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Ces drôles d'expéditions vont vous faire 
perdre le nord 

C 

line histoire «amour, troublée par les cannibales au cœur de la 
jungle africaine, c'est "Jungle Hunt„'. Aidez Safari Man à surmonter 
tous les périls qui l'attendent. 

Dans "Dig Dug"', ce sont les fantômes, les dragons et les ballons 
"Poohah" qui tentent de vous barrer le chemin dans votre expédition 
pour parvenir aux délicieux légumes qui se cachent sous terre. 

Avec ces deux programmes de jeux Atari, vous allez connaître 
le sort des héros. 

Mais Atari ne s'arrête pas là, avec plus de deux nouveaux pro-
grammes de jeux par mois, l'aventure n'est pas finie. 

AL 
ATARI 

C'est ça l'imagination 



6  Les Fanas : Laurenr 
Broomhead, touché o.' 

virus des jeux électronique, 
raconte sa passion 

1 0 Tilt-Journal : 	actua L
lité des jeux électroil,. 

ques, nouveautés, shopplue 
livres, indiscrétions, etc. 

16  Actuel : Pas de pan 
que. Une grande en 

quête de Joelle flous dans le 
labyrinthe. de la distribution 
des jeux-vidéo. 

24  Banc d'essai Trois nouveaux matériels dé-
cortiqués sans complai 
sance : le commodore 64. la 
console Home Vision et l'ex 
tension ordinateur de I:: 
console Intellevisjon. 

34  Sélection : Allez les 
grosses têtes, les nou-

veaux « remue-méninges 
de la rentrée. 

37  Tubes : Toutes les 
nouvelles cassettes et 

disquettes pour jouer sur 
votre télévision. 

52  Sésame : Rien ne va 
plus.., notre grand jeu 

exclusif pour jouer avec 
votre calculette et notre 

g
rand tableau pages 58 et 

62  Ludic : Brumes... dan-
ger. Tous les secrets 

:e la dernière cassette de 
'.1attel : Advanced Dungeons 
nd Dragons. 

Dossier : Aux com-7 mandes d'un 747, 
omment connaître toutes 
s sensations d'un pilote de 
:ne grâce à des simulateurs 
un réalisme inouï. 

Les classiques : Appe- 
lez-moi maitre... .Le 

Prodigy, nouveau jeu 
(:'échecs électronique, se ré-
vèle être un adversaire inté- 
ressant et un professeur 
consciencieux. 

Petites annonces gra- 
tuites : 	Echanges, 

:.chats, ventes, clubs, etc. 

100  Service compris : 
Retrouvailles tous 

zimuts. L'actualité des flip-
ers et des jeux d'arcades. 

106  Carte postale : Les 
coulisses de la val-

ye des Puces. Une visite 
.hez Atari à Silicon Valley. 

Ce numéro comporte un en-
cart-abonnement non folioté 
entre les pages 1 8-21 et 96-
99. 
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LE TO 7 DE THOMSON 
ATOUT POUR BIEN REMPLIR 

DES CASES VIDES. 
Le T07 de Thomson va remplir des 

cases encore vides. Des cases qui ne deman-
dent qu'à être remplies. L'anglais, l'allemand, le 
français, les maths, le basic, logo... Le TO7 de 
Thomson est avec ses programmes développés 
par Nathan, le professeur idéal, patient et uni-
versel. Conçu et faon 
en France par Thomso 
TO 7 bénéficie d'un 
technologie de point 
parfaitement maîtrisée 
plusieurs atouts impo: 
tants, et plusieurs atou 
sans précédent sur u 

micro-ordinateur. L 
crayon optique intégra 
programmable en ba-
sic, permet de dessi-
ner et de créer direc-
tement sur l'écran 
TV. Le basic du TO 7 
est simple, tolérant et 
complet. Le TO 7 pos-
sède un éditeur de 

texte plein écran, un mode graphique haute 
résolution (64.000 points), un synthétiseur 
musical, une extension mémoire et un contrô-
leur de communication. Thomson propose 
une gamme complète de matériels périphéri-
ques adaptés : le lecteur de programmes sur 

- -" , des lecteurs de disquettes 
cables sur le contrôleur. 

Deux manettes pour jeux 
vidéo. Et enfin deux im- 
primantes différentes, 
dont l'une à impact avec 
des lignes de 80 carac- 
tères. 
Le TO 7 de Thomson 
est un véritable ordina-
teur hautes performan-
ces destiné au grand pu-
blic. C'est l'ordinateur de 

toute la famille. 
)ur plus d'information: 
iomson S.D.R.M. 
5partement TO 7 
[uai Paul Doumer, 
)0 Courbevoie. 
phone : 788.33.33. 
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EDITO 

Tilt, nous venons de souffler notre première bougie. En regrettant bien 
sûr que les milliers d'entre vous qui ont contribué à notre succès ne puis-
sent être parmi nous. Pour un journal, le premier anniversaire compte. 
Cela prouve d'abord qu'il vit toujours et qu'ainsi toutes les maladies in-
fantiles qui frappent en bas âge beaucoup de publications, l'ont épargné, 
car il fallait être bien fou — et l'on n'a pas manqué de nous le rappeler — 

pour lancer en septembre 1982 un magazine de jeux électroniques. « Feu de paille», 
«mode passagère» entendait-on dire alors. Et pourtant, au cours de cette première année, 
notre diffusion n'a cessé d'augmenter. Entre le numéro 1 et celui que vous avez entre les 
mains, le tirage a doublé, passant de 45.000 à 100.000 exemplaires. Merci donc de nous 
avoir fait confiance. Merci de votre courrier, de vos appréciations et de vos critiques. Nous 
en avons largement tenu compte. En augmentant la pagination, la couleur, en traquant 
les nouveautés avant même qu'elles ne soient connues et en multipliant les reportages et 
les informations exclusives. Et comme nous n'avons pas l'intention de nous arrêter en si 
bon chemin, nous vous préparons pour les mois à venir de belles surprises. D'abord, en 
novembre un numéro monumental dans lequel vous trouverez... (je ne peux pas vous en 
plus, on me fait signe de me taire !). 
Enfin, il faut bien parler d'une autre surprise — moins agréable celle-là — qui touche le 
prix de votre journal. En le faisant passer de 15 F. à 16,50F., nous avons appliqué au plus 
juste les augmentations de l'année écoulée. Ce petit effort que nous vous demandons va 
donc nous permettre de maintenir notre équilibre financier et surtout de vous offrir un Tilt 
encore plus fantastique ! Bruno Barbier. 



.igt'ni ur en électronique venu 
au jorarnalisrtte en 'faisant» le 
pluie its le beau temps, larorent 
Sroor-nhead a deux passions 
i'estronontie et les jeux vidéo. 

ids frisés Iuri ttFS sur le 
i5 v'>F , i1 gestes et de pareses, son  

apparence juvénile ne décèle pas ses 
29 ans, et si son air de potache le fait 
ressembler davantage à un chef scout 
accrocheur de nuages qu'au produc- 
teur d'émissions scientifiques, qu'on 
,-4-: s'y trompe pas; ce joyeux lutin, Ce 
`arfadet du cosmos, ce Tintin au pays 
de la science n'aurait sans doute pas 
fait rougir Hergé. 
En effet, cet écolier enthousiaste, sur-
doué, dont le nom anglais signifie 
•,tête de balair. à l'art de dire simple-
ment des choses compliquées. 
Ainsi, des mots tels que noyaux, qua-
sars, micelle, gamétogénése perdent 
vite leur abstraction pour devenir pres. 
u:ie familiers. 
Er réalité, explique Laurent Broom-
head . -Pour moi, la télévision est un 
divertissement J'ai imposé -,Objectif 
demain' non pas comme un magazine 
scientifique niais comme une émis-
sion T.V avec un scénario, des plans, 
un montage, au même titre que «Le 
Grand Échiquier,,. Je suis avant tout 
un producteur de spectacles. Pas de 
racolage inutile, pas d'Ovni, pas de fu-
ttuologie de bas étages, rien que la le- 
çon de choses naturelles. Avec cela, 
ajoute-t-il le regard amusé, J'ai pris le 
pub'~c par la main et je l'a, promené 

dans I espace avec ces ceux presque 
certitudes : à 99 % il y a de le vie dans 
l'univers, à 99 % nous n'avons aucune 
chance d'entrer erg contact avec ces 
formes de la vie I., 
-Vous voyez, pour moi la vie reste 
avant tout un jeu. Mais, en réalité le 
catalyseur de toutes mes passions, 
c'est l'astronomie. 
Je suis né dans une famille - d'un père 
expert-comptable, d'une mère profes-
seur de piano -, où tout le monde a 
toujours regardé le ciel. C'est une tra-
dition chez nous, comme celle d'écou-
ter du Bach ou du Stravinski, L'astro-
nomie est à mon sens, une science, 
qui peut intéresser le plus grand nom-
bre de personnes parce qu'elle est à la 
fois synonyme d'évasion et de liberté». 
«Passionné d'électronique, j'éprouve 
un réel plaisir à commander une inva-
sion des gens de l'espace. Très inté-
ressants pour le grand public, les jeux 
vidéo sont une manière d'introduire 
l'image de l'informatique. Partis de rè-
gles élémentaires comme celle du 
Jeu de l'oie--, ils sont aujourd'hui des 
jeux de tactique. de stratégie, qui se 
raffinent de plus en plus, comme par 
exemple, les jeux dans l'espace en 
trois dimensions, jusqu'à faire éclater 
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V1DE0oJEUX #f   
ÉCHAPPEZ AU LOUP! 
Voilà Les Trois Petits Cochons à nouveau face à face 
avec leur ennemi mortel. Le Grand Méchant Loup a 
du souffle à revendre et la maison des Petits Cochons 
ne va pas résister longtemps. Ils feraient bien de se 
remuer le lard et de boucher les trous en vitesse. 
"OINK!" en langage cochon: au Secours!  
Les laisserez-vous dévorer? Vous pouvez jouer le Petit 
Cochon, ou le Grand Méchant Loup, selon vos goûts et 
votre humeur: à vous de choisir. 	, p / 

PROFONDES 
Vos plongeurs partis à la recherche de trésors sous-
marins sont en danger: attaqués par des requins, 
menacés par des sous-marins ennemis, vous êtes leur 
seule planche de salut. Plongez à leur recherche et 
sauvez-les des périls qui les guettent. Mais aurez-vous 
assez d'oxygène pour mener à bien votre mission? 
SEAQUEST: dans la lumière glauque des 	/~ = 
profondeurs. un combat sans merci.  

J~X 



Les fruits de votre verger étaient votre fierté. Jusqu'à ce 
qu une nuée de mygales géantes les ait pris pour cible. 
Cela a commencé avec un seul petit oeuf auquel vous 
n'avez guère prêté attention et avant que vous ayez 
réagi, les monstres se sont multipliés à une vitesse folle, 
piquant, mordant, dévorant tout. Il ne vous reste plus 
qu'à sauter sur votre pulvérisateur et essayer de les 
exterminer avant que votre jardin ne soit transformé en 
désert. Mais plus vous en tuez, plus il en arrive... Il 
faudra des nerfs et de la persévérance si vous voulez 
_:agner cette lutte acharnée. 

avrE TEN1N  

L'INVASION DES MYGALES 

VIDEO JEUX pour ordinateur de feux ATARI 
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LES « PROS 
SONT OATES 

Le Vidcom (marché internatio-
nal de la vidéo communication) 
à le plaisir de vous annoncer 
une heureuse nouvelle : le 
MIJID est né ! Marché interna-
tional des jeux et de l'informa-
tique ludique, il se tiendra à 
Cannes du 3 au 7 octobre pro-
chain. Cc salon réservé, hélas, 
aux professionnels — rassurez- 
vous, TILT vous tiendra au 
courant de tout ce qui s'y sera 
passé — rassemblera les majors 
compagnies de l'électronique, 
leaders de la micro informati-
que domestique, éditeurs, pro- 
ducteurs, concepteurs etc. Inu- 
tile de préciser qu'à quelques 
mois des fêtes de fin d'année, 
chaque marque devrait faire as-
saut de nouveautés... 

POMME D'OR 
Apple récidive ! La pomme 
d'or récompensera cette année 
encore les auteurs des meilleurs 
logiciels français. Deux nouvel-
les possibilités de développe-
ment se sont ajoutées à celles 
déjà existantes — éducation, 
gestion, recherche et développe-
ment, personnel professionnel, 
logiciel/système —, ce sont les 
catégories art et jeux. Vous 
pouvez bien sûr concourir en 
envoyant vos dossiers à Apple : 
avenue de l'Océanie-de-Courta-
btruf, BP 131, 91944 Les Ulis 
Cédex, mais ne perdez pas trop 
de temps, le concours se clôtu-
rera à la fin du Sicob. Qui dit 
concours dit récompense : les 
lauréats, outre la Pomme d'Or, 
recevront le plus beau des lau- 
riers : Lisa et sa souris. 

MISSION... 
POSSIBLE 

Sensibiliser le public aux appli-
cations de l'ordinateur à la mai-
son. Proposer une gamme de 
produits (Thomson TO 7, Atari 
400 et 800, Génie III et IV) spé-
cifiquement grand public. Pré-
senter autour de ces matériels 
un choix de revues, livres et li-
giciels de jeux éducatifs et de 
gestion. Assurer aux acheteurs 
une assistance pour leur pre-
mier pas dans le monde de la 
micro-informatique familiale, 
telle est la mission de Logic-
Store, 39, rue de Lancry, 75010 
Paris, Tél.: 206.72.28. 

APPROCHE 
Découverte de l'informatique. 
approche de la programmation, 
perfectionnement, voici quel -
ques uns des buts du CR1117 
(Centre Régional de Micro In-
formatique et Télématique), 14, 
rue Esprit-des-Lois. 33000 Bor-
deaux. Tél.: (56) 81.70.03. 

FORUM DES 
PROGRAMMEURS 

A l'heure où vous lirez ces 
lignes, la date limite d'envoi des 
programmes est probablement 
passée (15 septembre 1983). 
Merci à tous ceux qui ont ré- 
pondu à cette initiative Tilt-
Micro-vidéo mais que les autres 
se rassurent. Devant l'intérêt sus-
cité d'autres expériences suivront. 
Nous ne pouvons dès maint e - aint- 

/Uouv¢au.; 
IMPRESSIONNANT 
Beaucoup de nouveautés à I. 
rentrée chez Micro-Vidéo. I  
gamme de cartouches en prove-
nance directe des USA, est in 
pressionnante : Pole Positio7 
(Atari) Robot tank (Activisior. 
Shooting gallery, No escape, 
Solar Storm (Imagic) et Doe. 
key Kong Junior (CBS électr 
nie),Tutankham et Q•bert en!' 
(Parker), des titres géniaux et 
introuvables ailleurs. .Mier 
vidéo, 8, rue de Valencienne 
75010 Paris. Tél. : 201.24.30. 

VIE ET RYTHME 
Direco International, importa 
leur du LX 81 propose des es 
tensions utilisables pour le jeu 
— carte génératrice de carac' 
res permettant de donner à ,. 
envahisseurs et autres Alie: 
une morphologie plus confute 
à vos désirs (432 F). 
— carte sonore à 3 voix, don 
nant vie et rythme à vos jeux 
d'arcades et permettant même 
de faire dc la musique (432 F). 
Les logiciels de jeu produits par 
Quick Film utilisent d'ailleurs 
les capacités de ces cartes. 
— Enfin une toute nouvelle 
manette de jeu avec directions 
+ feu est maintenant disponi- 
ble. Elle peut être gérée par des 
ordres Basic simples. Des logi-
ciels utilisant cette manette de-
vraient sortir prochainement 
(265 F et 125 F pour une ma-
nette supplémentaire). 

na ut nant vous donner aucune indi-
cation, sachez seulement que la 
variété des sources d'inspiration 
ainsi que la diversité des machi-
nes employées ne vont pas faci-
liter la tâche de notre jury. 
Les résultats doivent être 
connus fin octobre, ils ne se-
ront publiés que dans la n° 9 
(lamier 84) mai, les meilleurs 
seront aise, personncllenient. 

CONSEILLEZ-MOI 
Sideg-informatique, un des pion-
niers dans la distribution de 
micro ordinateurs en France, a 
a ouvert, depuis le I" septem- 
bre, un nouveau centre de vente 
à Paris, au 125. rue Legendre, 
75017, Tél. : 627. 12.43. Une 
gamme compléte de matériels, 
de loet.'ie!. et de m&irhrriqnes 

r •'- 

ETI 

BLEU COMME L`EAU... 
Fous d'Activision, réjouissez-
vous ! Le calendrier de la rentrée 
est bien chargé : en septembre : 
Oink, Spider Fighter, Sea Quest, 
Enduro (génial !), Happy Trails ; 
en octobre : River Raid et Plaque 
Attack ; en novembre : Keystone 
Kapers, Robot Tank, Beam Rider 
(pour Mattel) ; décembre : Déca-
thlon ; janvier : Space Shuttle ; 
Keystone Kappers et River raid, 
deux excellents cartouches seront 
améliorées grâce à leur transfor-
mation en Secam. Enfin de 
l'eau bleue ' 

nouvelle équipe assure sers tees 
et conceits. 

LA BOUTIQUE 
INFORMATIQUE 

Le Sicob (salon de l'informati- 
que, de la communication et de 
la bureaucratie) n'est pas seule- 
ment le rendez-vous annuel des 
messieurs tristes et pressés. C'est 
aussi une formidable vitrine de 
toutes les nouveautés informati-
ques. A voir plus particulière-
ment le Sicob-Boutique (sur le 
parvis de la Défense près de 
Paris) qui regroupe les micro-or-
dinateurs à usage individuel 
(c'est la première exposition 
dans le domaine en Europe). 
Le Sicob est ouvert du 21 au 30 
septembre 1983 (à l'exception 
du dimanche 25) de 9 h 30 à 
18 h. Entrées : 30 F pour le 
('NIT e' libre pour Sicob P.':'. 

51I50I 1 

NO MAN'S LAND 
No Man's Land propn.c 
.inquantaine de jeux 
cents sont prévus pour la fir a_ 
l'année) pour micro-ordinate:' 
ZX 81, Spectrum, ORIC, VI! 
'(i, Dragon, etc. et souhaite s: 
tree vers elle des programmes: 
tançais. No Sian', land, 'e! 

294.08.17. 	,.. , . _ .. 
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,~/IDEO-JEVI( 
~I.ES 4 STARS. 

STARI 
Le jeu qui  rév 

Jeux Vidéos pour 

lois. un combat spa 

di 
Un 'must« absolu pour I 

qui prennent le Jeu V 

 

du niond.. I I I  

Md succès mondial des isux Vidlo des 
mersmo 	 - 
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NAUFRAGÉS 
SUR MARS 

La règle à calcul, 65-67, houle'. 
yard SI-Germain. 75005 Paris. 
Tél.: 325.68.88 importe direc- 
tement certains logiciels de jeux 
pour ZX 81. Nous y avons sur-
tout remarqué la piste des étoi-
les qui est un Starteck de hon 
niveau ainsi que Mars Rescue 
qui est un jeu de stratégies par-
ticulièrement intéressant et dif-
ficile où vous devez conduire 
une expédition chargée de récu-
pérer des « naufragés » sur 
Mars. Black Cristal, un des 
meilleurs et le plus long des 
jeux d'aventures de type don- 
jons et dragons jamais écrit 
pour ZX 81 est enfin disponi-
ble. Il se compose de 7 pro-
grammes de 16 K qui s'enchaî-
nent. Il vous faudra sans doute 
plusieurs mois pour en venir à 
bout. Ce logiciel est disponible 
au prix de 200 F chez Goal 
Computer. 15, rue de St-Quen-
tin, '5010 Paris. Tél. 
200.;-.'1. 

HAUTE RESOLUTION 
Vidéo Telemat Report, 54, rue 
Ramey, 75018 Paris. Tél. : 
252.87.97 propose des cartou- 
ches de jeux pour ZX 81. II suf-
fit de posséder l'adaptateur 

( I4+, 	E. dc :,,ni,ectel :, c. 
he et de jouer (pas de chairc-

ment à attendre). Les jeux sont 
en graphisme haute résolution 
(et cela directement, .sans carte 
haute résolution ou carte géné-
ratrice de caractères) et particu- 
lièrernent rapides. La configu-
ration du ZX 81 est indifférente 
car le jeu est stocké dans la 
ROM de la cartouche. Ainsi 
même avec la version de base (I 
K) le jeu sera strictement le 
même. Avec la carte couleur 
SAM. le jeu passe en couleurs, 
tandis que la carte son VTR 
permet le bruitage. Lc prix des 
cartouches se sit oc sits alen- 
tours dc 240 1-. 

JUPITER ARRIVE 
EN « FORTH >) 

Le Jupiter Ace, est le premier 
micro-ordinateur programma 
ble uniquement en Forth. II 
s'agit d'un nouveau langage. 
qui mérite votre attention. Pie. 
puissant que le Basic, il c,; 
compilé dès la frappe et s'avère 
particulièrement bien adapté 
pour les jeux, grâce à sa puis- 
sance et à sa vitesse de traite-
ment (proche du langage ma- 
chine). Le Jupiter Ace, présenté 
dans un boîtier blanc très 
sobre, est équipé d'un clavier 
de quarante touches mécani- 

fiant des rode, graphique.. 
L'écran noir et blanc. de 
24 lignes de 32 caractères, petit 
se transformer en 256/192 
pixels en mode graphique, la 
mémoire vive est de 3 K Octets 
et un haut parleur incorporé 
permet de produire toutes 
sortes de sons. Enfin, un grand 
nombre d'extensions peuvent 
être connectées sur Ie Jupiter 
Ace. Voici un nouvel ordina- 
teur, qui pour 1 I50 F. offre la 
nossihilité de devenir un redoit - 

SORTIES 
Pleïade de futurs ,r hit ., chez 
Atari, qui, décidément, ne 
lache pas le V.C.S. I.es plus 
petits sont mêmes concernés, 
avec des jeux spécialement 
conçus pour eux. le calendrier 
des sorties prévues : kangaroo, 
Pole position (en septembre). 
Moon Patrol, Die Dug, Bartle 
Zone' (en octobre), Cookie 
lfonster Itunch. Bic hird's <_.• 
catih. :llp li. 	(+.r ,. ;,_.....- 
hre) 

LtQ 
SUIVEZ LE GUIDE 

Pour la première fois en 
France, un catalogue de pro- 
grammes pour micro-ordina-
teurs. destiné au grand public, 
est présenté comme un véritable 
guide du logiciel. 
Il reprend, en effet, presque 
400 programmes, sous forme 
de cassettes ou de disquettes, 
pre 	 cs plus grands 

cditeurs mon-
wx dans leur 

'pë, ialité : Bro- 
~~ 	 <1cr nund,Aval- 

h ,i,  
E. 	,~~ T<rh... 

p 
plus 

de 
de 

_.• 	40 provenances. 
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Les logiciels y sont classés par 	appal ait lo,, du :hartcnicnt ou 
applications : jeux principale- du dérotdement du programme. 
ment Ijcux d'arcades, adresse, 	Ces logiciels seront disponibles 
stratégie, wargames...), mais 	dans les magasins spécialisés en 
aussi logiciels familiaux, éduca- 	matériel micro-informatique, 
tifs, techniques, utilitaires, gra- 	quant au guide du logiciel, il 
phiques etc... et pour la plupart 	s'obtient dans ces magasins, ou 
des ordinateurs personnels : les 	par correspondance à SPID. Il 
plus connus comme l'Apple ou est gratuit. 
l'Atari, mais aussi les Commo- 	Enfin il sera bien sûr remis à 
dore 64, Epson HX, IBM PC, jour trimestriellement, par 
Otic, Sharp PC, Sinclair, Spec- 	ajout des nouveautés qui paraî- 
trum, TRS,Vic 20 etc. 	 tront à travers le monde, d'ac- 
On y trouve aussi des logiciels 	cessoires, de cartes ou d'exten- 
en français (logiciels américains 	sions spécialisées. 
traduits par la société cana- 	SPID, 19. rue Victor-Masse, 
dienne Computerre) et une bi- 	75009 Pari,. Tel.: 281.20.02. 
bliothèque complète de pro-
grammes, en français bien sûr, 
pour le micro-ordinateur Vic-
tor-Lambda. Spid est aussi à 
l'écoute de concepteurs de logi- 
ciels en français susceptibles 
d'être édités. 
Innovation intéressante, chaque 
logiciel est expliqué et illustré, 
c'est-à-dire qu'il figure avec un 
résumé de son application, ou 
du thème s'il s'agit d'un jeu, et 
les photos de sa présentation et 

de la page écran telle qu'elle 

quoi peut servir un micro-ordi-
nateur dans l'entreprise ? », de 
manière claire et simple, sans 
jargon professionnel. 
Le guide est ensuite partagé et, 
deux sections, gestion et loisirs, 
détaillant les qualité, et l'utili-
sation de près de 1500 produits 
informatiques. Après le des-
criptif des marques tels Apple, 
IBM, Commodore et des impri-
mantes et moniteurs : il 
comprend des explications pré-
cises sur les logiciels de gestion 
(comptabilité, tableaux de cal-
cul, traitement de la paie. irai-
tement de texte, etc.). 
La partie consacrée aux loisirs 
recèlent plusieurs centaines de 
logiciels de loisirs éducatifs, uti-
litaires, ainsi que toutes les ex-
tensions périphériques. 
Enfin, un dernier chapitre est 
consacré à la librairie informa- 
tique et aux fournitures diver- 
se . 
Pour toute information 
complémentaire, contactez 
Charles De Boursac ou Jean- 
Marc Pewzer. Tél. 	(1) 
557.79.12. 	 (suirrp. 14) 

UN MONUMENT! 
!.e guide d'achat de la micro-in-
formatique — 196 pages, abon-
damment illustré par des sché-
mas et des photos d'écrans et 
de matériel — est destiné aussi 
bien aux connaisseurs qu'aux 
non-initiés qui désirent s'intro-
duire dans le monde de la 
micro-informatique. 
La première partie du Guide ré-
pond aux questions, « Qu'est-
ce qu'un micro-ordinateur ? A 



n extraordinaire graphisme 
en trois dimensions et des commandes 

d'une fantastique précision. 
Des conditions atmosphériques 
changeant constamment, 
de la neige au brouillard et du jour 
à la nuit, font d'ENDURO un jeu vidéo 
comme vous n'en avez jamais vu. 

[tell 
•

DISTRIBUTEUR 
'}.l EXCLUSIF 

VIDEO-JEUX 
pour ordinateur 
de jeux 

ATARI n 

JOUR APRES JOUR, 
LA COURSE DEVIENT 

PLUS DIFFICILE, LA NEIGE, 
LE BROUILLARD, 

LA FATIGUE, LE CHRONO, 
POURTANT, IL FAUT TENIR... 
Pvenez le volant pour la course la plus exténuante qu'on ait 

ais imaginée: ENDURO d'ACTIVISION. 
Enclenchez la première, appuyez sur le champignon et foncez  
dans cette incroyable épreuve 
qui vous mènera sur des milliers de kilomètres 	. 	gip- ,_   
aux limites de votre endurance -, 
et de votre habileté 	 ~. •:~~~ 

FOR THE AT' 	 . 
11DEO COM 

- I ISION. 



Bandai se pot 
bien, merci ! 1 
nouveaux L( 
sont fantastique 
avec des graph:  
mes particulie 
étonnants... 
Amazone, A: 
port Panic, SO,. 
Zaxxon (en trois 
dimensions) 
Golf (une ineone' 
site) autant de titre: 
vous reparlerons trè- 

Mrpor% e 'ai 

cette extension sont particuliè- 
rement intéressantes. 	En effet, 

jjj grâce à ce crayon, l'interactivité 
directe entre l'enfant et l'écran 
va être réalisée. Dessin avec la 

m»énl<,rise j isu 	I - a   neuf dessin,). 

CRAYON MAGIQUE possibilité de perspective en 
Le crayon optique du Vectrex trois dimensions, jeux de mots, 
sera présenté au MIJID, début musique. dessin animé (Vectrex 
octobre, mais ne sera pas ni is 
en vente avant la fin de l'ar ,ç- 1 	., 	., 	. 	eec-. 	,»n:Lient 

nue malgré tout, le prix de l'ex-
tension. Enfin, une paire de lu-
nettes 3D viendra également 
compléter l'ensemble. 

COCORICOOO 1 
Le micro ordinateur le moins 
cher du monde (400 FI est en 
préparation dans les laboratoi- 
res d'Info-Réalité ; conçu par 
une équipe d'une dizaine de 
Spécialistes (informaticiens, 
lectroniciens, micro-électroni- 

cien, psycho-radiologues, péda- 
gogues...), ce micro devrait voir 
le jour fin 84. Mais. d'ores et 
déjà, un prototype est opéra-
iionnel ; enfin, point impor-
:ant, la fabrication et la 
commercialisation seront assu-
ées par une entreprise fran-

çaise. Une des plus dynamiques 
dans le domaine de la micro-
r)ectronique... 

UN HONORABLE 
CORRESPONDANT 

Au sommaire du prochain cata-
logue Micromania : plus de 
soixante programmes de jeux, 
présentés, non pas avec les 
photos des boites mais avec 
celles des écrans, avec des ap- 
préciations, des notes etc. Pour 
le recevoir, adressez-vous à Mi-
cromania, BP 3, 06740 Châ-
teauneuf. Tél. (93) 42.57.12. 

DANS LA JUNGLE 
Ouf 1 Tarzan est rassuré. Perdu 
au milieu des liane,, il se de- 
mandait avec appréhension 
comment il pourrait se procurer 
le dernier « hit » d'Activision 
Microtek Club, un service de 
vente par correspondance parti-
culiérement dynamique. La ré-
ponse est dans l'édito de son 
catalogue de rentrée : « notre 
raison d'être : vous livrer très 
rapidement le programme de 
votre choix ou que vous soyez, 
même perdu au milieu de la 
jungle, mais aussi traquer, pour 
vous, le jeu de qualité ». Un 
but ambitieux mais qui a toutes 
les chances d'aboutir surtout 
lorsque l'on connaît l'enthou-
siasme et la parfaite connais 
sance du marché des créateurs 
de ce catalogue. Toutes les nou-
veautés (parfois même en asat:: 
première), tous les meilleur, 
titres du marché seront d'ail- 
leurs au rendez-vous ainsi 
qu'un panorama du CES de 
Chicago. Tentant non ? Micro-
tek Club, 21, rue Princesse-Ca-
roline, MC 98000 Principauté 
de Monaco. TI.: (93) 
30.67.67. 

LIGNE VERTE 
Ça bouge chez Electron : Yves 
Coriat a décidé de mettre en 
place deux nouveaux services, à 
partir du l°' septembre 1983. 
Le « service nouveautés » per- 
met, en appelant le 16 (I) 
622.17.79 de tout savoir sur les 
derniers jeux sortis — un ré-
pondeur est branché 24 h sur 
24 — et une « ligne verte » est 
mise à la disposition des 
joueurs de province (ce dernier 
système facilite les appels en 
PCV). Enfants et parents ne ré-
sidant pas en IIe-dc-France 
pourront aussi pleinement par- 
nciper à la merveilleuse aven- 
ture des jeux électroniques. 
1 _. iron : 117. ancone de iii- 

lier', 'SPI Pans. 7c1. 
766. 11.3 7. 

AVEC PASSION 
L'endroit idéal pour découvrir 
votre compagnon de loisir élec-
tronique existe : « le jeu élec- 
tronique », vous propose ses 
services pour vous aider à faire 
votre choix parmi toutes les 
nouveautés ; pour vous orienter 
et bien sûr, pour vous faire es- 
sayer les meilleurs produits. 
Jeux LCD, consoles, micro-or- 

MARL 1i rurstwm~~ 
Déjà réputé dans le monde des 
jeux Grand Public. Publicitai-
res et Presse, Mediaplay entre 
en force sur le marché du jeu 
informatique. Toujours à la re- 
cherche d'innovations, le 
groupe de création français, 
travaillait depuis plusieurs mois 
à la mise au point de logiciels 
originaux, apportant un attrait 
supplémentaire par rapport aux 
jeux existants. Avocat du jeu de 
société et défenseur acharné de 
l'image de marque des créateurs 
français, Médiaplay propose 
des jeux dont le but n'est plus 
de « tirer pour tirer », mais où 
le joueur a une mission à rem-
plir et où il peut enfin contrôler 
ses résultats et ses actions à 
partir d'une réflexion person-
nelle. 
Son association avec Dialog-In-
formatique nous promet une 
belle gamme dc logiciels intéres 
,ants et... Français ! 

connaissent tous : ils sous se-
cueilleront avec plaisir e; sous 
n:ideront avec passion. Alors 
::'hésitez pas ! Avant d'acheter, 
n bon conseil est toujours le 

Bienvenu. En plus : un départe- 
nent « occasion », qui vous 
permettra d'acheter et de ven- 
;lre des jeux ou des cartouches 
a des conditions intéressantes 
.era prochainement ouvert... 

a 	(.e Jeu Efectronique : 35, rue 
--- Saint-Lazare, 75009 Paris. 

rél.: 874.43.20. 

ROIS DÏMENSIONS 	 p 



Lincroyable 1199/4A, 
un ordinateur pour 1800 francs 

Avec l'Ordinateur F<irnii:ai TI 99'4:\ 
de Texas Instruments, vous allez pouvoir 
dialoguer dans pratiquement tous les 
domaines: de la programmation aux 
jeux, de l'éducation à la gestion privée. 

Actuellement, il existe une centaine 
de programmes tout faits, constamment 
renouvelés. Pour son prix, le TI 99/4A 
est tout à fait remarquable: 
• Le langage Basic est intégré dans la 
console. 
• A votre gré, vous pouvez également 
utilise- de nombreux autres langages de 
programmation: 
- L'Extended Basic, permettant le 
contrôle de lutins (des graphiques 
animés se superposant à la surface de 
l'écran), et l'accès à des fonctions et 
instructions supplémentaires. 
- Le TI Logo 2, maintenant en français 
avec ses fameux lutins, offre, par rapport 
au TI Logo 1, plus de mémoire 
disponible et l'accès au solfège. 
- L'Assembleur TMS 9900 qui permet 

d'exploiter au mieux le TI 99/4A. Avec 
le module "Mini Memory", l'initiation à 
ce langage peut se faire simplement à 
l'aide de la version de base. 
- Le Pascal UCSD. 

Avec le TI 99/4A, vous pouvez 
toujours aller plus loin. Il possède un 
système d'extension périphérique très 
performant, qui peut contenir 7 périphé-
riques différents. Ils ont tous leur  

Caractéristiques techniques 
CPL microprocesseur TMS9910. 16 bits. 
(unité centrale): phu256octetsdemémoiredetravail. 
Capacité 26Koctets ROM interne; modules 
mémoire: d'application ROM externe jusqu'à 

36 K octets chacun: l6K octets RAM 
interne extensiblejusqu à 52K octets. 

Clavier: clavier Q's ERTY à 48 touches, ver- 
rouillage 	alphabétique, 	répétition 
automatique et touches de fonctions. 

Générateur 5 octaves, , tons simultanés, géné- 
de son: tuteur de brou.  
Couleurs: 16 couleurs programmables pour le 

fond et les caractères haute définition. 
Interface: cassette, 	T' 	(périrel 	de 	séne 	rc 

SECAM en option). 2 manettes de 
jeux, bus de raccordement des péa- 
phé^ques. 	 ----.— 

propre système opéraro;re. .cu; 
non au Ti 99/4A ne réduit pninquem r. 
pas la mémoire utilisable. 

Les 7 périphériques: Extension 
mémoire 32 Ko - Interface RS 232 (sérac 
et parallèle) - Compilateur Code -P - 
Système de disquettes (90 Ko utiles par 
disquette, jusqu'à 3 unités de disquerres i 
- Magnétophone à cassettes - 
Synthétiseur de parole - Imprimante. 

En plus, vous pourrez profiter :ie lz 
littérature spécialisée consacrée au 
TI 99/ 4A (livres et périodiques édités 
en français). 

Essayez-le, vous comprendre: 
pourquoi l'Ordinateur Familial 
TI 99/4A constitue le meilleur choix et 
s'est vendu à plus d'un million 
d'exemplaires dans le monde. J%1 

TEXAS 
INSTRUMENTS 

a 



PasDE PRNIQUE 
Parler de distribution, c'est pénétrer dans une auberge espagnole 

où le moindre banquet a la saveur d'un sandwich. 

Vous en avez déjà fait l'expérience quand — à la recherche d'une cassette-miracle — 

vous avez dû effectuer un véritable parcours du combattant pour 

— en fin de compte — revenir chez vous bredouille. Et un peu nerveux. 

Joëlle Ilous a plongé pour vous dans l'univers de la distribution 
des jeux vidéo. Patience, cela s'arrange ! 

(
j 
 coudrais de l'as-

'ne, une brosse à 
dents et un paquet de 
:hewing-gums. Ah, et 
i,uic donnez-moi aussi 
t,,rnpir Man. Il parait 

que .'1•: un jeu d'attaque plu-

L'h unie du drugstore qui dor-
mait derrière son comptoir se 
réveilla en sursaut. 
— « J'ai bien mieux que Vam-
pir Man. Deep Oceans vient 
juste d'arriver. Vous n'en vien-
drez pas à bout facilement. » 
Coincé entre deux piles de 
revues, trois paquets dc kleenex 
et des caisses de soda, un nou-
veau jeu m'attendait. Je payai 
le tout et sortis aussi rapide-
ment que je le pus. Pressée 
d'arriver « at home » pour 
avoir un tête-à-tête avec le terri-
fiant Deep Oceans, je dépassai 
allégrement les 60 miles régle-
mentaires, quand derrière moi 
les sirènes de la police se mirent 
à retentir, je forçai l'allure. Pas 
question de remettre à plus tard 
ma partie de plaisir. Mais ils 
avaient dû se communiquer par 
radio Ie numcro de ma voiture 
et 10 km plus loin, je tombai 

dans le piège. Comme je 
n'avais pas mes papiers sur 
moi, je fus bien contrainte de 
les suivre. Impossible de payer 
la moindre caution, j'avais tout 
dépensé au drugstore. La mort 
dans l'âme, je les vis s'emparer 
de ma cartouche et tandis que 
je patientais dans un local obs-
cur, j'entendis des cris et des 
injures, dans la pièce voisine. 
J'imaginai les yeux exorbités, 
les mains qui se crispaient. IIs 
étaient en train de se mesurer à 
Deep Oceans... 
Stop ! arrêtez ce rêve cauche-
mardesque : les States sont dé-
cidément à des années-lumière 
dc la planète France. Pas ques-
tion pour le moment de sortir 
des sentiers battus pour traquer 
le soft. On fait de tout presque 
partout. Mais on fait surtout la 

4 
wà 

même chose. Oubliez donc ces 
nouveautés californiennes que 
les journalistes voyageurs vous 
font miroiter trois bons mois 
avant qu'elles n'arrivent dans le 
commerce. Et ne cassez pas la 
figure d'un revendeur plein de 
bonne volonté qui ne peut ven-
dre que ce qu'il a. Car la distri-
bution est un jeu autrement 
plus compliqué à manipuler que 
Pac Man ou autres Space Inva-
ders. 
Naïve que j'étais : je croyais 
que le problème de distribution 
s'éclaircirait en deux explica-
tions. Or, il s'avère que l'af-
faire est diablement plus 
complexe et plus sérieuse qu'on 
ne l'imagine. Essaie de s'y re-
trouver qui peut, même si im-
portateurs et distributeurs dé-
ploient des trésors de patience. 

