
les commandes de son « Vidéo-Computer
System Atari », introduit une cassette
dans la console, et, sur |'ecran, des vais-
seaux intersidéraux décrivent des cour-
bes hallucinantes en crachant des rayons
exterminateurs. Les deux galaxies s af-
frontent dans un combat sans merci
guand un cri retentit = « Wouah, |'ai
gagné ! » Eddy est heureux « |l me faut
du bruit, éprouver un choc, ce cote aven-
ture me plait beaucoup et je redeviens un
pelit gargon. » Puis enclenchant dans la
console la cassette « Indy 500 » il joue les
Fangios . a sa gauche, un levier de vi-
tesse, devant le volant le tableau de bord
et la route se deroule comme un ruban
La course est sous nos yeux, on Sy crol-
rait | Le circuit, avec force chicanes et
les voitures, défile, évitant les autres ve-
hicules. Eddy est la, captive, fascine, les
yeux rivés sur le circuit. Et, pour parache-
ver le décor, il appuie sur d'autres tou-
ches et nous voici baignant dans un bruit
assourdissant de clic, de doin-doin, sans
compter les rafales de mitraillettes et les
vrombissements des bolides

Devant ces écrans Eddy se demene, se
défoule. |l lui faut pour cela de |'adresse
de la précision et de la stratégie et... des
réflexes

La quarantaine triomphante, Il avoue be
noitement . « Je suis heureux, je ne me
sens pas vieillir, je suis peul-etre gateux
mais j'aime ¢a ! »

Des projets, Eddy en a plein son carnet
un film en automne avec Lautner, Miou-
Miou et Roger Hanin et peut-etre en mars
83 un film avec Robert Mitchum, son
idole. Ca, méme en réve, quand il etait
gamin, il n'aurait jamais ose |'envisager

Danielle LYARD
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Les possesseurs de console
sont décidément comblés pour
cette fin d’année. Fabriquées a
Hong-Kong sous licence améri-
caine, les cassettes Spectravi-
sion compatibles avec les
consoles Atari sont arrivées en
France. Cing cassettes sont ac-
tuellement disponibles :
« Gangster alley », « Planet
patrol », « Cross fire », « Tape
worn » et « China syndrome ».
Des personnages originaux aux
noms suggestifs (Joe la balafre,
le Borgne...), un graphisme sé-
duisant, des rebondissements
passionnants, tel est le menu
proposé par E.M.K. distribu-
tion, I"importateur des cassettes
Spectravision.

DANGER : S.F.

La société Integrate, importa-
teur et distributeur exclusif des
jeux vidéo Imagic a annoncé en
octobre la parution de quatre
cassettes :

— Demon attack : des legions
de créatures démoniaques enva-
hissent la planéte Krybor. Vous
devrez les foudroyer a l'aide de
votre canon laser.

— Cosmic Ark : I'arche cosmi-
En haut : Star Yoyager
En bas : Demon Attack, Trick Shot

que brille dans le ciel : vous
devez récupérer des créatures
venant de planéetes lointaines
tout en évitant des nuées d’en-
nemis qui attaguent de tous
cotés.

— Star Voyager : vous pilotez
le vaisseau spatial Star Voyager
a travers l'espace. Votre mis-
sion : franchir les portails de
sept ctoiles, guidé par votre
radar. Des ennemis vous atta-
quent : détruisez-les avec votre
laser ou vos torpilles a photons,
tout en conservant suffisam-
ment d’énergie pour mener a
bien votre mission.

— Atlantis : vous commandez
les forces chargées de défendre
la cité engloutie, qui est mena-
cée par des escadrons volants,
Grace a vos trois bases de mis-
siles, nettoyez le ciel encombré
par les vaisseaux ennemis.

Ces quatre cartouches spectacu-
laires, au graphisme surpre-
nant, devraient étre suivies de
Trick Shot, un jeu de billard
avec possibilite de « rétros et
d’amortis », Fire-fighter, une
lutte acharnée contre le feu ;
Riddle Of The Sphinx, qui vous
entrainera dans la vallée des
rois. Tous ces jeux, qui sont ac-
tuellement congus pour se bran-
cher sur une console Atari,
existeront sous peu en version
Mattel.

STROUMPFER AVEC
LES STROUMPFS

JELKAH
LRISTRUX

Les enfants qui trouvaient les
jeux a cristaux liquides trop ra-
pides ou trop complexes sont
maintenant comblés. Orli jouet
a congu spécialement pour eux
un jeu LCD a deux vitesses
dont une trés lente. Les héros
de ce jeu sont les célebres
Stroumpfs qui ont accepté de
quitter leur champ de salsepa-
reille pour se mettre a I"heure
de I'électronique. Un jouet sé-
duisant (qui dispose, bien sir,
de tous les perfectionnements -
montre, réveil, chronomeétre).
Particuliéerement recommandé
aux touts petits.

Le vidéo-club Micro Vidéo in-
nove une fois encore, en impor-
tant une cartouche de mémoire
qui augmente considérablement
les capacités de la console
Atari. Il devient alors possible,
en reliant votre console a un
magnéetophone a cassettes ordi-
naire, de disposer de jeux
audios trés sophistiqués, enre-
gistrés sur de banales cassettes.
Ces jeux offrent des possibilités
immenses, avec changements de
plans, graphisme trés précis,
notion d’espace et de profon-
deur. Nous assistons la a4 une
tentative trés intéressante qui
devrait obtenir un réel succés
dans le monde des jeux, en ou-
vrant de nouvelles voies aux
concepteurs et importateurs de
jeux. Quatre cassettes sont ac-
tuellement disponibles au vidéo
club Micro Vidéo, 8, rue de Va-
lenciennes - 75010 Paris.

INITIATION

Thomson a présenté au dernier
SICOB le T07, (téléordinateur
systeme) un ordinateur destiné
avant tout aux enfants entre 6
et 11 ans. Grice a un logiciel a
communication facile en lan-
gage Basic et assembleur 6809,
il se propose d'initier les en-

fants dans de nombreux domai-
nes. Ainsi, le « LOGO », fer de
lance des programmes & venir,
simplifiera le dialogue avec
I"ordinateur ; « Atomium »,
« Echo », « Logicod » seront
plus scientifiques. Dans la col-
lection informatique « micro-
didact », vous trouverez « Mes
premiers programmes » ainsi
qu’une « Initiation au langage
Basic ». Dans la collection
« Mini-maths » vos enfants dé-
couvriront « Compléments et
Multiples » et « L’horloge ».
Enfin dans la collection « Vifi-
nathan », le programme « Vi-
fiscience » leur parlera de diété-
tique, enseignera les rudiments
de I'allemand et leur fera dé-
couvrir les mots croises,

ECRAN LIBERE

-
\ Y
g:l

Seul fabricant francais dans le
domaine des jeux électroniques
vidéo programmables, la radio-
technique a présenté en octobre
le « Jet 27 » ; avec le méme ca-
talogue de cassettes que Vidéo-
pac, la console de jeux vidéo
est livrée, cette fois-ci, avec son
propre écran de visualisation.
De la sorte, I’écran T.V. fami-
lial est libéré : les joueurs peu-
vent enfin tranquillement s’af-
fronter sans encourir les
reproches de ceux qui préférent
regarder la télévision.

Milton Bradley, le fabricant du
celebre « Simon », a également
décidé de lancer sur le marche
une console de jeu qui posséede
son propre écran et qui utilise
les cassettes d’Atari et de Mat-
tel. Affaire a suivre...

CASSETTES EN BD

Les héros de bandes dessinées,
Superman, Conan ou Spider-
man n’ayant pas hésité 4 enva-
hir les écrans de jeux vidéo, I»




pourquoi le phénomeéne inverse
ne se produirait-il pas ? Telle
est la question posée par Atari.
L'« Atann Force », une équipe
de cing super-héros a donc vu
le jour sous les crayons de Ron
Andru, Dick Giordano et Mike
Decarlo, sur des scénarios de
Gerry Conway et Roy Thomas.
A la premiere B.D. vendue aux
U.S.A., indépendamment de
tout jeu électronique, vont
donc succéder des livrets qui re-
prendront les themes des jeux
vidéo et seront vendus avec les
cassettes. Ainsi, '« Atari-
Force » accomplira de nou-
veaux exploits sur le theme de
la cassette d’anticipation « Ber-
zerk » avant de se lancer au de-
vant des « Star raiders ».

L'ELECTRONIQUE
EN B.D.

Aprés I'histoire, la musique, Ia
philosophie, la bande dessinée
se propose de nous guider dans
le monde, mystérieux pour
beaucoup, de I'électronique.
Ainsi, Publitronic vient de faire
paraitre une nouvelle publica-
tion, « Resi et Transi » ; ces
derniers sont les personnages
principaux de cette B.D., d’ini-
tiation a I’électronique dont les
textes et dessins ont été realisés
par Yvon Doffague et Yves
Caussin, en collaboration avec
la revue Elektor (magazine
d’¢électronique pour labos et loi-
SIrs).

EPCOT CENTER

Epcot Center V, derniére créa-
tion de Walt Disney, a ouvert
ses portes au début du mois
d’octobre. Deux fois plus grand
que Disney World, ce centre
d'attraction est divisé en deux
parties, Future World et World
Showcase. Future World offre
un panorama des techniques et
des arts contemporains : autour
d’un déme gigantesque, dans
lequel les visiteurs peuvent de-
couvrir les paysages terrestres,
plonger au fond des océans,
s'élancer dans 'espace. Diffé-
rents pavillons illustrent les
themes fondamentaux de notre
société. Ainsi, Bell System pré-
sente « Space Ship Earth » un
monument élevé a la gloire de

la communication, symbole de
notre survie a travers les dges...
Exxon offre un show qui se dé-
roule dans un building de la
taille de trois terrains de foot-
ball. Général Motors vous en-
traine de plus en plus rapide-
ment sur les routes du « World
Of Motion ». Kodak propose
un « Journey Into Imagina-
tion », un fantastique voyage
dans le monde merveilleux de
I’art, de la littérature, de la
science et de la technologie.
Kraft présente « The Land »,
un pavillon consacré aux rela-
tions qui unissent les humains
et la nature autour du globe.
Sperry Univac évoque I'utilisa-
tion de l'ordinateur dans Dis-
World. En projet pour

o T

1983, General Electric présen-
tera « Horizon », qui célébrera
les différents styles de vie du
21¢ siecle. En 1984, « The Li-
ving Seas » entrainera les visi-
teurs dans un voyage fantasti-
gue au fond des oceéans ainsi
que dans une base marine futu-
riste.

L’autre partie de Epcot Center
V sera intitulée « World Show-
case » (Spectacle du monde).
Autour d'un lac, les différents
pays, (les USA, le Canada,
I"Angleterre, la France, le
Japon, I'ltalie, 1I'Allemagne, la
Chine, le Mexique, Israél,
I'Afrique equatoriale, 1'Espa-
gne) ont recréé un deécor carac-
téristique de leur pays. Il est
ainsi possible d'errer dans les
rues d’un petit village de Ba-
viere, d’aller se rafraichir dans
un pub anglais, d'explorer les
ruines de Mexico et, bien sir,
de visiter la Tour Eiffel.

Un voyage bien tentant comme
seuls les américains pouvaient
€n proposer.

HARD

Sous le nom de Mistique Pre-
sents Swedish Erotica, la so-
ciété américaine Caballero
Control a présenté aux U.S.A.
les trois premieres cassettes de
jeux a theme pornographique.
« Custer Revenge », « Bachelor
Party », « Beat'em and
eat'em » seront vendues une
fois et demi plus cher que les
cassettes normales. D'autres
jeux sont bien sir en prépara-
tion qui reprendraient les titres
de films X célebres.

RETRO-MUSEUM

Passionnés de machines a sous,
fanas de flippers, précipitez-
vous au Las Vegas Museum
(23, rue Beaubourg 75003 Paris
- Tél. : 274.77.21). 1l est en
effet question de fermer les
portes de ce sanctuaire du jeu
qui abrite la plus importante
collection de machines a sous
du monde et offre une rétros-
pective du flipper de 1850 a
1980. Vous pourrez découvrir
un ancétre — le « rotuor » a
billes d'ivoire plus que cente-
naire, et la derniere merveille de
I’¢lectronique qu’est le flipper
« parlant », aprés avoir suivi
I’évolution de ces machines
prodigieuses. Hatez-vous donc
de pénétrer dans le monde ma-
gique, onirique, sensuel, rétro

du flipper, revivez son histoire
en jouant avec d'authentiques
billards mécaniques de I'époque
de la prohibition et les célebres
« flipper a millions » des
années 30...

L'AIR DE MEPHISTO

Chess Robotique, I'importateur
des célebres Méphisto, a pré-
senté, au début du mois, le Meé-
phisto S, un nouveau boitier
appelé a remplacer le Méphisto
II. Le module actuellement uti-
lisé sur le Méphisto II peut,
bien sir, s’adapter au Méphisto
S qui le fait alors simplement
tourner plus vite. Le nouveau
module incorporé au Méphisto
S est celui de I'ESB, cet échi-
quier auto-repondeur de pres-
tige. Ainsi, le milieu et surtout
les fins de parties sont nette-
ment améliorés, la vitesse est
augmentée, bref les performan-
ces de cet appareil semblent lar-
gement supérieures a celles du
Meéphisto II, pour un prix infé-
rieur. Inconvenient, le Me-
phisto S ne fonctionne pas sur

Hola!

LE CHALLENGER
EST UN CHAMPION

Nos lecteurs auront rectifié
d’eux-mémes ['erreur qui s’est
glissée dans nos colonnes. L’or-
dinateur d'échec, essayé
page 45 de notre premier nu-
mero, s’appelait, bien sdr, le
Chess Champion Mark V et
non le Chess Challenger Mark

V.
LE TILTOSCOPE
S'EST EMBALLE

Notre tiltoscope, lors de 1’essai
des jeux LCD, a été a ce point
passionné par l'action trépi-
dante des jeux Ludotronic qu'il
en a oublié une précision im-
portante : chacun d’eux pos-
séde un chronomeétre et un da-
teur, contrairement a ce qui
etait indiqué dans le tableau.
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Pour remplacer les magazines
traditionnels, le salon de coif-
fure Alexandre de Paris Diffu-
sion (83 avenue Niel) a mis a la
disposition de ses clientes des
jeux électroniques, signés
Micro-Meccano. Maniére origi-
nale et agréable de se dis-
traire... ou test approfondi
avant les cadeaux de Noel.

HOROSCOPE DANS
LA POCHE

Apreés avoir indiqué I'heure, a
New-York ou a Paris, joué de
la musique, réveillé et, éven-
tuellement facilité les calculs,
les calculatrices vont bientot
remplacer Madame Soleil.
Sanyo vient en effet de lancer
aux Etats-Unis, une calculette,
la F.T. 7, qui peut prédire
I'avenir. Lorsque vous aurez
donne votre date de naissance a
la machine, celle-ci pourra vous
fournir des prévisions pour

24 heures dans quatre domai-
nes : (une courbe pour chaque
domaine) santé, jeu, travail et
amour. Si vous trouvez que les
informations offertes ne sont
pas suffisantes pour planifier
volre semaine, vous pourrez
également I’interroger pour les
jours a venir. Il est méme possi-
ble de questionner la machine
sur des événements lointains et,
éventuellement de connaitre
["avenir de ses voisins, pour peu
que I’on sache leur date de
naissance. Un seul regret, la ga-
rantie jointe a la calculatrice ne
couvre que les défauts mécani-
ques...

MOBIL-VIDEO

L’'accroissement considérable
du nombre de « mobil-
homes », « motor-homes » et
autres camping-cars, a incité un
fabricant de console américain
a créer un jeu vidéo, I’Arcadia
2001, qui fonctionne en 12 volt.
Ce systeme permet ainsi de
jouer en voiture, en bateau,
dans une caravane, bref dans
tous les endroits qui ne posse-
dent pas une alimentation en
¢électricité normale. Trente cas-
settes seront disponibles aux
U.S.A. a la fin de ’année pour
cette console astucieuse qui
possede, detail agréable pour
les batteries, un témoin lumi-
neux de marche/arrét.

EN DIRECT...

Les jeux électroniques se sont
lancés a I'assaut des chaines de
télévision. Depuis un an,
I'émission « Super champion »
diffusée par T.MC. a 18 h, per-
met a des candidats, appelés
par télephone par Max Lafon-
taine de jouer, de chez eux, sur
une console Atari. Mais, jus-
qu'ici limités a des jeux classi-
ques (Pendu, Nombre Flash...),
les organisateurs de ces
concours ont vu s'ouvrir de
grandes possibilités grice aux
mini-ordinateurs. Gréce a un
ordinateur Atari 800, ils peu-
vent pratiquement faire jouer
« en direct » les candidats.
Ainsi, il est possible, en se trou-
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vant loin des studios, de
communiquer ses instructions a
I'ordinateur situe, lui, dans les
studios d’enregistrement tout
en suivant le déroulement du
Jeu sur son écran T.V.

CHAMPIONNATS
D'ECHECS

Les 11 et 12 septembre 1982,
s'est déroulé a Londres un
championnat d'ordinateurs
d'échecs, qui a vu la victoire
d'Advance, premier toute cate-
gorie, et de la Régence, premier
appareil commercial. Concu
par I’équipe de David Lévy, le
programme Cyrus de la Ré-
gence, qui a déja gagné 'année
derniere, est trés bon 4 un mi-
nute trente secondes par coup.

Voici les résultats de ces jour-
nées échiquéennes, résultats
dont la valeur est compromise
par ’absence regrettable de
partenaires déja bien connus,
tels le Sensory 9 ou le Méphisto
II.
1¢ Advance - 6 points / 2¢ La
Régence - 5 points / 3¢ Philidor
4,5 points / 4¢ Bogol -
4 points / 5¢ Nouveau module

VYOUS ETES TROP
FORTS

Patience ! Les résultats de
notre grand concours Astéroi-
des Atari seront publiés dans
notre numéro 3. Auparavant
nous avons départagé au Salon
de I’Enfance les meilleurs d’en-
tre vous (ceux qui franchis-
saient 99 999 points).

POUR UNE POIGNEE
DE DOLLARS

Devant le succés remporté aux
U.S.A. par le concours
« Simon », M.-B. Electronics a
cong¢u un projet de champion-
nat mondial. Rappelons que ce
concours qui s'était déroulé a
Chicago, New York, Los Ange-
les, San Francisco, Philadel-
phie, Boston et Dallas au début
de 1'année 1982, avait rapporté
a son vainqueur 10 000 $.

ATARIATHLON

Le premier Trophée Atari-Tilt-
Télé Poche s’est déroulé au
Salon de I'Enfance du 27 octo-
bre au 11 novembre.

Mark V OI - 3,5 points ex-
aequo avec White-Night / 7¢
Président Turbo (scisys) -
3 points ex-aequo avec Cyrus
Il, Galubiet 82, Micromurks /
11¢ Conchess - 2,5 points / 12¢
Spectron - 1,5 points / 13¢
Chess 86 - abandon a la troi-
siéme partie.

La Régence, fabriquée par
France Double R, vient d’étre
mis en vente, début novembre,
au prix moyen de 4 500 francs
et il fera prochainement I'objet
d’un test dans nos colonnes.

L’association de notre magazine
et d’Atari, leader mondial des
jeux vidéo a permis la création
d’une animation spectaculaire :
I’Atanathlon.

Par poule de 6, les candidats se
sont affrontés sur 3 épreuves :
1) Pac-Man 2) Space Invaders
3) La Cassette Joker.

La cassette Joker a été tour a
tour Berzerk, Circus Atari,
Super Breakout, Video Pinballs,
Asteroids, Defender, Missile
Command et Yar's Revenge.
Les 12 sélectionnés issus des éli-
minatoires se sont affrontés
pour les demi-finales. Tous ont
été récompensés par un abonne-
ment d'un an a Tilt et un tee-
shirt.

La finale réunissait les 3 meil-
leurs Atariathloniens.

Le vainqueur gagnait un ordina-
teur de jeux Atari et une mé-
daille d’or.

Les 2¢ et 3¢ places sur le po-
dium, une meédaille d’argent et
de bronze, un livre Pac-Man et
un abonnement a Tilt magazine.
Nous publierons les résultats
dans le prochain numéro de
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LES GLOUTONS
ATTAQUENT

Ils sont complétement fous ces
Ameéricains ! On connaissait
leur engouement pour les jeux
vidéo et le Pac-Man en particu-
lier, mais I'on s’étonne quand
méme en appreuant qu'ils ont
été jusqu’a instaurer un « Mé-
morial Pac-Man Day » (jour-
née commémorative du Pac-
Man). Tous les 6 avril de cha-
que année, I’Amérique vit a
I’heure du Pac-Man. Défilés,
concours et fétes se déroulent
au son du « miam-miam » des
fameux petits gloutons.

Devant l'importance du phéno-
méne « Pac-Man », une
confrontation au niveau mon-
dial s’imposait. Atari a donc
organisé un concours qui a
permis a 150 000 candidats du
monde entier de s’affronter
pour le titre mondial.

En France, 50 000 candidats se
sont inscrits aux sélections qui
se déroulaient chez les vendeurs
de cassettes vidéo, les grands
magasins ou les foires. Répartis

en deux catégories, Juniors
(— 25 ans) et Seniors (+ de
25 ans), ils devaient en quinze
minutes faire le plus grand
nombre de points possibles. Les
60 meilleurs ont regu un ordina-
teur de jeu Atari et ont été sé-
lectionnés pour la finale qui a
eu lieu au Palace a Paris, le 4
septembre.

Au Palace, les portes s’ouvrent
4 15 h 30. Respect aux ainés,
les Seniors montent sur la
scéne, le sourire un peu crispé.
Apreés avoir tiré au sort leur
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console, ils attzndent le top dé-
part. « 5, 4, 3, 2, 1, 0 », les
voila lancés. Chacun son style.
Penchés sur leur console, les
pieds écartés, le joystick rivé a
la table, se dandinant d'un pied
sur I'autre ou raide comme des
piquets, un seul objectif, man-
ger les points, manger, manger
et ne pas se faire toucher par
un fantdme durant les 15 mn de
la partie. Les spectateurs sui-

Vincent Noiret (2 gauche) pour la catégorie Juniors et Gérard Kieffer pour la catégorie
Seniors re¢oivent le premier prix du championnat de France.

vent le déroulement des opéra-
tions sur I’écran géant situé au-
dessus de la scéne. Par mo-
ment, des images de film des
Marx Brothers déclenchent 1"hi-
larité. Une bonne ambiance
s'installe grdce a un excellent
fond musical... Palace oblige.

Voici les vainqueurs : Vincent
Noiret, 13 ans, lycéen de la ré-
gion parisienne, chez les Ju-
niors. Gérard Kieffer, médecin
a Strasbourg, chez les Seniors.
Ils recevront tous les deux une
coupe, une médaille d’or et sur-

tout le dernier ne des ordina-
teurs menagers d’'Atari, I’Atari
800. De quoi passer de bons
moments. Il faut dire que tous
deux sont des « profession-
nels » du jeu.

Gérard Kieffer qui nous avait
déclaré dans un premier temps
qu’il ne jouait qu'occasionnel-
lement, avoue enfin passer 3 h
par jour, face & son écran
vidéo.

Le champion du monde « Juniors »
Craig Heat (GB) en pleine action.

ET VOICI LE GRAND JOUR !

C’est finalement « Captain
Vidéo » qui a accueilli dans ses
murs les finalistes de tous les
pays, et non la ville de Mo-
naco, comme il était prévu ini-
tialement. Sous un dome
d’acier, chaque concurrent dé-
couvre sa console, dissimulée,
supréme raffinement, dans ses
gloutons jaunes. Sur le plateau,

le robot Atari accompagne les
présentateurs ; dans la salle, les
commentaires — dans toutes les
langues — fusent. Sans étre
chauvins, nous pouvons étre
fiers de nos représentants. Tous
deux sont arrivés en seconde
position, Vincent Noiret der-
riere Craig Heap (19 032 points
pour le Francais, 20 140 pour
I’Anglais) et Gérard Kieffer
derriéere Hans Beiderbeck
(9 887 points contre 12 447
pour le représentant de la
R.F.A.). Scores remarquables
donc, surtout pour les juniors
qui arrivent a faire plus de
1 000 points a la minute.

Il faut préciser que ’enjeu était
de taille, puisque le vainqueur,
en plus du titre, pouvait, pen-
dant quinze jours, faire le
voyage de son choix. Quant a

Difficile de se concentrer devant I'eil de
la caméra...

nos valeureux francais, ils
avaient également droit 4 un
voyage, ce dernier étant orga-
nisé en fonction de leur score :
1 point équivalent a un kilome-
tre, Vincent Noiret pouvait
dong, faire 19 032 kilometres et
Gérard Kieffer 9 887 kilome-
tres : de longues séances de cal-
cul en perspective ! Champion-
nat passmnnam et passionne,
ce Pac-Man 82 a donc été un
succes. (Saluons au passage
I’équipe d’Atari qui a du faire
front aux demandes les plus im-
prévues, répondre aux ques-
tions les plus incongrues et re-
soudre tous les problemes que
posent une telle manifesta-
tion...) Que nous réserve l'an-
née prochaine ? Sans doute un
concours du méme type, avec
plus de participants encore.
Quel en sera le théeme ? Un
mystére que Tilt sera le premier
a dévoiler. 2}
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Pas tellement de repos chez les inventeurs,
créateurs et fabricants de cassettes et de disquettes vidéo.
Les fétes approchent, ce n'est un secret pour personne,
méme pour Olivier Chazoule qui a traqué
pour Tilt les derniéres nouveautés.

Voici sa moisson...

YARS' REVENGE

Des élements de jeux familiers, et une
pincee de concepts révolutionnaires sont
combinés pour faire de « Yars' Revenge »
un jeu trés intéressant.

Il est bien connu que beaucoup d'ama-
teurs d'arcade s'initient aux nouveaux
jeux sans s'occuper de lire les instruc-
tions ou s'occuper du matériel supplé-
mentaire. Le joueur moyen joue jusqu'a
saturation, essaie une douzaine d'appro-
ches différentes pour elucider le pro-
bléme et, seulement & ce moment 14, se
resoud de mauvaise grace a se pencher
sur les explications du jeu.

Trés souvent ces joueurs d'arcade deé-
couvrent gue ces créatures roses gu'ils
éclatent en morceaux sont leurs alliés,
supposes éire sauves et non anéantis.
Dans « Yars' Revenge » les instructions
doivent absolument étre lues avant de
jouer. Ressemblant au style de « Heavy
Metal », I'histoire retrace la saga des
Yars, insecies de paix qui sont nés de
I'évolution de mouches terrestres acci-
dentellement envoyées dans |'espace lors
d'une mission spatiale. L'histoire conti-
nue en faisant mention d'une société
construite par ces punaises cosmigues
dont |a paisible vie fut interrompue bruta-
lement par |'apparition d'un vilain enva-
hisseur, le Qotile.

Ces intrus menérent la vie dure aux Yars
qui n'avaient pour toute arme qu'un puis-
sant canon en cours de construction,
baptise Canon « Zorlon », en souvenir de
la planete d'origine des Yars. Cette lutte
fut terrible, et depuis, les Yars ne pensent
qu'a repousser leur terrible ennemi, et
surtout a prendre leur revanche.

Lorsgue le jeu commence. le Qotile est a
droite de I'écran, derriére une barriére
mobile gui le protege. |l a deux armes en
sa possession. La premiére est un missile
destructeur qui poursuivra le Yar lorsque
celul-ci attaguera, avec une grande téna-
cité et une dangereuse détermination. Ce
missile va géner Yar dans ses manceu-
vres d'attague et |'obliger a se déplacer
sans cesse. La seconde arme est le tour-
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billon destructeur qui apparait soudain,
telle une vrille, dans un bruit glacial qui
vous avertira du danger. Mais mefiez-
vous guand méme, son départ est fulgu-
rant, et vous aurez du mal a I'éviter.
Vous, le Yar, apparaissez sur la gauche
de |'écran, juste avant la colonne multico-
lore qui est une zone neutre. Lorsque
vous étes dans cette zone neutre, vous
ne pouvez plus tirer de missiles énergéti-
ques, et le missile destructeur adverse ne
peut pas vous atteindre. Par contre, vous
n'étes pas pour autant a I'abri du terrible
tourbillon

Il faut détruire le mur qui protege le Qo-

et ses commentaires.

tile pour anéantir celui-ci. L'arme redou-
table gue vous possédez est le fameux
canon Zorlon. Il apparait a gauche de
I'écran, et est aligné sur la position du
Yar. C'est alors a vous de le manceuvrer
pour que, lorsgue vous tirerez, |l vienne
percuter le Qotile, a condition gque vous
ne soyez pas vous-méeme resté sur sa tra-
jectoire, bien sdr.

« Yars' Revenge » offre huit variantes de
jeu, croissantes en difficulte. La version
« O » est la plus simple, la version « 1 » se
joue de la méme facon mais avec deux
joueurs : un seul type de barriére en
forme d'arc, un missile destructeur. Les
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P versions «2» et «3» (deux joueurs) of-
frent une difficulté supplémentaire en in-
troduisant le tourbillon ; il y a aussi deux
sortes de barriéres, I'arc et le rectangle.
Les versions « 4 » et « 5» (deux joueurs),
sont plus dangereuses, car si le canon
Zorlon rebondit sur la barriere, il peut
vous détruire s'll vous atteint ; il vous faut
donc percer des breches suffisamment
importantes dans la barriére. Les jeux
«B» et «7» (deux joueurs) sont beau-
coup plus sophistigués. Pour faire appa-
raftre le canon Zorlon, le Yar doit rebon-
dir a gauche de |'écran. Pour tirer ses
missiles, il doit avoir en sa possession
cing unités énergétiques appelées
«Tron» qu'il acquiert en mangeant les
cellules de la barriere, en touchant le Qo-
tile, en interceptant le canon Zorlon lors-
que celui-ci rebondit sur la barriere. Cha-
cune de ces actions valent
respectivement 1, 2 et 4 « Trons ». Le Yar
peut tirer autant de fois qu'il posséde 5
Trons. jusgu'a concurrence de 225, mais
les perd tous lorsqu'il se fait détruire.
C'est un jeu passionnant qui captive tant
par son graphisme que par la petite my-
thologie gu'il suggére. Un bruit de ronron-
nement permanent accentue votre im-
pression d'étre un insecte du futur
poursuivi et agressé par un autre terrible
insecte que vous agresserez a votre tour.
La meilleure fagon de qualifier ce jeu est
sans doute de dire qu'il est instinctif,
c'est-a-dire que chacun des mouvements
(fuite, attaque, choix des directions de tir)
vous viennent naturellement sans gu'il
soit a aucun moment besoin de réfléchir.
Mais faites bien attention au sortir de par-
ties mouvementées de perdre les terri-
bles réflexes des insectes mutants. Vos
amis et vos voisins risqueraient de pren-
dre peur. (Atari)

Type : reflexe

Intérét : 5/6

Graphisme : 4/6

Durée : 10 mn si vous parvenez a vous
arracher a la machine

LES SATELLITES

C'est un jeu assez classique puisqu'il est
inspiré du célébre jeu « Astéroides » des
cafés.

Vous manceuvrez un vaisseau-controleur
de |'espace qui apparait en rouge vif au
centre de votre ecran de télevision. Des
asteroides, viennent le percuter dans le
but de I'anéantir. Mais vous n'étes pas
demuni puisque votre vaisseau est pro-
tégé par un champ de force détruisant
les objets hostiles gui vous attaquent. Ce
serait une parade ideale si ce champ de
force avait une durée permanente. Mais
voila, sa caracteristique essentielle est
de consommer beaucoup d'énergie, et
aprés étre entré en collision avec un as-
téroide, il lui faut une seconde environ
pour se reconstituer. Votre vaisseau est a
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ce moment-la particulierement vulnéra-
ble.

Vous pouvez opter pour trois tactiques de
jeu differentes :

— La premiére est de laisser votre vais-
seau immobile en attendant que les
objets viennent percuter son champ de
force et le détruisent |lui-méme. Il va sans
dire que cette option n'offre qu'un intérét
ludigue tres relatif.

— La deuxiéme tactique n'est pas beau-
coup plus intéressante que la premiére,

et consiste a éviter les astéroides. A ceux
qui pensent que le seul salut est dans la
fuite, il faut nettement préciser gue la
partie risque de s'élerniser et leur ennui
augmentera avec le temps. Il semble
alors evident que |a seule tactique envisa-
geable soit la troisieme.

— Celle-ci consiste en deux actions
complémentaires. La premiére est d'aller
au devant des astéroides et de les de-
truire a 'aide du bouclier, la seconde
vous fait utiliser le canon laser dont la di-
rection de tir est déterminée par un point
blanc mobile qui se deplace continuelle-
ment autour du vaisseau. Mais attention,
tout comme le champ de force, le canon
laser consomme lui aussi de I'énergie et
abaisse le bouclier pendant quelques ins-
tanis.

Ajoutez a cela gque les objets célestes
n'ont pas tous les mémes caracteristi-
ques. Il y a: les asteroides simples, peu
dangereux, mais dont la destruction ne
rapporte qu'un point ; les astéroides ma-
gnétigues, plus dangereux puisqu'ils se
forment au hasard et ont des propriétés
magnétiques qui les font se rapprocher
de voire vaisseau. |Is rapportent 3
points ; guant aux satellites, ils sont une
menace redoutable car ils possedent un
canon laser particulierement précis
contre leguel votre champ de protection
est pratiqguement inefficace. Il est impéra-
tif de les détruire des qu'ils apparaissent
sur votre ecran.

Il s'agit d'un jeu distrayant, et vous pour-
rez rivaliser d'adresse avec d'autres
joueurs pour etablir le record du jeu
Votre principale satisfaction sera d'ins-
crire votre nom a la base de 'ecran. (Phi-
lips Vidéopac)

Type : adresse et réflexe

Intérét : 3/6

Graphisme : 3/6

Durée : de 5 a 10 mn selon les parties

TRIPLE ACTION

Dans une méme cassetie sont réunis
trois jeux différents, Chars de combat,
course d'automobile et bi-plans, Ce sont
des jeux d'arcade classigues, mais l'idée
de les réunir sur une seule cassette est
excellente et constitue un trés bon entrai-
nement pour les néophites.

Dans le premier jeu, c’est-a-dire dans le
combat de chars, vous prenez la direc-
tion d'un char avec la ferme intention
d'anéantir voire ennemi au cours d'une
bataille implacable. Ce duel sans pitié
peut se dérouler sous guatre versions.
Dans |'une d'elles vous utiliserez des
obus a longue poriée sans ricochet, ce
qui n'offre qu'un intérét relatif. Dans une
autre par contre vous vous faites peur en
utilisant des obus a courte portée, ce qui
nécessite d'approcher |'adversaire de
trés prés. Mais ce sont surtout les deux
autres versions qui vous procureront des
sensations fortes. Que ce soit avec des
obus a courte ou a longue portée, vous
pouvez tirer dans tous les coins, car les
projectiles ricocheront sur les murs habi-
lement disposes. Mais atfention aux obus

FREE" Bk MATTEL ELECTRONICS
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perdus : lorsque de telles bombes sont
dans la nature, tout est a craindre, y
compris 'auto-destruction. Grace a ceux
qui tirent de face dans les murs du terrain
de combat. Le jeu se termine guand |'un
des adversaires a détruit l'autre quinze
fois (ou s'est lui-méme détruit guinze
fois !).

Dans le deuxieme jeu, la course de voitu-
res, il s'agit de conduire sur 100 miles (en
simulé) en un laps de temps le plus court
possible. Un chronomeétre figure sur
['écran. On y joue seul ou a deux, et dans
ce dernier cas, chacun sur une route sé-
parée. |l faul s'intégrer au trafic et es-
sayer de maintenir une vilesse maximale
tout en évitant les collisions avec les
autres vehicules. La densité du trafic de-
pend d'une option sélectionnée au début
du jeu et celui-ci peut étre plus ou moins
chargé. Bien entendu, plus le trafic est
lourd et plus le conducteur aura a ma-
nceuvrer le bouton pour réduire sa vitesse
et agir sur le frein.

Le troisiéme jeu, les bi-plans, se joue a
deux. C'est peut-étre le meilleur des trois
que contient cetle casselte. |l s'agit
d'étre le premier a obtenir quinze points
en tirant sur |'avion de son adversaire, ou
sur la mongolfiere gui s'éleve periodique-
ment au centre de I'écran, le tout en es-
sayant de maintenir le vol de votre bi-
plan. Voler peut éire hasardeux. Les
avions deécollent lorsque le H‘oueur appuie
sur |'un des boutons et sur le haut du dis-
que directionnel en méme temps. Atten-
tion de ne pas prendre trop vite de l'alti-
tude, l'avion se destabiliserait et
s'écraserait au sol. Si vous le voyez grim-
per trop rapidement, appuyez sur le bas
du disque directionnel pour rabaisser le
nez de 'appareil.

Le type d'action de cette cassette n'ap-
paraitra certainement pas aux posses-
seurs d'autres cassettes comme vrai-
ment nouveau. Mais pour les acquéreurs
d'Intellivision qui veulent se reposer des
exercices compliqués, Triple Action est
une acquisition valable. (Mattel).

Pour « combal de chars » .
Type : adresse et rapidité
Intérét : 4/6

Craphisme : 3/6

Durée: 8 a 10 mn.

Pour la « course de voitures » :

Type : réflexe

Intérét : 2/6

Graphisme : 2/6

Durée: 3 a 4 mn pour les meilleurs et
beaucoup plus pour les autres.

Pour les « bi-plans » :
Type : adresse
Intérét : 5/6
Graphisme | 4/6
Durée : 10 mn.

VIDEO PINBALL

« Vidéo Pinball » essale de prouver que le
flipper et les jeux vidéo sont compara-
bles, au moins autant que ['huile et |'eau,
Qu'Atari ait réussi a manier ces deux
formes de jeux, alimentera le débal entre
les fans du flipper el les passionnés des
arcades électroniques.

Atari a pris un bon départ en décidant de
contréler le jeu avec une seule
commande, puis en utilisant cette méme
commande non pas pour actionner le
bouton, mais pour diriger le flipper. Cette
méthode permet au joueur d’employer les
petits flippers du bas de |'écran un a la
fois, mieux encore qu'au flipper de salle
(utilisant |'action des boutons sur les deux
flippers, un pour chacun, on est plus prés
encore de la perfection).

Il y a une variété surprenante d'actions
differentes. Trois grands espaces dispo-
sés en un grand triangle dominent la
table, gui a un couloir étroit sur la droite
et un couloir non gardeé a |'extréme gau-
che. En haut au centre, il y a trols « Drop
Targets ». Celles-ci valent 100 points cha-
cune lorsgu'on les touche. Lorsque les
trois cibles ont été atteintes, elles s'effa-
cent el réeapparaissent. Le cycle recom-
mence alors.

Il y a aussi deux « Rollovers ». Celle de
gauche vaut 100 points a chaque fois que
vous la touchez, plus un point a chaque
fois que vous passez au fravers. Il y a
100 points supplémeniaires pour chaque
passage au-dessus du couloir du rollover
de gauche, jusqu'a 4 000 points.

L'autre « Rollover », facilement identifia-
ble par le symbole « Atari », vaul autant,
mais si on le traverse quatre fois, le
joueur gagne une balle supplémentaire.
Mais ne soyez pas frénétique pour autant.
Une seule balle « bonus » peut étre accor-
dée par tour. La machine fait apparaitre
un sigle « Atari » juste a cote des flippers
a chaque fois que des points sont mar-
qués avec la balle bonus.

Pour avoir un pelit suspense supplémen-
taire, Atari introduit une petite targette lu-
mineuse. Elle clignote pendant guatre se-
condes au centre des « Bumpers ». Elle
margue 1 000 points chague fois qu'elle
est toucheée, et |'écran est alors illuminé
d'éclairs

Les joueurs de flipper se plaignent des
flippers video parce gu'ils n'interviennent
pas physiguement dans le jeu. Ceux d'ar-
cade agissent en poussant et en donnanl
des petits a-coups dans les flippers, es-
sayani ainsi d'influencer la trajectoire dep
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pla balle. Deux conceptions irréconcilia-
bles s'affrontent ici.

« Vidéo Pinball » a deux niveaux de diffi-
cultés. Le plus difficile a deux couloirs de
plus dans le bas du terrain. |l y a quatre
variantes, deux ou l'on joue seul, deux
pour jouer contre un adversaire. Que ce
soit seul ou avec un ami, vous pouvez
choisir de recommencer aprés chaque
balle, ou de faire tout le jeu. C'est la der-
niere variante qul permet d’atteindre les
meilleurs scores.

A recommander non pas aux incondition-
nels du flipper, mais plutét aux joueurs de
video games. (Atari).

Type : adresse et réflexe
Intérét : 3/6

Graphisme : 3/6

Durée : environ 5 mm

STARMASTER

Starmaster est radicalement différent des
autres jeux se deroulant dans |'espace.
Vous n'étes plus un opérateur extérieur
qui commande les manceuvres d'un vais-
seau ou les mouvements d'un humain.
Vous étes dans le vaisseau méme, et
I'écran est en quelque sorte le pare-brise
de I'engin. Cela vous donne |'impression
particuliére d'étre au coeur méme de I'ac-
tion.

Les dangers qui vous menacent sont im-
médiats. Si le vaisseau est atteint c'est
vous qui étes atteint. Soyez slr que I'an-
goisse augmente avec le réalisme.

Vous étes chargé d'une mission délicate
gui consiste a protéger vos bases spatia-
les en détruisant tous vos ennemis avant
gu'ils ne vous anéantissent. C'est une
exigence assez classique dans les jeux
video, mais ici, entre la victoire et
I'anéantissement, il existe pas mal de so-
lutions intermédiaires.

Au début du jeu vous naviguez au hasard
de |'espace a une vitesse toute raisonna-
ble. A ce moment vous devez immediate-
ment consulter la carte galactique (elle
s’obtient simplement en déplagant le cur-
seur du niveau de difficulté directement
sur la console). Vous voyez alors sur
I'écran la position de vos bases spatiales
et celle des vaisseaux ennemis. Pour gue
le jeu soit intéressant nous vous conseil-
lons de choisir une région de l'espace
peuplée de vaisseaux hostiles. Vous étes
fin prét pour le grand voyage. Appuyez
sur le bouton rouge de la commande.

Vous voila propulsé vers la direction choi-
sie a une vitesse qui varie selon le choix
de difficulté que vous avez sélectionné :
la vitesse de base est la vitesse-lumiére
V ; le second niveau est la vitesse lumiére
V que multiplie 1,5 ; puis 2 %.Ie multiplie
V, et enfin 2,5 que multiplie V. Paralléle-
ment, le nombre des vaisseaux ennemis
sera de 9 pour le niveau 1, puis 17, puis
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23, et enfin 31. Au cours de ce voyage,
dont la vitesse vous impressionnera, vous
n'avez qu'a éviter quelques metéores
bien placides.

