


Avec Atari, vivez la fabuleuse ody_ssée 
des Aventuriers de l'Arche PerCfue. 

,\ssa11lis dans le~ ruines du temple par les serpents. traqués par des ennemis implacables sauvagement 
animés du désir de vous exterminer. vous et Indiana Jones tentez de leur 
échapper, en déployant toutes les astuces possible~ afin de parvenir à 
l'Arche f>erdue pour y recueillir le fabuleux trésor. Retrouvez les héros du 

grand succès de S. Spielberg, les Aventuriers de l'Arche Perdue', 
en jouant avec le tout nouveau programme de jeux A tari el la1ssez­
vous captiver par cet univers fascinant et étrange. 

ATARI' 
O··--·--, 
Plus de 1500 jeux vidéo qui déchainent les passions. 



4 Tllt·Journal ; nouveau 
tés, shopping, 1nd1scré· 

t1ons rencontres, livres. 

6 LH Fanas • Stéphane 
Collero s entraine d erre 

che-p1ed sur une mystér euse 
cassette de ieux • made 1n 
US A • 1 

1 7 Actuel : voyage au 
bout de l'envie •• 

L'univers des obsédés des 
comb11ts spauaux, des ma· 
n1aQues d ·échecs et des fous 
du volent 

2 5 Tubes : toutes les 
nouvelles disquettes 

et les cassettes pour 1ouer 
avec votre petit écran 

3 4 S61ectlon : pas une 
minute à perdre : un 

nv1té d'honneur, le serpent, 
un casse tête né dans le cer· 
veeu du professeur Rublk. 

3 8 ludlc : tous les se· 
cretl de deux cas· 

sattes vedettes : P1tfall et 
Utopie 

44 Shama : le Fil 
d Anane. C'est notre 

grand JIU inédit : il vous en· 
traine dans un labyrinthe sé· 
vèrement gardé par un Mlno· 
taure Pour vous aider, trois 
programmes et un grand ta· 
bleau p 48 49. 

NUMERO 4 MARS/AVRIL 1983 

COUVERTURE : DESSIN DE FREDERIC LUGUEL 

5 0 Douler : onze ordl · 
nateurs pour jouer (à 

moins da 5 000 FI. leurs 
qualités, leurs défauts passés 
au peigne fin 

6 0 Service c ompris : 
l'actualité des fllp· 

pers at des jeux d'arcades : 
Subroc, Pole Position, Haun· 
ted Houae et le grande fa· 
mil le des jeux contempo· 
rains. 

6 6 LH Cllll.!ID!H : le 
M6ph1sto sonne tou· 

1ours deux fois : un nouveau 
jeu d' 6checs deux fois plus 
rapide que son grand frère . 

6 8 Prat ique : dis·mo1 
quel est t on s t an· 

dard : comment s'y retrouver 
dans la jungle des standards 
de la vid6o 

7 7 Escale à Las Vegea : 
toutes les nouveau· 

tés d6voilées dans la c61èbre 
capltele du jeu à l'occasion 
du Consumer Electron1c 
Show. 

8 8 Petites annonce• 
gratultaS: échanges 

acheta, vantes, clubs, etc 

9 0 Laa Minis : des en•· 
taux au soleil. Toute 

l'actualité des derniers 1eux à 
cristaux liquides. 

9 4 Cher Tiit : le courrier 
des lecteurs. 

Ce numéro comporte un en· 
cart-abonnement non foliot6 
situ6 entre les pages 10· 1 3 
et 84·87. 
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VIA HOLLYWOOD 

Aclhi ion el les producleur' 
dr. "bit série'» d'ABC, la 
chaone de 1flé•hlon américaine, 
on1 eu une excellente 1dee de 
concours l'une de ces séries 
s'appelle .«The Grealcst Ame­
ncan Hero » (le plus grand 
hero; amerocmn) d'où le lllre 
du concours : « The Grca1cs1 
\mem:an V1dcogame llcro ». 

Les paruc1pants devront JOUcr à 
,,/lTmaster sur son m'eau de 
d1fficulté le plu' ele'é Cl les 
mc11leur' 'cores (select1011ne' 
dans six tr.mchc' d'âge diffé­
rentes) s'envoleront pour trots 
Jours à Holly.,.ooJ. Là. ils par· 
uopcron1 au 1ournage d'un cp1· 
$ode de la S<'roc, en compagnie 
des ac1eur' vedc11es, Robert 
Culp c1 W 11liam Kan. l cur re­
compen se comprendra, en 
outre, une copie du film et une 
casscne vidéo qui leur rappel­
lera le' iours où 11< c1a1en1 des 
s1ars 

Le aénéral CuMer , écrasé par 
lu Sion à Li trl c Bill H orn 
Rhcr, ~a-1-il pouvoir prendre 
sa revanche 1 Rien n'est moins 
cer1ain : le jeu " Custer Re 
venge » (l'un des premiers Jeux 
électronique pornographique) 
déchaine aW1 USA les passions 
les plus vives. 
Un procès risque même d'être 
intenté au fabricant de la cas­
selle. Il faut reconnaître que le 
thème du jeu n'e\I pas tou1 à 
fai1 innocent : Custer, aprè\ 
a\oir franchi plusieurs obsla· 
des, gagne e1 remporle un 
prix : une femme indienne qui 
1ombe dans ses bras. « Scène de 
viol » s'écrie l'association des 
femme- contre la pomograplùc. 
« Custer a su la séduire, elle es1 
consentante » réplique le créa· 
leur du jeu dan• une interview 
au New York Times. Un 
groupe de défen•e de la race in· 
dienne ajou1e, pour sa pari : 
" Encore un cliché de l'Ind1en 
américain 1 Moins qu'un ê1re 
humain. » Alors, viol ou pas 
viol 7 Racisme ou non ? la so· 
oé1é Atari, quant à elle, déclare 
qt"elle " n'approuve pas cette 
image de la technologie de sa 
firme, destinée avani tout au 
diveriissement familial ». 
Quoi qu'il en soi1, même si le 
jeu est finalement interdit, Cus 
ter aura au moins gagné sur le 
plan commercial : aux USA, un 
demi-million de cassettes ont 
été vendues avant Noêl. 

STllAT•GIES 

Peu connue t n !'ra nce, la 
console VC 4 000 d'lnlcrlon 
f'ltt·lronks tsl, d'après une en-

quête rcccnte, largement diffu. 
sée en Furope. Première en Al· 
lemagne, la société ~e •ilue en 
Europe JUSle derrière A tari, en 
terme d'uni1és •cnducs, et cc, 
malgré une poliuquc promo· 
uonnelle 1rè; dîscrcle : D'après 
M. Turk, le direcceur de la 
firme allemande. les efforts pu­
blicitaires de la concurrence 
suff1ron1 à faire monter les 
ven1es. On peul cep dant se 
demander sa, dans la course aux 
jeux vidéo, une telle option 
peut aboulir. face au dyna 
rnisme de Mallet ou d' Atari ... 

C'IST •N 
PROGRAMMANT ••• 

IA> lint• de programmation, 
trailanl de> jtw: soul peu nom· 
breux. Une découverte : 
« Jeux, Trucs et Comptes pour 
TRS-80 », édité par P .S.!., qui 
se rapparie aw: ordimiteurs du 
type TRS-80 ou bien Vidéo 
Génie. Il ~ compo~ de 29 pro­
grammes en Basic, complétés 
de leurs descrip1ifs. Vous y 
trouverez différents jeux (p<U· 
sifs ou contre l'ordina1eur). 
Cer1airu d'entre eux e~erceront 
vos rénexes et votre habilité. 
Ce livre comporte des trucs de 
programmation, ce qui n'est 
pas négligeable. li permeura 
aus:.i une approche complémen­
taire du Basic. C'e,1 en pro· 
grammant que l'on apprend à 
programmer. 
P.S.I. 41-51, rue Jacquard, 
77400 Lagny-<ur·Mame. Tél. : 
007.59.31. 

SUIYU L• GUID• 

h s édillons Eyrolles 'lennent 
é~alerneol dt faire paraî tre plu· 
\leurs ouvrage~ " L'assembleur 
facile du Z 80 " par Oli,ler le· 
pape, un guide de la prograrn· 
mation en langage machine 
pour tous les possesseurs de 
micro-ordina1eurs conçus au· 
tour du microprocesseur Z 80. 
l 'au1eur réalise une etude très 
progressive en panam du Basic 
et en montrant les simili1ude> et 
les différences existant encre ces 
deux langages. Grâce à de nom­
breux exemples, ce livre es1 Ires 
accessible, m!mc pour les débu· 
tants. Il offre, en outre, un tn· 
térêt certain pour 1ous ceux qui 
utilisent le Z 80. « Z X 81 à la 
conquête des jeux » propose 35 
jcWI à réahser sur Z X 81 , 31 
jeux pour 1 K Octe1, 4 jeux né· 
ce<<itant l'cx1cnsion 16 K Ram. 
Les programmes en 1 K, malgré 
le peu de place disponible, sont 
intéressant~ el les solulions pro­
posées pour résoudre certauu 
problèmes (manque de mé· 
moire, graphisme) 1rès élégan­
tes. Les programmes longs en 
16 K sonl beaucoup plus 
ardus . aussi une casseue, 
commerciali<ée sous forme de 
l•vrc, reprend trois jeux sur les 
qua1re ; elle peut être achetée 
en plus, évitant ainsi plusieurs 
heures de frappe de pro­
gramme. 
Le troisième ouvrage, " CP '1.1 
cl sa famille », guide d'utilisa­
lion par P. Dax est beaucoup 
plus ard u, mais cependant bien 
utile. En effet, le syslèmc d'ex· 
ploitation CP M, très popu­
laire aWI Etais-Unis, est devenu 
un véritable « standard » pour 
les micro-ordinateurs à ba~ de 

microproces­
seurs 8 bits. 
Son influence 
s'exerce 1out 
particulière­
ment sur la 
micro-in for· 
matiqut indi­
viduelle et 
domes1ique, 
mais aussi 
sur l'infor­
matique pro­
fessionnelle 
et sur la ges­
tion des 
P.M.E. Des 
ouvrages 
clairs et 
utiles. 

(Su/le p. 8/ 



• 

Tél.: (37) 36.29. 71 
Télex: 760 830 

GROSSISTE SPÉCIALISÉ DANS LE JEU VIDÉO 
RECHERCHONS REVENDEURS SUR TOUTE LA FRANCE 

Livrons tous departements d e FRANCE. CORSE, MONACO. ANDORRE 

(IMAGIC) 
AêTMSioH \ ATARr 

---_ ' / / ~~~t.'1'RRV/5'/DN. 
;elesyS ~~ ~ d • .- __:::- ~ TIGE.'tVISIOn; 

·COLECO· / ~ 
~ ~PARKERBROTHERS 

toutes marques compa11bles avec AT ARI et btcntôt MATTEL 

ACCESSOIRES: 
GOLF STICK - EMCAVISION 

1er accessoire fabriqué en France par EMK 
Faites de vos manettes ATARI un JOYSTICK de JEUX d 'ARCADE 1 

prix public ttc : 39 F 
IRevmdcurs. consulte1 nous) 

QUICK SHOT un vrai joystick de COMPETll ION 
proposé par SPECTRA VISION 
prix public ttc 195 F 
(Revendeurs, consulteL nous) 

UNE QUANTITE INCROYABLE DE NOUVEAUTES CHAQUE MOIS ! 
7 Nouvelles Marques prochainement, n'attendez plus, INTERROGEZ NOUS ... 

- SECTION JEUX ELECTRONIQUES : TIGER 
- SECTION TELEPHONIE . les meilleures marques de téléphonie sans fil 

OOMPOSEURS EMP à des prix incroyables ... 
-SECTION ORDINATEURS DOMESTIQUES · Création d 'un nouveau secteur commercial 

concernant les ordinateurs domestiques et leurs programmes 

PARTICULIERS : 
MEME PERDUS AU MILIEU DE LA JUNGLE. VOUS POUVEZ RECEVOIR LES DERNIERES NOUVEAUTES DE JEUX VIDEO 

Ealvvl à EMK BP 133 28113 LUCE ùdex en )0'9nanl 3 30 F de ombres à vorre coumer ahn de rf'C~"" · "'e ''"'~et promollons mensuelles 





COLLARO! 
Le prince des • Coco-girls • se 
croyait bien tranquille chez lui, à 
l'abri des regards Indiscrets. Et 
pourtant, nous l'avons surpris à 
torturer - les yeux pétillants de 
malice - une de ces cassettes X 
qui font fureur aux Etats-Unis Une 
cassette tout juste polissonne qui 
(à défaut de satisfaire des fantas· 
mes Inavouables) n'engendre pas 
la mélancolie à condition d'y Jouer 
quand les enfants sont au li t ! 

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

7 



Dl MARS A AOUT 
Bltt~ dr concours, prépa rez-

~ •ous. Le 11rand challr nj!e inter­
récloaal Atari commtncr t a ce 
mois de mars. Il se deroulera 
dans quinze rêg1ons Jusqu 'à la 
fin du mois d ' aoOt a-cc une 
grande finale le 17 septembre. 
Dwx catégones pour le• candi­
dal5 (plus ou moins de 18 ans) 
el 1ro1s cartouche• Pac-Man. 
Space lnvaders el une casseue 
Jockey. La réçompense su­
prême ? Une invitation aux 
Jeux Olymr1ques del os An[!eles. 

VOCATION 
La fondation JMS, créée >OU> 
1',glde dt la Fo nd t t lon d e 
France t l a•ec lt concours dt 
i' A~sociation nationale Science, 
Technique et Jeunesse, a pour 
,·oca1100 d'aider des jeunes 
gens de moms de \'tn8t-c1-un 
ans qu1 souhanent réaliser un 
prOJCI sdcn11hque ou 1cchni­
que, en particulier daru le do­
m a me de l 'astronomie et de 
l'informauque. 
Chaque ann~e. la fonda1ion 
J~tS d1s1nbucra des prix à de 
Jeunes talents qui ont le goû1 
d'en1rcprcndrc et souhaitent 
créer une association, consù­
tuer une cntrerri'e ou une ~o-

B 

ciété, effectuer un voyage 
d'etudes, é!udier et développer 
un projet, améliorer une ma­
chine, organiser des sessions 
d'information ou de vulgarisa­
tion scienrifiquc, constituer un 
conscna101rc d'obict~ techni­
ques .. . 
Les dossiers de candidature doi­
'cn1 être présen1es avant le 30 
aHil 1983. Pour ob1enir le rè­
glement et plus d ' informations, 
s'adresser à la Fondation J MS, 
Fondauon de France, 40, ave­
nue Hoche, 75008 Paris. Tél. 
(S63 66.66) . 

Encore un •idfo-club qui se 
met au Jeu •ldto 1 Studio S 
propose l la location les ctSJtt · 
tes Atari, !magic, Ac11,hion 
que vous pou\cz ainsi essayer 
puis hcntueliement acheter à 
des condiuons a\antagcuscs. 
Studio 5 : 5. rue Jeanne-d'Arc · 
51200 Epernay . Tél . : 
(26) 54.62.97. 

PIRCll 
Miro Meccano, qui a lancé les 
cmssdtts de jeu Parker sur le 
man:bt fninçah, n pour. ul vre 
sa percée. A Spiderman cl à 
Amidary. déJâ sorues en dé­
cembre s'ajou1cron1 Super 
Cobra et Star Wan (févner 83) 
Rcactor (man 83) Charlotte> 
aux frBJso (mai 83) Sky Skip­
per (mal 83) A ction \fan ~t 
James Bond (avril·mai 83). 
Toutes ces cas.cite. (et bien 
d'autres encorcs) seront fabri­
qu~ pour A1ari, Maucl, Phi· 
lips, Colcco. f inies les jalou­
sies ! 

DIS CARACTIRIS 
DANS LA POCHI 

Voici un nouvel ordinateur de 
poche, programmable en Basic . 
C ' es t le petit rrhe de la 
FX 702 P, mais d'une plus 
grande rapidité de traitement et 
orienté vers l'initiation à la pro­
gramma1ion. 
La grande originalité du Ca,io 
PB 100 est de po's~cr plu\ de 
114 caractères différcn1s, ma­
juscules, minuscules, symboles 
physique>, symboles rcpréscn­
tan1 les jeux de canes, etc. 
Il dispose de S44 pas de pro­
grammes, qui peu\ent être éten­
dus jusqu'à 1568 pa\, grâce à 
l'extension de mémoire vive 
OR. ! . C'est donc, grâce à une 
grande variété de signes et une 
facilité de programmation, une 
calculeue s'adaptant très bien 
aux jeux. Un regret ; l'absenc~ 
de l'mstruction « Wait » qui 
est bien utile pour les jeu\ 
de réflexe. 
Enfin, la P B 100 C\t 
équipée d'une con· 
ncction permettant 
la liaison a•cc un 
interface maEnC· 

1oscope o u une imprimante. 
Elle est livr~ avec un manuel 
d'aide à la programmat ion 
bien u1ile pour percer les se­
crets du Basic. 

PRIX·SUR .. ISI 
Pour la p~m~re fois l Paris, 
on d ob se consac~ uniquement 
au « ludophilcs " ; (glou1ons 
des jeux vidéo). 
Fans d'Atari, Ma1tel , Coleco et 
tous jeux électroniques, l' Elec­
tron-Club s'adresse à vous ; 
plus de 300 cassettes de jeux 

que 'ous pourrez louer (comme 
dans un vidéo·ciub), acheter 
(neuves ou d'occasion) ou 
échanger (vente-reprise). 
Des formules d'adhésion et de 
location souples, des promo­
tions, des re m ises sur vos 
achats, des prêts de consoles , 
des cadeaux de parrainage et à 
partir du 1" mars, le 1" d'une 
série de 1oumois et concoun in­
ternes, le « Mastcrs du Tennis 
Jntellivision "· O'aulrcs su i· 
vront pour Atari et Colcco. 
Une auseuc gratui1e à 1ous les 
iudomaniaques qw battront son 
animateur c1 un prix surprise au 
meilleur d'entre vou~. 
Electron-Club : 117, uenue dt 
Villiers 75017 Paris . Tél. : 
766.11.77. 

HAUTE FIDILITI 

St•mpcdc, AllHtis, 
Ber.urk , Demoo 
All•ck, Pllf•ll '' 
Ttnnls, tels ~ont 

quelques-uni 
des litres du 

ca1aloguc 
\l1cromania . 

Cc club 

tout récent (il est né le 17 Jan­
vier) vend par corresp0ndancc 
les meilleures cartouches de jeu 
vidéo (plus de 40 litres) pour le 
VCS Atari ainsi que certaines 
cartouches dcstintts à l'lntelli­
visio n (Ma1tcl ) . Condition s 
avantageuses, système de par­
rainage, carte de fidélité , voici 
une entreprise intérc,~antc qui 
méri1e d 'êt re sujvic de prè>. 

Micromania B.P. 117 • 0680:! 
Cagnes Pnncipal Ccde", Tél. : 
(93) 42.57. 12. (Suite p. 14) 



PROG 
PROG 

MOTHEQUE. 
MO QUOI? 

La programrnotheque . Pas seulement un mot 
nouveau, mats un nouveau concept. Créé et 
mis au point par Ille!. le spécialiste des jeux 
vidéo et des micro-ordinateurs. 

Pour la première fois, reprise de pro­
grammes pour micro-ordinateurs et 
jeux vidéo. 
Lorsqu'on connaît parfaitement un programme, 
quand on a épuise toutes les astuces et les 
picgcs d'un jeu video, on aimerait bien en 
découvrir de nouveaux. Problème : ces der­
niers coûtent cher. Solution : revendre les an­
ciens comme on le fait avec de vieux livres. 
Jusqu'a présent. cela n'était pas possible. Et 
l'on était condamné à stocker des programmes 
dont on ne servait plus Aujourd'hui. il en 
est tout autrement grâce à la program­
motheque Illel qui reprend les 
programmes de toutes les 
grandes marques : 
Atari, Philips, 

Mattel, Apple, 
Commodore, Texas 
Instruments. A 50 % du 
prix d'achat. Cela va vous 
permettre soit de racheter un programme neuf. 
soit d'en choisir un d'occasion à 65 Cft- de sa 
valeur. La programmothèque Illet : avec elle. 
vous dispose7 d'une véritable ··banque.. de 
jeux vidéo, de programmes pour micro-ordi­

nateurs neufs et d'occasion à des prix ja­
mais vus sur le marché. 

La programmothèque Illel. Venez y faire 
un tour avec les cassettes ou les dis­
quettes dont vous ne vou lez plus 

Nous, nous les rachetons. 

PROGRAMMOTHEOUE 

86, bd Magenta, Paris 1oe. Tél. 20 l.94.68 
0 
< 
V 

V 





Profitez de 
cette offre exceptionnelle ! 

Pour économiser 

1 F 

et recevoir en cadeau 
"JEUX EN TETE" 

renvoyez-nous votre titre 
d'abonnement privilégié 

aujourd'hui même. 

************ 
GARANTIE. ! 

satisfait ou rembourse * 
. . ' 
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OFFRE SPECIALE 

tre d abonnement 
privilégié 

QUI tle désire n abonner aTILT pour 1 an (6 riuméros) au 
p11xde72F aul eude90F- J éeonom1sea1ns118F surlepnx 
aunuMéro 

:::: Je J01ns mon règlement (Chèque ou mandat à l'ordre de 
TILn et recevrai gratuitement en cadeau, le hors série de 
TILT "JEUX EN TETE" 
(Detachez cette carte et envoyez la sous enveloppe avec 
votre règlement à TILT Service Abonnement 
101, rue Réaumur - 75002 Pans) 

C Je préfère vous payer plus tard, sur facture. Mais. dans 
ce cas. 1e ne recevrai pas mon cadeau "JEUX EN TETE'. 

Nom 

Prénom 

Adresse 

Code pQStai l .i. .i. L L 

Ville 

204 

VOUS offre 
une réduction de 

+ 1 cadeau 
"JEUX EN TETE" 
que vous recevrez 

avec le premier numéro 
de votre abonnement. 



ous avez tout intérêt 
à vous abonner tout de suite 

Vous économiserez 18F. 
En vous abonnant dès aujourd'hui à TILT vous bénéficierez d'une réduction 
exceptionnelle de 18 F sur votre abonnement d'un an vous ne réglerez 

en effet que 72 F pour 6 numéros au heu de 90 F, prix au numéro Et puis vous êtes assuré 
que ce prix ne bougera pas puisqu'il sera payé une fois pour toutes. 

Vous recevrez TILT, dès parution 
tOUS les 2 mOiS. Dès que TILT sort de presse, les numéros des 
abonnés sont expédiés sans délai 

Et vous savez que dans chaque numéro de TILT: 
- vous découvrez les nouveaux jeux électroniques en avant première (consoles. micro 
ordinateurs, flipper, échecs, backgammon, jeux de poche, calculettes). 
- Vous choisissez les plus performants grâce à des tests complets et détaillés. 
- ~ous améliorez vos performances car TILT vous donne des trucs de spécialistes 
pour devenir un vrai champion. 
- Vous mettez au point des jeux médits 
qui feront de vous le "spécialiste" qui 
utilise à fond les possibilités de ce 
nouveau domaine 
- Vous pouvez gagner des super­
cadeaux de TILT car des concours 
sont régulièrement proposés avec des 
lnts importants. 

Vous recevrez 
un cadeau : 
JEUX EN TETE 

un numéro de TILT 
hors série. 
16 pages de ieux inédits faisant appel, 
entre autre, à la logique, la patience, la 
déduction, le calcul, l'observation etc ... 
De quoi stimuler vos cellules grises qui 
adorent cela 1 

Aujourd'hui même 
renvoyez la carte ci-contre. 



INIPISODIS 
~ La société Atarl, qui s'enor­

gueillissait, il n ') a pas si long· 
temp~ de rassembler le plus 
grand nombre de jeux possible 
sur une simple cartouche est 
maintenant décidée à prendre 

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

NOUVILLIS CASSlnES 
Micro-Vidéo n'a peur de rien : 
le vidéo-club bien connu des 
rous de jeu vidéo propose dé­
sormais à la location les casset -
tes pornographiques jusqu'ici 

f 1 4 

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

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

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

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

du Vidcom de la même année, 
la console Vec1or est présentée 
au public. De format réduit. 
elle possède son propre écran 
de visualisation : pas de couleur 
à proprement parler mais un as­
tucieux système de filtre multi­
colore en plastique qui se fixe 

direc temenl sur 
l'écran. Vous 
con1rôlez l'action 
par 1 'in termé­
diaire d'un petit 
joystick métalli­
que e1 de qua1re 
bou1ons numéro­
tés. " Mind 
Storm » , « Hy-
perchasc >>. un 
jeu de conduite 
« Scramble » 
semb1able au 
« Stern " des 
arcades, « Star 
Trek », un 
combat corps à 
corps dans l'es­
pace, tels som 
les ti1res qui 

vous sont propo­
sés. Disponibilité 
prévue : printemps 
83 • 
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MAGNETOSCOPE 

PASSEZ-VOUS DE BONS FILMS 
EN VOUS PASSANT DES MAUVAIS 

L e plus beau magné­
toscope ne peut 

passer que les films que 
vous lui donnez. 

Pour vous, chaque mois Vidéo 
News publie les critiques, 
bonnes ou mauvaises, des films 
qui viennent de sortir en casset-

lllf::::.O. tes (une cinquantaine en 
moyenne). C'est l'aspect prati­
que et indispensable de Vidéo 
News, pour louer ou acheter 
vos cassettes. 
Dans sa partie magazine, 
chaque mois Vidéo News vous 

offre un 
grand 
dossier 
consa­

cre au cinéma (déjà parus : 
Marilyn,Bogart, la M.G.M .... ), 
des reportages sur les 
tournages, des interviews, 
des portraits. . . et de 
superbes photos. Tout le 

VIDEO NEWS, 
LE MAGAZINE DES 

VIDEOPHILES 
QUI 

ONT UN FAIBLE 
POUR LE CINEMA. 

cinéma, depuis les dessins ani· 

r 
més pour enfants jusqu'aux 
films X, pas vraiment pour 
enfants, intéresse Vidéo News. 

Enfin, Vidéo News découvre, 
teste, et explique les nouveaux 
équipements vidéo, aussi bien 
pour passer vos films que pour 
les réaliser vous-même. Si vous 
avez un magnétoscope il ne 
vous man­
que plus que 
Vidéo News. 

otrecadeau 
d'abonnement : 

2 numéros gratuits. 

11 numéros au prix de 9. C'est 
l'offre (irrésistible) que Vidéo 
News vous fait aujourd'hui. 
Renvoyez sans tarder votre 
bulletin d'abonnement et vos 
2 premiers numéros seront 
gratuits. 

-OOlIDrnID ·----------~ 
----"IVI:JJIS.~----

,--------

ABONNEZ-VOU VIDÉO-NEWS 
Te m'abonne à. Vidéo News pour un an, soit 

J l l numéro:, pour 135 F seulement (au lieu 
de 165 F, prix de vente au numéro), ce qui repré­
sente 2 numéros gratuits. 

C1-jomt mon règlement à l'ordre de A CP. 
par chèquebanca1re CCP 

mandat lettre 
Je règlerai plus tar.d à récepllon de facture. 

A retourner à ACP.Nideo News, 

Nom: 
Prénom: 

Adresse: __ 

Vtlle: 

Codepostal L,_J..._J..._J..._l.......J 

Signature: 

Service Abonnements 101, rue Réaumur - 75002 Pans. ~ ______________________________________ J ~ 



VOYAGE 
AU BOUT DE rENVIE 

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

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

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



U n bruit strident me lire 
d'une fin de nuit très 
agncc: Depuis plus1eur< 

ann«s lumière>, je H\~ah defi· 
Ier des va1"eau' ennemis rem 
plis ii ras bord de créatures 
hideuses et impitoyables. 
Certaines me lançaient des 
édalls Jésintc!gratcurs, d'autre< 
m'empêchaient Je regagner ma 
bllse, d'autres encore épu1sa1ent 
l'énergie de mes propul,o-reac­
teurs dans Je; poursuilb inuti· 
les. Dans un mélange Je cou­
leu n lantasquc< et hal­
lucinantes, à des vites,c> Jepas­
Hnl l'imagination, je bondis­
sais de gala,ie> en trous noir< 
pour échapper à la destru.iion 
délimmc I.e' main> "i>pee' 
sur les .:ommandc<, balloté par 
le> <>rages magnétique" ruisse­
lant de ra)onnement' Gamma, 
Je \O}ais mes chances ,•amenui· 
<er au fil des seconde>. Les in­
dicateur' de niveau' étaient 
proches du Lero. Alors, tandis 
que le \faitre du S~stème que Je 
tra•crsats saturait mon boucher 
de défen~. je decida1 de <auter 
dam la quatrième dimcn~ion. 
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Le bruit qui me déchirait les 
oreilles était -;ans doute le signal 
précédant le passage de mon 
corps à l'état de plasma ... Non, 
ce n'etah que la sonnene un 
peu rarticulière de mon mini­
jeu électronique à cristaux li 
quide> qui jouait à l'occasion 
son rôle annexe de réveille· 
malin . Une lois de plus, j'avais 
échapré aux rêves de l'esrace 
que me procurait la pratique in · 
ten>i•e de. jemt électroniques. 

compctiuon =a dure, autour 
de moi tout le monde s'est en­
traîné aussi . Pas ~ulemen1 mon 
frère et ma pelite sœur, mai• 
également tonton René et mon 
ignoble cou•in Frédéric qui est 
un as de Dcfendcr. 

AD P 
A STATION 

Colle à nwn écran de télévision, 
ie tente pour la vingt-qualrième 
fois de détruire la machine à 
deux partes en forme de grue, 
tirée de la Guerre des étoiles, 
mais elle ré,iste. Un coup d'œil 
à ma montre pour m'aperce,oir 
que j'aurai au moins une demi . 
heure de retard à mon rendez· 

''Tu n'utiliseras pas 
la console 

quand papa regarde 
les informations'' 

Tout engourdi par cette Julie 
'an' pitié, JC: prépare mon café 
et - entre deux tanincs - pia­
note Je, touches de Snoop)' 
Ten11i., pour essayer d'améliorer 
mon score de la veille. Mais du 
com de l'œil, je ne peux m'em· 
pêcher Je fixer ma console. 
Dans une ..;:mainc aura lieu le 
champ10nnat de France. Je: dois 
perfectionner mes rcsultats aux 
Jeux de Casino, au Pa<:-Man, 
au Dcli:nder el Star """"· La 

vous, mais tant pis, le -alut de 
la civilisation vaut bien des 
petits •acrificcs. Plus qu'une 
partie ! C'est 3 parties plu\ loin 
(et un quart d'heure plus tard) 
que je parviens à m'en arra ­
cher. Ce •oir je ferai mieux. 
Hop, j'introduis mon tiùet de 
métro qui fait « cli.: ,. dans le 
lecteur électronique qui fait 
« clac " · et je m"installc pour le 
voyage. Do11l.t:)' Junior en ver­
sion mini me permettra de ne. 

pas perdre le moral pendant le 
trajet. Je m'enfonce dans ma 
petite jungle, fasciné par les 
bruits aigu• qui rylhment le scé· 
r.ario. Autour de moi. une 
dame âgée cl un cadre au cos­
tume •ombre ouvent des yan 
ronds comme dc.,,-billes. 
Mais je n'ai que faire du 
monde extérieur, je dois trou · 
ver la clé pour délivrer Papa 
Donkey. J'> suis presque ... Ça 
y est, j"ai gagné ! Oui, mais j 'ai 
aussi gagné un voyage dans 
l'autre sens, car le métro a déJà 
dépassé ma •tation depuis cinq 
bonnes minute~ ! 
Le rendez-vous ,·e,l bien pa-<"'. 
et j'emporte sous le bras la 
console Colcco pour la tester 
pendant une 'emaine. Mais un 
petit détour par une arcade ne 
me fera pa' de mal et je me 
prêcipitc sur le• dernières nou· 
veautés en relief. De Subroc à 
Buck Roger~. en passant par le 
nouveau Millipede, Sky Arm,v 
Cl Pole Po5ition, j'en ai pour 
deux, bonne' heures 
Qtiand j'en -Or>, mon budget 
jeux électronique> e't déjà bien 
entamé. Mais je dois encore 
courir dans ma boutique prèfé· 
rée pour choisir deux casseues 
révolutionnaire• compatibles 
l'une sur la console Mauel et 
l'autre sur le G 7 200 de Pbi· 
lip>. n ne faut ru <e tromper. 
Cet apr~·m1di, il faudra partir 
dans le de,ert pour refaire la 
bataille d'U Alamein "contre 
l'ordinateur Vivement cc soir, 
que je puisse oublier un peu 
l'enfer du jeu électronique. 
Trop vite dit . Quand je pénètre 
à la Scala, la célèbre di<cothè· 
que aux panneaux de lumières 
'cintillan1e,, je découvre des 
jeux 'idéo çà cl la, pour la plus 
grande joie de• danseurs fati· 
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gu~. Elles sont bien dix jolies 
filles à être délaissées par leurs 
cavalier~ au profil des envahis· 
seurs et des super-héros. Un des 
joueurs m'explique que « les 
machtnes sont nellemenl plus 
intére~sames que la musique et 
que la da-nse, parce qu'elles 
font vraiment entrer dans le 
rêve "· Je n'ai plus rien à dire 
devant cel argument . 
Un dernier jeu video sur ma 
console avanr de m'endormir el 
je pourrai rejoindre mon jeu à 
moi programmé sur une imagi­
nation 101arissable. J'entre dam 
le rêve .. 