Une chose est sûre : parler de 
distribution, c'est pénétrer dans 
une auberge espagnole oit le 
moindre banquet a la saveur 
d'un sandwich. D'ailleurs, on 
quitte rapidement le coeur du 
débat pour parler du jeu en gé-
néral. Une façon comme une 
autre de se consoler de n'être 
pas américain. Car, oui, encore 
et toujours, on parle des USA, 
des ricains, de leurs salons, de 
leurs jeux, de leur avance. Ces-
sez donc de vous plaindre de la 
pauvreté du marché, ne rechi-
gnez pas si vous trouvez un jeu 
rarissime après de longues re-
cherches. En matière de distri-
bution, il faut savoir jouer sur 
plusieurs tableaux. D'un côté, 
vous avez les pessimistes (une 
petite minorité), qui pensent 



que les consoles vont s'effacer condition qu'on y mette de l'or- 	pour que le marché des jeux leurs de vous lamenter sans 
devant les micro-ordinateurs. dre, pour ne pas dérouter le 	vidéo vive, vous êtes condamné cesse et de faire revenir trois 
De l'autre, les « tranquilles » consommateur et que dans 	 à croître et à vous fois par phrase le vocable Etats- 
qui voient très bien les deux les points de vente, on 	 multiplier. Parole Unis. Là-bas non plus, en dépit 
systèmes coexister tout à fait 	connaisse encore mieux 	 d'c angiIc... 	d'une avance indéniable, il n'y 
pacifiquement sur le marché. A tout le matériel. Mais f 	 Inutile d'ail- 	a pas de vrais réseaux de distri- 

	

, 	 bution. Quant à la micro-infor- 

	

 ~ ~ry 	malique, prise en tant que telle, 
,- 	_ _. 	 ° 	 elle constitue elle-même un 

nouveau média, donc un nou- 
veau métier qui appelle l'ouver-
ture de nouveaux magasins, 
même si elle est reprise par les 
revendeurs traditionnels. Donc, 
en France comme aux USA, la 

~j 	 r°'` ` ' 	 ~' 	 distribution reste le problème 
majeur. Bon. ni ais que se 

f 	 passe-t-il lorsqu'un consomma- 
- 	 leur entre dans le circuit ? 

Achetez une console et vous 
verrez ! Vous effectuerez 

'' 	comme tout le monde le par- 
cours initiatique du combat- 

-o 	'.uit,` lequel parcours 
v 	 „mmencera par l'inévi- 

r 	 C 	 t 	 e 	table tournée des ma- 
^~ i 	 ? 	 ~~ 	 Basins, avec de l'un à 

l'autre, à de rares ex- 

du its t les splus vendus et 
rien d'autre. Après 
cela, vous passez 

ç 	 la question 
vante : eti- 

t 	 «,: 	 que toute~ 
j 	x{ 3+ r 	 C' 	 délicicnti~ Na': J Lit 

_l~• 

-itt 

y 	jç. 	 rai 	 , 	
r 



SOYEZ JURÉ DU GRAND PRIX TILT 
1983 

Grand prix I IL 1 des meilleure' 

consoles et cassette, 

En octobre, à Cannes, aura lieu le 

M.I.J.I.D., premier salon entièrement 

consacré à la micro-informatique et 
aux jeux vidéo. 

A l'occasion de ce salon, TILT 

remettra Io Grand Prix TII T 11 M  

aux fabricants des meilleures consoles 
et cassettes. 

Et qui va désigner ces lauréats ? 

Vous ? Oui, vous, lecteurs du maga-
zine des jeux électroniques, vous qui 

les connaissez mieux que personne. 

Alors vite, décernez vos TILT d'or, 

TILT d'argent et TILT de bronze aux 

consoles et cassettes que vous esti-
mez être les meilleures". Pour choi-
sir, servez-vous de votre expérience 

et de votre collection de TILT. Les 

100 premiers à répondre recevront le 
fameux TILT-shirt. 

RENVOYEZ-VITE 
VOTRE CARTE REPONSE 
AVA N T 
LE 26 SEPTEMBRE 1983 

I IL I -,hirt, a 

Si votre bulletin réponse est 
parmi les cent premiers à nous 
:)arvenir, vous recevrez en cadeau un 

LILT-shirt, superbe tee-shirt coûtant 

normalement 40 F. 
Précisez bien votre taille sur votre 
bulletin et répondez tout de suite. 



GRAND PRIX TILT 1983 
	

GRAND PAA 111.1 196-: 

Désignez les 3 meilleures 

consoles . 

?. Désignez les 3 meilleures 

cassettes . 

3• Notez vos nom et adresse et 

votre taille. 

4 Renvoyez vite votre bulletin 

réponse avant le 26 septembre 1983 

pour recevoir votre TILT-shirt. 

Bulletin RF  

Je désigne r, 

	

Marque 	Modè,' 

TILT D'OR 

TILT D'ARGENT 

TILT DE BRONZF 

Je désigne meilleures cassettes , les 3 cassettes sui,, 

	

Marque 	Titre du 

TILT D'OR 

TILT D'ARGENT 

Prén. 

Adresse 

Ville 

Si mon bulletin est parmi les 100 premiers à you 

parvenir, je recevrai un TILT-shirt 

Taille -: p 	 ~ 
-:;  
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GRAND PRIX TILT 1983 
I 

~A 
I 
1 	 Gagnez un TILT-shirt 

°–' I 	en désignant les meilleures 
consoles et cassettes 

— 

<, .û > 1 	 Vous n'avez que six noms 
Q CA J U I 	à nous écrire sur la carte ci-contre, 

puis à la renvoyer très très vite 
â -0 i •i I 	avant le 26 septembre 1983 

I 	pour recevoir votre TILT-shirt. 
•~; -0 2 Mr I 	Qu'attendez-vous ? 

L ~5 U p 



CUtdeo CQub 
ConventLon 

54, rue de le Convention 
75015 PARIS 

Tél. 	578.28.63 
— « Non » répond Philippe tion, elle pourrait très bien pri- 
Giudicelli, (Micro Vidéo, leader vilégier la vente par correspon- 
du Jeu Vidéo) le crâne émer- dance. Le problème, c'est qu'en 
geant à peine des cartouches province, 	les 	petites boutiques 
qui encombrent son bureau, auront beaucoup de mal à se 
— « Toutes les machines ne spécialiser. 	C'est 	d'ailleurs 
sont pas forcément bonnes mais l'une des raisons pour lesquelles 
le public n'a pas les moyens nous allons franchiser. C'est-à- 
d'en déceler les mauvais côtés dire qu'il 	y aura une centrale 
cachés. C'est pourquoi nous ef- d'achat Micro-Vidéo. Chaque 
fectuons la première sélection magasin de la chaîne pourra. en 
nous-mêmes, en expliquant les téléphonant à la « maison 
raisons de notre choix. Nous mère » de Micro Vidéo, obtenir 
distribuons des ordinateurs le produit qu'il 	désire, 	sans 
Atari, pour ne citer que cet crouler sous des stocks problé- 
exemple, et nous avons tout ce matiques. Les franchisés accè- 
que le consommateur peut sou- deront à tous les program- 
haiter sur cette machine. Mais mes. » 
ce n'est pas le cas de tout 	le Fort bien mais pourquoi la 
monde. Evidemment, le ntono- France s'étouffe-t-elle sous ses 
marque est plus facile à prati- stocks, et pourquoi n'avons- 
quer à Paris qu'en province, nous pas droit à une plus 
Pourtant, c'est ce que les gens grande variété ? Parce que les 
apprécient. 	Mettez-vous à la Américains (encore eux) sont 
place de l'acheteur (ça tombe habitués aux commandes fara- 
bien, nous y sommes !) : il va mineuses. 	Ils 	veulent 	négocier 
faire dix magasins et à chaque un nombre très important de 
fois on va lui proposer Star cartouches en France alors 
Raiders et Pac Man qu'il a déjà qu'ils 	cavent 	fort 	bien 	que 	le 
depuis longtemps. 	Et 	il 	rêve marché y 	est 	restreint 	Ft cela, 
d'autre chose. » vous vous en doutez, pose de 
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de notre vidéo-club 

Heureusement, il y a de l'es-
poir. Car on a beau dire, le 
côté infantile du marché fran-
çais se dissipe et à la fin de 
l'année, si tous les dieux du jeu 
le veulent bien, vous verrez se 
développer à grands pas ce fa-
meux marché français si décrié. 
Et puis, tout le monde a beau 
proposer les mêmes produits, 
en fouinant sans relâche, on dé-
niche tout de même quelques 
importations qui valent la peine 
d'être vécues. L'une des solu-
tions envisageables consisterait 
à suivre l'exemple des Etats-
Unis qui pratiquent une distri-
bution séparée du matériel et 
du logiciel. 
— « Des boutiques se spéciali-
seraient dans le soft », ajoute 
Giudicelli tout en tapotant sur 
son clavier. Qui sait, peut-être 
qu'avant la fin de l'année, on 
verra fleurir des magasins qui 
vendront du logiciel (software) 
pour plusieurs machines. Mais 
bien sûr, ça ne pourra se faire 
que dans les grandes villes. 
Quant au reste de la distribu- 

sérieux problèmes. D'ailleurs, 
certains revendeurs bradent 
leurs produits parce qu'ils se 
sont engagés sur des quantités 
plus grosses que le marché ne 
peut en absorber. Mais les jeux, 
dites, les jeux, comment les 
choisit-on ? 
— « En fonction des goûts du 
public le plus souvent. En fonc-
tion de ses propres goûts quand 
on est passionné comme moi. » 
Pour faciliter un tel choix, 
Micro Vidéo n'hésite pas à pra-
tiquer la location. A ce sujet, 
les opinions divergent. Mais la 
plupart des distributeurs sont 
partisans de cette location mo-
mentanée qui permet au 
consommateur de faire tran-
quillement son choix, à domi-
cile. S'il décide d'acheter le jeu, 
la location lui sera remboursée. 
S'il le rend, il n'aura investi 
que le prix de la location. Un 
tel système aide les construc-
teurs à faire de bons produits... 
Questio,i jeux, Philippe Giudi-
celli est bien connu sur la place 
de Paris pour être plus fanati- 

que que vous et moi. Mais que 
disent les grandes maisons de 
disques d'un phénomène que 
les journaux bien-pensants qua-
lifient de phénomène de sr,  
ciété ? Eh bien, chez RCA, on 
a tout de suite été séduit par le 
jeu, son côté loisir, mode. En 
plus, il faut savoir faire la pro-
motion d'un titre. Parce que 
vous, consommateur, ne le réa-
lisez peut-être pas toujours, 
mais vous achetez d'abord un 
titre et pas un jeu. Or, promou-
voir, distribuer, mettre en 
place, relèvent du savoir faire 
des maisons de disques. Chez 
RCA, on s'est lancé avec en-
thousiasme dans ce nouveau 
marché, tout en sachant que 
certains disquaires seraient dif-
ficiles à convaincre. En fait, ils 
ont joué le jeu. Et les autres 
secteurs de distribution ? 
— « Il n'y a pas de société qui 
puisse toucher tous les sec-
teurs » explique Claude Bardot, 
directeur commercial qui pré-
side aux destinées des jeux 
vidéo à RCA. 

— « A priori, on ne sait pas 
vraiment OU on doit trouver le 
jeu vidéo. On peut le trouver 
dans des boutiques spécialisées, 
dans les librairies, les magasins 
de jouets, chez les revendeurs 
hi-fi... Au départ, étant donné 
que les sociétés de jeu-vidéo en 
France (Atari pour ne pas la 
citer) démarraient de zéro, il 
était plus efficace de contacter 
des grandes chaînes, des grands 
magasins qui pouvaient, sur la 
décision d'un seul acheteur, 
mettre en place dans l'ensemble 
des magasins les jeux en ques-
tion, plutôt que de constituer 
un réseau très important. La si-
tuation du logiciel est en cours 
de devenir car on peut très bien 
envisager qu'un revendeur fasse 
du soft sans faire de hard. En 
France, ce n'est pas encore 
vraiment le cas parce que très 
peu de foyers sont équipés 
d'une console de jeu. Aux 
Etats-Unis, les jeux se vendent 
comme des cartes postales. La 
France suivra au fur et à me-
sure que le jest vidéo se popula-
risera et que le parc de consoles 
s'étendra. » 

Il faut tout de même avouer 
que vous, consommateur fran-
çais, avez votre mot à dire dans 
l'histoire. Vous êtes plus pru-
dent et plus lent dans votre dé-
cision d'achat que le consom-
mateur américain, mais aussi 
plus fidèle à votre magasin. Dés 
que vous avez acheté votre ma- 

/11.1 
	 ' ' 	Aux Etats Unis, 

• - 	les jeux se vendent comme 
des cartes postales... +111i 
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teriel quelque part, tou, êtes 
tenté de cous procurer vos pro- 
grammes au même endroit. 
Comment ? vous vous plai-
cnez ? Quand vous allez ail-
'curs vous ne trouvez pas tou-
o !rs ce que vous voulez ? Je 
ne tue à vous l'expliquer : pour 
le montent, en dehors des 
grands magasins et des grandes 
nrG~cec, il est difficile pour un 
e'endcur de jouer le jeu sur 

toutes les marques parce que le 
marché est encore trop res- 
redit. D'ailleurs chez Activi-

,i,rn, (distribué par RCA) on 
;t! pie une autre politique : ne 
aurais charger les revendeurs. 
Dc cette manière, Acriviçion 
no,sède un grand nombre de 
,mints de vente. (600 touchés 
ii.rectentent, plus de 50 Q'o tou- 
c`, s par des grossistes, des 
uu -distributeurs, des photos-

libraires, des magasins de 
jouets -). Sans parler des vidéo-
uos, utsquatres et certains nt-
-tes. 

Pour le choix des jeux -
I>~'nrsuit Claude Bardot — nous 
te choisissons pas, nous pre-

:tons tous les jeux parce qu'Ac-
i1 ision est extrêmement sélectif 
laps ses parutions : sortir en 
eu par mois, quand on est nitr 

Jr sa qualité, c'est très raison-
r::lhle. it 
c' „té problème, tout le monde 
est logé à la même enseigne car 
!;; distribution, très éclatée, se 
répartit en une multitude de 
secteurs. Dans les grands maga-
otis, il faut se transformer en 
'si,ertock Holmes pour trouver 
de, jeux aux rayons hi-fi, 
,:déo, jeux et bientôt au rayon 
.,ti; ordinateur. Et c'est là que 
eside la première difficulté. 

I 'harmonisation de la distribu- 
n est très difficile à établir 

! fait dc cette grande diver- 
. Le second problème, c'est 

.l'arriver à convaincre les reven-
leurs d'entrer dans le marché 
!t: jeu vidéo. Ils montrent à la 

un grand intérêt et une 
ande réticence car ils avaient 

-'tir la plupart fait du jeu de 
:mière génération et ils en 
ut gardé un mauvais souvenir. 

t cv ce marché, qui a connu une 
,esse croissance en un an et 
c:ni, s'est effondré en quel-
tics mois, et beaucoup de re- 
ndeurs n'ont récolté qu'un 

stock considérable d'invendus. 
%ussi ont-ils peur que le même 

uhenomène se produise avec les 
eux vidéo de deuxième généra- 

Et ils ont tort car le jeu 
tolue très vite et il s'est relati-

sement standardisé.  

—  , C hct .Act s ilion. flots 
avons également toujours eu 
pour habitude de livrer très 
vite, pour suivre une demande 
fluctuante : car, ne l'oublions 
pas, le jeu est un produit sai- 
sonnier. Mai, raCSU re 7.-vous : 
ces problèmes de distribution 
ne sont dus en fait qu'à leur ex-
trême jeunesse en France et 
n'entament en rien un avenir 
plutôt prometteur. >~ 
Vous vous demandez encore 
pourquoi le jeu vidéo est piss 
cher qu'aux Etats-Unis ? Parce 
que les Américains — à 95 ro 
fabricants — rte font pas del'-
forts particuliers en ce qui 
concerne les prix d'exportation. 
— it Nous importons an Même 
prix que les Américains vendent 
à leurs grossistes — soupire 
Claude Bardot — Or, il nous 
faut encore payer les droits de 
douane, rajouter les frais d'int-
portation. C'est important de 
l'expliquer : souvent, le public 
comprend real pourquoi des 
Jeux qu'on Irotise :! 7s d'llan 
au' Luit--1.!:i, a:iî%eut :: 4(1(1 
en I ranee. 1- n nlus. le, "'iu, de  

Coûts, l!ntluett:e teste clt.?!!tte-
parce que la production est sur-
tout basée aux USA, 'fout le 
monde ,ait que le, Américains 
ne fabriquent pas pour la 
France. quantité négligeable 
par rapport à eus. Donc, nous 
recelons .e qu'ils ont, et nous 
sommes totalement cortdition-
nés par leurs produits. (''est 
pour cela que les salon; de I as 
Vegas et Chicago sont impor-
tants. Ils refletent it eux seuls 
l'évoltnion très rapide du jeu 
%idéel. Stir cc point là au moins, 
lout le monde est d'accord ' 
Cette annre, on a assisté it 1-a, 
Vegas au grand boons des jeux 
vidéo. Fn juin, le ,ofr a 
complètement e\plo,i. Fn sis 
ntois, c'est une ésolutdits ma-
jeure. Mais la grande révolu-
tion, c'est l'apparition de 
micro-ordinateur, ire, bon 
marché qui nous arriccrom dès 
la fin de l'année.. As cc torts les 
avantages de programmation. 
ce que n'a pas une console. 
(lui, niai, et la dtstrihtuion 
\t! !i,quc Je tie !eI'e 	i,!, 
terzri ,,.! le tai: Oils Ie ter! e! nn 

Il faut se transformer 
en Sherlock Holmes 

x tr ouver 
des je

pour 
 hi-fi 

distribution 	sours 	plu, 	clercs 	dit ma', f.
' 	

acs! 	yn'rn 	France. 
l'ait 	du 	{ etil 	.t,lt!n„ Je, 	'.etee•, :nu !!~Ir. a se\ccptuOti de 
Et cc prix élevé gêne con,idera- ('huit,,, 	est 	arnsc 	en 	mime 
blement l'évolution du marché temps sur la 	ligne de départ. 
vidéo en France. it Très vite, les petits fabricants se 
Tenez, puisque nous sommes sont 	mis à créer du 	logiciel 
encore outre-Atlantique, 	un pour 	les consoles existantes 
marché qui se développe beau- puisqu'on 	disposait 	déjà 	d'un 
coup là-bas et qui apparais déjà parc important aux USA. 
sur 	la 	pointe des 	pieds en — it Toutes les marques qui 
France, 	c'est 	celui 	de 	l'occa- sont apparues ne faisaient que 
sion, de la bourse d'échange. de la cartouche de jeux. 	Elles 
lea 	formule est 	intéressante devenaient la cible des distribu- 
parce qu'elle renouvelle le mar- leur.. 	Encore fallait-il en atoir 
ché. Mais pour Eric Minski qui les moyens car la surenchère 
croit dur comme fer que les dans le marché du jeu existe bel 
micro ordinateurs vont 	rendre et 	bien. 	Mats les Américains 
caduques toutes les consoles, il voulaient imposer des quantités 
n'est guère évident de faire face astronorniques pour la France. 
aux grosses sociétés qui détien- Résultat 	: 	la petite société que 
nent entre leurs mains la distri- j'avais montée n'a pas pu sut- 
hut ion du jeu vidéo. Grand vre et j'ai adopté une position 
voyageur devant 	l'éternel, Eric de gros, comme aux USA où 
Minski (Club Microtek) était à les revendeurs se fournissent en 
Las 	Vegas 	en 	janvier, 	à grande partie chez des grossis- 
Chicago en juin : tes qui, eux, 	proposent 	toutes 
— « Tout ce qui se passe aux les gammes de produits. 	Le 
Etats Unis est précurseur de ce problème, c'est que pour se lan- 
qui va se passer en France. cer dans le jeu vidéo — qui est 
Même si nous n'avons ni les un métier grand 	public 	— 	il 
mêmes moeurs ni les mêmes (suite p 	?-, 
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LE COMMODORE EST BON ENFANT 
Quand il joue la Toccata en ré mineur, impossible de ne pas se croire dans une église. 

Mais - Dieu merci - le Commodore 64 
a les autres atouts traditionnels d'un ordinateur familial. 

Et des cartouches dignes des jeux d'arcades. 

Jumeau ou VIC 20. par soi. aesin. 
Commodore 64 recèle en plus des capa-
cités insoupçonnables. Les couleurs dis 
crêtes  du boîtier et du clavier forment un 
dégradé de brun, sépia et terre de 
Sienne De faible encombrement, le 
Commodore 64 et son téléviseur devien- 
dront inséparables 
l'interface SECAM est intégré pour les 
modèles récents. Les premiers Commo-
dore 64 fonctionnant en PAL, sur les télé-
viseurs au système SECAM français, il 
vous faut utiliser l'interface PS 2000 Les 

branchements entre téléviseur et 
Commodore 64, sont fidèles à la réputa-
tion de la maison. Robustes, suivant le 
cas, ils peuvent se transformer en lea 
d'assemblage, par exemple en utilisant 
l'interface PS 2000 Un regret. l'ordira 
Leur est alimenté par un bloc secteur ex 
térieur. Le clavier compte 66 touches 
compactes, permettant une frappe aisée. 
pour les débutants ou les programmeurs 
chevronnés. Il peut être utilisé dans la 
plupart des jeux. Sinon, deux joysticks 
peuvent se connecter. Fait original, ils 

sont aussi maniables pour le droitier que 
pour le gaucher. Les caractères sem~•gra-
phiques sur les touches seront ,ugés foc 
commodes ox' es grograr._ "mr,. 
tarts you a -, créer leurs oroo'es e  

UNE GAMME CLASSIQUE 
DE LOGICIELS 

Cet orornateur familial distra:ra es e 
fants. La large gamme de ;eu . contentera 
les joueurs les plus diffici~es Dans un 
premier temps, les cartouches de feu V/C 
20. ont été adaptées pour fonctionner sur 
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de disquette 

le J_''' 'Quo's 	-.,.0 G t: 5.1'S iiUCd.. 
cations de graphismes et de sons Grace 
aux deux joysticks, un grand nombre de 
jeux font appel à deux concurrents. De 
nouvelles cartouches seront disponibles à 
partir du mois d'octobre. Pakacuda et le 
classique leu de société Monopoly en 
font partie. Les graphismes et effets so-
nores de ces nouveaux jeux approchent 
de très près certains jeux d'arcades. La 
présentation de Cyclons est agréable à 
entendre et à regarder La gamme de o-
giciels ludiques, dans l'ensemble class 
ques, ne manquera pas de s'étoffer avec 
la prochaine commercialisation de nou-
veaux jeux par Commodore et d'autres 
sociétés spécialisées Parmi les cartou-
ches de jeux disponibles cet hiver, certai-
nes ont retenu notre attention 
Pakacuda, leu d'inspiration Pac-Man 
Cette `ois-ci, il n'est plus question de tarn 
tômes, mais d'une aventure sous-marine. 
Le loueur est figuré par un piranha af- 
famé. qui pour survivre dévore tous les 
poissons qu'il rencontre dans le labyrin-
the où il se trouve enfermé. Après avoir 
avalé un petit poisson rouge. il devient in-
vulnérable et peut s'attaquer aux poulpes 
qui le poursuivent Un jeu démoniaque, 
pour les longues soirées d'hiver Avec 
Monopoly, les passionnés de jeux de so-
ciétés découvriront un véritable Mono-
poly, graphique et sonore, où quatre 
joueurs pourront s'affronter dans une 
lutte sans merci pour devenir propriétaire 
du tout Paris. L'ordinateur un peu filou 
tiendra la banque, espérons qu'il restera 
intègre en toutes circonstances. Nous 
avons testé la version anglaise, mais il 
devrait ètre bientôt commercialisé en 
français 
Motor Mania est un rallye automobile or-
ganisé sur des routes pleines d'obstacles 
imprévus et de virages. Une ambulance 
coupe régulièrement la route, aux risques 
de provoquer un accident. Les nerfs sont 
mis à rude épreuve. Un détail amusant, 
les roues de votre voiture tournent, ce qui 
vous permettra d'éviter quelques mauvai-
ses rencontres, j'ai nommé des troncs 
d'arbres barrant la route ici et là. La qua-
lité sonore est excellente, le ralenti du 
moteur parait très réaliste. 
World Rise est une reprise de Road Race 
pour VIC 20, améliorée au niveau graphi-
que. mais surtout sonore. Il faut parcourir 
la plus grande distance en 99 secondes. 
sans accident A chacun d'eux, la vue 
d'un pare-brise brisé apparaît sur l'écran. 

Un peul c''c vaut mieux qu'un grand 
choc 

L'ATOUT MUSICAL 
Le Commodore 6t est un ordinateur en-
tièrement polyvalent li cnnv:nndra a un•' 
petite entreprise, e: pourra aussi se tire 
former en console de jeux. Les grape' 
mes sont très proches de ceux des le_. 
d'arcades. La musique est aussi un a'. 
ces atouts, grâce à un synthétiseur mus 
cal trois voix. Le programme de démons- 

tration du Commodore 64, permettra a ce 
micro-ordinateur de jouer la « Toccata et 
fugue en ré mineur » de J.-S. Bach. Il est 
impossible de ne pas se croire au coeur 
d'une église. Le Commodore 64 se con-
necte également sur votre chaîne hi-fi, ce 
qui accroit beaucoup la qualité sonore. 
La programmation de musique nécessite 
une bonne connaissance du Basic Micro-
soft. Elle utilise les « PEEK et « POKE 
mais le résultat est plus que remaraua-
ble. Le volume, la forme du signal (trian-
gulaire. dents de scie, pulsation, bruit 
blanc), l'attaque et la chute des notes 
constituées par superposition de deux 
fréquences (plus de fausses notes). sou-
tien ou relâche. durée d'émission d'une 
note, peuvent étre modulés au gré de 
l'utilisateur. Le maintien d'un son s'effec-
tue de la même manière qu'avec la pé-
dale Sostenuto d'un piano ou d'un orque. 
En fait. il joue le rôle d'un véritable syn-
thétiseur musical Il dispose d'une grande 
variété d'instruments . xylophone, clave-
cin, piano ou orgue. II existe 16 niveaux 
différents de soutiens. Les effets de tré-
molo, de vibrato, d'écho et de polyphonie 
(jeu de plusieurs voix en même temps. 
chacune étant contrôlée indépendam-
ment), sont réalisables. Bien sûr, tous les 
sons nécessaires aux jeux tels que, bruits 
d'explosion, de rayons laser, de collision 
de vaisseaux.... sont disponibles. Ordina-
teur musicien, il vous accompagnera 
dans vol, P 'ie('r 	' le ne 	r -'que. et 
0is aop urtdrr: 	t c.;, 1' 	,: ')ii 

164 SPRITES 
S, - Ci -rmodcrn i- 	on . ' 	au 
pre',iper abord, il ne ', agit n. ui ' que d'un 
ordinateur familial dote de capacités 

semi t n1.'s:onnelles. sachan 	- 
l' ut il e a rragreable. En véritable c" --_ --
mélomane. vous réaliserez les mus o..•' 
et les graphismes les plus beaux a'<_ 
peu d'entraînement. Ces qualités cr~c' 
ques et sonores sont accessibles c = 
au Basic Microsoft. Cet ordinateur 
géré par un nouveau microproces'=-.. 
8 bites. le 6510 dont les codes c 
compatibles avec te microprocess=_' 
6502. qui équipe entre autres le Cc-'-- ; 
dore VIC solution es • o.-
300 x 200 points, elle permet la 'eai~ 
tion de motifs ou dessins remarauapies 
aidée de 16 couleurs. Il est par exec 
possible de dessiner en détail un né "c 
tére (voir le programme de démons!' 
lion) Le Commodore 64 possède 62 ce 
ractères graphiques, pour la realisation 
de dessins, utiles pour les jeux mais oec 
précis. Vous pouvez obtenir 164 sprites 
différents (sprite ensemble de points ou 
matrice), définis pour créer des motifs de 
21 x 24 cases. Ces sprites peuvent, à lin-
térieur d'un programme. apparaître dis-
paraître ou parcourir l'écran, ceci dans 
l'une des 16 couleurs disponibles Pour 
obtenir un dessin agréable. il faut utIlrser 
urge quantité impressionnante de « PEEK 
et « POKE ". un peu de courage est alors 
nécessaire pour mener à bien cette opé-
ration. Nous regrettons l'absence d ordre 
Basic, permettant d'accéder directement 
à la musique et aux graphismes. Le Basic 
Microsoft du Commodore 64 contient en 
outre, tous les ordres classiques d un 
micro ordinateur courant La mémoire 
vive de 64 kilo-octets permet d'utiliser 
38 Ko pour la programmation. L ordina-
teur n'est pas conçu spécialement pou, 
l'apprentissage de la programma! r- 
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débutants désireux 
cqrr unF• onnne maîtrise de ce nou 

veau langage, le Basic. S'il vous effraie, 
un cours d'auto-formation sur cassette ou 
disquette est disponible pour environ 
350 F Il vous fera découvrir le manie 
ment du Commodore 64 Sur le côté droit 
du clavier, quatre touches permettent 
d'entrer huit mots clés du Basic, un détail 
bien pratique oui existait di~ià sur le VIC 
20 Le Basic de cet ordinateur s'adresse 
à des programmeurs ayant déjà quelques 
connaissances. Et si le Basic ne vous sut' 
fit pas, d'autres langages sont disponi- 
bles comme le forth, l'assembleur, le Pas 
cal UCSD. D'autres s'y ajouteront dans le 
futur Avec un peu d'apprent ssaae les 
idées de logiciels ludiques ie . n' .< nr-- 

rf,n1 r,-,.~liç:;hir -. •.-, 

UN EXCELLENT 
PARTENAIRE 

que celle du VIC 21) On pourrait la définir 
ainsi apprendre l'informatique et ses se-
crets sans s'ennuyer. Chaque ordre Basic 
est exotique de façon claire et s'accom- 

ordres découverts dans les pages précé-
dentes. La version définitive de ce ma-
nuel, parfois sous forme de bande dessi-
n e, est bien faite mais elle ne s'adresse 
pas toujours à des programmeurs débu. 
tants. Avec de l'acharnement, le Basic 
apparaîtra comme un langage simple 
Le Commodore 64 a des capacités très 
proches d un ordinateur professionnel 
mais se montre aussi un excellent parte-
naire de jeux, oui vous fera découvrir de 
véritables jeux d'arcades, aux graphis-
mes et sone très évolués. Cet ordinateur 
n'a pas une vocation de console de jeux, 
mais pourrait en faire pâlir plus d'une. Si 
les jeux vous passionnent et que la pro. 
grammation vous attire. le Commodore 
64 ne vous décevra pas It s'agit d'un sys 
sème évolutif, acceptant toutes sortes 
d'extensions, de disquettes jusqu'au 
crayon optique, sans oublier les deux ma• 
nf'!tes de jeux n'attendant qu'un frémis' 
,'nient de votre pari pour réagir. Les car 

'ouches de jeux sont très pratiques à 
utiliser, i! n'y a aucun risque de fausse 
manoeuvre, donc de détérioration. C'est 
la sécurité même si de jeunes enfants 
l'utilisent régulièrement. L'équipement lu-
diaue complet, sa large gamme de loci- 

n 	esse de s'aura d r 'net  

aussi du Commodore 64 un ordinateur ce 
jeux à part entière Un effort a été fart ic 
pour rendre le Basic Microsoft accessible 
à tous. Il sera sans aucun doute néces-
saire d'avoir quelques notions de basic, 
pour tirer parti de cet ordinateur Mais 
que la programmation ne vous effraye 
pas, vous en découvrirez un jour ses se-
crets Voici donc un ordinateur polyva-
tent, qui se passionne pour les jeux. la 
musique.les graphismes et !a programma. 
tion. II n'attend qu'un partenaire pour dé-
livrer tous ses atouts. Le Commodore 64 
se trouvera partout chez lui, un regret. 
son rapport qualité-prix un peu élevé 
5500 Fi 

• Nous avons aimé 
— le graphisme 
— les capacités de programmation 
— la bibliothèque de logiciels 
- le design 

• Nous avons regretté 
la difficile initiation à l'informati- 
que 

— l'alimentation extérieure 

BERTRAND RAVEL 



INTELLIVISION JOUE 
LA PROGRAMMATION 
L'extension de Mattel pour Intellivision est enfin arrivée. 

Votre console va ainsi devenir 
un véritable ordinateur et la programmation 

n'aura plus de secrets pour vous. 

Qui aurait cru, qu'un jour, une console 
de jeux se transformerait en un ordina-
teur programmable en Basic. La 
console de jeux Intellivision Mattel, 
plus un bloc d'extension, un clavier et 
quelques fils, le tour est joué. Bientôt. 
l'art de la programmation, n'aura plus 
aucun secret pour vous. Le miracle est 
prêt à se produire sur l'écran. 
Nouveau ! La console Intellevision 
Mattel est un véritable système évolu-
tif. Il est donc possible de rajouter des 
éléments, à votre guise, extension mé-
moire vive. imprimante (Mattel), ma-
gnétophone à cassettes, deux autres 
poignets de jeux, un clavier d'orgue et 
bien d'autres choses encore dans la 
futur. L'extension qui permet de trans-
former la console en ordinateur coûte 
1400 F environ et se présente en deux 
éléments. Un module o Computer 
Adaptator '. se branche sur l'entrée 
cartouche de la console, il devra être 
alimenté séparement. Il se compose 
d'un processeur 6502, donnant 2 Ko 
RAM (mémoire vive) et 12 Ko ROM (mé-
moire vive). Sur ce module peut se 
brancher un clavier QWERTY à 49 tou-
ches mécaniques, qui permettront aux 
débutants comme aux programmeurs 
chevronnés de créer des programmes. 
Les touches sont sensibles et se révé-
lent à l'usage très agréables. Mais il 
est possible d'ajouter deux manettes 
pour des jeux à quatre tels que Tennis 
(en double) et Football qui devraient 
sortir prochainement. De véritables 

matchs acharnés en prévision qui dé-
boucheront peut ètre sur des tournois 
internationaux. Le branchement de 
l'extension « Computer o, n'est pas 
commode. Vous mettrez un bon quart 
d'heure à la connecter une fois pour 
toute. Mais ceci ne vous enlèvera pas 
l'envie de programmer. Un clavier 
d'orgue à six registres et quatre octa-
ves (990 F). peut aussi se brancher à la 
place du clavier d'ordinateur. Les jeux, 
la programmation et la musique, tout y 
est pour satisfaire les plus difficiles. 
En ce qui concerne les extensions né-
cessaires à la programmation, il en 
existe deux, le magnétophone à cas 
sectes et l'imprimante. Elles se révèle 
ront fort utiles dans la découverte du 
Basic. 
La console et l'extension programma. 
ble (Computer Adaptator + Keyboard), 
sont sobres, dans les mêmes tons. Les 
commandes de jeu (joystick), ultra-
plates, diffèrent de la présentation ha 
bituelle. Très sensibles, elles sort 
aussi très efficaces pour les ...... 
d'arcades. La ludothéque rosser :~ .. 
en majorité des jeux de strateç» 
et de simulation sportive, au 
graphisme élaboré. 

DECOUVREZ LE BASIC 
Abandonnons la console pour
iii le Basic de ce nouve orr;.-,aier 
un tial. L'extension de base Icompu- 

adaptator + keyboard) contient 2 
Koctets RAM programmables par 
I utilisateur. Son basic est un peu part-
;iculier puisqu'il s'adresse aux débu-
(,nts. Il est possible d'ajouter une ex-
tension mémoire, qui porte les 
capacités de cet ordinateur à 32 Ko 
RAM (mémoire vive) et 24 Ko ROM imé 
moire morte). le basic d'apprentissage 
disparaissant pour laisser place à un 
basic évolué. 
Pour programmer mettre sous tension 
l'ensemble console et extension, puis 
choisir « basic o. u Cartrige . donne 
accès aux jeux et , Music u transforme 
le clavier d'ordinateur en orgue. Les 
notes et les accords joué. s'inscrivent 
à l'écran du téléviseur sur une portée. 
Le basic résident, orienté vers 
l'initiation et les jeux. comporte quel-
ques particularités tout-à-fait nouvel-
les. dont un éditeur couleur. 
Lorsqu'une ligne programme est erro-
née. elle apparait en noir, car seuls les 
ordres compris par l'ordinateur appa-
raissent en couleur ou en blanc s'il 
manque une instruction. Sur la gauche 
du clavier, quatre touches permettent 
de positionner le curseur à l'endroit 
voulu. Dans une ligne correcte chaque 
ordre apparait d'une couleur diffé-
rente, rose pour les instructions du 
basic (Golo. For. Next.. I. bleu pour les 
nombres jaune pour les '5' '"  



mais ne s'agissant pas d'un Basic Mi-
crosoft, impossible d'entrer plus d'une 
instruction par ligne. Le Basic est trés 
complet et permet une grande variété 
de programmes. Seule la faible capa-
cité mémoire de base peut rapidement 
devenir un obstacle. Ce Basic est lent. 
en raison de ses nombreuses spécifici-
tés, notamment les codes erreurs de 
couleurs. Ainsi la boucle « 10 for I = 1 
TO 10000120 NEXT I » met plus de huit 
minutes. Autre petit détail, il n'est pas 
possible de colorer l'écran sur ordre 
Basic. L'opération s'effectue point par 
point, grâce à la boucle 1 10 FOR 1=0 
TO 239120 BK (I)=0 couleur noire 30 
NEXT I vous disposez d'une palette 
de 16 couleurs franches et agréables. 
L'écran se décompose en 20 colonnes 
de 12 instructions écrites en gros ca- 

racteres, pour le Basic d'origine 

PROGRAMMES EN KIT 
Mais le point fort de cet ordinateur fa-
milial est la programmation ludique. 
plus de 30 ordres réservés à cet effet. 
Il s'agit là d'une grande nouveauté. 
avec l'intérét supplémentaire de pou-
voir récupérer les éléments d'un jeu 
déjà existant, de les animer à votre 
guise et ainsi créer un nouveau pro-
gramme de jeu. Vous trouvez la gre-
nouille trop sédentaire ? Rien de plus 
simple, faites la voyager ! Il suffit de la 
sortir de son décor, et de l'entrainer 
vers de nouvelles aventures dans un 
cadre différent. Chaque élément d'un 
jeu s'appelle un « caractère «. Rappe-
ler ceux qui conviennent, ils sont au 
nombre de 128 dans chaque jeu. Vous 

* LOUER * 
DES MICRO ORDINATEURS OF JEU 

du ;re ,r au rnr_,., 

r REMBOURSER y 
VOTRE LOCATION POUR TOUT ACHAT 

* GARANTIR * 
DES PRIX DE VENTE SERRES 

SERVICE 
PAR 

CORRESPONDANCE 

■ CONSOLES DE JEUX 

et 
TOUS LES PROGRAMMES POUR 

tTARI•MATTEL• COLECO 

■ ORDINATEURS D ECHECS 

DAMES - BRIDGE 

ET 
Un CLUB de LOCATION  

de CASSETTES de JEUX, 
aussi par correspondance 

RENSEIGNEZ- VOUS 

DEMANDE DE TARIF 

..UC A-.:, , 

V f T'. lE 
NUM 
ADRFSSF 
JC ".URE EV'. [. T''. ':.A'i ',EE ti'ERCI 

ALPHA LOISIRS 
Q il ] 506.05.83 

29, rue de Verdun 92150 SURESNES 

'IS 



avez le choix entre 8 sujets (objets ou 
personnages) définis, avec leur den-
sité. le nombre de mouvements, la vi-
tesse, la couleur, la taille et la direc-
tion. Pour appeler le sujet et l'animer 
dans un labyrinthe. il vous suffit de 
placer la cartouche « Night Stalker >» 
(Chasse nocturne) et de faire le pro-
gramme suivant : 
100=0: n numéro de l'objet > 
20 N = 6: <l choix d'un élément du jeu > 
30 D = 2: n densité de l'objet , 
40 N = 1 : ' nombre de mouvements» 
50 CALL: « appelle de l'objet dans le 
jeu n 
60 SQ (0) = : n séquence de mouve-
ment» 
70 XV (0) = : « vitesse n 

80 PC (0)= : n obligatoire pour 
l'ordinateur  
90 CO (0) = : « couleur» 
100 YS (0) = : « objet plus large n 

110 XS (0) = : objet plus gros' 
120 XM (0)= : changement de direc-
tion , 
130 SP (0) = : n vitesse de l'objet » 

Faites attention aux ordres du Basic 
simple. Ici Print s'ecrira « Prin >,, Color 
s'écrira n CO n, sans oublier Hand qui 
commande le joystick. Le Basic évolue 
porte la mémoire vive à 34 Koctets. Il 
ne s'agit plus d'un basic d'initiation, 
les erreurs de programmation 
n'apparaissent plus en couleurs, les 
caractères deviennent d'une taille cou-
rante, et l'écran se présente mainte-
nant sur 40 colonnes de 24 lignes. De 
nouveaux thèmes Basic, sont disponi-
bles, surtout du côté ludiques, et la ré-
cupération d'un décor ou d'un person-
nage s'avère encore plus aisée. Il est 
maintenant possible de stocker les ca-
ractères sélectionnés sur cassette. II 
suffit de choisir un élément dans une 
des cartouches de jeux existantes. Les 
éléments ainsi choisis peuvent être 
rassemblés, au maximum huit, pour 
créer de nouveaux jeux. Cet ordinateur 
nous propose, finalement des pro-
grammes en <, pièces détachées Il. 