Par contre, dés que le vaisseau ralentit,
votre point de mire placé au centre de
I'écran se met a clignoter a |'approche
d'un ennemi. Préparez-vous au combat.
Votre but est d'aneantir tous les vais-
seaux ennemis de ce secteur le plus rapi-
dement possible, en utilisant un minimum
d'énergie, et en subissant un minimum de
dommages. La commande de votre laser
est le bouton rouge. C'est la couleur de
|'explosion gqui vous renseignera sur le re-
sultat du combat. Le vaisseau ennemi,
c'est une explosion rouge. Le feu de I'en-

nemi, c'est une bleue. Mais lorsgu'elle
est jaune, c'est vous qui avez eié touche.
Quand votre écran de conirdle passe du
rouge au vert, tous les vaisseaux du sec-
teur ont ete detruits. Vous verrez, ce
n'est pas facile d'y arriver. Mais si vous
étes un champion et que vous reussissez
I'impossible vous devrez vite vous repor-
ter a la carte galactique pour dénicher de
nouveaux adversaires a combatire.

Mais attention, vos ressources d'énergie
ne sont pas inépuisables. Tout deéplace-
ment et utilisation de laser en consom-
ment de nombreuses unites. De plus,
I'assaut des ennemis peut gentiment dé-




truire votre canon laser, votre bouclier
protecteur, endommager vos moteurs, et
méme détruire votre radar. Dans ce der-
nier cas, vous n'apercevrez plus sur la
carte galactigue que |'emplacement de
vos bases. Avec une ou plusieurs de ces
avaries, il ne vous reste plus gu'a vous
précipiter sur I'une de vos bases pour y
subir les réparations necessaires.

Vous vous croyez sauve, mais ne criez
pas victolre trop tét. Pour retourner sur
une base, Il doit vous rester suffisament
d'énergie, sinon votre compte est bon.
Ajoutez & cela les Inévitables vaisseaux
ennemis toujours préts a vous attaquer.
Et surtout gardez a |'esprit gu'on ne peut
regagner une base qui n'existe plus. Elles
sont aussi susceptibles d'étre détruites
par les vaisseaux ennemis.

A ceux gui voudraient connaitre toutes
les subtilités du jeu, il faudra apprendre le
systeme complexe de comptabilisation
des points dans lequel gains et pertes ne
s'équilibrent qu'au prix de beaucoup
d'adresse. lls devront aussi se familiari-
ser avec MACO, c'est a dire |'ordinateur
de bord qui fournit tous les renseigne-
ments relatifs a la vitesse, a l'energie,
aux dommages et a la date spatiale. Car
il ne faut pas oublier que le score est
aussi fonction du temps mis pour accom-
plir une mission. Quant au maniement du
manche, |'extréme sensibilité de |'appa-
reil vous impose de le manier avec beau-
coup de délicatesse.

C’est au prix de cette maitrise parfaite
gue vous accederez a la strategie du
« Supreme Starmaster ».

En résumé, il s'agit 1a d'un jeu de simula-
tion qui vous emmenera aux confins de la
galaxie. Mais, si certains jeux s'imposent
immediatement a la pratiqgue et ne néces-
sitent aucun entrainement, celui-ci est
tout autre. Une bonne demi-heure est né-
cessaire pour vous familiariser avec les
nombreux éléments de « Starmaster ».
(Activision pour VCS)

Type : jugement, tactique, réflexe

Intérét : 5/6

Graphisme : 4/6

Durée : trés courte dans les premiéres
parties.

ADVENTURE

Vous étes le preux chevalier qui doit rap-
porter la coupe enchantée au chéateau
doré. Vous rencontrerez des dragons, des
ponts, des chauve-souris, des clefs, et
d'autres elémenis encore gui se mettront
en travers de votre chemin, ou qui au
contraire vous aideront.

« Adventure » a trois niveaux de difficulté.
Dans le premier, vous évoluez dans un
petit royaume formé de deux chéateaux,
deux dragons et un labyrinthe. Dans le
second niveau, il y a un chateau de plus

et une trés vilaine chauve-souris noire qui
dérobera vos gains péniblement acquis,
vous laissant |a les mains vides, ou peut-
étre avec un autre élément en échange
(personne ne peut porter plus d'un éle-
ment a la fois). Mais c'est bien le troi-
sieme niveau, dans lequel le hasard entre
en jeu, aqui est de loin le plus passionnant.
Le hasard y est si pousse que le joueur
peut se trouver soudain au beau milieu
d'un endroit et ne pas trouver la clef
doree. || réalisera alors gue c'est juste-
ment parce qu'il se trouve par hasard
dans le chateau doré que la clef est in-
trouvable | Songez a ceux qui se désolent
d'avoir enfermeé leurs clefs dans leur voi-
ture !

Quand le jeu commence, la premiére
chose a faire est de localiser I'épee, elle
sera votre seule arme contre le dragon,
et tout autre prise pourra alors attendre.
Pour les Jeux 1 et 2, il suffit simplement
de suivre les Instructions du petit livret
d'accompagnement.

Lorsgue vous aurez découvert la clef
d'un chéateau, allez immédiatement en ou-
vrir la porte. A ce moment Ia, la clef n'a
plus de valeur et peut étre utilisée
comme appéat pour la chauve-souris
quand celle-ci est d’humeur balladeuse et
qu'elle transporte guelque chose qui a de
la valeur. Mais, si au contraire vous cher-
chez a |'éviter, restez en mouvement. Si
malgré tout elle devient trop génante,
prenez-la comme vous le feriez avec
n'importe quel auire objet, emmenez-la
Jusqu'au chateau doré, et relachez-la. Gé-
néralement, elle sera incapable de trou-
ver |la sortie.

Retrouvez |'épée et tuez chague dragon
de ceite variante de jeu. Si le dragon
vous avale, chacun des dragons gue vous
aurez tué auparavant sera reincarne avec
VOus.

Le pont que vous trouverez dans le laby-
rinthe pourra étre un element tres
commode. Utllisez-le quand vous aurez

besoin de traverser des murs du labyrin-
the, ou des catacombes.

Si vous tuez un dragon et que sa car-
casse vous blogue le chemin, prenez
quelgues autres elements que vous ame-
nerez dans la méme piéce. Lorsgu'ils se-
ront au nombre de trois, tout commen-
cera a clignoter, et ce sera alors pour
vous le moment de passer droit au tra-
vers du dragon.

Un autre bon element pour utiliser ce
monde magique est I'aimant. Il vous per-
mettra de tirer des objets des murs, ou la
chauve-souris les laisse generalement.
Mais prenez soin de garder toujours votre
épée a proximité jusgu'a ce gue vous
soyez bien sOr que tous les dragons
soient bien morts.

Vous trouverez toujours le calice dans
I'un des trois chateaux, faites donc en
sorte de I'ouvrir dés gque possible.

Bien gu'il n'y ait pas de limite de temps
dans « Adventure » plus vite une énigme
est résolue, moindre est le danger en-
courru.

Lorsqu’'enfin vous aurez piege la pre-
cleuse coupe, retournez a votre point de
départ. Mais n'oubliez pas cette chauve-
souris qui adore derober la coupe doree
au fier aventurier tout prés de son but.
(Atari)

Type : adresse et tactique
Intérét : 4/6

Graphisme : 2/6

Duree : un bon quart d'heure

SPACE HAWK

Vous étes un chasseur isole dans l'es-
pace profond. Vous étes armé d'un pisto-
let & gaz, et possedez une relative liberte
de mouvement. Votre cible principale est
le grand aigle de |'espace. Si l'aigle - qui
regorge de gaz mortel - les bulles ou les
cometes vous touchent, vous vous per-
dez alors dans |'espace infini.

Vous avez trols fagons de vous echapper.
Le mouvement, la destruction de l'en-
nemi au moyen de votre arme, ou bien la
fuite dans |'hyper-espace.

L'intérét de Space Hawk réeside essentiel-
lement dans la décomposition des ac-
tions, et le parfait contréle de celles-ci.
Ainsi, le mouvement du chasseur dans
I'espace est conditionné par |'utilisation
d'une fusée de propulsion que vous ac-
tionnez soit en « direct » (vous pouvez
stopper la course du chasseur a tout mo-
ment), soit en « drift » (vous ne contrélez
alors plus gue l'accélération, et en |'ab-
sence d'impulsion, le chasseur dérive)

La destruction de I'ennemi que vous réali-
sez grdce a votre arme, peut se dérouler
au coup par coup (vous actionnez la
commande « Single Shot» pour chaque
projectile), ou en continu (le tir est régu-
lier et ne nécessite pas votre intervention
« Auto Fire »). L'angle de tir est déterminé
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ppar la position du chasseur. Celle-ci varie
lentement (commandes « Smooth »), ou
vite (commandes « Quick») — c'est a
vous de decider
Quand a I'hyper-espace, il suffit de pres-
ser la touche correspondante (attention,
le nombre de fuites est limité) pour
échapper a vos poursuivants,
Si tout cela vous effraie, tranquillisez-
vous, car vous disposez de quatre autres
chasseurs si le premier vient a se perdre
dans |'espace
Qutre la survie, votre but sera de mar-
guer un maximum de points, sachant que
vous n'atteindrez un score intéressant
gue si vous detruisez au moins trois des
rapaces blancs de |'espace. Vous verrez,
ce n'est pas si facile.
Si on apprecie la conception du jeu qui
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agrémente sensiblement le scénario de-
sormais classique de |'humanoide (ou du
vaisseau) confronté a la faune de |'hyper-
espace, on regrettera cependant la trop
grande complexité de certains mouve-
ments. En effet, si celle-ci est intéres-
sanie en début de parlie, elle se revele
étre d'un usage trop lourd au bout de
guelgues minutes. (Mattel)

Type - adresse

Intérét : 3/6

Graphisme : 4/6

Duree : 10 mn au moins.

LE LABYRINTHE

D'aprés un principe de jeu elémentaire,
celul du labyrinthe, cette cassette offre
de nombreuses possibilités.

Il y a en effet 16 variantes de jeu. On
commence notamment avec un dessin de
labyrinthe fixe et un seul joueur. On

compligue en adopiant un systeme de la-
byrinthe a cloisons constamment varia-
bles, mais ot la soriie reste fixe.

Vous avez deviné que |'étape supérieure
consiste a faire varier sans arrét non seu-
lement les cloisons, mais aussi I'empla-
cement de la sortie. Ajoutez a cela deux
vilesses de jeu différentes, la possibilité
de vous mesurer a |'adversaire sur une
partie, chacun jouant a tour de role (la
différence se fait sur le temps de par-
cours total), et vous parviendrez alors au
meilleur niveau.

Ensuite, deux personnes pourront s'af-
fronter simultanement, et I'enjeu ne sera
plus le temps de parcours, mais le plus
grand nombre de parties gagnees par
chacun des joueurs (c'est celui qui arrive
le premier a la sortie gui remporte la par-
tie).

L'ultime étape consiste & jouer seul
contre I'ordinateur. Le labyrinthe est mo-
bile, et la sortie est soit fixe, soil mobile.
Mais votre pion est désormais une souris,
c'est a dire la proie idéale de I'implacable
pion-chat qui s’interpose et cherche a
vous dévorer.

Dans la méme cassette est proposé un
autre jeu intitulé « Superlogigue ». || s'agit
en réalité d'un Master Mind ou les cou-
leurs sont remplacees par des lettres (au
nombre de quatre), elles-mémes choisies
par l'ordinateur. Par tatonnements suc-
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cessifs sur la console, vous devrez donc
découvrir les letires et leur place cor-
recte

Une autre version laisse la place a deux
joueurs, le premier determinant le code
que devra trouver le second. (Philips Vi-
déopac).

Pour Labyrinthe

Type : adresse et rapidite
Interét - 4/6

Graphisme . 3/6

Durée : 5 mn

Pour Superlogique
Type : Logigue
Interét : 3/6
Graphisme : 3/6
Durée - 5 mn

o




SUPER BREAKOUT

Combien de fois la version vidéo de la
machine d'arcade ou de |'ordinateur clas-
sigue se mesure, voire méme surpasse,
les jeux sur lesquels elle est basée 7 Pas
si souvent peut-étre, mais avec la version
VCS de Super Breakout nous avons une
cassette encore plus performante.
Comme dans les machines a sous et les
versions 400/800 on retrouve les caracte-
res du classique Breakout Double (avec
deux raquettes superposees), Cavity et
Progressive. Dans Cavity, deux balles
bonus sont piegées dans deux espaces
creux ménagés au milieu des murs en bri-
que, attendant d'étre libérées.

C'est une sorte de melange entre le Brea-
kout classigue et des éléments de Space
Invaders. En effet, les rangées de briques
sont suivies par des surfaces égales de
vide et descenden! jusqu'au bas de |'es-
pace de jeu. Elles disparaissent de
I'écran juste avant d'atteindre la ra-
guette.

La veritable différence cependant, entire
celle-ci et les versions précédentes du
Super Breakout, est le son. Au lieu du si-
lence ponciue d'explosions qui signalent
I'eclatement d'une brique, les versions
VCS ont un large éventail de bruits d'ac-
compagnement. Dans certains jeux, les
brigues disparaissent dans le tintement
fin du cristal. Dans d'autres varianies, les
briques se brisent dans une série de
notes musicales, et une explosion provo-
gue un arpege reellement barbare. Il y a
un son meétallique, et une particule syn-
thetique sinistre qui gronde de fagon me-
nagante avec la destruction de chaque
brigue. Ces sons tout a fait enchanteurs,
font de ce programme pourtant ancien un
programme nouveau irés apprécié.
(Atari.)

Type : réflexe
Intérét . 3/6
Graphisme : 2/6
Durée : 5 mn

BARNSTORMING

Activision est connu pour ses jeux origi-
naux et son graphisme esthétique. Il n'a
pas mangué a la régle en demandant a
un nouvel auteur, Steve Cartwright, de
respecter ces éléments. L'image qui
s'inscrit sur votre écran est en effet tres

agreable a |'ceil. Mais elle est aussi tres
depouillée, et vous aurez |'impression de
voIr un jeu trop élementaire. Gardez-vous
d'un tel jugement, et testez un peu le jeu
pour en apprendre les finesses et les
nuances. VYous en serez recompense
Le jeu commence par une acrobatie ae-
rienne que vous devrez realiser sous
(suite p. 22)
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p- peine d'accident. Vous pilotez un avion

dont vous déterminez l'altitude et la vi-
tesse. Vous rencontrerez deux obstacles :
des éoliennes et des oies. Quand vous
percutez les éoliennes, votre avion
stoppe net et il est méme renvoyé en ar-
riere sous |'effet du choc. Vous perdez
ainsi de précieuses secondes. Quand
vous perculez une oie, votre vitesse est
seulement ralentie.

Vous devinez déja qu'il s'agit d'une
course contre la montre, et qu'il est im-
portant de trouver le juste équilibre entre
la vitesse et la maniabilité. Si vous allez
trop vite, vous percutez les obstacles et
vous étes ralenti, si vous allez trop lente-
ment, le temps joue contre vous.
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Le but du jeu est d'effectuer le parcours
en un minimum de temps, mais la lon-
gueur de ce parcours dépend de votre
adresse. Vous devez en effet passer sous
un nombre de hangars déterminé par le
niveau du jeu : 10 pour le premier jeu, 15
pour les deuxiéme et troisieme jeux (mais
ce sont des parcours différents) 25 pour
le quatriéeme jeu (dont le parcours est tou-
Jours différent).

Les hangars en question sont donc vos
alliés privilégiés. Mais, si vous volez un
peu trop haut, vous en percuterez les
murs ou le toit avant d'y pénétrer. Si vous
prenez trop t6t de I'altitude, (avant d'étre

totalement ressorti du hangar), vous re-
bondirez sur le plafond. Tous ces chocs
vous feront perdre du temps.

Il est conseillé de voler a une altitude
moyenne, ce qui Vous permettra, soit de
ralentir, soit de prendre de I'altitude pour
passer au-dessus des éoliennes, soit de
piguer immeédiatement au ras-du-sol pour
passer sous les hangars. Voler trop haut
ou trop bas vous conduira sans coup férir
a de nombreux chocs méme si vous ra-
lentissez. (Activision pour VCS)

Type : Adresse
Intérét : 4/6
Graphisme : 5/6
Durée : environ 2 mn

TRON

Mattel Electronics proPose deux versions
du film « Tron » sous forme de cassettes
utilisables sur la console Intellivision ;
Tron | et Tron II. Les jeux sont inspirés de
la trame du film et destinés aux solitaires
d'Intellivision puisqu'ils sont strictement
CoNngus pour un seul joueur.
Tron | est inspiré d'une séquence du film
dans laquelle le heros est en train de se
battre contre les guerriers bleus. Tron
doit essayer d'éliminer les assaillants que
lui envoie I'ordinateur. Il dispose pour les
neutraliser d'un disque jaune et d'un bou-
clier pour se proteger de leurs projectiles
(vous gagnez autant de points en élimi-
nant les coups gu'en frappant un guer-
rier). Mais attention, il ne peut a la fois at-
taquer et se défendre, et il vous faut
décider a chague instant quelle est la
meilleure tactigue a employer. |l existe
plusieurs sortes d'assaillants. Les guer-
riers bleu-pale sont des hommes de
troupe, et un seul coup suffit a les élimi-
ner. Les guerriers violets sont des guer-
riers « bouledogue », il faut les frapper
deux fois pour les éliminer. lls sont eux
aussi assez lents et peu précis dans leurs
lirs. Les guerriers bleu foncé sont des
chefs guerriers. Un seul coup les élimine
Mais s'il y a un chef sur la grille, tous les
guerriers (y comprit le chef), réagissent
plus rapidement et visent avec plus de
précision. Les chefs peuvent aussi étre
armes de disques spéciaux plus dange-
reux. Les guerriers orange sont des
gardes. L'ordinateur change de tactique
au-dessus d'un million de points. Au lieu
de tenter I'élimination de Tron a coup de
disques, les gardes orange tentent de le
toucher avec un baton paralysant blanc
S'ils y parviennent, Tron est capturé et la
artie est terminée.
ron peut étre frappé trois fois sans étre
eliminé, mais si vous atteignez le score
de 20 000 points, vous gagnez une
chance supplémentaire. Et au-dela de
100 000, Tron peut étre frappé cing fois
sans étre eliminé.
Prenez garde a I|'éclaireur, si Tron le
frappe, la partie est terminée. La seule
(suite page 26)




Tron 1

Tron 2

p facon de I'éliminer et de gagner des
points supplémentaires est de le frapper
dans I'cell a |'aide du disque. Il se défend
a I'aide de sa ronde paralysante, et vous
avez trés peu de temps pour viser.

Dans votre interét, gardez Troh en mou-
vement toul au long du jeu, car il ne se
deplace pas de lui-méme. Songez aussi a
garder foujours une issue libre pour que
Tron ne se fasse pas piéger dans un coin
de la grille.

Tron 1 est inspiré de la séguence du film
dans laguelle Tron cherche le cceur
méme de |'ordinateur. Le but du jeu est
de detruire le centre de cet ordinateur,
avant qu’'il n'anéantisse Tron. Tout
commence a l'interieur du courant d'élec-
trons de |'implacable machine. Tron doit
traverser des labyrinthes électronigues et
des circuits intégrés. Plus il se rapproche
du centre, plus la machine devient mé-
chante. A la moindre erreur de calcul, le
computer feroce enverra a I'encontre de
Tron les « messenger bits » pour le
combattre. Il vous faudra alors les éviter
ou les détruire. Mais & ce moment I'ordi-
nateur sera slOr de votre présence. Qui
des ordinateurs ou des humains, a les ré-
flexes les plus rapides ?

Vous devez avoir de bonnes réactions,
des réflexes rapides et surtout une logi-
que sans défaut pour battre |'ordinateur
ennemi.

(Mattel a fait en sorte que ces casseltes
soient disponibles en méme temps que la
sortie du film. Les prix seront compara-
bles )a ceux des autres cassettes Intellivi-
sion.

26

CHOPLIFTER

Choplifter vous place aux commandes
d'un hélicoptére charge de la récupéra-
tion de pauvres otages. Ceux-cl sont en-
fermés dans des casernes, a raison de 16
par batiment. On a fait sauter |'ouverture
de I'une d’'entre elles. Décollant de votre
aire de départ, vous allez vous approcher
le plus prés possible de la caserne éven-
trée. En vous apercevant, les otages vien-
dront a votre rencontre, et grimperont
dans |'hélicoptere. Mais vos ennemis (il y
a toujours des gens mal intentionnés) ne
I'entendent pas de cette fagon, et vont
s'acharner a liguider joyeusement les
otages, ou a faire exploser votre engin.

Cette gentille perspective doit vous
conduire a deux actions. La premiére est
de vous poser juste a céte de la caserne,
sinon les otages auront une trop grande
distance a parcourir et seront alors des
cibles de choix. La deuxiéme action est
de risposter aux attaques illégitimes des
terroristes.

Ceux-ci disposent de trois armes. Il y a
d'abord les chars d'assaut qui accoure-
ront a votre rencontre dés que vous serez
pose. Pour les combattre, il vous faudra
decoller et prendre un peu d'altitude afin
de larguer des petites bombes. Si vous
restez au sol vous ne pourrez pas tirer.
Mais si vous montez trop haut, les
bombes n'atteindront pas leur objectif.

De surcrolt, il faudra placer |I'hélicoptére
en position de tir vertical (c'est-a-dire
qu'il devra étre presente face a I'écran).
La seconde arme est constituée de chas-
seurs a reaction qui vous arroseront co-
pieusement de missiles air-air. Vous pour-
rez riposter, mais il faudra alors placer
votre hélicoptére de profil par rapport a
I'écran pour pouvoir tirer horizontale-
ment. La troisieme arme est de loin la
plus meurtriére. Il s'agit de mines aérien-
nes qui peuvent vous atteindre aussi bien
sur le champ de bataille que sur votre
propre base.

Il faut remarquer gue le controle de I'héli-
coptére est tres tres délicat. Vous dirigez
les aterrissages, les decollages et les
evolutions au moyen d'un stick ultra-sen-
sible. Prenez garde a ne pas atterrir trop
brutalement, vous encoureriez la destruc-
tion. Prenez garde aussi a ne pas vous
poser sur les otages, vous les tueriez, et
ce n'est pas exactement le but de la ma-
neeuvre. Un bouton de commande vous
sert a placer I'hélicoptére de face ou de
profil. Un second bouton commande vos
armes,

Vous disposez de trois hélicoptéres par
Jeu, et celui-ci se termine lorsque tous les
otages sont morts ou libérés (un otage Ii-
béré est un otage ramené sain et sauf a
votre aire de départ). Les casernes ne
s'ouvrent gu'une par une, et il faut que
les 16 otages soient sauvés ou morls
pour que la caserne suivante puisse s'ou-
vrir.

Trois indicateurs vous donnent a chague
instant les informations sur le déroule-
ment des opérations. Le rouge sur la gau-
che montre combien d'otages ont été
tués. Le bleu au centre indique le nombre
d'otages qui se trouvent a l'intérieur de
I'appareil (qui a une capaciié de places
assises pour 16 otages). Le vert a droite,
montre le nombre d'otages qui ont été ra-
menes sains et saufs. Le score maximal
est de 64.

Par son graphisme ef la sensibilité de sa
manipulation, Choplifter est un excellent
jeu d’'adresse gui simule parfaitement ce
que pourrait étre une situation réelle.
Mais les premiéeres tentatives seront bien
difficiles a étre couronnées de succes.
Armez-vous de patience, la dextérité ne
viendra gue petit a petit. (Broderbund
Software / Apple Il)

Type : adresse

Intérét : 4/6
Graphisme : 5/6
Durée : environ 10 mn

PROTECTOR

Ce programme de science-fiction épigue
est un remake du Crystal d'origine. Le
sceénario est le suivant ; les joueurs pilo-
tent le Protector, le dernier des trois
engins terrestres gui a un potentiel de tir
suffisant pour anéantir les etrangers dont
le seul but est de s'emparer de notre pau-
vre planéte.

Le tableau vous montre deux villes. L'une
libre, I'autre controlée par les étrangers.
Elles sont séparées par un terrible volcan
en activité. Le Protector doit ramasser les
terriens retardataires (gqui traversent les
rues et sont en haut des buildings de la
meétropole controlée par les patrouilles
ennemies) et les transporter de |'autre
c6té du volcan pour enfin les l&cher dans
la cité ou ils seront a I'abri.

Pour accomplir ce périple, les aventuriers
devront affronter de nombreuses baite-
ries de lasers mortels, des canons au sol,
el des vaisseaux ennemis envoyés par
leur base. Le vaisseau des envahisseurs
attend de prendre des humains dans la
ville avec son treuil, et de |les jeter dans
le volcan.

Votre seule possibilité de sauver les hu-
mains emportes par le vaisseau amiral
ennemi, est de les ratiraper au moment
ol celui ci les laisse tomber dans le vol-

(suite page 80)
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MARCO POLO

Le célébre aventurier né en
1254 a Venise, s'installe en 1275
a Cambaluc (aujourd'hui
Pékin). Il se rendit successive-
ment en Annam, au Tonkin, en
Inde et en Perse. Il fit fortune
et rédigea son retour a Venise,
vingt ans plus tard, le Livre des
Merveilles du Monde. Si
comme lui, vous avez I'dme
balladeuse et I'esprit exotique
vous n’hésiterez pas plus long-
temps et vous plongerez dans le
jeu de Marco Polo.

Sur un trés beau plateau de jeu,
dessiné d’aprés les cartes de
I'époque, vous partirez de Ve-
nise en direction de I’Asie, avec
240 besants en poche. Vous de-
vrez choisir votre itinéraire
pour atteindre Kanbalik, capi-
tale de ’empire du Khan Kubi-
lai (ce seul nom vous fait déja
franchir quelques milliers de ki-
lométres).

Vous en partirez cependant, en
quéte d’un des grands « Secrets
de I’Orient ».

Perspicace, rusé, diplomate,
mais surtout courageux, vous
vOus en retournerez au pays en
vous défiant des corsaires et des
bandits, et en commerc¢ant deci-
dela. Il suffit pour gagner, de
revenir le premier a Venise,
mais avec une substantielle for-
tune !

Vainqueur d'un, de deux ou de
trois autres joueurs, vous serez
alors, comme votre illustre pré-
décesseur, appelé « Misser Mil-
lioni » (aux aventuriers exclusi-
vement francophones ou
précise que cela signifie « Mes-
sire  Millions »). (Mako
Commano)
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LE MILLIONNAIRE

Qui n'a révé de faire fortune en
un clin d’ceil ? C’est ce que Le
Millionnaire vous propose.
Mais pour arriver a vos fins, ce
jeu d’apparence simple vous en-
seignera que tous les moyens
sont bons. Vous devrez en effet
vous préoccuper autant de rui-
ner les autres que de vous enri-
chir.

L'idée fondamentale du jeu est
de faire evoluer un seul pion
pour tous les joueurs sur le pla-
teau du Millionnaire. Chaque
joueur est doté d’un petit capi-
tal de depart. A chague coup,
les joueurs misent des jetons en
anticipant sur le parcours du

pion. Ensuite, le joueur dont
c’est le tour lance les dés.

Il peut avancer le pion ou choi-
sir de rejouer (cette faculté lui
donne une chance supplémen-
taire puisqu’il a le choix de re-
pousser une fois une progres-
sion défavorable du pion.)

Suivant la case sur laquelle
tombe le pion, tous les joueurs
doublent leur mise, la décu-
plent, ou méme la centuplent.

Mais sur une autre couleur ils.

perdent tout. Sur une autre en-
core ils perdent... I'argent non
misé ! Sur le noir, celui dont
c’est le tour, relance un dé qui,
allegrement, le ruine compléte-
ment, a4 moitié, lui attribue
presque tout |'argent des autres
joueurs, ou une petite prime.

C’est un jeu tres simple, mais il

blanc, une sur fond rouge). Les
mots sont formeés verticalement
ou horizontalement, jamais en
diagonale, et pour les former,
on choisit 'une ou ['autre lettre
de chaque prisme. On voit donc
qu'il est plus simple de former
des mots qu’au Scrabble.

Cependant un systéme de boni-
fication de points fait de cette
facilité apparente une source
d’intérét supplémentaire. En
plus du total des points figurant
sur chaque lettre employée, si
une lettre sert deux fois, ses
points sont doublés (le mot ral-
longé lors d'un croisement mul-
tiple est donc recompté en en-
tier), tout mot de cinq lettres au
moins, homogéne (toutes les
lettres sont de la méme couleur)
voit sa valeur doubler. Mais la

AVENTURE
ET MYSTERE

Les jeux de société
se portent bien merci.
Témoin, cette douzaine de jeux
qu’Olivier Chazoule
a choisi pour les fétes.

vous surprendra. Les parties
sont courtes mais trés intenses,
et la course aux millions se ré-
vele passionnante. Pour les plus
timides, il est méme congu un
systéme d’assurance qui réduit
sensiblement le risque encouru.
Vous apprendez aussi, fré-
quemment, 4 manier le cy-
nisme. Mais peut-on attendre la
moindre charité d'un jeu qui
déclare sans équivoque que
« |'argent ne peut en aucun cas
étre prété ou donné » ? (Ra-
vensburger)
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OPTION

Option est un jeu de lettres qui
renouvelle avec beaucoup d’ori-
ginalité les principes du Scrab-
ble. Le plateau de jeu est cons-
titué d'une grille sur laquelle
viennent se fixer les pions. Mais
ces pions ont une particularité
notable. Ce sont des prismes
dont deux faces portent cha-
cune une lettre (une sur fond

gratification la plus avanta-
geuse est donnée au joueur qui,
pour les besoins d'un mot nou-
veau qu’il veut former, re-
tourne la face d’une lettre d’un
mot déja existant. 1l gagne
alors dix points de bonus.

Une mention speciale pour ce
trés bon jeu. (Miro Meccano)
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VARIKON BOX

C’est un jeune physicien Hon-
grois de 29 ans, Csaba Postasi,
qui a eu l'idée de créer ce jeu
aux couleurs vives et a |’'aspect
compact. Décidement. |’en-
thousiasme du public pour le
Rubick’s Cube suscite la créa-
tion de nombreux jeux de ré-
flexion, de logique et de mé-
moire !

Ici, il faut constamment locali-
ser les petits cubes qui sont &
I'intérieur du grand cube trans-
parent, pour parvenir 4 les pla-
cer tous de la méme couleur sur
les six faces.

Le Varikon Box est en quelque
sorte un taquin en trois dimen-
sions. Mais comme les vingt-
cinq dés de deux couleurs diffé-
rentes sont emprisonnés dans la
boite plastique on ne peut les
perdre, et en méme temps le jeu
est « spatialisé ».

L’auteur vous conseille de pro-
céder étage par étage, mais
vous pouvez choisir de partir
des angles.

A ceux qui croient pouvoir en
venir a bout immédiatement, il
n'est pas inutile de rappeler que
les possibilités de variations des
dés sont extrémement nombreu-
ses (2 x 10'%). Méme si vaus
tournez en rond pendant un
bon bout de temps, vous ne le
regretterez pas car la manipula-
tion du Varikon Box est tres
agréable. (JLB)
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LA CHASSE
AU TRESOR

Pour ceux qui convoitent aussi
les richesses du monde, mais
préférent I’hélicoptére aux élé-
gants voiliers vénitiens, on
conseillera La chasse au trésor,
inspirée de l'émission télévisée
de Jacques Antoine. Ils ne se-
ront pas décus car la machine
et ses pales sont présentes, aussi
bien sur le plateau de jeu que
sous la forme de pions de celui-
Cl.
Le but de I'exercice est de dé-
couvrir les trésors des autres
joueurs en déplacant son héli-
copteére dans les différentes ré-
gions du monde. Chaque pré-
tendant dispose de carte-sites,
de carte-trésors, d'une feuille
de marque, et de l'inévitable
engin. Des qu'il se pose dans
une région, il demande a un ad-
versaire s'il posséde la carte-site
correspondante. Si c'est le cas,
I'adversaire requis la pose en
évidence, et le joueur est en
droit de lu1 demander la carte-
trésor. S'il I'a, il la montre, et
le joueur gagne les points du
trésor.
Chaque joueur note toutes les
questions et toutes les réponses
afin d'en déduire qui posseéde
quoi. Mais attention, il faut
faire vite, car plus le temps
passe, plus les trésors se déva-
luent (plus encore que 1'hélicop-
tére, cette érosion des richesses
est a4 notre avis un témoignage
du temps present).
La chasse au tresor est un jeu
de tactique pour un nombre de
joueurs allant de 3 a 6. Il vous
(suite page 31)
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PHOTOS PIERRE SABATIER

transportera des lagons de Po-
lynésie a la Grande muraille de
Chine, et de la mosquée d’Ispa-
han au palais royal de Bang-
kok. Pratique et pas cher ! (Na-
than)
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VARIKON SPHERE

Avec le Varikon Sphere, il vous
faudra bien moins de quatre-
vingt jours pour faire le tour de
la Terre. Une seule rotation du
poignet vous conduira ou vous
voulez sur le globe. Le gra-
phisme précis et I'idée originale
de cette mappemonde, étonne-
ront les plus difficiles.

L’attrait essentiel du Varikon
Spheére réside dans le casse-téte
qu'il représente. Il est frac-
tionné en trente-huit morceaux.
Si vous les mélangez un tant
soit peu, vous allez vous retrou-
ver avec une moitié d’Europe
perdue au centre de I’Afrique,
les Etats-Unis a la place de
I'Inde, et la Sibérie accolée a
I’Amérique du Sud. Vous pour-
rez alors laisser vagabonder
votre imagination, et concevoir
les bouleversements politiques
que de telles dérives de conti-
nents entraineraient.

Mais si vous €tes cartésien,
vous essaierez de remettre les
choses en bonne place. Mais ne
croyez pas que c’est facile, sur-
tout lorsque le Groénland est
perdu dans les mers chaudes, et
que !'Indonésie est dispersée
aux quatre vents ! (JLB)
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ILIAD

Iliad reprend fidélement le
poéme d’Homére et retrace les
duels et les batailles rangées qui
furent la conséquence de ’enlé-
vement d'Héléne par Paris a
Sparte. On connait la suite
— la vengeance de Mélénas et
I’offensive des Grecs contre
Troie. Le carton de jeu repré-
sente la plaine de Troie telle
qu’elle devait étre a la période
mycénienne d'aprés les recher-
ches archéologiques. Il y a sur
la carte, la mer, le camp grec
avec les navires a sec, les murs
bétis pour les protéger, les fleu-
ves Scamandre et Simois, des
régions montagneuses et des
collines, et la citadelle de Troie.
Le jeu se déroule sur quatre
jours et les combattants s’af-
frontent selon des régles de
mouvements conditionnés par
la nature des troupes (fantas-
sins, archers, héros) et la confi-
guration du terrain. On ne pro-

gresse pas de la méme fagon en
bord de mer, en traversant des
fleuves, en gravissant des monts
ou lorsqu’'on se heurte a des
murs ou a des fortifications.
Outre le dépaysement qu'il
vous apporte, Iliad est un jeu
passionnant. C’est surtout une
initiation indispensable aux
wargames plus compliqués.
Donnons un coup de chapeau a
International Team pour 1'édi-
tion de war-games en langue
frangaise, qui contribue a po-
pulariser ces jeux originaux jus-
qu’alors réservés a une poignée
d’initiés. (International Team)
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BIZ BLUFF

Biz Bluff dont le sous-titre est
«Attention a ’argent qui brile
les doigts», se trouve a mi-che-
min entre le «Monopoly» et
«Business». Votre obsession au
cours de la partie sera de deve-
nir le joueur le plus riche.

Sur le plateau de jeu aux cou-
leurs vives, chaque joueur fait
avancer son pion représenté par
un dollar sur un socle. Il dis-
pose au début de la partie
d’une dotation en argent et en
actions, et va s’employer a la
faire fructifier.

Pour faire fortune, le joueur va
spéculer sur des sociétés en in-
vestissant lui-méme, mais aussi
en engageant les autres joueurs
a lui faire confiance et 4 inves-
tir & ses cotés. Pour réussir, il
faut trouver un juste équilibre
entre la rapidité et I’étude des
dossiers. Méfiez-vous des
joueurs mal intentionnés qui
vous envoient a la « chasse au
« dahu » (c’est-a-dire vous met-
tent sur la touche pour mieux
vous doubler), et prenez garde
au bluff dont vous pourriez étre
la victime, car c’est la le piége
principal du jeu.

Biz Bluff, c’est la vie économi-
que et les spéculations boursie-
res. C’est la stratégie et les né-
gociations. Mais c'est aussi le
hasard et "humour. Hasard,
parce que le déroulement de la
partie est largement surbordon-
née au lancement du dé. Hu-
mour, parce que les mensonges
permanents et le baratin des
jgueurs peuvent étre trés colo-
rés.

Un jeu intéressant demandant
rapidité, mémoire et intuition.
Un jeu simple qui renouvelle les
classiques du genre et distraira
de nombreuses soirées. (Miro
Meccano)
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BOOMERANG

Vous connaissez tous |'histoire
du nénuphar qui double de sur-
face chaque jour. Boomerang,
c’est un peu la méme idée, a la
différence prés qu'il s'agit de-
petites surfaces plastiques et
non de plantes.

Deux joueurs s’affrontent. Ils
ont chacun le méme lot de
pions dont les surfaces sont
blanches d'un c6té et rouges de
I'autre.

Chaque joueur doit disposer ju-
dicieusement ses piéces contre
les pieces adverses pour les re-
tourner dans sa couleur et ga-
gner un maximum de points.

Le nom de Boomerang vient
sans doute du fait que chaque
coup est un retour de béton, et
remet en cause tous les acquis
précédents. Et, si vous
COMIMENCEZ 4 JOUer avec un in-
térét tres mesure, vous devien-
drez vite un mordu du Boome-
rang En effet. rien n’est plus
motivant que la menace cons-
tante de voir la situation se ren-
verser au profit de I'adversaire.
Un conseil de jeu trés impor-
tant : il convient de cacher ses
pions a ’adversaire tant qu’ils
ne sont pas sur le tableau de
jeu. (Nathan)
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DIAMINO CHINOIS

Le Diamino Chinois vous sé-
duira de prime abord par 1'élé-
gance de sa présentation. Le
plateau de jeu noir et rouge
vous incitera a vous plonger
trés vite dans le jeu.

Les principes généraux du Dia-
mino, jeu de lettres classique,
sont respectés. Chaque joueur
forme un ou plusieurs mots a
’aide de ses lettres personnelles
et de celles qui, disposées sur
une réglette, sont le patrimoine
commun de tous les joueurs.
Mais la nouveauté du Diamino
chinois est d’introduire cinq di-
rections différentes pour la for-
mation des mots, grace a 'utili-
sation des diagonales (dans le
Diamino de compétition il n’y
avait que deux sens de lecture
possibles). Ceci conduit les
joueurs a « fermer une ouver-
ture » c’est-a-dire compléter un
groupe de lettres dépourvu de
sens pour en faire un mot.

Seuls les joueurs les plus habiles
pourront réussir le « coup de
maitre ». Il s’agit de créer si-
multanément trois mots nou-

veaux par la pose d'une seule

lettre. C’est du grand art !

Diamino Chinois est un jeu dis-

trayant et trés complet. (Gay

Play)
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LES ANNEAUX

HONGROIS

Encore un casse-téte congu par
les Hongrois. Les Anneaux
Hongrois, est un casse-téte haut
en couleurs et riche en rebon-
dissements. Trente-huit billes,
neuf jaunes, neuf bleues, dix
rouges et dix noires, circulent
selon deux orbites.

Une bille pousse I'autre, mais il
suffit de quelques manipula-
tions pour défaire I'ordre éta-
bli. Retrouver la situation de
départ est particuliérement dif-
ficile. L’auteur parle d’un nom-
bre de combinaisons pratique-
ment infini (3 x 10*), Nous
n'avons pas essayé toutes ces
combinaisons, mais nous le
croyons volontiers sur parole.

1l vous faudra une patience par-
ticuliérement aiguisée pour en
venir a bout. (Ceji Interlude)
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LE DIAMANT

Aux champions du Rubick’s
cube qui veulent voir du pays,
le Diamant donnera du fil a re-
tordre. Pour les esthetes, il
constituera au moins un objet
agréable a regarder.
Que les passionnés de géométrie
dans I'espace se rassurent, ils en
auront pour leur argent. Le
Diamant est un dodécaedre
dont chaque face pentagonale
pivote. Objet discipliné a I’ori-
gine, il devient vite une explo-
sion d’étoiles multicolores.
Chacune de ses faces est elle-
méme découpée en onze facet-
tes dont seule la centrale est
fixe. Que vous pensiez & une
pierre précieuse, a un cristal de
neige ou a n'importe quoi d’au-
tre, vous n’étes pas sorti de
"auberge.
Ajoutez a tout cela une valeur
symbolique, puisque selon
André Warusfel, professeur de
mathématiques spéciales au
Lycée Louis Le Grand, et au-
teur d’ouvrages spécifiques :
«Le Diamant est I'un des cing
solides platoniciens, seuls po-
lyédres réguliers de |'espace».
Le calcul du nombre de confi-
gurations possibles du Diamant
s'exprime sfirement par un
nombre de 69 chiffres (20 pour
le cube) » ! (Ceji Interlude)
Olivier Chazoule
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SKI:
SCHUSS SANS CHOCS

Trois cassettes
— Philips, Mattel, Activision —
vous entrainent sur les pistes neigeuses.
C’est sans danger,
a condition de s’entrainer un peu !

Si vous ne pouvez partir vers les som-
mets, ou si vous avez toujours refuse
d'affronter le froid et les risques d'hospi-
talisation, voici une bonne facon de vous
initier au ski en douceur.

Créer un jeu de simulation sportive est un
art difficile. Le ski n'échappe pas a la
régle. Certes, c'est un sport individuel, et
I'ordinateur n'a pas a gérer les mouve-
ments d'une équipe entiére. C'est en fait
e terrain lui-méme qui pose probléme : si
an fait exception du hockey sur glace (la
pulation Mattel permet a un joueur de

s'il patine tout droit, de ralentir et méme
parfois de tomber quand il prend un vi-
rage serre), 'herbe des Tennis, Football,
Baseball et autres ne modifie en rien le
deplacement des objets sur I'écran —
Joueurs, balles, ou ballons... personne n'a
encore songe a simuler les bosses et les
mottes de terre !
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GLISSER

La pente neigeuse, telle gu’elle est repré-
sentée dans les jeux vidéo actuels, c’est-
a-dire vue du dessus, entraine une orien-
tation vers le bas du champ de jeu, un
terrain orienté comme celui des flippers.
Le but du joueur est précisément de mai-
iniser cette orientation en guidant son

skieur a travers des portes ou des sapins.
Seul moyen d'acquérir la plus grande vi-
tesse ! garder le plus possible ses skis di-
rigés selon l'orientation du jeu, vers le
bas de I'écran donc. Les problémes de si-
mulation se posent dés qu'il y a déviation
par rapport & cet axe : la vitesse du
skieur doit décroitre au moindre virage,
au moindre coup de carre. Bref, il faut re-
trouver la vérité de la glisse !

