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~~ SUIVULIGUIDI 

• AU VIOL 1 quète récente, largement diffu. 

VIA ROLL YWOOD 

A eth 1 Ion et les producleur
de• " bit st'rie' " d 'AB<', la 
cll11ne de trlh hi on amiric11ine, 
ont eu une ex.cliente idée de 
concours l'une de ceo; séries 
s'appelle • The Greatest Ame 
rican Hero » (le plus grand 
htro; amcncain) d'où le litre 
du concours « The Grca1cs1 
Amencan \ 1dcogame Hero », 

Les paruc1pants devront Jouer à 
Suum:uter sur son m•cau de 
d1ffi~ullc! le plus ele' é Cl les 
meilleur' scores l~elcc11onnes 
dans si' tranches d'âge diffé
rentes) s'envoleront pour trois 
Jours à Holly"ood l.à, ils par
uopcront au tournage d'un épi· 
sode de la série, en comragmc 
des acteurs vcdcltes, Robert 
Culp et W1lham J..:att. 1 cur ré
compense comprendra, en 
outre, une copie du film et un~ 
causette Vidéo qui leur rappel
lera le; iours ou ils etaicnt des 
stars 

~ée en Puropc. Première en Al· hs éditions Eyrolle~ 'lennent 
Lc iciniral Cubter, écrasé pu lemagne, la \ociété se ,;1ue en é~alemenl de raire paraîlre plu
lu Sloui1 à Liule Bi& Horn Europe iuue de"ièrc Atari, en \leurs ouvra&~ "L'llS6embleur 
River, va-t-il pouvoir prendre terme d'unités •cnducs, cl cc, facile du Z 80,. par Ohvlcr le· 
•a revanche 1 Rien n'est mmns malgré une poliuque promo- pape, un guide de la program· 
certain : le JCU " Cu.~ter Rt'· uonnelle trè> discrcte : D'apr~ mation en tangage machine 
•enge »(l'un deb premiers jeux M. rurk, le directeur de la pour tous les possesseurs de 
électronique pornographique) firme allemande. lei. efforts pu- micro-ordinateurs conçu~ au-
dc,haine aW< USA les pa••ion• blicitnircs de la concurrence tour du microprocesseur Z 80. 
les plus vives. suffiront à raire monter les 1 'auteur rcahsc une étude très 
Un procès risque méme d'être vente,, On peut cependant se progressive en partant du B.tsic 
inlenlé au fabricant de la eu- demander s1, dans la course aux et en montrant les similitudes et 
sctte. li faut rei;onnaître que le jeux vidéo, une telle option les différences existant entre ces 
théme du jeu n'e..1 pas tout à peul aboutir. face uu dyna· deux langages. Grâce à de nom-
fait innocent : CuHer, après rrusme de Mattcl ou d' Atari... breux e:itemple.., cc livre est trcs 
a-orr franchi plusieurs obsta· accessible, m!mc pour Ici. débu-
clcs, gagne et remporte un 1ants. 11 offre, en outre, un 1n-
pnx : une femme indienne qui A térêt certain pour tous ceux qui 
tombe dans ses bra~. « Scène de • utili<ent le Z 80. « Z X 81 à la 
viol » <'écrie l'u\ociation des ~A conquête des jcu:it » propose 35 
femmes contre la pornographie. · ~ JCW< à réahscr sur Z X 81 , 31 
" Custcr a su la séduire, cUe est Jeux pour 1 K Octe1, 4 JCUx né· 
consentante » réplique le créa· C'IST Ill ces•itant l'e~tcnsion 16 K Ram. 
teur du jeu dan~ une interview Le~ programmes en l K, malgré 
au New York Times. Un PROGRAMMANT... le peu de place disponible, sont 
groupe de défcn<c de la race ID· intérc<isants et les solutions pro-
d1ennc ajoute. pour sa part : Le,, li•re de progran.mation. posecs pour résoudre ccrtauu 
« Encore un cliché de l'indien traitant de> jeux sont peu nom· problème' (manque de mé-
américain l Moins qu'un être b reux. Une d écouverte : moire, graphisme) très élégan-
humain. » Alors, viol ou pas « Jcu:it, Trucs et Comptes pour tes. Les programmes longs en 
viol? Racisme ou non? La ~o TRS-80 »,édité par P.S.1., qui 16 K son! beaucoup plus 
aété Alari, quan1 à clic, déclare se rapporte aux ordinateur:> du ardus : aussi une cusette, 
q1"ellc " n'approuve pas cette type TRS-80 ou bien Vidéo commerciafüéc sous forme de 
image de la 1cchnologic de sa Génie. Il ~ compose de 29 pro- livre, reprend !rois jeux sur les 
firme, dcs1inéc avant tout au grammes en Basic, complétés quatre ; cUe peut être achetée 
diverlibsement fomilial ». de leurs descriptifs. Vous y en plus, évitant ainsi plusieurs 
Quoi qu'il en 'Oil, même si le trouverez différents jcW< (p.u- heures de frappe de pro-
jcu est finalement interdit, Cu• sifs ou contre l'ordinateur). gramme. 
ter aura au moins gagné sur le Certains d'entre eux exerceront l c troisième ouvrage, "CP/M 
plan commercial : aux USA, un vos réflexes et votre habilité. et sa famille », guide d'utilisa-
dcm1-million de cassettes ont Cc livre comporte des trucs de tion par P. Dax est beaucoup 
été vendues avant Noêl. programmation, cc qui n'est plus ard u, mais cependant bien 

STRATIOllS 

Peu con n ue en F r a nce, l a 
console VC 4 000 d ' lnlcrlon 
fltt·tronics est. d 'après une en 

pas négligeable. li permeura utile. En effet, le système d'e:it· 
aus,i une approche complémcn- ploitation CP M, très popu· 
taire du Basic. C'c,t en pro· l11rc aux Etats-Unis, est devenu 
grammant que l'on apprend à un véritable « standard » pour 
programmer. les micro-ordinateurs à ba•e de 
P.S.I. 41-51, rue Jacquard. microproccs-
77400 lagny-<ur·Marne. Têl.: scurs 8 bits. 
007.59.31. Son influence 

s'exerce tout 
particu lièrc
ment s ur la 
micro-infor
matique indi
viduelle et 
domcs1iquc, 
mais aussi 
sur l'infor
matique pro
f cssionncllc 
et sur la gcs
t ion des 
P.M.E. Des 
ouvrages 
clairs et 
utiles. 

(Su11ep. 8/ 



COLLARO! 
Le prince des • Coco-girls • se 
croyait bien tranquille chez lui, à 
l'abri des regards Indiscrets. Et 
pourtant, nous l'avons surpris à 
torturer - les yeux pétillants de 
malice - une de ces cassettes X 
qui font fureur aux Etats-Unis Une 
cassette tout juste polissonne qui 
(à défaut de satisfaire des fantas· 
mes Inavouables) n'engendre pas 
la mélancolie à condition d'y Jouer 
quand les enfants sont au lit ! 

Calé dans son fauteuil, cet amu· 
seur public N° 1 tente d"expliquer 
son acharnement par une phrase 
délicieuse de rouerie faussement 
naîve : " Avec ces cassettes, 
l'imagination anticipe sur l'œll la 
curiosité se fait exigeante et 
l'esprit prend plus d'intérêt au 
jeu.• 
Fermez le ban ! 
Plus sérieux, Stéphane explique : 
•J'aime la vie, j'aime me distraire 
et je n'en al pas honte. Je 
m'accorde ainsi volontiers quel· 
ques minutes de répit. Car, pour 
amuser les autres. Il faut d'abord 
savoir s'amuser. • Cela parait être, 
aujourd'hui, une lapalrssade, daf'ls 
un pays où la veine chansonnière 
semble s'être tarie, et où l'on ou· 
bile trop facilement de rire et de 
sourire Stéphane Collaro sait 
donc faire redécouvrir - heureuse· 
ment pour les uns, malheureuse· 
ment pour les autres - es vertus 
de l'impertinence Danielle Lyud 



DIMA•SAAOUT 
Bftt dr concours, prépartz-

~ •ou;,. l~ srand challrnae inttr
rédonal Alari commcnct ta ce 
mou de mars li se déroulera 
dans quinze rêgions iusqu'a la 
fin du mois d'aoOt aHc une 
v•ndc finale le 17 sep1embrc. 
Deux cat4ones pour les candî
da1s (plus ou moins de 18 ans) 
et trois cartouche~ Pac-Man. 
Spacc lnvndcu et une ca\<ene 
Jockey La récompense su
prême ? Une invitation aux 
Jeu\ Ol)mp1que~ del os Angeles. 

VOCATION 
La t ondation JMS. créée ;,ou' 
1',gidr dt la Fondation de 
France tt a•ec lt concours dt 
I' A~sociallon nationale Science. 
Technique et Jeunesse, a pour 
\Ocauon d'aider des jeunes 
gens de moms de •10g1-ct-un 
ans qui souhaitent réaliser un 
prOJct scientifique ou 1cchni· 
que, en paniculkr dans le do
mamc de l'astronomie c1 de 
l'informatique. 
Chaque ann~e. la Fonda1ion 
JMS distribuera des prix à de 
1eunes talents qui ont le goût 
d'entreprendre et souhaite~! 
créer une assoc1a11on, comu
tuer une entrepri'e ou une m· 

B 

ciété, effectuer un voya8e 
d'etudes, étudier et développer 
un projet, améliorer une ma
chine, organiser des sessions 
d'information ou de vulgansa
lion <c1entifique, con.tituer un 
consena101re d'obiets techni
ques ... 
Les dossiers de candidature do1-
\en1 être présentes avant le 30 
avril 1983. Pour obtenir le rè
glement et plus d'informations, 
s'adresser à la Fondatton JMS, 
Fondation de France, 40, a\e
nue Hoche, 75008 Paris. Tel. 
(S63 66.66). 

INCORI UN 1 
Encort ua •ldfo-cl ub qui sr 
mtt au Jn •idfo ! Studio S 
propose l la location le ~•· 
tes Atari, lmag1c, Ac11vision 
que vous pou•ez BIDSI essa)cr 
pui~ éventuellement acheter à 
des cond111ons a\antagcu<es. 
Srudio 5 : 5. rue Jeanne-d'Arc -
51200 Epernay. Tél.: 
(26) 54.62.97. 

PIRCll 
Miro Mccc1no, qui a lancé les 
CtiSdtcs de jeu Parker sur le 
marché françah, n pour ulvre 
sa percée. A Spiderman cl à 
Amidary, déJâ ~orucs en dé
ccm brc ~·ajouteront Super 
Cobra et Star Wan (févncr 83) 
Rta<'tor (mars 83) Char/om~> 
aux frai~~ (mai 83) SI.} Skip
per (mal 83) Action \fan c.t 
J11mts Bond (avril-mai 83). 
Toutes c" ca))Cttcs (et bien 
d'autres encore)) seront fabri
quées pour Atari, Matte!, Phi· 
lips, Coleco. Finies les jalou
sies ! 

~ ~l~~~~~~~~~4~uc~' ~'~ou~s~po~urrez louer (comme \ dans un vidéo·club), acheter 
...... (neuves ou d'occasion) ou 

Voici un nouvel ordinateur de échanger (vente-reprise). 
poche, programmable en Basic. Des formules d'adhésion et de 
C'es t l e p etit rrhc de l a location souples, des promo-
FX 702 P, mais d'une plus tions, des remises sur vos 
grande rapidit~ de traitement e1 achats, des pr@ts de comoles, 
orienté vers l'initiation à la pro- des cadeaux de parrainage et i 
grammation. partir du I" mars, le I" d'~ne 
La grande originalité du Casio ~rie de tournois et concours m
PB 100 est de posséder plu1 de ternes, le « Masren du Tennu 
114 caractères dirférenu, ma- lnre/Jivision ., D'autres sui· 
jusculcs, rrunuscules, symboles vront pour Atari et Colcco 
physique,, symboles rcpréscn- Une cassette va1u11c i tous les 
tant les jeux de cartes, etc. ludomaniaques quj battront son 
TI dispose de 544 pas de pro- animateur et un prlll surprise au 
gramme>, qui pcu,cnt être éten· meilleur d'entre vous. 
dus jusqu'à 1568 pas, grâce à Electron-Club: 117, uenuc de 
l'extension de mémoire vive ViWers 75017 Paris. Tél. ; 
OR.1. C'est donc, grâce à une 766.11.77. 
grande variété de signes et une 
facilité de programmation, une 
calculette s'adaptant très bien 
aux jeux. Un regret : l'ab>enœ 
de l'mstruction « Wait » qui 
e:.1 bien utile pour lt>s )CU\ 
de réflexe. 
Enfin, la PB 100 est 
équipée d'une con
ncction permettant 
la liaison a'cc un 
interface magne· 

1o•cope ou une imprimante. 
Elle est livr~ avec un manuel 
d'aide à la proaramma1ion 
bien utile pour percer les <e
crets du Bam:. 

P•IX·SURP81SI 
Pour la prem~rc fois à Paris, 
on club se consacre uniquement 
aux " ludophilcs " ; (gloutons 
de5 jeux vidéo). 
Fans d'Atari, l\llattel, Colcco et 
tous jeux électronique•, l'Elcc-
1ron-Clu b s'adresse à vous ; 
plu• de 300 cassettes de jeux 

HAUTE FIDILITI 

St11m~t, At/11ntis, 
Btr:urk , Dtmoo 
All11ck , Pltf 111/ et 
Tennis, tel~ \ont 

quelque -un• 
de\ titres d11 

catalogue 
\ l1cromama. 

Cc club 

tout récent (il est nt le 17 ian· 
vier) vend par correspondance 
les meilleures cartouches de jeu 
vidéo (plus de 40 titres) pour le 
VCS Atari ainsi que certaines 
cartouches destinées à l'lntelli
vision (Mattcl). Conditions 
avantageuses, système de par
rainage, carte de fidélit~. voici 
une entreprise intérc~\antc qui 
mérite d'être suhie de prè,, 

Mii.:romania 8.P 117 - 06802 
Cagaes Principal Cede~. Tél. : 
(93) 42.57.12. (Suite p. 14) 



INIPISODIS 
~ La société Atarl, qui s'enor

gueillissait, il n ') a pas si long
tem p~ de rassembler le pl us 
grand nombre de jeux pos~ible 
sur une >impie cartouche est 
maintenant décidée à prendre 

un parti opposé avec Sword
quest (La quête de l'épée) un 
nouveau jeu d'aventure : pour 
mener à bien cette quête, il ne 
faudra pas moins de quatre cas
sette' différentes. Mais rassu
rez-vous, chacune d'elle offre à 
chaque fois un jeu complet ; il 
faut simpl~ment résoudre le 
mystère Je l'une pour passer à 
l'autre. Les concep•~urs du jeu 
ont, par ailleurs, dissémmé 

NOUVILLES CASSln'ES 
Micro-Vidéo n'a peur de rien : 
le vldfo-club bien connu des 
rous de jeu vidéo propose dé
sormais à la location les casset -
tes pornographiques j usqu •ici 

f 14 

disponibles seulement aux 
U.S.A. Vous trouverez aussi de 
nouvelles manettes et, en parti
culiers, le petit « golf stick », 
une simple boule noir et or qui 
s'enficbe sur I~ joysticks Atari 
et améliore grandement la prise 
en main. Et toujours le « super 
charger » - dont nous vous 
parlerons plus longuement dans 
un prochain numéro -, les cas
settes Coleco pour le VCS, etc. 
A noter également : l'appari
tion prochaine des cassettes 
Gakken (marque célèbre pour 
ses jeux à cristaux liquides), 
présentées à Nuremberg, lors 
du Salon du jouet. Sans ou-
blier l'extension qui trans
forme le VCS en un micro
ordinateur mais là, pas de 
date précise d'arrivée en 
France. 
Micro-Vidéo : 8, rue de 
Valenciennes 75010 
Paris. Tél. : 201.24.30. 

dans chaque cartouche, des 
objets à la manière des « oeufs 
de Pâques » des premiers jeux 
(chaque «designer» s'amusait, 
en effet, à faire apparaître ses 
initiales ou celles de ses proches 
à un moment quelconque de la 
partie). Mais cette fois-ci, votre 

récompense sera plus impor
tante. Chaque cartouche fera 
l'objet d'une compétition aux 
USA '. ainsi, le vainqueur de 
Earthworld, par exemple, rap
portera cheL lui un talisman in
crusté de bijoux d'une valeur de 
25 000 $. 
li y aura une « babiole » de ce 
genre pour chaque vainqueur 
des différentes cartouches. 
Enfin, une confrontation entre 
les différents champions verra 
l'attribution d'une épée incrus
tée elle aussi de diamants. Sa 
valeur ? 50 000 $. De quoi re
pousser tous les orques et trolls 
de l'univers ! 

ARCADES REPLICA 
Le 17 août dernier Consumer 
Eleclronic Corporalion deve
nait une filiale à part entière de 
Milton Bradley Company. Lors 

du Vidcom de la même année, 
la console Vector est présentée 
au public. De format réduit. 
elle possède son propre écran 
de visualisation : pas de couleur 
à proprement parler mais un as
tucieux système de filtre multi
colore en plastique qui se fixe 

directement sur 
l'écran. Vous 
contrôlez l 'action 
par 1 'in termé
diaire d 'un petit 
joystick métalli
que et de quatre 
boutons numéro
tés. " Mind 
Storm » , « Hy-
perchase ' " un 
jeu de conduite 
« Scramble » 
semb1able au 
" Stern " des 
arcades. « Star 
Trek», un 
combat corps à 
corps dans l'es
pace, tels sont 
les titres qui 

vous sont propo
sés. Disponibilité 
prévue : printemps 
83 • 



VOYAGE 
AU BOUT DE rENVIE 

Plus qu'une passion, c 'est une véritable fièvre. 
Une partie chasse l'autre, puis une autre. L'animal est ferré ! 

Non seulement, il reviendra régulièrement dans l'univers 
des jeux électroniques, mais il entraînera d'autres néophytes qui 
- à leur tour - se passionneront. Olivier Chazoule a fait le voyage. 

Il a rencontré les obsédés de combats spatiaux, 
les maniaques d'échecs et les fous du volant . 



U n bruit stru.lcnt me: tare 
d'une: fin de: nuit très 
ngncc: Dc:puis plusieurs 

anncc:s lumaèrc:s, je •O)ais défi· 
Ier des •a1S!<eau' enncnus r<"TTl 
phs n ras bord de créai ure~ 
hideuse> et impitoyables. 
<'crtaanes me lan.;aien1 de~ 
édaars Jésint~gratcurs, d'autre' 
m'empêchaiem Je regagner ma 
ba~. d'autres encore: épuisaient 
l'énc:rgie de mes propulso-reac
tc:urs dans de!> poursuites inu1i
lcs. Dans un mclangc de cou
leu n lantasquc' et hal
lucinante,, à des •itcs'c' dépas
Hnl l'imagination. je hondis
sais de gala,ie, en trous noir< 
pour echapixr à la destrucuon 
délinunc 1 es muans ,·risrec' 
sur les commandes, balloté par 
i.,., oraic:s magnétiques, ruis~e
lant de ra)onnemenl\ Gamma, 
Je \O)ah me, chances ,•amenui
ser a u fal des secondes. Les in· 
dicatcurs de niveau' etaient 
proches du iero Alors. rnndis 
que le Maitre du S~stème que Je 
ara•c:rsats saturait mon bouclier 
de défense, je dec1da1 de sauter 
li.ta- la quatrième dimension . 

• 18 
..J 

Le bruit qui me déchirait les 
oreilles etnit sam doute le signal 
précédant le pa,sage de mon 
corps à l'état de plasma . .• Non. 
cc n'était que la '°nnene un 
pcu particulière de mon mini
jcu èkcironique à cristau~ li 
quide> qui jouait à l'occasion 
son rôle annexe de réveille· 
matin . Une lois de plus, j'avais 
cchappé aux rêve- de l'espace 
que me prcx--urait la pratique: Ill · 
tensa•c: des ieu" électronaquc:s. 

compctitaon sc:ra dure, autour 
de moi tout le monde: s'est en· 
traîné aussi . Pa. M:ulement mon 
frère cl ma petite sœur. mais 
également tonron René et mon 
ignoble cou\in Frédéric qui est 
un as de Deli:nder. 

ONAD PA 
A STATION 

Collé à mon écran de télévision. 
ie tente pour la •ingt-quatrième 
fois de détruire la machine à 
deux palle' en forme de grue, 
tirée de la Guerre des étoile;;, 
mail> elle résiMe. Uo coup d'œil 
à ma montre: pour m'apercc•oir 
que j'aurai au moins une demi 
heure de retard à mon rendez-

"Tu n'utiliseras pas 
la console 

quand papa regarde 
les informations" 

Toul engourdi par celle lutlc: 
o;ans pitié, JC prépare mon café 
c:t - entre deux tanines - pia · 
note le' touches de SnOOP> 
Temm pour essayer d'améliorer 
mon score de la veille . Mai' du 
coan de l'œil, je ne peux m'em· 
pêcher de fixer ma console. 
Dans une ..cmaine aura lieu le 
championnat de: Fran~e. Je dois 
perfectionner mes rcsuhats au" 
Jeut de Casino, au Pa<··Man, 
au Dcli:nder et Star "'°'"'· La 

vous, mais tant pis, le salut de 
la civilisation ,·aut bien de, 
petih ,acrifices. Plus qu'une 
partie ! C'est 3 parties plu' loin 
(et un quart d'heure plus tard) 
que je parviens à m'en arra · 
cher. Cc soir je ferai mieux. 
Hop, j'introduis mon ticket de 
métro qui fait « clic " dans le 
lecteur electronique qui fait 
« da.: "· et ie m'installe pour le 
voyage. Donke> Junior en ver· 
sion mina me permettra de ne 

pas perdre le moral pendant le 
trajet . Je m'enfonce dans ma 
petite jungle, fasciné par les 
bruirs aigu< qua rythment le scé· 
r.ario . Autour de moi. une 
dame âgée: et un cadre au cos
tume <ombre ouvent des )'.eux 

ronds comme deybilles. 
Mais je n'ai que faire du 
monde extérieur, je dois trou · 
ver la clé pour déli ..-rcr Papa 
Donkey. J') suis pre.quc ••• Ça 
y e•I, j'ai gagné ! Oui, mais j'ai 
aussi gagné un voyage dans 
l'autre sens, car le métro a déJà 
dépassé ma station depuis cioq 
bonnes minutes ! 
Le rende.z-vou' ,·e,1 bien passé, 
c:t j'emporte ~ous le bras la 
con<ok Colcco rour la tester 
pendant une •emaine. Mais un 
petit détour par une: arcade ne 
me fera pa' de mal Cl je me 
précipite sur les dernières nou· 
veautés en relief. De: Subroç à 
Buck Roger.-. en passant par le 
nou..-eau MillipeJe, Sty Arm,.,. 
et Pole Po~ition, j'en ai pour 
deux, bonnes heure• 
Quand j'en '°r), mon budget 
jeux èlectronaques est déjà bien 
entamé. Mai~ je dois encore 
courir dans ma boutique prèfé· 
rée pour choisir deux ca~..ettes 
révolutionnaires compatibles 
l'une sur la console Mattcl et 
l'autre sur le G 1 200 de Pbi· 
lip>. Il ne faut pa' <e tromper . 
Cc:t aprê-.·madi, il faudra partir 
da0> le de,crt pour refaire la 
bataille d'l'I Alamein "contre 
l'ordinateur Vivement cc soir, 
que je puisse oublier un peu 
l'enfer du jeu éle~tronique. 
Trop vite dit . Quand je pénètre: 
à la Scala, la celtbrc: di«.:othè· 
que aux panneaux de lumikes 
'cintillante,, ie découvre des 
jeu" 'adéo çà et là, pour la plus 
grande joie de• danseurs fall· 



gu~. Elles son! bien dix jolies 
fille' à être dèlabsécs par leurs 
C<l\'alier~ au profil des envahis· 
'eurs et de' super-héros. Un des 
joueurs m'explique que « les 
machmes sont nettement plus 
intére~sances que la musique e1 
que la danse, parce qu'elles 
font vraiment entrer dans le 
rê\'e ». Je n'ai plus rien à dire 
devant cet argument . 
Un dernier jeu video sur ma 
console avan1 de m'endormir el 
je pourrai rejoindre mon jeu à 
moi programmé sur une imagi
nation 1n!3rissable. J'entre dans 
le rêve .. 

TOUS LIS COU 
SONT80NS 

Tout le monde e'1 concerné et 
rien ne semble devoir enrayer le 
succès des jeux d'arcades (ou 
jeux de café), des jeux vidéo, 
des mini ou des jeux de table, 
ou des ieux sur micro-ordina
teurs . 
C'es1 souvenl dans les cafés ou 
les arcades que le virus est 
conlracté. En principe, ces jeu>e 
\Ont interdits aux moins de dix
huit ans. Mais 1ous les coups 
\Ont bons pour se faufiler, dans 
la tradition des astuces trouvées 
par les adolescents pour entrer 
dans les cinémas interdits aux 
mineurs. 
Celui qui passe devant une ar
cade a peu de chances d 'échap
per à l'attraction des bruits in
habituel>, des flashes qui 
1raver,en1 l'obscurité des salles 
ou des vociférations des 
joueurs. A peine la vic1ime est
elle entrée que son regard est 
happé par les écrans multicolo
res. Elle ne fait même pas at
tention aux traditionnels vigiles 
chargés d'éviter les déborde
ments des clients trop heureux 
ou trop déçus, c'est selon ... 
Elle s'approche pour observer 

les initiés qui s'en donnent à 
cœur joie el tente de compren
dre les mécanismes des jeux. 
Mais 1ou1 ceci sera de courte 
durée er très vite la proie va se 
précipiter vers une machine 
libre. fouiller fiévreusement le 
fond de sa poche pour en tirer 
deux pièces d' I franc ou une de 
5 francs et l'introduire dans la 
fente miracle. Et puis, tout va 
aller très vite . Au Japon, on 
appelle ça des « games cen
ters », mais c'est exactement la 
même chose qu'en Europe ou 
aux Etats-Unis. Le rythme de 
sortie des jeux y est cependant 
plus alerte puisqu'il arrive cha
que jour sur le marché environ 
deux ou trois jeux nouveaux. 
Dans le quartier des grands ma
gasim de Tokyo s'est ouvert un 
complexe spécialisé dans les 
programmes et les consoles de 
jeux électroniques, le Micom 
Base Ginza, qui ne comporte 
pas moins de dix étages. 

PAS DE JEU 
DE GUERRE 

Après les arcades, on veut pos
séder, chez soi, les jeux effleu
rés dans les salles publiques. Et 
on ach'ète une console, des cas
se 1 tes. et des jeux de poche 
pour pouvoir les transporter 
partout. 
Comme les jeux électroniques 
sont plus chers que les jeux en 
bois, en carton ou en plastique, 
les parents interviennent large
ment dans le choix du jeu et la 
décision d'achat. La passion 
des adolescents commence à les 
inquiéter. La plupart du temps, 
ils acceptent d'acherer le jeu, 
mais ils assortissent son urilisa
tion de restrictions de type édu
catif (« pas de jeux de 
guerre»), pratique(« tu n'utili
seras pas la console quand papa 
regarde les informations ») ou 
de santé (« il ne faut pas rester 

devant l'écran pendant plus 
d'une heure par jour »). Ou 
bien les parents décident que le 
jeu ne pourra être pratiqué que 
pendant les jours fériés ou les 
vacances. Mais, ceux qui em
portent leurs consoles dans leur 
maison de campagne ou leur 
chalet de neige, ont vite fait de 
la ramener au domicile princi
pal à la fin des congés. 
L'expérience prouve que les 
freins mis par les parents ne 
riennent pas longtemps pour la 
bonne raison qu'eux-mêmes se 
laissent prendre dans les filets 
de la machine cl transgresscot 
les interdits qu'ils avaient fixés 
à leurs enfants. 
Dès lors, la compétition sera 
dure les samedi et dimanche 
après-midi entre le père qui se 
prépare à une partie d'échecs 
avec la console et le fils qui 
veut s'entraîner à Asteroïds. 
Dans ces conditions, il est diffi
cile de tracer le profil type du 
joueur électronique. Une en
quête récente soulignait que les 
hommes étaient plus intéressés 
que tes femmes, dans une pro
portion de 80 "lo. Mais en ce 
qui concerne l'âge des joueurs, 
on ne peul être plus vague puis
que, selon cette enquête, 30 07o 
ont moins de 15 ans, 25 OJo de 
16 à 24 ans, 25 'lt de 25 à 34 
ans et 20 OJo au delà de 35 ans. 
Il est vrai que tout le monde ne 
joue pas aux mêmes jeux. Selon 
l'âge, le caractère, les centres 
<!'intérêts culturels ou profes
sionnels, on s'orientera vers des 
jeux de réflexion ou des jeux en 
temps réel, des histoires paisi
bles ou des guerres sans pitié. Il 
y a des incondit io nnels des 
courses de voitures, les obsédés 
des combats de l'espace, les 

maniaques des jeux d'échecs 
aux capacités de mémoire tou 
jours plus puissantes ou les rè
veurs qui peignent des figures 
sur leurs écran~ avec de~ 
crayons électroniques. 

ESTE 

Il y a les jeux de spons (ceux 
qui évitent la fatigue aux 
joueurs en leur permenant de 
faire s'épuiser des bonshomm~ 
électroniques) qui représentent 
35 flo du marché vidéo. Les ve
detles sont, bien entendu, le 
1ennis et le football, mais aussi 
la boxe, le basket et les courses 
de chevaux, le ski et le golf. 
Les jeux de société, comme le 
bridge, le poker, la roulette, le 
backgammon ou autre ne repré· 
sentent que 15 OJo du marché. 
Ce sont les jeux de guerre. de 
stratégie et de fantaisie qui re
présentent la plus grande part 
du marché avec près de 50 'Tt 
des jeux vendus. Des reconsti-
1u1ions des guerres historiques, 
en passant par la troisième 
guerre mondiale (qui paraît-il 
sera très dure) pour aboutir aux 
scénarios de science-fiction 
- la plupart de ces jeux ne prè
chent pas pour un monde paisi
ble. Les jeux d'aveniure inspi
rés du cinéma, des contes et des 
légendes célèbres ou des histoi
res de donjons et de dragons. 
ont aussi leurs adeptes : ce sont 
souvent des joueurs plus pa-
1ien1s, plus rêveurs mais pas 
moins acharnés quand il s'agit 
de découvrir le saint Graal ou 
la rivière enchantée. (Su/le p. 70/ 
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GAGllEZUll 
VOYAGEA 

EPCOT CEllTER 
• . en participant au super-concours Tilt. 

Premier prix : un voyage pour deux personnes au 
fameux EPCOT-CENTER du Walt Disney World 
en Floride ... 

• . et de nombreux autres prix : un ordina
teur Atari 400 (2e prix), une console VCS Atari 
(3e et 4e prix), trois cassettes Atari (5e au 25e 
prix), une cassette Atari (26e au 50e prix} et un T 
shirt TILT (51e au 100e prix) . 

• Notre concours se déroule dans les numé
ros 4 (mars-avril) et 5 (mai-juin) de Tilt. eu s'agit de répondre à une série de questions 
incluses dans une Odyssée Galactique en 1 0 

étapes (5 étapes dans ce numéro, 5 étapes dans 
le numéro 5) . 

• Votre résultat final qui se limitera à trois 
chiffres et un nom propre, sera à inscrire sur vo
tre bulletin-réponses (à paraître dans le prochain 
numéro de Tilt) et à retourner à CONCOURS 
TILT/ MEDIAPLAY, 1, Cité de Paradis, 75010 
PARIS avant le 6 juin 1983 à minuit (règlement 
complet p. 94) . 

• Avant de vous envoler pour Epcot Center, 
bon voyage dans notre Odyssée Galactique et ... 
que les meilleurs gagnent ! 



Alan T>AIIT 
RU · 400 R 

ObJ<'I • .\1"s1on /:; P.C. 