Bien que Ie langage utilisé soit le 
Basic, la démarche du programmeur 
s'apparente à celle du Forth, le choix 
d'un nombre ou d'un nom, définissant 
une suite d'événements. Encore une 
nouveauté que l'on retrouve sur le 
Basic Evolué. 
L'instruction n Instant Replay n permet 
de revoir tous les détails d'une partie, 
par exemple après une défaite et ainsi 
découvrir la faute ou les détermi-
nantes . Fort intéressant pour 
l'initiation aux jeux classiques 
(Echecs, Dames....) et aux jeux de stra-
tégies. L'arrêt du jeu peut intervenir en 
cours de partie sans pour autant annu-
ler les coups déjà joués. Une fois 
l'ordinateur à nouveau sous tension, le 
jeu repart là où il s'était interrompu. 
La ludothèque existante est très  

complète, classiques (Echecs, Dames, 
Othello,...), adresse. wargames (Sea 
battle,...), jeu de rôle (Land battle), don-
jons et dragons (Dungeons and Dra-
gons) et d'autres comme Tron . adap-
tation du film de Walt Disney. 

POUR LES MELOMANES 
De nouveaux logitiels consacrés à la 
musique seront bientôt disponibles 
Melody maker permet de jouer au 
piano, d'enregistrer ses compositions. 
de les écouter et même de faire du 
play-back. Sur une ligne mélodique en-
regiEtrée, il est possible de jouer un 
autre air d'accompagnement et 
d'enregistrer le tout. Un métronome 
accompagne les futurs virtuoses à la 
clé et au tempo désiré. Autre jeu musi-
cal. Astro music vous initiera au sol-
fège en vous apprenant à bien placer 
les notes sur la portée. 
La clareté de la notice d'utilisation 
constitue un atoût supplémentaire 
pour dévoiler simplement et de ma-
nière attrayante aux débutants les 
petits secrets du basic utilisé par 
cette console programmable. La fin de 
cet ouvrage concerne la programma-
tion des jeux, plus de 30 pages. Voici 
un nouvel ordinateur, qui va sans 
aucun doute, séduire un large public, à 
condition de posséder une console de 
jeux Intellivision. Nous ne regrettons 
que son prix, un peu élevé. Vous 
connaissez déjà la console Mattel In-
tellevision ? Alors reste l'ordinateur. 
qui offre de réelles possibilités de pro-
grammation. La version de base étant 
particulièrement bien adaptée pour 
l'initiation du basic aux jeunes en. 
fants. La réalisation de programmes 
de jeux peut s'apprendre en quelques 
heures. Difficile de résister à cet ordi-
nateur qui aime la musique et ne de-
mande qu'une seule chose. vous 
l'enseigner. Le clavier d'orgue bran-
ché. on découvre surpris dons cachés 
de mélomane. Passionnés de ludique. 
voici un ordinateur qui pense à vous. 
Et si pianoter sur le clavier vous lasse. 
faites donc une partie de Tennis avec 
votre console. (Console 1 400 F envi-
ron, cartouches : 250 F.) 

Bertrand RAVEL 

• Nous avons aimé 
— La polyvalence 

console-ordinateur 
— La vocation ludique 
— La facilité d'initiation au Basic 
— La qualité de l'image 
• Nous avons regretté 
— Le rapport qualité-prix (console 

+ extension) 
— Les faibles capacités dans la 

version de base 
— L'encombrement 
— La couleur unique du clavier or-

dinateur 



4, 
HOME VISION: 

A L'EST 
DU NOUVEAU... 

Une console classique qui nous vient 
du Sud-est asiatique, 

une ludothèque solide et des extensions 
attendues avec une certaine impatience: 

Home Vision devrait faire son chemin. 

I_ I 

cil Belgique. rab'ioueE:  
la console Home Vision _, nnnonça~t 
comme une rivale dangereuse pour 
VCS Atari et pour l'Intellivision de Matte 
Le principe des fabricants de cette 
console repose en effet sur trois mots 
clefs . qualité. prix, dialogue. Qualité du 
hardware (la console) et du software (les 
cartouches). prix compétitif — moins de 
1 000 F — et dialogue entre le concep-
teur et les joueurs — une tribune critique 
devrait être ouverte prochainement pour 
permettre à chacun de donner son avis 
et, qui sait, de proposer ses oropres scé-
narios Pi listings de leu — 

INSTRUCTIONS 
CLASSIQUES 

l'rcgramme se-d..,isan; 	'naiheureuse- 
ment , entre-temps, d'autres consoles ont 
commencé à apparaître sur le marché 
- ce qui était prévisible -et le sacro-saint 
dollar, qui règne en maitre sur le monde 
des jeux vidéo, a atteint des sommets 
vertigineux. Résultat, la console coûtera 
environ 1 250 F. prix qui n'est plus parti-
culièrement exceptionnel, même s'il reste 
compétitif. 
Malgré tout, la console Home Vision 
conserve ses qualités propres. De dimen- 

sion 	classique pour une console 
(33 x 20 x 8 cm en comptant les joys-
ticks), elle n'a pas l'apparence massive 
d'un vulgaire parallélépipède : légère' 
ment incliné, le plateau supérieur lui 
confère un petit air élancé qui pourra sé-
duire. Les boîtiers de contrôle sont, 
comme pour Datavision, encastrés dans 
la console, mais vous ne trouverez pas. 
après les avoir mis en place, un clavier 
d'ordinateur. 
Les touches à pression souples, qui sem-
blent décidément séduire de plus en plus 
les fabricants, offrent en effet les instruc-
tions classiques : numérotées de 0 à 9 



(plus deux touches « clear n et « enter „) 
elle suffisent amplement à toutes les ma-
nipulations exigées par les jeux. Pour fa-
ciliter leur usage. des caches en plasti-
que, vendus avec chaque cartouche, se 
glissent dans deux rainures . une particu-
larité par rapport aux systèmes habi-
tuels : les caches sont ajourés, laissant 
voir les chiffres des manettes de 
commande et un petit symbole attribue à 
chaque nombre sa fonction. Ainsi, par 
exemple. dans Falkland War, une recons-
titution de la guerre des Malouines, les 
touches 7 et « clear n correspondent aux 
sous-marins, les touches 9 et r,  enter „ 
aux contre-torpilleurs et enfin le 0 au cui-
rassé. Deux boutons de tir sont égale-
ment prévus sur les côtés et un n champi-
gnon » de direction couronne l'ensemble. 
Les cordons de raccord « téléphones » ne 
sont pas dissimulés sous les boîtiers, 
mais s'échappent par deux encoches 
pour se brancher à l'arrière de la 
console. Les fiches de raccord. comple-
xes — elles ne comptent pas moins de 
12 broches — mettront la puce à l'oreille 
au joueur avisé. Un clavier d'ordinateur 
viendra très prochainement compléter 
cette console, la transformant en micro-
ordinateur. En attendant, les joueurs pas-
sionnés qui ne ménagent pas leur ardeur 
sur les joysticks regretteront simplement 
que le concepteur, qui n'était pas tenu 
par leur encombrement, n'ait pas prévu 
des cordons de raccordement plus 
longs plus d'une fois, dans son enthou-
siasme, le joueur entraîne sa console 
avec le boîtier de commande. Dernier dé-
tail : le branchement de la console au 
poste de télévision s'effectue par l'inter-
médiaire d'une she classioue UHF et 
non par une prise pu' :uicvisron 

DES OPTIONS 
Le « tableau de bord » de la console 
comporte cinq touches cuatre à pres-
sion, une à interrupteur- Poussez ce der-
nier sur <r on » et vous verrez, si le raccor-
dement du transfo au secteur et à la 
console — fiche «jack»  — a été correc-
tement réalisé, une lumière rouge s'allu-
mer au centre de l'appareil, De part et 
d'autre de celle-ci, vous appercevez 
« start >, et 'r select » pour les touches de 
gauche. « option „et « reset » pour celles 
de droite. 
Quelle différence entre « select » et « op-
tion «'p Eh bien, vous pouvez choisir des 
niveaux de difficulté plus ou moins élevés 
selon votre force et. à l'intérieur de ceux-
ci, des options différentes, avec, par 
exemple, plus ou moins d'adversaires. 
des tailles de raquettes plus ou moins 
grandes, etc. Les premières cartouches 
testées sont, à cet égard, assez simples 
et vous n'aurez pas de mal à vous y re-
trouver. D'un format légèrement supé-
rieur aux jeux Atari, presque carrees 
(9,4 x 9,8 x 2 cm) elles s'enclenchent 
classiquement dans une trappe non pro-
tégée des entrées de poussière et ne bé• 

f - sen! d'aucun système destiné à pal.  

lu'' 	I.. 	e.,_ x.21 es 	_ reu's 	de 

DES TITRES SOLIDES 
La oL.nart ces e_,x cL:i » marchent '- cc 
on' 	marché r son' preser is dans :a lu- 
dothèque actuelle. Falkland War, un 
combat entre sous-marins et cuirassés 
dans un dédale d'îles : Third Encounter, 
sur le thème de Missile Command : Cat 
and Rat, leu sur le principe de Pac Man. 
au graphisme assez fouillé : Base-ba; . 
assez difficile d'accès aux français per, 
férus de sports américains. Vous trouve 
rez encore Space Mission, un tir sur cible 
dans l'espace. Mars Attack. un Defend," 
édulcoré, mais pas si facile que ça ou en-
core Up Up and Away qui vous lance a 
l'escalade d'un building aux fenêtres re 
doutables, aux mégères agressives et 
aux chutes de pots de fleurs. Othello et 
jeu d'échecs sont également présents 
(n'en attendez pas des prouesses tacti 
ques et stratégiques), sans oublier uric 
traditionnelle course de voitures qui n'est 
pas sans ressembler à la version pour In. 
tellivision de Mattel et l'indispensable 
Space Invaders qui est devenu, pour 
Home Vision, Alien Invaders. Bref, les 
premiers titres sont « solides «. Peut-être 
même un peu trop I L'innovation parait 
absente et l'impression qui domine est 
celle du déjà vu, parfois en mieux. parfois 
en moins bien. Les bruitages sont généra 
lement réussis, mais le graphisme de 
quelques cartouches, assez somma re. 
risque de décevoir. 
Heureusement, un grand nombre de flou 
veautés sont prévues, avec des capacités 
et des performances supérieures, en ac 
cord avec celles, confortables de la 
console. Avec ses huit couleurs, quatre 
canaux musicaux, 32 Kbytes, elle ne 
manque pas d'atouts : si elle tient ses 
promesses, elle offrira un rapport qualité' 
prix satisfaisant. Mais, pour cela, il ne 
faut pas tarder à arriver sur un marche 
tous les jours plus rude, tous les jours 
plus encombré, d'autant plus que cette 
console offre des analogies troublantes 
avec d'autres ordinateurs de jeu, déjà en 
vente. 
A noter dans un avenir proche (fin 83) 
devrait apparaître le clavier d'ordinateur 
et un adaptateur capable de « lire » les 
cartouches de l'Atari 2600 (vendu aux 
alentours de 750 F). Autant de n plus , 
pour le Home Vision Computer System. 
si, encore une fois, ils arrivent dans les 
délais prévus. (Console : 1 250 F envi ron. 
cartouches : 250 F) 

• Nous avons aimé 
te prix relativement abordable, 

— la "philosophie ',, 
— les possibilités d'extension futures. 
• Nous avons regretté 
— le manque de nouveauté en software, 
— le graphisme de certains jeux, 
— la venue trop tardive sur le marché 

Louise LABAYE 



faut pouvoir beaucoup investir 
en publicité, en achat, en pro-
motion. L'autre problème, c'est 
que le jeu étant très saisonnier, 
on a tendance à stocker et à se 
retrouver avec de la marchan-
dise plein les bras... ~> 
Pessimiste Eric Minski ? Peut-
être. Mais ne croyez pas que 
toutes ces difficultés lui font 
baisser les bras. Comme l'hydre 
à 7 tètes, les idées lui repous-
sent au fur et à mesure qu'on 
lui coupe l'herbe sous le pied... 
A propos d'idées, s'il y a quel 
qu'un qui n'en est pas dé. 
pourvu, c'est bien Claude Ri-
card qui dirige, au sein du 
groupe Coodis, le projet Point 
du Futur. Qui est Coodis ? L, 
département d'une société, la 
CEDEO, qui s'occupe de dise i 
bution dans les commerces tra 
ditionnels. Si vous remontez 
l'arbre généalogique, vous cous 
rendrez compte que cette u 
ciété a un autre département. 
Dina 7, spécialisé dans la 
grande distribution. Dénomina-
teur commun du tronc et des 
branches : la papeterie. A cri 
départements s'ajoute une 
chaîne de 380 clubs A, qui sont 
des points de vente détaillants 
(papetiers-libraires, maisons de 
la presse...). Mais je vous vois 
perplexe : quel rapport y a-t-il 
entre le masque et la plume ? 
Eh bien, votre jeune âge vous le 
pardonne mais vous ne vous 
souvenez peut-être pas que les 
papetiers ont commencé à dis-
tribuer de la calculatrice il y a 
déjà quinze ans ! Alors, pour 
passer de la calculatrice pro- 
grammable au micro-ordina-
teur, son cousin, il n'y avait 
qu'un pas, qu'ils n'ont pas hé-
sité à franchir. D'ailleurs, cer-
tains clubs A distribuent di üt 
de. ordliratesis, Seulcru.r' 

voilà : si vous, lecteur de TILT, 
êtes un public averti, sachez 
que le produit « ordinateur fa-
milial » est pourtant loin d'être 
banalisé en France et qu'on ne 
peut pas le distribuer comme 
une calculatrice. Enfin, pas en- 
core... Le consommateur 
moyen ne sait pas à quoi peut 
servir cette machine qui le 
plonge en pleine science-fiction, 
mis à part certaines de ses ap- 
plications qui parlent d'elles-
mêmes comate les jeux vidéo. 
Alors ? Comme aligner des or-
dinateurs dans les magasins de 
la chaîne était une idée inadap-
tée à l'état du marché, il fallait 
bien en trouver une autre. Ainsi 
fui fait D'ici à la fin septern 
bic, il soufi suffira dc cous ren- 

.Ire dans lint des quelque 
300 Points du Futur où seront 
présentés, à l'amateur éclairé 
comme au néophyte, un jeu 
vidéo très en avance sur son 
temps et un ordinateur familial 
(CBS et Texas Instrument). 
Vous y verrez aussi un meuble-
présentoir comportant un ma-
gnétoscope et une télévision. 
Sur cc magnétoscope, une 
bande expliquant comment uti-
liser les consoles et l'ordinateur 
familial défile et ri permanence. 
Sur cette bande, outre les expli-
cations du gentil présentateur, 
vous découvrirez également des 
extraits de jeux vidéo, sorte de 
,.a[aloocuc viandcut nature des 
[!ni' ü 	Li :il 	I 	t~~.~ 	I .~ 

deuxième particularité de ce 
meuble, c'est que, au travers 
d'un Pericom, vous basculez 
rapidement du magnétoscope à 
la console et passez ainsi de 
l'auto-démonstration à la mani-
pulation. Une façon de mieux 
approcher le matériel sans in- 
tervention humaine. Evidem-
ment, si vous avez besoin d'un 
conseil, nous n'aurez qu'à vous 
adresser au vendeur, réellement 
spécialisé en informatique fami-
liale. Une chose est sûre : un 
certain nombre de Points du 
Futur sont résolument décidés à 
aller plus loin dans le domaine 
de l'informatique familiale. 
Au-delà même du jeu. Car c'est 
Kien là l'idee qui fait < Tilt 
mieux faire comprendre I'intor - 

manque familiale au travers de 
ses multiples applications. Ce 
n'est un secret pour personne, 
le projet est mis en place actuel- 
lement. Niveau applications, il 
y a beaucoup de surprises à at-
tendre du côté de chez Claude 
Ricard. Et surtout, de l'infor-
matique enfin transparente et 
désacralisée... 
Désormais, vous avez le choix. 
Mais vous, consommateur, 
comment réagissez-vous ? Sa- 
chez que si vous viviez aux 
USA, vous achèteriez sept car-
touches en moyenne par an 
(contre trois en France). Cette 
différence, qui a de multiples 
.auxs s'explique aussi par le 

i. 	quit ctlahlc tic  

pas fabriquer français ? Encore 
une fois pour une question de 
gros sous : parce que le prix de 
revient serait trop exorbitant. 
Alors, on est bien obligé de sui-
vre la filière classique, choisir 
les produits (notamment au 
moment des salons), concrétiser 
des contrats d'exclusivité, pro-
céder à l'importation, faire pas-
ser l'information, aller voir 
toutes les centrales d'achat. 
Ouf... Fort heureusement en 
France, la concurrence n'est 
pas vraiment du genre saignan- 
te puisque chacun a sa mar-
que... Et ceux qui ont la chance 
d'avoir une locomotive, une 
marque forte, deviennent vite 
vos favoris. Mais, attention, 
vous êtes impitoyable : un titre 
qui a eu un succès mais qui sur 
la console a un graphisme pau-
vre n'obtiendra pas vos fa- 
veurs. Il faut donc se montrer 
rationnel et prudent quand on 
veut importer une marque, et 
traiter par petites quantités. Et 
puis surtout, il faut se méfier. 
Certains titres marchent bien 
aux Etats-Unis niais pas en 
France. Allez-vous y retrouver 
dans tout ça. Enfin, dites-vous 
pour vous consoler que les USA 
ont mis dix ans pour faire évo-
luer leur marché et que si, chez 
nous, en deux ans tout a 
changé, il nous est pourtant en- 
core bien difficile de suivre leur 
rythme. Le jeu est un monde 
compliqué, parce que trop ra-
pide. On ne sait jamais quoi 
acheter, quoi stocker. Et 
comme en plus l'effet de mode 
joue... La distribution réclame 
des démonstrations intermina-
bles dans les différents points 
de vente. Il faut investir en pré-
sentation de matériel. Même si 
le jeu est le business de l'asenir 

«Quel rapport y- a- t'il 
entre le masque et la 

plume 
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ALLEZ, LES GROSSES TÉTÉS!... 
Finies les belles journées d'été. Passons aux choses sérieuses. 

Voici les nouveaux «remue-méninges» qui vous promettent des soirées animées. 
Et une occasion comme une autre de se retrouver sur les bancs de l'école. 

Bien qu'il ne faille que quelques 
minutes pour assimiler les 
règles de Kensiton, il vous fau-
dra faire preuve de plus de pa-
tience pour mettre au point une 
stratégie élaborée et pour dé-
couvrir les nombreuses tacti-
ques susceptibles de vous faire 
gagner. 
On joue sur un tableau noir et 
sobre où figurent des triangles, 
des carrés et des hexagones. Il y 
a trois sortes d'hexagones : les 
rouges, les bleus et les blancs. 
Chaque joueur possède 
15 pièces, bleues pour le joueur 
bleu, rouges pour le joueur 
rouge. Cela dans le cas où vous 
jouez à deux. Car on peut jouer 
à quatre ou à six. Le but du jeu 
est d'arriver à prendre le pre-
mier le contrôle avec ses pièces 
des six points d'un hexagone 
blanc ou de sa propre couleur. 
Le jeu se déroule en deux 
phases. Premier temps, chaque 
joueur pose à tour de rôle une 
pièce sur le coin d'un des trian-
gles, carrés ou hexagones jus-
qu'à ce que toutes les pièces 
soient placées. Deuxième 
temps, chacun déplace alterna-
tivement une de ses pièces 
d'une intersection à une autre 
de façon à prendre position sur 
un hexagone. Il est conseillé de 
prendre le contrôle d'un trian-
gle ou d'un carré, car alors, 
dans le premier cas, vous dépla-
cerez une des pièces de votre 
adversaire, dans le second cas, 
deux pièces. Ceci peut considé-
rablement vous avantager si 
vous l'utilisez bien.Un jeu très 
subtil ! De 2 à 6 joueurs (Ha-
bourdin International). 

C'est un jeu de questions où ra-
pidité et ingéniosité sont indis-
pensables. Avis aux amateurs ! 
Il se compose de trois jeux de 
cartes contenant des questions 
plus ou moins difficiles. Un 
tube à spirale contient trois dés 
marqués de lettres et une bille 
fait office de chronomètre et de 

shaker. Le principe est simple. 
Un des joueurs tire une carte, 
lit la question, retourne le tube. 
Les dés tombent, trois lettres 
apparaissent. Top chrono ! La 
bille descend. Vous avez dix se-
condes pour répondre à la ques-
tion. Pour gagner vous devez 
être le plus rapide et utiliser le 
maximum de lettres tombées 
dans votre réponse. Vous rem-
portez alors la carte. Le jeu se 
termine à l'épuisement des 
cartes. Celui qui a obtenu le 
plus de cartes est « Mr. Je-sais-
tout ». 
Un jeu « remue-méninges » 
pour week-end pluvieux. De 2 à 
6 joueurs (Ravensburger). 

Un jeu de tactique qui se dé-
roule sur un plateau. Là. vous 
découvrez 49 pastilles aux cou-
leurs éclatantes. Il y a sept cou-
leurs et sept pastilles de chaque 
couleur. Chaque joueur choisit 
la forme de ses pièces en I ou 
en L. On détermine la couleur 
qui ne devra jamais être recou-
verte et qui sera, dès lors, inter-
dite. Cela réglé, chaque joueur 
pose à tour de rôle une pièce 
sur le plateau en évitant la cou-
leur interdite. Les parties cour-
tes et intenses vous permettront 
d'exercer votre attention. Si 
vous êtes seul, ne vous désespé-
rez pas. Magic 7 se joue en soli-
taire. Un vrai casse-tête ! 1 ou 
2 joueurs (Idéal). 

Atout non négligeable, Trigo 
permet un jeu en trois dimen-
sions. Le principe en lui-même 
est simple. Chaque joueur dis-
pose de six cubes, arêtes noires 
pour l'un et arêtes blanches 
pour l'autre. Bien entendu, qui 
dit cube, dit six faces et, en 
l'occurrence ici, six couleurs 
différentes. Le but du jeu est de 
parvenir le premier à aligner 
trois de ses cubes, de telle façon 
que leurs faces supérieures pré-
sentent la même couleur. La 
trouvaille réside dans la pro-
gression qui se fait par bascule- 

ment du cube d'une case du 
plateau à l'autre. (idéal). 

Après les échecs et le jeu de 
Go, pour ne nommer que ceux-
là, Reversi s'inscrit dans la li-
gnée des jeux de stratégie qui 
rassemblent de plus en plus 
d'adeptes. Pourquoi un tel 
succès ? Tout simplement parce 
que ce jeu a l'avantage de pré-
senter une règle extrêmement 
simple alors que les tactiques et 
stratégies développées pour le 
maîtriser sont d'une grande 
complexité. Je m'explique sur 
ce paradoxe. Les deux joueurs 
s'affrontent sur un damier de 
64 cases de même couleur ; cha-
cun possède 32 pions dont une 
face est noire et l'autre blanche, 
et choisit sa couleur. Quatre 
pions, deux noirs et deux blancs 
sont placés au centre du damier 
et la partie peut commencer. 
Chaque joueur pose à tour de 
rôle un pion qui devra obliga-
toirement entourer le ou les 
pions de l'adversaire qui, du 
coup, changeront de couleur. 
Un pion posé peut entraîner le 
retournement de plusieurs pions 
adverses tant horizontalement 
que verticalement ou diagonale-
ment. Si vous ne pouvez retour-
ner un pion adverse vous passez 
votre tour. La partie se termine 
lorsque le damier est complète-
ment recouvert ou que l'un des 
joueurs n'a plus de pions de sa 
couleur sur le damier ou encore 
quand aucun des joueurs ne 
peut plus poser de pions. Le ga-
gnant est celui qui a le plus de 
pions de sa couleur sur le da-
mier. Simple, me direz-vous ! 
Certes... Vous serez vite séduit 
par ce jeu qui vous demandera 
une réflexion de chaque instant 
et l'élaboration de stratégies 
précises. A chaque coup, la 
configuration du jeu peut radi-
calement changer ainsi que les 
chances de gagner. Tout sim-
plement renversant. (Schmidt). 

Vous n'avez pas eu le loisir, cet 
été, de découvrir la France 

comme vous l'auriez souhaité. 
A:ors qu'à cela ne tienne, 
Routes de France vous propose 
un agréable périple à travers 
l'hexagone, et cela sans enta-
mer votre budget ni vous en-
traîner dans d'interminables 
embouteillages. 
On joue sur un plan de jeu à 
quatre volets, esthétique, repré-
sentant la France, sur lequel on 
progresse avec une petite voi-
ture. Chaque joueur reçoit dix 
cartes où figurent des noms de 
villes. En automobiliste avisé, il 
établit son itinéraire. Il fixe la 
ville de départ et la ville d'arri-
vée. Dès lors, il devra passer 
par toutes ses villes pour arriver 
à destination. Routes et auto-
routes sont à sa disposition. 
Pour avancer, le dé est utilisé 
sur route, le toton (petite tou-
pie), sur autoroute. Mais atten-
tion à la panne ou à la crevai-
son qui sont autant de 
pénalisations à l'arrivée. En 
voiture ! Dans ce jeu, si le ha-
sard occupe une place certaine, 
toute l'astuce réside dans la 
façon d'agencer son itinéraire. 
Profitez de l'invitation pour dé-
couvrir tes nombreuses riches- 

i•le not  
.::han). 

FORT 	 E4 

jeu Je questions-repon,c, 
trayant pour toute la famille, 
Vous évoluerez sur un plateau 
de jeu représentant 80 pupitres 
tous numérotés avec une petite 
figurine que vous avancerez ou 
vous reculerez en fonction de 
votre réponse. Ici, ce sont les 
dés qui déterminent le numéro 
de la question qui vous sera 
posée. Le but du jeu est de par-
venir le premier au pupitre 
n°  80, le sommet de la classe. 
Plus facile à dire qu'à faire. 
Outre les questions qui ne sont 
pas toujours faciles, vous vous 
rendrez compte que la course 
aux lauriers est parfois parse-
mée d'embûches, sous forme de 
cartes « chance » ou « exa-
men ». 2 à 6 joueurs (M.B.). 

Brigitte SODUAKOFF 
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A partir de septembre 

JEUX VIDEO 
« home vision» 
8 nouveaux « Super Jeux » 
ensuite chaque mas plusieurs Tous es;eux <, bome vsior -' 
nouvelles cartouches de jeux 	sont présentés dans un nouvel 
avec des thèmes passionnants emballage •< Super Protection -
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La dernière née des consoles 	 ajoutant son module mémo re H.V.C. 2032 et son 

intelli entes. 	
clavier alphanumérique, vous obtiendrez un 

g 	 véritable ordinateur familial d'une capacité de 
C'est une console de jeux v déo avec déjà plus ce 	mémoire de 32 K avec de nombreux logiciels 

s a eq e soots act nn. éducatl's) et 	(Bas e - eux édccatife - ^us'cue - etc L 
__ 	cce 	v -S 	v.vaceccsr cn 	s i., 	s a e 	_ na- _ 	-_ 	eent bas' 

CHARLEMAGNE 

aa a aaaaaa 
aeo~aaaaaaael 
eeeeoeee~e~e 

~e~eeeeeee~~~ l 

'271 

Le 1er micro-ordinateur pour enfant 
(dimensions 270 x ?75 x 72 'pods 600 gr! 

conçu spécialement pour être manipule us' es e' -
fants à partir de 5 ans. 
« Charlemagne» n'est pas un jouet, mas . 	. _ 
table ordinateur pour toute la famille Malgu us 

 ses capacités sont fabuleuses e*, 
extensibles 
— rom 8K — ram 16 K extensible 64K 
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ASTEROID FIRE 

L 	Ire seul vous fera sa, s doute pc_ 
une exclamation du style : i Encore it 
Dét rompez-vous , si ie thème est c 
cue combat dans l'espace) la reeks: 
l'est beaucoup moins Dans votre 
seau spatial, équipé d'un laser. vous 
être confronté à une armada d'enr- 
et vous aurez fort à faire, si vous ne 
lez cas disparaître dans I infini cosn.-o-.: 
Sur votre écran vous voyez l'espace 
core vierge d attaouants, votre cano 
un écran radar. Sur ce dernier, ne c 
pas tarder à apparaître des points blancs 
aur sont autant d'adversaires. Ceux-ci 
sont de deux sortes : ronds, ils ne vous 
détruiront que par contact, lorsqu'ils vien-
dront se tt crasher u contre vous ! Allon-
gés et munis d'antennes, ils vous tirent 
dessus sans pitié. Pour faire feu à votre 
tour, vous devez appuyer sur le bouton 
rouge du joystick et, tout en le mainte-
na n t enfoncé, incliner la manette de 
contrôle dans la direction visée. Si vous 
relâchez ce bouton tout en maintenant la 
manette dans une direction précise, votre 
vaisseau va accélérer ou plutôt, comme s 
reste fixe au milieu de l'écran, ies enne-
mis vont défiler de plus en plus vite. Ra-
lentissez en inversant vos réacteurs. 
Lorsque votre vitesse sera suffisamment 
réduite, vous pourrez changer de direc-
tion. Evidemment. vous verrez rapide-
ment qu'il est fort dangereux de modifier 
sa vitesse ou sa direction, car ces chan -
gements entraînent le débrayage tempo-
raire du canon laser et vous mettent 
à !a merci des ennemis. Pourquoi ne 
pas ev+ter purement et simplement 	, 

ce genre de manoeuvre'? Tout bonnement 
parce que vous ne tarderez pas à voir un _______________________________ 	point rouge se matérialiser sur votre 
écran radar. Dès que vous l'apercevrez, 
fuyez à toute vitesse dans le sens opposé 

r 	 à son apparition. Si vous continuez à le 
• voir, votre fin est proche. Tout s'arrête 

tandis que retentissent des notes lanci-
nantes et, sur l'écran vierge de toute pré-
sence, apparaît le vaisseau amiral. Con-
tre lui, rien à faire ! Ses puissants rayons 
magnétiques bloquent tous vos circuits  

ï/~ 	 imprimes Vous pc aly aqt cnn 	a F. 

tortue 	i,' -•. 	.. ..,. Vao:eme`. c0C. 
stressant ! 
(VDI pour Atari 2600) 

Type : jeu d'action. 
Intérêt: * * * * * 

Graphisme : * * * * 	Prix' 250 F 

lui r Bru taco * * 
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— 	 JUNGLE HUNT 	 liane visée pour réussir votre saut . avec 
un peu d'habitude, cela ne vous posera 

Espérons que vous êtes grand ama plus de problème. Beaucoup plus ardu 

	

I 	' 	 leur d'aventures, fervent chasseur de 	est le franchissement de la rivière aux 
crocodile, admirateur passionné de crocodiles. Dans un crawl digne de 

	

Tarzan, inconditionnel de Pitfall ! Vous 	Johnny Weissmuller, vous vous élancez , 

	

voilà suspendu à une liane, à Forée 	dès qu'ils devinent votre présence, les 

	

d'une forêt extrêmement touffue. Votre 	sauriens se lancent à l'attaque. Méfiez- 

	

but ? : délivrer une fois encore votre 	vous, ils nagent indifféremment sur et 

	

fiancée oui s'est fait enlever par une 	sous l'eau. Inspirez une profonde goulée 

	

féroce tribu — décidément, nous a d'ail- 	d'air et à votre tour, plongez en apnée. 
' • `, 	 leurs confié la jeune fille, être l'amie d'un 	Vos ennemis ouvrent et ferment leurs im- 

} 	 héros des jeux vidéo n'est pas de lout 	pressionnantes mâchoires à une cadence 
repos 

 
_. 	 relativement régulière. Profitez du mo. 
 ment où elles sont fermées ' 	 Première épreuve, une traversée de la 	 pour leur 

	

jungle. Ici, vous n'avez guère le choix , le 	planter votre poignard dans l'ceil, seul en- 

	

sol est impraticable avec ses massifs 	droit vital, chacun le sait chez le croco- 

	

d'épineux, ses scorpions, ses araignées 	dite. Certains animaux plus paisibles vous 

	

 que l'on devine tapies au fond de leur re- 	rapporteront 100 points, d'autres, aux 

	

paire. Seule solution : bondir de liane en 	mouvements plus saccadés, plus vifs en 

	

 liane sans jamais tomber. Sachez appré. 	ajouteront 300 à votre score. 

	

- :., 	 cier votre balancement et celui de la 	Vous avez pu traverser ? Bravo ! Les ra- 

	

~t l 	r' 	 viseurs de votre dulcinée commencent à 

	

Y J 	\ 	- être franchement inquiets. Heureusement 

	

x 	 ` 	 pour eux (pas pour vous !) pour accéder 
 à leur village, vous êtes contraint d'em- 

-' 	1 ~ 	'z 	 prunier le couloir aux rochers, un défilé 

	

t '~ `f. 	4 	 l , 	 \ 	7 y 	 étroit semblable à une piste de bobsleigh. 
Et là. vos ennemis vous attendent ' ils 

précipitent sur vous des rochers de deux 

	

/~ 
	t¢~f 	} r  	t-,,; 	 tailles. Vous sautez par-dessus les petits 

(calculez bien votre coup, ils arrivent très 
vite) et évitez les gros en vous accroupis-
sant lorsqu'ils rebondissent. Attention. 

	

.• 	f + 4I 	 n'hésitez pas à vous avancer ou à vous 
E 	 ! 	 reculer pour mieux les éviter. Si vous res- 

	

r `ïi 	v 	 ' 	f' 	 'f 	 fez sur le bord droit de l'écran, votre 	' 
marge de manoeuvre sera réduite... 

ri t . FŸ 	 ' 	r 	f 	Çdf +t s â A ~' 
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danse guerrière, destinée à vous empè-
,her de passer. Ne vous laissez pas im-
:iressionner et profiter du moment où ils 
<ont au sol pour sauter dans un élan gi-
yantesque au-dessus d'eux. Il ne vous 
reste plus alors qu'à courir dans les bras 
de votre fiancée qui vous offre, pour vous 
remercier de vos peines un bonus subs-
tantiel. Car vous avez à peine le temps de 
reprendre votre souffle : une tribu arrive 
et emmène votre amie plus profondément 
encore dans la jungle. 

peri réalisé, ce jeu. inspiré, bien sûr, par 
célèbre Jungle King des arcades, n'est 

oas facile à mener jusqu'à des scores 
::levés. Le balancement des lianes. indé-
oendantes les unes des autres. la durée 
mitée de votre temps de plongée, qui 

.'ous contraint à refaire surface régulière-
ment pour renouveler vos provisions 
d'oxygène, le rythme variable des rochers 
constituent autant d'obstacles qui devien-
nent, au fur et à mesure du déroulement 
du jeu, plus ardus à surmonter. Le ta-
bleau des crocodiles, en particulier, est 
peut-être le moins évident à franchir et 
nous ne saurions trop vous recommander 
ou Dien d'étudier, grâce à la démo7r.+r.!-  

lion automatique du jeu. leurs mouve-
ments de mâchoires et leurs déplace-
ments ou encore de vous rendre en 
Floride, où ces sauriens règnent en mai-
Ires ! Solution peu économique ? Peut-
ètre ! Mais que ne ferait-on pas pour de-
venir le roi de la jungle... 
(Atari pour Atari 2600) 
Type . jeu d'action. 
Intérêt ***** 
Graphisme: * +r * ,r 
Bruitage : * * * ,r 
Prix : 329 F. 

SORCERER'S APPRENTICE 
Pauvre Mickey ! En apprentissage chez 
Merlin l'Enchanteur, il a voulu alter trop 
vite en besogne. Malgré l'interdiction 
formelle de son vieux maitre, il a profité 
d'un moment où il était seul pour ouvrir 
un vieux livre. 
Parmi toutes les formules magiques à sa 
disposition, il en a choisi une, particuliè-
rement alléchante, du moins en appa-
rence : « Comment faire le ménage sans 
fatigue ; de l'art de commander aux 
balais, serpillières et seaux. i, Sitôt lu, 

oa; o:re avanee :u'urant,,  
ont envoyé à votre rencontre,  
avant de prendre la fuite Derechef, les 
chefs spirituels du village entament une 	 rr 

Wit. t•,. 
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sitôt fait, Mickey retrousse ses man-
ches, prend son chapeau de magicien, sa 
baguette magique et se met au travail. Il 
parle aux étoiles et lance sa formule. 
Horreur ! Toutes les étoiles filantes, les 
comètes, se mettent en branle et enta- 
ment ur 	ü t endiablé Elles foncent 
toutes -ut 	.. pe. M ccoy court de 
droite .i 1_ - -she_ H essaye ce les attraper 

1Grsÿ~ 	- 

 

ce OS atra çrurd 

d'un coup de baguette magique. Hélas, 
elles vont de plus on plus vite, sont de 
plus en plus nombreuses. Bientôt notre 
pauvre apprenti sorcier ne peut plus rien 
faire. Tiens I C'est curieux, à chaque 

fois qu'une étoile touche le sol, il y a 
comme un bruit d'eau. Soudain Mickey 
se souvient du titre de la formule « ser-
pillière, seau, balai ». Il se précipite dans 
la maison du magicien. Les seaux s'en-
trechoquent, les serpillières aspergent 
partout, le grand esca'ier est déjà à moi-
tié submergé Vire. il f : :r r,çir S! vous 
(.i .. 	.,:. Je, Vous  

lA MAISON HANTES 

tous les seaux d'eau et le niveau bais-
sera. Mais gare à la chute qui vous fera 
prendre un temps précieux en vous en-
voyant de nouveau sous les étoiles... 
Jeu assez simple, réussi graphiques' 'r  
et musicalement, Sorcerer's appre ."r _ e 

est le premier d'une série née des ac-
cords entre Walt Disney et Atari. Thème 
et action le destinent, avant tout, aux plus 
petits qui retrouveront un de leur héros 
favori jusqu'ici absent de la vidéo. 
(Atari pour Atari 2600) 

Type : réflexes. 
Intérêt : * * * -k 
ü. ohisme: ***** 
B Vitage: **** 
P-x : 289 F. 

COSMIC AVENGER 

Parcours hallucinant, Cosmic Avenger est 
peut-être l'un des jeux les plus difficiles 
c„ moment. Votre vaisseau spatial doit 
a'tronter des tirs de missiles. DCA, 
canons, soucoupes volantes, etc. , au 
total 32 objets en mouvement sur l'écran. 
D;: délire Et seule une pratique achar-
née vous permettra non pas de survivre 
— on ne résiste pas à ce jeu — mais de 
marquer des scores honorables. Ces 
supers pros des jeux vidéo croient qu'ils 
°.n Vont bien par gagner? Ne croyez pas 
ce a. Vous franchirez peut-être les diffé- 
rentes étapes du parcours mais ce sera 
pour les voir réapparaître plus dangereu-
ses encore. En effet, le relief augmente 
régulièrement au cours du jeu, ce qui ré-
cut toujours plus l'espace vital dont vous 
a.ez besoin pour évoluer. Survie impossi. 
b e n'est-ce-pas ? (CBS pour Colecovi 

Type. : jeu d'action, 
Intérêt : * ,r * * * 
Graphisme: * * * * ,r 
Bruitage: * * 
Prix :330 F. 

..... ~►..~ ►..~... ►fil 
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LA MAISON NANTIE 
Ce titre rappellera 	 sans do-.: 
aux incondition- ( 	nels d'At,-' 
un jeu déjà an- 	1 	tien. Ici oc ~ 	: 
d'allumette à cra- 	quer, n i de tie 
soi à retrouver - il s'ag it simplement de 
sortir sans dommage d'une pièce carrée 
où chausse-traPP es et obstacles ab" 
dent. De plus. trois fantômes vous g a, 
tent et. dès que vous passez à leur pc.- 
tée. ils tentent de vous toucher. Ber 
dans la plus pure tradition du 
votre périple se déroule so..- 	 ` 
éclairs : si vous n'arrivez pas ac  

k 

la sortie assez vite, la foudre, sou 	- 
forme d'une boule de feu, vous . ,' 	 ~_ 
fera 	Amusant 	lorsque tout vit. 	 : 	vc i yr 	 sf 
êtes attrapé par un fantôme, vos 
avez si peur que vous bondissez 

, 
:' 	~" 

aux quatre coins de- la pièce en 
tremblant. Jeu simple destiné 
avant 	tout 	aux plus petits, 	la 
maison hantée ne s'impose pas 
parmi les tout premiers jeux 	-ii 
de la marque. A noter, 
cette 	cartouche, 
comme ses trois 
soeurs présentées 
dans cette rubri-
que, est compa-
tible avec le 
G7200 et 	 le C52 

Mais 	, 
sont, avant to.. 

conçus pour la no,. 
velle console Philiou 

bientôt disponible. F~ 
pour le JOPAC de Brar. i-. 

