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I"actualité des Hip |
pers et des jeux d'arcades
Subroc, Pole Position, Haun-
ted House et la grande fa
mille des jeux contempo-
rains.

6 Les Classigues : le
Méphisto sonne tou-
jours deux fois : un nouveau
jeu d'échecs deux fois plus
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quel est ton stan-
dard : comment s’y retrouver
dans la jungle des standards
de la vidéo
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achats, ventes, clubs, etc.
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AU VIOL !

Le général Custer, écrasé par |
les Sioux a Little Big Horn
River, va-t-il pouvoir prendre
5 snohis S fiimn: 0

VIA HOLLYWOOD
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C'EST EN
PROGRAMMANT...

Les livres de programmation,
traitant des jeux soni pew nom-
breux. Une découverte

« Jeux, Trucs et Comptes pour
TRS-80 », édité par P.S.1., qui
apporte aux ordinate du
TRS-80 o n Vidéo
Il se compose de 29 pro-
grammes en Basic, complétés
de leurs descriptifs. Vous y
trouverez différents jeux (pas-
sifs ou contre "ordinateur). |
Cer d'entre eux exerc
vos réflexes et votre habilité

eront

Ce livre comporte des trucs de
programmation, ce qui n'est
] 1

gligeable

IN¢ approc

taire du Basic. C'est

grammant que l'on apprend a

programmer.

P.5.1 41-51, Jacquard,
y-sur-Marne,
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SUIVEZ LE GUIDE

Les éditions Eyrolles viennent
¢galement de faire paraitre plu-
sieurs ouvrages « L’assembleur

80
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Le troisidme ouvrage, « (
et sa famille », guide d'uti
tion par P, Dax est beauco
plus ardu, mais cependant n
t En effet, le systéme d'ex
ploitation CP/M,
laire aux Etats-Unis, est de
un véritable « standard » |
les micro-ordinateurs & base

P/M
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&n’coaﬁ ciété, effectuer un voyage | DES CARACTERES |
d'étud 1 et développer

étud DANS LA POCHE
| DE MARS A AOUT

améliorer une ma-
organiser des sessions
ou de vulgs
consti

r15a
T un

Bétes de concours, préparez-
vous. Le grand challenge inter-
régional Atari commence en ce

* France, 40, ave
r Hoche, 75008 Paris
(563 66.66)

: urrez louer (cc
dans un vidéo-club), ac
Bl (neuves ou d'occasion)
Voici un nouvel ordinateur de | échanger (vente-reprise)

poche, programmable en Basic. | Des formules d'adhésion et de
e C'est le petit frére de la | location souples, des promo
FX 702 P, mais d'u plus tions, des remises sur vos
grande rapidité - achats, des préts de consoles
orienté vers l"ini des cadeaux de parrainage

r du 1** mars, le 1*
> LOUrnois et conce
Masters du
sion ». D'autres
t pour Atari et Col
cassetle gratuite i
luJu maniaques qui battron
animateur et un prix surprise au
meilleur d'entre vous

ENCORE UN !

Encore un vidéo-club qui se
mel au jew vidéo ! Studio §
prupu\r ala Im ation lt'\ casset

de poOsse dt.
res dil

uscules,

ymbe
t les jeux de carte
dispose de 544
grammes, qui peuv

condinons avantageu
io 5 : 5, rue Jeanne-d

| $12¢ dus jusqu'a 1568 Electron-Club : 117, avenue de
VOCATION (26) 54.62.97 1 extension de m Villiers 75017 Paris. Tél.
| 1 MS - ) OR.1 est donc, grice 4 une | 766.11.7
ill_-:,gil'l;r:_' :l:'.l-”;:."r ""-lltllr:"l_:'”:-zill; PERCEE g t1|1dc \1...m de signes et une
: R ~ " i facilité de ]1r0'| ammation, ung
| France el avec le concours de | Miro Meccano, qui a lancé les | cajculette s "adaptant trés bien NASTS Fio8
As nationale Science, | cassettes de jeu Parker sur le | ... jeux. Un regret : I'absence

Stampede, Atlaniis,
Berzerk, Demon
Artack, Pitfall et
Tennis, tels sont
z]uthueb- uns

marché francais, va |mnr-.u|\n de I'instruction « Wait » qui
sercée. A Spiderman et

est hw..“ utile pour les jeux

1 PB 100

équipée d'une con
nection perme
la liai ve

casselles
d'autres encores) sero
quées pour Atari, Mattel, Phi
lips, Coleco. Finies les jalou-

entreprise ou une so sies |

yuhaitent

end

association, constt

toscope ou une imprimante. | tout récent (il est né le 17 jan-
Elle est livrée avec un manuel | vier) vend par correspondance

d'aide 4 la programmation | les meilleures cartouches de
bien utile pour percer les se vidéo (plus de 40 titres) pour le
crets du Basic VCS Atari ainsi que certaines
cartouches destinées & |"Intelli-
PRIX-SURPRISE vision (Mattel). Conditions
avantageuses, systéme de par-
rainage, carte de fidélité, voici
une entreprise intéressante qui
mérite d'&tre suivie de prés

Pour la premiére fois & Paris,
un club se consacre uniquement
aux « ludophiles » ; (gloutons
des jeux vidéo).

Fans d’Atari, Mattel, Coleco et | Micromania B.P. 117 - 06802
tous jeux électroniques, I'Elec- | cagnes Principal Cedex. Tél
tron-Club s’adresse & vous ; | (93) 42.57.12.
plus de 300 cassettes de jeux (Suite p




EN EPISODRES

La société Atari, qui s'enor-
gueillissait, il n'y a pas si long-
temps de rassembler

!-’ piut.

ailleurs, d

les de ses proches

urs du jeu
disséminé

- NOUVELLES

Micro-Vidéo n'a peur de rien :
e vidéo-club bien connu des
fous de jen vidéo propose dé-
sormais |

ies por

CASSETTES

en main. Et toujours le « super
charger » — dont nous vous
parlerons plus longuement dans
un prochain numéro —, les -
settes Coleco pour le VCS, etc.
A noter également : "appari-
tion prochaine des cassettes
Gakken (marque célébre pour
ses jeux 4 cristaux liguides),
présentées & Nuremberg, lors
du Salon du jouet, S
blier 'extension qui trans-
forme le VCS en un micro-
ordinateur mais la, pas de
date précise d'arrivée en
Franc
Micro-Vidéo : 8, rue de
Valenciennes 75010
Paris. Tél, : 201.24.30.

s ou-

seulement aux
Vous trouverez aussi de
nouvelles manettes et, en parti-
culiers, le petit « golf stick »,
une simple boule noir et or qgui
‘enfiche sur les joysticks Atari
et améliore grandement la prise

(lmum c..amnl._ln.
I'objet d'une compétit

crusté de bijoux d'une valeur de

genre pour chaque vainqueur

, une confrontation entre
- champions verra
I'attribution d’une épée incrus

valeur 7 50 000 .

colore

ARCADES REPLICA
Le 17 aoiit dernier Consumer
Electronic Corporation deve-
nait une filiale a part entiére de
Milton Bradley Company. 1L

du Vidcom E‘k la méme année, |
la console Vector est prés e |
au public. De format r
elle posséde son pr::;,r- £
de visualisat mn : pas de co’
a propreme mrlu ma
tucieux s
en

ue qui se fi

i]l‘.LL[L]'I'I(TI'.
|I"écran, Vou
contrdlez ’action
par l'intermé-
diaire d'un petit
joystick métalli-
que et de quatre
boutons numéro-
tés. « Mind
Storm », « Hy-
perchase », un
jeu de conduite
Scramble »

semblable au
« Stern » des
arcades, « Star
Trek », un
combat corps a
corps dans I'es-
pace, tels sont

les titres qui

vous sont propo-

sés. Disponibilité

]_,\r"\m. : printemps
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‘ VOYAGE
AUBOUT DE LENVIE

Plus qu’une passion, c’est une véritable fiévre.

Une partie chasse |'autre, puis une autre. L'animal est ferré !
Non seulement, il reviendra réguliéerement dans |'univers
des jeux électroniques, mais il entrainera d’autres néophytes qui
- a 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.




n bruit strident me tire
d'une fin de nuit trés
agitée. Depuis plusicurs
années lumiéres, je vovais défi-
ler des vaisseaux ennemis rem-
plis & ras bord de créatures

hideuses et impitoyables.
Certaines me langaient des
éclairs désintégrateurs, d'autres
m’empéchaient de regagner ma
base, d'autres encore épuisaient
I"énergie de mes propulso-réac-
teurs dans des poursuites inuti-
les. Dans un mélange de cou-
leurs fantasques et hal-
lucinantes, a des vitesses dépas-
sant l'imagination, je bondis-
sais de galaxies en trous noirs
pour échapper a la destruction
définitive. Les mains crispées
sur les commandes, balloté par
les orages magnétiques, ruisse-
lant de rayonnements Gamma,
je voyais mes chances s"amenui-
ser au fil des secondes. Les in-
dicateurs de niveaux étaient
proches du zéro. Alors, tandis
que le Maitre du Systéme que je
traversais saturait mon bouclier
de défense, je décidai de sauter
dans la quatriéme dimension,

18

Le bruit qui me déchirait les
oreilles était sans doute le signal
précédant le passage de mon
corps 4 I"é1at de plasma... Non,
ce n'était que la sonneric un
peu particuliére de mon mini-
jeu électronigue a cristaux li-
quides qui jouait & I'occasion
son rdle annexe de réveille-
matin. Une fois de plus, j'avais
échappé aux réves de |'espace
gue me procurait la pratique in-
tensive des jeux électroniques.

compétition sera dure, autour
de moi tout le monde s’est en-
trainé aussi. Pas seulement mon
frére e ma petite sceur, mais
également tonton René et mon
ignoble cousin Frédéric qui est
un as de Defender.

& B
) =

Collé & mon écran de télévision,
je tente pour la vingt-quatriéme
fois de détruire la machine &
deux pattes en forme de grue,
tirée de la Guerre des étoiles,
mais elle résiste. Un coup d'ceil
4 ma montre pour m’apercevoir
que j'aurai au moins une demi-
heure de retard 4 mon rendez-

“Tun uﬂhseras pas
la console

quand papa regmde

les informations”

Tout engourdi par cette lutte
sans pitié, je prepare mon café
et — entre deux tartine$ — pia-
note les touches de Snoopy
Tennis pour essayer d*améliorer
mon score de la veille, Mais du
coin de I'eeil, je ne peux m'em-
pécher de fixer ma console.
Dans une semaine aura lieu le
championnat de France. Je dois
perfectionner mes résultats aux
Jeux de Casino, au Pac-Man,
au Defender et Star Wars, La

vous, mais tant pis, le salut de
la civilisation vaut bien des
petits sacrifices. Plus qu'une
partie ! C'est 3 parties plus loin
(et un quart d'heure plus tard)
que je parviens 4 m’en arra-
cher. Ce soir je ferai mieux.

Hop, j'introduis mon ticket de
métro qui fait « clic » dans le
lecteur électronique qui fait
« clac », et je m'installe pour le
voyage. Donkey Junior en ver-
sion mini me permetira de ne

pas perdre le moral pendant le
trajet. Je m'enfonce dans ma
petite jungle, fasciné par les
bruits aigus qui rythment le scé-
nario. Autour de moi, une
dame fgée et un cadre au cos-
tume sombre ouvent des yeux
ronds comme desebilles.

Mais je n'ai que faire du
monde extérieur, je dois trou-
ver la clé pour délivrer Papa
Donkey. I'y suis presque... Ca
y est, j'ai gagné ! Oui, mais j'ai
aussi gagné un voyage dans
I'autre sens, car le métro a déja
dépassé ma station depuis cing
bonnes minutes !

Le rendez-vous s'est bien passé,
et j'emporte sous le bras la
console Coleco pour la tester
pendant une semaine. Mais un
petit détour par une arcade ne
me fera pas de mal et je me
précipite sur les derniéres nou-
veautés en reliel. De Swubroc i
Buck Rogers, en passant par le
nouveau Millipede, Sky Army
et Pole Position, j'en ai pour
deux, bonnes heures.

Qﬁand j'en sors, mon budget
jeux électroniques est déja bien
entamé. Mais je dois encore
courir dans ma boutigue préfé-
rée pour choisir deux cassettes
révolutionnaires compatibles
I'une sur la console Mattel et
I"autre sur le G 7 200 de Phi-
lips. 11 ne faut pas se tromper.
Cet aprés-midi, il favdra partir
dans le désert pour refaire la
bataille d"El Alamein ‘contre
I'ordinateur. Vivement ce soir,
que je puisse oublier un peu
I'enfer du jeu électronigue.
Trop vite dit. Quand je pénétre
4 la Scala, la célébre discothé-
que aux panneaux de lumiéres
scintillantes, je découvre des
jeux vidéo ¢a et I, pour la plus
grande joie des danseurs Ffati-




gués, Elles sont bien dix jolies
filles a étre délaissées par leurs
cavaliers au profit des envahis-
seurs el des super-héros. Un des
joueurs m'explique que « les
machines sont nettement plus
mntéretsantes que la musique et
que la danse, parce qu’elles
font vraiment entrer dans le
réve ». Je n’ai plus rien & dire
devant cet argument.

Un dernier jeu vidéo sur ma
console avant de m'endormir et
je pourrai rejoindre mon jeu a
moi programmé sur une imagi-
nation intarissable. I'entre dans
le réve...

TOUS LES COUPS
SONT BONS...

Tout le monde est concerné et
rien ne semble devoir enrayer le
succés des jeux d’arcades (ou
jeux de café), des jeux vidéo,
des mini ou des jeux de table,
ou des jeux sur micro-ordina-
teurs.

C'est souvent dans les cafés ou
les arcades que le virus est
contracté. En principe, ces jeux
sont interdits aux moins de dix-
huit ans. Mais tous les coups
sont 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 & lattraction des bruits in-
habituels, des flashes qui
traversent I'obscurité des salles
ou des vociférations des
joueurs. A peine la victime est-
elle entrée que son regard est
happé par les écrans multicolo-
res. Elle ne fait méme pas at-
tention aux traditionnels vigiles
chargés d'éviter les déborde-
ments des clients trop heureux
ou trop dégus, c’est selon...
Elle s'approche pour observer

les initiés gui s'en donnent a
coeur joie et tente de compren-
dre les mécanismes des jeux.
Mais tout ceci sera de courte
durée et trés vite la proie va se
précipiter vers une machine
libre, fouiller fiévreusement le
fond de sa poche pour en tirer
deux piéces d’1 franc ou une de
5 francs et I'introduire dans la
fente miracle. Et puis, tout va
aller trés vite. Au Japon, on
appelle ¢a des « games cen-
ters », mais ¢'est exactement la
méme 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-
gasins 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

Aprés les arcades, on veut pos-
séder, chez soi, les jeux effleu-
rés dans les salles publigues. Et
on acheéte une console, des cas-
settes, 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 & les
inquiéter. La plupart du temps,
ils acceptent d’acheter le jeu,
mais ils assortissent son utilisa-
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 I'écran pendant plus
d’une heure par jour »). Ou
bien les parents décident que le
jeu ne pourra étre 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 & la fin des congés.
L'expérience prouve gque les
freins mis par les parents ne
tiennent pas longtemps pour la
bonne raison qu’eux-mémes se
laissent prendre dans les filets
de la machine et transgressent
les interdits qu'ils avaient fixés
4 leurs enfants.

Dés lors, la compétition sera
dure les samedi et dimanche
aprés-midi entre le pére qui se
prépare 4 une partie d’échecs
avec la console et le fils gui
veut s’entrainer & Asteroids.
Dans ces conditions, il est diffi-
cile de tracer le profil type du
joueur électronique. Une en-
quéte récente soulignait que les
hommes étaient plus intéressés
que les femmes, dans une pro-
portion de 80 %, Mais en ce
qui concerne 1'dge des joueurs,
on ne peut étre plus vague puis-
que, selon cette enquéte, 30 %
ont moins de 15 ans, 25 % de
16-4 24 ans, 25 % de 25 a 34
ans et 20 % au deld de 35 ans.
Il est vrai gue tout le monde ne
joue pas aux mémes jeux. Selon
I’dge, le caractére, les centres
¢’intéréts 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. 11
y-a des inconditionnels des
courses de voitures, les obsédés
des combats de I'espace, les

maniaques des jeux d'échecs
aux capacités de mémoire tou-
jours plus puissantes ou les ré-
veurs qui peignent des figures
sur leurs écrans avec des
crayons électronigues.

UN FLEUVE 1IN
DE REQUINS

1l y a les jeux de sports (ceux
qui évitent la fatigue aux
joueurs en leur permettant de
faire s'épuiser des bonshommes
¢lectroniques) gui représentent
35 % du marché vidéo. Les ve-
dettes sont, bien entendu, le
tennis 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 % du marché.
Ce sont les jeux de guerre, de
stratégie et de fantaisie gui re-
présentent la plus grande part
du marché avec prés de 50 %
des jeux vendus. Des reconsti-
tutions des guerres historiques,
en passant par la troisiéme
guerre mondiale (qui parait-il
sera trés dure) pour aboutir aux
scénarios de science-fiction
— la plupart de ces jeux ne pré-
chent pas pour un monde paisi-
ble. Les jeux d’aventure inspi-
rés du cinéma, des contes et des
légendes célébres ou des histoi-
res de donjons et de dragons,
ont aussi leurs adeptes ; ce sont
souvent des joueurs plus pa-
tients, plus réveurs mais pas
moins acharnés quand il s’agit
de découvrir le saint Graal ou
la riviére enchantée. (Suite p. 70)
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~ GAGNEZ UN
VOYAGE A

EPCOT CENTER

... 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)etunT
shirt TILT (51e au 100e prix).

.Na:>‘:zf.‘- concours se déroule dans les nume-
ros 4 (mars-avril) et 5 (mai-juin) de Tilt.

@ ! s'agit de répondre a une série de questions
incluses dans une Odyssée Galactique en 10

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

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

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




Alan DAITT
Réfl. : 400 R

Objet : Mission E.P.C.,

Lutésvil EUROPE
Juin 2067

Capitaine,

Le Vidextéléo vient de m’apprendre voire
retour sur Terre. Sitdt revenu, sitdt acca-
paré par les services, mais le dur métier
d'agent est ainsi fait. J'attends sous peu les
résultars de voire mission sur Alga 21.
Depuis 1983, annde de voire départ, beau-
coup de choses ont changées. Je sais que
vous éles resié en communication avec
Terre jusqu’au moment ou vous dépassiez
G. 82 en 1994. Mais en 1997, grice a la dé-
couverte du sérum de vie éternelle, le Sub-
tum H, chaque humain pouvait devenir
I'exception que vous représentiez au
20" siécle comme seul Terrien immortel.
D’autre part, au retour de Pioneer 600 en
Avril 2003 nous apprimes que derriére la
Galaxie B 44 se trouvail un autre systéme
totalement inexploré que nous appelons en-
core actuellement E.P.C. Aussi, en fin
2017 une éguipe internationale (E.L) fut
envoyée sur E.P.C. Les quelgues renseigne-
ments regus entre 2017 et 49 nous permi-
rent d’apprendre qu'E.P.C. était de struc-
ture trés différente des systémes reconnus
el visités, que d'autre part, E.P.C. compre-
nait 16 ou I8 planétes trés intéressantes a

malgré la capitulation de nos ennemis, les
Terriens durent rétablir de nombreux blocs
et méme quelques cités sous-marines proté-
gées. Aprés ce conflit, le conseil Supréme
ayant retiré aux Asfars le droit d'utiliser les
Nouveaux Systémes de Destruction, tout
redevint normal et, depuis, les Asfars sont
aussi pacifiques que les Krix. Enfin, ceci
n’est plus qu'un mauvais souvenir, |'impor-
tant reste que depuis 49, aucune nouvelle
des seize membres de I'E.l. Méme les son-
deurs placés sur la Galaxie d'Artiriade ne
regoivent plus d'échos. Le fait que tous
solent vaccinés contre la mort nous évite de
penser au pire, mais un silence de 216 mois
n'est pas logigue. Notre derniére assembiée
dominicale s'est donc tenue avant-hier et a
décidé de vous envover sur E.P.C. Voire
mission, si toutefois vous I'acceprez,
consiste & nous dire sur guelle planéte
d'E.P.C. se trouve I'E. L., et surtout le code
de référence de cetre méme planéte. Vous
partez demain dans la journée.

Bon courage, Capitaine, et attention, nous
avons encore des ennemiis.

Alan DAITT

P.S. : Souvenez-vous que vos résultats et
réponses doivent étre numériques. Vous de-
vrez donc transcrire tous les résultats litté-
raux que vous trouverez, en chiffres ou
nombre. Il est évident que ce systéme ne
sera pas forcément applicable au sein
méme des problémes.

Le principe est simple, il vous suffira de

Exemple : EPCOT s'écrira
s L] 3 [ 15| 2 |

Un conseil : suivez bien toutes les instruc-
tions pour les résultats.