Lurèsu/ l:UROP/ 
Jurn :Z()(,7 

Capitame, 

Le \ tdC'\lè/C'o •Î<'DI dC' m'apprendre 1orr<' 
r<'tour sur TC'rr<' • .S11l>r r<'•enu, <1161 11c1·.1· 
paré p.u les 'e" i<·es. 11111i; le dur meti<"r 
d'ag<'nt esr ain<i /JH. J'art<'nd, sou., peu i<'< 
résultats de •otre mi,.fon •Ur Alga 21 
lkpu1s J9SJ. annfc d<' mue deparr, b<'au
coup dC' choses ont chans~. Je sau que 
•ou< ~t<'S r<'sté <'n lOmmunrcation B•<'c 
T<'Tr<' Jusqu'au moment ou 1ous dcp.i~'icz 
O. 82 en 1994. \f/IÏ, en 1997, grâce a lad<'
cc•u•erte du sérum dt• ""éternelle, lt- S11b· 
tum 11, chaque llumain pou~·a11 de1enir 
l'C'h'tption que 101H rcpresen11ez 1111 
20< s1tclc comme" seul Terrien immortel. 
D'autre pan, au rr:tour de Pioneer 600 en 
,.\ml 2003 nou< apprîmes que derrière la 
Gal;uir: B .U se uouvait un a111re s.\Stémc 
totalement ine\p/oré que no11< appelons en 
,·ore actuellement ['P.C. Au;,;, en 1111 
2017 une équipe imernationale (E./.) lut 
enioyéc- rnr E.P.C. I <'>quelque.< reme1gn<' 
ments r~' entre 2017 et 49 nou< p<'rrni
rmt d'apprendre qu'l•.P.C. était de struc 
rure trts diflùt:nte des n-stême, reconnus 
<'! 1i<1tb. que d'autre pari, F.P.C. comprc· 
nait 16 ou 18 planèri:s très intere.santc• Il 
c\ plorcr. Depuis. plu• flCll. 

l.'m•asion de.< Asfar; de J\/erum 21 en 
::050 .-ausa d<' grand< trouble> sur l t'rre et 

malgré la cap1ru/ation de nos C"nnemi" les 
Terriens durent rétablir de n1>mbre11\ bloc; 
et même qu<'lqu<'> dte.< so111-marine" proré
gées. Apr6 C<' conflit, le comeil Suprême 
ayant r...riré au\ i\slàrs le droit d'11tili1er /e.1 
Nouveau\ Sv,tème1 de Dc,truction, tout 
red<'vint norÎ11al C't, di:pui>. Je, 1\ ;far' <ont 
aus<i pacifiques que les J\rn. l'ntïn. cn.·1 
a·es1 plu1 qu'un mau•ai.< <ou1emr. l'impor
tant reste q11e tlepw> 49, au.:une no111-el/e 
des S<'izc membr<'.• de l'E.1. \ ftmC' Je, >an· 
deurs pla«é.< mr la Galaxie d'Arririade ne 
reçoivent p/11.1 d'échos. l c fait que tous 
soient va,·âne; <'Ontre la mort noll> e11te de 
penser au pire, mai> un •ilen<"<' de 216 moi< 
n'ôt pa.> /ogi4uc. Notre dernière assem/llée 
dominical<" s'e>I donc CC'uue 8\'llnt-hier et a 
décidé de •·ou< en1·01·er <ur F l'.C. i 'otr<' 
mission. ,, toutdÔi; •OU> l 'acc<"ptu. 
consiste à 11ou1 dir<' <Ur quel/,· planète 
d'E.P.C. se trou•·e l'E. I .. et mrtout le code 
de référenœ de cett<' même planrre. Vou< 
partez demain d'ins la JOurnec. 
Bon ,·ourage, Capitaine. et attt•nuon. nou< 
11·on.< <'m·ore di:s ennemi<. 

Al.1n T>·\/ TT 

P.S. : Suuvt·nu" ous que "" T<0mltar1 et 
répome1 doivent être numériq11c1. Vo111 dc
•·rez donc rram«rirc tou< Je, r611/wt< litté
raux que •·ou, trou•erez, en 1·h11fre, ou 
nombre. Il est hident que cc ')ltéme ne 
•era pa< forcém<'nt applicablC' au 1<'În 
même de< problèm<'>. 
L<' principe e1t \impie. il vou1 suffira de 
rcmp/ac<'r chaque /('tir<' par 10n numero 
d'ordre dam notre alphabet (A • /, B =-
2 ... z - 26). 

h<'mpl<'. FPCOT <'êcnra 

L ~ 16 1 J I~ 20 

Un n>n1eil · çi111cr b1t't1 rourc' les irzstruc
tit>n< P<lllr Je, rè\ulra11 

t•• ElAPE 

V~n~ 
~(~~ , 

t 
i•c1u1 compuhez •OIT<' ordinateur pour ob· 
tC'nir le plan d'envol. Il l'aflîch<' tour en 
vou., indiquant gràce J ;on <y<teme d<' <é· 
wnrc' que le programme a été quelque f><'U 
mod1/lc' par une penonnc étrangère au scr
•Îl'e. l 'int-ertitude porte' mr troi< /1a1son< 
(11frhes en pointille\). lku\ ne..·hn doi•ent 
~tre bannie,, une doit ab<olument demeu· 
rer, /.1qudle? 1 . .:! ou l? 

A reporter 
R• PO'\SF: "ir le 

hullc1in-réponscs 

O.m•ntU v•IUellu A Je me relrou,.. •ur I• vole d '•cci• 

•· - ... 

Disponible 

Obtention 
d ·unr•issuu 

Non dl•ponlble 

J 'allend• 
le v•isse•u A 

Non dlsponlble 

J 'attends 
/e v•lu .. u A ou B 

Dem•nde pann/Hlon 
de quiller le parking .0. Vous nez /e drofl 

de quiller le p•rltlng 

Il ni momenlan4menl d"endu 
de quiller le p•rlclng 

à I• pl•te de decoll•ge ,. _ ____ ,. 

J 'ai l 'aulorlHllon 
dedkoll•r 

Je n 'ai pas l'•uloriution 
dedkoller 
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2• ETAPE 

ORDll\/A TEL R DE BORD 

Le ~J >terne ga/Jct1<1ue EPC t"st un plan </~' 
se uou1t• uu >Cm d t1 plu< etendu dc.s 1ro1< 
ama' galamquc' s1111cs à plu<irurs m1//iard" 
de mil// nJ< d'anncc, -lumière de la Terre el 
qui <onr eu~ mêm,·s de~ e<p;1ce' :l deu\ di
men,10M mawnum. 

On conna /'etm,·nce de ,y< iro" ama> 
er!ke au CI T / . (C'cnrrt• d'lnrormations 
Télémctnques tnrugal3c1ique). nl•Û> 011 
11'e~ 'vnnai1 pas l'élendue. 
On peut imaginer leu~ forme rr<pe~·1.ffe 
gr!ke au' pomr> de rcpcre <llues à la /N<'rt 
de· am el calculé• p;1r les ,·ompuler• du 
cr TI 

On ,a t Je1 que pour Je1ermine1 la surface 
du premier amas cir, ul31Tc appelé " PF.TJT 
C/RCL L 1..1 '> '" dera pm nt> A e-t B di> · 
tmds, d1 tant> de ~2 anrJ<C>-lumit!re ;uffî. 
senr Pour Jt"lermmt•r la forme du w~•ond 
amas. appdc \IAGNU\J TR_IA.N
GI 15 trois P<'llllS \, B el c di<IWCI' 
suffi<enr, leur di>ran,•e rcla1i•e, en Jn11(t'>
lum1c•e, t:tant AB : SSO, BC = fi92. AC 
= JS'l 

Pour Jerermmcr /,1 forme du dernier. ilP
pclt> , \IEDIU\1 CARREAS », quatre 
poi111s drstm<1> de refercnce sont néœ>'ai
re.' el l'on 1J 'u ultern:url."ment que chacun 
des quatre pamH a•ai1 roujour< :Jt1 main< 
dt·u~ des mm a11tr<'' poznt, mué> j cgale 
J"ran,-c Je /111-mêmt> et qut> celle dtitancc 
c1a111man.1blcmcnt de 72 annec<-/umiere. 

\ F.R' QUEi UIAS GALACTIQUE 
\ LLEZ-\'OUS DIRIGER LE VAIS 
'ŒAL? 

I • PFTIT < /RCUl US 
2. \f.\GNlJ.\f TRIANGLJS 

3 Ml:Dll .\1 CARRE.\S 

REPO,St: n A reporter 
\Ur le 

1. 2 OU J bulleun-rc.'ponse' 

J• ETAPE 

ORDINATEUR DE BORD 

.......... ... .. .. ....... PFRFECTA ..... 

...... La planète sur Jaque/le nous arri•on5 
elt certaincmem la plus merveilleuse que 
nous ayons rcm:oncré jusqu'à maiarenanr. 
. . •• . . Elle ... ,, te/lemem parfaire, qu'elle en 
est indéfini.<sable •. •••. 
.• .• .• Positionnement effectué ... ... 

Décodeur 011._'_;_··_ .. _. ----··
VOUS : 
«Fantastique, je n'ai jamais posé le pied 
sur un sol aussi agréable. La chose qui se 
présente à moi est irreelle de beauté. Elle 
ressemble à nos remmes terriennes mais la 
pureté de ses formes et l'éclat de ses yeux 
font d'elle l'archétype même de la 
beauté.» 
ELLE: 
« Cesse de t'étonner ! L'image de PER
FECTA ne pourrait que te faire souffrir à 
con départ. Rien n'égale notre planète dans 
l'Univers. Malheureusement pour toi, car 
tu ne peux y séjourner lon~temps, ni en re
pan i r sans avoir passe l'épreuve de 
connaissance. Je vais te parler d'un ancien 
peuple de ta planète Terre, mais ce texte 
contiendra plusieurs fautes, ce qui est inad
missible ici. Tu dois me dire combien. » 
« Les Français disputent à l'envi de leur or
thographe. Qu'elle ait râcheuse réputation, 
on n'en saurait douler. Qu'on en conclue 
pas qu'elle est illogique. Quelles que soit 
les difficultés qu'elle soulève, quelque 
complexes qu'en paraissent les règles, elle 
n'exige qu'un peu de travail et de méthode. 
Les grammairiens ne se sont pas seulement 
donné la peine de la codifier, ils se sont plu 
à la rendre accessible. Quoiqu 'on ait pu 
dire, le travail auquel ils se sont astreint n'a 
pas été inucile. Les efforrs qu' il a coûtés, 
les recherches qu'il a nécessitées ne doivem 
pas être sous-estimés. » 

(D'après René THIMONNIER) 

REPONSE ; c A reporter 
NOMBRE 1 sur le 
DE FAUTES bulletin-reponses 

4• ET APE 

ORDINATEUR DE BORD 

...... MORES TEMPORA.... ..... .. . . 

...... Armosphèrc ...... : Oxygène Kr)pton 
Azore Hydrogène ...... respirable ........ .. 
. ........... Décodeur OJ....... .. . . . . .. .. .. 
...... Entre en relation avec un mmeralotdc. 
...... Nom : GRAND QUARTZ .... \'ous 
êres maintenanc cn reliltton ................ .. 

GRA ND QUARTZ: 
« Alors Capitaine, vous êtes donc à la re· 
cherche de vos amis de l'E.l. passée 1ct, 
après-demain ou bien celle qui passera 
avant-hier ... » 

VOUS: 
« N'essaie pas de brouiller le canevas spa· 
cio-temporel GRAND QUARTZ, je sais 
que tu n'as pas pouvoir absolu sur le temps 
et les mondes parallèles. li faut que lu 
m'aides à retrouver ces hommes et ces 
femmes qui méritent que le temps que ru 
leur as offerr grâce au Subtum H ne soit 
pas un calvaire éternel... » 

GRAND QUARTZ : 
« Tu dois toi-même maîtriser le temps qui 
t'est offert et connaît re avec la perrection 
du Césium ce trésor que je donne aux tiens. 
Tu as mis presque trois années pour pane· 
oir jusqu'ici. Tu ne peux donc pas mer 
avoir dépassé et de beaucoup la vitesse que 
j'avais imposée aux Hommes : celle de la 
lumière ! Pour te punir il 1e faudra me 
donner le nom exact du jour où tu as quittt 
la terre, sachant que tu as voyagé 113 jours 
pour parvenir jusqu'au relais ALPHA 13. 
que tu t'y es reposé li jours, que 1u e~ r~· 
parti pour atteindre le cygne que tu attet· 
gnais au bout de 365 jours d'un voyage qui 
était assez éprouvant, d'autant que tu n'a; 
pu te reposer que 48 heures à cause dei 
guerres cloniques qui éclataient alors et qui 
durenl toujours. Tu atteignais le S}Steme 
E.P.C. d'une seule t raite après 517 jours de 
pérégrinat ion et tu l'explores depuil 
55 jours. Aujourd'hui, tu es là devant moi 
à m'implorer de te laisser repartir retrou\er 
tes amis.» 



'°' s: «Mais JC ne m'en sou•iens plus ! » 

GRASI> Q LARIZ : 
«Alors fll!S appel à ta memouc et m~e. 
s'il le fout, à tes pub.antes unuts de calcul, 
mats donne moi une réponse 1 » 

1 • LUNDI 2 · MARDI 
3 • MERCREDI 4 · JEUDI 

S • \'E:-lDREDI 6 ·SAMEDI 
7 • Dl~tANCHE 

REPO~Sf, 
(1, 2, 3, 4 , 
s. 6 ou 7) 

"- reporter 
sur le 
bullcun·r~pon= 

ORDl."IATEUR Dl! BORD 

Armons )Ur SEMISH>S ................ . 
Prcscnce de mom>f}d(' de carbone ••. 

h>drog~ne. .•.• ox;tde n1ucu:r .. .. .. 
argon . .. azorc ~ 1rrcspirablc ! . .... ca-
mtr a extérieure opérante.... • • oir 
~T.m. • • Cette p!anete semble ltrc le tem
ple de la sémiologie un11 erse/le ...... sur la 
paro rocheuse apparafl un message qui 
OOU$ CSf destiné >UÏ\1 d'une question B fa· 
quelle nous dernas rc'pondre .... . je tra
duis ••. c'est trè., simple ...... : 
• I es Hébn•tL\ éta1c:nr pa~.,ionné> et Lélé>. 
\fa1< Ils ne «omptai<'nt pa' pour .:ertain.. 
lis étau:nt comme impo'cs mi>ra/cmenr car 
ils entendaient trop sou•cnr : « •ous men
tu I " C'est mal équi~s et lésts qu 'J1s du· 
rem qu tccr la terre ou ils naquirent cr où 
ils éutcnt bien. Maintenant chacun d'eu.t 
ne dé ire qu'une chose: s'en aller ... 
ALERTE. .\LE.RTE ... ATMOSPHERE 
TROP RICHE EiV O '\YDE '\!TREUX ••. 
JE DOJ<; PROTEGER \tl:.S CIRCUITS 
ET \OU~ f,,HSSER FINIR Sl·Ul LA 
TRADUCTION •....• Lti TRA i'A/f, QUE 
J'AI DEJA REALISE \"OLJS SER\'IRA 
DE RFFER .. .................................. .. 

E<.:RA~ Dt: CO'.''TROU: 1 

~ W ):( D eJ Q) ~ ~-- ~ 
qJl ~ L!J@)@~Ô<J[> <V• @ 
V\J\O~ _, Lrvvf)Q 'V 

C> • mrn LJ 0 • c:e:i O@ 
~DD6D w @ w II~D@ 

o9<> g G> 0 D D g ~ - @ 0 

o~v~cs~-}0rn~~ 
Œ '() O 

• •. RESTE A TRADUIRE LA QVFS1 IO.V ••• 

-} @oo{- ô ):( o@ 

®~ - ~ 6o<>O~ 
() 

Ripon~ à la queslion postt : 

ITJ 
ensuite ces chiffn pour obtenir ur. ch1I frc 
ou un nombre à rcpo ter dans la ca'c Cl· 
après . 

REPO"ISF 
Un <cul chiffre par case. On additionnera 

1\ reporter 
<urle 
hulletin-rtponses 
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Nous vau les av ans annoncées • elles 
sont enfin là .. qui ça ? les fameuses cas 
settes de sport d Atari, ent1erement re 
pensée en fonction du graph sme Matte 
et sans doute aussi de la conso e Coleco 
dont arr vée risque de bouleverser le 
monde du 1eu vidéo Dans Volleyball. le 
terra n est vu en perspective De part et 
d aut·e du filet deux 1oueurs attendent 
iambe 1 éch1es es mains sur les go· 
noux. Au loin. la mer les rouleaux se brl· 
sent sur la plage de sable Une équipe 
engage Aussitôt. nos 1oueurs se redres 
sent g rement prêts à renvoyer la 
bal e d ns a position classique des vrais 
proless1onne1s. Une passe, deux passes. 
trois passes smash ! la balle pa<t 
comme une fusée son ombre parcou•t le 
terra n out 1 Changement d engage 
ment Cotte 101s-c1 il ne faut plus 
commettre d erreur pour ra1traper la 
balle, suivez son ombre qui vous indique 
le po nt de chute En mettant vos p eds 
sur ce u " vous avez toutes es chances 
de ne pas la rater ? Hélas. le soleil peu à 
peu se couche. les ombres disparaissent 
et la partie n'est oas terminée conser 
vez alo s la tête de votre ioueur sous le 
ba on poi.r e renvoyer ou appuyez sur 
Game Resct pour recommencer une nou· 
ve le partie Excellente slmulatlon qui e 
toutes les chances de devenir un class1 
que Dommage cependant qu 11 n y ait 
pas pus de 1oueurs en présence (Ata11) 

Type adresse 
lnterét 516 
Graph me 5/6 
Bruitage 216 

Volley Ball 

Di.•ée de 30 secondes â une demi-heure 
pour te acharnés 
P'lx 28<l fr;,'lr" 

COSMICARK 

Cosm1c Ark (L arcne cosmique) a dû quit· 
ter l'Atlantide, détruite par la flotte des 
Gorgones. Privés de patrie les Atlan· 
téers errert sans fin dans l'univers leur 
but secour t les peuples qui. comme 
eux. sont voués à la destruction. Un sys· 
tème solaire a particulièrement retenu 
leur attention Alpha Ro. tel est son nom. 
voit son soleil s'estomper peu à peu Cos 
mie Ark vo e au secou1s des créatures 
peuplant les planètes qui gravitent autour 
du soleil moribond. Bravant des pluies de 
météores. l'arche apparait sur votre 
écran. aussitôt bombardée de pro1ect es 
qui - s· ts l'atteignent - la detruiront 
immanquablement Heureusement vos 
ressources d'énergie vous permettent en 
core de vous defendre et à l'aide de votre 
canon à photons, de désintégrer les me· 
téores Lorsqu une vague est délru te, 
vous embarquez à bord de votre navette 
spatiale et vous vous rapprochez du sol 
Là. deux farouches petites créatures cou· 
rent en tout sens Vous essayez de tes 
prendre dans votre faisceau d'attraction, 
et, dès qu'elles sont attrapées, vous les 
hissez à bord Mais. déjà. un sinistre 
bourdonnement de l'arche vous ndique 
qu'une nouve le ou e de météores arrive 
Il faut alors regagner de toute urgence 
voire navire spatial. Un proiectile surgit, 
vous le détruisez et repartez â toute al· 
Jure vers une nouvelle planète 
Lorsque vous atte gnez cette dernière, 
tout recommence. Vos réserves de car· 

CoamlcA11< 

burant ont été augmentées de 10 un tés 
par cr éature attrapée. et c est tant 
mieux ' Les météores sont oe p us en 
plus nombreuses et rapides (leur vitesse 
augmentera au fur et à mesure de votre 
quête spatiale) Vous fa tes front cei>en· 
dant Aie 1 un pro1ect1lo vous a touché 
L arche se dés ntègre sous vos yeux mais 
puise dans ses réserves d'énergie et 
réapparaît Vous partez À bord de votre 
navette Cette fo1s·c1. la tâche se compl -
que es planètes d1sp0sent ma1ntenart 
d un système de délense automatique 
Les canons lasers montent et descendent 
tirant à intervalles réguliers Vos quahtes 
de p1 oie sont mises â rude épreuve 11 
faut attraper es êtres v1van:s de cette 
planète sans vous taire détru11e S1 cela 
arrivait, vous perdriez une des créatures 
déJà attrapée De oius. votre temps est 
compté · es p u es de météores se suc· 
cèdent de plus en plus rapidement Es· 
sayez quand même d atteindre autant de 
planètes que vos réserves d'énergie vous 
le permettront Tant qu'il vous restera du 
carburan; vous ne serez pas oerdu 
Une bonne cassette, simple. rao1de e1 
amusante. Detail intéressant dans les 
jeux â deux les joueurs ne sont pas oo
posés l'un â l'autre. mais • travaillent• a 
main dans la main · l'un se oat contre les 
pluies de météores tandis que l'autre à la 
lourde charge de piloter la navette spa· 
tiale (!magic pour VCS Atari). 

Type ieu d'act on 
Intérêt : 4/6 
Graphisme · 516. 
Bruitage . 516 
Durée · de 3 à 20 mm 
Prix 350 francs environ 
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mis ot à con•rôler leur t r). En oulre, c .. 
ef'cts sonore" e1 lurrnneux sont réuss s 

chaque portail traversé correspord nt 
t1 un cou rur precise Ceci compcn o 
cela ' ( 'Tlag c pcx. VCS Atan) 

1 ype ugerien• rél exe 
Intérêt 4 6 
Grap!l me 516 
Bru tage 516 
Di; ée très cou te au début 
p 1x 350 l•ancs environ 

DIMOll ATTACK 

Des 1ég1ons de créatures diaboliques pla 
ncnt dans le ciel noir de Krybor, la pla 
nète des glaces Arriverez-vous à surv1· 
vre malgré les p u1es de pro1ect les 
quel es 1ancen1 sur vous? Votre arme 
un canon laser à la puissance do tir 11hm1· 
téo, tant qu vous r'êtes pas touché 
vous po:ivez ti rer sa~s arrêt sur les 01 
seaux ma fa sants qu battent des a1 es 
en poussant des cr s étranges et nélas 
tes Mas 11 vou êtes aile r.t par un pro
ecl e vous devrez u• ser un nouveau 
réservoi r d éne·g e et vous n er avez que 
t•o s au début de la parte (à ctiaque Ios 
que vous tr omphcz d'une vague ur- nou 
veau réservoir vous est attribué JUSQu à 
concurrence de six). Au fur et à mesure 
do la partie, tes légions d'attaquants de 
vlernent de plus en plus vrgoureuscs ol 
agre:is1ves, leur cadence de tir augriente 
et elles se renouvellent de plus en plus 
vile En outre certaines créatu•cs lont 
preuve d uno résistance peu commune 
touchées par votre rayon laser e le ne 
d spara ssem pas mais se d visent don 
nant na ssance à deux o us petits mons· 
t•cu L un cont nue à arroser le sol de ses 
bombe mcurtr ères tandis que c second 
continue à planer dans t éther Mais s1 
vous touchez te premier e second fonce 
s<Jr vous en poussant des cris temllants 
et tcritc de vous détru •e de son bec et de 
ses onglcJ, avant de s écraser au sol 
Votre lir, lui aussi peul heureusement se 
m0d1' er, el dans caria nes variantes 
vous disposez de. rayons traçants, dont 
vous pouvez modifier la trajectoire avec 
le 1oyst1ck Vous pouvez également vous 

O.mon Att1ck 

Type réflexe 
Intérêt 516 
Graphisme 516 
Bruitage 516. 
Durée 2 mn à 
Plix: 350 francs environ 

'AWBREAKER 

J1wbre1k .. 

Que peut taire une superbe paire de mâ 
cholres dans une fabrique de bonbon ? 



Se dépêcher d englout, r le maximum de 
sucreries. bien sûr. Et elle a tout mtérét à 
se hâter. car des masques souriants 
-- qui se déplacent en tournant sur eux 
mêmes n'ont qu'une idée en 
tête attraper cet mtrus qui vient dévaliser 
leur fabnoue de bonbons Heureusement, 
apparaissent parfois au centre de l'écran 
des pilules d'énergie qui. pendant un laps 
de temps assez court permellent aux mâ
choires d'englou11r les masques gardiens 
Vous vous déplacez dans neuf rangées 
de bonbons, séparées par des murs. 
Dans ces derniers. des ouvertures se dé· 
placent sans cesse. et vous permettent 
de passer d'une rangée à l'autre (vous 
pouvez également aller jusqu'au bout 
d'une rangée pour changer de ligne, mais 
vous ne vous le conseillons pas. car c'est 
par là que surgissent les masques). Lors
que vous avez mangé tous les bonbons 
du tableau, une brosse à dents rouge ap
parait et vient vous nettoyer les genci 
\'es hygiène oblige. Une vaiiante du 
Pac-Man assez originale. amusante au 
début. mais dép<iurvue de tout aspect 
stratégique 1c1, <;euls vos réflexes comp
tent. (T1gerv1s1on pour VCS Atan) 

Type rellexe. 
Intérêt 316. 
Graphisme . 3/6. 
Brui:age 2/6 
Durée 5 à 10 mm 
Pnx 300 francs em11ron. 

MARAUDER 

Vous avez été envoyé en mission sur une 
planète ennemie. Votre tâche · détruire le 
centre d'énergie du système d'attaque 
hostile, qui est cache au plus profond de 
la base, pour y accéder. Il faut errer 
dans des labyrinthes mystérieux, dont 
seulement une partie est visible sur 
1 écran Tout cela ne serait pas bien dan· 
gereux si des robots défenseurs ne sur
g1ssa1ent â tout moment. au détour d'une 
porte ou d'un couloir. En effet. lorsque 
vous êtes séparé de ceux-ci par un rnur. 
vous ne pouvez les voir, alors qu'eux 
vous détectent grâce â leurs super-pou· 
votrs. De plus, si vous quittez une pièce 
après en avoll éhmlné tous !es robots, 
vous les retrouverez (en pleine forme) s1 
vous repassez par là 1 Heureusement, 
vous pouvez tomber sur une • armure 
magique• Lorsque vous l'aurez revêtue 
vous serez pour quelque temps 1nvulnéra· 
ble aucune balle tirée par un robot ne 
pourra vous atteindre et vous n'aurez 
plus à vous préoccuper d'eux (s1 vous en 
trouvez sur votre route, foncez et écra· 
sez les). Mais cette armure. elle aussi 
restera 1;wlsible s1 elle est cachée der· 
nère un r.iur . 11 faut la chercher s1 vous 
voulez vous en servir Enfin, vous vollà 

dans la fameuse pièce du cent•o d'éner· 
g1e. là, ce n'est pas la peine de vous at 
taquer aux robots. à moins qu'ils ne 
soient trop menaçants' En effet. de nm .. 
veaux monstres métalliques apparais
sent, si besoin est. pour qu il y eri ait tou· 
iours 4 dans cette pièce. Foncez donc 
droit sur le centre vital de la base enne· 
mie, aiustez-la dans votre viseur et rattes 
feu - un seul coup bien ajusté devrait en 
avoir raison Aux points déjà accumulés 
s'a1outent le reliquat de voire bonus (cal· 
culé à partir du temps qu ,1 vous restait 
pour accomplir voire mission) et vous 
pourrez regagner votre base avec la sa· 
tisfact1on du devoir accompli. Mais . Hor· 

M1rauder 

reur t Voilà de nouveaux robots qui fon
cent sur vous. fermement décidés à vous 
tuer l Tout est à recommencer avec des 
adversaires de plus en plus rapides 
Bonne chance ! 
Encore une version d'un 1eu célèbre CBer· 
zerk cette lo1s·c1) mais assez drô1e et très 
rapide (Tigervision pour VCS Alan). 

Type : réflexe et un peu de stratégie 
Intérêt : 3/6. 
Graphisme : 2/6 
Bruitage 2/6 
Durée· 5 à 10 mm, 
Prix 300 francs environ 

THRESHOLD 

Nous retrouvons dans cette cassette 1e 
principe de Demon Aftack. d'lmagic. Le 
graphisme. bien sûr, n'est pas compara· 
ble, mais le jeu est à fa hauteur de la cas
sette vedette d'lmagic. ce qui n·esl pas 
peu dire Vous êles dans un secteur in· 
connu de la galaxie, seul au commande 
de votre vaisseau Des inconnus vous 
agressent soudain : ils ressemblent aux 
oiseaux que vous avez dù affronter sur la 
planète Krybor, en plus petits et plus laids 
(ils sont verdâtres). Mais là, vous n'êtes 
pas rivé au soi 1 Vous pouvez vous dépla· 
cer dans l'espace et les accompagner 
dans leur descente. Ne croyez oas qu'il 
soit pour autant facile de les toucher Ils 
sont très rapides et, en plus, larguent 
sans arrêt des missiles redoutables, par· 

Thl'Uhold 

lois normaux, (ils tombent en ligne droite) .._ 
parfois téléguidés (leur direction est 1m- ,. 
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KING KONG 

vie Mars que cela ne vous arrête pas, 
lai oz vou porter par la petite 'TlUS oue 
ou accompaQnC e déroulement de la 
pa•t e et g•av1ssez al ègrerrient es sept 
étages du pet t bul ding E'l cas de 
succès une nouve e partie commence 
avec de bombes p rapides {T gervt 
son pour VCS A•ar 

Typc1 1eu d • n 
lnté ê' 3it1 
Graph mo 316 
Bruitage 4/6 
Durée S è 10 mn 
Pr x 300 francs er . 

LIS GUERRIERS 
Dl L'ESPACE 

Votre vaisueau spaual. une Ios de plus. 
vou a •ait taux bond 11 est tombé en 
P3 e ur un plan te é'range et dangeu· 
reuse D immondes méduses p a11ent 
d ~ 1 éther e e bombardent e so de 
pro cr les Q orsqu ils vous louchent 
vou 'ClrocUl • Arrré de votre dés n
tég are r vo s rentez de es dé'ru1re ou 
du mo de les ann1h1 er En eftet une 
Ios allo nt s les créatures host1 es no 
d spara sent pas purement el s mpte 
ment ma1 repl erol s1,1r e les-mêmes el 
se la1 .. sent tomber e 1es s enfoncent 
dans le sol et •éappara1sse111. régénérées 
et p101 nes d 11gress1v1té, en haut de 
lécran Danger supplémer11a11e une ara1· 
gnée énorme, capable de vous envoyer 
une décharge meurtr ère. apparaît parlois 
d un cô•é el de rautre de 1 écran Pour la 
d61rulrc vou devsz pousser e 1oy-s1 ck 

= .;.&: - ·-- · -- -- -- -- -- --

vers le haul pour lirer f\ gauche et v ., 
bas pour tirer à droite Et bren ente 
vous ne pouvez pas combiner plus e 
ac•1ons en môme temps 1 est 1:nposs 
de se déplacer en t1ran1 et de fa re 'e 
mu tanément en haul '1 drone ou è 
che Pour survivre dans ce monde c: 
11 faut ta re le ton choix 1 
Sans grande ouglnahté cette cas 
est amusante par la var été des Sltuat 
(48 var antes au total pour 1 ou 2 Joi. 
avec des méduses plus ou moins g 
ses, rapides ou nombreuses) par 
graphisme et par le bruitage qu rerd 
les décnarges très désagréables (vous 
brcz, changez de couleur, etc) (Apo 
pour VCS Atari) 

Type ieu d action 
lnlérêt 3/6 
Grapn1sme 4/6. 
Bruitage 416. 
Durée de ' mn à 
Pr x 160 'rancs environ 

LH Ouerr1e<1 de l'e1pace 

S PIDlllMAN 

Pan que à la • H gh Voltage Towe • 
toi.r ou se situe le poste de coml"l8Jlde. 
merl de tout 1., réseau électrtque amét 
calo un lul n fou, '1 la tête d'une armée 
de gangslers re1oue • ra Tour interna e 
Il a dissimulé un grand nombre de 
bombes dans le gratte-ciel. Seul Spide 
man peut redresser la situation et la e 
échec au plan diabolique du • Gobi n • 
Mals son temps esl compté el ses rése 
ves de fluide ne sont pas rnépu sables 
pari du pied de l'immeuble Thw1pp 1 Son 
tlu1dc arachnéen ja1J11t Il escalade la li
çade Des bandits le guettent aux fenè
lres. prêts à couper le mince 11 qui 1 el" 
pêche de tomber Sp1d1e vo 
1 tté•a!ement dans les ars, au passage 
neutralise les band ts qui passent à 
portée. Souda·n son 1 utde eS1 ma lancé 
et frappe i.ne fenêtre sur laque le 11 a 
ai.;cune pnse Il glisse, tombe nor 
s'est rattrapé Il reprend son ascenSJOn 
ça y est. le vmlà au sommet, des bombes 
sont là Il en désamorce une deux li 
autre explose entre ses marns. Il tombe 
repart Toul en haut, le lutin vefl ve lie 



..... 
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Splderman 

'• .. · ...... 
··· .... .. ·· . .. 
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) 

• . ' 
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a super-bombe Il faut à tout prix la désa· 
morce Mas Spiderman a utilisé tout son 
!lu de 1 tombe et s écrase sur le sol 
Son remplaçant bond t alors. (vous avez 
tro s v es) escalade 1 immeuble à toute vt-

tesse Trop tard, Je building commence à 
trembler sur ses structures une violente 
explosion. tout devient rouge .. Sp1der
man a échoué Saurez-vous faire mieux ? 
(Parker Brother pour VCS Atan) . 