TOUS LIS COU 
SONT80NS 

Tout le monde est concerné et 
rien ne semble devoir enrayer le 
succès des jeux d'arcades (ou 
jeux de café), des jeux vidéo, 
des mini ou des jeux de table, 
ou des ieux sur micro-ordina­
teurs. 
C'est souvent dans les cafés ou 
les arcades que le virus est 
contracté. En principe, ces jeux 
sont interdits aux moins de dix­
hui1 ans. Mais tous les coups 
sont bons pour se faufiler, dans 
la rradition des astuces trouvées 
par les adolescents pour entrer 
dans les cinémas interdits aux 
mineurs. 
Celui qui passe devant une ar­
cade a peu de chances d'échap­
per à l'attraction des bruits in­
habi1 uels, des flashes qui 
traversent l'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 même pas at­
tention aux traditionnels vigiles 
chargés d'éviter les déborde­
ments des clients trop heureux 
ou trop déçus, c'est selon ... 
Elle s'approche pour observer 

les initiés qui ~·en donnem à 
cœur joie el tente de compren­
dre les mécanismes des jeux. 
Mais tout ceci sera de courte 
durée et très vite la proie va se 
précipiter vers une machine 
libre, fouiller fiévreusement le 
fond de sa poche pour en tirer 
deux pièces d' I franc ou une de 
5 francs et 1 'introduire dans la 
fente miracle. Et puis, tout va 
aller très vite. Au Japon, on 
appelle ça des « games cen­
ters », mais c'est exactement la 
même ~hose 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 

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

maniaques des jeux d 'echccs 
aux capacités de mémoire tou­
jours plus puissantes ou les rê­
veurs qui peignent des figures 
sur leurs écrans avec des 
crayons électroniques. 

ESTE 

li y a les jeux de sports (ceux 
qui évitent la fatigue aux 
joueurs en leur permettant de 
faire s'épuiser des bonshommes 
électroniques) qui représentent 
35 'Io du marché vidéo. Les ve­
detles sont, bien entendu, le 
tennis et le football, mais aussi 
la boxe, le basket el les courses 
de chevaux, le ski et le golf. 
Les jeux de société, comme le 
bridge, le poker, la rouleue, le 
backgammon ou autre ne repré­
sentent que 15 OJo du marché. 
Ce sont les jeux de guerre, de 
stratégie et de fantaisie qui re­
présentent la plus grande part 
du marché avec près de 50 O!t 
des jeux vendus. Des reconsti­
tutions des guerres historiques, 
en passant par la troisième 
guerre mondiale (qui paraît-il 
sera très dure) pour aboutir aux 
scénarios de science-fiction 
- la plupan de ces jeux ne prè­
chent pas pour un monde paisi­
ble. Les jeux d'aventure inspi­
rés du cinéma, des contes el des 
légendes célèbres ou des histoi­
res de donjons et de dragons. 
ont aussi leurs adeptes : ce sont 
souvent des joueurs plus pa­
tients, plus rêveurs mais pas 
moins acharnés quand il s'agit 
de découvrir le saint Graal ou 
la rivière enchantée. (Suite p. 701 
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• . . en participant au super-concours Tilt. 
Premier prix : un voyage pour deux personnes au 
fameux EPCOT-CENTER du Walt Disney World 
en Floride ... 

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

ros 4 (mars-avril) et 5 (mai-juin) de Tilt. 
en s'agit de répondre à une série de questions 

incluses dans une Odyssée Galactique en 1 0 

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

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

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



Alan DAIIT 
Rff · 400 R 

Ob1ct • .'.fos1on l: P.C. 

Lurtsu/ l:UROl'I 
Jum 2()(,7 

Capitaine, 

L<' \ 1dC"\ltlro 'ienr dc m 'apprc:ndr(' 1 otrr 
rC'COUr >Uf TerrC'. s11,it rc:H•nu, <Hc'lr an·a 
paré par les .\eni<'<'.•. m11i; /e dur metit•r 
cJ'ag<"nt esr aimi lait. J'.11tcnd, sou; peu /c, 
résu/rars de •·ocre mi"ic1n <ur Alga 21 
[)('puis 1983. année Je •Ocre départ, beau­
coup de choses ont changées. Je ,a15 que 
•ous ~tes res1é en communication BIC'C' 
Tcrr<' 1usqu'au momC'nt où 1ous dcpa,,ic 
G. 82 en 1994. Mai.' en 1997, grâce ;J 1.1 dt 
c<1u1erte du sérum dt• vtt' éternelle, le .'i11b 
rum 11, C'haquC' lluma111 pou•<Jir de1·cnir 
l'e\aption que '""' rcprese1111ez .1u 
:<J< sitcle comme <<'Ill Turien immortel. 
D'autre pan, au rerour Je Pion«r 600 en 
A •Til 2003 nou, apprîmes que dcrritrc la 
Ga/:uie 8 44 se trouvait un aucre '·'>lime 
totakmenr inC'xploré que nou< appelons en· 
.·ore a.-cuellemrmt (;'.P.C. Au.;.,;, en lï11 
:?017 une équipe imcrnationale (E./.) for 
cn1m·éc sur E. P.C. l '" quelque.< ren<c1gne· 
ments r~us entre 2017 cr 49 nou< perm1 
rent d'apprendre qu'f-.P.C. ècau de scruC' 
ture trts diffèrentC' des wstêmc, r«on11us 
<"t 1i<itb. qu<' d'autre pari, E.P.C. comprc· 
nair 16 ou 18 planàc> trè> imêr<''<antc> Il 
c\ plor<"r. Depuis, plu> r1cn. 
l. '111• asion de~ Asf;ir; de J\/crum 21 c:n 
1050 t•ausa de grand< troubles sur Terre t'I 

malgré la capirulation de no< C"nnC"mi" IC'> 
Terriens durent rétablir d<" nombrt'll\ blocs 
et même quelques cités som -marine• proté­
gées. Aprè> C<' con flic, /C' comcil Supri!me 
ayant retiré au\ A.\làrs /e droll d'urili\er les 
Nouveau\ Snrèmc' de Dc•trut·rion, rour 
r~cvinr nori11al et, depuis. Je, 1\•làr' \Ont 
aus<i panfiqucs qu<" /es Krn. l'nlin, ce..·r 
n'est plu< qu'un mau1·ai.< <ou1enlf. l'impor­
ranr resre que depui> 49, aucune nou1·el/e 
des sei;e membre.> de l'E. I. \ fême /c, \On· 
deurs placé.< mr la Galaxie d'Arciriade ne 
reçoivenr plm d'échos. Le fwt que tous 
soient vacdnc.; t·ontre la more nou< C''1Ce de 
penser au pirC', mais un <ilen,·e de 216 moi< 
n'e,;t p:u logique. Notre dernière as>cmbléc 
dominicale s 'esr donc t<"nue a•'3nC·hier cr a 
décidé d<" •ou< eni·o•·er <ur E P.C. i •orrc 
mission. si rourefÔis •ou' l 'a,·apcu. 
consiste à nous dire sur quelle planète 
d'E.P.C. S<' trouve l'E. l .. <"t .rnrrout le code 
de référ<"net• de cerrc même planère. Vou< 
partez demain dans la journée. 
Bon courage, Capicaine. cr arr.:n11on, nou< 
••"On.< <"nrorC' dC'S <"nn<"mk 

Alan JHITT 

P.S. : Souvt·nv·• ous que •o' rt•.rn/tat' et 
répomes doivent être numérique<. Vou' de­
vrez donc rranwrirc tou< /e, r~mlrat< litté­
raux que •·ou' trou•C'rez. en chiffre, ou 
nombrC'. li C'St 6ident que <'<' 'fstème n<' 
>C'ra pa< forcément applkablC' au ,cin 
même dC'\ probltmt'\. 
Le princiP< e't >imp/C', il •OU• suffira de 
remplacer chaquC' IC'trre par wn numéro 
d'ordre dam notre alphabet (A • /, B -
2 ... z = 26). 

h<'mpl<'. EPCOT ''ét•nra 

L s 16 1 3 1s 20 

Un <'omeil · <11nu bien route' les in,trU<'­
tion' f><>llr Je, ré>ulrat> 

i•ou• compuhcz 1orre <1rd111ateur pour ob· 
tl"nir le plan d'envol. JI l'affiche rour <'n 
vom 111diquant grâce J >on \ystème dt· ,é. 
cunrè que le programme a été quelque peu 
moc/1/ïè par unC' per.sonne ètrangèr<' au ser· 
•KC. l 'm<'<'rlitud<' porlC' rnr tro1< liaison< 
(fl«he' <"n pointi/16). Ocu\ flè.::hn Joi1ent 
être bannie" une doit ab<o/umC'nt demeu· 
rer, l.1qu<"lle ? 1. 2 ou l ? 

D A reporter 
Rt;POl\SF: 1ur le 

hullc1in·répon,cs 

0.m•nde vatueau A Je me relroutfl •ur la vol• d'ace•• 

•· -... ... 

Dlspon/bl• Non disponible 

Obtention 
d'un raiue•u 

J'att•nd• 
,. va/SSHUA 

J 'attends 
,. va/HHU A ou B 

Demande penn/Hlon 
da quitter I• parltlng .0. 

Il est momentanément d'1endu 
de quitter le parltlng 

Vous avez I• droit 
d• quitter le parking 

.0 
lntel'Netlon 

arec une autre pl•t• 

: 1 'Q :. . ...... . 

à la pl•t• de dkollage ,. _____ ,. 

Je mat• 

J 'ai l'autorlHtlon 
d• dico/Ier 

Oko/lage 

Je n'ai p .. l'autonutlon 
dedKoller 

• 01 
désencombrer 

la pl•t• 

Je~mence 

Je n'ai pas aHez d• 
puissance pour dico/Ier 

J'•rrét• 
/e décollage 

Crash!!/ 
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2• ETAPE 

ORDJNA TEUR DE BORD 

LC' SJ >temo ga/.i,-r1que EPC esc un plan qui 
se trou•e uu ;c:in du plu< ete11du dc.s 1roi< 
ama, galac11quc> 51/llés à plu<ir:urs milliard., 
de milliards d':mnce,·lumière de ta Terre el 
qui >onr CU\ n_1ème' de> esp;ice> à deux di­
men,1ons ma mnum. 

On connah reum·ncc de cc< cro1< ama' 
erii.ce au CI T. I. (Cenm: d'informations 
Télémclrlques lnrugal3ctique). m<li> 011 

n'en .. 'Onnait pm l'etendue. 
On peut 11na:iner leur /'orme re<pe~·tivc 
grâce au' pt11m> de r.:père <1tue.1 à la /i<u:re 
de, amas et c.ilculé< fMr les computers du 
CI T.T 

On ,a t de1â que pour dcccrminer la surface 
du premier ama< circulaire appelé " PETIT 
CIRC L L L <:; >>. de1a posnt' A e1 B dh 
nnds, d1 tant> de t;2 :inr1«;-/umière ~uffi. 
senc. Pour Jétermmt•r la forme du .,e,·ond 
ama>. appelr: • ;\/AGNU\I TRTAN­
Gl TS tro" P<'inc., \, B et C di<tincc• 
suffi<t•nt, leur di>tan,·c rc/Jti•e, t:n .1nr1t't'S· 
lumit'•e, t:tant AB = SSO, BC = 692. AC 
- 15"2. 

Pour decermmer lil forme du dernier. ap­
pele , \fEDIU.\I CARREAS », quatre 
poims d1>1m,·1> de reference sont necessai­
re.• et /'011 iJ <u 11/teri..-urement que chacun 
des q11Jtre poînt< a'ait coujour< :i11 moim 
dc•ut des tro1< autrc.'• potnf> <1tué> J cgale 
d"ran.e de lui-même et que cette distance 
e1a1r 1man.1blcmc111 dt: 72 annee<-lumiere. 

\ERS QUEi UIAS GALACTIQUE 
\LLEZ-\'OUS DIRIGER LE VAIS· 

SE .\L '' 

1 - PETIT< JRCUL US 
2 . \IAGNVM TRIANGLJS 

3 • MéDJU.\1 CARRE:AS 

REPO,~f. 

1. 2 ou 3 n A reporter 
>Ur le 
bulletin-réponses 
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3• ETAPE 

ORDINATEUR DE BORD 

...... .......... . ...... . PERFECTA .... . 

...... La planète sur /aqud/e nous arrivons 
est cenaiuemem la plus merveilleuse que 
nous ayons renconm' jusqu'à mainrenam. 
...... Elle est tel/emenr parfaite, qu'eJ/e en 
es1 indéfi11i.<st1ble •.••. 
.•.•.• Positionnement effectué ...... 
.. CM;odeur OK ..... 

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

(D'après René THIMONNIER) 

REPONSE ; Cl A reporter 
NOMBRE sur le 
DE FAUTES bullerio-répooses 

4• ETAPE 

ORDINATEUR DE BORD 

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

...... Armosphère ...... : Oxygène Kripron 
Azote Hydrogène ...... respirable ...... ., .. . 
............ Décodeur 011. ......... .. ........ .. 
...... Entre en relation avec un mmeralotdc • 
...... Nom : GRAND QUARTZ ...... \'ous 
êtes maimenanc en relation ................. .. 

GRAND QUARTZ: 
« Alors Capitaine, vous êtes donc à la re· 
cherche de vos amis de l'E. I. passée 1c1, 
après-demain ou bien celle qui passera 
avant-hier ... » 

VOUS: 
« N'essaie pas de brouiller le canevas spa· 
cio-temporel GRAND QUARTZ, je sais 
que m n'as pas pouvoir absolu sur le temps 
et les mondes parallèles. Il faut que :u 
m'aides à retrouver ces hommes et ces 
femmes qui méritent que le temps que 1u 
leur as offert grâce au Subtum H ne soit 
pas un calvaire éternel. .. » 

GRAND QUARTZ : 
« Tu dois toi-même m:ûtriser le temps qui 
t'est offert et connaître avec la perfection 
du Césium ce trésor que je donne aux tiens. 
Tu as mis presque trois années pour pane· 
nir jusqu'ici. Tu ne peux donc pas mer 
avoir dépassé er de beaucoup la vi1esse que 
j'avais imposée aux Hommes : celle de la 
lumière ! Pour te punir il te faudra mt 
donner le nom exact du jour où tu as quint 
la terre, sachant que tu as voyagé 113 jours 
pour parvenir jusqu'au relais ALPHA 13. 
que tu t'y es repos<! Il jours, que tu es re· 
parti pour atteindre le cygne que tu attei­
gnais au bout de 365 jours d'un voyage qui 
était assez éprouvant, d'autant que tu n'a; 
pu te reposer que 48 heures à cause des 
guerres cloniques qui éclataient alors et qui 
durent toujours. Tu atteignais le système 
E.P.C. d'une seule traite après Sl7 jours de 
pérégrination et tu l'explores depuis 
SS jours. Aujourd'hui, tu es là devant moi 
à m'implorer de te laisser repartir retrou\er 
tes amis. » 



\"ot s: 
« Mais JC ne m'en 'ou•iens plus ! » 

GRASI> QLARIZ : 
« Alors fll!S appel à ta memouc et m~me. 
s'il le fout, à tes pub,antes unnts de .:alcul, 
mats donne moi une répome 1 » 

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

S • VE!'IDREDI 6 • SAMEDI 
7 • Dl:.1ANCH E 

REPO~'E 
(1, 2, 3, 4. 
s. 6 ou 71 

A reporter 
sur le 
bullcnn·réponse> 

s• ETAPE 

ORDl.''IATEUR DE BORD 

<l t> <P-- @ 
~rvv() Q "7 
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• 

R~ponse à 11 question postt : 

OJ 
Un seul chiffre par case. On additionnera 

ensuite ce~ chiffre I' •Ur obtenir ur: ch1I frc 
ou un nombre à reporter dans la ca'c Cl· 
après. 

REPONSE 
1\ reporter 
•urle 
bulleti n-réponscs 
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VOLLIY BALL 

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

Type adresse 
lnterét 516 
Graph me 5/6 
Bruitage 216 

Volley Ball 

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

COSMICARK 

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

CoamlcA11< 

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

Type ieu d'act on 
Intérêt : 4/6 
Graphisme · 516. 
Bruitage . 516 
Durée · de 3 à 20 mm 
Prix 350 francs environ 

25 



STAR YOYAGIR 

r 

Star Voyager 

26 

rnis ot à contrôler leur t r). En oulre, lc:i 
ef'ets sonores el lumineux sont réussis 
- chaque parta1I traversé correspordant 
è une couleur precise Ceci compcn o 
cela 1 ( 'Tlagtc poi. VCS Atan) 

1 ypc ugel"len• rél exe 
Intérêt 4 6 
Grapl11 me 516 
Bruitage 516 
Durée très cou·te au début 
P•1x 350 l•ancs environ 

DIMOll ATTACK __ ___. 

Des 1êg1ons de créatures diaboliques pla 
ncnt dans le ciel noir de Krybor. la pla 
nète des glaces Arriverez·vous à surv1· 
vre malgré les p ules de pr0Ject1ies 
quel es tancenl sur vous ? Votre arme 
un canon laser à ta puissance de tir 11hm1-
téo , tant que vous n'êtes pas touché 
vous po~z tirer sa'ls arrêt sur les 01 
seaux ma fa sants qu battent des a1 es 
en poussant des cns étranges et néfas· 
tes Ma s. 11 vou .. êtes atte r.t par un pro­
JOCI le vous devrez ut 1ser un nouveau 
réservoir d éne·g e et vous n er avez que 
t•o s au début de la partie (à chaque Ios 
que vous 1r,omphez dune vague UJ' nou 
veau réservoir vous est attribué, 1usqu à 
concurrence de six). Au fur et à mesure 
de la partie, tes légions d'attaquants de 
v1ernent de plus en plus vigoureuses Cl 
agressives. leur cadence de tir augmente 
et el les se renouvellent de plus en plus 
vite En culte certaines créatures tont 
preuve d'uno résistance peu commune 
touchées par votre rayon laser e les ne 
d spara ssenl pas mais se d1v1sent don 
nant naissance à deux o us petits mons· 
t•cu L un cont nue à arroser le sot de ses 
bombe:; meurtrières tandis que e second 
continuo à planer dans 1 éthe• Mais s1 
vous touchez fe premier e second fonce 
sur vous en poussant des cns terriltants 
et tcr11e de vous détru1 •e de son bec et de 
ses ongle ... avant de s écraser nu sol 
Votre l1r. lui aussi peut heureusement se 
m0d1' er, et dans cerla nes variantes 
vous disposez de. rayons traçants. dont 
vous pouvez modifier la trajectoire avec 
le 1oys!ick Vous pouvez également vous 

O.mon Atlack 

associer avec un autre 1oueur G• 1 te 
s1on nerveuse est l'OP forte , chac1.<n f 
Ironie alors une vague d1lft•ente Ot. po 
sèdo la lourde responsablht6 do tir r 
pendant quaire seconde a bout d 
b el laps de temps son par1ena1r 
prend le re as pour e seconder et a 
de u te Les el•ets sonore"' e grapr 
pou é ( 1 faut vorr es deux houe t 
d o seaux partir de chaque côt d 

écran pour se ré camer) of'rc:rrt n •t 
pla s r de 1eu De plus e haut niveau d 
conipét1t1v1té lait que e 101.<eur le p 
basé passera lacllement la mot é de 
nuit sur son VCS afin d'affronter un écrar 
de plus Une dernière préc1s1ol" ce 1eu 
créé par Bob Fullop (le • designer • d 
M1ss1te Command) a été consacré • jeu 
v1dèo de l'année• par tes lecteurs amér 
calns d'• Electron1c Games • devant 
succès remoorté, une vers1ori pour M tt 
a été crôée. qui est enco1e SJPérteure à 
celle d Atar dans cel e-c vous po z 
qu lier le so de Krybor pour a Ier atteq 
le • va sseau-mêre • qu engendre 
monstrueux volatiles Ma s chut 1 '10 
vous en reparlerons par a u te (lmag 
pour VCS Atari) 

Typo réflexe 
Intérêt 516 
Graphisme 516 
Br.,1tage 5/6. 
Durée 2 mn à. 
Prix : 350 francs environ 

~AWBRIAKIR 

Jawbreaker 

Que peut faire une superbe paire de mâ 
cheires dans une labnque de bonbons ? 

• 



Se dépêctier d engloutir le maximum de 
sucreries. bien sûr. Et elle a tout intérêt à 
se hàter, car des masques souriants 
-· qui se déplacent en tournant sur eux· 
mêmes - n'ont qu'une Idée en 
tête attraper cet mtrus qui vient dévaliser 
leur fabrlQue de bonbons Heureusement, 
apparaissent parfois au centre de l'écran 
des pilules d'énergie qur, pendant un laps 
de temps assez court permettent aux mâ· 
choires d'engloutir les masques gardiens 
Vous vous déplacez dans neul rangées 
de bonbons, séparées par des murs. 
Dans ces derniers. des ouver tures se dé· 
placent sans cesse, et vous permettent 
de passer d'une rangée à l'autre (vous 
pouvez également aller jusqu'au bout 
d·une rangée pour changer de ligne, mais 
vous ne vous le conseillons pas. ca1 c'est 
par là que surgissent les masques). Lors· 
que vous avez mangé tous les bonbons 
du tableau, une brosse à dents rouge ap­
parait el vient vous nettoyer les genci 
ves . . hygiène oblige. Une vadante du 
Pac·Man assez Ofiginale. amusante au 
début. mais dépourvue de tout aspect 
stratégique Ici. seuls vos réllexes comp­
tent. (T1gerv1s1on pour VCS Atari). 

Type re'lexe. 
Intérêt . 316. 
Graphisme . 3/6. 
Brunage 216 
Durée 5 à 10 mm 
Prix 300 francs environ. 

MARAUDER 

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

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

M1rauder 

reur 1 Voilà de nouveaux robots qui fon­
cent sur vous. fermement décidés à vous 
tuer! Tout est à recommencer avec des 
adversaires de plus en plus rapides 
Bonne chance ! 
Encore une version d'un 1eu célèbre CBer· 
zerk cette lois-ci) mais assez drôle et très 
rapide (Tigervision pour VCS Alan). 

Type : réflexe et un peu de stratégie 
Intérêt : 316. 
Graphisme : 2/6 
Bruitage · 216. 
Durée · 5 à 10 mm, 
Prix 300 francs environ 

THRESHOLD 

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

Thrnhold 

fois normaux, (ils tombent en ligne droite) 
parfois téléguidés (leur direction est 1m- ~ 
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vie. Mais que cela ne vous arrê te pas, 
lais oz·vou porter par la pet te 'Tluslque 
QU. accompaQnC le déroulement de la 
pa•1 e et g•av1ssez al ègrelT'ent es sept 
étages du pet t bul ding E'l cas de 
succès une nouve re partie commence 
avec des bombes p 1. ~ rapides (T gervt 
son pour VCS A•ar ) 

Typc1 1eu d • o.., 
lntérê• 3i6 
Graph smo 316 
Bruitage 4/f; 
Durée S è 10 mn 
Pr x 300 francs er . 

LIS GUERRIERS 
Dl L'ESPACE '-------

Votre vaisueau spatial. une lois do plus. 
vous a fait taux bond . 11 est tombé en 
pan e ur une planète étrange et dangeu· 
reuse D immondes méduses p a11ent 
d ., t éther el es bombardent le so de 
pro ect les Qu orsqu'1ls vous touchent 
vou PCtrocUlc • Arrré de votre désin· 
tégrate r vo s tentez de es dé'ruire, ou 
du mo ns de tes annih1 er En eftet, une 
Ios atteint s les créatures hostiles ne 
d spara1ssont pas purement et s mple 
ment. mais se replient svr elles-mêmes et 
se laissent tomber , e11es s entoncent 
dans le sol et réapparaissent. régénérées 
et pleines d 11gress1vité, en haut de 
l'écran Danger supplémentaire une arai· 
gnée énorme, capable de vous envoyer 
une décharge meurtrière. apparaît parfois 
d'un côté et de l'autre de 1 écran Pour la 
d6trulrc vous devaz pousser te 1oy-st ck 

vers le haut pour tirer à gauche et vc·, 
bas pour tirer à droite Et bien cnterd 
vous ne pouvez pas combiner plus e s 
ac11ons on même temps 11 est 1:npassib 
de se déplacer en : rani et de la re 'e 
mu tanément en haut à droite ou à g 
che Pour survivre dans ce monde c: 
11 laut taire le bon choix 1 
Sans grande ong1nah1é, cette casse• 
est amusante par la var été des situai 
(48 var antes au total pour 1 ou 2 Jou 
avec des méduses plus ou moins g 
ses, rapides ou nombreuses) par 
graphisme et par le bruitage qu, rerd 
les décharges très aésagréablos (vous 
brcz, changez de couleur, etc.) (Apo 
pour VCS Atari) 

Type Jeu d action. 
Intérêt 3/6 
Graphisme 4/6. 
Bruitage 416. 
Durée de l mn à 
Pr x 160 'rancs envtron 

SPIDIRMAN 

Pan que à la • H gl'l Voltage Tower • 
tour ou se situe le poste de com1"18nde­
mert de tout le réseau électuque amé 
caln un lutin fou, à la tête d'une armé!! 
de gangsters, reJoue • la Tour interna e 
li a dissimulé un grand nombre de 
bombes dans le gratte-ciel. Seul Sp1de 
man peut redresser la situation et fa e 
échec au plan diabolique du •Gobi n • 
Mals son temps est compté el ses réser 
ves de lluide ne sont pas inépuisables 
part du p1eC1 de l'immeuble Thw1pp 1 Son 
fluide arachnéen jaillit Il escalade la la­
çade Des bandits le guettent eux fen! 
tres. prêts à cooper le mince 111 qui 1 el" 
pêche de tomber Sp1d1e vo 
htté•alement dans tes ars. au passage 
neutralise les band ts qut passent à 
portée. Souda n. son 1 uide est ma tarci 
01 frappe i;ne fenêtre sur laquelle na 
ai.;cune prise Il ghsse, tombe nor 
s'est rattrapé, il reprend son ascen IOll 
ça y est. le voilà au sommet, des bombes 
sont là : Il en désamorce une, deux Une 
autre explose entre ses mains. Il tombe 
repart. Toul en haut, le lutin vert ve•lle 6 



Spldetman 

. ... 
'• '•, .. .... .. ·•. '• .. 

,) 
• . ' 

• tTt 

la super-bombe Il fau1 à tout pnx la désa· 
morcer Mas Splderman a utilisé lout son 
fluide 1 tombe et s'écrase sur le sol 
Son remplaçant bondit alors. (vous avez 
trois v es) escalade l'immeuble à toute v1-

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

Type ·jeu d'action. 
Intérêt . 516. 
Graphisme 5/6 
Bruitage 516. 
Durée: 5 à 30 mn. Entre 350 et 400 frs. • 
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TOUS LES JEUX ELECTRONIQUES DU MOMENT ET DU FUTUR 

LOCATION 
VENTE 
ECHANGE 

DE TOUS PROGRAMMES JEUX POUR 
ATARI 
HATTEL 
COLE CO 

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

PROMOTION - CONCOURS 

ADHESION ORATUITE A lOUT ACllETEUR DE CONSOLE OU DE 3 CASSETTES. 3 LOCATIONS 
GRATUITES A TOUT NOUVEAU MEMBRE JUSQU'A FIN AVRlL. 

DEBUT HARS : TOURNOI ELECTRON TENNIS INTELLIVISION 
Une cassette gratuite aux seize premiers joueurs qui battront l 'animateur 

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

•Deuxième prix : Un module INTELLIVOICE avec SPACE SPARTANS <Jeux parlants> 

TEL : POUR RESERVER VOTRE COURT: 766.11.77 



---~~~-~-------=---~~~ 
bonne voie (Il n est pas dit helas, q1. 

MIGAMANIA X·MAN ne vous fonçeront pas dessus. au lieu de 
so fourvoyer, comme quo, en amour ~ 

• • ii' i 'I 

• • * ~ ~ '.~ ~ ~ tÎt 

M1111m1nl1 

U e ernm toute rose et toute nue 
passe sur 1 e~r su vie par un hOl'T'rTJe 
tout nu ég ement dort le lent ons 
sont on 'le peut plus c a res Entre t mten 
ton el 1a réal ation li y a une marge, en 
1 occurrence uri labyr nthe - pa.- trop 
compliqué heureusement. mais parcouru 
par une paire de ciseaux et un dentier 
sans p1t é pour les vmhtés ma adro tes 
Au départ vous d sposez de qua•re vies 
(s1 on peut d re ) Vous arpentez es ar 
canes du abyr 111 e pour aue ndre au 
cc:llre. un po• rectangle rose bleu ou 
l une selon tes déllces promis Pour 
échapper è vos ennemis, castrateurs, Il 
n y a d autre solution que d'attendre (pas 
trop tongtefl'lpS car votre tcfl'lps est h· 
f1'l té) qu 1 s s engouffren• dars i;11e m· 
passe polir vous préc p1tez da!'ls ta 

X·Man 

chance ioue aussi son rO e) Une Io le 
centre ou abyrmthe atte nt changefTle 
de décor è vous les ve tiges de 1 amour 
vous avez que ques d za nes de second 
pour emmener votre partenaire au sep­
t ème ciel 1 Nous ne vous en dirons pas 
plus . sachez seulement que te Ka!'la 
sutra en vidéo reste fort classique m.1 
pas forcément désagréable Un mtérê' 
d que 1 m11é. mais urie cartouche neces 
sa ro dans toutes les ludothèques d gn 
de ce nom (Gamex pour VCS Atari) 

Type 1eu d ac11on (et quelle action i) 
Intérêt 4/6 
Graphisme 4/6. 
Bruitage 2/6 
Durée très varlab e suivant votre fo·rie 
Pr x 500 francs environ 



LIS A YENTURllRS Dl L'ARCHE PERDUE 

Les nenturieB de l'arche perdue 

volve• et ben sûr. son célèbre fouet 
Pour iouer, vous utilisez les deux 1oys 
11cks en même temps (l'un sert à se dé· 
place1. 1 autre a utiliser les ob1ets néces· 
saires a la quête) et seule 1 habitude vous 
permettra de vous en sortir De plus, 1a 
recherche de l'arche vous entraine en de 
multiples lteux, souks, temples. salle des 
cartes. hauts plateaux, etc. et. au début, 
vous aurez beaucoup de mal à vous y re· 
trouver. malgré une notice très complète 
Une cartouche très séduisante - sans 
aucun doute longue à maîtriser - mals 
qui se rapproche tout à fa it des ieux 
complexes d'aventures Peut·ètre 
l'amorce dune évolution des 1eux vidéo? 
(A ta ri pour VCS Ata r ) 

Type 1eu d'aventure 
Intérêt 616 
Graphisme . 616 
Bruitage 416 
Durée 30 mn environ 
Prix 349 francs 

LA VALISE PIEGEE 

Da ~ report c·es• heure de pointe 
des avons tou nenr dans le ciel, atten· 
dan u tonsat1on de se poser. des pas· 
sagers cherchent le\Jr porte d'embarque· 
ment d autres attendent leurs bagages 
Souda rien ne va plus un • carrousel • 
le plateau tournant sur lequel arrivent les 
valises s est embaUé et 11 proiette sacs et 
val e. en l air Saurez-vous tout rattraper 
au o A la mo ndre hésitation gare au 

d c tous les bagages s'ouvrent, ré· 
pendant eur contenu sur le sol, ce QUI 
déc enche h1lànté des autres voyageurs. 