1" ETAPE

Vous compulsez votre ordinal pour ob-
tenir Ie plan d'envol. Il I'affiche tout en
vous indiquant grice & son systéme de sé-
curité que le programme a été quelque peu
modifié par une personne étrangére au ser-
vice. L'incertitude porte sur trois liaisons
(Méches en pointillés). Deux fléches doivent
étre bannies, une doit absolument demeu-
rer, laquelle 71, 2ou 3 7

ur

explorer. Depuis, plus rien. remplacer chaque lettre par son numéro A reporter
L’invasion des Asfars de Klerum 21 ¢n d'ordre dans notre alphabet (A = |, B = REPONSE sur le
2050 causa de grands troubles sur Terre et 2... Z = 26). bulletin-réponses
v 1
[ Demande vaisseau A ] Demande vaisseau B l Je me retrouve sur la voie d'accés |
. 4 la piste de décollage ¢
K
Disponible Non disponible Non disponible ‘
| el l | ks
L L l & la piste de décollage
Obtention J'attends J'attends .
d’un vaisseau le vaisseau A le valsseau A ou B J'ai l'autorisation Je n'al pas I'autorisation
I l de décoller de décoller
: : s
Demands permission @- Vous avez le droit @ et A
de quitter le parking »| de quitter Ie parking #| = pleins gaz ! » Ia piste
t ¥ 1 Je recommence o
Intersection g | 481 suffisamment -
il est momentanément défendu avec une autre piste Je n'ai pas assez de
de quitter le parking - puissance pour décoller
[ Feu vert J'arréte
I—'_] le décollage
. De tagon définitive
Crash ! !}
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REPONSE
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22

ORDINATEUR DE BORD
Le systeme galactique EPC est L

A reporter
sur le
bulletin-réponses

un plan qui

ORDINATEUR DE BORD

EE T o

o
Yous
« Fantastigue, je n'ai jamais posé le pied
sur un sol aussi agréable. La chose qui se
présente 4 moi est irréelle de beauté. Elle
ressemble 4 nos femmes terriennes mais la
pureté de ses formes et I'éclat de ses yeux
font d'elle 1'archétype méme de la
beauté. »

ELLE :

« Cesse de t'étonner ! L'image de PER-
FECTA ne pourrait que te faire souffrir 4
ton départ. Rien n’égale notre planéte dans
I'Univers. Malheureusement pour toi, car
tu ne peux y séjourner longtemps, ni en re-
partir sans avoir passe 1'épreuve de
connaissance. Je vais te parler d’un ancien
peuple de ta planéte Terre, mais ce texte
contiendra plusieurs fautes, ce qui est inad-
missible ici. Tu dois me dire combien. »

« Les Francais disputent & I'envi de leur or-
thographe. Qu'elle ait facheuse réputation,
on n'en saurait douter. Qu'on en conclue
pas qu’elle est illogique. Quelles que soit
les difficultés qu’elle souléve, quelque
complexes qu'en paraissent les régles, 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
4 la rendre accessible. Quoiqu’on ait pu
dire, le travail auquel ils se sont astreint n'a
pas été inutile. Les efforts qu'il a cofités,
les recherches qu'il a nécessitées ne doivent
pas étre sous-estimés, »

(D’aprés René THIMONNIER)

REPONSE = A reporter
NOMBRE sur le
DE FAUTES bulletin-réponses

GRAND QUARTZ :

« Alors Capitaine, vous étes donc a la re-
cherche de vos amis de I'E.I. passée ici,
aprés-demain ou bien celle qui passera
avant-hier... »

VOuUsS :

« 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 paralléles. Il faut que tu
m’aides 4 retrouver ces hommes et ces
femmes qui méritent que le temps que tu
leur as offert grice au Subtum H ne soit
pas un calvaire éternel... »

GRAND QUARTZ :

« Tu dois toi-m&me maitriser le temps qui
t'est offert et connaitre avec la perfection
du Césium ce trésor que je donne aux tiens,
Tu as mis presque trois années pour parve-
nir jusqu'ici. Tu ne peux donc pas nier
avoir dépassé et de beaucoup la vitesse que
j'avais imposée aux Hommes : celle de la
lumiére ! Pour te punir il te faudra me
donner le nom exact du jour ot tu as quitté
la terre, sachant que tu as voyagé 113 jours
pour parvenir jusqu'au relais ALPHA 13,
gue tu t'y es reposé 11 jours, que tu es re-
parti pour atteindre le cygne que tu attei-
gnais au bout de 365 jours d’un voyage qui
¢tait assez éprouvant, d'autant que tu n'as
pu te reposer que 48 heures & cause des
guerres cloniques qui éclataient alors et qui
durent toujours. Tu atteignais le sysiéme
E.P.C. d'une seule traite aprés 517 jours de
pérégrination et tu l'explores depuis
55 jours. Aujourd'hui, tu es la devant moi
4 m'implorer de te laisser repartir retrouver
tes amis. »

W} FeRm sy




YOUus :
« Mais je ne m'en souviens plus ! »

GRAND QUARTZ :

« Alors fais appel & ta mémoire et méme,
s”il le faut, & tes puissantes unités de calcul,
mais donne moi une réponse ! »

1- LUNDI 2-MARDI
3 - MERCREDI 4 - JEUDI
§ - VENDREDI 6 - SAMEDI
7 - DIMANCHE

]

5¢ ETAPE

REPONSE
(1,2,3,4,
5,6o0u7)

A reporter
sur le
bulletin-réponses

ORDINATEUR DE BORD

Réponse & la question posée :

Un seul chiffre par case. On additionnera

ensuite ces chiffres pour obtenir un chiffre
ou un nombre & reporter dans la case ci-
apreés.

REPONSE

A reporter
sur le
bulletin-réponses
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COSMIC ARK
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A e L
Star Voyager

Star voyager, le vaisseau galactigue,
croise franguillement aux confins de la
galaxie Soudain, Un message urgent lui
annonce que la ocapitale galactique est
assiégea et que les vaisseaux ennemis
gardent les sepi portails. Or, ces portails
stellaires sonl d'une importance vitale
pour Star voyager puisqu'ils lui permet-
tent de relaire le plein d'énergie. imme-
diatemen!, vous partez a |'assaul : les
etolles défilen! de chaque cdté de la pas
seralie de commandement, et votre écran
radar n'indique avcune présence hostile
Un minuscule écho apparait tout 2 coup
Vous ne dislinguez encore rien dans ['es-
pace. Un point un peu plus brillant que
les autres | c'8st Jul ;. il fonce sur vous, ti-
rant sans arrél. Calmernent, vous |'ali-
gniez dans volre viseur el vous faites feu
soll aveg volre laser (eonsommation
d'énargle Importante mals portée plus
longue et plus efficace) solt avec vos lor-
ilies photons. Vous lirez dans les
puisar de I'ennemi avant gu'slles

ne vous alisignent (s elles vous touchent,
volre vaisseau perd ses réserves de car-
burant) el vous tantez de détruire le vais-
seau hostile. SI vous y arrivez, un son a la
tonalité soutenue vous indique la proxi-
mité d'un portall stellaire. Repérez-le au
plus vile sur voire écran radar et conser-
vezé soigneusement dans votre mire - si
vous le passez correctement, tous vos ré-
seryoirs d'énergle sont remplis, mais si
vous le heurlez, votre vaisseau est im-
mal lemant délruil. Une fois ce por-
tall franchi, une nouvelle vague d'enne-
mis surgit, plus imporiante que la
précedente, Cetle version de Star Raiders
{(Atari 400) es1, c'est vrai, plus simple . on
ne dispose pas de lous les perfectionne-
ments offerts par 'ordinateur (différents
niveaux de destruction, retour a la base,
elc). Mais fe piaisit du jeu reste trés
grand el if vous faudra du temps avan! de
wles r amiral. De plus, certaines varian-
vous permetl juuer 2 deux, soit
ensembie ()'un omb'éls e tir, {'autre est
aux cmnm du vaisseau) soit ['un
contra 'aulre (la navette de gauche per-
met dé mancauvrer le Star Voyager, celle
de droile servant alors & dirlger les enne-
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sonoras et lumineux soml réussis
; portail traversé correspondant
a une couleur précise. Cecl compense
cela | {imagic pour VCS Atari)

Iype : jugement, reflexe
Intérét 4
sraphisme : 5/6

u e : 5/6

trés courte au début.
350 francs environ

vuree
Prix

DEMON ATTACK

Des légions de créatures diaboliques pla-
nent dans le ciel noir de Krybor, la pla.
néte des glaces. Arriveraz-vous a survi-
vre, malgré les pluies de projectiles
qu'elles lancent sur vous 7 Volre arme
un canon laser a la puissance de tir Illimi-
tée ; tant que vous n'éles pas touché,
vous pouvez tirer sans arrél sur les oi-
seaux mallaisants, qui battent des ailes
en poussan! des cris étranges et néfas-
Mais, si vous &es atteint par un pro-
jectile, vous devrez utiliser un nouveau
éservoir d'énergie el vous n'en avez que
Irois au début de la partie (& chague fois
que vous Iriomphez d'une vague, un nou-
veau réservoir vous est altribué, jusqu'a
concurrence de six). Au fur et @ mesure
de la partie, les leglons d'attaguants de-
viennen! de plus en plus vigoureuses et
agressives, leur cadence de tir augmente
el elles se renouvellent de plus en plus
vite. En outre, cerlaines créatures font
preuve d'une résistance peu commune
touchées par votre rayon laser, elles ne
disparaissent pas mais se divisent, don-
nant naissance a deux pius petits mons-
tres. L'un continue a arroser le sol de ses
bombes meurlriéres tandis que le second
continue & planer dans |'éther. Mais si
vous louchez le premier, le second fonce
sur vous en poussant des cris terrifiants
et tente de vous détruire de son bec et de
ses ongles, avanl de s'écraser au sol
Votre tir, lui aussi, peut heursusement se
modifier, et, dans certaines varlantes,
vous disposez de rayons tragants, dont
vous pouvez modifier la trajectoire avec
le joystick. Vous pouvez egalement vous

Demon Attack

associer avec un autre joueur sl la ten
Sion nerveuse esl trop forte ; chacun al-
fronte alors une vague différente ou pos
séde la lourde respongabilité de tirer
pendant quatre secondes ; au bout de ce
bref laps de temps, son parten -
prend le relais pour le seconder
de suite. Les efiels sonores, le grap!
poussé (Il faut voir les deux silhou
d'oiseaux partir de chaque cdté de
I'écran pour se réincarner) offrent un rée
plaisir de Jeu. De plus, le haut niveau de
compétitivité fail que le joueur le plus
blasé passera facilement la moitié de la
nult sur son VCS afin d'affronter un écrar
de plus. Une derniére précision; ce jel
creé par Bob Fullop (le « designer » de
Misslle Command) a @1é consacré « jeu
vidéo de I'année » par les lecleurs améri
cains d'« Electronic Games » © devan! le
succes remporté, une version pour Matte
a 6té créée, qui est encore supérieure 4
celle d’'Atari | dans celle-ci, vous pouvez
quitter le sol de Krybor pour aller
le « vaisseau-meére », qui engendre les
monstrueux volatiles. Mais chut ! nou
vOUs en repariarons par la suite. (Im
pour VCS Atari).

quer

Type ; réfiexe

Intérét ; 5/6.

Graphisme : 5/6
Bruitage : 5i6.

Durée : 2 mn 4...

Prix i 350 francs environ

JAWBREAKER

LT

Jawbreaker
Que peul faire une superbe paire de ma-
choires dans une fabrique bonbons ?



> dé-
permettent

5 rouge ap-
nettayer les genci-
Une variante du
amusante au
i 2cl

viron

MERAUVDER

& envoye en mission sur une
nemie. Votre tache : détruire le
gie du systéme d'attague

e £
tre d'

hostite, gui esl caché au plus profond de
la base ;

pour y accéder, [l faut errer
labyrinthes mystérieux, dont
une partie est visible sur
cela ne serait pas bien dan-
5 robots défenseurs ne sur-
tout moment, au detour d'une
i d'un couloir. En effet. lorsque

VOuSs séparé de ceux-ci par un mur,
vOous ne pouvez les voir, alors gu'eux
VOUS grace & leurs super-pou-

vous quittez une piéce
éliminé tous les robots,
=5 retrouverez (en pleine forme) si
epasgez par la | Heureusement,
VOous pouvez tomber Sur une «armure
magique ». Lorsgue vous l'aurez revétue
vouls serez pour quelgue temps invulnéra-
icune balle tirée par un robot ne
vous alteindre el vous n'aurez
préoccuper d'eux {si vous en
ur votre route, foncez et écra-
Mais cette armure, elle aussi
invisible ‘si elle est cachee der-
rigre un mur il faut la chercher si vous
voulez vous en geryir. Enfin, vous voila

soient trop mena
UX Mo BS
t, 5i besoin est, pour gu’
4 dans cette piéce.
sur le centre vital de la basze
ajustez-la dans votre |

un seul coup bien aju
avoir raison, Aux points déja accumulés,
s'ajoutent le religuat de votre bonus (cal-
culé & partir du temps qu'il vous restait
pout accomplir volre mission) et vous
pourrez regagner votre base avec ia sa-
tisfaction du devoir accompli. Mais... Hor-

Marauder

Graphisme ; 2/6

Bruit

18 216
0 mm
nes environ

THRESHOLD

Mous retrouvons dans cette cassette le
ptincipe de Demon Aftack, d'imagic. Le
graphisme, bien slr, n'est pas compara-
ble, mais le jeu est a la hauteur de la cas-
sette vedetie d'Imagic, ce qui n'est pas
peu dire. Vous &tes dans un secteur in-
connu de la galaxie, seul au commande
de wvotre vaisseau. Des inconnus vous
agressent soudain : ils ressemblent aux
olseaux que vous avez di affronter sur la
planete Krybor, en plus petits et plus laids
(ils sont verdatres). Mais la, vous n'étes
pas rivé au sol | Vous pouvez vous dépia-
cer dans I'espace el les accompagner
dans leur descente. Ne croyez pas qu'il
soit pour autant facile de les toucher. lls
sont trés rapides et, en plus, larguent
sans arrét des missiles redoutables, par-

Threshold

fois normaux, (ils tombent en ligne droite)
parfois téléguidés (leur direction est im-
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LES GUERRIERS
DE L'ESPACE

Les Guerriers de I'espace

SPIDERMAN

man peut situation el fal
achec au plan diaboligue du « Gobl
Mais son temps esl compté et ses ré
ves de luide ne sont pas inépul le
part du pied de I'immeuble. Thwipp

guettent aux L
mince Hil qui | e
Spi
au [
passeni

L

e vole

et i
aucune I'g
5'est rattrape ; |l reprend son ascension
Ga y esl, le voila au sommet, des bombes
sont la : Il en désamorce une, deux. Une
autre explose entre ses mains. |l tombe
repart, Toul en haut, le lutin vert veille sut
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117, Avenue de Villiers 75017 PARIS Tél : 766.11.77

TOUS LES JEUX ELECTRONIGQUES DU MOMENT ET DU FUTUR

LOCATION : : ATARI
VENTE 4 DE TOUS PRODGRAMMES JEUX PDOUR : MATTEL
ECHANGE : COLECO

o FORMULES DE LOCATION AVEC TARIF CLUB, REMISES — PROMOTION — CONCOURS -
TOURNDIS - CADEAUX -

ADHESION GRATUITE A TOUT ACHETEUR DE CONSOLE DU DE 3 CASSETTES. 3 LOCATIONS
GRATUITES A TOUT NOUVEAU MEMBRE JUSGU'A FIN AVRIL.

DEBUT MARS : TDURNOI ELECTRON TENNIS INTELLIVISION
Une cassette gratuite aux seize premiers joueurs qui battront 1l‘animateur
lors des qualifications
Premier prix du tournoi : Une batterie électronique MATTEL
Deuxiéme prix : Un module INTELLIVOICE avec SPACE SPARTANS (jeux parlants)

TEL : POUR RESERVER VOTRE COURT : 766.11.77



repas, [ 56,
vous tombe
Souda une horde

un
Mal
de

B

detrompez-vous ;| votre temps
et vous voyez vos resery
d'énergie décroilre au lur et a mesure de

les neeuds papillons jusgu’aux cor-

2 passant par les hot-dogs el
ux de gruyére. En toul, huit
5 d'assailiants qui reviennent régu-
i5 avec, & chague fois, des
s différents et imprévisibles
exemple partait d’'un jeu excel
(Il 2 até consacre le jeu le plus
e de 'année aux U.S.A.) diffi
clie et st le cas de le dire, terrible
ment al ant. Un must

(Activigion pour VCS Alarl)

Braf, un
enl. dro

AuUmor

Graphisme - 6/6

Bruitage - 4/6

Duréa ' de 3 mn a |'intin
Prix : entre 350 et 400 francs
30
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* LOUER »
DES MICRO-ORDINATEURS DE JEU
du jour au mois

* REMBOURSER *M

VOTRE LOCATION POUR TOUT ACHAT

* GARANTIR »

DES PRIX DE VENTE TRES SERRES ™)

SERVICE PAR CORRESPONDANCE

« JEUX VIDEO TV
CONSOLES & CASSETTES

et bien sar le CHALLENGER 9%

LA VALISE PIEGEE ) : tous niveaux

et
Un CLUBde
LOCATION de
PROGRAMMES de JEUX m

“ALPHA LOISIRS™
506.05.83
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Graphisme
Bruitage : 416

Durée : 10 mn environ
Prix ; 200 francs enviror

J.M, BLOTTIERE

NE JETEZ PLUS VOS JEUX ELECTRONIQUES EN PANNE

(Vidéo-Echec)

NOUS LES REPARONS

TOUTES MARQUES, TOUTES PROVENANCES, DU PLUS SIMPLE AU PLUS SOPHISTIQUE

NOUS FAISONS MIEUX

SUR DEMANDE NOUS CREONS ET REALISONS DES JEUX ET DES ENSEMBLES ELECTRONIQUES

RE 2000 220 bis Avenue du Général Leclerc - 93110 Rosny sous Bois - 876.89.31




PAS UNE MINUTE A PERDRE!

Le professeur Rubik récidive... Avec un serpent

que vous n'étes pas préts d’oublier. C'est I'une des vedettes de notre sélection
qui - une fois encore - ne manque pas de surprises.

Dans le monde de Zargo, on ne
badine pas avec le pouvoir. Au
commencement, tout allait pour
le mieux — les Chevaliers
s"étaient mis d'accord avec les
Sorciers pour assujettir les hu-
mains. Er puis, des trouble-féte,
venus du fin fond de 1'univers
sont arrivés, bardés de pouvoirs
magiques pour déclencher la
« Guerre des Seigneurs ».

Vous ées donc en plein dans
cette sale histoire avec un an
pour en sortir victorieux, c’est-
a~dire pour prendre le pouvoir.
Un an compte vingt-cing mois
dans le calendrier local et cha-
que mois est représenté par un
tour. Pour vaincre, il faut pos-
séder le maximum de villes 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
selon les mémes lois, le terrain
peut modifier leurs caractéristi-
ques (il y a la mer et les monts,
mais aussi les « gouffres magi-
gues), et vos adversaires ne
vous laissent pas une minute de
répit, gu'ils soient Fantarchers,
Serpents, Sorciers ou Faucons.
1l vous est vivement conseillé de
pratiquer des alliances pour
survivre, mais aussi de trahir
ces alliances pour triompher.
Zargo's Lords, c’est sain et vi-
vifiant ! De 2 a4 4 joueurs. (In-
ternational Team.)

La trouvaille de ce jeu stratégi-
gque est la magnétisation des
piéces. Chacune des huit piéces
allouées aux joueurs affiche un
numéro allant de 1 & 4 qui
conditiogne son prochain dé-
placement sur le plateau de 64
cases. Toute la configuration de
la partie peut-8tre remise en
question en un seul coup.

L’objectif est de capturer la
piéce maitresse de 'adversaire,
son Shogun. Pour cela, il faut
d’abord dégager les pions qui le

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

Pour rejoindre le ciel, les
hommes voulaient béatir une
tour qui dépassait de loin leurs
véritables capacités. Heureuse-
ment, le casse-téte Babylone est
un peu plus facile 4 réaliser (2
peine) et surtout sans encourir
le courroux (& prononcer sans
respirer 1) 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.)

Les enjeux sont aussi de taille
en matiére de football et
Coupes des coupes vous pro-
pose d’étre I'entraineur d’une
équipe pendant une saison.
Vous aurez la responsabilité de
mener votre équipe 4 la victoire
en tenant compte de tous les
aléas de la compétition (suspen-
sions de joueurs, blessures), des
contraintes financiéres (trans-
ferts de joueurs, nombres d’en-
trées de spectateurs, améliora-
tion 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 4 4
joueurs. (I.L.B.)

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

Le principe est simple qui
consiste 4 enfiler des perles de
couleur sur des barres plantées
verticalement sur un socle.
Chacun pose une bille a tour de
role. Le but est d’aligner quatre
billes de méme couieur.

Jeu de tactique et de stratégie a
la fois, Sogo vous captivera.
Pour 2 ou 4 joueurs. (Ravens-
burger.)

A mi-chemin entre un casse-téte
et un jeu éducatif, Le Serpent a
été inventé par le professeur
Rubik (le redoutable Hongrois
auteur du terrible cube du
méme nom). Il a recu le di-
plome 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 permettant |'ar-
ticulation de vingt-quatre élé-
ments. Mais a peine |'aurez-
vous touché que vous serez
happé par la « Serpenmania ».
Vous ne pourrez plus licher le
jeu.

Pour les plus petits, c’est un
instrument de création irrem-
plagable (animaux, engins de
toutes sortes...). Pour les plus
grands, Le Serpent se revele
étre un moyen de percevoir la
géométrie dans |’espace. Et
pour les trés grands, il est 'oc-
casion de manipuler un objet
trés agréable au toucher.
(J.L:B.)

Struggle, c’est une lutte sans
merct et c’est aussi un jeu de
tactique passionnant. Il n’est
pas sans rappeler le fameux
Risk puisque au début de la
partie chaque joueur regoit une
carte d'objectif qui va
commander son attitude durant
tout le déroulement du jeu. Soit
gu'il bluffe pour tromper ses
adversaires, soit gu’il joue
conformément A ses intéréts di-
rects au risque de dévoiler aux
autres son véritable but,

Sur un plateau de jeu élégant et
trés classique évoluent cing

pions selon les résultais donnés
par le lancement de cing dés.
Chaque joueur lance les cing
dés 4 son tour et il peut relan-
cer tout ou partie de ceux-ci
une ou deux fois. Selon le re-
sultat donné par les dés (ils re-
présentent sur cing faces les
cing figures des pions et sur la
sixiéme un as qui joue le rile de
joker) le joueur avance les
pions en tenant compie des
aléas du circuit (case déja occu-
pée : cases jaunes ; rouges ou
noires).

Le but est de faire parvenir les
pions dans I'ordre donné par la
carte d’objectif. Le gagnant est
celui gui obtiendra le plus de
pions dans le bon ordre guand
ceux-ci auront parcouru les 31
cases du circuit. De 2 a 4
joueurs. (Miro Meccano. )

Aprés le dictionnaire du méme
nom utilisé par les passionnés
de Scrabble et de mots croisés,
il s’agit d'un jeu de lettres ori-
ginal. Sans bouleverser le sys-
téme cent fois imité du Scrab-
ble, le Zakhia se démarque de
celui-ci par un certain nombre
de régles différentes. En parti-
culier, les joueurs ne sont pas
tenus de relier le mot qu’ils for-
ment a leur tour avec des mots
déja déposés sur le plateau.
D’autre part, 'interdiction
d'employer des noms propres
est levée et, dans le Zakhia, il
est possible d'employer ceux du
dictionnaire.

Un systéme de bonifications
par case représentant des
thémes trés 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 4 4
joueurs. (Ceji.)

Olivier CHAZOULE
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PITFALL

AAAAAHIAHIAAAO00!...

Dernier né d’Activision, Pitfall rafle, outre Atlantique, toutes les premiéres places
aux hit-parades des jeux vidéo. Tilt vous révele tous les secrets de cette fabuleuse cassette.
Gardez votre sang-froid et... accrochez-vous !

Votre nom ? Pitfall Harry (Harry Le Tra:
guenard). Volre domaine ? La jungie mys
\érieuse, avec ses serpents venimeux
ses sables mouvanis el ses trésors. Des
trésors bien lentants pour les aventuriers
de tous poils. Vous voulez essayer ?
D'accord, mais méfiez-vous ! Tout a été
fait pour que vous ne reveniez pas vivant
de cette aventure !