Type ·ieu d'action 
Intérêt . 516. 
Graphisme 516 
Bruitage 5/6. 
Durée · 5 à 30 mn. Entre 350 et 400 frs • 

•••• • •••• ••• ••••• • •• •• • • • • • • • $ $ • • •• • **** * * 
•••• • •••• $ • • •• $ • $ $ • * * * * **** • • $ $ $ • • • • • •• * * * * * * 
•••• •••• •••• • •• $ • $ $$ $ $ **** * ***** **** 

117, Avenue de Villiers 75017 PARIS Tél 766. 11. 77 ................................................................................ 
TOUS LES JEUX ELECTRONIQUES DU MOMENT ET DU FUTUR 

LOCATION 
VENTE 
ECHANGE 

DE TOUS PROGRAMMES JEUX POUR 
ATARI 
MATTEL 
COLE CO 

~ FORMULES DE LOCATION AVEC TARIF CLUB, REMISES 
TOURNOIS - CADEAUX -

PROMOTION - CONCOURS 

ADHESION ORATUITE A lOUT ACllElEUR DE CONSOLE OU DE 3 CASSETTES. 3 LOCATIONS 
ORATUITES A TOUT NOUVEAU MEMBRE JUSQU'A FIN AVRIL. 

DEBUT MARS : TOURNOI ELECTRON TENNIS INTELLIVISION 
Une casset te gratuite aux seize premiers joueurs qui battront l'animateur 

lors des qualifications 
Premier prix du tournoi : Une batterie électronique MATTEL 

•Deu xième pri x : Un module INTELLIVOJCE avec SPACE SPARTANS (jeux parlants> 

TEL POUR RESERVER VOTRE COURT: 766.11.77 
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MIGAMANIA X·MAN ne vous lonçeront pas dessus. au lieu d 1 

M1111m1nl1 

ncs 

toute rose et toute nue 
pa e sur e r su ve par u hOl'T'rrle 
to t u ég ment dort le t nt ons 
sont on 'le peut plus c ~ res Ent e 1 nte 
ton e• a réat1 t•on 1 y a une marge en 
i occurrence un 1abyr nthe - pa trop 
compliqué heureusement, ma1 parcouru 
par une paire do c seaux el un dert1er 
sans p1t é pour les v n tés ma adro tes 
Au dépa t vous d sposez de qua•re vies 
( on peut d re ) Vous arpe t z es ar 
ce es du abyr t e pour atte dre au 
ccmre un po• 1 rectangle rose bleu ou 
1 Lne selon les délices prori1s Pour 
~chapper à vos ennemis. castrateurs, 11 
n y a d aulre soluhon que d auenore (pas 
t op longterips car votre tcrips est h
rrl té) qu 1 s s engouflrer• dars i;1e m 
passe polir vous préc p tez da!'ls la 

X·Man 

so fourvoyer, comme quo, en amou ~ 
chance 1oue aussi son rO e) Une Io le 
centre ou abyrm•he atte nt changefTle 
de décor à vous les ve t ges de 1 amour 
vous avez que ques d za nes de second 
pour emmener votre partenaire au sep-
t ème ciel ' Nous ne vous en dirons pas 
plus . sachez seulement oue le Ka!'la 
sutra en vidéo reste lort classique rna 
pas forcément désagréable Un mtérê• 
d que mité mais u11e cartouche nec 
sa re dans toutes les udothéques d g 
de ce nom (Gamex pour VCS Atan 

Type 1eu d action (et quelle action 1) 
Intérêt 416 
Graphisme 416 
Bruitage 2/6 
Durée très varlab e suivant votre fo·rie 
Pr x 500 francs environ 



LIS AVENTURIERS Dl L'ARCHI PERDUE 
a• 'ôr:nL un grnrd suce • lors 

1 e cette cartoucrie Atar battra 
'Ye o e ouss •. des records ln· 
-e pus connu dans e mil eu ar· 

chèo o Q e sous 1e nom respectat e de 
pro eu Jon st pcrsuadô que l'ar 
che d alliance. dont parient les textes 
sacré~ dor: que aue part en Egypte A la 
su te de ongues et minutieuses études 11 
pen elle est enfouie aux environs du 
Ca A dan 1 un des hauts plateaux qu 
doM ne t a vallée empoisonnée Fort de 
son e pN ence (1 a mené à bien d autres 
dani; uses m ss ons) et de ses connais· 
sarc lnd ana part sur les traces de 

pcrdLJe De son arrivee en 
Egypte es ennuis commencent des ser· 

en meux : attaquent. une araignée 
nte de te capturer des mouches 

sé e; pa alysent s1 elles le piquent, 
e:~ Pour triompher de tous ces obsta
oe d ana doit utiliser des obiets qu·1 

ou acretés à des cheikhs pa11 
' ute ag que cro x ansée re· 

Les nenturi•B de l'arche penlue 

Lllvalse~ 

volve• et ben sûr. son célèbre •ouet 
Pour JOUer, vous ut lisez les deux ioys 
t1cks en même temps (l'un sert â se dé· 
placer. 1 autre a ut hser les ob1ets néces· 
sa1res à la quête) et seule 1 habitude vous 
permettra de vous en sortir De plus, 1a 
recherche de l'arche vous entraine en de 
multiples lieux, souks, temples. salle des 
cartes. hauts plateaux. etc. et. au début. 
vous aurez beaucoup de mal à vous y re· 
lrouver. malgré une notice très complète 
Une cartouche très séduisante - sans 
aucun doute longue a maitnser - mals 
QUI se rapproche tout à fait des Jeux 
complexes d'aventures Peut·etre 
l'amorce dune êvolu11on des 1eux vidéo? 
(Alan pour VCS Atar) 

Type 1eu d'aventure 
Intérêt 616 
Graph sme 616 
Bruitage 4/6 
Durée 30 mn environ 
Pnx 349 francs 

Mas rira bien qui rira le dem1e1 s1 vous 
ratez la valise noire. c'en est fini de l'aé· 
roport , une bombe est cachée dedans 
Une variante de Kaboom d'Activis1on. 
plus originale mals moins rapide et finale· 
ment moins plaisante (Apollo pour VCS 
Alan). 
Type : réflexe 
Intérêt 3/6 
Graphisme 3/6 
Bruitage 316 
Durée quelques secondes au début 
Pnx - t 60 francs environ 

*LOUER* 1 
DES MICRO ORDINATEURS DE JEU 

du jour au mois 1 
* REMBOURSER *I 

VOTRE LOCATION POUR TOUT ACHAT 

*GARANTIR* 
OES PBIX DE VENTE TRES SERRES 

SERVICE PAR CORRESPONDANCE 

\~ 
" 

• JEUX VIDEO TV 
CONSOLES & CASSETTES 

ATARI • MATTEL • PHILIPS 

* 
• ORDINATEURS D'ECHECS 

tous niveaux 
et bien sûr le CH.ill.ENGEB 9 

et 
Un CLUB de 
LOCATION de 
PROGRAMMES de JEUX 

ALPHA L OISIRS 
a 111 506.05.83 

29, rue de Verdun · 92150 SURESNES 
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ROADRACI 
Dans 1e programm,· Rosa 'iace, vous p 
lotez une voiture de course au rallye da 
Monto.carlo Dans une étape de nu 
vous faut parcoum une distance '!la 
mum el ce a en 99 secondes Atter 
la nu t tous les platanes sont grrs 
U'le ro s le programme m s en roue 
vous voyez apparaitre sur 1 écran ho!" 
loge, en haut à gauche, qu décompte 
secondes : plus bas, do gauche à dr0tte 
le compteur de vitesse. puis le comp e
tours qu comporte une zone rvuge 
de trop longues accéléra11ons pro 
qua ent une surchauffe du moteur 
verr ez a ors appara·tre • ove·hea• • E! 
su te, f19urent e témo n signalant la 
tesse engagée. su v1 do l'1nd1cateur de 
température d'eau, et la n1stance o e 
vous avez à parcourir Votre voiture -
dont vous ne d1st1nguez que le capot 
est s tuée au milieu de l'écran Les p 
res de chaque côté, détorm ne t a 
route Vous devez conduire en res·a 
centre de a chaussée 

Pou démarrer Il faut passer la 
mère v tasse, comme sur une vo • 
classique accélérer ou rétrograder pu 
passer les vitesses dans l'ordre Mas 
vous roulez trop lentement et s 
compte tours est à un niveau trop ba 
votre vo ture ca era De plus s1 voo ac 
cé érez ongtemps l ind cateur de ·er"pé 
rature o eau passera au rouge et vo 
vo ture perdra de la vitesse durant q 
ques secondes, sans que vous pu • ez 
agir Dans ce cas, un seul remède evez 
le pied et attendez que le moteur re' 
dsse 
(CorrimodoreNic 20/Cartouche) 
Type adresse 
Intérêt 516 
Graphisme 316. 
Bruitage 416 
Durée tO mn environ 
Prl~ 200 francs env11on 

J.M. BLOTTIERE 

NE JETEZ PLUS VOS JEUX ÉLECTRONIQUES EN PANNE 
(Vidéo-Échec) 

NOUS LES f(ËPIJ{(ONS 
TOUTES MARQUES, TOUTES PROVENANCES. OU PLUS SIMPLE AU PLUS SOPHISTIQUÉ 

NOUS FAISONS MIEUX 
SUR DEMANDE NOUS CRÉONS ET RÉALISONS DES JEUX ET DES ENSEMBLES ÉLECTRONIQUES 

RC 2000 220 bis Avenue du G6néral Leclerc . 93110 Rosny sous Bois 876.89.31 



PAS UNE MINUTE A PERDRE! 
Le professeur Rubik récidive ... Avec un serpent 

que vous n'êtes pas prêts d'oublier. C'est l 'une des vedettes de notre sélection 
qui - une fois encore - ne manque pas de surprises. 

ZARGO'S LORDS 
Dan' le monde de Zargo, on ne 
badine pas avec le pouvoir. Au 
commencement, tout allait pour 
le mieux - les Chevaliers 
s'étaiem mis d'accord avec les 
Sorciers pour assujettir les hu
mains. Et puis. des trouble-fête, 
venu' du fin fond de l'univers 
sont arrivés, bardes de pouvoirs 
magiques pour déclencher la 
« Guerre des Seigneurs ». 
Vous êtes donc en plein dans 
cecte sale hisco1re avec un an 
pour en sortir victorieux, c'esi
à-dire pour prendre le pouvoir. 
Un an compte vingt·cinq mois 
dans le calendrier local et cha
que mois est représenté par un 
tour. Pour vaincre, il faut pos
séder le maximum de ville> en 
fin de partie. Que vous soyez 
Chevaliers, Dragons, Moines 
ou Ailés, le monde de Zargo 
vous réserve des surprises. Tout 
vos pions ne se déplacent pas 
sur le magnifique plateau de jeu 
scion I~ mêmes lois, le terrain 
peut modifier leurs caractéristi· 
ques (il > a la mer et les monts, 
mais aussi les « gouffres magi
ques), et vos adversaires ne 
vous laissent pas une mi nu te de 
repic, qu'ils soient fantarchers, 
Serpents, Sorciers ou Faucons. 
Il vous est vivement conseillé de 
pratiquer des alliances pour 
survivre, mais aussi de trahir 
ces alliances pour triompher. 
Zargo ·.~ Lords, c'est sain et vi
,;fiant ! De 2 à 4 joueurs. (In
ternational Team.) 

SHOGUN 
La trouvaille de ce jeu stratégi
que est la magnétisation des 
pièces. Chacune des huit pièces 
allouées aux joueurs affiche un 
numéro allant de 1 à 4 qui 
conditiofljle son prochain dé
placement sur le plateau de 64 
cases. Toute la configuration de 
la partie peut-être remise en 
question en un seul coup. 
L'objectif est de capturer la 
pièce maitresse de l'adversaire, 
~on Shogun. Pour cela, il faut 
.d'abord dégager les pions qui le 

protègent, mais évidemment 
ceux-ci ne se laisseront pas 
faire. Pour 2 joueurs. (Nathan.) 

ABvtONE 

Pour rejoindre le ciel, les 
hommes voulaient bâtir une 
tour qui dépassait de Join leurs 
véritables capacités. Heureuse
ment, le casse-tête Babylone est 
un peu plus facile à réaliser (à 
peine) et surtout sans encourir 
le courroux (à prononcer sans 
respirer !) d'un dieu vengeur. 
Un nombre de combinaisons 
formé de 30 chiffres pour ces 
36 billes en dégradé de 6 cou
leurs réparties sur 6 colonnes ... 
ouf ! (Idéal.) 

COUP 
DES COUPES 

Les enjeux. sont aussi de taille 
en matière de football et 
Coupes des coupes vous pro
pose d'être l'entraîneur d'une 
équipe pendant une saison. 
Vous aurez la responsabilité de 
mener votre équipe à la victoire 
en tenant compte de tous les 
aléas de la compétition (suspen
sions de joueurs, blessures), des 
contraintes financières (trans
ferts de joueurs, nombres d'en
trées de spectateurs, arnéliora
t ion du terrain) et des 
impératifs sportifs (acquisition 
des joueurs« vedettes »). 
Finalement, on obtient beau
coup de satisfactions en faisant 
courir les autres de match aller 
en match retour. De 2 à 4 
joueurs. (J.L.B.) 

SOGO 

Le Sogo, mélange du Gobang 
japonais et du Tic-Tac-Toe
anglo-saxon, prend un intérêt 
tout particulier quand on cons· 
tate qu'il permet un jeu en trois 
dimensions. A tout moment, le 
joueur doit penser ses coups 
dans l'espace et non sur une 
surface plane. Mais il doit aussi 
anticiper ceux de l'adversaire -
toujours dans l'espace. 

Le principe est simple qui 
consiste à enfiler des perles de 
couleur sur des barres plantées 
verticalemenc sur un socle. 
Chacun pose une bille à tour de 
rôle. Le but est d'aligner quatre 
billes de même couicur. 
Jeu de tactique et de stratégie à 
la fois, Sogo vous captivera. 
Pour 2 ou 4 joueurs. (Ravens
burger.) 

LE SERPENT 
A mi-chemin entre un casse-tête 
et un jeu éducatif, Le Serpent a 
été inventé par Je professeur 
Rubik (le redoutable Hongrai~ 
auteur du terrible cube du 
même nom). Il a reçu le di
plôme Loisirs Jeunes du Meil
leur Jouet en 1982 (ainsi que 
Boomerang, dont nous avions 
parlé dans Tilt n• 2). 
Au premier abord il s'agit d'un 
objet classique permeuanc l'ar
ticulation de vingt-quatre élé
ments. Mais à peine l'aurez
vous couché que vous serez 
happé par la « Serpenmania ». 
Vous ne pourrez plus lâcher le 
jeu. 
Pour les plus petits, c'est un 
inscrument de création irrem
plaçable (animaux, engins de 
coutes sortes ... ). Pour les plus 
grands, Le Serpent se révèle 
être un moyen de percevoir la 
géométrie dans l'espace. Et 
pour les très grands, il est l'oc
casion de manipuler un objet 
très agréable au toucher. 
(J.L.B.) 

STRUGGLE 
Struggle, c'est une lune sans 
merci et c'est aussi un jeu de 
tactique passionnant. Il n'est 
pas sans rappeler le rameux 
Risk puisque au début de la 
partie chaque joueur reçoit une 
carte d'objectif qui va 
commander son altitude durant 
tout le déroulement du jeu. Soit 
qu'il bluffe pour tromper ses 
adversaires, soit qu'il joue 
conformément à ses intérêts di
rects au risque de dévoiler aux 
autres son véritable but. 
Sur un plateau de jeu élégant et 
très classique évoluent cinq 

pions selon les résuhacs donn6 
par le lancemem de cinq dés. 
Chaque joueur lance le' cinq 
dès à son tour et il peut relan
cer tout ou partie de ceux-ci 
une ou deux fois. Selon le ré
sultat donné par les dés (ils re
présentent sur cinq faces les 
cinq figure• des pions et sur la 
sixième un as qui joue le rôle de 
joker) le joueur avance les 
pions en tenant compte des 
aléas du circuit (case déjà occu
pée : cases jaunes ; rouges ou 
noires). 
Le but est de faire parvenir les 
pions dans l'ordre donné par la 
carte d'objectif. Le gagnanc esc 
celui qui obciendra le plus de 
pions dans le bon ordre quand 
ceux-ci auront parcouru les 31 
cases du circuit. De 2 à 4 
joueurs. (Miro Meccano.) 

Après le dictionnaire du même 
nom utilisé par les passionnés 
de Scrabble et de mots croisés. 
il s'agit d'un jeu de lettres ori
ginal. Sans bouleverser le sy~
tème cent fois imité du Scrab
ble, le Zakhia se démarque de 
celui-ci par un certain nombre 
de règles différences. En parti
culier, les joueurs ne sont pas 
tenus de relier le mot qu'ils for
ment à leur tour avec des mots 
déjà déposés sur le plateau. 
D'autre part, l'interdiction 
d'employer des noms propres 
est levée et, dans le Zakhia, il 
est possible d'employer ceux du 
dictionnaire. 
Un système de bonifications 
par case représenta nt des 
thèmes très divers (science, 
sport, histoire, cinéma, etc.) 
permet de multiplier les scores 
par 2, 3, 4, 5 ou 6. A noter en
core que toutes les lettres sont 
créditées d'un point - on évite 
ainsi les angoisses de fin de par· 
tie avec les X et Z irréductibles. 
C'est un jeu vraiment différent 
de ce qui existe par ailleurs 
dans ce domaine. De 2 à 4 
joueurs. (Ceji.) 

Olivitr CHAZOLLE 
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PITFALL 
AAAAAHIAHIAAAOOO! ••• 

Dernier né d' Activision, Pitfall rafle. outre Atlantique, toutes les premières places 
aux hit-parades des jeux vidéo. Tilt vous révèle tous les secrets de cette fabuleuse cassette. 

Gardez votre sang-froid et ... accrochez-vous ! 

vc··e nom? Pit!all Harry (Harry Le Tra· 
quenard) Votre domaine? La iungle mys 
lé• euse avec ses serpents venimeux 
ses sab .J~ mouvants et ses uésors Des 
trésors bien tentants pour les aventuriers 
de tous poils Vous 11oulez essayer ? 
D accord, mals méfiez-vous 1 Tout a été 
fa11 pour Que vous ne reveniez pas vivant 
de cette aventure r 
Tout d abOrd vous n'avez Que vingt minu 
1es pour réunir tous les sacs d·or. 1ingo1s 
el autre d amanls qu1 ont été enfouis au 
olus profono de la forêt. et ce n 'esl pas 
de tro;> 1 Cela correspond 1us1e au temps 
aue le m eui joueur peul mettre pour 
exp orer e., de:.ix cent c nquanle cmq 
scènes de a Jung e que contient celte 
casselle S 11 réussn 11 possede cent 
dOuze rn e ponts. cent quatorze mille s' il 
n a comm s aucune faute Pour vous don 
ner une déc do la d1flrcullé du ieu, les 
concepleurs do la cassetle eux-mêmes 
ont l·xé a seutomenl vingt mille points la 
barre Qui vous permettra, s1 vous la Iran· 
chrssez. d entrer dans la prestigieuse 
phalange des explora1eurs Acllv1sion 

La 1 ste des d ft cullés est. li faul le recon· 
r1111tre a sez éoouvan1ab e Les plus fac 
es à atio·der son1 es trous que vous pou· 
vez renconuer, car Il suffrt de sauter par 
dessus (1"18 au bon moment, ni trop tôt , 
n uop 1ard) Il suif t égalemenl d'év11cr 
es troncs qui roulent ou sont arrêtés -
ce a d pend du oon plaisir de l'ordinateur 
- <m t>oM ssant allégremenl, lorsqu'ils 
sonl prlls è vous écraser Et puis. si vous 
ne pouvez les éviter. ces obslacles vous 
•eronl s1mplomen1 perdre du lemps el 
des po1n1s ce qui est peu de chose, 
compara11vemcn1 a ce Qu va suivre. En 
effet. vou,, allez rencontrer lout au long 
de votre parcours des animaux •sympa· 
th11Jues •, te s que les crocochles. les ser 
oents è sonnouo les scorpions. quelques 
accrdents du terrarn. fosses a bitume 
sabtes mouvants, marécages et oour 

, • ._ vous tenir au chaud de !>eaux mcend1es 
• B:yit en1endu, tous ces dangers sont mor 
'" · iers or c.omme vous n avez que trois 
·- \11es et qu ils se repetent , dans des 
~ .. '90fllbina1sons vauées tout au long des 
iS~x cenl cinquémle cinq tableaux suc· 
..- QCMtle, vous comprendrez qu 'il n est . . 

vraiment pas fac le d étre un P1lfatl Harry 
el qu plus est, un P1tfall Harry vivant et 
rche 1 

Mais 11e perdez pas courage, 11 y a tout de 
même moyen de s·en tirer honorable· 
men1 Dans un premier temps. ri laul ap· 
prendre à sauler, pour éviter les obsta· 
cles ou pour attraper une liane. Là. seul 
l'enlrainement esl valable: vous appren 
drez à bondir au bon moment (on a tou· 
1ours lendance, au début. à s'élancer trop 
tôt) et également à bien retomber car 11 
raut tacher la 11ane à laquelle vous êtes 
agrippé. au moment opportun De même, 
lorsquo vous sautez de croccxliles en cro
c0d1 es (eh ou 1, ceia arrrve). 11 faut par· 
faltement se ma1111ser. Certains maréca· 
ges ne peuvent. en effet. être franchis au 
moyen d·une liane seuls les croc0d1les 
sont là et forment un gué reooutable. sur· 
tout si vous êtes pressé Là. plus que 
1~ma1s, 11 faul garder son ca1me. Prenez 
voire 1emps , les sauriens ouvrent et re· 
fermenl teur gueule régulièrement 
Quand les mâchoires sont fermées, sau 
tez el vite metlez-vous iuste sur le crâne 
de l'animal. en donnant de très légers à· 
coups avec le 1oyst1ck. Vous ne rrsquez 
plus rien • procédez de même pour le 
doux1èmc el le troisième et. là. a1ten11on. 
profilez de ce que les mâchoires du 
croco sonl fermees pour vous avancer un 
peu sur elles et·sauter sur la terre ferme 
la distance entre le crâne el le sot esl 
trop grande pour que vous atteigniez dt· 
rectement le bord ou marécage en un 
seul bOnd C'est là un des plus réels dan 
gers de ce parcours . lorsQue vous mailrl· 
serez parfa11emen1 ta manœuvre, vous 
aurez la11 (c'esl te cas de le dire) un 
grand pas en avant 1 

~~~~~~~~~~~~-. 

Les serpents et les feu)( ne présentent. 
eux, que peu de dangers et sont facile· 
ment évitables. sauf s1 l"on perd le 
contrôle de ses nerfs. ce qui arnve assez 
souvent On sort alors d'une scène pour 
se 1eter dans un incendie, tout cela parce 
qu'on a appuyé sur le bOuton de saut une 
frac1lon de seconde trop tard 
Beaucoup plus délicat esl le passage des 
scorpions Un des nombreux atou1s de 
celte casselte esl, en eflel, de voir à la 
fois la surface du sol et du sous-sol Dans 
cetu1-c1, se trouvenl des souterrains que 
P1tfall peul. dans cer1a1ns cas. emprunter 
pour gagner du temps. Mais tous ne sont 
pas valables et, au heu de déboucher e 
ra1r libre. on se heurte à un mur de bn 
quos nfranch1ssable. Il laul rebrousser 
chemin et ce n'est pas gai. car, dans ces 
culs de basse-fosse, rôdent de s1l"1stres 
scorpions. extrêmement d1ff1clles a év1 
Ier : dans ces élro1ts boyaux. vous saute 
rez sur une distance ridicule el fi laut pra· 
tlquemenl calcu ler son coup au 
millimètre près pour passer donc beau· 
coup de sueur froide en perspective Les 
souterrains sont à proscrire pour les dé· 
butanls Rien ne vaul pour eux le grand 
a r 1 Un petit lruc pour ceux QUI vou 
draient s y nsquer pour descendre élé
gamment l'échelle de botS, 11 taut d abord 
sauter dans te trou, puis abaisser le toYS· 
uck vers le bas, sinon vous avez toutes 
les chances de lomber 

= 



Te es eront les deux qualités requises 
pour "ronter ce terrain Sang froid JX)Ur 
ne pa e laisser emparter par son élan 
lorsque \IOUS ne voyez rien au centre de 
1 écran atrendez Que les sables mou
vants apparaissent, approchel vous, puis 
foncez dès qu'ils disparaissent , acceptez 
de perdre oueloues pomls. si vous êtes 
poursuivi par des troncs roulants juste 
avant des marécages ou des sables mou· 
va'ltS (Il faut mieux perdre quelques 
po 'ltS qu ure vie) N oubl ez pas. pour 
sauter (cc a arrive) d'appuyer sur le bou· 
ton rouge (cela a<rrve) el il nverse ne 
sautez pas par·dessus un trésor (cela ar 
nve auss) Bref, du sang-froid, encore du 
sang lrotd. tou1ours du sang froid 1 et de 
ta mémoire 1 Apprenez à reconnaitre le 
terrain les bons souterrains des mauvais. 
elc Pou• vous aider 111t vous offre, en 
exc us1v1té un plan dl! a 1ung o ou. du 

moins, d'une partre de la Jungle, qui de· 
vra11 vous permettre de gagner plus de 
S01xa'lte dix sept mille points largemOflt 
de ouoi couler une vie tranoulfle et heu· 
reusc 
Cette cassotte extrêmement musclée 
pass1011nante à tous points de vue 
{graphisme et bruitage sont 
particulièrement remarouablesJ 
constitue un must pour tous 
les passionnés de ieux vidéo. 
Ce n est donc pas un 
hasard si - après son 
succès amér ca1n -
?1tfall entreprend 
en France une 
carnère tout aUSSJ 
prometteuse 111> 



PITFALL: LA JUNGLE VOUS LIVRE SES SECRETS 
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UTOPIA 
A L'ABORDAGE !!! 

liberté Tout d abold a:> 
prenez à conna tre 

votre ile Certaines 
zones sont plus fa'IO-

Deux iles perdues au milieu de l'océan. Sur chacune 
d'elles. un millier de personnes végètent, dans l'attente d'un / 

hypothétique sauveur. Une charge écrasante ! \ _ 

\ 

rabtes que d autres 
à l'agriculture car 
elles sont Su• e 
passage des tropo-
cales • d aut•es 
sont épargriees •e 
latlvement 1) par les 

typhons, c'est oonc Typhons et orages tropicaux nées que vous passerez au pouvoir (de 
ravaqent l'ile, détruisant tout sur une à cinquante) et le temps que durera 

eui passage v cornons tes bâ chacune d'elles (de trente à cent vingt 
ments Qui ont couté secondes) S1 vous 1ouez seul. le principe 
t nt de lab u est simple 11 laut obtenir le plus de 

D PH 
hantent e mers 
s s anaquent aux 

bateaux de peche el 
n ont Qu une seule 101 
pas de quart ers 1 Enl n 
a oooutatron n hés H:•a pa à se 
venger s vous ne tenez pas bren 
les rênes de 1 Etat au moindre faux· 
p:is d tovers de rébe on naitront un 
peu partout se développant rapidement 
s1 vous n y prenez garde 

Cependant ne vou découragez pas 
vous ôtes e possession d un tresor de 
cent 1 ngots d or. qu vous permet de an 
cer votre plan d'amenagemenl. Ce trésor 
grossira réguhèremcnl en lonc11on du dé 
roulement oe la partie plus vous appor 
terez d a Me 1orat on sur 1 ne, plus te gain 
réa sé era mportant mas que es dé 
butant e rassurent même en cas 
grave (u nes détru tes par es typhons 
bateaux de peche coulés mauva s place 
ment des capitaux) leur h en augmentera 
touiours au minimum de dix lingots d 01 
Mais attent on 1 le but du ieu n'est pas 
d amas de 1 or coûte que coûte pour 
repart r en abanoonnanl son peuple à la 
m sère Le vainqueur era cc u1 qui aura 
su dép(? e son argent au me leur es 
c ont' 
Lorsqu commence une partie vous 

.., devez avant tout choisir le nombre o an 

points poss b e pendant le temps cho1 
si. un grand nombre de points cor· 
resoondant, bren sûr. à un rweau de 
vie élevé Vous choisissez une ile au 

départ et vous ne vous occupez 
pas de l'autre (it 1i·est pas pos· 
s1ble de gérer les deux iles à la 
fors. avec une seule manette) 
Si vous jOuez à deux. deux 

VOIOS s offrent à vous ou 
vous collaborez avec 1 au· 

tre Joueur - en ce cas. 
vous vous entendez avec 

u pour bloquer 
t'arnvee des pirates 
au moyen de patrouilleurs 
communs . vous vous enga· 
gez à ne pas tenter de dés
tabiliser son rie en y envoyant 
oes soldats rebelles. etc , ou bien 
vous vous opposez à lui et, à ce 
moment·là, que le meilleur gagne ! 
Tous tes moyens deviennent bons 
vous essayez de couter ses navires. 
l'agressez sans cesse... bref, vous 
vous mettez en guerre contre lui 1 Inutile 
de préciser que, au départ. cette dernière 
solution n'est pas du tout positive car 1 
est dèJa suff samment d1fflc1le de gérer 
une ile sans en plus, se me•tre à dos es 
voisins Nous vous conseil ons donc vtve
ment de débuter en mettant vos forces 
en commun. ce QUI vous laissera plus de 

là qu'il faudra 1mptair 
ter vos usines Enf n 
la prox1m1té ou p0r 

reste un bon heu pou 
bâtir une Vl le d autant 

plus qu un pa1roofilel; 
coûte moins cner <tJ 
fort et défend aussi e" 

cacement contre les at 
taques des pirates 

Lorsque IOUS con-
naîtrez votre territoire 

vous p0urrez alors l'amé
nager avec rentab té 
Vous découvmez cena:ns 
• trucs • Qui permener. 

une bonne QCSllOI\ Ainsi. \'OUS 
pouvez planter plus qû n 

apparemment besoin au oebut dt. 
jeu. S1 vos champs sont 1ud1c1eusemen 
placés. Ils ne vous coûteront pas cher (u:? 
acre de récolte vaut trois lingots do 
mais vous en rapporte un lorSQU 11 Oleut 
dessus) et maintiendront ta pooo at 
dans un état de béatitude pendant aœl

que temps, ce qui vous permettra <f 
vestir dans des usines et non dans des 

logements, sans encourir le r sque 
d'une révolte (n'abusez pas trop de 

ce système cependant 'l Vous 
pourrez é\)atement vws of 
tout de suite un bateau oe pê

che. qui ne coûte pas très Clle1 
et reste la seu e source de 

revenus q1<e vous 
puiss ez vrai

ment contrôler 
lorsque vous 



vous déplacez sur un ba!'lc de poissons 
votre navire vous rapporte un lingot d'or 
à ct"laQ.ie seconde Vous apprendrez 
auss à ne pas nég 1ger tes écoles. Qui 
augmentem le n veau de vie de la popula· 
t1on et de a product1v1té des usines et 
vous accepterez d'1rivest1r soixante· 
qu nze ngots d or dans un hôpital (soit 
deux us nes 1) si vous voulez une popula· 
t1on en bonne santé (et une population en 
bonne santé est une population •enta 
bte 1) 
~~~~~~~~ 

Bret, celte cassette vous apprendra à de· 
ven r un parlait dirtgeant, capable d'al· 
tronter tes coups du sort. de déve opper 
un plan économique valable qui sache 
er une pol1t1Que sociale au développe· 

mént économ1Que, tout en préservant l'in· 
dépendarice du territoire Un dernier 
conso 1 à ce propos s1 vous 1ouez à 
deux, en convenant au départ d'une poh
hque commune. construisez quand même 
votre ville en rond. avec de ta place au 
m1heu pour un fort ; on ne sali 1ama1s, ies 
a hances Que l'on peut conclure sont ra
rement éternelles 

Pour vous donner un avant-goût des déh· 
ces QUI vous attendent, lorsque vous 
serez au pouvoir. vo1c1 la liste des dépen 
ses auxquelles Il vous faudra consentir 
pour bien gérer votre ~e. un aperçu de ta 
météo locale et tes différents renseigne· 
ments que vous communique l'ord1na 
leur 

• Fo rt (Figurine 1 sur ta plaquette de jeu) 
Coùt 50 llrlQOIS d'or. 
Valeur protège tout ce qu1 se trouve aux 
alentours. dans un rayon égal à celui du 
curseur 
Si vous ioucz seul. le forl n'est pas 1nd1s· 
pensable, voire même inutile A deux, 
c'est autre chose .. 

• Usine (Figurine 2) 
Coût 40 lingots d'or. 
Valeur augmente vos revenus à chaque 
round , lait baisser la natalité Cela est 
important, surtout s1 vous n'avez pas les 
moyens de construire beaucoup de IOgc· 
ments 
Veillez à construire loin des zones de pas· 
sage des typhons. 