Sur ce point, Skiing de Mattel est exem-
plaire. D'abord parce que, dés le début
du jeu, vous choisissez l'inclinaison de la
pente ; sur une échelle de 1 a 15. Avec 1,
vous étes sur une piste bleue : peu d'ac-
célération méme si vous étes « tout
schuss », et donc, pour le débutant, un
meilleur coniréle de ses skis. A 15, c’est
carrement le « mur », la piste noire ou
olympigue : temps de réaction infime, et
la moindre erreur d'orientation des skis
vous entraine hors de la piste dans les
sapins ! Un dosage savant qui permet a
tous de godter ce jeu.

La verité du mouvement est ensuite
exemplaire : vous allez trop vite, et vous
n'étes plus qu'un projectile incontrélé. Un
bon virage, skis perpendiculaires a la
pente, et vous ralentissez sérieusement.
Mieux encore : un virage trés fort avec
derapage permet de remonter un peu la
pente et méme de s'arréter. On évitera
dans ce cas de rester dos a la descente
plus d'une demi-seconde, ou c'est la
chute !

La cassette Ski d'Activision offre moins
de réalisme en matiére de glisse : difficile
sinon impossible de remonter un peu la
pente pour se freiner. Quant aux différen-
ces de vitesse entre la ligne droite et les
virages, entre la simple descente et le
slalom, elles sont moins nettes et moins
fines que chez Mattel, mais toutefois trés
iBppreciables. Un excellent point: la vi-
Wesse de pointe du skieur Activision est

W supérieure a celle du skieur Mattel méme

lancé sur la plus forte pente, ce gui ga-
rantit beaucoup d'émotions et d’acci-
dents !

Ce probleme de glisse se pose moins
chez Philips. Les deux joueurs s'affron-
. tent en effet parallelement, gue ce soit en
=slalom ou en descente. lls se partagent
mac la largeur de I'ecran, a laquelle ils
Ot strictement limités. C'est dire que
ampleur de leurs virages est trés réduite
et influe peu sur leur vitesse, assez cons-
tante et seulement troublée par les
chutes. L'acceleration est honorable,
sans étre vertigineuse.

Les trois cassettes sont encore bien diffé-
rentes quant au decor et aux épreuves
gu'elles proposent. Il est & remarqguer
“wqu'aucun des trois fabriguants n'ait en-




core pensé a réaliser une simulation de
ski de fond ou de saut a skis !... Une la-
cune qui sera certainement bientot
comblée par de nouvelles cassettes. On
se contentera donc du ski alpin et de ses
pentes vertigineuses
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LA-HAUT
DANS LA MONTAGNE

La palme du realisme montagnard revient
d'entree a Activision . de trés beaux
petits sapins bien disposes, et surtout un
champ de jeu non limitatif : le skieur peut
sortir par un bord latéral de I'écran, le
cadre de l'image le suivra, |'emmenant
vers de nouveaux versants de la monta-
gne. Une particularité peu utile pour les
epreuves de descente ou de slalom, mal-
gré guelgues possibilités tactigues, mais
la possibilité pour les joueurs-poetes de
se promener tranquillement entre les
foréts sans tenir compte de leur temps !
Excitant pour I'imagination.

Une mauvaise note a Philips, ou le décor
se résume a ses plus simples éléments
deux skieurs et des batons pour delimiter
les portes, sur un fond blanc tres uni-
forme. Dommage

Pas mal pour Mattel, qui pourtant nous a
habitue a mieux . les cimes initiales pro-
mettaient davantage que ces sapins im-
personnels et ces plagues de glace trop
classiques. Mais la n'est pas le principal
reproche. Comme ses deux ccncurrents,
Mattel propose slalom et descente, mais
sur un seu! trajet . la disposition des di-
verses portes est fixee dans la memoire
de |la machine pour |'éternite. Il faut au
contraire feliciter Activision d'offrir dix va-
riantes de ski dans la meme cassette, et
en verité une infinité . 4 longueurs de
pente pour chaque épreuve, slalom ou
descente, et differentes dispositions des
portes. Et surtout, les options 5, pour le
slalom, et 10, pour la descente, qui vous
donnent, a chague fois gue vous coupez
le VCS Atari, un parcours entierement
neuf, et cela a I'infini ! Et, on le sait, la di-
versité est le meilleur remeéde contre la
lassitude... Vous pouvez toutefois vous
exercer plusieurs fois sur le méme par-
cours en utilisant seulement le bouton de
remise en jeu. On s'étonne alors & juste
titre que Mattel, avec ses extraordinaires
capacités, ait choisi de nous présenter
seulement deux parcours. Leur grande
difficulte et I'extréme finesse du manie-
ment du skieur, joints au décompte trés
precis du temps réalisé, garantissent tou-
tefois de longues heures d'entrainement
et de competition. Mais quelle cassette
parfaite si elle avalt offert des tracés de
portes renouvelés au hasard !

Méme reproche pour Philips, qui se
trouve nécessairement limité par son
choix d'epreuves paralléles, et donc res-
serrees sur l'écran. On notera encore la
disposition trop facile de certaines enfila-
des de portes
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La piste Mattel

W La piste Activision

Pour choisir

Nombre E
Type Chrono- Diffi- Eatas Mania- :
de ' h . Graphisme| Rapidite Atk Bruitages
joueurs d'epreuves| metrage cultés bilite
Spécial Sapins
Mattel 4 Descente | au 1/10® Glace * * * K d ok ok |k ok ook
- Portes =
Spécial
Philips 2 Géant au 1/10v Portes * * * * K
Descente e
Activision 1 Spécial | au 1/100* | Sapins
VCS Atari Descente Glace i) wAEE | K% ool
a3
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LES DIFFICULTES

Assurement psychologiques chez Philips :
comment ne pas s'affoler ou s'énerver
quand on voit, a cote de soi, son adver-
saire prendre plusieurs portes d'avance ?
D'autant que le ski Philips demande
beaucoup de concentration pour tenir le
rythme et éviter les piquets, causes de
chutes qui Infligent des retards souvent
irrattrapables ! A ce titre, I'idée du slalom
ou de la descente paralléle est excel-
lente, et constitue assurément un gros
« must » par rapport aux autres cassettes.
D’autant qu'on peut fort bien skier seul
contre la montre, variante plus banale
mais qui entrainera a |'épreuve-reine.

Le coup d'ceil est privilégié chez Activi-
sion, surtout en descente : aucune porte,
mais |'obligation d'eviter les sapins et les
plaques de glace en les sautant. Hors
cela, votre trajet est pleinement libre : a
vous de découvrir la trouée dans les
foréts de sapin qui vous permettra de
descendre tout schuss sans vous retar-
der a prendre des virages. |l eskdonc né-
cessaire (comme dans les deux autres
cassettes) de surveiller plus attentive-
ment le bas de |'écran, ol apparaissent
les différents obstacles, que le skieur lui-
méme, dont vous devez connaitre, en
permanence, la position exacte grace a
la poignée.

Le slalom Activision est un peu trop
« Géant » & notre goult, ou pas assez
« Spécial » : les portes sont un peu trop
espacees, et on retrouve les sensations
de la descente. Les deux types d'épreuve
sont bien plus différenciés dans les

Activision

autres cassettes : mention spéciale en-
core a Philips, qui est le seul a proposer
le dosage subtil entre slalom spécial, sla-
lom geant, et simple descente.

Les sapins et les plagues de glace sont
communs a Mattel et a Activision . par
leur graphisme, curieusement tres sem-
blable ; par les chutes qu'ils occasion-
nent, en apportant un handicap égal au
maladroit. Les plagues de glace, plus par-
ticulierement, necessitent un saut, de-
clenche avec le bouton d'action des deux
poignées ; le skieur est donc projeté en
avant selon la trajectoire qu'il tenait juste
avant le saut, sans qu'on puisse la modi-
fier pendant qu'il est en l'air . anticipez-
donc pour pouvoir franchir la porte sui-
vante et eviter d'atterrir contre un sapin
(douloureux !).

Finalement, un probléme de rythme de
course chez Philips, et une grande habi-
leté de manceuvre pour devenir champion
sur la neige Mattel ou Activision.
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La piste Philips
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Vous y serez souvent reduits bien malgré
vous | Le disque Mattel est délicieux de
finesse et de précision: 16 orientations
différentes de vos skis | Mais au prix de
quelques erreurs : portes enfourchées,
sapin fauches, plagues de glace fran-
chies sur le derriere, demi-tours intem-
pestifs, etc... La grande difficulte de ce
maniement, surtout a grande vitesse,
nous laisse penser qu'il faut un bon mo-
ment avant de passer « Skieur profession-
nel », selon les categories de la regle
fournie avec le jeu. La multiplicite des
angles de ski fait toujours espérer un vi-
rage pris plus court, une plaque de glace
mieux negociee. |l faut compter, a notre
sens, au moins 6 a 7 heures de temps de
jeu avant de devenir un vral champion !
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SKI ACROBATIQUE ?

Comme en compétition, chacun skie indi-
viduellement. Quatre joueurs, au plus,
peuvent participer a la méme épreuve ;
chaque joueur a 3 essais. L'ordinateur
note les temps, sélectionne le meilleur et
couronne finalement le vainqueur

Une possibilité absente chez Philips et
Activision. On volit toutefois s'inscrire,
chez le premier cité, le meilleur temps
réalise par |'ensemble des joueurs sur la
partie en cours. Le reste est plus simple
le chronometre se declenche automati-
guement dés que le skieur prend son
élan. Seul Activision descend son chrono-
metrage jusqu'au centiéme de seconde :
utile pour les records des super-cham-
pions !

Finalement, s'il fallait élire une cassette
de ski, laguelle choisirions-nous ? En fait,
elles présentent, et c'est tout-a-fait re-
marquable, des caracteéristiques bien dif-
férentes. Ceux qui privilegient la compéti-
tion directe et la facilité de jeu
préféreront Philips. Ceux qui veulent
s'amuser sans se livrer a un apprentis-
sage complexe mais tout en godtant les
joies de la vitesse, auront un penchant
marqué pour Activision (cassette adapta-
ble sur le VCS Atari). Enfin, les amateurs
de technique et de simulation précise
n'hésiteront pas a affronter le redoutable
disque Mattel, ses trahisons et ses triom-
phes.

Pas de jeu de café en France sur le
theme du ski. Pour l'instant du moins, car
on annonce un appareil d'arcades qui
réunirait trois simulations trés intéressan-
tes : premiére épreuve, un slalom spécial,
et un temps minimal a réaliser pour pou-
voir participer a la seconde epreuve, une
descente. Encore un temps minimal pour
pouvoir faire un saut a ski dont la lon-
gueur ne devra pas étre inférieure a 80
metres si I'on veut recommencer une
nouvelle série spécial/descente/saut, et
ainsi de suite. Bref, un jeu qui vous
pousse jusqu'a l'extréme limite de vos
possibilites !

Bonne neige vidéo !

Philippe Adjutor




A ce moment, deux options se dessinent
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TEXAS:

DEMANDEZ LE
PROGRAMME

Le nouvel ordinateur de Texas Instruments
ne se contente pas de composer de la musique
ou de résoudre des problémes de génie civil,
il joue. Avec dix programmes pour l'instant.

La mise en place est extrémement sim-
ple ; d'autant plus que la fiche explicative
est trés claire. |l suffit de brancher |'ali-
mentation par |'intermédiaire du transfor-
mateur et de relier le cable d'antenne a
la prise péri-télévision (obligatoire) du te-
|éviseur

Esthétiguement, le T./. 99/4A est trés
réussi avec son habillage noir métallisé
De la dimension d'une machine a écrire
portative, mais beaucoup plus plat et plus
léger (a peine plus de deux kilos), il pos-
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sede sur la partie droite un espace re-
servé a la mise en place des cassettes
de programme

Une fois |'ordinateur mis en marche, ap-
parait sur I'écran l'inscription « Texas In-
truments Home Computer Ready Press
Any Key To Begin », entourée de deux
chartes colorées du plus bel effet. Aucun
réglage prealable n'est necessaire, pas
méme besoin de changer de chaine. La
mise en place de la prise péri-telévision
court-circuite automatiguement les autres
receptions. Que de temps gagne |
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L'ordinateur familial Texas Instruments France, un micmAnrd.iﬂnteur 4 la portée de tous
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soit utiliser le T.I. 99/4A comme une
console de jeu, soit 'utiliser comme un
ordinateur programmable. Nous verrons
plus loin cette deuxieme option

Glissons donc une cassette dans |'es-
pace prévu a cet effet et posons-la dans
son receptacle ou elle s'enclenche trés
fermement. lci, pas besoin de couper
|'alimentation pour introduire ou enlever
une casette et donc, pas de risques d'en
endommager les composants en cas
d'oubli, Le T./. 99/4A a été bien pense sur
ce point. Apres une courte disparition,
I'image de mise en route réapparait. Sul
vons donc ce que nous demande |'ordina-
teur et pressons une touche (n'importe la-
guelle). A ce moment, le menu s'inscrit
sur notre écran

1:T.l. Basic (nous y reviendrons)

2 : Nom de la cassette introduite. (En cas
de cassette polyglotte, le menu vous per-
met de choisir la langue de votre choix)
Appuyons donc sur 2. Le programme de
la cassette introduite se met en route im-
médiatement. Les possibilités graphigues,
sonores et colorées du T./. 99/4A en font
un excellent instrument pour les jeux
vidéo. Les couleurs sont belles et pures,
sans bavures peripheriques. Le gra
phisme est fin et de bonne qualite. Enfin,
le son ne se limite pas — comme Si Sou-
vent hélas — aux bruits de bombes et de
tirs en rafales. La musique est de la par-
tie: Le T./. 99/4A permettant l'accord de
trois notes, donne ainsi une grande va-
riété d'accompagnement musical. Cha-
que cassette est livrée avec un manuel
d'explication du jeu, souvent en anglais
malheureusement. Beaucoup de casset
tes autorisent les commandes solit par le
clavier, soit par les manettes de direction
fournies en option. Celles-ci sont beau-
coup plus pratiques dés qu'il y a plus de
deux directions au choix. Il suffit d'intro-
duire la prise (9 broches) dans le correc-
teur correspondant situé sur le cote gau-
che de |'appareil. Attention, si vous
introduisez la prise 9 broches dans le cor
recteur arriére, la manipulation de vos
manettes resterait désesperement sans
effet, car le connecteur arriere est re-
serve a la liaison entre le T.I. 99/4A et un
ou deux magnétophones. Cinquante cas-
settes de programmes sont disponibles
en France (plus de six cents aux Etats-
Unis). Nous en avons teste six

La premiere, Magie des Nombres, n'est
pas un jeu a proprement parler . c'est
aussi la seule cassette dont on puisse
choisir une version frangaise. Il s'agit
d'un module destine a enseigner |'arith-
métique aux enfants. Trois options sont
possibles : «|'apprenti magicien » (deux
niveaux) propose des exercices d'addi-
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Magie des nombres

tions ou de soustractions. Dans « |'opéra-
tion magique » (quatre niveaux), l'enfant
peut soit répondre aux problémes posées
par l'ordinateur, soit méme choisir ses
propres problémes. |l a aussi la possibi-
lite de choisir entre fournir le résultat
d'une operation ou le nombre manguant
de celle-ci. Enfin il peut jouer ou ne pas
jouer contre la montre. Dans le « nombre
magique » (quatre nivaux), I'enfant choisit
une operation et un chiffre avec les
memes possibilites de choix gue dans
« |'operation magique ». Chaque exercice
est compose de dix problémes, la résolu-
tion de chacun d'eux permettant la pro-
gression d'un petit lapin le long d'une
echelle coloree. En cas de reponse
exacle, le probleme suivant est posé et le
lapin avance d'une case ; dans le cas
contraire, |'écran affiche « réponse
fausse » et un nouvel essai s'impose. Au
bout de deux essais incorrects, la solu-
tion s'affiche et I'on passe a |'étape sui-
vante. A la fin de I'exercice, le score est
affiché (en pourcentage), un message et
une musique l'accompagnent. Ce pro-
gramme, fort bien congu, est susceptible
de faire faire de rapides progrés en arith-
metique a vos enfants, et tout cela par le
biais du jeu

CAR-WARS

La cassette « Car-Wars » est un mélange
de course de voitures et d'autos tampo-
neuses. Les deux voitures se presentent
au depart, au milieu du bas de I'écran. Le
circult est composé de cing pistes
concentrigues et |l est possible de passer
de I'une a |'autre. Vous pouvez choisir la
vitesse de votre véhicule et le moment
auguel la volture pilotée par |'ordinateur
doublera sa vitesse. Le |eu consiste a ef-

fectuer le plus de parcours possibles
sans vous faire percuter par |‘autre voi-
ture. Pour ce faire, vous pouvez changer
de voies et accelerer (bouton des manet-
tes de direction). La voiture de |'ordina-
teur essaiera toujours de vous obstruer le
passage. A vous de calculer votre accele-
ration et vos changements de voies pour
dejouer ses plans. En cas de carambola-
ges, les deux voitures explosent et leurs
débris traversent |'écran (du plus bel
effet). S8'il vous reste une voiture en re-
serve (vous en avez trols au lotal), vous
revenez alors au depart. A la fin du jeu,
une musigue de victoire recompense le
plus haut score realise depuis le debut
Ce jeu bien realise, au graphisme et a la
sonorisation fort reussis, mettra vos re-
flexes a rude epreuve

La cassette Zéro-Zap s'apparente au flip-
per par certains cotes mais sous forme
beaucoup plus contemplative. Lorsaue la
cassetie est mise en route, la démonstra-
tion du jeu commence, accompagnee
d'une musique ponctuee de bruits étran-
ges. |l s’agit d'un espace parsemé de bri
ques, de croix, de losanges colorés
contenant un chiffre. Une petite fleche,
correspondant a la boule du flipper,
s'éleve et ricoche sur tout ce qu'elle ren-
contre. Si elle touche une brique, elle la
deplace. Si elle touche une croix, celle-ci
se transforme en un losange contenant
un chiffre. Enfin, si elle touche un lo-
sange, le contenu de celui-ci s'ajoute a
votre score, a I'exception du losange noir
contenant le chiffre zéro qui fait degringo-
ler la fleche et passer au tour suivant
(d'ou le nom de «Zéro-Zap») On peut
jouer a un ou deux joueurs, choisir entre

trois dispositions differentes ou méme en
creer d'autres et les sauvegarder sur
cassette. Malheureusement, les seules
possibilites du joueur sont pour chaque
fleche (il y en a cing en tout), d'intervertir
ou non les croix et les losanges puis de
deplacer lateralement la fleche a l'aide
des touches flechees du clavier de fagon
a l'amener au point voulu et de lancer la
fleche. A partir de ce moment, aucune In-
tervention n'est plus possible et la fleche
ricoche toute seule. A la fin du jeu, le
meilleur score clignote, accompagne
d'une musigue de victoire. Au total, un
leu ininteressant au graphisme quelcon-
que

MUNCH MAN

La casseite Munch Man s'apparente de
trés prés au Pac-Man des cafes. Votre
Munch Man doit se deplacer dans un la
byrinthe, poursuivi par quatre horribles
« hoonos » gui ont chacun leur caractere
Ceux-ci ne deviennent vulnérables que
lorsque vous mangez des pilules énergeti
ques (situees aux guatre coins) qul aug-
mentent votre force et votre vitesse. Vous
pouvez alors capturer les « hoonos » qui
passeront en prison un temps plus ou
moins long. Le but de voire Munch Man
est de se deplacer en laissant derrieére lui
une chaine. Lorsqgue tous les couloirs
sont chaines, on passe au tableau sul-
vant. Il y a soixante tableaux de difficulte
croissante et vingt formes differentes
d'hoonos. Comme de bien entendu, si un
hoono venait a toucher le Munch Man,
celui-ci mourrait immediatement el serait
remplace par un autre (frois au total). En
conclusion, un classique des |eux de cafe
au graphisme reussi.

HUSTLE

Avec Hustle on change compléetement de
genre. |l s'agit d'un enclos ou se depla-
cent deux «serpents» (le votre et celul
de l'adversaire). Ces serpents doivent
toucher des cibles apparaissant aleatoire-
ment sur |'ecran et contenant un nombre
de points tout aussi aleatoires. || existe
plusieurs versions selon que l'on joue en
solitaire ou a deux. En solitaire, le choix
vous est laisse entre des cibles a poinis
fixes, croissants ou déecroissants en fonc
tion du temps. Vous choisissez ensuite
votre niveau de jeu. A aucun moment, un
serpent ne doit percuter un bord de I'en
clos, I'autre serpent ou lui-méme. A cha-
que fois gue sela se produit, les points
presents dans |'enclos sont comptabilises
pour l'adversaire et, a |'etape suivante,
les serpents seront un peu plus longs
Dans le jeu a deux, Il existe trois options
la premiere est identiqgue a la version pre-
cedente, le second joueur manipulant
l'autre serpent. Dans la deuxieme option
(« Snake Fight »), les serpents ont gagne
en agressivite ce gu'ils ont perdu en lon-
gueur. Non contents de toucher les
cibles, ils cherchent aussi a se toucher
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Munch Man

mutuellement. Dans la troisieme option,
« Blockade », il n'y a plus de cible. Cha-
que adversaire cherche a bloguer I'autre
et a I'empecher de se deplacer. Ce |eu,
au graphisme simple (excepte la presen-
tation gul montre un cheval et son cava-
lier traversant |'ecran), est bien fait. Il né-
cessite une bonne dose d'adresse et
d'astuce. De franches parties de rire en
perspective

TOMBSTONE CITY

Avec Tombstone City, nouveau change-
ment de decor et de temps. Vous voila
transporte au XXI¢ siecle dans une ville
fantome et vous devez combattre une in-
vasion des terribles « morgs » sur fond de
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musique, de collines et de cactus. On
vous demande de choisir votre niveau.
Des que celui-ci est choisi, vous vous re-
trouvez au centre de la ville fantome
inaccessible aux monstres. En dehors de
la ville, un paysage compose de cactus et
de monstres mauves. Puis soudain, appa-
rait un morg. Il se dirige vers vous mais
ne peut franchir les portes de la ville
Pour étre vraiment efficace, vous devez
sortir de la ville et abattre lous les mons-
tres. Chaque monstre mauve abattu dis-
parait. Chaque morg abattu se transforme
en cactus. Si deux cactus sont cote a
cote, Ils deviennent un couple reproduc-
teur de morgs. Si vous tuez un morg prés
d'un couple reproducteur, le tout se

transformera en un ou deux morgs. Les
caclus isolés sont indestructibles et arré-
tent les tirs. Votre but est donc de de-
truire les monstres mauves (ils sont d'ail-
leurs inoffensifs et peureux et fuient a
votre approche) et de tuer les morgs en
évitant de former de nouveau couples re-
producteurs et en essayant de détruire
ceux existants. En cas de panigue (s
vous étes sur |le point d'étre avale par un
morg), vous pouvez toujours appuyer sur
la barre d'espace : vous perdez mille
points, mais vous vous retrouvez en secu-
rité au centre de la ville. Si vous arrivez a
detruire tous les couples reproducteurs,
un nouveau jour se leve, plus difficile et
une vie vous est rajoutee (vous en dispo-
sez de dix au depart). Au total. un bon jeu
de réflexe.

' UN ORDINATEUR
PROGRAMMABLE

Etudions maintenant les possibilites que
nous propose le T./. 99/4 A en tant qu'or-
dinateur programmable. Pour cela, il dis-
pose d'un Basic résident occupant 22 K
associé a 16 K de RAM en version de
base. Il travaille grace a un microproces-
seur de 16 bits (une nouveauté pour un
ordinateur familial). Le clavier du T/
99/4 A, QWERTY, bien entendu, permet
une frappe agréable et trés rapide. Il pos-
sede majuscules et minuscules et l'on
passe des unes aux autres soit par les
touches Shift (il en existe une de chaque
cote), soil par la touche Alpha-lock qui
permet de bloguer le clavier en position
majuscule. Les touches sont & répeétition
automatigue. La barre d'espace est large-
ment dimensionnee. Enfin, il existe trois
touches plus particulieres = la touche
Enter situee a droite du clavier, bien ac-
cessible et les touches Controle (CTRL) et
Fonction (FCTN) qui permettent d'avoir
acces aux signes de ponctuations et aux
symboles inscrits sur la face avant de
certaines touches, ainsi qu'aux fonctions
speciales des touches chiffres. L'appren-
tissage du Basic pourra se faire grace au
manuel fourni (en francais), progressif et
tres didactique. Le T.I. Basic tourne vite.
Le programme suivant : 10 FOR | = 1 TO
1000 020 NEXT | met trente secondes a
étre execute, Les mots cles peuvent étre
orthographiés en majuscules ou minuscu-
les, mais les espaces sont absolument
obligatoires. En dehors des instructions
habituelles du Basic standard, le T.1.
Basic comprend certaines instructions
fort intéressantes

Numeérotation automatigue avec choix de
la ligne de debut et choix de |'increment
— Renumerotation avec renumeérotation
automatigue des GOTO et GO SUB

— Mode TRACE gui vous permet de sui-
vie pas a pas le deroulement de votre
programme.

— Comme dans la plupart des Basics,
I'instruction LET est facultative




— |F THEN... ELSE present mais limité a
des branchements.

— Instructions READ, DATA, RESTORE
— Les fonctions mathematiques sont
completes. Tout au plus pourrait-on re-
gretter |'absence de Pl en memoire.

— Fonctions RND et RANDOMIZE

— Les fonctions de chaine sont compleé-
tes mais un peu particuliéres : la fonction
SEG donne la sous-chaine composee des
Y caractéeres a partir du X® de la chaine
de départ. La fonction POS, trés puis-
sante, determine la premiére position de
la chaine deux a l'interieur de la chaine
un.

— Possibilité de définir une fonction par
DEF.

— Les instructions de traitement de fi-
chier sont complétes.

— Les tableaux peuvent debuter au
choix a l'indice O ou 1.

— CALL HCHAR permet la repétition ho-
rizontale d'un caractere a partir d'une po-
sition donnee et cela n fois.

— CALL VCHAR : fait la méme chose
verticalement,

— CALL GCHAR permet |'obtention du
code d'un caractere affiche a |'écran.

— CALL CHAR vous permet de créer vos
propres caractéres graphiques.

— CALL KEY permet de scruter le cla-
vier . trés utile dans tous les jeux d'ac-
tion, ainsi que CALL JOYST (pour les ma-
nettes de jeu).

Les fonctions sonores et gouleurs du T./.
99/4A sont trés complétes et trés faciles
d'emploi

— CALL COLOR permet de définir la
couleur du caractere et celle de son fond.
— CALL SCREEN permet le controle de
la couleur de I'ecran.

L'utilisation de ces deux fonctions permet
la gestion complete de la couleur grace &
la palette de seize couleurs dont dispose
cet ordi :

Tomstone City

Hustle

— CALL SOUND permet la synthetisa-
tion simultanée de trols notes dont on
peut controler durée, frequence et puis-
sance. Celte méme fonction permet de
synthétiser huit bruits pré-codés corres-
pondant aux bruitages habituels des jeux
video.

— Enfin les possibilites d'édition sont
completes et pratiques. Malheureuse-
ment, a coté de ces grandes gqualités,
existent certaines imperfections.

— Limitation a quatre lignes des instruc-
tions et des constantes-chaine.

— Les variables-chaine sont limitees a

15 caractéres a |'entrée et a 255 caracté-
res au total.

le numéro de ligne exact (message d'er-
reurs dans le cas contraire) ainsi d'ail-
leurs que les ON GOTO et ON GOSUB
— Les fonctions logigues sont privees de
OR, AND, NOT.
— Les tableaux sont limités a trois di-
mensions
— |l n'est pas possible de commander
I'impression a une ligne donnee de
I'ecran.
Les extensions que vous pourrez utiliser
avec votre T./. 99/4A sont nombreuses et
certaines tres interessantes pour un ap-
pareil de ce prix. Tout d'abord, vous pou-
vez changer de langage de programma-
tion. Il existe en effet un Basic etendu, un
langage Pascal, un langage Logo (pour
les enfants) et un langage assembleur. La
memoire peut étre a 48 K par adjonction
d'une meéemoire RAM supplémentaire de
32 K (mais utilisable seulement avec le
Basic etendu, ce qui signifie des frais
supplémentaires). Parmi les autres exten-
slons, nous trouvons :
— des manettes de directions, trés prati-
ques pour les jeux d'adresse,
— une imprimante ( jusgu'a 80 caracte-
res par ligne),
— un coupleur télephonique (modem),
— un systeme de disquettes compose
d'un controleur et d'une a trois unités de
disquettes.
— enfin, il existe méme un synthétiseur
de parole (en anglais bien sdr)
Au total, Texas Instruments avec le
T.1.99/4A a realisé la conjonction heu-
reuse de la console de jeu et de |'ordina-
teur programmable. Ceux qui, dans un
premier temps, ne |'utiliseront que pour
les jeux video pourront ensuite s'initier
aux joies de la programmation et méme
etendre leur systeme ulterieurement et
cela sans restrictions majeures.

Jacques Harbonn
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LEDEN DE LA MER

Une mer bleu opale, des ilots, des cocotiers. Est-ce vraiment le paradis ?
oui, quand on est requin et que la mer regorge de poissons.
Alors, mettez-vous dans la peau de ce squale.

Votre poisson-pilote est une calculette et votre domaine,
notre grand tableau pages 48 et 49.

La mer vous passionne, les fonds marins
gardent encore leurs secrets, mais
connaissez-vous la vie de cette faune ma-
rine, étrange et mystérieuse, au milieu de
laquelle évolue le requin ? Découvrez
avec nous la vie de ce prédateur (mal-
chanceux) et aidez-le a trouver sa nourri-
ture

Préparation

— Pour jouer, vous n'avez pas besoin
d'un partenaire, vous jouez seul, face a
votre machine.

— Placez votre calculette, FX 702P
(Casio) en « Mode 1 », introduisez le pro-
gramme que nous vous proposons (ce
programme est assez long a taper, il fait
environ 1 400 PAS. Attention aux er-
reurs !) puis tapez « MODE 0 » Avant de
jouer, faire « DEFM 1 »

— Découpez les pions-embulches (quatre
pions rouges et huit pions verts - un total
de douze cases piéges) puis découpez le
requin et le poisson

- Tapez F1 (zone de programme) a partir
du moment ou vous verrez apparaitre sur
I'écran « CHASSE AUX POISSONS »

Il vous faudra alors attendre environ 22
secondes pour connaitre la zone occupée
par les poissons.

Vous étes enfin prét a jouer

Dans les oceéans, se nourrir n'est pas tou-
jours chose facile, surtout pour un requin
de plus en plus affamé et qui chague jour
s'affaiblit un peu plus

Vous étes a la place de ce requin et
n'avez que vingt-cing jours (c'est-a-dire
25 essais) pour trouver un ou des pois-
sons.

But du jeu

Chasser sera donc votre principale occu-
pation ; mais il faudra faire attention aux
emblches de parcours . la maree noire,
la pieuvre geante ou le pécheur (sans
doute le plus redoutable de ces piéges !)

Voici un tableau pour vous donner une
idée des scores a realiser.

— Plus de 5 poissons : attention a I'indi-
gestion !

— Plus de 2 poissons :
survivre

— Moins d'un poisson : tout est fini, la
faim a eu raison du requin.

a peine de quoi

Principe du jev

Mettez-vous donc dans la peau d'un
squale affame. Pour votre plus grand mal-
heur, les proies vont se faire rares en ces
parages. |l faut les découvrir dans’ l'une
des cases

Vous, le requin, n'avez le droit de vous
déplacer gue de trois cases a la fois et
attention : votre calculette veille sur tous
vos déplacements. Si vous essayez de la
tromper, elle vous dira: « NE TRICHEZ
PAS », jusgu'a ce gue vous ayez une posi-
tion correcte. Une fois la zone de chasse
indiquée, la péche sera ouverte

Vous devez donner une position au ha-
sard, bien sr comprise dans la zone déja
indiguée par la machine

Exemple . si vous avez : « POISSON AU
NORD-EST », a la question : « VOTRE PO-
SITION », vous devrez répondre par un
nombre compris entre 1 et 24

Quatre réponses sont alors possibles

— Vous vous étes approche tres pres
(une a trois cases) du poisson gue Vvous
convoitiez, sans |'atteindre |, dans ce cas,
il va fuir d'une a quatre cases. Attention,

PROGRAMME DU JEU

LIST ALL T0 L
e
s PR ¢
wanin | ol
VAR: 36 PRG: 1686 y=liN=1:
6070 3

Pg: 1435 STEPS
18 VAC :Y=48:L=68:
KRIT Y:PRT “CHA
§SE RUK POISSOK
81656 4@06:T1=2

3
12 656 2008:0=9300
28 1F Re24;WAIT v:
PRT "POISSONS A
U HORD-EST”:80T

0L

38 IF ReSO:WAIT Y:
PRT "POISSONS A
U SUD-EST™:60T0

¥

48 [F RT4;HALT ¥:
PRT "PDISSONS A
gTEWRD—OUEST‘lﬂ

L
50 IF RaT43HAIT Y:
PRT "POISSONS A
U SUD-QUEST™:60

62 IF RBS (U-2)=23
sWRIT YiPRT "RE
TRICHEZ PAS SY
P™1860T0 68

63 2=l

64 1F U=R:HALT Y:P
RT "UN POISSON
DE CAPTURE™:0=0
+1:16070 12

65 G568 7086:658 89
B0:1F U<BiU=1

66 IF U2188;U=1

61 g R2108;658 28

66 [F T=13MAIT YiP
RT "DERKIER JOU
716010 L

78 IF Ta263HALT Y:
PRT *23 JOURS,C
HEST FINI":60TO

9800
98 D=ABS (R-U):d=]

KT D
188 IF D=1 THEN 128
182 IF D=2 THEN 128
184 IF D=3 THEN 128
118 IF UsT;MRIT YiP
RT "RIEN:A L:HO
RIZON":60T0 L
126 WAIT Y:PRT ™DOM
MAGE IL ETAIT §
EE”,"Lﬂ CASE ™3

138 658 3000:60T0 L
2008 R=INT (RANE*99)

tRET
3886 E=INT (RANE®4)
3168 IF E=1;R=R+E:RE

T
3288 %F E=23R=R+EIRE
3326 IF E=3;R=R+EIRE
T
3488 ‘lrF E=4;R=R+E:RE

4686 FOR 1=1 10 2
4108 g(l) =INT (RANg*

4158 65B 9880

4288 NEKT 1

4368 FOR 1=3 T0 4
4468 RCL)=INT (RANes

49)
4506 IF RCI)<24 THEN
386

4706 FOR 1=5 T0 6
4860 ﬂi;)ﬂlﬂ (RAkE*

1
4908 1F AC1)(49 THEN
47068

4956 6SB 9808

5006 NEXT 1

5168 FOR 1=7 T0 8

5268 H;I)=IHI (RN
99)

3258 G5B 9808

5308 IF ACIATS THEN
5168

3408 NEAT 1

3588 F=INT (RANEs24)
SFOR I=1 70 2

5680 IF RCL)=F THEN
3500

9690 NERT [

3786 IF Fa25 THEN 33
04

3860 6=INT (RANEx43)
FOR 1=3 70 4

5988 1F ACI)=G THEN
3868

3958 NEXT |

6a0e ;1; 6424 THEN 58

6108 K=INT (RARE+T4)
1FOR =5 70 6

6200 IF ACI)=H THEN
6idd

6250 NEXT |
6360 IF Hed9 THEN 61

6400 k llﬂ (RANE*Y9)

FOR =7 70 8
6588 [F A(D)=X THER
6460
6680 NEXT |
6708 %g K<74 THEN 64
6880 RET

7080 FOR 1=1 70 8
7160 1F ACI)=U THEN
13060

1200 HEXT 1:RET
7388 WALT Y:iPRT *Y5
ETES SUR UNE CRSE PIEGE

7408 U=U/2:60T0 L
8ae8 éF U=F THEN 848

8189 éF U= THEN 848
§20¢ éF UsH THER 848
8308 éF U=K THEN 848

8358 RET
8400 WAIT (:PRT "¥§
¥5 TROUYEZ SUR”
"UHE CASE SRAND DANGER®
8588 1=1-5:658 9560
9808 IF Tads0=0+1:60

0L
9858 INP "UNE AUTRE
PARTIE ", H$
9188 IF W$="QUI" THE

K 16
9266 PRT "GO0D-BYE !
LIPSERD
9368 NAIT Y:PRT "EN"
iT3" JOURS™,0;”
POISSONS™: 60T 9806: RET
9808 IF ACI-1)=ACT)
THEN 4660

" 9906 RET
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si les poissons se bloguent dans |'une ou
I'autre extrémite, vous les perdrez et de-
vrez recommencer la chasse.

— Vous avez capturé de guol survivre,
c'est bien | Attention ! La partie se termi-
nera s'll ne vous reste que 3 jours a vivre
— Si vous étes loin des poissons, vous
verrez apparaitre sur l'ecran « RIEN A
L'HORIZON », puis le jeu continuera.

— Attention, il existe des cases-piéges !
Pour suivre le jeu, placez les poissons
que vous aurez decoupeés sur la position
que vous presumez etre la bonne et |e re-
quin sur sa position.

Une petite precision encore : la premiére
fois seulement, le requin pourra se depla-
cer d'autant de cases gu'il le désire. Mais
ensuite, il ne se déplacera que d'une a
trois cases

Régles particuliéres

Dans le jeu entier, il y a 8 cases
« pieges » et 4 cases « danger » réparties
de la fagon suivanie : 2 cases pieges
pour chaque zone (c'est-a-dire pour.28

cases) et 1 case danger, ce qui fait au
total 12 cases a éviter. Bien sir, les
cases pieges sont placees au hasard ;
dés qu'une d'entre elles s'est décou-
verte ; placez dessus un des pions. Un
poisson peut s'y trouver ; dans ce cas,
n'hésitez pas, foncez, il ne peut rien vous
arriver : Vous aurez, aprés avoir mange le
poisson, assez de forces pour vous sortir
de toutes ces emblches ! |l ne vous sera
retire aucun jour de survie.

Une case piégee vous éloigne de votre
but (ex. : sl vous étes sur la case n° 44,
votre nouvelle position sera 22). .
C'est donc le nombre qui correspond a
votre position, divisé par 2.

Une case danger vous penalise de 5
jours de survie, gui sont déduits automati-
quement de votre total. Si votre nouveau
total est inférieur a 3 jours, votre temps
de survie est épuise.

Bien sur, si vous étes tombes sur trop
d'emblches et que le jeu vous a plu,
VOUS pourrez recommencer une autre
partie.

Bertrand RAVEL
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S CONSOLES VIDEO

Depuis quelques mois, les centrales de jeux vidéo
poussent comme des champignons. Avec leurs qualités et leurs défauts.
Pour vous aider a y voir plus clair, nous les avons toutes testées.

Les premiers jeux vidéo connurent, il y a
quatre ans, une flambée aussi violente
qu’'éphémere. Le fait de pouvoir déplacer
des objets sur I'écran de son téléviseur, fut-
ce méme un simple spot lumineux repoussé
par deux barres en noir-et-blanc, apparais-
sait comme le dernier cri ludique. Ces ap-
pareils offraient au maximum 5 jeux diffé-
rents, pré-programmés a I'intérieur des
circuits électroniques d’origine.

La lassitude venait rapidement du double
fait que les jeux proposés ne laissaient au-
cune part a la réflexion et n’exigeaient
qu'un peu de réflexe et d’habileté. En ou-
tre, aucun renouvellement espéré pour ces
consoles primitives qui connurent rapide-
ment I'oubli et I’obscurité des armoires.
Les consoles de jeux vidéo actuelles ne ris-
quent pas de vivre un tel destin : le principe
d’une infinité de cassettes enfichables, et
donc d’une infinité de jeux pour un méme
appareil de base, fut introduit en France
dés 80 par le Vidéopac Philips. Les conso-
les se multiplient depuis lors, avec des bon-
heurs différents.

P e ek e e e e de e dodedododeok

Le Vidéopac Philips :
vn large éventail d'effets

Il se présente d’entrée comme
un micro-ordinateur ; il est en
fait exclusivement congu pour le
jeu, et ses relativement faibles
capacités de mémoire ne pour-
ront jamais lui faire tenir les
comptes de la famille ou régler
les impots ! Ne vous laissez
donc pas rebuter par son magni-
fique clavier alphanumérique, a
touches sensitives : celui-ci n’est
pleinement utilisé que pour une
ou deux cassettes, sans aucune
connaissance d’informatique né-
cessaire. Le plus souvent, on
utilise les touches « 0 » ou « 1 » pour dé-
marrer le jeu, ou des chiffres plus élevés si
la cassette offre plusieurs variantes.

La cassette s’introduit dans un logement
situé au-dessus du clavier, et a ¢dté du bou-
ton de mise en marche de la console. Les
deux poignées de jeu sont enfichables dans
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A vous de jouer.

des prises trapézoidales, a I'arriére de 'ap-
pareil. 1l s’agit de deux manettes, plus cou-
ramment appelées « Joystick », qui per-
mettent huit directions de déplacement.
Elles sont d'une extréme souplesse que bien
des joueurs trouve excessive. Le logement
ou la manette évolue est en effet un peu
trop vaste a notre goit, et le systéme de
ressort qui la raméne a sa position
centrale n’offre pas une résistance
suffisante pour offrir au joueur un
contrdle parfait du mouvement. En
outre, la base du boitier est a la fois
trop grande et trop légére, ce qui lui
donne une mauvaise prise en main.
Des défauts de jeunesse qui n’entra-
vent pas le jeu toutefois, et aux-
quels on s’habitue par la pratique.