Tout d’abord, vous n'avez que vingt minu-
tes pour réunlit tous les sacs d'or, lingots
el autres diamanls qui ont été enfouis au
plus profond de la forét, et ce n'esl pas
de trop ! Cela correspond juste au temps
que le mellleur joueur peut mettre pour
explorer les deux cenl cinguante cing
scenes de la jungle que contient cetle
cassette | S'il réussit, il posséde cent
douze mille points, cent quatorze mille s'il
n'a commis aucune faute. Pour vous don
ner une idée de la difficulté du jeu, les
concepleurs de la casselle eux-mémes
ont fixe 4 seulement vingt mille points la
barre qul vous permetira, si vous la fran
chisgez, d'entrer dans la prestigieuse
phalange des explorateurs Activision

La liste des ditficultés est, il faut le recon-
naitre, assez épouvantable. Les plus faci-
ies 4 aborder soni les trous que vous pou-
vez rencontrer, car il suffit de sauter par
dessus (mais au bon moment, ni trop 161,
ni trop tard). Il suffit également d'éviter
les troncs quil roulent ou sont arrétés —
cela dépend du bon plaisir de I'ordinateur
— en bondissant allégrement, lorsqu'ils
sonl prés 4 vous écraser. El puis, si vous
ne pouvez les éviter, ces obstacles vous
teront simplement perdre du temps et
des points, ce qui est peu de chose,
comparativement a ce qui va suivre. En
effet, vous allez rencontrer, lout au long
de votre parcours, des animaux = sympa-
thiques =, tels que les crocodiles, les ser
pents & sonnette, les scorpions, queiques
accidenis du terrain, fosses a bitume,
sables mouvants, marécages el, pour
vous tenir au chaud, de beaux incendies.
Bien entendu, lous ces dangers sont mor-
tels , or, comme vous n‘avez gue trois
vies el qu'lls se répetent, dans des
combinaisons variées toul au long des
deux cenl cinguante cing tableaux suc-
cessils, vous comprendrez qu'il n'est
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vraiment pas facile d'étre un Pitfall Harry
et, qui plus est, un Pitfall Harry vivant et
riche |

Mais ne perdez pas courage, |l y a toul de
méme moyen de s'en tirer honorable-
meni. Dans un premier temps, il faut ap-
prendre & sauler, pour éviter les obsta-
cles ou pour attraper une liane. La, seul
I'entrainement est valable ;| vous appren-
drez & bondir au bon moment (on a tou
jours tendance, au début, a s'élancer trop
161) et également a bien retomber, car |l
faut ldcher la liane & lagquelle vous étes
agrippé, au moment opportun. De méme,
lorsque vous sautez de crocodiles en cro-
codiles (eh oul !, cela arrive), il faut par-
faitement se mailriser, Cerlains mareca-
ges ne peuvent, en effet, ére franchis au
moyen d'une liane . seuls les crocodiles
sont |a et forment un gué redoutable, sur-
fout si vous éles pressé. La, plus que
famais, Il faut garder son calme. Prenez
volre temps ; les sauriens ouvrent et re-
ferment leur gueule réguliérement

quand les machoires sont fermées, sau-
tez el vite meltez-vous juste sur le crane
de 'animal, en donnant de trés légers a-
coups avec le joystick. Vous ne risquez
plus rien , procédez de méme pour le
deuxiéme et le troisiéme et, la, attention,
profitez de ce que les machoires du
croco sont fermeées pour vous avancer un
peu sur elles et'sauter sur la terre ferme
La distance entre ie crane et le sol es!
trop grande pour que vous atteigniez di-
rectemeni le bord du marécage en un
seul bond, C'est la un des plus réels dan-
gers de ce parcours ; lorsque vous maitri-
serez parfaitement la mancauvre, vous
aurez fait (c'est le cas de le dire) un
grand pas en avant !

Les serpents et les feux ne présentent,
eux, gue peu de dangers et sont facile-
ment évitables, sauf si I'on perd le
contrble de ses nerfs, ce qui arrive assez
souvent, On sort alors d'une scéne pour
se jeter dans un incendie, tout cela parce
qu'on a appuyé sur le bouton de saut une
fraction de seconde trop tard,

Beaucoup plus délicat est le passage des
scorpions. Un des nombreux atouts de
celte casseite est, en effet, de voir a la
fois la surface du sol et du sous-sol. Dans
celui-ci, se trouvent des souterrains gue
Pitfall peul, dans certains cas, emprunter
pour gagner du temps. Mais tous ne son!
pas valables et, au lieu de déboucher a
I"air libre, on se heurte a un mur de bri
ques infranchissable. |l faut rebrousses
chemin et ce n'est pas gai, car, dans ces
culs de basse-fosse, rodenl de sinistres
scorpions, extrémement difficlles & évi-
ter : dans ces etroits boyaux, vous saule-
rez sur une distance ridicule et il faut pra-
llguement calculer son coup &au
millimétre prés pour passer, donc beau-
coup de sueur froide en perspective. Les
souterrains sont & proscrire pour les dé-
butants. Rien ne vaut pour eux le grand
air | Un petit truc pour ceux gui vou-
draient 5y risquer = pour descendre élé-
gamment |'échelle de bois, Il faut d'abord
sauter dans le trou, puis abaisser le joys:
tick vers ie bas, sinon vous avez toutes
les chances de tomber




moins, d'une partie de la jungle, qui de-
vrail vous permettre de gagner plus de
Soixante dix sept mille points - largement
@e quol couler une vie tranguille et heu
reuse

Celte cassette extrémement musciée
passionnante a fous points de vue
hez-vous, puis 'gr?pnll.s:‘enfl t:k‘”tage sog} )

ils disparaissent ; accep paricuiisrement remarquables)
-:1'uc_-iquesi.mnnl--., si vous éles PDHS}HUB ur-émust Dour_mus M
Nl Bar Has tronos . 'es passionnes de jeux video

s ou des sables mou- € N @st donc pas un
. dre queiques hasardsi — aprés son
h succes américain —
Pitfall entreprend
France une
carriere tout aussi
prometteuse. Pp

toujours du sang-froid | et de
: noire | Apprenez & reconnaitre le
terrain, les bons souterrains des mauvais,
etc. Pour vous aider, Tilt vous offre, en

un plan de la jungle ou, du

exclusivile
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LABORDAGE!!!

Deux iles perdues au milieu de I'océan. Sur chacune
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vous deplacez sur un banc de poissons,
vetre navire vous rapporte un lingot d'or
a chaque seconde. Vous apprendrez
aussi a ne pas négliger les écoles, qui
augmenient le niveau de vie de la popula-
tion ! de la productivilé des usines et
vous acceplerez d'inveslir soixante-

quinze lingots d'or dans un hopital {soit
deux usines 1), si vous voulez une popula-
tion en bonne santé (el une population en
bonne santé es! une populalion renta
ble ! )

Bref, cetle cassette vous apprendra a de-
venir un parfait dirigeant, capable d'al-
fromter les coups du sort, de développer
un plan économique valable, qui sache
lier une politigue sociale au développe-
men! économigue, tout en préservant |'in-
dépendance du territoire. Un dernier
consell @ ce propos : si vous jouez a
deux, @n convenant au départ d'une poli-
tigue commune, construisez quand méme
votre ville an rond, avec de la place au
milieu pour un fort ; on ne sait jamais, les
alliances que I'on peut conclure sont ra-
rement éternelles..

| Y

Pour vous donner un avant-godt des déli-
ces qui vous attendent, lorsque vous
serez au pouvoir, voici la liste des dépen
ses auxquelles |l vous faudra consentir
pour bien gérer votre fle, un apergu de la
météo locale et les différents renseigne-
ments que vous communique |'ordina-
teur

* Fort (Figurine 1 sur la plaguette de |eu)
Codt ; 50 lingots d'or

Valeur : prolege toul ce qui se trouve aux
alentours, dans un rayon égal & celui du
curseur

Si vous jouez seul, le fort n'est pas indis-
pensable, voire méme inutile. A deux,
c'est autre chose.

= Usine (Figurine 2)

Codt : 40 lingots d'or.

Valeur : augmente vos revenus & chague
round ; fait baisser la natalité, Cela est
important, surtout si vous n'avez pas les
moyens de conslruire beaucoup de loge-
ments

Veillez a construire loin des zones de pas-
sage des typhons.

* Acre de récolte (Figurine 3)

Codt ! 3 lingots d'or.

Valeur : nourrit cing cents personnes ;
rapporte un lingot lorsqu’il pleut sur fui;
calme la population

Ne pas planter exagérément cependant

= Ecole (Figurine 4)

Codt ; 35 lingots d'or,

Valeur : augmente le niveau de vie et
donc le rendement de la population,

= Hopital (Figurine 5)

cw?-prs Ilngo?s d'or

Valeur . augmente considérablement la
productivité et accroil la population

Gare & la surpopulation !

* Logement (Figurine 6)

Cout : 60 lingots d'or.

Valeur : loge cing cents personnes et
rend la vie paisible (finies les révoltes !).

* Soldat rebelle (Figurine 7)

Codt : 30 lingots d'or.

Valeur : fail perdre des points a 'adver-
saire en déstabilisant son ile.

= Patrouilleur (Figurine 8)

Cout : 40 lingots d'or.

Valeur : protége votre bateau de péche
contre les pirates ; empéche ces derniers
d'accéder au port; peut couler les ba-
teaux de péche de votre adversaire.

* Bateau de péche (Figurine 9)

Codt ; 25 lingots d'or

Valeur : nourrit la population et rapporte
au trésor si sa péche est bonne

Ne vous laissez pas enfermer dans des
baies ; méfiez-vous des lyphons el des
orages ; mais, si vous éles bloque, |etez
vite I'ancre. Ne craignez pas trop les pira-
tes ; vous pouvez passer tout prés d'eux,
si vous étes sur un banc de poissons par-
ticulierement important par exemple  lis
ne sonl dangereux que s'ils prennent
voire place. Il est, en revanche, risqué
d'abandonner son navire prés d'un bord
de I"écran (c'es! par |a qu'arrivent les ca
tastrophes), pour aller construire une
usine ou un autre batiment. En fait, effor-
cez-vous de loujours ramener votre ba-
teau prés du lieu d'action.

Enfin, les orages font pousser les récol
tes ; lis suivent souvent les mémes tra-
jets, ce qui permet de planter dans des
zones régulidrement arrosées. Les
orages tropicaux, eux, peuvent détruire
vos récoltes et parfois méme un bati-
ment , ils peuven! également faire fructi-
fier vos récolles, selon leur violence Les
ouragans, guant 4 eux, sonl sans pitié
ils détruisent deux lois 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 appuyé

0: en appuyant sur cette touche, aprés

avoir placé le curseur sur un navire, vous
renez le commandemen! du bateau
OTAL : affiche le score total obtenu.

CENSUS : affiche |le nombre exact d'ha-

bitants ; celul-ci peut croitre ou décraitre,

vérifiez-le réguliéreament.

ROUND : affiche le score précédemmaent

réalisé

LOUISE LABAYE
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LEFILD’ARIANE

Par crainte du Minotaure, Ariane se réfugie sur la derniére marche de I'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 a 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 étes passionné par les mythes
grecs. Une grande aventure ne vous ef-
fraie pas, et vous possédez I'une de ces
trois calculettes HP 41 CV ou HP 41 C +
quadri (Hewlett Packard), FX 702 P
(Casip), PC 1500 (Sharp). Vous pouvez
alors entrer dans le labyrinthe ol d'in-
nombrables salles vous separent
d'Ariane.

BUT DU JEU

Il existe de trés nombreuses versions de
la légende d'Ariane. Celle-ci 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 derniére marche
de I'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, chague cou-
loir peut, & tout instant, s'ébouler. Mais |l
peut aussi a tout moment devenir a nou-
veau libre. Vous devrez parcourir le laby-
rinthe jusqu'a la salle « repos » (65). Puis
descendre I'Escalier de la morl, qui se
compose de dix marches. L&, vous trou-
verez Ariane qui vous attend pour fuir.

PRINCIPE DU JEU

Ce jeu aura beaucoup plus d'attrait, 8'il y
a concurrence entre les participants. Il
nécessite donc de deux & quatre joueurs,
bien qu'étant possible pour un seul
joueur. Vous parcourez le labyrinthe jus-
gu'a la salle « repos » en vous déplagant
d'une salle a l'autre a condition qu'elles
communiguent entre elles. Au départ,
tous les joueurs doivent se trouver dans
la salle « espoir » (1). D'innombrables
couloirs se présentent & vous, lequel
choisir 7 La, seul votre instinct peut vous
guider jusqu'a Ariane. Votre épopée dans
le labyrinthe étant trés longue, vous de-
vrez obligatoirerment passer par la salle 4
ou 5 pour reprendre haleine quelgues ins-
tants. Le tracé du labyrinthe sera diffé
rent pour chaque joueur et a chague de-




placement. Un couloir éboulé pour un
joueur peut étre libre pour un autre (si les
Dieux grecs sont avec lui). Une fois par-
venu 4 la salle « repos », volre odyssée
n'es! pas terminée et le plus dilficile reste
& accomplir. Il vous faudra descendre
I'Escalier de la mort, pas plus de deux
marches & la fois, jusqu'a Ariane. Ne
vous arrétez pas sur une marche usée
par les flots, ce serait la longue chute Jus-
qu'aux profondeurs infinles de cel abime
bleu. Vous n'auriez alors, plus aucune
chance de revoir un jour Ariane. Soyez vi-
gilant et tout ira bien

COMMENT JOUER
AVEC VOTRE CALCULETTE

* HP 41 CV ou HP 41 C+ QUADRI
(HEWLETT PACKARD)

Tout d'abord, un petit détall de program-
mation. || était plus logique d'utiliser une
boucle pour le contrble des couloirs
éboulés, mais le traitement esl beaucoup
trop long. Le contrdle s'effectuera gréce
a une suite de tests
Faites SIZE 050, puls Introduire le pro-
ramme dans ve.re HP 41 CV ou HP 41
+ quadri. Vous éles prél a jouer, Le
nombre de participants n'est absolument
pas limité. Les joueurs doiven! tous se
placer dans la salle « espoir », point de
départ du jeu. Taper sur volre calculette
XEQ TILT, le jeu commence, Lorsque
vous verrez apparaitre NOMBRE 7, Il fau-
dra entrer dans la machine un nombre
compris entre 1 et 21555, puis faire RIS
Il peut arriver en cours de partie que
votre HP 41 CV, redemande NOMBRE ?
el cela, plusieurs fois. Vous verrez en-
suite apparaitre A VS DE JOUER, puls
SALLE 7. Dés maintenant, vous pénétrez
dans le labyrinthe, sans oublier de passer
par la salle 4 ou 5 Seul, votre Instinct
peut vous guider. Entrez leé nombre cor-
respondant 4 la salle ol vous désirez
avancer, puis faire R/S. Deux cas possi-
bles : vous parvenez Husqu'a la salle dési-
rée, Il apparaitra alors sur |'écran LA
VOIE EST LIBRE. Vous ne parvenez pas a
changer de salle car le couloir permettant
le passage es! éboulé ; Il apparaitra alors
sur I'écran CE COULOIR EST EBOULE.
Chaque joueur joue aprés I'autre. A partir
de la salle « repos », vous devrez descen-
dre |'Escalier de la mort, dont vous ne
pourrez franchir plus de deux marches a
la fois. Si une marche céde sous volre
passage, tout est fini. Le jeu continue
sans vous. Patientez quelques instants et
vous pourrez & nouveau parcourir le laby-
rinthe. Le gagnant sera celui qui, le pre-
mier, parviendra 4 sauver Arlane, Ensem-
bile, iis fuiront loin du Minotaure.

* FX 702 P (CASIO)

Avant tout, entrez le programme el faites
DEFM 5. Vous étes dés maintenant prét &
jouer. Placez-vous dans la salle « espoir »
qui sera votre point de départ. Vous allez

errer dans ce labyrinthe, (mais passez
obligatoirement par la salle 4 ou 5), au
risque de vous perdre & tout jamais.
N'oubliez pas que vous éles le seul rayon
d'espoir d'Ariane. Pour jouer, faites F1
{zone de programme) ; il apparailra alors
sur I'écran |'identification du jeu. Puis la
question COMBIEN DE JOUEURS ETES
VS 7 Entrez un nombre compris entre 1 et
4. Lorsque vous entrez le prénom du ou
des joueurs, faites attention a ce qu'il ne
dépasse pas sept caractéres. La partie
commence, chaque participant joue a
tour de réle (sauf dans le cas ol il n'y a
qu'un seul joueur). Votre calculette préci-
sera le prénom du joueur avant de de-
mander DANS QUELLE SALLE ALLEZ
VS 7 Si vous tentez d'atteindre la salle
v repos » (B5) trop rapidement, en vous
déplagant de plusieurs salles a la folis,
votre calculette passera automatique-
ment au joueur suivant. Une fois la salle
« repos » atteinte, il ne vous restera plus
que I'Escalier de la mort. Vous ne pourrez
descendre plus de deux marches a la fois
et ceci jusqu'a Ariane. Attention aux
éboulements.

S

« PC 1500 (SHARP)

Une fois le programme introduit dans
volre calculette PC 1500, vous étes prét &
jouer
Placez tous les joueurs sur la salle = es-
poir » (1). Faites RUN ENTER et le jeu
commence. Aprés I'identification du jeu,
Eggaraitra COMBIEN DE JOUEURS
S-V§7? Comme le |eu n'est possible
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
étes dés maintenant dans le labyrinthe,
(n‘oubliez pas de passer par la salle 4 ou
5). Votre calculette précisera le prénom
du joueur, avan! de demander DS
QUELLE SALLE ALLEZ-VS 7 Bien sir, il
est inutile de passer par dessus les salles
pour atteindre plus rapidement la salle
« repos », volre calculette veille a tous
vos déplacements.
Aprés avoir parcouru le labyrinthe, avant
d'atteindre Ariane, Il vous restera a des-
cendre |'Escalier de la mort, Cela pas
plus de deux marches a la fois et jusqu'a
Ariane qui se trouve sur la derniére mar-
che (75).

Bertrand RAVEL
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ORDINATEURS
A MOINS DE

5000F.

Heureusement, beaucoup de micro-ordinateurs
ne se contentent pas de gérer des budgets
ou d'apprendre I'orthographe. lls savent jouer
et méme, ils I'avouent (plus ou moins spontanément !)
Ces merveilleuses petites machines cotent de moins
en moins cher et offrent — en plus de leur caractére
ludique — des capacités informatiques
qui augmentent de maniére appréciable leur intérét.
Des concurrents sérieux pour les consoles ? Peut-étre.
A condition que tous les ordinateurs se prétent aux jeux.
Voici une sélection de 11 micro-ordinateurs.
Critére de choix : le prix (moins de 5000 francs).
Nous les avons interrogés longuement pour connaitre
tous leurs petits secrets. Uneopérationsans complaisance
qui a mené 11 ordinateurs sur le billard.
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Vi€ 20 :
il peut aussi
se transformer en orgue

Micro-ordinateur semi-professionnel, le Vic
20 possede cependant une assez vaste bi-
bliothéque de jeux, atout supplémentaire et
sonvent décisif lors de 1'acquisition d'un
ordinateur dit « familial ».

Premier probléme lorsque vous voulez utili-
ser votre ordinateur : le raccordement avec
le poste de télévision. 1l faut, en effet utili-
ser son interface Secam, indispensable lors-
que I'on ne posséde pas de téléviseur
Pal/Secam. Véritable jeu d’assemblage, la
connexion entre le Vic, l'interface Secam
Péritel et la T.V. vous demandera un peu
de courage et de persévérance. De plus,
I'interface PS 2000 (Pal-Péritel-Secam)
semble d'une grande fragilité, défaut pallié
depuis peu par la commercialisation d’un
nouvel interface, apparemment plus so-
lide : le Vic 20 et I'interface s'encastrent
désormais ['un dans I'autre et forment un
bloc compact. L'utilisation de 'interface
permet de brancher le Vic 20 soit sur la
prise Péritel du poste T.V., soit sur la prise
Antenne (U.H.F.) avec une trés nette diffé-
rence de qualité graphique : en Péritel,
I'image est parfaite, alors qu'en U.H.F.
nombre de détails disparaissent dans un
flou artistique !

L'unigue 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 étes prét 4 jouer, ou
presque. 1l reste en effet 4 introduire une
cartouche de jeu dans le Vic, ce qui est par-
fois une affaire de force... Autre détail, les
boites livrées avec les cartouches sont faites
d'un carton trés fragile et ne permettent
pas le rangement dans une bibliothégue.
Heureusement, la variété des jeux (tous les
classiques sont présentés et il y a méme des
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 a elles, posent
parfois quelques problémes 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 I'image n’est
pas toujours parfaite et les déplacements
saccadés risquent de vous latiguer, surtout
au début. En outre, la manette de jeu uni-
que ne permet pas de jouer a deux.

« Alien » vous envoie a la recherche de
martiens qui hantent un labyrinthe : il faut
bien siir, les tuer, en évitant de se faire tuer
ou capturer, et cela en moins de trois minu-
tes. Un jeu captivant avec des ennemis de-
moniagques.

« The Count » (une des cing cartouches de
jeu d'aventure du Vic 20) vous met aux
prises avec |'ignoble et terrifiant comte
Dracula.
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Importateur : Procep,
rin-Régnier, 75015 Paris. Tél.

* Nous avons l.l‘;)lf H

— sa biblothéque de logiciels
— les cartouches de jeux
— son Basic,

* Nous avons regrefte :

— les problémes de branchement

— le mangue de fiabilité de I'interface
Secam

— le manque de mémoire vive.

DRAGON 32
un appareil presque parfaif

L'aspect du Dragon 32 rappelle celui de
I'Apple, tant par sa ligne que par ses di-
mensions. La mise en place s'effectue rapi-
dement ; le transformateur est fourni avec
I"appareil ; vous pouvez utiliser soit la prise
péritélévision, soit I'antenne de votre telévi-
seur.

La bibliothéque de logiciels du Dragon 32
est assez compléte : les cartouches (300 F)
ou les cassettes (200 F) couvrent la gamme
des jeux d'arcades, des jeux de réflexion
(Othello, échecs) et des jeux d’aventure
Encore un labyrinthe avec Phantom Slayer,
labyrinthe gigantesque, peuplé de fantdmes
qui en veulent & votre vie. 1l faudra, malgré

tout, trouver la sortie et avoir des réflexes
rapides cas de rencontre inopinée avec
un fantd La représentation en trois di-

mensions ajoute encore i 1'attrait de ce jeu.
Dans Planer Invasion, vous devez, a l'aide
de votre vaisseau, sauver les habitants de la
terre qui sont attaqués et kidnappés par des
envahisseurs. Vous allez tout a la fois de-
voir détruire ces envahisseurs, effectuer le
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sauvetage des victimes et surveiller votre
vol pour ne pas vous écraser sur une mon-
tagne. Votre vaisseau vous autorise heureu-
sement toutes les fantaisies ; vol 4 différen-
tes allures, en avant et en arriére, sur place,
etc, Un bon jeu d'arcade, au graphisme
réussi,

Ultimare Adventure (en anglais) vous en
traine sur des voies difficiles. Vous dispo-
522 au départ d’un capital force et argent.
Vous achetez ce qui vous semble nécessaire
au marché de la ville, puis, vous partez im-
médiatement & la recherche des trésors
perdus, sur une route semée d'embiiches

attaques d’animaux (qui se déroulent en
temps réel) et autres. Vous finirez souvent
par vous apercevoir que vous n'avez pas
acheté le matériel dont vous avez besoin
Par bonheur, difffrentes infirmeries dissé-
minées vous permettront de réparer vos
forces.