• Acre de récolte (Figurine 3) 
Coût 3 llngots d'or 
Valeur nourrit cinq cents personnes , 
rapporte un lingot lorsou'il pleut sur lui, 
calme la population. 
Ne pas planter exagérément cependant. 

• Ecole (Figurine 4) 
Coût: 35 lingots d'or 
Valeur : augmente le niveau de vie et 
donc le rendement de la population. 

• H6pltal (Ftgunne 5) 
Coût· 75 lingots d'or 
Valeur augmente considérablement la 
oroduct1v1té et accroit la populatlOO 
Gare à la surpopulation ! 

• Logement (Figurine 6) 
CoOt 60 lingots d'or. 
Valeur loge cinq cents personnes et 
rend la vie paisible (finies les révoltes l) 

• Soldat rebelle (F1gunne 7) 
Coût 30 lingots d'or. 
Valeur lait perdre des points à l'adver 
sa1re en déstabthsant son ile. 

• Patrouilleur (Figurine 8) 
Coût 40 lingots d'or. 
Valeur protège votre bateau de pêche 
contre les pirates • empêche ces derniers 
d'accéder au port, peut couler les ba· 
teaux de pêche de vot•e adversaire 

• BatHU de pêche (Figurine 9) 
Coût 25 lingots d'or 
Valeur l"OUmt la population et rappcrte 
au trésor s1 sa pêche est bonne 

Ne vous lalssoz pas enfermer dans des 
baies . mèl1ez·vous des typhons et des 
orages ; mais. si vous ëtes bloqué, ietez 
vite l'ancre Ne craignez pas trop les pira 
tes. vous pouve1 passer tout près d'eux, 
si vous êtes sur un banc de poissons par
ticulièrement important par exemple •IS 
ne sont dangereux que s'ils prennent 
votre place. Il est, en revanche. risqué 
d'abandonner son navire prés d'un bord 
de l'écran (c'est par là qu'arrivent los ca
tastrophes). pour aller construire une 
usine ou un autre bâtiment. En lait, eflor· 
cez·vous de touiours ramener votre ba· 
teau près du lieu d'action. 
Enfin, les orages rom pousser les récol· 
tes; Ils suivent souvent les mêmes tra· 
iets, ce qui permet de planter dans des 
zones régulièrement arrosées Les 
orages tropicaux, eux, peuvent détrutro 
vos récoltes et parfois même un bâti· 
ment • ils peuvent également raire frucll· 
fier vos récoltes. selon leur violence Les 
ouragans. quant à eux. sont sans p1t16 
ils détruisent deux fois sur trois ce qui se 
trouve sur leur passage • et, plus Ils vont 
vite, plus ils sont meurtriers. 

CLEAR : permet d'effacer une instruction 
tant que ENTER n'a pas été appuya 
0 : en appuyant sur cette touche, après 
avoir placé le curseur sur un navire, vous 
prenez le commandement du bateau 
TOTAL : alflche le score total obtenu 
CENSUS : alflche le nombre exact d'ha· 
bitants . celui-ci peut croître ou décroitre, 
vériliez·le régulièrement 
ROUND : affiche le score précédemment 
réa sé. 

LOUISE lAIAYE 
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LE FIL D'ARIANE 
Par crainte du Minotaure, Ariane se réfugie sur la dernière marche de !'Escalier de la mort, 

attendant que son héros vienne la sauver. Le Minotaure est furieux 
car il ne peut l'atteindre sans risque; il va donc aller chercher des cordes. 

Pendant son absence, vous devrez pénétrer dans le labyrinthe. 
Bonne chance et faites bien attention à ce diabolique Escalier de la mort 

qui effraie tant le Minotaure. Armez-vous de votre calculette 
et reportez-vous au tableau p. 48-49. 

Vous êtes passionné par les mythes 
grecs Une grande aventure ne vous ef· 
fraie pas, et vous possédez l'une de ces 
trois calculettes HP 41 CV ou HP 41 c+ 
quadri (Hewlett Packard), FX 702 P 
(Casio), PC 1500 (Sharp) Vous pouvez 
alors entrer dans le labyrinthe où d'1n· 
nombrables salles vous séparent 
d'Ariane. 

•UT DU au 
Il existe de très nombreuses versions de 
la légende d'Ariane. Gelle-cl n'a rien de 
réel, mais ne manque pourtant pas d'at
trait et d'action. Imaginez Ariane poursui· 
vie par le Minotaure : elle perd dans le la
byrinthe sa bobine de fil, qui était son 
seul espoir de retrouver la sortie. Elle se 
trouve maintenant sur la dernière marche 
de !'Escalier de la mort et court un grand 
danger. Le labyrinthe est formé d'innom
brables couloirs communiquant les uns 
avec les autres et de salles taillées dans 
la roche. Malheureusement. chaque cou
loir peut, à tout Instant, s'ébouler. Mals Il 
peut aussi à tout moment devenir à nou
veau libre. Vous devrez parcourir le laby· 
rinthe jusqu'à la salle •repos• (65). Puis 
descendre !'Escalier de la mort, qu1 se 
compose de dix marches. Là, vous trou
verez Ariane qui vous attend pour fuir 

••INCIPI DU JIU 
Ge 1eu aura beaucoup plus d'attrait, s'il y 
a concurrence entre les participants. 1 
nécessite donc de deux à quatre joueurs. 
bien qu'étant possible pour un seul 
1oueur. Vous parcourez le labyrinthe jus
qu'à la salle •repos• en vous déplaçant 
d'une salle à l'autre à condition qu'elles 
communiquent entre elles. Au départ 
tous les Joueurs doivent se trouver dans 
la salle •espoir• (t) D'innombrables 
couloirs se présentent à vous, lequel 
choisir? Là, seul votre instinct peut vous 
guider jusqu'à Ariane. Votre épopée dans 
le labyrinthe étant très longue, vous de· 
vrez obligatoirement passer par la salle 4 
ou 5 pour reprendre haleine quelques ins
tants. Le tracé du labyrinthe sera diffé
rent pour chaque joueur et à chaque dé· 



• • 

place'.Tlent Un couloir éboulé pour un 
ioueur peut être libre pour un autre (s1 les 
D eux grecs sont avec lui) Une fois par 
veru à fa salle • repas •. votre odyssée 
n est pas terminée et le plus d1fflcde reste 
à accomplir Il vous faudra descendre 
1 Escalier de la mort, pas plus de deux 
marches à la fois. Jusqu'à Ariane. Ne 
vous arrêtez pas sur une marche usée 
par les flots, ce serait la longue chute JUS· 
qu'aux profondeurs infinies de cel abime 
bleu Vous n'auriez alors. plus aucune 
chance de revoir un fOUr Ariane Soyez vl· 
gdant et tout Ira bien 

COMMENT JOUIR 
AYIC YOTRI CALCULETTE 

•HP 41 CV ou HP 41 C + QUAORI 
(HEWLETT PACKARD) 

Tout d'abord. un petit détail de program· 
ma11on. Il était plus logique d'utiliser une 
boucle pour le contrôle des couloirs 
éboulés, mals le traitement est beaucoup 
trop long. Le contrôle s·ettectuera grâce 
a une suite de tosts 
FaUes SIZE 050. puis Introduire le pro· 
gramme dans vc::e HP 41 CV ou HP 41 
C + quadri. Vous· êtes prêt à 1ouor Le 
nombre de participants n'est absolument 
pas limité Les roueurs doivent tous se 
placer dans la sallo • espoir •, point de 
départ du 1eu Tape~ sur votre calculette 
XEQ TILT, le JOU commence Lorsque 
vous verrez apparaitre NOMBRE ?, Il lau· 
dra entrer dans la machine un nombre 
compns entre 1 et 21555, puis faire RIS 
Il peut arriver en cours de partie que 
votre HP 41 CV redemande NOMBRE ? 
et cela. plusieurs fois Vous verroz en· 
suite apparaitre A VS DE JOUER, puis 
SALLE ? Dès ma ntenant, vous pénétrez 
dans le labyrinthe, sans oublier de passer 
par la salle 4 ou 5. Seul, votre instinct 
peut vous guider. Entrez Io nombre cor· 
respondant à la salle ou vous désirez 
avancer. puis faire RIS Deux cas poss1· 
bles vous parvenez lusqu'è la salle dés1· 
rée, 11 apparaitra a ors sur l'écran LA 
VOIE EST LIBRE. Vous ne parvenez pas à 
changer de salle car le couloir permettant 
le passage est éboulé , Il apparaitra alors 
sur !écran CE COULOIR EST EBOULE. 
Chaque joueur 1oue après l'autre. A partir 
de la salle • repos•, vous devrez descen· 
dre rEscalier de la mort, dont vous ne 
pourrez franchir plus de deux marches à 
la fois Si une marche cède sous votre 
passage, tout est fini. Le ieu continue 
sans vous Patientez quelques instants et 
vous pourrez è nouveau (>arcourlr te laby· 
onthe. Le gagnant sera celui qui, le pre· 
m1er, parviendra à sauver Ariane. Ensem· 
bte. Ils fu ront loin du Minotaure 

errer dans ce labyrinthe. (mais passez 
obligatoirement par la sa11e 4 ou 5), au 
11sque de vous perdre à tout jamais 
N'oubliez oas que vous êtes le seul rayon 
d'espoir d'Ariane. Pour iouer, faites Fl 
(zone de programme); 11 appara~ra alors 
sur l'écran l'identil1catioo du 1eu Puis fa 
Question COMBIEN DE JOUEURS ~TES 
VS ? Entrez un nombre compris entre 1 et 
4 Lorsque vous entrez le prénom du ou 
des Joueurs. faites attention à ce qu'il ne 
dépasse pas sept caractères. La partie 
commence, chaque participant 1oue à 
lour de rôle (sauf dans le cas ou il n'y a 
Qu'un seul roueur). Votre calculette préc1· 
sera le prénom du Joueur avant de de· 
mander DANS QUELLE SALLE ALLEZ 
vs? Si vous tentez d'atteindre la salle 
• repos • (65) trop rapidement, en vous 
déplaçant de plusieurs salles à ta fols, 
votre calculette passera automatique· 
ment au 1oueur suivant. Une fois la salle 
• repos • atteinte. il ne vous restera plus 
que !'Escalier de la mort. Vous ne pourrez 
descendre plus de deux marches à la f01s 
et ceci jusqu'à Ariane. Attention aux 
éboulements 

•PC 1500 (SHARP) 
Une fois le programme lnlrodu t dans 
votre calculette PC 1500. vous êtes prêt à 
jouer 
Placez tous les Joueurs sur la sat e • es· 
po1r. (t) Faites RUN ENTER et e jeu 
commence Après 1'1denhf1cat100 du jeu, 
Qpparaltra COMBIEN DE JOUEURS 
ETES-VS? Comme te Jeu n'est DOSSlble 
pour que pour 1, 2. 3 ou 4 joueurs. entrez 
un nombre compris entre 1 et 4 Puis, le 
ou les prénoms de chaque joueur. Vous 
êtes dès maintenant dans le labyrlntt:e. 
(n'oubliez pas de passer par la salle 4 ou 
5). Votre calculette précisera le prénom 
du JOueur. avant de demander OS 
QUELLE SALLE ALLEZ· VS? Bien sûr. il 
est inutile de passer par dessus les salles 
pour atteindre plus rapidement la salle 
• repos •, votre calculette veille à tous 
vos déplacements 
Après avoir parcouru le labyrinthe, avant 
d'a1te1ndre Ariane, Il vous restera à des· 
cendre !'Escalier de la mort. Cela pas 
plus de deux marches à la fois et rusqu"à 
Ariane QUI se trouve sur la dernière mar
che (75) 

bUiPU Bertr•nd RAVEL 
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ORDINATEURS 
A MOINS DE 

SOOOF. 
Heureusement, beaucoup de micro-ordinateurs 

ne se contentent pas de gérer des budgets 
ou d'apprendre l'orthographe. Ils savent jouer 

et même, ils l'avouent (plus ou moins spontanément!) 
Ces merveilleuses petites machines coûtent de moins 
en moins cher et offrent - en plus de leur caractère 

ludique - des capacités informatiques 
qui augmentent de manière appréciable leur intérêt. 

Des concurrents sérieux pour les consoles ? Peut-être. 
A condition que tous les ordinateurs se prêtent aux jeux. 

Voici une sélection de 11 micro-ordinateurs. 
Critère de choix : le prix (moins de 5000 francs). 

Nous les avons interrogés longuement pour connaître 
tous leurs petits secrets. Une opération sans complaisance 

qui a mené 11 ordinateurs sur le billard. 

VIC 20: 
Il pevt auHI 

•• t aasfol'lller en or e 
Micro-ordinateur semi-professionnel, le H e 
20 possède cependant une a~z vaste bi
bliothèque de jeux, atout supplémentaire et 
souvent décisif lors de l'acqui;ition d' un 
ordinateur dit « familial >>. 
Premier problème lorsque vous voule1 utili· 
ser votre ordinateur : le raccordement a'e" 
le poste de télcvision. Il faut. en effet utili
ser son interface Secam. indispemable lors
que l'on ne possède pas de téléviseu r 
Pal/ Secam. Véritable jeu d'a%emblage, la 
connexion entre le Vic. l'interface Secam 
Périt el et la T.V. vous demandera un peu 
de courage et de persévérance. De plus, 
l'interface PS 2000 (Pal -Péri1el-SecamJ 
semble d'une grande fragilité, défaut pallié 
depuis peu par la commercialisation d'un 
nouvel interface, apparemment plus so
lide : le Vic 20 et l'interface s'encastrent 
désormais l'un dans l'autre el forment un 
bloc compact. L'utilisation de l'interface 
permet de brancher le Vic 20 soit sur la 
prise Périt el du poste T.V., soit sur la prise 
Antenne (U.H.F.) avec une très nette diffé
rence de qualité graphique : en Péritel, 
l'image est parfaite. alors qu'en U.H.F 
nombre de détails disparaissent dans un 
nou artistique ! 
L'unique manette de jeu connectée, (une 
nouvelle manette, beaucoup plus sensible 
que la précédente qui vous garantissait des 
crampes aux mains au bout d'un quart 
d'heure de jeu), vous êtes prêt à jouer, ou 
presque. JI reste en effet à introduire une 
cartouche de jeu dans le Vic, ce qui est par
fois une affaire de force ... Autre détail, les 
boîtes livrées avec les cartouches sont faites 
d'un carton très fragile et ne permettent 
pas le rangement dans une bibliolhèque. 
Heureusemen.t, la variété des jeux (tous les 
classiques sont présentés et il y a même de; 
jeux d'aventure, en version anglaise), leur 
rapidité d'emploi (aucun temps de charge
ment n'est nécessaire) compensent large
ment ces défauts. 
Les cassettes de jeux, quant à elles, posent 
parfois quelques problèmes de chargement 
et nécessitent souvent la présence d'exten
sion mémoire, ce qui signifie des frais sup
plémentaires. Les qualités sonores, graphi
ques et les couleurs du Vic sont pleinement 
utilisées par les jeux, avec cependant quel
ques faiblesses : la qualité de l'image n'est 
pas toujours parfaite et les déplacement> 
saccadés risquent de vous fatiguer, sunout 
au début. En outre, la manette de jeu uni
que ne perme! pas de jouer à deux. 
« Alien » vous envoie à la recherche de 
martiens qui hantent un labyrinthe : il faut 
bien sûr, les tuer, en évitant de se faire tuer 
ou capturer, e1 cela en moins de trois minu
tes. Un jeu capcivant avec des ennemis de
moniaques. 
« The Count » (une des cinq cartouches de 
jeu d'aventure du Vic 2Ü) vous met aux 
prises avec l'ignoble et terrifiant comte 
Dracula. 
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" Asrérolde. », wftware produ11 par la \O· 
aéte Bug-Byte, reprend un lhcmc d6.or
mais tclebrc : bien d'autre; « cla,,ique; » 
>On! ègalemem disponible'. 
A la nli\e ~ous tension, le langage Basic est 
operat1onnel. Le Vic e>l un micro-ordina 
tcur 1ou1 d'abord orienté vers la program
mauon et, acce;soiremenl, ven le\ jeux. li 
pouèdc seize couleur.>, pour •ing1-1rois 
hcncs de vingt-dcu>: aros caractërc, : le 

cadre extericur peut être de huit coul~ur> 
différentes. l c graphisme du ~k e.>t Ir~ 
simplifié, gr4cc à l'utili•ation de \Otxante 
symbole' placés d1rec1emen1 \Ur le clavier, 
symbole$ que l'on peul alleindrc par la 
touche « Shift-lock ». La fonction d'edi 
tion permel une correction facile de' pro
gramme. . La notice d'u1ilisa1ion, en fran 
çais, est simple et permet un bun 
apprenussage de la programmauon . 

Commodore commcrciali<e, en outre, un 
cour; d'au1olorma1ion au 8a'1c, qu i se 
compose d'un manuel et de deu\ cassettes. 
La programmation en Basic sera ain>1 à la 
portée de lous. Très rapidement, le. modu· 
les d'ex1ensions mémoire som nè<:e"a1rcs . 
Capable de génc!rer de> son; (allo, lCnor, 
soprano), le Vi<· peul se lransformer en 
orgue, ma" au''' réali,er des dfets sonores i.. 
lets que de' bruil\ de vagues, explosions ou ' 
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• autres le ~'" 20 po•sedc, bien sûr, toutes 
les 1n' truc11ons Basic les plus courante< que 
l'on s'nucnd à trouver sur un micro-ordi· 
nateur. 

lmportotel1r : Proccp, 19-21 , rue ".iathu
rin- Régnier, 75015 Paris . Tél. : 306.82.02. 

--
• :\ous .. om llimt : • No1J'i • tt>nf f'r/lrl'ttc' : 

- /e1 problème' dt: branchement 
- rn h1hlotllt<1ue de lngicie/< - le manque d<' tïabilitt! de /'interface 
- lts nir1oud1C'< de jeu\ Setam 
- :kln Basic. - Ir: man<1ue dt: mémoire vwe. 

D AGON 32 
n appareil presque parfait 

L'a ~et du t>ragon JZ np~lle celui dt 
l'.4.pple, laat par ... li1tne que par >e> di· 
men,ion•. l .a 111i-e tn place s'dfectue npi
dcmcnt ; le 1r1n1formatcur e.,t fourni a•ec 
l'appareil : H>U• pounL utllber 1oit la pri:.e 
peritelé•i ion, soit l'antenne de •Otre telé•i· 
seur. 
La b1hlto1hh1uc de logiciel< du Dragon 32 
est as<cz complète : le; cartouches (300 f) 
ou le\ l1Lsscttc' (200 F) couHent la gamme 
de> ieu' d'arcadh, des jeux de réflexion 
101hello, échecs) et des jeux d'avenrurc. 
Encore un lab)Ttnthe l\ec Phamom Sla_1u , 
lab>rinthe gigantesque, peuple de fantôme• 
qui en •culent à votre \ Îe. Il faudra , maigre 
tout , trou'cr la sorue et a•o1r de' réflexes 
rapides en cas de rencontre inopinée a•ec 
un fantôme. La represcntation en troi> di· 
mensions llJOurc enrore à l'auratt de cc jeu. 
Dan> Plan~ lm'11s1on, •ous dC\eZ, à l'aide 
de \Otrc • atsscau. sau•er les habitant'> de la 
terre qui sont auaqucs et kidnappés par de> 
emahi,scurs . Vous allez rout à la fois de· 
'01r dctru1re Ce'> en•ahisscurs, effectuer le 
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<au•etage dl'S •1cumes er sunetller \Otrc 
•OI pour ne pas •ous écraser sur une mon· 
cagne. Vorre •aisseau vous autorise heureu· 
sement toutes les fanraisies : vol à différen · 
tes allure,, en avant et en arrierc, sur place, 
etc , Un bon jeu d'arcade, au graphi\me 
reU\SI. 
Ultimarc Advcnrure (en anglais) vous en· 
traine wr des voies difficiles. Vous dispo· 
; ~1 au départ d'un capital force et argent . 
Vouo achetcL cc qui vous semble nécessaire 
au marché de la ville, puis, vous pane1 im· 
mediatement à la recherche des tré1ors 
perdu" sur une route semée d'embùches : 
auaques d'animau.'< (qui se deroulent en 
temps reel) et autres. Vous fimrez \Ou•ent 
par •ous apercevoir que vous n'avez pa' 
acheté le matériel dont \OUS a\Cz be'oin. 
Par bonheur, diff~rentes infirmerie> di,>ê · 
minées \OU< permcnront de réparer •O• 
for"s . 
Le clavier. de type Qwerty est compo'é de 
S3 vraies touches ; la barre d'espacement et 
la touche " Enter » sont largement dimen-

sionnécs. Celo concourt à une frappe ra· 
p1de et agréable. L'éditeur de ligne est très 
complet et après un petit apprentissage, ne· 
cessité par ses possibilités étendues, trh 
pratique. Doté du même Basic étendu m1-
crosof1 que le TRS couleur, le Dragon .12 
dispose des instruction., Reo,tore , O n 
crror ... Goto, Print using, If ... Then ... 
Fl•e. Mode trace et accès au langage ma· 
chine . le son. s'étendant o,ur c inq octa•cs 
'ient d ' un s~ nthetiseur programmable P3f 
les ID>tructioru Sound et Plav. En mode 
te'<te, l'écran permet l'affiéhage de 16 
lignes de 32 caractères, tandis qu'en mode 
graphique, la résolution aueint 192 ' 156 
pi\eh, en deux couleurs seulement, au heu 
de> neut couleurs disponibles en bao,.e rcso· 
lution. li n'est malheureusement pas pom· 
ble de mélanger affichage alpha·uuménque 
ct haute définition, mais il exi>te des carac· 
thes semi-graphiques mixables avec l'afli . 
chaJC alpha-numérique. Enfin, la haurc dc
finition bénéficie d'instruction' trts 
pui•santcs. qui permenent l'animation au· 
tomatique et les trois dimensions (Get, Put , 
Draw, Line, Circle, Scale), tandis que l'ms· 
truction Paint autorise la mise en couleur 
de toute surface délimitée. 
Basic microsoft étendu, haute definiuon, 
couleur, .on, logiciels developpes et possi
bilité~ d'e~en<ions multiples, le Dragon .1:: 
dispose, pour son prix, d'atouts con~idéra· 
bics . 

Importateur : Goal computer, 15, rue de 
Saint-Quentin • 75010 Parn. Hl. : 
200.57.71. 



• \ous ••on> a1m<' : 
- 5on bas1<· C'IC'ndu 
- sa rapid11~ 
- son rapport q11al11C' pr" 

ATOMa 
un bon teur 

l n u pttt agrèablt, blt n que peu moderne, 
une bibliothèque de loitlclels bien fournie 
(10 programme- t n>lron), de nombreu'lt pt· 
rl pll t r iques, I' AIUm ne man que pa' 
d'11outs. 
l c raccordement au poste de tele\ls1on ne 
pose pas de problèmes et \Otre T .V. •ous 
demandera simplement un pelit rcglage de 
stab11itc \enicalc pour en1er que l'image ne 
saute. Seule, le gro\ transformateur d'ali 
mentation ri,que de vous effrayer : il \Cm· 
bic c:haulfer plus que de raison, san' rour 
autant donner d'autres signes de faibles.se ' 
Aut'une difficulté pour charger les pro 
grammes : chaque casscllc en contient trois 
en mo)enne, a'ec des Rl\Caux en quahte 
sou•ent différents : certaine~ manquent to 
talcment d'attrait, alon que d'autres u!lh · 
sent au mieux les possibilités de l'Atom. 
!\msi, \fino1aure vou' plonge dans les ar· 
canes d'un Lab)'rinthc han1é par un feroce 
m1notaure. Vous de•ct rcrrou•er les cmq 
trésors qui wnt Jalousement gardes par le 
monstre et les emporter. a•·ec vous . \os 
annes : un serieux sens de l'orientation (le 
lab)Tlnthe e>t repre,cnté en trOi\ dimcn· 
'ions, cc qui corse l'action), un compas de 
rclè•cmcnt et ... un détecteur électronique 
J e mmotaure (!!)qui émet un son d'autant 
plus aigu que le monstre est plus proche. 
,Bab1t:s rappelle le œlèbrc (( ~ u feu )) des 
1cux à cristaux hqu1des. Vous •oilà promu 
sau•cteur. Un immcut>lc '" en flamme\, 
les porte de sortie ina.:ccssiblcs. Seul rc· 

• \ ous • •on' rrs:rrttt: 
- La non-nu\lb1/11.i dt•s 1e.rtes ('I dt-,, gra

phiques h,1111c résolution. 
- La lim11a1ion dt•< couleurs en h.wre re· 

solul/on 

cours pour les enfants : 'auter par la tene
tre d'un étage éle,e . 
Vorre tâche con'1>!C à deplaœr un trampo· 
line, de façon à faire parvenir cc' cnfani
par bonds \Uccc,sifs jusqu'au ~ol. Le feu 
gagnant encore, ils seront de plus en plus 
nombreux à se dércnestrer. A 'ous de leur 
é•iter le grand saut ! 
SynLh tran,formc I' Acom en S)'lllheu..eur. 
Son cla\lcr de\lent celui d 'un piano et, 
pendant que \OU> jouez, le. noie.-' s 'inscri
"m au fur et à mesure sur d" portées mu
sicales. La mélodie peut être Jouée a'ec 
quatre timbres différents : clavecin, syn1hé· 
tiseur, guitare 
basse. 
orgue 
Hammond. 
li est possi· 
bic de mé· 
moriser 
quatre airs, 
de les re
jouer au 
tempo dé· 
siré et de 
les sauve· 
1ardcr sur 
cassette. Trois 
airs de démons 
tration sont inclus 
sur la cassette, pour vous 
montrer les possibilités de cc 
programme. 
Quant aux possibilités de l'or· 
dinateur en programmauon, 
elles sont désormais bien 
connues. Le clavier de type 

Q\\ l:.R n e,t composé de 60 H aies 1ou 
ches, dont ccname' o nt une ~-onde fonc 
lion 8'C<~>1ble en « sh1flant •>. JI est d'cm 
plo1 agréable et auton'c une trappe rapide 
(on peut seulement rcgrcner que la touche 
« Rl·TURN" soit de même caille que les 
au1rcs). La répétition automauque des ca· 
ractèrcs cs1 possible par l'appui sunultant 
d 'une 1ou.:he cl de la touche « REPT ,. , 
l'Cducur de ligne est a'scz complet. Dans sa 
•ers1on de base, l'Atom c't dans un B.rnc 
rc'trc1nt · calcul sur en11cn seulement , ab· 
sence quasi-complète des fonctions mathc· 
ma1iqucs (trigonométriques, puissances, ra 
cincs, logarithmes), absence de traitement 
de chaînes de caractères, absence d'in~tru~ 
tion Rcad, Data, Rcstorc entre autres 
L 'Acom est aussi programmable directe· 
ment en As..embleur, cc qui permet un sain 
de place mémoire cc wrtout de temps 
d'exécution, au prü. d'une programmation 
plus complexe. En mode 1cx1e, l'écran affl · 
che 16 lignes de 32 caractères, tandis qu'en 
mode graphique, la résolu1ion de l'Arom 
atteint 192" 256 p1,el< dans le moJe le 
plu\ élc,é. Malheureu<cmcnt, il n '~t pas 
possible de mixer affichage alpha-numcn· 
que et affichage bautc·ré,olution. 
lors d~ sa mi<e sur le marché, en 19•9, 
I' A tom constituait un ordinateur perfor· 
mant, doté de multiple\ pos<ibili1és évoluu· 
\CS cl d'un bon rapport qualité/prix : l'ar· 
rivée de matériel< plu s performants 
contribue a rendre cet appareil moins 
compêuuf. malgre sa b1bho1hèque de icu' 

Importateur : JCS comr<i-ants. 4 , bd \ ol 
1aire · Paris. 355.96.n 

• \Qll~ ·~QD,Ç #Îm t : 
- <J rapidite . 
- <€" po«ib1/itc' d'e\1en,1on : 
- ses p<Mibilircs graph1qu~. 

• \ou~ ••On> œf4rellt : 

- <on RHic r<~'treint 
- pa.~ de programmJlh>n facile du <nn 



zx 811 
vive le petit Poucet 1 

~ Que ln dlmms!on,, qui ~u1root le• am•· 
teun de m1niaturiutioiu. fi le priA ne •ou• 
trompeul pas: le /~ Il e.t un 'fritable 
mKTo onlmatt11r. n rapport qualittl pri' 
<an' iqahalrnt sur le marcbt. 
Son installa tion est rapide • le transfonna · 
teur est fourni et l'image obtenue par l'in
t..-rmN1a1rc de la prise: UHf parfaitement 
stable (canal ~6) La bibliothèque de logt 
~,els est complète, programmes utilitaire' 
(il y a même un compilateur Basic fort bien 
fait), jeux d'ac11ons (programmés en As
sembleur pour la plupart car la lenteur d~ 
l'affkhage \1déo handicape le' jeu>. d'ac
tion en Basic), ieux d';l\cnturc (type Don
JOD.> d drasons) et ,.argamc>, tous cc' 1eu' 
né..--e5snant l'extension memoire 16 Ko. 
Qui ne connait pas ~f..-ndcr? \ ous pilo
tez •otrc vaisseau spatial et 'ous \O}cz de 
votre codpu (en trois dimensions) le<> en
"ahisscurs qu1 s'apprnent à ancrrir. Vous 
foncez et, d'un feu noum, tentez de dé· 
trurrc toutes les soucoupes . Mats aucntion, 
\OS ennemis eux aussi sont armes. Les gra
pb1'mc' superbes (pour un ordinateur ne 
po,sédant pa' la haute-résoluuon) et la ré
pr~cnta11on en tro" dimensions ajoutem 
encore au rcalismc de ce ieu difficile. 
Dans Diaat<'ur. \Ous êtes le président 
d'une rcpuhlique inconnue et vous de,e1 
garder le pouvoir le plu< longtemps possi
ble, (tout en mettant, bien sûr. de l'argent 
en Suisse 'l Mais \ Oire tâche ne sera p~ 
fae1le . les requ~tc> des différentes pantes 
de la populauon mettent sou,ent en jeu des 
intcrfts contradictorres ; vous mécontente· 
rez. tou1ours quelqu'un. A \OUS de na,1guer 
dans ces eaux trouble> en menageant la 
chc\lc et le chou, a•c.: l'aide de votre po 
lice ~~-rète, don1 Il vaut mieux utiliser les 
en 1Cc>. Attention à ne pa> susciter trop de 

mécontentement, car re\Oltes et tentatives 
d'assassinat <ont v11e arrivées. Un bon JCU 
de simulation de pouvoir, en anglais mal-

heurcu,cmcnt 
i 'ol \OU> entraine dans les ain, ; à la hmuc 
du 1cu, ce programme simule les condition> 
rrelles de décollage, de vol et d'auerm-age 
d ' un BoClng 747 partant de Roi<s) pour 
r-;ew· York. Vou< \'OUS apercevrez que la 
conduite d'un Bocing 747 n'e.t pa> che>s< 
aistt 
Le da.1er de t~pc Q11<erty comprend 40 
touches sem1t1ve<. Certaines ont 1usqu'â 
quatre fonctions accessibles par" Shirt "et 
« fonction ». Cela n'autorise pas une 
frappe rapide, mais. heureusement, le< 
mot> de' sont entrés par appui d'une seule 
touche (trè> agréable), celle possibilité per
mettant au~si le contrôle syntaxique immé· 
diat. L'éditeur de lignes est assez complet. 

le Ba>ic du ZX 81 pré,entc ~cnames la, 
ncs (pas d'instructions Else, Data, Oa 
l:rror Goto, Print Using), mais il prescn e 
certains avantages : Goto et Gosub peu1cnt 
être suivis d'une expression ; tableau A di· 
men.ions non limitées (sauf par la 111Ue 
mémoire évidemment) : acces au lanpgr 
machine. En mode tc~tc, l'écran permet 
l'artïchage de 24 ligne:. de 32 car1e1er 
mais les deux dernii:res sont rkervm l 
l'entrée des lignes et aux mc,sages d'er 
reurs. En mode graphique, la rtso!UllOll 
n'aueint que 64 x 44 pixeh. Mau il CXIStt 
au"i 20 caractères graphiques, rru.ubln 
avec les caractères alphanumériqun et le 
mode graphique. 

Malaré >es possibilités graphiques et soao
rcs réduites, cc véritable ordinateur, 1 
Basic relativement complet, ne manque pas 
d'atouts. Et, à 670 francs, il •erait dom 
maae de >'en priver. 

Importateurs : Direco International, lO 
a~ . de Messine - 75008 Pam H 
359. 72.50 et Goal Computer (beaucoup 
plu\ fourni en extensions et en logioeh 
l S, rue de Saint Quentin · Pans 10' TC! 
200.57.71 . 