L’image Philips est trés nette, et on
la regle facilement et définitivement
sur le téléviseur.
Le rendu des cou-
leurs est excellent,

sans « bavures ». On peut étre plus réservé
sur le graphisme : le Vidéopac est le seul

appareil pour le moment a contenir des
objets ronds pré-programmeés. Il est donc le
seul & dessiner dans certains cas des cour-
bes parfaites. Le graphisme d’un jeu vidéc
se fait en effet toujours par petits carrés ;
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Vidéopac Philips :
36 cassettes disponibles
pour les fétes.




plus ceux-ci sont petits, moins le graphisme
est maladroit. Le Vidéopac ne dispose que
de briques assez importantes, el ces carac-
teres courbes pré-programmeés compensent
en partie ce deéfaut. Ses capacités de me-
moire lui interdisent toutefois de consacrer
une trop grande partie de ses circuits au
simple graphisme, et certaines cassettes of-
frent une image un peu sommaire,

Le bruitage des jeux passe directement par
le circuit-son du téléviseur. Un large éven-
tail de notes et d’effets divers apporte aux
cassettes le piment indispensable d'un cer-
tain réalisme.

Le Vidéopac dispose d’une vaste gamme de
cassettes — 36 pour le moment. On a noté
un changement de politique dans leur
conception. Les premicres de la serie pro-
posent deux ou trois jeux différents, mais
trés simples. Les dernieres créations prefe-
rent ne fournir gu'un seul jeu, mais bien
plus complexe et ¢laboré. Elles tiennent
aussi davantage compte des possibilités du
clavier alphanumérique : la cassette Singe-
ries, par exemple, grace a un astucieux sys-
teme d'abcisses et d’ordonnées, permet de
choisir soi-méme sur I'écran la disposition
des barreaux de la cage aux singes, et donc
de renouveler le jeu a son gre et a 'infini !

En fait, et on s’en apercoit facilement a la
lecture du catalogue des casselles propo-
seées, c'est dans les jeux éducatifs que le Vi-
déopac trouve ses meilleures applications.
D’abord parce que le graphisme n'y est pas
essentiel, ensuite parce que le clavier rend
toutes les manipulations (affichage de chif-
fres, de lettres, etc...) trés faciles. On sait
toutefois déja que Philips va contourner le
probleme dans I'anné¢e a venir : si le Video-
pac ne peut gérer des jeux trop complexes
avec leur graphisme, il est possible de lui
adjoindre un champ de jeu exterieur. C'est-
a-dire que Philips va lancer le concept de
jeu de société... vidéo : une cassette pour
gérer un jeu qui se déroule en partie sur
I’écran, en partie sur un plateau de jeu car-
tonné trés classique. Le Vidéopac propo-
sera par exemple un jeu d'aventures magi-
ques ou les joueurs déplaceront leur pions
sur une carte exterieure a I'appareil. Arrive
dans un certain endroit, ou il devra affron-
ter les monstres d'une caverne, le joueur se
tournera vers |'ecran et les affrontera la. 1l
reprendra ensuite le jeu sur la carte en
fonction de I'issue du combat. Autre pro-
jet : un jeu financier ou le Vidéopac tien-
dra tous les comptes, affichera la valeur
des actions, des ventes, et des diverses opé-
rations, tandis que les joueurs régleront
I’action sur un plateau de jeu style Mono-
poly.

Voila a notre sens une excellente initiative
qui tient compte a la fois des forces et des
faiblesses de l'appareil, et repousse en
outre le reproche que 'on fait souvent aux
Jeux video, de n'étre gu'un sport solitaire
qui oublie les contacts et "ambiance qui
peuvent naitre d'un bon vieux jeu de so-
ciéte...

e e e e e e koo e o ke ke
Le VCS Atari :
le roi du jeu d’'action

Atari est le leader actuel des jeux vidéo do-
mestiques. Pour vous en donner une petite
idée, sachez que cette marque appartient a
la fameuse Warner Bros et que ses bénéfi-
ces surpassent largemem ceux de toutes
les activités de cet immense groupe !

Le succes d’Atari vient assurément de sa
grande expérience des jeux de cafés, qu’elle
crée et fabrique parallélement. On retrouve
donc avec le VCS tous les jeux vidéo qu’on
a decouverts au bistrot du coin !

Ici, pas de clavier, mais une console simple
et noire a I'esthétique trés dépouillée. Le
logement de la cassette est entouré de qua-
tre curseurs : curseur de mise en marche,
commutateur noir-et-blanc/couleur, cur-
seur de sélection de jeu, curseur de mise a
zero. Des commandes qui, trés ingénieuse-
ment suffisent a assumer toutes les fonc-
tions.

On fait en effet défiler les variantes de jeu
sur 1’écran en maintenant appuyé le curseur
approprié. Quand apparait le numéro de la
variante désirée, il suffit d’actionner le cur-
seur de mise a zéro et la partie commence.
Les poignées Atari se branchent a 'arriére
de la console. On trouve aussi a cet endroit
les deux « switch » de difficulté : il est pos-
sible de jouer la majorité des cassettes a
deux niveaux de difficulte, symbolisés par
A et B.

La poignée standard est toujours un
« Joystick ». Le joystick Atari est le meil-
leur disponible actuellement sur le marché.
Le manche de la manette est tenu dans une
sorte de cercle de caoutchouc qui lui assure
tout a la fois une certaine résistance a la
pression et une souplesse bien dosée.

Un bouton rouge sur le boitier, au demeu-
rant d’une taille trés adaptée a la prise en
main, comporte aussi un bouton rouge
d’action, qui commande par exemple les

VCS Atari : une console &
1"esthétique dépouillée.

tirs. On retrouve guasiment, avec la stabi-
lit¢ en moins, la qualité des manettes des
jeux d’arcades.

On peut, par contre, reprocher au VCS sa
propension a multiplier les commandes :
commandes circulaires pour des jeux
comme Circus ou Olympics, commandes a
volant spécialement pour la course Indy
500, et commandes a clavier pour les cas-
settes de programmation ou de logique.
Une diversité encombrante, qui contraint a
des manipulations fréquentes et a des em-
brouillaminis de fils assez complexes !
C'est aussi une dépense supplémentaire
pour l'acquéreur du VCS.

La question habituelle « tous ces jeux ne
vont-ils pas laisser une empreinte indélébile
sur I'écran de mon téléviseur !? » est réso-
lue : quand le jeu ne fonctionne pas, ¢'est-
a-dire guand I'image émise n'est pas en
mouvement et pourrait donc, a la longue,
affecter le tube, 'image stable change de
couleur toutes les trois secondes et un cer-
tain mouvement automatique des objets se
poursuit. Une garantie absolue contre tout
incident !

La bibliothéque de jeux du VCS est impres-
sionnante : tous les grands classiques des
cafés d'abord, Space Invaders, Astéroids,
Circus, Missile Command, Breakout, Pac-
Man, et bientdét Defender, Berzerk, etc...
Des jeux originaux d’aventures, comme Su-
perman. Et surtout 1’assurance de ne
jamais manquer de nouveautes : Atari
compte éditer des 1983 plus de 4 cassettes
par mois ! En outre, de nombreuses firmes
d’électroniques se sont lancées dans la fa-
brication exclusive de nouvelles cassettes de
jeux pour le VCS: Activision, déja bien
présent en France, mais aussi Imagic, Spec-
travision, et bientdt Parker Brothers ou
Coleco, dont les catalogues proposent des
titres aussi alléchants qu’une adaptation de
la célébre Guerre des étoiles ou du jeu d'ar-
cade Donkey Kong ! Une concurrence et
une course a la créativité qui ne peuvent
que profiter au consommateur !
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Le VCS Atari est donc bien le roi du jeu
d’action, du jeu a record. Les champion-
nats du monde organisés par la marque sur
son jeu vedette du moment, en sont bien la
preuve, et |'idée d’instaurer de telles
compétitions, profite a coup sir a I'instal-
lation du jeu vidéo comme un sport tran-
quille, tout public. La finale mondiale du
Pac-Man réunissait en effet des joueurs
agés de 8 a 30 ans. On peut estimer qu’a la
fin 83, on disposera, toutes marques
confondues, d'environ 150 cassettes adap-
tables sur la console Atari.

e v e e e doiodesde e e e e e e e Aok

Mattel
Un graphisme exceptionnel

La console Mattel est toute récente pour
nous, puisqu’elle a fait son entree en
France en septembre de cette annee ! Elle
bénéficie donc des derniers progres de
I’électronique et représente assurément
I'appareil le plus sophistiqué que nous
connaissions.

L’esthétique de la console est réussie, et on
apprécie l'insertion des deux commandes
dans le boitier. Dommage cependant que
I'ensemble des fils soient trop court : fils

des commandes, cordon de la prise de cou-
rant, cordon-antenne. Un curieux défaut
vraiment, assez enervant a |'usage.

Une seule paire de commandes, que I'on
n’a pas a brancher sur la console : le risque
de voir les contacts se dessouder a I'inté-
rieur de ’appareil - toute usure au niveau
d’une prise est évitée, Sur ce point, les avis
sont partagés.., Des boitiers de commande
impressionnants : en lieu et place du
commum Joystick, un disque doré dont on
presse le bord pour deplacer les objets sur
I’écran. Il offre une grande précision (16
directions de déplacement sur son pour-
tour !) et convient particuliérement aux
cassettes de sport. Il est toutefois totale-
ment inappropri¢ aux jeux d'action ou de
records, qui necessitent la prise en main
ferme et nette d’une manette. Au-dessus de
ce disque, on trouve 12 touches de fonc-
tion : elles permettront par exemple de
choisir toutes les caractéristiques du jeu,
nombre de joueurs, vitesse, difficulté, etc.
Elles permettent encore d’agir sur le cours
de la partie : avec la cassette Boxe, de choi-
sir, parmi les huit coups possibles, celui
qu’on veut porter ; avec Uropie, d'acheter
une maison, un hopital, des écoles, ou de
planter du mais ; avec des cassettes comme
Horse Racing, Boulette ou Poker d'affi-

Mattel : la plus sophistiguée.

ses mises. Cette abondance de touches
montre encore que Mattel se tourne vers les
jeux a maniement complexe plutdt que vers
les jeux d’action simples et rapides. Pour
eux, deux boutons sur les flancs de la
commande (disposition egale pour gauchers
et droitiers — un bon point) qui envoient
les tirs et les actions directes.

La particularité la plus spectaculaire de
Mattel est bien sir son graphisme : certai-
nes cassettes se rapprochent du dessin
animé, et une telle représentation apporte
beaucoup au plaisir de jouer. Les sports
sont donc clairement simulés, avec des
athlétes normalement conformés, et dont la
course ou les sauts sont remarquablement
rendus. Ces performances sont dues aux
grosses possibilités de la mémoire RAM de
la console, qui consacre une bonne part de
la programmation au dessin et 4 ’anima-
tion. On reproche toutefois souvent une
certaine lenteur dans I’action, defaut qui
découle directement des qualités citées plus
haut. Les jeux ne sont viables que sur les
téléviseurs couleurs ; la complexité des ac-
tions devient confuse en noir-et-blanc.

On peut donc penser que la console Mattel
ne se place pas exactement sur le méme
plan que ses concurrentes : ses jeux se rap-
prochent davantage de ceux que peuvent
offrir un micro-ordinateur, sans toutefois
atteindre leur complexité. Une faiblesse :
pas de jeux d'arcade, et fort peu de jeux a
record, qui semblent pourtant trés prisés
actuellement.

La ludothéque Mattel est vaste, une qua-
rantaine de cassettes, auxquelles se rajoute-
ront bientdt celles d’Activision et d’autres
marques ameéricaines comme Coleco, Sans
nul doute, le concurrent le plus sérieux
d'Atari.
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Vidéo system :
Simple et bon marché

Cette toute nouvelle console vient d'appa-
raitre pour les fétes de fin d’année. Une
présentation agréable mais pas tres mo-
derne. On appreciera cependant les
commandes, qui ressemblent a celles de
Mattel par leur 12 touches de fonction plus
deux boutons d’action, compleétées par un
joystick un peu mou, mais dont I'utilisa-
tion se révele agreable a la longue.

16 cassettes enfichables sont pour I'instant
disponibles. Une gamme variée, mais ou on
ne trouve aucune création originale. Olym-
pics, Invaders, Flipper, Combat de ranks
sont des variantes de jeux maintes fois vus
et copiés. En outre, le graphisme nous
laisse sur notre faim. Car Video System est
intermédiaire entre les consoles de la pre-
miére génération et celles de la seconde :
des cassettes nombreuses certes, mais des
jeux trés simples au graphisme plutdt de-
pouillé. Elle est évidemment d'un cofit net-
tement inférieure a ses concurrentes, et
peut séduire les foyers qui veulent, si 'on
peut dire, mettre un pied dans les jeux
vidéo sans y laisser passer tout le bras !
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Prestige :
Ludothéque séduisante

Assez prestigieuse en effet, cette console
dont le graphisme rappelle Mattel, et la
qualite d'action Atari. On s’apercoit vite
que la gamme des cassettes proposées, sans
étre révolutionnaire, se tient au contact de
I'actualité : déja des variantes domestiques
du Pac-Man, du Phoenix, du Defender, ou
encore de Berzerk, tous les jeux d’arcade a
succes... A c6té, des simulations sportives
qui avoisinent la fidélité maniaque de Mat-
tel, Golf, Bowling, ou Course de voitures.
La ressemblance d’ailleurs entre les jeux
des deux marques est si frappante qu'on
peut se demander s'il n'y a pas anguille
sous roche... Mattel aurait-il eu I'idée gé-
niale de commercialiser une console moins
cheére et moins complexe sous un autre
nom, avec l'extraordinaire possibilité de
proposer a nouveau des versions simplifices
des jeux de la console vedette ? Mystére...
Toujours est-il que la ludothéque de Pres-
tige avec 22 cassettes disponibles, est tres
séduisante. On sera par contre plus réservé
sur l'esthétique de la console elle-méme,
qui ne la servira guére aux yeux du public :
un aspect vieillot pour des performances
pourtant trés nouvelles. Les deux comman-
des sont encastrables de part et d’autre du
logement de la cassette. Similaires a celles
de Vidéo System, 12 touches de fonction
plus deux d’action, et un joystick au-
dessus, qui nous a dégu : pas de systéme de
ressort pour le ramener automatiquement a
sa position centrale. L'objet commandé sur
I’écran continue imperturbablement a filer
dans la méme direction si on ne replace pas
soi-méme la manette, une perte de temps et
un énervement préjudiciables aux jeux
d’action, ou les changements de direction
doivent souvent s'effectuer au dixiéme de
seconde pres.

Des caches viennent entourer avec chaque
jeu les touches de fonction, un peu comme
chez Mattel. Mais si les jeux de Mattel sont
d’une telle complexité qu'ils nécessitent ces
caches, il est rare que les 12 touches de
Prestige soient utilisées, de telle sorte que le
cache se contente de vous indiquer le bou-
ton de tir le plus souvent... Gadget !

Le bruitage ne passe pas par le circuit son
de la TV : il est uniquement rendu, un peu

Prestige : une idée géniale... et un mystére !

faiblement a notre goiit, par un petit haut-
parleur intégré a la console elle-méme. Une
déception pour les amateurs d'ouragans so-
nores, qui poussent méme parfois le vice et
I'excitation jusqu’'a faire passer les bruita-
ges par les baffles de leur chaine stéréo !
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Et 'avenir ?

D’abord, méfiance : les nouvelles consoles
de jeux vidéo vont pulluler aux environs de
Noél par un étrange phénoméne, Toutes ne
sont pas la garantie de bonnes et longues
soirées : versions modernisées souvent de
consoles de la premiére génération... Par
ailleurs, on se trouve confronté & un pro-
bléme un peu semblable & celui qui se pose
aux futurs acheteurs d'un magnétoscope :
la console n’est jamais qu'un élément de
base qui, pour étre rentable et amusant,
devra étre approvisionné d'une bonne ludo-
théque ! Certaines consoles, quasiment pi-
rates, ne vous donnent aucune garantie
qu'il y aura un « suivi » dans I'édition de
cassettes : comme celles-ci ne sont jamais
compatibles d'un appareil a 'autre, ne
vous attendez pas a pouvoir mettre des cas-
settes Philips, Atari, ou Mattel, sur votre
console « Super-X » ! Elle ira donc rapide-
ment terminer sa carriére dans une ar-
moire...

De nouvelles consoles plus performantes
devraient faire leur apparition en France
dés 83. Eternel retard di a notre fameux
standard Secam. On espére surtout une
amélioration sensible du graphisme, qui de-
vrait égaler celui des jeux d’arcade. D’un
autre cOté, la tendance va vers des jeux
plus complexes qui ressembleront toujours
plus a ceux que proposent, sur disquette,
les micro-ordinateurs. Souhaitons toutefois
qu'on saura leur conserver une grande faci-
litt de maniement. En effet, le jeu vidéo
idéal n’a pas besoin de régles de quarante
pages, et ne doit pas nécessiter un jeu de
doigts comparable a celui d’un pianiste !
Les fantastiques progrés de I'électronique
grand-public devraient trés bientét nous sa-
tisfaire pleinement.

Outre-atlantique, la tendance n’est pas a la
multiplication des consoles, mais plutdt des
programmes de jeux. Une louable intention
qui se manifeste déja par la multiplication
des sociétés qui se cantonnent dans la créa-
tion de cassettes pour les systémes déja
existants. Activision, Coleco, Spectravi-
sion, Imagic, Apollo, et Parker Brothers
confectionnent déja aux USA des jeux qui
peuvent s'adapter sur Philips, Mattel, ou
Atari, avec quelques différences de mani-
pulation ou de graphisme. Et, si I’on
consulte le catalogue des grands magasins
Americains d’électronique, on dénombre
un total de plus de 300 cassettes différen-
tes ! Un extraordinaire éventail qui enva-
hira le marché Francais courant 83. Avant
cette explosion, ne croyez pas que nous
sommes démunis ! Voici, dans les pages
suivantes, le catalogue complet de toutes
les cassettes disponibles en France a I’heure
ou nous imprimons. Il en paraitra bien une
quinzaine de plus avant Noél ce qui nous
amenera a un total d’environ 170 fin dé-
cembre ! Les premiers vidéo-clubs de loca-
tion de jeux ne devraient d’ailleurs pas tar-
der a apparaitre...

Vidéo system :
12 touches de fonction
plus deux boutons
de commande.

fadolin__ ..
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fonction + 2
boutons d’action

fonction + 2
boutons d'action

PHILIPS ATARI MATTEL | PRESTIGE | VIDEO

SYSTEM |

|

Prix 1 300 F env. 1 500 F env. 2 000 F env. 1 000 F env. 700 F env. |

]

Esthétique * & K * * * % K * * % |

Commandes | Joystick + un | Joystick + un | Disque plat + | Joystick + 12 | Joystick + 12

a4 main bouton d’action |bouton d’action| 12 touches de touches de touches de

fonction + 2
boutons d’action

Maniabilité Trop souples Le meilleur Précision mais Sans ressort Un peu molles
des commandes disponible difficulté
Maniabilité de * * * kK * % * * % %

la console

Commandes sur

Clavier alpha-

Marche/Arrét

Marche/Arrét

Marche/Arrét

Marche Arrét

console numeérique N/B et couleur Remise 4 zéro | Remise a zéro
+ marche/arrét| Mise a zéro Difficultés Variantes
Choix de Départ du jeu
variantes
Difficultes
Nombre de 36 56 36 20 15
cassettes
actuellement
Graphisme * * * * & * * & *
.
Complexité * * kK * % % * % *
Vitesse d’action * % * %k * * % * %k * %
Bruitages * %k * * ok % % %k * * %
Jeux 1 3 5 0 0
d’aventures
Jeux de 4 6 5 6 2
science-fiction
Jeux de sports 9 17 11 6 5
Les grands 3 9 6 2 1
classiques
Weux stratégiques 1 0 4 2 0
Jeux de 3 3 0 1 0
labyrinthes
Réflexion ou 6 3 0 1 2
éducatif
Jeux d’action 9 15 5 2 5
divers
Points faibles Jeux trop Mangque de jeux| Jeux d’action | Bruitage faible Jeux trop
simples de réflexion pure mais mal Esthétique simples et
stratégique congus dépassee communs
Points forts Bonnes Vitesse d’action| Graphisme et Une certaine Son prix
possibilites et competition | jeux complexes note d’originalité
éducatives
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FREDERIC LUGUEL

LEDEN
DE LA MER

Exemple de partie

CHASSE AUX POISSONS  YOTRE POSITION ?
POISSONS AU NORD-EST 47

YOTRE POSITION ? NE TRICHEZ PAS SVP
20 YOTRE POSITION ?
RIEN, A L,HORIZON 16

YOTRE POSITION ? ¥S ETES SUR UNE

4 CASE PIEGE
Y5 ETES SUR UNE YOTRE POSITION ?
CRSE PIESE 17

YOTRE POSITIGN ? RIEN,A L, HORIZON

13 YOTRE POSITION ?
DOMMAGE IL ETRIT SUR 28
LR CASE 11 RIEM: A L,HORIZON

YOTRE POSITION ? YOTRE POSITION ?

13 13
DOMMAGE 1L ETRIT SUR UN POISSON DE CRPTUR
LR CRSE 13 E
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Chaque éditeur a ses vedettes :
des cassettes jeux um peu plus
originales que les autres, plus
complétes, plus renommées.
Yoici 18 cassettes de toutes ori-
gines qui nous semblent sortir
du lot. Mais ce choix a été sé-
vere, el... déchirant !

SPACE INVADERS

Le premier des grands jeux
vidéo de café, celui qui a tout
déclenché ! Son apparition sur
console était déja un événe-
ment. Un jeu trés simple pour-
tant, mais 6 combien efficace !
Des rangées d'envahisseurs de
’espace descendent vers le sol
de la terre ; seule défense, votre
base et ses tirs lasers. Plus vous
éliminez d'envahisseurs, plus ils
accelerent leur rythme de des-
cente, et si un seul d’entre eux
vient toucher votre sol, ¢'est la
fin. Le jeu est infini : un esca-
dron complet d'ennemis éli-
miné, en voici un autre qui ap-
parait, plus proche de vous
encore. Une cassette remarqua-
ble, avec plusieurs terribles va-
riantes, comme les lasers zigza-

50

guants ou les envahisseurs invi-
sibles. Lors du championnat
nat du monde, certains joueurs
parvenaient a survivre plus de
10 heures d’affilée !

ASTEROIDS

Le second grand classique des
cafés, adapté pour 1'usage do-
mestique. Vous dirigez un vais-
seau spatial égaré au milieu
d’une multitude d’astéroides.
Mieux vaut éviter le contact et
les détruire au plus vite ! Mais,
touchés par votre feu, ils se
morcellent. A intervalles régu-
liers, pour vous compliquer la
survie, apparaissent deux sou-
coupes ennemies qui vous vi-
sent ostensiblement. Une solu-
tion sur certaines variantes :
I"hyper-espace, qui vous pro-
jette au hasard a n’importe quel
endroit de I’écran. Les grands
champions de Space Invaders
furent aussi ceux d’Astéroids,
el participérent aussi a un
championnat du monde. Le
deuxiéme grand succes d’Atari.

CIRCUS

Deux clowns plutét acrobates
sautent alternativement sur une
planche a bascule pour projeter
leur compagnon dans les airs
vers des rangées de ballons mul-

ticolores qu’il faut crever. Vous
guidez bien str la planche a
bascule, qu’il vaut mieux bien
placer si vous voulez éviter
d’entendre I'horrible « crash »
du clown qui tombe dans le
vide. La tdche est compliquée
par le fait que le clown-volti-
geur rebondit de fagon assez
imprévisible sur les rangées de
ballons. Un jeu de réflexe et de
coup d’ceil trés délicat, qui
amuse aussi beaucoup les plus
jeunes.

MISSILE COMMAND

Encore une mission de défense
du sol natal, mais ¢a se compli-
que : 6 villes a défendre contre
une pluie de missiles représentés
par des trainées lumineuses.
Heureusement, vous disposez
d'un stock important d’armes
anti-aériennes : vous déclenchez
des explosions dans le ciel a
I'aide d’un curseur, qui arrétent
les missiles quand elles touchent
la tete des trainées lumineuses.
Vous pouvez aussi gagner de
nouvelles villes quand vous at-
teignez certains scores. La foule
des missiles tombant fait que
I'on ne sait plus trés bien ou
donner de la téte. Un moment
d’affolement : une ou deux
villes perdues !

PAC-MAN

Est-il bien besoin de vous pré-
senter la vedette internationale
toutes catégories, des jeux

GRANDE PARA

ﬂéﬁ Vedettes

vidéo, que nous avons exami-
neée au microscope dans le der-
nier Tilt ? Une petite téte ronde
et jaune, nommee aussi « glou-
ton », qui croque des vitamines
dans un labyrinthe, malgré la
poursuite harcelante de quatre
fantomes hargneux : la revan-
che est possible, si le Pac-Man
dévore une des pastilles énerge-
tigues des coins du labyrinthe,
les réles se renversent, et de
poursuivants les fantémes de-
viennent poursuivis ! De quoi
marquer davantage de points.
Quand un tableau est complete-
ment vidé, un autre bien plein
apparait, et le glouton continue
son odyssée gastronomique. La
finale du championnat du
monde de Pac-Man vient de se
dérouler a Paris et a couronné
un Anglais et un Allemand.
(Voir Tilt-Journal.)

MUSIQUE

Pas un jeu a proprement parler,
mais la formidable possibilité
de pouvoir jouer de la musique
sur son téléviseur. Vous choisis-
sez tout : rythme, tonalité.
Mieux, les notes s’affichent au
fur et a mesure sur une portée.
Tres bon atout éducatifl pour
ceux que le solfege a toujours
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rebuté. L’ordinateur poussera
méme |’obligeance, si vous le
lui demandez, jusqu’a enregis-
trer votre air. Il vous le re-
jouera, affichage des notes
compris, autant de fois que
vous le désirez. Précisons en-
core qu’'un cache plastique
transforme les touches du Vi-
déopac en clavier de piano. Re-
marquable.

LAS VEGAS

Une idée originale qui ne se-
duira pas les amateurs de stra-
tégie, mais qui offre une cas-
sette passionnante : une
machine a sous sur !’écran,
avec ses traditionnels citrons,
oranges, et autres pruneaux !
Un coup sur le bouton de la
commande, et le rouleau
tourne. On mise horizontale-
ment, mais aussi en diagonale,
ce qui apporte des possibilités
de calculs intéressantes. Le Vi-
déopac tient les comptes en bas
de I’écran. La seule cassette de
ce style pour l'instant.

LE SECRET DES
PHARAONS

Un petit jeu d’adresse et de ré-
flexion trés original. Chaque
joueur est un antique magon
qui va placer des pierres dans
sa pyramide. Mais il faut les
disposer selon un ordre mysté-

rieux pré-établi par I’ordina-
teur, et qu’'il faut retrouver plus
vite que son adversaire. En
outre, les pierres sont tres diffi-
ciles a saisir, et il n’est pas rare
que le petit macon finisse par
s'énerver. Le graphisme est tres
réussi et s'adapte parfaitement
au jeu. Dommage toutefois :
pas de variante pour un seul
joueur.

LES SATELLITES
ATTAQUENT

Atari n’est pas le seul a pouvoir
réaliser de grands jeux de
science-fiction... Encore un
pauvre vaisseau spatial cerné
par d'hostiles satellites, et quel-
ques petites soucoupes par mo-
ment. Mais la ressemblance
avec Astéroids s’arréte la : le
vaisseau spatial peut s’entourer
pour une demi-seconde d’un
champ de force et aller de-
truire, par contact, les satelli-
tes ; il est possible aussi d’utili-
ser une sorte de laser circulaire,
qui détruit a distance ; mais at-
tention, pas de champ de force
pendant le tir laser, et pas de
laser pendant le champ de
force !... Bref, une particularité
qui impose au joueur un « ti-
ming » tres exact de ses disposi-
tions de défense... Une manceu-
vre a contre-temps, et c’est la
mort ! Le journal américain
Electronic Games a d’ailleurs
primé cette excellente cassette.

AUTO RACING

Indubitablement la meilleure
course d'autos qui existe actuel-
lement. La route est vue d’heli-
coptere et défile au fur et a me-
sure que foncent des bolides.
Arbres, maisons, lacs, tout y
est pour un graphisme excep-
tionnel. Les deux joueurs rou-
lent cote a cote et marquent des
points en fonction des avanta-
ges qu'ils prennent : une lon-
gueur d’écran d'avance sur
I'adversaire : + 1 point ; 'ad-
versaire s'écrase contre un
arbre : + 2 points. Mordre sur
le bas-coté ralentit le bolide, et
ne parlons pas du lac, qui I'im-
mobilise pour un bon moment.
Cing types de voitures a choi-
sir, aux caractéristiques diverses
d’accélération ou de maniabi-
lité. Cing immenses circuits a
choisir, du plus sinueux au plus
rapide. Somme toute, une cas-
sette qui touche a la perfection.
D’autant qu'on peut méme pro-
jeter soi-méme son adversaire
dans les décors, ce qui rend la
course plus sauvage !

SNAFU
Un simple champ de jeu rectan-

gulaire ou deux curieux ser-
pents s'affrontent : le premier

crt?

gqui réussit a enfermer 'autre
dans ses propres spires a
gagne ! Des obstacles peuvent
pimenter le combat, ou méme
deux serpents supplémentaires,
guidés par 'ordinateur, et donc
particulierement forts ! Les
parties sont tres rapides et per-
mettent d’organiser des tour-
nois avec beaucoup de jouecurs.
Une variante intéressante : les
serpents cherchent a s'entredé-
vorer en mangeant les anneaux
de I'adversaire jusqu'a le trans-
former en simple enbryon ram-
pant. La cassette vous fait aussi
jouer sur une petite musique
trés entrainante.

FOOTBALL

Une trés bonne cassette ou le
jeu est a peu preés respecte : le
joueur guide le dernier joueur
qui a touché le ballon, ou le
goal, quand des besoins de de-
fense se font sentir. Deux
autres joueurs dans ['équipe,
guidés par I'ordinateur pour se
placer au mieux sur le terrain et
harceler I’adversaire. Mais voici
le plus ingenieux : le terrain est
diviseé en trois parties, dont une
seule apparait sur I'écran, celle
ou se trouve le ballon. Dans les
autres parties, vous pouvez
compter sur la presence de vos
deux coequipiers, répetes syme-
triguement, pour leur faire une
passe. De telle sorte qu'avec un
minimum de moyens, cette cas-
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sette vous offre quand méme
une équipe fictive de 9 joueurs,
goal compris ! A noter encore
que les joueurs sont remarqua-
blement dessin¢s : comme des
vrais !

GOLF

Ce sport qu'on dit aristocrati-
que pourra fort bien se démo-
cratiser sur votre écran TV.
Tous les raffinements sont pos-
sibles : choisissez d'abord, en
fonction du terrain ou vous
vous (rouvez et des obstacles
qui vous entourent, un des neuf
clubs mis a votre disposition :
un driver-bois par exemple
pour frapper loin, ou un « put-
ter », pour terminer le trou.
Vous étes confronté a neuf
trous différents, de difficulté
variable : évitez les bancs de
sable, les lacs, et surtout d’aller
perdre votre balle au milieu des
arbres.

Quatre joueurs peuvent faire
leur parcours simultanément,
ou I'on peut encore jouer seul,
pour rétablir un record. Une si-
mulation sportive trés réussie.

FROG BOG

Le théeme : deux grenouilles sur
une mare sautent de leur nénu-
phar pour aller happer les in-
sectes qui passent. Le gra-
phisme : un véritable dessin
anime, arbre et roseaux en ar-
riere-plan, grenouilles adora-
bles, La difficulté : déclencher
s0n sa_ut au bon moment et a la
bonne' hauteur pour que la gre-
nouille tire la langue au bon
moment face a I'insecte. Le
temps de jeu : la nuit ou le
jour. De jour, vous assisterez a
un trés beau coucher de soleil,
aux brumes du crépuscule, et
I’apparition de la nuit et des
etoiles stoppera la partie. De
nuit, vous verrez la lune descen-

dre dans le ciel, et tout sera fini
quand elle aura disparu derriére
les roseaux. Le but du jeu :
gober plus d’insectes que l'au-
tre grenouille !

TENNIS

La grande vedette d’Activi-
sion : un tennis trés simple et
parfaitement amusant, Le court
est vu en enfilade. Il suffit de
déplacer son joueur, et le coup
de raquette est automatique.
Tous les coups sont permis, du
passing-shot a la reprise de
volée au filet, mais on préferera
prendre la balle du bout de la
raquette pour obtenir les angles
les plus surprenants et laisser
son adversaire a une longueur

d’écran de la balle. Aucun rap-
port bien sur avec les tennis pri-
mitifs des premiers jeux video.
Mieux : on peut affronter |'or-
dinateur qui est a coup sdr un
adversaire redoutable. Le gra-
phisme est parfait.

KABOOM

Un jeu de pur réflexe : un for-
¢at envoie, du haut du mur
d’enceinte de sa prison, des
bombes a meche, qu'il vous
faut recupérer et éteindre dans
trois bacs d'eau superposeés !
Seulement, la rapidité du forgat
est exceptionnelle : il peut lan-
cer jusqu'a 10 bombes par se-
conde et vous contraindre aux
réflexes les plus fous ! Les plus
grands champions atteignent
des scores de 9 000 points. Un
joueur normal plafonne a 800
ou 900... c'est dire I'immense
marge de progression et le
temps d’entrainement que né-




cessite ce jeu-fusee, le plus
étourdissant sur le marché ac-
tuel.

CHOPPER COMMAND

Un hélicoptére et un convoi ter-
restre de trois camions : a vous
de permettre son acheminement
en arrétant les innombrables (et
toujours plus nombreuses) atta-
ques aériennes dont il fait 'ob-
jet. Un écran radar vous permet
de surveiller les avions ennemis
qui approchent, et de préparer
vos coups. Le graphisme est
trés beau, sur fond de monta-
gnes et de ciel ocre, et le jeu
exige une rapidité et une ré-
flexion tactique trés longues a
assimiler. Une variante du céle-
bre Defender des arcades,
qu'Atari proposera aussi bien-
tot pour son VCS. Le type-
méme du grand jeu d’adresse et
de combat a record.

EVASION

Rien de plus que Ie simple et
désormais classique mur de bri-
ques, dirait-on, Mais on appre-
ciera d'abord I'extréme mania-
bilité de la commande qui
dirige la raquette. La balle, qui
va donc enlever une a une les
briques du mur, a des accéléra-
tions foudroyantes et est trés
nette sur l'écran. Les briques
sont aussi distinctes les unes des
autres. Mais le mieux est encore
les versions a deux joueurs de
cette cassette : deux murs de
brique face a face, que chacun
s'acharne ‘a préserver avec sa
raquette. Un bonus pour le pre-
mier qui détruit entiérement
I'édifice de son adversaire, et

I'apparition d'un autre mur
pour marquer encore plus de
points. Toujours plus sauvage,
une variante ou la balle ne re-
bondit pas sur les briques, mais
les balaie sur son passage. Un
raffinement : les raquettes peu-
vent étre trouées ! Astucieux.

VAUTOUR DE L'ESPACE

Une adaptation tres fidéle du
jeu d’arcade Phoenix. On re-
trouve ces oiseaux insaisissables
qu'on cherche en vain a tuer
dans 'ceuf avant qu'ils ne se
déploient vers vous, et surtout
I'extraordinaire duel final avec
le vaisseau spatial et son vau-
tour supréme, qu’il faut attein-
dre en pergant ses protections a
coups de laser, tout en évitant
son armada d’'oisillons. Un
bonus spécial aux bruitages,
terrifiants.

BILLARD

Une simulation trés réaliste qui
permet de reproduire la plupart
des effets spéciaux du tapis
vert : on choisit d’abord I"angle
d’attaque de la balle avec la
queue, parmi 16 possibles, ce
qui apporte une grande finesse
d’exécution. On peut ensuite,
par un simple mouvement du
Joystick, mettre de I'effet a
droite ou a gauche de son coup,
ou méme en arriére pour les
rétros, un peu en avant pour les
« coulés ». Plusieurs régles de
jeu sont proposées, mais toutes
ont une egale précision dans les
rebonds des billes, que ce soit
sur les bandes ou entre elles. P
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VYoici, theme par theme, le cata-
! logue des principales casseltes
de jeux vidéo, avec nos étoiles !

SUPERMAN (Atari) * *

Superman s'habille dans sa ca-
bine, prend son envol et pour-
suit a travers la ville une bande
de cinq voleurs. Ils ont fait sau-
ter un pont que le héros doit re-
constituer.

ADYENTURE
* * &

Un chevalier dans un dédale de
chateaux, poursuivi par trois
dragons, doit retrouver le calice
sacre. Les objets ramassés au

(Atari)

passage |'aideront... si la
chauve-souris ne les lui dérobe
pas !

HAUNTED HOUSE (Atari)
* Kk *

Un manoir hante ou vous de-
vrez reconstituer un vase a par-

tir de trois morceaux. Mais le
manoir est obscur et parsemé
de fantomes, araignées, et
chauves-souris.

COURSE AUX DOLLARS
(Philips) * *

Luttez contre différents agents
économiques, matérialisés par
des robots, dans une sorte de
labyrinthe ou fortune et ruine
se cotoient.

DONJONS ET DRAGONS
(Mattel) & * *

| ’adaptation vidéo du célebre
jeu de réles. Topologie, cou-
loirs mystérieux, dragons et tre-
sors, tous les ingrédients d'une
aventure plutét inquiétante.

TRON 1 (Mattel) * % *
Une premieére adaptation du cé-
lébre film de Disney. Tron
confronté a |['ordinateur
pourra-t-il faire face aux robots
de I'adversaire et arréter les re-
doutables disques bleus ?

TRON 2 (Mattel) * % *
Deuxieme et derniére phase de
I'affrontement : Tron, par sa
logique et sa vivacité, doit par-
venir au centre névralgique de
I'immense computer et le dé-
truire !

LE CHASSEUR DE NUIT
(Mattel) » *

Un étrange chasseur dans un
curieux dedale ou se pressent
robots, araignées, et chauves-
souris. Une seule arme, un re-
volver qu'il faut aller recharger
au milieu de robots toujours
plus sophistiqués.

UTOPIA (Mattel) % %

Gouverner une ile n'est pas fa-
cile, surtout avec des stocks
d’or tres limités, et une popula-
tion qui se rebelle dés que mai-
sons, ecoles, hopitaux, et nour-
riture viennent a manquer.

GUERRE SPATIALE (Phi-

lips) * %

Sur I'écran de bord de votre
vaisseau apparaissent divers as-
tronefs ennemis. 1l faut en dé-
truire le maximum en un temps
donné, en les ajustant au centre
du viseur.

GUERRE LASER (Philips)
*

Deux navires spatiaux de part
et d’autre d'un nuage d'astéroi-
des. Comment éliminer son ad-
versaire sans se heurter aux
astéroides et en recons-
truisant réguliérement son

vaisseau 7

De gauche a droite :
Warlords,

Basic Program,
Dodge’ em,

Othello,
Yars'Revenge,
Backgammon (Atari).



MONSTRE DE L’ESPACE
(Philips) #* *

Une version du fameux Space
Invaders, plus simple dans son
graphisme. Interessant : une
barriere de protection pour les
envahisseurs. Désolant : les en-
vahisseurs ne reviennent pas...

YARS' REVENGE (Atari)
* % Kk

La mouche spatiale Yar doit
détruire son ennemi le Quotile
en deévorant ses barrieres et en
utilisant I'arme supréme. Un
jeu extraordinaire qu’on croi-
rait sorti d'une arcade !

STARMASTER (Activision)
* % *

Une aventure spatiale peu
commune : de votre ¢cran de
controle, vous étes tenu ad cou-
rant de |'état de votre vaisseau
(carburant, écrans, radars), et
vous voyez devant vous I'espace
étoilé... et I'ennemi !

INVADERS (Video System)
*

Version étrange des Space Inva-
ders, répartis cette fois en dia-
gonale sur l'écran. Amusant
mais trop simple, graphisme
sommaire. Une idée pourtant.

MISSION SPATIALE (Pres-
tige) *

Reconstituer une base spatiale
en voyant un petit vaisseau
constructeur, dans un temps
fixe. Un jeu bien trop simple
qui n'a d'intérét que par son
graphisme, assez réussi.

ENVAHISSEURS ETRAN-
GERS (Prestige) * *

Encore une version des Space
Invaders. Beaucoup d’envahis-
seurs, des buildings en toile de
fond, et un seul tableau a des-
cendre. Un jeu réussi toutefois.

GUERRE DES MISSILES
(Prestige) * *

Une variante de Missile
Command. Toujours des villes
a défendre contre une pluie de
missiles, mais ceux-ci ne for-
ment pas de trainées lumineu-
ses, et sont moins repérables.

LE ROBOT MEURTRIER
(Prestige) * *

Un pauvre homme dans des
salles peuplées de robots. Une
salle vidée, en voici un autre
plus redoutable encore. Version
domestique du Berzerk des ar-
cades.

ESCADRILLE DE L’ES-
PACE (Prestige) *# * *
Encore un jeu d’arcade : le De-
fender. L’écran défile de gau-
che a droite devant un vaisseau
qui mitraille I'ennemi, qui tente
lui-méme de détruire la planéte.
On regrettera |'absence de
« scanner » (écran de contrdle
radar).

SPACE ATTACK (Video
System) * %

Un combat spatial ou I'écran de
votre téléviseur est le cockpit de
votre astronef. Classique et
sans nouveauté, mais amusant
et trés maniable.

ASTROSMASH
* Kk *

Une base tente de détruire les
rocs et autres soucoupes qui
tombent vers elle. Chaque des-
truction marque des points,
mais tout objet qui touche le
sol en enléve.

(Mattel)

ARMADA DE L’ESPACE
(Mattel) * *

Variante des Space Invaders.
Le maniement de la base est
tres diificile avec le disque de
commande. Une trouvaille : le
moyen de revenir sur un ta-
bleau difficile pour s’entrainer.

COMBAT DE L’ESPACE
(Mattel) & *

Envoyez vos escadrons vers
ceux de I'ennemi et empéchez-
les par des combats successifs
de venir entourer et détruire
votre planete-mére. Un exercice
de tir tactique.

COLLISION D’ETOILES
(Mattel) * *

Un couloir spatial qui rappelle
celui de la Guerre des Etoiles.
Le combat est rapide, et doit
empécher I'ennemi de faire ex-
ploser la terre. Graphisme et
bruitages spectaculaires.

LASER BLAST (Activision)
* * K

Une soucoupe volante, la vitre,
est attaquee par des bases ter-
restres au sol, par groupe de
trois, qui reviennent périodi-
qguement. Réflexes indispensa-
ble. Excellents bruitages.

LE FAUCON DE L’ES-
PACE (Mattel)  #

Un astronaute en apesanteur,
réacteurs sur le dos, se débat au
milieu d'ovnis et de cométes.
Une variante d’Astéroides au
graphisme décevant. Le jeu est
rapide. 2

LE MEILLEUR.

CHESS cHap gy,

NGER

Sensory chalfenger 9.