Sur ces deux derniers aocu 
reils, le principe ne sera 

changé mais, en revanche. 
cou 

graphisme sera très 'etfemenl 
amélioré. 
Type : réflexe et stratégie. 
Intérêt : * * 
Graphisme * ,t ,t 
Bruitage: ic,t,t 
Prix : 210 E.enviton. 

KILLER BEES 

Premier atout de Killer Bees : une phase 
de démonstration se met automatique 
tppn en rtlarche dès que vous avez bran- 

ché le jeu. Et attention : il ne s'agit pas ici 
d'un vulgaire survol rapide de la cartou-
c-e. Non. L'ordinateur se met dans la 
,..eau du joueur et essaye de marquer le 
'raximum de points jusqu'à ce que ses 
ennemis finissent par le vaincre. Une fois 
~e principe du leu saisi, à vous de jouer 
.ous êtes matérialisé sous fa forme d'un 
essaim d'abeilles, à la recherche de sa 
r,,che. Ces dernières au début du jeu sont 
représentées par des petits personnages 
. 'rimés. Vite, attrapez-!es, paralysez-les 

t vous les verrez se transformer en re-
'age pour votre miel. Tout cela serait fort 
smote si des guêpes jalouses de vos ré-
s;itats ne venaient vous mettre des 
c=-tons dans les roues. Elles sortent de 

,;r abri et vous poursuivent. Heureuse-
ment, chaque fois que vous bloouez une 
ruche, vous bénéficiez d'un rayon capa-
ble de détruire vos ennemis. Les pre-
miers tableaux sont sans grands problè-
mes mais cela se gate très vite lorsque le 

Gil 



jeu atteint un rythme plus rapide. It de-
vient de plus en plus dur de toucher les 
ruches et les guêpes se font plus nom-
breuses et plus agressives chaque fois 
qu'elles vous touchent elles causent de 
sérieux ravages dans vos rangs... Très 
drôle. original et pas si facile que ç r 
Dommage que l'action coil Cr r>e.r roc" 
five (Philips pr 
G 7400 et JOPA 

Type : jeu d'ac: 
Intérè t * * * + 
Graphisme . * + .* 
Bruitage . * rr + 
Prix. 210 F en,' 

DEMOLnTiO ii IE'' 

Amidar, vous connaissez ? Jeune e 
plein d'énergie il s'acharnait à noircir ii' . 
carres en courant sur leur côté. Catit.' 
reprend le thème niais plein de commise 
ration envers la pauvre plantigrade el 'c 
Coco C 	c!rperhe auto tar ' A is n( 'e 
.. 	- 

 
''Icier"  

passez • over Jr v :. envoy/ vos vrille 
mis dans le décor on tes heurtant par l'ar-
rière et surtout, surveillez votre niveau 
d'essence qui baisse dangereusement. 
Très drôle et réellement difficile DèmrC' 
lion Herby est assuré dir c'u 
médaille dans la cours, o:,  
des jeux vidéo. 
(Carrère pour Atari 2600''' 

Type : stratégie et 
Interèt ***** 
Graphisme * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix . 250 F 

MOUSE TRAP 

Le premier contact avec Mouse Trap -: 
très agréable. Les bruitages — peut rr 
encore utiliser ce terme ? — ou plumt 
mélodies qui vont accompagner le dei: 
lement de la partie donnent irrésis:+t -. 
ment envie de rester là, à ne rien taie, 
pour mieux écouter Pourtant le temps 
presse Petites souris. ii faut que vous dé-
voriez isms morceaux tir- !'I'm,i c,.' ,J;t pa'- 

sèment un labyrinthe hante par des 
chats, des oiseaux de proie et autres bes-
tioles peu sympathiques. Pour lutter 
contre celles-ci, vous avez une ressource 
amusante, digne des meilleurs dessins 
anima.. 	 Vr. s 
p<;uv 

.. 	.. 	 _ 	 .:. 005 
t, 010 t,i cc,,s r a,ez j. r,- !a précaution 
d'accumuler auparavant des os entrecroi-
ces, dispersés ici et là dans le labyrinthe. 
Ajoutez des supers bonus sous forme de 
lunettes, d'enveloppes, de clefs etc. Met-
tez des portes mobiles rouges, jaunes et 
bleues. Saupoudrez avec une pincée de 
"appes mystérieuses et bien sûr trois 
: oils de chat et vous aurez un jeu de la- 

vrinthe passionnant. (CBS cour Colecovi 
on) 

vpe jeu d'action 
térèt: * * * * * * 

;raphisme:,r**** 
Bruitage : * ,t ,t ,t 
Prix 330 F. 

RAM IT 

Délire fou d'un dessinateur dément 
Cerné par les couleurs de l'arc-en-ciel. 
meut"' vnt" ,. R3m.oid  . Pr' morcbF; et 

ires voie angcissani et ceux qui ne seront 
pas partis à un train d'enter se retrouve-
ront écrasés, co, ncés. broyés sans espoir 
de sali' En pr:--e, chaque fragment ce 

couleur pousse un cri discordant lorsqu'il 
est touché, ce qui augmente encore la 
panique ambiante. Deux techniques de 
barre pour s'en sortir : dégager toutes les 
lignes d'un côté pour s'attaquer ensuite à 
l'autre, ou descendre vers le bas de 
' 'cran en tirant alternativement sur les 
ceux rangées de barres. Avec un peu de 
pratique, vous arriverez même à repous-
ser les couleurs folles deux par deux et à 
battre ce maudit chronomètre qui défile à 
1c ;„te allure. Simple mais efficace. (Car-
rue vidéo pour Atari 2600) 

' pe . réflexes. 
-' lérét : ,t * * * 
'graphisme ,r * * ,t 
Bruitage : * * * 
?rix : 250 F. 

OINK 

Les trois petits cochons et le grand me-
chant loup arrivent en jeu vidéo et 
croyez-nous, ils ont tous fort à faire : au-
tant certains jeux demandent du temps et 
de la prat'que oour ètre maitr'sés ..cant 
celui ci 	,_. Dios. 	,.- 	a "r'"' 
le vif e.. _. 	t- _c 	o,é.., .., 

7 "M 

dont or ce"fl' 	!'. r.•-• 	.3 r' :.'v B. 
Wolff 	cc," 	t .. . . 	.. 	. .:.. 	.. 	_ en 
briques qu, ie : rot r''  de I cb;et .r 	sa 
'onvoitise. A chaque expiration, une bri-
que tombe, un courageux petit cochon se 
précipite et jette une brique dans le trou. 
Mais mieux vaut se dépêcher, car au 
moindre retard, le loup en profite pour 
créer une autre brèche et une autre en-
core, jusqu'à ce qu'il puisse atteindre 
' ocre animal de son souffle. Tant que l'ex-
cavation ne sera pas trop importante. 
vous aurez plus de peur que de mat ; 
vous perdrez simplement du temps. En 
revanche, atteint à la taille à cause d'un 
trou trop gros dans le mur, vous chuterez 
sur la pelouse. Et là... miam miam ! Biga-
ow B. Wolf s'en lèche les babines 

d'avance. Epuisant (Activision pour Atari 
2600) 

Type : jeu d'action. 
Intérêt: * * * * 
Graphisme ' * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix 250 F 
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Burger Tirnc 
panique au snack-bar. 

Hie est plutc;t hIuI.lntc.li t,,,>iucn..l.t  
nouvelle a.a  clic. Intcilivuiun.Iouursurnpi! iie lruccje,1,tuu1lr,rn 
oilèr. (saucisses, cn  mile h uns, crut .kir le Mar) il ck ,ir •virer dc ton her 
sous Iron coups tout cri ccmnniianr de prep,trer ses ..inclwtc.h:. Mieux 
encore: il Juin .'ett ,rire de les coincer entre Jeux trans hrs de tait de 
mie. Quel rrn•:ul! Et .lire que pour t :ualvser .rs t,c,unut,,tnn, il ne 
dispose que de quelques pini i'es de tpoivre, et de.. Iceaucuup cl':ciucr. 
Mais (lour cela il compte sur vous. 

LYuillrurr vous connaisse: la recette du cti cc. valable pour toutes 
les ct..rttes de jeux Inte•Ilivisiun. Vcw. Prene: tine hc,nne ywrnnri• 
d'ohscrvanc,n. à laquelle vent. ajoute_ 2 doigts de n1lexiim. un peu 
cfaclrrs.cctunhnn letantaisir.Etcctu>tthtrnr_Je.t,arnr.,.l'cncettrur 
„artnrir dint votu n'eus t,;ts t ires cl'i•rre ra..agi•. 

April ces copieux tpl.vs de rrsfsranrr, la console Ititrilivt.ion wits 
proposer. cls, met, de choix. l 'tue initiation à la mu>tyuc ut a I 'ink nnne- 
tiyur .pcctaientent mitunn 	eu ore ineenrfnn .,n ses diverses 
extensions. 

Jeux vidéo Intellivision: l'intelligence est k la partie.  
INtF-Lti%tiSION 
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ENDURO 

Pour les arcades, la vogue des courses 
de voiture ne se dément pas — le succès 
de Pete Position est, à cet égard, impres-
sionnant — mais jusqu'ici les simulations 
pour consoles étaient plutôt décevantes. 
CBS a réagi le premier avec Turbo, pré' 
semé dans la même rubrique, mais le prix 
de l'ensemble volant/accélérateur/ 
cartouche risque d'en décourager plus 
d'un. D'autant plus que les heureux pos-
sesseurs dun Afar + 2600 ont à leur dispo-
sition une cartouche réellement impres. 
sionnante Enduro d'Activision. Le 
principe est bien connu : il faut doubler 
toutes les voitures qui encombrent la 
piste, le plus vite possible, sans pour au-
tant se « crasher >,. Dans ce jeu. vous 
n'ètes as tenu par le temps mais par la 
longueur du circuit. Vous devez dépasser 
200 voitures sur les 119,8 km de virages 
et de i'c 	droites qui le comcoee 	Si 
:.. 	 pas ce chi,  

du système CBS. La vitesse peut devenir 
vertigineuse, vous freinez en tirant le. 
joystick vers vous, les conditions cl i mati-
ques varient (brouillard, neige). ainsi que 
les bruitages.' Le bruit du moteur aug-
mente en fonction des accélérations et 
des changements de vitesse (automati-
ques) mais aussi selon le temps qu'il fait, 
ainsi dans la neige, le crissement des 
pneus est assourdi ! Enfin la course se 
déroule de jour comme de nuit et le ciel 
change de couleur en fonction de l'heure 
qu'il est Bref, un succès et peut-être le 
meilleur jeu de notre sélection : Atari fe-
rait bien de se dépêcher de sortir son 
Pole Positron version 2600 s'il ne veut 
pas se heurter à un marché qui 
commence à devenir presque aussi en-
combré qu'une piste de, formule 1 (Activi-
sion pour Atari 2600) 

Type . réflexe et habileté. 
Intérêt ',r,t*,r ,t ,t 
Graphisme ,r +r ,r ,r ,r 
Bruitage : ,t ,t +t ,r 
Prix 250 F. 

SOLDIER 

Réflexion d'un soldat : lorsque les pre-
miers combats eurent lieu, nous savions 
;jus qu'un jour ou l'autre nous en arrive-
':ons à cette situation. 

a seule solution résidait dans la libéra-
on des généraux. mais ils ont refusé de 

rarlementer. Maintenant c'est trop tard ! 
_'état-major est formel « Nous devons 
délivrer notre général par tous les 
noyens. » Alors, en partant du principe 

que nos ennemis réagissent tous pare! 
autant dire que très peu d'hommes er re-
rendront. Entre les mines, les marais, es 
canons, les bombes et.. les autres so 
'fats qui en sont au même point que ^c 
e sais très bien que je ne représente w :n 
iu un pion qui disparaîtra à la moindre' 
'eur. Mais tout ça, eux, ils s'en fichent 
wec Soldier on sort des sentiers bat' 
cour se retrouver sur un champ de L.. 
:aille, plus vrai que nature, où le parc,- »
'exste pas. Protéger -son campeme•:•. 

:sauvegarder ses hommes, délivrer so"  
:général, nest pas chose facile sach,.-: 
nie n_c - r • 	r 	 . 

de la guerre perturbent les stratégies et 
où le crépitement des mitrailleuses gêne 
les progress:ons. 
Dans Soldier la confiance est proscrite et 
le meilleur gagne. 
Pour 2 ou 4 joueurs (Mediaplay pour DAli 

Type : stratégie 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme. t * ,r w 
Bruitage : rr * ,r 
Prix : 250 F (sur cassette digitale) 

WALL BREAK 

Wall break renouvelle le thème des 
combats spatiaux. Votre vaisseau est re-
présenté par un labyrinthe. Mais vous ne 
pouvez évoluer ailleurs que dans la zone 
périphérique de celui-ci ; l'accès à l'inté-
rieur vous est interdit. Des ennemis sur-
gissent du centre. des quatre côtés de 
l'écran et s'approchent de vous: vite, dé-
placez-vous et faites feu : s'ils réussis-
saient à toucher votre vaisseau, celui-ci. 
peu à peu ébranlé par les chocs, change-
rait de couleur. Malgré tous vos efforts, le 
rythme croissant des attaques vous 
prend de vitesse. Votre astronef se met à 
clignoter tandis que retentit une sirène 
d'alarme. Précipitez-vous alors dans la 
seconde zone du labyrinthe, sans cner-
cher à continuer le combat. Deux ou trois 
chocs encore et la première ceinture de 
protection explose. Vous devez alors re-
commencer à tirer. Le combat se pour-
suit jusqu'à ce que toutes les joues soient 
touchées : les assaillants deviennent de 

to.: 
tare salue •.c 	porto mance, vous cor' 
nuez à rouler sans p us tenir compte ces  
accidents que vous pourriez avoir ou u  
autres véhicules et, lorsque vous 'rr:r 
chissez la ligne d'ar rivée. vous repay! 
pour un tour, contre, cette fois-ci, 300 bo-
rides ! Le jeu se complique ainsi de tc .r 
en tour, suivant votre progression- L 
mation remarquable compense un u 
phrsme assez simple par rapport à c.. -. 
de Turbo et offre un niveau de simula:„ 
fantastique. plus peut •étre — e: 
COmç-l; n•t•r•i 	ed 	r,. 5 	,7  
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o .:.<, ssez a ten r assez long•er- cs. 
.pus pct.%ez -egacrer une barriere de 
u'otect:on Surtout -,é` ez-vous des 

super-attaquants » qui, deux fois plus fé-
'oces que leurs congénères, font explo-
ser une zone de combat à chaque atta-
due réussie. Heureusement. un bruitage 
ofen particulier signale leur apparition. 
Home Vision pour Atari 2600.) 

Type . jeu d'action 
Intérêt: * * * * * 
'iraphisme * * ,r 
R-uitage 



Donjons et Dragons: 
dans les entrailles du château fou. 

-\ctennon L'ne fois en 0a10 !c: of mandes (le ce eu, votre vie ne 
rient qu'à un ni. Vousêteslancéa la recherched'un fabuleux rrésorcache 
dans les profondeurs d'un donjon. Des formes menaçantes guettent 
votre marche hésitante. Des bruits étranges vous glacent le sang. Le 
moindre faux-pas peut vous être fatal. Et soudain, c'est l'attaque! Des 
hordes de serpents, rats, dénions et dragons surgissent de l'ombre et blo-
quent toute issue. Le combat est inévitable. Et vous n'avez pour vous 
détendre que votre présence d'esprit, votre ruse et votre intelligence. 
C'est peu. Mais c'est tour ce dont a besoin un aventurer. 

Ces qualités vous seront indispensables pour vous mesurer aux 
autres cassettes Intellivision. Elles recèlent toutes une fabuleuse récom-
pense: le plaisir de gagner. et surtout celui de recommencer. 

Après ces rudes épreuves, il vous sera possible de vous délasser avec 
les extensions de la console Intellivision. Elles vous permettront, au 
choix, de vous initier à l'an musical, ou d'acquérir les connaissances 
indispensables à l'aventurer moderne: l'informatique. 

Jeux vidéo Intellivision: l'intelligence est de la partie. 

INtIELLA/iSiON'"  
MRT1 L 6USUROnlcs4 



TURBO 

Cinq, quatre, trois, deux, un. partez ! Unr 
peloton de voitures vertes, jaunes et 
bleues s'élancent. Parmi elles un bolide 
rouge, le vôtre. à l'air un peu largué. Pas 
pour longtemps ! Vous passez la se-
conde, la trosième et puis, pied au plan-
cher. Méfiez-vous de votre volant : il est 
démultiplié pour compenser les effets de 
la vitesse et vous devrez le tourner avec 
énergie pour éviter les obstacles. Ceux-ci 
sont essentiellement de deux sortes, les 
autres véhicules bien sûr et les plaques 
d'huile qui ne vous causeront d'autres 
dommages qu'un coup de coeur lorsque 
vous déraperez sur elles, à moins bien 
sur qu'elles ne vous précipitent contre un 
concurrent. Parfois surgit une ambulance 
à qui vous devez laisser le passage : lors-
qu'elle arrive, redoublez de vigilance car 
votre marge de manoeuvre est réduite de 
moitié. Une ambulance sur un circuit di' 
Formule 1 ? Il faut préciser que la coursi 
se déroule sur une autoroute qui travers' 
nombre de paysages. De la ville, vou: 
passerez en grande banlieue puis e, , 
pleine campagne. Un virage à gauche. 
une ligne droite, un virage à droite. vous 
emmènent vers la montagne , outs un v, 
rage à droite, sans visibilité débouche s, 
une longue ligne droite au bord de la me' 
— c'est généralement là que surgit rani 
bulance — enfin la nuit tombe pour sr: 
transformer sans transition en un jour ei 
froyabiement lumineux et dangereux e 
route est verglacée. Ces différents payse 
ses sont ensuite utilisés dans des ordres 
différents cue vous apprendrez à tonnai 

!re. Carl n'est guère aisé d'éviter les ac-
cidents et votre temps est compté. En 
fail, votre succès dépend de votre habi-
leté. Vous disposerez de 100 secondes 
pour passer un certain nombre de voitu-
res. Si vous réussissez à atteindre le chi' 

tre fixé, vous bénéficierez d'un bonus 
proportionnel à votre maîtrise du volant or 
repartirez pour un second tour. Méfiez. 
vous, le jeu redémarre très vite, il est par 
fois difficile de se concentrer immédiate 
ment et c'est le crash et la fin de la par-
tie. Très performant à tous les niveaux, 
graphisme, son, module comprenant vo-
lant et accélérateur (un joystick tient lieu 
ce levier de vitesse qu'il faut passer 
comme dans la réalité), Turbo risque 
d'être handicapé par son prix : 900 F. 
Une somme rondelette pour une seule 
cartouche ! (CBS pour Cotecovision) 

Type : jeu d'action. 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage: * * * * * * 
Prix : 900 F em. iron 

LE BALLON FOU 

Cruel dilemme ' Vous avez d'un côté un 
superbe ballon, de l'autre une foire bien 
sentante avec ses manèges. toboggans 
bosquets pour jouer à cache-cache et 
autres distractions. Et bien sûr il faut 
choisir, car toutes ces attractions ris-
quent fort de crever votre ballon. Seule 
solution, le cacher, aller jouer, le rattra-
per avant qu'il ne touche un obstacle. 
— pour compliquer l'action, le leu se dé-
roule dans un labyrinthe — soit crevé par 
un oiseau ou encore emporté par le 
vent Très difficile à mener à son terme, 
cette cartouche laisse une impression mi-
tigée. L'idée est bonne mais la réalisation 
déçoit. Déconcertant. Impossible encore 
de vous en révéler le prix. Ballon Rouge 
ne sera pas commercialisé avant novem-
bre. (Philips pour 052. G 7200, G 7400 et 
JOPAC) 

Type : action et stratégie. 
Intérêt : * * 
Graphisme : ,t ,t 

1 ■ a a a es -r ce  

JACKY JUMP 

Jacky, charmante jeune fille aux cheveux 
noirs, est partie se promener. Prome-
nade ? Marathon plutôt ! Elle doit, en 
effet, accomplir des prodiges pour ne pas 
se laisser arrêter par les obstacles 
qu'elle rencontre. Des trous dans le sol, 
des ponts effondrés qu'il faut franchir 
malgré tout. des animaux à éviter, tou-
jours en sautant. des jets d'eau, bref, tout 
son parcours n'est qu'une suite d'obsta-
cles. Vous êtes parfois obligé de recourir 
à des tortues qui vous transportent sur 
leur dos. Tout cela, bien entendu, se dé-
roule en temps limité : gare aux traî-
nards ! 

Jacky Jump. qui fait partie de la nouvelle 
série de jeu vidéo VDI, malgré son thème, 
qui n'est pas particulièrement original, se 
révèle à l'usage fort difficile. De plus, les 
concepteurs du jeu se sont efforcés d'uti-
ser au maximum les capacités de mé-

,ncire du VCS pour soigner leur gra-
phisme el les bruitages, dignes 
c,'admiralion. Ainsi, Jacky se promène sur 
ce décors variés, collines baignées par 

mer, yacht croisant au large, avions 
dans le ciel, train électrique, etc. Ce qui 
doit compenser la difficulté de son itiné-
r.aire ! 
dDl pour Atari 2600) 

ype : réflexe et stratégie. 
^Oérêt : * * * * 

Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * * * * 
P 	250 F environ 
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HAPPY TRAILS 
Avec votre chapeau et sans votre grand 
lasso, partez à la poursuite de Black out. 
infàme bandit qui a dévalisé la diligence 
et en plus tire sur tout ce qui bouge et ne 
possède pas d'étoile du shérif. En p'.a, 
vous devez apprendre à déchiffrer les 
sones cachés pour retrouver la bonne 
piste. Chaque tronçon est autonome e' 
vous le déplacez, à la manière d'un so 
taire, cour le taire coïncider avec cs .. 
que vous désirez attendre, Vous met:'z 
ainsi la main sur les sacs d'or volés n 
avec de l'habileté sur une étoile qu v_za 
permet en théorie d'attraper Bart. Ms >. 
seule une grande pratique vous donner: 
cette joie, et. au début tout du mars. 
vous risquez fort de faire trouer vOt• 
beau chapeau. Il es t dommage oe 

x t 7 x x 

Grapnrsme . * ,►  ,r r 
Bruitage : ,►  * ,r 
Prix : 250 F. 

BURGER TIME 
Pas facile de fare des Hamburgers quand 
les hot-dogs, oeufs et autres « pickles » se 
rebellent et se lançent à votre poursuite. 
Sea!e solution fu ir de'.anr eux. `aire torn. 

...  , 
	

yes n gnnns ç . -.... ~.r:e e..rc. 
tranche de pain rout : to ;. r» essayai' 
de coincer ses ennemis entre ceux ce:, 
ches. Et attention à ne pas vous lai 
coincer à votre tour par eux ! Si ce s 
vous arrivait malgré tout, jetez-leur c., 
poivre aux yeux pour les paralyser cue 
que temps. Et profitez du moment ou an -
paraissent sur l'écran frites, café, ke:.-
chup et glace pour renouveler vcs 
provisions car vous ne disposez au début 
de la partie, que de quatre soufflets à ooi' 
vre. Le graphisme, comme toujours chez 
Mattel, est excellent. Il n'est guère évi-
dent de semer ses ennemis, surtout si 
l'on souhaite (ce qui est le cas de tout 
joueur normalement constitué) arriver à 
des scores honorables. Bon appétit I 
(Mattel pour Intellivision). 

Type : jeu d'action. 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme: * * * 
Bruitage : ,r * * * 
Prix : 250 F. 

TERRA HAWKS 
`erra Hawks vous met aux prises avec 
une cohorte de soucoupes volantes, en-
gendrées par une horrible tête de mort au 
rire sardonique et à la mâchoire infé-
r Bure tremblotante. Cette armada de l'es-
pace se déplace dans le ciel en file in-
dienne, chaque soucoupe suivant l'autre. 
L'effet esthétique est particulièrement 
réussi. les couleurs çhsr ear:: sans 
cesse. 	r , . 	 -. .e. 
oou' 	 -  

os _ - 	 disposez C'ur 
laser assez ._ 	Ine5x — mas per'ec- 
tionné : son ven;l;atour ce refroidisse-
ment est visible — au' vous laisse la pos-
sibilité de tirer sur les ennemis. N'hésitez 
pas à faire feu car eux n'auraient pas de 
pitié pour vous. Détruire la première 
vague d'assaillants ne pose pas de pro-
blèmes insurmontables. Les projectiles 
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dont ils vous bombardent ne sont pas 
trop nombreux et facilement évitables. En 

a  revanche, les attaques suivantes risquent 
d'être douloureuses : dès la seconde of- 
fensive vous avez à faire à des missiles 
sensibles à la chaleur, qui se dirigent au- 
tomatiquement vers vous. Attention à ne 

'ï_.:+.•y:• 	 t.. ^,  pas vous raire coincer dans un coin ' 
Cette recommandation est encore plus 
vraie pour la troisième attaque où les 
soucoupes ennemies lancent des obus à 
retardement, qui roulent un certain temps 
sur Ie sol avant d'exploser. Le combat se 
continue ainsi et croyez-nous, il n'est 
guère évident de s'en sortir. (Philips pour 
C52, G7200 et JOPAC) 

Type : réflexes. 

e 	- 	..;., 	►, 	t 	, Graphisme . * * t * 
Bruitage : * * 

'1r  Prix : 210 F environ. 

t 11 GALAXIAN 
 Ce leu, au principe bien connu, a !ou;eS 

f les chances de u marcher » auprès des 
1  ` 	 de arra!enrS 	combats spatiaux 	L'idée 

,.l 

t, 

canon laser, vous tentez de ies au» ire, 
sans, bien entendu, vous faire to.;--.^er. ,3 
Dans ce jeu, une amélioration très s csr 's 
ble intervient : certains membres de^, es- 
cadron volant se détachent et '.cent 
vers vous en vous arrosant de m ' - :es. 
Au niveau le plus simple (il y en r 3 en 
tout), un seul navire ennemi vous a... ue. 
mais, au niveau neuf, il en tombe ce oar- 
tout ! Inutile de préciser que, dans ce 
cas-là, à moins d'être une bête du ',,yon 
laser, votre temps de survie est ex' - •me-
ment réduit. 
(Atari pour Atari 2600) 

4 Type : jeu d'action. 
Intérêt : 
Graphisme 
Bruitage. * * ,r 

j 	Prix 329 F. 

LES ETOILES DE TILT 	 - 

- 	4 . ■ xle 	. 	;.ter *:excee..c. 
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` 8 

t3 tt 15 
	PLUS.. 

Zo 	ette roulette va réveiller le flambeur qui sommeille 
22 2a 	 en vous. La banque vous offre 500 dollars 

26 	 pour commencer (quelle aubaine, en ce moment). 
Découvrez donc les vertiges du tapis vert. 

2,829 	 Pour le meilleur et pour le pire... 
3~ 33 

35 

anque est avec vous mais 
peut rien contre les capri-
du hasard. Elle sera tenue 
!'une de ces trois calculet-

PC 1 500 (Sharp), 
B 100 + module d'extension 

c e O5-i (Casio) ou HP 41 CV, et 
C - module d'extension mémoire 
ole i-lewlett Packard). Lisez atten-

tivement la règle du jeu car vous ne pour-
rez pas compter sur l'amabilité des crou-
piers. Pour le tapis, reportez-vous p.54 
et 55. 

BUT DU JEU 
Monte-Carlo paradis de la roulette vous 
ouvre aujourd'hui ses portes. Votre but 
est simple : gagner de l'argent, toujours 
de l'argent. Ne résistez pas et si vous 
jouez des sommes considérables, votre 
fidèle calculette aura le fair-play de ne 
rien vous réclamer. 
Saviez-vous que la roulette tut introduite 
en France, par un lieutenant de police en 
1760. Vilipendée de toute part, la bête noire 
des honnêtes gens fut supprimée en 
1833. Aujourd'hui, on ne peut y jouer offi-
ciellement que dans les casinos étran-
gers. 

PRINCIPE DU JEU 
Le jeu de la roulette est composé de qua-
tre éléments : la roulette elle-même, le 
tapis où sont inscrites toutes les combi-
naisons possibles, le banquier, soit votre 
calculette, et la boule généralement en 
ivoire. La roulette est numérotée de 0 à 
36, alternativement Noir et Rouge, Pair et 
Impair. Passe et Manque se déduisent de 
chaque numéro. La banque vous accorde 
au départ un capital de 500 $. Vous y pui-
serez pour faire vos mises. Mais pru-
dence, une fois la somme évanouie, vous 
serez immédiatement exclu du jeu. Main-
tenant la mise est annoncée, il ne vous 

reste plus qu'à choisir entre « Chance 
Multiple » (un numéro précis) et « Chance 
Simple» (Rouge, Noir, Pair, Impair, Passe 
et Manque). Il suffit ensuite de laisser 
faire le hasard. Revenons en détail sur 
cette alternative chance simple ou 
chance multiple car notre jeu Rien ne va 
plus s'écarte sensiblement de la réalité. 
La chance multiple vous donne le choix 
entre 1 ou 2 numéros, si possible le nu-
méro gagnant. Si votre numéro sort, la 
banque, votre calculette, vous remettra 
une somme égale à 36 fois la mise pour 
un numéro ou 17 fois votre mise pour 
deux numéros. Les chances simples vous 
rembourseront votre mise. Celles-ci sont 
constituées par Rouge. Noir, Pair, Impair, 
Passe (N° 19 à N° 36) et Manque (N° 1 à 
18). Le cas du Zéro est un peu particulier 
lorsqu'il sort, tous les joueurs rempo-
chent leur argent. La principale diffé-
rence entre Rien ne va plus et une vérita-
ble roulette se situe au niveau des 
chances multiples, beaucoup plus nom-
breuses dans la réalité. 

BIGLES PARTICULIERES 
La Banque attribue à chaque joueur un 
capital initial de 500 $. 
Ne soyez pas trop gourmand. L'appât du 
gain finirait par vous ruiner et si un tel 
malheur vous arrivait, vous seriez exclu 
automatiquement du jeu. Alors au mo-
ment du « FAITES VOS JEUX » gardez la 
tête froide. Vous n'aurez la possibilité de 
miser cu une seule `o:s et sur une des 
deux chances proposées. 

COMMENT JOUER 
AVEC VOTRE CALCULETTE 

• PC 1 500 (SHARP) 
Un petit détail de programmation, ie jeu 
Rien ne va plus fonctionne sur 2 048 pas. 
Or le PC 1 500 n'en possède que 1 850. A 

vous d'augmenter ses capacités sans ad-
jonction de module mémoire. Tout 
d'abord, videz les registres du mode RE-
SERVE puis tapez POKE 30 822 et 
0 ENTER. Votre PC 1 500 marche désor-
mais sur 2 048 pas. Vous pouvez mainte-
nant entrer le programme. Pour démarrer 
le jeu, tapez DEF A. Un bip sonore reten-
tit. L'emblème TILT et l'identification du 
jeu apparaissent alors sur l'écran. Don-
nez le nombre de joueurs (4 au maxi-
mum) puis leurs prénoms (8 caractères 
au maximum) suivi de ENTER. Le jeu Rien 
ne va plus peut commencer. 
Chaque joueur voit apparaître à tour de 
rôle l'état de ses finances, et mise entre 
1 et 99 S. Lorsque toutes les mises sont 
annoncées, répondez à l'injonction 
« FAITES VOS JEUX ! ». Votre choix est 
fait ? alors tapez «S»  pour Simple, «Ma  
pour Multiple ou « F» pour Fin de Jeu. Si 
vous optez pour Simple, répondez à la 
question « R,N,P,I,P(A),M? » en sélection-
nant « R » (Rouge), « N » (Noir), « P » 
(Pair), « I » (Impair), « A» (Passe) et « M » 
(Manque). Un numéro vous trotte dans la 
tête ? Alors n'hésitez pas à jouer Multiple. 
Pour mettre plus de chance de votre 
côté, vous avez aussi la possibilité de pa-
rier sur deux numéros. Votre choix est 
fait et « RIEN NE VA PLUS » s'inscrit sur 
l'écran. Un petit motif représentant une 
roulette se dessine sur la gauche avec le 
numéro gagnant, sa couleur, sa parité et 
Passe ou Manque. La calculette répartira 
les gains et les pertes de chacun. A cha-
que tour elle distribuera le nouveau capi-
tal et ainsi de suite. Les fortunes se font 
et se défont. Bien sùr, si tous les joueurs 
sont ruinés, le casino ferme ses portes. 
Et votre calculette s'endort les poches 
pleines prête à recommencer. Attention, 
elle ne connaît pas de limites, à vous de 
rester raisonnable. Prenez garde aux 
nuits blanches 
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EXEMPLE DE JEU AVEC LA PB 100 (CASIO) 

simple R,N,P,LP(R) 
,M ? 	sim►1 
e RN,P,1,P(A),M ? 

Olivier car 
ital 437$ 
votre Rise? 
23 
Faites vos Jeux SI, 
F 	Faites vos jeu 
x S,M,F 	Faites v 
os jeux S,M,F 

simple R,W, 
P,I,P(R),M ?  

simple R,N,P,I,P( 
R),N ? 	sic 
'le R,N,P,I,P(A),M ? 

simple R, 
N,P,I,P(A),N ? 

simple R,N,P,I, 
P(A),N ? 	r 
ien ne va Plus 

nueero 26 
noirIPairl►ass 

I 	Elodie c 
avital 500$ 

votre mise?  

55 
Faites vos jeux SP, 
F 	Faites vos Jeu 
x S,N,F 	Faites v 
os jeux S,M,F 	Fa 
ites vos jetas S,M,F 
8 RIEN NE VA PLUS $ 

Nbre Joual 
rs? 
2 
rrenos ? 
Elodie 
erenoe ? 

Olivier 
Elodie ca 

rital 50K 
votre aise? 

55 
Faites vos jeux S,M, 
F 	Faites vos jeu 
1 S,N,F 	Faites v 
os jeux S,M,F 	a 
ites vos Jeux S,M,F 

Faites vos jeux 
S,M,F 	Faites vos 
jeux S,M,F 

simple R,N,P, 
I,P(A),M ? 
simple R,N,P,I,P(R)  

sise! 
e R,N,P,I,P(A),M ? 

simple R,N, 
P,I,P(R),N ? 

Olivier capital 5 
08$ 	votre 
sise? 
63 
Faites vos jeux S,M. 
F 	multiples 	1 

PROGRAMME POUR PB 100 + OR-1 (CASIO) 
1 60T0 2:'Ruteur 

B. Ravel' 
2 PRINT '$ RIEN M 

E VR PLUS $I;$; 
:INPUT 'Mbre jo 
ueurs',8 

3 FOR 1=8 TO B-1: 
INPUT 'arenos 
,RS( I+16) 

4 R(I+28)=5E2:NEX 
TI 

5 FOR 1=8 TO B-1: 
5:'  
:60SUB 68:IF R( 
I+28)E8 THEN 24 

6 PRINT S;R$(I+16 
) ' capital";R( 
I,28);'8';8;:IN 
PUT 'votre aise 

7 60SUB 58:M=99:R 
(I+24)=F:IF F?1 
;IF F~99;A(I+28 
=R(I+28)-F:601 
09 

8 60106 
9 PRINT 'Faites v 

os feux S,M,F 
';:IF KEY='M 

;R(1+28)=:60T 
0 28 

181F KEY='S';A$(I 
+32):"i6010 13 

11 IF KEY='F• THEN 
57 

12 6010 9 
13 PRINT S; siwle  

36 Ji='aair':M=3 
37 K1 '': IF E:B; IF 

E518;K$='han9 
ue':0=5:6010 39 

38 IF Eti8;KS='iras 
se':0=6 

39 PRINT S;'nu.ero 
';E;s;H$;J$;KS 

::FOR L 	TO 3- 
1:60SUB 55:GOT0 

F 
48 f=Rf(L+32):6=VR, 

L($):IF E=6;R(L 
+28)=R(L+28)+(3 
7*R(L+24)) 

41 NEXT L:IF _8;P 
RINT $;'sises r 
ecureres'::6010 
58 

42 FOR 1=8 TO 8-1: 
IF N=R(1+28) TN 
EH 54 

43 IF N=R(I+28) TH 
EH 54 

oto 

®ust 
von 

44 IF 0=8(I+28) TH 
EH 54 

45 s=Af(1+32):IF L 
EH($)52 THEN 49 

46 C$=MID(1.2):D$= 
!IID(3,2):F=VRL( 
CS):6=VRL(D$) 

47 IF E=F;A(1+5)=R 
(I+5)+(18*0(I+2 
4)) 

48 iF G=E;A(1+28)= 
A(1+28)+(18*A(I 
+24)) 

49 NEXT I:60T0 5 
58 FOR I=8 TO B-1: 

R(I+28)=A(I+28) 
+A(I+24):NEXT I 
:6010 5 

52 IF KEY='1IHPU 
T 'votre nusero 
',A$(I+32):60T 

0 24 
53 RETURN 
54 A(I+28)=A(I+28) 

+R(1+24):6010 4 

55 :F RS(L+32)=": 
=41:RETURN 

56 F=48:RETURN 
57 PRINT 'hood-bye 

58 IF F=8 THEN 24 
59 RETURN 
681F A(28)+A(21)+ 

R(22)+R(23)L8 T 
,HEH 57 

61 RETURN 

R,N,P,I,P(R), 	s'::E=1NT (RRNt 
Q';:IF KEY='R' 
	

s37):60T0 29 

	

,;A(I+28)=1:60T0 
	

25 '=8:6OSUB 6:F=2 
24 
	

8:6OSUB 6:RETUR 
14 IF KEY='H';R(I+ 
	

N 
28)=2:6010 24 
	

26 FOR I=8 TO 18 S 
15 IF KEY='P':R(I+ 
	

TEP 2:IF I+F=E 
28)=3:6010 24 
	

THEN 28 
16 IF KEY='I';R(1+ 
	

27 NEXT i:RETURN 
28)=4:60T0 24 
	

28 HS='noirl':N=1: 
17 IF KEY='A';R(I+ 
	

GOTO 35 
28)=5:60T0 24 
	

29 6=26:60SUB 25:6 
18 IF KEY='M"R(I+ 	=38:60SUB 25:60 

28)=6:60T0 24 
	

10 32 
19 60T0 13 
	

38 FOR I=11 10 15 
28 PRINT ' 	multi 
	

STEP 2:IF I+F=E 
vies 1,2 ?'::60 
	

THEN 28 
SUB -52 
	

31 NEXT I:RETURN 
21 IF KEY='2 THEN 
	

32 IF E=17 THEN 28 
23 
	

33 IF E=29 THEN 28 
22 GOTO 28 
	

34 HS='rou9eI':N=1 
23 PRINT $;:INPUT 
	

35 F=(E/2)-IHT (E' 
'vos nuseros 
	

2):IF F*B;J$='i 
S( 1+32) 
	

sPair':M=4:60TO 
24 NEXT I:PRINT f; 

'rien ne va Plu 
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PROGRAMME POUR 
PC 1500 (SHARP) 

STATUS 
1968 

I-REM S.Ravel 
2:"A"CLEAR :DIM 

A$(3)$8, C(3), H 
(3),LS(3)$4,Kr 
3):BEFP 5: WAIT 
0 

3:GPRINT "9CA2C1 
CICIC5UDC5C10D 
CIODDICIC5DDC5 
C:CICIA29C" 

•:.XS="RIEN NE VA 
PUS' GCURSOR 

30:WAIT 99. 
PRINT Xs 

5.BEEP l:WAIT 0: 
PRINT "Nbre jo 
ueurs?":E:= 
INKEYS IF E$= 

THEN 5 
:E=UAL (ES):FOR 

-0T0 E-I: 
INPUT "Pronom 

AS Cl): 
5E2.NEXT I 

41.FQK 1=0T0 E-I. 
IF C(1)<BTHEN 
25 

9.BEEP 1-WAIT 99 
;PRINT Air I>; 
capita'' ;C(1) 

C(!)+C(2)+C(3) 
<;'HEN 63 

. .:VPUT "votre n, 
se  

GCSJB 64;IF H( 
i)>99THEN 18 

l'..C(I)=C(I)-H(1) 
IF H(1)<ITHEN 

25 
12:BEEP 1:WA1T 20 

;PRINT "Fastes 
vos ,)eux S, ri, 

~':GOSUB 61:IF 
INKEYS ='S"LET 
LS(I)="99": 
LOTO 15 

13: IF INKEYS ="n' 
LET K(I)=0: 
0010 22 

14:G0T0 12 

15.BEEP 2:PRINT " 
R, N, P, 1, P(A), 1'I 

'a"; IF IHKEY$ 
="R"LET K(1)=1 
•0010 25 

16: IF INKEYS ="N" 
LET K(1)=2: 
0010 25 

'):IF INKEYS =•'P" 
LET K(1)=3: 
6010 25 

18:IF INKEYS ="1" 
LET K(l)=4: 
6010 25 

i9: IF 1NKEY• ="A" 
LET K(I)5: 
0010 25 

20:1F 1NKEY• ="rl" 
LET K(I)=6: 
6010 25 

21:GOTO 15 
22-INPUT "numeros 

?",LS(1):GOTO 
25 

25:NEXT !:BEEP 4. 
FOR 1=OTO 6. 
GOSUB 26;GOSUB 
27:NEXT 1:G0T0 
30 

26:'1=8:N=8:0=2e;p 
=0:GOTO 28 

27:x1=0:N=28:0=8:P 
=8 

2P:WAIT B:PRINT X 
•.GCURSOR 120: 
GPR:NT 28;34;6 
5+I1;;FOR R=123 
TO 146STER 2: 
GCURSOR R: 
GPRINT 65+N;65 
.0; 

29:NEXT R:000RSOR 
147:GPRINT 65+ 
P;34,28:RETURN 

38:RESTORE :Q=RAD 
37:FOR 1=110 0 
: REAU R, S, T, U: 
NEXT 1 

31:1F S=ILET Uf=" 
^auge" 

32: IF S=2LET Ut=" 
noiI-,, 

33: IF T-3LET Villi 
•+", Pa;r" 

34: IF T=4LET Uf=U 
a+ Impar" 

35:IF U=SLET Wt=" 
.Posse' 

36:BEEP 2:WA1T 99 
IF U=6LET W$= 
,anque' 

3,'.PRINT 'nume'o 
';R:aRINT Ut.W 

s FOR I=OTU E-
I.1F R=UAL (Lt 
(1))LET C(I)=C 
(1)+(37*H(I>> 

38•NEXT I:tF R=8 
PAUSE 'mises r 
ecuperes":0070 
60 

39:COR 1=0TC E-I. 
IF S=K(I)LET C 
(1>=C(I)*H(1) 

40.1F T=K(I)LET C 
e11=C(1)+H(I) 

4;. IF U=K(1)LET C 
rl)=C(I)+H(1) 

4i. IF LEN (LS'I)) 
<3THEN 54 

50.IF R'-UAL (MID$ 
(LS(I),1,2)) 
0010 53 

51.1F R'-UAL (MID$ 
(Lf(I),3,2)) 
LOTO 53 

52:G0T0 54 
53.C(I)=C(I)+(I8* 

H(1)) 
54:NEXT 1:G0T0 8 
55: DATA 0, 2, 3, 0, ? 