• 'ou( ••ons •imt : 
- •on rappon qualiré1prn etonnanr, 
- sa b1bliothéque /ogicit://('; 
- son codage sur une rouche des m 

defs. 

Nous noas rrgreltt : 
certaine5 limitations du ba<ic : 
son clavier ; 
'on chargement cas.<eue' diffi.:1/e 



Tl 9 /4A 1 

• plus e11 plus toueur 1 
l~ Tl 9914A, nous vou\ l'avions dfjà pri· 
~nié d•n• Tilt n° 2. Son t<thélique •am· 
bic, ws possibilités anpblque;, et \Onort> 
nous 1uitnl séduill>. 
:,Cul probleme, â l'époque, on ne d1 sposall 
pas ni Franœ de plus de dl\ cartouches 
C eue lacune c<1 au,ourd'hu1 en parue 
comblée, puisque le Tt•\a' Jmtrument1 roi 
1tde plu~ de cinquante cartouche;. dont la 
m"c en place ne po1c gutre de difficultC\ , 
une fois l'appareil rehéc. d'une part au •cc· 
tcur par l'm1erméd1aire du transformateur, 
d 'autre part â la prise péruelévis1on grlicc à 
l'tnterforce fourme. La rlupart d~ cartOU· 
ches uuliscnt au mieux lei possib1h1es du 
Tl 9'l 4A et les cflcts ;ont souvent ~ai'1 S· 
~anrs 

« n ump:h »est un monqrc assez peu 1ym· 
path1quc, mythique cr 1anguina1re, qui 
hante un lab)rinthe constitué d'une su1:ces· 
s1on de ca1 emes \ otre nuss1on : aller â sa 
recherche. le lo.:ahser par déducuon et 
l'abaure. \11enuon ' lorsque 1ous pcnétre· 
rez dans de:. ca1crncs aux parois maculée. 
de sang, 'a tanicre ne sera plu; loin . Votre 
qu!te •era encore compliquée, lorsque vou; 
serez coniramt de franchir des sols 1a1eu' 
ou l'on peut s'enh...:r ou d'affronter de. 
chauies·souris. qu'il eOt mieux 1alu ne pas 
déranger. Quand vous JICll.SCrez avoir loca 
lisé le monstre. tl ne 1ous restera plus qu'à 
urcr •otre -cule fl«he, mai• ne commettez 
pas d'erreur, sinon le Wumpas 1·ous ava . 
kra tout cru. 
Dan' « Chiçholm 1 mil '" vous voilà cow-
00), assurant la conduite d'un troupeau de 
~tail. \fais des danaers •ou; ~uettent : vo
leurs de bétail et bandits, qu1 cherchent à 
•ous tuer pour s'approprier •otrc b.!ta1I ou 
•otre argent A 1 ous d'~lrc le plus rapide et 
le plus pré.:i;, vos cartouches étant comr· 
rées ••• 
1 e cl.1vicr, du type Qv.crty, comprend qua 
rante huit vraies touche~. à repé1i1ion auto· 
mauquc. Deux touches sont particulières . 

touche Fctn (fonction), qui permet, en 
conjonction 3\CC les touche< chiffres. 
d'avoir accès a certaines commandes : tou· 
chc C!rl : appel d~ caractères grapbiqu~ 
que l'on aura dffims aupara\ant . L'éditeur 
de lignes permet, quant à hn, une correc
tion rapide de\ erreur>. Le Tl 99 4A est 
doté d'un Basic associant des pmsibtlités 
étendue; et certaines limitation1. En effet, 
il possède la numérotation automatique, le 
mode Trace, le> instructions IL .• Then .. . 
E!sc, Rcstore, Cali JO}>t. Le ') ntheti<eur 

permet de genercr simuhanc
ment jusqu'à tro" notes 

réparties sur quatre OC· 
tav~ et un bruit. Mais, 

on note l'absence 

dan' le Basic résident de l'in<1ruc11on 
On Error Goto, des opcrauono. bol~nncs 
et de l'accc> au langage machine L 'c,ran 
se dé~omposc en mode texte de 1mgt hgnn 
de quarante caractères. En mode graphl· 
que, la resolution atteint 192' 2~6 pixels 
Malhcureu<ement, a•cc le Ba\i.: re,ident, 
celle haute définition n'c\l gérable que par 
défimtton de matrice 8 x 8 composant un 
caractere (un vrai cas~·tête !). Plu' agrca· 
bic : \CILC couleur1 wnt d11pamblcs dans 
tous le, modes et il c<t possible de mncr 
afficha~c alphanumenque et grapluque. 

lmronatcur : Texas Instruments, li· 10, a' 
Morane-Saul nier • 7814 1 Véh7y· Villacoubl· 
Llly Cédex Tel : 946. 97. 12 

• '"u' ••ons rt'[lrrllr : 

- wn rappon quabté-prix ; - ~naines J1m11at1ons du Ba,, ... rcs1dcn1 
- çes po551b1fllb <onore~ ; - sa d1tficu/1~ de gcs11on graphique 

:l-r-~-,.~iiiiiiiill .. l!!!!!!!!~=:=..~~~~~~~~~-=.;s:o:n~cs:.:::th~c~11~·q~u:c~.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-:~ ~ 
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• lltous 1 >0n3 aimé : 
- son design 
- ~a définirion graphique 

T07 s 
ne définltlo et 

des couleurs éclat ntes 

li. u d~lgn lm rru~I du 10 7 (q~i fail OU• 
,. blltr ~ dimtn>iOn• rda11Hment 1mpor1•D· 

te». la bautr définlllon, lt' cra)un opllque, 
St soulitn de 'i1th1n, tout cela lah>81t eo.· 
pirrr une reuss1te dan\ le domaine du jr'!· 
Or. à ce Jour, la b1bhothèque de log1c1els 
pour le ro 7 est encore asscl restreinte 
dix cariou,hcs ;culcrnent 'ont di•ponibles, 
a•ec des ~x " éducatifs " · QUI s'adressent 
plus à la logique et ~ la reflcx1on qu'aux 
purs rtllcxes ~lais« édu<allf » ne vent pas 
dire mnu~cux et nous a•ons cté séduits par 
les programm~• ut1hsabks. 'on à parur du 
cla•ier, soit directement à partir du cra)on 
opuquc mtégr~. 
" .Sun" or " reprend le ct'lèbrc " jeu de la 
vtc ,., auquel on peut Jouer seul ou à deux 
(on cherche alor' A détunrc la populanon 
atherse en créant une cellule ù un cndro11 
cnuque). La popula11on de dépan est fac• 
lcment mlrodune erâce llll cr.1yon opllQUC, 
les générauons se succèdent a\SCz rapide· 
ment , enfin. un diagramme permet de rc· 
pr~<enier 1'é,olu1ion de la population nu 
cours des générations. . 

prè,entèc' dam un emballage façon libre cr 
a.compagnècs d 'un manuel d'uulisauon 
trcs complet. • 
Le clavier, de rype A7cny, est compo'e de 
cinquante-sept touches scnsnives, un re.u 
dures ce qui n'autome pas une frappe tres 
rap1d~. défaut accentué par une tendance 
très nette au rebond1;semcnt. A P!lrt ce 
léger inconvénient, tous les pertecuon!'e· 
mcnh sont prcscnu : touches à rèpt1111on 
au1omatique : eoregi~trem~nt de chaque 
frappe signalé par un petit b11> sonore : ma-
1uscules, minuscules et caractercs ~cccntues 
(ce' derniers d'accès un peu .d1ff1c.1le toute · 
fois) ; éditeur pleine page tre; facile et trcs 
agreable d'emploi. . 
Pour pouvoir programmer en Basse, 11 est 
imptratif d'introduire dans le lecteur de 
cartouche (qui se presentc comme un lcc· 
tcur de ca.scuc cla\,ique) la cartouche de 
basic (16 KoJ. Il >agit du Basic M1c.ro<oft 
Version S. adapré au TO 7, Basic etendu 
possédant les fonction< : On error .. . Goto, 
Pnnr U'ing, If ••• Then ... f?lst, Mode 
Trace. accès au langage machine : on . rc· 
grettcra ;culcmcnt l'absence de fon~"t•on 
« randomize ». Enfin, le crayon optique 
intégré. fer de lance du TO 7, es_t i>rOiTam 
mable par troi~ instructions spë.;1ahsécs. En 
mode te:otte. l'écran affiche vingt-cinq ligne> 
de quarante caractères et il c.t passible d• 
créer \On propre jeu de caracrèrcs. En 
mode iraphiquc, la résolution du TO 7 est 
de 320 x 200 pl)(eh, cc qui est remarquabl.e 
dans cette catégorie de prix. De plus, huit 
couleurs sont disponibles et l'on peut mé
langer graphiques e1 caractères alphanu!11é· 
riques les graphique> étant gérés par les 1m 
tructions Psct, Linc, Bol! et Boxf. Le. T0,.7 
a est également un bon musicien, pu1squ 11 
pos.sèdc un ~ynthèti5Cllr programmable sur 
cinq octave; c1 cela de façon très simple 

« Arom1um ., vom tn'11C à dccom nr le 
m• stère de la boite n01rc. Il faut rêussir à 
détermmcr par déducuon la po,mon des 
atomes au sein d'une grille. en la bombar· 
dant de ra) ons. Ceux QUI pcnèlren1 à l'intt· 
neur de la gnlle •cront ah,ort>cs, ~~\les ou 
rWèchis en fonction de la pos1tton des 
atomes. "1ni;t·5IX niveaux de difficulté 
vous iaranussent des heures de jeu •.• 
.. l.ogicod » ou le \!aster \1111d.st)lc ro 7 
On peut 1oucr de un à quatre ioucur''. sur 
douze niveaux de difficulté>. La comb1na1· 
son peut componcr de trois à huit pions, 
pions qm se differenctcnt par leur forme 
(sept poss1b1lités) et par leur couleur (<cpt 
p<b'1b1lités) Deux types de: JCU>. sont pro· 
posés : facile ave~ combtna1son o,e"rere t "e 
et difficile a,·ec combinaison <.eo:rète per· 
mettant une pcrmu1ation de deux pion,. 
Inutile d'ajouter qu'avec une combinaison 
ck huit pions, le succh n'est pas garanti. 
Dernière prèci'lon • les cartouches sont 

,rlce à l'instruction Play. • 
Le TO 7 a des atouts ccnams, grace à •a 
haute définition permeuam de> images trè' 
fines aux couleurs éclatantes et à son 
crayon intégré son Basic complet (à Epc_ot 
Cenlcr. la dernière création de .Walt f?ts· 
ncy, les ordinateun à crayon opuque m~s à 
la disposition du public, remportent un 1m· 
mcnce succè>). Il serait dommage d'handi· 
caper un ordinateur de cette valeur par une 
bibliothèque de loiicicls trop réduite. 
Thomson, 67, quai Pau ·Doumer· Courbe· 
voie . Tel. : 788.33.33 
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- •on sry/o oprique. 

• Nous a~ons rtfrtllé : - \On Ba., 1c non 
réside ne 
- çon cluier 
- son peu de logiciels. 

PHC 25 z 
d'là des pro ram es 

dans son be 



Le PllC 2) ne possede pa' de 'on, mai' 
grllcc à un inicrfacc. 11 pcu1 m acquérir. li 
dispose de huu couleurs, 1rès nenes et 
agréables à l'œ11. Le clavier Q"eny se 
compose de soLxan1e-cmq touches au1ore
pCl1tl'~. dont qua1re sont réservées à de. 
fon t on défi me' par l'u11hsa1cur. Grâce à 
la touche Shirt. on ob11cn1 hu11 fonc11on' 
réscrvces Le langage Basu: ""1 très 
complet : 11 comporte tous les ordre> dassi
QU<'S et bien d'autres, 1els que « ( 1011 » e1 
" Ctoff » - marche et arrêt du moteur 
casseuc -, « Exec » - sau1 au langage 
Machine -, « Paint » - colonage d'une 
forme -, " Presc1 » eHnecmcn1 de 
carré -, " Psct » - colonage d'une zone 
de l'«r&n - ; la foncuon « Joy » CSI aussi 
présente, ~ qui c•t bien agréable pour le. 
)eUX 
Les poss1b1hlé> graphiques du PHC 15 son1 

Orle 1 
brlllant 1lcl 

L'Orlc l nou• a iUent biea dtt surpri~, 
"11rprisH •&~bics tvldemmenl ! Il edste 
deux •erslons : la version de ba~ (16 Ko) 
et la •trsloo « améliorée " (64 Ko). 
L'Orlc /,qui possède la couleur, le son, la 
haute résolution avec une matrice de 
200 x 24-0 piitels, tout cela pour une très pe
tite dimension (S2 x 280" 17S), est livré 
avec un cible péntélhision. Sont disponi
bles en option un modulateur Scçam et un 
modulateur ~IB, rcspcçtivcmen1 aux prix 
de 300 et 230 fran~. Ainsi, chacun peut 
connecter I' Oric J sur son téléviseur (le rac
cordement e>t d'une étonnante simplicité), 
1~ modulateurs re>1an1 dans des zones de 
prix tou1 à fait abordables. 
Di,ponible seulement depuis le mois de 
janvier, le nombre de loaicicls que possède 
l'Onc 1 (qui se définit comme un micro-or
dina1tur ulllisable pour la acnlon, mais 
avant tou1 destiné au icu) n'est pas encore 

définie' •elon quatre modes. I.e mode 1 a 
quatre couleur<, c'est un mode 1exte de 
trente-dcu~ caractère« par seize lignes. Les 
modes 2. 3 et 4 possèdent quatre couleurs : 
le mode 4 perme! d'aneindrc la haute réso
luuon, d'une maincc de 256' 192 pixels. 

lmpor1ateur : Sanyo. 8. rue Léon· Harmel -
92160 Antony. Tel. : 666.21.62. 

• 'ou~ • •un> aimi: 
- •on rarpon qualiré-prn 
- son i;raph1sme 

sa lenteur. 
- son c:sthéuquc. 
• ' ous • " 'n• ~rtltt : 
- sa nlesse de uaircmenr 
- l'absence de son 
- /a pauircté du manuel. 

éle>é : lors de notre essai, aucun n'éta11 
disponible ; mais aujourd'hui vous lrOU\C
rcz au minimum cinq cassettes de jeux. Les 
premiers loa1ciels scron1 le célèbre Pac
.\1an, fahc..·, Air Craf1 Lander, des « clas
siques "· \1ais pour Ellix, qui distribue 
l'Oric /,cc n'est qu'un début: un appel est 

lancé à 1ou' les createur' de loiuciels qui 
pourront trou,cr 1c1 un mo)en d'éd11er et 
de dittust"r leurs Jeux De plus. des log1c1els 
specifiquement français sont en cc momem 
a 1'e1Ude ... 
L'affichage de caraC'lere. sur l'C'\."ran se fa 1 
'ur 'ingt-hull hgnc' de quarante caractères 
Le da,1cr de .:mquame 'ept 1ouches esl lé
gèrement mchne, la d1sposiuon des touches 
agreablc. De ph1\, un comrôle C\llcra cer· 
taine\ erreur' de frappe, tel que l'oubli 
d'un caraçtcre ou la su.:cession de deux ca
ractère< ; les caracteres disponibles som 
programmables cl peuvem êtrt' redéfinis • 
r Oric 1 possè<k maiu<culcs e1 minuscules, 
mais pas encore adaptce<> à l'alphabet fran
çai\. 
Lt' Ba\lc de l'On.- 1 e.t tres complet, car, 
en plus de 1ous les 1ermes courants, \OUS y 
trouveret de' ordre' tels que « Dra" " qu1 
permet de tra.:er une ligne, « Circle " un 
cercle, « Plot » un poin1. Vous pourret, 
grâce à l'ordre " Paper » changer la cou
leur du fond el au,si choisir la couleur des 
carac1ères, leur clignotement ou b1m en· 
core leur 1a1lle. Il C>I pos.1blc pour 1'1rutan1 
de programmer l'Oric 1 en Basic-Microsoft 
ou en Forth-un proic1 de Pasean et de BBC 
Basic é1ant en cour\. Un cour< d'au1ofor· 
mauon au Ba~1c (trois casscues et un ma· 
nuel) sera b1en1ô1 d1sporuble, qui •ous ga
ranti ra, quelle que soit •Oire 
compréhcmion du langage Basic, une for
ma1ion trè> complète. 
Mais nous avon\ gardé le meilleur pour la 
fin. L'Oric· 1 c,1 un brillam mus1c1en 
équipe d'un haut-parleur et d'un amphfica· 
tcur incorpore, 11 peut être relié à une 
chaîne ht·fi el d11po1c d'un géncrateur mu
\ical à trois \Otes indcpendantc1, qui per· 
met dei sonomc- 1rèl complexes. 

Importateur: Elhx, 7, rue Michel-Charles· 
75012 Pari~. Tél.: 307.65.58. 

• ,, ou> .. ons aimi : 
- <onprn 
- ~ qualités sonores cr graphiques 

- l'absen~ d'cnrrée canouche 
- le manque de maneues de jeu 
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LAMBDA Il HR : 
a' dans le texte 

Trois veri.ions du Hctor Lamlld• 'onr ac
tucllcmtnt dl\ponibles : le modèlt 1 a•ec 
16 l\o dt m#moirt vin, lt modt lt Il ••cc 
48 Ko el lt modelt li HR (hault rholu
tion) a.rc 41 l\o dt mtmo irt " "· qut 
nou; a•oi» IH tc pour •ou•. 
V1c1or 1 ambda e>I, ne roubhons pas, une 
'ociére fran\al\e : vous ne 1rou•cre1 donc 
aucune phra'e en anglai•. quch que \oient 
le' log1cieb uulisès. 
1 'utilisauon du Victor li HR ne p.i-era pas 
de problème : l'ordinateur se rehe au po>IC 
T. \. par 1'101ermèJ1aire J"une pn~ peme
lc\lsion : mats, M 'otre poslc ne d~,po<e 
pas de celte dern1ere, il 'era rouiours po,,j. 
bic, moyennant l'acquis111on d'un adap1a-
1eur. de brancher le Victor sur la liche 
UH F. Deu~ poignées robus1es et maniable' 
- fait original, elles senent à la foi\ de 
" manche à balai » et de " molette » -. 
un magnélophone incorpore, l'équipement 
ludique ot compkt et ire' tr.1ble Sc.'k-.:11on· 

nez " rcsolut1on >tandarJ » (les ,a,,elle' 
que nous ll'<)ns pu te>rer n°ut1hsa1ent 

pa' encore le' capacitc' h.111tc r6olu
tiort du ~·n·ror I aml1d,1 Il /-IR, 

qui a une matrice de 241 '211 
J'IXels), pJaceL •Oire c:h,ette, 

1apc1 « l " IJ casseue se 
charge m~s rap1Jemcnt, 

tandis qu'apparait 
sur l'ecr.in son 1d

en11f1,a11on. De· 
tail agréable : 

le\ Cil\\Clle~ 
\Ont pre;en · 
ltts dans des 
t-oi1es en pla· 
'tique (iden 

llqucsa,elle' 
des tiande' \I· 

deoJ,1rh prati· 
q ue< et lacih1an1 le 

rangement. 1 c< soixante ca"elle\ de pro. 
gramme cou-rcnt un tré' large cveniail. 

Elles se cl~ sen! en rrois grourcs. 1 a collec-
11on rouge rusemble le' jeux élec1romques. 
la collcct1on bleue, la prograrnmauon e1 la 
collcc11on \Crie le> fonction' dt>me,uqucs. 
Les ca"ettcs de rrogramme ne \Ont 
compa1iblc' qu'enire les ordinateurs de la 
gamme Vic1or Lambda ; le\ <3"e11es à 
venir utill'ant la haute ré~olu1ion lonc1ion· 
neront seulement 'ur le ~·1.ror Il HR le' 
logicieh Je JCU~ J'CU\Cnt parfois sembler un 
peu simples, ma1> à l'uufüauon, .cr1a1n' 
>'averent trcs a11ra)an1s. 
" I a grenouille•>, qui n'es! qu'une 1cpri'c 
de « Froggu •>. nous est appJJ ue. a 
l'usage, comme le jeu le plu\ a11rava111. Il 
raul faire traver-cr l'au1orou1e, la P"te q 
clable, pui' la nv1ere à une grerh1ullle, qui 
parfois refu~ de <auter. tout <cla Jan' un 
temps hm11é. \1ais plu\ le> po101s •'ele,ent. 
plus la cadence des '011ures augmen te. 
tandis que les radeaux nénuphar' et 1e, '"'" 
penl' <e font de plus en plu\ rare,. Ce 1eu. 

qu1 pc111 'cmblcr ir(', "tnpll', dc\lcnt. u,c 
fo1S les J" mille poinh 1111e1n1s. un 'ema 
t>lc 1cu d'aJre"e 
" <Joo/I < 10// ,, offre un 'cm able rarcour 
de golf de neuf ou d" hull trous, au <Our 
duquel 11 e'l po"1bk JC' moduler '-' force 
Je f1 .1ppe, ain" que l'angle prt~ par IJ 
li<1llc. 
l lnc hll\ la ca"cltc ll,l\1<: ,hargee. le \ 1.to1 
Il H R <•fi re un langage trc' .:omple1 (11 c.t 
au\M pm,1blè de progr .1mmrr le \ l<tor Il 
llR en ~"emblcurl Son cla\ler ..e re'e e 
fort agrcable a J'u,age Dan- un 11 ting de 
programme. Je, numeros de hgnes ppa 
ra1>,ent en rouge. ma" défilent rclatne 
ment lcn1ement. l'nl111, la .orrecuon de 
rrogr.1rnme \è 1.-r.1 gra.:e à la .a ... eflc 
Bil\l<'·Fdit. Autre- a•an1a11es la 
commande \onore donne a.:cès à une mulu 
tudC' de bru11' allant de l'hehcop1ere â la 
pluie : la hau1e rc,olu11on re,ele d'mnom 
brable> ll<>'"bil11e< grarhtque , qui nou 
ont éme1'eille> ; J'm,tru.:uon Jo~ permet 
d'1111h•cr dan< un programme les maneues 
Je Jeu\ hm dè\agrcable pour la creauon 
de Jeux e<t , en re•anche, l'ab">Cnce de Ran 
dom. qui permet d'olittnir Je> nombres 
aleato1res diffèrent' a chaque 11ra11e 
1 e \ 1.ior Il H R nous 1 sedul!s par ses qua 
lllC'' graph1<1u,,,., C'I par 'Ill memo1re 'ne de 
48 l\o 1 c lc:cteur de ca"C'lle> incorpore 
,'cM !<\Cie tre- fiable a t'u,age, ce QUI C 1 
tort .1ppreuablc et. '' le' programme' de 
1cu' re,1er11 1ou1our' un reu enfanun,, 1! 
ne manqueront pa' d'c• oluer a•ec le 
tcmp\ \lai\ surtOUI \OU\ poU\CZ, ~râce à 
d1.o.s C\len,1on,. donner à rou< les ordma 
tcur' \ i.1or ic, ,apacuô du \ 1ccor Il J{ R 

\1 101 Lambda, 61, rue hrJmand 0 l agude 
91110 <. orbc1l-1''""'"e'. 1 el. : OK~ ~9 41 

• ~uu .. uu;n~· aim~ : 
- m11 gr:iph"m'• , 

Io manc11e' Je JCll\ , 
- b t1abil1r~ Ju magnetophonC' a .a ser 

lt'> • 
- .sa rapuJite. 

1Su1te pa~e 13) 
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ENCORE DES EMOTIONS ••• 

suaaoc 
Subroc existe en deux 

versions : • uprlght type • 
(le joueur est debout et 

" cockpit type " (le Joueur 
est assis). Mals vous ne devez 
pas avoir une seule hésitation 
et c' est incontestablement 

la version " cockpit " qu'll faut 
choisir. 

Avec elle les émotions fortes sont garan
ties car s1 le 1eu est le même sur les deux 
versions. assis dans la coqu e mferna e 
vous serez oeaucoup plus absorbé par e 
combat 
Après avoir 1ntrodu t votre obole dans la 
machine, vous collez vos yeux sur la u
nette (type périscope de sous mar n) e• 
devant vous apparait une image en trois 
dimensions, obtenue par un procédé ré
volut1onna1re. De chaque côté de ta lu 
nette se trouvent les bâtons de 
commande qui permettent de contrô er la 
direction de votre engin (gauche-droite) 
sa profondeur (haut-bas) et le tir des nus· 
slles. 
A peine avez-vous pris possession de 
voire engin que commence la ronde nier 
r.ale menée par des attaquants lmplaca· 
b es Le danger est partout, à dro te en 
dessous, au-dessus (on s'étonne que es 
va sseaux ennemis 11 'a1ent pas encore eu 
l 1dée d 'attaquer par derrière) A ors Il ne 
faut surtout pas s' affoler. mais au 
contraire agir méthodiquement pour cno 
sir le terrain de combat 
La me1t eure solution est de se limiter au 
combat naval pour commencer Les ba· 
teaux défilent devant votre viseur à des 
distances et des allures différentes 
(comme dans les jeux classiques de 
sous-marins d'attaque mais avec un réa· 
llsme hallucinant) et vous devez en abat· 
tre le maximum Ce n'est qu·au momen: 
où vous aurez acouis une bonne dextér té 
qu'il sera temps de passer aux chose5 
séreuses 
Les choses sér euses. ce sont les vas· 
seaux de lespace qui viennent de 1 hori· 
zon. Quand vous redressez votre lunette 
vers le ciel ou à m1-chem1n entre ce uk: 
et ta surface de ta mer, vous ne voyez 
d'abord que des petits points dans le fond 
de l'écran. Mais ces terribles moustiques 
grossissent à une vitesse stupéfiante 
pour venir vous taquiner 
Les vaisseaux altaquent par groupes de 



1 

1·0 s S vous êtes peureux vo Pouvez 
es éviter plus eurs o s ma s s vous êtes 
déc dé à sauver 1 hum n té oe a dos1ruc-
11on 11 faudra affronter le danger en pi
quant dro 1 sur les agresseurs Quand 1 un 
d eux c 1 dans votre ligne de mire ce a 

g f e quo vous pouvez e detru re mais 
a ss1 que vous êtes dans sa 1gne do mire 
et Qu 11 peul vous envoyer au tapis à 
1 aide de ses missiles sans scrupules 
Tirez donc 1rés vite et très précisément 
ou vou aurez a tcrr b e surprise de voir 
ven r vers vous une tu ée qu grossira 
gross ra et gross ra encore. iusqu à enva
h r 1a lotallté de 1 écran avant de vous 
percuter (au dernier moment, vous verrez 
même les ailerons du tcrr be engin qui 
fonce sur vous) 
Aoutez à- ce scénar o fantastique des 
cond tions do combat qui varient à tout 
moment vous passez de 1 aube à la nuit. 
du pie n soleil au crépuscule. mod1f1ant la 
cou eur du fond de 1 écran mais aussi 
cel e des va sseaux Mo s vous n êtes pas 
encore au bout de vos peines car des 
barrières do protection Isolent vos agres
seurs s1 vous ne f>arvenez pas à les dé· 
tru re en tirant droit sur leur centre 
Au oout de ce per 1 eux chemin se trouve 
le sa ut Chaque bateau cou é vous rap
p0rtera 100. 200 ou 300 P<Mts Le cou
lage du bateau Myste1y peut en rapporter 
beaucoup plus Quant aux vaisseaux de 
1 espace, c est en terme de 300 Points 
QU faut ra sonner (P us 200 Points par 
barrière do protection dé1ru1te). en terme 
de 1 000 points pour le Vaisseau Amiral 
et en terme de mystère (encore un !) 
peur les groupes de trois vaisseaux abat· 
tus en même temps 
Ou! Vous n aurez pas vole une VIC sup
plémenta re (une quatrième) s1 vous atte1· 
gnez e • h1gh score • 
SUBROC do Sega it * 

POLI POSITION 

Des jeux de conduite en version 
d'arcades Il y en a eu des dizaines, 
aux graphismes Inégaux et aux 
performances variables. Mals sans 
aucun doute Pole Position va faire 
un malheur, tant Il renouvelle le 
genre et offre de posslbllltés aux 
fana s du sport automobile sur 
écran vidéo. 

On ne répétera iama.s assez que - Pole 
Posmon existant à la lois en version as
s se et en version jouée debout - Il est 
nd1Spensab e de tester ses ta ents oe 
coureur auto en s nsérant dans le cock· 
pt de préférence à une expenmentat1on 
en position debout (d'autant plus que 
dans cette PoS1tion. Il n'est pas commode 
d actionner fa pédale d accélération) 
Un méchant compte à reboucs vous met 
en cond tton avant le départ et vous per 
met de dôglut1r avec angoisse Autour de 

vous, d'autres se préparent à démarrer et 
achèvent de vous placer dans des candi· 
t1ons de peur optimale 
Votre but est la qual1!1ca11on pour la 
course ou grand prix En moins de 73 se
condes 1 
Dans l'hypothèse où vous ne réussiriez 
pas un tel score, vous ne paumez utiliser 
le temps supplémentaire qu'à vous pro
mener tranquillement sur les routes 
comme un vacancier pa1s1ble. c·est 
vexant à un point 1. .. C'est pourquoi 11 fau· 
dra vous qualifier à tout prix pour avoir te 
bonheur intense de figurer sur la ligne de 
départ dans l'ordre fixé pac le temps des 
essais par rapport aux autres voitures Ça 
va de la première place (la • pole pos1· 
tlon ! •)jusqu'à la huitième. 
Le départ est donné dans un vrombisse· 
ment étourdissant Manœuvrez habile· 
ment et essayez de duper vos concur· 
rents pour a111ver e premier. mais aussi 
pour réaliser le temps record En cas de 

colhs1on votre engin e1<plose et vous •end 
le cœur en méme temps que le crâne 
Votre voiture ne réapparait que deux se· 
condes plus tard, soit une perte de temps 
terrible Beaucoup de précieuses secon· 
des perdues également s'il sort oe la 
poste ou passe sur une flaque 
Attention. cela ne s·adresse qu'aux 
grands champions 1 Le joueur qui finit la 
course le premier et conserve encore du 
temps, peut re1ouer. S1 c·est une • béte 
de course •. 11 peut aller JUSQu à t rois ou 
quatre courses et a1ns1 11 aura e dro t 
d'inscrire son nom dans 1a mémoire du 
ieu pour que chacun sache désormais de 
quoi li est capable 
Que les plus timorés se rassurent cepen
dant Nul n'est contraint à mener un tra n 
d'enfer et 1 est touiours possible d ut1hser 
le levier de vitesses autant Pour rétrogra· 
der que pour aller plus vite De plus, une 
pédale de frein 1ud1c1eusemen1 placée à 
côté de celle d'accélération, permet de 
modérer ses élans Elle n·ex1ste - hélas 
- que sur la version iouèe assis. Il. 
POLE POSITION d'Atari * * , 
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SUPER PAC·MAN 

~Méfiez-vous car un Psc-Man peut 
en cacher un aut re. Après l'énorme 
succès du Ps c·Man aux Etats· 
Un is, i l était bien na turel 
qu 'app a ra iss ent des s uites à 
!'histoire gloutonne. Il y a eu Mrs. 
Pac-Man, voici Super Psc·Msn ! 

B 
qu 
ter 

es compart m t char 
c.,u oomme a 1 o pouits 
O po nrs be1g'1el à 30 

Pour accedcr à ces compnrt 

e munir dune des clés dis· 
e parcours Ln secoria•l est 
ent de deven r Io Super Pac 

IT'ent d t e Pac Man M ra 

MAN de Ba y Midway .... 

.IUNGLIKING 

C'est sans doute le seul jeu qui 
vous permettra d'acquérir la force 
et l'agilité de Tarzan sanas avoir 
besoin des secours de la muscula· 
tion ou de l 'aérobie. 

La tiiche dt hé o~ est bien entendu de 
délivrer la langoureuse Jane, pnsonn ère 
des cann baies Avec un peu d'1mag1na 
Mn (fac1htée par une exce lente défini· 
t on de 1 mage) vous vous dent1herez à 
lu et prendrez à cœur de redonner à la 
captive uno liberté ben méritée. 