Lll valise PlêQé• 

Mais rira bien qui ma le dern1e1 s1 vous 
ratez la valise noire. c'en est fini de l'aé· 
report ; une bombe est cachée dedans 
Une variante de Kaboom d'Activis1on. 
plus originale mals moins rapide et finale· 
ment moins plaisante (Apollo pour VCS 
Atan). 
Type : réflexe 
Intérêt 316 
Graphisme : 3/6 
Bruitage 316. 
Durée quelques secondes au début 
Prix · t 60 francs environ 

• 

* LOUER* 1 
DES MICRO ORDINATEURS DE JEU 

du jour au mois 1 
* REMBOURSER *I 

VOTRE LOCATION POUR TOUT ACHAT I 

*GARANTIR* 
OES PRIX DE VENTE TRES SERRES = 

• JEUX VIDEO TV 
CONSOLES & CASSETTES 

ATARI • MATTEL • PHILIPS 

* 
• ORDINATEURS a·ECHECS 

tous niveaux 
et bien sûr le CHAI.LINGER 9 

et 
Un CLUB de 
LOCATION de 
PROGRAMMES de JEUX 

ALPHA LOISIRS 
0 11 J 506.05.83 

29, rue de Verdun · 92150 SURESNES 
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MILLI 80RNIS 

fOOTaALL 

Football 
Après avoir cho1s1 votre durée de Jeu, 
1 engagernen1 a lteu Vous dmgoz une 
équ pe compo e de quatre 1oueurs et 
d n goa La p part des ac1 on c1ass1 
ques du foo1ba peuven1 être effectuées 
ackle passe è un a.itre joueur de 
équ pe ou nterc pt1on. s vous avez l"'lat 

contrô é le b on . ac1 on solitaire t r au 
but. en contro ant la direct on et la force 
de votre b~llon Le 1oueur qui vient de 
marquer un but ève les bras en signe de 
o e S un but vous a part cul è•eme'lt 
p vous pouvez e revoir au ra ent 1 
faUd a prendre garde aux fautes que vous 
pourriez commettre. car el es sont tou­
ours sanct ornées par un coup-franc ou 
un penalty A a hn du match l'équipe ga 
gnante saute de 1010 En cas de match 
nul 11 faut cho sir entre les prolongations. 
es pena tys et le prern er but Ce ieu 
agréab e fat appel aux tact ques rab tuel· 
es du ootball (Texas Tl 

99 4A/cartouche) 
Type tactique et réf exe 
lntérèt. 4 6 
Graphisme 4/6. 
Bru1tage 316 
Du•ée . celle que vous dés rez 
Pr x 350 francs env ron 

ROADRACI 
Dans le prograrnm•· Road Race. vous P 
lotez une voiture de course. au rallye de 
Monte-Carlo. Dans une étape de nu• 
vous faut parcourir une d stance '!la 
mum el ce a en 99 secondes Auer 
la nu t tous les platanes sont gns 
Une fois le programme mis en roue 
vous voyez apparaitre sur 1 écran hor 
loge, en haut à gauche, qui décompte 
secondes : plus bas, de gauche à dr0tte 
le compteur de vitesse, puis le compte­
tours, qui comporte une zone rvuge s 
de trop longues accélérations pro 
q;ia ent une surchauffe du moteur 
verrez alors appara"tre • ove·heat • Eo 
su te, figurent le témoin signalant la 
tasse engagée. su v1 de l'tnd1cateur de 
température d'eau, et la n1stance o e 
vous avez à parcourir. Votre voiture -
dont vous ne d1s1tngue1 que le capot -
est située au milieu de l'écran Les p 
res de chaque côté, détorm nent a 
route Vous devez conduire en res•a a 
centre de a chaussée 

Pou1 dél"'larrer Il faut passer la P'.' 
mère v tasse. comme sur une vo 'ù 
classique accélérer ou rétrograder, pu 
passer les vitesses dans l'ordre Mais s 
vous roulez trop lentement et s 
cornpte-tours est à un niveau trop ba 
votre vo ture ca era De plus, St vous ac 
cé érez ongtemPs, 1 indicateur de ·el"'pé 
rature d eau passera au rouge e: vo 
voiture perdra de la vitesse durant q 
ques secondes, sans que vous pu1SSJez 
agir Dans ce cas, un seul remède levez 
le pied et attendez que le moteur retr 
disse 
(CommodoreNic 20/Cartouche) 
Type adresse 
Intérêt 516 
Graphisme 316 
Bruitage . 416, 
Durée : 10 mn environ 
Prix 200 francs environ 

J.M. BLOTTIERE 

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

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

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

RC 2DDD 220 bis Avenue du G•nèral Leclerc. 93110 Rosny sous Bois· 876.89.31 
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PAS UNE MINUTE A PERDRE! 
Le professeur Rubik récidive ... Avec un serpent 

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

.t'.ARGO'S LORDS 
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 
Sorc.-iers pour assujettir les hu­
mains. Et puis. des trouble-fête, 
venu<. du fin fond de l'univers 
>Ont arrivés. bardés de pouvoirs 
magiques pour déclencher la 
« Guerre des Seigneurs ». 
Vous êtes donc en plein dans 
ceue sale hisco1re avec un an 
pour en sortir victorieux, c'esi­
à-dire pour prendre le pouvoir. 
Un an compte vingt-cinq mois 
daru; le calendrier local et cha­
que mois est représen1é 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 
scion les mêmes lois, le terrain 
peut modifier leurs caractérisli· 
ques (il y a la mer et les monts, 
mais aussi les « gouffres magi­
ques), et vos adversaires ne 
vous laissent pas une minute de 
répit, qu'ils soient Fantarchers, 
Serpents, Sorciers ou Faucons. 
11 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 à 4 joueurs. (ln· 
ternational Team.) 

SHOGUN 
La trouvaille de ce jeu stratégi· 
que est la magnétisation des 
pièces. Chacune des huit pièces 
allouées aux joueurs affiche un 
numéro allan1 de 1 à 4 qui 
conditiofljle son prochain dé­
placement sur le plateau de 64 
cases. Toute la configuration de 
la partie peut-être remise en 
question en un seul coup. 
L'objectif est de capturer la 
pièce maitresse de l'adversaire, 
son Shogun. Pour cela, il faut 
.d'abord dégager les pions qui le 

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

BAB\:LO E 

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

COUPE 
DFSCOUPES 

Les enjeux. sont aussi de taille 
en matière de football et 
Coupes des coupes vous pro­
pose d'être l'entraîneur d'une 
équipe pendant une saison. 
Vous aurez la responsabilité de 
mener votre équipe à la victoire 
en tenan1 compte de tous les 
aléas de la compétition (suspen­
sions de joueurs, blessures). des 
contraintes financières (trans­
ferts de joueurs, nombres d'en­
trées de spectateurs, arnéliora­
t ion du terrain) et des 
101pératifs sportifs (acquisition 
des joueurs« vedettes »). 
Finalement, on obtient beau­
coup de satisfactions en faisan! 
courir les autres de match aller 
en match retour. De 2 à 4 
joueurs. (J.L.B.) 

SOGO 

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

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

LE SERPENT 
A mi-chemin entre un casse-tête 
et un jeu éducatif, Le Serpent a 
été inventé par le professeur 
Rubik (le redoutable Hongrois 
auteur du terrible cube du 
même nom). Il a reçu le di­
plôme Loisirs Jeunes du Meil­
leur Jouet en 1982 (ainsi que 
Boomerang, dont nous avions 
parlé dans Tilt n• 2). 
Au premier abord il s'agit d'un 
objet classique permenant l'ar-
1iculation de vingt-quatre élé­
ments. Mais à peine l'aurez­
vous touché que vous serez 
happé par la « Serpenmania ». 
Vous ne pourrez plus lâcher le 
jeu. 
Pour les plus petits, c'est un 
instrument de création irrem­
plaçable (animaux, engins de 
toutes sortes ... ). Pour les plus 
grands, Le Serpent se révèle 
être un moyen de percevoir la 
géométrie dans l'espace. Et 
pour les très grands, il est l'oc­
casion de manipuler un objet 
très agréable au toucher. 
(J.L.B.) 

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

pions selon les résuhacs donn~ 
par le lancement de cinq dés. 
Chaque joueur lance les cinq 
dés à son tour et .il peut relan­
cer tout ou partie de ceux-ci 
une ou deux fois. Selon le ré­
sultai donné par les dés (ils re· 
présenten1 sur cinq faces les 
cinq figures des pions et sur la 
sixième un as qui joue le rôle de 
joker) le joueur avance les 
pions en tenan1 compte des 
aléas du circuit (case déjà occu­
pée : cases jaunes ; rouges ou 
noires) . 
Le but est de faire parvenir les 
pions dans lordre donné par la 
carte d'objectif. Le gagnant es1 
celui qui ob1iendra le plus de 
pions dans le bon ordre quand 
ceux-ci auront parcouru les 31 
cases du circuit. De 2 à 4 
joueurs. (Miro Meccano.) 

LE 

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

Olivier CHAZOlJLE 
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La micro-informatique "familiale" se répand tous /es jours 
davantage. Un jour prochain, il sera aussi normal pour chacun 
d'en être équipé que de posséder un réfrigérateur ou 
un téléviseur. 
La vraie question n'est pas de savoir s1 l'on 
va introduire l'ordinateur chez soi mais de 
savoir comment le choisir, sur quels critè­
res, car les techniques évoluent et les utili­
sateurs aussi. 

La réponse que vous apporte SIDEG est 
simple. évidente. 
• Un matenel capable d'évoluer sans se 

périmer A compléter, pas à renouveler 
• Le plus grand choix de programmes dans 

lequel vous pouvez puiser à volonté 

LE CHOIX DU MATÉRIEL 
SIDEG a sélectionné les appareils des mar­
ques leaders pour leur fiabilité et leurs per­
formances. mais surtout parce qu'elles ne 
restent pas figées et quïl vous sera très fa­
cile de leur adjoindre des éléments pour 
multiplier leurs capacités. (Cartes d'exten­
sion mémoire. imprimante, etc.) 
Pour vous guider dans l'achat de votre ma­
tériel, les techniciens de SIDEG sont à votre 
disposition pour tout vous expliquer dans 
les moindres détails. N'hésitez pas à leur 
demander un conseil Ils prendront tout 
le temps nécessaire pour que vous soyez 
informés à fond''. 
Pour vous donner une idée de prix, vous 
pouvez posséder un ordinateur évolutif à 
partlf de 2.450 F. 

LES PROGRAMMES : 
DES POSSIBILITÉS ILLIMITÉES 
Aujourd'hui, vous n'avez peut-être pas be­
soin de chacun des 700 programmes que 

nous vous proposons pour exploiter la 
puissance de votre ordinateur, mais avec le 
choix de SIDEG l'avenir vous reste ouvert. 
Voici quelques unes des possibilités de 
votre système micro: 

L'initiation à l'informatique 
Découvrez le monde passionnant de la pro­
grammation. Vous pouvez développer faci-

(:commodore 

.E VIDÉO-GÉNIE 
llfi:. TRS - 80 

Appareils/ Une gamme 
complète 

Programmes/ 
(jeux, etc.) / + de 700 références 

lament vos propres programmes en lan­
gage BASIC et en d'autres tangages plus 
soph1st1qués par la suite. (Pascal. Lisp, 
Forth, etc.). Vous ne connaitrez de limite 
que votre imagination créatrice. 
Programmes: Autoformation au Basic, 
Basic Applesoft, cours de Basic. 

L'éducation avec un maître idéal 
L:ordinateur est un maître infaillible et infi­
niment patient. Il enseigne les mathémati­
ques, l'orthographe, les langues et, bien 

sûr, ta programmation et apporte une aide 
précieuse pour le dessin et la musique 
Programmes : les Fractions. Savoir Écrire 
Micro Painter. Orgue, etc 

Des jeux de plus en plus fous 
Jeux d'adresse. d'aventure,' de stratégie. 
des ' Wargames" ou des classiques. 
au1ourd'hui plus de 700 références dans le 
catalogue SIDEG et des nouveautés cha­
que mois. 
Les programmes Pucman. La Maison 

L~ou.verture vers l'avenir: c'est cela le grand 



L• gestion famili•le? Bien sur 1 
Votre ordinateur est un outil puissant 
Pourquoi vous gêner? Faites le travailler• 
Il peut vous aider à tenir vos comptes ban­
ciures votre plan épargne votre carnet 
d adresses ou vos recettes de cuisine 
Il peut même regler votre chauffage ou 
mettre en marche un systémP d alarme 

Une librairie spécialia6e sans pareil 1 
Que vous soyez débutant ou informat1c1en 
expérimenté. SIDEG avec plus de 250 titres 
réunit toute la richesse de la littérature 
sPéc a 1sée Dautre part. une trentaine de 
revues d origine française anglatso ou 
améncame vous informent des dern ers 
déve oppements en mtcro-1nformat1quc 
Livres les 1Ëd1tions Bordas. Eyrollos. 
McGraw-Hlll P.S 1 Sybex. Radio, etc 
Revues !'Ordinateur Individuel. La Com­
mode Pom·s. Trace, etc 

SIDEG : 
DES AVANTAGES EN PLUS 
LH conseils de sp6clallates, pour vous 
guider dans votre choix et vous aider à 
amehorer votre équipement. Une simple 
carte d extension, par exemple, peut multl· 
plier la capacité de votre ordinateur 

,. ; ~ - ' r '" ... ' . 

--

170, rue Saint-Charles 
75015 Paris 

certitude de lrouver le meilleur rapport 
• qualite-servlce-prix ~ 

Un vrai servtee après-vente : Pour SIDEG. 
le service ne s arrête pas à la vente Son 
équipe de techniciens est touiours prête à 
vous dépanner, pendant et après la période 
de garantie. 

Un catalogue extraordinaire: 120pages. 
300 références Une information complète 

et detaillée concernant tous nos produits, 
ordinateurs. tog101els, extensions spéc1ali· 

sees, imprimantes. moniteurs. librairie et 
fournitures diverses 
Vous pouvez le recevoir gratuitement sur 
simple demande. 
N'hésitez pas a utiliser tous les services de 
SIDEG et d'abord informez-vous en nous 
demandant le catalogue général ou en­
core mieux. en nous rendant visite à notre 
point de vente. 

Oue vou soyez famihan;:;é,. ou non avec la 
m1cro-1nformat1que. nous sommes sôrs 
d avotrtouioursune information pour vous r--------

oEMANoE DE CATALOGUE GRATUIT 
1 a retourner à SIDEG 170, rue St-C ......... es 75015 PARIS 

1 M MmeM e 

1 Prénom 1 

1 N• L Aue 

L• s•curlte que SIDEG vous apporte pour 1 
a qua 1té des produits mSJs aussi pour la 

ÎX de SIDEGI cooepQstai 
Ville 

1 __._...__._-J Pays .L 
_,.__.. ___ Tilt 



PITFALL 
AAAAAHIAHIAAAOOO! ••• 

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

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

vo•·e nom? Pitlall Harry (Harry Le Tra­
Quenard) Votre domaine? La Jungle mys 
té'leuse. avec ses serpents venimeux 
ses sab ..:::; mouvants et ses trésors Des 
trésors bien tentants pour les aventu11ers 
de tous po11s Vous voulez essayer ? 
D accord, mais méf1ez·vous 1 Tout a été 
fall pour que vous ne reveniez pas vivant 
de cette aventure 1 
Tout d abord. vous n'avez Que vingt m1nu 
tes pour réunir tous les sacs d'or. t1ngots 
et autre diamants qu• ont été enfouis au 
olus profond de la forêt. et ce n'est pas 
de trop 1 Cela correspond 1uste au temps 
oue le me leur joueur peut mettre pour 
exp orer es de:.ix cent c nquante cinq 
scènes de la Jung e que cont•ent cette 
cassette S 11 réussit, 11 possede cent 
douze rn e points. cent quatorze mille s'il 
n a commis aucune faute Pour vous don· 
ner une déc de la d•ff1culté du ieu, les 
concepteurs de la cassette eux-mêmes 
ont l·.xé a seuh.iment vingt m•lle points la 
barre qui vous permettra, s1 vous la fran­
chissez. d entrer dans la prestigieuse 
phalange des explorateurs Activ1sion 

la 1 ste des Cl ft1cultés est. li faut le recon· 
naitre a sez éPOUVantable Les plus fac1 
tes è abO·der son1 tes trous que vous pou­
vez rencontrer, car Il suffit de sauter par 
dessus ("18 s au bon moment, ni trop tôt, 
n trop tard) Il suif t également d'év11er 
)es troncs qui roulent ou sont arrêtés -
cela dl-pend du oon pla1s1r de l'ord•nateur 
- en oono1ssant allégrement, lorsqu'ils 
sont prlls é vous écraser Et puis, si vous 
ne pouvez les éviter. ces obstacles vous 
feront simplement perdre du temps et 
des points ce qui est peu de chose, 
cornpa•a11vement a ce qui va suivre. En 
effet. vou .. allez rencontrer. tout au long 
àe votre parcours des animaux •sympa­
·n10ues •, tes que les crocodiles. les ser­
oenis è sonnette les scorpions. quelques 
accidents du terrain. fosses a bitume. 
sabtes mouvants. marécages et pour 

, • ._ vous ten11 au chaud de beaux incendies 
• 6:lln entendu. tous ces dangers sont mor 
,. "iefs . or comme vous n avez que trois 
·- v•es et qu ils se repetent, dans des 
~ .. '90mt>tna1sons var1ees tout au long des 
ÏS;...(féi.lx cent cinquante cinq tableaux suc­
l-4.: ·r.'e. vous comprendrez qu'tl n est 

~ 

vraiment pas tac le d étre un P1tlall Harry 
et. qu plus est, un P1t1all Harry vivant et 
riche 1 

Mais rie perdez pas courage. il y a tout de 
même moyen de s·en tirer honorable· 
men1. Dans un premier temps, 11 faut ap 
prendre à sauter. pour éviter les obsta 
cles ou pour attraper une liane. Là, seul 
l'entrainement est valable ; vous appren 
drez à bondir au bon moment (on a tou 
1ours tendance, au début. à s'élancer trop 
tôt) et également à bien retomber. car 11 
laut lâcher la liane à laquelle vous êtes 
agripp6, au moment opportun De meme. 
lorsque vous sautez de crocodiles en cro­
cod1 es (eh ou t, cela arrive). 11 'aut par· 
fa1tement se maitriser. Certains maréca· 
ges ne peuvent. en effet, être franchis au 
moyen d'une hane seuls tes crocodiles 
sont ta et forment un gué redoutable. sur· 
tout si vous êtes pressé. Là. plus que 
1amais. 11 faut garder son calme. Prenez 
votre temps : les sauriens ouvrent et re· 
ferment leur gueule régulièrement 
quand les mâchoires sont fermées, sau 
lez et vite mettez·vous iuste sur le crâne 
de l'animal, en donnant de très légers à· 
coups avec le 1oysllck. Vous ne risquez 
plus rien • procédez de même pour le 
deuxième et le troisième et. là. attention. 
prot11ez de ce que les mâchoires du 
croco sont fermees pour vous avancer un 
peu sur elles et·sauter sur la terre ferme 
La distance entre le crâne et le sot est 
trop grande pour que vous atteigniez di­
rectement le bord Clu marécage en un 
seul bond C'est là un des plus réels dan· 
gers de ce parcours . lorsque vous mait11· 
serez parfaitement la manœuvre. vous 
aurez lait (c'est le cas de le dire) un 
grand pas en avant 1 

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

Les serpents et les feux ne présentent. 
eux, que peu de dangers et sont facile· 
ment évitables. sauf s1 lon perd le 
contrôle de ses nerfs, ce qui arrive assez 
souvent On sort alors d'une scène 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 do 
cette cassette est. en eflet. de voir à la 
fois la surface du sol et du sous·sol Dans 
celul-ci, se trouvent des souterrains que 
P1tfall peut. dans certa•ns cas. emprunter 
pour gagner du temps. Mais tous ne sont 
pas valables et, au lieu de déboucher tl 
ra1r libre, on se heurte à un mur de bn 
ques infranchissable. tl faut rebrousser 
chemin et ce n'est pas gai. car, Clans ces 
culs de basse·fosse. rôdent de sinistres 
scorpions, extrêmement d1fl1c1les à év1· 
ter : dans ces étroits boyaux. vous saute 
rez sur une distance ndicule et 11 faut pra­
t lquement calculer son coup au 
millimètre près pour passer donc beau­
coup de sueur froide en perspective Les 
souterrains sont à proscrire pour les dé­
butants Rien ne vaut pour eux le grand 
atr 1 Un petit truc pour ceux QUI vou 
draient s y 11squer peur descendre él6-
gamment l'échelle de bots. 11 faut d abord 
sauter dans te trou, puis abaisser le ioys­
llck vers le bas. sinon vous avez toutes 
les chances de tomber 



• 

Te es seront les deux qualités requises 
pour ftronter ce terrain Sang froid pour 
ne pa se laisser emporter par son élan 
lorsque 11ous ne 11oyez rien au centre de 
1 ecran, atlendez Que les sables mou· 
vents app;ua1ssent, approchez vous, puis 
foncez dès qu'ils disparaissent . acceptez 
dP. perdre quelques points. s1 vous êtes 
poursuivi par des troncs roulants juste 
avant des marécages ou des sables mou· 
va'ltS (Il faut mieux perdre quelques 
po '.115 qu ure vie) N'oubl ez pas. pour 
sauter (cc a arrive) d'appuyer sur le bou· 
ton rouge (cela arrrve) el à inverse. ne 
sautez pas par dessus un trésor (cela ar· 
nve aussi) Bref. du sang·fro1d, encore du 
sang lroid. tou1ours du sang tro1d ! et de 
ta mémoire 1 Apprenez à reconnaitre le 
terrain les bons souterrains des mauvais. 
etc Pour vous aider 1111 vous offre, en 
exclus1v1té un plan de a 1ung o ou, du 

moins. d'une partie de la iungte, qui de· 
vra1t vous permettre de gagner plus de 
S04xante dix sept mille points largement 
de ouoi couler une vie tranoullle et heu· 
reuso 
Cette cassette extremement musclée 
pass1011nante à tous points de vue 
(graphisme et bruitage sont 
partiC!Jlièrement remarquables) 
constitue un must pour tous 
les passionnés de ieux vidéo. 
Ce n'est donc pas un 
hasard s1 - après son 
succès américain -
P1tfall entreprend 
en France une 
carrière tout auss 
prometteuse 111> 



PITFALL: LA JUNGLE VOUS LIVRE SES SECRETS 

4 s 6 ' 8 9 
10 1 • • 112 13 14 15 16 17 18 19 

'0l H RRAI' Al ,. Ol H .RH R• OUI non non non non non 
!>OL H RRA1' A TROI' Ol \ 1:.RTL Rbj 1 on 
'11 .\RE< Af, I ROl (,f 1 * * fO,,I A Bill \ U * * ' ABU-.MOl\A,f!> 1 
10,,1 A Hill \U \fOl \.\'If * ( ROCODll I' * * li,,. 

* * * TRO'C IWl l \' r 2 2 ~ 1 
TRO'C llXI 
fH 
' ERPI :III 
1 Rl~-.OR * 

46 49 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 6.l 

'Ol'TfRRAll\; A l 'f: Ol \ fRTI:RF. non 
'Ûl If RR '1'1; A TROI' Ol' \'ERTI'RF.S non 
\t.\RIC.AGI ROlC,1 r * * * IO"f A Bill \fi * * * • 
-.ABLF-. '110l \A' l'> • * * ro., ... r "e1n \tt \10t' "' n * * * • • 
CRO< Ollll l S • * ll-''I * * * • * * TRO'C ROl I \'l 

t-
2 1 ---2 2 2 

TRO'< Hxt 
H.l • 
-.fRPF '1 • * TRt:SOR * * * * 

91 92 9.1 94 95 96 97 98 99 IOO 101 102 103 104 IOS 106 107 IOR 

.,Ol 11 RRA1' A L 'E OUH:JHUU. 

... ot Tl RRAI' ,\ TROI' on ERn RF.-. non 
\1 ARF.C AGI ROl Gt * * * * fO.....,f A Bll l \fi * ''81 h \10l \A' r' * * * * * * 10 .... 1 A Ill n \U \fOl \ A' n * * * • * * CROCOUll f'I * Ll.,,. * * * * * * * * TRO'C ROl l.A'1 1 2 3 1 2 
TROI\;( H\I J 
FE"L 

~ * " • 
SERPf'I * * * 1 * TRESOR * 1 " 

136 141 142 143 144 145 146 147 143 149 ISO ISI 152 ISJ 154 

non non 

* * * * * 
* 

* * • 
* * • * * 

* * * 
* * * * * * * * * * * 2 3 

~ 
2 2 3 2 3 2 

3 

* ... + + 

* 
oil 

Les clefs du plan de la jungle : OUI : prenez le souterrain · NON . évitez 1eJ 
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UTOPIA 
A L'ABORDAGE !!! 

liberté Tout d aboro ap­
prenez à canna tre 

voire ile Certaines 
zones sont plus favo-

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

hypothétique sauveur Une charge écrasante ! \ _ 

\ 

rables que d'autres 
à l' agnculture car 
elles sont Sù' e 
passage des 1ropi-
cales • d autres 
sont épargnees •e 
lauvement t) par les 

typhons. c'est donc 
là qu'il faudra 1mplan· 
ter vos usines Enf n 
la prox1m1té du Poli 
reste un bOn eu PQJ 

D PH t 

Typhons el orages 1rop1caux 
ravagent l'île, délru1sant 1ou1 sur 

eur passage y compris les bâ 
ments qui onl couté 

nldelabeu 

han1ont es mers 
ls s attaquenl aux 
bateaux de peche el 
n'on1 au une seule 101 
pas de quartiers 1 Enfin 
la p00Ulat1on n hésitera pas à se 
venger s vous ne lenez pas bien 
es rênes de 1 Etat au moindre faux· 
pas d s foyers de rébell on naitront un 
peu partout se developpant raprdemenl 
s1 vous n y prenez garde 

Cependant ne vous découragez pas 
vous ôtes e possession d un lrèsor de 
cenl hngots d or. qu vous permet de lan· 
cer votre plan d'aménagemenl Ce trésor 
grossira règultèremenl en tonc11on du dé 
roulement de la part ie plus vous appor 
1erez d aMé!1oral on sur 1 lle, plus le gain 
réa 1sé sera mportant mas oue les dé 
butant se rassurent mémo en cas 
grave (u nes détruites par es lyphons 
ba1eaux de pêche coules mauva s place 
ment des capitaux) leur h1en augmentera 
touiours au minimum de dix hngols d'or 
Mars a1ten11on 1 le but du ieu n'est pas 
d amassur de l'or coûlo que coûte pour 
repart r en abanoonnant son peuple à la 
m sère Le vainqueur sera ce u1 qui aura 
su dépense son argenl au meilleur es 

, c ont 1 
Lorsque commence une partie. vous 

.., devez avan1 1ou1 cho1s11 le nombre d'an 

nées que vous p:isserez au pouvoir (de 
une à cinquante) et le temps que durera 
chacune d'elles (de trente à cent vingt 
secondes) S1 vous 1ouez seul. le principe 

est simple tl faut obtenir le plus de 
points poss ble pendant le temps cho1· 
si. un grand nombre de points cor­
resoondant , bien sûr. à un niveau de 
vie élevé Vous choisissez une ile au 

départ et vous ne vous occupez 
pas de l'autre (il 1i·est pas pos­
sible de gérer les deux iles à la 
fois . avec une seule manette) 
S1 vous jouez à deux. deux 

voies s'offrent â vous ou 
vous collaborez avec 1 au· 

Ire Joueur - en ce cas. 
vous vous entendez avec 

1u1 pour bloquer 
l'arrivee des pirates 
au moyen de patrouilleurs 
communs . vous vous enga 
gez à ne pas tenter de dés­
tabiliser son ile en y envoyant 
deS soldats rebelles, etc • ou bien 
vous vous opposez à lut et. à ce 
moment là, que le meilleur gagne ! 
Tous les moyens deviennent bons 
vous essayez de couler ses navires. 
l 'agressez sans cesse... bref. vous 
vous mettez en guerre contre lui 1 Inutile 
de préciser que, au départ. cette dernière 
solution n'est pas du tout pos1t1ve car il 
est dèJà suffisamment d1ffic1le de gérer 
une ile sans en plus, se meure à dos es 
voisins Nous vous conseillons donc vive­
ment de débuter en mettant vos forces 
en commun. ce qui vous laissera plus de 

bâtir une vi 1e d au ant 
plus qu'un patrouilla; 
coûte moins cher au 
fort et défend aussi e 

cacement contre les at 
taques des pirates 

Lorsque 1ous con-
naîtrez votre territoire 

vous pourrez alors l'amé­
nager avec rentab té 
Vous découvrnez certa 
• trucs • qui permetter. 

une bonne gesuon Ainsi. \'OUS 
pouvez plan1er plus qu n e 

apparemment besoin au Oébut <L 
jeu. St vos champs sont 1ud1c1eusemen 
placés. ils ne vous coûteront pas cher (ur. 
acre de récolte vaul trois lingots do 
mais vous en rapporte un 1orsqu Il OIM 
dessus) et maintiendront ta poou al!Or. 
dans un état de béatitude penoant aue 

que temps, ce qui vous permett•a d 111-
vesltr dans des usines et non clans des 

logements, sans encourir le 11sque 
d'une révolte (n'abusez pas trop de 

ce système cependant 1) Vous 
pourrez é9alement vous off 
tout de suite un bateau oe pê­