Le clavier, de type Qwerty est composé de
53 vraies touches ; la barre d'espacement et
la touche « Enter » sont largement dimen

sionnées. Cela concourt & une frappe ra-
pide et agréable. L'éditeur de ligne est trés
complet et aprés un petit apprentissage, né-
cessilé par ses possibilités étendues, trés
pratique. Doté du méme Basic étendu mi-
crosoft que le TRS couleur, le Dragon 32
dispose des instructions Restore, On
error... Goto, Print using, If... Then
Else, Mode trace et accés au langage ma-
chine. Le son, s'étendant sur cing octa
vient d’un synthétiseur programmable par
les instructions Sound et Play. En mode
texte, I'écran permet 1’affichage de 16
lignes de 32 caractéres, tandis qu'en mode
graphique, la résolution atteint 192 x 256
pixels, en deux couleurs seulement, au lieu
des neul couleurs disponibles en basse réso
lution. Il n'est malheureusement pas possi-
ble de mélanger affichage alpha-rumérique
et haute définition, mais il existe des carac-
téres semi-graphiques mixables avec 1'affi-
chage alpha-numérique. Enfin, la haute dé-
finition bénéficie d'instructions trés
puissantes, qui permettent I"animation au-
tomatique et les trois dimensions (Get, Put,
Draw, Line, Circle, Scale), tandis que I'ins-
truction Paint autorise la mise en couleur
de toute surface délimitée.

Basic microsoft étendu, haute définition,
couleur, son, logiciels développés et possi-
bilités d'extensions multiples, le Dragon 32
d;’.\po.«c_ pour son prix, d'atouts considéra

es.

Importdteur : Goal computer, 15, rue de
Saint-Quentin - 75010 Paris. Tél.

200.57.71.




DINATEURS

| * Nous avons aimé :
— son basic étendu
— sa rapidité
son rapport qualiré/prix

* Nous avons regretié :

— La non-mixibilité des rextes et des gra-
phigues haure résolution.

— La limitation des couleurs en haute ré-
solution.

Un aspect agréable, bien que peu moderne,
une bibliothéque de logiciels bien fournie
(70 programmes environ), de nombreux pé
riphériques, I"'Afom ne manqué
d’'atouts
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* Nous avons aimé :
sa rapidité ;

— ses possibilités d’extension ;
ses possibilités graphiques,

* Nous avons regreflé :

— son Basic restreint.
pas de programmation facile du son
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Que les dimensions, qui séduiront les ama-
teurs de miniaturisations, et le prix ne vous
trompent pas : le ZX 81 est un véritable
micre ordinateur, au rapport qualité/prix
sans équivalent sur le marché.

Son installati . ¥

16) 1
programmes Lt

¢ un compilateur Basic
tions (programmes
sembleur pour la | -ar la lenteur
i " i I 9

jeux d's

fait),

cape

‘aventur

U dac
Don

T0OUrTi, €
soucoupes. Mai
VOS ennemis eux aussi sont armes
phismes superbes (pour un ordir 1
possédant pas la haute-résolution) et la ré-
présentation en trois dimensions ajoutent
encore au réalisme de ce jeu difficile,

Dans Dicrateur, vous &tes le président
d'une république inconnue et vous devez
garder le pouvoir le plus longtemps possi
le, (tout en mettant, bien sir, de I'argent
en Suisse !). Mais votre tdche ne sera pas
facile. Les requétes des différente
de la popt
intéréts cor

vous mécont
rez toujours quelgu'un. A vous de naviguer
dans ces ecaux troubles en ménageant la
chévre et le chou, avec 'aide de votre po
lice secréte, dont il vaut mieux utiliser les
services, Attention 4 ne pas susciter trop de
mécontentement, car révoltes et tentatives
d’assassinat sont vite arrivées. Un bon jeu
de simulation de pouvoir, en anglais mal
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heureusement

Vol vous er

r es conditions
, de vol et d'atterrissage
partant de Roissy pour

du jeu, ce

ensitives. Cer jusqgu’
quatre fonctions accessibles par « Shift » et

Fonction », Cela n'autorise pas une
frappe rapide, mais, heureusement, les
mots clés sont entrés par appui d’une seule
touche (trés agréable), cette possibilité per
mettant aussi le contrdle syntaxique immé
diat, L'éditeur de lignes est assez complet

e Basic du ZX &1 présente certaines lacu
nes (pas d'instructions Else, Data, On
Error Goto, Print Using), mais il présenie
certains avantages : Goto et Gosub peuvent
&tre suivis d'une expression ; tableau & di-
mensions non limitées (saufl par la taille
mémoire évidemment) ; accés au langage
machine. En mode texte, I"écran permel
I'affichage de 24 lignes de 32 caractéres,
mais les deux derniéres sont réservées &
I'entrée des lignes et aux messages d'er-
reurs. En mode graphique, la résolution
n'atteint que 64 x 44 pixels. Mais il existe
aussi 20 caractéres graphiques, mixables
avec les caractéres alphanumériques e e
mode graphique.

Malgré ses possibilités graphiques et song
res réduites, ce véritable ordinateur, au
Basic relativement complet, ne mangue pas
d'atouts. Et, & 670 francs, il serait dom-
mage de s'en priver.

Importateurs : Direco International, 30
av. de Messine 15008 Paris. Tél
3159.72.50 et Goal Computer (beaucoup
plus fourni en extensions et en logiciels)
15, rue de Saint Quentin - Paris 10=. Té
200.57.71

* Nous avons simé :

| — son rapport qualité/prix étonnant ;

| — sa bibliothéque logicielle ;

| — son codage sur une touche des mots-
clefs.

Nous avons regretié :
certaines limitations du basic ;
— son clavier ;
— son chargement casseltes difficile.




TI99/4A
de plus en plus joveur !

Le TT 99/4A, nous vous I'avions déji pré-
senté dans Tilt n° 2. Son esthétique agréa-
ble, ses possibilités graphiques et sonores
nous avaient séduits.

Seul probléme, & I"époque, on ne disposait
pas en France de plus de dix cartouches

Cette lacune est aujourd'hui en partie
combiée, puisque le Texas Instruments pos-
séde plus de cinquante cartouches, dont la
mise en place ne pose guére de difficultés,
une fois I'appareil reliée, d'une part au sec-
teur par I'intermédiaire du transformateur,
d’autre part a la prise péritélévision griice 4
'interforce fournie, La plupart des cartou-
ches utilisent au mieux les possibilités du
Tl 99/4A et les effets sont souvent saisis-
sants

« Wumpas » est un monstre assez peu sym-
pathique, mythique et sanguinaire, qui
hante un labyrinthe constitué d'une succes-
sion de cavernes. Votre mission : aller & sa
recherche, le localiser par déduction et
I'abattre. Attention ! lorsque vous pénétre-
rez dans des cavernes aux parois maculées
de sang, sa taniére ne sera plus loin. Votre
quéte sera encore compliquée, lorsque vous
serez contraint de franchir des sols vaseux
ol 'on peut s'enliser ou d'affronter des
chauves-souris, qu'il elit micux valu ne pas
déranger. Quand vous penserez avoir loca
lisé le monstre, il ne vous restera plus qu'a
tirer votre seule fléche, mais ne commettez
pas d'erreur, sinon le Wumpas vous ava-
lera tout cru.

Dans « Chisholm Trail », vous voild cow-
boy, assurant la conduite d’un troupeau de
bétail. Mais des dangers vous guettent : vo-
leurs de bétail et bandits, qui cherchent &
vous tuer pour s’approprier votre bétail ou
volre argent. A vous d'étre le plus rapide et
le plus précis, vos cartouches étant comp
lees.

Le clavier, du type Qwerty, comprend qua-
rante-huit vraies touches, i répétition auto-
matique. Deux touches sont particuliéres

" ————— e it

touche Fctn (fonction), qui permet, en
conjonction avec les touches chiffres,
d’avoir accés & certaines commandes ; tou-
che Ctrl : appel des caractéres graphigues
que I'on aura définis auparavant. L'éditeur
de lignes permet, quant & lui, une correc-
tion rapide des erreurs. Le TI 99/4A est
doté d'un Basic associant des possibilités
étendues et certaines limitations, En effet,
il posséde la numérotation automatique, le
mode Trace, les instructions If... Then...
Else, Restore, Call Jovst. Le synthétiseur
permet de générer simultané-

ment jusqu'a trois notes
réparties sur quatre oc-
taveset un bruit, Mais,
on note |'absence

dans le Basic résident de |'instruction
On Error Goto, des opérations boléennes
et de I'accés au langage machine. ['écran
s¢ décompose en mode texte de vingt lignes
de quarante caractéres. En mode graphi
que, la résolution atteint 192 x 256 pixels
Malheureusement, avec le Basic résident,
cette haute définition n’est gérable que par
définition de matrice 8 x 8 composant un
caractére (un vrai casse-téte !). Plus agréa-
ble : seize couleurs somt disponibles dans
tous les modes et il est possible de mixer
affichage alphanuménique et graphique

Importateur : Texas Instruments, 8-10, av
Morane-Saulnier - 78141 Vélizy-Villacoubl-
zay Cédex. Tél : 946.97.12.

* Nous avons regrefté :
— certaines limitations du Basic résident.
— sa difficulté de gestion graphigue
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TO7:
uvne définition ot
des cowleurs éclatantes

Le design trés réussi du TO 7 (qui fait ou-
blier ses dimensions relativement importan-
tes), la haute définition, le crayon optique,
le soutien de Nathan, tout cela laissait es-
pérer une réussite dans le domaine du jeu.
Or, 4 ce jour, la bibliothéque de logiciels
pour le TO 7 est encore assez restreinte
dix cartouches seulement sont disponibles,
avec des jeux « éducatifs », qui s"adressent
plus 4 la logique et @ la réflexion qu'aux
purs réflexes. Mais « éducatifl » ne veut pas
dire ennuyeux et nous avons &é seduits par
les programmes utilisables, soit a partir du
clavier, soit directement a partir du crayon
optique intégré

« Survivor » reprend le célébre «

vie », aug

jeu de la
¢l on peut jouer seul ou & deux
{on cherche alors & détruire la population
adverse en créant une cellule & un endroil
critique). La population de départ est fac
lement introduite griice au crayon optigue,
les générations s¢ succédent assez rapide-
ment : enfin, un diagramme permet de re-
présenter 1'évolution de la population au
cours des générations.

« Atomium » vous invite & découvnr le
mystére de la boite noire. 11 faut réussir &
déterminer par déduction la position des
atomes au sein d'une grille, en la bombar-
dant de rayons. Ceux qui pénétrent a l'inte-
rieur de la grille seront absorbés, déviés ou
réfléchis en fonction de la position des
atomes. Vingt-six niveaux de difficulté
vous garantissent des heures de jeu...

« Logicod » ou le Master Mind style TO 7
On peut jouer de un A (uatre joueurs, sur
douze niveaux de difficultés. La combinai-
son peut comporter de trois a huit pions,
pions qui se différencient par leur forme
(sept possibilités) et par leur couleur (sept
possibilités). Deux types de jeux sont pro-
posés : facile avec combinaison secréte fixe
et difficile avec combinaison secréte per-
mettant une permutation de deux pions.
Inutile d'ajouter qu'avec une combinaison
de huit pions, le succés n’est pas garanti
Derniére précision : les cartouches sont
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présentées dans un emballage fagon libre et
accompagnées d'un manuel d'utilisation
trés complet.

Le clavier, de type Azerty, est composé de
cinquante-sept touches sensitives, un peu
dures, ce qui n'autorise pas une frappe trés
rapide, défaut accentué par une tendance
trés nette au rebondissement. A part ce
léger inconvénient, tous les perfectionne-
menis sont présents : touches a répétition
automatique ; enregistrement de chaque
frappe signalé par un petit bip sonore ; ma-
juscules, minuscules et car actéres acceniués
(ces derniers d’accés un peu difficile toute-
fois) : éditeur pleine page trés facile et trés
agréable d’emploi.

Pour pouvoir programmer en Basic, il est
impératif d’introduire dans le lecteur de
cartouche (qui se présente comme un lec
teur de cassette classique) la cartouche de
basic (16 Ko). 1l s'agit du Basic Microsoft
Version §, adapté au TO 7, Basic étendu
possédant les fonctions : On error... Goto,
Print Using, 1f... Then... Else, Mode
Trace, accés au langage machine ; on re-
grettera seulement |'absence de fonction
« randomize ». Enfin, le crayon optigue
intégré, fer de lance du TO 7, est program-
mable par trois instructions spécialisées. En
mode texte, 'écran affiche vingt-cing lignes
de quarante caractéres et il est possible de
créer son propre jeu de caractéres. En
mode graphique, la résolution du TO 7 est
de 320 x 200 pixels, ce qui est remarquable
dans cette catégorie de prix. De plus, huit
couleurs sont disponibles et 1’on peut mé-
langer graphiques et caractéres alphanumeé-
riques les graphiques étant gérés par les ins-
tructions Pset, Line, Box et Boxi. Le TO 7
a est également un bon musicien, puisqu’il
posséde un synthétiseur programmable sur
cing octaves et cela de facon trés simple,
griice 4 I'instruction Play.

fe TO 7 a des atouts certains, grice a sa
haute définition permettant des images trés
fines aux couleurs éclatantes et & son
crayon intégré son Basic complet (4 Epcot
Center, la derniére création de Walt Dis-
ney, les ordinateurs a crayon optique mis &
la disposition du public, remportent un im-
mence succes). 11 serait dommage d'handi-
caper un ordinateur de cette valeur par une
bibliothéque de logiciels trop réduite.

Thomson, 67, quai Paul-Doumer - Courbe-
voie. Tél. ; 788.33.33

* Nous avons aimé :

— son design

— sa définition graphx‘que

— son stylo optique.

« Nous avons regreité : — son Basic non
résident

— son clavier
— son peu de logiciels.

e —— e ——
PHEC 25
déja des programmes
dans son berceav

Premier micro-ordinateur de Sanyo, le
PHC 25 est équipé du célébre microproces-
seur Z 80, qui le dote d'une mémoire morie
de 20 Ko et d'une mémoire vive de 16 Ko
(plus 6 Ko vidéo), et cela avec la couleur |
En prime : un bon nombre de logicicls en
frangais existent déja sur le marché, malgré
la naissance récente de cette petite mer-
veille.

De petite taille, le PHC 25 est extrémement
simple & utiliser : il suffit de brancher 1"ali-
mentation, puis de choisir entre la prise pé-
ritélévsion et la prise antenne (U.H.F.),
selon votre poste T.V. Vous sélectionnez
alors le jeu choisi (50 logiciels sont déja
proposés, programmes de jeux et program-
mes éducatifs, ce qui est plus qu'honorable
pour un ordinateur si jeune) ; vous déter-
minez la taille mémoire («Screen » 1 ou 2)
et entrez le programme, grace & l'ordre
« Cload » suivi du nom du programme. Le
tour est joué, le PHC 25 est prét. Les ma-
nettes sont livrées en option, mais le cla-
vier, trés agréable @ utiliser, convient par-
faitement & tous les jeux. Magnétophone,
clavier, branchement, 'ensemble nous a
paru assez fiable ; aucune cassette n'a posé
de probléme.

Les logiciels que nous avons testés s'adres-
sent, dans I’ensemble, & des enfants. Mais
ce péché de jeunesse, va sans aucun doute,
se transformer avec le temps.

Le célébre jeu du pendu offre un gra-
phisme agréable : & chaque mauvaise lettre
donnée, on voit ’échafaud se monter, jus-
qu'a la pendaison ou la découverte du mot.
Détail intéressant, un grand nombre de
mots se trouvant en stockage, il n'est pas
nécessaire qu'une autre personne entre
dans I'ordinateur le mot & chercher.
Réflexes et adresse sont les qualités requi-
ses par le « jeu de I'espace ». Le but de
votre mission : percuter les bases ennemies,
tout en évitant les missiles.
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¢ langage
comporte tous les

ordres class
gue « Cton » et

du moteur
au langage
"une

de

arrct

d’une zone
1OY €51 aussi

éable pour les

és graphiques du PHC 25 sont

o Nous lwms_ aimé :
| — son rapport qualité-prix. |

definies selon quatre modes. Le mode 1 a
quatre couleurs, c'est un mode texte de
t s-deux caractéres par seize lignes. Les
4 possédent quatre couleurs ;
met d’atteindre la haute réso-

Sanyo, 8, rue Léon-Harmel
666.21.62

iportateur

92160 Antony, Tél

— son graphisme

— sa lenteur.

— son esthétique.

* Nous avons regrelté :
— sa vitesse de traitement
— I"absence de son

— la pauvreté du manuel.

orig

n orillant musicis

L' Oric 1 nous a réservé bien des surprises,
surprises agréables évidemment ! 11 existe
deux versions : la version de base (16 Ko)
el la version « améliorée » (64 Ko).

L' Oric 1, qui posséde la couleur, le son, la
haute résolution avec une matrice de
200 x 240 pixels, tout cela pour une trés pe-
tite dimension (52 x 280 x 175), est livré
avec un cible péritélévision. Sont disponi-
bles en option un modulateur Secam et un
modulateur N/B, respegtivement aux prix
de 300 et 230 francs. Ainsi, chacun peut
connecter I’ Oric I sur son téléviseur (le rac-
cordement est d'une étonnante simplicité),
les modulateurs restant dans des zones de
prix tout & fait abordables.

Disponible seulement depuis le mois de
janvier, le nombre de logiciels que posséde
I'Oric 1 (qui se définit comme un micro-or-
dinateur utilisable pour la gestion, mais
avant tout destiné au jeu) n'est pas encore

élevé ; lors de notre essai, aucun n'était
disponible ; mais aujourd'hui vous trouve-
rez au minimum cing cassettes de jeux. Les
premiers logiciels seront le célébre Pac-
Man, Echec, Air Craft Lander, des « clas
siques », Mais pour Ellix, qui distribue
I'Oric 1, ce n'est qu'un début : un appel est

lancé @
pour
de diffy

tous les créateurs de

de caracteres sur [”
gi-huit lignes de quaran
Le clavier de cinquante sept t«
gérement incling, la disposition des
agréable. De plus, un contrdle évi
taines erreurs de frappe, tel «

d'un caractére ou la succession
ractére les caractéres disp

programmables et peuvent

B
t-F

je |

I'Oric I posséde majuscules et
mais pas encore @

ptées a "alg
cals
Le Basic de 1'Oric | est trés o
en plus de tous les termes courants,
trouverez des ordres tels que « Draw
permet de tracer une ligne, « Circle » 1
cercle, « Plot » un point. Vous pourrez,
grice & |'ordre « Paper » changer la cou-
leur du fond et aussi choisir la couleur des
caractéres, leur clignotement ou bi »
core leur t . 1l est possible pour
de programmer 1'Oric | en Basic-Microsoft
ou en Forth projet de Pascan et de BB(
Basic étant en cours, Un cours d'autofor
mation au Basic (trois cassettes et un
nuel) sera bientdt disponible, qui vous ga-
rantira, quelle que 501t volre
compréhension du langage Basic, une for
mation trés compléte.
Mais nous avons gardé le meilleur pc i
fin. L'Oric I est un brillant musicien
eéquipé d'un haut-parleur et d'un ampl
t incorporé, il peut étre re
aine hi-fi et dispose d'un généra
sical a trois voies indépendantes, q
met des sonorités trés complexes

Importateur : Ellix, 7,
75012 Paris. Tél

rue Michel-Charles
: 307.65.58

ous avons aimé :
son prix -
| — ses qualités sonores et graphiques

* Nous avons regrelté :

— ["absence d'entrée cartouche
— le manque de manettes de jeu.
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Trois versions du Victor Lambda sont ac-
tuellement disponibles : le modéle 1 avec
16 Ko de mémoire vive, le modéle 1l avee
48 Ko et le modéle 11 HR (haute résolu-
tion) avec 48 Ko de mémoire vive, que
nous avons lesle pour vous.
Victor Lambda est, ne 'oublions pas, une
société frangaise : vous ne trouverez donc
aucune phrase en anglais, quels que soient
les logiciels utilisés
L'utilisation du Victor II HR ne posera pas
de probléme ; 'ordinateur se relic au poste
I.V. par l'intermédiaire d' prise peérité-
lévision ; mais, si votre poste ne dispose
pas de cette derniére, il sera toujours possi-
ble, moyennant "acquisition d'un adapta-
teur, de brancher le Victor sur la fiche
UHF. Deux poignées robustes et maniables
— fait original, elles servent 4 la fois de
« manche a balai » et de « mole -
un magnétophone oré, 1'équ
ludique est complet et trés fiable
nez « résolution standard » (les
que nous avons pu tester n'unlisaient
pas encore les capacités haute résolu-
tion du Victor Lambda Il HR,
qui & une matrice de 241 x 231
pixels), placez votre cas
tapez «L.w : la el
char
tand

n

sett

cas

re

15 qu'appar:

s¢ran son 1d-
iion. D
agréab
les cassettes
sont présen-
tées dans des
boitesenpla
ue (iden
tiquesacell
des bandes w1
déo), trés prati
ques et facilitant le
rangement. Les soixante cassettes de pro-
gramme couvrent un trés large éventail.

Do

Elles se classent en trois groupes
tion rouge rassemble les jeux électroniques,
la collection bleue, la programmation et |
collection ve les fonctions domestiques
Les cassettes de programme ne sont
compatibles qu'entre les ordinateurs de la
gamme Victor Lambda ; les cassettes a
venir utilisant la haute résolution fonction
neront seulement sur le Victor II HR. Les
logiciels de jeux peuvent parfois sembler un
peu simples, mais a ["utilisation, ce
s'averent trés attrayants.

La collec-

E gy —

« La grenouille », qui n'est qu'une reprise
de « Frogger », nous est apparue, a
I'usage, comme le jeu le plus attrayant. 11
faut faire traverser I"autoroute, la piste cy-
clable, puis la riviére a une grenouille, gui
parfois refuse de sauter, tout cela dans un
temps limité. Mais plus les points s'élévent,
plus la cadence des voitures augmente,
tandis que les radeaux nénuphars et les ser-
pents se font de plus en plus rares. Ce jeu,

VICTOR LAMEDA Il HR
en fran¢ais dans le texte

qui peut sembler trés simple, devient n

fois les dix mi

points atte

ble jeu ¢

i L I ou .||\. I

duquel il ssible 3
de frappe. ainsi gue J
balle

Une fois la cassette Basic chargée, le V
H HR offre un lang tré

AUssl pos
HR er

e de programit
emble Son

Program

raissent o

ment lenteme la

progr s¢ lera grace a as
Basic-Edit Alitres avanta

commande sonore donne acces
tude de bruits allant de

pluie ; la haute resol
brables lités graphiqu
ont émerveillés ; 'instruction
d'utiliser dans un programme
de jeux. Fort désagréable pour Iz n
de jeux est, en revanche, I'absence de Ran
dom, qui permet d'obtenir des nombre
aléatoires différents & chague
Le Victor Il HR nou
lités graph
48 Ko. 1

possi

révélé tres f
fort appreécable e, s
jeux restent toujours un peu enf
ne mangueront pas d'évoluer a

les progr

temps. Mais surtout vous pouv

des extensions, donner & tous 1
eurs Victor les capacités du Vicror

Victor Lambda, 61, rue Ferc ag uidle
91110 Corbeil-Essonnes 9.4

|« Nous avons aimé :

— son graphisme ;

— les manettes de jeux ;

— la fiabilité du magnétophone a casset-
les o
sa rapidité,

* Nous avons regretic :

— S0n prix ;

— son manuel ;

— 5a taille ;
son Basic non résident,




ENCORE DES EMOTIONS...