Mais Il vous laudra affronter quatre ta· 
bleaux de 1eu qui ne sont pas aussi lnof· 
'ensifs qu'il peut sembler à première vue 
D'abord dans la plus pure tradition du 

PHASE 3 

genre tout commence par une distance à 
parcourir en empruntant un réseau 
complet do hanes qui se balancent 1ndè· 
pendamment les unes des autres L'as· 
tuce consiste à taire co1ncider IP balance
ment de deux hanes pour qu elles se 
trouvent très proches l'une de 1 autre au 
moment où vous vous élancez. sinon la 
cnute sera la seule rançon de votre eu· 
dace Pour contrôler la réahsatlon de vos 
ob1ecl1fs vous disposez d'une manette 
d 'action sur la vrtesse et d un bouton 
commandant le saut. 
Le second tab eau vous plonge dans un 
fleuve redou1able que vous devrez traver· 

ser en nageant sous l'eau. Evidemment 
1 endroit est truffé de crocodiles out se ré· 
jOu1ssent à votre vue et cherchent à vous 
dévorer Ils seront aidés en cela par des 
bulles d'air Inattendues qui vous fe ront 
remonter a la surface sr vous ne vous en 
méfiez pas et feront de votre petit person· 
nage un mets de choix. Pour corser le 
tout 11 est Indispensable de signaler la 
durée limitée du temps de plongée qui 
vous contraindra à surveiller à tout mo· 
ment le compteur de la consommat ion 
d'oxygène 

A peine séché après votre bain forcé 
c·est dans l'allégresse que vous part rez 
gravir une pente en évitant es éboulis de 
roches. Deux solutions doivent être adop 
tées La première exige de s'aplatir sur le 
sol pour laisser passer l'orage, la se 
conde - plus athlétique - vous fera 
sauter au-dessus des rochers iuste au 

PHASE2 

PHASE 4 

moment où 11s vous arrivent dessus (mais 
pas trop tôt surtout) 
C'est exténué Que vous atteignez enf n e 
camp des cannibales Mais sans pre!'lare 
e moindre reoos 1etez-vous sur eu'I( pour 
les massacrer avant qu'ils ne fassent de 
votre chère Jane le plus délrcoeux de eur 
quatre heures en la bouillant dans une 
vaste marmite Quand ris seront tous au 
tapis. vous pourrez déilvrer Jane et de· 
viendrez alors te roi de la jungle 
JUNGLE KING d8 Karateco * 1t 

Ollvlet CHAZOULE 



TllOIS NIYIAUX NANTIS 

Les plateaux à •tagea surviennent fin 
1980 avec Black Knlght, Wllllams, puis 
Flash Gordon, Bally. Le Xenon ayant 
préfiguré, avec son tube transporteur 
Inspiré de plnballs da l'avant-gue,,.., la 
mode Imminente des • multl·nlveeux •. 
Puis Haunted Hous., à triple niveau. 

Ce dernier se déroule sur 3 lieux superpo 
sés et communiquanls Sous les lo1Jes 
d ara gnées. se distingue la cave à l lncli 
na son nverse. tel le m1n1·plaleau du 
Back Hole toutefois (et c'est son point 
faible) la bille qu échappe aux flippers 
fi est pas l'Ordue comme c'é1a1t le cas de 
ce dernier, mais remonte au milieu du 
rez·de·chaussée Celui·c1, équ1oé de qua· 
tre Il ppers. est essen11ellement meublé 
de c b es fixes et de cheminements vers 

C•••allt ....... ..._. ........ 
3 b les par Joueur 
Multlpllcateur de bonus : la bille en 
changeant de niveau lait avancer le 
mul11pl cateur de bonus - excepté 
quand e le est èJeClée du niveau 1nfé· 
neur et qu e 1e arrive au niveau supé· 
rieur par la rampe 
Score double : abattre 2 lois les c bles 
du plateau mfer1eur ou 3 fois cettes du 
pla teau supérieur, double ies points du 
pla leau intermédiaire. Après 11 louches 
de la bille sur le plateau supérieur. Je 
CIOuble score s'allume pour Je plaleau 
nléneur Après 11 touches de la bille 
sur Je plateau lnlérteur le double score 
oour le plateau supérieur s allume 
Double bonus : entrer dans un des 3 
trous quand il est allumé, déclenche le 
double bonus Le trou gauche allume le 
plateau supérieur, le Jrou central Je pla· 
teau inférieur, le trou droit le plateau in· 
terméda1re 
Extra-ball : faire les c bles rondes 1 5 
dans 1 ordre ou b en abattre une des 
rangées de c bles al urne l'extra ball 
Sp6clal: faire les cibles rondes 1·5 
dans 1 ordre ou bien abattre 3 fois la 
rangee de cibles du plateau supérieur, 
allume le spécial du plateau inférieur 
Abattre 2 fois la rangée de cibles du pla 
ieau n'ér eur a lume le special du p a· 
teau supérieur 

les autres niveaux Ainsi, le passage se· 
cret se révèle être une cible qui s'al· 
rasse laissant l'accès à la cave Sous la 
rampe d'accès aux combles est dissimulé 
e • Trap-Ooor • co gadget se verrouille 
el se déverrov1 le laissant a1ns1 la b lie clr· 
culer ou choir • 



• L e•açe supi;·1eur est le plus e<1gu or> y 
trouve. comme à ra cave. une sene de 
oroo-targets et encore 2 Jlippers qui por
ter• à 8 1rJr rotai Un record ' A ce su et, 

faut •e'.naroue• des boutons rouges· et 
verts des! :ies à agir sur les flippers du 
rez-de-chaussee et des autres niveaux, 
séparerrent Haunted House n'étant pas 
u!l rnul 11ba e. l'on demeure perplexe 
quant a 1 u' lité de cette d1fférenc1at1on 
des co~:nandes Pour 1e1m1ner ra v1s1te 
de ce 9ren1e1 de spectres. n'out.t1ons pas 
le tube oui oermet d'attem directement 
au sou:; sol, oar11cuhèrement or•vrlég1é 
par ce oua!r.eme accès 
E'lfin oour rassurer les malchanceux qui 
re parv1erdra1ent pas tou1ours à iouer 
oans 1es etages superieurs des flippers 
mull1-mv.iaux. Go1tl1eb a eu l'heureuse 
1oée d agencer un hall qur reçoit et d1str1-
bue à chances presque égales. la bille 
vers tes 3 sur1aces. dont le grenier par un 
ascenseu• 
.es comb1ra1sons oe 1eu semblent, pour 
Haunted House secondaires l'on 
s amuse à u'ihser tous les chemins poss1· 
b es pour quitter la seule zone danage
reuse Qu es• le rez·de-chaussée. Même si 
ces cnangements d'altllude de la bille bé 
néf c1ent de primes. comme nous l'expli
que le mode d emploi du 1eu (en français). 
on ne peut. a 1 évidence. négliger les 

élérnerts indispensables du niveau princ1 
pal et en accepter les risques ... 

LI COIN DES MONSTRES 

Après l 'avènement des jeux vidéo 
qu'inaugure " Pong " de Nolan Bush· 
nell , en 1972, la transposition des flip
pers sur l'ecran TV semblait inévitable. 
voire irrémédiable. 

E., 1915 alors QU une hrme de Phoenix 
(Ar zona) rrarque le'b1ceritenaire des 
Eta!s-Jn1s d Amérique par le premier pin 
na,I électronique de l'histoire. Spulf or 76. 
Garnes un vidéo pinball fait son appar1-
•1on sous deux marques d1st1nclives 
• Super Flipper • de Chicago Coin et 
• U f C • de Model Rac1ng (ltahe) Ce 
v1deo-pinball présente sous le thème des 
• ovn s • un meuble trad1J1onne1 dans le
quel 1 écran noir et blanc remplace la sur 
face d evolut1on de ta bille Un adhésif co
ore l'image et situe par de maigres 
figures 1aunes. les bumpers au m1lreu des 
f/{1ng saucers (traduction soucoupes vo
tantes) Bien que le roueur soit devant 
un appareil classique dans sa presenta
:1on, 11 lui faut beaucoup d'1ma91nat1on 
pour se croire en tram d affronter un flip
per Mais une !elle idée ne peut s'aban
·donner facilement et Atari. en 1979. 
lance son •vidéo p1nball • dont l'ut1llsa· 

t1on coniuguée de la lumière noire et de 
1eu>t de glaces parvient néanmoins à faire 
oublier l'écran noir et blanc. 
Mais considérant que la couleur n'a pas 
encore été (dans les versions d'arcades) 

utilisée pour cette s1mulat1on du flipper. 
e t que les. grands noms de Chicago 
Sally Gottlieb, Stern. Williams. signent 
des Jeu>t vidéo, le tube cathodique ne 
peut avoir dit son dernier mot. 

Jean-Pierre Cuvier 

EXTRA·BALLS 

Enfin des nouvelles de Williams. unique 
compagnon de route de Gottlieb pour la 
fabrication des fllppers entre 1952 et 
1962. L·on sait que cette firme fondée en 
1943 par Harry Williams. l' inventeur du 
• tilt •. s·est fait une place dans les vidéo 

, d arcades - à tel point qu'elle semblait 
: se désintéresser des p1nballs. 

Outre Cosm1c Gunf1ght. déjà connu sont 
annoncés Warlok (4 ioueurs). Time Fan
tasy et Oefender (2 joueurs). Ce dernier 
modèle reprend les graphismes et effets I du vidéo d'arcade très répandu qu·est le 
jeu du même nom selon le princ ipe 

adopté par Sally pour Space lnvaders. le 
pmball et , récemment, Mr et Mrs Pac
Man. 
Williams souhaite lui aussi . attirer par 
Defender . le pinball.... les mcond1t1on
nels du petit écran. 
Un nouveau venu dans le monde des flip
pers : Elbos avec son premier modèle Ge
nesis Ce constructeur . oui se veut •eu
ropéen», propose 1c1 un multiballe à 
double pla teau et à l'agencement très 
heureux Les 1ncond1t1onnels du Xenon de 
Sally, y ret rouveront des sonorités et 
combinaisons de ieu évoquant ce classique. 



LA GRANDE FAMILLE 
DES JEUX AUTOMATIQUES CONTEMPORAINS 

1i81 : VIDEO + PINBALL 
• C.~m•n • Goltlf•b 

1915 : • su,,.r lllp,,.r • 
Chlc•go Coin 

1916 : • Indy IOO • 8 jou•ur• 
(coul•urs) KH G•m .. 

• B,.•k-out • Al•rl 
1978 : • Sp•c• lnv•d•rs • 

T•ilo 
1980 : • Gal•xi•ns •, 
• P•C·M•n • N•mco. 

1981 : • D•f•nd•r • 
Wllll•ms. 

1978 : fflppers él.ctro
niquH Alli~. Al•rl. 
B•lly, G•m• Pl•n, 
Goltlï.b, lnl•rillp, 

Pl•ym•llc, R.c•I S.g•, 
SI•//, Sl•rn, wifll•m• 

•I Z•cc•rl•. 

VIDEO : 1912 
• Pono • Nol•n Bushn•ll 

1915 : FLIPPER ELECTRONIQUE 
• Spirit of 16 • Mfrco G•m .. 

1960 : • Fllp,,.,. • Gollll•b 
flipper• •dd·•·b•ll • 

(ll{Jl•l•llon ll•ll•nn•) 

1968: 8 }ou•ur• 
•Six St/ch • 

B•ll 

1954 : MUL Tl·PLA YERS 
' /ou.urs • Super Jumbo •, 

• Sklll Jumbo •, • O.lux• Jum· 
bo • Gollll•b 

1955: 2 jou~rs • Du•ll• • 
GoHli.b. 

1952 • Bingo• 
f//ppers • p•r 

Willl•ms. 

11U8 : 
• ro//~own· 

g•m• • 
P•rUnlt~ 
•I M•rv•I. 

19'1: FLIPPERS 
• Humply·Dumpty • Gottll•b 

(lnv•ntlon d• H. M•b•) 

1936 : PRE·FLIPPERS 
• Bumper • B•lly 

(lnv•nllon dH bump•r1) 

1933 : blll•rd• 
é compl•urs d• point• 

mk•niqu ... 

SIMULATIONS du 
• J•ck·pol •, 

du pok•~ 
bl•ck·J•clc, 
roul•ll•, 

cours•• d• ch•· 
v•ux, •le. 

1980 : 
BINGOS ELECTRO· 

NIQUES 
• Ml .. Am•rlc•· 

n• • Slrmo 
• Hlgh Fly•r • 

B•lly 

L 
1951' 1954 : 

fflppe,,' 
compt•urs d• 
11999 • CtW· 

dlll•P•r 
B•llypuls 
Wllll•m1. 

(Equlv•l•nt 
du • p•y-out •) 

1951 : BINGOS 
i•ux d• type • ln./ln•·g•m• • 

• A.B.C. •Unit~ 
• Bright Lit• • B•lly 

MACHINE DE TYPE 3 ROULEAUX 
(1umomml• •n Fr•nc• • J•ck-Pot •) 

Preml•r modll• : • Ll~rty Bell • 
d• Ch•rl .. A. F•Y •n 1895. 

Introduction d .. symbot .. dt 
fru/11 : • Oper•tors B•ll • d• Mill• 

tn 1910. 
u1111 .. 11on d• l'•l.ctrtcll• : 

1935 • El.ctro J•x • ~ J•nnings •le. 

1938 : Hors•r•cH (p•y-out) 
jeux d• IYP• • one b•ll gam• » 

• D•lfv R•CH • Gottlf•b 

1933 · blll•rds distrlbu•nt 
d., prlm .. q.tons, tlck•t•. 

monn•I•), ou • P•r,-out • 
193' · utl//Htlon d• 141.ctrlclll 

1932 : INVENTION OU • TILT • p•r H•rry Wllll•ma 1 1 

FA BRICATION DE GRANDE SERIE: 
11131 : • Bingo • da Bingo Nov•lty Company, • Bsflle 
B•ll • d• Goll/ltb tl Co., • Bally·Hoo • d• B•lly. etc. 

PRINCIPAUX PRECURSEURS 
Av•nl 1830 : J•u d• b•g•l•ll• • ..,.,. 1880 : 

• Log C•bln • · 1929 : • Whoope. • ln lt Outdoor Comp•ny 



LE MEPHISTO SONNE TOUJOURS DEUX FOIS 
Une bonne nouvelle dans la famille de «Mephisto» : 

la naissance du M ephisto 25. Deux fois plus rapide que 
son grand frère (le Mephisto 2, voir Tilt n° 1 ), des phases 

de jeux am éliorées et ... il coûte moins cher. 
Une surprise agréable ! 

Voyor dor.c de Qu nol., propos!.' cet or 
d at d Hegener et Glaser. Extérieure· 
ment s agrt du m~me petit boitier noir, 
autorisa • es mêmes fac lites 0ue le Mé· 
ph1s·o, Toutefois. le fonctronnemenl sm 
p es e mposs1ble avec ce modèle. car 
~ prog mme du Ménh1sto 2S réside 

dans Eprom. plus gourmande en 
énerg e o e es Rol"l hèlb1tuelles 

Une solide force stratégique 

Au niv du ieu Meph1sto 25 a accompli 
des progrès c.:r!a•ns dans ies différentes 
parties du e 1 Tout d abord, la galT'me 
des oovertu es. déJà importante a été en· 
corc Cle due Ceci lui perrnet d aborder 
a phas d m 1teu de partie sans désé· 
qu · bre a plupart du temps) En milie1.1 
oe pa le la force tacllque du Méph1sto 
25 s e t g andement amel1oree Cela 
• E' t d r part à 1 u11hsa11on d un micro· 
p·oce eur deux fois plus rapide autan· 
sant da e même temps, une analyse 
Plus profonde Dautre part, cer1a1nes mo· 
d hcaho du programme lui-même ont 
permis un· opt m sat on de son analyse 
tactique 01.;1efo1s, le ieu tactique du Mé
pn1sto ~ ma gre ces amél orat1ons, 
a sse encore à désirer comme nous le 
verrons da 1a re~o1ut1on des problèmes 
de mat ~ette fa1bles ... e tacttoue relative 
est heure1.;sement compensée par une 
so de •or e strate91que rendant tes atta· 
q c d f' es L amél oratron la plus •m 
portante c cerne la phase finale de 1eu 
ou co s 1·ua1t le poinl faible du Mé 
pn sto 2 [J norme progres ont ete reall 
se en e dama ne et le Méoh1s10 2S. 
sans et ün foudre do guerre en finale 
se dêfe d f"lamtenant fort honorable· 
ment 
Nous vor. opposé comme à notre rab1· 
tude e Ml!>ph1s10 25 au 5Msory Cnallen· 
ger 9 de f de ty Electronics Celle parlle 
a eté C"frc tuue au mveau tournoi (qua 
rante i..p en de x lieures). correspon· 
è.;'lt dlJ veau 6 de chacune des deux 
macJl 'es blanc, ont élé attribues au 
M ph o 'S par l rage au sort Vo1c1 le 
d ou eme • d cette partie 

1 d4 Cf6 28 Rf3 Fxb2 
2 c4 g6 29 Rg2 b5 
3 Cf3 d5 30 Te2 +?RIS 
4 cxd5 Cxd5 31 Td2 Cf4 + 
5 e4 Cb6 32 Rg3 b4 
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6 Ff4 Fg? 33 Td?? Ch5 + 
7 Cc3 Fg4 34 Rf3 Cg? 
8 Cb5 Ca6 35 Tb? Ta3 + 
9 Dc1 Fxf3 36 Re2 b3 

10 Fxc7? Dd7 l 37 Rd3 Fa1 
11 Fxb6 Fxg2 38 Tb6+ ?Ce6 
12 Cxa? Fxf1 39 Rd2 b2 
13 Txf1 De61 40 Rc2 Th3 
14 Dc2 Dxb6 41 Rb1 Txh4 
15 Cc8 Oa5 + 42 Txb2 Th1 + 
16 Re2 Cc? 43 Ra2 Fxb2 
17 Cxe? Rxe? 44 Rxb2 hS 
18 es Ce6 45 Rc3 h4 
19 Dc3? Th8·d8 46 Rd3 h3 
20 14 Txd4 47 Re3 h2 
21 Oxas TxaS 48 Rf3 Tg1 
22 Td1 Cxf4+ 49 Re2 h1 =D 
23 Re3 Txd1 50 Rd3 Tg3 + 
24 Txd1 FxeS 51 Rc4 De4 + 
25 Td2 Txa2 52 RbS Tb3 + 
26 h4 IS 53 Ras Da8 
27 Tf2 CdS + mat 

Après une phase d'ouverture équilibrée. 
les blancs commettent au 1 o• coup une 
erreur qui va leur coûter la partie. L'atta 
que du fou en C7 condwl à mettre rapide
ment ce fou et le cavalier 85 dans une 
position d1ffrc1le dont ils ne se sortiront 
pas · perte de ces deux pièces dans les 
sept coups suivants Cette Situation déjà 
très d1fficlle est encore aggravée au 19• 
coup par une attaque peu iustifiée de la 
dame noire par la dame blanche Cette 
attaque va permettre aux noirs d'accen
tuer leur pression par t'échange des 
dames alors Qu'ils ont une forte prépon 
derance de pièces. Cela conduit rapide 
ment à une s11uat1on désastreuse : un ca· 
vaher. un !ou. et trois pions de moins 
chez les blancs au 29" coup Quelques 
échecs inutiles des blancs ne redressent 
pas la pos1hon. Enfin. au 44° coup 11 ne 
reste plus aux blancs que le roi sotuaire 
Cetu1-c1 va tenter d'empêcher la promo
lron d'un pion noir alors QU Il se trouve 
hors du carré de promo!IOn et que la tour 
noire peut lui 1nterd1re oe se rapprocher 
du pion 

Une bonne maitrise des pions 

AL• terme de cette victoire relativement 
facile du 5ensory Challenger 9 sur le Mé· 

ph1sto 2S. rap 
pelons tout 
d'abord qu'il n'est 
pas possible d'évaluer 
comparativement la 
force de deux ordinateurs 
d'échecs sur une seule par· 
t1e En effet, qui ne s ·est pas 
fait battre au moins une fois par 
un adversaire nettement moins 
fort que lui ! L'intérêt de cette par· 
tre de démonstration est surtout de 
permettre d'analyser les reponses res· 
pectives à une positron donnée La dë
f a1te du Méph1sto 2S face au 5ensor~ 
Challenger 9 provient surtout d une rela 
t1ve fa.blesse tactique qui lut donne .. me 
vision un peu courte parfois de la s tua 
t1on. Mais cene défaite ne doit absolu 
ment pas vous faire conclure que le pro
gramme est faible Les parties oue nous 
avons jouées à différents niveaux nous 
on: prouvé le contraire. Il est tou1ours d f. 
f1c1le de battre le Méph1sto 2S et 1.one 
baisse de concentration conduit souvent 
à un retournement de situation. même en 
finale, car le programme possède une 
très bonne maitrise des pions ams d'ail· 
leurs que des cavaliers qui sont tou ours 
aussi redoutables. Pour les problem1stes 
le Méph1sto 25 ne se montre pas sous 
son meilleur iour Les temps de •ec'ler
che sont longs et l'absence de sous pro. 
motion 1nterd1t certaines combma1sons 



Dans ce prob ème, les blancs iouent et 
font mat en trois coups. Le p us d11f c le 
est d'éviter le pat des noirs Méph1sto 25 
résout le problème en annonçant le pat 
immédiatement 1 
La solution réside en ta t en 
1 Oat b2xa1 D + 
2 Fxat b2 
3 Cl6mat 
Dlaaramme2 

le les blancs doivent fa re mat en Quatre 
coups M"1h ro 25 donne a so ut on en 
se ze minutes 
1 Tu2 Cb2 
2 Txa3 Cb3 
3 Txa6 fb6 
4 Ta8mat 

Diagramme 3 

Méphlsto 25 donne la solution de ce mat 
en cinQ coups Quinze heures et QU nze 
minutes 
1 b4 
2 b4xc5 
3 c6 
4 c6xb7 
5 b7xa8 

Tc5 
a2 
Fc7 
Fb8 ex mpie 

Dmat 
Dlagramme4 

ABCDEFGH 
Malgré une réflexion ayant duré c n 
Quante-hu t heures. A.Mphlslo 25 n a pas 
pu résoudre ce problème de mal en s x 
coups Il répond, en effet, g6xh7 condu1· 
sant ainsi à une partie nulle inéluctable· 
ment. alors Que la solution est 
1 Fh6+ Ao8 
2 g7 Rf7 
3 g8=D+ Rxg8 
4 Re6 Rh8 
5 Rl7 e5 
6 Rg7mat 
Au total malgré quelques point a les 
le MéphJSto 25 a réalisé dee ~ im
portants par rapport à aon pr r 
Méph1s10 2 Il constitue un appare 
compétlt f performant et d e thét Que 
agréab e Il sera, même pour de forts 
Joueurs, un adversaire à la hauteur Son 
prix est de 2 400 F 

87 



DIS·MOI QUEL EST TON STANDARD? 
Roissy, 8 heures du matin. Le sourire épanoui. vous quittez l'aérogare avec sous le bras, 

la super console •Matariio que vous venez de passer sans encombre 
sous le nez d'un douanier peu combatif. 

Achetée chez un •discounter» fou de New York dans un pays où la T.V.A . 
ne fait pas recette, l'affaire est belle. Trop belle ! 

B.er sur vous ri avez pas beaucoup 
oormt dans 1 avion mais la tentation est 
là Une notice en anglais. pas de pro 
blème ' Le cable d"antenne est différent 
c·est plus ennuyeux. enfin un câble cela 
se change Un Jack, un rouleau d'adhésif, 
voilà votre console •européanisée• 
Enfin presque l Il reste le problème de 
1 a1imentat1on (110 V} et de la prise (stan· 
dard amérrca1n) 
Bravo ' Vous avez déniché 1e transforma· 
teur adéquat et un adaptateur peur fa 
puse. il ne vous roste plus qu à régler le 
téléviseur pour cnf n 1ou1r de votre acqu1· 
s t10f' après une te le débauche d'efforts 
las 1 vous avez cherché sur' tous es ca· 
naux même les plus improbables, sans 
1ama1s voir apparailre ta moindre image 
Vous venez de Jaire l'amère expérience 
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do 1 mcompatib1hté des standards de télé
v1S1on couleur Ce problème affecte cha· 
que année un certain nombre de Français 
qui ont l'occasion de rapporter des pro· 
duits de l'étranger, qu'ils y soient moins 
chers ou bien non encore disponibles 
dans notre pays. 

INCOMPATIBILITE 
D'HUMEUR 

Nous l'avons vu plus haut, un certain 
nombre de dill1cu1tés d'adaptatton se ré
solvent facilement. li en va ainsi des d1flô· 
rentes prises (antennes, secteur) ou des 
d11férenccs de voltage Un problème est 
lut, par contre insoluble, à moins d'1nves· 
tir des sommes Importantes dans un télô· 
viseur multistandard - c'est 1'1ncompat1· 

b1itté des images TV entre les d flérents 
pays. 
Une console de 1eu, un m1cro·ord1nateur 
ont besoin d'un écran pour s'exprimer Il 
est donc Important de savoir quel type de 
signal son de l'appareil que vous désirez 
vous procurer, pour savoir si votre télév1· 
seur est à même de le passer 
Sur Je schéma, vous pouvez remarque~ 
qu'il y a trois niveaux de sorties possl· 
bles, symbolisés par trois cercles 
concentriques. Le plus extérieur corres· 
pond aux sorties • Antenne •, quelquefo s 
appelées • HF •. Il intéresse la plupart 
des C"lnsoles de 1eu Le cercle m1ermé
d1a1re correspond aux sorties •Vidéo• 
SECAMfPAUNTSC. 11 intéresse micro-or· 
donateurs et magnétoscopes. Le ce~cle 
centra coi respond aux sorties AVB. soit 



rouge/Vert/bleu (RGB dans les notices an· 
glaises) Il rl"téresse presque exclusive· 
ment es ordinateurs 

Y AT IL 
1 SORTIE VID 0 

Sr l'appareil a une sortie RVB, peu de pro· 
blêmes Vous constatez sur le schéma 
que c est a seule partie commune â tous 
les pays Vous pouvez connecter 1 apoa 
re que que sott son pays d ongne, si 
votre t év seur est muni d une prise pér• 
télévsor 
S· appareil na pas de sortie RVB, B·t·il 
ure sortie vidéo ? En cas de réponse po
s tive quel standard v déo? 
Vidéo Secam, c est parla t Malheureu-
semer" c'est extrê are 
Video Pal, 11 vous fdut abso ument un ap
oaretl b1·standard, PAUSECAM. 
Vidéo NTSC, cela se complique car il 
vous faut absolumen1 un appareil multis· 
tanda·d et s1 les appareils blstandards 
sort désormais à pe ne plus onéreux que 
les postes simples les multistandards 
sont encore chers, d autant plus qu'ils 
dovent accepter un NTSC particulier. le 
NTSC 3,58. Le NTSC 4,43, plus courant 
en Europe n'est pas suffisant 
Der'l èie rel""larque, mais essert1el e, w1 
mon •eur acceptera automatiquement Ull 
s gna v oéo, mars en cas d utrlisatron 
d un téléviseur. quel que sort le standard 

devra obl1gatotrement être muni d'une 
prise péfltet. 
S 1 appareil ne possède qu une sortie 
•Antenne• ou •HF • vous n'êtes pas au 
bout de vos peines D'abord la qualité de 
1 mage est mo ns bonne Faites transfor· 
mer votre console de Jeu avec une sortie 
RVB et vous verrez de quoi 1e veux par· 
er Ensuite, au problème des différents 
standards couleurs, s·a1outent ce1u1 des 
d "érentes normes de d !fusion de cha· 
que pays S1 vous regardez de nouveau le 
schéma, vous constaterez que. bien que 
ta Beg que et 1 Angleterre aient adopté le 
standard PAL, une console de jeu ache 
tée chez l'un, no fonctionnera pas chez 
1 au~re e: v1ce·vt'r$8 Il est donc néces· 
salre, au cas ou l'appareil ne possède 
qu une sortie • Antenne •. de prendre une 
précaution sui:-pl6menta1re et de vérifier 
que votre telév1seur possède la norme de 
1ransm1ss1on du pays ou vous achetez. 
Exemple vous possédez un téléviseur 
PAL/SECAM , il pa rait sans risque 
.d acheter une console de jeu en Angle· 
1erre et p0urtant nombre do téléviseurs 
PAUSECAM no possèdent que la norme 
BG usitée en Allemagne, Belgique. etc. 
Le schéma vous donne les normes el les 
s1andards des pays dans lequel vous 
avez le plus de chance d'acheter ce 
gen•e de matériel 

CASSETT9SCOMMUNES 
A TOUTE L"RUROPE 

En ce our concerne les cassettes, tout •i. est beaucoup plus c lair. Contrairement à 
la vld~assette où 11 existe des casset· 

tes en SECAM, en PAL et en NTSC, les 
cassettes de Jeu vidéo sont produites sort 
pour le NTSC soit pour le PAL/SECAM. 
La production est le plu~ souvent 
commune p0ur toute l'Europe Ainsi un 
cassette achetée à Bruxelles fonctionne 
è Paris, une cassette acheté à Paris est 
bonne à Londres 
Mals bien sûr, comme toute règle, celle-ci 
a des exceptions . Donc, méfiez-vous 
quand même ! Cross Force et China Syn
drome compatibles avec le VCS d'Atau 

oni dû être fabriquées spéc1alemem en 
SECAM, la version PAL ne marchant pas 
en France Un petit point de repère. les 
cassettes ayant le plus de chance de pré· 
. enter un problème sur Alan sont celles 
qui utilisent le contacteur BW/couteur 
Les cassettes pour le marché américain 
sont elles mcompatrbles. ceci tenant plus 
aux dittérences sur le nombre de lignes 
(525-625) qu'au codage couleur propre· 
ment dit. 

Phlllppe GIUDICELLI 
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Une réplique californienne aux pratiques orientales ... 
• Une autre scroe de ieux, préfé

rce par .es •pc!.:1ah•lcs du 'Y'· 
teme D prnp.>sc, au choix, de 
sauver le' occupanl\ d'un 1m
mcubk en fl.imme, Je tran,por 
ter des frulls d'une rive â 1 ,IU

rre d'u,. flcu'e 1nfeqé Je 
rcqums, ou de recueillir des pa
racllu1 i.1c• a•ant qu'il• n" 
soient dc,orts par les rcqums. 

rrcs \He, les JOUCUrS épfOU\ent 
le ~'Wtn de s'umehorcr et Je 
confronter leurs scores a•·cc 
c'CUX de leurs proch~ QuanJ 
les bonnes 'olnntés Je la fa
mille t'l du cercle dt's plu' pro 
.:he' amis sont épui~c\, ils ont 
re.:ours aux pet11c~ annonce' 
P<'ur trouH·r Je, advcr,air~ à 
leur mesure. C 'esl tout n.tlurel
lement qu'ils rondenl un club 
des qu'ils sont assez nombreux 
Le regroupement se fera autour 
d'un 1~pe de console ou d'un 
m1cro-ordrnateur, plus rare
ment aut..>ur d'un umque Jeu (le 
Pac-f\t;m const11ue sans doute 
une excepnon de poids) 1 es 
plus lub1k' parHendront à se 
faut' sponsoriser par une mar
que qui leur crécrn des focihtcs 
pour .irgamscr cks champion
nats, leur prêtcrn Jcs lot' Je 
.;a"elles ou J1llera leur' 
concours de d1llérçnh pri,, 
01~1utrC~ JOUC'1US 't.:' l'~llllClll~ 
ront de r.ir11c1pc1 aux 11001-
breu~ concou•s, nr~anlses par 
les fabrtCdnls de jeux \'ldco 
pour promou•oir leur• pro 
dum Les grandes surra.-n sont 
frequemment associées à des 
optranom de cc l)'J>C 
C'est ams1 que Gérnrd ~reffer. 
méclectn ol Slra•bourg, est dc
•cnu champtOn Je francc SC• 

mor de Pil• \fan Cc pasS1onné 
dt" glouton de 1rcn1c-sep1 an' 
3\0ue ne se comacrer nux jeux 
'1doo 4ue penJunc les 'acance' 
et ne pa• êue devenu c•da'e de 
,3 machine. Il n'en reste pa' 
mom' que sa pcrl1>rmanœ lui a 
demandé plus1cu1s mois J"en
uaincmenl ù r111\un de lroi' 
heures par JOUr. nam la calé· 
gorie des iumors, c'est un gar· 
çOn de treize ans qui a eté cou 
ronne. Cc l~céen d'Aubcr\11· 
hers a rcmporlc le 111n: aH:c 
13 162 points 
Jl, Cla1en1 .SO ()()() Cllndidats ins
crits au concours l 'il«·MJtl, rien 
que pour la 1 rance cl pour le' 
300 1ourno1s organisés sur le 
1err11oire nu11on11I. \1a1' ils 
et aient 150 000 cund1Ja1> à cra· 
'e" le monJe cnucr. dans 18 
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pays, au1an1 dire une armée de 
pasSJonnés, une armada d'm· 
conditionnel' pr~rs à 10111 pour 
Jévorcr phi\ de p1 oies que les 
\Ol!'iln\ 

'\lai' <111 ne dc•·1c111 p.11 cham 
pion du premier coup. Un néo· 
phyte a autan! de chanL"C a•cc 
lkfendc-r qu'il en aurait en .;e 
mcnam aux L'Ommandcs d'un 
Mirage 2000. Dans les icu.x 
clec"troniqu~. 11 n'y a pas de 
généralion spontanée. Pour de
venir un champion, il faut 
beaucoup s'entraîner et p~r 
des dir.amcs, •oire d~ c.:n1aines 
d'heures de•anl l'écran. Il n'y a 
pas de règle gfo<'ralc, mais ce
pendant, on cons1a1e che1 les 
enfant\ et chc1 les adolescents 
une aptir udc rilu' grande que 
t:he1 le. uduhes à saisir les élé
ments de base des jeux élc.:tro
niquc,, l.cs plus JCUn<-s lfC'\lll di
rc.-ccment i\ la m.1chine pour se 
famllianser uvec les comman
des et la mamabilité du jeu. les 
adultes préféreront lire a11en1i 
•ement le mode d'emploi avant 
de"' lancer dans la bagarre. 