che. qui ne coûte pas trés c.'le! 
et reste la seuie source de 

revenus que vous 
pu1ss ez vrai­

ment contrôler 
lorsque vous 



• 

• 

vous déplacez sur un baric de poissons 
votre navire vous rappor te un lingot d 'or 
à chaQ.ie seconde Vous apprendrez 
auss à ne pas nég 1ger tes 6coles. Qui 
augmentent le n veau de vie de ta popula· 
t1on et de a produc1tv1té des usines et 
vous accepterez d '1rw est11 soixante· 
qu nze ngots d'or dans un hôpital (soit 
deux usines 1) s1 vous voulez une popula· 
1101"' en bonne santé (et une population en 
bonne santé est une population renta 
ble 1) 
~~~~~~~~~ 

Bret, celle cassette vous apprendra à de· 
ven r un parlait dirigeant, capab e d'af· 
tronter les coups du sort, de déve opper 
un plan éconormque valable Qui sache 
ter une pol1hque sociale au développe· 
ment économ1Que, tout en préservant l'in· 
dépendarice du territoire Un dernier 
conso 1 à ce propos s1 vous 1ouez à 
deux, en convenant au départ d'une poli· 
tique commune, construisez quand même 
votre ville en rond. avec de la place au 
milieu pour un tort ; on ne sait 1ama1s, ies 
a hances que l'on peut conclure sont ra· 
rament éternelles 

Pour vous donner un avant-goût des déh· 
ces qui vous attendent, lorsQue vous 
serez au pouvoir, vo1c1 la liste oes dépen· 
ses auxquelles Il vous faudra consent ir 
pour bien gérer votre île, un aperçu de ta 
météo locale et tes différents renseigne· 
ments que vous communique l 'ord1na· 
teur 

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

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

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

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

• H6pltal (Figurine 5) 
Coût 75 lingots d'or 
Va1eur augmente considérablement la 
oroduct1111té et accroit la population 
Gare à la surpopulation ! 

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

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

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

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

Ne vous laissez pas enfermer dans des 
baies . mél1ez·vous des typhons et des 
orages ; mais. si vous ëtes bloqué, ietez 
vite l'ancre Ne craignez pas trop les p1ra 
tes , vous pouve1 passer tout près d ·eux. 
si vous êtes sur un banc de poissons par· 
ticulièrement important par exemple ils 
ne sont dangereux que s'ils prennent 
votre place. Il est, en revanche. risqué 
d'abandonner son navire prés d'un bord 
de l'écran (c'est par là qu'arrivent les ca· 
tastrophes). pour aller construire une 
usine ou un autre bâtiment. En lait, eflor· 
cez-vous de touiours ramener votre ba· 
teau près du lieu d'action. 
Enfin, les orages lont pousser les récol· 
tes ; Ils suivent souvent les mêmes tra· 
jets, ce qui permet de planter dans des 
zones régulièrement arrosées Les 
orages tropicaux, eux, peuvent détruire 
vos récoltes et parfois même un bâti· 
ment , ils peuvent également faire lruct1· 
fier vos récoltes. selon leur violence Les 
ouragans, quant à eux. sont sans p1t10 
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'eflacer une instruction 
tant que ENTER n'a pas été appuyé 
O : en appuyant sur cene touche, après 
avoir placé le curseur sur un navire, vous 
prenez le commandement du bateau 
TOTAL : alllche le score total obtenu 
CENSUS : alliche le nombre exact d'ha· 
bitants . celui-cl peut croître ou décroitre, 
vériliez·le régulièrement 
ROUND : affiche le score précédemment 
réalisé. 

LOUISE 1.AIA YE 
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LE FIL D'ARIANE 
Par crainte du Minotaure, Ariane se réfugie sur la dernière marche de !'Escalier de la mort, 

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

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

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

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

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

P•INCIPI DU JIU 
Ge 1eu aura beaucoup plus d'attrait, s'il y 
a concurrence entre les participants. Il 
nécessite donc de deux à quatre joueurs, 
bien qu'étant possible pour un seul 
joueur. Vous parcourez le labyrinthe jus· 
qu'à la salle •repos• en vous déplaçant 
d'une salle à l'autre à condition qu'elles 
communiquent entre elles. Au départ. 
tous les joueurs doivent se trouver dans 
la salle •espoir• (1). D'innombrables 
couloirs se présentent à vous, lequel 
choisir? Là, seul votre instinct peut vous 
guider jusqu'à Ariane. Votre épopée dans 
le labyrinthe étant très longue, vous de· 
vrez obligatoirement passer par la salle 4 
ou 5 pour reprendre haleine quelques ins· 
tants. Le tracé du labyrinthe sera diffé· 
rent pour chaque joueur et à chaque dé· 



placement Un cou101r éboulé pour un 
1oueur peut être libre pour un autre (s1 les 
Dieux grecs sont avec lui) Une fois par 
veriu à la salle • repos •. votre odyssée 
n est pas terminée et le plus d1fhcde reste 
a accomphr Il vous faudra descendre 
l'Escaher de la mort, pas plus de deux 
marches à la fois, Jusqu'à Ariane. Ne 
vous arrêtez pas sur une marche usée 
par les flots, ce serait la longue chute JUS· 
ou'aux profondeurs 1ntin1es de cet abime 
bleu. Vous n'auriez alors. plus aucune 
chance de revoir un Jour Ariane Soyez v1· 
g1lant et tout ira bien 

COMMENT JOUIR 
AYIC YOTRI CALCULITTI 

• HP 41 CV o u HP 41 C + QUADRI 
(HEWLETT PACKARD) 

Tout d'abord. un petit détail de program· 
mauon. Il était plus logique d'utiliser une 
boucle pour le contrôle des couloirs 
éboulés. mals le trai1ement est beaucoup 
trop long Le contrôle s'effectuera grâce 
à une suite de tests 
Faites SIZE 050, puis 1ntrodu1re le pro· 
gramme dans vc::e HP 41 CV ou HP 4 t 
C + quadn. Vous êtes prêt à JOuor Le 
nombre de part1c1pants n'est absolument 
pas llm1té Les 1oueurs doivent tous se 
placer dans la salle • ospa1r •, point de 
départ du 1eu Taper sur votre calculette 
XEO TILT, le 1eu commence Lorsque 
vous verrez apparaitre NOMBRE ?, Il tau· 
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? 
et cela. plusieurs fois vous verrez en· 
suite apparaitre A VS DE JOUER, puis 
SALLE ? Dès maintenant, vous pénétrez 
dans le labynnthe, sans oublier de passer 
par la salle 4 ou 5. Seul, votre instinct 
peut vous guider. Entrez le nombre cor· 
respondant à la salle où vous désirez 
avancer. puis taire RIS Deux cas poss1· 
bles vous parvenez /usqu'é la salle dés1· 
rée. 11 apparaitra a ors sur l'écran LA 
VOIE EST LIBRE. Vous ne parvenez pas à 
changer de salle car le couloir permettant 
le passage est éboulé . Il apparaîtra alors 
sur l'écran CE COULOIR EST EBOULE. 
Chaque joueur ioue après l'autre. A partir 
de la salle • repos •. vous devrez descen· 
dre !'Escalier de la mort. dont vous ne 
pourrez franchir plus de deux marches à 
la lois Si une marche cède sous votre 
passage, tout est fini. Le 1eu continue 
sans vous Pat ientez quelques instants et 
vous pourrez à nouveau ~arcourir le laby· 
rinthe. Le gagnant sera celui Qui, le pre· 
m1er, parviendra à sauver Ariane. Ensem· 
ble, Ils fuiront lorn du Minotaure 

• FX 702 P (CASIO) 

Avant tout, entrez le programme el talles 
DEFM 5. Vous êtes dès maintenant prêt à 
iouer Placez-vous dans la salle • espoir • 
qu1 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 à tout jamais 
N'oobl1ez pas que vous êtes le seul rayon 
d'espair d'Ariane. Pour Jouer, laites F! 
(zone de programme) ; il apparaitra alors 
sur l'écran l'identil1cation du 1eu Puis la 
Question COMBIEN DE JOUEURS ËTES 
VS ? Entrez un nombre compris entre 1 et 
4 Lorsque vous entrez le prénom du ou 
des Joueurs. laites attention à ce qu'il ne 
dépasse pas sept caractères. La partie 
commence, chaque participant joue à 
tour de rôle (sauf dans le cas où il n'y a 
Qu'un seul joueur). Votre calculette préci· 
sera le prénom du joueur avant de de· 
mander DANS OUELLE SALLE ALLEZ 
vs? SI vous tentez d'atteindre la salle 
• repos • (65) trop rapidement, en vous 
déplaçant de plusieurs salles à la fols, 
votre calculette passera automatique· 
ment au joueur suivant. Une fols la salle 
• repos • atteinte. il ne vous restera plus 
que l'Escal1er de la mort Vous ne pourrez 
descendre plus de deux marches à la fois 
et ceci jusqu'à Ariane Attention aux 
éboulements. 

•PC 1500 (SHARP) 

Une fois le programme lntrodu;t dans 
votre calculette PC 1500. vous êtes prêt à 
1ouer 
Placez tous les Joueurs sur ta salle • es· 
po1r • (1) Faites RUN ENTER et •e Jeu 
commence Après l'ident1t1catt00 du jeu. 
Qpparaitra COMBIEN DE JOUEURS 
ETES-VS? Comme le 1eu n'est ooss1b1e 
pour que pour t. 2. 3 ou 4 1oueurs. entrez 
un nombre compris entre 1 et 4 Puis, te 
ou les prénoms de chaque Joueur. Vous 
êtes dès maintenant dans le labyrinthe. 
(n'oubliez pas de passer par la salle 4 ou 
5). Votre calculette précisera le prénom 
du ioueur. avant de demander OS 
OUELLE SALLE ALLEZ·VS? Bien sûr. il 
est Inutile de passer par dessus les salles 
pour atteindre plus rapidement la salle 
• repos•, votre calculette veille à tous 
vos déplacements 
Après avoir parcouru le labyrinthe, avant 
d'atteindre Ariane, Il vous restera à des· 
cendre l'Escalier de la mort. Cela pas 
plus de deux marches à la fois et Jusqu'à 
Ariane qui se trouve sur la dernière mar· 
che (75). 

Bertr•nd RAVEL 
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Une nouvelle dimension de Jeux Vld6o - D6jà plus de 35 cassettes - Des centaines 
de Jeux à haute cNflnltlon graphique ••. 

CASSETTES DE JEUX 

Chez vous, au calme, le réalisme des cassettes 
Home-Arcade vous transporte dans l'ambiance d'une salle 
de jeux. 
Parmi le choix existant vous trouverez 
- 16 cassettes où vous pouvez découvrir les différentes 
phases des jeux grâce à un système de démonstration 
automatique 
- 19 cassettes avec " arrêt sur image" qui permet le gel 
de l'écl'an en cours de partie. 
- Prochainement, un grand nombre de nouvelles cassettes, 
dont la cassette basic pour une initiation à l'informatique, 
et possibilité d'expansion à "l'ordinateur domestique". 

Présent au Festival du Son et de 11mage 
Hall Pershing • Allée A - Stand N" t 38 

CONSOLE VIDEO.JEUX 

D'un encombrement réduit : 29 x 18 x 6,5 cm, la console 
vidéo-îeux Home Arcade est équipée : 
- d'un voyant témoin de fonctionnement 
- d'un adaptateur 12 Volts incorporé (cordon non fourni) 
pour une ut1hsat1on en caravane, voiture, bateau ... 

Ses poss1b11ites de 16 couleurs à !"écran. sa def1mllon 
graphique, sa capac1te mernoire permettent de hautes 
performances 

HOME ARCADE .. ~ pot.f et <is1r1bué pa-

\. \ ..::..__ ""'] V i c:- ' 0 N Il FRANCE 

R.N . 7• 06270 VILLENEUVE-LOUBET 
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ORDINATEURS 
A MOINS DE 

SOOOF. 
Heureusement, beaucoup de micro-ordinateurs 

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

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

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

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

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

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

qui a mené 11 ordinateurs sur le billard. 

VIC 20: 
Il peut ••••• 

•• traasformer en or e 
Micro-ordinateur semi-professionnel, le He 
20 possède cependant une a~sez vaste bi· 
bliothèque de jeux, atout supplémentaire et 
souvent décisif lors de l'acqui;itJon d'un 
ordinateur dit « familial ». 
Premier problème lorsque vous voulez u1ili­
ser votre ordina1eur : le raccordement a'e' 
le poste de télévision. Il fau1. en effe1 u1ih­
ser son in1erface Secam, indispensable lors­
que l'on ne possède pas de 1éléviseur 
Pal/Secam. Véri1able jeu d'a%emblage, la 
connexion entre le Vic. l'interface Secam 
Péritel et la T.V. vous demandera un peu 
de courage et de persévérance. De plus. 
l'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 e1 l'imerface s'encastrem 
désormais l'un dans l'auire et formem un 
bloc compact. L'utilisation de l'interface 
permet de brancher le Vic 20 soit sur la 
prise Périt el du posce T.V., soi1 für la prise 
Antenne (U.H.F.) avec une très nene diffé­
rence de qualilé graphique : en Péritel, 
l'image est parfaite. alors qu'en U.H.F. 
nombre de détails disparaissem dans un 
nou anistique ! 
L'unique manette de jeu connectée, (une 
nouvelle manette, beaucoup plus sensible 
que la précédente qui vous garantissait des 
crampes aux mains au bout d'un quan 
d'heure de jeu), vous êtes prê1 à jouer, ou 
presque. JI res1e en effet à introduire une 
cartouche de jeu dans le Vic, ce qui est par­
fois une affaire de force ... Autre déiail, les 
boîtes livrées avec les cartouches sont fai1es 
d'un carton très fragile et ne permettem 
pas le rangement dans une bibliothèque. 
Heureusemen.t, la variété des jeux {tous les 
classiques sont présentés et il y a même de> 
jeux d'aventure, en version anglaise), leur 
rapidité d'emploi (aucun temps de charge­
ment n'est nécessaire) compensent large­
ment ces défauts. 
Les cassettes de jeux, quant à elles, posent 
parfois quelques problèmes de chargement 
et nécessitent souvent la présence d'exten­
sion mémoire, ce qui signifie des frais sup­
plémentaires. Les qualités sonores, graphi­
ques et les couleurs du Vic sont pleinement 
utilisées par les jeux, avec cependant quel­
ques faiblesses : la qualité de l'image n'est 
pas toujours parfaite et les déplacements 
saccadés risquent de vous fatiguer, surcout 
au début. En outre, la manette de jeu uni­
que ne perme! pas de jouer à deux. 
« Alien » vous envoie à la recherche de 
martiens qui hantent un labyrinthe : il fam 
bien sûr, 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
moniaques. 
« The Count » (une des cinq cartouches de 
jeu d'avencure du Vic 20) vous met aux 
prises avec l'ignoble et terrifiant comte 
Dracula. 



t 
J 

« As1éro1dt> •, software produn par ta SO· 
ciétè Bug-Byte, reprend un lhème d6.or­
mai~ celèbre : bien d'auue~ « cta,,iques » 
sonl également disponible\. 
A la mi'>C ~ous tension, te langage Basic est 
operauonnel. Le Vic est un micro-ordina­
teur 1out d'abord orienté vers la program­
mauon Cl, acce~>oiremenl, ven le\ jeux. li 
pos•ède .eize couleurs. pour •ingt-trois 
lignes de ving1-deuit gro> caractère' ; le 

cadre extérieur peut être de huil couleur> 
différenles. le graphisme du Vi.- est irb 
simplifié, grâce à l'u1ili•auon de \Oixanie 
symboles placés d1rec1emen1 \Ur le clavier, 
symboles que l'on peul alleindrc par la 
louche « Shif1-lock ». La fonction d'édi­
tion perme! une correction facile de' pro­
grammes. La no1icc d'u1ilisa1ion. en fran­
çais, eSl simple et permel un bon 
apprentissage de la programma1ion . 

Commodore commercialise, en outre, un 
cours d'au1otorma1ion au 8a'1c, qu i se 
compme d'un manuel Cl de deu\ cas,ctle•. 
La programmation en Basic sera a1m1 à la 
portée de 1011\. Très rapidemen1, le' modu­
les d'ex1en,ion• mémoire sont nècc\\a1res . 
Capable de générer de> sons (allo, lénor, 
soprano). le Vil' peul se 1ransformcr en 
orgue, mais au<•1 réali<er des effet• sonore' a. 
lels que de. bruil\ de •agues, explosions ou ' 
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• autre> Le ~'" 20 po•sede, bien sûr, toutes 
le> in,tructlOns Ra\ic les plus courantes que 
l'on s'nnend a trouver sur un micro-ordi· 
nateur. 

• 

Importateur : Procep, 19-21 , rue ~athu­
rin·Régnier, 7SOIS Paris. Tél. : 306.82.02. 

--
• i"IOU'I a• l>nf f'r/lrtltt' : 
- /e1 problème~ de branchement 

- sa h1hlnt/1t:<111e de lngicie" - le manque de tïabilité de J 'inrerfa~ 
- lts ror1oud1e' de jeu\ Sct·am 
-son RJsk - Ir: man<111t: de mémoire nve. 

DRAGON 32 
un appareil presque parfait 

L'a pttt du ""'1on Jl rappelle celui dt 
l"Applt, tant par •• lil(ne que par >Cl> di· 
meMion,, l .a in i-e en place s'effectue rapi­
dement : Ir tran•formateur est fourni ••cc 
l'appareil : HIU\ pounL utiliser ;oit la pri~ 
peritelhl,ion, ~Oit l"anteone de •Olre télévi· 
seur. 
La b1bho1h~que de logiciel< du Dragon 32 
est assez complète : les cartouches (300 f) 
ou le~ l'lme11e' (200 F) couvrent la gamme 
de> jeu' d'arcade~. des jeux de renexion 
(Othello, cchccs) et des jeux d'aventure. 
Encore un lab>rinthc &\CC Phanrom S/a,1er, 
lab>rinthe gigantesque, peuplt de fantôme; 
qui en \culent à •otrc \Îe. Il faudra, maigre 
tout, trou,er la sortie et a'oir de> réflexe~ 
rapides en cas de rencontre inopinée a'e.: 
un fantôme. 1 a rqir~ntation en troi, di· 
mensions ajoute encore à l'attrait de cc jeu. 
Dans Plan~ lmas1on. vous de,ez, à l'aide 
de votre 'aisseau, 'auver les habitant' de la 
ttrre qui ont attaques et kidnappés par de> 
cmahhseurs. Vous allel tout à la fois dc­
\Oir détruire cc' en,ahisseurs, effectuer le 
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<3U\etage d•"S \1ctlme> et sur\eiller \ Otrc 
vol pour ne pas ,·ous écraser sur une mon· 
tagnc. Votre vai«eau vous autorise heureu­
sement toutes les fantaisies : vol à différen · 
tes allure,, en avant et en arrière, sur place, 
etc LI n bon jeu d'arcade, au graphi\mc 
rcuss1. 
Ultimate Advcncure (en anglais) vous en­
traine sur des voies difficiles. Vou~ di~po· 
S!7 au départ d'un capital force et argent . 
Vou> achcteL cc qui vous semble nécc,sairc 
au marché de la ville, puis, vous partez im­
mcdiatcment à la recherche des tré .. ors 
perdus, sur une route <emée d'embùchc' : 
a11aqucs d'animau.'< (qui se déroulent en 
temps rcel) et autres. Vous finirez sou,ent 
par 'ous apcrce,·oir que vous n'avez pa' 
acheté le matériel dont 'ous B\CZ bc>oin. 
Par bonheur, difforentes infirmerie> di,\é· 
minée• vou< permettront de réparer \O; 
forces . 
Le clavier, de type Qwerty est composé de 
S3 vraies touches ; la bar re d'espacement et 
la touche « Enter » sont largement dimen-

r: 

sionnées. Cela concourt à une frappe ra· 
p1de et agréable. L'éditeur de ligne e't très 
complet et après un petit apprentissage, ne· 
ccssité par ses possibilités étendues, trè.. 
pratique. Doté du même Basic étendu mi· 
crosoft que le TRS couleur, le Dragon J.Z 
dispose des instructions Rc'>tore, On 
crror ... Goto, Print using, If.. Thcn ... 
El<c, .l\1ode trace et accès au langage ma· 
chine. le son, s'étendant '>Ur cinq octa'cs 
'ient d'un synthetiseur programmable P3f 
les instructions Sound ct Plav. En mode 
texte, l'écran permet l'affiéhaac de 16 
hgnc- de 32 caractères, tandis qu'en mode 
araphique, la résolution a11cint 192 ' 1~6 
pixels. en deux couleurs seulement, au lieu 
des neuf couleurs disponibles en bas .. e réso­
lution. Il n'est malheureusement pa< po<s1· 
bic de mélanger affichage alpha-numérique 
c1 haute définition, mais il existe de; carac· 
thes semi-graphiques mixablcs avec l'aflï. 
chaJe alpha-numérique. Enfin, la hau1e dé· 
fin11ion bénéficie d'instruction; trts 
puissantes, qui permettent l'animation au· 
tomatique et les trois dimensions (Get, Put , 
Draw, Linc, Circle, Scalc), tandis que l'ms· 
truction Paint autorise la mi<e en couleur 
de toute surface délimitée. 
Basic microsoft étendu, haute définiuon, 
couleur, son, logiciels dcveloppés et pom­
bilites d'e~ensions multiples, le Dragon .I:! 
dispose, pour son prbt, d'atouts con~idéra · 
bics. 
Importateur: Goal computer, 15, rue de 
Saint-Quentin • 750 10 P aris. Tél. : 
200.57.71. 



• :\ous a•on> 111m<' : 
- son basic C'IC'ndu 
- sa rapidicé 
- son rapporc qualicC' P'" 

ATOM1 
un bon 

t n aspttt agréable, bien que peu moderne, 
une blbliotbèque de loitlclels bien fournie 
(70 programme., tn~lron), de nombreu1' pt· 
rl pll t rique;, I ' AIUm ne man que pa' 
d'atouts. 
le raccordement au poste de tclc• is1on ne 
pose pas de problèmes et •Otre T.V. •ous 
demandera simplement un pelit réglage de 
stab1litc venicale pour eùler que l'image ne 
•autc. Seule, le gro\ transformateur d'ali 
mentation ri,que de vous effrayer : il scm· 
bic chaut fer plus que de raison, san' pour 
autant donner d'au1rc' \tgnes de faibles.se ! 
.\ucune difficultc pour charger le' pro 
srammcs : chaque cassette en contient trois 
m mo)cnne, avec del. niveaux en qualite 
\Ou\Cnt différents : certaine; manquent 10· 
talement d'attrait, alon que d'au1res u1ih· 
<ent au mieux les possibilités de 1' A rom. 
i\msi, \finotaure vous plonge dans le' ar· 
canes d'un labyrinthe hanté par un ferocc 
minotaure. Vous de•c1 retrouver les cinq 
tresors qui wnt ialo~ement gardes par le 
monstre et les emporter, a,·ec vous . \os 
armes : un scricux <ens de l'orien1a11on (le 
labyrinthe e>t représenté en trOi\ dimen· 
\ions, cc qui corse l'action), un compa~ de 
relhement et ... un détecteur électronique 
de minotaurc (! !) qui émet un son d'autant 
plu' aigu que le mons1re C•t plus proche. 
Eùb1~ rappelle le o:clèbrc « Au feu » des 

~ JCUJt à cri<taux hqu1des. Vo0> 'oilà promu 
sau\cteur. Un immeuble est en flamme,, 
les porte' de <ortie inaccessibles. Seul re· 

R 

• '\ous ••On> rr,:rttt~: 
- La oon-mi\lbilui! dt·s re.tl~ er d~ gra­

phiques h,11/CC' rb.olution. 
- La limic;won dt•< couleur~ C'n h.w1e re­

<olunon. 

cours pour Jc, enfants : sau1er par la tene­
tre d'un étage éle,e . 
Votre tâche con<i.1e à deplacer un trampo­
line, de façon à faire parvenir CC\ enfant> 
par bond~ \ucccssifs jusqu'au ~of. Le feu 
gagnant encore, ils seront de plus en plus 
nombreux à <c défenestrer. A 'ous de leur 
éviter le grand saut ! 
Synth tran<forme l'Atom en S)ntheuseur. 
Son clavier de'1Cnt celui d 'un piano et, 
pendant que vou> jouez, les note' s 'inscri­
\ent au fur cl à mesure sur de' portées mu­
sicales. La mélodie peut être JOuée avec 
quatre timbres différents : clavecin, synthé· 
Liseur, guitare 
basse, 
orgue 
Hammond • 
Il est po<<i· 
bic de mé­
moriser 
quatre airs, 
de les re­
jouer au 
tempo dé­
siré et de 
les sauve­
gard er sur 
cassette. Trois 
airs de démons­
tration sont inclus 
sur la cassetle, pour vous 
montrer les possibilités de cc 
programme. 
Quant aux po;sibilitès de l'or­
dinateur en programmation. 
elles sont désormais bien 
connues. Le clavier de type 

Q\\ ER n e,t compo' é de 60 Haie' tou­
ches, don1 certaine' ont une ~onde fonc 
11on acce<>iblc en « sh1ftant '" Il est d'em 
plo1 agreable e1 au1ome une trappe rapide 
(on peut seulement regretter que la touche 
« RETURN " soit de mèrne taille que les 
auire)). La répetition automauque des ca 
ractère' est possible par l'appui simultant 
d'une touche et de la touche « REPT ,. , 
l'édi1cur de ligne est a'<ez complet . Dans sa 
'ers1on de base. I 'A tom es1 dans un Basic 
restreint : calcul sur entiers >eulement , ab· 
scnce quasi-complète des fonctions ma1hc· 
matiques (irigonométriqucs. puissances, ra 
cincs, logarithmes), absence de traitement 
de chaînes de caractères, absence d'in<tru.: 
tion Read, Data, Restou~ entre autres 
L ·A tom C'>t aussi programmable directe· 
ment en Assembleur, cc qui permet un gam 
de place mémoire et surtout de temps 
d'exécution, au prü. d'une programmation 
plu\ complexe. En mode texte, l'écran affi · 
che 16 lignes de 32 caractères, tandis qu'en 
mode graphique, la résolution de I' Atom 
atteint 192 x 256 pixel~ dans le mode le 
plu\ élc•é. Malheureu<ement, il n '~t pas 
po~iblc de mixer affichage alpha-numen· 
que et affichage bau1c-ré .. olution. 
Lors de •a mi•c sur le marché, en 1979, 
I' A tom constituait un ordinateur pcrfor· 
mant, dolé de multiples possibilités é'"olut1· 
vc~ cl d'un bon rapport qualité, prix : l'ar­
rivée de matériel' plu; performants 
conlribue à rendre cet appareil moln~ 
compcutif, malgré <a h1bhothèquc de icux 
Importateur · JCS compo,ants. 4. bd \ ol 
taire Paris 355 96 :?2 

f. " 011v avon.Y aim~ : 
1- <a rapidité : 

•C' po«ibilile> d'c\f('ll\IOn : 
- St'• f><Mibilitc> graphiqu ...... 

• ~'>11u~ a.-on> rrtf.rettt : 

- son Basic rcscreint 
- pa.~ de programmJtion facile du <<ln 

1 



zx 811 
vive le petit Poucet 1 

~ Que ~ dlmmslon>, qui ~u1root le• am•· 
teu~ de m1niaturùatioh, fi le prU. ne •ou• 
trom~ut pas : le /;I( Il e.t un 'fritable 
micro ordin11nr, au rapport qualité lpri' 
sans rqul•alenl sur le marché. 
Son mstalla11on est rapide • le tramforma· 
tcur est fourni el l'image oblenue par l'in· 
termèJ1aorc de la pri'e UHf parfanemenl 
<table (canal '6J 1 a bibliothèque de log1 
ciels est complète. programmes utililam:' 
(il y a même un compilateur Basic fort bien 
fail), jeu~ d'ac11ons (programmés en As· 
scmblcur pour la plupart car la lemeur d~ 
l'affichage \1déo handicape les ieux d'ac­
uon en Basic), icux d'a,enlurc (type Don­
j oru el drasonsJ " war!jamcs, tous ces JCUX 

ne..-cssnant l'cxlen,1on mémoire 16 Ko. 
Qui ne connail pas !Nfrnder? Vou' pilo­
tez •olre va1s.<eau spatial et •ous 'o~cz de 
votre codpn (en trois dimensions) les en­
vahi~scun qu1 s"apprêtent à anerrir. Vous 
foncez n . d'un feu nourri. tentez de dé­
trurre toutes les soucoupes . Ma!S attention, 
\Os ennemis eux aussi sont armés. Les gra­
phi;me' ' upcrbcs (pour un ordinateur ne 
possédanl pa' la haute-ré•oluuon) et la ré· 
présentation en 1roi' dimensions ajouteni 
encore au réalisme de ce ieu difficile. 
Dans Dh·careur, 'ous êtes le président 
d'une république inconnue et vous de•e1 
garder le pouvoir le plu< long1emps possi· 
bic, (toul en mettant, bien sûr. de l'argent 
en Suisse D. Mai\ votre lâche ne sera pa!; 
faC1lc . Les requêtes des différentes panoe' 
de la populauon mc11cnt <ou' ent en jeu des 
incc~ts controdicroores ; vous mecontentc· 
rei tou1ours quelqu'un. A \OUS de naviguer 
dans ces eaux trouble> en mcnageant la 
chevre Cl le chou, avec l'aide de votre po 

_lice ~e..-rète, dont Il vaut mieux utiliser I~ 
• ~" 1ch. AHcn11on a ne pas susci1er trop de 

mècontcntement, car revOltcs Cl tentatives 
f d'assassonal sont vite arrivées. Un bon ieu 

t,. de simulation de pouvoir, en anglais mal· 

hcurcu,cment 
Vol vou' entraîne dans les airs ; à la hmite 
du 1eu, cc programme simule les condition' 
rcdlcs de décollage, de vol et d'allerris'8ge 
d'un ~1ng 747 panant de Roissy pour 
r-;cw.York. Vou< vous apercevrez que la 
condu1lc d'un Bocing 747 n'est pa' chose 
atstt. 
Le clavier de lypc Qv.crt> comprend 40 
touche' <cm111vcs. Certaine\ ont ju<qu'à 
quatre fonctions accessibles par« Shiri »cl 
" Fonction "· Cela n'autorise pa' une 
frappe rapide, mais, heureusemenl, les 
mot' clé' sont emrés par appui d'une seule 
touche (lrès agréable}, celte possibililé per· 
mettant aus'i le contrôle syntaxique immé· 
dilu. L'éditeur de lignes est assez comple1. 

Le Basic du ZX 81 présemc ccname1 la, 
nes (pas d'instruclions Elsc, Dua. Oa 
Error Goto, Print Using}, mais il prcsen e 
ccnains avantages : Goto cl Gosub peu1en1 