Que vous soyez au volant d'un bolide de course,

aux commandes du redoutable Subroc ou dans les couloirs sans fin

d’'un chateau lugubre, vos nerfs vont encore étre mis a rude épreuve !

ﬁ SUBROC

Subroc existe en deux
versions : « upright type »

(le joueur est debout et

« cockﬂit type » (le joueur

est assis). Mais vous ne devez

pas avoir une seule hésitation

et c’est incontestablement
la version « cockpit » qu'il faut
choisir.

volutionnaire. De chaque c de

nette se ftrouvent les baton ie
commande qui permettent de conlrol
direction de votre engin (gauch
sa profondeur (haut-bas) et le tir

siles

hodigquement pour cho
» combat

e solution es! de se imiter au
combat naval pour commencer. Les ba
teaux défilent devant votre vis a
distances et des allures différentes
(comme dans les |eux classiques de
sous-marins d'attaque mais avec un réa-
lisme hallucinant) et vous devez en abat-
tre le maximum. Ce n'est qu'au moment
oU vous aurez acquis une bonne dexterite
qu'll sera temps de passer aux choses
sériguses

Les choses sérieuses

seaux de | espa
zon. Quand vous redressez votre
vers le ciel ou a mi-chemin entre cel
el la surface de la mer, vous ne
d'abord que des petils points dans |e fond
de I'écran. Mais ces terribles moustiques
grossissent a une vitesse stupéfiante
pour venir vous taquiner

Les vaisseaux attaguen! par groupes de

al L= L
La meille
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Jul varient a tout
l'aube a la nuit
..\m:.,,n la

aussi

m "1"‘1 anl vous r}d
du plein solell au c
~oule

ou 300 poinis. Le )
u Mystery peut en |.;p;u,r[er

ant aux aux de
terme ) points
nits par

du bate

.:\ us

are IE'n ore un!)
sseaux abat

P’:Alrr
e « high score »
IBROC de Sega *
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POLE POSITION

Des jeux de conduite en version
d’arcades Il y en a eu des dizaines,
aux graphismes inégaux et aux
performances variables. Mais sans
aucun doute Pole Position va faire
un malheur, tant il renouvelle le
?eme et offre de possibilités aux

anas du sport automobile sur
écran vidéo.

On ne répétera jamals - Pole
P existant & la fois en version as-
sl en version jouee d“bm Il est
able de lester lents de
auto en s'inséran cock-

pit, de préférence a une expérimeniation
en position debout (d'autant plus que

ner la pédale d'acceléra )
hant compte a rebours s met
lon avant le départ et vous per-
mel de déglutir avec angoisse. Autour de

vous, d'autres se préparent & démarrer et
achévent de vous placer dans des condi-
lons de peur optimale

otre but est la qualification pour la
ourse du grand prix. En moins de 73 se-
condes |

Dans |'hypothése ol vous ne réussiriez
pas un tel score, vous ne pourriez utiliser
le temps supplémentaire qu'a vous pro-
mener tranquiliement sur les routes
comme un vacancier paisible. C'est
vexant a un point |... C'est pourguoi il fau-
dra vous qualifier a tout prix pour avoir le
bonheur intense de figurer sur la ligne de
départ dans I'ordre fixé par le temps des
essals par rapport aux autres voitures. Ca
va de la premiére place (la « pole posi-
tion ! ») jusqu'a la huitiéme.

Le départ est donné dans un vrombisse
ment étourdissant. Manceuvrez habile-
ment et essayez de duper vos concur-
rents pour arriver le premier, mais aussl
pour réaliser le temps record. En cas de

collision votre engin explose et vous fend
le coeur en méme temps que le crane
Votre voiture ne réapparait que deux se-
condes plus tard, soit une perte de TEmUG
terrible Beaucoup de précleuses sour‘
des perdues également s'il sort de la
piste ou passe sur une flague

Attention, cela ne s'adresse gu’aux
grands champions ! Le joueur qui finit la
course le premier et conserve encore du
temps, peut rejouer. Si c'est une « béte
de course », il peut aller jusqu'a trois ou
quatre courses el ainsi il aura le droit
d'inscrire son nom dans la mémoire du
jeu pour que chacun sache désormais de
quoi Il est capable

Que les plus timorés se rassurent cepen-
dant, Nul n’est contraint & mener un train
d'enfer et il est toujours possible d'utiliser
le levier de vitesses autant pour rétrogra-
der que pour aller plus vite. De plus, une
pédale de frein judicieusement placée a
coté de celle d'accélération, permet de
modérer ses élans. Elle n'existe — hélas
— Que sur la version jouée assis

POLE POSITION d'Atari # #
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SERVICE CORAPRIS SERVICE

JUNGLE KING

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

he du heros est bien entendu de
1goureuse Jane, prisonniére
Avec un peu d'imagina
é 2 excellente defini

vous identifierez

vous faudra affronter
|eu gul ne sont pas aussi

il peut sembler a premiére vue
jans la plus pure tradition du

SUPER PAC-MAN

Meéfiez-vous car un Pac-Man peut
en cacher un autre. Aprés I'énorme
succés du Pac-Man aux Etats-
Unis, il était bien naturel
qu’'apparaissent des suites a
P'histoire gloutonne. Il y a eu Mrs.
Pac-Man, voici Super Pac-Man !

PHASE 3

comptant

re, fout commence par une gistance a
empruntant un reseau
anes gui se balancent inde
les unes des autres. L as
1 faire coincider le balance
ANes pour gqu elies se
I'une de l'autre au
nt ol vous vous elancez, sinon la
; la seule rangon de votre au
‘%un contrdler la réalisation de vos
vous disposez d'une manette
sur la vitesse et d'un bouton
1gant le saul
second tableau
ve redoulable

gace

vous plonge dans un

1§ devrez traver

aue

ser en nageant I'eau. Evidem
endroit est truffé de crocodi |Ea qui
ouissent a votre vue et cherch
dévorer. lis seront aidés en ce
bulles d'air inattendues qui vous
remonter a la surf si vous ne vou
méfiez pas et feront de votre petit persor
nage un mets de choix. Pour corser
tout, il est indispensable de signaler
durée limitée du temps de plongée qu
vous contraindra a surveiller & tout
ment le compteur de la consommatio
d'oxygéne

5

ce

A peine séché aprés votre bain
c'esl dans l'allégresse que vous pa
gravir une pente en évitant les ébol
roches. Deux solutions doivent étre
tées. La premiére exige de s'aplatir sur li
sol pour laisser passer |'orage, la se
conde — plus athlétique — vous fera
sauter au-dessus des rochers juste au

PHASE 2

PHASE 4

moment ou ils vous arrivent dessus (ma
pas trop 16t surtout)

C'est exténué que vous atte
camp des cannibales
e moindre repos

ignez enfir
Mais sans pren
elez-vous sur eux pour
les massacrer gu'ils ne fassent de
votre chére Jane le plus délicieux de leur
quatre heures en la bouillant dans une
vaste marmite. Quand lls seront tous au
tapis, vous pourrez délivrer Jane et de
viendrez alors le roi de la jungle
JUNGLE KING de Karateco # #*

Ofivier CHAZOULE
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TROIS NIVEAUX HANTES

Les plateaux a étages surviennent fin
1980 avec Black Knight, Williams, puis
Flash Gordon, Bally. Le Xenon ayant
préfiguré, avec son tube transporteur
inspiré de pinballs de I'avant-guerre, la
mode imminente des « multi-niveaux »,
Puis Haunted House, a triple niveau.
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les autres niveaux. Ainsi, le passage
cret se revele étre une cible qui s'af-
faisse, laissant |'accés & la cave. Sous la
rampe d'accés aux combles est dissimulé
e « Trap-Door » : ce gadget se verroullle
et se deverrouille laissant ainsi la bille cir-
culer ou choir
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LE COIN DES MONSTRES

Aprés 'avéenement des jeux vidéo
gu'inaugure « Pong » de Nolan Bush-
nell, en 1972, la transposition des flip-
pers sur I'écran TV semblait inévitable,
voire irrémédiable.

firme e

alors gu'une
2 |2 DICE
ique par le pre
onique de |'histoire, Spirit of 786,
} son appari-
gistinclives
{-hlcrjqr Coin et
Racing (ltalie}). Ce
esante sous le théme des
« ovnis » un meuble traditionnel dans le-
quel I'écran noir et blanc remplace la sur
face d'evolution de la bille. Un adhesif co-
lore 1'image et situe, par de maigres
figures jaunes, les bumpers au milieu des
flying saucers (traduclion : soucoupes vo-
lantes).,,. Bien gue le joueur soit devant
un appareil classigue dans sa présenta-
tion, 1l lw faut beaucoup d'imagination
pour se croire en train d'affronter un fip-
per. Mais une telle idee ne peut s'aban-
donner facilement et Atari, en 1979,
iance son awvidéo-pinball » dont 'ulilisa-
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Super Fl
UFC » de Mod
o-pinball pr

tion conjuguée de |la lumiére noire el de
jeux de glaces parvient néanmoins & faire
er I'écran noir et blanc

considérant gue la couleur n'a pas
e éte (dans les versions d'arcades)

SNCor

utilisée pour cette simulation du flippe
et que les grands noms de Chi
Bally, Gottlieb, Stern, Williams,
des jeux vidéo, le tube cathodigue
peut avoir dit son dernier mot.

Jean-Pierre Cuvier

EXTRA-BALLS

Enfin des nouvelles de Williams, unigue
compagnon de route de Gottlieb pour la
tabrication des flippers entre 1952 et
1962. L'on sait gue cette firme fondée en
1843 par Harry Williams, |'lnventeur du
« 11t », s'est fait une place dans les vidéo
d'arcades — a tel point gu'elle semblait
| se désintéresser des pinballs.
Outre Cosmic Gunfight, déja connu, sont
annoncés Warlok (4 joueurs), Time Fan-
tasy et Defender (2 joueurs). Ce dernier
| modele reprend les graphismes et effets
du vidéo d'arcade trés répandu qu'est le
Jeu du méme nom selon le principe

adopte par Bally pour Space Invaders... le

pinball et, recemment, Mr. et Mrs. Pac-
Man.

Willlams souhaite, lui aussi, attirer par
Defender... le pinball..., les incondition

nels du petit écran

Un nouveau venu dans le monde des flip-
pers : Elbos avec son premier modele Ge-
nesis. Ce constructeur, qui se veut « eu-
ropéen », propose ici
double plateau et a I'agencement trés
heureux. Les inconditionnels du Xenon de
Bally, y retrouveront des sonorités et
combinaisons de jeu evoguant ce classigue

un multiballe a |
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COMPRIS SERVICE COMPRIS

LA GRANDE FAMILLE
DES JEUX AUTOMATIQUES CONTEMPORAINS

L

. Pl
SIMULATIONS du | 1980 :
1981 : VIDEO + PINBALL = Jack-pot », BINGOS ELECTRO-
« Caveman » Gottlieb du poker,
bllck-]scfr, = Miss America-
1975 : « Super lipper » roulette, na » Sirmo
Chicago Coin courses de che- " Hl? Flyer »
1976 : w Indy » 8 jousurs vaux, efc. ally
(couleurs) Kee Games 1
« Break-out = Atari 1878 : flippers électro- . =
1978 : = Sp Invaders « ig llied, Atari, g, .
Tailo Bally, Game Pian, e
1980 : « Galaxians », Gottlieb, Interflip, ¢ = ?‘
« Pac-Man » Namco. Pu,rmﬂc. Recel, a, - =
1981 : « Defender » Stall, Stern, Williams >
Williams. el Zaccaria. *
s -
r ~ 1975 : FLIPPER ELECTRONIQUE ¥4
| VIDEO: 1972 || . Spirit of 76 » Mirco Games
= Pong = Nolan i
1966 : 6 joueurs
1960 : « Flippers » Gottlleb w Six Sticks »
flipper » add-a-ball » Bally
(légisiation italienne) 1951 & 1954
flippers a
1954 : MULTI-PLAYERS
4 jousurs « Super Jumbo », o g
« Skill Jumbo =, « Deluxe Jum- dits » par
bo » Gottlieb. Bally puls
1855 : 2 jousurs « Duette » Willlams.
Gottlieb. (qu‘hflf.ﬂ' ‘
du « pay-out »)
}WE y €] jour 0 5 BINGOS
3 eux w In-line-game »
— <AB.C. » United
1948 - « Bright Lite » Bally
F « roll-down-
7 g Came » MACHINE DE TYPE 3 ROULEAUX
‘ par United (surnommée en France « Jack-Pol »)
F ef Marvel. Premier modéle : « Liberty Bell »

de Charles A. Fay en 1895,

I duction des symboles de
fruits : « Operators Bell » de Mills
en 1910.

Utilisation de I'électricité :
1935 « Electro Jax » de Jennings efc.

| 1948 construction de fiippers par Bally,
. Chicago Coin, Exhibit, Genco, Gottlieb,

//. Keeney, Marvel, United, et Willlams.
,7//,;/.4 2L

(invention Mabs)

K 1936 : Horseraces (pay-out)
1836 : PRE-FLIPPERS Jeux de t « one ball game » ? ,

« Bumper » Bally ‘ « Daily Races » Gottlieb
(invention des bumpers) W IS T

e = N 1833 : billards distribuant

19833 - billards des pﬂm;: (Jetons, tickets,
& compteurs de points monnalej, ou « pa .
mécaniques. 1834 : utilisation de fmdcm

e ;A!RIC:‘ ﬂg:N DEN GRAH%E SERIE : |
: « Bingo » lovelty Company, « Balfle

Ball » de Gottlieb et ggf « Bally-Hoo » de gaﬂy. efc.

—— = = = <
/ PRINCIPAUX PRECURSEURS :
Avant 1830 : Jeu de bagatelle - vers 1880 :

= Log Cabin » - 1929 : « Whoopee » In & Outdoor Company |
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LE MEPHISTO SONNE TOUJOURS DEUX FOIS _

Une bonne nouvelle dans la famille de «Mephisto> :
la naissance du Mephisto 2S. Deux fois plus rapide que
son grand frére (le Mephisto 2, voir Tilt n° 1), des phases

de jeux améliorées et...

il colite moins cher.

Une surprise agréable !

Voyons done de que nous propose cel or-
dinateur d'Hegener et Glaser. Extérieure-
ment i s'agit du-méme petit boitier noir,
autorisant les memes facilités que le Mé-
phisto 2. Toulefois, le fonctionnement sur
piles es! impossible avec ce modéle, car
le programme du Méphisto 28 réside
dans une Eprom; plus gourmande en
energie gue ies Rom habituelles.

Une solide force stratégique

Au niveat dis jeu. Mephisto 28 a accompli
des progres certaing dans les différentes
parties du jey. Tout d'abord, ia gamme
des puvertures, deja importanie, a eté en-
core étendue: Ceci i permel d'aborder
fa phase de milieu de parlie sans désé-
auiiibre (la plupart du temps). En miliew
de partie la force tactiqgue du Meéphisto
25 8°est grandement améliorée. Cela
tient, d'Une part, a |'utilisation d'un micro-
processeur deux fois plus rapide, autor-
sani. dans e méme temps, une analyse
plus profonde. D'autre part, certaines mo-
“difications du pragramme lu-méme ont
permis une ‘optimisation de son analyse
factique. Toutefois, le jeu tactique du Mé-
phisto 25, malgre ces améliorations,
ialsse encore a desirer comme nous le
verrons dans la resolution des problémes
de mat. Cette faiblesse tactique relative
est heureusement compensée par une
solide force stratégigue rendant les atta-
ques difficiles, L'amelioration la pius im-
|portanite concerne la phase finale de jeu
‘qui conslituait le point faible du Mé-
. phisto 2 D'énormes progres ont été reali-
588 en ce domaine et-le Méphisto 2S,
- sans etre un foudre de guerre en finale
. se detend maintenant fort honorable-
ment,

“Nous avons 0pposé, comme a notre habi-
tude, le Méphisto 25 au Sensory Challen-
- ger 9.de Fidelity Electronics. Cette partie
- a eté effectues au niveau tournol (qua:
- rante coups en deux heuras), correspon-
©dant au niveau 8 de chacune des deux
i maﬁh«as Les blancs ont été attribués au
28 par tirage au. sort. Voici le

- géoylement de cette partie -

% o4

S Cf6 28 RI3  Fxb2
2. c4 g6 29 Rg2 b5
3 C3 d5 30 Te2+7?Rf6
4 cxd5 Cxds5 31 Td2 Cf4 +
5 e4 Cb6 32 Rg3 b4
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6 Ff4 Fg7 33 Td77? Ch5 +
7 Cc3 Fg4 34 Rf3 Cg7
8 Cbs Caé 35 Tb7 Tadx+
9 Dcl Fxf3 36 ReZ2 b3
10 Fxc72?2Dd7! 37 Rd3 Fal
11 Fxb6 Fxg2 38 Tb6+ ?2Ce6
12 Cxa? Fxfi 39 Rd2 b2
13 Txf1 De6! 40 Rc2z Th3
14 Dc2 Dxb6 41 Rb1 Txh4
15 Cc8 Da5 + 42 Txb2 Thi +
16 Re2 Cc7 43 RaZ Fxb2
17 Cxe? Rxe7 44 Rxb2 h5
18 &5 Ce6 45 Rc3 hd4
19 Dc37? Th8-d846 Rd3 h3
20 f4 Txd4 47 Re3 h2
21 Dxab Txa5 48 Rf3 Tgi
22 Tdi Cxf4+49 Re2 hi=D
23 Re3 Txd1 50 Rd3 Tgd +
24 Txd1 Fxe5 51 Rod Ded +
25 Td2 Txa2 52 BbS Th3 +
26 h4 5 53 Ra5 Da8
27 T2 Cd5 + mat

Aprés une phase d'ouverture équilibrée,
les blancs commettent au 10® coup une
erreur qui va leur colter la partie. L'alta-
que du fou en C7 conduit 4 metire rapide-
ment ce fou et le cavalier BS dans une
position difficile dont ils ne -se sortiront
pas : perte de ces deux pleces dans les
sepl coups suivants. Cette situation déja
trés difficile est encore aggravée au 19e
coup par une attague peu justifiée de la
dame noire par la dame blanche. Cette
atfague va permetire aux noirs d'accen-
tuer leur pression par |'échange des
dames alofs qu'ils ont une forte prépon-
dérance de piéces, Cela conduit rapide-
ment & une situation désastreuse : un ca-
valier, un fou, et trois pions de moins
chez les blancs au 29 coup. Quelgues
échecs inutiles des blancs ne redressent
pas la position. Enfin, au 44% coup il ne
reste plus aux blancs gue le roi solitaire.
Celui-ci va tenter d'empécher la promo-
tioh d'un pion noir .alors qu'il se trouve
hors du carré de promation et que la tour
noire peut lui interdire de se rapprocher
du pion.

Une bonne maitrise des pions

Au terme de cetle victoire relativement
facile du Sensory Challenger g sur le Mé:

phiste 28, rap-
pelons tout
d'abord gu'il n'est
pas possible d'évaluer
comparativement la
force de deux ordinateurs
d'échecs sur une seule par-
tie. En effel, qui ne s'est

fait battre au moins une fois par N
un adversaire nettement ‘moins
fort que lui ! L'intérét de cette par-
tie de démonstration est surtout de

permetire d'analyser les réponses res-
pectives & une position donnée. La de-
faite du Méphisto 25 face au Sensory
Challenger 9 provient surtout d'une rela-
tive faiblesse tactique qui lui donne une
vision un peu courte parfois de la situa-
tion. Mais cette défaite ne doit absclu-
ment pas vous faire conclure que le pro-
gramme est faible. Les parties que nous
avons jouges a différents niveaux nous
ont prouvé le contraire. Il est toujours dif-
ficile de battre le Méphisto 25 et une |
baisse de concentration conduit souvent i

A2 i R e

& un retournement de situation, méme en
finale, car le programme posséde une
trés bonne mallrise des pions ainsi d'ail-
leurs que des cavaliers qui sont toujours
aussi redoutables. Pour les problemistes,
le Méphisio 28 ne se montre pas sous
son meilleur jour, Les temps de recher- |
che sont longs et I'absence de mpm

motion interdit certaines combinaison




Dans ce probléme, les blancs jouent et
font mat en trois coups. Le plus difficile
est d'éviter le pat des noirs. Méphisto 25
résout le probléeme en annongant le pat
immédiatement |

La solution réside en fait en
3 D b2xal =D+

Diagramme 3

Méphisto 25 donne la solution d !
en cing coups, quinze heures el quinze
1r'rm"u.llas.'

]
L2}
@

b4 Tch
2 baxcs a2
3 cb FeT
4 cbxb7 Fb8 (exempie)
5 b7xa8 = D mat

Malqréhune rélleximt dsuré cin-
quante-huit heures, 25 n'a pas
pu résoudre ce probléme de mal en six
coups. Il répond, en effet, géxh7 condui-
sant ainsi a une partie nulle inéluctable-
ment, alors que la solution est :

1 Fhé +

5 %
8=D+

i Res iy
5 RI7 e5
2 7 mat

u lotal, malgré guelgues points laibles,
e Méphisto 25 a réalisé des &5 im-
portants par rapport & son p r,
Méphisto 2. 1l constitue un 'a‘ggarell
competitif, performant et d'esthétique
agréable , Il sera, méme pour de forts
joueurs, un adversaire & la hauteur. Son

prix estde 2400 F, .
Jacques Harbonn
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DIS-MOI QUEL EST TON STANDARD?