2, t, 3, 5, 15, 2, 4 
,6, 19, l,4,5,, 
2,3,6,21,1,4,5 
, 2, 2, 4, 6, 25, 1, 
4, 5, 17,2 

56: DATA 4, 6, 34, 1 , 
3,5,6, 2,9,6,27 
, 1, 4, 5, t3, 2, 4, 
6, 36, 1, 3, 5, 1 1, 
2, 4, 6, 30, 1, 3, 5 
,8,2,3,6 

57. DATA 23, 1, 4, 5, 
10,2,3,6,5,1,4 
6, 24, 2, 3, 5, 16 
1, 3, 6, 33, 2, 4, 

5,1,1,4,6,20,2 
,3,5, 14 

58: DATA 1, 3, 5, 31, 
2, 4, 6, 9, I, 4, 5, 
22, 2, 3, 5, ta, I, 
3, 5, 29; 2, 4, 5, 7 
,1,4,6,25,2,3, 
5, 12, 1,3 

59. DATA 6, 35, 2, 4, 
5, 3, 1, 4, 6, 26, 2 
,3,5 

60-GOR I=0T0 E-l: 
C(I)=C(I).HrI) 
.NEXT I:LOTO 8 

6<.IF INKEYS _"r' 
THEN 63 

6::; RETURN 
6?. PRINT 'Good-by 

e ,. 

64: IF H(I)=OTHEN 
25 

6c. RE TURN 

¢gym¢ - -- 

• PB 100 + OR-1 MODULE 
D'EXTENSION MEMOIRE (CASIO) 
Ce ;eu nécessite l'extens on mémoire OR -
1 soit 1 564 pas. Si le programme a été 
conçu pour la PB 100 + OR-1, il s'adapte 
aussi à la FX 702 P (Casio) moyennant 
quelques légères modifications. Le pro-
gramme est entré, le casino ouvre ses 
portes et n'attend plus que vous. Faites 
SHIFT (zone de programme) puis répon-
dez à la question « NOMBRE DE 
JOUEURS ? » (4 au maximum), Donnez le 
prénom de chacun d'eux (7 caractères au 
maximum) puis tapez EXE. Le banquier, 
votre calculette, est fin prête. Elle inscrira 
le prénom du joueur et son capital. Les 
mises s'échelonnent de 1 à 99 S. Si vous 
préférez vous abstenir, misez 0, la calcu-
lette passera automatiquement au joueur 
suivant. Il vous reste à choisir entre « S» 
pour Chance Simple, « M » pour Chance 
Multiple ou « F » pour Fin de Jeu. Lorsque 
le « FAITES VOS JEUX » apparaît, sélec-
tionnez « R» (Rouge), « N » (Noir). « P» 
(Pair), « I » (Impair), « A » (Passe) et » M » 
(Manque) dans le cas Chance Simple. Il 
vous suffit à chaque fois de presser la 
touche correspondante. Pour Multiple, sé-
lectionnez un ou deux numéros, « F » 
stoppe le jeu à tout moment. Le numéro 
gagnant et le nouveau capital de chaque 
joueur s'affiche sur l'écran. Ne perdez 
jamais de vue votre capital, il n'est pas 
éternel. 

• HP 41 CV OU HP 41 C + QUADRI 
(HEWLETT PACKARD) 
Placez vous en mode PROGRAMME. en 
irez le programme et faites XEQ TILT 3. 
Vous pénétrez dans un casino fabuleux 
où tout peut arriver, la richesse et le res-
pect, la misère ou l'oubli. L'écran signale 
l'identification « $ RIEN NE VA PLUS $ ». 
Donnez dès à présent le nombre de 
joueurs (4 au maximum) et leurs prénoms 
respectifs (6 caractères au maximum). 
Chaque réponse devra être suivie de RIS. 
La boule est lancée et tourne, tourne. 
tourne... « FAITES VOS JEUX ! ». La cal-
culette affichera le prénom du joueur et 
!'étai de ses finances. Misez Simple, Mul- 

ole ou Fin. Pour Simple, vous misez sur 
fes caractéristiques d'une couleur, 
Rouge. Noir, Pair, Impair, Passe et Man-
que. Tapez l'initiale du caractère choisi 
puis RIS. Pour multiple, annoncez votre 
numéro toujours suivi de R/S. Avec « F ». 
vous arrêtez le jeu. Lorsque toutes les 
mises ont été arrêtées, le suspense conti-
nue. Vous attendez fébrilement que 
tombe le verdict : le numéro gagnant, sa 
couleur, sa parité, Passe et Manque. Au 
comble de la joie ou de l'ignominie, votre 
impitoyable calculette n'oubliera jamais 
d'enregistrer les gains et les pertes. Alors 
courage ! Et dites-vous que l'intuition est 
souvent meilleures conseillère que bien 
des calculs, même les plus savants . 

Bertrand RAVEL 
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EX 	PLE DE JEU AVEC LA HP 41 C V OU HP 41 C + QUADRI (HEWLETT PACKARD). 
S RIEN NE VA PLUS S NUMERO 	19. FRITES VOS JEUX CEDRIC CAPITAL IF 418. S 
MARIE CAPITAL HERO 	19.ROUGE 	IWEQIR RIEN NE VA PLUS 3E 422. t FRITES VOS JEUX 
3E 580. $ ET PASSE NUIIERO 	16. FAITES VOS ,EUX CEDRIC CAPITAL 
FRITES VOS JEUX MARIE CAPITAL HUBERT 	16.ROUGE 	PAIR RIEN NE VR PLUS DE 417. 	U 
CEORIC CAPITAL 3E 455. 	t ET MANQUE HUMERO 	25. CEDRIC CAPITOL 
3E 588. f FAITES VOS JEUX MARIE CAPITAL NERO 	25. ROUGE 	IMPAIR DE 417. s 
FRITES VOS JEUX CEDRIC CAPITAL 3E 455. t FT PASSE' FRITES VOS JEUX 
RIEN NE VA PLUS DE 422. 	t FAITES VOS JEUX NRR:E CAPITAL RIEN NE VA PLUS 

PROGRAMME POUR LA HP 41 CY OU HP 41 C ♦ QUADRI (HEWLETT PACKARD) 

A:+18L 'll i 
'AUTEUR B.RRVEL 	CLOG 
•O RIEN NE VA PL' 
'FUS S• AVIEW PSE 
-L'HEURE SVP-  PROMPT 
STO 08 TOME 1 
•MORE JOUEUR 7' PROMPT 
STO 81 4 STO 83 8 
STP 82 

19.181 88 
AOH 'PRENOM JOUEUR?• 
PROMPT ASTO INC 83 588 
STT IND 02 1 ST+ 83 
ST+ 82 RCL 83 4 - 
RCL 81 XsY' GTO 88 
AOFr 

36.181 18 
3 5T083 7 STO 82 II 
STO ?4 15 STO 25 19 
SF0 26 

47+181 01 
RC! 88 RCL 89 + 
RCL 18 + RCL It + 8 
X>Y? GTO 'FIN• I 

ST+ 83 ST+ 82 ST+ 24 
ST+ 25 ST+ 26 RCL 83 
4 - RCL 81 N'Y' 
GTO 88 TONE I CLA 
RCL INC 82 X<=8? 
CTO 01 

75+181 82 
TONE 2 FIX 8 CLR 
RRCL INC 83 'F CAPITAL' 
AVIEW PSE 	BE • 
ARCL INC 82 'F f• 
AVIEW PSE PSE 
•VOTRE MISE ?• PROMPT 
STO IND 24 8 

INC 24 X=Y^ GTO 25 
99 RCL INC 24 X>Y^ 
CTO 82 RCL IND 24 
X<=0? GTO 82 
RCL IND 24 ST- INC 82 

185+LBL 83 
BEEP •FRITES VOS JET!>' 
AVIEW PSE RON 
•<S).(M).<F> 7' PP.OM, ' 
ASTO 27 ROFF CLI ' 

ASTO X CLA RRCL 27 
ASTO Y X=Y? GTO 'FIH' 
CLA 'S' ASTO X CLA 
ARCL 27 ASTO Y N'Y' 
CTO 66 CLA •M• ASTO X 
CLA ARCL 27 ASTO Y 
X=Y' CTO 85 CTO 83 

140+181 8ti 
75 STO IND 26 TONE 5 
PON Rsm*Psl*PA*M I• 
PROMPT ASTO 27 ROFF 
CLI •P• ASTO X CLA 
ARCL 27 ASTO Y X=Y^ 
CTO A CLA 'N' ASTO X 
CLP. ARCL 27 ASTO Y 
N'Y' GTO B CLA 
ARCL 27 ASTO X CLP 
•P• ASTO Y X=Y? CTO C 
CLA ARCL 27 ASTO X 
CLI •1• ASTO Y X=Y7 
CTO D CLA ARCL 27 
ASTO X CLA 'PA' 
ASTO Y X=Y? CTO E CLA 
•N' ASTO X CLA 
ARCL 27 ASTO Y N'Y' 
GTO 87 GTO 86 

190.181 85 
8 STO INC 25 TONE 6 
•M=IN NUMERO?' PROMPT 
STO INC 26 GTO 81 

2064181 R 
I STO INC 25 GIB 81 

218+181 B 
2 STO INC 25 GTO 91 

2U+LBL C 
3 STO INC 25 GTO 81 

218.181 D 
4 STO INC 25 GTO 81 

222.181 E 

STO IND 25 GTO 81 

226.181 87 
6 STO INC 25 GTO 81 

238.181 08 
XEQ 89 BEEP 
-RIEN NE VA PLUS-  AVIEW 
RCL 28 2 i STO 29 
RCL 29 INT - Xs8' 
610 11 CLA 'PAIR' 
ASTO 27 

247.181 13 
18 RCL 28 X>Y7  GTO 12 
'MRHQUE' RSTO 38 

254.181 14 
8 STO 31 12 STO 32 
NEC 15 28 STO 31 38 
STO 32 XEQ 15 11 
STO 31 19 STO 32 
XEQ 15 31 STO 31 35 
STO 32 NEC 15 RCL 28 
29 X=Y? GTO 16 TONE 9 
-POUCE-  ASTO 33 

282.181 17 
TONE 4 CLA 'HUMERO 
ARCL 28 AVIEW PSE 
ARCL 33 •- 	• ARCL 27 
RVIEW PSE 'ET 
ARCL 38 AVIEW PSE I1 
STO 24 15 STO 25 19 
STn 26 87 STO 82 

386.181 18 
1 ST+ 24 ST+ 25 
ST+ 26 ST+ 82 RCL 28 
RCL INC 26 N'Y' GTO 19 
RCL 28 X=8? CTO 28 8 
STO 34 

321+LBL 21 
1 51+ 34 RCL 34 
RCL INC 25 X=Y? GTO 22 
RCL 34 6 XsV? CTO 21 

332+181 25 
RCL 81 RCL 82 7 -
X=Y' GTO 18 CTO 18 

348.181 19 
RCL IND 24 37 s 
ST+ IND 82 BEEP GTO 25 

347.181 28 
TONE 8 
'MISES REMBOURSE • 	FS' 
RVIEW PSE RCL 12 

ST. 88 RCL 13 ST+ 89 
RCL 14 ST+ 18 RCL 15 
ST+ 11 GTO IB 

362+LBL 22 
RCL INC 24 ST+ INC 82 
CTO 25 

366.181'15 
RCL 31 RCL 28 N'Y' 
CTO 16 2 ST. 31 
RCL 31 RCL 32 X=Y? 
RIM CTO 15 

378+181 16 
10IP• ASTO 33 GTO 17 

382+LBL 1I 
IMPAIR' ASTO 27 

CTO 13 

386+181 12 
'PASSE' ASTO 36 Glu 14 

398.181 89 
RCL 08 LN ST* 88 FRC 
37 • INT STO 28 
1 E98 RCL 88 X>Y7  
NEC 31 RTH 

484+181 31 
'NBRE ALEA '» PROMPT 
STn 80 RTN 

489+LBL 'FIN' 
BEEP •G008-BYE• AVIEW 
.END. 
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comme on s'accorde à le croire, 
il est encore trop éparpillé... 
Eparpillé ? Pas chez Parker en 
tous cas ! Parker, c'est la so-
ciété soeur de Miro Meccano. 
Toutes deux appartiennent au 
même groupe financier spécia-
liste du jeu et du jouet. Et .Miro 
Meccano, c'est tout à la fois le 
Cluedo, le Monopoly, les pou-
pées Charlotte aux Fraises, la 
gamme de produits la Guerre 
des Etoiles, trois usines en 
France, 1000 personnes et un 
rang de premier exportateur 
français du jeu et du jouet. 
Parker, la société soeur des 
USA, a développé des jeux 
vidéo depuis 1981 et tout natu-
rellement, Miro Meccano est 
devenu le distributeur de ces 
jeux en France, sous le label 
Parker. Chez Miro Meccano, 
une équipe de vente visite les 
magasins de jouets. Mais pour 
être encore plus opérationnelle 
et performante, la société a éga-
lement constitué une autre 
équipe de vente (huit person- 
nes) affectée à tous les détail-
lants hors jeux et jouets. C'est- 
à-dire les grands magasins, les 
hyper marchés, les Darty, les 
Fnac, les magasins spécialisés 
dans la hi-fi, un certain nombre 
de disquaires, de grands librai- 
res, de vidéo-clubs... Comme 
vous pouvez le constater, avec 
une telle stratégie, Parker est 
présent dans les principaux 
points de vente français. Sans 
préférence aucune pour le do- 
maine du jouet. D'ailleurs, cer-
tains magasins de jouets ont 
franchi très vite le pas de la 
vidéo. D'autres non. D'une ma-
nière générale, les magasins de 
hi-fi sont plus enclins, plus ré-
ceptifs au jeu vidéo, produit de 
haute technicité, que les maga-
sins de jouets. On parle de 
puce, de micro processeur... 
Cela n'a pourtant pas empêché 
les gros points de vente jeux- 
jouets de réagir et vite. 
11 En France, nous avons opté 
pour une gamme courte de 
jeux, explique Serge Bodel 
(micro mécano). Notre straté-
gie, c'est d'avoir les mêmes 
jeux vidéo disponibles dans les 
différents systèmes, de ne faire 
que du soft. Et, à priori, nous 
ne ferons pas de consoles de 
jeux. Nous préférons investir 
dans des programmes avec 
beaucoup de graphisme, de 
son, de thèmes forts plutôt que 
d'investir dans un produit tech-
nique comme la console. Aussi 
prenons-nous les licences d'un 
certain nombre de jeux avec la 

garantie d'obtenir ces thèmes 
exclusifs et originaux comme 
ceux de la Guerre des Etoiles, 
des jeux d'arcades connus, 
(Frogger), des héros de feuille-
tons ou de bandes dessinées, 
(Spiderman, Action Force)... 
Donc, des jeux compatibles 
dans les différents systèmes. 
Mais en aucun cas vous ne 
trouverez de tennis ou de foot-
ball. Seulement des thèmes ex-
clusifs, dans une gamme 
courte. Et en 84, (comme en 
83), vous aurez le choix entre 
16 et 18 jeux, pas 18 cassettes 
puisque ces jeux vont se multi-
plier dans les formats qui ont 
une prépondérance sur le mar-
ché. Ainsi, Frogger qui est la 
meilleure vente de Parker existe 
en système Atari, Mattel. Bien-
tôt s'ajouteront les systèmes 
Coléco et Philips, même dans le 
format ordinateurs familiaux. 
Il est bien évident que si l'on 
soutient bien ses produits, si 
l'on s'attache à la qualité et à 
l'originalité, la location ne peut 
en aucun cas altérer les ventes. 
Tenez, j'insiste, mais prenez 
Frogger, qui est un bon jeu. 
S'il est loué, le public va le 
connaître mieux (dans ce do-
maine, le bouche à oreille joue 
un rôle non négligeable). Une 
telle connaissance va donc ac- 
croître les ventes. En revanche, 
si le jeu n'est pas bon, le 
consommateur le rendra. C'est 
une qualité de sélection impi-
toyable... Même si la distribu-
tion se stabilise, elle reste tou-
jours un délicat problème à 
traiter. Parce qu'il y a encore 
quelques mois, tout le monde 
— spécialistes ou non spécialis- 
tes — voulait faire du jeu 
vidéo. Aujourd'hui, on cerne 
tout de même mieux les problè-
mes, même si certains maga-
sins, très motivés par le mar-
ché, ne veulent pas tout faire. 
Mais d'ici la fin de l'année. 
vous verrez, les choses pren- 
dront une autre tournure... En 
fait, côté Parker, les problèmes 
spécifiques de distribution 
n'existent quasiment pas. D'ail-
leurs, détail important que vous 
devez déjà connaître puisque 
vous êtes de fins limiers : 
depuis juin, les jeux vidéo Par-
ker sont désormais fabriqués en 
France. Evidemment, ce $ont 
les USA qui conçoivent le logi-
ciel et envoient le master mais 
les cassettes sont fabriquées 
dans les usines françaises. 
Enorme avantage puisque la 
sortie d'un jeu, par rapport aux 

(Suite p. 61) 
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Etats-Unis, a lieu à trois petites auxquels il faut rajouter les re- 
semaines 	d'intervalle... 	Cela vendeurs multimarques que 
suppose aussi, outre le critère sont les grandes entreprises de 
de rapidité, une grande disponi- distribution 	(hypermarchés, 
bilité du produit et pas de vente par correspondance...). Si 
droits de douane. 	Le rêve... Philips a accès à ces réseaux un 
Inutile de préciser que pour peu plus vite que les autres, 
Parker, l'avenir du jeu vidéo c'est aussi parce que la société, 
est plus que prometteur... Opti- très diversifiée dans ses pro- 
misme identique chez Philips duits hors vidéo, touche près de 
qui a démarré le premier en 3000 points de vente (en 82). 
France pour tester le marche En revanche. Philips n'est Pra- 
des jeux vidéo et savoir ce que tiquement pas présent chez les 
le produit américain pouvait disquaires et dans les magasins 
donner dans nos foyers. En 80- de jouets. Au niveau de la dis- 
81, Philips bénéficiait donc de tribution — de proximité im- 
l'avantage unique de se trouver portante — on ne peut que 
seul sur le marché français et constater l'écart de part de 
pouvait en toute tranquillité es- marché entre les consoles et les 
sayer le produit dans ses ré- cartouches. Ceci explique cela. 
seaux traditionnels (grandes en- Car le public va souvent cher- 
treprises 	de 	distribution, cher sa console dans les grandes 
revendeurs...). Mais en 82, un entreprises de distribution alors 
certain nombre de compétiteurs que pour le soft, 	il recherche 
arrivaient sur le marché et l'en- davantage la proximité. Dans 
semble des fabricants mettaient ce domaine, Philips fait figure 
en place sur ledit marché un de 	privilégié... 	Fort 	de cette 
nombre important de moyens puissance, 	Philips 	a 	d'ailleurs 
de communication 	A partir dc signé un contrat 	avec 	Thom- 
là, 	le 	pr 	;r,.::. 	:'e,: 	accclere. on . mane standard, même 

Même s'il vous reste 
des cadavres suries bras, 

comment designer 
le coupable . 

D'ailleurs en 83. d'autre, 
compétiteurs arrivent encore r: 
les moyens de communications 
mis en oeuvre sont — et c'est 
logique — encore plus impor- 
tants. Et quel est d'après vous 
le problème essentiel des diffé-
rentes marques ? La distribu-
tion, bien sûr... 
Donc, jusqu'en 81, Philips vi-
sait des jours heureux puisqu'il 
bénéficiait de 100 o du mar-
ché. Normal, puisqu'il était 
seul. En 82, il détenait encore 
entre 35 et 40 °7o de hard (qua-
siment à égalité avec Atari) et 
plus de 65 % de soft. Et cette 
place est liée à un problème de 
distribution. Car, historique-
ment, Philips est présent sur le 
marché français de façon très 
importante. II est donc présent 
sur les points de vente bien plus 
-apidement que d'autres fabri- 
~ants qui débarquent sur un 
marché qu'ils ne connaissent 
pas, ou qu'ils connaissent mal. 
La structure de points de vente 
Philips, étant assez large, la 
firme dispose des réseaux tradi-
tionnels (hi fi, vidéo, audio) 

..oft, plu. au ,oft développé par 
Thomson sur le standard. Ce 
qui, en matière de distribution, 
signifie une atomisation mon-
diale si on ajoute les réseaux 
Philips, Thomson, Radiola, 
Pathé Marconi... Les micro or-
dinateurs ? 
— « Stratégiquement parlant, 
nous ne sommes pas pour, ex-
plique Patrick Fauquette (Res-
ponsable jeux vidéo chez Phi-
lips). Nous préférons de loin les 
consoles de jeux ultra perfor-
mantes qui permettent quantité 
d'applications. D'ailleurs, nous 
sommes complètement passion- 
nés par cette affaire et nous 
vous le prouverons bientôt ! 
Compte tenu de la force mon-
diale de Philips, de ses activités, 
c'est l'une des seules entreprises 
au monde à posséder des capa-
cités de recherche en matière 
d'électronique grand public. 
Bien sûr, les autres firmes pos-
sèdent aussi des petites capaci-
tés mais 300 ou 400 chercheurs, 
ce n'est pas assez. 
La location elle, ne les enthou-
siasme pas du tout en ce qui 

concerne le soft parce que les 
prix sont déjà très bas (cartou-
ches entre 130 et 180 F). Par 
contre, pour les vidéo clubs, 
c'est un moyen supplémentaire 
d'augmenter leur chiffre d'af-
faires. Chez Philips, si pro-
blème de distribution il y a, 
c'est pour des raisons qui vous 
sont maintenant bien connues : 
caractère saisonnier, présenta- 
tion et stockage du soft... Un 
revendeur moyen peut difficile-
ment présenter tous les logiciels 
existants sur les consoles de jeu 
actuellement sur le marché. Le 
problème de la distribution 
tourne donc autour du pré-sto-
ckage. A ne pas négliger non 
plus, le problème d'emplace-
ment dans les magasins, tou- 
jours en raison de ce fameux 
caractère saisonnier. Les gran-
des entreprises de distribution 
ne savent pas comment présen-
ter le soft et les revendeurs tra- 
ditionnels ont un problème de 
place. Pas d'affolement : ces 
problèmes se règlent petit à 
petit. De plus en plus, les gran-
des entreprises de distribution 
ont des secteurs micro informa- 
tiques jeux vidéo et les reven-
deurs traditionnels, plus aguer-
ris choisissent leurs cartouches 
parce qu'ils savent ce qui se 
vend ou pas. Bref, chez Philips, 
le moral aussi est au beau fixe 
côté jeu... 
Malgré toutes vos revendica-
tions, n'oubliez jamais qu'en 
Europe, le jeu aborde tout juste 
sa phase de décollage. Et même 
si vous ne trouvez pas toujours 
la cartouche tant convoitée à 
10 m de chez vous, ne vous im-
patientez pas. Nous sommes 
dans une telle période d'expan-
sion que les fabricants ont bien 
du mal à approvisionner tous 
les revendeurs. Cela vous laisse 
pantois ? Vous n'aviez pas 
prévu que votre boulimie galo-
pante prendrait de vitesse les 
fabricants ? Vous vouliez sa-
voir, vous savez. Même s'il 
vous reste un certain nombre de 
cadavres sur les bras, avouez 
que vous auriez bien du mal à 
désigner un coupable. Rien 
n'est parfait, c'est le signe d'un 
marché neuf. Plutôt que de 
faire grise mine, réjouissez-
vous, vous avez de la chance : 
dans votre genre, vous êtes bel 
et bien des pionniers. Et conso-
lez-vous. Peu de revendeurs an 
France sont vraiment des spé-
cialistes du jeu vidéo. Alors ? 
Alors, il y a là une belle place à 
prendre... 

Joélk II.OUS 

Vous 
jouez aux 
échecs. 

Vous souhaitez vous 
initier ou vous per;ectionner' 

Vous avez besoin 
d'un jeu. d'une pendule? 

Vous n'avez pas de 
partenaire et aimeriez vous 

procurer un jeu électronique" 
Vous avez un cadeau 

à faire de belle qualité 1 
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ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS 

BRUMES...DANGER,1  
Une quête extrêmement périlleuse au pays des forces du mal. 

Des êtres redoutables, ivres de puissance, ont volé la couronne 
sacrée. Leur but : faire de nous des esclaves. La survie 

de la planète est entre vos mains, ne flanchez pas ! 
Tilt vous montre le chemin de la dernière cassette Mattel. 

Fierté et épouvante, désir de 
vaincre et angoisse de l'in-
connu, vous ne savez plus 
très bien où vous en êtes : 
vous avez été choisi pour 
contrôler l'expédition de la 
dernière chance, celle qui dé-
cidera de la ruine ou de la sur-
vie de notre univers. La légen-
daire couronne des rois, jadis 
garantie de paix et de prospé-
rité, a disparu. Aucun doute ne 
subsiste sur l'origine de ce 
vol ; seules les puissances du 
mal peuvent l'utiliser à mau-
vais escient ; leur but est sim-
ple : asservir la terre, réduire 
tous les humains en escla-
vage, porter partout le deuil et 
la désolation. Pour éviter la 
catastrophe, il faut à tout prix 
réussir là où les autres ont 
échoué et récupérer le fabu-
leux trésor... 
Nul n'ignore plus l'endroit où 
le Seigneur du mal l'a em-
porté, mais peu nombreux 
sont ceux qui osent porter 
leurs regards dans cette direc-
tion. La sinistre Montagne des 
Brumes, fief des forces obscu-
res, a toujours été synonyme 
de mort. Tous ceux qui ont 
tenté de l'atteindre ont disparu 
à tout jamais et les légendes 
du pays évoquent des grottes 
insondables, où règnent en 
maîtres dragons, démons et 
autres créatures plus terrifian-
tes encore. Mais vous n'avez 
plus le choix ; l'activité qui 
règne dans ces lieux sordides 
semble s'accroître de jour en 
jour ; des grognements, des 
ronflements parviennent jus-
qu'à vous, toujours plus forts. 
toujours plus menaçants. Ne 
tardez plus, partez en chasse. 

Plus prudent que vos malheu-
reux prédécesseurs, vous ne 
vous lancez pas immédiate-
ment dans la mission la plus 
difficile, dont la réussite seule 
consacrera votre victoire to-
tale. Patience : quatre niveaux 
de difficulté vous sont propo-
sés et ce serait pure folie que 
de vouloir partir sans attendre 
sur les pistes les plus rudes. 
Choisissez donc le niveau 
« un ». La carte stratégique ap-
paraît sur l'écran. Plusieurs 
configurations sont possibles, 
mais chacune d'elles 
comporte les mêmes élé-
ments, différemment disposés. 
(Seuls l'emplacement de votre 
point de départ et celui de la 
Montagne des Brumes ne va-
rient pas.) Entre ces deux 
« pôles », cinq types d'obsta-
cles vous attendent. Les mon-
tagnes brunes sont nf,arch s 

sables et le jeu vous opposera 
un bip sonore chaque fois que 
vous tenterez de les aborder. 
Des murailles, des rivières, 
des forêts vous barreront la 
route si vous ne disposez pas 
des « sésames» qui en livrent 
le passage : clés pour les mu-
railles, bateaux pour les riviè-
res, haches pour les forêts. 
Où trouver ces précieux 
objets ? Eh bien, dans les 
montagnes noires qui se dres-
sent. ici et là, sinistres et me-
naçantes. 
Chaque étape comportera 
donc deux parcours diffé-
rents : le premier amènera 
votre expédition jusqu'à une 
montagne : le second verra un 
des héros de la quête partir à 
la recherche d'un objet bien 
précis, à l'intérieur de cette 
même montagne 

DE TOUTES 
LES COULEURS 

ou r vous rendre au pied 
d'une montagne noire, vous 
utilisez les touches 1, 2, 3, 4, 
6, 7. 8. 9, qui correspondent à 
une direction bien précise, 
symbolisée sur le cache en 
plastique par des flèches 
noires. Votre expédition, maté-
rialisée par trois petits points 
clancs, se déplace sur la carte 
rztratégique. Dès que vous ap-
:rochez d'une montagne 
foire, celle-ci change de cou-
eur. Attention, ne vous préci-
citez pas vers elle ! Observez-
a, sa couleur vous donne de 
précieux renseignement 
blanche, elle recele en ses 
flancs des carquois et des flè-
ches et reste d'un accès fa-►  
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cite : bleue, elle est plus dan-
gereuse, mais possède un 
bateau et des flèches : rouge, 
elle devient franchement diffi-
cile et offre une hache et des 
flèches : enfin, mauve, elle est 
extrêmement dangereuse, 
mais détient une clé et des flè-
ches. 
Le débutant aura donc tout in-
térêt à pénétrer tout d'abord 
dans une montagne blanche, 
qui lui laissera le temps de se 
familiariser avec les cavernes 
et surtout de se munir de'lè-  
ches. Au départ, chaque guer-
rier possède en plus de son 
arc, trois flèches qui seront 
vite épuisées. s'il ne se pro-
cure pas rapidement d'autres 
munitions. Prenez donc pour 
habitude, avant de vous dépla-
cer sur un sommet de comp-
ter vos flèches en appuyant 
sur « count arrow > , cela vous 
évitera de foncer tête baissée 
et les mains vides vers des 
dangers redoutables. 
Chaque réseau de cavernes 
est en effet hanté par des 
monstres, plus ou moins dan-
gereux, plus ou moins vifs 
selon le degré de difficulté 
choisi ou selon la couleur de 
la montagne affrontée. 

FEU SUR LESCREATURES 

Les araignées. au niveau t 
— qui correspond, entre pa-
renthèses. à la classe tou-
riste ! — ne présentent pas 
un grand danger : leur fonc-
tion principale consiste, en 
effet à vous voler vos flèches, 
ane car une, lorsqu'elles vous 
touche'' .S . vez nos conse Is. 

percevez d'autres bruits. méfiance I préparez vos flèches. un ennemi pourrait surgir... Heureusement, dans la plupart des cas, vous avez tout le 
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ayez toujours une ample provi-
sion de munitions et vous ne 
risquerez pas grand chose si 
vous croisez ces bestioles. 
Plus agressives, les chauves-
souris n'hésitent pas à atta-
Puer votre guerrier. Elles au-
ront cependant fort à faire 
pour le mettre à mal, du moins 
s'il est au mieux de sa forme 
(guerrier noir). En revanche, 
S'il est blessé (il devient alors 
bleu ou pis encore, rouge) 
elles s'acharneront sur lui 
Méfiance donc ou habileté 
une flèche vous débarrassera 
de leur présence ! Ouvrez 
aussi vos oreilles : lorsqu'elles 
se déplacent, le froissement 
de leurs ailes produit un son 
caractéristique qui s'entend 
de loin. 
Chaque animal, s'il n'est pas 
endormi, signale sa présence 
par des bruits identifiables et 
vous apprendrez à les recon-
naître avant même de les 
avoir vus. Les battements d'ai-
les réguliers des chauves-
souris, les piaillements sural 
gus des rats accompagnés du 
raclement de leurs pattes sur 
le sol, les sifflements des ser-
pents, les borborygmes des 
démons et les ronflements des 
dragons deviendront autant de 
signes pleins d'enseigne-
ments. Seule leur parfaite 
connaissance, vous permettra 
de survivre et de triompher. 
En effet, si chauves-souris et 
araignées sont relativement 
inoffensives, il n'en va pas de 
même pour les autres mons-
tres : le rat, assez lent, vous 
tuera si vous ne l'abattez 
c'une flèche. Serpents, 
démons et dragons exigeront, 
pour leur part, deux flèches 
attention ! lis sont très rapides 
et foncent sur vous dès qu'ils 
vous ont détectés, même s'ils 
ne sont pas encore visibles 
sur l'écran. Ne restez pas trop 
longtemps à la même place, 
surtout si vous entendez des 
bruits suspects : vous pourriez 
bien voir surgir du néant une 
créature avide de sang, qui a 
su profiter de l'ombre des ga-
leries non encore visitées pour 
quitter son antre. Le Blob, en 
revanche, est toujours visible 
son corps gélatineux et pho-
sphorescent luit sans cesse, 
même dans l'obscurité. Il 
avance très doucement, mais 
est invincible et, contraire-
ment aux autres animaux, un 
seul contact avec vous lui per-
met de vous tuer. Impossible 

toujours à l'esprit ceci : chaque accès possède son double dans le labyrinthe et la confusion entre deux entrées 

similaires est toujours possible. Autre point : l'ordinateur, au début de la partie, sélectionne une des deux 
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dans ces conditions de forcer 
le passage, ce qui est réalisa-
ble lorsque vous êtes 
confronté aux serpents, 
démons et autres dragons. 
Dernière précision, vous ren-
contrerez à coup sûr, dans la 
Montagne des Brumes, les lé-
gendaires dragons ailés. Leur 
puissance est telle qu'il vous 
faudra trois flèches pour en 
venir à bout. Mais nous n'en 
sommes pas là ! 

TROUVEZ L'ENTREE 
Vous voilà parti. Gagnez tout 
de suite une montagne blan-
che. pour faire provision de 
flèches. Placez votre expédi-
tion sur celle-ci et attendez 
un de vos guerriers tombe au 
centre du labyrinthe à une vi-
tesse vertigineuse. Seule une 
très petite partie du labyrinthe 
est éclairée, les autres gale-
ries s'éclaireront lors de sa 
progression. 
Mais ne soyez pas trop 
pressé, repérez les lieux : la 
forme des galeries où vous 
vous trouvez détermine l'en-
semble du labyrinthe. Repor-
tez-vous aux cartes offertes 
en exclusivité par TILT et trou-
vez l'« entrée » qui correspond 
à l'image de votre poste de té-
lévision (en vert claire sur vos 
cartes). Une fois celle-ci dé-
couverte, avancez et voyez si 
les autres galeries correspon-
dent bien à la carte choisie. Si 
c'est le cas, poursuivez votre 
chemin, sinon, vérifiez s'il n'y 
a pas d'autres « entrées 
semblables, sur la même 
carte ou sur d'autres. 
Ii arrive souvent que le même 
labyrinthe comporte deux fois 
les mêmes éléments, diffé-
remment disposés, ce qui peut 
prêter à confusion. D'autre 
part, il faut savoir que l'ordina-
teur, au début d'une partie, 
choisit entre deux options. La 
première correspond aux 
cartes des pages 64 et 65 : la 
seconde à celles des pages 
66, 67 et 68 . La première col-
line visitée vous permettra de 
sélectionner l'option choisie : 
une raison de plus pour vous 
diriger vers une montagne 
blanche, peu dangereuse 
pour étudier le jeu en toute 
tranquillité. 
Une fois l'option trouvée, la 
carte repérée, vous pouvez 
partir à l'aventure. Attention ! 
vous allez rencontrer des laby-
rinthes de deux types : ceux 
qui offrent un réseau de 4 ca- 
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vernes, dans le sens verlica 
sur 8. dans le sens horizontal 
ceux qui en proposent 4 dans. 
les sens vertical et horizontal 
De plus, chaque labyrinthe 
ressemble à la surface d'une 
sphère. Si vous allez toujours 
devant vous, vous vous retrou 
verez dans les cavernes déjà 
visitées. 
Apprenez à vous servir des 
cartes. Lorsque vous pensez 
qu'un monstre est devant 
vous, par exemple, vérifiez s~ 
vous pouvez tirer sans danger 
Les flèches rebondissent en 
effet sur les parois rocheuses. 
ce qui représente à la fois un 
avantage et un désavantage 
Avantage : vous atteindrez 
ainsi, avec un peu d'expe 
rience. des monstres encore 
loins de vous : désavantage 
une flèche mal lancée peut 
fort bien revenir vers vous et 
vous blesser gravement. Or. 
certains couloirs au lieu de 
tourner régulièrement, ce qui 
favorise les rebonds, forment 
un angle droit ; si, vous fiant a 
votre ouïe qui a détecté un 
ronflement suspect, vous tirez 
au hasard, dans le noir, vous 
courrez de gros risques, ris 
ques évités si vous avez su 
vous repérer. D'autre part. 
non contents de pousser des 
rugissements ou des piaille' 
ments selon leur taille, les 
monstrueux occupants des 
montagnes laissent trainer 
leurs os et marquent leur terri-
toire de traces aisément repé-
rables pour le guerrier que 
vous êtes. En sachant que ces 
marques se trouvent générale-
ment aux entrées des galeries 
qui mènent au repaire du 
monstre. vous pouvez locali-
ser sur la carte sa position. 
N'hésitez donc pas à décou-
per ou à reproduire les figura 
nes symbolisant les occupants 
des grottes pour les placer sur 
chaque carte au fur et à me- 
sure de votre progression. De 
même, repérez, grâce à ces 
symboles, la place des échec 
les de sortie, des clés, ba 
teaux et haches qui sont en 
fouis dans la montagne. Vous 
gagnerez un temps précieux 
si vous trouvez la sortie avant 
l'objet que vous étiez venu 
quérir, vous ne perdrez pas de 
temps à la rechercher. De 
plus, poursuivi par un monstre 
gardien du trésor, vous saurez 
exactement où passer pour 
l'entraîner loin de chez lui et 
l'égarer. pour mieux le dé-
pouiller, 

v;iux dr- q,lcrU's, Si après avoir travrrs l.i y- atrü•nu• grottr- anti-. ne retbmbr, r1.:. 	.. ', 	- 
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LA QUETE 
DE LA COURONNE 

Car votre bur ne l'oubliez pas, 
_... c... 	_ 	- 	.....r de la 

q 

monstres sanguinaires. Enfin, 	de rigueur. Surtout, avant de 	penombre. Sa s.ssez .a- hor- 
vous serez aux pieds de la 	vous aventurer au sein des té- 	reur ! Elle a été brisée. Ultime 

	

Montagne des Brumes. Là, la 	nèbres, vérifiez votre compte 	machination du Seigneur du 
prudence est plus que jamais 	de flèches, quitte à repartir en 	mal... Il faut repartir dans 

arrière en rechercher... 	l'obscurité. Un ronflement me- 

	

Enfin prêt, partez ! Les carac- 	naçant se fait entendre. 
téristiques des cavernes sont Tirez ! Vite ! Une, deux, trois 
semblables à celles des mon- flèches dans un nuage de 

	

fagnes « traditionnelles ». Mais 	poussière le dragon ailé, frère 
soudan surgit un dragon ailé, jumeau du précédent gardien 

	

Trois flèches sont nécessai- 	disparaît. Cette fois-ci. vic- 

	

es pour en venir à bout. 	foire ! La couronne est à vous. 
couronne est la. qui 

u t doucement dans la Un coup de gong résonne sur 
le monde entier, pour saluer 

~.: votre réussite et vous, vous 
oubliez les échecs des précé- 
dentes 	expéditions, 	les 
tombes qui marquent

ent 
l'endroit 

où d'autres ont chuté, les ca- 
davres qui ont endeuillé les 
quêtes précédentes, les ca 
vernes où vous ne pouviez 

~ plus pénétrer après avoir été 
chassé par la terreur sans 

ë. ~= avoir pu y prendre le talisman 
convoité... 