être suivis d'une expression ; 1ableau A d1· 
memions non limitées (saur par la taille 
mémoire évidemment} ; acces au lanpgr 
machine. En mode texte, l'écran prrmet 
l'artïchage de 24 lignes de 32 camitres, 
mais les deux dernières sonl résef\tts l 
l'entrée des lignes et aux mc,sagc~ d'er 
reurs. En mode graphique, la résolllllO:I 
n'alleint que 64 x 44 pi,~ch . M&tS tl cxtstt 
aussi 20 caractères graphique~. mLubln 
avec les caractères alphanumériques et le 
mode graphique. 
Malgré ses possibilités graphiqu~ et sono­
res réduites, cc véritable ordina1eur, a 
Basic relativement complcl, ne manque pas 
d'atouts. Et, à 670 francs, il •crail dom 
mage de s'en priver. 

Importateurs : Direco International, lO 
av. de Messine - 75008 Pari1 H 
359. 72.50 et Goal Compuler (beaucoup 
plu\ fourni en extensions et en logiach 
15, rue de Saint Quentin · Pan< 10' Ta 
200.57 71. 

• 'fou~ .. ons •imj : 
- ron rappon quali1é1pm; eronnanr, 
- sa bibliothèque logicielle; 
- son codage sur une couche des m 

clefs. 

Nous n ons ngretté : 
certaines limitations du basic : 
'on clavier ; 
'on chargement cas.,mes diffi.:i/e 



• 
Tl 9 /4A 1 

Il pl r 1 
l~ n 99 '4A, nous VOU\ l'avions déjà pré· 
~nié dan• Till n° 2. Son esthétique aaréa· 
bic, w. posslbilitt• arapblque;, et 'onore. 
aous aniot séduib. 
Seul problemc, â l'époque, on ne d1,posall 
pas en France de plu' de dl\ cartouches. 
Cern: lacune e•1 au,ourd'hu1 en parue 
combltc, puisque le Tt0 \il' lmtrument1 flO\· 
;ède fllU' de cinquante cartouche;, dont la 
ml'c en place ne flOIC guère de difficulté,, 
une fois l'appareil rchéc, d'une part au sec· 
ieur par l'tn1crmédiairc du transformateur, 
d'autre part a la prise péri1elévmon grlicc à 
l'1otcrforce fourme. 1 a fllupart des cartou· 
chc:s utilisent au mieux le' possibllile' du 
Tl 99 4A et les efle1s 1on1 ,ouvcnt ~ai,i•· 
san1,, 
« n umpi:1> "es1 un monstre assez peu 1ym­
pa1h1que, mythique el 1anguina11e, qui 
hante un lab}rinthe con,ti1ué d'une su.:.:c:s· 
s1on de ca' eme>. Votre n11ss1on : aller à sa 
recherche. le localm:r par déduc11on c1 
l'abaure. ,\ucnuon ! lorsque •ous penctro 
rez dan• de:. C3\erncs aux parois maculée' 
de sang. ;,a 1anicrc ne 1cra plu;, loin. Votre 
quête 1era encore compliquée, lorsque vou;, 
1ercz coniraint de fran.:hir des sols va1cu\ 
ou l'on peut s'erlll\er ou d'affronter de. 
chau,cs-souris, qu'il eOt m1eu' ,aJu ne pa• 
déranger. Quand vous f)Cnscrez a•oir loca 
lisé le mon<tre, tl ne \OU< restera plus qu'à 
urer •otre <eule fleche, ma" ne commeucz 
pas d'erreur. sinon le Wumpa.s ''Ous ava· 
lcra 1ou1 cru. 
Dans « Chi<holm 1 m1/ "• mus voilà cOW· 
boy, a~surant la conduite d'un 1roupcau de 
btlllil .. \fais de' danacrs •ous gue11en1 : vo­
leurs de bétail cl band11>, qui chcrchem à 
•ous tuer pour s'approprier •Oire bCtarl ou 
•otre argent A vous d'etrc le plus rapide et 
le plus précis, '0' cartouches étant comp­
tées ..• 
1 e clavier, du 1ype Qweny, comprend qua 
rante·huil vraies touches, à répé1i1ion au10-
mauquc. Deux 1ouchc\ son1 particulières : 

OR 

touche Fein (fonction), qui permet, en 
conjonction a'ec les touches chiffres. 
d'avoir accès a cer1aincs commande\ : 1ou· 
che Ctrl : appel de. caractère' graphiques 
que l'on aura définis aupara•am. L'édi1eur 
de lignes perme!, quant à lui, une correc· 
IÏon rapide de\ erreurs. Le Tl 99, 4A est 
doté d'un Uasic associant des rmsibilités 
é1endues cl cer1aines limi1ations. En effet, 
il possède la numérotation au1oma1ique, le 
mode Trace, le' instruclÏons 1 r. .. Then ... 
Else, Rcstorc, Call Jo)SI. le \) nthéti<eur 

permet de genércr 'imultané· 
ment jusqu'à tro11 note' 

réparties sur quatre OC· 
1aves et un brui!. Mais, 

on note l'absence 

'ous ••on, •1mt : 

\ 

dan\ le Basic résident de l'instruc11on 
On Error Goto, de1 opcrauono. bol«nnes 
et de l'accès au langage machine. L ·e,ran 
se décompose en mode 1ex1e de \lngt hgncs 
de quaran1e carac1ères. En mode graphl· 
que, la resolution aueiot 192' 256 pixels 
Malhcureuscmem, a•cc le Bask residcnl, 
celle haute définition n'c>t gérable que par 
défimuon de matrice 8 x 8 compo<am un 
carac1ère (un vrai casse-tête !). Plu' agrea· 
bic • '<'Ile couleur; wnl dl\poniblcs dans 
tous Je, modes et il es1 possible de mner 
afficha8e alphanumenque et graphique. 

lmrorraieur : Texas lns1rumen1s. 8-IO, a' 
Morane-Saulnier • 78141 Véh1y-Villacoubl· 
llly Cédcx. Tel: 946.97.12 

• ' " " ' ••ons rrflrellr : 

- son rappon quabté-prix ; - •<'TlOJln~ /1mi1auons du Ba~1c re>1d<'nt 
- ~ poss1b1fi1é5 ;onores : - 'a d1tficu/1é de g~//on graphique 
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• ,'\ious ••on.s aimé : 
- son design 
- sa définirion graphique 

T07 s 
ne définltlo et 

des coul urs iKlatantes 

lit. u d~lgn ire, rtu~I du !" 7 (q~i fail ou· 
,. btltr ~ dimtn•iOn> relah>rmtnl 1mpor1•n· 

lt>), 12 hault définition, lt cra)UD _optique. 
Se soulitn de 'ialhan, 1uu1 cela lllt»ll1I eo.· 
ptrtr une rturnlt dan., lt domaine du jeu. 
Or. à ce Jour, la bibliothèque de logiciels 
pour le TO 7 est encore a'scl re,tremte 
dix cartou,hcs >eulcrnent 'ont di>pon1ble,, 
a•ec des JCU" " èducu1if, '" qui s'adressent 
plus a la logique et ~ la renc:\lon qu'aux 
pur> rcilcxes ~la1\ « éducatif »ne ve111 pas 
dire ennuyeux et nous a•on' clé séduits par 
les programme> ut1li<able>. sou a parnr Ju 
cla•ier. soit directement il partir du crayon 
opuquc mtégrè. 
" Sun 11 or " reprend le ~èlèbre " jeu de la 
vte ,., auquel on peut jouer seul ou à deux 
(on cherche alor' A dcmnre la populanon 
a1hersc en créant une cellule i\ un endro11 
cnuque). La popula~mn de dépan est fac'. 
lemenl 1n1rod111te era~e llll crnyon opllquc. 
les générauons se succèdent assez rapide· 
ment : enfin. un diagramme perme• de rc· 
pré<enier l'e,olu1ion de la ropulat1on au 
cours des générations. . 

pré,cntèes dam un emballage fa~on l_ibrc et 
a.compagnées d'un manuel d uuhsnuon 
tres complet. • 
Le clavier, de 1ypc A7crty, est compo'c de 
cinquante-sept touches <cnsitives, un pc_u 
dures, ce qui n'automc pas une frappe ires 
rapide. défaut accentué par une tendance 
tres nette au rebondissement. A P!lrl ce 
léger inconvénient. tous les perfecuonne· 
ment> sont presents : touches à répcuuon 
au1omatique ; eoregiwem~nt de chaque 
frappe signalé par un petit b1~ sonore : ma­
juscules, minuscules et caractcres ~cccntues 
(cc' derniers d'accès un peu _d1ffic.1 le toute· 
fois) : éditeur pleine page ires facile et trc' 
agreable d'emploi. . . 
Pour pouvoir programmer en Baste, 11 est 
impératif d'introduire dans le lecteur de 
cariouche (qui se présente comme un lec· 
tcur de ca"cttc cla\sique) la c-.mouche de 
ba>1c (16 Ko). Il s'agit du Basic Microsoft 
Version S, adapté au TO 7, Basic é1endu 
possédant les fonctions : On error.. Goto. 
Prtnt Using, If •. • Then ... El<c, Mode 
Trace. accès au langage machine ; on . re­
erettera sculemcnl l'absence de foncuon 
« randomize ». Enfin, le crayon optique 
ii ttgré. fer de lance du TO 7, es.t i>roaram 
mable par trois instructions spk1ahstes. En 
mode texte, l'écran affiche vingt-cinq ligne; 
de quarante caractères et il est possible de 
créer son propre jeu de caractères. En 
mode araphique, la résolution du TO 1 est 
de 320 x 200 pixels, cc qui est remarquabl.e 
dans cette catégorie de prix. De plu'I, huit 
couleurs sont disponibles et l'on peut mé· 
langer graphiques et caractère~ alpbanu!11é­
riques les graphique> étant gérés par les ins­
tructions Pset, Line, Box et Bod. Le. T0,.7 
a est ésalemcnt un bon musicien, pu1squ 11 
possède un ~ynthétiseur programmable sur 
cinq octave~ et cela de façon tr~ simple. 

« A1om1um ., vOU> inHle à decouH1r le 
m•stèrc de la boite noire. Il faut réussir A 
dé1ermmer par déduction la po,111on des 
111omcs au sein d'une g11lle. en la bombar­
dant de ra)ORS. Ceux qui pcnètrent ~ l'intt· 
ncur de la gnlle •cront absorhes, ~~vies ou 
réfléchis en fonction de la pos111on des 
atomes. V1ni;1-s1x niveaux de difficulté 
vous aaranusscnt des heures de jeu •.• 
« l.ogicod » OU le !l.laster Mmd. SI) le fO 7 
On peut Jouer de un a quatre ioucur,,_ sur 
douze niveaux de difficultés. La comb1na1-
son peul comporter de trois à huit pions, 
riions qw se diffcrenc1cnt par leur forme 
(sept possibilités) et par leur couleur (<ept 
po~>1b1lités) . Deux types de: ;eux sont pro­
posés : facile avc~ combma1son >ccrète t "e 
et difficile avec combinaison secrète . pcr­
arcttant une permutai ion de deux. p1?n'. 
Inutile d'ajouter qu'avec une combma1'on 
de bull pions, le succès n'est pas garanti. 
Dernière précision • les cartouches sont 

irâce à l'instruction Play. • • 
Le TO 7 a des atouts cenam~. grace à ~a 
haute définition permettant des imases très 
fines aux couleurs éclatantes et à son 
crayon intégré son Basic complet (à Epc_ot 
Center. ta dernière création de .Wall J?is­
ncy, lei ordinateun à crayon opuquc m~s à 
la disposition du public, remportent un 1m-
meocc succès). Il ~rait dommage d'handi­
caper un ordinateur de cene valeur par une 
bibliothèque de logiciels trop réduite. 
Thomson, 67, quai Paul -Doumer ·Courbe· 
voie. Tél. : 788.33.33 
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- <on s1y/o op1ique. 

• ,'\iou.~ 1vons re1re11é : - ion Ba"c non 
réside ne 
- .~on c/a~ier 
- son peu de logiciel>. 

PHC 25 i 

d'là des progra es 
dans son berceau 



Le PllC 2~ ne possede pa, de son, mais 
grllcc à un interface. 11 pcu1 en acquérir. li 
dispose de hu11 couleurs, 1rès ne1tes et 
agréables a l ' œ1l . Le clavier Q"ert) se 
compose de soLxanie-cmq 1ouches au1ore­
pët1t1•es, dont quaire soni rcservées à des 
fonct on déiinie' par l'u11hsateur . Grâce à 
la touche Sh1ft, on ob1icn1 hull fonctions 
rcse rvée s Le langage Basic ""I 1rès 
compkr : 11 comporte tous les ordres dassi­
QUt'S et bien d'au1res, 1els que « ( 1011 » ei 

« C1or1 » - marche e1 arrèt du mo1eur 
cassette - , « Exec » - 'au1 au langage 
Machine - , « Paint » - colonage d'une 
forme - , " Prcsc1 » effacement de 
carré -, • Pset » - colonage d'une zone 
de !'man - ; la foncuon « Joy »est aussi 
prcsente, ~ qui est bien agréable pour les 
JCUX 
Les poss1b1li1és graphiques du PHC 15 sont 

Orle 1 
brlllant 1lcl 

L' Orlc l nous a riKné biea dr. urprises, 
<arpri~s a&riables évldemmenl ! Il elllste 
deu1 nrslons : la version de base (16 Ko) 
et la \trdoo « améliorée » (64 Ko). 
L'Oric /,qui possède la couleur, le son, la 
haute résolution avec une matrice de 
200 x 24-0 pixels, tout cela pour une crè> pe­
llte dimension (52 x 280 x 175), esc livré 
• •cc un cible pérîtélévis1on. Sont disponi­
bles en option un modula1eur Secam et un 
modulateur NIB, rcspcçtivement aux prix 
de 300 et 230 francs. Ams1, chacun peul 
connecter I' Oric J sur son télévi,eur (le rac­
cordement esc d'une étonnante simplicicé), 
les modulateurs restanc dans des zones de 
prix tou1 à fait abordables. 
Disponible seulement depuis le mois de 
janvier, le nombre de logiciels que possède 
l'OTlc I (qui se définit comme un micro-or­
d1natcur ucilisable pour la ge>tion, mais 
avant cout dcsùné au jeu) n'est pas encore 

R 
définie. selon quatre modes. Le mode 1 a 
quatre couleur<, c'est un mode tute de 
trente-deux caractèr~ par seize lignes . Les 
modes 2, 3 cl 4 possèdent quatre couleurs ; 
le mode 4 permet d'atteindre la haute re\0-
lution, d 'une matrice de 256' 192 pixeh. 

lmpor1a1eur : Sanyo, 8. rue Léon· Harmd • 
92160 Antony, Tel. : 666.21.62. 

• \ou~ •~un ; aimr : 
- <on rappor1 qualicé-pru. 
- son 1;raph1sme 

sa lenteur. 
- son esthéuquc. 
• \ ou< ••tin• rqrttti : 
- sa nte e dt: traitement 
- l'absence de <on 
- la pau1~té du manuel. 

éle-é : lor- de noue CSSlll, aucun n' èta11 
disponible ; mais aujourd'hui vou; trouve­
rez au minimum cinq casseucs de jeux. Les 
premiers log1ciels 5eront le célèbre Pac­
Man, fahe..-, Air Craft Lander, des « clas­
siques ». \1a1s pour Ellix, qui distribue 
l'Oric /,cc n'est qu'un début: un appel es1 

lancé à tou' le• créa1eurs de log1.:1els qu1 
pourront trou•er 1c1 un mo)en d'Cdu" et 
de diffu,er leur> JCU~ De plus, des log1c1els 
specifiquemcnl fran~-a1, 'oni en cc moment 
à l'e1ude . 
L'affichage de caractercs sur l'C\.'Tan se fat 
sur 'ingl ·hui1 hgn•' de quarante caractères 
Le cla,1er de cinquante sept touches est 1~­
gèrcmcnt mchne, la d1sposi11on des touches 
agréable. De plU\, un contrôle cv11cra cer ­
taines erreur' de frappe, 1el que l'oubli 
d'un caractere ou la succession de deu\ ca­
ractères ; les caracteres disponibles sont 
programmables et peuvent être redéfints , 
I' Ork 1 possétk majuscules et minuscules, 
mais pas en.ore adaptées à l'alphabet fran ­
çais . 
Le Basic de l'On.- 1 e>t tres complet, car, 
en plus de tous le> termes courant>, •ous ) 
trouverez de- ordre., tels que « Dra" » qui 
permet de tracer une ligne, « Circlc ., un 
cercle, « Plo1 » un point. Vous pourtet, 
grâce à l'ordre " Paper » changer la cou­
leur du fond et aussi choisir la couleur des 
carac1ère>, leur clignotement ou bren en­
core leur taille . Il est poS$ible pour l'instant 
de programmer l'Oric I en Basic-Microsoft 
ou en Forth.un proict de Pascan et de BBC 
Basic e1an1 en 'our\. Un cour\ d'autofor­
mation au Basic (trois cassettes et un ma­
nuel) sera b1entô1 disponible, qui •ous ga­
ranti ra, quelle que soit •Otre 
compréhcn&ion du langage Basic, une for­
ma1ion trè~ complète. 
Mais nous avons gardé le meilleur pour la 
fin . L'Orh· 1 est un brillam musicien 
équipé d'un haut-parleur et d'un amplifica­
teur incorpore, il peul être relié à une 
chaîne h1·fi et d11pose d'un générateur mu­
sical à trois 'oies indepcndan1es. qui per· 
met des <onont6 très complexes. 

Importateur : Elhx, 7, rue Michel-Charlc\ • 
75012 Paris. Tél . 307.65.58. 

• Now, ••on• limi : 
- <on prn 
- <es qualités sonores et graphiques 

- l'absence d'entrée cartouche 
- le manque de manectes de jeu. 
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VICTO LAMBDA Il HR : 
a' dans le texte 

Trois veri.ions du H ctor Lamlld• 'ont ac­
tuellemenc di,ponibles : le modèle 1 a•ec 
16 Ko de m#moire vive, le modi'le Il a•ec 
48 Ko el le modtle Il HR Chaule rtsolu­
cion) a•ec 41 Ko de mémo ire • i>e, que 
nou; ••01» te,te pour •ou ... 
Victor l amhda est. ne roubhons pa,, une 
'ociétè fran\a"e : vous ne 1rouvcre1 donc 
aucune phra .. e en anglai>. quch que 'oient 
les logiciels utilisés. 
l 'utilisauon du Victor li HR ne P•hCra pa., 
de problème : l'ordinateur •e rehe au poste 
T.V. par l'1n1ermcJiaire d'une pn~ pente­
le•1sion: mat>, M •otre poste ne di;po•e 
pas de celle dern1ere. il 'era touiour' po•si­
ble, moyennani l'acquis111on d'un adapta­
teur. de brancher le Victor sur la fiche 
UH F. Deux poignées robustes et maniable' 
- fait original, elles servent à la fob de 
« manche à balai ,. et de " molelle ,. -. 
un magnttophone incorpore. l'equ1pement 
ludique est compkt et tri:' h.1ble ~k.:uon· 

nez " resolu11on standard » (les ~a,,eue' 
que nou• avons pu 1e,ter n'u111t,aien1 

pas encore le' capacitc' h.ttHe rè,olu­
tion du Victor I aml1d11 Il /-IR, 

qui a une matmc de 141'131 
pixels). placez Hllrc ca"e11e. 

tapc1 « 1 » la ca\\elle •e 
charge très rapidement, 

land" 1.1u'apparai1 
sur re,rJn '°" 1d­

enlifkation. Dc-
1a1I agréable : 

le' ca\\elles 
\Ont pré;en-
1fr, dans des 
h<>îtes en p!a­
'' 'llue (iden 

lwquesacel!e' 
dt' hanae' ,,_ 

deo), 1 rh prat ;. 
q ues et lac1h1an1 le 

rangement. 1 es soixante ca,sel le\ de pro­
gramme couHent un tré' large cventail. 

Elles se cla\senl en trois groupes. 1 a collec­
tion rouge rassemble le' jeu\ ~lectromques. 
la collec11on bleue, la programrnauon et la 
collection verte les fonctiun' dome,uque>. 
Les ca,,ettc\ de programme ne sont 
compatible\ qu'entre les ordinateurs de la 
gamme Victor Lambda ; le' ca\\Clles à 
venir utill\anl la haute résolution lonc1ion 
neront seulement sur le \ 'icror Il HR le' 
logiciel\ de jeu~ pcu•ent parfois sembler un 
peu simples, mais à ruufüauon. certain' 
s'avèrent t•é aura)ants. 
"La grenouille'" qui n'est qu'une rcpri'c 
de " Frogeer '" nous est appJrue. à 
l'usage. comme le jeu le plus aurnyant. li 
faut fillre traver,cr l'autoroute, la pl'lc q­
clable, puis la riviere a une grenou1lk , qui 
parfois refuse de sauter. tout ,cla Ja11' un 
temps limite. \1ais plus les po1111' >de•ent. 
plus la cadence des \Otlures augmenle. 
tandis que le> radeaux nénuphar' el Je, '<r· 
pent< se fonl de plus en plus rar". Ce jeu, 

l.jlll peut \Cmbtcr tr.:O\ \itnplc, d<'1COI. WIC 

Io" les Ji\ mille poinh 1111cinh. un •emd 
hk icu d'aJre"e 
"(10011 (10// "olfre un 'entable parcour 
de coll de ncur ou d" hutl trous. au cour 
duquel 11 c,1 f>O"tbk dC' rnodulèr 'd force 
de lr,1ppe. ain" que l'angle pris par IJ 
tiallc. 
llnc toh la <'3>Scltc B.1'1c ,hargec:. le \1.ro1 
Il HR l>flrc un langage trc' complet (11 e.i 
au'" pm,ible de progr,1mmer le \ I•tor Il 
/IR en ~''emblcur) S<>n cla\ler 'e re,ele 
h>rl ·•i:rcable il l 'u,age Dan- un l1st111 de 
programme. Je, numcros de hgnes appa 
ra1"c111 en rouge. mai' defilem relatn e 
mcnl lcntemenl [nt111, la u>rre,uon de 
prugr.tmn1e '~ h.·r,J grth:e a la ..:a,,et•c 
B1ni•·-Edi1. Au1re- a•an1age' la 
commande \onore donne a•ces a une mul!I 
rude de brulis allanl de l'hehcop1ere â la 
pluie : la haute re,olu11on re..:ele d'rnnom 
brable> possibtlnes graphique,. qui nou 
ont émer•eilles : l'm\lru•llOn Jo> permet 
d"utili<cr dans un progrJmme les mane1tes 
de icux !'on désagreahle pour la creauon 
de jeux est, en rcvancl1e, l'ab'l:nce de Ran 
dom, qui permet d"oti1enir de. nombres 
aléatoires différents a chaque ttrage 
1 c \ l<"tor li HR nou' 1 \Cdlllh par ses qua 
lue' graphiques. et par 'Ill memo1re 'ne de 
48 l\o 1 c lc'1cur de cas,cllc> mcorpore 
,'e\l rC\ele Iré<> fiable a ru,age. ce qui est 
lort ,1pprec1able et. " le' programme' de 
icux re,tem 1ou1011r' un peu enfanun,, 1! 
ne manqueront pa' d"c, oluer a'ec le 
tcmp' \1:li\ \llrlOUI \OU\ pouvez. 11râ,c 3 

d1.-s e\ten,1on,. donner à tous le' ord1na 
tcurs \ 11;1or k> ,apa.iln du \ 1.-wr Il llR 

\1e101 1 ambda, 61. rue ~erd111anJ 0 I ai?U de 
91110(orbeil-l:\\llll0C'· lei.: 0~~.~IJ 41 

• llrUU\ IH<lnS aime : 

- ""' graphisme : 
- fc, m3ncm•, .Je 1c11' , 
- la t111bilir~ du magncrophonc a .a set 

/(') : 
- .sa r:ip1dite. 

• ' '"" llH>O\ n·grt'llt: ~ 
\OO /lfl\ ; 

- 'on rn.1nuel . 
'a 1.ulle : 
'"" R:istC n<>n fC\ld,·m 

1Su1te page l3J 
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' ENCORE DES EMOTIONS ••• 

SU BROC 
Subroc existe en deux 

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

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

la version " cockpit " qu'll faut 
choisir. 

Avec elle. les émottons fortes sont garan­
ties car s1 le 1eu est le même sur les deux 
versions. assis dans la coquil e interna e 
vous serez beaucoup plus absorbé par le 
combat 
Après avoir introduit votre obole dans a 
machine, vous collez vos yeux sur la lu­
nette (type périscope de sous-mar n) e• 
devant vous apparait une image en trois 
d1mens1ons. obtenue par un procédé ré­
volut1onna1re. De chaque côté de la lu 
nette se trouvent les bâ tons de 
commande qui permettent de contrôler la 
direction de votre engin (gauche-droite). 
sa profondeur (haut-bas) et le tir des nus· 
sil es. 
A peine avez-vous pris possession de 
voire engin que commence la ronde mfer 
r.ale menée par des attaquants 1mplaca· 
b es Le danger est partout, à dro te en 
dessous, au·dessus (on s'étonne que es 
vaisseaux ennemis 11·a1ent pas encore eu 
l'idée d'attaquer par derrière) Alors 11 ne 
faut surtout pas s'affoler. mais au 
contraire agir méthodiquement pour crio 
sir le terrain de combat 
La meit.eure solution est de se hm1ter au 
combat naval pour commencer. Les ba· 
teaux défilent devant votre viseur à des 
distances et des allures différentes 
(comme dans les jeux c lassiques 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 
où vous aurez acauis une bonne dextérité 
qu'il sera temps de passer aux chose5 
sérieuses. 
Les choses sérieuses. ce sont les vas· 
seaux de l espace qui viennent de 1 hon­
zon. Quand vous redressez votre luneue 
vers le ciel ou à mi-chemin entre ce u -c 
et la surface de la mer, vous ne voyez 
d'abord que des pelils points dans le fond 
de l'écran. Mais ces terribles moustiques 
grossissent à une vitesse stupéfiante 
pour venir vous taquiner 
Les vaisseaux altaquent par groupes de 



1 

1 

t•o s S vous êtes peureux. vous pouvez 
es éviter plus eurs fois mas s vous êtes 
déc dé à sauver 1 human té oe a des1ruc­
t1on 11 laudra affronler le danger en pi­
quant droll sur les agresseurs. Quand 1 un 
d eux c t dans votre hgne de mire cela 
Stgn f e quo vous pouvez e detru1re mais 
auss que vous êtes dans sa 1gne de mire 
et qu·11 peut vous envoyer au tapis à 
l'aide de ses missiles sans scrupules 
TI•ez donc ires vite et très prec1sément 
ou vous aurez la tcrr be surprise de voir 
ven r vers vous une fusée qu gross11a 
grossira cl grossira encore. 1usqu à enva­
hir la lotallté de 1 écran avant de vous 
percuter (au dernier moment, vous verrez 
même los ailerons du 1crr be engin qui 
fonce sur vous) 
A1outez à> ce scénario fantastique des 
cond tions de combat qui vanenl à toul 
moment vous passez de l'aube à la nuit. 
du plein soleil au crépuscule. mod1f1ant la 
couleur du fond de l'écran mais aussi 
cel e des va sseau• Mais vous n êtes pas 
encore au bout de vos peines car des 
barrières de protection Isolent vos agres­
seurs s1 vous ne parvenez pas à les dé­
tru re en tirant droit sur leur centre 
Au oout de ce peril eux chemin se trouve 
le sa ut Chaque bateau cou é vous rap­
pariera 1 OO. 200 ou 300 points Le cou­
lage du bateau Mystery peut en rapporter 
beaucoup plus. Quant aux vaisseaux de 
1 espace. c est en terme de 300 points 
qu Il faut ra sonner (Pus 200 points par 
oamère do protection détruite). en terme 
de 1 000 points pour le Vaisseau Amiral 
et en terme de mystère (encore un !) 
peur les groupes de trois vaisseaux abat­
lus en mémo temps 
Ou• Vous n aurez pas vo é une Vle sup­
plémenta re (une quatrième) s1 vous attei­
gnez e • h1gh score • 
SUBROC do Sega it it 

POLI POSITION 

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

On ne répetera 1ama.s assez que - Pole 
Pos1t1on existant à la lois en version as­
s se el en version jouée debout - 11 est 
nd sœnsable de tester ses ta ents de 
coureur auto en s •nsérant dans le cock­
pit de préférence à une expe11mentat1on 
en position debout (d'autant plus que 
dans cette position, 11 n'est pas commode 
d act1011ner la pédale d'accélérahon) 
Un méchant compte à rebours vous met 
en cond lion avant le départ et vous per 
met de dôgluhr avec angoisse. Autour de 

vous. d'autres se préparent à démarrer et 
achèvent de vous placer dans des candi 
t1ons de peur optimale 
Votre but est la qual1flca11on pour la 
course ou grand prix En moins de 73 se· 
condes 1 
Dans l'hypothèse où vous ne réussiriez 
pas un tel score. vous ne pourriez utiliser 
le temps supplémentaire qu'à vovs pro­
mener tranquillement sur les routes 
comme un vacancier pa1s1ble. C'est 
vexant à un point 1. .. C'est pourquoi 11 fau· 
dra vous qualifier à tout prix pour avoir le 
bonheur intense de figurer sur la ligne de 
départ dans l'ordre hxé par le temps des 
essais par rapport aux autres voitures Ça 
va de la première place (la • pole posi­
tion ! »)jusqu'à la huitième. 
Le départ est donné dans un vrombisse 
ment étourdissant Manœuvrez habile· 
ment et essayez de duper vos concur· 
rents pour arriver e premier. mais aussi 
pour réaliser le temps record En cas de 

colhs1on votre engin explose et vous •end 
le cœur en même temps que le crâne 
Votre voiture ne réapparait que deux se· 
condes plus lard, soit une perte de temps 
terrible Beaucoup de précieuses secon· 
des perdues également s sort de la 
piste ou passe sur une flaque 
Attention, cela ne s'adresse qu'aux 
grands champions 1 Le joueur qui finit la 
course le premier et conserve encore du 
temps, peut re1ouer Si c·est une •bête 
de course•, il peul aller JuSQu'à trois ou 
quatre courses et ainsi Il aura e droit 
d'inscrire son nom dans la mémoire du 
ieu pour que chacun sache désormais de 
quoi li est capable 
Que les plus timorés se rassurent cepen­
dant Nul n·est contraint à mener un tra n 
d'enfer et JI est tou1ours possible d utiliser 
le levier de vitesses autant pour rétrogra· 
der que pour aller plus vite. De plus, une 
pédale de frein judicieusement placée à 
côté de celle d'accélérahon, permet oe 
modérer ses élans Elle n·ex1ste - hélas 
- que sur la version iouée assis. i.. 
POLE POSITION d'Atari * * , 
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• .IUllGLI KlllG 

C'est sans doute le seul jeu qui 

• .., et l'agillté de Tarzan sanas avoir 

I 

vous permettra d'acquérir la force 

~=tt besoin des secours de la muscula· 
-.!,;'!V • tion ou de l 'aérobie. 

~I 0 ~ La tâche du héros est bien entendu de 
~ délivrer la langoureuse Jane. prisonn ère 

SUPER PAC-MAll 

~Méfiez·vous car un Pac-Man peut 
en cacher un autre. Après l'énorme 
succès du Pac·M an aux Etat s· 
Un is, i l ét ait b ien na ture l 
qu'ap pa raissent d es s uites à 
!'histoire gloutonne. Il y a eu Mrs. 
Pac-Man, voici Super Pac·Man ! 

t ce u qu mag ne être tran· 
avo • devoré e Power Boos 

ter Ce•t ce ut-Ct donnera te pouVOJr de 
battre e monstre. mais ce ne sera qu'une 
étape sans envergure en comparaison 
des fabuleuses poss•b1htés offenes par le 
Super Rower Booster 1 Avaler ce Boos· 
ter·là c'est pour Pac-Man la panacée Il 
devient alors n-v1n c1-ble Il peut se dépla· 
cer à une vitesse nettement supérieure 
qu auparavant et n a pus rien à voir avec 
e Pac Man que ous avions 1 habitude de 
•encont•er ur notre route (Power + 
Supe Power Super Pac-Man) 
Que que nnovatiors suppll':mcnta1res 
aoutent d nterêt a ce reu C est le cas 
oe la • Lucky Target• qui mangl':e par 
Pac M:in peut rapporter iusqu à 5 000 
points d un cul coup (en comptant sur la 
c.'larce) D au1te part un système de cles 
p rrr t d der aux compartiments ou 
sont gas nés tes fruns qui donne 
ront a g outon des force c des 
pomt 
A c ao es compart ment chal'I· 
gent Cl ntt"lu pommes a t O pouits 
tr.l!lare 20 po ms be1griets à 30 
ponts et Pour acceder à ces comp11rt1 

_ ments ex tent deux solutions L .i pr e 
mlèco e t d se munir d'une des clés Clis· 
oosees i.. te oarcours La secorid•l est 

• fOIJ' s n p ment de devenir le Suoc1 Pac 
Man A t• ll'ent dt le Pac Man M ra 

..... c:e 
SUPER PA MAN de Ba ly M dway itt it 

des cann baies. Avec un peu d'1mag1na· 