Derniére nouveauté de la gamme CHALLENGER,
le SENSORY CHALLENGER 9 (SC9) est fabrigué
par FIDELITY ELECTRONICS, Miami, Usa, leader
mondial des fabricants d'ordinateurs pour jouer
aux Echecs, aux Dames, au Bridge...

Dan et Kathe SPRACKLEN, les concepteurs, ont
remporté en 1981 et 82, les 1°" et 2° CHAMPION-
NATS DU MONDE des micro-ordinateurs joueurs
d'Echecs avec les programmes “CHAMPION" et
‘ELITE!

Les performances du SC9 sont a la hauteur des
moyens mis en ceuvre. Comme tous les CHESS
CHALLENGER, le SC9 O refuse les coups irregu-
liers [0 pratique le rogue [ la prise - en - passant
[Jla promotion des pions [l vérifie la position des
pieces.

D'autres performances ont été améliorées ou
rajoutées : [ I'échiquier sensitif déceéle tous les
déplacements par simple pression [l le SC9 joue
les blancs ou les noirs, en haut ou en bas de |'echi-
quier O temps de réponse programmable de
5 secondes a l'infini O bibliothéque d'ouvertures
d’environ 3000 demi-coups [ touche “retour en
arriere” jusqu'a 23 demi-coups [ “mode joueur”
autorisant deux humains a jouer directement sur
I'échiquier, le SC9 servant d'arbitre Clannonce en
cours de partie, contre le joueur ou contre lui-
méme, jusqu'a des mats en 7 coups [ pose ultra-
simple des problémes et études de mats [ ac-
cepte, refuse ou propose la partie nulle CJ possi-
bilité “d'affaiblir’ le SC9 pour les débutants CJun
systeme modulaire le fait progresser au fur et a
mesure des perfectionnements, des modules
“bibliotheque d'ouvertures” sont déja disponibles
[J son échiquier vert et beige vous étonne ? ce
sont celles de I'échiquier sur lequel se joue le
championnat du monde entre humains. [ fonc-
tionne sur secteur ou sur piles [ entierement
portatif (piles et pieces integrees dans|'echiquier)
[J garanti 1 an piéces et main-d'ceuvre gratuites.
Une derniére précision : le programme du SC9
est celui du “ELITE”, le meilleur a I'heure actuelle.

DOCUMENTATION.
REXTON importateur exclusif
BP 154 - 75755 PARIS CEDEX 15.
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RENDEZ-VOUS SPATIAL
(Philips) * *

Un simple probleme d’atter-
rissage : consommer juste
assez de carburant pour se
poser en douceur avec des
rétroréacteurs. Deux jeux de
logique abstraite complétent
cette cassette.

PRIZE FIGHT (Video Sys-
tem) * *

Un combat de boxe vu de pro-
fil, avec cordes et ring. Les
coups se distribuent allegre-
ment, et le match, dans sa sim-
plicite sauvage, en amusera plus
d’un.

HORSE RACING (Video
System) * *

Deux chevaux, 'un au-dessus
de l'autre, font la course. Le
temps est chronométré, et les
deux chevaux ont des obstacles
a sauter a tour de role.

SOCCER (Video System)
* *

Notre football, sur un terrain
plutot encombré, puisqu’en in-
tégralité sur ['écran, avec 10
joueurs dans chaque équipe. Si-
mule mieux le baby-foot que la
Coupe d’Europe.

AUTO SPORT (Video Sys-
tem) * * *

Conduite sportive entre deux
haies de balise qui défilent a
vive allure dans le sens de
I'écran. Une erreur de volant,
une balise heurtée, et voilda une
grosse perte de temps !

OLYMPICS (Video System)
* *

Toutes les variantes possibles et
imaginables du fameux ping-
pong tele des debuts des jeux
vidéo. Raquettes simples, dou-
bles ou triples, balles lentes ou
rapides a rebond variable.

COURSE DE VYOITU-
RES(Philips) * *

Deux variantes : lutte contre la
montre en évitant sur une route
a deux voies des voitures
conduites par |'ordinateur. Ou
course a deux sur un méme cir-
cuit, un peu court toutefois.

FOOTBALL AMERICAIN
(Philips) % * *

Une bonne facon d'apprendre
ce jeu qui nous reste encore
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mystérieux, d'autant que ses
regles sont ici justement simpli-
fices sans fausser I'esprit du
jeu.

BOWLING/BASKET-
BALL (Philips) =

Un bowling trés simple qui rap-
pelle celui que peuvent propo-
ser les « minis ». Quant au bas-
ket, la taille des deux joueurs
par rapport au panier est bien
trop grande.

BASEBALL (Philips)
* kK

Encore une bonne initiation

aux passions des Américains.
Les spécialistes placent cette
cassette parmi les meilleures.
On regretiera 1'absence de des-
sin du terrain de jeu

GOLF (Philips) * *

Neuf trous, mais un seul mo-
dele de canne. Vous modulerez
donc seulement la force de
votre coup et sa direction. Le
« green » apparait grossi sur
I"écran : trés net.

BABY-FOOT
* h &

Une bonne simulation de baby-
foot : les joueurs sont solidaires

(Philips)

De gauche @ droite : Le donneur roval, Boxe, Bowling,
Dames, Armada de I'espace, Triple action. (Mattel.)

par rangée et se prétent bien au
fameux moulinets du baby-
foot. Les possibilités de défense
sont bien rendues.

VOLLEY-BALL(Philips) *
On a du mal & reconnaitre le
volley-ball dans ce curieux jeu
ou les joueurs sont surperposés
verticalement de part et d’autre
du filet, et envoient une grosse
balle aux rebonds irréalistes.

BILLARD (Philips) * % *

Un billard au graphisme sédui-
sant et qui a pour principal
atout de gérer les onze billes du

i mm— e e e e = e



jeu normal. Peu de possibilités
d’effets spéciaux, mais des re-
bonds de qualité.

FOOTBALL/HOCKEY
(Philips) * * *

Deux jeux quasiment sembla-
bles, a cette différence que le
palet de hockey peut, lui, pas-
ser derriere les buts. Une petite
preférence au hockey, vif et
mieux congu,

GRAND PRIX (Activision)
* * %

Se faufiler avec adresse au mi-
lieu des concurrents pour réali-
ser le meilleur temps. On
freine, on passe les vitesses,
bref, on conduit, dans un gron-
dement de moteur réussi.

BOXING
* % X
Deux boxeurs vus d'en haut,
tétes et poings. L'enchainement
d'une série de coups est rendu
possible par le mouvement pré-
programmé de va-et-vient des
boxeurs. Hilarant.

FISHING DERBY (Activi-
sion) % * %

Concours de péche : chacun sur
son ponton, pour faire mordre
un maximum de poissons. At-
tention en remontant votre
prise, un gros requin rode a la
surface.

(Activision)

SKIING (Activision) * * *
Un excellent ski, vitesse et habi-
leté confondues. Descentes et
slaloms de diverses longueurs,
avec une disposition toujours
renouvelée des portes des sla-
loms et des sapins ces descen-
tes.

DRAGSTER (Activision)
* * *

Le jeu qui ne laisse pas le temps
de souffler ! Durée de la par-
tie : environ 30 secondes ! Le
temps de parcourir une largeur
d’eécran sans faire sauter le mo-
teur — fragile...

BARNSTORMING (Activi-
sion) * * %

Sport aérien : évitez avec votre
vieux coucou les cheminées, les
moulins et les oiseaux, et pous-
sez I’audace jusqu’a voler dans
les granges. Trés bon gra-
phisme.

FOOTBALL (Prestige) # %
10 joueurs dans chaque équipe,
beaucoup de confusion, mais
une trouvaille unique : on peut
blesser le gardien adverse ou
bien obtenir un penalty, tiré en
gros plan sur |'écran !

BASKET-BALL (Prestige)
* *

Deux eéquipes de trois joueurs,
c’est le dernier qui a touché le
ballon qui est guidé par son
joueur. Dommage que les re-
bonds de la balle soient trop
fous.

BASEBALL
* kK

Tres bonne simulation, dont on
appreciera la clarté . du champ
de jeu. La vitesse de balle et de
course est assez rapide, et la
plupart des régles respectées.

(Prestige)

FOOTBALL AMERICAIN
(Prestige) & # *

Le terrain est vu dans son inté-
gralite, de dessus, et placé en
diagonale pour pouvoir tenir
dans 1'écran. Les lignes de
« yards » sont nettes et tacili-
tent la partie.

BOWLING
* * *

Un bowling sophistiqué ou les
quilles qui tombent, en roulant,
peuvent aller en renverser d’au-
tres. Les trajectoires de lancer
sont multiples et variées.

(Prestige)

GOLF (Prestige) * * *

Les terrains des neuf trous sont
extrémement difficiles et on ne
risque pas de trouver rapide-
ment le chemin le plus court.
Le graphisme est a la hauteur.

(Atari)

BASKET-BALL
* Kk Kk

Un joueur seulement par
€quipe, mais la largeur du ter-
rain, vu de dessus et en trois di-
mensions, permet bien des
series de dribbles. Le tir au pa-
nier est délicat.

BOWLING (Atari) 4 *

Une simulation un peu sim-
pliste, ou I'on repére trop faci-
lement les bonnes trajectoires.
Impossible par ailleurs de don-
ner a la boule I’effet nécessaire
pour certains agencements de
quilles.

VOTRE CHALLENGER.
ECHECS

Mini Sensory Challenger.

Champion Challenger.

DAMES

Dame Sensory Challenger.
BRIDGE

Bridge Challenger Il.

Fabriqués par FIDELITY ELECTRONICS, Miami U.S.A.
DOCUMENTATION
REXTON Importateur exclusif

BP 154 - 75755 PARIS CEDEX 15
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DODG’EM (Atari) # % *
Est-ce vraiment un sport 7 On
peut I"assimiler au stock-car : il
faut eviter sur un circuil circu-
laire a plusieurs voies, la voi-
ture de l'ordinateur qui vous
« cherche ».

GOLF (Atari) ® * *
Cassette tres semblable a celle
de Philips. On notera toutefois
un deplacement plus rapide du
joueur comme de la balle.

INDY 500 (Atari) * * *
D’excellentes courses de voitu-
res sur circuits progressifs. La
course sur glace, ou le volant
vous flotte littéralement entre
les mains, est particulierement
spectaculaire.

NIGHT DRIVER (Atari)
* *
Seules des balises lumineuses

vous indiquent les contours de
la route. Et certains virages
sont plutdt serrés ! On peut
jouer contre la montre, ou jus-
qu’a ["accident.

PELE’S SOCCER (Atari)
* k&

Une curieuse simulation : trois
Joueurs en triangle se passent la
balle pour remonter le terrain.
Un but réussi déclenchera un
vrai feu d’artifice. On peut
Jjouer seul contre "ordinateur,
ou a deux.

SKY DIVER (Atari) * % *

Original : du saut en parachute
sur cible. Il faut tenir compte
du vent et du deplacement de
I'avion. Plus vous ouvrez le pa-
rachute tard, plus vous mar-
quez des points. Attention : pas
trop tard...

STREET RACER (Atari)
* *

Une course de voitures ou de
camions sur route linéaire avec
obstacle a éviter. La cassette
vaut essentiellement par le
grand nombre de variantes
qgu’elle propose.

VIDEO OLYMPIC (Atari)
* k ok

Les jeux raquette-balle a toutes
les sauces, 50 exactement.
Amusant mais un peu vieilli.
Les versions a quatre joueurs
sont cependant tres animées.

HOCKEY (Mattel) *
Une simulation tres fine, mais
par la-méme confuse. 4 joueurs
dans chaque équipe, la possibi-
lit¢ de faucher d’un coup de
canne un adversaire... et d’aller
passer une minute en prison !

De gauche a droite :
Football, Jeu de paniers,
Volleyball, Basebail (Philips).

SKI (Mattel) * * *

On retrouve quasiment les diffi-
cultés du ski et tous les mouve-
ments possibles, jusqu’au brus-
que derapage ou au saut.
Quatre joueurs peuvent
concourir simultanément.

BASE-BALL
* k K

La meilleure simulation, par
son graphisme, et par la réalité
des reégles du jeu. L’ordinateur
tient et indique tous les comptes
en permanence. La notice est
confuse.

BASKETBALL
* ok o,

On guide le joueur qui a la
balle. Les pourcentages de réus-
site des paniers tiennent compte
de la distance du tireur. Les

(Mattel)

(Mattel)




passes sont preécises, selon la
position des joueurs guides par
"ordinateur.

TENNIS (Mattel) * %

Les spectateurs suivent la balle
des veux et signifient ou ap-
plaudissent les beaux coups. Le
joueur guide tout, du mouve-
ment au coup de raquette. Ap-
prentissage difficile !

BOXE (Mattel) * #
Coups a la téte, au foie, au
plexus, faites votre choix : du
droit ou du gauche, vous pou-
vez tout faire. Quand votre
boxeur accumule trop de points
de fatigue, il tombe K.O., est
compté, et ne se releve pas tou-
jours...

FOOTBALL AMERICAIN
(Mattel) * * *

Une simulation pour profes-
sionnels : un feuillet de combi-
naisons d’attaque avec croquis
a I'appui est méme fourni avec
le jeu! Effroyablement
complexe.

BOWLING (Martel) ®# * *
Les quilles s’entrechoquent,
tous les effets et angles sont
realisables, et méme les quilles
les plus sournoises peuvent étre
abattues. Tres, trés bon.

MOTOCROSS (Mattel)
* Kk *

Un terrain plutdt accidenté,
avec ruisseaux, cotes, boue et
dérapages. Quatre vitesses a
passer, et des motos aux carac-
téristiques différentes. Bruitage
inégalable,

LES GRANDS
CLASSIQUES

BACKGAMMON (Atari)
* o w "

Huit niveaux de difficulté et la
possibilité de miser en cours de
partie avec le videau sur ses
chances de victoire. L'ordina-
teur joue assez bien, et le dépla-
cement des pions est tres
commode.

CASINO (Atari) * * +
Trois jeux différents : Poker,
Black Jack et Poker Solitaire.
Deux joueurs peuvent affronter
le croupier-ordinateur. Le
Poker Solitaire est une sorte de
réussite, ingénieuse.

CODEBREAKER (Atari)
* *

Sous ce nom mystérieux se
cache tout simplement le céle-

bre Master-Mind. Il faut décou-
vrir rapidement une combinai-
son de chiffres choisis par
I'ordinateur.

HANGMAN (Atari) * *

Le jeu du pendu. Dommage
que le programme, et donc les
mots a trouver, soient en an-
glais, Mais les niveaux de diffi-
culteés vous permettront d'enri-
chir votre vocabulaire.

OTHELLO (Atari) *# * *
Le dernier né des classiques.
Entourer les pions de "adver-
saire pour qu'ils passent de
votre couleur. On peut jouer a
deux ou affronter I'ordinateur
(bon) a 3 niveaux.

TIC-TAC-TOE
* * %

Le « morpion » de nos écoles
en 3 dimensions. On peut donc
aligner ses quatres pions verti-
calement aussi. L'ordinateur est
redoutable a cet excellent jeu.

VIDEO CHECKERS (Atari)
* *

Les Dames Anglaises... Un jeu
bien moins intéressant que le
jeu de dames gue nous connais-
sons. Dommage, car l'ordina-
teur joue plutdt bien, et le pla-
teau est clair.

VIDEO CHESS (Atari)
* K k

Un ordinateur d'échecs sur
votre TV, c’est appréciable !
Atari ne joue pas mal, mais ré-
fléchit parfois trop longtemps.
Le symbolisme des piéces ne
nuit pas a la vision du jeu.

BLACK JACK (Philips)
* ok

Un Black-Jack un peu simple
sur cette cassette, qui ne res-
pecte pas certaines régles des
casinos. Le graphisme des
cartes est tres sommaire.

SAMURALI (Philips) * * %
Un nom exotique pour le bon
vieux Othello, alias Reversi (la
différence, infime, étant la po-
sition des quatre piéces de dé-
part). Un bon point pour cette
cassette : le temps de réflexion
de chaque joueur est chronomé-
tre.

MORPION (Philips) *

Un morpion tristounet dans
une petite grille de trois sur
trois, qui ne meérite vraiment
pas de faire un jeu vidéo. La
meéme cassette contient aussi un
jeu d’adresse tres simple, « At-
trape la balle ».

(Atari)

BLACK JACK (Video Sys-
lem) %

Encore une version simplifiée
du jeu. Le graphisme des cartes
est inexistant et I'écran triste

BRIDGE (Activision) * % *
Assurement une grande pre-
miere ! Les joueurs de salon ne
seront certainement pas satis-
faits, mais les débutants avides
d'apprendre ['apprécieront
grandement !
CAPTURE
* * K
Toujours Othello. Une grille
trés claire, des couleurs bien
differenci¢es. Chronométrage
des joueurs. Un decompte astu-
cieux des pions.

ECHECS VIDEO (Prestige)
* k

Une bonne cassette, au niveau
de jeu honorable. Dommage
que le graphisme des picces soil
confus, ainsi que leur représen-
tation sur les cases noires.

(Prestige)

ROULETTE
* Kk X

Une roulette garantic non tru
quee chez soi, tres bien ! Mais
il aurait fallu que chaque
joueur puisse placer plus de
LrOls jetOns pour essayer ses
« martingales » !

(Mattel)

POKER ET BLACK JACK
(Mattel) * * *

La cassette propose toutes les
regles de poker mondiales, et
un Black Jack enfin complet,
avec en prime un croupier au
sommet de I"écran qui sourit ou

fait la moue... et bluffe !

BACKGAMMON
* x %

Un beau plateau, mais des
commandes peu maniables. Ap
preciable par ailleurs, une éva-
luation permanente de votre si
tuation grdace au decompte
strategique de positions des
champions ! Suite p. 81)

(Mattel)

AGEN
CAEN FOU DU ROI
CHATEAUROUX CRUEIZE
GRENOBLE LE DAMIER
LYON

NANTES
NICE
ORGEVAL
PARIS
PARIS
PARIS

PARIS
PARIS

MULTILUD
RUDIN

LE CERCLE

LIB. ST GERMAIN
REGLE A CALCUL
FUTUR

DURIEZ

TEMPS LIBRE
REIMS MICHAUD
ROUBAIX  TEMPS X

ST NAZAIRE MULTILUD
SURESNES ALPHA LOISIRS
TOULON  LE LUTIN

MARTIN DELBERT 85 bd de la République

TOULOUSE JEUX DESCARTES Centre Commercial

OU TROUVER
VOTRE CHALLENGER?

Les ordinateurs CHALLENGER sont aussi en
vente dans ces boutiques spécialisées :

66.07.47
85.24.51
34.10.76
87.93.81

100 rue St Pierre
9 place Gambetta
25 bis cours Berriat

A VOUS DE JOUER 30 cours de la Liberté  860.88.49
MARSEILLE CALCULS ACTUELS 49 rue Paradis

33.33.44
14 rue J.J. Rousseau  73.00.25
12 avenue Félix Faure  85.43.40
Centre Art de Vivre 975.18.00
140 bd St Germain 326.99.24
65 bd St Germain 325.68.88
53 avenue de la 501.93.57
Grande Armée :
132 bd StGermain  329.05.60
22 rue de Sévigné  274.06.31
2 1. du cadran St Pierre  40.57.16
15 rue de la Halle 70.44.80
16 rue de la Paix 22.58.64
29 rue de Verdun 506.05.83
76 cours Lafayette 92.36.88
23.73.88
St Georges

Librairies “L", FNAC, Galeries Lafayette, Printemps,
Nouvelles Galeries, BHV, Samaritaine.
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HORSE-RACING
LA CASSETTE-JOC

Jouer aux courses était jusqu’a présent une

activité que la morale réprouvait. Faisant fi de leur

mauvaise réputation, Mattel introduit les paris
sur une cassette. En voici les secrets.

Grace a la cassetie Horse racing, vous
disposez chez vous d'une simulation réa-
liste du fameux tierce. Les amateurs de
jeux de reflexe et de records en seront
pour leurs frais : pas de combats, pas de
monstres, juste de paisibles chevaux, une
pelouse bien verte et guelques dollars a
faire fructifier. Ce jeu, idéal en famille
puisque six joueurs peuvenl participer,
constilue un véritable jeu de sociéte
vidéo Eventuellement Horse racing per-
met d'endosser le réle du jockey, en dri-
vant certains chevaux par un usage judi-
cieux de I'aiguillon et de la cravache

BUT DU JEU

Chaque joueur dispose d'une somme ini-
tiale de 750%. Il lui faut tenter d'obtenir
les plus gros gains possibles en pariant
sur dix courses proposees par |'ordina-
teur Les gualités requises sont donc la
déduction, la prudence et surtout la
chance. Avec l'accord des autres
joueurs, deux des participants peuvent
prendre le contrGle de deux des quatre
chevaux en course, les autres éetant
conduits par |'‘ordinateur. lls se servent
alors, pendant le deroulement de la
course, des deux poignees fixées a l'ap-
pareil

DEROULEMENT DU JEU

En appuyant sur le bouton « Reset», on
fait apparaitre sur |'écran le nom du jeu.
Puis, en pressant n'importe quelle tou-
che, le jeu commence.
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PREMIERE IMAGE

Il apparait sur |'écran un tableau, en par-
tie rempli, en partie vide. Il va vous per-
metire de controler la somme exacie
dont vous disposez, et ensuite d'inscrire
et de faire enregistrer par I'ordinateur le
montant et la nature de vos paris. A cha-
que ligne correspond un numero qui est
celui d'un joueur. Nous vous conseillons
pour respecter une égalité des chances
entre les joueurs d'éviter gue le joueur n®
1 ne mise toujours le premier. Le joueur
1, peut, par exemple, miser le premier a
la course 1, le joueur 2 a la course 2 etc
Les parieurs indiquent dans l'ordre le
montant de leur mise, le type de pari
qu'ils font, enfin quel(s) cheval(aux) ils
choisissent

DEUXIEME IMAGE

En pressant un des quatre boutons late-
raux, on fait apparaitre une seconde
image sur I'écran de television qui laisse
a nouveau place au premier tableau au
moindre relachement de la pression. Ce
second tableau donne tous les renseigne-
ments nécessaires sur la course gui va
se jouer. En haut figurent la distance a
parcourir et |'état du terrain. Puis, plus
bas, sont inscrits les palmares des guatre
chevaux concurrents ainsi que leur cote.
|| est bien sur tout & fait nécessaire d'etu-
dier de prés ce tableau avant de revenir
au premier pour introduire ses paris. L'al-
ternance entre les deux images permet
de tenir compte des mises des joueurs
qui vous ont précéde et de la physiono-
mie propre de la course.

TROISIEME IMAGE

Enfin, en appuyant successivement sur
les touches « 0 » et « Enter », on lance la
course et on fait alors apparaitre une troi-
siéme image qui est la simulation de la
course proprement dite. Les joueurs peu-
vent alorg suivre la course comme si elle
était filmée pour un reportage sportif : |l
ne manque que Léon Zitrone pour que |'il-
Jusion soit parfaite | La « caméra» suit
donc les chevaux |usqu'a la ligne darri-
vée, chaque longueur parcourue etant
marguée par une borne noire et un petit

gong sonore. L'arrivee devant les tribu-
nes se fait sous les acclamations du pu-
blic, et |'ordre d'arrivée s'inscrit avec le
meilleur temps.

LES COMMANDES

Pour le novice, le maniemen! des
commandes semble un peu complexe,
comme pour la guasi-totalite des |eux
Mattel. Nous n'entrerons pas dans le de-
tall des opérations, fort bien expliguées
dans une notice trés claire ; nous insis-
tons seulement sur le fait qu'il ne faut pas
oublier d'appuyer aprés chague proce-
dure sur la touche « Enter » — cet oubli
etant toujours la cause des erreurs | Une
fois vos paris enregistres par |'ordinateur,
vous pouvez lancer la course. Des lors,
|'utilisation des commandes n'est plus ne-
cessaire, puisque l'ordinateur se charge
si vous le désirez, de driver les quatre
chevaux en piste. Neanmoins, comme
nous le verrons, la possibilité vous est of-
ferte de diriger deux chevaux

(Voir option Jockey.)

STRATEGIE

Vous pouvez bien sir etablir vos pronos-
tics tout a fait au hasard, en vous fiant a
votre seule intuition. Cependant, ce jeu
se présente aussi comme un jeu de re-
flexion, dans la mesure ou les resultats
des courses ne sont pas aléatoires. En
effet, au début de chaque série de 10
courses, |'ordinateur détermine, une fois
pour toutes, les caracteristigues des 9
chevaux. Cing parametres interviennent

I'élan gue le cheval prend au deparl, son
allure au début de la course, son endu-
rance, sa vitesse dans la derniéere ligne
droite, et son adaptation aux différenis
types de terrain. |l vous faut donc, dans
les premiéres courses, observer chaque
cheval avec attention pour tenter de de-
couvrir ses points foris et prévoir ses per-
formances. Il faut aussi savoir que la lon-
gueur des courses est variable (entre 3 et
10 longueurs) et gu'il existe 3 types de
terrain : sec (dry) en beige, boueux
(muddy) en brun, et turf (turf) en vert. Un
autre élément vous sera utile dans vos
déductions : il s'agit des cotes des che-
vaux. Leur indication est a la fols pré1

!
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cieuse et delicate a manier. Elle est pre-
cleuse car elle vous indique les rapports
possibles ; mais delicate car |'ordinateur
effectue une estimation trés approxima-
tive, et son favori, cheval a la plus faible
cote, n'est pas forcément le futur vain-
queur !

La notice Mattel développe trés claire-
ment un exemple de déduction qui mon-
tre nettement qu'Horse Racing mérite de
figurer parmi les jeux de réfiexion, bien

inscrivez les noms des chevaux, chacun
sur une ligne. Vous pouvez alors faire de-
marrer la course. Au passage de chaque
borne (gong sonore) vous inscrivez les
chevaux dans l'ordre, le 18 sur la 1™®
ligne, le 2¢ sur la 2¢° ligne, etc. el cela jus-
qu'a la ligne d'arrivee. Vous pouvez alors
tracer la courbe d'allure de chague che-
val, et constater sur notre exemple fictif
que le «pink » prend un mauvais départ,
que le « white » manque d'endurance sur

depart t 2 3 4 5

;00 000
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Notre systéeme de notation exclusif.

que la part de hasard n'y soit pas négli-
geable. Pour notre part, nous vous of-
frons en exclusivité pour Tilt un systéme
de notation des deroulements de course,
qui vous permettra en un schéma clair de
revoir les peripeties de chague compéti-
tion. Examinons |'exemple : vous notez
tout d'abord, en haut, la condition de la
course : sec, boueux ou turf. Vous mettez
une barre verticale aprés la borne indi-
quant le nombre de longueurs. Puis, vo

terrain boueux, ou encore que
« l'orange », apres un depart laborieux,
beneficie d'un accélération excellente en
fin de course. Ainsi, vous disposerez de
renseignements précis pour chaque che-
val et chaque course, auxquels vous ajou-
terez le temps réalise que vous rappelle
l'ordinateur dans les palmares. |l vous

reste donc a photocopier le tableau
vierge que nous vous offrons en comp-
tant 10 tableaux par joueur et par serie
de 10 courses

L’OPTION JOCKEY

Ce jeu permet également de faire preuve
d'un peu d'habilete : |'ordinateur peut, si
vous le desirez, vous laisser conduire
grace aux deux commandes, les deux
chevaux du bas de l'ecran, c'est-a-dire
les plus eloignes de la corde. Pour ce
faire, vous disposez d'un disque qui per-
met d'eloigner le cheval de la corde.
Vous pouvez ainsi tenter de doubler les
autres chevaux par |'exterieur, ou simple-
ment en géner un autre dans sa progres-
sion. Il faut savoir par aileurs, que pour
chague course, un cheval possede une
sorte de capital d' energie qui s'amenuise
a mesure qu'on sollicite ses efforts. Dans
la premiére moitie de la course, vous
pouvez flatter le cheval en appuyant sur
le bouton latéral supérieur, ce qui |'acce-
lere legérement. Vers la fin de la course,
un coup de cravache est necessaire (bou-
ton lateral inférieur). Mais attention ! S'il
est donné trop tot, votre « tocard » finira
sur les rotules !
Cette option Jockey ne nous semble inte-
ressante que dans le cas ou seuls 2
joueurs s'affrontent. Car, si d'un coéte elle
rend le jeu moins passif, elle peut egale-
ment fausser completement les pronos-
fics si un joueur drive le favori de son ad-
versaire et fait tout pour |'epuiser et |ui
faire perdre la course ! Aussi, preferons-
nous la version jeu de sociéte — 4
joueurs — moins tributaire de la chance
que |'option Jockey.
Avant de vous laisser gagner par la pas-
sion des courses, sachez qgue nos
conseils ne sont valables que pour Mat-
tel ; pour Vincennes, Longchamp, Chan-
tilly et Deauville, restez fideles a vos jour-
naux habituels !

Nicole MASSON
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SUPER-SCORES: _
FONCEZ BILLES-EN-TETE

SPEAK EASY

Avec cet etonnant modéle de Bally, les
billes gratuites (les fameuses extra-
balls) ne sont plus une prime de choix,
mais une simple peéripéetie au demeu-
rant indispensable a la bonne marche
de votre partie. Et ce n'est pas la seule
nouveauté de cet appareil.

Ce flipper est base sur le theme des jeux
de casino — cartes et boule ce gui est
assez traditionnel (songez au Royal Flush
des annees 1977) Mais 'exploitation qui
en est faite est assez révolutionnaire
Jugez plutot

Votre bille une fois lancée rencontre au
sommel du plateau une serie de cing
couloirs numerotés de 5 a 9: c'est la
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suite a cceur. Il faudra la realiser deux
fois pour obtenir une bille gratuite et -
deja ! - allumer le spécial (pastille au
sommet du couloir de droite). Mais si
vous l'inscrivez dans |'ordre (5-6-7-8-9)
ceite seconde fois, c’'est deux extra-balls
que vous emportez. Cela est tout a fait
realisable dans la mesure ou la « remon-
tee » est favorisee par deux couloirs et
les bumpers situes juste en dessous de
cetie serie

COMME S’IL EN PLEUVAIT

Un joueur présentable n'a aucune peine
a gagner deux ou trois balles gratuites a
cet endroit au cours d'une partie, d'au-
tant que les élements de la suite a coeur
se cumulent d'une bille sur |'autre

Descendons un peu, et voicl la suite a

gue cing targettes (10, VALET, DAME,
AS) juste a portee de vos flippers
Abattues dans |'ordre, c'est... oul, vous
avez trouve ! une balle gratuite. Cing fois
dans n'importe quel ordre, le Special. Et
a chague fois evidemment, entre 25 000
a 125 000 points de prime. En outre, vous
augmentez le multiplicateur de Bonus
Inutile de preciser gu'il faut chercher a
ouérance cette serie particulierement ren-
table

Nous en arrivons aux deux séries de cou-
loirs latéraux du bas du plateau. Leur dis-
position ne vous surprendra pas outre
mesure

Les deux couloirs intérieurs, sauf coup de
chance, vous font perdre la boule ; mais
ils peuvent par la méme occasion vous
donner une partie gratuite si le voyant
Special est allume. Celui de droite s'al-
lume si vous avez abattu quatre suites a
pigue (une raison supplementaire de vous
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acharner dessus !). Pour allumer le Spe
cial de gauche, Il faut avoir touche cing
fols une cible verte situee a la gauche du
plateau, ce qui est pratiguement Impossi
ble (c'est d'ailleurs la seule reelle diffi
culte de ce flipper «en or»). Le couloir
externe de gauche ramene la bille sur
votre flipper et c'est son seul interét,
tandis gue celui de droite (les jokers)
vous offre la possibilite de grappiller
Oui, vous avez encore gagne une bille
gratuite. (Encore faut-il I'emprunter qua-
tre fois)

UNE DE PERDUE

Reste ce curieux jeu de boule au centre
du plateau. Quand votre bille est perdue,
il se met en marche et, au terme d'un
parcours hesitant, la boule va se loger
dans une de ses alvéoles, pour vous don-
ner 3 000 ou 15 000 points supplémentai-
res, sauf dans deux cas: si elle tombe
dans la case rouge, vous remportez une
bille gratuite. Decidement, vous étes im-
battable !

Et, si, par malheur, cette bille termine sa
course dans la case noire, vous perdez
une bille supplementaire | Mais il est une
autre maniere de lancer le |eu de la
boule | de part et d'autre de la suite a
pigue se trouvent deux trous (pins). S'ils
sont allumes (lampes bleues), et que vous
y tombez, vous n'avez plus qu'a prier
pour gue la boule ne se loge pas dans la
case noire ! C'est ainsi que le joueur par-
ticulierement malchanceux peut se re-
trouver avec un nombre de billes négatif !
Mais la boule peut aussi choisir la case
rouge

SPEAK EASY est donc un jeu extréme-
ment spectaculaire, auguel on peut jouer
indéfiniment en accumulant les extra-
balls, bien qu'en ne puisse jamais en
avoir plus de sept en réserve, ce qui n'est
déja pas si mal ! Un Iéger reproche ce-
pendant . seuls deux joueurs peuvent
jouer a la fois, mais la longueur de certai-
nes parties explique peut-étre cela. Car si
les parties gratuites sont a 1 000 000 et
1 500 000 points, il n'‘est pas rare d’at-
teindre des scores de 10 millions qui font,
comme on dit, tourner le compteur ! Un
détail pittoresgue en passant . le flipper
« claque » a chaque bille gratuite, et « cla-
que » trois fols pour la partie . dans une
arcade ou je jouais recemment, nous
étions quatre joueurs de front a opérer
sur quatre appareils... mes oreilles en
bourdonnent encore. Enfin, deux conseils
pour les initiés : evitez les amortis du flip
droit, et n'hésitez pas a « bourrer » un
peu la machine lors des phases du jeu de
boulle mais dans les limites du raisonna-
ble

SPEAK EASY, de Bally * %

AR NN NN RN NN NN
SPIRIT

Encore un multiniveau multibille chez
Gottlieb, mais avec une innovation de
choix : le Stargate !

Ce flipper est aussi complexe a compren-
dre que captivant a jouer, et comme |l

n'existe pas de regle en frangais, il ne
reste a I'amateur que deux solutions : les
decouvrir en jouant, ce qui risque de
compromettre gravement son budaget-flip-
per, ou bien lire |'encart !

Mais le SPIRIT n'est pas seulement
compligue, il est aussi tres difficile a
« claquer » (traduisez . la partie gratuite
est trés difficile a obtenir aux points). Au-
cune de ses ressources ne doit etre negli-
gee

Le Stargate d'abord (a tout seigneur fout
honneur) : des que vous avez mis une
bille en reserve, cherchez le multiballe a
deux billes qui ne peutl s'obtenir gu'avec
le Stargate. Car il est beaucoup plus fa-
cile a maintenir longtemps avec deux
billes gu'avec trois, la troisieme jouant
souvent le rdle d'intruse. Jouez egale-
ment |'extra-ball, assez facile a remporter
si vous visez juste ! Et puis ces cibles
violettes rapportent beaucoup de points

LE NIVEAU SUPERIEUR

Mais la tactique la plus immeédiatement
rentable consiste a abaltre systématique
ment les rangees de targettes jaunes en
vous servant des deux flippers accessol-
res, notamment la rangée du niveau su-
perieur : le gros flipper qui barre la sortie
de ce niveau peut devenir entre vos
mains une arme redoutable, et il m'est
plus d'une fois arrivé de « descendre »
cing fois la série de targettes en un seul
voyage sur le plateau supérieur : deux mi-
nutes de forcing pour un Special, c'est
bien payé, non ?

Ne négligez pas non plus les cibles nume-
rotees 1-2-3-4 - elles rapportent beaucoup
de points sans en avoir l'air !

Voici enfin deux bons tuyaux :

— les petits flippers qui peuvent vous

permettre de sauver une bille gui s'enfuit
par les couloirs des cotés ne sont pas in
faillibles ! Il faut frapper juste au moment
ou la bille est au milieu du thp pour la re
monter a coup sur. Mais si vous avez
manqué votre coup, il est encore possible
de rattraper cette bavure en donnant un
second coup de flip, mais attention ! Ne
bousculez pas |'appareil en méme
temps : cela précipiterait la chute de la
bille

— Les lumieres vertes des couloirs de
gauche peuvent etre commandees par le
bouton de flipper droit. Donc, si votre bille
s'appréte a penétrer dans un couloir
eteint, un ou deux coups de flip et le voila
rallume, tandis que son voisin allume
s'est eteint ! Et le multiplicateur de bonus
augmente a nouveau

Ces quelques conseils vous aideront, je
I'espeie, a franchir le cap des
800 000 points qui donnent droit a la par
tie gratuite. Mais n'oubliez pas que le SPI-
RIT s'adresse a des joueurs confirmes,
qui prendront plaisir a son esthétique re-
marquable et pourront constater que les
parties durent longtemps, et les conso-
lera de ne pas gagner a tous les coups
SPIRIT, de Gottlieb © & # *

RETROUVEZ-VOUS
DANS LE SPIRIT

JEU MULTIBALLE : si vous avez deja
une balle captive et que vous peénétrez
dans le Stargate, le multiballe a deux
billes débute. Si vous avez deux billes
captives, entrez dans le Stargate et le « 3-
billes » peut commencer |l s'enclenche
automatiguement si vous logez les trois
billes dans leurs trous , dans ce cas, pas
besoin de Stargate. Durant le multiballe,
tous les points que vous marguez sont
multiplies par 2 (2 billes) ou 3 (3 billes)
Quand il ne reste plus gu'une balle en
jeu, tout recommence comme au debut

VOUS pouvez a nouveau capturer des
billes. Deux fagons d'obtenir le Stargate
Soit abattre les cibles 1, 2, 3 et 4 puis at-
teindre le X vert ; soit toucher la targette
« ball save target » allumee. |l se referme
aprés 15 contacts avec les bandes. Multi-
plicateur de bonus - passer par les lrois
couloirs verts ou toucher le X bleu aug-
mentent le multiplicateur.

SPECIAL : en allumant toutes les lettres
de SPIRIT (chague rangee de cibles
jaunes abattue allume une lettre), on a
acces au special . pour cela, descendre
encore une rangée de cibles jaunes. Si
vous étes en phase multiballe, le special
se rallumera encore autant de fois que
vous avez de billes en jeu

EXTRA-BALL : allumer les guatre lettres
B-A-L-L, c'est-a-dire descendre trois fois
les deux cibles violettes, donne tout de
suite I'extra-ball.

Le reste des consignes est inscrit sur le
plateau de jeu et se comprend sans au-
cune difficulté
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Il est difficile de ne pas remarquer
Tron, le nouveau jeu de Bally-Midway,
dans une arcade. Du fond noir de la
cabine et de I'écran se dégagent de
superbes teintes fluorescentes a domi-
nante bleu.

Sur le pupitre se trouve une poignée trés
semblable a celle du Gorf (ce qui s'est
fait de mieux jusqu'ici). On est par contre
legerement degu par la qualité du gra-
phisme des |jeux eux-mémes, exception
faite de la séquence de I'l.O. Tower (voir
plus loin)

Mais la grande trouvaille de Bally-Midway
avec Tron, c'est d'avoir combiné quatre
jeux en un. Voici comment - chaque
etape du jeu, chaque tableau propose au
guerrier Tron quatre missions différentes
qu'il doit toutes remplir avant de passer
au niveau superieur

1) combattre les tanks du redoutable
Sark dans un labyrinthe ;

2) affronter des motos dans une sorte de
stock-car améliore |

3) penétrer dans I'l.O. Tower défendue
par des « araignees » |

4) atteindre le M.P.C. (le cerveau de |'or-
dinateur) en abattant sa barriére radioac-
tive

Ces missions sont les mémes durant les
vingt-deux tableaux du jeu, mais leur diffi-
culte s'accroit au fur et a mesure,

Pour mener a bien ces missions, vous
disposez de deux commandes

TRON:
~ MISSIONS IMPOSSIBLES ?

— a droite : une poignee qui dirige vos
deplacements (quatre directions) munie
d'une gachette pour le tir ;

— a gauche : un bouton qui oriente la di-
rection du tir.

(N.B. : dans le duel de motos la gachette
tient lieu d'accelération.)

LES QUATRE MISSIONS DE TRON

Tron, gue vous guidez, apparait au centre
d'un labyrinthe qui est divisé en quatre
zones de couleurs differentes. Chaque
zone figure une partie, un « domaine » du
monde electronique de Tron. Vous remar-
querez au centre du labyrinthe un point
lumineux vert. Avec la poignee, vous le
dirigez dans I'un des quatre domaines. Si
vous avez omis de le faire avant la fin du
compte a rebours, la machine s'en
charge a votre place. Des lors, I'une des
missions commence. Si vous la menez a
bien, ou si vous étes detruit, le labyrinthe
reapparait, et c'est a vous de choisir la
suite des opérations, tout en sachant que
vOous ne pouvez pas retourner sur les
lieux d'une mission deja menée a terme,
mais que vous avez le droit de vous ren-
dre a nouveau sur le théatre de votre pre-
mier echec. De toute fagon, il faudra
avoir mené a bien les quatre missions
d'un tableau pour passer au suivant
(qu'importe |'ordre).

DERVICE

Voici maintenant le detail de vos guatre
missions .

Les tanks de Sark: Tron (c'est-a-dire
vous) conduit un tank rouge a travers le
labyrinthe, en observant les tanks bleus
de Sark, le guerrier du M.CP. Le tank de
Tron, seul, a la possibilite de tirer dans
toutes les directions grace a sa tourelle
rotative. De plus, ses decharges d'éner-
gie rebondissent sur les murailles du la-
byrinthe dans les virages, ce qui permet
d'attendre les ennemis au tournant. Les
tanks adverses, eux, ne peuvent tirer que
droit devant, mais il faut que Tron les tou-
che trois fois pour les détruire, tandis
gu'une seule décharge lui est fatale. Der-
nier avantage precieux pour Tron : le dia-
mant rose au centre du labyrinthe, qui lui
permet de s'evanouir pour reéapparaitre
indemne dans un autre endroit du labyrin-
the. Le nombre des tanks est évidemment
plus eleve au fur et a mesure que les ta-
bleaux se succedent

Le duel des motos ces motos posse-
dent une particularité - la trace de leur
passage constitue une limite infranchis-
sable sous peine de se désintégrer. Cha-
que engin trace donc un territoire dans
lequel il tente d’'enfermer son ennemi, sa-
chant que tout contact avec I'adversaire
ou les murs qui limitent ce champ de ba-
taille peut étre fatal. Tron a la moto bleue,
et doit faire face a des adversaires tou-
jours plus nombreux et rapides au fil des
tableaux

Les araignées de I'l.O. Tower : pour pé-
netrer dans cette tour qui lui permettra
de se regenerer et de poursuivre son
voyage, Tron doit franchir un mur d'arai-
gnées qui se reproduisent & une vitesse
croissante, en se dedoublant. Or, notre
héros ne dispose gue d'un temps limité
(que I'on voit se décompter sur une hor-
loge situee au centre de la tour), et le
contact d'une seule araignée suffit a le
detruire. Autant dire gu'il ne faut pas
s'encombrer d'hésitations. (Au quatrieme
tableau apparait un talisman dont il faut
vous emparer : il rapporte 5 000 points !)
Le céne du M.C.P.: Ce coOne, cceur de
I'ordinateur, est protége par une barriéere
radio-active qui descend lentement vers
Tron. Il devient alors impératif pour celui-
ci de tailler une breche dans ce mur afin
de se glisser a I'intérieur du céne MC.P.
Mais attention, la barriere est rotative, et
vous risquez a tout moment de voir un
pan de mur surgir de la gauche. Ce qui
vous serait fatal La vitesse de descente
et de rotation du mur augmente avec le
nombre de tableaux.