Roissy, 8 heures du matin. Le sourire épanoui, vous quittez |'aérogare avec sous le bras,
la super console «Matari» 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 ou la T.V.A,
ne fait pas recette, |'affaire est belle. Trop belle !

avez pas beaucoup
mais la tentation est
e en anglais, pas de pro
@ céble d'antenne est différent,
- plus ennuyeux, enfin un cable cela
se change. Un jack, un rouleau d'adhésif,
vDild volre console « européanisée »

Enfin p ue | 1l reste le probleme de
I'alimentation (110 V) el de la prise (stan
icain)

s avez déniche le transforma
at et un adaptaleur pour la
ne vous reste plus qu'a régler le
1 jouir de votre acqui
alle débauche d'effo
Las! v 2 cherche sur lous les ca-
naux méme les plus improbables, sans
jamais voir apparailre la moindre image
Vous venez de faire I'amére expérience

Anglataerre o

Allemagne |
Belgique
Suisse
Itailie
Pays-Bas
Espagne

de I'incompatibilité des standards de 1éle
vision couleur. Ce probléme affecte cha-
que année un certain nombre de Frangais
qui ont I'occasion de rapporter des pro-
duits de I'étranger, gu'ils y solent moins
chers ou blen non encore disponibles
dans notre pays

INCOMPATIBILITE
D'HUMEUR

Nous |'avons vu plus haut, un cerlain
nombre de difficultés d'adaptation se ré-
solvent facilement. |l an va ainsi des diffé-
rentes prises (antennes, secteur) ou des
différences de voltage. Un probleme est
lul, par contre insoluble, & moins d'inves-
lir des sommes importantes dans un télé-
viseur multistandard — c’est I'incompati-

-

bilité des images TV enlre les différents
pays

Une console de jeu, un micro-ordinateur
ont besoin d'un écran pour s'exprimer, ||
est donc important de savoir quel type de
signal sort de |'appareil que vous désirez
VOUS procurer, pour savoir si votre télévi
seur est a méme de le passer

Sur le schéma, vous pouvez remarquer
qu'il y a trois niveaux de sorties possi
bles, symbolisés par trois cercles
concentriqgues. Le plus extérieur corres-
pond aux sorties « Antenne », quelquefols
appelées « HF ». |l intéresse la plup
des consoles de jeu. Le cercle intermé
diaire correspond aux sorties « Vidéo =
SECAMI/PALINTSC. Il intéresse micro-or-
dinateurs et magnétloscopes. Le cercle
central correspond aux sorties RVB, soit

e

Etats-Unis

Afrique



rouge/vert/bleu (RGB dans les notices an-
glaises). Il intéresse presgue exclusive-
ment les ordinateurs.
Y A-T-IL
UMNE SORTIE ViDEQ 7

Sl I'appareil a une sortie RVB, peu de pro-
blémes. Vous constatez sur le schéma
que c'est la seule partie commune a tous
les pays. Vous pouvez connecler |'appa-
rell, quel que soil son pays d'origne, sl
votre téléviseur est muni d une prise péri-
télévision
Si l'appareil n'a pas de sortie RVB, a-t-il
une sortie vidéo ? En cas de réponse po-
sitive, quel standard vidéo ?
Secam, c'es! parfait. Malheureu-

sement, c'est extrémement rare
Vidéo Pal, || vous faul absolument un ap-

rell bi-standard, PALISECAM.

idéo NTSC, cela se complique car il
vous fautl absolument un appareil muitis-
tandard et sl les appareils bistandards
sont désormais a peine plus onédreux gue
les posies simples, les multistandards
sont encore chers, d'autamt plus qu'ils
doivent accepter un NTSC particulier, le
NTSC 3,58. Le NTSC 4,43, plus courant
en Europe, n'est pas suffisant
Derniére remarque, mais essentielle, un
moniteur acceptera automatiquement un
signal vidéo, mais en cas d'utilisation
d'un téleviseur, quel gue soit le standard
Il devra obligatoirement étre muni d'une
prise péritel.
Si l'appareil ne posséde qu'une sortie
« Antenne » ou « HF », vous n'éles pas au
bout de vos peines. D'abord, la qualité de
I'image est moins bonne. Failes transfor-
mer votre console de jeu avec une sortie
RVB et vous verrez de quoi je veux par-
ler, Ensuite, au probléme des différents
standards couleurs, s'ajoutent celul des
différentes normes de diffusion de cha-
que pays. Sl vous regardez de nouveau le
schéma, vous constaterez que, bien gue
la Balgique et I'Angleterre aient adopté le
s'landa:g PAL, une console de jeu ache-
tée chez I'un, ne fonctionnera pas chez
l'autre et vice-versa. |l est donc néces-
saire, au cas ou l'appareil ne posséde
gu'une sortie « Antenne », de prendre une
précaution supplémentaire et de vérifier
que voire téléviseur posséde la norme de
Iransmission du pays ol vous achetez.
Exemple : vous possédez un téléviseur
PALISECAM, il parait sans risque
d'acheler une console de jeu en Angle-
terre, et pourtant nombre de léléviseurs
PALISECAM re possédent que la norme
BG usitée en Allemagne, Belgique, etc.
Le schéma vous donne les normes et les
standards des pays dans lequel vous
avez le plus de chance d'acheter ce
genre de matérie|.

CASSETTES COMMUNES

A TOUTE L'"EUROPE

En ce qui concerne les cassettes, tout
#sl beaucoup plus clair. Contrairement a
la vidéo-cassette ol il existe des casset-

*.

!

tes en SECAM, en PAL et en NTSC, les
cassettes dgéau vidéo sont produites soit
pour le NTSC soit pour le PALISECAM.
La production est le plus souvent
commune pour toute |'Europe. Ainsi, une
cassette achetée a Bruxelies fonctionne
4 Paris, une cassetle acheté a Paris est
bonne & Londres.

Mais bien sir, comme toute régle, celle-ci
a des exceptions. Donc, méfiez-vous
quand méme | Cross Force et China Syn-
drome compatibles avec ie VCS d'Atari

ont di é&tre fabriquées spécialement en
SECAM, la version PAL ne marchant pas
en France. Un petit point de repére, les
cassettes ayant le plus de chance de pré-
senter un probléme sur Atari sont celles
qui utilisent le contacteur BW/couleur.

Les cassettes pour le marché américain
sont elles incompatibles, ceci tenant plus
aux différences sur le nombre de lignes
(525-625) qu'au codage couleur propre-

ment dit.
Philippe GIUDICELLI
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’ Une autre série de jeux, préfe-
réc par les speécialistes du sys-
téme D propose, au choix, de
sauver les occupants d'un im-
meuble en flamme, de transpor-
ter des fruits d'une rive a I'au-
tre d'un fleuve infesté de
requins, ou de recueillir des pa-
rachutistes avant qu'ils ne
soient devores par les requins,

DOCTEUR PAC-MAN

Tres vite, les joueurs éprouvent
le besoin de s'améliorer et de
confronter leurs scores avec
ceux de leurs proches. Quand
les bonnes volontés de la fa-
mille et du cercle des plus pro-
ches amis sont épuisées, ils ont
recours aux petites annonces
pour trouver des adversaires a
leur mesure, C'est tout naturel-
lement gu'ils fondent un club
dés qu'ils sont assez nombreux.
Le regroupement s¢ fera autour
d'un type de console ou d'un
micro-ordinateur, plus rare-
ment autour d'un unique jeu (le
Pac-Man constitue sans doute
une exception de poids). Les
plus habiles parviendront a se
faire sponsoriser par une mar-
que qui leur créera des facilites
pour organiser des champion-
nats, leur prétera des lots de
cassettes ou dotera leurs
concours de différents prix.
D'autres joueurs se contente-
ront de participer aux nom-
breux concouts, organisés par
les fabricants de jeux vidéo
pnur promouvolr leurs pro-
duits. Les grandes surfaces sont
fréguemment associées a des
opérations de ce type.

C'est ainsi gque Geérard Kieffer,
médecin 4 Strasbourg, est de-
venu champion de France se-
nior de Pac-Man, Ce passionné
de glouton de trente-sept ans
VOoue Ne 5¢ CONSAcrer aux jeux
vidéo que pendant les vacances
et ne pas éire devenu esclave de
sa machine. Il n'en reste pas
moins que sa performance lui a
demandé plusicurs mois d'en-
trainement & raison de trois
heures par jour. Dans la caté-
gorie des juniors, ¢'est un gar-
con de treize ans qui a é¢é cou-
ronné. Ce lycéen d'Aubervil-
liers a remporté le titre avec
13 262 points.

Ils étaient 50 000 candidats ins-
¢rits au concours Pac-Man, rien
que pour la France et pour les
300 tournois organisés sur le
territoire national., Mais ils
éaient 150 000 candidats @ tra-
vers le monde entier, dans I8
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pays, autant dire une armée de
passionnés, une armada d'in-
conditionnels préis & tout pour
dévorer plus de proies que les
voisins.
Mais on ne devient pas cham-
pion du premier coup. Un néo-
phyte a autant de chance avec
Defender qu'il en aurait en se
mettant aux commandes d'un
Mirage 2000. Dans les jeux
électroniques, il n'y a pas de
génération spontanée. Pour de-
venir un champion, il faut
beaucoup s’entrainer et passer
des dizaines, voire des centaines
d’heures devant I'écran. lin'y a
pas de régle générale, mais ce-
pendant, on constate chez les
enfants et chez les adolescents
une aptitude plus grande que
chez les adultes & saisir les elé-
ments de base des jeux électro-
niques. Les plus jeunes iront di-
recitement & la machine pour se
familiariser avec les comman-
des et la maniabilité du jeu. Les
adultes préféreront lire attenti-
vement le mode d'emploi avant
de se lancer dans la bagarre.
ACHETER UNE
TRES BELLE VOITURE
Pour atteintre plusieurs milliers
de points sur Defender en deux
minutes, il Ffaut déja étre un
« athléte » des videogames.
Seuls les super-joucurs, qui ne
se trouvent gue dans les arcades
les plus prestigicuses, peuvent
atteindre le score de 500 000
points.
C'est pourquoi, quand le jeune
Steve Juraszeck, de Boston
(USA), atteignit le score de
15 963 100 points aprés
16 h 34 mn de lutte acharnée,
on commenga & s'intéresser a
fui de trés prés.
Juraszeck faisait partie d'une
bande, fanatique des flippers. I
secoua sa premiére machine a
I"age de dix ans, tandis que les
jeux électroniques étaient en-
core en gestation. Aujourd’hui,
il dit en souriant gu'avec tout
I'argent donné aux machines, il
aurait pu acheter une trés belle
voiture.
Puis, vint le temps des jeux
d'arcade. 1l s"initia au Defender
en juin. En aolt, c'éait déja
un excellent joueur. Le jour on
il &ablit son record, il s¢ main-
tint en forme en avalant des
morceaux de pizza que des ad-
miratrices lui mettaient dans la
bouche, et ne prenait le temps
ni de dormir, ni d'aller aux la-
vabos.
Tout au long de son exploil, sa

mére veillait attentivement sur
lui. Elle confia plus tard 4 un
spectateur qu’elle souhaitait
qu'il mit autant d'ardeur a faire
ses devoirs.

Mais tout le monde ne vouait
pas au jeune héros une admira-
tion sans limite. Nombreux
sont ceux qui demandérent &
quoi servait toute cette mise en
scéne.

UM SACRE BRUIT
DE FERRAILLE

A ces sceptiques, on pourrait
répondre que |'esprit de compé-
tition justifie assez une telle en-
treprise. Mais les exploitants de
salles de jeux ont dans leurs
poches une réponse plus
convaincante : elle se résume a
un bruit de ferraille, le bruit de
ferraille que font les 25 millions
de « quarters » (les piéces de 25
cents, soit un quart de dollar)
qui tombent chaque année dans
les caisses des jeux d'arcades.
Et encore ce n'est 1& qu'une es-
timation !
Une autre application immé-
diate de l'expérience fut I'idée
d"un restaurateur ingénieux, un
marchand de pizzas. 1l fit ins-
taller des jeux vidéo dans son
restaurant et en quelques semai-
nes, tripla son chiffre d’affai-
res. L'histoire ne le dit pas,
mais on espére qu'il invita
Steve Juraszeck 4 venir en dé-
gdusler quelques-unes,

ais les restaurants ne sont pas
les seules places investies par le
démon du jeu. Malgré le prix
élevé des jeux d'arcades (cer-
tains atteignent 3 500 dollars),
les seuls acquéreurs ne sont pas
les exploitants de salles. Ainsi,
deux dentistes de¢ Manhattan,
Phil Pierce et Jeanet Tejoda,
ont commandé un Inva-
ders pour leur salle d attente...
On en trouve aussi dans des en-
droits inattendus : un YMCA
du Michigan, une église bap-
tiste en Floride, 4 Yale Univer-
sity. A Fort Elustis, I'armée uti-
lise un « Battle Zone » pour
I"entrainement stratégique,

SAUTER
SONM DEJEUNER
L'an dernier, Dun et Brads-
treet, les éditeurs du plus célé-
bre répertoire du monde des af-
faires, ont tenu une conférence
pour 120 de leurs dirigeants a
I"hatel Hilton de New York. A
leur disposition était mise, en
ELI;S d'une bibliothéque et d'un
, une collection de 33 jeux

vidéo.

Malgré les dénégations des or-
ganisateurs, il parail que tous
ces respectables hommes d'af-
faires en costume trois piéces
rayés ont passé plus de temps
devant les écrans que dans IJ;s
salles de conférence. A Was-
hington, au centre de « I'En-
fant Plaza », on voit des mes-
sieurs, tout aussi sérieux que les
récédents, agglutinés devant
es machines, qui laissent re-
froidir leurs cafés dans des go-
belets de plastique. Il y en a
toute la journée dans cet en-
droit, ouvert de 7 h du matin 4
19 h. 1l faut dire que |I'Enfant
Plaza est bien situé, puisqu'a
proximité immédiate de 5 agen-
ces gouvernementales parmi les
plus importantes. L’affaire
nsrcud de telles proportions que
enfants se sont plaints de ne
pas trouver une scule machine
libre en sortant de |'école. On
fréle I'incident administratif !
L’opinion de Tom MacAuliffe,
trente-trois ans, vice-président
de la chaine de magasins 51 &
qui appartient I'arcade, en vaut
une autre, quand il déclare que
« les gens travaillant dans les
bureaux ont davantage besoin
de se défouler que les autres
personnes ».

S1 MA FEMME
LE SAVAIT...

Les vrais mordus ne s'arrétent
jamais. Myron, qui bat tous les
records au Centipede, est re-
douté par tous les autres
joueurs de 1'arcade. 1l saute
toujours son déjeuner, mais s
on en croit la rumeur publique
persistante, il ne jamais
plus de 75 cents (5 francs) pour
toute la pause.
A New Yg:.;’. c'sl_:sl un cadre
. imon, qui se
lamente : « Les jeux uidég sont
pires que la drogue, nous nous
retrouvons tous ici aprés le bu-
reau, toujours les mémes, J'ai
essayé de ne plus revenir, j'ai
essayé de me désintoxiguer,
mais il n'y a rien & laire. »
Dans la méme arcade, un
homme qui se cache sous un
imperméable trempé, refuse de
donner son nom. « Si ma
femme le savait... » Ce mon-
sieur n'est pas un agent secret,
mais un avocat connu de Man-
hattan.
Faut-il voir dans ce défoule-
ment généralisé une action bé-
néfique ? Une réplique califor-
nienne aux pratiques de
relaxation orientales ?
Il ne semble pas que la relaxa-

(Sulte p. 72)
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’[mn soil 4 1'ordre du jour,
comme me dit cet autre
joueur : « C'est terrible quand
je sors de cet endroit. J'ai
sauvé plusieurs fois la terre des
horribles envahisseurs de [I'es-
pace et personne ne fait atten-
tion & moi. Un jour, je retour-
nerai mes lasers sur l'espéce
humaine »,..

DES JEUX...

AVIDES DE SANG
Il est vrai qu'en regardant au-
tour de moi, j'ai plutét I"im-
pression de voir des gens ner-
veux que des individus
totalement relaxés. Pourtant;
certains puisent dans les jeux
électroniques des ressources
qu'ils ne trouvent pas ailleurs.
C’est le cas du producteur
Frank Marshall qui pense que
les jeux vidéo sont le meilleur
moven de se déconnecter du
stress de la vie professionnelle
harassante qu'il méne.
« Quand vous vous préoccupez
d'un film, votre taux d’adréna-
line est trés élevé, et ces jeux
parviennent & vous en déchar-
ger rapidement. » Pendant la
préparation des « Aventuriers
de I'arche perdue » il avait une
machine Astéroids sur laquelle
il passait ses nerfs... Avec un
succés professionnel gui ne s'en
n'est pas ressenti, 4 en voir les
résultats du film. Maintenant, il
y a aussi un Defender, un Mis-
sile Command et un Donkey
Kong dans les vastes bureaux
qu'il partage avec le producteur
Kathleen Kennedy et Steven
Spielberg, qui avoue étre, lui
aussi, un inconditionnel des
jeux vidéo.
Les femmes sont, dans |'ensem-
ble, plus circonspectes a I'égard
des jeux électroniques. Elles di-
sent & qui veut 'entendre qu'el-
les sont trop sensibles pour
pouvoir apprécier des jeux si
avides de sang. Ce a4 quoi les
hommes répliguent que la lutte
est présente autant dans la vie
réelle que dans les scénarios de
jeux d'arcades. Mais trés vite,
tout le monde s'emballe et le
débat n'a plus grand chose a
voir avec les jeux vidéo.

CAUSES
DE DIVORCE

Il parait cependant gue les
femmes jouent beaucoup au
Pac-Man. Le caractére vorace
du trés célébre glouton suffit-il
4 l'expliguer ? Lucy Hopkins,
qui dirige un salon de coiffure
en Californie, est une incondi-
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tionnelle de Pac-Man. Mais,
quand elle a découvert qu’elle
laissait chaque jour 5 dollars
dans la machine, elle a decidé
d'acheter un appareil et 1'a ins-
tallé dans son salon de coiffure.
« Mais ce n'était pas une excel-
lente idée, avoue-t-elle, pleine
de regrets, car depuis ce jour-
la, je me précipite sur Pac-Man
dés 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 seulement le travail (mais
on I'a vu, c’est rare) mais aussi
les relations conjugales. Quand,
dans un couple, les relations
sont distantes et gue les jeux
vidéo débarquent dans la fa-
mille pour accaparer 1'un des
conjoints, on risque une dégra-
dation rapide. A Chicago, un
commergant raconte que les
maris délaissés se ruent sur les
jeux électroniques pour

que la plupart de ceux-ci ne
sont pas vraiment congus pour
plusieurs joueurs simultanés
(chacun, 4 son tour, Juue une
partie différente. Les joueurs
d’échecs sont partagés sur ’at-
titude a avoir vis-a-vis des par-
tenaires-ordinateurs. Ils sont
encore nombreux & 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 a livrer ba-
taille contre une machine.
« Parce que les ordinateurs ne
sont pas assez puissants », ren-
chérit un de ses partenaires.

GUAND LES INDIENS
ATTAQUENT

A Uinverse, Daniel G., trente
ans, inconditionnel de 1'ordina-
teur d’échecs, affirme ne plus
pouvoir se passer de son
computer. « C’est d’autant plus

“Je retournerai

sur espe
humaine”

compenser leur solitude. Mais
leurs épouses, voyant cela, les
laissent complétement 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 est ouvert sur 'indivi-
dualisme des jeux vidéo ou au
contraireé son caractére convi-
vial. Certains joueurs se
complaisent dans la solitude et
passent du Walkman au jeu
vidéo par crainte de communi-
quer. Mais n'agiraient-ils pas
ainsi méme s'ils ne jouaient
pas 7 Au contraire, ceux qui
prétendent que les jeux électro-
nigues développent les contacts
humains ne doivent pas ignorer

pratique que je peux commen-
cer la partie gquand 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
a chercher un partenaire. Je
peux réfléchir le temps qu’il
faut et interrompre la partie
guand bon me semble pour la
reprendre plus tard «. 1l ajoute
aussi que les jeux d'échecs élec-
troniques se perfectionnent trés
vite et que certains sont évolu-
tifs, c’est-a-dire gu'il suffit de
changer une cartouche, gquand
on est devenu aussi fort que
I'ordinateur, pour passer & des
niveaux de jeu supérieurs,
« Mais, le plus important, a
mes yeux, conclut-il malicieuse-
ment, c'est que, quand il gagne,
je n'ai pas 4 supporter ses rou-
lements de mécanique et ses cris

de victoire, je n'ai qu'a le dé-
brancher... »

Aux derniéres nouvelles, la
folie des jeux électroniques ga-
gnerait aussi les salles de ci-
néma. CoOté écran, bien sir,
avec E.T., les Aventuriers de
I'arche perdue, la Guerre des
étoiles et Tron, mais aussi cdté
spectateurs, si I'on en croit les
bruits suspects entendus au
cours des projections, Il y a
toujours quelqu'un dans la salle
pour actionner son mini-jeu au
moment ol les Indiens atta-
quent ou pendant les scénes de
baisers.

JOUER AUX HEURES
DE BUREAU

L’entreprise, elle-m&me, n'est
pas épargnée, comme cetle
grande société francaise de ma-
tériel electronique ot les cadres
prennent a peine le temps de
déjeuner pour pouvoir jouer
sur leurs terminaux. Ceux-ci
sont reliés a4 1'ordinateur central
de I'entreprise qui sert habituel-
lement 4 effectuer des opéra-
tions de gestion ou de la pro-
grammation. Et pourtant, on
voit appraitre sur 'écran de
contréle le mot GAMES qui
couvre la majeure partie du
traitement entre midi et deux
heures. Mais, ce qui inguiéte le
plus les dirigeants de cette so-
ciété, c’est que le mot magique
ne s'efface jamais vraiment de
I"écran de contréle, ce qui signi-
fie.,. que méme pendant les
heures de bureau il y en a qui
ont le toupet de jouer, au nez et
a la barbe de tout le monde !
Dans un groupe bancaire, on
est allé encore plus loin, puis-
gu'en fin d’année un concours
interne réunit les meilleurs
cadres commerciaux. Ces em-
ployés modéles seront tous ré-
compensés, bien entendu. Mais
ils ne recevront pas tous les
mémes cadeaux, car... c'est leur
habileté qui le décidera !
Réunis dans le salon d"honneur
du groupe, ils vont se livrer
pendant tout un apres-midi a
des joutes sur jeux électroni-
ques pour se départager...
Alors Jean-Pierre M. me
confie :« 11 est trés important
d'étre un bon cadre, mais ¢a ne
suffit pas. Si je veux partir sous
les cocotiers avec ma femme,
cet hiver, je dois tre maitre de
'espace. C'est pour cela que je
m'entraine chaque jour sur ma
console depuis trois mois ! »

Olivier CHAZOULE
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VIDEO GENIE 1 :
des sconarios captivants

Le Vidéo (énie I n'a plus besoin de faire
ses preuves : c¢ micro-ordinateur noir et
blanc le plus vendu au monde avec le
TRS 80 de Tandy (les deux appareils sont
totalement compatibles), dispose de la se-
conde bibliothégue de logiciels — ce qui le
situe, dans ce domaine, au deuxiéme rang,
aprés Apple.

Pour jouer, nul besoin de périphérigue : le
VGS posséde un magnétophone incorporé
lheureusement assez peu pratigque,
car pour entrer certains logiciels tels que les
jeux Big-Five, il faut se livrer & un véritable
e de patience, li¢ aux niveaux d’en-
rement différents. Il se relie simple-
ment & un moniteur ou 4 un banal poste
I.V. (prise U.H.F.). Branchement trés sim-
ple, recherche du canal sur le teléviseur trés

rapide : 'image noire et blanche est nette,
presque irréprochable ; vous voild prét a
jouer ! Ne cherchez pas les manettes de

jeu ; seul le TRS 80 en posséde et vous de-
vrez ici vous contenter du clavier

L'absence de couleurs pourrait, a priori, en
rebuter plus d’un. Or, le graphisme de cer
tains jeux nous a parfois stupéfié — gra-
phisme lié¢ a des scénarios souvent capti-
vants. Les logiciels Big-Five, qui présentent
un grand nombre de jeux de P'espace, sont
4 cet égard passionnants. D’autre part, les
amateurs de musique pourront transformer
leur VIGS, qui posséde un haut-parleur in-
corporé, en orgue électronique.