llOfl (fac1htée par une excellente défini· 
ton de 1 mage) vous vous 1dent1herez à 
lui et prendrez à cœur de redonner à la 
caot1ve une liberté b en méritée 

Mais 11 vous faudra affronter quatre ta· 
bleaux de 1eu qui ne sont pas aussi lnof 
iensifs qu'il peut sembler à première vue. 
D'abord. dans la plus pure tradition du 

PHASE3 

genre tout commence par une distance à 
parcourir en empruntant un réseau 
complet de hanes oui se balancent 1ndé· 
pendamment tes unes des autres L'as· 
tuce consiste à faire co1nc1der le balance­
ment de deux tranes pour ou elles se 
trouvent très proches rune de l'autre au 
moment où vous vous élancez. sinon la 
cnute sera la seule rançon de votre au· 
dace Pour contrôler la réalisation de vos 
ob1echfs vous disposez d'une manette 
d'action sur la vitesse et d'un bouton 
commandant te saut 
Le second tab eau vous plonge dans un 
fleuve redoutable oue vous devrez traver· 

ser en nageant sous l'eau. Evrdemment 
t endroit est truffé de crocodiles oui se ré­
JOu1ssent à votre vue et cherchent à vous 
dévorer Ils seront aidés en cela par des 
bulles d"a1r Inattendues qui vous feront 
remonter a 1a surface s1 vous ne vous en 
méfiez pas et feront de votre petit person· 
nage un mets de choix. Pour corser te 
tout. 11 est lndlspensable de signaler la 
durée limitée du temps de plongée qui 
vous contraindra à surveiller à tout mo· 
ment le compteur de la consommation 
d'oxygène 

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

PHASE2 

PHASE 4 

moment où ils vous arrtvent dessus (mais 
pas trop tôt surtout) 
C'est exténué que vous atteignez enfin e 
camp des cannibales Mais sans prenore 
1e moindre repos 1etez-vous sur eux pour 
les massacrer avant qu'ils ne lassent de 
votre chère Jane le plus délicieux de eur 
quatre heures en la bouillant dans une 
vaste marmite Quand ils seront tous au 
tapis. vous pourrez délivrer Jane et de· 
viendrez alors le roi de la jungle 
JUNGLE KING de Karateco * itt 

Olivier CHAZOUlE 



TllOIS NIYIAUX HANTES 

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

Ce dernier se déroule sur 3 lieux superpo 
sés et communiquants Sous les toiles 
d ara gnées. se d•Sl•ngue la cave à 1 incll 
na son inverse. tel le m1n1-plateau du 
Back Hale toutefois (et c'est son point 
lalble) la bllle qui échappe aux flippers 
11 est pas i:>erdue comme c'était le cas de 
ce dernier, mais remonte au milieu du 
rez-de-chaussée. Celui·c1, équ1oé de qua· 
tre flippers. est essentiellement meublé 
de c b es fixes et de cheminements vers 

, ............. .._.... ..... 
3 b lies par JOueu1 
Multlpllcateur de bonus : la bille en 
changeant de niveau lait avancer le 
multiplicateur de bonus - excepté 
quand e le est éJectéo du niveau 1nfé· 
neur et ou el1e arrive au niveau supé· 
neur par la rampe 
Score double : abattre 2 lois les c bles 
di. plateau inférieur ou ~ fois celles du 
1>4a1eau supérieur. double les points du 
plateau intermédiaire. Après 11 touches 
de la bille sur le plateau supérieur, le 
CloUble score s'allume pour le plateau 
nléneur Après 11 touches de la bille 
sur Io plateau lnlérreur. le double score 
oour le plateau supérieur s allume. 
Double bonus : entrer dans un des 3 
trous Quand il est allumé, déclenche le 
double bonus Le trou gauche allume le 

,plateau supérieur. le trou central le pla· 
teau inférieur. le trou droit !e plateau 1n· 
terméo aire 
Extra-ball : faire les cibles rondes 1 5 
dans 1 ordre ou bien abattre une des 
rangées de c bles al urne l'extra ball 
Sp6clal : faire les cibles rondes 1 ·5 
dans 1 ordre ou bien abattre 3 lois la 
rangée de cibles du plateau supérieur, 
'allume le spécial du plateau inférieur 
Abattre 2 fois la rangée de cibles du pla· 
teau n'ér eur allume le special du p a· 
teau supérieur 

les autres niveaux A1ns1, le passage se· 
cret se révèle ëtre une cible qui s'af· 
fatsse. laissant l'accès à la cave. Sous la 
rampe d'accès aux combles est dissimulé 
le • Trap-Ooor • ce gadget se verrouille 
el se déverrou1 le laissant a1ns1 la bile cir· 
culer ou cho1r • 



• L étage supe·1eur est le plus e<1gu . or> y 
trouve, comme a la cave, une serie de 
oroo-targets et encore 2 llippers qui por­
ter• à 8 1r;ir rotai Un record 1 A ce su:et. 
1 faut remaroue< des boutons rouges et 
verts oestmes à agir sur les flippers du 
rez-de-chaussee et des autres niveaux, 
separement Haunted House n'étant pas 
un rnul 11ba e, l'on demeure perplexe 
quant a 1 u• lité de cette d1fférenc1at1on 
des com:nandes Pour terminer la v1s1te 
de ce grenier de spectres. n'out.hons pas 
le tube oui permet d'attem directement 
au sous sot. oar1rcuhèremen1 pr1v1lég1é 
par ce ouatr1ème accès 
E'lfm oour rassurer les malchanceux qui 
r>e parviendraient pas tou1ours à iouer 
oans 1es etages superieurs des flippers 
mull1-mveaux. Gottlieb a eu l'heureuse 
idée d agencer un hall qui reçon et distri­
bue à chances presque égales. la bille 
vers les 3 surfaces, dont le grenier par un 
ascenseur 
.es comh1na1sons de 1eu semblent, pour 
'iaunted House secondaires 1 ·on 
s amuse à u•1hser tous les chemins possi­
b es pour quitter la seule zone danage­
reuse Qu est le rez-de-chaussée. Même si 
ces cnangements d'all1lude de la bille bé 
nél1c1ent de primes. comme nous l'exph­
que le mode d emploi du 1eu (en trança1s), 
on ne peut. à 1 ·évidence. négliger les 

éléments md1spensables du niveau prmc1 
pat et e>n accepter les risques ... 

LI COIN DIS MONSTRES 

Après l'avènemen t des jeux vidéo 
qu'inaugure " Pong " de Nolan Bush­
nell, en 1972, la transposition des fllp· 
pers sur l'ecran TV semblait inévitable. 
voire irrémédiable. 

E., 1915 alors ou une hrme de Phoenix 
(Ar zona) marque le• bicentenaire des 
Elats-Jr11s d Amérique par le premier pm 
oa:I électronique de l'histoire Spmt of 76. 
Games. un vidéo pmball fait son appan­
!1or. sous deux marques d1st1nclives 
• Super Flipper • de Chicago Coin et 
• U F C • de Model Rac1ng l i talle) Ce 
video-pmball présente sous le thème des 
• ovn s • un meuble trad11ionne1 dans le­
ouel l'ecran noir et blanc remplace la sur 
face d evolut1on de la bille Un adhésif co­
;ore l'image et situe par de maigres 
f19ur<>s 111unes, les bumpers au milieu des 
flting saucers (traduction soucoupes vo­
tantes) Bien que le 1oueur soit devant 
un appareil classique dans sa presenta­
t1on, 11 lui faut beaucoup d'1maginal1on 
pour se croire en train d affronter un flip­
per Mais une telle idée ne peut s'aban­
·donner facilement et Atar1. en 1979. 
lant:e son •vidéo p1nball • dont l'ul1hsa· 

lion coniuguée de la lumière noire et de 
1eux de glaces parvient néanmoins à faire 
oublier l'écran noir et blanc. 
Mais considérant que la couleur n·a pas 
encore été (dans les versions d'arcades) 

utilisée pour cette simulation du flipper. 
et que les grands noms de Chicago, 
Sally, Gottlieb. Stern. Williams. signent 
des Jeux vidéo. le tube cathodique ne 
peut avoir dit son dernier mot. 

Jean-Pierre Cuvier 

EXTRA·BALLS 

Enfin des nouvelles de Williams. unique 
compagnon de route de Gotllieb pour la 
fabrication des flippers entre 1952 et 
1962. L ·on sait que celle firme fondée en 
1943 par Harry Williams, l' inventeur du 
• l1lt •. s·est fait une place dans les vidéo 

1 d arcades - à tel point qu'elle semblait 
l se désintéresser des p1nballs. 

Outre Cosmic Gunfight. déjà connu. sont 
annoncés Warlok (4 1oueurs). Time Fan­
tasy et Defender (2 joueurs). Ce dernier 
modèle reprend les graphismes et effets 
du vidéo d'arcade très répandu qu·est le 
jeu du même nom selon le principe 

adopté par Sally pour Space lnvaders .. le 
pmball et. récemment, Mr et Mrs Pac­
Man. 
Williams souhaite, lui aussi. attirer par 
Defender .. le ponball. ... les mconditlon­
nels du petit écran. 
Un nouveau venu dans le monde des flip­
pers : Elbos avec son premier modèle Ge­
nesis. Ce constructeur. oui se veut •eu­
ropéen», propose 1c1 un mull1balle à 
double plateau et à l'agencement très 
heureux Les 1ncond111onnels du Xenon de 
Sally, y retrouveront des sonorités et 
combinaisons de Jeu évoquant ce classique. 



LA GRANDE FAMILLE 
DES JEUX AUTOMATIQUES CONTEMPORAINS 

1915 : • su,,.r lllpp•r • 
Chlc•oo Coin 

1916 : •Indy 800 • 8 jou•ur• 
(coul•ur•) KH G•mH 

• B,.•k-out • At•rl 
1918 : • Sp•c• lnv•d•rs • 

T•ilo 
1980. • Galaxi•ns •. 
• Pac-Man • N•mco. 

1981 : • Dafender • 
W/11/ams. 

1918: ff/p,,.rs 11.ctro­
niquH Al/i«f, Atarl, 
Bal/y, Gama Pl•n, 
Gottli•b, lnterl/lp, 

Playmatlc, R.c•I S.g•, 
SI•//, Stern, Wlfll•m• 

et Z•cc•rl•. 

1915 : FLIPPER ELECTRONIQUE 
• Spirit of 18 • Mfrco G•mH 

1980 : • Fllppers • Goltll•b 
fflpper • •dd·a·ba// • 
("gl•l•tlon ltallenn•) 

1968 : 8 joueur• 
•Six Sticks • 

Ball 

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

• Ski// Jumbo •, • O.lux• Jum· 
bo • Gottll•b. 

1955: 2 jou•urs • Du•lt• • 
Gottlieb. 

194$ : 
• roll-down· 

g•m• • 
par United 
•t Marnl. 

1941: FLIPPERS 
• Humpty-Dumpty • Goltll•b 

(Invention d• H. Mab1) 

1938 : PRE·FLIPPERS 
• Bumper • B•lly 

(Invention des bump•r1) 

1933 : blll•rrl• 
li compteurs t1- point• 

méc•niqu••· 

SIMULATIONS du 
• Jack-pot•, 

du pok•~ 
black·J•clc, 
roul•tt•, 

cours•• d• ch•· 
vaux, etc. 

1951' 1954 : 
fflpp•rs li 

compt•urs d• 
1 li 999 • C,.· 

dits• p•r 
B•lly puis 
Wllll•ms. 

(Equlv•lent 
du • P•Y·OUt .) 

1980 : 
BINGOS ELECTRO· 

NIOUES 
• Ml .. America· 

n• • Slrmo 
• Hlgh Flyer • 

B•lly 

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

• A.B.C. • Unit.cf 
• Bright Lite • B•lly 

MACHINE DE TYPE 3 ROULEAUX 
(sumommle en Fr•nce • J•ck-Pot •) 

Premier modl/e : • Liberty Bell • 
de Ch•rlH A. Fey en 1895. 

Introduction dH symboles dt 
fruits :• Opera tors B•ll • d• Miii• 

en 1910. 
Utili,.tlon d• l'•l.ctrlclté : 

1935 • El.ctro Jax•~ Jennings •te. 

1938 : Horseraces (p•y-out) 
jeux d• typ• • one b•ll gam• • 

• D11fv R•ces • Gottll•b 

1933 • blll•rds distrlbu•nt 
des prlmH q.tons, tlck•t•, 

monn•le). ou • P•r,-out • 
1934 · utll/Htlon de 11/.ctrlcltl 

1932 : INVENTION DU • TILT• p•r H•rry W/11/ams 

FA BRICATION DE GRANDE SERIE: 
1931 . • Bingo • d• Bingo Novelty Comp•ny, •Baffle 
Ball • de Gottlieb et Co., • B•lly-Hoo • d• B•lly. etc. 

PRINCIPAUX PRECURSEURS . 
Avant 1830 : J•u de b•gat•ll• • .,,.,, 1880 ' 

• Log Cabln • • 1929 : • Whoopee • ln & Outdoor Company 
.... 



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

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

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

Voyor dor.c de QUE nolo propose cel or 
d nate: d Hegener et Glaser. Exleneure· 
ment 1 s agit du meme petit boitier noir, 
autor1sar• tes mêmes fac11ilès que le Mé· 
phis:o, Toutefois. le fonct1onneme111 sur 
p es e~• mposs1ble avec ce modèle. car 
1e prog amme du Menh1sto 25 réside 
dans L ne Eprom, plus gourmande en 
énergie Ql.;e es Rom hab1luelles 

Une solide force stra tégique 

Au niveai.. du JOU Meph1sto 25 a accompli 
des progrès c~rta•ns d<lns les différentes 
parties du •e:.i Tout d abord, la gamme 
des oovertu es. dé1à 1mporlante a é!é en· 
corc étendue Ceci lui perrnet d'aborder 
a phase de m 1teu de partie sans désé· 
qu · bre 1a pfupar l du lernps) En milie1.1 
de partie la 'orce tact1aue du Meph1sto 
25 s est g•andement amefloree Cela 
1 erit d repart à 1 u11flsahon Cl un micro· 
p·ocesseur deuA fors plus rapide. autori· 
sant da fe même temps, une analyse 
plus profonde D autre part, certaines mo­
d hcat1ons du programme lui-même onl 
permis une opt1m sa110n de son analyse 
tactique Toutefois. le ieu tactique du Mé­
pn1sto , 5 maigre ces amél1orat1ons, 
a sse encore a désirer comme nous le 
verrons dans la resolut1on des problèmes 
de mat Cette faiblesse tactique relative 
est heureusement compensée par une 
sa ide ~orce strateg1que rendant les atta· 
qucs a f' c es L amél orat1on ta plus 1m 
portante concerne la phase finale de ieu 
qu consrirua1t le point fa1bte du Mé 
ph sto 2 D no1me~ progrès ont eté reafl· 
ses en re doma ne et le Méoh1sto 2S. 
sans et e ün foudre do guerre en finale 
se dete d maintenant fort honorable· 
ment 
Nous "von opposé comme à notre habi­
tude, le Mépnfsto 25 au 5ensory Chal/en· 
ger Q de hdehty Etectrorncs. Cette parlle 
a eté e'lrc tuoe au niveau tournoi (qua 
rante roups en deux heures). correspon· 
dant au iveau 6 de chacune des deux 
machines Les blanc, oni été allnbués au 
Meph1sto .'S par t rage au sort Vo1c1 le 
dé outemer• de cette partie 

1 <l4 Cf6 28 Rf3 Fxb2 
2 c4 g6 29 Rg2 b5 
3 Ct3 d5 30 Te2 + ?Rl6 
4 cxd5 Cxd5 31 Td2 Cl4 + 
5 e4 Cb6 32 Rg3 b4 
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6 Fl4 Fg? 33 Td?? Ch5 + 
7 Cc3 Fg4 34 Rl3 Cg? 
8 Cb5 Ca6 35 Tb? Ta3 + 
9 Dc1 Fxf3 36 Re2 b3 

10 Fxc7? Dd7 ! 37 Rd3 Fa1 
11 Fxb6 Fxg2 38 Tb6+ ?Ce6 
12 Cxa? Fxl1 39 Rd2 b2 
13 Txf1 De61 40 Rc2 Th3 
14 Dc2 Dxb6 41 Rb1 Txh4 
15 Cc8 Da5 + 42 Txb2 Th1 + 
16 Re2 Cc? 43 Ra2 Fxb2 
17 Cxe? Rxe? 44 Rxb2 h5 
18 es Ce6 45 Rc3 h4 
19 Dc3? Th8·d846 Rd3 h3 
20 14 Txd4 47 Re3 h2 
21 Dxa5 Txa5 48 Rf3 Tg1 
22 Td1 Cxf4+ 49 Re2 h1 =D 
23 Re3 Txd1 50 Rd3 Tg3 + 
24 Txd1 Fxe5 51 Rc4 De4 + 
25 Td2 Txa2 52 Rb5 Tb3 + 
26 h4 15 53 Ra5 Da8 
27 Tf2 Cd5 + mat 

Après une phase d'ouverture équilibrée. 
les blancs commettent au 1 o• coup une 
erreur qui va leur coûter la partie. L'atta 
que du fou en C7 conduit à mettre rapide­
ment ce fou et le cavalier 85 dans une 
pos1t1on d1f!lc1le dont ris ne se sortiront 
pas · perte de ces deux pièces dans les 
sept coups suivants Cette situation déjà 
très d1fficile est encore aggravée au 19• 
coup par une attaque peu justifiée de la 
dame noire par la dame blanche. Cette 
attaque va permettre aux noirs d'accen­
tuer leur pression par l'échange des 
dames alors qu' ls ont une forte prépon· 
derance de pièces. Cela conduit rapide 
ment à une situation désastreuse : un ca· 
vaher. un fou. et trois pions de moins 
chez les blancs au 29" coup Quelques 
echecs inullles des blancs ne redressent 
pas la pos1t1on. Enfin. au 44° coup il ne 
reste plus aux blancs que le roi so1naire. 
Celu1-c1 va tenter d'empêcher la promo· 
Iron d'un pion noir alors qu 11 se trouve 
hors du carrê de promotion el que la tour 
noire peut lui interdrre oe se rapprocher 
du pion 

Une bonne maitrise des pions 

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

ph1sto 2S. rap 
pelons tout 
d'abord qu·11 n'est 
pas possible d'évaluer 
comparativement la 
force de deux ordinaleurs 
d'échecs sur une seule par· 
t1e. En eftel, qui ne s'est pas 
fait battre au moins une fois par 
un adversaire nettement moins 
fort que lui ! L'intérêt de cette par­
tie de démonstratron est surtout de 
permettre d'analyser les réponses res· 
pectives à une positron donnée. La dé­
faite du Méphlsto 25 lace au 5ensor~ 
Challenger 9 provient surtout d une rela 
live fa;bJesse tactique qui lui donne une 
vision un peu courte parfois de la s tua· 
t1on Mais cette défaite ne dort absolu 
ment pas vous faire conclure que le pro­
gramme est faible. Les parties que nous 
avons jouées à différents niveaux nous 
on: prouvé le contraire. Il est tourours d f. 
f1cile de battre le Méphisto 25 et 1Jne 
baisse de concentration conduit souvent 
à un retournement de situation. même en 
finale, car le programme posséde une 
très bonne maitrise des pions ains d'atl· 
leurs Que des cavaflers qui sont tou1oürs 
aussi redoutables. Pour les problem1stes 
le Méph1sto 25 ne se montre pas sous 
son meilleur iour Les temps de recner· 
che sont longs et l'absence de sous pro­
motion 1nterd1t certaines combma1sons 



Dans ce problème, les blancs iouent et 
font mat en trois coups. Le p us d1ff1c le 
est d'éviter le pat des noirs Méph1sto 25 
résout le problème en annonçant le pat 
immédiatement 1 
La solution réside en tait en 
1 Oa1 b2xa1 D+ 
2 Fxal b2 
3 Cf6 mat 
Diaaramme2 

le les blancs doivent fa re mat en Quatre 
coups M"'1t sro 25 donne a solution en 
se ze minutes 
1 Txa2 Cb2 
2 Txa3 Cb3 
3 Txa6 fb6 
4 Tas mat 

Diagramme 3 

Méph1sto 25 donne la solution de ce mat 
en cinq coups, quinze heures et QU nze 
minutes 
1 b4 
2 b4xc5 
3 c6 
4 c6xb7 

Tc5 
a2 
Fc7 
Fb8 (exempie 

5 b7xa8 Dmat 
Dlagramme4 

ABCDEF GH 
Malgré une réflexion ayant duré cm 
quante-hu t heures. Méphisto 25 n a pas 
pu résoudre ce problème de mal en six 
coups Il répond, en effet, g6xh7 condu1· 
sant ainsi à une partie nulle Inéluctable· 
ment, alors que la solution est 
1 Fh6+ Ro8 
2 g7 Rf7 
3 g8=D+ Rxg8 
4 Re6 Rh8 
5 Rf7 e5 
6 Rg7 mat 
Au total malgré QUelques points albles 
le MéphJSto 25 a réalisé des :;::S im­
portants par rapport à son pr seur 
Méph1sto 2 Il constitue un appare 1 
compét1t f performant et d esthét Que 
agréab e Il sera, même pour de forts 
Joueurs, un adversaire à la hauteur Son 
prix est de 2 400 F 

J1a11- Hertlonll 
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DIS·MOI QUEL EST TON STANDARD? 
Roissy. 8 heures du matin. Le sourire épanoui. vous quittez l'aérogare avec sous le bras, 

la super console «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 où la T.V.A . 
ne fait pas recette. l 'affaire est belle. Trop belle ! 

Bien sOr vous ., avez pas beaucoup 
oorm dans 1 avion mais la tentation est 
là Une not1co en anglais. pas de pro· 
blème 1 Le cable d"antenne est différent 
c ·est plus ennuyeux. en lin un câble cela 
se change Un 1ack, un rouleau d'adhésif, 
voilà votre console •européanisée• 
Enfin presque ! Il reste le problème de 
1 alimentation (110 V) et de la prise (stan· 
dard américain) 
Bravo ' Vous avez déniché le transforma· 
teur adéquat et un adaptateur pour la 
prise. Il ne vous roste plus qu à régler le 
lé~iseur pour cnf n rouir de votre acqui· 
s t10!' après une telle débauche d'efforts 
las 1 vous avez cherché sur' tous es ca· 
naux même les plus improbables, sans 
.amats voir apparaitre la moindre image 
Vous venez do faire l'amère expènence 
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Allemagne 
Belgique 

Suisse U 
/talle 

Pays-Bas CA 
Espagne 

do 1 rncompat1b1hté des standards oe télé­
v1s1on couleur Ce problème affecte cha· 
que année un certain nombre de Français 
qui ont l'occasion de rapporter des pro· 
duits de l'étranger, qu'ils y soient moins 
chers ou bien non encore disponibles 
dans notre pays. 

INCOMPATIBILITE 
D'HUMEUR 

Nous l'avons vu plus haut, un certain 
nombre de d1tf1cu1tés d'adaptation se ré· 
solvent facilement. Il en va ainsi des d11fé­
rentes prises (antennes, secteur) ou des 
d11férenccs de voltage Un problème est 
fui, par contre insoluble. à moins d'mves· 
tir des sommes Importantes dans un télé· 
viseur multistandard - c·est l'mcompat1· 

b1hté des images TV entre tes différents 
pays. 
Une console de 1eu, un m1cro-ord1nateur 
ont besoin d'un écran pour s'exprimer Il 
est donc Important de savoir quel type de 
signal son de l'appareil que vous désirez 
vous procurer, pour savoir St votre télév1· 
saur esl à même de le passer 
Sur le schéma, vous pouvez remarquer 
qu'il y a trois niveaux de sorties possl· 
bles. symbolisés par trois cercles 
concentriques. Le plus extérieur corres· 
pond aux sorties • Antenne •, quelquefo s 
appelées • HF •. Il intéresse la plupart 
des consoles de 1eu Le cercle 1n1ermé­
d1a1re correspond aux sorties • Vidéo • 
SECAM/PAUNTSC. lt intéresse micro-or· 
dmateurs et magnétoscopes. Le cercle 
centra correspond aux sorties RVB. soit 



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

Y A·T IL 
1 SORTIE VID 0 

51 l'appareil a une sortie RVB, peu de pro· 
blêmes Vous constatez sur le schéma 
que c est •a seule partie commune a tous 
les pays Vous pouvez connecter 1 appa 
ren que! que sott son pays d ongne, si 
votre té éviseur est m1.1n• d une prise pér• 
télév S Or' 
S· ! appareil na pas de sortie RVB, a·t·il 
une sortie vidéo ? En cas de réponse po. 
s t ve quel standard v déo ? 
Vidéo Secam, c'est par'a 1 Malheureu­
semeri• c'est extrêr· ""'e~t · iro 
Vidéo Pal, 11 vous fdut absc·.1Jment un ap 
oaro1I br·standard, PAUSECAM. 
Vidéo NTSC, cela se complique car il 
vous faut absolument un appareil multis· 
tanda·d e t si los appareils blstandards 
sont désorma!S à pe ne plus onéreux que 
les postes simples les multistandards 
sont encore ch"'' d'autant plus qu'ils 
doivent accepter un NTSC particulier, le 
NTSC 3,58. Le NTSC 4,43, plus courant 
en Europe n 'est p.is suffisant 
Der'l èie remarq Jf· mais essentiel e, un 
mon •eur acceptera automatiquement uri 
s gnal vidéo, mars en cas d'utrhsation 
d un téléviseur. quel que soit le standard 

devra ob/Jgatolfement être muni d 'une 
prise péflfel. 
51 1 appareil ne possède qu une sortie 
•Antenne• ou • HF• vous n'êtes pas au 
bout de vos peines D'abord la quahté de 
1 mage est moins bonne. Faites t ransfor· 
mer votre console de ieu avec une sortie 
RVB et vous verrez de quoi je veux par· 
Ier Ensuite, au problème des différents 
standards couleurs, s·a1outent ce1u1 des 
d "érentes normes de d1lfus1on de cha· 
que pays S1 vous regardez de nOtNeau le 
schéma. vous constaterez que, bien que 
a Belg que et l'Angleterre aient adopté le 
standard PAL, une console de jeu ache­
tée chez l'un, ne fonctionnera pas chez 
1 au•re et v1ce-v(m;a Il est donc néces· 
salre, au cas ou l'appareil ne possède 
qu une sortie • Antenne •. de prendre une 
précaution supplémentaire et de vérifier 
que votre telév1seur possède la norme de 
transmission du pays ou vous achetez. 
Exemple vous possédez un téléviseur 
PAL/SECAM , Il parait sans risque 
.d acheter une console de jeu en Angle· 
terre et pourtant nombre do téléviseurs 
PAUSECAM no possèdent 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 maténel 

CASSETn COMMUNES 
A TOUTE L"EUROPE 

En ce oui concerne les cassettes, tout 
~" est beaucoup plus clair. Contrairement à 

la vid~assette où tl existe des casset· 1, ,, 

-

--

1 -I 
\ ) 

l • 
---

tes en SECAM, en PAL et en NTSC, les 
cassettes de Jeu vidéo sont produites soit 
pour le NTSC SOll pour le PAL/SECAM. 
La production est le plus souvent 
commune pour toute l'Europe Ainsi. une 
cassette achetée à Bruxelles fonctionne 
à Paris. une cassette acheté à Paris est 
bonne à Londres 
Mals bien sûr, comme toute règle, celle-ci 
a des exceptions . Donc, méfiez-vous 
quand même 1 Cross Force et China Syn­
dr:xne compatibles avec le VCS d Atar• 

---::::-

, 

ont dû être fabriquées spécialement en 
SECAM, la version PAL ne marchant pas 
en France. Un petit point de repère, les 
cassettes ayant le plus de chance de pré· 
senter un problème sur Alan sont celles 
qui utilisent le contacteur BW/couieur 
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 

Phlllppe GIUOICELLI 
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Une réplique californienne aux pratiques orientales ... 
~ Une auuc sc11e de icux, prélé· 

rée par 1es ~pc!.:1ah,tc' du sys­
teme D prop<><C, au dmix, de 
sauver le' occ11p:11us d'un im· 
mcut>te en n.immc. de transpor 
ter des frulls d'une rive u 1 ,1u· 
trc d'on flcu'e 1nfeqé de 
rcqums, ou de recueillir des pa· 
ra•liu11stc• a\anl qu'ils ne 
soient dc,orcs par les requins. 

Tres 'ne, k• 1oucurs t'prou,ent 
le ~'SOtn de s 'umchorcr et de 
confronter leurs score:' a\cc 
•eux de leurs proches Quand 
1c, bonnes ,·olontés de: la la· 
mi lle et du cerdc: des plu' pro­
.:hc' amis sont c!pui,êc\, il' ont 
recours aux p<.•titc~ annonce' 
P<'Ur trouver des advcr,aires à 
leur mesure. C"c:st tout n.1turel· 
lemem qu'ils rondcnt un club 
des qu'ils sont assez n<>mtircux 
Le regroupement se fera auiour 
d'un t)pe de console: ou d'un 
m1..-ro-ordinateur. rlus rare­
ment aut<>ur d'un umque jeu (le 
Pac-Man constitue sans doute 
une cxcernon de poids) 1 es 
plus h.1b1k~ par\lendront à se: 
faue sponsoriser par une mar­
que qui leur créera dc.'S facilites 
J1<)Ur .irgamser des d1a111pior­
nats, leur prêtcrn de' lot' de 
.:.1\Settes ou d1llern leur\ 
con.:ours de UllÏCH'lll\ rrix. 
O'autrcs ioueurs 'c i:ontcntc 
ront de r.irti.ipcr au\ nom­
breux concours. mga1mes par 
les labrtCdnls de JCUX \'ldco 
pour pr omouHHr leurs pro 
dum Les grandes surfa•"CS ~ont 
frcquemment assoc1tcs à des 
optranom de cc type 
C'est ams1 que Gérnrd lo;icffer. 
médectn o\ Stra•bourg, est dc­
•c:nu <hampton de france sc­
mor Je Pa. \IJn Cc pa"t0nnè 
de glouton de tren!e-<cpt an' 
3\0ue ne se comacrcr aux jeux 
\idnl 4ue penda111 les 'acances 
et ne ras ëu c devenu esclave de 
sa mad11ne. Il n'en rc\te ra' 
moin' que •a P<'rlnrmancc lui a 
demandé ph1,1c111• moi' J'en· 
t rainement ù r:t1'1>n de lroi' 
heures par jour. Dans la cau:­
gorie d~ iuniors, c'est un gar· 
\•>n de treize ans qui a cté cou­
ronne. Cc l~cécn d'Aubcl\11· 
liers a remporte le titre a'ec 
13 ~b2 roints 
li- éta1cn1 50 000 Cllndidats '"'" 
crits au concours PJ<'-\la11, rien 
que pour la 1 rance et pour k' 
300 tournois orgam•cs sur le 
1err1toire nu11onul. \1a1' ils 
et aient 150 000 •·and1dats à tra· 
'e" k monde cn11cr. dans 1 ll 
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pay,, autant dire une armée de 
passionnés, une armada d'm· 
conditionnels prl1s à 1ou1 pour 
dévorer plus de p1 oie' que les 
\OlMO\ 
\1ah on ne dn1cnt pa1 cham 
rion du rremicr coup. Un néo­
rbyte a autan! de cbancc avec 
Defendcr qu'il en aurait en 'e 
menant aux <'Ommandcs d'un 
\lirage 2000. Dans les ic:ux 
cle•'troniquC\, tl n'y a pas de 
génération srontanéc. Pour de­
\Cnir un champion, 11 faut 
beaucoup s'cntr11înc:r et pas~r 
des di1.amcs, voire de' centaine' 
d'heures de•an1 l'écran. Il n'y a 
pa' de: règk générale, mai' ce­
pendant, on constate che1 les 
enfants et chc1 les adolc~cents 
une aptitude riJu, grande que 
che1 Je, adulte' à sai,ir les élé­
ments de base des jeux électro­
nique,. 1 es rlus jeune' iront di· 
reclement 1\ la m.1chine pour 'e 
familiariser a•cc les comman­
des et la mamabilité du jeu. Les 
adultes préféreront lire a11e111i· 
vement le mode d'emploi avant 
de 'e lancer dans la bagarre. 

P{rnr auemtrc plu'1eUI' milliers 
de poin1s .s1rr lktc11Jcr en deu' 
minutes. il raut dcjà être un 
« athlèt<: "des videogamcs. 
Seuls les super-Joueurs, qui ne 
\C trouvent que da"' les arcade' 
tes plus prcst1gicu"''• peuvent 
a11e1ndrc le >Core de ~OO 000 
po111ts. 
C'est pourquoi, quand le jeune 
St.:vc Juraszcck, de Boston 
(USA), aueignll le score de 
15 963 100 poinu après 
16 h ~4 mn de lutte acharnée. 
on ~omntcnça à s'intéresser à 
lui de très près. 
Juras1cck fa1'nit partie d'une 
bande, fanatique de' ll1ppcrs. Il 
sc:~oua sa premii:rc machine à 
l'âge de dix o.1ns, uindis que tes 
jeu' élcctron14ucs émient en­
core en ges1a1ion Aujourd'hui, 