Mais peu à peu, vous reprenez 
vos esprits, vous vous souve- 
nez : quatre niveaux de diffi- 
cuité vous attendent encore. _,, 

 

t 	' Saurez-vous gravir les éche• 
Ions, passer de touriste à 
aventurier du dimanche, puis 
à mercenaire peur devenir 

~.l. enfin héros ? Seul l'avenir 
vous le dira... 

•_,:,-• Louise LABAYE 

t 
rM } a  
ws.,. 	a 

i 	 0~I,M ~j• 	1_ DH.• 

 Z -*~ ` I 

couronne 
sacrée. 
Une fois en 
possession 
d'une hache, 
d'un bateau et .. 
d'une clé, vous pool 
rez traverser sansipro 
blèmes forèts, rivieres e' •• 
murailles. Parfois ceper 
dant.il vous faudra rev« 
vers des montagnes no.1,, 
les traverser — sans reprec 
dre un objet déjà en votre pos-
session — et affronter les 
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Au com-
mande d'un sous-

marin vous essayez de 
vous distancer du sous-
marin ennemi, en évitant les 

bombes sans toucher le fond 
de l'océan. Si vous arrivez à 

survivre à l'attaque, dirigez 
votre sous-marin à travers le 

détroit gardé par des charges 
placées au fond de l'eau. 



AUX 

71. 
« Attachez vos ceintures », 
la voix suave de l'hôtesse 

du vol ATI 804 (1) vient 
d'annoncer la fin de huit 
heures d'angoisse: Paris-. 
New York en Boeing 747. 

Nous survolons Manhattan 
train sorti et volets 

baissés. Ambiance tendue 
dans le cockpit où le 

commandant Jean-Michel 
Blottière voit défiler les 
balises lumineuses de 

Kennedy Airport. Avant cet 
instant, trois mois 

d'apprentissage difficile 
au cours desquels le pilote 
de notre compagnie a fait 

grimper de manière 
vertigineuse les 

statistiques des victimes 
dA I'aviatinn t ivilp 1 

...~ 111f1ii •.• f1/1fIî 

iii ÎÎÎÎ11i 
s ... 

ois21u2RAZARIALi 

I
......0..000.. Ill !il 
.............. 1 Î 

11 	. 111 

1 

70 

e 

:3:36 PU 



llIllllflhIIIIIIIlIIllhl 1 I I 	••• 	 ii.i . 	• !i. •• 	 • •.... •.. .r 

1•....• 
...tea 	 Ass1►ssssssAM1ss1sssrllbssys  

Imo` 	 9 0 1 	.81111 ülis 	
tif] fil 11 	 H]L1 L Ii • 

I ..... 	..... 1 i' 	...........o.. 

suiii&w 	&i 	tjiwtrnIuhinJ 
t 	t 

llllllVllllll 	11111 'Iii,. 	flÏiiiiiiiiiiiI 
'•4 ; • ♦•4 2 	 10 	 111u11uu111111 
......0000......... 	

!~ 

.................. ................rte 	huh 	E.jiiiiiiiiiiii1 .............. ............ 

H ANY KEY TO CONTINUE 

:grau de bad d. 7470 versrnn IFR Fiighi smiit Io, 



V 

i 

L'AVION FAIT DES BONDS DE 300 METRES. IMPERTURBABLE, VOUS 
<, Push any Key to cont,nue ». Pouf a 
énième fois, la petite phrase laconique s'est 
affichée sur le tableau de bord d'Apple Il. 
P ,s vexante que tous les « crashes » possi. 
b es et imaginables. Mais 1'1-F.R. Simulator 

est pas là pour ménager les susceptibili-
les' il veut vous enseigner le pilotage, vous 
nitier aux subtilités du vol aux instruments 
sur un Boeing 747. Et il y arrivera.., simple 
question de patience. 
Premier point évident : comme dans la réa-
lité, il est absolument impensable de pren-
dre les commandes d'un long courrier sans 
connaître parfaitement les règles de pilo-
age. N'hésitez pas à lire et à relire la no-
ce, à demander conseil aux personnes 

compétentes (s'adresser à un authentique 
cilote n'est pas une mauvaise idée), avant 
ce vous élancer dans les cieux. Le pro-

'amme ne vous fait par ailleurs aucun ca-
=eau : le « menu » présenté à l'écran reste 

'^ étique pour les profanes et si, d'aven- 
vous tentiez quand même votre 

nce en sélectionnant une option, le petit 
te d'introduction vous découragerait 
,t de suite. L'LF.R. Simulator s'adresse 
•atiquement à ceux qui veulent réelle-
ont devenir pilotes. Les problèmes pu-

' zment « physiques . (sortie et rentrée 
lu :rain d'atterrissage. des volets, des 

flaps » mise en marche des réacteurs, 
etc.) sont délaissés I par contre, il vous 
`audra jongler avec les caps, les bali-
ses (ILS. VCR. LOC) pour 'r' 
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TO INTERCEPT THE 33e RACIAL FROM 
PEAL BEACH VOR AND TRACK IT. TO MERCE 
MTERSECTION. THEN INTERCEPT THE LOC 
ND TRACK INBOUND. REMAIN ABOVE 2200 
WET UNTIL ESTABLISHED INBOUND ON 

E GLIDE SLOPE 
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ANY KEY WHEN' READY TO FLY 
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UN CLIGNOTANT S'ALLUME. ÇA, C'EST AMUSANT. LE TRAIN D'ATTER 
,,si celui qui 	rapproche le 
:s de la réalité. 

I. F.R. Flight Simulator. Disquette 
Programmes Software. Apple Ill + 
Dos 33. 48 K 

'aucoup de calculs également 
'Jr <, Rendez-vous ». qui fait de 

s le responsable d'une na• 
te spatiale, chargée de re-

cuver un satellite et de s'amar-
~r à lui. Quatre phases sont 
ecessaires pour mener à bien 
Dire mission : décollage, orbite, 
soroche et arrimage. Pour cha-

ne d'elle, différents paramè-
es entrent en leu, qu'il faut 
"s cesse modifier. Heureuse. 
Brit pour les débutants, l'ordi-
aeur peut se charger lui-méme 

tous les calculs : A noter : la 
otice, très claire, est en fran• 

gais. Idéal pour les passionnés 
de conquête spatiale, ce pro-
gramme séduira aussi ceux qui 
touvent le pilotage d'un banal 
av,on de ligne trop fade 
Rendez-vous. Disquette Computerre. 
Apple Il +, 48 K 

Pour tous ceux qui n'en sont 
pas encore là, notre confrère 
I Ordinateur individuel, a fait oa-
raitre un programme de pilotage 
très simple pour le TRS 80. Sans 
prétention ; ce simulateur reste 
'rés amusant, Surtout pour les 
?nfants, qui n'ont pas envie de 
e colleter avec trop de chiffres. 
~,en sûr, l'espace aérien est ré-
:.rit. mais, si vous ne faites pas 
-attention, vous vous crasherez 

outre des coli nes 
IRS 80. Cassette Simulateur de vol. 
Ordinateur Individuel 

Pour TRS 80 également, le 180 
FSt Flight Simulator, hélas ! 
beaucoup moins performant 
graphiquement que les program-
mes pour Apple, offre un niveau 
de difficultés assez élevé. Non 
content d'exiger de vous une 
grande concentration — vous 
surveillez sans cesse, en plus 
des instruments habituels, la 
pression et la température de 
l'huile de votre avion, un Piper 
Super Cup 150 — il vous 
confronte à des ennemis dont il 
faut bombarder le territoire. Inu• 
tile d'ajouter qu'une parfaite 
maîtrise de l'appareil est exigée 
pour se sortir de situation par• 
fois scabreuses r 
T80. FSI Flight Simulator. Cassette 
SubLogic. TRS 80, 16 K. 

Encore des combats en vue 
avec Spitfire Simulator, excel-
lent programme à tout point de 
vue ? Vous apprendrez tout 
d'abord à décoller — pas de 
problème — et à atter-
rir —beaucoup de problèmes ! 
— avant de vous lancer à la 
poursuite de Messerschmitt, de 
Junkers. de Heinkel. tout en ev'-
tant ce !curds zeppel n, o -. 
nation VJ'!esce poitç.Snr .. _ 
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'r,. ce 	'. •ee ce 	ces. 
tente. oe virage cap compas. 
.jel risquent d être oubliés lors-

que vous piquerez à la poursuite 
d'un ennemi. Les coordonnées 
des cibles apparaissent à 
l'écran sous forme d'X. Y et Z, 
mais les avions, lorsque vous 
es rattrapez, sont réellement vi- 
oles à l'écran en 3 dimen• 
ons. Centrez-les. dans votre 

"~ ire et .. feu 1 
Spitllro Simulator. Disquette M.S.C. 
Apple!! #48K 

RSIM-1 reprend le graphisme 
:n Spitfire, mais ici, le but n'est 

us de combattre mais de voya-
, A bord de votre avion, vous 
ez sillonner le Connecticut, de 
v: York à Boston, en atterris-
nt sur plusieurs aéroports. 

::us retrouvons ici les joies 
celles) du pilotage aux instru-

'Cents. des approches de piste 
eaufinées. Le radar ne vous 

'contre pas simplement un 
mo aérien abstrait mais re-

une partie de la carte 
e à la notice et. avec un 
d'imagination, on verrait 

sque les falaises du cap 
cl I Un seul regret : si la 
x de la tour de contrôle 
wait être recréée, ce se-

-. * partait 
Alt Slm • 1 Flight Simulator. Dis-
quette M.S.C. Apple Il +, 44K 

is de multiples destina-
ers pour le 747 Flight Si' 

'nu alor du Dragon 32 
s par contre, une par-
- reconstitution des 

arenas instruments de 
Ainsi, les réactions 
quatre réacteurs 
indiquées chacune 
quatre cadrans 

:.:acre par réacteur). 
.ec. en plus. des pos-
:,aités de pannes im-
-ev sibles : il est pos-
t e d'inverser la 
o ;ssée et toutes 

sores d'avaries sont 
ensues, Pour se dé-
r-ouilIez avec tout 

:, à vous d'utili- 
les deux joys- 
s et le clavier, 

"semble 1 
• ̂ 	 747 Simulator. 	Cas. 

ette D.A.C.C. LTO 
Dragon 32 

route pour 
ins-New York 
ec Jumbo Jet 

' et. une cartou-
-"e aux effets 
emarquables, 
nais qui, plus 
que toute autre, 
exigera de son 
pilote beau-
coup d'antici- 

	

cation. 	Le 
-,mbo, bien 
surd, réagit 

	

re'ap' 	.yes 



	

Echec s: 	JAI-la volonté de vaincre. 	 n:3r 

	

.lttront.i ,i:;\ 	her un • r,i n, truc. l e'uü dcpl.iccr l(ii- éine ses 

pieces sur I écrin. Le senor .Lgltci toute Sd matière g'mc éIc_truniyur 
quand vous lui posez un pn,blénx• délicat (mai, attcnnun ù ..r. 
parade>!). Pouvoir revenir plusieurs roups en arrière quand vous ave: 
tait un  auvais choix, ounùiue:arrétnrnr changer de camp en cours de 
paint. Tels sunt yuclyurs•un, (le, plaisirs que vous réserve la Cassette 
"Echcr " Intellivision. 

Quelle que suit votre ti)nc, l'appareil détiè voire nuclhkcnce : Vous 
pout•.: choisir le niveau auquel VOUS souhaite_ l'attrunter. Et si vous 
aime: tes échecs autant que vous déteste_ perdre. cette.,t<settr n'est pas 
près de vous quitter. l'unune tous le, autres jeux Intcltivimor, elle vous 
donnera beaucoup de til t retordre. 

Intraitable durant lc jeu, la sons le Intrllivision sait aussi 5e montrer 
conciliante. Grace à ses extensions, elle met son savoir a votre 
Jis osinon pour vous minci a l'art musical, ou bure avancer vos pions 
dan: l'univers de l'intotn an.tuc. 

ove: beau joueur, et que le meilleui ;sgne. 

Jeux vidéo Intellivision: l'intelligence est de la partie. 

INItIEURASiON".  
MATTEL EL1CTRan1C5` 
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Liste de certains points 
de vente où vous pourrez 

vous procurer 
Milton Chess Computer 

liste au 1/08/83. 

Librairie Montharon, Bour .en-Bresse • Pou. 
doux Jouets, Soissons • Manion de la Qrcsx, 
t.ury-los-Vis • (Supin Plexsis, Élysdc )outre, 
Vichy • Boutique jouets 'Inapt, Cannes • Photo 
Poste, Menton • Galenrs Benoit, Annonay 
Carre Robert, Librairie-papeterie, Revin • Mi-
cropohs, Nain )aune, Troyes • Chitcau de l'En-
(ant, A l'(kc- nanic, Narbonne • Allemand 2. 
New Help, Alf Baba, banian Jouets,Au<n-Pro-
vence •Agnse jouets, Marseille • Belie Roi, 
Saion-de-Ptovençe • Karat Txraa<onnars, 
Tarascon • Fanfan, Vitrolles • Gesl m, Colon-  
bine Domino, Caen • Catherine M, Trouvdle/ 
,tier • Farandole, Angoulémc • Bazar Hôtel dc 
Ville, St-Amand-Mnntrond • .Mercredi, Boor. 
ges • [isterlc )Ducts, Tulle • Lc Renouveau, lan-
nion • Puadis de l'Enfant. Guineanp • Le Nain 
Jaune, Perpignan • Hall Voiture Enfants, Cam- 

tnrlier• Rappez et homard. Piendant•Rn'mre 
Maurice, Rotnan. . {'„mmn. L•vrcux . (:ofhre â 
Jouets, Chartres . l'une-Bonheur, Grenu • So-
iétE 1<m. Quimper •Bazar Hôtel de Ville, 

Nimes • Boite à jouer.. Le trnhan Roger. lie. 
bard, Midura,  Hobby (lash. loulouse • Lu Re-
créaGon, l'Fnion • Ecole Buissonnière, Bor-
deaux • Jouiouvdle, Bnners • F.scnurrou. ,Mai-
son du Jouer,.\1untpt13ier • Materna, Rennes 
Moulin Belge, Chaueonaz • 1. Fauvette, 
'l'ours • Grand Bazar. Bourgom • Measson. 
Roussillon • Brenem, Jouets Select, Marque 
Maillard Librairie. Lons-Ie-Saunier • Arlc-
quit, Uaz • paradis des Enfants, Bluts • Jours 
Spon, Chuzelle, Lyon • Librairie du forez, 
Montbrison • Bureau Jouets, Phi Pht. Roanne 
An l'esse-limps, St-('h.m 5and • Au Tapis Ven, 
Touieua, Inter Bureau, St-btirnne • GraM Be-
ne, Brioude • Hexagone, l.e Puv • Au N ain Jau. 
ne, La Saule • Nounouche, Nantes • Mulnlud, 
St-Nrraic • Eureka, Orleans • Prenatal. Pith:. 
rares. Kahnou, Libos • Yoyo. Librairie Rahcr. 
Angers • Au Petit Paris. AGnnches • Clinique 
des Fbupecs.Chcrbourg•Actuel Lonirs,Samt-
L6 • gig Bazar, Chàlons-sur-.Name •Galeries 
de 1'3'.tapc, l.i6ramr Michaud, Beim • Tout 
pour I'Enfana So- ani, L • Clins Buunque, Laval 
• Tout pour 1'1infasnc. Luraeri3Ic • Voimte dtn-
lants, Nancy • Au Petit ilumqum, Pennes • Le 
Mangnv. lomblaine . Tan5uy, Funus•v • Paru. 
dis des Enfant,, 3.tnitnt .1 oIl  Paul, I',rbach • 
1 Maison de l'Enfant..Si—•Bnsoux,Armen-
tibres • Aue Beaux Jouet s, Fkhe Choye,Camhni 
• Maison de la Presse, Douai • Royaume des 
Jouets, Faches-Thumesnil • Récréation. Rou-
bans • ljoburnne. St-Amand-los•F,aun • So.cn-
val, Valencienne, • Au lutin bleu, (.red • De-
brcsie J-.Mane. Noyon • Ludica, blonde de l'en-
fant,Areas • Bonin, Hethune • La Tour du jouet, 
New Baby, Calais • Beaux Jouets, Lcns • Enfant 
2000,Nreux-les-Mmcs•Lc PetirNavire,Fenn-
dole, Nain Jaune, Clermont-Ferrand • Bidules 
(àrd Shop. lsmpdes • Lrbreuie Grenier, Pau 
. Gruff Bazar, Sélestat • S'en' Jouets sports, 
Svasbourg • Koran. Colmar • Lr a Ber, Schwab, 
Mulhouse •Comptoir Decinors. I)ecincs .0. 
lents Dernanoel. lrouurs.Salon de Réhé.i son. 

. Titan Toy, St-Priest s Barraud Bazar, 
le Jouet, Villcfnan<he-s/Saône • Galenos 

Sports. Vesoul • 
t-Saône • Masson 

Galerie Annemasxiennr, Annemasse . L'Our-  
son, l an • Bécassine. N geve •Rugg 's 2000, 
Sallanches • Bricoleur, Galeries Printemps. 
Thonon-les-Bains • rie u des Halles Gams, 
Vidéo Shop. TTténesis, Oiseau de paradis, jeu 
£lecreoniy c, Jouer, \'eroonxe Futur, Arlequin, 
Electro Video, Parts • Spédifo, iiolbec • Matson 
del'Enfant,Flbeul • Coin du Joue4Godin Pierre, 
Le Havre • Baby Joujou, Jouets Shop, Rouen 
Cinéma Vidé. Club, Dammartinen.Go21c 
Tertacheq Fontainebleau • Mror, Lazy-sue' 
Ourcq • Marelle, Societe Le Bazar, Versailles • 
Aladin, Abbeville • Aux Loua Rèvet, Magasin  
Jaune, Amiens. La LIuhleric,.Al i•Grand.Ma-
gasin Novelty, Castres • Au lutin, St-Raphael 
Manette Rose, St-Trupez • Lib. Pap. Du Claret, 
Au Nain d'Azur, Toulon • Grandes Galenos, 
Fontenay-{e-Comte • Ricocher, Limoges • Du-
floux, Auxenc • 1- varus modèle, Sens • IJ Fée 
des Poupées, Belfort • Photo Foc, .Montgeron 
• A Vous de {Duce, Massy • Puériculture Joocts, 
Savrgny-sur-Orge • Jardin d'Enfant, Malakoff• 
(Ares Manin Bo logne-s/Seine • Maquenes 
Nouvelles, A'ontrcuil -jocara Les lilas •\ord 
Distribution, Aulnay-sous-~ms • Magret, 
Sr-Denis • Philippe et prieiyug.ra Rainey • Pu' 
radis des Enfants, \Sracrnnen • Jouet Modèle 
Réduit, Vitry • Dtipnt. Maisons-Alfort. 

:.. DECROCHE ET PART EN TORCHE. 
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Jvmbc Jet Pllo;. C, i ,,C%m Ihr> 	; ,11 , Vidéo. 
Atari 800 

Beaucoup plus rapide, n Vol a pour ZX81. dé• 
clenche invariablement, chez le débutant, 
un vent de panique, vite soldé par un 

crash n. Mais, au til des heures, vous ap-
prendrez à découvrir les subtilités de ce jeu 
Qui. confronté à notre sélection, ne démérite 
pas. Très drôle I 
Vol. Cassette ZX 81, 16 K 

FS 1 est exactement le méme jeu que le 
G FS1, mais pour Apple. Le graphisme 
t. sans conteste amélioré et les bagarres 
,,e vous et vos ennemis toujours aussi 
:;uvementées. Surtout, suivez bien la no 

 au début pour vous repérer : avec la 
:tique, vous apprendrez à vous situer ra-
:ement sur la carte des combats. 
' FS1 Flight Simulator. Disquette Sublogic. 

spple Il +, Dos 3.3, 16 K 
rès avoir rnaitrisé tous ces avions. 

uilot » pour ZX 81, ne devrait plus vous 
oser le moindre problème. du moins si 
Dus vous habituez au système étrange de 
cor'ection qui impose une anticipation 

ms:dérable sur le déroulement du vol, 
les nerfs à toute épreuve. Un bon test 

sue de cet entrainement intensif ! 
rof. Cassette JAS Software ZX 81, 16 K 

dossier a été réalisé grâce aux conseils de 
- or Passas, pilote de ligne, et à l'amabilité 

•oc Tétés S.I D. E.G 	170. rue Saint-char- 
'-015 Par S. tél. 557.79.12. et S.1 V_E.A. 
bd des B '~q, les. 75008 Pans tél 
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rSuapens t 	iek ise:: 	moueqtenrgtre tout, et vous per~. 

quier le fou va-t-il s'arrêter? 	met de revenir en arrière et même de 
.Pour la première fois, avec Milton 	revoir l'in ' iegrahté de votre partie. 

Chess Computer, vous jouez en face 	Milton Chess Compter pew vous 
A' véritable adversaire, un ordina- 	suggérer des coups. Il pratique la sows- 
tour doué de mouvement Il déplace promotion et est parfaitement confor- 
lgi-même ses pièces! 	 me aux règles officielles : il appli 

De plus vous disposez de _l2 ni- 	que même les règles. de nullité 
veaux de jeu différents. Milton 	 (règle des 50 coups et répétition 
Chess Computer a une telle mé- aEt-m its de 3 fois la même position). 

R 
i.e 1" 	: ` cômpu  ` .. déplace lui-même ses-, •puces. 



APPELEZ-M01 MAÎTRE. 
C'est en milieu de partie que le Prodigy révèle ses meilleures cartes. 

Il possède alors une bonne force tactique 
associée à une puissance combinatoire acceptable. 

Bref, un adversaire intéressant et un professeur consciencieux. 

Le Prodigy se situe à mi-chemin entre les 
échiquiers de voyage et les échiquiers de 
table, tant par sa taille que par son poids 
(environ 1,5 kg). L'esthétique sans grande 
originalité demeure cependant agréable. 
L'enregistrement des déplacements s'ef-
fectue soit grâce au petit échiquier sensi-
tif intégré à l'appareil, soit en tapant les 
codes des cases de départ et d'arrivée. 
Le premier système est évidemment plus 
pratique et exclut les regrettables erreurs 
de positionnement des pièces; ces er-
reurs aboutissent, à plus ou moins long 
terme, à une défense défectueuse ou à 
un déplacement impossible, générateur 
d'une certaine grogne face à l'ordinateur. 
Notre préférence va donc âu système 
sensitif, d'autant plus que tout le monde 
n'est pas familiarisé avec la notation 
échiquéenne. Regrettons toutefois la 
taille trop réduite de cet échiquier. De 
plus, il semble impossible de continuer la 
partie sur l'échiquier sensitif une fois que 
l'on a commencé à rentrer les déplace• 
ments grâce aux codes. 

Un bon professeur 
Le Prodigy peut jouer les Blancs ou les 
Noirs. Comme il est possible d'intervertir 
les camps à tout moment, on peut le faire 
jouer contre lui-même. Cela profitera au 
débutant qui pourra ainsi voir se dévelop-
per les différentes phases de jeu, mais ce 
système conduit souvent à des parties 
sans grande originalité. Le débutant béni-
ficiera également de la fonction « profes-
seur r' qui permet de demander au Pro-
digy le coup qu'il aurait joué à sa place ; 
mais la valeur de ce conseil varie avec le 
niveau de jeu et parfois, la proposition de 
l'ordinateur se revelera être une erreur 
grossière. Le Prodigy permet le retour ar-
rière Sur 6 demi-coups, ce qui est suffi-
sant dans la plupart des cas. Nul n'étant 
à l'abri d'une erreur de jugement, ce dis-
positif permet de reprendre la partie 
avant le bévue plutôt que d'essayer vai-
nement de la rattraper. A condition de ne 

as en abuser, cette fonction contribue à 
l'éducation échiquéenne du joueur. Ce re-
tour en arrière S'effectue simultanément 

pour les deux camps et rien ne vient rap-
peler les déplacements repris. Il faudra 
donc, en cas de doute, vérifier les posi-
tions, ce qui s'effectue sans trop de diffi-
cultés. 
Le jeu peut se dérouler sur 9 niveaux. Les 
niveaux 0 à 6 proposent des temps de ré-
flexion croissants, depuis la réponse 
quasi instantanée du niveau 0 jusqu à la 
très longue réflexion du niveau 6. compa-
tible seulement avec un jeu par corres-
pondance (une seule partie peut deman-
der plus d'un mois). Heureusement, il est 
possible d'arrêter la réflexion de l'ordina-
teur à tout moment et de l'obliger à jouer. 

Prod. Sens. 9 Prod. Sens. 9 

1 e4 	e5 	32 Ccl Rd6 
2 Cf3 Cc6 	33 Te4 c4 
3 Fb5 a6 	34 Ce2 c5 
4 Fxc6 dxc6 	35 Cf4 Ff7 
5 d4 	exd4 	36 1e2" Thl 
6 Dxd4 Dxd4 37 h5 	Tal 
7 Cxd4 Cf6 	38 Te3 Ta2 
8 Cc3 Fb4 	39 Tel b4 
9 e5 	Ce4 	40 cxb4 Cxb4 
10 Fd2 Fxc3 9  41 Te2 ? b3 
11 bxc3'> Cxd2 	42 Rc3 b2 
12 Rxd2 c5 	43 Td2 + Rc6 
13 Cb3 b6 	44 Tdl 	Tal 
14 Tdl 	Ff5 	45 Rxb2 Txdl 
15 Rd l 	Re7 ? 46 Ce2 Tfl 
16 Tel 	f6 	47 Cd4 + Rc5 
17 exf6+ Rxf6 	48 Cf5 Txf3 
18 f3 	Th—e849 e3 	Fxh5 
19 g4 	Fe6 	50 Cxg7 Fxg4 
20 Te4 Ta— d8 51 Ce8 Tf7 
21 Tf4 + Re7 	52 Rcl Fh5 
22 Tel 	Rd7 	53 Rd2??Td7+ 
23 Tdl+ Rc6 	54 Cd6 Txd6+ 
24 Td3 b5 	55 Rc2 Fg6 + 
25 Txd8 ? Txd8 	58 Act h5 
26 a4 	Rd6 	57 Rb2 h4 
27 axb5 axb5 58 Rat h3 
28 Rd2 ? Rc6 + 59 Rb2 Td2 
29 Re3 Tdl 	60 Rat Tc2 
30 h4 	Tel + e1 Rbl h2 
31 Rd2 Tbl 	62 Rat hl = D mat  

Les niveaux 7 et 8 sont deux nive,, 
de tournoi en temps limités res- 
pectivement. 30 coups à l'heure e' 
40 coups en deux heures. Is corne 
pondent à peu près au niveau 4. Un o 
sonore, que l'on peut éventuellem- 
couper, signale la réponse. 
Sachez que le Prodigy intègre le :. 
gramme Morphy, qui équipait déla 
Great Game Machine. Ce programme es' 
concocté par John Aker, qui a succédé 
dans la firme Applied Concepts aux 
époux Spracklen. rattachés aujourd h;; a 
Is firme Fidelity Electronics, productrice 
entre autres. du Sensory 9. 
Voyons comment se comporte ce n-o-
gramme dans les différentes phases ce 
jeu. La bibliothèque d'ouverture du Pro-
digy est composée d'une cinquantaine de 
lignes différentes. Les ouvertures sont 
tout à fait classiques et la plupart 
commencent par E2-E4. Certaines lignes 
s'étendent jusqu'à quinze demi-coups. Ce 
qui parait raisonnable mais reste en deçà 
de certains de ses concurrents. L'intérêt 
d'une bonne bibliothèque d'ouverture est 
double : elle permet à l'ordinateur de ga-
gner du temps (celui-ci n'a pas à réflé-
chir. il ne fait que réciter les lignes d'ou-
vertures qu'il connaît ou celles réputées 
les plus solides). Elle permet aussi à l'or-
dinateur d'entamer le milieu de partie 
avec une position jouable. En revanche, 
cette « récitation n'augmente pas les 
capacités de réflexion de l'ordinateur et 
une simple interversion de coup pourra 
l'obliger à Sortir de sa bibliothèque et à 
se perdre dans les méandres de l'ouver-
ture. 

Prodigy affronte Sensory 9 
C'est en milieu de partie que Prodigy ré-
véle ses meilleurs cartes, il possède une 
bonne force tactique associée à une 
force combinatoire acceptable qui en fait 
un adversaire intéressant. Malheureuse-
ment son analyse stratégique se révèle 
assez faible. Sa profondeur d'analyse re-
lativement limitée menant parfois à des 
catastrophes — toutes proportions gar-
dées —. Car si d'habitude. Prodigy dé- 
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vore les a:,•,. ee 	:; 	:. 
cependant lui offrir un ma: 	z c. 3 
coups sans contrepartie apparente. A sa 
décharge, il faut souligner que ce genre 
d'inconvénient constitue LE point faible 
des ordinateurs d'échec. II ne fait donc 
pas exception. 
La phase de finale, c'est le véritable point 
noir du Prodigy. Il maîtrise mal la règle de 
l'opposition et ses pions lui posent quel-
ques problèmes. Pour l'éprouver d'avan-
tage nous l'avons opposé au Sensory 
Challenger 9 que nos lecteurs commen-
cent à bien connaître. Les deux machines 
jouaient 40 coups en deux heures (niveau 
6 du Sensory 9 et niveau 8 du Prodigy). 
Après tirage au sort, le Prodigy s'est attri-
bué les Blancs. Pour suivre la partie rep-
portez-vous au tableau. 

1ÿ3sès ùne phase d'ouverture classique 
tle pert et d'autre, au 20  coup, le Prodigy 
prend le fou noir avec son pion b2 abou-
ssa^!à des nions doublés en colonne b 

c 	obligeant le roi à déroquer 
après la prise du fou d2 par le cavalier 
e4. La partie reste cependant équilibrée 
jusqu'au 24° coup. Au 25° coup, le Pro-
digy procède à un échange inutile et dan-
gereux du roi en d2, conduisant immédia-
tement à un échec à la découverte. Puis 
vont suivre de multiples déplacements 
inutiles de la tour qui erre sans but. per-
mettant ainsi la dangereuse avance du 
pion noir b. Ces déplacement fâcheux 
aboutissent finalement à la perte de la 
tour blanche au 45° coup. A-partir de là, 
le Prodigy ne peut plus rétablir l'équilibre 
et le Sensory 9 gagne la partie, d'autant 
plus que le Prodigy fait une nouvelle er-
reur au 53° coup autorisant la prise gra-
tuite du cavalier. Le Prodigy face au Sen-
sory 9 s'est donc trouvé un moment 

La préféré louer des coups d'attente 
,qu'à ce que la situation se clarifie pour 
Cette tactique lui a été fatale, car il a 

::si permis au Sensory 9 de mener tran-
quil lement son attaque. Il faut rappeler 
cependant que le Sensory 9 demeure l'un 
des plus forts programmes dans cette ca-
tégorie de prix (le Prestige. aussi fabriqué 
par Fidelity Electronics, et qui lui est su-
périeur, coûte près de 13000 F i). Les 
multiples parties que nous avont enga-
gées avec le Prodigy nous ont montré un 
partenaire intéressant, louant raisonna-
blement bien dès ses premiers niveaux, 
ce qui constitue un avantage de choix 
pour les passionnés de Blitz. Il se situe 
environ au niveau du Conchess (voir Tilt 
n° 3). On peut ainsi estimer la force glo-
bale du programme un peu au-dessous 
de la barre des 1 700 ELO. Le Prodigy al-
tient les avantages d'un échiquier électro-
nique de voyage à un programme digne 
des ordinateurs de salon constitue ainsi, 
au prix de 1 700 F, une alternative inté-
ressante dans le choix d'un échiquier 
électronique de bon niveau, 

Jacques HARBONN 
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LAURENT BROOMNEAD (suite) 
le domaine ludique au sens le plus 
large. Il y a eu, bien entendu, des 
étapes intermédiaires. des modes 
pour les jeux militaires, des conflits de 
société car il y a finalement longtemps 
que ces techniques de communica-
tion, se développent autour de l'écran 
de télévision. Mais, malheureuse-
meht, pour la plupart des gens, la T.V. 
ne reste qu'une source d'émissions 
d'informations, de spectacles et ils ne 
savent.pas tirer parti de ce formidable 
outil pour jouer, programmer, dialo-
guer. 
En France, se pose le problème des 
générations, qui n'existe pas par 
exemple au Japon, où jeunes et moins 
jeunes s'agglutinent autour des 
micro-ordinateurs, pianotent, pro-
gramment. Ici, la peur de passer pour 
un niais devant ces nouvelles techni-
ques, de ne pas savoir les maîtriser, 
bloque l'envie de jouer. C'est dom-
mage car les jeux vidéo devraient être 
une étape, un maillon qui mène à l'or-
dinateur, c'est en cela qu'ils sont capi-
taux. En plus du côté ludique pur, ils 
développent aussi la réflexion. Imagi-
ner comment travaille l'ordinateur, 
s'interroger sur ce qu'il fait c'est deve-
nir un informaticien en herbe. Beau-
coup de ces jeux procurent en plus" 
des cassettes où l'on apprend la pro-
grammation et cela n'est pas si diffi-
cile ! Si l'on s'imagine que les jeunes 
se sortent mieux des difficultés infor-
matiques, qu'ils sont plus rapides, plus 
«habilités» que les adultes, ça n'est pas 
toujours vrai. C'est donc pour ces der-
niers l'occasion de prendre une re-
vanche. 
On peut donc espérer que, d'une part 
grâce à la télévision qui tend à devenir 
un outil, et d'autre part à la pratique - 
je n'ose dire quotidienne - l'ordinateur 
trouvera sa place sur la table du salon 
et que l'image du jeu se »popularisera» 
encore davantage. 
Si j'avais un conseil à donner aux pa-
rents, c'est de ne pas acheter unique-
ment un jeu à leurs enfants, mais de 
leur offrir en plus, la possibilité de 
pouvoir programmer, même si cela ne 
leur paraît pas évident, dans un pre-
mier temps; l'enfant voudra très vite 
modifier le,jeu. 
Est-ce que la société de demain aura 
en plus des jeux électroniques, des or-
dinateurs ? Je n'en suis pas certain, ce 
n'est pas forcément très utile, mais ce 
ne sera sûrement pas une contrainte, 
j'en suis persuadé.» 
Ce scientifique tous azimuts ne veut 
surtout pas se spécialiser ! Il sait 
même être très éclectique dans ses 
goûts. Il aime la musique pop et syn-
thétique, connaît aussi bien les objets 
1900 que les trajectoires de satellites 
et s'adonne de temps à autre au 
pocher, bien qu'il s'estime «trop carté-
sien» pour succomber aux charmes du 
hasard. 

DANIELLE LVARD 
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Le plus grand choix de jeux vidéo en France 
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1 AN 
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MICROMANIA remplace gratuitement tous vos jeux défectueux pendant l'année suivant votre achat 

Les dernières nouveautés sont arrivées chez 
• intnt 	nitre nouveau catai<;gur 	nout liera un guide )u'(i 
lour fes fanas du jeu vidéo. II vous 	utiit cle nous expédier votre 

MICROMANIA ! demande de catalogue gratuit ci-dessous. 

Sur simple appel téléphonique, vous pouvez obtenir les 
meilleurs titres disponibles à ce jour. Consultez-nous 

1 Pour devenir membre du club à part entière, il vous suffit d'acheter 
un jeu vidéo chez MICROMANIA. Vous bénéficierez alors d'un bon de 

pour toutes vos questions concernant les nouveautés : réduction de 30 F, à valoir sur votre carte de fidélité. Dés votre 4' 
nos spécialistes sont là pour vous répondre. achat, vous pouvez déduire la valeur de vos bons de réduction du 

prix du jeu vidéo que vous aurez choisi. 
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- WIZARD CARNIVAL 289 

OF WOR 339 OINK 380 
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MATiEL/INTEWVISION'M 
HIT PARADE 

UNIT.  NOUVEAUTES  UNIT 

-DONKEY KONG 339 STAR WARS 380 
• PITFALL 380 SUPER COBRA 380 

DEMON VENTURE 339 
ATTACK 390 MOUSE TRAP 339 
MICRO- CARNIVAL 299 
SURGEON 390 

• FROGGER 380 
ATLANTIS 380 
THE BEAUTY 
& THE BEAST 380 
STAMPEDE 380 

BON DE COMMANDE 
ou demande de catalogue gratuit 
à adresser à : 
MICROMANIA - B.P. 3-06740  CHATEAUNEUF 

Catalogue ATARI 
❑ Catalogue MATTEL 

Nom............................................_...................._. 

Adresse ................................................................. 

................................................................................ 

Code postal ................... Ville .............................. 

le joins C un cheque bancaire ❑ C.C.P. 3 volets 
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numéro à paraitre en fonction des délais de publication. 
Réservées aux particuliers, les annonces sont gratuites mais ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 

ommer=Pel)es-------~ 

DEMANDE D'INSERTION 
à retourner à Tilt t 2, rue des Italiens, 75009 Paris 

Rubrique choisie : 	
I 	, I 1 I I I 1 I 1 1 I , , I , , , I , I I , , 
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❑ Tournois 	 l I I l l l l l l l l l l l l l l l l l l l l l l l l l l l l! i! 

❑ Divers 	 IIIIIIIIIII!IIIIIIIIIIIIIIIIIIIII!I 

Ne pas oublier d'inscrire votre adresse complète et, le cas échéant, votre téléphone 
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• Vold, 100 1.,'oo'0 0° ' Colon (,---eu 210 f 
Oofo:')e'OoO)O 203001' Soo'OOfori,op,,P,,tOI 

V0"45f;9?, 
050f, t. 31*00*8*80, 1 9, o. P14'V..14., 43) 30 
0,47.1*3*0. Tél.  
• Vends3 11. LCD ;Srooa0 130 I. De5oy'l4og M .  

60 1 0:0.,, MOuse ISO I '0 0 to' èIec7roeoi000S 
IdOfIOf I - 80.1.0) ,PofoI .21 I of90, Io'o*00 f 
10mo) 020 f + 0401,009. 0;,  de .09,0(0 1)00* 14IL 
2,00,0,09 100 1 Cloodo 90 f le, (900k. 30 F. 90:00 
8—e, 20f; TU. , 1721 26.05.46. 
• Vends .*l 091,9109, P.c.. '0»: u.. 
0101m. 1Mo bon Slot 0010, 1004 	'0l;"000 Pill- 
UPPI. TOI. I 333.32.42 .rO, 20 b. 
• V,,dc ou 90,1,0, ,OcIr-:' '*200 0.92 oro,,:c,,roo  
000l,, 7 0?) 366 I IILLOT Si*p4 , 64*. 	MI' 
.b41.*.., 92160 A.e..y. III. , 237.81.79. 
* Verdi 000110f 000'49' * K?, e, fou? pIo de 
6V ouo ou éollonge —11. 0(0 AeOn ou 1?lVIwibVf 
f 01 V0r4,ie:,.o.déOS 86''uo,6,o'.' ? 10' 
f95.. 