Sachez encore avant de vous lancer
que : Tron posséde trois vies, mais un
score de 10 000 points vous fail gagner
une existence supplémentaire. Vous pou-
vez continuer une partie au moment ou
vous avez eté defait en rajoutant le mon-
tant d'une partie (2 francs) dans |'appareil
avant que le compte a rebours lumineux
ne soit revenu a O (option a réserver aux
|oueurs confirmes).



Chaque tableau porte le nom dun lan-
gage informatigue de plus en plus
complexe (Basic, Cobol, Fortran, etc.)

On peut jouer seul ou a deux. Et pour le
prix habituel : 2 F la partie

Tron, de Bally-Midway

LES TRUCS DE TRON

Voici quelgues directives qui vous per-
mettront de passer rapidement a un ni-
veau tout a falt acceptable (environ
20 000 points, c'est-a-dire vers le milieu
du troisieme tableau)

Premier tableau 1) Tanks (fig. 1) allez
tranquillement au point indigué en suivant
|'itinéraire sans vous occuper de |'adver-
saire. Juste avant gu'ill arrive au point X,
tirez en rafales puis abritez-vous tout de
suite, car il n'aura pas manqgue de tirer
avant de mourir. Cette manceuvre n'es!
efficace que si vous tirez trés vite. Donc
orientez a l'avance volre tourelle vers le
bas de |'ecran

2) Motos (fig. 2) : gachette appuyée, par
tez sans attendre. Le tout est de bien
passer au ras du point de départ de I'ad
versaire (A). Dans le cas contraire, vous
pourrez toujours refermer le piége en B
Relacher alors la gachette et promenez-
vous tranquillement en attendant la fin de
votre rival

3) Araignées (fig. 3) . arme pointee vers le
haut (bouton de gauche), vous vous diri-
gez juste au-dessous des araignees, indif
feremment a gauche ou a droite de
I'écran, et vous tirez sans Interrruption
tout en vous déplacant pour orienter le tir
et garder vos distances. Des que |e pas-
sage est libre, foncez |

4) Le cone (fig 4) : placez-vous trois cen-
timetres sous le mur, a l'extréme gauche,
arme levee a la verticale, et... feu a vo-
lonté. Vous aurez trés rapidement cree la
bréche ou vous faufiler... mais n'en faites
rien . détruisez completement le mur, afin
de remporter le bonus de 1000 points
prévu a cet effet

LES CHOSES SE COMPLIQUENT...

Deuxiéeme tableau 1) Tanks (fig 1)
partez immediatement et sulvez sans in-
terruption ce trajet, la tourelle dirigee en
permanence vers |'arriere. Abattez le pre-
mier char dés le départ (point A) tout en
avancant. Remettez-vous a tirer a partir
de B, el attendez C pour ajuster le der-
nier. Simple et sans bavure, si vous gar
dez votre sang-froid

2) Motos (fig 2): cette fois-cl vous avez
trols motos contre vous. Il va falloir les
enfermer toutes les trois, ce qui demande
une grande délicatesse. La moto A, aul
vous suit roue dans roue, n'attend gu une
fausse manceuvre pour vous couper la
route. Sulvez donc le trajet indiqué en
respectant impérativement ces deux

Les tanks

Les araignees

consignes - — virez en'X juste avant de
percuter un adversaire, — attendez
d'avoir débordé A pour virer en Y, Z, el
O. Et n'oubliez pas de vous recentrer afin
de refermer |le piege en frolant votre point
de départ (D)

3) Araignees (fig 3) : avec les motos, ¢ est
la phase la plus périlleuse du deuxiéme
tableau. Pour vous en tirer, voici un plan
en deux temps : d'abord filer vers le point
A ou A', et, de la, abatire les araignées
gui se présentent sur votre flanc. Puis
procéder comme pour le premier tableau,
en n'oubliant pas de tirer sans cesse

4) Cone (fig 4) | placez-vous comme pour
le tableau precédent, mais ne cherchez
pas a detruire la totalite du mur . des
qu'une bréche suffisante est ouverte,
hatez-vous de |'exploiter en passant a la
droite du mur, et hissez-vous dans |e
cone

A VOUS DE JOUER...

Parvenus a ce stade, vous avez deja
acquis plus de 10 000 points et une vie
supplémentaire. Choisissez a ce moment-
la les missions les moins delicates du
troisiéme tableau : araignées et cone. Es
sayez ensuite les motos Ces trois mis-
sions peuvent s'accomplir en suivant les

Les motos

Le cone

mémes parcours gue précedemment,
mais, en jouant plus serre. Quant aux
tanks, vous ne pourrez les détruire gu'en
ayant recours au diamant rose. Le par-
cours idéal est encore a trouver !

Bien entendu, il vous reste encore beau-
coup a faire avant de venir a bout des
vingt-deux tableaux, mais nous ne deses-
pérons pas de vous livrer un jour, grace a
|'alde de vos Sugdgestions, les cles
complétes du monde extraordinaire de
TRON !
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BOSCONIAN L'EPROUVANT

Assurément, ce jeu est un des plus
éprouvants que l'on ait pu rencontrer
de mémoire de joueur d’arcades : cha-
que seconde apporte un nouveau dan-
ger mortel... et pourtant ! Certains ex-
perts parviennent a survivre plus d’un
quart d’heure.

Le scenario est tres simple : vous étes
aux commandes d'un valsseau spatial
blanc qui guerroie a travers la galaxie.
Votre bul est de détruire les bases enne-
mies disseminées dans |'espace. Mais
comme |'écran ne représente qu'une par-
tie de cet univers, un radar situé a la
droite de cet écran (les initiés appellent
cela un scanner) vous permet de les loca-
liser. Mais venir a bout de ces bases
n'est pas un Jeu d'enfant dans la mesure
ou elles sont trés bien défendues et diffi-
ciles a aneantir, comme nous allons le
voIr

LES FORCES EN PRESENCE

Votre vaisseau : vous dirigez sa course
avec un joystick. Celui-ci, trés maniable,
vous permet une rapidité de mouvement
et une surete dans les virages considéra-
bles — une necessité, vu la difficulté du
jeu. Le tir de votre astronei se fait au
moyen d'un bouton rouge qu'il faut sans
cesse activer lant la situation est chaude.

RECORDS A BATTRE

Le mensuel américain Electronic

Gam blié les derniers records
homofogu' sur les plus célébres des
Jjeux d'arcades. Etes-vous aussi forts

que les champions d'outre-Atlantique ?
En tous cas, cerlains de ces records
s‘gmbfent trés haut percnés, jugez plu-
{Ol=

EZ'_ INE, d’Aran 5 899 000

) !
E CO, MAND d'Atari égale-
_@ pomrs Le détenteur

points en 26 heures un sacré re-
cord ! ARMOR ATTAC, de Cinémas-
tror 19 670 points en 8 h 30 mn.
- ] du célébre glouton,
que pense vous des 5 579 350 points
réahsés par un gamin de 15 ans, Paul
Perdrian, sur le PAC-MAN de Midway,
rme d'une partie marathon de 7 h
30mn.

Bien ) ent .du_ nousl vous ﬂendrons ré-

de Taito

Grand champion

A ce propos, le vaisseau du Bosconian
presente une étonnante particularité : il
tire simultanément en avant et en arriére
Les bases ennemies ' ce sont d'énor-
mes hydres a six tétes, que I'on ne peut
détruire gue de deux fagons, soit en
anéantissant ces six tétes, soit en attei-
gnant le cceur de I'hydre, ce qui n'est
possible gue par deux couloirs trés
minces. Autant dire gqu'il est impeératif de
viser trés juste ! Mais cette seconde solu-
tion n'est pas forcement la plus rentable
si elle est la plus rapide. Il est cependant
des cas ou |'on ne peut s'en dispenser,
De plus, a votre approche, ces bases |a-
chent des bombes (les petits points
blancs) dont une suffit a chatier le joueur
trop temeraire. Méfiance. Vers le cin-
quiéme tableau, ces bombes deviennent

“des fusées trés rapides.

Mais tout cela serait encore trop simple
Sl vOsS ennemis ne disposaient d'une puis-
sante flotte pour défendre leurs bases

LE DANGER EST PARTOUT

Les vaisseaux ennemis . car vous étes
soumis tout au long de votre odyssée aux
assauts d'une meute de croiseurs adver-
ses. Ceux-ci attaguent, isolés ou en esca-
dre. Parmi les isolés, méfiez-vous particu-
lierement des astronefs blancs en forme
de boomerangs : ce sont les plus rapides
Les escadres apparaissent plus rarement
et sont signalées sur le scanner. Comme
elles se lancent a votre poursuite, la tacti-
que est de conserver une trajectoire rec-
tiligne et d'abattre vos poursuivants au
moyen du canon arriere avant gue la pa-
trouille ne s'éclate.

Les mines : mais tout serait encore trop
simple si des mines sournoises ne se
trouvaient disseminées sur |'écran, et de
plus en plus nombreuses au fil des ta-
bleaux. Heureusement, celles-ci sont
aussi dangereuses pour les vaisseaux ad-
verses gque pour vous-méme. Ajoutez a
cela quelgues métecrites judicieusement
placees, et vous aurez le champ de ba-
taille le plus inconfortable de la galaxie
des jeux vidéo

Maintenant que le décor est planté, nous
allons voir comment essayer de nous dé-
pétrer de ce fatras de dangers

D'abord, dites-vous bien que votre vais-
seau, si petit soit-il par ses dimensions,
est le plus rapide de tous, et le plus ma-
niable. C'est aussi le tireur le plus précis
et le plus rapide. N'hésitez donc jamais
a... fuir le danger guand il est trop pres-
sant, ni a tirer en permanence. De plus,
portez vos coups en priorite sur les
bases, car elles rapportent bien plus que
le reste, et ce n'est qu'a leur anéantisse-
ment que vous obtiendrez un nouveau ta-
bleau ! Si vous vous trouvez trop serré
par une patrouille ennemie, essayez de
vous plonger au cceur d'un champ de
mines . vos poursuivants en feront les
frais. Enfin, sachez gu'en sortant par une
extremité de I'ecran, vous réapparaitrez
de l'autre cote, ce qui est une excellente
fagon de semer vos ennemis



VERT, JAUNE ET ROUGE

Encore deux précisions importantes : tout
en haut du scanner, la difficulte de vos
conditions de combat est indiquee par
trois bandes lumineuses - bande verte,
les conditions sont favorables, prenez
des risques ! Bande jaune, les ennemis
sont plus agressifs | méfiance | Bande
rouge, c'est |'enfer | Hatez-vous de de-
truire les bases, vous serez bient6t sub-
mergé. Pas de panigue toutefois @ des ta-
bleaux « Bonus » apparaissent
périodiguement el vous permettent, dans
des conditions assez faciles, de tirer sur
des bases alignees en file indienne. Leur
valeur se trouve multipliee par deux,
trois, quatre au fur et a mesure gque vous
avancez dans le |eu.

Mais ces conseils ne doivent pas vous
oter de |'esprit que le Bosconian demeure
un jeu difficile que seule une longue prati-
gue vous permettra de dominer. A titre in-
dicatif, un bon joueur se situe a
150 000 points. Prét a relever le défi?
J'en suis sur, d'autant plus que le gra-
phisme de ce jeu est stupéfiant

BOSCONIAN, de Midway #* *

ZAXXON
EN TROIS DIMENSIONS

ZAXXON, de Sega : ce jeu pourrait étre
défini comme un Defender a trois dimen-
sions, car le principe est (dentique : sur-
voler des bases ennemies et les detruire.
Mais le graphisme en trois dimensions
confére a vos exploits une impression de
veracité inouie. Un pelit reproche, toute-
fols . on évalue mal |'altitude de son vais-
seau, précisément a cause du relief tridi-
mensionnel. Pour pallier ce deéfaut, un
conseil © fiez-vous a la place de |'ombre
gu'il projette et a sa taille

ZAXXON, de Sega * #* *

CHAMPIONNAT DU MONDE

GRAND CHAMPION : cette arcade au
nom bien francais et néanmoins japo-
naise apporte enfin quelque chose de
nouveau dans une catégorie de jeux
qui semblait péricliter depuis plusieurs
années : les courses automobiles.

Deux innovations de taille dans le do-
maine de la durée du jeu et des péripé-
ties du parcours. En effet, ce n'est plus a
une seule course mdnocorde et chrono-
métrée gue nous participons, mais a un
véritable championnat du monde ! Le bo-
lide, que vous pilotez au moyen d'un vo-
lant et d'une pédale d'accélérateur, part
toujours en derniere position. Si vous
avez reussi a remonter la plupart de vos
adversaires et que vous terminez |a
course dans les six premiers, vous étes
automatiguement qualifié pour la suivante

et ainsi de suite, jusqu'a epuisement de
la machine... ou de vous-méme ! Une
série de piéges vient compliquer chaque
course. Premier piége . un.orage soudain
avec risques de perte de controle du ve-
hicule. Deuxiéme piége . un tunnel avec
visibilité réduite. Puis, une piste qui se se-
pare en deux (attention au terre-plein cen-
tral et aux voitures qui sont sur le méme
trongon gue vous !), une série de chica- 4
nes, et pour finir le brouillard ! Les acc
dents se multiplient, mais un mecano
est toujours sur le bord de la piste
pour vous aider a redemarrer.
Un scanner vous donne alors
la position des autres vehicules
Le graphisme est remarquablg
et les sensations garanties 4
Une réussite a tous
points de vue.

Grand champion
de Taito
* % *

PHILIPPE
ADJUTOR




(1

HOTTE ELECTRONIQUE

Démoniaques, drdles, angoissants ou distrayants,
les minis jeux électroniquesenvahissentles magasins a I’'approche
de Noél. Voici un premier choix. Pour vous aider
a affronter ce raz de marée.

Quatro Computer :
I'ancétre rajeuni

L’électronique n'a peur de rien.
Le morpion, le jeu favori des
éleves, celui qu’on pratiquait
naguére dans la clandesting,
muni d'un crayon et d'une
feuille de papier ne craint plus
le grand jour.

Le but du jeu, vous le connais-
sez : 1l faut, pour gagner, ali-
gner un certain nombre de croix
ou de points tout en empéchant
son adversaire d’en faire au-
tant. Le Quatro Computer rem-
place les points et les croix par
des cubes rouges et des cubes
blancs et — difficulté supplé-
mentaire — permet de jouer en
trois dimensions, verticalement,
horizontalement et en diago-
nale. Aprés avoir mis le jeu en

stratégie !

i e
UnJ¢ jirmen

y trols

qi ors

marche, le joueur dont la lu-
miere s’allume, pose un cube de
sa couleur sur une des seize
cases de la grille et appuie
dessus jusqu’a ce que l'on en-
tende un son. C’est alors au
tour de son adversaire de jouer.
Chacun pose un cube a tour de
role, en essayvant de tromper
I’adversaire, de le bloquer tout
en préparant le terrain a son
avantage. Attention : la hau-
teur limite est de guatre cubes,
un bourdonnement vous sanc-
tionnera si vous Lransgressez
cette regle. Par contre, en cas
de victoire vous serez récom-
pens¢é de votre peine par une
musique qui retentira plus ou
moins longtemps selon la durée
de la bataille et I'"ardeur que
vous v aurez mise. Un petit
conseil : n'oubliez pas les cubes
qui pourraient €tre dissimulés

au centre du jeu en cas de lon-
gue partie.

M.B. Electronics nous propose,
griace a ce méme jeu, de décou-
vrir un labyrinthe dont I'ordi-
nateur a precalablement trace les
tours et detours. Pour commen-
cer, une seule indication : la
case de départ est une des qua-
tre cases qui sont de votre coté.
Si vous ["avez trouvee, posez un
de vos cubes et cherchez la
place du deuxieme cube qui
peut se placer immédiatement a
droite du cube précedent, a
gauche, devant ou encore au-
dessus. Si vous échouez c’est a
votre adversaire de jouer. Sur-
veillez attentivement ses tentati-
ves car sa case de départ est
votre case d'arrivée.

Dans ce jeu, la hauteur maxi-
mum est de sept cubes (si, par
inadvertance, on essaie d'en
poser un huitieme, le jeu le si-
gnale par un bourdonnement).
Le labyrinthe peut donc passer
par des niveaux supérieurs ;
pour aller d*une colonne a I'au-
tre, 1l est alors nécessaire d’em-
prunter des cubes a son adver-
saire, dont on se servira pour
combler les espaces vides sous
le cube qu’on va poser. La voie
qu'il faut découvrir peut ainsi
aller d’un étage a 'autre, reve-
nir en arriére puis s'avancer...
Il faut faire preuve de mémoire
et d’esprit de décision pour ne
pas s’egarer ! Raffinement su-
plémentaire, le jeu est posé sur

Quatro Compuler :
le morpion élec-
tronique est

parmi nous.

un socle pivotant qui permet
d'avoir une vue de tous les
cotés ou un meilleur accés au
jeu. On peut eventuellement se
servir de ce sysieme pour per-
turber son adversaire qui ne
saura plus alors s’il a deja es-
saye de poser son cube a droite,
a gauche ou devant lui.

(M.B. Electronics)

Alien :
terreur a bord
Un soldat a ét¢ abandonné sur

un vaisseau spatial avec pour
seul bien... une pelle. Des

extra-terrestres l'attaquent :
s'ils le touchent, c'est la mort.
Un jeu original.

Une pelle pour Alien.

Pour eviter les risques de dé-
paysements inhérents aux voya-
ges dans I'espace, on a reconsti-
tue sur les vaisseaux spatiaux
un paysage terrestre, avec de la
terre authentique. Heurcuse ini-
tiative en l'occurrence car les
extra-terrestres qui attaguent
notre soldat ne craignent
qu'une chose : |'enterrement.
Grace a sa pelle, le militaire va
donc s'efforcer de creuser des
trous autour de lui, qu'il rebou-
chera promptement dés qu'un
attaquant sera tombé dedans.
Mais si le trou n'est pas
completement comblé, un poin-
tille apparait sur I'écran et I'ex-
tra-terrestre s'échappe. De
meéme, si un autre ennemi s'ap-
proche pendant que le soldat
recouvre la fosse, le prisounier
peut s’enfuir griace a l'aide de
son camarade. Toute la straté-
gle consistera donc a ne jamais
laisser le soldat isolé : celui-ci
doit sans cesse étre entouré de
trous pour survivre. Cepen-
dant, I'expérience aidant, vous
apprendrez a élargir votre terri-
toire en creusant des trous plus
cloignés les uns des autres, mais
artention... le danger vous
guette car vous devrez affronter
des vagues de trois, cing ou
sept envahisseurs ! Un jeu an-
goissant qui exige de vous sang-
froid et concentration.
(Lansay)
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Friskytom :
ia belle et la béte

Une belle jeune fille arrivera-t-
elle 4 prendre son bain ? Des
rats rongent sans cesse les cana-
lisations et coupent ainsi I'arri-
vée d’eau. Qui pourra I'aider ?
Qui viendra a son secours ?

Heureusement, Friskvtom, le
fantome vif argent est la, qui,
inlassablement, va parcourir les
canalisations pour récupérer
(dix points) puis remettre en
place (dix points) les tuvaux
rongés. Gare au danger cepen-
dant, les rats deviennent vite
agressifs envers cet intrus qui
sabote leur travail. Ainsi le
guettent-ils avec attention ; s'il
passe a leur portée, ils le mor-
dent et Fristkytom perd une
vie. Un bon coup de tuyau
entre les oreilles (touche « at-
tack ») peut malgré tout réta-
blir la situation et faire gagner
également dix points. On n’he-
sitera donc pas a assommer le
plus grand nombre de rats pos-
sible lorsque Friskytom remon-
tera le long des échelles pour
gagner les canalisations supe-
rieures ; mais meéfiez-vous de la
vivacité de vos ennemis, il ne
s'agit pas de se laisser prendre

Friskytom : gare aux tuyaux rongés !

de vitesse et bien souvent au
deébut, vous echouerez dans
votre chasse.

Mais que de satisfaction, lors-
que, la baignoire enfin remplie,
la jeune fille viendra, nue,
prendre son bain ! Heélas, tout
recommence tres vite et il faut
de nouveau lutter contre les de-
gradations commises par les
rats. Un « petit cinéma » vous
récompensera si vous reussissez
a remplir une seconde fois la
baignoire mais a la troisiéme
tentative, la situation se compli-
que. Devant 'inutilite de leurs
efforts, les rats décident en
effet de placer une bombe sous
la reserve d'eau. Un rat diaboh-
que porteur d'une gigantesque
allumette va tout faire pour al-
lumer la meche. Saurez-vous
I’attraper avant que tout ne
saute ?

Un boitier élégant, une prise
pour adaptateur de secteur, des
touches et manettes fort prati-
ques, un jeu passionnant aux
effets sonores seduisants — un
coupe-son garantira la tranquil-
lité de vos voisins — telle est la
recette du succes.

(Bandais - ieu distribu¢ par les
spécialistes affiliés a la S.A.J.
etal'’E.P.S.E.)

Changeman

Chapeau jaune et pieds rouges,
Changeman va s’efforcer de ré-
cupérer tous les « red-boys »
qui se déplacent dans un laby-
rinthe, pour les rassembler dans
leurs logements respectifs.

Cela ne serait pas trop difficile
si des monstrueux pieds rouges
ne tentaient de |'attraper pour

le dévorer, Ces derniers ne peu-
vent heureusement pas avoir
acces aux cercles centraux du
jeu et, au début du moins, sont
assez faciles a éviter. De plus,
Redman (tout rouge et chapeau
jaune) lorsqu'il s’est laissé at-
traper par Changeman, neutra-
lise les monstres pendant dix se-
condes. Tout ne va pas bien
pour autant car quelques
« white-boys » se promeénent

dans le labyrinthe : ils n’atia-
quent pas Changeman mais
celui-ci, lorsqu'il les recontre,
aprés avoir avalé une pastille
rouge, a tellement peur qu’il
bléemit et perd Red-boy. Lors-
que Nous vous aurons precise
que des barrieres, (qui bloquent
les acces aux cercles centraux)
apparaissent des le deuxieme ta-
bleau de jeu, qu’il est imperatif

Changeman

d'introduire les Red-boys dans
le méme sens sous peine de per-
dre le gain précédemment
acquis, qu'il peut y avoir trois
monstres, six barriéres et un
grand nombre de white-boys
dans le labyrinthe, vous
comprendrez alors aisément
que ce jeu vous tiendra long-
temps en haleine,

(Bandani)

Caveman

Caveman, la chasse aux ufs
prehistoriques. Faire une ome-
lette, apparemment, cela ne
pose guere de probleme. Pour-
tant, a I'idée d’aller chercher les
ceufs, Caveman semble un peu
effrayé. Il faut préciser que les
ceufs qu’il convoite ne sont pas
ceux d'une poule mais... d'un
dinosaure.

Bravement pourtant, le premier
Caveman (vous disposez de
cing vies en tout) s’avance vers
le monstrueux animal qui ob-
serve les ceufs qu'il pond un a
un, ou scrute 'horizon a la re-
cherche d'éventuels ennemis.
Sans doute, notre héros pour-
rait-il profiter d'un moment
d'inattention du dinosaure pour
s'emparer d'un ceuf ; mais il
semble plus prudent cependant
de lancer une hache pour as-
sommer ['animal, tout en se te-
nant hors de portée des flam-
mes qui jaillissent de ses

naseaux. Précipitez-vous alors
et emparez-vous de l'objet de
volre convoitise ; si vous étes
suffisamment rapide vous aurez
méme le temps de revenir et de
prendre un deuxiéme ceuf. Mais
attention, des Pteranodons, gi-
gantesques oiseaux au long bec,
vont profiter de votre absence
pour piller votre grotte. Surveil-
lez-les du coin de |'eeil pour
pouvoir rapidement les éloigner
de 'entrée de votre caverne, et
n'hésitez pas, si besoin est, a les
tuer. En effet, le temps presse.
Les échos de votre lutte titanes-
que ont reveillé le volcan jus-
gu'ici endormi. Des bombes
volcaniques jaillissent de son
cratére en eruption : si une
d'entre elles tombent sur la téte
de Caveman, celui-ci meurt. De
plus, le dragon s'agite mainte-
nant sans cesse et il devient im-
possible a atteindre. Il faut le
battre de vitesse mais bien sou-
vent au debut, il vous repous-
sera d'un grand jet de flammes
et vous perdrez une vie. Jeu
agréable, plein d’humour (il
faut voir les bébés dinosaures
sortir de leur coquille en tirant
la langue a Caveman), au
graphisme plaisant, le
Caveman saura vous
séduire et vous
distraira long
temps.

(Tomy)
Caveman
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JEUX A CRISTAUX

LIQUIDES:

LA GUERRE DES NERFS

A double écran pour les profes-
sionnels, 4 énergie solaire pour
les écologistes, les jeux a cris-
taux liquides poursuivent leur
ascension au hit-parade des
jeux électroniques. Nous en
avons sélectionné pour vous
quelques-uns, particulierement
représentatifs de la « nouvelle
vague »,

A tout seigneur, tout honneur,
les doubles écrans de chez Nin-
tendo ont bien sir immédiate-
ment attiré notre attention.

Qil Panic nous montre deux
clients attendant dans une sta-
tion-service. lls ne se doutent
pas, les malheureux, qu’au
deuxiéme étage (écran du haut)
la panique régne ; des fuites se
sont déclenchées dans les cana-
lisations et le pauvre pompiste a
fort a faire pour récupérer les

Panique
dans une
station-service.
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precieuses gouttes de pétrole
qui coulent une a une. De plus,
son seau ne peut contenir plus
de trois gouttes a la fois et il
doit rapidement le vider dans le
tonneau du patron-pompiste, a
I"étage inférieur (écran du bas),
et non sur la téte des clients, s'il
veut conjurer la catastrophe.
Une goutte tombee par terre ou
un seau qui deborde et c'est en
effet I'incendie. De méme, un
seau renverse sur la téte des
clients déchaine leur fureur et
une faute est enregistree... La
partie est terminee lorsque trois
erreurs ont été commises. Un
conseil : n’attendez pas que le
seau soit plein pour le vider
mais choisissez plutot le mo-
ment opportun. Vous pourrez
ainsi plus facilement atteindre
les trois cents points et vous ga-
gnerez un bonus : vos fautes

-~

Money and Bomb : de sacrés dons d'équilibriste.

precedentes disparaitront et, si
vous avez fait un sans faute, les
points suivants compteront
double. (Nintendo JI 21)

Ponkey Kong

Donkey Kong, le grand singe a
kidnappe la fiancee de Mario et
I'a entrainée en haut des écha-
faudages. Aidez Mario a gravir
les poutrelles d’acier, tout en
evitant les barils que lui lance
Donkey Kong. Une fois arrivé

en haut, vous devrez alors met-
tre la grue en marche et vous
suspendre a son crochet pour
aller sectionner les cables qui
assurent la stabilité du grand
singe. Cing cables rompus en-
trainent sa chute. La jeune fille
envoie des baisers passionnés a
Mario, et le jeu recommence,
en se compliquant. La vitesse
des barils augmente ; une petite
grue de ’écran du bas se met a
deplacer des poutrelles qui, en
frolant la téte de Mario, I'em-
péchent de sauter au-dessus des
obstacles. Il faut alors avancer
ou reculer (pas trop vite cepen-
dant pour ne pas repasser de-
vant un baril deja evité) tout en
se souvenant que, plus on
grimpe, plus on obtient de
points au passage des tonneaux.
Deux détails : si vous étes ren-
versé, vous perdez bien évide-
ment une vie et un second
Mario doit prendre la releve :
n'hesitez pas a mettre celui-ci
immeédiatement sur la ligne de
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départ ; sinon |'ordinateur s’en
chargera et risquera de le préci-
piter directement sous un baril.
De méme, il est relativement
plus facile d'éviter les projgcti-
les de Donkey Kong lorsqu’on
est juste au-dessous de lui et la
place la plus dangereuse semble
assurément la poutrelle supé-
rieure de I'écran du bas. Sachez
maitriser vos nerfs, ne partez
pas téte la premiére, mais atten-
dez plut6t le passage des diffé-
rentes vagues de tonneaux dans
un endroit str pour foncer en-
suite. (Nintendo JI 21)

Meney and Bomb

Chargé de transporter des piles
de dollars posées en équilibre
instable 1'une sur 1’autre, un
pauvre convoyeur de fond a
fort a faire. Le fourgon blindé
n'a pas pu se garer prés de la
banque et il faut courir jusqu’a
lui pour mettre |'argent en sii-
reté. Des gangsters guettent son
passage, en attendant qu’il
laisse tomber les liasses de bil-
lets. L'employé doit courir en
avant, s'arréter ou repartir en
arriére pour maintenir son pré-
cieux fardeau en équilibre,
sinon, tout s'écroule et un
gangster, muni d'une gigantes-
que épuisette, recueille I'argent.
Devant les dons d’équilibriste
du convoyeur de fond, le ban-
dit doit parfois recourir a des
moyens plus expéditifs : il de-
mande alors a4 un acolyte de
préparer et de lancer quelques
bombes sur le passage de |'ar-
gent. A vous d’éviter les explo-
sions sans tout laisser tomber
pour autant. Heureusement,
voici le fourgon blindé ; avec
un grande sourire et en faisant
le « V » de la victoire, vous
vous engouffrez dedans. Vous
regagnez les vies que vous aviez
pu perdre et vous repartez pour
un nouveau convoyage. Un jeu
rapide, dans un boitier élégant,
surtout avantagé par l'emploi
de I’énergie solaire : une simple
lampe de poche suffit a le faire
fonctionner. Il n’offre cepen-
dant pas les avantages des jeux
a piles. Vous ne trouverez pas
de dateur, de montre, de chro-
nometre, aucun son n'accom-
pagnera vos prouesses, mais
vous pourrez sans crainte em-
porter votre jouet dans les ré-
gions les plus désertiques : ex-
plorateurs et aventuriers, vos
problémes de piles sont termi-
nes...

(Lansay)

L’ennemi, vous le connaissez
bien. Vous |'avez rencontré
dans une salle de cinéma mais il
ne vous a pas vu. Peut-étre
I'avez-vous entrevu, tapi dans
une arcade, mais le courage
vous a manqué. Aujourd hui
plus question de tergiverser :
Sark et la M.C.P. (Master
Control Program) débarquent
chez vous. Saurez-vous aider
Tron a les éliminer ?

Dans un premier temps, deux
cycles lumineux s’affichent sur
I’écran. Le bleu appartient a
Tron, le rouge et vert a l'en-
nemi, Sark. Tous deux vont ri-
valiser de vitesse pour se dé-
truire. En effet, au fur et a
mesure de leur progression, un
mur apparait derriére chacun
d’eux, mur qui respecte exacte-
ment leurs déplacements et de-
vient parfois invisible.

Veiller a leur survie
pour la victoire

Vous contrdlez la vitesse et la
direction de votre cycle, I'ordi-
nateur dirige le sien. Essayez
d’anéantir ce dernier en le pre-
nant de vitesse puis en I'obli-
geant & foncer dans le mur que
vous avez créé, tout en évitant
vous-méme la collision avec son
mur.

Tron et Sark possédent trois
cycles qui se déplacent de plus

en plus vite, selon le niveau du
jeu. Lorsqu'ils sont tous dé-
truits, la deuxiéme épreuve
commence, s'il reste des Trons
et des Sarks survivants. Au dé-
part, vous disposez en effet de
quatre Trons pour detruire les
quatre Sarks lors des trois
epreuves. Il faut donc prendre
garde & ne pas les sacrifier pour
gagner une bataille, mais au
contraire, veiller a leur survie,
si vous voulez remporter la vic-
toire,

L'anneau, rescapé

du jeu précédent

La deuxiéme épreuve est a cet
egard assez meurtriére. Le
M.C.P. prend l'initiative des
opérations et ordonne a un
Sark de vous lancer un disque.

Apres étre monté puis redes-
cendu, le Sark lance son projec-
tile. Ce dernier rebondit sur le
sommet de I’écran et fonce vers
le camp de Tron. Si celui-ci
n'arrive pas a le rattraper, il
perd un anneau. S’il peut le sai-
sir au vol, a lui de le relancer en
un point inaccessible au Sark.

Lorsque le Sark a perdu tous
ses anneaux, le jeu passe au ni-
veau suivant, qui oppose direc-
tement Tron au M.C.P. Le
Tron apparait en position fixe a
gauche de "écran. Sous lui, des
barres horizontales correspon-
dent au temps de jeu restant,

(chacune d’elles représente un
anneau rescape du jeu preéce-
dent). Le M.C.P. de I'autre
coté de I'écran semble narguer
son adversaire. Pourtant, la
barriére qui le protége s’ouvre
parfois, dévoilant le cerveau
central de 'ordinateur. Choisis-
sez le bon moment pour enfon-
cer le bouton accélération/tir et
lancer vos disques, afin qu’ils
percutent la barriére et detrui-
sent le M.C.P., sinon, vous
perdrez une chance de survivre
a ce combat sans merci.

A la hauteur du film
et des jeux d’'arcades

Un jeu au niveau de simulation
élevé, qui devient de plus en
plus difficile lorsque I'on pro-
gresse. Les effets sonores trés
poussés, les couleurs agréables,
la possibilité de brancher un
adaptateur, les touches de ma-
nipulation fonctionnelles en
font un bon produit, a la hau-
teur du film et des jeux d’ar-
cade. Détail bien pensé : le boi-
tier en plastique noir
transparent laisse voir les cir-
cuits imprimés de I'ordinateur :
votre adversaire vous nargue
ouvertement... (Tomy).

J.-M. BLOTTIERE
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SANS PEUR ET ( PRESQUE
SANS REPROCHE

Adversaires acharnés et redoutables, les ordinateurs
commettent de moins en moins d’erreurs.
S’ils perdent, ils ne donnent jamais libre cours

a leur mauvaise humeur.

Des partenaires idéaux ? Peut-étre...

LE BACKGAMMON
ELECTRONIQUE : LES
GENERATIONS RECONCILIEES

Le jacquet (ou tric-trac) passionnait
nos grands-parents. Pourquoi ne pas
vous laisser séduire par le Backgam-
mon, version anglo-saxonne de ce
grand jeu qui allie tactique, stratégie
et chance.

Avant de nous mesurer a |'ordinateur,
rappelons les regles de ce jeu, trés popu-
laire aux USA mais encore peu connu en
France. Chague joueur possede quinze
pions, répartis de fagon précise sur un
« board » marqué de vingt-quatre fléches
(voir figure 1). Grace a un lancer de deux
des, il doit les rassembler le plus rapide-
ment possible dans son « Jan intérieur »
pour les faire sortir ensuite du jeu, tou-
jours en fonction des des qu'il aura jetés
le premier joueur gui a eliminé tous ses
pions a gagné. Si le sens de déplacement
des pions est celui indiqué en figure 1, il
peut arriver — c'est le cas du Computer
Backgammon — que celui-ci soit inverse,
mais cela ne change rien au principe de
base et I'on s'habitue fort bien a cette le-
gere anomalie

Pour corser ce jeu, certaines regles ont
eté instituées qu'il faut, bien sdr, connai-
tre

Pour gagner, on |'a vu, il faut faire avan-
cer ses pions trés rapidement ; mais il est
egalement possible d'entraver la progres-
sion de son adversaire: en effet, vous
pouvez vous arréter sur toutes les fleches
vides, sur les fleches occupées par un ou
plusieurs de vos pions et méme sur celles
qui sont déja « tenues » par un seul pion
adverse (dans ce dernier cas, vous devez
« frapper » non pas votre adversaire, mais
son pion et le renvoyer au depart). Par
contre, une case occupée par deux pions
ennemis est impossible a prendre . six
fleches consécutives prises par deux
pions constituent donc un barrage infran-
chissable et peuvent longtemps bloguer
votre adversaire.

— Lorsque le sort vous attribue un dou-

ble, cela vous permet de deplacer 4 pions
au lieu de deux. Par conséguent 6-6 vous
autorise a avancer 1 pion de 24 fleches
ou 2 pions de 12 fleches ou encore 4
pions de 6 fleches. ..

— Enfin, un gros dé, le «videau », per-
met de muiltiplier I'enjeu de la partie (le
Backgammon est, ne l'oublions pas, un
jeu d'argent) par 2, 4, 8, 16, 32, 64. Le
défi se lance ainsi @ le joueur qui pense
avoir acquis un avantage stratégique por-
pose de doubler les enjeux. Si son adver-
saire croit gu'il est impossible de retour-
ner la situation en sa faveur, Il refuse et
abandonne : le<joueur gagnant marque
alors un seul point. Si la partie vient de
commencer ou si |'avantage positionnel
n'est pas écrasant, le défi peut étre ac-
cepte et la partie se poursuit avec un
enjeu de deux points. C'est alors au
joueur qui a releve le defi, et a lui seul, de
proposer un nouveau double si le jeu
tourne a son avantage. |l est donc impe-
ratif de pouvoir sans cesse estimer la
force des deux parties en présence tout
en conservant, et c’est la un des problé-
mes posés par le Computer Backgammon
une certaine hardiesse

Un parieur fou

Compact, léger, élégant, le Computer
Backgammon plaira a tous. Ses dimen-
sions réduites, son extréme frugalité
(I'écran a cristaux liquides consomme
trés peu d'énergie) permettent de |'em-
mener partout , son boitier lague noir, ses
touches rouges et orange, |'écran gris ar-
gent souligné par un filet bleu le rendent
discret et plaisant. Un petit reproche ce-
pendant : peut-étre edt-il eté judicieux de
prévoir une pochette destinée a le protée-
ger lors des transporis.

Les manipulations ne posent guére de
problémes si I'on prend la peine de suivre
la notice, fort claire et trés compléte,
puisgu'elle comporte egalement un ta-
bleau des probabilités et des possibilites
d'apparition des différentes combinal-
sons. Les six niveaux proposes par |'ordi-
nateur permettent une progression inte-
ressante et il n'est pas nécessaire, (a
moins d'étre déja un bon joueur) de se
précipiter immediatement sur le niveau 6.
Attention cependant lors du choix de la
force de jeu: aucun temoin sonore nep
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pvous avertira gue l'information a bien ete
regue et acceptée par I'appareil. L'écran

est clair et les petits index permettant de
différencier vos pions de ceux de I'adver-

_ saire fort pratiques a l'usage (bien que
| déconcertants au début). De méme le
: systéme de pions clignotants destiné a
pallier la capacité limitée des fleches ne

{ vous déroutera pas longtemps. Plus
curieuse est la possibilité de doubler a

| I'infini. En effet, le « videau » permet habi-
| tuellement de multiplier la mise par
soixante-quatre au maximum. Le Compu-

ter Backgammon multiplie allegrement

les enjeux par 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128,

256. 512, 1024, 2 048... Inutile de préci-
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ser que les parties a enjeu financier pren-
‘dront un tour passionnant !

Cependant, le Computer Backgammon
est parfois trop prudent : il ne vous propo-
sera le double que lorsgu'il sera pratigue-
ment slr de gagner et aura un peu trop
tendance a abandonner, méme si la situa-
tion n'est pas dramatigue. Cela nuit au
jeu car on finit par ne plus oser proposer
un double, de peur de voir la partie brus-
quement arrétée.

Trop d’agressivité nuit
Paradoxalement, a cette prudence tacti-

que s’oppose une agressivité sans limite.
Nous avons affaire a un ordinateur bouli-

migue, qui mange systematiguement les
pions qui sont & sa portee méme si ¢a le
met en position dangereuse. Ainsi, nous
|'avons vu manger un pion alors qu'il exis-
tait dans son intérieur une ou plusieurs
fleches avec un seul occupant. Ces der-
niers gui ne craignaient pratiguement
plus rien se retrouvaient brutalement me-
nacés par le pion renvoyé au départ.
Heureusement ce défaut est compenseé
par une bonne stratégie de placement et
d'occupation des fleches. Le Compulier
Backgammon connall les ouvertures clas-
siques, blogue bien le débutant impré-
voyant et surtout, joue vite — sauf lors-
aqu’il tire un double ce qui le fait
« réfléchir » plus longuement — et le plus
souvent efficacement. Détail agréable : |l
est possible de choisir un tirage de deé
(pour soi comme pour |'ordinateur) ce qui
permet de poser un probléme ou... de re-
tourner une situation a son avantage !
Complet et attrayant, le Computer Back-
gammon s'il n'est pas un « grand »
joueur, reste un partenaire asiucieux et
trés plaisant. Un peu timore lorsgu'il
s'agit de parier sur l'issue de la partie, il
nous a semblé suffisamment agressif
pour mettre un joueur amateur en diffi-
culté. Son prix performant, son niveau,
son design et sa facilite d'emploi en font
un bon tremplin pour partir a la décou-
verte du Backgammon.

SENSOR CHESS VERSUS
SENSORY CHESS
CHALLENGER 8

Dans le précédent numéro, nous vous
avons présenté trois ordinateurs
d’échecs « haut de gamme », qui repré-
sentent le nec plus ultra en la matiére.
Faut-il pour autant mépriser les échi-
quiers électroniques moins perfor-
mants, mais moins chers ? Pour réepon-
dre a cette question, nous avons testé
pour vous deux appareils dont les prix
sont inférieurs a 1 700 francs.

Premiére constatation : de ces deux echi-
guiers le Sensor Chess est sans conteste
le plus beau. Gris et noir, extrémement
sobre, il est plus agreable a contempler
que le Sensory Chess Challenger 8 qui
adopte le design traditionnel des ordina-
teur Fidelity. Un bon point cependant
pour ce dernier, les figurines Jointes a
I'appareil reproduiseni assez bien |'as-
pect du bois, alors que celles du Sensor
Chess ne cachent pas leur origine.