il dit en souriant qu'avec 1ou1 
l'argcm donné au' machines, il 
aurait pu ac:hcler une 1rè' belle 
vo11urc. 
Pui,, 'int le tc:mrs de, jeu>: 
d'arcade. li s'initia au Defrnder 
en juin. En aoilt. c'é1ai1 déjà 
un e\Cellent Joueur. Le jour où 
11 é1ablit son record, il se main­
tint en forme en avalant des 
mor.-cau\ de ptu.a que de' ad­
mua1nccs lui rne11aient dans la 
bou.:he, Cl ne rrenait le lemp< 
ni de dormir, ni d'aller oux la· 
\abos. 
IOUI au long de ,on c\rlo1t, sa 

mère veillait auentivement 'ur 
lui. Elle confia plus tard à un 
spectaleur qu'elle souhaitait 
qu'il mît aulant d'ardeur à faire 
<es devoirs. 
Mais tout le monde ne vouait 
pas au jeune héros une admira­
tion sans liml1c. Nombreux 
sont ceux qui demandèrent à 
quoi 'ervait toute celle mi•e en 
'cèoe. 

UN SACRE BRUIT 
FERRAILLE 

A ces sceptiques. on pourrait 
répondre que l'esprit de compé­
tition justifie assc7 une telle en­
treprise. Mais les exploitants de 
salles de jeux on1 dans leurs 
poche\ une réponse plus 
coovaincan1e : elle se résume à 
un bruit de ferraille, le bruit de 
ferraille que fon1 les 25 millions 
de « quarters » (les pi~cs de 25 
cents, soit un quart de dollar) 
qui tombent chaque ann~ dans 
les caiso;e, des jeux d'arcades. 
Et encore ce n'est là qu'une CS· 
timation 1 
Une autre application immé­
diate de l'expérience fut l'idée 
d'un rhtaura1eur ingénieux. un 
marchand de pinas. Il fit ms­
raller des jeux vidéo dans son 
restaurant et en quelques o;cmai· 
nes, tripla son chiffre d'affai­
res. L'hisioirc ne le d11 pas. 
mais on espère qu'il invita 
S1eve Jurawed à venir en dé· 
guster quelques-unes. 
Mais tes restauranis ne \Ont pas 
les seules place< invc;ties par le 
démon du jeu. :\1algré le prix 
élevé de> jeux d'arcades (cer­
tains aucigncnt 3 500 dollars), 
le< <euls acquéreurs ne sont pas 
le; exploitant> de salles. Ainsi. 
deux dentisrcs de Manhattan. 
Phil Pierce et Jcanc1 Tcjoda, 
ont commandé un srace lnva­
ders pour leur salle d auenle. 
On en trouve aussi dans des en­
droits inattendus : un YMCA 
du Michigan, une église bap­
tiste en Floride, à Yale Univer­
sity. A Fort Elustis, l'armée uti­
füe un " Battlc Lone " pour 
l'entraînemcn1 stratégique. 

SAUTER 
SON DEJEUNER 

L'an dernier, Dun et Brads-
1ree1. le< roiteurs du plus célé­
bre répertoire du monde des af­
fairh, ont tenu une confercnce 
pour 120 de leurs dmgeants à 
l'hôrel Hilton de Ne"' Yorl, A 
leur disposition était mise, en 
plus d'une bibliothèque et d'un 
bar, une collection de 33 jeux 
vidéo. 

Malgré I~ dénégation> des or· 
ganisateurs, il paraît que tous 
ces respectables homme' d'af­
faires en costume 1roh pièce' 
rayés on1 passé plu' de temps 
devant tes écrans que dans les 
'alles de conférence. A Was­
hington, au cenire de « l'ln 
fant Ptaza *• on voit des mes· 
sieurs, tout au,si 'érieux que les 
précédents, ag1tlutinés devant 
les machines, qui laissent re­
froidir leur> caf6 dans des go­
belets de plastique. li y en a 
toute la journée dans cet en­
droit, ouvert de 7 h du maun à 
19 h. Il faut dire que l'Enfant 
Plaza est bien situé, puisqu'à 
proximité immédiate de S agen­
ces gouvernemenrales parmi les 
plus importantes. L'affaire 
prend de telles proportiom que 
les enfants se sont plaints de ne 
pas tTOuver une seule machine 
libre en sortan1 de l'école. On 
frôle l'incident adminimauf 1 
L'opinion de Tom MacAuliffc, 
trentc-rrois ans, vice·présidcnt 
de la chaîne de magasms S 1 à 
qui appanient l'arcade, en vaut 
une autre, quand il dédarc qut 
« les gens tra\ aillant dans tes 
bureaux ont davantage besom 
de se défouler que les autres 
personnes ». 

SI MA FEMME 

Les vrais mordus ne s'arrètent 
jamais. Myron, qui bal rou' les 
records au Cenripede. est re· 
douté par tou\ le' auircs 
joueurs de l'arcade. Il saute 
toujours son déjeuner, mats si 
on en croit la rumeur pubhque 
persistante, il ne depcn.'c iamaas 
plus de 75 cents (5 francs) Jl()ur 
toute la pause. 
A Ne"' Yorl.., c'est uo cadre 
bancaire, Garry Simon, qui se 
lamente : « Le> jeux 'idéo sont 
pire> que la dro~uc, nou> nous 
retrouvons tous ici après le bu­
reau, toujours les mêmes. J'ai 
essayé de ne plus revenir, j'ai 
essayé de me dés1n10,dqucr . 
mais il n'y a rien à faire. » 
Dans la même arcade, un 
homme qui se cache sou> un 
imperméable 1rempé, refuse de 
donner son nom, « Si m a 
femme le: savait. .. » Ce mon· 
sieur n'est pas un agent secret, 
mais un avocat connu de Man­
hauan. 
Faut-il voir dans ce defoulc­
mcm généralisé une a.:tion bé­
néfique? Une réplique califor­
nien ne a ux prat iques de 
relaxation orientales ? 
li ne semble pas que la relaxa-
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Mickey et Donald© 
chez JI21 

Un grand dessin animé e11 jeu de poche 
l l' F \Bl L fl' por 
sonn:ig~ de \\ a Il 
OJ,ncy héros d'une 
nou,cllc a\Cnturc 
dont \ou' l!tc- l'ac 
tcur principal. Mie· 
key, Don;ilJ. DmgLi 

et \1mnic, chacun dan' leur r(1lc : 
Micke) debrou11lan.l et servmble, D<>­
nald bien bra'e et un peu borné. Dingo 
gcnul, nuis un peu p~sscux A \Ou.• 

.J., 1ouer l\CC eu' et d'arrêter l'mccndic 

infernal d'un grand build1n Con a déjà 
\U çu quelque part. J l\CC celle équ1p.: 
de sympathique, bén6olcs Un hai<er 
de la charmante M inn1c rfrompcnscra 
J\11cke) • ,; \OU'> J'a,c1 hicn ~ondé -
et ''lU\ par la même occn\Îon 1 

1."anim.mon des pc"onnagc' "" prod1-
g1cu.o;c de \Cnté, les pénpetie• "'nt hila­
rantes là tête de Donald quand il se 
balance sur la haml"' du drapeau. l'an 
r1mhkhe de \lmnic tou ( ~ 13 .. 

I.e .\peclacfe l'i l'humour ... sans méc/umcelé 
:">1ickcy cl Oonnld est un 'upcrl:>L• cxcm- 'ol!rVl(C, d'exécuter une prouesse, sans 
pic de l,1 gcncratmn .1Ctuellc des Jeux 4uc cda '<>it nu dctrimcnt des autres. 
J 1 21 un d~"" anime qui suit b ca- Au<:unc mcchancctc 11gn:ss1vc, dan' 
dencc que \OUS lut imposez. et qui \OUS celle stlection Jl 21, qu'tl s'.1~""' de 
pose de 'l.lcrés probll:mcs mats pas- thèmes de •au,ctaEe, de rci:hcrche. 
'tonnants ti rboudre J'a,cn1urc, ou de protection. 

IX• 1cux sp,c1adcs, qui rappellcni p.ir 
leur thcrnt• Je, tilrn\ reœnh. nu cClc­
br~ . le !><:é11.1roo de Onnkcv Kong. 
l'cnormc gonllc qui a enle'é une char 
mante 1cunc femme c't trnn~rarcnt 

Mais auM1 des JcU~ sympathiques, ou 11 
,·agn d'aider un sau\ctcur, de r ndrc 

AuJou\lsucl el humour y font lmn mé­
nage, depuis les requins rignlnrds du 
• par.."hut~ •. 1usqu'a l'nir dc~outé de 
• Snnop) • qui va <e cou<:hcr quand LI 
rate une halle. Le: r.on 1C1, renfor<:c 
1'1m;ige gu11lerctte> quand \ous reus­
<1<oc1. ks notes elecuoniqucs de\len-
1 n1 arc•stiquè.s lon<que \ous pcrdc1 

Et les grands classiques 
Si ,1ctucllc111cnt les JCUX JI 21 en "'"t a 
la cnn1m,•ntlc 1..1u:.drichrccttonncl1c et au 
double écr m. le succc.s d.,. granJ• cl3$­
siques ne se dément pa• Parachute, 
P1eu-re Snoop), !\licl..e). l'opc)C, 1 ort 
Apache, l'ont des Tortu<-s. 
Tou~ con1nhurnt encore .1 as.~l\:U:r a 
J I 21 J'unagl' lk ces 1eux d'attente ou de 
\.oyagc. avc~ Jc:urs deux bt:•utun' Je.! 

i:ommandc, leur écran. et h1cn \Ùr. leur 
n1nntre n!\c:il. 

1"1 11ttendant de nouvclJ.,. surpme<> 
dans les lmsi" électroniques, JI 21 tient 
son pari • un nouveau JCU aud10\isuel 
'ympathiquc, format poche. toute, les 
,;, semaines. Di.an,·le tout de suite 
le pnxh.un •appelle • Green-! Jouse • 

Jtu\ et lm•~e<i du 21' siedt, 45 rue de Croulcbarbe 75013 PARIS 

Jll1 

t11runuwmn1111mm m 

X • 
• 

.. i~ • 

1 --- - · -
\lk ke\ et Do nald : \flt'kt'l Donald 
et Oingo /111tent nmtrt' /'incendie d'1m 
grand 1mme11h/1. \ f"'r quand Dmgo 
ouh/1e de pomper ça senr le rounr 
pour Don<Jld ... Un /l'll 011 ri es1 por-
11h/1• Je faire ci<' "'f't'r tcorer. 

0 
ci 
0 

• 
1 ~ parachute : le• puracliu1if1es sor­
tmt de /'liélicuptrre 011..Jes<us d'une 
mt'r 111f1•<1êe Je requins So\e:: ra­
prdt's f'l"" Je, su11>1•r a>ec le canot 

• 
0 
0 
0 

• 
f .a picunc : le> 1a111hnndriers •·onr 
rhupt'rer le trewr m11/nu1i dans 
f',tpa\'1" \ foir la pÏt'll\'ft' l/Ul'lll' OH'C 

St"l tentarulet. Vite, au canot 1 

0 
6'.. 
0 -. 
• -· 

1-nOOf>Y : 511oopy /Ollt' "" tennis con· 
tre >e' deux petill rnmarades Mau­
m11 perdnnr. il St' couche dès qu'il 
roll' une halle .. "'"'s reprrnd le jeu 
f11<t1• après ... 



~t ion \Oil à l'ordre du JOUr, 
comme me dit ce1 autre 
Joueur : « C'est terrible quand 
Je sors de cet endroit. J'ai 
sau\e plu"eurs fois la terre des 
horrible' envahisseurs de l'es­
pace et personne ne fait atten­
tion a moi. Un jour, je retour­
nerai me' lasers sur l'espèœ 
humaine » ... 

DES JEUX ••. 
AVIDES DE SANG 

Il e>t vrai qu'en regardant au­
tour de moi. j'ai plutôt l'im­
pression de voir des gens ner 
HUX que des individus 
totalement rela."és . Pourtam; 
cena1m puisent dans les jeux 
électroniques des ressource' 
qu'ils ne trouvent pas ailleurs. 
C'est I~ cas du producteur 
Frank 'vtarshall qui pense que 
ks jeux vidéo sont le mei lieur 
moven de se déconnecter du 
strêss de la vie professionnelle 
harassante qu'il mène. 
« Quand vous vous préoccupe1 
d'un film, votre taux d'adréna­
line est très élevé, et ces jeux 
parviennent à vous en déchar­
ger rapidemem. » Pendant la 
préparation des « Aventuriers 
de l'arche perdue » il avait une 
machine Astéro1ds sur laquelle 
il passait ses nerfs... Avec un 
succès professionnel qui ne s'en 
n'est pas ressenti, à en voir les 
résultats du film. 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 
Ka1hleen Kennedy et Steven 
Spielberg, qui avoue être, lui 
aussi, un inconditionnel des 
jeux vidéo. 
Les femmes sont, dans l'ensem­
ble, plus circonspectes à l'égard 
des jeux électroniques. Elles di­
sent à qui veut l'entendre qu'el­
les sont t rop sensibles pour 
pouvotr apprécier de' jeux si 
avides de sang. Ce à quoi les 
hommes répliquent que la lutte 
e<t pré~nte autant dans la vie 
réelle que dans les scénarios de 
jeux d'arcades. Mais très vite, 
tout le monde s' emballe et le 
débat n'a plus grand chose à 
voir avec les jeux vidéo 

CAUSES 
DE blYO 

li paraît cependant que les 
femmes jouent beaucoup au 
Pac-Man. le caractère vorace 
du très célèbre glouton suffit-il 
a l'expliquer ? 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 S dollars 
dans la machine, elle a décidé 
d'acheter un appareil et l'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
là, je me précipite sur Pac-Man 
des que je ne suis pas occupée. 
Mes affaires s'en ressentent et 
mes employées dépensent tous 
leurs pourboires dans le jeu ». 
Dans certains cas, la passion 
des jeux électroniques trouble 
non <eulement le travail (mais 
on l'a vu, c'est rare) mais aussi 
les relations conjugales. Quand, 
dans un couple, les relations 
sont distantes et que les Jeux 
vidéo débarquent dans la fa­
mille pour accaparer l'un des 
conjoints, on risque une dégra­
dation rapide. A Chicago, un 
commerçant raconte que le' 
maris délaissés se ruent sur les 
j eux électroniques pour 

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

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

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

compenser leur solitude. Mais 
leurs épouses, voyant cela, les 
laissent complètement tomber. 
Alors, ils reviennent acheter des 
jeux pour se consoler d'avoir 
été définitivement abandonnés. 
« Mais n'en déduisez surtout 
pas que les jeux électroniques 
sont des causes de divorce, ce 
serait mauvais pour moi », 
s'empresse+il d'ajouter. 
Le débat est ouvert sur l'indivi­
dualisme des jeux vidéo ou au 
contraire son caractère convi­
vial. Certains joueurs se 
complaisent dans la solilude Cl 
passent du Walkman au jeu 
vidéo par crainte de communi­
quer. Mais n'agiraient-ils pas 
ainsi même s'ils ne jouaient 
pas ? Au contraire, ceux qui 
prétendent que les jeux électro­
niques développent les contacts 
humains ne doivent pas ignorer 

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

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

URES 

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

Olivier CHAZOULE 
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YID•O Gllll• 1 l 
des sce•arlos captivants 

Le rideo Génie 1 n'a plu~ besoin de faire 
ses preuves : ce micro-ordinateur noir et 
blanc le plus vendu a u monde avec le 
TRS 80 de Tandy Oes deux appareils sont 
totalemenl compatibles), dispose de la se­
conde biblio thèque de lojliciels - ce qui le 
situe, dans ce domaine, au deul<ième rang, 
après Apple. 

Pour Jouer. nul besoin de périphérique ; le 
~ G.'i possède un magnétophone incorporé 
- malheureu:.ement assez peu pratique, 
car pour entrer certains logiciel; tels que les 
jeux Big-Fi~c. il faut se livrer à un véritable 
exercice de patience, lié aux niveaux d'en­
registrement différents. Il se relie simple­
ment à un moniteur ou à un banal poste 
T.V. (pri:.e U H .F.). Branchement très sim­
ple, rc.:hcrchc du canal sur le téléviseur très 
rapide : l'image noire ct blanche est nette, 
presque irréprochable ; vous voilà prêt à 
jouer ! Ne cherche.t pa> les manettes de 
jeu ; seul le TRS 80 en possède et vous de­
vrez ici vous comenter du clavier. 
l'absence de couleurs pourrait, a priori, en 
rebuter plu> d'un. Or, le graphisme de cer­
tains jeux nous a parfois stupélïé - gra­
phisme lié à des scénarios souvent capti­
'ant,. 1 es logiciels Big-Five, qui présentent 
un grand nombre de jeux de 1 'espace, sont 
à cet égard passionnants. D'autre part, les 
amateurs de musique pourrom transformer 
leur VQS, QUI possède un haut-parleur in• 
corporé, en orgue électronique. 
Le VGS est. il est vrai. plus destine à la 
programmation qu'au jeu. Son langage 
Basic très complet, lié à une mémoire de 
16 Ko. permet de le programmer très faci­
lement (vous pourrez également utiliser le 
langage Assembleur). Mais l'absence de 
couleurs - qui fausse, aa départ. la 
comparaison avec d'autres ordinateurs de 
jeux considérés, à bon droit, comme plus 
évolués - ne doit pas faire oublier la 
grande quantité de logiciels. un peu sim­
ples, mais distrayants, peu chers et en fran­
çais, qui existent actuellement. la demande 
.sans cesse croissante notée par certains dis­
tnbuteurs (tel Sideg) laisse présager une 
évolution dans le sens de la qualité cl de la 
quantité. De plus, Vidéo Génie comme 
Tandy, qui a arrSté la production du TRS 
80 en décembre 82, vont très bientôt pro-

po>er du matenel couleur, avec un gra­
phi~me encore amélioré et de mulllples pos­
sibilité~ de jeux. Une bonne bibliothèque 
de logiciels, la couleur, des capacités ac­
crues ... une affaire à suivre ! 

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

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

• Nous B•ons regretté : 
- son prix 
- l'absence de couleurs 
- sa dif/'kuflé de chargement. 

ATARl400 l 
créateurs, à vos claviers 1 

Arri vé depuis peu sur le marché français, 
l' ordinateur Alilri 400 présente des caracté· 
rlstiques originales quant 11u son el à l'ani· 
matinn Jlraphique, ce qui ne peut qu 'éveil· 
Ier l'intérêt du passionné de jeu. 

Sur ce micro-ordinateur, trots « chips » 
(voir lexique) spécialisés déchargent le pro­
cesseur cemral (6 502) d'un certain nombre 
de tâches : Antic gère l'écran et contrôle le 
GTIA-celui-ci étant responsable des cou­
leurs (256 en Pal), des players/missibles et 
de la détection des collisions. Pokey génère 
les >Ons, les nombres aléatoires et gère les 
emrées et sonies. Le constructeur a prévu 
une limimion à 16 Ko de la Ram disponi­
ble. Il est possible (cela est très courant aux 
Etats-Unis) de la porter à 48 et même à 
64 Ko. Mais attention ! Cette modification 
annulera certainement la garamie. 
Le clavier, pla t , n'est pas aussi rapide 
qu'un clavier type « machine à écrire >), 
mais les touches sont alvéolées et un bip so­
nore retentit à chaque frappe. li permet, en 
outre, vingt-quatre lignes de quarante ca­
ractères, majuscules, minuscules ou graphi­
ques. Ces caractères peuvent d 'ailleurs être 
changés en alphabet chinois, grec ou pavé 
graphique. 
Le synthéùseur est consùtué de quat re gé­
nérateurs de son sur quatre octaves. L'ac­
cès à la tonalité, la durée et la distorsion 
sont aisés en Basic. L'enveloppe (qui est 
responsable du ùmbre n'est programmable 
qu'en Assembleur). 
L'interface pour les man eues de jeux est 
incorporée. On peut y connecter les manet-

tes, molettes et claviers du VCS. <..es « en· 
trées manettes » permeuent égalemem la 
connection avec toutes sortes de capteur• 
ou la commande de périphériques (impri­
mante ... ). La standardisation du port 
« Joystick » (plus de quinze millions de 
machines diverses utilisent ce port) permet 
la multiplication des accessoires (nou•elles 
manettes, track-ball ... 
Aux Etats-Unis, les Atari 400 se vendent a 
une cadence de plus de cinquante mille par 
mois. La bibliothèque de logiciel~ e~t im 
pressionnante, mai:. les programme• 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 » à « Qi.t », en 
passant par « Defeuder », « Zaxxon ». 
« Galaxian >>, « Dig Dug » ou « Frogger >>. 
Sont disponibles également les simulations. 
telles « Scar Raiders » (une guerre des étoi · 
les), « Submari11e Commander » (un af· 
frontement en Méditerranée) ou des warga­
mes comme le célèbre « Eascern Fronr ». 
En dehors des jeux, cet ordinateur permet 
l'apprentissage de la programmation avec 
le langage Pilot pour les petits, trois Baste 
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'ailleurs 
lancé par Atari pour recueillir et dmribuer 
les programmes réalisés par des particu­
liers. 
Atari . 9-11, rue Georges-Enesc-0 • 94000 
Créteil. Tél. : 377 .12.63. 

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

• Nous avons regretté : 
- le clavier 
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11 CERVEAUX AU TILTOSCOPE 

1 Â~~«~~~/~~ o"<tJ o~ ~ c,O <P c' c · i; ,.r.:i 11.t-~'iJ .:,\6 ~~o ~V t--~"" 0~ ~~ ~\c, -t\ If!% 
PRIX 670 F 3800 F 5 500F 2 450 F 3 000 F 3 800 F 1 495 F 2 ISO F 2 SOO F 2 500 F 3 600f 

MEMOIRE MORTE 8 Ko 12 Ko 4 1-.:o 8 Ko 32 Ko 10 Ko 16 Ko 28 Ko 20Ko 26Ko 6Ko 

--
M.EMOIRt. VIVE 1 Ko 16 Ko 48 Ko 6Ko 32 Ko 16 Ko 16 Ko 16 Ko+6 3,5 Ko 16 Ko 22 Ko 

Ko (Vidéo) 

-
\<ITESSE "' * *** *** *** ** ** * ** * ** 

DEFINITION 
GRAPHIQUE 

44 X 64 128 '48 241 X 231 256 X 192 256 X 192 320 X 192 2()() X 240 256 X 192 16() X 152 256 X 192 320 X ZOO 

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

MAJUSCUU:.S/ non oui oui non non oui oui oui oui oui oui 
MJ!llUSCULES 

COULEl"R non non oui non oui oui oui oui OUI oui oui 

COSSECTION T.V. Antenne- Antenne Peri tel Antenne Pcritcl + Peri tel Petite! Peritel + Antenne Perllcl Pern el 
Antenne Antenne 

PRISE 1:1' MAIN ** ** *** * *** *** *** ** * *** ** * 

PREs.ENl A TION ** ** ** ** *** *** ** ** ** *** *** 
- ---PRISE MANETTES non non OUI non oui oui non non OUI oui non 

DE JEUX 

~NETOPHONE non oui oui non non non non non non non ' non 
ORPORE 

DISQUETTE non oui non oui oui oui en cours non oui oui oui 

ENTREE non non non non oui oui non non oui oui oui 
ÇARTOt:CHE 

-·· 

CRAYO'li possiblc pO••iblc po«ible possible possible possible possible possible po<Sible possible intégré 
OPTIQUE 

OIFf\JSIO'li *** *** ** * *** *** *** * ** ** * 

NOMBRE *** *** ** ** *** *** en cours ** * * 1'; ** * 
DE LOGICIELS 

MANUEL *** ** * * ** *** ** *** * *** *** ** 

BIBLIOGRAPHIE *** ** * ** En cour< En cours En cours En cours *** ** * 

.. 
i 

EXTENSIO~ 64Ko 48 Ko non 29 Ko 64 Ko 64 Ko existe modele non 16 Ko 48 Ko 38 Ko 
*MOIRE 64Xo 

. fiABILJTE *** * *** *** non testé *** ** *** *** 
CASSETTE (K-7) • • ~-. .... 
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TOUS LES PROGRAMMES DE JEUX DISPOllllUS 
Drqon Mounuin Uiclel5-0il5-0F 

""""'' 11' 
CS d< Sot 180 • Tl-ln•ad<n CS~JF 

Jrruulnn CS de 15-0 t 2'-0 F E<be\;• 1 <t Il C~deSOt 180 • T ombSloae C10 CS)()() F 
Madncn CS cl< 15-0t 2..<o F OlhdJo C~d<80t 180f 
Manon dn horrnm CS del5-0t :5-0 F 

tj) Il[,,' 1: "\L'Tl Rt: 
M~slon CS de 15-0 l 250 !· A.:hmturt CS 300 F 
Qunt CS de ISOi 250 • "11<n CS d< 80ll80 F Ad\tn(Uftland CS !OO F 
Tour du diable CS d< UO à :?.10 f ."'-McrOld\ CS cl< llO ll80 F' Oho" lo"n CS)()() F CIA,>!Ql:t' Ublmat< CS d< 15-0*250 F Asteroods OK ü c1e sot 1so 1 Ooldm \'or•r• CS JOO F Super Splol CR :ZOO fi "illW.1bws CS d< ISO à 250 F Cen1nptd< OK CS de 110 t 1110 f 

Dra• Pockcr C'R 250 fi D<f<nder CS cl< llO lllO • 
\1111>on impou.Jblt CS JOO F 

P"'la CR 2SO 1 RUI F.'l:IO'·'TRATEGrt: Gaia.\ian CSdei<Ot 1801 
\h1tft'I• run Houtoe CS )OO F 

Sarron n Chm CR 2SO 1 Aar JraCfic CS dt ISOà!SOF Galaxie es d< ilO t180 • 
Pyr;1m1d uf Doctm CS 300 F 

Flq CSdt ISOà2SO F Gamn JRS 11 CS de 80 i 180 1 ~'*J< hland 1 <t Il es JOO F 

.\llRE5'[ Cihost Hun1 CSddOi 180 t 
Suarigt Od)·r.'t' CS lOO F 

Oil RecoVC'1) es dt .so • 2so F rht Co11n1 CS 300 F .\litn Ck 200 1 swnchhaçl es dt 150 a 250 F Oulp es d• 80 • 180 t \.' oodoo c,hl le es 300 r \\tftJC'l't < R .lOO I' rank Baule es dt 1so • rnn Jn\aJcr D~ ("':>dt 80 i 180 I· 
Road R1..:t <R 1-'01 Jn\-adtn C5dt80i 1801 " lllfl l .A 1 Hl' Jup!ttr Landr CR 2<0 F lllH K' ln\'a~1on Foret Cl> de 80 a 180 r Jeu\ d'tntr«"C'fl"t" CS JOO F 5111 B.ittlc C'R 2.<0 1 Akarra1 CS dt ISO l 250 F Krai.}' Konl C5deSOll80r 
Jdh \lonSl<n CR 2l0 1 An ah ne ('S de l~O i 250 F Maz Drag ace <.Sde80a 180 r RU 11 XIO'l·M RA 1 t:<;ll, 
Radar Ka1 Rai..-c ( K 2~0 1 Catacomb• CS de ISO à 2'0 r Pacman Dl\ 0.ide80i 180F Cha'..c au Wumpu\ CS )00 r Trar--Sca"·olf· Boun"c- < lu1 ('S JUO 1 Crlbl•a• CS de ISO à 250 f Patrouille de l'r~ralc es de 80 :1 180 r· l"onntct f·our C'S JOO F R11« c s 1"0 1 Draaon Sp«1al 1 et li CS de ISO à 250 F ScTamblc CS dt !IO à ll<O F Lt JCU du prndu C5 l00 F llh:.z < s 1"0 1 f.1<apo CS de ISO à 2SO f' Sl0<:k Car CSdcMOA IMOI 
Ah~n Bhlz ( ~ 19! f üambhn1 CS dc ISO :1 250 r Sub Spa« <S dc MO i IMO 1 

lll vtK' TbcAhm l ~ llO 1 P•<k 1, li et Ill CSdclSOilSOF Wallbust<r <..SdcSOi 1!!01 Jeu\ Retro 1 n 11 CS 300 f A mol (~ 191 f Pclopu11csc CS d< ISO• 250 f leU\ \'1dto 1 <l Il CS 300 F l D \l.ut Cl> 195 1 Ph1ntom Si•ycr CS de ISO i 2l0 f A\T,Tllu: 
81.a,~~Jick , Polc-r C~ 100 F la'aé..-1" Fi&Il (' l•l 1 Roman EW.'" CS de ISO â 2SO f Black Cm1al cs.scll0à 180 r \flu1c \1.1' .. rr CS 300 F Slar \\an l'S 19S 1 Samoural 'arr1t1r es d• 150. 2SO F En~oumC"r C\dt!IOi 180 f Y11hua (\ lllm) CS 300 F Kœmu: K11milazt c·s 19s 1 Spa« Monopol) es d<ISOa 2<0 F Gamnapc Ill 30 CSdcll(l• 180! lrto /~p CS 300 F <\lnumg CS 195 1 ryrant or A1hcnn es d• 15-0 a 2so F lo'lt biand CSJt80.180 F 

SI.y M>1b CS 16.1 1 Starqu~: CS d< 80t 180 F 
Supcmwigman CS 195 1 

Al'eM 
Trader CS dt llOt 180 F 

\1tcrm" CS 195 F 
Pani< CS ISO F 'l'il LATI0' "llRt "t 

""- CS 15-0 fi Ot-ctaaeur C5cl<80t 180 F Trap CR cl< 250 à lOO F 
C-• CS ISO fi CS ISO F PiJoc CScl<SOl lllOF 
'A orms Of \\a: es 15-0P es 15-0 F Vol es c1e ao• 1so F Rfl 1.1.XIO'·' TR-.\ TLLI E 

Atomtum CR dt !lOà 300 f 
A\l:,.niu: .\ORI' t 11.EFLLXIO'·'TRA TlLll LOJKod CR dt 25-0i 300 F 
TboCowu (.li 2..<o p Aueroid• CS ISO F A•-.n CSdt80t 180F ~IOIUI CR cl< !SO à 300 F 
_4lhtntl.ltt land CR 2'-0 I' 81.b1n CS 15-0 F 1 nidlea Goal CSdc80t 1801 Sun-1,or CR cl< !SO a .lOO F 
PinU.t CO'\t CRl~P Brulout CS 15-0 F Sur Tr<IL CScl<IOà 180f T ridl ""4 CR de 2SOà JI~ F 
\lluloa Clt 250 p =:: CS 15-0 P Zy....,,.., CScl<80i 180F 
\ oodoo C&stk Clt 250" CS ISO F 

lnl-.dtrs es 15-0 r DO-"ERS CR cl< 25-0 i )()() f 
01\T.RS Rai Trap es 15-0 F Bioryihmn CScle80i 1801 CR cl< !5-0 i 300 f 

'""""' 26 CS 150 F Snakt C'S llOF ClùromUKV CScle80i lllOI CR cl< !5-0 i JOil F 
Pipe CS 2'0 t Snaprcr CS 15-0F Dam,.1 and 8cast CSde80• lllOI CR de !5-0 i 300 F 
T~A·Tooc CS 180 1 Spaœ Atta<k es 1so r Gam• Pack 1 <t Il CS de80• lllO F CR de !lOa 300 F 

Scarpic CS 15-0 F Gamt Tape Il• V C5d<80• 180F 
Jtu> 1 i VII! CSdtllO• tllOF •••• Joux Pach l •\Il CSdt80l 180f 

CU"IQl.L' CS 15-0 F Kra._u CSdt80• t80f Cl.ASMQl f 
Cymu CltnJ CSde l~Otl!OI CS ISO F Ml.lOI> CSdt80• HIOF Othcllo es dt 1011 • 1~0 r 
Flippa (Othdlo) es c1e 150 • 2so 1 CS ISO F P11d PP5 CSd<80A lllOF Vinit n un 

CS 15-0 F Pany Trick CS de 80 A HlO F' (Bll•kJICk) CSde IOOà llOF' 
-\.ORFS'f' Pdopont'st CSde80A lllOf Le moi 1~ plu, lona CSdt IOO• ISOF 
..\urolabe es dt 1~0• 2l0 F "11\fll,A 1101' Pimarua CSdtSOl 1801 Com:oun Lolo CS de IOOt 15-0 F 
8tr7C'!'k CR 3SO f' L unar Lander CS 15-0 F Pokn CSdc80i 180t 
Ca\'t H1.m1cr CR 1SO f Roman Emplrt C5d<80à 1801 AORl,~E 
C<ntrirôd< es de llO *2SO 1 RFH.t.1<10'1·~1 RAGFGlt. Samourai \\: arnor CSd<Sôt 1801 l.&Sfrt con1rc-
o.:r .... CS de ISO UlO r Amocba es 1io" Star Pack CSdt80à l801 cnvah1ucurt CS dt IOOi ISOF 
Froa es d• 110• 2501 Black Bo• es ISO F S1ock M11ket CSdt80à 180F Alunioaac CS de IOOi ISO F 
Obcm Acta<• CR HO 1 Four Row CS ISO f Tyrannosaure Rc:ti: CS d< 80à 180 F Block (Ca\l~·brlqu<) CS de 100 • 150 F 
Golf es do 110. ll-0 1 Gon1oku CS ISO •. Tyrant of Athencs CS de 80à 180 f Jru de l'e,pacc CSdd(l(\lllOF 
ln\'ldtr Rc"cn1c es do 1so• 2lO 1 ~1141crn\md CS 150 f W11lord CSdt80l 180t Pa1.:~m1n es de 100 • uo F 
lava.ion Cosmique CR llO 1 Slmon CS 150 F Zor CSd<80l lllOf Courte de \IOl1Urcs CSdelOOilSOF 

""" Kona CS dt ISO à 250 F Staurcli. CS ISO F Sramak CScl< IOOà ISO F 
\lue Raœ CSdt ISO•llOI Sub Hun1 CS ISO F ""14A Jeu de l1b)rinthc CSde IOOi ISOF 
Mettoriu t"R 3l0 r \\-umpta CS ISO F Mli'°n hanite CS dt 100 a l SO F 
\IOllSl<r Mtn< CS de ll0*2SOF Pitsn Cs de 100 USO F 
Paanan CS cl< 150 l :5-0 r DIH.RS CLASSIQlB A\'aJlnl.;het CSdc IOOa ISO F 
Pa<L l CS cl< 150 l 250 F Balhstk1 CS ISO F Echecs o; .100 r 
Racer Ball es de 1 io Ul-0 r L1I< c·s 1so• OtbeUo C:::. JOO F 
Spatt War CS cl< ISO i 2l0 F 't1not1ur es 1io t CSd< IOOi 15-0 F 
~.,..i., C~ de 150 i 250 F Robou es 1•0 r ADRESS!. CS cl< 100 l ISO F 
5'anbip ùmcl<on CR lSO f !:t)"Dth es 1sor Alpncr es 100 F CS cl< 100 a ISO F 
Tub< franzy CR 35-0 F Zombin CS ll-Ot" A-~1uc-f:i!l es lOO F CS cl< 100 a 15-0 F 

Auack CS )(Ill F CScl< IOOi 15-0 F 
.\\'l:' TURF. .... Bloslo CS )(ltl f 
A tCnturc Plus CS cl< ISO l 2SO F Car-\\ ars CS )OO t . .. , 
C..m>c 01U lutllll CS dt ISO i 25-0 f Chitholm Tnul CS IOOF • =bland CS cl< ISO l 2SO t Football CS 300 F Air Crafl Land« es dt 100 uso F 

~ de la mon CS de l50t2SOI CScl<80• 180F •tllDChm.tn CS !OO t P..: Girl CS dt l •IOà U O F 
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CSd<l006150F 
CS dt 1006 ISOF 
CS cl< 100 6 ISO F 
(';dt IOOA no f 

E1 ~ d'a un lopad' .U JCUl Krom 
disponibl.- dn I< mot< d< ma • 

YICTOll 11 lht 

( l.A"IOI f 
Black Jack 
kkpmmon 
cr.,,. 8 
Dt+ 2 
Mic<K"h<« 
M~ro Yatstt 