 
200 F C,o 2 . 001)00,, 00'. TOI. : 

237.11.79 4.1740(9 6, 
* 30,40 K7 *f01,r.eV,0, 40040 O9?1126*  U f00 
90f??* ?rofIfOpe ll,,br?n ('P. MIULT, C1I*o40 

74*90 Tøo. lii. , (3)) 32,90.90. 
• l e 	I01,0ie 0f0', + 47  Cool,? ,' r,',90. 
"o' '000 1 0a0?f,e 1060910$ (01.04. 23e., 

14140 øéeo.....M.e. Tél, : Ill) 
91.20.49. 
• 9*009 'KS *100, 	1l',s'on 90003 
0*000 VOn,o.00 0G: CO ' I 1,'20G I 	TOI. 

'VerdI 0. 0110'5- 1,-_02,, 301500.1009 200?. 
t'Ir92u'Or9  : '0' ' o'+,r'o' 700', '00 1 

2GO '. 1? 100?' 2' 1001 192 - 6011,0 
'lVf,'.10 1. VIII 0414980, 114,04 J..,0*. 62330 

TOI, , (21) 02.11.15. 

• 10600 ?,.'e't1?'d'.V.4' C'.1i.t?000 2 r,000.,o de 
731 201 0  V?r-l1 '009. 0? 00090(5*10?,  

9.06 (VI 200 I 0*11*1*1 A.oe.y, $7, e.. 4. tOo' 
40440, 9(700 S.W. 0.,.*oIOe.-d.,.kIl 10. 1 (4) 
013.43.23. 

• 006.4, 00,90* fO0'f0 0*91 00.0fl'l0",f 
I 300 F 00.0.. 1*9910. 104. 1 92.02.52 *9.*( 194. 
• Vends Oc OeOf1,1l00, de 020°, 	15ç'I 0*4_el. 
019 111[. Il, roe PIon,o.leot.4.ee., 92320 (40.0-
I..,.e.'I.ee... 
* Oem 07 VCS'. 0',",- 	033 F 9.0,,.- 

2152 15 ,uor,',rO?, V 000,0' 	00 I 
Pf*on.o'eu,e V'.o.ol Il 90010K, 82, o. 1. 1.10. 
9*4690*, 92190 1110.401. III. : 334.40.13 *9.e. 
17 h. 
• ';f',ls ,,'. 0f,. S.r:lr'' .rc, 9. ,'i."OOf"C.lf 2083 
.,)OnO ,no' r' rel- '31 ' 306f 0.0010*1. 
3$, o. 4*. I.S.o. 13017 9.41.. Til. : 371.49.40 
*9.00114. 
• 9,100 )*9.01r,lfOc* ''qo'det GOlIOS  
• Vcf.'r*'e.00f, 0.05 rI fVl,de OOfOff, '.0.3000 
"4110e o00?oo'Sfe 083 Pr, 	100 f 19000700' 
0*1010. 4, e.. 4. 110g., 16260 H. Tél, , (35) 
36.00.7i K*. (0h. 

• Vends 10129 02019.0'  110' OOtS 050 Wo?91 Po'0' 
dccc? L,,0 f49. 720 1 P,èoe SO'S p4,, 1r9050, 
00,' 6*10100 TN,oh,  I, (0* 400 lI.O.., 91220  

Til. :014.42.46. 
* 90140 

 
K! 1,S OfO,, b.000qoe,' efO? oeuf 203) 

GAR.. VfG4IAP)A0U, 139, .ng... 4. b.e4e9.0*, 
1300$ M..II.. fill. 4911 77.94.98. CO I',.  00050'?'e T.I. , (2$) 03.1119 
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VECI 
Grand 
Graphismeexceptionnel 
Réalisme total 
L9ge1'- 1885 F 

pr1 

LE J È u 

• JEUX VIDÉO • MINI ARCADES • CONSOLES DE JEUX • JEUX DE POCHE 
(écrans simples, doubles ou triples) • JEUX DE SOCIÉTÉ ÉLECTRONIQUES 

(Échecs, Dames, Bridge, Master Mind) • LOCATION CARTOUCHE DE JEUX VIDEO 

° ; 	r o  j° 

PHILIPS G 7200 COLECO mini arcade 	LCD triple écran 
Con- 	-. 	. 	j.-  Cj&'ux dlfferent.s Affichage 	3eux différents par LCD 
El-i-al, incorpore multicolore Lev:er de 	Reveil musical Chronomètre 
Sc't1e vidéo et son commande style arcade 	. Canyon Diamants 299 F 
C: .nexïon Péritel • Donkey- Kong 7-lel . 579 F • Hold Up 	299 F 
L?0 	1385 F • Galadan 	23401'. 579 F • Deep Diver 	299 F 

• Pao Man 	23401'-579F .RabitHop 	299 F 

PROMOTION WINO 	 TINo 275 F 1 CF 	 313 C 

SUR JEUX LCD 
PUURSUITEAIFFO 	70F 
TOMY: 

LASER BLAST 
CHOPPER COMMAND 

575F 
345 F 

EAZLN- 

ANST W 175 F STAR MASTER 346P A1T}SOVADFUR 	32'S , 
PROEE.2S1 LAI. .15:.: E 	uwco. IMAGIC CART000KZS, LUD0TRON1U 

 tiF 	 .35 	' 

A 

 

MWIsI LEGAS 	44 
'LII JAIL 	 F 

5(0 	 DZ' 
AI 	AI. 	IS 

-.C'TYANL)THEBESl' 
310 F 
310P 

:1  - 	511711 	 33, 
:09 HOUSE (soire) 211, 1 IMAGIC CABTOOS, '11..............01F 	33,  
1/IT (SOI 	M) 180 	-- 	REST1E° F E. ..... 

:.0:,SEATJXCORIII(AUX 13F F 
' ........ IR 
.\0.AIIT!S 

310F 
310F 

TONY 
ARcADE/I-CrAcK 

STE 125 MATTELCART0UCXX8, ARCADE RACING 
.5150 ROES 149 	.1 	- - 	. 	7," 	- 	'S ------------------ 

10015/Ill, AMER1CN 210 F CAVEMAN 	 291, '1.1SF 180E '___ 5.5,511' STALKER 210F JZUXD'ZSPEITS 
1801 	PROMOTION St 	JEUX SKIING 210 F MASTER !ND 

LUDOTRONIQUIC: 
-CET 

 
BATA. 

SC>0C81: 210F El.ECfl1oNIuS: 	 351 

- 	'rEALS 
195 E VIDEO ETCARTOUCHES 
1961 	 . 	. ....................... 

	

COlJSO 	'SoI,E,uuV,.:,sL  

'PACE ARMADA 
CFACERAI'Ti.E 

210 F 
210F 

MASTER MIND 
ELECTR0NIQUEDE VOYAGE 21., 

HOP MAN 198 	SAISIS .9 46O 	 - - 210F ME:'S1:31 	 29'. 
KY WOGGGY 

LESWEETIIOME 
195, 
210 F 	ATAR1CARTOUU8: 

'lI'OPrE 
CBScARTOucS 

210 F 115.-Ill I: '71 CLIN 	 419 
F.:FECSIS 

1305 CASTLE 
.: 

210F 	ODEI3RF.AKER 	 , - A F::,,:l F CIlS 	 431 
ORLITRONIQUE .455 I 	NAVEL SENSOR 

DEMONS 10 LOAMOIIDS 	1981 ____________________ 

AUSORE SARSRNVENG.. 	 275 PROMOTIONSIJRJEUX A 	II 	C 
SON 168 F 	PAC MAIN 	 280 MINI ARCADES 

KONG 1 6 	CENTIPKDF 	 280 BANDAI: P1'omotion valab:e dans a Imite 
•..,0,G 1SI.iJXE. - 	1, A 	I.  

I 	AcTIVISION CABTOUCIERS: 'I' 	' 	- , '' 	Stocks disponibles en magaslr, 
Prix valablesJusqu'au 31-10-1983 

ACCUEIL —CONSEIL —DEMONSTRATION 
LE JEU ELECTROEOQUF 	": SainS .szar5 75009 PARIS 'U-I 874.43.20 

— — — — — — — — — — — — — — — — — — — — 
BON DE COMMANDE 

A découper et à envoyer a: LE JEU ELECTRONIQUIC 35, rue Saint-Lazare. 75009 PARIS. 

NOLI - 1,10 	Désignation 	 Prix T,'!.CI 
A-liesSe - - 
l 	:,postal Ville 

- --- - ---- I 	- 
C: 	Ruire recevoir le matériel indiqué sur Is - 

	
nmaiide ci-jointe etJolns le règlement  a 	- "-'sonsmande. Frais de port 35F 

D OAlAnGi'E GHA'flJIT SUR DEMANDE, Thtal I 	I 
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- N1 V 

0 L~;~ 

D.a,4 LAWAIMI.  I. .0.g. 1.1. 30 eu. S. 
133*0 P.00. lii.:1,3) 034.44.20 -, Il h. 

2e -e', VO 090, 600 	7 000% 9000e' e, - 07 
3. 	(ceboT. 8rer0 )e'eoo0v. U,? 

e <a',,,.! 01,!! Me9aeoea. 0,m0t',TT00O , 00- 
602 	90"i.e le TOc? 2 900 7 	LA. 

SARI, 4, .111. dccl.. 7311 I P.,I.. TI). 
594.29.111.  

• vp-do consol, VCS Al eons 83) sOus 9000" 
oe o U $.o:e,4, Pep, Saxe'. Ce-oboe e, 000(6 - 
00.*% ,0, .000dj 4?o, soul pc,. 1 600 t kèdéi.. 
Ti.. .044.10.01, 
• 2(01v AO,,(< 000< 7 111 de 000e'?.'? + 2 
X- ,'o''e<)<ÇO L Vends K7 p.oe V(S laVa, 

v< -(651360 1. n000,)) 0000011Cc 
S_ ',<.,OVO, Svc( occO 70 1 elce Li. 0*007. 
11*40, 3 Ii.. ina. 4. (b.bo..,  
,-1. Ti.. (30) 44.040e  
• 00*4, 7 07 M,,.co,,co, 'Con, b'ce Seon"s 
490 e?,) 00 p.cat 	leo 0000e 5,60 Doc 0Go 
20 t011.11601.01. I —Y. 01110 0330k.'-' 

0"". Ti.. (So) 54.40.50 1prll 17h. 
• V.0thVCSA:0e.aooc?0000'VreOl 1074n,- 
'e"n 700 J * 5,0,905?,, Dee-on 0110(6 0000e 
7,ndv, P9o,e'o vonov0(o 270 t peine. Defend". 
A,,,,Oi4. P','oe 	'70 1 ,'èae . Spout ,:codel 
99 1 1(., 41. e.. 4.. keg. ped., 02140 0..).. 

la....., Ill. 440.42.11. 
• VoodecOnuVe Mo".'! ae-' 8) pen see-,'. avec 07 
000e::.' ac, 1 400 F Seh VIRGIN. IS, e.. 4. I-
b... e.... 40400 V044..i...'..k.. Til. i (7) 
13.13.15. 
• vp-do OC) 000,0* 83 -t Sç.oct "code's + 0V,-

+ Cce*o • S?,ee:-'ooe: * 0?0000 0 1:ev* 
OC cOatsVOdes. 'e Too? 800Iovsdp0*( M. 00.1.' 
NUTOUI(8. 74. .,. 4. 	04eg... 11111 L.,.... 
Tél.: (42) 43.11.00. 
• Vends VCS Ods., bce e:o, 350 t 0*9,:.' 150 L 

005,6,1:00, de 50*059 tao:,, cock., ô 'eec, 
5:0.0050.' sn$l*nepae! TOI. z (S)30.41.13. 
• SCuds O0 dick,, é0600c,Qoes 700e' besot 4 

Ste.,oasdoe 241. p.+es oc o.o'eo' 8 '0000cc se 
.".O"C oIe,, 	'ès bon 0, 0, PI , 1 100 f ne..? 
1 750 1: node d'eep'o' .00v? 64...)., 000013. 2. 
11 1440., 8128$ *q... Ti.. :5*) 414,12,5*. 
• 0.04,0700,0003090, ?*061 de,oe, 009 Ad-
... ". 85 1, Les A,ea?vailes de I'*0,6, 14040e 
270 F On,' euc0000 I 801. Coebo' 607 Space es.- 
6.05 2107 161. 152,31.41. 
• 0.nds'23 07 *00,: iPmC?,'. Oef.ede. 0e,o.el 
p-o! V 61.7 Oe4OQ.0 Oe.eo,'01000k en, I + 2 Podsee 
t:o9.n40oe 000. + 6 K7 Uoeel plc, 6 6410,11.' 
e-004510 oat' dons dipor?e,,.070 13 ce 03 Ti.. 
(II) 01.74.35. 
• Vend, 1.7 as. 0(3 7*0,: P0't OIt 4+01 	Poc't'O, 

189 I 4005e oVoneOud 175 (. ?OgIO.d..+eT 90 1 P:: 
tA)) 28V 1 )opoo'4<.01.Olcn 179 0 O. CAlA). 2, 
.s.... 4e ...0.. 77230 M....y'k'..44. Tél. 
003.47.04. 
• <e'n'c Sc! Moe: + 14 07 le cv: 2 200 0 ev-

p- 4 727 VIe,..,, TI). 

nnT,i', bon 470T PONT' VCS Atoo: Sc' 
Oeeeoe 001.01.. 70099e' et le-1 

I p40. os 700 1 e, 5 TEl. 1 (90) 
'5,34.4) 
• Se-0e' 

	

	eo"OO91c05 00)0.0 2 1991 . leaŒn.4' 
0:4,1. cued., 70 7 400e,,,' 50 1 

0'-cce ,,. •," 90 f Sono-1.05. 100 7, Ch-- 
500 0 .oL.oc 

0 
.0,)!. 1 500 f 

, 5.1. D.".' 801000*511. Si, e. .1.. 50200 0.0' 
1.1.. TOW. 	(20) 37 .17.11. 
• 60*0,0 eu, ,'Pur 0.6.099, 1' I I Ove-le de 
I doUce! T,' I Co,o 00,00006,5e! A Messagej It 
ev 6. pOe". Sobinonel tGent L 1.,».! Reoto'ohe 

1 SO'. dope,. Otôpoel,n n' 37 0.14. 
Sit. i 035.12.34. 
• Vend, "Monte) flee,, Ose' 'Ou?.', es K7 
kotn&e' 3 .: 1,0g,C pas Moe,.) Rebel!, D.e100 
Atook Docçco "e + 40,5e-110e * 6)21 + filnu  
6.ppe' è)ec"On'Qoe Pr,. de 'ou,,.', t.. 6 6.60",,. 
Ti..: 554) 54.01.16. 
• ke:dS y' 0:,,,. 00e-o), 20 o?? M,,, , )e 
00*00*0 107 L 55,41.4 MAOCSI0000. 42. bd M..e. 
$keey. 0*404(0..... TOI. (02) 31.50.19. 

cc'we .440 Im PC °000 	5 k 7 !°' 60. 
800 tAco' cools bone?,' 

*1.1. 
.
CAIlOt, 9 no 	D. A..d 4.tt.e. 75412 

P.A. Tél. $303.40. 
 

• 0.-d. )c:+c!e :04,0)0 :17 25 cocO 00 K7 ,ee., 
71'0' 1 lepe- 1 100 L 5.4.50. 001*T1011, 2, e.. 

6. G.) 4. g..0.. 92250 L. G.,...C.keeè.,. Tél. 
2*2.12.00 aged, 19 h. 
• <.10,0, .c:onpo oc,,'. s? *090*0' 67 211 
0:c'. Posse'S,O Cp.'nbo: (+ -cc N.,,.) 4(00)), 
C..,'.) 1044, 

 

"'"— I * 
I. Sip,10g... 2404 

A.b.g... 7.1. : 42) 70.30,11.  

0,04, V.oé 	C52 P6lps 40, 	''' 	-. 

6.9, II 4 2775 34,36 '--.I e', 
400,,c)7 38 39 )Dotpece ,,'ce0(!eO 020' 
Co #00095* 'V", 0(1 0:0( • ,<,olSceO U J.". 
Oc.,.) L101510, Il. ax 4. k.ax,.ed, 27270 V.' 

Té). ' (47) 14.17.01. 
• Venus ni 'ICS 0:0', 'I' p' - "'-.t' )03 	500,00.0 
520 t Ao0000'000 de '0,:', Pe-Olon 253 + 8t,,d.-
700 F, Pacson 200? 21':ç '(0), 7,00000 1 80 F 
P.leC000,0 7507, 	 I S0 1, Pot-552 + 
concIles 

 
200 r JO. 065Cc., .0... .4.40. 4. SI- 

J—, 714200.411.... TM, : (42) 52,34.11, 
• 0,0*? coo Vondo! l!.,:,o:<o (90000,0, 0 	0#,' 00e: 
oo? 185 F. redo 1 35 1 ICI 82 :0, ac'c'''- ace: 
p:'.? * 0:,,,!.' 1 —de, ' 91 07 :0,  
co.sc,'o.s! 00" Ocbol 1 72 1 1404 1 25 ' M. MAR. 
0401075 L0, 1, 5.44.. .agl 94, 71100 M..... 
TOI. , 50) 508.24.74. 
• Pee-4, 8 KI 0,0.'. Iron 520 o cpraO:Ve.c 2CC I 
+ 10,00 LAOT010e-, 180 t tM:ss,6 côntood 950 t 
VonIe-. $91. Ooske:-bol, 'SOI Soc,,' SOI. Moo, 
C,00e2000 P0(.n,On200Ico)e'Ool)200 1 ITO, 
bon 0,0, M. COULON, 245. e.. 4. G.e..$e, 75012 
P". Tél. , 343,07.72. 
• Oct45 <'*40700 nt,:Ios CS? ,Occ 3X0', ce,Ov 
800 7 	20 727 oc 500:0 80 1 c-e:n cv !,eo de 011 
0V 0009050 le 'on? neuf CO.) 604005, 44. e..  

13017 040., TOI, : 329.14,51. 
• Ve:do 01 6,0,, VCS  
no, Defend.',. V,deo'ole,s Spoce'oodnTs 0.0,402e 
cc"nood. 0Ok'ocl, Ovo),. e' Moo 7,00.' U"* de' 

 Oc*07 7cv demande e-:o:ne-oIcn:0k0t 
VI.... 0T01111, Il. e.. de ro..,,.. *209 20841(. 

• <cody c+0s+Ie Mon:.'! ace' K7 5:0, S,, o, 0v,, R. 
1:9 	

M

S  k . Boc:ng coy1.'?,.' et 00+600 50- 
oloce e,,, 200 t coco!!,,, 0-a? N., 2*050*0, I, 
h.ge... ,1...M..lk. 32230 M..,).. Ti), : 5425 
08.33.43. 
• One-Os 000) oVes' 600 1 oendv 500 1 
cl

l,:: 
ot de —Cl,e,,VVe :0(50: V.1 9?! 111e...' MOI10T, 3. 

le.,.... .4.1..'. 75011 p.)., TI), . 300.42.00. 
• Vend, 0(5 000,, 009.14 le 5 1 83000' sec7 + 727 
r' duo.",' Cock,? - 0 corns me,eT:es le 000, 

I 450 t 7,444,4, 1*051015. 21, e.. 
..,I,.42111 I.e.',... Tél. 121) 74.71.42. 
• Vend, Volet!. <CS 0?,, 	0-on' 8 ' 	- 1 0 07 
)?o,,,o,Il, 7*0e::)'? LIc Ove-00e-00 de I AIC.' 
Poodce- Ac:e.c4,, e?: . 003 1 0.0. 5550*00, 4, 
,.. Th...1 7)445040.. Tél., 337.70.33. 
• 00e-45 1. 1A0100000e 100, 00*5 bce- a:o: + pAn 
(ISO 1 6 4440e',.') en 400 n. con?..' 0.000e leu 41.0' 
0T00O9Oe Doted watch 05410.' 4:0?) RØsi.. Tél. 
(42)11.30.08. 
• Vends 07 pour OC) Al— 5,00e ce 140 1 e' 727 
005V 0009,onne:nq 2000 le.., (0(10000. 4, ..e 4.0 
N*.... 00440 Ai...., 
• Vend, 1 —Ppck.1 1 50 1 00V 5000.  
6,00,00.' 00cc II 57 bon 0,0, *140 ISIS010T. L.. 
0.e4.., $034$ N.... TOO. : (49) 46.77.16 (h.... 
771.). 
 <0:6, 000,0)0 7*00 0(5 !083 I 000 1 + 07 

1000,0, Space ilodeeaS 8,0,0o4, Onde' (.rc' 
0V.' et 10*00)0 Pt.,,. 200 1 -CI M., 50015100. 
29, r.. 5.1.1)4.. 91130 01..Ose.,).. Tél. 
iO4,51.13. 
• Vend, 0V ic!'O'.Or KI <o) bang Roulette, 50. CO.' 
,ke's 00V' MCT?,: !n?e'',o:s,O, (A). I 903.35,37 
.p.do il b, 
• Von), VC)Alo, 127 05 02! 00,5,,: 00' 3 *00.0 
de ,v',e'ood. e' 4727 Co+n40e 500cc )n,l?e,o - 'dc 
P0, 0.0e) co!ec,, 2530 1 00.000 1 0)0 L J.., ITLT. 
MAIN. 7, e.. 4. ,Mé.l 4. L«.W. 94800 C,4.'.0. 
Tél, , 111.41,72, 
• Vends VCS 0,00, ocec G' coab0- Pco.ao: A*cee' 
o-' I 000 IV 1 7 67e,:,.' 30 le' 3037, le te-on 
40001 541. 500) 11.16.51. 

0.06, IX 7CC 0 -. 007 0 1095 0 

lsredct,,*l?)0 ave' oeg,opo.omes 	2 K 
00 en moth - ...,a300osfl 2oe,pon,b!e le 00' do,, 
wee e-011.,,, 10.0 

 
-o'er' ,:,po.4e e 0V? 1 500 0 6 

dobo:?', P.,,.l MOULINS, 44. e., 4. pOol •4, 

du.,. 91210 De.,,I. T.I. 841.51.11. 
• vend, n, c,0 DA a):.', coo,, 83 	'2 07 

'Il' dOn,000 00e"c, 	I 0'. 0' P:'09ec 0" 00-700e 

'0000010e-,, 0,. bAr 0< 000' I DOC t cLOy' 
6009e-e 	)Q(ØØ F ,nO,ep, e! lev'? J. 	(0401.05. 
Tél, : (14) 24. 'S.76 aged, il b. 
• 0e-4, ed eO'Oc' • des 10.11?., e: des - 
)M0'0007 Q090OT0 O 'Tool 7:.» 3 50 F • 
*4,6,, 00090,00 5' 1' go-or..' 6 -ô', e' , MC F 

TOI. , 017.07.02 ageO. Il b, 
• Vee-4s VCS 0,0?: dèoee'b:e So',:e, 00' r:0, + 1.7 
COmbO' 5000e 0,0*.? 4:"d e noo: I :00 f 
050,44 ISIYIUI. Tél. 111) 421.$2.70 .peé. 20 Il. 

• ..'''. 	',.A')' 0cv? g.00en..+nnon.nTec" 
7 	11. ' Oil SIMS. TO). I 041.63.*4 ( ' 

.40. .pe 10h). 
• VI,-ds 0,0,, OC) cO,n,glen loose:?.'» d-Ilo:eo'oc 
.,c) 0:0: seul Ac5 $0,5,. os... détente 83 0 

+ Coe,bo, I 00 7 . * • P.0o 50cc,' 0.'eOvoo' 
Sugeolnoa. I 300 F - V '0' Démon OT'OU co D.?'nd.: 
1 000 9 vends e,Vol! 290 F 7,0'.'! CbfløagIe. Sc. 
55*50, 15, e.....d. I'.....I,. 075000.1111. 
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UNE CRÉATION VIDCOM 

MIJID, 
PARCE QUE VOS PRODUITS 
SONT DEVENUS GRANDS... 

o p:c'ss.1toi.. 	 .tevc:r- 
pement qui mérite réflexion. La micro-thlorrnatique domestique et 
les jeux vidéo entrent dans rage adulte. Parvenus à ce degré de 
développement, ils ne peuvent augmenter leur part de marché 
qu'assistés par une solide stratégie commerciale. Voilà comment 

est affirmée pour l'équipe Vidcom la nécessité du Milid 
EN PARALLÈLE AU VIDCOM UN SALON ENTIÈREMENT 
RESERVE A LA MICRO-INFORMATIQUE 
ET AUX JEUX VIDEO 
rarce cue 'cr0 ct,,: i't's éditeur, crate:ir. 00000pte 
cv pt pvrr:t:'. o: re logiciels, fabncantc (e or te 
nels, c: ci:saro'itetir. le succès de vos t ccr.'c rsss' 
parle 
PENDANT 5 JOURS, RENCONTREZ LES 
PROFESSIONNELS DU MONDE ENTIER 
revendeurs et distributeurs poux créer ou 
développer votre réseau de vente, produc 
teurs venus de tous les univers du soft veto 
pour découvrir de nouvelles idées de pro. 
grames; auteurs et créateurs, pour négo 
cier droits d'exploitation, d'adaptation et 
de distribution, journalistes intemationaus 
qui se feront l'écho des nouveautés que 
vous présenterez. 
LE MIJID EST UNE CREATION VIDCOM 
et une forte dynamique va relier ces dc-e:': 
manifestations. C'est normal: leurs centres  
d'intérêt sont complémentaires. Aussi à Iv: 
dience habituelle et prestigieuse duVid.. 
ajouteront tous les professionnels spéciaiu 

ment concernés par le Mijid. Une solide garaot:o 
de contacts et de contrats. 
Préparez-vous à bien franchir le cap de la  
rcvez présent au Mijid 

MUID & VIDCOM: UN PASSEPORT COMMUN POUR DE NOUVELLES COMMUNICATIONS 
1" Marché International des Jeux Vidéo, de l'informatique Individuelle et Domestique 

Du 3 au 7 Octobre 1983 - Palais Croisette Cannes (France) 
(Rese,'e supofeonne5) s 	 -- — 

.................................................../,. ,:;antP(easesendmew,thcu:,i::'.... 

Assvu8sdeiaSnceétéfMarnactvtyof this Company: 	 - 
Ad,esseAdd,eas  

TCL 
FscLesSe.r so coupon 4/ Please return thea coupon to. 

coma,,sr Oenérai 179. Avenue Victor-Hugo 75116 Pans CFeance) - 1St (33) (1) 5051403 -TSiex 630.547 MIDORO 
vprvuertuve Harvey Svniowùy - Pecard Aunovalen (Syonvet Office) 150 1 afayeIee Dcuv,Syuenet, N.Y 11791 -Tél. (516) 364.3658 -TSiex 885i 

U.K .:po.'r'ar.' -' "v'S Kuvelo, - )',rcaOov, 5x)cbrsn O,qurovalen Ltd 951&So,d scoot. Londor WIX 3PE -TéL (01) 49923.17 -Télex 25230 
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Profitez de 
cette offre exceptionnelle! 

Pour économiser 

et recevoir en cadeau 
"JEUX EN TETE" 

renvoyez-nous votre titre 
d'abonnement privilégié 

aujourd'hui même. 

* yC7f7YCyY7t**C**> 

GARANTIE: 
satisfait ou remboursé 

S., ,,,: ex:mord na re. TILT ne vous oonnait pas 
enpete satisfaction, vous pourriez résilier 

votre abonnement â tout moment  
Nous vous rembourserions alors  

les numéros restant â servir 
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OFFRE SPECIALE 

Titre d'abonnement 
privilégié 

OUI, fe désire m'abonner 9 TILT pour t an (6 numéros) au 
prix de 79F au leu de 99F. J'économise ainsi 20F sur le prix 
au numéro 

-- Je joins mon règlement (chèque ou mandat a fora'; d ' 
TILT) et recevrai gratuitement en cadeau. le hors s~v ' -.. 
TILT "JEUX EN TETE". 
(Détachez cette carte et envoyez-la sari - . -- 
voire règlement $ TILT Service Abonner'' ''  

101, rue Réaumur - 75002 Paris) 

Je préfère vous payer plus tard, sur sac 	", 
ce cas ie ne recevra- pas mon cadeau' JLU ' 

n [½ 9 
vous offre 

une réduction de 

20 
+ 1 cadeau 

"JEUX EN TETE" 
que vous recevrez 

avec le premier numéro 
de votre abonnement. 

V . 



ûus avez tout intérêt 
a vous abonner tout de suite 

1  Vous économiserez 20F. 
En vous abonnant dès aujourd'hui à TILT vous bénéficierez d'une réduction 
exceptionnelle de20F sur votre abonnement d'un an: vous ne réglerez 

en effet que 79 F pour 6 numéros au lieu de 99 F, prix au numéro. Et puis vous êtes assuré 
que ce prix ne bougera pas puisqu'il sera payé une fois pour toutes. 

2  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. 
Vous améliorez vos performances car TILT vous donne des trucs de spécialistes 

pour devenir un vrai champion. 
- Vous mettez au point des jeux inédits 
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 
lots importants. 

Vous recevrez 
un cadeau: 
JEUX EN TETE 

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

Aujourd'hui même 
renvoyez la carte ci-contre. 

JCVA 
EN TETE 
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RETROUVAILLES TOUS AZIMUTS 
Pour la rentrée, vos héros favoris sont fidèles au rendez-vous. 

Q*Bert, Nibbler, Punk, Black Knight... et tous les autres 
vous attendent pour des parties endiablées. Ne les décevez pas. 

avec un gros nez et deux pieds agiles. ll 
apparait au sommet d'une pyramide 
composée de cubes en relief. Pour rem-
our sa mission, il doit sauter sur tous les 
cubes du jeu. A chaque fois qu'il pose le 
pied sur l'un d'eux, la surface change de 
couleur, Il faut ainsi colorer toute la pyra-
mide. La première difficulté réside dans 
ie maniement du joystick En effet, 

O'Bert ne se déplace qu'en diagonale et 
jamais de droite à gauche, ce qui est 
pourtant le réflexe immédiat. Dans un 
tout premier temps, il serait préférable de 
vous cantonner au centre de la pyramide 
afin de vous familiariser avec le mouve-
ment, quitte à repasser plusieurs fois sur 
le même cube. Vous pourrez ainsi atta-
quer les bords sans courir le risque de 
précipiter Q'Berf hors de la pyramide.. 
Le cri de détresse qu'il pousse alors vous 
donnerait d'horribles remords. L'autre 
tactique consiste à le faire sauter en zig. 
zag, droite-gauche. Ne tracez pas de lon-
gues lignes droites, ce qui émousserait 
vos réflexes. Maintenez toujours le joys-
tick en mouvement. Dans tous les cas, ne 
soyez pas pressé de finir. Votre temps de 
jeu n'est pas chronométré et l'empresse-
ment pourrait vous être fatal, car d'igno-
bles personnages ont juré la perte de 
O'Berf. Essayez des les contrecarrer 
avant de colorer la pyramide. 
Lors de la première phase, Q'Bert doit 

changer la couleur des cubes 
une fois seulement. Il gagne 
25 points par cube. Aux deux 

' 	- premiers niveaux, ses en- 
nemis sont figurées par des 

balles rouges et violettes. Elles émet 
r n1 	r le premier cube et tombent 

gis successifs (elles ne peu- 
vent en aucun cas re- 

Q"BERT 
Des personnages qui parlent dans 
de drôles de petites 
bulles ou poussent des  
cris étranges, Q*Bert est 
un jeu original à mi-chemin 
entre la B.D. et le dessin animé. 
Mais les tout petits seront très ra 

tdement désarmés pa 
les impitoyables enne- 	- --- 
mis de notre héros. 	t,f7 
Q'Bert, ie personnage prim-
pal, est ran pet-? honhomrr.  
orange, tout 
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petit homme n'arrête pas de sauter. cau' 
ter, sauter... 
O'BERT de Gortneh ,r * ,r ,r ,r 

NIBBLER 

PHASE NIVEAU DISQUE j 	 FIGURINES SUR L'ECRAN BONUS 

1 2 Balles rouges. Coily 1 000 

Phase 1 2 2 salles rouges. Coily 1 250 
3 2 Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way, Slick/Sam 1 500 
4 2 Balles rouges. Coily, balles vertes, Slick/Sam 1 750 

1 3 Coily. balles vertes, UggNrong way, Slick/Sam 2 00 

Phase 2 2 3 Cody. balles vertes. UgglWrong. Slick/Sam 2 251' 
3 2 Balles rouges, Coily, balles vertes, Slick/Sam 2 50) 
4 2 Balles rouges, Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way. Slick/Sam 2 75C 

1 4 Balles rouges. Coily, balles vertes. Slick/Sam 3 000 

Ptiase3 2 4 Coily, balles vertes Ugg/Wrong way. Slick/Sam 3 250 
3 3 Balles rouges, Coily, balles vertes, UggiWrong way, Slick/Sam 3 500 
4 3 Balles rouges, Coiy, banes vertes, UggtWrong way, Slick/Sam 3 750 

1 6 Balles rouges, Coily, balles vertes. Slick/Sam 4 000 
4 2 6 Balles rouges, Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way. Slick/Sam 4 250 

3 5 Balles rouges, Coily, balles vertes, Slick/Sam 4 500 
4 4 Balles rouges. Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way. Slick/Sam 4 750 

1 7 4 750 

PBase 5 2 6 Dans les phase 5 toutes les ligunnes 5 000 
3 6 apparaîtront à chaque niveau 5000 
4 5 5000 

1 5 5000 
Phase 6 2 5 Tous les caractères apparaîtront à chaque niveau 5000 

à9 3 5 dans les phases 6 à 9 5000 
4 5 5000 

monter). Evitez-tes, elles sont mortelles. 
Alors que la balle rouge disparaît après la 
dernière rangée, la violette s'arrête subi-
tement pour donner naissance au ma-
chiavélique Coily. Ce serpent n'a qu'une 
idée en tète : tuer Q'Bert et le poursuivre 
partout de son venin. Le seul moyen de 
s'en débarrasser est de l'attirer au bord 
de la pyramide. Faites sauter Q*Bert sur 
le disque qui s'envolera et le ramènera di-
rectement au sommet. Coily tombera, 
poussant un cri de désespoir. Un bonus 
de 500 points s'affiche à chaque Coily dé-
truit. Si vous parvenez à finir la partie 
sans sauter sur les disques, votre dexté-
rité sera récompensée de 50 points pour 
chaque disque non utilisé. 
Au troisième niveau, Coily mijote toujours 
ses mauvais coups, mais, cette fois-ci, 
accompagné de méchants comparses. 
Slick, muni de lunettes de soleil, et Sam 
re sont pas mortels. Mais ne relâchez 
cas votre attention, car ils sont passés 
maîtres dans l'art de la diversion. Tout en 
parlant. ils sautent sur les cubes. Si vous 
avez le malheur de les voir passer sur 
des surfaces transformées, celles-ci re-
trouvent leur couleur d'origine. Notre 
pauvre héros est donc obligé de recom-
mencer. Pour les éliminer, il doit leur sau-
ter sur la tète. Chacune de leur agonie 
rapporte 300 points. Les plus moches, 
Ugg et Wrongway qui apparaissent en 
bas de l'écran, ne modifient pas la cou- 

leur des cubes, mais ils sont mortels. IIs 
ne pourchassent pas Q'Bert, car, 
contrairement à tous les autres, ils se dé-
placent verticalement et horizontalement, 
bouleversant tous les paramètres du jeu. 
Faites-y très attention, habitué au trajet 
diagonal, vous serez très surpris. N'atten-
dez d'eux aucun bonus, ils sont indes-
tructibles. Au cours de cette première 
phase vous ferez connaissance avec tous 
les éléments du jeu. Vous éviterez ainsi 
les mauvaises passes dans la deuxième 
partie. Car là, tout se complique. Q Berf 
doit changer les cubes deux fois en deux 
passages. Vous obtiendrez alors trois 
couleurs différentes sur la pyramide. 
L'obstacle visuel s'accroît. Mais vous 
n'arrivez pas encore au bout de vos 
peines, car la troisième phase devient un 
véritable casse-tête. Q Bert ne peut re-
passer sur un cube transformé sous 
peine de rétablir la couleur précédente. A 
ce stade, il possède le même rayon d'ac-
tion que Slick et Sam. Un conseil évident, 
soyez méthodique, évitez de laisser un 
cube non transformé au milieu de cubes 
déjà modifiés. Ce dernier tuyau reste 
pourtant difficilement réalisable, car, bien 
sûr, tous les prédateurs vous guettent en-
core et l'action est maintenant bien plus 
rapide. Ne vous troublez pas si O'Bert 
vous mène un train d'enfer, tout le monde 
peut craquer. Respirez profondément, 
relax ! Mais restez vigilants, car notre 

Pas d'envahisseur intergalactique 
ni de tueur sanguinaire à l'horizon. 
Nibbler ne connaît qu'un ennemi : 
lui-même. Ce serpent vorace a ten-
dance à se mordre. Ne jouez pas 
les sadiques et empêchez-le de 
s'adonner à cette manie destru- 
trice. 

h a~ 

:4 

Le pr:ncior' de \.! .r . r's1 identique à 
celui du célèbre Pac-Man : un labyrinthe 
au schéma assez grossier, des pastilles 
de survie réparties le long du parcouru e: 
un héros affamé. Pour diriger le leu .:o_.- 
disposez d'un joystick utilisable hot zc a 
lement et verticalement. 
gNibbler, le serpent sympa a po'
g

os
g ros d

é
faut un appétit insatiable 

Hélas, sa myopie n'a d'égale que 
sa boulimie permanente et s'il 
rencontre son propre corps, il se 
mord. Le réflexe est fâcheux pour 
un serpent venimeux. Votre rôle 
consiste donc à lui éviter de 
mettre fin à sa vie de gas 
tronome. Le reptile ne me 
surant que trois ou quatre 
centimètres, la parte - 
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s'avère d'emblée assez facile. Mais petit 
Nibbler deviendra grand. A chaque bou-
chée, sa queue s'allonge d'un centimètre. 
Pastille après pastille sa taille augmente, 
et ses déplacements dans le labyrinthe 
deviennent d'autant plus délicats que la 
vitesse accélère. 
La partie avançant, la visualisation du 
parcours se complique. Vous pouvez im-
mobiliser l'animal en lui bloquant la tête 
contre un mur. Si ces pauses-réflexions 
sont bien pratiques, elles vous font per-
dre du temps. 
Hé oui ! l'existence de Nibbler est chro-
nométrée. Un décompte partant de 990 
unités s'affiche en haut à droite du ta-
bleau. Vous disposez d'une minute et 
demie pour finir le tableau. Mais le dé-
compte s'accélère si vous restez plus de 
90 unités sans manger de pastilles. Il re-
prendra son rythme de croisière dès la 
première bouchée avalée. 
L'écran affiche deux tableaux différents. 
Le premier se présente sous la forme 
d'un labyrinthe classique. Des losanges 
nutritifs sont répartis régulièrement sur la 
totalité de l'itinéraire. Le tableau est di-
visé en deux (haut et bas) avec au milieu 
un fort rétrécissement. L'erreur serait de 
vouloir ingurgiter tous les points en une 
partie avant de passer à la suivante. Car 
le serpent finit tôt ou tard par se recro-
queviller. Afin d'éviter le drame, passez 
de haut en bas en réalisant le maximum 
de zigzags. Vous réduirez ainsi la dis-
tance entre la tête et la queue de notre 
glouton reptile. 
Le deuxième tableau se compose d'un 
quadrillage régulier de petits points. Des 
pastilles, plus grosses et de couleurs dif• 
férentes, sont disseminées ça et là. Cer-
taines se mangent sur un parcours hori• 
zontal, d'autres sur un parcours vertical. 
Comme tous les mouvements sont ici 
permis, le joueur à tendance à passer di-
rectement d'une pastille nutritive à l'au-
tre. Réaction à éviter car vous pensez 
bien que tout a été prévu pour que le che-
min le plus court vous soit fatal. A éviter 
également, le quadrillage en va et vient 
sur toutes les longueurs. Vous perdriez 
un temps précieux sans grands résultats. 
Là aussi, la tactique des zigzags s'im-
pose. II est évident que ces conseils res-
tent valables lorsque le serpent devient 
imposant. Profitez donc de sa petite taille 
pour manger un maximum de pastilles 
sur des distances courtes. N'utilisez pas 
ces méthodes de manière systématique 
Ceux qui appréhendent parfaitement leu, 
trajet pourront avec succès donner libre 
cours à leur imagination. Toutefois, n'ou-
bliez pas la règle d'or : Nibbler ne dog: 
jamais s'enrouler. Et surtout ne vous lais-
sez pas surprendre par les accélérations. 
L'allure s'accroît tellement vite qu'il est 
difficile de mettre au point des parcours 
gagnants comme au Pac-Man, mais aux 
persévérants rien d'impossible, les cham-
pions trouveront peut-être la martingale 
N!3BL e Ce PccK'Oia * * * * 
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Là TEMPS DIS 
REMAKES 