La manipulation des piéces ne pose
guére de probléemes, bien que I'on reléve
quelgues duretés dans le systeme sensitif
du Sensor Chess. |l faut alors exercer
une pression anormalement élevée sur
cerfaines touches, ce gui nuit au plaisir
du jeu. En effet, un échiguier sensitif, qui
colte cher parce qu'il évite toute tabula-
tion, doit faciliter les manipulations et il
serait souhaitable que ce systeme soit
parfaitement réglé pour justifier son prix.
Les touches utilisées pour communiquer



les instructions a |'ordinateur (annulation
d'un coup, retour en arriére, choix du ni-
veau...) sont d'un maniement aisé et I'em-
ploi de l'anglais ou de symboles ne po-
sera plus problemes apres quelques
parties. De plus, la notice, claire et pré-
cise, facilitera grandement les premiers
contacts avec ces deux appareils qui of-
frent, pour un prix raisonnable, des per-
fectionnements intéressants. En effet,
tous deux disposent du choix de la cou-

leur (vous pourrez jouer avec les blancs
comme avec les noirs), possedent huit ni-
veaux de jeu, pratiguent la prise en pas-
sant, vous laissent reprendre un coup er-
roné, effectuent promotions et sous-
promotions et peuvent résoudre des pro-
blémes. |l est egalement possible de veri-
fier la position des pieces sur I'echiquier
(I'un, le Sensory Chess Challenger 8 allu-
mant toutes les diodes concernées en
méme temps, |'autre preférant les faire

clignoter a la suite les unes des autres) et
de modifier les positions. Un léger avan-
tage cependant au Sensor Chess qui
offre une touche « arrét de reflexion »,
fort pratique, lorsque l'on joue aux ni-
veaux qui exigent un temps de réflexion
assez long, car elle oblige I'ordinateur a
répondre ; de plus, celui-ci possede une
touche « retour arriére » sur six demi-
coups. A noter également, les possibilités
offertes, par le systéme modulaire : vous
pourrez acheter d'autres modules (200 a
300 F) sans changer I'échiquier, modules
qui permettent d'améliorer le jeu de I'or-
dinateur, Ainsi la cassette « 2K » renforce
le programme et propose un gadget pour
les débutants : une touche «légal » allu-
mera a votre demande toutes les cases
par lesguelles vos piéces pourront se dé-
placer et vous donnera |a liste des piéces
gque vous pourrez prendre ou que l'ordina-
teur menace. Vous beénéficierez des
conseils de votre adversaire (parfois
sujets a caution). La cassette « 4K » four-
nit une bibliotheque d'ouverture plus
étendue et la « 4K prime » autorise un
jeu plus moderne. Ces deux échiquiers
électroniques, bien gu'assez similaires,
ont des tempéraments différenis. Le Sen-
sory Chess Challenger 8 a tendance a at-
taquer, le Sensor Chess se défend bien ;
les déplacements des pieces sont a peu
prés semblables. Les fous et les cavaliers
se meuvent correctement, les reines sont
efficaces et les pions savent se placer
sur I'echiguier. On note cependant une
certaine faiblesse dans la gamme d'ou-
vertures assez limitée du Sensor Chess
Challenger 8 et un avantage se dessine
en finale pour le Sensor Chess qui sem-
ble mieux maitriser le jeu des tours. Par
contre, les deux ordinateurs font jeu egal
lorsqu’'on leur impose un coup non
prévu : ainsi, ils restent désemparés par
le sacrifice volontaire d'une piéce en
debut de partie, sacrifice destiné a ac-
guérir un avantage positionnel a plus ou
moins long terme. On assiste alors a des
actions incohérentes gui, généralement,
précipitent leur perte. Mais ce type d'ac-
tion sera exécute par des joueurs d'un
assez haut niveau et le joueur moyen
n'arrivera pas a prendre facilement ces
ordinateurs en défaut, ce qui, ne l'ou-
blions pas, est le but recherché par les
fabricants : ces machines ne s'adressent
pas a des joueurs de club mais aux ama-
teurs éclaires.

Nous avons choisi de vous présenter un
malch entre le Sensory Chess Challenger
8 et le Sensor Chess, match qui est assez
représentatif du jeu de ces appareils. Pré-
cisons tout de suite qu'il ne faut pas s'at-
tacher exagérement a |'issue de ce duel
(d'autres parties ont vu la victoire du Sen-
sory Chess Challenger 8) ;, mais bien plu-
tot a la technique des deux machines. ||
faut egalement noter qu'un joueur débu-
tant confronté a ces deux ordinateurs se
verrait mis en échec dans un laps de
temps bien plus court ! o
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4 SENSOR CHESS SENSORY CHESS SENSOR CHESS | SENSORY CHESS
CHALLENGER 8 | CHALLENGERS8
(niveau 2) (niveau 2) (niveau 2) (niveau 2)
1. |e2-ed e7-e5 32. | Tb5:d5 Th2:h3+
2. | Cgi-F3 Cb8-c6 33. | Re3-f4 Th3-b3 ? La suite logique du
3. | Cbi-c3 Ouverture Ff8-c5 S.C.C.8 et été g7-
classique g5.
4. [Fhi-c4 Cgs-16 34. | Td5-d7 Bloque I'avance du | h6-n5 ? Gubli de Ia tour.
5. 0-0 d7-d6 pion g7-g5.
6. d2-d3 Jeu similaire Fc8-e6 35 R‘4'95 Tb3-b5 ! +
7. |Fcd:eb f7 : e6 Bon point pour les - -
blancs car colonne 36. | d4-d5! h5-h4
d’attaque dégagée 37. | Rg5: h4 Evident Tb5-b3
8. | Fci-e3 Feb: el 38. | Td7-a7 Tb3: b2
9. [f2:e3 0-0 39. | Ta7:a4 Rh7-g6 ? Bloque I'avance de
10. | d3-d4 Cf6-g4 Menace de four- son pion. Menacé
chette sur la dame d’échec. h7-h6 edt
et [Ia to:rl si ile che- été préférable.
val prend le pion 40. | d5.dé Tb2-h2 +
11. | Ddi1-e2 Protection du pion | d6-d5 Position équilibrée 21 T Rha-a3 Tho-d2
mais le S.C.C.8 atta- : g :
que et Sensor Chess 42, | Ta4-a6 Protection illusoire. | Rg6-g5
se défend 43. | a3-a4 Gagne du temps. Td2-d3 +
12. h2-h3 Ailaqua du chaval eb:d4! a4, Hg3'92 97_95 Meilleure auaqua du
13. |e3:d4 Cg4-f6 S.C.C8.
14. | ed-ed Cf6-e4 Erreur car suite pro- E e
bable : c3-e4. d5-e4. ccill Lo 1:3 :;
e2-e4 d'ou la perte 46. | Rg2-g3 1-d3+
d’'un pion. Deux pions 47. | Rg3-f2 Rg5-h5 ?
couverts pall' cavalier 48 Ta6-b6 Td3-d2 +
et dame. Blancs en -
position d’attaque 49. | Ri2-e3 Td2-di
par la reine. Noirs 50. | a5-a6 Les blancs ont re- | Tdi-el+
n'ont plus d’attaque trouvé une position
du tout. d'attaque.
15. | Cc3:e4d d5:e4d 51. | Re3-f2 Tei-di
16. De2: ed Dd8-d5 P‘roposition 52. a6-a7 Tdi-d2 +
Sechange que can B RS, | Rl Td2-d3 +
obligé d’accepter 54, | Rf3.e4 Enfin! Td3-a3
sous peine de se re- 55. | d6-d7 Tasz-a4 +
e on. positlon | — [ oket Tad-ab+
17. |De4:d5 e6: d5 Pion libéré = catas- 57. | Re5-e6 g6-g5
trophe pour les noirs. 58. | d7-d8 dame Ta5:a7
18. | e5-e6 ar-as ? 59. | Re6-f5 Ta7-a5+
19. |g2g37 Ti8-16 60. | RI5-16 Ta5-c5
20. |Tat-el Ta8-f8
| 21. | eb-e7 Cc6:e7 Logique. g; 2:::: :cg a:
22, |Tel:e7 Ti6: f3 Les noirs ont < ; abe
compensé le han- 63. | Dd6-g3 Ta2-a6 +
dicap  qu’ils 64. | R6-f5 Ta6-a5 +
Y TS e 85. | RI5-6 Ta5-a6 +
24, |Te7: c7 ? N'aurait-il pas [ Tf3:g3+ 66. | Ri6-g7 Taigt
mieux valu 67. | Rg7-h7 g5-g4
Rg1-g2 ? 68. | Dg3-h2+ Rh5-g5
25. | Rgi-h2 :lilposte un peu tar- | Tg3-e3 69. | Dh2-e5+ Rg5-hd
ve. 5 ¥
| 26, | Tc7:67 Ted-e2 + R Shete
- 27. | Rh2-g3 Te2:c2 71. | Debht+ Al
28. | Tb7-b5 ab-ad 72. | Rg6-g5 Rg3-g2
29. | Rg3-f3 h7-h6 Bonne attaque avec
les pions. 73. | Rg5-g4 Rg2-g1
30. [a2-a3 Rg8-h7 74. | Rgd-g3 S.C.C.8 annonce qu'il a
31. | Rf3.e3 Tc2-h2 _ perdu.
Sensor Chess et Sensory Chess Chaﬁengér 8 offriront a leurs acheteurs de grandes satisfactions. Le premier est assurement
plus performant, son systéme modulaire permet (selon ses finances) de |'améliorer mais son échiquier sensitif est « dur » et

son prix élevé. Le second, pour un moins grand investissement, vous offrira un jeu fort correct, des possibilités intéressantes
et, en tout cas, bien suffisantes pour un joueur peu enfraine. Un choix difficile. ..
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BRIDGE...ELECTRONIQUE

Le jeu d’échecs a toujours passionné
les informaticiens. Depuis 1945, date
de la naissance du premier ordinateur,
des milliers de programmeurs ont
tenté de créer des programmes
d’échecs capables de jouer au « noble
jeu »,

L'apparition et le développement depuis
quelques années du microprocesseur ont
provogqué une application commerciale de
ce qui serait resté sans cela une pure re-
cherche de laboratoire. Aujourd'hui, plus
de 100 000 Francais ont fait 'acquisition
de ces petites machines qui jouent plus
ou moins bien aux echecs, mais gui se
perfectionnent sans arrét

L'autre roi des jeux de |'esprit, le bridge,
ne semble pas avoir provogué la méme
emulation chez les programmeurs. Pour-
quoi ? D'abord parce que la conception
d'un programme de bridge demande
beaucoup plus de temps gue celle d'un
programme d'échecs : au moins trois fois
plus selon les experts. |l faut, en effet,
mettre en ceuvre deux programmes
complets, I'un pour les enchéres et I'au-
tre pour le jeu de la carte. Ce dernier se
subdivise d ailleurs encore en deux, puis-

gue le jeu avec le mort et le jeu en de-
fense sont fondamentalement différents
Ensuite, le bridge n'est pas un jeu indivi-
duel ou I'nomme peut directement affron-
ter la machine, mais un jeu collectif ou la
bonne entente avec le partenaire est pri-
mordiale, Enfin parce qu'il comporte une
part non négligeable de hasard, méme en
tournoi. Le bridge convient moins bien
que les échecs a la rigueur toute mathe-
matigue des ordinateurs.

Rien d'etonnant donc au fait gu'il existe
deja une bonne guarantaine de machines
a jouer aux echecs sur le marché, et seu-
lement... deux a jouer au bridge. Encore
ces deux joueurs de bridge eélectronigue,
Bridge Challenger 1 et Bridge Challenger
2, n'en font-ils qu'un seul, car le second
est une version améliorée du premier gui
joue vraiment trop mal la carte.

Bridge Challenger 2, vendu environ
2 500 F, n'a jamais connu un grand
succes commercial. Deux raisons princi-
pales a ce relatif echec auprés du public

- un niveau encore assez mediocre, sur-
tout au jeu.de la carte.

- une manipulation qui rebute beaucoup
d'utilisateurs potentiels, car il faut soit

Au tournoi des Arcs en juillet 1982, Bridge Duplicate, au premier plan, bat Bridge Challenger
J prototype. Ce dernier est manipulé par son auteur Tim Scanlan.

passer toutes les cartes de l'ordinateur
devant un lecteur optique, soit les tabuler
sur un clavier, ce qui prend pas mal de
temps, et surtout casse le rythme de la
partie

Depuis un mois, un autre joueur électro-
nique, Bridge Duplicate, a fait son appari-
tion dans les boutiques. Entierement
congu, réalise et fabrigué en France, ce
|eu a pour lui deux gros atouts.

La longue manipulation des cartes
n'existe plus. Le joueur prend instantané-
ment connaissance de sa main grace a
un periphérigue sur lequel s'affichent
toutes ses cartes.

Son niveau est semble-t-il supérieur a
celul de son rival, puisque lors d'un tour-
noi disputé au mois de juillet 1982, Bridge
Duplicate a non seulement battu Bridge
Challenger 2, mais également le proto-
type de Bridge Challenger 3 par un écart
de 43 points sur 32 donnes, ce qui est
trés important.

Voici une donne qui rapporte 8 points a
Bridge Duplicate.

& R10987
¥ Rri102
4 o5
& R73
@D N & 432
¥ 09543 o g| ¥ 876
¢ A0 ¢ 862
& V10652 S & 494
® AGS
¥ Av
¢ rRDV743
& D3
« Sud-donneur
Est-Ouest
vulnérables

La séquence d'enchéres de Bridge Chal-
lenger 3: Sud 14 Nord 1de Sud 3¢
Nord passe Bridge Challenger réealisa 10
levées au contrat de 3¢

La seéquence d'encheres de Bridge Dupli-
cate  Sud 14 Nord 1 Sud 2 SA Nord
3 SA

Bridge duplicate realisa 11 levées au
contrat de 3 sans-atout et margua une
manche, contrairement a son adversaire.
L'enchére de 2 SA en Sud est peu ortho-
doxe, mais elle permet de trouver la man-
che gui doit étre demandee.

Bridge Duplicate est vendu 2 950 F. Si-
gnalons enfin que cette machine est évo-
lutive, c'est-a-dire gu'un programme plus
performant pourra remplacer le pro-
gramme actuel dans environ un an,
moyennant une somme raisonnable.

Pierre NOLOT
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STTERITREEEYETS

) can. C'est extrémement difficile, car & un

millimétre prés, vous risquez d'écraser
I'humain en guestion.

Une fois que les humains sont anéantis
ou sauves, s'ouvre une porte secréte. Le
volcan entre en éruption, et crache sa
lave bridlante en direction de la cité ou
s'abritent les rescapés. Quand le Protec-
tor entre dans la galerie, il doit emmener
les rescapés pour les larguer au-dessus
de la ville amie.

Alors seulement les humains harcelés se-
ront & I'abri des envahisseurs.

Les graphismes couperont le souffle de
n'importe quel joueur d'arcade aimant les
représentations réalistes. Pour les jeux 1
a 3 le scénario est simple, mais pour les
autres, il s'illustre d'un tableau beaucoup
plus précis. Des fumées provenant de la
cheminée d'une usine, des météores ter-
restres et les notes d'une musigue de
Beethoven, ameénent le jeu a un top-ni-
veau

Pour les joueurs qui aiment les graphis-
mes spectaculaires et les combats redou-
tables, ces élémenis mélés de Defender,
Scramble et Super Cobra forment un jeu
irremplacable.

Sur le plan stratégique il faut garder a
I'esprit gu'il existe plusieurs endroits ou
VOUs pouvez mettre a |'abri vos rescapes.
Lorsque le panneau de la galerie va se
refermer, transportez les rescapés dans
les montagnes ou ils seront a |'abri du
volcan et des meteores.

Protector vous donnera des sensations
fortes et l'illusion d'étre réellement le
sauveur d'une humanite en peril. Votre
habileté sera d'autant plus indispensable
a la reussite de la mission.

Mais vous apprendrez au dépend des
pauvres humains qu'on ne falt pas d'ome-
lette sans casser des ceufs, et que pour
en sauver beaucoup, il convient d'en sa-
crifier quelgues-uns.

Il y a un peu de cynisme dans ce jeu re-
marquable.

(Synapse Software/Atari 800/32 K Disk et
Tape)

Type : Adresse
Interét : 4/6
Graphisme : 5/6
Durée : 15 mn

EASTERN FRONT (1941)

Eastern Front 1941 est une simulation de
I'operation Barbarossa — |'invasion de la
Russie par les Allemands au cours de la
Seconde Guerre Mondiale. Vous étes le
commandant en chef des armées alle-
mandes et vous manceuvrez vos unités
de combat pour obtenir une bonne posi-
tion avant |'hiver, et avant la contre-offen-
sive des armees sovietigues.

Vous voyez sur |'écran, la carte d'une
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partie de la Russie. Au centre de la carte
se trouve un carre (curseur) que vous ma-
nceuvrez avec le stick de la commande.
Si vous l'amenez au bord de |'écran, la
carte défile dans le sens opposé au deé-
placement du curseur. C'est ce qui vous
permet d'aller inspecter les positions les
plus lointaines.

Sur la carte figurent les cours d'eau, les
marais, les forets, les villes et les unites
de combat. Le carré mobile vous sert a

peut franchir de fleuves gue s'ils sont
gelés). Vous devrez également songer a
I'influence des saisons sur le déroule-
ment des combats et sur le rythme des
mouvements de troupes. L'arrivee du
froid et de la neige géle les positions et
comme le precise la regle du jeu . « Avec
I'hiver, s'évaporent les premiers succes
de I'armee allemande ».

Le 29 mars 1942, le 418 tour, la bataille
se termine et l'ordinateur rend son ver-
dict en se fondant sur les points margqués
pendant les combats, mais aussi sur la
prise et la conservation de certaines
villes. Moscou vaut par exemple 20
points, mais Léningrad, Stalingrad et Sé-

B

deplacer vos armees pour les amener en
position de combat. Chaque coup repré-
sente une semaine de combats. Vous
devez réfléchir longuement et étudier
avec soin la composition de chaque unité
avant |'engagement. L'ordinateur vous
renseignera abondamment sur les carac-
téristigues de l'infanterie, de la milice,
des blindés (ou de la cavalerie). Puis,
vous donnerez vos ordres et I'ordinateur
se chargera de les faire executer.

De plus, vos mouvements seront condi-
tionnés par d'autres facteurs que l'intérét
tactique. Vous devrez assurer vos arrie-
res et garder le contréle des villes pour
ravitailler les unités en vivres, carburant
et munitions. Vous devrez tenir compte
de la configuration du terrain (on pro-
gresse lentement dans les marais, on ne

bastopol ne donnent gue 10 points chacu-
ne.

Ce jeu un peu effrayant séduira les incon-
ditionnels des wargames qui y trouveront
matiére a exercices sophistiqués. Aux de-
butants, on conseillera de lire plusieurs
fois les instructions avant de pouvoir se
glisser dans le jeu. Il reste gue certains
aspects d'Eastern Front donnent un air
de vérité saisissante aux événements et
contribuent & la crédibilite de |'affronte-
men%. (APX Software/Atari 400-800/32 K
Disk

Type . réflexion

Interet : 4/6

Graphisme : 4/6

Durée : au moins trois heures

Olivier CHAZOULE




ECHECS (Mattel) * * *

L’ordinateur est un partenaire honorable.
Vous fixerez en outre son temps de re-
flexion et le vitre. Vous pourrez méme re-
voir au ralenti une série de coups.

REVERSI (Mattel) * * %

Une excellente cassette avec trois tailles de
tableau qui renouvellent agréablement ce
classique : 6 sur 6 (petit) 8 sur 8 (normal),
10 sur 10 (géant). Chronométrage.

DAMES (Mattel) * *

Une cassette banale, si ce n'est la possibi-
lité de se faire conseiller par "ordinateur
avant de jouer. Mais il peut refuser ce
conseil, et le fait trop souvent.

LABYRINTHE

(Philips) * * *

16 variantes pour vous égarer, avec des la-
byrinyhes fixes, a sortie variable, a murs
mobiles, chronométrés... La cassette offre
aussi un jeu de Master-Mind.

SINGERIES (Philips) * * %

Le labyrinthe est ici formeé par les barreaux
de la cage des singes, auxquels les joueurs
s’accrochent pour évoluer. Les singes cap-
turés se fachent et deviennent méchants.
Amusant et original.

GLOUTON ET
* ok K
Une version intéressante du Pac-Man, puis-
que les pilules énergétiques sont mobiles :
on leur court aprés ! En outre, on peut
construire le labyrinthe a sa guise.

VORACES (Philips)

MAZE CRAZE (Atari) * * *

Des labyrinthes géants créés a 'infim par
I’ordinateur, avec une centaine de varian-
tes, écran a demi voilé, labyrinthe totale-
ment invisible, voleurs a poursuivre ou a
eviter...

SLOT RACERS (Atari) * * *

Deux bolides armés de missiles se¢ bombar-
dent dans quatre types de labyrinthes. Les
missiles tournent a angle droit, les bolides
freinent, accélérent. Eprouvant !

LE GLOUTON (Prestige) # ® %

Tres bonne version du Pac-Man, avec un
labyrinthe bien congu qui rappelle celui du
jeu d’arcade. La couleur des poursuivants
est aussi différenciée.

LES JEUX
STRATEGIQUES

COMBAT (Prestige) * *

Duel de deux chars dans un paysage chan-
geant ol maisons, bois, et marais font obs-
tacle. Mieux vaut s'adapter au terrain.

BATAILLE NAVYALE
* * *

Bien plus complexe que celle que nous
connaissons ! Il faut former ses flottes, les
déplacer, et engager judicieusement le
combat avec les formations de |'adversaire.

CHASSE AUX SOUS-MARINS (Mat-
tel) ® % *

Vous voici a bord d'un sous-marin, et vous
apercevez la flotte ennemie dans votre pé-
riscope. Saurez-vous l'arréter 7 Un réa-
lisme frappant vous permet de plonger, ac-
célérer, tirer, refaire surface, avec un
bruitage et un graphisme saisissants.

(Prestige)

BATAILLE DE CHARS (Mattel) ® *
Une bataille assez injuste dans des terrains
variables, conc¢us a I'infini par I'ordinateur.
On peut profiter des routes pour accélérer.
Un must : deux chars par joueur !

COMBAT NAVAL (Mattel) * * *
Deux ports face-a-face, de part et d’autre
d'un chapelet d'iles. Les flottes que chacun
compose a partir de neuf types de bati-
ments s’affrontent en plan rapproché.
Presque un wargame.

CHAMP DE BATAILLE
* %

Les hommes de troupe combattent et s'im-
mobilisent s'ils sont touches, tandis que le
genéral reste a 'arriere du front. Mais si
lui-méme est touché, la bataille est perdue.
Réaliste mais trop simple.

JEUX DE REFLEXION

ET JEUX EDUCATIFS
MATHEMATIQUES LOGIQUES
(Prestige) * % *
Toutes sortes de petits défis au calcul, et un
jeu original en prime : le Maxit... Une
grille remplie de nombres ou les rouges
sont positifs, les noirs négatifs. Il faut
s'emparer des meilleurs avant I'adversaire.

JEU DE CONCENTRATION (Atari)
* * *

Huit jeux contre un adversaire ou contre
I'ordinateur. Il s’agit de retrouver, par la
mémoire, des couples de nombres cachés
par des symboles. Rappelle le fameux Me-
mory.

BASIC PROGRAMMING (Atari)
* * *

Une petite initiation a la programmation
qui vous passionnera un bon moment.
Mais les possibilités offertes sont quand
méme tres limitées.

(Philips)

BRAIN GAMES (Atari) * %
Répeter une série de notes, de symboles, ou
de chiffres sans se tromper. [’équivalent
vidéo, un peu enrichi par son c6té visuel du
jeu de Simon.

(Suite page 82)
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MATHEMATIQUES

ECHO (Philips) * *

Des problemes de maths tres trés simples a
résoudre par les enfants en un temps mini-
mum, et une version du jeu de Simon. Pas
de graphisme : triste pour un jeu vidéo !

PROGRAMMATION (Philips) * *
Une cassette avec des possibilites, mais
quelle incroyable confusion dans le manuel
d’explications !

LOGIQUE CHINOISE (Philips)
* kK

Un dréle de jeu qui s'inspire directement
des mécanismes du boulier chinois. Il faut
faire passer des suites de chiffres d'un
point a4 un autre dans un ordre logique.

MATHS 2 (Video System) » *
Additions, soustractions, multiplications,
divisions, a résoudre en compétition. A
peine plus amusant qu'un manuel scolaire,
comme toutes les cassettes de ce type.

ELECTRONIC MUSIC (Video System)
* K %

Une bonne initiation au solfége, avec affi-
chage des notes sur l'écran pendant que
vous jouez. Bon graphisme.

COURSES DE CHEVAUX (Mattel)
*x * %

Les plaisirs du tiercé chez soi, des joies du
jockey a celles du parieur ! Un échantillon
de 10 courses pour s'enrichir tout en crava-
chant son favori et en devinant les tocards.
De 1 a 6 joueurs : un vrai jeu de varietes
vidéo !

LE DONNEUR ROYAL (Mattel)
* * K

Quatre jeux de cartes faciles et amusants
contre trois charmantes dames matériali-
sées sur I’écran et conduites par I'ordina-
teur. Un réconfort pour les journées de
pluies et de solitude.

TRIPLE ACTION (Mattel) » *

Trois jeux trés ordinaires dans la méme
cassette : une course solitaire sur route,
une bataille de tanks trés « boum-boum »,
et une bataille aérienne un peu plus intéres-
sante.

BATAILLES (Philips) * *
Deux jeux de tir classiques, bateaux contre

e v v e ek vt v ek die v e ek ke ke deok o

13.Rue RASPAIL- 02100 St. QUENTIN

*

*

Le Wagon Rouge <
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avions, tanks contre tanks. Les champs de
jeu sont trop petits par rapport a la taille
des objets.

MATHS AMUSANTES (Philips)
* Kk Kk

Intermediaire entre le jeu éducatf et le jeu
d’action. Une roue de chiffres au centre de
I'écran que chaque joueur doit aller tou-
cher pour résoudre une petite équation.

DUEL (Philips) « *

Duel de cow-boys de part et d'autres de ro-
chers. Attention, les balles ricochent sur la
pierre, et il faut recharger son pistolet.

TIR SUR CIBLE (Philips)

Un exercice de tir plutdt ennuyeux sur un
graphisme tres faible. Le second jeu est une
sorte de bataille navale contre I'ordinateur
sans aucun intérét.

CATAPULTE (Philips) * * *

Deux chatelains se bombardent a coup de
catapulte. Le premier qui détruit le chateau
de I'autre a gagné. Un jeu simple mais tres
amusant.

JEU DE PANIERS (Philips) * *
Placer des balles dans les paniers qui rap-
portent le plus de points. Un robot peut in-
tercepter vos balles.

LE MUR MAGIQUE (Philips) * * *
L’habituel casse-briques, mais agrémenté
d’une bonne trouvaille : des macons a I'in-
térieur du mur peuvent le réparer au fur et
a mesure.

LES ACROBATES

(Philips) # »

Deux acrobates s’élancent a tour de rdle
d’une planche a bascule pour aller crever
des ballons dans les airs. Trop peu de bal-
lons, et les acrobates sont bien trop
grands !

ELECTRONIC PINBALL (Video Sys-
tem) *

Un flipper video qui, comme toutes les ten-
tatives d’adaptation de ce genre, est un
échec. Les rebonds sont toutefois vifs et
surprenants dans cette cassette.

CIRCUS (Video System) * *

Le jeu courant des acrobates et des ballons.
A noter deux hauteurs de saut d’élan, qui
pimentent la partie.

TANK BATTLE (Video System) *
Combats classiques entre tanks ou entre
avions. Le graphisme est trés pauvre.

SHOOTING GALLERY (Video System)
* * K

Exercice de tir imité de ceux des foires, qui
requiert une bonne dese d'habileté et de
sang-froid. Graphisme réussi.

AIR-SEA ATTACK (Video System)
* *

Une bataille aéronavale qui ressemble fort
a un simple exercice de tir, Variantes amu-
santes au debut.

CIRQUE (Prestige) * * *
Les acrobates et les ballons, mais toutes les
proportions du jeu sont tres bien calculées

et les mouvements de rebonds parfaits.
Une excellente version de ce jeu.

AIR-SEA BATTLE (Atari) * % *

27 variantes de tirs aéronavals qui renou-
vellent un peu le jeu. Bon graphisme. On
peut diriger son tir aprés avoir fait feu ou
lancer des projectiles zigzaguants.

BREAKOUT (Atari) %

Premiére version atarienne du mur de bri-
ques : trés faible, car le mur une fois de-
truit ne revient pas.

SUPER BREAKOUT (Atari) * % *
Deuxiéme version : un mur qui revient, des
balles prisonniéres ou des rangées de bri-
ques qui descendent vers vous, et un brui-
tage extrordinaire qui produit une pluie de
notes, différente a chaque partie, pour
toute brique abattue !

COMBAT (Atari) * *

Duel de tanks ou d’avions. Bonne rapidité
et maniabilité des objets, mais rien de bien
neuf,

L'HOMME-CANON (Atari) * * *
Comment envover son homme-canon dans
le bac d’eau si on vous impose la vitesse,
ou encore la hauteur de la trajectoire ? Re-
flexion et coup d’ceil.

OUTLAW (Atari) * * *

Duel de cow-boys. Des variantes amusan-
tes, avec chariot défilant, cactus detruisi-
ble, pistolet rechargeable. Met de I'anima-
tion dans une maison.

SURROUND (Atari) * % *

Encercler son adversaire avec son propre
serpent de couleur. Cette cassette permet
aussi de dessiner sur votre ecran TV,

VIDEO PINBALL (Atari)
Transposition de flipper : encore un
¢chec ! On attend bien cing minutes avant
de pouvoir toucher la balle avec ses flip-
pers, et le jeu s'éternise.

WARLORDS (Atari) * * *

Une excellente variante du mur de briques.
Chaque joueur, jusqu'a 4, défend son cha-
teau dans un coin de I'écran. On peut
méme bloquer le boulet pour mieux le ren-
voyer. Alliances et trahisons se multiplient

vers la fin du jeu !

STAMPEDE (Activision) * * *

Un concours de lasso : rattrapez les ani-
maux rebelles du ranch sans blesser votre
cheval ni capturer le petit mouton noir.
Tres drole et pas facile, Excellent gra-
phisme.

FREEWAY (Activision) * * %

Un poulet cherche a traverser l'autoroute
sans y perdre trop de plumes. Un accident,
et il perd du temps ! Plusieurs densités de
circulation possibles.

Nicole MASSON et J.-M. MAMAN



® Achéte console Atari bon état 500 F
max Ecrire &4 Ballone Fabrice, 11, rue
Guynemer 94170 Le Perreux.

® Cherche jeux Atari Stéphane Le
Hec, 32, Allée Hector Berlioz, 91310
Langpont sur-Orge. Tél. : 901.22.14.

® Achéte console VCS Atarl d'occa-
sion + sa cassette d'origine. Vends
Parachute (piles incluses) trés bon
état + Singe et Le jongleur (montre)
écrire M. S. Collet, 68, boulevard
Soult, 75012 Paris.

® Achéte cassette d'occasion bon état
Atari et Activision (avec mode d'emploi)
Faire offre Dominique Giordano, 88,
av. Franklin Roosevelt, 06110 Le
Cannet-Rocheville. Tél. : (16:93)
45.10.74.

® Recherche programmes de jeux
pour Ti-57, ZX81, et Victor Lambda (ac-
ceplerais de payer pas trop cher car
éludiant non boursier et sans travail)
M. Piron Stéphane, 14, rue de Picar-
die, 28110 Luce. Tél. : 35.32.02.

O

® Je me passionne pour les jeux vidéo
doni Mattel Intellivision et Atari VCS. Je
désirerais recevoir de la documenta
tion pour éventuellement m'acheter un
jeu vidéo. J'aimerais aussi connaitre
les jeux vidéo ou autres, les plus so
phistigués. M. Clémenceau, 12, rue
Aristide Briand 70300°Luxeuil. Tél.:
40.45.20.

® Achéte jeu Mattel Intellivision ou
VCS Atari + cassettes (joindre liste)
Fournir date et prix d'achat. Ecrire &
M. Gouriou, 81, rue de Verdun 92150
Suresnes.

® Pour ouverture salle de jeux dans
station sport d'hiver cherche jeux (30)
toute nature, location forfartanre pour
hiver, faire proposition, Tél. : (78)
08.11.31. Ecrire Carol J.-P. Les Ayas
38190 Les Adrets.

® Nadine Cros 15 ans, en accord avec
ses parents, aimerait acheter un jeu
électronique | Pac-Man ou Astéroide
n'importe quel prix. Merci d'avance
Tél. : 609.93.24.

® Achéte K7 jeu Vidéopac Jet 25 a prix
intéressant. Corbin J.-F., rue des Ca-
pucines, 89000 Auxerre.

® Cherche console d'occasion Atari ou
Mattel. Ecrire @ M. Fourrier David, 6,
rue du Cdt Charcot, 52800 Nogent.

® Achete console |eux Atari avec cas-
sette Pac-Man ou autres. Adressez
offres a Lemaire Reégis, 72, Sentier
du Moulin 76320 St-Pierre-les-Elbeut.

® Cherche console Atari et quelgues
casseties en bon élat a prix intéres
sant. Joindre Philippe au (1)
576.36.45 - 1, avenue de la Siréne -
Le Plessis Trévise.

® Cherche console de |eux d'occasion
de margue Atari ou Philips pour moins
de 500 F - écrire & Vigner, 117 bis,
cour Gratier Grande Rue - La Tron-
che 38700.

® Montpelller je cherche passionnés
de jeux électroniques | consoles vidéo,
|eux de paume et divers gadgets pour
troc, revente, préts, Petits tournois. En
voyez vos coordonnées, je feral circu:
ler. P. Tardi Von 1379, av. de Pont
Trinquat, 34000 Montpellier. Tél. :
(67) 64.25.61.

® CQui pourrait me communigquer |e
plan pour fabriguer un émetteur radio
qul aurait un rayon d'action d'environ
8 km et fonctionnant sur FM 7 Eecrire a
Nicot Philippe, 77, avenue du Vert
Galant 91600 Savigny-sur-Orge.

® Particulier recherche personnes qui
seraient passionnées d'informatique ou
de jeux électroniques pour faire dans
I'avenir des tournois (personnes habi-
tant Lyon). Mon adresse : Sylvain
Malleval, 48 A, rue Ernest Renan,
69200 Venissieux.

® Cherche console Atari d'occasion
M. Denis MARCHETEAU 20 rue An-
toine Fratacci 92970 VANCES. Tél.
644.10.00.

® Achéte, vends, échange cassettes

de jeux wdeo C 52 J 25 Philips Radiola
PETITJEAN 8, rue des Moncels -

54270 - ESSEY LES NANCY. >

Pour toute insertion, écrire dans les cases ci-dessous en caractére 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 étre domiciliées au journal : vous devez donc inscrire
votre nom, votre adresse ou toutes autres coordonnées permettant de vous joindre
directement * Les petites annonces sont insérées dans le premier numéro a paraitre en
fonction des délais de publication.

Réservés aux particuliers, les annonces sont gratuites mais ne peuvent étre utilisées a
des fins professionnelles ou commerciales
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~ Vous
jouez aux
échecs ?

Vous souhaitez vous
initier ou vous perfectionner?
Vous avez besoin
d'un jeu, d'une pendule?
Vous n'avez pas de
partenaire et aimeriez vous
procurer un jeu electronique?
Vous avez un cadeau
a faire de belle qualite ?

s Seg e

/

Librairie
Saint-Germain

140 bd St Germain
75006 Paris

_n
TR Y=

326.99.24
325.15.78
Profitez
de notre service de venie
par correspondance

fieux T g |
Rundag e
"
Vous serez surpris
deux etages de livres frangais

et etrangers, de jeux,
de machines électroniques

et des jeux
de stratégie
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® Dasjre rencaontrer toutes personnes
désireuses de fonder un club an vue
d'organiser des tournois pour jeux Mat
tel, Paris et région parisianne Glaco-
muzzi, 17, rue de Reims, 93160 Noisy
le Grand. Tél. : 303.39.68, aprés 20 h

® Jeunes joueurs aimeraient participer
4 des tournols ou trouver des joueurs
gui aimeraient fonder un club (Jeu
Atari). Tel.: 407.18.74 aprés 19 h
Pontes Manuel, 8, allée Racine,
Gretz Armainvilliers, 77220 Tournan-
en-Brie.

® Amis atarislens, je desire fonder un
¢lub du VCS Atari, Prise de contact
avec Atari France pour signaler notre
Club. Espérance d'une carte réservee
au Atariman ou Atarisienne. Amateurs
acrire Boullier Emmanuel, 8, rue
Maurice Berteaux 95360 Montma-
gny.

® Jeune fllle passionnée de |eux vidéo
cherche dans |a région un possesseur
de console acceptant de |'affronter une
fois par quinzaine ou davantage
Marie-Héléne Imbaud, 10 a 14, av.
Gallieni, 93800 Epinay-sur-Seine.

e Cherche membres pour fondation
d'un club d'échecs electronique. Ama-
teurs télécommande tous ages. Ecrire
J. Winiger, 134, bd Berthier, 75017
Paris.

® Fiudiant, 20 ans, adhérarait club
Fac-Man a Strasbourg ou ferait parties
amicales avec passionne (e) sur jeu
d'arcade afin rompre monotonie
282800 - 14 clés. Déb. s'abstenir. Re-
ponse assurée Ecrire a Naffzger
Yvan, 7, rue de Champagne, 67100
Strasbourg.

® Création d'un club Atarl dans la ré-
gion Mord Pas-de-Calais, pour tous ren-
seignements contacter Patrick Carlier,
45, rue de Mons, 59100 Roubaix. Pre-
cisez si vous possédez un VCS Atan

"

® Echange cassettes Mattel contre
d'autres cassettes Mattel ou alors
vends a moitie prix Tél.: 333.22.05
aprés 17 h

® Echangerais cassettes Atari Super
Man, Haunted House, Super Breakout
Wariords, Night Driver. David Blanc
Le Chateau 13940 Molléges. Tél.:
(16-90) 95.16.82.

® Echange Cassette Atarl « Air Sea
battle » ire cassette Casino ou War
ords - Tel. (38) 86.07.35.

® Echange deux cassettes Atari contre
une cassette Super Breakout Les deux
cassettes sont Slol Racer et Outlaw
Tél. 782.94.62 - Eric Dubost - 52, rue
de I'Aigle - La Garenne-Colombe.

® | ycéen aimant | électronigue et pos
sédant console « Atari » cherche parte
naires pour échange de cassettes nou-
veautés et jeux. Pascal de Vigneux,
19 av. Bosquet 75007 Paris. Tél. :
581.31.83.

® Maurin Marc, 10, Impasse Meis-
sel, St-Loup Marseille - cchange cas-
settes Philips contre d'autres casset-
tes. J'al les cassettes n® 6, 11 et 32

® Echange cassettes - Dodge EM refé
rence CX 2637 ou cassette combat ré
férence - CX 2601 contre cassette . 3D
Tic Tac Toe référence . CX 2618 ou Ou
flaw référence . CX 2605 voici mon
adresse  Dominique André, 7, rue de
Valmy 94220 Charenton le Pont.
Tel. : 893.28.73.

® Cherche et espére trouver VCS Atari
occasion bon état + casseties. Appe
ler Bruno. Tél. : 532.41.61 aprés
20 heures jusqu’a 22 heures.

® Etudiant possedant micro-ordinateur
langage Basic assembleur 6 502 pas
sionné jeu vidéo cherche homologue
pout transcription de jeux d'arcade
études matérielles et logicielles
Ecrire : Agnelot J.-H. 123, TRSE Pa-
rangon Bat A6 - 13008 Marseille. r
ponses assurées

® Ecnange cassette Atarl @ Al sea-bat
tle contre autre cassette Atari ou Actl
vision Nicolas Chauvet, 20 avenue
Nationale, 91300 Massy. Tel.:
920.66.81.

® Jjeux vidéo Creatonic program 2000
plus r.:ing cassettes |eux contre console
Atari S'adresser a M. Cadic Jean-
Paul, HLM Leclerc, 29130 Quimperlé.

® J'échangerais un |eu de poche a
cristaux liguides de margue Nintendo
Au Feu (Jeu de pompiers) contre jeu de
méme margue ; Snoopy (jeux échanges
sans piles S.V.P.) réponses par lettres
Mon adresse : Gachignard William,
22, rue Desuzelles, 77350 Boissettes.

S.A.R.L.

THENESIS

75004 Paris
;E f
N's

Metro : St-Paul-
le-Marais
Tel : 274.06.31

MAGASIN SPECIALISE
' dans les
JEUX ELECTRONIQUES
—_— . —
JEUX VIDEO
wargames

casse-téte
elc

JEUNE FRANGE

108, rue Carnot
71000 MACON
(85) 38 33 41

JEUX - VIDEO- ELECTRONIQUES

ldées cadeaux

PARTICULIERS
VENEZ NOUS VOIR

_SLOT FLIP

Au service
du particulier

stock trés
important
sur place

Flippers
Jack pots
Baby foot
Juke box

Billards Américains.Billards Francais

Service dépannage assuré un
des meilleurs sur la place de Paris
Au bord du périphérique :
Pte Pouchet
13, bd du Gal-Leclerc,
Clichy, 739.92.63
Ouvertdimanche aprés-midi
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® Avez-vous la cassetle Munchkin
pour le Vidéopac 7 Ecrire M. Boivin
Thierry, 17 A, avenue René Coty,
76170 Lillebonne. Teél. : 38.88.15.

® Echange K7 Pac-Man contre Star
master Activision ou Warlords Atari
Tél. 585.57.08 - Jean-Claude Ber-
gan;ido - 7, av. Porte de Choisy - 75013
ans.

® A vendre deux jeux électroniques
Armor Beatltle. Jeu de Tanks (Mattel) et
Space Alert jeu de missiles (Mattel) le

jeu 100 F. Tél. : 383.96.95. téléphoner
gntre 18 h 30 et 20 h - adresse 42, bis
rue de I'Aviation 93420 Villepinte.

® Yends jeu vidéo a cassetles Hanime
XSD 070 + cassettes . sporls, destruc
tion, moto. Le tout environ 600 F —
bon état (prix & débattre) — Régnier
Manuel, 16, allée de Dublin - 91300
Massy. Tél. : 011.04.52.