Pour auemtrc plusieurs milliers 
de poincs sur 1>ctcn,Ji:r en Jeux 
m111u1cs, il faut dcjà ~ire un 
« athlC:-1<: "des \·ideogamcs. 
Seul' 1,., supcr-ioucurs, qui ne 
"' 1romcnt que d•tn' les arcade. 
les plus prt·s11g1c1i.t·s, peu•enl 
:memdre le score de 500 000 
points. 
C'est pourquoi, qu,md le jeune 
Stc\c Juraszcck, de Boston 
( u:; \ ), a11eig1111 le score de 
l.S 963 100 poinu après 
16 h ~4 mn Je luue ncharnte, 
on commença à s'imeresser à 
lui de trè~ près. 
Jura,zeck faisait parlic J'unc 
bande, fanatique de' flippers. Il 
scçou.1 ,a première: mat:hine à 
l'âge de dix .ins, rnndis que les 
jeu' élcc1ron1411cs étaient en
core en ~es1a1ion Aujourd'hui, 
il dit en souriant qu'avec tout 
l'argent donné aux machine>. il 
aurait pu acheu:r une irès belle 
\Oil ure. 
Puis, 'int le temps Je, jcu't 
d'arcade. Il s'initia au Dcfc11dcr 
en juin. En aoOt, c'était déjà 
un e'celle111 Joueur. Le jour où 
11 <'1ablil son record, il se main
nnt en forme en a'alant des 
mor.-cau x de ptu.a que des ad
nuramccs lui menaient dans la 
bou.:he, et ne prcn"it le temps 
ni de dornur, ni d'i1llcr nux la 
\abo,, 
Toue au long de 'on c\plmc, 'a 

mère veillai! aucntivement ~ur 
lui. Elle confia plus tard à un 
spectateur qu'elle souhai1a it 
qu'il mît autan! d'ardeur à faire 
'es devoirs. 
Mais 1ou1 le monde ne vouait 
pas au jeune héros une admira-
1ion sans limite. Nombreux 
sonl ceux qui demandèrent à 
quoi 'ervait toute celle mi~e en 
.>eèoc. 

UN SACRE BRUIT 
IRRAILLI 

A ces sceptiques, on pourrait 
répondre que l'esprit de compé
tition justifie U>e7 une telle cn
rreprise. Mais les exploi1anlS de 
salles de jeux on1 dans leur' 
poches une répOn\e plus 
coovaincan1e : elle se résume à 
un bruit de ferraille, le bruir de 
ferraille que font les 25 millions 
de « quarters » (le> pièce> de 25 
cents, _,oil un quart de dollar) 
qui tombent chaque annk dans 
les cai,ses des jeu" d'arcades. 
Er encore ce n'est là qu'une e<.· 
timation 1 

Une autre application immé
diate de l'opériencc fui l'idte 
d'un restaurateur in8ènicux, un 
marchand de pin a>. Il fil tnS· 
taller de' jeu' vidéo dans son 
resraurant et en quelque> semai
nes, tripla son chiffre d'affai
res. L'histoire ne le d11 pas. 
mais on espère qu'il invita 
Steve Jurawed à venir en dé· 
guster quclque\·Unc:s. 
Mais les restaurants ne 'ont pas 
les seules places invcslie> par le 
démon du jeu. :\1algré le prix 
elevé de> jeu~ d'arcades (ccr-
1ains atteignent 3 500 dollars), 
les .;culs acqufrcurs ne ~ni pas 
le; exploitanh de salles. Ainsi, 
deux dentistes de Manha11an, 
Phil Pierce et Jeanet Tcjoda, 
ont commandé un srac:c /m·a· 
ders pour leur 'aile d a11en1e. 
On en trouve aussi dans des en
droils ina11endus : un YMCA 
du Michigan, une église bap· 
1is1e en Floride, à Yale Univer
sity. A Fort Elustis, l'armée u11-
lise un " Baule Lonc » pour 
l'entraînement stra1égique. 

SAUTER 
SON Dl.llUNIR 

L'an dernier, Dun cl Brads-
1ree1. les witeurs du plu.\ célé· 
bre repcrtoirc du monde des af
faire-, onl tenu une confercnce 
pour 120 de leur> d1rlgcan1s à 
l'hôrel Hilton de Ne" YorJ.. . A 
leur disposition é1ai1 mise. en 
plus d'une bibliothèque cl d'un 
bar, une collection de 33 jeux 
vidéo. 

Malgré les dénégation> des or· 
ganisateurs, il paraît que tous 
ces respcc1ablcs homme' d'af
faires en costume lroh pièces 
rayés ont passé plus de 1emps 
devant les é.:ram que dans les 
salles de conférence. A Wns
hiog1on, au cen1re de " l'Ln 
fant Plaza *• on voit des mes
sieurs, tout aussi ~érieux que les 
précédents, agglutinés devant 
les machines, qui laissent re
froidir leur. café\ dans des go
belets de plas1ique. li )' en a 
1ou1e la journée dans cet cn
droi1, ouvert de 7 h du maun à 
19 h. Il faut dire que l'Enran1 
Plaza est bien situé, puisqu'à 
proximité immédiate de 5 agen
ces gouvernementales parmi les 
plus imporranrcs. L'affaire 
prend de telles proporliom que 
les enfants se sont plaints de ne 
pas trouver une seule machine 
libre en sor1an1 de l'école. On 
frôle l'incident adminima11f 1 
L'opinion de Tom MacAuliffe, 
treotc-1ro1s ans, •kc·riré$ident 
de la chaîne de magastns 51 à 
qui appanie111 l'arcade, m vaut 
une au1rc, quand il dédarc que 
« les gens ira\ aillant dans les 
bureaux ont davantage besom 
de se défouler que les autres 
pcr~onnes ». 

SIMAFEMM 
SAVAIT .. 

Les vrais mordu~ ne s'arrè1en1 
jamais. Myron, qui bal tous les 
records au Cenripcdc, esl re
douté par toU\ le' autres 
joueurs de l'arcade. Il saute 
1oujours son déjeuner, mats si 
on en croit la rumeur publique 
pcrsistan1c, il ne depcn..;e iama1s 
plus de 75 cents (5 francs) pour 
route la pau"C. 
A Ne"- Yorl, c'est un cadre 
bancaire, Garry Simon, qui se 
lamente : « Les jeux 'idéo sont 
pires que la drogue, nous nous 
re1rouvons tous ici après le bu
reau, toujours les mêmes. J'ai 
essayé de ne plus revenir, j'ai 
essayé de m e dés1n1oxiqucr, 
mais il n 'y a rien à faire. » 
Da ns l a mê m e arcade, un 
homme qui se cache sous un 
impcrmeablc crempé, refuse de 
donner son nom. « Si ma 
femme le savait. .• " Cc mon· 
sieur n'est pas un agent secret, 
mais un avoca1 connu de Man
ha11an. 
Faut-il ~oir dans cc defoule
mcm générafoé une a,1ion bé· 
néfique ? Une réplique califor
nien ne aux praciqucs de 
relaxation orientale> ? 
Il ne semble pas que la relaxa-
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~tion '011 à l'ordre du JOur, 
comme me dit cet autre 
JOUeur : « C'est terrible quand 
i e sors de cet endroit. J'ai 
sau' e plu"eurs fois la terre des 
horrible' envahisseurs de l'es
pace et personne ne fait atten
tion a moi. Un jour, je retour
nerai mes lasers sur l'espè~e 
humaine » .. . 

DES JEUX ••. 
AVIDES DE SANG 

Il e>t vrai qu'en regardant au
tour de moi, j'ai plutôt l'im
pression de voir des gens ner 
-eux que des individus 
totalement relaxés . Pourtant: 
cena1m puisent dans les jeux 
~lectroniqucs des ressource' 
qu'ils ne trouvent pas ailleurs. 
C'est le cas du producteur 
Frao~ 'vtarshall qui pense que 
les jeux vidéo sont le meilleur 
moven de se déconnecter du 
>trêss de la vie professionnelle 
harassante qu'il mène. 
« Quand \OUS vous préoccupez 
d'un film , votre taux d'adréna
line ~t très élevé, et ces jeux 
parviennent à vous en déchar
ger rapidement. » Pendant la 
préparation des « Aventuriers 
de l'arche perdue » il avait une 
machine Asréro1ds sur laquelle 
il passait ses nerfs... Avec un 
succès professionnel qui ne s'en 
n ·est pas ressenti, à en voir les 
résultats du film . :vlaintenant, il 
y a aussi un Ddender, un Mis
si le Command et un Donkey 
Kong dans les vastes bureaux 
qu'il partage avec le producteur 
1-.:athleen Kennedy et Steven 
Spielberg, qui avoue être, lui 
aussi, uo inconditionnel des 
jeux vidéo. 
Les femmes sont, dans l'ensem
ble, plus circonspectes à l'égard 
des jeux électroniques. Elles di · 
sent à qui veul l'entendre qu'el
les sont trop sensibles pour 
pouvoir apprécier de' jeux si 
a\'ides de sang. Ce à quoi les 
hommes répliquent que la lune 
e<t présente autant dans la vie 
réelle que dans les scénarios de 
jeux d ·arcades. Mais t rès vite. 
tout le monde s'emballe et le 
débat n'a plus grand chose à 
voir avec les jeux vidéo . 

CAUSES 
DE DIVORCE 

Il paraît cependant que les 
femmes jouent beaucoup au 
Pac-l\,fan. Le caractère vorace 
du très célèbre glouton suffit-il 
i l'expliquer 7 Lucy Hopkins, 
qui dirige un salon de coiffure 
en Californie, es1 une incondi-
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tionnelle de Pac-Man. Mais, 
quand elle a découvert qu'elle 
laissait chaque jour S dollars 
dam; la machine, elle a décidé 
d'acheter un appareil et l'a ins
tallé dans son salon de coiffure. 
« Mais cc n'était pas une excel
lente idée, avoue-H~lle, pleine 
de regrets, car depuis ce jour· 
là, je me précipite sur Pac-Man 
dès que je ne suis pas occupée. 
Mes affaires s'en ressentent et 
mes employées dépensent tous 
leurs pourboires dans le jeu ». 
Dans certains cas. la passion 
des jeux électroniques trouble 
non 'eulement le travail (mais 
on l'a vu, c'est rare) mais aussi 
les relations conjugales. Quand, 
dans un couple, les relations 
sont distantes et que les Jeux 
vidéo débarquent dans la fa
mille pour accaparer l'un des 
conjoints, on risque une dégra
da1ion rapide . A Chicago, un 
commerçant raconte que les 
maris délaissés se ruent sur les 
j eux électroniques pour 

que la plupart de ceux-ci ne 
sont pas vraiment conçus pour 
plusieurs joueurs simultanés 
(chacun, à son tour, joue une 
partie différente. Les JOueurs 
d'échecs sont partagés sur l'at
titude à avoir vis-à-vis des par
tenaires-ordinateurs. Ils sont 
encore nombreux à préférer af
fronter un adversaire de chair 
et de sang. « Pour vaincre quel
qu'un et non triompher de cir
cuits », nous dit Philippe T., 
un passionné des échecs qui 
s'est toujours refusé à livrer ba
tai lie contre une machine. 
« Parce que les ordinateurs ne 
sont pas assez puissants », ren
chérit un de ses partenaires. 

A l'inverse, Daniel G .• trente 
ans, inconditionnel de l'ordina
teur d'échecs. affirme ne plus 
pouvoir se passer de son 
computer. « C'est d'autant plus 

"Je retournerai 
mes lasers 
sur l'espèce 
humaine'' 

compenser leur solitude. Mais 
leurs épOu\es, voyant cela, les 
laissent complètement tomber. 
Alors, ils reviennent acheter des 
jeux pour se consoler d'avoir 
été définitivement abandonnés. 
« Mais n'en déduisez surtout 
pas que les jeux électroniques 
sont des causes de divorce, ce 
serait mauvais pour moi », 
s'empresse-t-il d'ajouter. 
Le débat es1 ouvert sur l'indivi
dualisme des jeux vidéo ou au 
contraire son caractère convi
vial. Certains joueurs se 
complaisent daru. la solilude et 
passent du Walkman au jeu 
\ idéo par crainte de communi
quer . Mais n'agiraient-ils pas 
ainsi même s'ils ne jouaient 
pas ? Au contraire, ceux qui 
pré1endent que les jeux électro
niques développent les contacts 
humains ne doivent pas ignorer 

pratique que je peux commen
cer la partie quand j'en ai 
envie, que ce soit au milieu de 
la nuit, entre deux films sur 
mon magnétoscope ou en plein 
repas. D'autre part, je n'ai pas 
à chercher un partenaire. Je 
peux réfléchir le temps qu'il 
faut et interrompre la partie 
quand bon me semble pour la 
reprendre plus tard «. li ajoute 
aussi que les jeux d'échecs élec
troniques se perfectionnent très 
vite et que certains sont évolu
tifs, c'est-à-dire qu'il suffit de 
changer une cartouche, quand 
on est devenu aussi fort que 
l'ordinateur, pour pru.ser à des 
niveaux de jeu supérieurs. 
« Mais, le plus important, à 
mes yeux, conclut-il malicieuse
ment, c'est que, quand il gagne, 
je n'ai pas à supporter ses rou
lements de mécanique et ses cris 

de victoire, je n'ai qu'à le dé
brancher. .. » 
Aux dernières nouvelles, la 
folie des jeux électroniques ga
gnerait aussi les salles de ci
néma. Côté écran, bien sûr. 
avec E.T., les Aventuriers de 
l'arche perdue, la Guerre des 
e1oiles et Tron, mais aussi côte 
spectateurs, si l'on en croit •~ 
bruits suspects entendus au 
cours des projections. Il y a 
toujours quelqu'un dans la salle 
pour actionner son mini-jeu au 
moment où les Indiens atta 
quent ou pendant les scèn~ de 
baisers. 

L'entreprise, elle-même, n'eM 
pas épargnée. comme celle 
grande société française de ma
tériel électronique où les cadres 
prennent à peine le terni?' de 
déjeuner pour pouvoir JOUer 
sur leurs terminaux. Ceux-ci 
sont reliés à l'ordinateur central 
de l'entreprise qui sert habituel
lement à effectuer des opéra
tions de gestion ou de la pro
grammation. Et pourtant, on 
voit appraître sur l'écran de 
contrôle le mot GAMES qui 
couvre la majeure partie du 
traitement entre midi et deux 
heures. Mais, cc qui inquiète le 
plus les dirigeants de cette so
ciété, c'est que le mot magique 
ne s'efface jamais vraiment de 
l'écran de contrôle, ce qui signi
fie ... que même pendant les 
heures de bureau il y en a qui 
ont le toupet de jouer, au nez et 
à la barbe de tout le monde ! 
Dans un groupe bancaire, on 
est allé encore plus loin, puis
qu'en fin d'année un concours 
interne réunir les meilleurs 
cadres commerciaux. Ces em
ployés modèles seront tous ré
compensés, bien entendu. Mais 
ils ne recevront pas tous les 
mêmes cadeaux, car ... c'est leur 
habileté qui le décidera ! 
Réunis dans le salon d'honneur 
du groupe, ils vont se livrer 
pendant tout un après-midi à 
des joutes ;ur jeux électroni
ques pour se départager. .. 
Alors Jean-Pierre M . me 
confie :« Il est très important 
d'être un bon cadre, mais ça ne 
suffit pas. Si je veux partir sou~ 
les cocotiers avec ma femme, 
cet hiver, je dois être maître de 
l'espace. C'est pour cela que je 
m'entraîne chaque jour sur ma 
console depuis trois mois ! » 

Olivier CHAZOULE 
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Le Hdeo Génie 1 n'a plus besoin de faire 
~s preuns : ce micro-ordinateur noir et 
blanc le pl u~ vendu a u monde a vec le 
TRS 80 de Tandy (les deu" appareils sont 
totalement compatibles). dbpo;(' de la o;e
conde biblio thèque de loiiiciels - ce qui le 
situe, dans ce domaine, au deu,.ième rang, 
ap~s Apple. 

Pour JOUer, nul be>oin de périphérique : le 
~ GS possède un magnétophone incorporé 
- malheuréu>emenl asse/ peu pratique, 

car pour entrer certain'> logiciel\ tels que le> 
jeux Big-Fi•c. il raut se livrer à un véritable 
exerc1..:e de patience, lié au>. niveaux d'en
reg1Mremen1 différents. Il se relie simple
ment à un moniteur ou à un banal poste 
T.V. (pri:,e U.H .F.) . Branchement trè> sim
ple, rc.:hcrchc du canal sur le téléviseur très 
rapide : l'image noire cl blanche est nette, 
presque irréprochable ; vous voilà prêt à 
jouer ! Ne ..:herche.t pa> le> manetle> de 
jeu ; seul le TRS 80 en possède el vous de
nez ici vous contenter du clavier. 
L'absence de couleur~ pourrait, a priori, en 
rebuter plu' d'un. Or, le graphisme de cer
tains jeux nous a parfois stupéfié - gra· 
phi,mc lié à des scénarios souvent captî
'am,. 1 es logiciels Big-Five, qui présentent 
un grand nombre de jeux de l'espace, sont 
a ce1 égard passionnants. D'autre pan. les 
amateur> de musique pourrom transformer 
leur VOS, qui possède un haut-parleur in
corporé, en orgue électronique. 
Le VGS est. il est vrai, plus destine à la 
programmation qu'au jeu. Son langage 
Basic très complet, lié à une mémoire de 
16 Ko. permet de le programmer très faci
lement (vous pourrez également utiliser le 
langage Assembleur). Mais l'absence de 
couleurs - qui fausse. aa dépan, la 
comparaison avec d'autres ordinateurs de 
jeux considérés, à bon droit, comme plus 
évolués - ne doit pas faire oublier la 
grande quantité de logiciels. un peu sim
ples, mais distrayants, peu chers et en fran
çais, qui existent actuellement. La demande 
sans cesse croissante notée par certains dis
mbuteurs (tel Sideg) laisse présager une 
é\'olution dans le sens de la qualité et de la 
quantité. De plus, Vidéo Génie comme 
Tandy, qui a arreté la production du TRS 
80 en décembre 82, vont très bientôt pro· 

po>er du matenel couleur, avec un gra
phisme encore amélioré el de multiples pos
~ibili1és de jeux. Une bonne bibliothèque 
de logiciels, la couleur, des capacités ac
"rue~ ... une affaire à ~uivre ! 

Importateur : l::.GS ; 68, rue Ledru-Rollin, 
75012 Paris. Tél. : 345.25.92. 

- <a facilité d'emploi 
•."Wou~ a•ons aimé: ~ 
- sa bibliothèque de logiciels. 

• Nous BH>ns regretté : 
-son prix 
- l'ab.;cncc de cou/cur5 
- .;a difl'kul1é de chargement. 

ATARl400 a 
créateurs, à •o• cla•lera 1 

Arri ~é depuis peu sur le marché français, 
l'ordinat eur Alllri 400 présente d~ caracté
ristiques originales quant au son et à l'ani· 
matlon graphique, ce qui ne peut qu 'éveil· 
Ier l' intérê t du passionné de jeu. 

Sur ce m1cro-ordmateur, trois « chips » 
(voir lexique) spécialisés déchargent le pro
cesseur central (6 502) d'un certain nombre 
de tâches : Antic gère l'écran et contrôle le 
GTIA-celui-ci étant responsable de; cou
leurs (256 en Pal), des players/missibles e t 
de la détection des collisions. Pokey génère 
les sons, les nombres aléatoires et gère les 
emrées el sorties. Le constructeur a prévu 
une limiialion à 16 Ko de la Ram disponi· 
ble. Il est possible (cela est très courant aux 
Etats-Unis) de la porter à 48 e1 même à 
64 Ko. Mais a ttention ! Cette modification 
annulera cenainement la garamie. 
Le clavier, pla t , n'est pas aussi rapide 
qu'un clavier type « machine à écrire », 
mais les touches sont alvéolées et un bip so· 
1ore retentil à chaque frappe. li permet, en 

outre, vi ngt-quatre lignes de quarante ca
ractères, majuscules, minuscules ou graplti
ques. Ces caractères peuvent d 'ailleurs être 
changés en alphabet cltinois, grec ou pavé 
graphique. 
Le syntbéùseur est constitué de quat re gé
nérateu rs de son sur quatre octaves. L' ac
cès à la tonalité, la durée et la d istorsion 
sont aisés en Basic. L'enveloppe (qui est 
responsable du ùmbre n'est programmable 
qu'en Assembleur). 
L'interface pour les manettes de jeux est 
incorporée. On peut y connecter les manet-

tes, molettes et claviers du VC~ Ce; « en
trées manettes » permeuem également la 
conneciion avec toute, sones de capteur• 
ou la commande de périphériques (impri
mante . .. ). La standardisation du port 
« Joystick » (plus de quinze millions de 
machines diverses utilisent ce pon) permet 
la multiplication des accessoires (nou•elles 
manettes, track-ball ... 
Aux Etats-Unis, les A1ari 400 se vendent a 
une cadence de plus de cinquamc mille par 
mois. 1 a bibliothèque de logiciels esl im 
prc>sionnante, mais les programme> sont 
encore rares en France, sauf dam les bouti
ques spécialisées en impon. Sont disponi
bles actuellement 1ous les grands jeux d'ar
cades de « Pac-man » à « Qi.t •>, en 
passant par « Defeuder », « Zaxxon >>, 
« Galaxian >>. « Dig D11g »ou « Frogger ,. 
Sont disponibles également les simulations. 
celles « Star Raiders » (une guerre del> éto1 
les), « Submarine Commander » (un af
frontement en Médi1erranée) ou des warga
mes comme le célèbre « Eastern Front ». 
En dehors des JCUX, ce1 ordinateur permet 
l'apprenlissage de la programmation a•e.: 
le langage Pilol pour les petits, trois Baste 
dont un de Microsoft, un éditeur Assem· 
blcur ou encore Fonh deux langages dtf· 
ficiles, mais indispensables pour ceux qui 
voudront créer des programmes. de Jeux ! 
Un vaste programme APX est d'ailleurs 
lancé par Atari pour recueillir ec dmribuer 
les programmes réalisés par de:, particu 
liers. 
Atari . 9-11, rue Georges-Enesco 94000 
Créteil. Tél. : 377 .12.63. 

• Nous avons aimé : 
- le catalogue de jeux 
- les possibilités graphiques er sonore. 

• Nous avons r~t'l'tti : 
- /e clavier 
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11 CERVEAUX AU TILTOSCOPE 

Â~~«~~~/~~ o"~ o~ ~ c,O· <P c' c·i; i.'1:1 1""' ~<v .;,\6 "'~o ~V' "'~"" 0~ ~~ ~,c ~,tfl% 
PRIX 670 f" 3 800 F 5 500F 2 450 F 3 000 f 3 800 F 1495 f 2 ISO F 2 SOO F 2 500 F 3 600f 

MEMOIRE MORTE 8 Ko 12 Ko 4 l<.:o 8 Ko 32 Ko 10 Ko 16Ko 28 Ko 20Ko 26Ko 6Ko 

- -->- --
MEllfOIRt. VIVt: 11\:o 16 Ko 48 Ko 6Ko 32 Ko l 6 Ko 16 Ko 16 Ko+ 6 3,5 Ko 16 Ko 22 Ko 

Ko (Vidéo) 

-
VITESSt: * * *** *** *** ** ** * ** * ** 
-
DEHNlllON 44. 64 128 '48 241 X 231 256 X 192 ~56 X 192 320 X 192 200. 240 256. 192 160 X 152 256. 192 320 X ZOO 
GRAPHJQCE 

SON non OUI oui oui oui oui oui non oui OUI oui 

MAJUSCLU:S/ non oui oui non non oui oui oui oui oui oui 
llfJ!'iUSCt.; LES 

,____ 
COULH'R non non oui non oui oui oui oui OUI oui oui 

CO!ll:'\ECTION T.V. Anlcnnc Antenne Pern cl A ntenne P<'l'ilcl + Pcritcl Petite! Peritel + Antenne Peri tel Pcmcl 
Antenne Amen ne 

PRISE EN MAIN ** ** *** * *** *** *** ** * *** *** 
-
PREsENl A TION ** ** ** •• *** *** ** ** •• *** *** 
-
PRISE MANETTES non noo Oùl non oui oui non non OUI oui non 
OEIEUX 

_, --
MAGNETOPHONE nun oui oui non non non non non non non ~ non 
" CORPORt: 

1 OISQUETIE non oui non oui oui oui en cours non oui oui oui 

l---=-
ENTRil. non non non non oui oui non non oui oui oui 
ÇAllTOt:CHE 

CRAVOS pornblc po,.ible po«iblc possible po~siblc possible possible possible pouible possible imégre 
OPTIQUE 

OIFF\JSIOS ** * *** ** * *** *** *** * ** ** * 

NOMBRE *** *** ** ** *** *** en cours ** **l\ ** • 
DE LOGICIU..S 

MANUEL *** ** * * ** *** ** ••• * *** *** ** 

BIBLIOGRAPHIE *** ** • •• En COuf'> En cours En cours En cours *** ** * 

EXTENSION 64 Ko 48 Ko non 29 Ko 64 Ko 64 Ko :uscemodele non 16 Ko 48 Ko 38 Ko 
MEMOIRE 64 Ko 

.FJABILJTE *** * *** ••• non testè *** ** *** *** 
c:ASSETIE (K-7) • • 1 

( .... 
]4 



TOUS LES PROGRAMMES DE JEUX DISPONIBLES 
CR Cartouche Draion Mounwn C.Sde ISOi 25-0 F Ed>«> 11' CSde80illlOf Tl ln•adn• CS J()JF 

cc; • Casscuc Jmuakm CS de ISOi 25-0 F E<be<s 1 n Il CSd<80i 180f TombiloctClll CSlOOF 
Madnru CS de ISOH .. <-0 F OlhdJo C~d<SOil80f 

DS = Disqucnc Manon dn horrnm CS de ISOi ~OF 
AORE"t A\L"l Rf: 

VIC 20 COMMOMtH l>W>>lon CSd< 150 *2SO F Ad\tnturt CS JOO F 
Qunl CS de UOa!~OF Alim CS cl< 80i 180 F' Adletiturtland CS lOO F 
Tour du diabl< CSd<UOa!~F .Utte1ds es de sot uor Ghoit To•n CS JOO F a.A'>IQl:t' Uhlmat< CS de ISOl!SO F Asttro1<h DK CSde80i 180f Golden \'oyagt CS lOO F Super Splol CR Z().)I' "illw1uburs CS de ISOUSO F Ctsunptdc DK C.,d<l!Oi ll!Of 

Dr>• Po.:l.cr C'R 250" Dd<Dd<r C.,d<80i ISO f 
\1i11>on imro1dblc CS JOO F 

P"'lct CR 2'01 RUI L'\10,·SIRATTGIF. Go!uian CS de 80i 180 f 
\h1tft'l1 run Houtot CS )00 F 

Sarron 11 o ... CR 2'01 Aar frame C:. do ISO l !50 F Ga1ui< CSûct<Oi 180f 
Pyram1d or Doc1m CS)OOf 

Fiai CSdt 150à250 r Gam<>JRS Il <-"de so a 180 t S.>'ai< hl•nd l ts 11 CS lOO F 

'llRtsSE Oil Reco•<ry C~ dt .~O A 250 F Ciho!iot Hun1 CS de 80i180 f 
~rar.~ Od)r.\t\ CS lOO F 
fhC' Counl CS 300 r 'li<• C.11zoo1 Swl!cht>acl CS dt l~O ll~O F Guip C~ dt 80a IW f \.'oodoo cu .. 1le CS 300 r A\tn1rn <RZOOl1 ranl 8111lc CS dt ISOA!~ ~ Jm.1cJcr o~ C~dt80à ll!lH 

Ro.ld R1« CR J..101 ln\.aden C5dt 80a l~O 1 'IMI l .A110' JuP1ttr Landr < R 2•01 lllHRS '""*'ion Fon.:C' C~dt 80a li;O 1 Jeu\ d ·ntr 'C'rl es .!OO 1 Star B.ittl< CR i.•o 1 Akauaz CS Jt 1 lO a 250 f ~::Yo~:1lacc C~<l<ll-0•1101 
Jdh Mon...,.. CR 2<01 An1l1ne ('Sde 1<0 i 2•0 r CSJcSOâ 180 r RI fi 1 '\IO'l·M RA 1 t:(,11 : 
Rad>: Ka1 Ra..-. \ R 2<01 C1.t1,ombs C'Sdt ISOolSO r Pacman Dl\ CSdt80t 180 r 
frap-Sea" ol · Boun'°c 0111 c~ 1001 Cribl•a• c:s dt 150 6250 f Pa1rooillc: de l'f"ra~( CS de llO t 180 1 

Ch•~~ 1u Wumru., Ci lOO f 
l"onntct r'-'Ur CS 100 F R:st:< es 1"0 1 Drlj<'ll Sp«1al 1 et Il C:S dt ISO à 250 I· S..:'8mblC' CS dt llO à ll<O 1 le JC'U du prndu cc; 300 F Blitz (Smlf' l ><•P< CS de 150 l 250 I' SlOdi Car ('dd01 IM11 

Al~Bhlz ( s l'll f Gamhhn1 CSdol50à250f Sub Spae< CSdtllOil"OI OIHR'> Tl><Ahm < S l~O 1 Pa<k 1, 11<t111 CSdelSOl250f Wallbusttt <.Sdel(Jt ll!OI Jeu' Rc:uo 1 C1 Il CS 300 F A mol CS I~< f Pclopo11csc CS de ISO à 2501 , .. , \'1J<o 1 .. Il CS JOO F J.D\l.uc (~ 19, 1 Pht1mom Stayer CS de ISO UlO 1 AH,nRL 
Io•~ F•II CS l9S 1 Bla.k Cm1al c.s ... su 1so r BI.a"" k .Jid11. , Pol.rr c~ JOO r 

~:c~'W:r~1or CS de ISO* 2SO 1 '1uik \hltr CS .!OO F Slar \\an CS 19' f' CS dt ISO• 2SO F En~ouniC"r es de sot 180 f 
Y11hua '' illm) CS .!OO r K'11CZUC Ka.auà.azt CS 19' I· SPl<f MoftCll>Ol) CS dc ISO a 2<-0 F Gam«•P< Ill )0 es dt 8011801 
Z~ol.<11p CS 300 F J\ma .. nn1 CS 19' F lyran1 or Athcnn CS de ISO à 2SO F Lost biand CS Je 80 ll!O f 

SlJM•tl! lS 16' 1 ~tarqu": CS d< llOi 180 F .. , 
Superman""~ c.sm 1 Trodtr C:S Jc llOâ 180 F 
\ lttm" C'S 19! F ATOM 
!'mi< CS ISO F 'l'4t l.,\TIO' "llRl"I 

""- CS ISO fi l>Ktaltuf l5ût80â 180F Tr11> CR d< J..IOâ !OO F 
Comnar.h ('S ISOI' es ISO F Piloc CS dt llOâ ISO F 
'A «ms Of \\ a:r ÇS ISO f CS ISOF \'ol CS de llOilSO F RFU lXIO'·'TR"H.Lll 

AlomJum CR de J..IOl JOO F 
An:,.nn Al>Rh f R.DLLXJO'·'TRA TlC.11 LOJ!Cod CR dt 250. lOO F 
Tiit COGIU C.11 2..<-0 p AU<roidt es ISO F A•m C<; d<80i ISO F MOIU\ CR dt :soa 300 f 
~ttl:..lltt Land CRJ..IOI' Babin CS l!O P lntdltct Goal CSclt80â llOI SuM'or CR de 2S0â JOO F 
Pinlit ( O>t CR lSO fi Brulou1 CSUOF SwTrtk Csd< llOà 180 F T rtdl "4 CR cltJ..IOi JOO F - Cll 2!0 fi =:: CS 150 P Zy........, CSd<llOà 180F 
\ oodoo C&stlt C112SO fi CS 150 f 

lnndcr• CS ISO f Dn'llb CRdt:SOtJOOf 
01\lllS RAI Trap CS ISO F Bioryihmn CSdc80t 1601 CR dt 2SO a J()J f 
CW-26 CSISOfl Snalc CS 150 F Cbiromaoclt CSd<80i 1801 CR de 2SOi lCOJ f 
Pipe CS 2'0 f Snapptr CS 150 F Dam>cl and Ba.a CSdcSOi 1801 CR dt 2SOi !OO F 
T~A·TODC CS l&O F Spaœ Atta<k CS 150 r Gamc Pack 1 ., li CSdcllOà lllOI CR dc :so à !OO f 

Surpit CS ISO F GamtTapdl à\' C.Sdt80â 1801 
IHIA ... a2 fon l â \'Ill CSd<80à 180f ... u A\f.,T\ RF, Jnax Pa..:h t •VU C'Sdc80à lllOF 

CLA"IQCI ... ' l>onJfOll es ISO F Krai.11 eSdt80à 180f 
C)Tnll Chni CS de 150 i 25-0 1 Gmn lhms• CS ISO F Muog, CSdclOâ 180F CS dc l!Jrl à 150 r 
Flil'I"' (Othcllo) CS dt 150 à 2SO r HOUie' es 1so F Pack Pl'S es dt80t 110 r 

Jnrerplact1c es 1so r Pany Trick es dtsoa 1110 r es dt 11••• ISO F 
ADRF.S,I ' Pdopontw CSdc80t lllOf CS d< ll•H ISO F 
Asuolabt C~ dt ISO à ZSO f 'lllllll A llO' Pimarua CSdt80à llOI' CS de ll•li ISOF 
Bcrmk CR JSO T L unar land'' C"!. ISOP Poker CSdt80i lllOI 
Ca'' Hunu~r CRHOJ Roman Emplre C~dt80â 1801 AORl:..,'iF. 
Cm1nrôdf es d• ISO à 2!-0 l Rfll 1XID""·'i1 RA(;f.Gll. Samourai W arnor CSdt80â lllOI l.a"rs çOnlrC' 
Ocfm>< CS d< 150 à 2'0 1 Amocba es ljO 1 Star Pack C$dt80à l80fl tnv1h1u.c-ur1 es dt 100 aiso r 
FroS CS dt l<Oi 2501 Bla<l Bo• Cs ISO F Stock M811o.<t CS dt 80 à 180 f Aluni'.a&t CSdr IOOâ ISOf 
Ohcm Alta<k CR 3SO f four Row CS 150 F Tyrannosaure Rt'I!: CS dt 80â 180 f Blo.:l (C'••>t·briQU<) CSdc IOOa l!OF 
Golf CS d< 110 à 250 1 Gom<>lu CS ISO f Tyrant of Athtnt) CSdt80â lllOf Jtu dt 1 'lf'('llC( es dc IOO& llO F 
i.D..,:ldtf Rt\oCnKC es Jt ISOa 2lO 1 M111trn\111J CS ISO F Warlord CSdt80à l80f P1dman CSdc IOOâ ISOF 
lava.ion Cosmique CR JlO 1 SJmon CS ISO f' 2.or CS dt80â lllO f Cour'' d' "01turts CS de IOOâ ISO F 
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ESCALEAW VEGAS 
"hilips ouvre le leu avec une console entièrement repensée 

:::::::::;-\ 
\ 

78 

- (1). d autres apparaissent qo.11 ne 
manquent pas d'atouts T1melord (une 
variante de Centipède)- (2) Les oy 
sticks beaucoup plus agréab es que ceux 
des consoles précédentes se rangent d 
rectement sur le boit er (mais peuvent se 
débrancher au cas ou ) 

Remous dans te monde des 1cux \lldéo 
20 th Century Fox et Paramount se lan
cent dans fa bagarre Thème cho1s1 chez 
Fox le film Mash Sous une tente de 
1 Us Army, des cassenes chocs Screa· 
mmg, un nouveau Star Raiders (6) Toma 
roes (8). ou la lm du ketchup ('). Flash 



tandis que la course au soit s'accélère. Fantasmes et ••• 

Gordon (9) un sauvetage hérolque au-delà des étoiles, Fa// Guy (10) ou Meil Down (11) A/1en. Mégaforce et bien d'autres suivront 
Impressionnant . toutes ces cartouches seront compatibles. avec le VCS Atarl, le Vic 20, le T 1. 99, l'Atari 400, Matt el et Co eco 

Parker 1811 également du soit 
tous azimuts. (13, 14, 15 & 
16) tandis qu'Odyssey pro· 
pose un • Vo1ce Module • par· 
lois saisissant, parfois déce· 
vant .selon le ieu choisi (12) 

~ 
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ESCALE A LAS VEGAS 
terreur se côtoient1 l 

--------------::':"'"""_,,. ... 
~abots rêvent la nuit1 les échiquiers 

Thorn Em1 el ses ieux fabuleux : complexité, graphisme, niveau de 

80 



électroniques se battent seuls. Coleco lait une entrée ... 