Le VGS est, il est vrai, plus destiné a la
programmation qu’au jeu. Son langage
Basic trés complet, lié 3 une mémoire de
16 Ko, permet de le programmer trés faci-
lement (vous pourrez également utiliser le
langage Assembleur). Mais I'absence de
couleurs — qui fausse, an départ, la
comparaison avec d'autres ordinateurs de
jeux considérés, & 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-
¢ais, qui existent actuellement. La demande
sans cesse croissante notée par certains dis-
tributeurs (tel Sideg) laisse présager une
évolution dans le sens de la qualité et de la
guantité. De plus, Vidéo Génie comme
Tandy, qui a arrété la production du TRS
80 en décembre 82, vont trés bientbt pro-
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poser du materiel couleur, avec un gra
phisme encore ameliore et de multiples pos-
sibilités de jeux. Une bonne bibliothéque
de logiciels, la couleur, des capacités ac-
erues... une affaire a soivre !

EGS ; 68, rue Ledru-Rollin,
345.25.92.

Importateur :
75012 Paris. Tél. :

[ # Nous avons imé :
— sa facilité d’emploi
— sa bibliothéque de logiciels.

! * Nous avons regum! -

| — son prix _

| — P’absence de couleurs

| — sa difficulté de chargement.

ATARI 400 :
créateurs, & vos claviers !

Arrivé depuis pen sur le marché francais,
I'ordinateur Atari 400 présente des caracté-
ristiques originales quant au son et & 'ani-
mation graphique, ce qui ne peut qu'éveil-
fer Pintérét du passionné de jeu.

Sur ¢e micro-ordinateur, trois « chips »
(voir lexique) spécialisés déchargent le pro-
cesseur central (6 502) d'un certain nombre
de tiches : Antic gére I'écran et contrdle le
GTIA-celui-ci étant responsable des cou-
leurs (256 en Pal), des players/missibles et
de la détection des collisions. Pokey génére
les sons, les nombres aléatoires et gére les
entrees el sorties. Le constructeur a prévu
une limitation & 16 Ko de la Ram disponi-
ble. 11 est possible (cela est trés courant aux
Etats-Unis) de la porter 4 48 et méme &
64 Ko. Mais attention ! Cette modification
annulera certainement la garantie.

Le clavier, plat, n'est pas aussi rapide
qu'un clavier type « machine & écrire »,
mais les touches sont alvéolées et un bip so-
nore retentit 4 chaque frappe. Il permet, en
outre, vingt-quatre lignes de quarante ca-
ractéres, majuscules, minuscules ou graphi-
ques. Ces caractéres peuvent d’ailleurs &tre
changés en alphabet chinois, grec ou pavé
graphigue.

Le synthétiseur est constitué de guatre gé-
nérateurs de son sur quatre octaves. L’'ac-
cés 4 la tonalité, la durée et la distorsion
sont aisés en Basic. L’enveloppe (qui est
responsable du timbre 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 VLS. Ces « en
trées manettes » permettent également la
connection avec toutes sortes de capt 1
ou la commande de périphérigues (ir
mante,..). La standardisation du
« Joystick » (plus de quinze millions de
machines diverses utilisent ce port) permet
la multiplication des accessoires (nouvelles
manettes, track-ball...

Aux Etats-Unis, les Atari 400 se vendent a
une cadence de plus de cinquante mille par
mois. La bibliothéque de logiciels est im
pressionnante, mais les programmes sont
encore rares en France, sauf dans les bouti-
ques spécialisées en import. Sont disponi-
bles actuellement tous les grands jeux d’ar-
cades de « Pac-man » 4 « Qix », en
passant par « Defender », « Zaxxon »,
« Galaxian », « Dig Dug » ou « Frogger »
Sont disponibles également les simulations,
telles « Star Raiders » (une guerre des étoi
les), « Submarine Commander » {un af
frontement en Méditerranée) ou des warga-
mes comme le célébre « Eastern Front ».
En dehors des jeux, cet ordinateur permet
I'apprentissage de la programmation avec
le langage Pilot pour les petits, trois Basic
dont un de Microsoft, un éditeur Assem-
bleur ou encore Forth ! deux langages dif-
ficiles, mais indispensables pour ceux qui
voudront créer des programmes.., de jeux !
Un vaste programme APX est d'ailleur s
lancé par Atari pour recueillir et distribue
les programmes réalisés par des ru:s:\u-
liers.

Atari : 9-11,
Créteil. Tél. :

rue Georges-Enesco - 94000

377.12.63

MTTHON COMPUTER oW

[o Nons_s;fou aimé :

e le catalogue de jeux

f= les mb:mmmqm et sonores
P

* Nous-avons n-grd?':
— le clavier
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11 CERVEAUX AU TILTOSCOPE

i Gﬂih‘h
40"
PRIX JGO0F
MEMOIRE MORTE | 81 6 Ko
MEMOIRE VIVE 6Ko | 32Ke | 16Ke 16Ko+6 | 16Ko | 22Ko
e ‘| Ko (Vidéo) | i
VITESSE - * ok * % * * **
DEFINITION 44x64 | 128 x48 [ 241 x 231 | 256 x 192 | 256 x 192 | 320 x 192 | 256 x 192 256 x 192 | 320 x 200
GRAPHIQUE __ - iy
SON non oui oui oui ~ oui oui Coui oui oui
MAJUSCULES/ ;mn oui " oui non non oui oui oui : oui oui
MINUSCULES s
COULEUR non non o non oui oui oui . oui oui oui
CONNECTIONT.V, | \ enne | Antenne | Peritel | Antenne | Peritel + Peritel Peritel + Peritel Péritel
e B Antenne Antenne 5
PRISE EN MAIN — xx | L w kkk | ko k * * ok ok >k A
PRESENTATION W e | wx R ek * k| kx| Eww
PRISE MANETTES non mn non oui oui non oui . oui non
DE JEUX ' L i
MAGNETOPHONE non oui oui non non non non “ non
INCORPORE ale 8 :
DISQUETTE oui non_ oui oui oui non oui
ENTREE non i 'uon non pl.u : oui non oui
CARTOUCHE e i =
CRAYON | possible | yasubbe | possible powble | possible possible imtégré
OPTIQUE :
DIFFUSION L hkx | *n * kkk | kk oKk * %
NOMBRE * ok ok * ke * Ak | kAR *ox ik
DE LOGICIELS i
MANUEL * * *h * * kR ok * * * %k * #
BIBLIOGRAPHIE * * e *% | Encours | En cours En cours ** *
EXTENSION Ko | 64 Ko 64 Ko non 48 Ko 38 Ko
MEMOIRE it ;
FIABILITE * ey ok * % % * % & * %k
CASSETTE (K-T) A
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CR = Cartouche
CS = Cassette
DS = Disquette

ViC 20 COMMODORSE
CLASSIQUES
Super Spiot CR 200 F
Draw-Pocker CR250F
Pocket CR 250 F
Sargen 11 Chess CR250F
ADRESSE
Alien CR 200 F
Avengens CR 200 F
Road Race CR 250 F
Jupiter Lander CR 250 F
Star Battle CR 250 F
Jelly Monsters CR250F
Radar Rat Race CR 250 F
Trap-Seawolf-Bounce Out CS o F
Race CS 180 F
Biitz CS 180 F
Atien Blitz CS 198 F
The Alien CS250F
Amok CS195 F
1D Maze C5195 F
Invader Fall CS 195 F
Star Wary CSI195F
Kosmic Kamikaze CSI9S F
Amazing CS 19 F
Sky Math CS5185 F
Supermangman CSI195F
Viterm A CS 195 F
Pamic CS 150 F
Asteroides CSI1%0F
Cosmiards CSI150F
Worms (f War CSI1%F
AVENTURE
The Count CR2IOF
Adventure Land CRISOF
Pirate Cove CR 250 F
Misson CRISOF
Vaodoo Castle CR2IOF
NVERS
Cursoe 26 CS150F
Piper CS280F
Type-A-Tone CS B0 F

PRAGOM3IZ

CLASSIQUES
Cyrrus Chess CSde 1504250 F
Flipper (Othello) CSde 1504250 F
ADRESSE
Astrolabe CS5de 1504250 F
Berzerk R 350 F
Cave Hunter RISOF
Centripede C5 de 150 4 250 F
Defense CSde 1504 250 F
Frog CSde 1504250 F
Ghost Attack CR 350 F
Galf CSde 1304250 F
Invader Revenge CSde 1504250 F
Invasion Cosmique CR 350 F
King CSde 1S0M2%0F
Maze Race CSde 1504 250 F
Meteorits CR 350 F
Monster Mine CSde 1504250 F
Pacman CSde 150425 F
Pack 1 CSde 1504250 F
Racer Ball CSde 1504250 F
Space War CSde 1504250 F
Spider CSde 1504250 F
Starship CR 150 F
Tube Franzy CR 3% F
AVENTURE
Aventure Plus CS5de 1504250 F
Caverne aux lutins ~CSde 1504 250 F
Galixto | CSde 150425 F
Dosjonde lamort  CSde 1504250 F

Dragon Mountain
Jerusalem

Madness
Maison des horreurs
Mansion

Quent

Tour du diable
Ultimate
Williamsburg

REFLEXION-STRA
Air Traffic
F

“lag
Oil Recovery
Switchback
Tank Battle

DIVERS
Alcatraz
Angling
Catacombs
Criblage

Dragon Special | et 11

Escape
Camblin,

Pack I, Is el lll
Peloponese
Phantom Slayer

Roman Empire
Samoural Warrior

Space Monopoly
Tyrant of Athenes

CLASSIQUES
Atom Chess
Reversi

ADRESSE
Asteroids
Babhies
Rreakout

i1
Invaders
Rat Trap
Snake
Snapper
Space Attack
Stargate
AVENTURE
Dongeon
Green Things
House
Intergalactic
STIMULATION
Lunar Lander

REFLEXION-STRAGEGIE
Amocba

Black Box
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Echec:
Echecs o i
Othello

ADRESSE
Alien

Invaders
Invasion Force

Nias Drag Race

Pacman DK

Patrouille de |'espace

Seramble

Game Tape l1 4 V
Jeux 14 VIII

Jeux Packs 14 VIl
Krakit

Mazogs

Pack PPS

Party Trick
Peloponese
Pimania

Poker

Roman Empire
Sumourai Warrior

Star Pack
Stock Market
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CS 300
CS 300
CS 300
CS 300
CS 300
€S 300
CS 300
CS 300
€S 300
€3 300

mmmmmmmT

Ti-Invaders CS 30 F
Tombstone City 5300 F
AVENTURE
Adventure CS3O0F
Adventureland CEMWOF
Ghost Town CS 300 F
Golden Vovage CS 300 F
Mission impossible CS 300 F
Mystery Fun House CS 300 F
Pyramid of Doom €S 300 F
Savage Island 1 et 11 CS 300 F
Strange Odyasey Cs 300 F
The Count CS 300 F
Voodoo Castle CSI0F
SIMULATION
Jeux d'entreprise C5 300 F
REFLEXION-STRATEGIE
Chasse au Wumpus CSWOF
Connect Four CS 300 F
Le jeu du pendu C5 300 F
DIVERS
Jeux Retro et 11 €S 300 F
Jeux Vidéo | et 11 CS 300 F
Black-Jack ; Poker CS 200 F
Music Maker CS 300 F
Yahtza (Yam) CS 00 F
Zero Zap CS 300 F
Jen
ADRESSE
Trap CRde250 4300 F
REFLEXIONSTRATEGIE
Atomium CR de 250 4 300 F
Logicod CR de 250 4 300 F
Motus CRde 2504 300 F
Survivor CR de 230 & 300 F
Tridi 444 CRde2504 30 F
DIVERS
Crypto CRAc2504300F
Echo CR de 250 & 300 F
Ciemini CRde2504 300 F
Melodia CR de 250 4 300 F
Pictor CRdec20420F
e
CLASSIQUE
Othello CSde I00AISOF
Vingt et un
(Blackjack) CSde 1004 150F
Le mot le plus long  CSde 1004 150 F
Concours Loto CSdel00415OF
ADRESSE
Lasers contre
envahissours CSde 1004 150 F
Alunissage CSde 1004 150F
Block (Casse-brique) €5 de 1004 150 F
Jeu de I'espace CSde 1004 150F
Packman CSde 1004 150 F
Course de voltures  CSde 100 4 150 F
Startrak CSde 1004150 F
Jeu de labyrinthe CSde 1004 150F
Maison hantée CSdel0Dal1SOF
CSde 1004150 F
Avalanches CSdel00AISOF
DIVERS
Mastermind CSdelO0&15F
Pendu CSdelDOAISOF
Biorythmes CSdelO0AISOF
Chemin CSde ID0AISOF
Solitaire CSdelOOAISOF

(=5
i

Air Craft Lander
Pac Girl
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Echec CS de 1004 150 F
Octopus CSde ID0A 150 F
Tortues CSde IDDA 150 F
Jeu de V'sspace CSde 1004 150 F

Er bien d'sutres logicich de jeus setonl
disponibles dés le mois de mars,
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CS o F

CS 9%0F

CS et DS 300 F

CS 60 F

CSMUSF

DS 388 F

5 200 F

DSIS0OF

Rummy Master CS2% F

Dames Challenger CS2BO0F

Scrabble CS T0F

Chiffres et Lettres CS OF

Bridge Pariner CS T0F

Rescue Al Rigel CS 125 F

Vi i CSIRS F

Mur de briques CS 8F

24 Heures du Mans CS WF
76

Race Indianapolis €S MF
Laser CS WF
Soucoupes Cs 0F
Le Trésor du Donjon cS MF
Tank CS W0F
Course de Chevaux CS MOF
Labyrinthe Vivant CS WF
Cialerie de Tit €S T0OF
Bowling CS TOF
Olympic Decathlon DS 350 F
Morloc's Tower DS 345 F
Bouncenids CS et DS 300 F
Stockear CS OF
Galaxian CS T0F
Super Breakour CS TOF
Sos-Zap CS 70F
Cible vivante Cs 1OF
Super gloubor cS WF
Belote CS T0F
Bugman 80 CS TOF
Les envahisseurs CS1I0F
Combat galactique CS 130 F
Etoile Noire C5 WF
Super Nova S 168 F
Robot Attack CS 168 F
Cosmic Fighter CS 168 F
Defense Command CS 168 F
Stellar Escort CS 168 F
Tenpin CS 190 F
Duel-n-Droids C5 190 F
Space Rocks DS 300 F
Frog CS 250 F
Stone OF Sisphus DS 250 F
Showdown * CS e DS 300 F
Silver Flash CSet DS 300 F
Armored Patrol CSaDS300F
Eliminator CS250 F
Space Introdery CSet DS 300 F
Starfighter CSet DS 300 F
Skywarrior CSer DS 300 F
Missile Attack CSet DS 300 F
Manetoids CSea DS 300 F
Starflite CS et DS 300 F
Tuesday Morming Quaterback CS 345 F
Galaxy Invason CS 168 F
Meteor Mission 2 CS 168 F
Attack Force CS 168 F
La Taupe CSI45F
AVENTURE

Adventure Land (adv n*1)
Pirates' Adventure (adv n*2)
Mission Impossible (adv n*3)
Voodoo Castle (adv n*4)

The Count (adv n"5)

Strange Odyssey (adv n"6)
Mysmery Fun House {adv n*7)
Pyramid Of Doom (adv n*8)
gm“r;nutsdv ".?)I‘.uh 10]
Savage Is part n*10)
Savage Island part 2 (adv n®11)
The Golden Voyage (adv n"12)
Asylum

Deathmaze 5000

Timeguest

Arrow Of Death

Morton's Fork

B

rog
Escape From Traam

2008% 0E223500F8 ,ZR03%223323030322020203303
§§§§§§553355§§§§§§§§§E§E§§§§§§§§§§E

CSet
Treasure Quest CSet
The Cum Of Crawley Manor
n v in Drindisti
The Datestones Of Ryn CS et
Temple Of
“rush, Crumble & Chomp CS
Sorcerer OF Siva CSet
Curse OF Ra
U Reaches OF Apshai
Hmm Warrior
The Kg Of Archeron
Emwe O'I The Over Mind
T'ime Trek
SIMULATION
or CSet I350F
Jet Fighter Pilot 195 F
Space Shuttle 170 F
Computer Acquire [0 F

Foreign Exchange CS250F
Siocks & Bonds CS250F
Air Trafic Controler CS 140 F
Night Flighto CSIT0F
Sinp Dice Concentration S 250 F
Lunar Lander CS28F
Planer Miners CS10F
Nunkewar CS250F
Course Au Grand Large CS TOF
Tigers in The Snow CS4l0 F
STRATEGIE
Computer Bismarck DS 495 F
The Battle Of Smillion CS2MSF
Conflict 2500 CS IB8 F
Tanktics CSMSF
Galaxy CS IRS F
Binuclear Bomber CS2%0F
Midway Campaign C5 185 F
Acquire CSIBS F
MNorth Atlantic Convoy CS 250 F
Invasion Orion CSI0F
Galactic Empire CS et DS 350 F
Combat CSet DS 350 F
Galactic Trader CS5250 F
Slag CS250 F
Conquest OFf ChesterwoodCS et JSIE."E
Star Warrior Clel DS 350 F
Ricochet C5 250 F
Rescue st Riguel CS et DS 350 F
Invasion Orion CSet DS 350 F
Starfleet Orion C8 250 F
Space Castle DS 350 F
Mind Thrust C8 250 F
Adventure DS 350 F
Stratége CS 0F
Mille Bornes CS 0F
Mission Secrete CS 10F
DIVERS
Horoscope CS 140 F
Orgue Electromigue 1.0 CS ®OF
Orgue Electromigue 2.0 CS 100 F
Jabbertalky DS 150 F
Your Family Trex DS 350 F
ARCADE
Asteroids CR de 300 4 500 F
Missile Command ~ CR de 300 4 500 F
Defender CR de 300 & 500 F
gﬁ.‘:ﬂ CR de 300 4 500 F
an CR de 300 & 500 F
Pac-Man CR de 300 a 500 F
Qix CR de 300 & 500 F
Zaxxon €S et DS de 300 4 500 F
Miner 2049 CR de 300 4 500 F
Ghost Hunter €S et DS de 300 4 500 F
Astro Chase  C5 et DS de 300 a 500 F
Sp. Invaders CR de 300 & 500 F
Centipede CR de 300 4 500 F
WARGAMES
Battle of Shiloh CSet DS 450 F
Normandie CS et DS 400 F
Eastern Front CS5 ¢l DS 280 F
Légionnaire S 30 F
AVENTURE
Castle Wolfenstein DS de 300 § 450 F
Sands of DS de 300 4 450 F
E.T. Phone Home  CR de 300 4 450 F
Deadiine DS de 300 & 450 F
Wizard And The
Princess DS de 300 4 450 F
CARTES
Strip Poker CSa DS 3% F
Chess CR 390 F
SIMULATION
Star Raiders CR 440 F
Submarine Commander CR 500 F
Jumbao Jet Pilot CR S00 F

AZERTY : disposition frangaise
des touches. (Les 8 premidres
leftres du clavier),

CHIPS
américain

MICroprocesscurs on

CLAYIER SENSITIF - clavier
dont les touches n'ont pas de re-
el

DISQUETTE : sorte de petit
disque permertant e mockage ef
Ia lecture rés rapide des pro
grammes ef des donnédes

EDITEUR : fonction permet
tant la correction des erreurs de
programimation.

IMPRIMANTE : appareil per
mettant d'obtenir vos program-
mes ¢t vos donndes xur une
feuille de papier.

INTERFACE : permet le lien
enire l'ordinateur et ses periphe
rigues, Certaines interfaces sont
défd imégrées & ordinateur.

LANGAGE : code de program-
mation, Le plus répandy est le
Basic facile & apprendre. Ce
Basic peut &re résident, c'est 4
dire inclus dans 'appareil ou
non résident, a charger & chaque
fois. I existe d'autres langages
plus ou mosns difficiles,

LOGICIELS = oc soni les pro-
grammoes. Ces programmes peo-
vent &tre stockds sur cassetre (les
mémes que celies de vorre ma-
gnéto-cassetic), demandan: un
certain femps avani de charger
dany 'ordinateur ow sur cariou-
che, qui s ﬂlfwhr*du:"un foge-
ment o ol i’

9p£l:m‘ Femen

MEMOIRE : ROM ou MEM
permet 'utilisation de |'ordins-
teur ef de son Basic. RAM ou

PERIPHERIQUES : ensemble
des éidments que 'on peut bran-
cher sur 'ordinateur

PIXEL : point le plus petit que
V'on peui représenter & 'éeran.
PORT . canal entrée/ sortie.

WERTY : mmn anglaise
touches. ( es & premiéres
lettres du clavier),

SCHIFT : équivalent de la fou-
che permettant |'obtention des

sur une h L]
rire.
SCROLLING : défilemem de
Pimage sur 'écran,
STYLO OPTIQUE : permet de

désigner directement wn point
sur |'éeran.

oté réalisé

Ce dossier a Phi-
mo GIUDICELLI
BONN, Louise
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ESCALE A LAS VEGAS

VIDED GAME CARTRIDGE

HALLOWEEN

Thorn Emi el ses jeux fabuleux : complexité, graphisme, niveau de
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ESCALE A LAS VEGAS

du Muppet Show et de Mickey
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& Vendy jeu Atori, gorontie encors volobile  Couset
tea Combot ot loothall | trée bos dtod, 1500 1 M.
TARLUI, 13, ros Comstest Durves, 67410 Salmem-
. BAl o (30) TE20T aprda 1T b A5, Prosend
(o w poundde

® Vendy ow dchorge coxsattes dw jewn. TR B0
Tomirey, Vreowore Guetr | Nucheor Bomber  Dwatteare
000 M. VALDIT DHOLLANDIR, Gewy-an-Artals,
1117 Bowematni s -Logas

® Venda contale Ator| gvec 4 powred de commaonds ot
I8 covaites de |:u1 fn solde 6 50 '- Achat
W00 1. wonte 4800 ¢ Didier

Cantolloms, 13004 Mormille. Tel. © [ﬂlll’.“

& Veadi Prilen Vidbopac N 60, deran imarpord Do
roots Bl mon Aewe
Agterouty :

VAITE paw Aegeomus. Tel - Ti.42.03.