O.:hdlo-R('\lers1 
Vid«>Cli6' 
J1d P.x 

WIU:S~E 
AJuni\3.a1t' 
Artilleur 
8aKipau:tlc 
Bombardement 
Ca.1C8deur 
Chab)Tln!h< 
Corn~! 
Contn.uc 
('.,...& .... 
Do& Fiaht 
Encen:icm<DI 
Ea:·.-abiucw1 
Etoür noue 
Glouton 
E.utllllao slouton 
ûoof)-Golf 
c;,.,,_jlle 
Je-a ck mauaac­
Mttéenla 
Flil'Pa' 
M.,. de bnqoxs 
Rtr.ics 
SouHIW1n 
\olley.e.JI 

A\L,TI.RE 
ubounict 
La cavenic dts lutlns 
le dberl des Tanares 
Maruttes ft lab)TID!b6 

'-nt."TEGIE 
ujeudda .ie 

DIHJI.' 
AddilJoD 
C"lllaoo eal..-ul 
Colorunqe 
C".oncmcnt1on 
Cordon bku 
Los><• .. 
Music m.ac:stro 
I.e pendu 
Tic·llC math 

YIDIOelNll l 

C'l.ASS!Ql'lê 
Dame. C'l>all<nl"' 
~11111• 
<:areoa 2 
Soin aire 
la&o-Oth<llo 
Mast<'l'RIMm 
Maotahi 
Z-C"hen 
Rummy liolasttt 
Dunes Challalger 
S<nbble 
Olitfres ft Lctua 
Brideo Panna 

"ORJ:S~E 
R<iCU<AtRiJd 
\ ' 1 
M~brlques 
:~ H<ures clu Mans 

< s 120 I· 
CS 1201 
es 1201-
cs lllO 1 
('\ 1.ltlf 
( s 120 1 
es 1201 
CS 1201 
C'S 120 1 
C'S 120 f 
CS 120 f 
CS 120 f 
CS 120 r 
CS 120 F 
C'S 120 F 
CS 120 F 
CS 180 F 
CS 120 r 
CS 120 P 
C'S 120 p 
CS 120F 
CS 120 F 
CS 120 F 
CS 120 F 

es ISO F 
CS ISOF 
CS 120 F 
CS ISO F 

CS 180 F 

CS 32$ F 
CS 115 r 
CS 1!0 1 
CS 70 fi 

Ract lndt:1:napc>I' CS "'0 f 
••~ es ·or 
'ioucoupn es ·o F 
I < Trt<or du l:>on1on CS 70 F 
Tanl C'' ·or 
<.our" d< <:l>« au' CS ·o r 
l.abi nnll>c \ "ant CS 10 F 
Crain~~ Trr CS '0 F 
Bo~I n1 C~ 10 F 
OlympK O.Othlon OS JSO F 
\.1or1~·, ro .. rr OS J.tS F 
&u.....,1d• CS n 1>S J-00 F 
Sloc<car CS 10 f 
Gala' ~tr• C"'-' 70 f 
Sup<r ltreakoul C'> 70 F 
s.,../•p t~ 10 F 
C1Mt \iJ~antt CS 10 f 
'iu~r aJoubo1 CS 70 F 
lklorc CS 10 F 
ltuaman 80 CS ?O F 
1 ft mv11h1U('Ur' CS J 10 F 
C'ornb.u 1alactiqut CS 130 F 
1'1011<" Nrtirt CS 90 F 
Super 1"1na ("S 16ft f 
Rohot Atmk CS 168 F 
Co,mi1.. hahlt'r CS 168 F 
l>rrtn~ c~1mni.10J es 16& F 
sir1111 """"" es 168 F 
l'C'Oflln\ ( S J IK} .. 
DoC"I n llrC11J.~ CS 190 F 
Sr•« Roà. DS .l-00 F 
'"°' CS 25-0 F Ston< or Sl1rhut OS 25-0 F 
Sho•do...,n • <.-Set OS :\OO F 
Sohtt Ha.h CS " OS JOO F 
Armort'd Pa1rol CS rt OS 300 F 
Ehm1naaor CS 250 F 
Spea. lnlrodm CS., OS 300 f 
Slarright<r CS ft OS J-00 F 
Sl)"'arrlor CS et OS J-00 F 
\l1u11< Auacl CS et OS 'OO F 
Pla0<1oi<b CS <1 OS JOO F 
Starfüte CS et DS lOO F 
Tu ... tay \lorn1n1 Q\laterN<l CS -4! f' 
Ga.la_\)' lnlrl.Jlon CS 16S f 
Mt1<0r M1uion 2 CS 168 F 
Attad Fore< CS 168 F 
La Taupo CS 14~ F 

A\t"~Rt. 
Ad•mtUtt Land (adv n 1) C~ 19! F 
Piratn'Ad\mtvrt (adv n•2• CS 19~ F 
Mluion lmposslbk Cid• n'Jl CS 19S F 
VooOOc> Castl< Cadv n'•l CS 19! F 
Th< Count C•ch n'l) CS 19S F 
Strans< Odya<y Codv n'6l CS 195 f 
Myuery f'u.o HO<M (ad• n'7l CS 19S F 
PyrllllJd Of Ooom fadv n'81 CS 19S F 
C.ho<tlown (adv n'9J CS 19S F 
~•Vlll< hland pan 1 (adv n' 101 CS 19S F 
S•vqe hl•nJ par1 2 (adv n" 11) C'S i9S F 
Th< Golden Voya1e Cadv n' 12) CS 19l F 
A1ylum CS 220 F 
l>.a1hm'1< <om CS l 9l F 
nmequcst CS 26~ F 
Arro" Ot 0<.,h DS HO F 
M<>rton'• l'crk OS JSO F 
Jlalros os JSO F 
l:i<:•P< t-ron1 l'r .. m ('Set DS 3l0 F 
1 rea•u« Qucst CS cl OS JSO F 
rhc Cur>< or Crawley Manor CS 350 F 
Danser in Orindi"' CS 26S F 
The 1)11eo.1on., or Ryn CS 01 OS 35-0 F 
Temrl< Or Ap,hal OS 300 F 
<.:ru~h. Crumblt a: Chom!'I CS et OS 

Sormn Of ~i\'a 
Cu11e Of Ra 

lSO F 
es .. DS JSO F 

CS 2SO F 
CS 25-0 F 
OS 350 F 

1 rr><r lleachc1 Of Ap•hal 
llcll fîrt Wuri<Jf 
The l<ey or Arth<ron 
lord• or l<arma 
Emp!r< Of Tbr <hcr \lmd 
Zorl 

CS250 F 
CS 250 P 
es 250 F 
os JOO p 

JlmeTrd 

' l'IL LA 110" 
Aasht SimalatOf 
J<t F iih1<r P>lot 
Spa« Shu11le 
Compwcr A;:qu1re 

CS 250 F 

C~tt OSJSOF 
es 19~ F 
CS 170 F 
es 2so r 

Fom,n F11:chAnl(' 
<:1ocl.\ & Rond\ 
Air Trarac Conuokr 
.... •rJu F11gh10 
'>trip Dia ConcmlrBUOft 
l..unar landcr 
Pl.a.Mt ~tinen 
'uni:r-1r 
Cour~ .\.u: Grand l.trJC' 
Ti,ett in The Sno-

STRATUolE 
Computtt Blunattt. 
Th< ll•nlc Of Smillion 
Conn~, 2500 
Tank.tio 
Gala.w 
Binuclear &mbcr 
~11d-.a~ CampaiJn 
Acqu1rC" 
i'orth Adanuc Con\'O\o 
fnva'>ion ()non ' 
Galactic: l:mpirc 
C'ombal 
(ialuc11c 1 rader 
Slag 

<.Sls-Of 
CS 2$0 f 
CS 140F 
C'!i PO f 
CS 250 f 
CS 2SO f 
,, 2.lO 1 
CS 2501 
C's 10 f 
C'S•IOI 

os ~91 r 
CS 2~! f­
cs 188 f 
CSlllf 
C'S IAI f 
es 210 r 
CS 18< f 
CS Il\ 1 
tS2~0f· 
es no•· 

es <1 llS 110 1 
es., t>S uo 1 

( s 210 1 
CS 210 1 
<I l)S Conqut(I or C'hC'CilC'r"'C'\cld( ' 

Slar Warrior 
Rlcoçhn 
Rcscue a1 Risoel 
'""•h•ôn Orion 
Srarflett Orion 
Spaçcca .. 11e­
~t1nd Thru\1. 
Ad,eniurc 
S1rattgt' 
~tille- Born<'\ 
\1iuion S«mr 

01\1:.R' 
Horoscope" 

.lltl l 
CS .. ()s l<U r 

CS 2<0 F 
CS t1 DS llO f 
(S<IOSl<Of 

( s 2<0 ' 
DS 1<0 f 
es l~O 1 
l>S 1'0 r 
CS 10 F 
C'S 70 F 
( ~ 'Of 

Orsu< El«tron1qut 1 0 
ÔfJUC' El«troruq~ 2 0 
Ja\>hmalky 

n 140t 
CS llOf 
es 1110 r 
DS l'!O 1 
os''° f Your Fam1lv lrcc 

ATAIH ... 
ARCADE 

A"'ttoid.s 
l\.h>wl< Command 
Ocf<lkl<T 
o;, 0u1 
CllW<W> 
Pac-Man 
Qn 

CR d< 300• l-0<1 F 
C R d< !OO 6100 f 
( R d<JOO UOO f 
CR de JOO A '!OO F 
CR de !On i 500 F 
CR de lOO â '!OO f· 
C R de 1110 i <ocH 

Z...on 
Mmer~9 
Chos.t Hun1rr 
Astro Cl>as< 
Sp. Jn.,..adtt• 
Ce-nupede 

C'i<t Os de 1006 <OO f 
<RJelOO•<not 

es .. t>s d< 100 • <oo r 
CS et OS dt lOO a l-00 f 

CRdclOOi'!OOf 
CR d< lCWI à l-O<l I 

WARGAME.<; 

Baule of Shiloh 
Normandie 
Ea~tcrn front 
Léaionnairc 

Castle Wolfen111c1n 
Sands of Egyp1 
E.T. Pbon• Home 
Deadlinc 
Wizard And The 
Princeu 

CARTES 

Strip P11ker 
Cbcu 

<;1.\ft'LA TIO' 

Sar Raid<n 

c~ .. os 4lO r 
CS cl DS400 r 
C'S <I i>S 280 r 

C:S l4<H 

DSde 100;1410 1 
Os d< 1110 ;1410 J 
C'R d< 100 • 4<0 1 
0Sd< !00.4<0 f 

osd, 100.; •<o 1 

es .. os J:«> r 
CR 190 F 

SubmlltlM Commond<r 
Jumbo J<t P1loc 

CR...OF 
CR <OO F 
CR 500 F 

UJUOUa 

~?lRT) dnl"'"tltllt ft~•~ 
dn IDUCMi (1 C'i 6 prrmiir~ 
lt'ftlt'J du d.n lt'f J 

( ltlP'\ m1 .. r(tpr«r1,c-un rn 
•ml'ttt•1n 

(/ \ 1 If R <l 'Sii Il- eu• tt 
Jont ln IOU<Ms n'ont {'145 ck rc­
/lrf 

Ut.~QI I T 11 ~ortr dr tvtll 
.J1•qut' prrm~1111n1 k .,,,-,.,;!o11r cr 
I• '"'·turc> trttr. rap1dt' Je-c prô 
lf.AIUDIN tt iJr' tlc.1nn~ 

l·D/Tf(IR fc.tnd1~1n f't'tmrt 
tant I• 1.·0rrC\-11on d~ rrrrurs de 
{tf(Jlt11mm1t1ôn 

/llPll/~fA'I// •t>('4ml f'<" 
mrH11n1 d'nhtr-mr ~en rro6t<Jnt 
mt .. C't ~'0" donntr' \Ur unr 
l'tu1/lt dt pdp1rr 

IN rtlll \{ [ pttm<I I< lo<n 
rntrr l'ordmJU:ur ri 'r• pitriphl­
nqun Crrt~un<"" 1ntrr/a,:N wnt 
Jf'JI uut/,tffl ' J 'c>ri.l1n~1rur 

l.-'4N<iA<d '-odr tir l'U'#f•m· 
1uat1on Ir rJ11\ ttp.ndu n1 k 
R•'-k f1âlr A •rrrrndrr cr 
H.4tr.h.' rrvt lfrr ~idrnl. C'"Nt • 
d1rr 1n,·/u, d•n\ l"•rrarr1I ou 
non thldcnt. a t;h•rl" • dlaqur 
/ou. Il C'\lS-tt d"•utrn la.ns.,cs 
plu1 ou mNru d1trr....it'J. 

1 ()( ol<lll \ ~ wnl les P«>-
1rammt'J ( n prcyram~ pcu 
tmr lfrr !llC'l(it"I JUr e&Ufttc lki 
mltnN qw ~ dr •Oftt' ID.i· 
IMte>-<1c.m1rJ, ckma.oda.nt un 
ttrtazn ltmps •••Ill dt dYI~ 
cUns l"ord1natfilr ou .tw unou.­
<11<. qW •'mfi.:11< d.tas ua io,.­
mm1 <p«wl n d< d•u-1 
1mrrttdrat 

\ff\10/RI RO\f ,,., \lf\f 
~mrt l'ut1l1Yflon dr l'ordlna 
u:vr ft « ~ H.J..u< R.\ \f ou 
~,~ ~ . i'<'tnft Ir >tr><kqr dn 
®nnm tt dt'J rrogra.m~ 

PERIPHERIQUFS rns<mbl< 
"" ~l~mtnt .. qur ''on reut bran 
.:h't°r ICUT / 'oriJ1n~llnJT 

l'I \ r t f"''"' lt- plu\ rctu qut 
'"'" MUt rtrrt'Cntrr J l't..·r•n 

POR f • ,·anal rntrt!'r (C\rt1t' 

OWJ-R rt . d1.1po\1tum 11n,ld1~ 
Ùt"' tOU4'ht., ( l t"' 6 (lrCm1trtJ 
lttrrt" du d••1trJ 

5( H WT • tquwaknt d< 11 tc>U• 
d1c P<'Tmettant l'obttn11on dN 
ma,ut,·ulrs .cur une m•chint A 
~.:rrrr 

Ç('ROI 1 l"'C. • dtf1lrmtnl d< 
1'1m•,r J.Ur l'~:ran 

.Hll 0 OPT/Ql f . ,__, d< 
dh11nrr dlf~1t>mtnt un point 
:Jur l'kran 

Ce donler • et• ii•lfs• p•r Phi· 
llppe GIUOICELLI . J•c q ues 
HARBONN, Louise LABAYE et 
Bertrtnd RAVEL. 





ESCALEAW VEGAS 
"hilips ouvre le leu avec une console entièrement repensée 

~\ 
\ 

- (1 ). d'autres apparaissent qui ne 
manquent pas d'atouts T1me1ord (une 
variante de Cenllpède)- (2) Les 1ov 
sticks beaucoup plus agréables que ceux 
des consoles précédentes. se rangent d 
rectement sur le boit er (mais peuvent se 
débrancher au cas ou ) 

Remous dans le monoe des 1eu,., vidéo 
20 th Century Fox et Paramount se lan· 
cent dans la bagarre. Theme cho1s1 chez 
Fo,., le film Mash Sous une tente de 
rus Army, des cassettes chocs Screa· 
mmg, un nouveau Star Raiders (6). Toma 
toes (8). ou la fin du ketchup (1), Flash 



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

Gordon (9) un sauvetage héro1que au-delà des étoiles, Fall Guy (10) ou Meil Down (11). A/1en. Mégaforce et bien d'au1res suivront 
Impressionnant. toutes ces cartouches seront compatibles.avec le VCS Atarl, le Vic 20, le T 1. 99, l'Atari 400, Mattel et Coleco 

'~ 

Parker fait également du soit 
tous azimuts. (13, 14, 15 & 
16) tandis qu'Odyssey pro· 
pose un • Voice Module • par· 
fois saisissant, parfois déca· 
vant .selon le Jeu choisi (12) 

~ 
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ESCALE A LAS VEGAS 
terreur se côtoient1 l ____________ ..,,....,,.,. robots rêvent la nuit1 les échiquiers 

... 

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

80 



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

SJmulat1on, tout est parfait (2) Violence et parnograph1e enva· 
h ssenH s les ieux vidéo? En fait, c est le graohisme qui est 
IC sans ptl1é, Halloween, Massacre it la tronçonneuse per· 
dent leur impact terrifiant et 1 faut une certaine 1mag1nat1on 
pour fantasmer sur les ieux • X• Il reste malgré tout un cer· 
tain plaisir. Plus étonnant le Grand Master (Milton Bradley) 
déplace ses pièces automatiquement (3), un excellent pédago· 
gue QU vous laisse vous consacrer entièrement au Jeu Un 
am pour la vie? 
' 

Voie Bob le robot On 
dit qu'11 pense 1 Rêve ou réa 

lité? Nolan Bushnell est derrière et. 
avec le célèbre créateur d'Atari. on ne sait 

jamais . (4). Jeu vidéo, téléviseur. ordinateur vo1c1 111.. 

Ultrav1s1on le système ultra·comp et 1 (5) ,. 



.. 

ESCALE A LAS VEGAS 
fracassante mais 

•••••••••• • ........... .., .. ·········••a:::1 ••••••••••c --

Matte/ ne $raint rien : l'Aquarius 
_....,,.- - \--------------

~----- ~ s 

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



-

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

(5, 6 & 7) Super 1oyst1cks. track ball. 
posto de 1>4lotage, lout est mis en œuvre 
pour sal1sla1re les fans les plus ex1gean1s 
(8. 9 & 10) Sans oublier ce cher 

Scoub1doo et un Zaxxon miniature Qui vaut presque celui des arcades (11) 1 

83 
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ESCALEAW VEGAS 
rejoue <<Children corner>>, le livre parle,l'ordinateuroh 

$ 

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



... Faites plaisir 
à vos enfants, à vos amis, 

à vos parents. 
Off rez leur un abonnement 

d'un an à 

Oui vous pouvez faire cadeau à vos amis ou parents 
d n abonnement d'un an (6 numéros) à TILT. Et ce, 
en profitant de notre tarif spécial . 72 F seulement au 
eu de 90 F,(prix au numéro,)soit 18 F d'économie 

Profitez vite de ce "prix d ami' et faites on 
cadeau apprécié à couo sûr 1 

De la part de: 

Nom 

Prénom 

Adresse 

. Code postal ._._.__.__..___, 

Ville 

à 

Norr __ Prénom ____ _ 

Adresse 

-----------Code postal ~...r.._, 

0 

" ~~~~~~~~~~~~~~~~~-1Î 

o.• 0:- )(l(F.RCS ParsB32C508'99 



1 
1 
1 
l 
( Offrez un 
1 cadeau qui plaira 

à coup sûr! 
Offrez un abonnement à 

Renvoyez dès aujourd'hui 
la carte ci-contre 
sous enveloppe, avec vo re 
règlement, à 
TIJ.. T Service Abonneroerit 
101, rue Réaumur· 75002 Paris 



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

.... dans l'univers des Jeux Atari. lndiscré­
t on : après I' Atari 400 et le 800, voici le 
1200 XL . un ordinateur apparemment 
très CQmoét1t1f (31 
·exas lnstrumeni ou comment parler 
avec t ordinateur Casque et micro sur la 
1ête, vous donnez vos ordres à la ma­
cn ne. Fanlastlque ! (10) • Mlnl-m1cro·or­
dmateurs •, tels sont le Compact Compu­
ter tO et le T 1 99/2 (11 & 12) Etonnant 1 

Grâce à des codes-barres ce Jeu pro-
nonce des mots (13) 12 
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Pou• toute Insertion, écnre dans lea cases cl·de1aou1 en c•••ctère d'imprimerie le texte de votre annonce tune lettre par 
case. une caae pour chaque espacement. avec un mulmum de 8 Ugnesl. 

les petitea ennoncea ne peuvent etre domlclll6ea eu Joumlll : vous devez donc Inscrire votre nom, votre adrene ou 
toutes eutrea coordonn6e1 permettant de voua joindre directement. LN petites annonces sont lnMrHI dans le premier 

num6ro à paraitre en fonction de• ~ de publication. 
R•aervH• aux partiCUlier1. les annonces sont gratuit .. mais ne peuvent aue utilisMa à des fins profeasionnellea ou 
~ commerciales. ----~-----------------._ ____________________ ._ _______ _ 

DEMANDE D'INSERTION 
à retourner à Tilt : 2, rue des Italiens, 75009 Paris 

Rubrique choisie • • 
1 1 1 1 J_l 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 IJJ_I 

D Achats 1 1 1 1 1 1 l 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

0 Ventes 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D Echanges 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 D Clubs 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D Tournois 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D DiYers 1 1 1 1 l 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Ne pas oublier d "inscme votre adresse complète et. le cas échéant. votre téléphone 
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FR 
108, Ne Carnot · 71000 MACON 

(85) 38.3H1 
Tous les jeux électron•ques 

JEUX VIDEO 
Atan· lntelllvi soon-Mattel·V•ctor 
Lambda 

JEUX POUR ATARI 
Atar1 · Acto.,soon • Por~er Spec· 
travosion 

rieieeetrlet 
61, rue de Rome · 15008 Puis 

Jm D'ECHECS -DE CASINO 
ELECTROIOQU!l -VIDEO 

JEUX DE STRITEGIE 
JEUI DE SOCim 

-ROULETTE -JEUI VIDtO 
OIDIIUTEUiS D'tCHECS 

TEL. 522.30.80 

TEXAS Tl 99/4A 

• M émoire vive 16 à 48 ko. 

• Nombreux Jeux 

• BaSIC. résidant 

• 16 couleurs pro­

grammables 

REPRÉSENTÉ PAR CALCULS ACTUELS 
49, RUE PARADIS • 1 3006 MARSEILLE 

8!! 



DES CRISTAUX 
AU SOLEIL 

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

des jeux à cristaux liquides ? 

Mickey et Donald 
A Y OUS de pomper ' 

Il tllll horn étonnant que le~ créu tcuh de 
JCU' t'le.-tronique\ , qui s'in,plrcnl •olon­
tius de' f ilm' o u de. bandes dess i· 
nen ,n'A itnl pas pui<é dans la production 
\\1h Dl•ne). ' intendo donne le coup d 'en­
•01 l\h un " "fit:I.~.• ~r Donald ' lrè' bien 
riah-e. 
Un incendie a cdate dans un •1c1 immeu­
ble • Donald, l\l1cke~ et Dingo ont saute 
dans leur •011ure de p0mp1ers cl 'e ~ont 
rendus sur le> heux du sml\trc Donald est 
,ur le w1r. ,·asque et bouc. la lance à la 
main. Il coun d'un bout à l'.1utrc du toit et 
l.1i"c wmbcr d'énorme' gouue' d'eau sur 
le, tr••1s h>'e" d'incendie (14<1an du haut). 
Dingo. nonchalamment ID>lall~, le' pieds 
'ur le 'olant du camion, fatt fon.t1onner la 
pompe à eau Et \!ide) ' loh h1en. Il a 
fort à fa re. Le 1u,au d'incendie a etc perce 
en deu~ endroit' au cour> Je pre.:eden1e­
mi-s1ons et les rumnc:-- qu1 ont etc c,1lleC\ 
P•'Ur b••uchcr le' trou' la"'cn1 sou-ent pa,. 
'" l'eau Mide) grimpe le '""Il de la 
grande cchelle pour le' recoller mai; ne 
peut rc,rc1 trop longtemp' prè' d'elles: dès 
que Dingo est lai"è 'an' 'urvc1llance, il ra· 
kt1111 le n1 hmc el Donald n'a plu> d'eau 
Rap1d11e et .:oup d'œil permettront à Do· 
hald d'éteindre l'i ncendie (et à \f1cke) 
d'embrasser \ftnn1e !). \ fa" ô la moindre 
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defaiilanc~ oui flambe : Donald, le feu au 
derrière, n'aura d'autre altemathc que de 
'<' jeter dans le \Ide lJ n gros crochet es1 là , 

heureusement : notre apprenti pompier 
vous regarde d'un air navré . 
(:-;inrendo J . I 21) 

OreenHone 
Claquement de mâchoires 

Second double écran de notre sêlectlon, 
Green Hou'ie vous met aux prises ••cc de• 
aralgntts (l!cran du bas) et des chenille 
au.x micboi~• 1errlflaotes (krao du b1ut). 
Vos fleurs n'en mènent pas large Vapon· 
qtcur à la main, \OUS bondissez le long 
d'une grande é~helle centrale, prêt à" 0) · 
toxer » •os ennemi>. Une araignee repous· 
sec vous rapporte un point, une tuee , tro1< 
points. Une chenille détruite au moment où 
elle allait se jeter voracement sur la pauHe 
plante vou~ fait 11a11ncr trois points et seule· 
ment deux points si elle était éloignée de sa 
proie. Un jeu qui demande de bons réflexe\ 
et de la memoire ; il n'est pas aisé de savoir 
qui est l'ennemi le plus menaçant lorsque 
des insectes pullulent dans tous les com\ de 
l'écran. 
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Donkey Kong 'unlor 
'·•· oHoque 

Et voici D11nkl'J Kong Junior, sur un \lm· 
pie k ran cette fols-cl. Mals rassureL·• OU>. 
c'est déjil bien suffüaot pour •·ous donner 
des sueurs froides. 
Donkey Kong Sem or a, 'ous le q\Cz, bien 
des soucis cette année. D'a.:cord, il a cssa}é 
de garder pour lui la 1olie f1ande de 
\tario . ma" ,ro\Cz-vous oue c'cta11 la 



peine - aprcs lui a•otr repn, sa proie 
de l'enfermer dan' une cage aux barreaux 
d'acier ? Donke~ Kons Junior n'e>1 pa' du 
tout de cet avis et il fera tout pour délivrer 
son cher papa l Pourtant, bien de, ob,la· 
clC5 se dressent sur <a route . .\1ario a mis 
au pouu d'énormes mâchoires mctalhquc 
qui adorent mangrr du smgc : d'auire pa 
des mscaux, allu!s de Mano, p1quen~ 
lorsqu'il CS[ a leur ponce. Donke) na 
J unior court, se pend au~ liane p 
échapper aux mâchoire~ (mefiez-vou$, 
peut re;ter .uspcndu trop lonscemp ), 
descend <ur le sol quant survic!)llent lei 
mstrcs 'olanJc,, bref, se démène corn 
beau diable. Il peul 1ou1 de même "m~•I 
ses ennemis à son tour en leur a s 
ber sur la 1ête de. no1' de coc fi ••• _ .. ,. 
'15Cr JU<te ! Ulume eprcu•e : ~ur,,uir-IMI" 
la clé qui est su,pcndue au bPut dune 
celle, il faut, sous l'œil narqUP1s de Mir 
saucer en a'an1 (c'cst·à·dire appuy 
m~me temps sur le bouton de saut 
celui qui permet d'l\anccr) ; mail 
rtcompcn~ lorsque •ous a•ez mail 
ln quatre parcours nécc1,a1res à 
turc de la cage ! Donkcy Kong ~-tt.i• 
nre <pectacle qui rachetc bien des flCi 
! 'lintcndo J 1.21) 

Aat~s tb~mes, autre ttthnlques, •olcl le> 
jeu' à énergie solai~ de BaodJU. 
U·boat vous met aux prises avec un de:.· 
troyer aux grenade• meurtrières. Vous êtes 
dan< le 'ous-marin qui a été touché. Fonce1 
sur les brêches par où l'eau commence à 
s'er.gouffrcr et colmatc1-le. - c'est le seul 
mo)en de •ous en 1ortir et de vous 'enger. 
En effet, lor<quc •Ou:. aurez é,·ité la caras· 
trophe, •ous pourrez à •otre tour torpiller 
c destroyer qui explosera avec de\ 

« baoong » du plus bel effet. Pour gagner, 
:1 n '>' a pas trente-six solutions : posez le 
jeu sur une table et pianotez à toute vitesse. 
A recommander aux p1ams1es. 
(Bandai) 

-
La Grande lvaslon 
Ll .. s les barreaux 

Eoco~ deux saynètes dlfrt~ates pour le 
mfme jeu. 
Fait prisonnier, vous a•ez la chance de dis­
poser d'une lime, cachée sous votre mate· 
las ; en l'absence du gardien, vous foncez a 
la feneire et limez les barreauit. Si vous ète> 
surpris, gare à vous ! Vos chances de vous 
échapper diminuent. Aussi, d~ que le aar· 
dien fait mine d'entrer, sautez sur •otrc 
couchetle et faites semblant de dormir 
Une fois les barreaux sciés, tout n'est pas 
fi ni pour autant ; il vous faut courir vers 
une camionnette qui apparaît épisodique· 
ment sous le feu nourri des gardiens de la 
prison, en étant pourchassé par des chiens 
policiers. Arriverez-vous à vous en somr ? 
M!me technique que pour V-Boat, c'est en 
pianotant extrêmement rapidement sur les 
touches que vous gagnerez votre libené. 
Stressant l Deux jeux intére;sants, même s1 
l'on peut leur reprocher un côté un peu 
rriste dans la présentation. Techniquement, 
ils sont très impressionnants : fonctionne­
ment à énergie solaire, deux saynètes diffé­
rentes par jeu (ce qui en fait des double· 
écrans à un écran !), ~on et coupe-son, boi· 
uer fermable pour une meilleure protcc· 
tion, ils n'ont rien à envier à leurs coUegues 
a piles. 
(Bandai) 
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HESITATIONS 
~e trouve Tiii très bien, mals Il 
serait mieux si vous pouviez 
présenter encore plus de cas· 
selles avec les prix. 
J hésite entre plusieurs casset· 
tes Star Raiders d'Atari, Star 
Master d'Actlvlslon et St a1 
Voyage d'lmaglc J'aimerais 
aussi savoir laquelle des 3 est 
11 plus intéressante au point de 
vue du graphisme. des dlfficul· 
tés, etc. Enfin, laquelle présente 
la tableau de cont rôle le plus 
complet (moteurs, lasers, énor· 
g e)? 

Yvan Guyot • Grenoble 

Un vaste dossier sur toutes les 
cassettes de ce /ype dans Tif/ 
n°5 

EFFETS SONORES 
Bravo pour votre revue et tout 
part iculièrement pour la rubri· 
que •Tubes • (Je trouve pour· 
tant qu'on devrait ajouter une 3• 
note pour les effets sonores). Jo 
possède un lntelllvlsion de Mat· 
tel et 1e voudrais aavolf quels 
titres Coleco di ffuser a en 
France pour ce tte conso le et 
quand on pourra ae les procu· 
rer 
Parker Brothers prodult ·il des 
cassenes pour l'lntelliv1s1on 7 

YvH Gelsenberger 
Bougival 

L.aa premisres caasettes Cot11co 
pour l'lnt1;1ll/v/slon Matte/ de· 
vra1ent sppsrartre sur le m.,chd 
en avril. Un seul titre p our 
/ 'Instant : Oonkey Kong La 
suite au prochain numdro I 
D'autre pait, Parker Brothers va 
affecttvement commerclal/ser 
des Jeux pour 1'/ntell/v/slon. 
Date de parution prdvue ; se· 
cond trimestre 83. 

YIDIOPAC 
Comme tout le monde, Je voua 
écria pour vous dire que votre 
revue est aenaetlonnelle. Je 
m'intéresse aux jeux électronl· 
ques depuis un certain temps et 
ie possède une console de Jeux 
vidéo. J'aimerais savoir si des 
marques genre Coleco, etc. font 
ou vont faire des cassettes pour 
le Vldéopac ? 

F. Sartlaux 
Fontaine.Notre· Dama 

Seul Parker Brothers (dlstribud 
par Mlfo Mecc•no) propose au· 
1ourd'hul des cassettes pour le 
Vldtlopac. 

CRlnQUIS 
Je tiens à voua féhciter pour la 
qualité de votre journal qui eat 
le premier dont les articles sont 
tous Oien 6crlts et très lntéres· 
aants. I l y a q uand même un 
• hic • dans les pages conu· 
crées aux Jeux vidéo pour cas· 
selles. Je n'a i j ama is vu l a 
moindre critique sur les Jeux. 
Vous allez me dire que seules 
les bonnes cassettes y sont dé· 
crltes, mals el l es ont quand 
même des défauts. J 'aimerai• 
aussi que vous coosacrlez quel 
ques lignes pour ces deux Jeux 
vidéo d'arcades : d ' abord 
Pentos le petit pingouin qui doit 
allgner trois cubes en diamant 
tout en évitant les êtres bizarres 
qui le pouraulvent. Et ensuite 
Tempest l e d ernier d 'Atarl 
Votre lecteur passionné, 

HaM 

Vous ne Usez pas Tiit assez at· 
tentivement I 

EFFERVESCENCE 
Je crois que mes léllcltallons et 
encouragements ne ferai ent 
qu'allonger une liste déJè Ion· 
gue et Justifiée. Sachez en tout 
cas que la première apparition 
de votre revue me fit l 'elfet d'un 
bonheur Incomparable et que 
c'est avec une effervescence 
sans égale que je guette cha· 
cune de vos parutions 
Vot re rubrique sur les Jeux 
d'arcades devrelt faire part des 
nouveautés à venir. Il court Jus· 
tement une rumeur selon la· 
quelle certa ins de ces Jeux d• 
vreient apparaitre prochaine· 
ment avec les bienfaits du r• 
llef . Qu'en eat-117 

P1trlck Camugtl • Muaelll• 

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

DICHAINll 

J'ai lu dans Tilt n° 3, un article 
sur une console nommée Turbo 
de la firme ces , que l• ne 
connaissais pas. Je compte sur 
votre megaztne, qui sembla être 
ile premier en la matière. pour 
me faire découvrir les secrets 
de cette console. (Arrivée en 
France, prix et posslbllltéa). Une 
lectrlce déchainée. 

Kalou 

te • systsme vid~ CSS Electro­
n/es • sera disponible en France 
vers le mols de Juin. Il coOtera 
environ 1 850 F Ses posslbll//ds 

(spectaculaires !) vous seront 
rtlvtlltlas en dtltail dans un pro­
chain numtlro. 

REVOLUTION 
Un grand merci à ceux qui ont 
donné le jour à ce peti t chef· 
d'œuvre. On l'attenda1t... 
J'attend 1vec impatience des 
précisions sur la sorlte d'une 
seconde console Atari en prévi· 
sion aux Etets·Unls Quelle ré­
volutlon, ces Jeux vidéo l Oue 
Tilt devienne le plus grand Ami 
caiement 

Philippe 

L. 'A tari 5200, c ·est son nom, sor· 
tira en France vers le mols de 
septembre. Patience 1 

LOCATIONS 

Je tiens tout d'abord à vous féli· 
citer pour votre excellent maga· 
zlne qui, Je l'espère, nous fera 
découvm toutes les nouvelles 
cassettes adaptables sur l e 
vcs Atar l Pourr i&Z·VOUS 
m'indiquer s'il existe dans ma 
ville des locations de cassettes 
de jeux vidéo. 

Florent Rovello . MtrHlll• 

A notre connaissance, pas de 
club ; Marsellle. Mals, nous 
profitons de cette lettre pour 
/8/lcer un appel ; tous les clubs 
de location de Jeux vldtlo : en· 
voyez·nous vos coordonn~es ; 
nous signalerons votre ex1s· 
tence. 

DISTRIBUnON 
Je n'arrive pas à trouver certai· 
nes cassettes de /eux dans le 
commerce. Conna ssez-vous la 
raison de ce problllme 1 

Sophia Bogrow • Crétell 
Effectivement, la distribution 
des cassettes ne semble pas 
encore parfaitement maltris«t. 
Nous pr,parons une enqulte 
sur C6 su/et. Entre-temps, espd­
rons que votre lettre amdllorera 
la situation 1 

AIN CRE 
Comment convaincre mes pa· 
rents de m'acheter une console 
de jeux · Ils disent qu'ils m'en 
offr ront une si j'ai de bonnes 
notes à l'école 1 

Dominique L. • Mal1on1·Alfort 

Oue tou~ les lecteurs concerntls 
par ce grave probléme nous en· 
voient leurs • trucs •. Nous les 
publierons. 
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Pour ordinateurs de ieux ATARI. 

Nom 

Societe 

Adresse 

Demandez 
notre documentation 

en retournont le covpon 6 
RCA Vidéo Jeux 

9,oYMUe Matignon 75008 Ptwis 

Code postal/ __ 

Tél ;:: 



Avec Phoenix: l'un des nouveaux programmes de jeux A tari, vivez des émotioll5 fortes et sortez vainqueur 
du combat. Vous êtes le commandant du Phoenix, défendant votre planète 
contre un vaisseau spatial étranger, déterminé à tout détruire sur son passage. 
Pris au piège, vous devez riposter au tir incessant d'impitoyables rapaces, et 

ils sont sans merci. Atari, c'est plus de deux nouveaux programmes 
de jeux par mois, qui vous plongeront dans un monde plus passion­
nant que jamais. 

Pfus de 1500 jeux vidéo qui déchafnent les passions. 
1983 Atan ln ... Tou\ dro1h r1hcr"t1 M;arq~e dél'k.liët par AU.n. lnc 1· Marqu( dêJ'IQ\.êt propr1~1~ de Ccnlun, lnc 