® Affaire | Vends cause besoin dar
gent ordinateur Vidéopac C 52 + K7
n"14, 2, 5 3. 15, 22, 33, 38 + cas
sette de programmation, tout axcelient
gtat. Acheté en B2, garant| prix

1750 F - Contactez : Bonneau Phi-
lippe, 12, rue de Verdun, 57100
Thionville.

® \ends VCS Atari année tin 1981 état
neuf + cassettes combal, goll - cause
double emploi 1 000 F et vends casset-
tes a BOF, 150 F et 200 F (Astéroids,
Space Invaders, Chess Haunted
House) eic. M. Lavoisard S. 23 rue
Hugedé 94340 Joinville. Teél.:
283.43.68.

® \/ends ou échange K7 @ Vidéo Chess,
Breakout, Adventure (Atari) et vends K7
Mattel Tennis (mais perdu las cellu
loids) Laurent, Chateau Augnax,
32120 Mauvezin. Vends egalement ou
échange K7 Laser Blast (Activision)
pour console Atari Tél.: 65.16.69
(Gers).

® Jeux course automoblle : Electronik
formula 1, marque Tomy, prix 100 F
M. Bouchard Raphél, Le Rain Brice
88530 Tholly. Tél. : (29) 61.82.36.
apres 18 heures

® 2 casseties de jeux Atari . Super
Man 200 F, Basket . 100 F. Tél. :
57.70.40 indicatif 20 aprés 15 heures
Van- Dijk 23, rue Alphonse Mercier
59000 Lille.

® \ends Console Atari avec 1 K7 et les
manettes, 1 200 F 6 K7 (Air-Sea Battle,
Cutlaw, Vidéo Olympics, Breakout, Indy
500, Street racer) 190 F vendue 120 F
ou faire offre pour le lot Ecrire : M. Hi-
bert, 7, square Moncey 75009 Paris.

® Vends ordinateur échec sensitif
« Chess Challenger Sensory 8 Jamais
servi - Tél. (35) 69.35.66.

® Exceptionnel - particulier vend flip
pers Gottlieb en état neuf et récent. A
partir de 1 500 F comprenant lout, 4 ta
bieaux, spécial, ex-balle bonus x 2 x 4
etc. Frank Blary, 5, rue de la Marti-
niére, 69001 Lyon.

® Vands |eu eéchecs Electro Tandy
LCD Graduate ex. état 1 an, 300 F
Laine 23, rue Nevars 29140 Rospor-
den. Tél. : (98) 59.83.20.

® A vendre teléjeu électronigue noir et
blanc, neuf, margue ITMC SD 043
Ping-pong, Tennis, Football, Squash,
plusieurs niveaux de difficultes. Vendu
avec piles . 150 F Patrick Sarritzu,
219 bd Voltaire 75011 Paris. Teél. :
367.12.96.

® \Jends ou échange pour console VCS
Atarl 4 cassettes Maze Craze 259 F,
Street Racer 169 F, Vidéo Olympique
169 F, Indy S00 335 F | 2 casseties Ac
tivision . Laser Blast 310 F et Freeway
310 F. Vendu 1 000 F ou échange
contre cassette de valeur équivalente
Tél. : 928.47.71.

® Particulier vends Vidéopac Philips
avec 25 cassettes différentes, le tout
excellent état. Prix 2 600 F Tél. :
aprés 19 heures au 346.57.51.

I0av GeorgesV 75008 Paris Tél.723-87.11 M° Georges V

JEUX DESCARTES NUGGETS

Les jeux au sérieux.

Palais des Congrés, Porte Maillot, 75017 Paris - Tél. 7582115

® Je vends jeu Gamewash 1 an bon
état s'appelant Manhole et jeu Game
time. Bon état. Les deux 250 F, avec
piles. Vends jeu passage piétons excel-
lent état 150 F avec piles. Vends jeu
électronigue navette neuf avec piles
160 F. Vincent Docquois 69, rue du
11 Novembre 60230 - Chambly. Tél,
470.50.57.

® A vendre jeu Vidéopac Jet 25 + 15
cassettes, prix 2 300 F. Onteniente
Jo#l 15, rue de Versailles 78320 Le
Mesnil-Saint-Denis. Tél. (16-3)
461.14.35.

® Vends ordinateur Roiron, neuf, plus
cassettes 1 et 22 pour 1200 F. Louls
Chee You 39 rue Fontenay - 92340
Bourg-la-Reine - Tél. 350.18.53.

® Vends VCS Atarl sept. 81 + 9 cas
settes (Space Invaders, Tennis, Skiing
etc.) ach. 3200F vendu 2000 F (peu
servl). Vends Méphisto X Déc. B1
BOO F M. Marty, 15, avenue
d’ nteuil 92600 Asniéres - TEL.
733.62.97 - aprés 20 heures.

® Vends console de jeux Philips Vidéo-
pac C52 + 17 cassettes de program
mes au prix de 2 200 F. S'adresser a
Raphaél Rosenbaum, 35, boulevard
Victor-Hugo - 92200 Neuilly-sur-
Seine - TEL. 637.36.66.

® A vendre Vidéopac Philips avec 8
cassettes : Duel, Course aux Dollars,
Monstres de |'espace, Musicien,
Guerre Laser, Vorace et Gloutons et en
une seule cassette | Attrape la balle et
Morpion, e fout pour 1 680 F + la cas-
sette Catapulte. Tél. 881.39.15. »

JEUX ELECTRONIQUES
(Vente uniquement par correspondance)

Reéf. ST Réf. CB
Prix : 250,00 F. Prix : 250,00 F.
Réf. TK
§ o B TOMAHAWK

Réf. HM REGLEMENT A L'ORDRE  CALOU
Prix : ]
- CHEQUE BANCAIRE =
230,00 F.

cecep L

Paieme,rrtmé Ié_ commande port inclus
CAJOU KIT 234, rue Championnet 75018 PARIS
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GRENOBLE

le specialiste des

JEUX ELECTRONIQUES
JEUX TRADITIONNELS

_LE DAMIER

pour vos
cadeaux

25 his. cours Berriat - Tél. 87.93.81

CLERMONT- FERRAND

“LA FARANDOLE”

14 bis,Place GAILLARD
Tél.(73) 37.12.58

SPECIALISTE:
Jeux électroniques
Consoles vidéo
MATTEL : 1.950 F
ATARI: 1490 F
-Demonstration
permanente
-Grand choix de cassettes
«Catalogue gratuit
sur demande
-Possibilite credit
Dépositaire:
France -Doubler, Rexton,
Activision, Wargames,
Casse-téte ,Bandar,
J.I. 21, Miro, Nathan,
. Idéal-Loisir, M.B. Y,

® A vendre jeu électronique . Stellar-
war pour 2 joueurs état neuf 180 F
S'adresser 2 Annie Blanchard, « Les
Mareaux », 61150 Ranes : réponse as-
surée.

® VCS Atari, acheté en juin 82
complet + casseties « Adventure » el
« Air Sea Battie » Le tout 1 300 F. Bul-
tez Bruno 9, rue des Cordonniers
49300 Cholet - Tél : 41.65.01. (de-
mander le poste 12.15). >

® Cassettes pour Vidéopac Philips. T
bon etat. Numeéros 4, 14, 20, 22, 24, 37
prix 75 F chacun ou 400 F le tout
Jean-Christophe Noel, 7, rue du Poi-
rier - 91800 - Brunoy - Tél. : 046.06.37

® K7 Vidéopac n®, 22, 24, 25,36 1 BOF
chacune Vends jeu Microvision
+ 2 K7 ' 300 F - Vends jeu vidéo N 30
Philips = 100 F Capdevielle, 13, rue
des Rosiéres - 33600 - Pessac - Tél :
(56) 45.11.33

® Vends VCS Atari (5.12.81) parfait
état. 3 paires de commande et 6 cas
settes - Combat, Indy, Invaders, Street
Racer, Casino el Tennis (Activision)
Valeur 2800 F vendu 2000 F (le tout
sous garantie) F. Ardier, 96, rue
Thiers - 92100 - Boulogne. 608.10.76
(le soir).

® Vends Vidéopac Philips + 27 cas
settes. Etat excellent Valeur totale
4 000 F vendu 2 500 F Ecrire &
M. Kaesmann Bernard, 57, rue du
Jura - 67000 - Strasbourg ou tél.
79.44.18 poste 7337 heures de bu-
reau ou 60.57.65 aprés 19 heures.

® Jends ordinateur d'échecs Great
Game Machine avec modules Morphy
Edition et Sargon 2.5 Fonctionne sur
batterie et secteur 9 niveaux de |eu, 2
horloges incorporées, etc. prix 1 500 F
(acheté 2 650 F) P. Coudun, 12, rue
Jean-Sancery - 95110 - Sannois - Tél.
410.30.85.

® A vendre cause double emplol Vi
déopac C 52 Philips 2 ans avec 27 cas-
settes. Jeux parfait état, prix bas - M.
Reix Michel. (32) 45.75.88, heures
repas

LERTRAXNNAB LEU

2 et 6, avenue Mozart - 75016 Paris
288.34.70

GAMME COMPIETE dE
JEUX ELECTRONIQUES
ET JEUX VIDEO

STRATEGIE , PUZZLES , CASSE-TETE

i

VENTE PAR CORRESPONDANCE
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® \Vends jeu vidéo Philips C 52 plus
cing cassettes, le tout 1200 francs
M. Labrousse Philippe - 4, cité Le-
rousseau - 33130 - Bégles

® Vends console Atarl avec 16 casset
tes plus de 450 jeux. Prix 4 500 francs
M. Souechre dldier - 30, rue Benja-
min-Desrut - 10120 - Saint-Germain.

® Vends |eux électronigues s'adaptant
sur TV avec Foot, Pelote mur, Tennis
Prix . 149 F (225 F dans e commerce)
M. Sylvain Malleval, 48 a, rue Ernest-
Renan - 69200 - Vénissieux

® Vends jeux électronigues (excelient
état) - Space Alert, Merlfin, Microvision
et jeux vidéo (6 jeux et carabine). La
piece 100 £ S’adresser a David Pen-
tier, 7, rue Simon-Dubois - 62600 -
Berck-Plage - Tél. (21) 09.47.11

® A vendre BOD F jeu vidéo Philips
«N 60» type console noir et blanc
ecran 15cm x 20 cm garanhe dec. 82
avec 6 cartouches, Combats, Espace
logigue . Tel. 597-31-50 dans la jour-
nee. M. Domart, 5, rue Legouve -
75010 - Paris

® \fends VCS Atarl, achete déc 89
avec 6 cassettes (dont Pacman Aste
roids, Superman, Adventure, Echec et
Keyboard) le tout 1 500 F - Tél
006.16.49.

® Yends Pack Monster Bandal 150 F
ou éch avec jeu poche bon état
M.Coaro Marcel - 21, rue Dorain -
13004 - Marseille (91) 42.27.10

® Vends |eux eélectronigues a diodes
élactroluminescentes 3 niv. difficul
Fonct. 4 piles 1,5 VR6 - 200 F et jeux
vidéo cassettes N et B + 1 cassette

10 jeux de balle fonct adapt 9V ou 6
piles 1.5 V R 14 branch. sur téie (an-
tenne) livré notice - M.Daubes - Caton-
vielle - 32200 - Gimont (62) 07.88.95

® Vends jeu Atari nov. B1 avec 3
paires de manettes 1 000 F. + 31 cas
seftes de 100 a 200 F. M. Pineau
Jean-Luc, 3, rue de la Source - 57390
- Audun-le-Tiche. Tél. (8) 291.12.88

® A vendre cassettes Vidéopac Philips
n® 12 « prendre |'argent et fuir» n® 26
# jeu de paniers » - 890 F |'une. Ecrire a
Serrure Jean-Francois, 76, rue de la
Chapelle - 59190 - Hazebrouck - Tél.
(28) 41.47.61

® ends Jet 25 Radiola avec 37 cas-
settes de jeux n® 1,2, 3 4,5,6,7,. 8 9
10, 11, 12, 13, 14, 15, 18, 17, 18, 19
20, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30
31, 32, 33, 34, 35, 36, 36 A. Le ot
complet - 2 500 F Dominique So ge,
11-13, rue Benoit-Malon - 92150 - Su-
resnes. Tél. 772.91.19 - poste 1159

® A yendre consoles @ Vidéopac C 52
Phiiips et une console Atari. Environ 10
casselles par console. (Pac-man
Space Invaders, Courses de voitures. )
Prix : environ 2 000 F (casselles
comprises) s’adresser a M. Lucas, 10,
rue Jean-Duvergier - 41100 Ven-
dome -Tél. (16-54) 77.67.33

® Vends ordinateur Radiola Jet 25 et
Videopac + cassettes: 1, 4, 5, 6, 11
10, 14, 22,24, 9, 29, 32, 34 - D. Rybak.
Tél. 606.32.11

® Vends |eu vidéo Atarl + 6 cassettes
(Pac-Man, Space Invaders, Asteroids,
etc) 2500 F 4+ port Chevalier G., 55,
rue Chappe - 63100 - Clermont-Fer-
rand Tél. (73) 91.12.15

® Cugnier Serge, 13, rue du Général-
Lelong - 91230 - Montgeron Tél. (6)
940.78.91. Vends |eu Vidéopac Philips
C 52 avec 15 cassettes , Foot, Labyrin
the, Singeries, etc. prix 2 500 F

® A vendre vidéo C 52 Philips + 15 K
7 etat neuf prix 1 700 F ou échange
contre VCS Atari. Recherche Pac-Man
de café prix minima - Jacques Salink-
han, 58, av. du Dauphiné - 06000 -
Nice Tél. (93) 87.18.96. Merc

10 jeux telé avec 2 vitesses et
geurs de raquette pour
Poste de commande amovible et &8 ma
nette. Marche avec 6 piles 1.5 voit, prix
250 F - M. Nicol Patrick, 7, villa Hor-
tensia - 94210 - La Varenne Tél.
B86.64.34

® Vends nombreux jeux électroniques
Foot, Soccer 1 et 2, Avion de chasse
Galactica, Sub-marine, jeux de poche
cristaux liguides Mundial (B2) Prix entre
100 F et 250 F trés bon élat - Jean-
Jacques Pezier, 80, rue Jude-de-
Crene - Ozouer-le-Voulgis - 77390

® Vends cassettes pour VCS Atari,
Boxe 150 F, Dragster 150 F Breakout
Slot Race RS, Outlaw, Street Racer

100 F ou le tout 500 F. Vicaire Gilles,
61, rue René-Navier - 93160 - Noisy-
le-Grand - Tél. 303.13.48 le week-end

* Vends cassettes jeux Vidéopac
Football, Hockey et Guerre Laser
neuves. Prix 100 F chacune. Roulet
Ph., 160, Grande-Rue - 27360 - Pont-
Saint-Pierre

® A vendre cause double emploi jeu
léiévision Atan jamais servi. Prix irés
Intéressant Decker 32, rue Neuve -
Sainte-Catherine - 53000 - Laval -
Teél : (43) 56.46.02

® Vends Videopac Jet 25 Radiola + 9
cassettes. Prix intéressant 1 350F le
tout Sellier Lionel, 13, rue de la
Plaine - 94430 - Chenneviéres ou tél.
au (1) 576.53.93 aprés 19 heures.

® A vendre jeu Vidéopac Philips avec
16 cassettes dont 2 speciales 2 000
David Bluwol, 6, rue Théodore-Beck -
75015 - Paris - Tel : 557.38.70

® Vends jeux vidéo Phillps (Vidéo-
pac + Moniteur) + 12 cassettes (Pac
Man, Flipper, etc. ) + meuble spécial B
mois garantie 2 ans valeur 3 000 F
vendu 1400 F S'adresser a M. Glik-
son. Tel. 808.38.68, heures de repas



LAVENTURE ELECTRO-FANTASTIQUE

Dans un mois, Tron va s’éclater sur les écrans
de nos salles obscures. C’est la grande aventure du XXleé siécle et |'histoire
de deux mondes. L'univers des concepteurs qui se trouve du coté
de notre écran-vidéo et celui de la micro civilisation électronique
qui vit et respire au-dela de la réalité. Gilbert Salachas revient des Etats-Unis.
pour nous I"Empire ultra-secret de Walt-Disney.

Il a visité

L'électronique va-t-elle révolu-
tionner la technique, 'industrie
et 1’art cinématographiques ?
Les Productions Walt Disney
adressent cette question au

ﬂvant-p‘cemié'ze

TRON:

monde entier avec, comme piéce
a conviction, leur nouveau film
Tron (« Tron » étant le radical
et le diminutif du mot : électro-
nique). Un titre qui en dit

long... 1l s’agit d’une ceuvre de
fiction, et méme de science-fic-
tion, qui a pour sujet et pour
décor quasiment unique un jeu
vidéo vu de I'intérieur !

On avait déja vu naguére au ci-
néma, une expédition scientifi-
que miniaturisée s'engager a
Iintérieur d’un corps humain
pour y pratiquer une interven- p

e




p tion chirurgicale (« Voyage fan-
i avec la non moins
ue Raquel Welch).

ASTUCIEUX

Dans Tron, le scénario est plus
subtil et I'opération-exploration
plus vertigineuse. Celui qui veut
s'introduire dans les entrailles
du jeu vidéo est son propre in-
venteur. Ce n’est pas pour répa-
rer la machine, mais pour dé-
couvrir qui (ou ce qui) est
responsable de certaines anoma-
lies de programmation consta-
tées « en surface ».

L'amusant et I'excitant de I’his-
toire est que le vilain traitre qui
fait des miseres au héros a son
double dans la machine : c’est
un personnage du jeu. De la
méme maniére, tous les humains
normaux qui ont un réle dans
I'aventure ont aussi des répli-
ques a I'intérieur du jeu. Ce dé-
doublement systématique est
I'une des idées les plus originales
du cinéma de science-fiction. Il
est a la base d'une série de cour-
ses-poursuites a suspense pres-
que constant.

Telle est la situation dramati-
que. Mais "astuce de ses auteurs
est de lui avoir donné une forme
adaptée a son caractere particu-
lier, c’est-a-dire une forme élec-
tronique.

En systématisant les jeux d'ima-
ges, de couleurs, de rythmes,
rendus possibles par le progres
de la video et de 'informatique,
les auteurs de Tron en ont fait
un décor abstrait, géomeétrique
et mouvant pouvant accueillir
des étres humains, concrets et,
eux aussi, mouvants. Cette fu-
sion du réel et du dessiné donne
des résultats insolites, éton-
nants, tout a fait dans "optique
de I'art moderne.

AUDACIEUX

T'ron est un produit de ce qu'on
appelle la libre entreprise ameéri-
caine. On dit qu’a Hollywood
tout peut arriver, méme au-
jourd’hui, méme dans I'empire
Disney si organisé, si refermeé
sur ses propres traditions.
Comme dans les legendes mora-
les et les contes de fées que ra-

contaient, précisément, les servi-
teurs zélés de la grande usine
créée par le poete Walt Disney,
un jeune homme intrépide
s'avise de prendre d’assaut la ci-
tadelle. Il se nomme Steven Lis-
berger ; il est cinéaste, il a réa-
lisé quelques travaux pour la
télévision, notamment un dessin
animé parodique sur les jeux
olympiques. Il aurait pu se satis-
faire de cette modeste carriere
d’artisan-graphiste. Il a préféré
faire le grand saut.

Il fait partie de la génération
curieuse et méme avide de nou-
veautés, de cette génération qui
tutoie I’informatique avant
méme de savoir correctement
lire, écrire et compter.

Il pressent trés tot, au début des
années 70, que l'ordinateur est
autre chose — et quelque chose
de mieux — gu'une machine a
calculer hyper-performante. II
pense — en tant que cinéaste
que cette mecanique sophisti-
quée pourrait bien faire des
films et pas seulement des docu-
mentaires pleins de molécules et
de graphiques animés. Des
« films-films ».

L étincelle a jailli le jour ou les
jeux vidéo ont présenté sur les
petits écrans des images moins
austeres et moins anguleuses que
les éternels jeux de chiffres, de
cotes et de diagrammes.

Le jeu vidéo, c’est évidemment
encore de la technique, mais
¢'est déja... du cinéma d'anima-
tion. Ca chante, ¢a vit, ¢a re-
pond, ca résiste.

DEROUTANT !

En évoquant cette découverte,
Steven Lisberger s’excite, son vi-
sage ressemble de plus en plus &
celui d’un adolescent anxieux de
faire partager ses émotions. Il
exulte : « Quand je travaillais
dans le cinéma, les problémes
étaient relativement simples :
mes doigts m’'obéissaient et les
personnages que je dessinais,
faisalent exactement ce que je
leur disais de faire. Avec les
jeux videéo, il en va tout autre-
ment. Ce qui se passe sur |'écran
est surprenant : les petits per-
sonnages qui gigotent, s'ingé-
nient a nous dérouter, a démen-
tir nos previsions.




On prétend que 1'ordinateur est
une masse de ferraille inhumaine
et c'est vrai. Mais quand ce
ordinateur — étre stupide
mais doué de mémoire est rac-
cordé a un jeu-vidéo — la
combinaison qui en résulte ac-
quiert des qualités humaines. On
retrouve les problemes du Bien
et du Mal ; il y a des gagnants et
des perdants, des agressifs et des
agresses, des bagarres sans
fin »
Fasciné, Steven Lisberger a dé-
celé dans les cerveaux et les en-
trailles des machines, les lois du
sport et celles de la lutte pour la
vie. Ca |’a tellement troublé
qu'il a voulu rencontrer les ingé-
nieurs qui congoivent et pro-
gramment ces droles de machi-
nes. Surprise : les géometres
sont quelquefois, aussi, des sal-
timbangues, des imaginatifs, des
réveurs, des poétes. « Ce sont,
precise Steven, des hommes qui
se mettent totalement dans leurs
Jeux, qui y jettent des tas
d’idées, qui sont en avance sur

leurs temps et sur notre concep-
tion de I’électronique. Ils ont
une vision tres particuliére du

futur, ils imaginent des possibili-
tés qui ne nous viendraient
jamais a l'esprit ».

VU DE L'INTERIEUR

Poursuivant ses recherches et
son raisonnement, le cineaste
décide d'écrire une histoire qui
aurait pour cadre l'intérieur
d’un jeu vidéo et pour theme la
lutte entre deux ingénieurs infor-
maticiens. Il sourit : « J'ai de-
mandé a I'ordinateur de faire
son auto-portrait. Je lui ai de-
mandé comment il voyait la réa-
lité. Sa réponse, c'est le décor
du film ».

Ce n'est pas tout a fait vrai. Lis-
berger s’est tout de méme en-
touré d'artistes gui ont cree
décors, objets et costumes. Il a
fait appel a notre compatriote
Moebius (alias Jean Giraud,
alias Giz) et a Syd Mead, un
dessinateur industriel. Les deux
hommes ont opposé leurs styles
dans le plus pacifique des af-
frontements.

Pour en arriver la, il a fallu
convaincre les Productions Walt
Disney. Cela s’est fait en deux

temps. Le responsable des nou-
veaux projets, Tom Whilite,
ebranle par I'enthousiasme du
jeune homme lui a confié quel-
ques crédits pour realiser un
essal de quatre minutes. Essai
concluant. Un contrat est signe
et, un an plus tard, le film ter-
miné est proposé aux popula-
tions ameéricaines qui ’applau-
dissent ou le rejettent dans une
proportion de 70 %-30 %.

Les enfants, rompus a tous les
nouveaux langages, entrent de
plain-pied dans ce nouvel uni-
vers. lls auraient méme preéfére
que le scénario soit plus compli-
qué, plus technique, plus savant.
Les anciennes generations sont
bousculées dans leurs habitudes.
Un peu dépassées pour tout
dire.

Quand on lui reproche sa trop
grande audace, Lisberger pro-
teste : « C’est ridicule. Je ne
fais aucune expérience sur des
vies humaines. J'expérimente de
nouvelles possibilités en matiére
de creation artistique. »

Mais il ne s*agit pas d'un jeu dé-
sincarne, ni d'un plaisir d’es-
thete. Tron est un récit d'aven-
tures, mais aussi une fable dont

la moralité pourrait bien étre
celle-ci : I'homme doit vivre
dans sa propre création, la meil-
leure facon de prévoir I'avenir,
c’est de le fabriquer. Autre
idée : les conteurs, les créateurs,
les « sensibles » ne doivent pas
craindre le choc du futur ni se
deéfier du monde mécanique qui
nous attend. Ils doivent au
contraire l'accueillir et I"huma-
niser : |'apprivoiser,
Le cinéaste conclut : « La philo-
sophie de Tron est tout a fait
optimiste ».
On peut, si I'on veut, ignorer la
vision morale de I'artiste et ap-
precier Tron pour le simple plai-
sir de la nouveauté, pour ses
décors inédits, ses couleurs ver-
nissces, ses objets etranges, ses
mouvements surprenants (une
moto lancée au maximum de sa
vitesse et qui tourne a angle
droit). C'est du spectacle et cela
suffit. Mais non, Lisberger in-
siste : « Il faut penser ! 1l faut
savoir que "ordinateur a ses
bons et ses mauvais coteés...
comme "homme ! ».
Laissons-lui ce mot de la fin.
Gilbert SALACHAS




® Vends jeu de poche électronigue
Game Watch « Chef » ou échange
contre un autre |eu de la méme mar
que, état neuf Person Gilles, 52, ave-
nue Pompidou - 92500 - Rueil-Mal-
maison - Tél. 751.44.25

® Vends console jeux vidéo TV Pana
sonic noir et blanc avec deux casset
tes, une de 10 jeux (Foot, Tennis, Ho-
ckey, Basket, etc ) et une de 4 jeux
(Moto Cross, Vitesse, Saut, Enduro) va-
leur . 550 F vendu 250 F S'adresser
Laurent Simon, 126, rue Champion-
ne} - 75018 - Paris - Tél. 264.29.14 le
soir.

® Vends |eu vidéo Philips C 52 + 6
cassettes de |eux dont le Pac-Man . le
tout 1500 F acheté en décembre 81
S'adresser a K.Safieddine, 46, rue
Guizot - 14100 - Lisieux - TéL

31.50.68

® Vends console de jeu Atari complet
+ 10 cassettes (Pac-Man. Missile
Command, etc.) + 1 paire de keyboard
contre rollers. Prix 2 500 F - Tél.
888.98.32

® Vends au plus offrant |eu vidéo Hani-
mex SO 050 + 1 cassette de 10 jeux
Le tout en état partait. Archilla, che-
min du Rayolet - 83140 - Le Brusc

® \/idgéopac Philips trés peu servi et
11 cassettes n® 1, 2, 4, 6, 9 (program
mation) 10, 18, 24, 29, 31, (musique)
33, Prix neuf 2 700 F I'ensemble sacri
fig pour 1 800 F Tél. a M. Taieb - Bu-
reau 261.56.91 domicile 588.21.88

® \idéopac C 52 avec 16 cartouches
de jeux n® 6, 11,12, 14, 15, 16, 18, 19,
20, 22, 25, 26, 28, 32, 34, 36, Parfait
état, peu servi. Prix intéressant. Tél.
407.19.76 entre 11 h et 13 h ou aprés
18h @ M. Thomas, 28 rue des Prés
Bataille, 77220 Tournan-en-Brie.

® Yends K 7 de VCS Atari - 40 LF, Mi
niature Slop, Slot Racers, Combat
Maze Craze, Air-Sea Batile, Indy 500
valeur . 1315 F Vendues: 960 F Prix
au détall sur demande. Aimerais cor
respondre avec possesseur d'un VCS
Atari pour échanger records et |jouer
ensemble sl possicle ' Tél. 363.38.90

® vYends ordinateur Videopac Jet 25
Radiola + 9 K7 jeux (n® 4, 35, 17, 19
24,15 12, 21) 2000 F. Tél. aprés 18
heures au 16 (85) 38.74.62

® Vidéopac C 52 Philips et 17 cassel
tes de jeux. Prix 2 BO0O F état neuf M.
Baudic Bertrand, 44 chemin de la
Ruaz - Vetraz-Monthoux - 74100 An-
nemasse - Tel, (50) 92.21.22

® \ends jeu vidéo Philips Videopac C
52 (8/81) avec tous accessoires dor
gine + 18 cassettes dont n®9 (29 |eux,
65 variantes) 2 500 F & débattre. L.
Puig 34 rue des Cailles, 91540 Men-
necy. Tél. 499.61.88

® A yendre flipper électronique sur
pied, décor Dragster, tres peu servi
bon état. Valeur neuf 1600 F vendu a
1 200 F S'adresser a Pascal Laurent,
Sainte Opportune, 61100 Flers de
I'Ome, Tél. 66.22.75

® Vends ou échange cassette Night
Driver pour console Atari. Bon etat
Achete tte cassette Atari ou Activision
4 prix Intéressant. Possibilité de créa
tion de club sur Vesoul et région. Colle
Jean-Michel, College Gérome, BP
373, 70014 Vesoul Cédex - Tél. (84)
75.41.11

® Console Vidéopac C 52 Radiola +
18 cassettes de jeux. Prix 1 100 F
S'adresser a Monsieur Lazzari
Franck 4, rue Jean Mermoz, 78500
Sartrouville Tél. 913.27.57

® A vendre ordinateur de jeux Philips
Vidéopac C 52 état neut avec 9 casset
tes dont une programmable Le tout
vendu 1 000 F (prix neuft 2 300 F) ou
échangé contre Sinclair Z X 81 A ven
dre Tomy LC Game 5 variantes 250 F
Tél. 500.04.17

® \/idéopac C 52 et 13 cassettes n® 1
2,4, 9,11,13, 14, 17, 22, 23,33, 34
37 Prix cassettes + |eu 1800F M.
Benatar Olivier. 13, boulevard des
Fréres-Voisin. 75015 - Paris. Tél. au
558.08.82 aprés 18 heures.

® Vends cassefte Roulette (sept B2)
pour console Mattel - 200 F ( + frais de
port si envoi) ou échange contre autre
cassette (sport ou espace) pour cause
de ras-le-bol | Laurent HERCE 20 rue
du Bois I'Abbé 94500 CHAMPIGNY.
Tél. 880.33.45 le soir.

® Vends « Brain Baffler » élat neuf
Tél. 990.06.53.

GANGSTER ALLEY™

Joslabalatre, ke horgne, le bagnard, le voleur
ot be tueur b gage vous defient tout au long de
cette chasse sux gangsters, A vous d Btre le
plus rapide, votre prime sera en conséquence
mas attention & ne pas birer sur un passant,
votre amende sera ruineuse

EMK import export
Importateur

tape worm™

Leonard le tenia glouton devore toutes les
rée oltes tranquillament sur vatre petit eoran,
Rédlachisser o urgence, il taut intervenir,
mas commen! 7 Avec quels moyens 7 A
vous de jousr et vous découvnrez un jeu
passionnant

B.P. 133 - 28113 Luceé Cédex

XL TRAVIS/ON.

Une distribution EMK distribution jeux vidéo

Cing jeux disponibles de suite...

pour ordinateur de jeux ATARI
CRECTRAVISION. sur votre petit écran, PASSION, DEFI? RUSE !

complément indispensable a votre ordinateur de jeux

La wirus chmois est a votre porfe. Découvrez
son origine, faites appel 8 votre génie
scientifique, une expetise 5 impose da sutte.

CROSS FIRE™

Evitez la |

Retrouvez le nouveau souffle des jeux vidéo avec RELTRRAVIZION.

Ces jeux sont disponibles chez nos revendeurs, et revendeurs de jeux vidéo.

de ce mal el

chague vallee sur chaque colline

ERECTRAVIS/IZN. des jeux malicieux, pleins d'émotion, qui font appel & votre habileté, votre initiative et la stratégie d'un général de
l'espace. Vous serez a la fois le justicier intraitable, le protecteur des récoltes de la terre, le génie scientifique contre un mal sournois, un
pilote de l'espace de premier ordre, ou l'utilisateur du célebre “SPECTRON"

Grossistes et revendeurs demandez notre catalogue et tarif en nous écrivant a EMK - BP. 133 - 28113 Lucé cédex ouennous téléphonant
au (37) 36.29.71. Précisez votre activité : disquaire, vidéo shop, radio, hi-fi, jouets, micro-informatique ou autres.

EMK distribution

101, avenue de la Résistance — 28300 Mainvilliers
Tel : (37) 36.29.71 — Télex : 760 830 EMK

\otre vaissaau de | -space va devoir contraler
cette planate car on vous @ signalé la
prasence insolite de plusieurs (VNI
Attendez-vous & une attague surpnse dans

China Syndrome

Les mechants MIRPODS towt droit de la
planete TZORIS ont envahi votre Galaxe
Dans une britante traversée du feu vars la
planete TZORIS, ame du “SPECTRON
arme SlI[FI[EI'IEI'IIE. pourteZ-vous DH[DI'[HI
ces MIRPODS 7 Prouvez- e
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SCRAMBLE
ANAGRAMME

Retrouvez dans chaque co-
lonne un mot ayant trait a
I'univers des combats interga-
lactigues. Les letires ont ete
volontairement brouillées.

e e N R VU e S S SRR
LES TROIS AMIS

Trois amis, un Martien, un Ve-
nusien et un Jupitérien, ont
chacun deux armes differen-
tes. A eux trois, ils possedent
deux canons lasers, deux fusils
a electrons et deux bombes au
radium.

1. Sigy tire au canon laser sur

les astéroides.
2. Rega et Sigy se rencontrent

LES ASTEROIDES
JUMEAUX

Une recente découverte scien-
tifique a prouve de fagon irréfu-
table gqu'en 1990 dans la ga-
laxie, tout asteroide aurait un
jumeau, tout a fait semblable,
bien qu'oriente difféeremment.
Serez-vous capable, a l'aide du

1. Easrt 5. Egidtesnrer
2. Deenesf 6. Lsmiesi
3. Oemeert 7. Rtepleo

4. Phyperescae 8. Oxrltepaoin

a l'usine de radium pour leurs
munitions.

3. Le Vénusien et le Martien
font des concours de canon
laser

4. Garo est allergique au ra-
dium

5. Le Venusien ne sait pas
viser avec les bombes au ra-
dium. Rétablissez |eur nationa-
lité et leurs armes de prédilec-

dessin gue nous vous propo-
sons ci-dessous, de retrouver
les quatre paires de jumeaux ?

Soyez bien attentifs, les figures

geométrigues ne sont pas for-
cement dans le méme sens.

NICOLE MASSON
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J'attendalis depuis longtemps un journal tel que
le votre. || depasse mes esperances. C'est for-
midable

Savez-vous quand existeront des consoles qui
parlent ?

Jean Maffliers (Paris 9¢).

C'est déja fait Mattel Electronics lance en
effet pour la premiere fois en France le synthe-
tiseur de voix Intellivoice.

Ce module complémentaire, qui s 'adapte sur la
console a I'emplacement de la casselte, vous
prodigue des conseils et commente votre jeu a
l'aide de phrases courtes, pleines d'humour
« Space Spartans », « Bomb Squad». «B 17
Bombers », « Tron-Solar-Sailor », seront les
casseltes specifiques gul vous seront propo-
sées (vous ne pourrez pas faire « parler » vos
anciennes cassettes), des le premier semestre
83. Nous en reparlerons dans Tilt

LONGUE VIE

Bravo pour votre magazine, || me plait beau-
coup et me renseigne enormement. Je vou
drais savoll quelles cassettes Mattel envisage
de commercialiser pour le VCS Atari, et surtout
si « Star Strike », « Course Auto », « Boxing », et
« Motocross » feront partie de celles-ci. Longue
vie a « Tilt »

Un lecteur anonyme (Cavaillon).

Merci pour les encouragements ! Mattel a pré-
senté iors du Vidcom, des cassettes perfor-
mantes qui s'adaptent sur la console VCS
Atari. Voici la liste des litres prévus - Space at-
tack, Astroblast, Luck « n'» Chase, Armor Am-
bush, Frogs and Flies, Super Challenge Base-
ball, Super Challenge Football, International
Soccer, Dark Cavern, Tron, Tron Deadly Discs,
High Seas, Star Strike, Air Raiders.

Bravo a Tilt, une veritable réussite. Et en plus,
c'est le premier du genre, Super !
David Fourier (Nogent).

J'ai été tres Intéressé par votre article sur les
jeux d'echecs, et j'aimerais avoir guelques
adresses ou |e pourrais trouver le Mephisto ||
(Nantes-Lorient-Quimper ou Paris).

M. Laine (29140 - Rosporden).

Vous pourrez vous procurer le Mephisto Il chez
Muititude 14, rue Jean-Jacques Rousseau
44000 Nantes. Tél. - (40) 73.00.25. De méme, a
la Bouquinerie, 7 rue des Ports, 56100 Lorient
Tel. :(97) 21.25.12.

PASSIONNE

Je suis passionné par votre journal... et par les
jeux video | Pouvez-vous m'indiquer si les cas-
gettes du VCS Atari s'adaptent sur |'Atari 400
et vice versa ?

J.-F. Fazi, Les Mureaux (Yvelines).

Helas, non, il vous faut faire un choix entre les
deux ordinateurs

PAS PE PRIX

Bravo pour votre revue, dynamique, vivante,
bien aéree . Un petit reproche cependant, le
mangue de prix indicatif des matériels propo-
ses

Je me permets de vous demander un rensei-
gnement. Je suis trés intéresse par 'ordinateur
de jeux Philips Videopac C.52 et |e suis pos-
sesseur d'un teléviseur Grundig noir et blanc
J'aimerais savoir si ce |eu vidéo peut étre
adapte a mon televiseur et si I'image donnee
ne sera pas confuse, si la définition sera
oonne. Enfin quels sont les différents reglages
a effectuer ?

Pierre Sarfati, (Nice).

Pas de probléme pour adapter le Videopac Phi
lips sur votre téleviseur Grundig noir et blanc
Seul inconvenient . vous ne profiterez pas des
effets de coiileur..

SANS REPROCHE

Je tiens a vous féliciter pour votre premier nu
mero de « Tilt ». Je suis un grand amateur de
jeux électroniques et |'al devoré votre maga-
zine aui est d'une presentation tres agréable
Votre article sur le « Pac Man» est, n'ayons
pas peur des mots, fantastique, vos commen:-
Iar:res et explications d'une clarté sans repro-
che.

Une seule petite remarque (décidément, les
lecteurs ne sont jamais contents) n'ayant pas
encore les moyens d'acheter de quoi assouvir
ma passion naissante, je me detends sur les
jeux de café Pourriez-vous vous attarder un
peu sur ces derniers

Michel Laeuffer (Metz).

C'est promis

UN BRESILIEN A PARIS

D'abord, je voudrais vous féliciter pour cette
nouvelle publication tres intéressante qui traite
d'une maniére si agreable le monde des |eux
électroniques

J'aimerais savoir si vous connaissez un lieu a
Paris ou I'on puisse louer des jeux Atari, Texas
Instruments ou Mattel. Je ne peux en acheter
pour moi, car le systéme en usage dans mon
pays (le Brésil) est différent

Fernando L. Vaxoncellos (Paris 159).

Vous pouvez louer a Paris des jeux Atari au
Club Micro Vidéo (8, rue de Valenciennes
75010 - Tél. : 201.24.30). Alpha Loisirs (29, rue
de Verdun, 82150 - Suresnes. Tél - 506.05.83)
vous propose des consoles el cassettes Alari,
Philips et Activision ainsi que des jeux électro-
niqgues d'échecs, de dames et de bridge et
enfin des petits jeux électroniques. Texas Ins-
truments et Mattel, hélas, ne sont pas encore
disponibles en location. Dans quelques mois,
peut-étre

LISTE DES RELAIS CONSEILS
ECHIQUEENS

ﬁ/—‘fance aoubke R.

02 St QUENTIN LE WAGON ROUGE - 13, rue Raspail
05 GAP REYNAUD - 29 ter, rue Carnot
06 NICE LIBRAIRIE RUDIN - 12, av. Félix Faure
11 CARCASSONNE

AU PERE NOEL - 57, rue G. Clémenceau
13 AIX-EN-PROVENCE AL| BABA - 10, rue Thiers
13 MARSEILLE

BAUDOUARD - 83, rue de Rome - 6°
14 CAEN FOU du ROI - 100, rue St-Pierre
18 BOURGES MERCREDI - 22, rue d Auron
21 DIJON ILE AUX TRESORS - 5, rue de la Poste
25 BESANGON L'OURS BLEU - 72, Grande Rue
30 NIMES JEUX ET JOUETS - 1, rue de I'Aspic
31 TOULOUSE HOBBY FLASH - 6, rue Remusat
33 BORDEAUX AU DOMINO - 22, rue Vital Carle
34 MONTPELLIER VARTANIAN - 6, bd Pasteur
35 RENNES LECONTE - 4, rue d'Isly
36 CHATEAUROUX

AU MOULIN BELGE 83, rue Grande
38 GRENOBLE LE DAMIER - 25 bis, cours Berriat
41 BLOIS

PARADIS des ENFANTS - 2, rue des 3 ciefs
47 MARMANDE

RECREATION - 22, rue Ch. de Gaulle
51 REIMS MICHAUD - 2, rue du Cadran St-Pierre
54 NANCY JOUETS JOHN - 7, rue Stanisias
56 LORIENT LOISIRS 2000 - 25, rue des Fontaines
57 SARREGUEMINES

FELIX JOUETS - 14, rue de la Chapelle
58 NEVERS

LES TEMPS MODERNES - 45, rue St-Martin
59 LILLE LE FURET du NORD - PI. Ch. de Gaulle
59 ROUBAIX TEMPS X - 15, rue de la Halle
60 CREIL AU LUTIN BLEU - 8. rue Uhry
62 ARRAS LUDICA - 8, rue des Petits Vieziers
63 CLERMOND-FERRAND

LIBRAIRIE QUARTIER BLATIN - 3, rue Blatin
69 LYON AU NAIN JAUNE - 53, rue du Pat Herriot
72 LE MANS JEUX ET LOISIRS - 29, rue Gambetta
74 ANNECY AU GAI LUTIN - 27, rue Vaugeias
75 PARIS

LIB. ST-GERMAIN - 140, bd St-Germain

MICROPLUS - 26, Av. Champs-Elysées

LE TRAIN BLEU - 26, av. Mozart

FUTUR - 53, av. de la Grande Armeée

GAMES - Forum des Halles, niveau 2

IMMEDIAT - 25, rue Feydeau

TEMPS LIBRE - 22, rue de Sévigné

REGLE A CALCUL - 67, bd St-Germain
76 LE HAVRE PILE OU FACE - 35, Place des Halles
76 ROUEN BABY JOUJOU - 19, Rue Jeanne d Arc
77 LAGNY

LA CAVERNE AUX JOUETS - 2, rue St-Laurent
79 NIORT COLEGRAM - Galerie Victor Hugo
83 SAINT-RAPHAEL PERKINS - 34, rue Basso
84 DRANGE DARDUN - 1, rue de la République
86 POITIERS

PARADIS des ENFANTS - 19, rue Bourbeau
87 LIMOGES LIBRAIRIE DU CONSULAT

27. rue du Consulat
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