@ Vi, Vidbepne Phifips C 52, #at mpeczoble awec
37 covseries & moitd proc. THL ¢ 330.30.17. Cald-
Taboe du Chivess, 11, ov. o "m

® Vends ordingtour d'échecs mpmm | owec module

& Veuly C 33 Phfigs + |9 comsetten. 7 500 §
Achetd seel en g B 1 105 F Ow been dchooge
et o Arort ), Puscel MARIARD, (A1) 71 84,78

k.
® Vendy un Matet Maod Sectronague. 100 7. de 3 0
!Mﬂwcﬂmm Vands 11 58, J00 I ovec
manwtl, chargeur t barters (actobre A | brke BOU-
ﬂ.!l‘mwn— 3150 hane-Muunil.

el o TR

& Vendy Trembilemant de terre Bandai | 30 F trés bos
O‘ul o
wh'-‘ T1480 Sabat-Gengeur b

& Vondy ordectew dchers Novog Soper Semaoe IV " penmm—
w’ér?-unpm.ml rosnlw: .m!rmwi Iw":}?'ﬁf i
) rwe Mamrics

Yot 74600 Mosndlo-Ro 0w Til. : 9421046 sty 207 """"‘."'"'"", T

mvwlwm

® AMore. Vend Philipn Viddopoo © 52 ovec cossst-
1,2, 4.6 8,10, 12, 13, 14, 20, 22, 33, 34,
A5, 37, I, le tuur 2 100 F ou Viddopoo ovec | oo
setie au choix 990 F. cossette seule BO F tout esi an
ext fro RACCUTO MWervd,

1, o Chavalinr ds Mals

e TV coulewr owec prive phrididviien P, POROUIT,
17, ploce des Vonges 75004 Paris.

@ Vends jeu Microvisan + 2 K7 - 300 § ow dchange
contre 3 ou 4 K7 Viddope Philies (saul | 1) 18,
17, 8] Terien & GOURNIER Veliry, 17, ree dus Vor-
gors 40 790 Marschwillor-le-Bas, Fil | ()
41.00.31,

& Tiox toujours riv d'un vral flipoer 7 Oul Celul-b
st

ichogue) Bosket Boll, Masetare galf Foker o %! Comprise doms le pris g et
. DUSIAUX J.-C.. |45, evenws Jums-Jowrbs b Mows  de 2 500 | TeMghose mos & Pors ou 561,80.48
7400, TiL | (35) 402001, 20 b (Mares).

® Vendu Ti 5B 450 1 (13 T 5T 16D F (1-00y &
Irvre de pgm 8t poiLbdTE I oppretiveage  Vidy G
les jeu wedéo NI Sounde 0 K7 790 1 Lowrsnt TROW
CHON, 11, rus de ln Rigubligue 43 170 50-Juwt B0
Rombert. TEL ¢ (16:77) 34,5147 aprés 10 b.

@ Vends jeu Vidéopor Ratkolo Jet 25 + £K7 =" ¥
14 18, 22, 25, 38 (Poc-Man) 4 mini peus Matts
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@ Vends cowse dorgen? cemscle Viddope: Fh
7 geit dosl foot) 0w pre g

| 000 F PMarre-brasgeis 190, svemes joes
Moulin, La Plaiss, 13137 Wirsles, Til. : B9.42.00
dunt I journde - ripanse ariurie.

® Vends console Sowndic 50 04 F + cousetie wort
(R1] jaun) + cossetie borailie ngs
vole + me_ 4 niveous de Gifficuitas, trk
bom 1o, pria 300 4 Putrick Bt 0, ros dus

ALpiminy
Pradiars 34000 Montpallier. Til. : (87 439504
bawran de ropm.

® A vendre covieftes VO Aori dtar cewt (meees de
7 muts), Poc-Mon fory Revesge, Searmon
L ¢ wlﬂl Aarerids 150 F pebc. s & comser.
tes | 300 7 Pewrich SARRITIV. T19. bd Veltwies
THO11 Parls. Til. | 347,009,

Io\mdsmmﬂbfmwl\r ovee foorball

® Vends comole Vidloper Phiga C 52 + @7
17, 14,24, 25 00, M 25 + KT de

on, be tout 1700 F RGN0, TEL :H.‘l.z;lu.
palfiar, Hureult).

® A yendre comole Haremes S0 070 owvec consetien
Sports (10 jewn) ot Cor Race (2 1y b tout 300 0
fovee piles) ENIC, Thl, | A94.51.04.

® Vends |eu #checy dlettronsguns voleor | 100 F
wandy 500 7, dtat el Neviee AUBERCY, 34, res V1.
vieane 75003 Paris. Th. | 232.92.41.

® Vends Donkey-Kong & 160 F, le Poc-dhos & 100 1
ot Monyter Pone & 160 F (neef) BARA EOTO, 59,
rwe i Condaming 75017 Paris. Tal. : 1933901,
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toutes autres
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DES CRISTAUX
AU SOLEIL

lls demandent toujours plus de concentration
et encore moins d'énergie; saurez-vous battre les derniers nés
des jeux a cristaux liquides ?

Mickey et Donald
A vous de pomper !

I était bien étonnant que les créateurs de
jeuxn éectroniques, qui s'inspirent volon-
tiers des films ou des bandes dessi-
nées,n'aient pas puisé dans la production
Walt Disney. Nintendo donne le coup d'en-
voi avec un « Mickey ef Donald » trés bien
réalise.

EUx

la lance a la
i'un bout & "autre du toit et

normes gout

cdsque €1

d'eau sur
incendie (écran du haut)

trous laissen

i 2y grimpe le long de la
grande échelle p our |-\ recoller mais ne
peut rester trop longtemps prés d'elles ; dés

que Dingo est laisse sans surveillance, il ra-
lentit le rvthme et Donald n'a plus d'eau
Rap et coup d'ceil perm ont & Do
nald d'éteindre 'incendie (et & Mickey
d’embrasser Minnie !). Mais a4 la moindre
80

Green House
Claguement de machoires

Second double écran de notre sélection,
Green House vous mel aux prises avec des
araignées (écran du bas) et des chenilles
AuX ll‘lﬂlhull’ 5 Irrnlmnlr\ lvtran du huull

points. Une chenille ~|Ll"l‘
elle allait se jeter voracement sur la pauv
plante vous fait gagner trois points et seu
ment deux points si elle & éloignée de sa
proie. Un jeu qui Ix .mdn de bons réflexes
| nemoire

ﬂldr‘ tous les coir

(Nintendo J.1.21)

Donkey Kong Junior
J.R. attaque
Et voici Donkey Kong Junior, sur un sim-
ple écran cette fois-ci. Mais rassurez-vous,

¢'est déja blen suffisant pour vous donner
des sueurs fl'lllllé'\




ris sa proie « baocong » du plus bel effet, Pour gagner,
de I'enfermer dans une ¢ aux barreaux il n'y a pas trente-six solutions : posez le
d'acier ? Donkey Kong Junior n'est pas du  jeu sur une table et pia.nqhg.é toute vitesse,
tout de cet avis et il fera tout pour délivrer A recommander Aux pi es,

son cher papa | Pourtant, bien des obsta-  (Bandai) a8 2

cles se dressent sur sa route. Mario a mis - 4 .
au point d'énormes mic s métalliquesis
qui adorent manger du si » d"autre pa
des oiseaux, al de Mario, piquent
orsqu’il est & leur portée. Donkey J8
Junior court, se pend aux lian
echapper aux michoires (méfiez-vg
peut rester suspendu trop longtefm
descend sur le sol quant survienm
nistres volatiles, bref, se déméné&
beau diable. Il peut tout de mé
ses ennemis & son tour en leur f§
ber sur la téte des noix de coe
viser juste ! Ultime épreuve :
la clé qui est suspendue au
celle, il faut, sous 1'ceil narquig
sduter en avant (c'est-a-dirél§

méme temps sur le bouton .
celui qui permet d'avancer)iy 1
récompense lorsque vous av

les quatre parcours nécessail
ture de la cage | Donkey Ki
r spectacle gui rachéte bien

peine — apres lul avoir

(Nintendo 1.1.21)

La Grande Evasion
Limex les barreacux

Encore deux saynétes différentes pour le
méme jeu.

Fait prisonnier, vous avez la chance de dis
poser d'une lime, cachée sous votre mate-
las ; en I'absence du gardien, vous foncez &
la fenétre et limez les barreaux. Si vous étes
surpris, gare 4 vous ! Vos chances de vous
¢chapper diminuent. Aussi, dés que le gar-
dien fait mine d’entrer, sautez sur votre
couchette et faites semblant de dormir
Une fois les barreaux sciés, tout n’est pas
fini pour autant ; il vous faut courir vers
une camionnette qui apparait épisodique-
ment sous le feu nourri des gardiens de la
prison, en étant pourchassé par des chiens
policiers. Arriverez-vous a vous en sortir ?
Méme technique que pour U-Boat, c'est en
pianotant extrémement rapidement sur les
touches que vous gagnerez votre liberté
Stressant ! Deux jeux intéressants, méme si
I'on peut leur reprocher un cbté un peu
triste dans la présentation. Techniquement,
ils sont trés impressionnants : fonctionne-
ment @ énergie solaire, deux saynétes diffé-
rentes Ear jeu (ce qui en fait des double-
ecrans a un écran !), son et coupe-son, boi-
tier fermable pour une meilleure protec-
tion, ils nont rien & envier & leurs collégues
a piles.

(Bandai)

U-Boat
Périscopie

Autres thémes, autres techniques, voici les
jeux i énergie solaire de Bandai.

U-boat vous met aux prises avec un des-
troyer aux grenades meurtridres. Vous dtes
dans le sous-marin qui a été touché. Foncez
sur les bréches par ol I'eau commence &
s'engouffrer et colmatez-les — c’est le seul
moyen de vous en sortir et de vous venger.
En effet, lorsque vous aurez évité la catas-
trophe, vous pourrez a votre tour torpiller

le destroyer qui explosera avee des J.-M. BLOTTIERE
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| MAGASIN SPECIALISE
' _dans les
JEUX ELECTRONIQUES
g
JEUX VIDEO
wargames

casse-tete
etc

CLERMONT - FERRAND

“LA FARANDOLE”

W bis, Place GAILLARD
Tel 37.12.58

SPECIALISTE:
Jeux électroniques
Consoles vidéo
MATTEL : 1.950F
ATARI: 1490 F
+ Demonstration
permanente
+ Catalogue gratuit
sur demande
-Possibilité credit
Cassettes (ATARI):
' Activision,
Spectravision,
Imagic,
Tigervision,
Parker.

® Ackite bom pris Storp PC

Viarne §5000 Poitiors. Tal. : (49) 30.91.00.

. herche Cosseites Avar|
compatinles, M. TULER, 111,
10000 Troyes, TH, 1 (25) 83.16.07

® Achite jeus Puc-Man. Glowons ou Pock-Monsters
{'occotion prin roloerchie  MAURIANGE PWl., 17
run Bauss dy Bempart §9200 Avelles.

@ Ractwrchs L7 Viddepor Philgs = 2
34 ot pien récentey Poc-Mon ot S % - Mo pri

M. FLAMANC Maoviiss, Kerxt Flosgeanss
TRRRE. T o (W0) A7 3604 apris T b

® Achite cananties Vidéopar & prix intéressant n® B,
10, U5, 37, 31, 35, 36 ovec mods d'seiplol, CORBIN
J.-Frangels, 10, res dos Capucines §9000 Auxarre.

& Achitterais logicinls pow T 9944 en porteulier ba
s ddehees ot Spoce hwoders. M. BOMBO Merr.
24, ren Basal) Malen 30100 Alds. Tl o (44)
Wirmn,

& Charche cortiuche Atan Defender d scossion, e
00§ Cyells CIBOT, Il.HWhm
du Lax STISD Juvigey. Til. : 67.33.10 & parte de
& hawres,

® Achite K7 suivantes | Berzerk, Mégamunis,
Dmon Aftock, ou les échange contre | Super Breo
howt, Srormoster, Spoce Invodars, Neghtdriver, Slor
Voyoger Fore offre gu 885-69-10 Pascal mpebs 18 b
Marei.

® Achite whpardment K7 pour VIS Adori [sewiron
50% du prin d'mhet) Seormonter, Tennin, YoriRe
verge, Ohopper (ommond, Deferder M A
17, ren Sialey 43180 S1-Evieame. Til. o (77)
Mmn

® Achdternl K7 powr le VO3 Aton, bmege, Poruer
Brothers, Activision, Spectavision et Tigervitson, Pris
obordable, bom daf, environ 150 & 200 F. M. CUI-
MENCEAU Prengels, 12, rus Asistide Brismd 10000
Lurwedl.

® Possddant wn Viddopor Philips C 57, ochbteron
foutes consattes. Me foirs porvens late 0 prin ML
CUMOMTHR, 10, wvesne do 14 Julllet 15100 Viernsa
Tal : (am) 710070
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» Chrche joum pour PL 1211, dchonge
sousble ). L 10 llben ds dubbpimes - $4510
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. Vous
jouez aux
échecs ?

Vous souhaitez vous
initier ou vous perfectionner?
Vous avez besoin
d'un jeu, d'une pendule?
Vous n'avez pas de
partenaire et aimerez vous
procurer un jeu électronique?
Vous avez un cadeau
a faire de belle qualite ?

Sk
WM%"

L

Librairie
Saint-Germain

140 bd St Germain
75006 Paris

, _ne®

Ep” g
Teleph Tt —
326.99.24
325.15.78

Profitez
de notre service de vente
par correspondance

)id,i eux eme ™ 1t /
_houst 1
R"“‘AAJ - ——
Vous serez surpns
deux élages de livres francais
et elrangers, de jeux
de machines electroniques
et des jeux
de stratégie
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HESITATIONS

Je trouve Tiit trés bien, mais Il
serait mieux sl vous pouviez
présenter encore plus de cas-
seties avec les prix.
J'hésite enlre plusieurs cassel-
tes : Star Raiders d'Alari, Star-
Master d'Activision et Stars
Voyage d'Imagic. J'aimerais
aussi savoir laquelle des 3 est
la plus intéreasante au point de
vue du graphisme, des difficul-
tés, etc. Entin, laquelle présente
le tableau de contrdle le plus
complet (moteurs, lasers, énar-
gle) ?

Yvan Guyot - Grenoble

Un vaste dossier sur toutes les
casseltes de ce type dans Tiit
n°s.

EFFETS SONORES

Bravo pour volre revue et tout
particuligrement pour la rubri
que « Tubes » (je trouve pour-
tant qu'on devrait ajouter une 3¢
note pour les effets sonores). Je
posséde un Intellivision de Mat-
tel et je voudrais savoir quels
litres Coleco diffusera en
France pour cette console et
quand on pourra se les procu-
ret,
Parker Brothers produit-il des
cassettes pour l'inteilivision 7
Yves Gelsenberger
Bougival

Les premigres cassettes Coleco
pour I'Intellivision Mattel de-
vralent apparaltre sur le marché
en avril. Un seul titre pour
V'instant : Donkey Kan?. La
Suite au prochain numdro
D'autre part, Parker Brothers va
effectivement commercialiser
des jeux pour I'Intellivision.
Date de parution prévue . se-
cond trimestre 83.

VIDEOPAC

Comme tout le monde, je vous
écris pour vous dire que votre
revue est sensationnelle. Je
m'intéresse aux jeux électroni-
ques depuis un certain temps et
je une console de jeux
vidéo. J'aimerals savoir sl des
margues genre Coleco, etc. font
ou vont faire des cassettes pour
le Vidéopac 7

CRITIQUES

Je tiens & vous féliciter pour la
qualité de votre journal qui est
e premler dont les articles sont
tous bien écrits et trés intéres-
sants. |l y a quand méme un
» hic = dans les pages consa-
crées aux jeux vidéo pour cas-
settes. Je n'al jamais vu la
moindre critigue sur les |eux.
Vous allez me dire que seules
les bonnes cassettes y sonl dé-
crites, mais elles ont quand
méme des défauts. J'aimerais
aussi que vous consacriez quel-
gues lignes pour ces deux jeux
vidéo d'arcades: d'abord
Pentos le petit pingouln qui doit
aligner trois cubes en diamant
toul en évitant les 8tres bizarres
ul le poursuivent. Et ensuite

empest le dernier d'Atarlf.
Volre lecteur passionné,

Hervé

Vous ne lisez pas Tilt assez at-
tentivement !

EFFERVESCENCE

Je crois que mes félicitations et
encouragements ne feraient
qu'allonger une liste déja lon-
gue et justifiée. Sachez en lout
cas que la premiére apparition
de votre revue me fit I'ettet d'un
bonheur incomparable et que
c'est avec une etfervescence
sans égale que |e guette cha-
cune de vos parutions,
Votre rubrique sur les jeux
d'arcades devrait faire part des
nouveautés & venir, Il court jus-
tement une rumeur selon la-
quelle certains de ces jeux de-
vraient apparaitre prochaine-
ment avec les bienfaits du re-
lief. Qu'en est-il 7

Patrick Camugli - Marsellle

Sitot dit, sitot fait | Voir page 60
de ce numéro.

J'al lu dans Tiit n® 3, un articie
sur une console nommeée Turbo
de la firme CBS, que |e ne
connalssais pas. Je compte sur
votre magazine, qui semble étre
le premier en la matiédre, pour
me faire découvrir les secrets
de cette console. (Arrivée en
France, prix et possibilités). Une

(spectaculaires I) vous seront
révédides en détail dans un pro-
chain numéro.

REVOLUTION

Un grand merci & ceux qul ont
donné le jour & ce petit chei-
d'ceuvre. On I'attendait...

J'attend avec impatience des
précisions sur la sortie d'une
seconde console Atari en prévi-
sion aux Etats-Unis. Quelle ré-
volution, ces jeux vidéo ! Que
Tilt devienne le plus grand. Ami-

calament.
Philippe

L'Atarl 5200, c'est son nom, sor-
tira en France vers le mois de
septembrea, Patience !

LOCATIONS

Je tiens tout d'abord & vous féli-
citer pour votre excellent maga-
zine qul, Je I'espére, nous fera
découvrir toutes les nouvelles
cassettes adaptables sur le
VCS Atari. Pourriez:-vous
m'indiquer s'il existe dans ma
ville des locations de cassettes
de jeux vidéo.

Florent Rovello - Marseille

A notre connaissance, pas de
club & Marsellle. Mais, nous
profitons de cette letire pour
lancer un appel a tous les ciubs
de location de jsux mm On-

1) Les Editions Mondioles orgonisent doms io
revue TILT-MAGAZINE DES JEux ELECTRONI-
QUES, un jeu-concours du 15 mars 1983 ou 14
juiller 1983

21 e jeu consiste & rédpondre exoctement &
wne wérie de questions Incluses dans une odys-
sée goloctigue. Le résultal final se limite & un
nombre de trois chitfres o1 un nom propre, re
pouvant se découvrir qua grice b l'utiiisetion
oS risuitots pricédents

3} Lo peu<oncours €37 ouwert & Toute personne
résidont en Fronce méfropointoine, & [escie-
slon des personnels des EDITIONS MONDIALES
et de lo sockré TERA CONSEILS-MEDIAPLAY
ainsl que s membres de leurs fomilles.

4) Dons I"éventuniité o le gognont de ca jeu-
CONCOUS 3er0it un minsur, celui-ci devro dtre
cbligatoirement occompoged dun de ses po-
rents, phe ou mére Ou POr UNE DEVSONNE MO~
jeure du choix de ses porents, sous déchorge
de responsabilité des s du jeur
cancours.

5) Les gognonts sefont les concurrents gqui oy
ront touvé le bon résultot ou qui s'en seroat
le plus opproché. En cos d'ex-oequo, i sera

90

procédé & un Yiroge ou sort por ['un des mem-
bres de lo S.C P SAVART & BIANCMING, huis-
wers de justice & Poris

&) Les bulletins réponses devront porvenic
avont le & juin 1983 & minuit, le cochet de la
poste foisont fol, & 'odresse suivante
CONCOURS TILT/MEDIAPLAY, 1, cité de Pore-
dis - 75010 Poris

7] Les réponses & une copee du prisent régle-
ment ont §1 déposdes en I'dtude de s S CP
SAVART & BIANCHINI, 12, rue de lo Chous-
she-d'Antin - 75009 Pors

8) Chogue participont pourro étoblir outant de
bulleting réponses qu'll le désirera, meis II'ne
pu.r'r:.rw' qu'un seul prix (correspondant &
son mailleur bulieting

VOy8z-nous vos coor
nous signalerons votre exis-
tence.

Je n'arrlve pas & trouver certai-
nes cassettes de Jeux dans le
commerce. Connaissez-vous la
raison de ce probléme ?

Sophie Bogrow - Crétell
Effectivement, la distribution
des casseltes ne semble pas
encore parfaitement maitrisée.
Nous préparons une enquéte
sur ce sujel. Entre-temps, espé-
rons que votre lettre améliorera
fa situation !

CONYAINCRE

Comment convaincre mes pa-
rents de m'acheter une console
de |eux: |Is disent qu'lls m'en
offriront une sl |'al de bonnes

?) Les bulleting roturds. illisbies, erronds o
lets seront #imings.

10} Le dépovillement du présent jsu-concours
aura lley le 20 juin 1982 ou sein de MEDIA-
PLAY, #n préssnce d'un des membres de lo
SCP uw.l'! L BIANCHIN! huisginrs de jus-
fice & Paris.

11} Les réponses ef lo late des gognants se-

ibes dons TILT MAGAZINE DES JEux
ELECTRONIQUES N® & du mois de JUIL-
LET/AOUT

12) Une cople du présent réglement pourra
wire obtenus sur simple demonde odressée &
MEDIAPLAY (joindre une enveloppe timbrée)

13} Une liste des gogronty ovec leur odresse
serg Sdposée en I'érude e jo 5.CP. SAVART
l. BIANCHINI huissiers & Poris. Quicongue
pourra en obfenir copie en derivant & MEDIA-
PLAY [joindre une envaloppe timbrés)
Tl}tnml:lpnllnnm présent jsu-concours
impl ion sany réserve de ca Ti-
Wtﬁbi'uﬂ‘wbmhm
! pdresses des porticiponts
15) Lma lets
1* PRIX - yn veyoge pour deux personnes &
EPCOT CENTER (US.A) (Welt Disney Werld,
Floride)
2* PRIX .« Un ATAR| 400

F. Sartiaux lectrice déchainée, notes & I'école ! 3% ¢t 4% PRIX | Un V.C.§. ATARI
Fontaine-Notre-Dame Kalou Dominique L. - Maisons-Alfort | 5o 260 PRix 3 cosserres ATARI
26" ou 50° PRIX . | cossette ATARI
Soul Purkﬂ Brothers (distribué Le « systéme vidéo CBS Electro-  Que tous les lecteurs concemés | 51*ou 100" PRIX . 1 tee-shin TILT
ro Meccano) propose au- nics » sera disponible en France  par ce grave probléme nous en- | 14)iss dy présent ey
fourd'hul' des casseftes pour le vers le mois de Juin. Il coltera  voient leurs « trucs ». Nous les | se réservent | droit d'annuler ce jeu-concours
Vidéopac. environ 1850 F. Ses possibilitds  publierons. #n cas de force mojeurs.
'™ 1 1 T . $ - P 1 G “ : . LC. .
Le de ¥ Antolne de MIU'I‘I;,' uu* s oy Gravare : Graphis-Photogravere - Imprimerie | N.1L.C.. Reims




Plus de 1500 jeux wdéo qu: déchainentlespasswns.
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