Stmulat1on, tout est parfait (2) Violence et parnograph1e enva· 
hlSSenH s les 1eux vidéo? En fait, c·est le graphisme Qui est 
te sans pt!lé Halloween Massacre â la uonçonneuse per. 
dent leur impact terr fiant et t faut une certa ne imagination 
pour fantasmer sur les 1eux • X • Il reste malgré tout un cer· 
tan pta1s1r. Plus étonnant le Grand Master (Milton Bradley) 
déplace ses pièces automatiquement (3). un excellent pédago· 
gue qui vous laissa vous consacrer entièrement au Jeu Un 
am pour la vie ? 
' 

Vo1c1 Bob le robot On 
dit qu'il pense 1 Rêve ou réa 

lité? Nolan Bushnell est demere et, 
avec le célèbre créateur d'Atan, on ne sait 

(4) Jeu vidéo. téléviseur. ordinateur vo1c1 ""' 
Ultrav1s1on le système ultra·comp et r (5) ,. 



.. 

ESCALE A LAS VEGAS 
fracassante mais Matte/ ne $raint 

_ _,.- - \--------------
~-"~ ~ 

• rien: 

disquettes. extension mémoire de 52 K RAM, il faudra compter 



faire des bulles dans les eaux troubles du jeu vidéo. A tari ... 

(5, 6 & 7) Super 1oysticks. lrack ball. 
posto de pdo1age, 1ou1 est mis en œuvre 
pour sat1sla11e les fans les plus ex gean1s 
(8. 9 & 10) Sans oublier ce cher 
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ESCALEAW VEGAS 
rejoue «Children corner», le livre par/e,l'ordinateuroh 

$ 

n'ont rien à envier aux Jeux d'arcades (4, 
6. 7, 8 & 9). Le coin des enfants (5) voit 
l'apparition du Muppet Show et de Mickey 



éit si vousluiparlezgentiment.Oùça? Aux U.S.A. 

.... dans l'univers des ieux Atari. lndiscré· 
ion : après l'Atari 400 el le 800. voici le 
1200 XL un ordinareur apparemment 
très Cùmpéllt1I (31 
~exas Instrument ou comment parler 
.avec 1 ordinateur casque et micro sur ta 
têre, vous donnez vos ordres à la ma· 
ch ne Fantast1oue ' (10) • M1nl-m1cro-or
c1nateurs • tels sont le Compact Compu· 
te tO et le T 1 99/2 (11 & 121 Etonnant ' 
Grâce à des cooes·barres ce ieu pro· 
nonce des mots (13) ,~ 
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D Clubs 
LLI 11 1 1 1 1 1 1 Il 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
D Tournois 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
D DiYers 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Ne pas oublier d'inscrire votre adresse complète et. le cas échéant , votre téléphone 

, 



e W11n1b '°'*"' pW' l '!/ (ouilur ou "°"' el blr:w 
.._ .f tc\Mttft • odaptolti.lf JID'lll' '«-'"" Dt • ~ 
~ S00 F tGN t70 f QUS.&11""" ..... 2J. 
rw .. ._ ............... , 1Sllt ,_,., T~ . 

Ml1t•••1"uu.-11• 

• V..- ,.._. V..."''- UMwom ~ $ipoM\ .... 
~,,.. o,.....1W...-uttr~1q1mt1-

liiock*Y fllf'D"'ht IUceMllrt 8'I t1a1 ~f ad ... 14' 
*If •tndil UOf tMU WV•J ~ UUOll, 
11 ............. su .. ,.... ....... 1• 
- 1 (1'-HJ ... 14.S• 

• """""",.._.~ S.-0.. llW'i .. .t&. 
-. .... tlO Ml«llCJtt.el ..... ,,... .. ,2. 
s.-.•i....t- , .. ,,," , .. ,,,, 
• A~flOVl>/CSAtGr•O vtdloC~n11~f. 
.. lotert31~191f MiuihC~ 

6 f ,___., 210 f Dlfnon AnDtll 160 f M. U 
... ,, .... w s..dist tJltl ... , ....... 
W. 1MAI tf 

• Velb~VCSA91fCll'Wl'it*'-'etino. 13 
._ CDSWtte'S CombOt~ Sterftntet Al;r~ 
~ • 1 ......, .. COIMIOr'Gn • .ow 1 900 f ••Pldu 

SOC F IKIMAMOISSf. 1H, W a.t.t .. ._.. 
'2111 ~ , .. 1 .,,_,. ._, 

. ...... va~.. 912 •• -4 • 'muer 
--~J OOJ ......,,000, .,_......,, a 
___ .._:1, ,..lmls,.._JllMJ ..... 

l& 1(61) 41 "'' ...... 

e V.,. ...... tlk~ Mcrfi ~ M:ui9 

,_,..,timc:•llMIClitr\ ..-ff9"1r-. ~· ""'" ,._. ~. >t ...,_ ........ JllM 
....... Ttl fU•UHH.-11• 

• '1"9d'i ttu Ato-1 ~ U e-•t •1 Combet Hl:l.-i>ttd 
HolM lut and ~ttlof $I01'1110Sltr. C.••llid~r t-r 
lll'io Ill' '-' ~ trh boft •tqt waltw 1 60~ J .,.,.. 

tOOf . ~ ....... ,, ..... ,,. .... 
._.,, JHIJ ..... 1.t.. 1 SH.1'.JJ 

• y.-,""'....., 1»c.,_.,..._.,.. sume~ 
"'~"°'°......, ~ Ontnlt,.,. '°"' 

ftll'll ttlrl' -.if SOQ f '1IUIT Jed.., 1, nie .... 
1-. ,..,. t/ ... ttJM W...-Gt-..19n lt• 
~ T"9.1 tu.to.ti""'•"~ 

• Vl'V:b M~ + • 1li-ül2SOf•'ffCa tlK ....... ~~ '°' .......-:; fCICllWI 71f 
\alu .... ~ 700 1 ~ PN t iMtot 
tf• a . .U.•H J .. o...M . S, ne .... ~ ... 
tuM-... UI 1Ul 1'11t 

• V.-wh ~l A!irl, N'll~t Or v~ 'W1dto PVêol 
Dodgll'MI .\t.lft'Oid\ (Griio! + 1 ft!.ll'lt 1«.1J1 Pit 

'°"' •' ~'· 100 1 ~ (O!Wtff ...,.., ,, ... 
~ ....,,,..__ I J. ,.........,t41MM9' ---· -~-~l7A,... GrOftllllltWi~ 
t0'•'"'~CAll gcrt:nt11111J.,.-.
•OO I ~ 1 l'IOtl ... « a::a\$01..-e• el hlthlr• 
OUCIM, 212, , .. 4t (rl•h , 7J01' hrlt , 
J47. U-0 • 2M.H Jt lt '* 
e AftfthC11""'""' e600f + 3~ 
60 f IN 6$4 f lit flOut • A 1 IJ 1 Jl 
7• n 19 l• u Jt u l. un •• ...._. ,.. 
.,_,..11 . -...1uM~ .... t.a , 
IJSI 11 Jl.11 

• Yfll'lds~ .... ,.,, +tcewn.t 
~ 1 n ,, u J.t 11 , • tu 

LUt ..._. .. k.S-1U41,,._. t.._ 'Ut 
21 SI tS 
. .... CO\Mtlttflh10,n• Joer11 ]('Ji r .. 

/>t· J•• onnt r.7 JI OU Jl ~• UIASTIIM le 
CNrll. • s.; ..._ • W.,._ 117M St ..... 
, .. , ... u 14 .. 

e l/~ ... i'clrt~•••' ~O" '' 
..., .......... )OO , \AIAS a...i. 1 ........... . 
~ ..... ~- "'" .... 1, , ... h l 
0141ts .... • 11 • 
• Vend\ (OllU bo!>..o4ft ~ •tH'' Îtf'Wlo\ 4lec1•011 t 

MlfO M~ V"el'dti 310 f UJfTllMIH W-'M• 
61, tw 4rM (.....,,_ tJUI ............. ...,..., 1111 

...... t--t""' "' 14 1:t 
e A ..... ,..... GotfttO ·~et 76• I f!O 
b ..,.. • •• ,. "" ut< ... ,,, "" '°" • Ir 
1 700 f t ~re C:U'f'O ,_., 21 . ..,....., ._. 
..... tlllt M••tf TM. 1 Ul.71 t1 
• v ... k~ t«'~IQWt lotaitlr v ss·" ~Uti 
9C« .obit fhnn 12 U .. ( tl) 71.U tl • 14 Ill 
• 2111: 

• v"* cawnn &~ •w 11rt;d .,... ~' f 
uu11. t . ~•• ,..._,, .,,. ''"' h-,, "' 
Hl.11 .U 

• A •'fftd•• ll'\IA ,idéo NfqlJI l0dof1n ~ eur 700 f 
Ohl\ t - c,inMtlet, 'M!eut V'! ltuf SQ f t' '°"',..,, 
100 J poUlb1 .. d OdlOf d GUtrf\ Ulte''•' tl'I IJl'Cl!'I 
"' wfQcn ttL 1 J71 _f4 M 
. ........ .._..~ SclŒeNcr IN!1"irl tl 
.......... _... lllllttt OOf reftlbCLU• • 
.. M'W•-..U•CTmow~lll ~ a...t 
,.,. • . '· fW - ..... , ... ..,... ,..,. 
JM 1 U1)M.41-11 , 

• V«ds Vllftooac P..1ltps OW'ft 11 cmsent1 d , • ..,.._ 
't'IS (.loufl)l'I 41 ..,,,,._. ~· • tUIOtt Ciuel'f'f 
LIU"ri letout.-::9':•1'1!•'11'1 11'•2t00f oos 
~ .... ".,.. .......... ,.~ 
,._ , u un• u • 11• 21 • 

e VMhlftdk'-'tlM.~ 0-S'~ 
8 11< .. .ot.J. f& llfV fortf 41êtM.I~ 0 IOW!IQ Clf'1• 
1 000 f M. IOlOIU 1 1'1.S..'1 .,._. JI Ili Ml 

U4.:tStJ .. 1Hlli 

• ~.....,w-Cl'0M0~flC Io 1,.. 
low ... ..,.,. ~·se:- .............. 
.,_.....!Ml.,~ ft•ISOOf a .. 
................ .,..., ...... t... 
HJtfh.,..1 
e 'f' .... IVfCJ\onotUlf'll•eCOU.ltM'PQUl':4-.i.AtQr 

""'" ""'tl.I' SIMICJiir O>lt<. ccm•t·• •~"" 1 '''"dt fr'>' 
....... "'""'"'~Ol.IJ0091l ""'""'9, 
....... 600 , tiil. • Jll.11-ts 

• V""~~ fOO'tlc'fS.-•.,... ..... ""*~.,. ~ ... .., 
TllClllS, U ,... Clllm H ... lf ... "' 1 f1J 
IU n U (U·7J .._...,..,.. 

• V~trl!Î\ • ••Al"lit911d-stt•,_.ec.....,.,, 

c...,., S..-0...,...... tr"ts••• ' 
W~041'111J>Wf-"'MO."' .. tœtM0 HillDA•W 
., ... ~· ~ POllCN. 17•. -. .... -.... 
lltt• ._.., .. TM. 1tl) 40 HU 

R 
IOI, rve Carnot· 71000 MACON 

(85) 38.33.'1 
Toue les jeux électroniques 

JEUX VIDEO 
Atar1· lntelllvls1on-Mat1e1.v1ctor 
Lambda 

JEUX POUR ATARI 
Atar• Act1w1st0ri .. P•rlil.et Spee 
traw1sk>n 

riAeeArlA 
61, rue de Rome · 15008 Puis 

Jm D'ECHECS · DE CASINO 
ELECTROIOQUll · VIDEO 

JEUI DE STRATEGIE 
JEUI DE socim -ROULETTE· JEUI VIDEO 

OlDIIUTEUIS D'ECHECS 

TEL. 522.30.80 

TEXAS Tl 99/4A 

• Mémoire vive 16 à 48 ko . 

• Nombreux jeux 

• Basic résidant 

• 16 couleurs pro

grammables 

REPRÉSENTÉ PAR CALCULS ACTUELS 
49, RUE PARADIS • 13006 MARSEILLE 
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DES CRISTAUX 
AU SOLEIL 

Ils demandent toujours plus de concentration 
et encore moins d'énergie; saurez-vous battre les derniers nés 

des jeux à cristaux liquides ? 

Mickey et Donald dcfaillance, tout flambe : Donald, le feu au 
A YOUS de pom-r 1 derrière, n'aura d'autre ahemati•e que de 

r- <C Jeter dans le \Ide. lJn gro' crochet est là, 

Il e11 11 lllrn ttonnant que l e' créu teur' de 
JCU' tle<· t ronique~. qui •'tn\pircnl •UIOn· 
ti tr\ d t, film, o u de. bandu dess i· 
ntt·,,n' attn l pa' pui<é dans la production 
\\ 1h 1)1,ne~ . ' intendo donnt le coup d't n· 
•tll l\ t< un " \fit:l.l'.• l'i D11n11/d » ttè\ bien 
riali>I. 
Un mcendic a edate dans un '1c1 immcu· 
blr . Donald, l\I cl-<") et Dingo ont sautr 
Jans leur \Onure de p0mp1ers et 'e >Ont 
rendus sur le' lieux du s101,tre D<mald est 
'ur le 1011. ,asque et botte, la la nce à la 
main li C<lun d'un bout à l'.tutrc du toit et 
1.11,,e wmt-cr d'énorme' goutte' d'eau sur 
k' tn'1S h>\er' d'incendie (éuan du haut). 
Utngo. nonchalamment '"'1allé, le' pied< 
sur le 'olant du camion. fatt fon'11<lnner la 
pompe à eau Et \li.:ke) ? H1 h1en. Il a 
fort à fa rr le IU\'aU d'1n,end1e a étc perce 
en dcu~ endro11' au cour> d..- pré,cdcnt"' 
mi-s1on et les rumnc< qui ont etc collee' 
r<>ur bou,bcr le< trou' la1"•'1lt sou,ent pa'
'er l'eau l\11de) grimpe le lllng de la 
grande cchelle pour ie, recoller mai' ne 
peut rc,tc1 trop longtemp' pre' d'elle': d6 
que Dingo cs1 lai"é 'an< 'ur•cillance, 11 ra· 
lcntn le J)1hmc et Donald n'a plu> d'eau 
Rap1d1tc et .oup d'œil permettront à Do· 
nald d'éteindre l'incendie (et à \t icke\ 
d'cmbras~r \ftnnic !). \ta" à la momdrc 
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heureusement : notre apprenti pompier 
•ous regarde d'un air navré. 
(:-iintendo J.I 21) 

OreenHone 
Claquement de mâchoires 

Second double écran de notre sélectlon, 
Green Hou'ie vou\ met aux prise> ••ec de~ 
aralgntts (kran du bas) et des cheollle 
aux micboi~• terrirlaotes (ttrao du baut). 
Vos fleurs n'en mtnent pas large ... Vapon· 
sateur à la main, ~ous bondissez le long 
d'une grande é.:helle centrale, prêt à u 0)· 
toxer » •os ennemu. Une araignee repous· 
•cc •ous rapporte un point, une tucc, trot< 
points. Une chenille détruite au moment où 
elle a llait se JCtcr •Oracement sur la pauHe 
plante vou~ fait 11agncr trois points et seule· 
ment deux points si clic était éloignée de <a 
proie. Un jeu qui demande de bon< réflexe< 
et de la mcmoire : il n'est pas wsé de savoir 
qui C•t l'ennemi le plus menaçant lorsque 
des IOSCCtes pullulent dans tous les coins de 
l'écran. 

(:-iintendo J, I 21 l 

Donkey Kong 'unlor 
'·•· aHaque 

El voici D11nkr.1 Aon1 Junior, sur un •lm· 
pie kran celte tol>·CI. Mals rassuret·•Ous, 
c'e>t déjà bien wffüam pour •·ous donner 
des sueu~ fro ide, , 
Donl;ey Kong Scmor a, 'OUS le <a•ez, ben 
des soucis cette année. D'a.:cord, il a essa)é 
de garder rour lui la 1olie f1an.:éc de 
\1ario . ma" croHz·vous Que c'cta11 la 



pane - aprcs lui a•oir repris sa proie 
de l'enfermer dan, une cage aux barreaux 
d'acier? Oonke) Kons Junior n'e•1 pas du 
tout de cet avis et il fera tout pour déliner 
5on cher papa l Pourtant, bien de, ot>,ta· 
clcs se dressent sur sa route . .\1ano a mis 
au point d'énormes mJkho1res mt!alhqu 
qui adorent manitr dus ::ge : d'autre pa 
des oneaux, alhés de Mano, p1que11~ 
lorsqu'il est a leur portée. Donke> 
Junior court, se pend au' h a ne p 
c!chapper aux m:khoires (mèfiez-vou$ 
peut rester ouspcndu trop lonscemp ) 
descend ~ur le sol quant survie9ftcnl 
ms ires 'olanJe,, bref, se de mène corn 
beau diable. Il peul 1ou1 de mêmt 
ses ennemis à son tour tn leur a 
ber sur la rête de. noix de coc fi 
\ scr JUSle ! Ulume èprcu•c : ~ur 
la clé qui est 1u, penduc au Ut d 
celle. il laut , sous l'œil narqw:m de 
sauter en a'ant (c'cst·à-dirè appuJ 
mhne temps sur le bouton de 
celui qui permet d'a•ancer) , m 
récompense lorsque \Ous a , ez m 
les quatre parcours néccs,azrcs à 
turc de la cage l Donkc)' t:o ng ~-""'• 
me 1pcctade qui rachetc bien des fld 
('lltn1endo J 1.21) 

Aat~• tb~mes, autre t«hnlques, •olcl ''' 
Jtu' à éneraie solaire de Bandai . 
U·boat vous met au-' prises avec un de.
troyer aux grenade> meurtrières. Vous ètes 
dam le sous-mann qui a etè touché. Fon1:e1 
sur les brèches par ou l'eau commence à 
s'ci:gouffrer et co lmatet· les - c'est le seul 
moyen de •ous en somr et de , -ous 'enger. 
En effet , lor<que 'OUS Durez ê\ité la calas· 
uophe, •ous pourrez à •otre tour torpiller 
e destroyer qui cxplo\era avec des 

« baoong »du plus bel effet. Pour gagner, 
:1 n'y a pas trente-six solutions : posez le 
jeu sur une table et pianotez à to ute vitesse. 
A recommander aux pianistes. 
(Bandai) 

La Grande lvaslon 
u .. a les barreaux 

Enco~ dcu~ sa)'nttes dlfrértntes pour •~ 
mfmc jeu. 
Fait pmonnier, \ OUS a\ez la chance de d is· 
Po•er d'une lime, cachée sous votre maie · 
las ; en l'absence du gardien, vous foncez à 
la fcnetrc et limez les barrcauit. Si vous ètes 
surpris, gare à vous ! Vos chances de vous 
échapper diminuent . Aussi, dès que le au· 
dicn fait mine d'entrer, sautez sur •otre 
couchette et faites semblant de dormir 
Une fois les barreaux sciés, tout n'est pas 
fini pour autant ; il vous faut courir \Crs 
une camionnette qui apparaît épisodique
ment sous le feu nourri des gardiens de la 
prison, en êtant pourchassé par des chiens 
policiers. Arriverez-vous à vous en somr ? 
M!me technique que pour U-Boac, c'est en 
pianotant extrêmement rapidement sur les 
touches que vous gagnerel votre libenè 
Stressant 1 Deux jeux intére,sanu, mème s1 
l'on peut leur reprocher un côté un peu 
tTistc dans la présentation. Techniquement, 
ils sont très impressionnants : fonctionne
ment à ênergie solaire, deux saynètes diffé· 
rentes par JCU (cc qui en fait des double· 
écrans à un écran !), <on et coupe-son, boi· 
11cr f ermablc pour une meilleure protcc· 
tion, ils n'ont rien à envier à leurs colleaues 
à piles . 
(Bandai) 

J .• M. BLOTTIERE 
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Vous 
jouez aux 
échecs? 

Vous souhaitez vous 
initier ou vous perfectionner? 

Vous avez besom 
dun 1eu dune pendue? 

Vous n avez pas de 
partenaire et aimeriez vous 

procurer un 1eu électronique? 
Vous avez un cadeau 

a faire de belle quahte ? 

Librairie 
Saint-Germain 

140 bd St Germain 
75006 Pans 

, --~s 

/;.~ 
326.99.24 
325.1 5.78 

Proftez 
oe notre seMCe de vente 

par correspondance 

L. ~"x tAA-~ ./11 W...,. IM ~ v.. 
D ... j,A -~--===
{U""~(f ~ 

Vous serez surpns . 
deux etages oe ~~res français 

et etrangers. de 1eux 
de machines électroniques 

et des jeux 
de stratégie 
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HESITATIONS 
.ie trouve Tiit très bien, mals Il 
ser•lt mieux si vous pouviez 
présenter encore plus de cas· 
seltes avec les prix 
J hésite entre plus1Purs casset· 
tes Star Raiders d'Atarl, Star 
Master d'Actlvlslon et Sta1 
Voyage d'lmaglc J'aimerais 
aussi savoir laquelle des 3 est 
11 plus intéressan te au poin t de 
vue du graphisme, des dltficul· 
tés, etc. Enfin, l11quelle présente 
le t•bleau de contrôle le plus 
complet (moteura, lasers, énor· 
ge)? 

Yvan Guyot • Grenoble 

Un vaste dossier sur toutes tes 
cessettes de ce type dans Tiit 
n° 5 

EFFETS SONORES 
Bravo peur votre revue et tout 
pert lculoèrement pour la rubri· 
que •Tubes • (Je trouve pour· 
tan t qu'on devrait ajouter une 3° 
note pour les effets sonores). Jo 
possède un lntelllvlslon de Mat· 
tel et 1e voudrais savoir quels 
litres Coleco diffuser a en 
France pour cette conso le et 
quand on pourra se les procu· 
rer. 
Parker Brothers produit·ll des 
cassettes pour l'lntelliv1s1on 7 

YvH GelHnberger 
Bouglul 

L..s prtJm1ére11 cauettes Coteco 
pour l'tntelllvlslon Matte/ de· 
vra1ent apparaTtre 11ur le m1Tch6 
en avril. Un seul titre p our 
l'lnstant: Oontcey Kong La 
suite au prochain numdro I 
D'autre part, Parker Brothers va 
eflectlvement commerclal/ser 
des Jeux pour l'lntelllvlslon . 
Date de parution prdvue ; se· 
cond trimestre 83 

YIDEOPAC 
Comme tout le monde. Je vous 
écris pour vou• dire que votre 
revue est senaetlonnelle. Je 
m'intéresse aux Jeux étectronl· 
quH depuis un certain temps et 
Je possède une console de Jeux 
vidéo. J'almerala savoir si des 
marques genre Coleco, etc. lont 
ou vont faire des cassettes pour 
le Vldéopac 7 

F. Sartlaux 
Fontelne·Notre·Oame 

S.ul Parker Brothers (dlstribud 
par Miro Meccano) propose au· 
jourd'hul des cassettes pour le 
Vldéopac. 

CRlnQUES 
Je tiens Il vous fét1citer pour le 
qualité de votre journal qui est 
le premier dont les articles aont 
tous oien 6crlls et très Intéres
sants. Il y a q uand même un 
• hic • dans los pages conaa· 
crées aux Jeux vidéo pour ces· 
settes. Je n'ai Jama is vu la 
moindre critique sur les Jeux. 
Vous al lez me di re que seules 
les bonnes cassettes y sont dé· 
crltes. mala elles ont quand 
même des dêfauts. J 'aimerais 
aussi que voua consacriez quel
ques lignes pour ces deux Jeux 
vidéo d'arcades : d ' abord 
Pentos le petit p ingouin qui doit 
aligner trois cubes en diamant 
tout en évitant les êtres bizarres 
qui le poursuivent. Et ensuite 
Tempest le dernier d 'Atarl. 
Votre lecteur passionné, 

Hervé 

Vous ne lisez pas Tiit assez et· 
tentivement 1 

EFFERVESCENCE 
Je crois que mes féllcitatlons et 
encouragements ne f eraient 
qu'allonger une liste déJà Ion· 
gue et Juatlllée. Sachez en tout 
cas que la première apparition 
de votre revue me fit l'etfet d 'un 
bonheur Incomparabl e et que 
c'est avec une effervescence 
aans égale que je guette cha· 
c une de voa parutions 
Vot re rubrique sur lea Jeux 
d'arcades devrelt faire p•rt des 
nouveautés •venir. Il court Jus· 
lament une rumeur selon l•· 
quelle cert•1ns de ces Jeux d• 
vraient appualtre prochaine· 
ment avec les blenlaita du r• 
llef . Qu'en eat-117 

Patrick Cemugll • MuHllle 

Sitôt dit, sitôt fait ! Voir page 60 
de ce num4ro. 

DECHAINH 

J"al lu dens Tiit n• 3, un article 
aur une console nommée Turbo 
de la firme ces. que je ne 
connaissais pas. Je compte sur 
votre megaz1ne, qui semble tire 
ile premier en la matiére. pour 
me taire découvrir les secrets 
de cette console. (Arrivée en 
France, prix et posslbllltéa). Une 
lectrtce déchainée. 

Kelou 

Le • systéme vrdtk> CSS Etectro
nlcs • sera disponible en France 
vers le mols de Juin. Il coOtera 
environ 1 850 F. Ses posslbllltds 

/spectaculalres !) vous seront 
rév/l lH S en détail d!MS un pro
chain numéro . 

REVOLUTION 
Un grand merci à ceux qui ont 
donné le Jour à ce pet it chel· 
d'œuvre. On l'attend111 .. 
J'attend •vec impatience des 
précisions sur la sortie d'une 
seconde console Atar1 en prévi· 
sion aux Etats-Unis Quelle ré
volutlon, ces Jeux vidéo ' Oue 
Tilt devienne le plus grand Ami · 
caiement 

Philippe 

L. 'Atarl 5200, c'est son nom, sor
tira en France vers te mols de 
septembre. Patience 1 

LOCAnONS 

Je tiens tout d 'abord• vous fé ll· 
citer pour votre excellent maga· 
zlne qui, je l'espère, nous lera 
découvrn toutes les nouvelles 
cassettes adaptables aur te 
VCS Atar l Pourr lez·vous 
m'indiquer s'il existe dans ma 
vllle des locations de cassettes 
de jeux vidéo. 

Florent Rovello . Martellle 

A notre connaissance, pas de 
club ; M1rsellle. Mals , nous 
profi tons de celle lettre pour 
lancer un appel ; tous les clubs 
de toc11tlon de Jeux vldtfo : en· 
voyez.nous vos coordonnées ; 
nous signalerons votre ex1s · 
tence. 

DISTRIBUnON 
Je n"arr&va pas à trouver certai· 
nes cassettes de /eux dans te 
commerce. Conna ssez·vous la 
raison de ce problème ? 

Sophie Bogrow • Créteil 
Effectivement, 111 distribution 
des cassettes ne semble pas 
encore parfaitement meTtrisH. 
Nous pr,p1rons une enqulte 
sur c6 sujet. EntrtHemps, espé
rons que votre lellfe amdllorera 
le situation 1 

'IAINCRE 
Comment convaincre mes pa· 
renta de m'acheter une console 
de 1eux : Ils disent qu'ils m'en 
offr ront une si j'ai de bonnes 
notes• l'école t 

Dominique L · M•l•on1·Allort 

Oue tous les lecteurs concernlls 
par ce grave probléme nous en· 
volent leurs • trucs •. Nou11 les 
publlerons 
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Avec Phoenix~ l'un des nouveaux programmes de jeux A tari, vivez des émotions fortes et sortez vainqueur 
du combat. Vous êtes le commandant du Phoenix, défendant votre planète 
contre un vaisseau spatial étranger, déterminé à tout détruire sur son passage. 
Pris au piège, vous devez riposter au tir incessant d'impitoyables rapaces, et 

)l\:
ls sont sans merci. Atari, c'est plus de deux nouveaux programmes 
de jeux par m<?is, qui vous plongeront dans un monde plus passion
nant que Jamais. 

ATARr o ,..._, __ ,...., 

Pfus de 1500 jeux vidéo qui déchainent les passions. 
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