Les dernières productions Gottlieb 
nous offrent des pinballs du meil-
leur niveau. Des trouvailles tous 
azimuts sur des remakes et 
comme promis la version flipper 
du jeu d'arcade Q" Bert passé dé• 
sormais au zénith du star-système 
vidéo. 
Après Spirit et ses deux plateaux, Gottlieb 
améliore son système « Multiball » avec 
un Punk truffé de drop-targets et de 
cibles actives, apparues sur Volcano. 
Grâce à son arsenal de bumpers et de ki-
ckers, la bille se trouve rejetée par 13 
dispositifs automatiques. Ajoutez à cela 3 
flippers, la boule ne dispose d'aucun 
répit. Les trous de capture situés aux 
angles supérieurs restent assez faciles 
d'accès. Par contre, les libérations s'avè-
rent délicates car régies par des tempori-
sations très sévèrement réglées. Comme 
sur la majorité des Punk en exploitation, 
les mémorisations de plateau sont annihi-
lées afin d'accroître les difficultés. Nous 
déplorions déjà ce phénomène sur la plu-
part des appareils Spirit. Tournons la 
page avec Striker et O' Best Ouest. Là 
une première constatation s'impose : 
hormis un unique passage au score pro-
gressif, les plateaux n'indiquent aucune 
valeur de points. Impossible de savoir ce 
qui paye le plus. les « super-values N sont 
supposées inexistantes, les combinaisons 
de jeu primant de manière différente 
selon les modèles. 
Quant aux profanes du jeu de football, ils 
auront fort à faire avec Stricker. L'ama-
teur averti retrouvera avec plaisir les évo-
cations de « coup franc «, « penalty o. 
« corner », et s'identifiera au camp des 
Blancs, la machine figurant les Jaunes, 

autrement dit, l'adversaire. Enfin l'attrait 
principal de l'offensive des Blancs contre 
les Jaunes est rehaussé par la possibilité 
de « passes o, limitées en nombre, d'un 
côté à l'autre du terrain. 
Les inconditionnels du « Counterforce o et 
ses temporisations seront au comble de 
la satisfaction devant le Q' Best Quest. 
La descente inexorable de rockets sur 
fond d'apocalypse cède ici la place aux 
progressions successives de Coily, Ugg 
et Wrongway, vedettes confirmées de la 
vidéo. 
Dans une ambiance de dessin animé que 
parachève un babillage permanent de la 
machine, le joueur doit édifier sa pyra-
mide de cubes tout en repoussant le petit 
monstre de service chargé de détruire 
son ouvrage. En frappant les trois compè-
res à même leur tanière, ils entrent en 
jeu et vous gagnez l'extraball. Cette opé-
ration représente avec le gain des cubes 
l'attrait principal du jeu. Les 2 flippers in-
férieurs vous offrent une seconde chance 
de remonter la bille latéralement. De loin 
en loin, lorsque celle-ci est renvoyée 
avec force et précision, la boule effectue 
alors un circuit le long des glissières éta-
blissant une arabesque en forme de « 8». 
L'extraball récompense Immédiatement 
l'exploit. 
Q• Best Quest joue également avec les 
nerfs de ses adversaires pendant l'appro-
che de l'ennemi vers l'édifice pyramidal. 
Alors que chaque seconde compte pour 
refouler l'intrus, la bille prend u, "a 

__r 
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°°°"° 	plaisir à trainer dans les chicanes supé- 
rieures du plateau, hésite à l'entrée des 
passages, s'attarde dans les éjecteurs, et 
!'on soupçonne alors la machine de vou- 

"F 	 jouer en solitaire... A ce stade, le sus- 
ase gagne aux dépens du rythme et de 
!vacité de l'action. 
retour en arrière vers les années 70 

n d'évoquer un brusque changement 
a cap en matière de flippers, avec tout 
abord la sortie de l'Orbit 4 joueurs et sa 

.ersion 2 joueurs en janvier 1972. Quatre 

■- 

	

	

s plus tard, sévissaient  z 	Royal Flush (4 

peurs) et Card ple du 	(2 loueu rs).  ma 
~~'arfait exemple du ~~ tour de main »Got-

eo dans la conception du flipper de so-
: été apparente mais attrayant à l'ex- 

	

S 	 tréme, Super Orbit revient donc auréolé 
~►' 	 e couleurs et de sons nouveaux. Le jeu 

al est scrupuleusement respecté ainsi 
,e le format jadis abandonné au béné-
.e de celui de Spiderman. Comme prévu 

dans ce u come back >~, l'électronique 
ontinue à supplanter l'électro•mécani• 

aie La partie de Super-Orbit ne se décrit 
cas, elle se vit I Une seule idée compte 

.- 	 conserve la bille afin de lui faire récolter 

-- ---- - ----- 
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A : nve. s Royal Flush de Luxe offre des Dry/Target Alpha etc... 	 noyante que perce en plein vol une balle 
combinaisons de plateau. Nous retrou- 	La renaissance d'Amazone Hunt nous ra- 	d'une rare précision... 
vons ainsi les 3 jokers qui éclairent le 	mène à l'un des grands succès de cette 	Enfin, nous saluerons bientôt la sortie 
Special et l'alignement de drop-targets 	lignée. Son thème, sans rapport avec 	d'un Rack-em-up, actuellement au stade 
face aux flippers. Bref, tout ce qui sers- 	l'original, et sa richesse de bruitages 	de prototype. Une affaire à suivre 
blait facile à réaliser pour gagner mais 	masquent encore les éléments d'identifi- 
demeurait coriace à concrétiser. Tou- cation. Nous ne dévoilerons donc pas le 	UN CLASSIQUE DU PINBALL 
lours la magie Gotaieb... 	 nom de cette machine de l'été 75. Un in- 	« Lanceras-tu un nouveau défi au Arrivé là, il ne reste plus qu'à lancer un dice visuel toutefois pour les fouineurs 	chevalier noir ? », « Bats-toi contre pronostic sur le prochain « remake» Des obstinés . une pièce de monnaie tour - 
noms 

	
moi, Chevalier ! » Vous reconnais•  viennent à l'esprit, liés à des classi 

ques de la période sollicitée précédera 	 sez certainement ces menaces 
ment Sheriff, Jungle. Big Indian Canada 	 proférées à longueur de parties par 

le flipper Black Knight de Williams. 
L'originalité de Black Knight ne se limite 
as à l'introduction de la parole ni à 

l'usage de la langue de Molière mais à 
une série d'innovations dont le « multile- 

o 	 vel ». Premier pinball à double plateau, ou 
- ., 	 --- 	 double niveau, Black Knight fit son entrée 

lors de t'AMOA de Chicago de 1980, la 
t2 	1c,14, f 	 plus importante manifestation dans le do- 

	

 r 	f?.. 	n 	n 7 ~~: 	 ~~ t 	 maine des appareils de divertissement 
automatiques. Williams utilise ici le jeu 

 ~4y r~` ;l am 	~~ 	l 	 `' 	 possible delroas billes en simultané. Au 

	

l 	 principe « multiball », remis au goût du 

	

} y~y ~; . 	1 	~ 	n 	 ► 	 jour par le « Firepower », s'ajoute un sys• 

	

. 	 .»- f 4 r 	+ 	 tème de champs magnétiques, contrôla- - , ; ,, l~ 	 ble par le joueur : le « magna-save ». La 
~ 	 bille est parfois happée par un aimant in-' 

+ (s^ ~• 	 •i" 	 visible et sauvée de la perte dans les sor- 
ties latérales. En fin de partie, les billes 

\`jl 	r« . ' 	 / 	 entuellement capturées sont libérées 
r le « last chance » lors de la perte laté- 

 e de la dernière boule. Avant le 
r 	 i 	 . -- 	 game-over », le score le plus élevé des 

ti 	 , , 	- 	 n 	a 	' 	 feux, trois, ou quatre participants se 
ï ' 	 oit gratifié de quelques secondes de 

	

~, ;1tk 	 plaisir supplémentaires sans limitation 
du nombre de billes... Une phase de 

	

+'~ , 	 2 ? 	 . euse pagaïe sans grande consé- 
a; 	 yam` 	 ` 	 nce sur le gain des parties rejoua- 

	

r 	 gis. Malgré tous ces attraits. un re• 

	

/ 	 oche au Black Knight s'impose : la 
r i 	 i~fficulté de réaliser de véritables 

>✓ 	 gores. Ce défaut a été heureuse- 
4 	 L 	;~y 	 .>_; 	 pent corrigé sur Jungle Lord, Pha- 

U!~y 	 'aoh et Solar Fire, des modèles 
-,us récents et disposant des 

* 	 ^,émes gadgets. 
,t I` w~ 	 'ack Knight garde néanmoins 

avantage sur ses cadets dans 
es hit-parades de pinballs. Vic- 

~f t 	 i 	 mes d'une conjoncture 
3 	 { 	 1► 	 ontraire à des productions 

ussi élaborées que coûteu- 
es, ces derniers modèles 

;- 	o ent pas bénéficié d'une 
commercialisation `raca~- 

r,  
~„~ 	 FLIPMANIA 

''Y 	 +- 	 0 flippers RaDotés par Baily. le 
moortant constructeur d'appa-

automatiques de la planète, 
-„ - 	 ,.s ne retenons ici que les mo- 

- 

	

, , 	 gèles ayant bénéficié de cette 
r. 	~- 	 technique. La flipmania 

	

1d; 
' 	

.j ` 	 a 	 n est décelable qu'à par- 
* 	 ?- . 	 -  

	

.~, 	 y. 	 tir de 35 machines at- 
a 

' 	

Ai 	

s 	' 	 'rontées. 

	

I" 
	 r +~.  
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— Freedom (1) — SiIverball Ma .x 
— Night Rider (1) — Space Invaders, 
— Eve! Knievel — Rolling Stones 
— Eight Ball (2) — Mystic 
— Power Play — Hot Doggin' (Gi 
— Mata-Han (1) — Viking 
— Black Jack (1) — Skateball 
— Srtikes & Spares — Frontier 
— Lost World — Xenon (7) 
— The 6 Million  — Flash Gordon (5 

Dollar Man (3) — Eight Ball de Lu'' 
— Playboy — Fireball 2 (7) 
— Supersonic — Embryon (6-7) 
— Rotation VIII (4) — Fathom (7) 
— Star Trek — Medusa 
— Voltas Escapes — Centaur (7) 

Cosmic Doom (5) — Elektra (7.8.9) 
— Paragon (6) — Vector (7-8) 
— Kiss — Mr, Mrs Pac-M: - 
- Grand Slam (11) — Harlem Globe 
— BMX (8) trotters 
— Dolly Parton — Eigh Ball De luxa 
— Futura Spa (6) Limited Edition 
— Ground Shake? — Spectrum (5) 
— Baby Pac-Man (13) — Speakeasy (70.' 

(1) : existe en électro-mécanique (non élec:-c 
nique) 
(2) : situations du plateau mémorisées (prer .- 
modèle) 
(3) : modèle à 6 joueurs 
(4) : pinball tournant circula 	Y.. .. 
filiale Midway) 
(5) : prototype sans suite 
(6) . « Supersize '(plateau 
(7) :. Multiball . 
(8) : double plateau 
(9) . mini plateau ndépenda' 
(10) . principe • add-a-ball „ 
(11) commercialisé en 2 ou' .c~-e:r=. 
(12) : reprise d'un modèle avec rr.,.;!, y' 
sec,ation 
+'3- •,déc  

EXTRA BALLS 
Le pinball n'en finit pas de prospé-
rer et pour le prouver Bally couvre 
ses billes d'or fin ! 

c.n 
Conh.j n. ver'C, le 00 a 	r' a 	t 5 a,rr 
thétiques. La bille chromée ou r' silver -
ball » s'est vite imposée. Il lui faudra 
maintenant partager la vedette avec une 
bille en or. Une idée riche pour GOLDEN 
BALL que nous ne manquerons pas de  

vous présenter dans notre prochain tour 
d'horizon des nouveautés Bally. 
Leader de la fabrication européenne des 
flippers, Zaccaria relance l'idée du pla-
teau à éléments escamotables. TIME MA-
CHINE est en effet équipé d'un mini pla-
teau circulaire avec une série de cibles 
, ?parties autour de trois bumpers. En 
ours de partie, cet ensemble visible 
ous un disque d'altuglass surgit sous 
action d'un ascenseur et transforme in-
"gralement le jeu. Son retour au niveau 
'érieur permet à la bille d'accéder à 
cuveau aux cibles fixes du fond du pla-
eau. Un séduisant voyage dans la qua-

ème dimension. dimension. 
_ncore un transfuge de la vidéo vers le 

:-~nball. JOUST, le jeu d'arcade de Wil- 
ams (2 joueurs) devient flipper. Conçu 

cour deux comme son aîné, il permet l'af-
'-ontement direct. L'appareil, sans Iron-
'on, possède deux plateaux carrés d'incli-
naisons inverses, et reliés à leur sommet 
par des passages communs. Chacun 
s'évertue à faire progresser son score 
lorsque la bille pénètre dans son camp et 
à ne pas l'expédier, par maladresse, du 
côté opposé. 

LE COIN DES MONSTRES 

Les pinballs en table-bar sont une 
conséquence de l'engouement 

pour les jeux vidéo. Le tube in-
crusté horizontalement dans des 
meubles toujours discrets fait fu-
reur au Japon et aux U.S.A. Rota-
tion VIII fait partie du lot. 
Cette table rectangulaire dispose d un 
plateau de flipper beaucoup plus court 
que la normale. Selon ie socle usité, Ro-
tation VIII se joue soit debout. Soit assis. 
Les participants se répartissent aux qua-
tre coins cardinaux. « Nord u, « Est d, 
« Sud ». et «Ouest N attendent le moment 
où le plateau circulaire se présente à eux 
par rotation. Toutes les indications de jeu 
dont les scores s'inscrivent à la base du 
plateau qui, lors du « game-over r, effec-
tue un dernier tour en s'immobilisant à 
quatre reprises afin de présenter le résul-
tat du match. 
Rotation VIII est une variante de l'Eight 
Ball de Bally mais son format, plus large 
que long, se montre très gênant. Par ail-
leurs, la moindre inclinaison accidentelle 
de la machine détruit l'égalité des chan-
ces entre les joueurs. Le flipper circulaire 
de Midway (filiale de Bally) s'inscrit dans 
la série des curiosités qu'apporte épisodi-
quement la recherche dans l'évolution de 
ces appareils. Mais Cross Town de Rotor 
Table Games Company, né en 1935, lui 
ravit le titre de premier pinball tournant 
de l'histoire. 	Jean-Pierre CUVIER 
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LES COULISSES 
DE LAVALLEE DES PUCES 

Atari, le leader mondial des jeux vidéo prépare en grand secret sa stratégie 
et ses nouveaux jeux dans un immeuble anonyme de la Silicon Valley. 

Pour Tilt, le géant américain se dévoile. Mais pudiquement. 

Pour pénétrer dans l'em-
pire secret de Pac-Man, il 
vaut mieux montrer patte- 
blanche et avoir render- 
vous ! Une fois badgé~. 
étiquetés et pris en charge 
par une hôtesse, nous pé-
nétrons enfin — non sans 
un léger pincement au 
coeur — dans le lieu ma-
gique où l'on crée, in-
vente, fabrique, distribue 
des millions de consoles, 
d'ordinateurs et de casset-
tes de jeux. 
Et cela, à une demi-heure 
de San-Francisco, la cité 
perpétuellement embru-
mée de Californie, par 
l'autoroute de San Jose 
qui porte bien son nom : 
le chemin royal (El Ca-
mino Real). Autour de 
Sunnyvale, la Silicon Val-
ley apparaît comme un 
vaste terrain de golf 
ponctué d'immeubles à 
raz de terre dont les pro-
priétaires — millionnaires 
(en dollars) — portent les 
noms prestigieux de Hew- 
lett-Packard, 	IBM, 
Control Data, Menio-
rex... et Atari. Et le nom 
qui vient immédiatement 
aux lèvres de millions de 
joueurs dans le monde 
entier, semble totalement 
étranger aux passants de 
Sunnyvale à qui nous de-
mandons notre chemin. 
Donald S. Teiser, 40 ans, 

r.,L .: 
prototype de l'ex-étudiant 
américain : sympathique, 
bien élevé, un rien 
condescendant. Il règne 
sur une équipe d'une 
trentaine de program- 
meurs, diplômés — pour 
la plupart — de l'ensei-
gnement supérieur. Des 
passionnés qui ont géné-
ralement tout appris par 
eux-mêmes (ce genre de 
programmation n'est en-
seigné dans aucune école), 
des créatifs sachant par-
faitement associer les pro-
cédés artistiques et techni-
ques. 
Pour fabriquer un pro- 
gramme de fond en 
comble, il faut en 

pro :,:Nine.;r u u:uc 
donc deux à trois par an. 
Le calcul est simple : cha-
que année Atari part ali- 
gner entre soixante et 
quatre-vingt-dix jeux nou- 
veaux. 
« Evidemment, il y a par-
fois des miracles — nous 
dit Donald — Lorsqu'il y 
a eu cette folie autour de 
E.T., un de nos program-
meurs a mis cinq semai-
nes pour tout boucler. 
Seulement il n'était ques-
tion ni de manger ni de 
dormir pendant tout ce 
temps-là ! » 
Autre phénomène qui ré-
tablit I équilibre : certains 
projets sont abandonnés. 
Pour diverses raisons. Il 

s'agit généralement de 
contrats avec d'autres so-
ciétés qui tombent à 
l'eau. 

Nous fonçons tête bais-
ée sur un Programme -  

poursuit -il — en étant 
persuadé d'obtenir une li-
cence et lorsque nous né-
gocions, nous n'arrivons 
pas à nous entendre. Cela 
peut être aussi notre ser-
vice marketing qui ne 
nous donne pas le feu 
vert pour un jeu entière-
merit mis au point. En 
fait notre capacité de pro-
,luction est nettement su- 
nérieure à ce que nous 
taisons réellement. Et 
c'est une bonne chose car 
les jeux tendent à devenir 
de plus en plus longs à 
programmer. Nous utili- 
sons aujourd'hui des 
« chips » d'une plus 
grande capacité. Avanta- 
ges • des jeux plus 
complexes avec des gra-
phismes et des bruitages 
plus élaborés. Mais en 
contrepartie toutes ces in-
formations sont plus lon-
gues à inscrire en mé- 
moire. » 
Dans une salle de pro-
grammation, silencieuse 
comme un hôpital, des 
ordinateurs de Digital 
Equipment préparent et 
traduisent les program-
mes de jeux qui sont> 
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Mimi travaille sur une scène au 
cours de laquelle I. sol doit se 

dérober sous un nain. 

nits en langage-machine 
directement utilisable par 
l'ordinateur. Ensuite le 
programme est transmis 
dans un bureau tout aussi 
aseptisé — la station de 
mise au point — dans le-
quel une version particu-
lièrement sophistiquée de 
console du commerce le 
prend en main. Et elle 
permet à volonté de lire et 
de modifier la mémoire. 
Son « Logic analizer » 
observe avec précision — 
étape par étape — ce qui 
se passe dans la console 
pendant que le pro-
gramme se déroule. Un 
magnétoscope enregistre 
en permanence pour pren-
dre au piège un défaut de 

mu. 
ais avant d'en arriver 

là, il faut commencer par 
avoir une idée de jeu, de 
personnages, de scénario. 
En premier lieu, le sacro-
saint service du marketing 

ropose, sans prendre 
eaucoup de risques, de 

réaliser en cassette la ver-
sion d'un jeu d'arcade 
qui a particulièrement 
bien marché. 
Il peut s'agir aussi de 
« classiques » : les per-
sonnages de Walt Disney, 
les Muppets, Snoopy etc. 
et tous les héros des films 
de la Warner (Atari en est 
une filiale) que ce soit les 
13uggs Bunny ou Super-
man. 
Chaque programmeur 
peut aussi venir proposer 
on propre jeu. I1 en sou-

met le thème et une ma-
quette au service du mar-
keting (toujours lui !) qui 
décide de ses chances de 
succès. 
Enfin, il y a une quantité 
de thèmes qui n'appar- 

tiennent à personne — 
tennis, football, échecs 
etc. — et sont capables de 
faire des ventes tout à fait 
respectables. 
Alors que nous hantons 
les couloirs sans fin du 
bâtiment carré de Sunny-
vale, Atari vit à l'ère de 
Walt Disney. 
Mimi Nyden, coloriste et 
designer de la section ani-
mation (au total, ils sont 
plus de six) est plongée 
dans l'univers de Blanche 
Neige. Pour mettre au 
point un détail du gra-
phisme d'une nouvelle 
cassette destinée en 2600. 
Elle travaille sur une 
scène au cours de laquelle 
le sol doit se dérober sous 
un des sept nains. Il faut 
donc que les couleurs et 
les formes donnent au 
spectateur une illusion de 
mouvement et de perspec-
tive. 
Cela ne doit pas être très 
simple, car Mimi profite 
de notre venue pour souf-
fler un peu : 
« nous préparons une 
série de trois ou quatre 
jeux tous en rapport avec 
les personnages de Walt 
Disney. Pour l'instant, je 
travaille sur Blanche-
Neige, mais aussi sur une 
version inattendue de 
Dingo, un Dingo sportif ! 
Je fournis donc mes don-
nées au programme. L'or-
dinateur les lit ligne par 
ligne, les interprète, les 
mémorise et les effets ap-
paraissent sur l'écran. En 
ce moment, c'est une ani-
mation particulièrement 
difficile car il faut réelle-
ment donner l'impression 
que le sol se dérobe. En-
suite, on vérifie que cha-
que ligne est correcte> 
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Des mois de travail détruits en 
quelques secondes en se 

trompant simplement de bouton. 
pour :cur l'ordinateur 
pu "ë ie mettre en mé-
moire. » 
A côté de Mimi, David 
Joy également spécialiste 
de l'animation, se bat 
avec un Atari 800 et une 
armée de Mickey qui défi-
le sur son écran. ll pré-
pare une séquence image 
par image, dessine point 
après point la silhouette 
et la couleur de chaque 
personnage. 
110 

Pour cela, des <, graphic 
tablets », dc, crayons op-
tiques, mais aussi un vul-
gaire joystick qui prou-
vent une fois de plus les 
prouesses réalisées par les 
bons ouvriers avec de 
mauvais outils ! 
« Ce n'est pas tellement 
de créer l'image sur 
l'écran qui prend du 
temps — explique David 
— mais il faut revenir 
constamment en arrière, 

redessiner, changer les 
couleurs ou le nombre 
d'images du mouvement, 
intervertir l'ordre des sé-
quences. On doit consa-
crer un temps fou pour la 
préparation "ales program-
mes. 
Plutôt que les joysticks 
utilisés avec le 800, il se-
rait beaucoup plus rapide 
de brancher une sorte de 
manette, qui permet d'es-
quisser les plans d'un 
futur jeu en donnant au 
programmeur une idée 
très précise du graphisme. 
Ce n'est pas le cas pour le 
moment, mais on y pense 
sérieusement. Pour bien-
tôt. 

Car la programmation 
des 'eux destines au VCS 
2600 (la plus ancienne 
console d'Atari) est parti-
culièrement ardue. Son 
micro-processeur est fai-
ble et lent, sa mémoire 
microscopique. Comparée 
à celles des ordinateurs 
familiaux ou des jeux 
d'arcades, elle est des mil-
liers de fois moins vaste. 
Ce qui complique singu-
lièrement la tâche du pro-
grammeur lorsqu'il s agit 
d'y introduire la quantité 
de données nécessaires à 
la logique du jeu, aux 
graphismes et aux bruita- 

es. 
e plus, la définition de 



l'image est plus fine. 
Pour s'en convaincre, il 
suffit de s'approcher d'un 
écran et de compter les 
lignes ! Or, chacune de 
ces lignes est dessinée in-
dividuellement par la ma-
chine. Si bien que — cha-
que fois qu'une image 
change — le micro-pro-
cesseur doit se charger de 
tout refaire. Procédure 
d'autant plus longue 
qu'elle s'effectue en 
temps réel, en même 
temps que le canon à élec-
trons balaie l'écran. 
On s'arrache donc les 
cheveux chez Atari dès 
qu'il s'agit d'aller, sur le 

CS 2600, au delà des 

jeux élémentaires du style 
Ping-gong ou Combat. 
Mais il faut dire que le 
succès remporté par la 
console-vedette de la 
firme américaine a été 
une surprise pour tout le 
monde. Y compris pour 
ses inventeurs qui n'ima-
ginaient pas une seconde 
qu'on pourrait lui donner 
à dévorer autant de jeux 
sophistiqués ! 
C'est dire qu'un tel tra-
vail se protège. Mais on 
ne sombre pas — chez 
Atari — dans le psychose 
de l'espionnite. 
« Bien sûr les questions 
de sécurité font partie de 
nos préoccupations — 

nous dit Donald Teiser — 
mais il est assez difficile 
de parler de sécurité dès 
l'instant que vous ne pou-
vez pas enfermer vos pro-
grammeurs à double 
tour ! Ils ont des amis qui 
travaillent pour des socié-
tés concurrentes. Et tout 
ce petit monde se connaît 
très bien, discute, échange 
des idées... » 
En fait, la préoccupation 
majeure à Sunnyvale, 
c'est la protection contre 
le vandalisme ou des 
dommages accidentels sur 
les programmes : des 
mois et des mois de tra-
vail peuvent être détruits 
en quelques secondes en 

se trompant simplement 
de bouton ! Et, comme 
les Américains pensent à 
tout, ils ont même envi-
sagé pour se protéger, les 
cas les plus improbables. 
Comme la crise de folie 
subite d'un programmeur 
qui déciderait brutale-
ment de tout détruire ! 
« En ce qui concerne les 
consoles ou certains se-
crets de fabrication qui 
entourent nos cassettes — 
note encore Donald — 
nous sommes un peu plus 
secrets. Mais sans nous 
faire trop d'illusions : nos 
fournisseurs de compo-
sants sont les mêmes que 
la plupart de nos concur- p 
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bot, un ouvre 
ui monte sa 
composants 

ér facile a 
ns discuter 
à l'heure. 

Le ro 
vivre q 
17 000 Lj 

I 	Et nou, sommes 
Kien obligés dc leur don-
ner quelques explica-
i ions... Le monde des fa-
hricants de jeux est une 
petite communauté. Tout 
le monde connaît tout le 
monde. » 
A Sunnyvale, on ne se 
contente pas d'imaginer 
et de créer : on fabrique. 
C'est ainsi qu'une grande 
partie du matériel qui va 
apporter rêve et fascina-
tion dans les foyers du 
monde entier vient de la 
vallée ensoleillée de Cali-
lornie. 
Actuellement les chaînes 
de montage débitent des 
consoles 52(X) à la vitesse 
les boîtes de corned-beef. 
I c a 5200 est une console 
le la deuxième généra— 
ion. Oubliez-la, petit 

I rançais, elle ne sera 
jamais en vente dans 
l'hexagone. Atari a, en 
ffet, décidé de sauter 

une étape et d'offrir au 
marché français une mer-
%.eille encore plus fas-
ueuse, au nom plein de 

mystère : la 600 XL. (nous 
.•n reparlerons). 
Première étape : la prépa-
ation des circuits sur les-
luels sont sont montés les dif-

i érents composants par 
An ouvrier particulière-
ment qualifie et facile à 
.ivre : le robot. Il monte 
— sans discuter — plus 
le 17000 composants à 
l'heure sans jamais se 
romper de sens ni d'en-
Iroit (0,05 Flo d'erreur 
nous dit-on). 
Ensuite, on monte — à la 
main cette fois — les 
composants qui ne peu-
vent pas être positionnés 
automatiquement du fait 
de leur taille ou de leur 
forme particulière. 

Après chaque étape, les 
circuits agrémentés d'une 
pièce supplémentaire 
poursuivent leur voyage 
sur un tapis roulant, sont 
hapés par une main ou un 
bras articulé, poinçonnés, 
soudés, nettoyés. Bref, la 
machine se transforme et 
prend rapidement vie 
avant dc finir dans cc car-
ton d'emballage. 
Les technologies les plus 
modernes sont employées 
pour éviter la bête noire 
de tous les services après-
vente du monde : la 
panne. 
Ainsi, la machine qui éta-
blit les connexions entre 
le circuit imprimé sur le 
support et les composants 
est dotée de micro-proces-
seurs qui contrôlent la 
densité de la cire et sa 
température. 
Même souci de perfection 
au niveau des contrôles et 
des tests qui émaillent les 
premiers pas de la 
console. Les « testeurs » 
qui s'emparent des cir-
cuits sont également 
commandés par des ordi-
nateurs spécialement pro-
grammés pour vérifier 
non seulement le compo-
sant lui-même mais son 
intéraction avec les autres 
éléments. Le risque d'er-
reur de fabrication de-
vient alors tellement in-
finie que — si vous 
déballez une console qui 
ne fonctionne pas — vous 
n'avez vraiment pas de 
chance ! 
Alors, une minute de si-
lence quand vous aurez 
en main votre console 
tant convoitée. Elle a une 
longue histoire qui a dé-
buté dans le cerveau d'un 
homme et sous le ciel 
d'une vallée laborieuse. ■ 
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PAR COEUR 

Je vous écris assez souvent en 
vous demandant beaucoup de 
choses ; et je vais d'ailleurs 
continuer à vous poser des 
questions. Mais il fallait que je 
vous remercie de bien vouloir 
me répondre à chaque fois. 
J'aime toujours votre journal et 
même de plus en plus. Je 
l'achète tout le temps en dou-
ble, oui, car je les lis tellement 
qu'ils finissent par s'abimer et 
comme j'en fais collection j'en 
achète un autre tout neuf que je 
garde précieusement. Je dols 
lire qu'à force de les lire je les 
connais par coeur. Le tilt n° 6 
est super, le spécial Chicago, 
c'est génial, les tubes fantasti-
ques ! 

Un lecteur anonyme 

Cette fois, Il va être bien dif fi' 
cife de vous répondre car vous 
avez oublié d'indiquer.., votre 
nom et votre adresse 

RACCORDEMENT 
Bravo pour la prochaine paru-
tion du super guide des jeux 
vidéo que vous annoncez dans 
le dernier numéro de votre revue 
bimestrielle. 
J'espère qu'en ce qui concerne 
les consoles, vous indiquerez le 
mode de raccordement au ré-
cepteur T.V. 

Maurice PARMENTIER 
92130 Issy-Les-Moullneaux 

Reportez-vous au Tilt n 4 p. 68-
69 

DU COURAGE! 
Je tiens à vous signaler des or 
reurs impardonnables dans le Tilt 
numéro 6 à la page 46. Le pro 
gramme pour PC 1211 est une ridi 
Cule supercherie et si vous aviez 
eu le courage d'essayer le listing 
tel que vous l'avez imprimé, c'est 
votre PC qui aurait .. tillé »... 
Aux lignes 10 et 49 par exemple, 
l'utilisation d'une instruction 
après » then » entrains immanqua-
blement une erreur. 
On ne peut en effet faire suivre 
- then « que d'un numéro de ligne. 
De même à la ligne 20 on lit n if » 
Z = 3 et c'est tout... Là encore, la 
ligne conduit à une erreur. Il est 
donc inutile de faire paraître des 
programmes pour des machines 
dont vous ne connaissez pas le 
maniement et. c'est un signe, 
vous ne mettez pas d'exemple de 
partie (et pour cause...). En espé-
rant que vous aurez au moins le 

courage de faire paraitre ma lettre 
dans votre courrier, Ceci changera 
des lettres de louanges trop sou-
vent triées. 

José LE ROUX 

Alerte justifiée en ce qui concerne 
le programme Cap Horn pour PC 
1211 ou PC 1212 présenté dans 
Tilt n° 6. La machine utilisée pour 
la réalisation des programmes 
était un prototype aux réactions 
inattendues, ce qui est courant. 
Listing des lignes erronées du 
Programme pour PC 1211 Cap 
Horn (Tilt n ° 6) : 

	

1T:BFEP .:PPIHT 	'-d1Æ n«PtT1 

	

"F651T1i)N Si 	'1E ,':1F '.=3 

	

xTANT -sex, 	OuTO 10 
:IF INT q<N, ,ro::F ar;,.. nl E' 

	

... =l1LET V-et 	n=.: FdJ4E .. 

	

BEEP ?:PWUSE 	iiivE7EUP5":u 

	

Ml ,  Fit" il Ge 	.Qi Hr Ç..2G 
GNE": END  

	

'.:.BEEF I:PÜUSE 	FETL'pN 

Le principe du jeu reste le môme, 
vous pourrez enfin partir avec 
votre calculette. Elle a pour mis-
sion de vous guider, vous pourrez 
tout lui demander, tout lui 
commander. 

CONTRADICTOIRES 
Je tiens à féliciter toute votre ré-
daction pour la qualité et l'intérêt 
de votre magazine. 
Aussi je voudrais vous demander 
si vous ne pensez pas devenir 
mensuel dans les mois à venir, je 
crois que ce serait une bonne 
chose pour les fans de jeux 
vidéo dont je fais partie. 
D'autre part envisageant l'achat 
d'une console Coleco, je voudrais 
avoir des renseignements précis 
sur l'adaptateur de cassettes au 
format Atari, sur lequel courent 
les informations les plus contra-
dictoires (prix, date de sortie en 
France,). Merci d'avance. 

Gérard KLEXZEWSKI 
94240 L'HayLes-Roses 

L'adaptateur sera dans !e 
commerce dans le courant de ce 
mois de septembre. Il vous en 
coûtera 950 F. 

JUSTIFICATIONS 
Je lis régulièrement Tilt et je 
trouve votre magazine vraiment 
super. Mais je suis déçu par votre 
rubrique 'Tubes », car vous sem-
blez ignorer  certains ordinateurs 
tel le Dragon 32 ou le TRS Color 
qui possède des jeux aux graphis-
mes égaux au TI 9914A, au T07 ou 
a l'Atari 400/800. 

Je prends exemple dans Tilt n° 6 
p. 96. Vous présentez X versions 
du Donkey Kong pour VCS et Co-
leco. Le Dragon 32 possède un 
Donkey-Kong avec 4 tableaux et 
un graphisme aussi bon. 
J'attends vos justifications. 

Philippe COLIN 
94250 Perigny Sur Yerres 

Appel entendu ' Nous sommes 
encore un peu â l'étroit dans Tilt 
pour satisfaire tous nos lecteurs ! 
Patience, le prochain numéro (no-
vembre-décembre) vous réserve de 
bonnes surprises. 

OU ET QUAND? 
Je vous écris car dans Till n° 5, 
vous aviez annoncé l'arrivée en 
France de la console Colecovision 
pour fin Juin. Mais j'habite à 
Tours et je n'arrive pas à la trou-
ver, Pourriez-vous m'indiquer si 
elle est sortie à Tours et si oui, 
pourriez-vous m'indiquer oui? 

Au cas où elle ne serait pas sor-
tie, pourriez-vous me dire si je 
peux la commander et où ? 

Eric BOISGARD 
37000 Tours 

Vous devriez trouver votre console 
chérie dans les points de vente 
suivants : 
Poker d'As : 6, place de la Résis-
tance, 37000 Tours. 
Papeteries de l'Ouest : 18-22, rue 
Cuvier, Z.l. de St Avertie, 37170 
Chambray les Tours. 

J'ADORE 
J'espère, mon cher Tilt, que tu 
publieras d'autres informations 
et documentations sur Coleco. 
J'adore ce que tu publies. Je ne 
suis pas spécialiste mais j'aime 
beaucoup. Merci pour tout. 

Un admirateur 

CHER HUBERT 
J'ai été assez décontenancé par 
certains passages de votre arti-
cle concernant les pirates. Je 
suis en effet du n bon côté de la 
barrière n c'est-à-dire créateur 
de jeux vidéo et je suis surpris 
de votre admiration devant quel-
ques jeunes pirates en herbe, 
ces nouveaux n Zorro u, justi-
ciers de notre époque sans 
doute ? Je ne condamne pas le 
déplombage pour des copies 
personnelles mais croyez-vous 
que ces jeunes s'échangent des 

exemplaires protégés? Je suis 
d'accord que les auteurs voient 
pour la plupart peu de royalties 
tomber dans leurs escarcelles 
mais lorsque la majorité des 
éditeurs de logiciels sont de pe-
tites sociétés récentes compor-
tant quelques personnes et que 
ce cher Hubert les traite de mo-
nopoles de l'informatique ludi-
que, il y a vraiment de l'abus. 
Je n'en veux pas vraiment à Hu-
bert car c'est encore un adoles-
cent et à cet age on désire de-
venir adulte et toute l'activité 
est tournée vers l'acquisition de 
techniques. 
J'ai 23 ans aujourd'hui, à 15 ans 
je voulais devenir dessinateur 
de bandes dessinées et je pas-
sais des heures à reproduire les 
planches de ceux dont je vou• 
lais posséder le style 
(l'informatique n'en était qu'à 
ses balbutiements). J'aurais ce-
pendant eu honte d'être félicité 
pour ce genre de travail. Vous 
admirez les ruses des pirates 
mais ceux qui les ont conçues 
sont d'une dimension bien su-
périeure. En peinture, on recon-
nail que bien des copistes maî-
trisaient mieux le pinceau que 
les maîtres dont ils imitaient les 
tableaux et pourtant tous ont 
été oubliés. Pourquoi ? parce 
que, mon cher Hubert, c'étaient 
des machines ; comme elles, ils 
sont parfaits techniquement, 
comme elles ils travaillent vite 
et bien, comme elles leur objec-
tif final est clairement défini : je 
sais d'où je pars, ce que je vais 
faire, où je vais aboutir. Avant 
qu'il ne soit trop tard, Hubert, 
prends des risques, inventes 
des concepts ludiques nou-
veaux, perds des heures à cher-
cher avec comme lumière, te 
seul espoir d'arriver un jour à 
quelque chose, bref deviens... 
un homme. 
Je sais que ce n'est pas facile 
de consacrer son temps à quel-
que chose d'aléatoire lorsque 
l'on peut gagner beaucoup plus 
en donnant des cours ou en fai-
sant des stages. Et pourtant, 
lorsque l'on reçoit le 1•' prix in-
formatique de l'Ecole Centrale 
avec un jeu vidéo, ce qui ne 
s'était jamais vu, alors là, crois 
moi, toutes les peines sont ou-
bliées. 
Pourquoi ne pas interviewer un 
créateur de jeux ? Ils sont 
certes plus rares que les pirates 
mais ce sont des passionnés 
dotés de talent dont les ré-
flexions ne manqueraient pas 
de piment. 

Hervé LE MARCHANT 
22380 Saint Cast 
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" 	 OR ATARi & SEAKS VIDEO GAME SYSTEMS 

0X1rcI ŒvIrJS 

Parker ne cesse d'agrandir l'univers des jeux vidéo. Déjà huit cassettes sont en vente: 
Frogger®, Tutankham®,  L'empire contre-attaque®, Spider Mani , Amidar®, Reactor®... 
Dans les tout prochains mois, 10 nouveaux jeux vidéo sont 
prévus: Q Bert®, Popeye®, Super Cobra®, Return of Jedi°, PARKER Action Force®,  Lord of the Rings®..., les héros du grand écran, 
des bandes dessinées et les jeux d'arcades les plus en vogue. 
Suivez de près le marché des jeux vidéo. Parker 
contre-attaque et la Force est avec lui. Les jeux vidéo  
Parker sont distribués par Miro-Meccano. 	 ,JEUX VIDEO MiraMsccano 

LES CASSETTES PARKER DETESTENT VOUS LAISSER GAGNER. 



Ces drôles d'adversaires n'ont pas fini 
de vous mettre à l'épreuve. 

t n circuit automobile, un train d'entèr, le pied enfonce 'u~ 
l'accélérateur, vous essayez d'atteindre la "Pole Position". "Pole 
Position", c'est un nouveau jeu Atari qu'il faut saisir à toute vitesse 

"Tennis""', c'est Wimbledon, Roland Garros, Flushing Meads ,• 
l )IL es plus grands tournois de tennis et la possibilité de devenir une tCt. 
de série n', 1. 

Ces deux nouveaux programmes de jeux Atari vont vous faire 
découvrir l'art d'être un champion. Si vous aimez les compétitions, il y 
a plus de deux nouveaux programmes de icux par mois.  

Quel challenge! 

©» 

C'est ça l'imagination 




