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Doyle Dane Bernbach

Bataille rangée entre une armée de balais qui jettent des seaux
d’eau et Mickey Mouse, c’est le nouveau jeu Atari. Il s’appelle
“Sorcerer’s Apprentice” et vous avez intérét a vite aider Mickey avant
que sa cave ne soit inondée.

Big Bird veut remporter le grand concours de la kermesse
du village. Dans “Big Bird’s Egg Catch”, il faut rattraper le plus grand
nombre d’ceufs avant qu’ils ne se transforment en omelette en
retombant.

Avec ces deux nouveaux programmes de jeux Atari, découvrez
le plaisir de vivre des aventures fantastiques en compagnie de vos
héros préférés.

Rassurez-vous, il y en a plus de deux nouveaux par mois, le
réve n’est pas prét de s’arréter.

ATARIE

Big Bird’s Egg Catch

Ces dréles de héros n'ont pas fini d’animer
les réves des enfants.

&

m A Warner Communications Company

Les défis de l'imagination.

- Marque déposée de Henson Associés. TM2 - Maorque déposée de CTW,

1. s TM et & Wall Disncy Productions 1983, 2.1 @ 1983, ATARI/CCW. Personnages Muppet, & 1983, MUPPETS INC, Tous draits réservés. Avec les Muppets TMI “Rue Sésame™TM2 de Jim HensonTML TMI




8 Tilt journal : L'actualité des jeux vidéo, nou-’ 142 24 micro-ordinateurs pour jouer : Tous les

veautés, indiscrétions. ! micro-ordinateurs préts a avaler vos logi-
: e ciels de jeux.
2 Actuel : Le coq se rebiffe : les Francais.s’at-

taquent au marché de 'informatique ludigue. 166 12 échiquiers électroniques : L’ordina-
y ; A teur, un partenaire de choix pour jouer
44 Pratique : Le bon choix. A lire avant de se aux échecs.
décider.
) 18 Lire : Les livres qu’il faut lire pour en sa-
4 Les 30 meilleures cartouches couronnées voir plus.
par Tilt.
) y 183 Petites annonces gratuites : Echanges,
6 !I._gls 20 meilleures cassettes couronnées par achats, ventes, club, etc...
iit.
- i 195 Index : De tous les articles parus dans Tilt
8 'Ii_f.-ls 10 meilleures disquettes couronnées par du numéro 1 au numéro 7.
it. )
] 198 Cher Tilt : Le courrier des lecteurs.
8 300 cartouches, cassettes et disquettes au :
Tiltoscope.

Ce numéro comporte un encart-abonnement non

o . AE folioté entre les pages 18 et 23.
116 Les minis qui marchent : Tous les mini-

jeux électroniques qui vont faire un mal-
heur en fin d’année.

124 10 consoles de jeu vidéo : super banc Ont collaboré a ce guide : Jean-Michel Blottiére,
15 d’essai de toutes les consoles de jeux dis- Philippe Giudicelli, Jacques Harbonn, Joélle llous et
ponibles sur le marché francais. Bertrand Ravel.
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CENCHESS

ORDINATEUR D'ECHECS

X mm mm_wé¢ . MONARCH

Bdl:©  Dim.52x52x3.7cm.

ESCORTER e e AMBASSADOR

Echiquier de haute — Echiquier de haute performance. |
performance et d’avant Belle présentation classique en
garde cuivre etargent. e bois de rose.
e . Dim.38x38x3.7cm.

Dim. 30 x 30 x 3.0cm.

Programmes
ordinateur
présentes en X,
casseties i
interchangeables. - 8

17 x10 % 1.8cm.

= S—-—
S

La meilleure performance

Les CONCHESS donnent une nouvelle dimension ala
famille des échecs électroniques.

® Design élégant ® Prix compeétitif
@ Echiquier auto-répondeur @ Possibilités sans limite

® Principales caracteristiques

@ Echiquer auto-répondeur entierement ® Le programme et le micro processeur
automatique - aucune pression a faire sont contenus dans un module
ni sur les touches, ni sur les cases. interchangeable.
@ 10 niveaux de jeux. ® Peut suggérer des coups ason
® 2 niveaux spéciaux pour analyse de |la adversaire.
position et recherche de mat. ‘@ Réfléchit sur le temps de son
@ Mémoire de tout le jeu permettant le adversaire.
retour intégral de la partie. ® Pratique éventuellement la sous
® Peut jouer les blancs ou les noirs, ou promotion.
jouer contre lui-méme. @ Arbitre les parties entre joueurs.

Distribué Par

149, Bd Voltaire 92600 Asniéres
s.A. Teél:733-80-80 Télex: 611533.

- WY & W Echiquierde trés haute
--K ™l <t performance. Superbe
| . présentation en bois mahogany.




EDITO

e n’est pas un numéro comme les autres. Vous I’avez
tout de suite deviné. Il est plus gros, plus épais. Les ru-
briques habituelles ont disparu au profit de deux cents
pages pleines d’informations pratiques. Bref,un vérita-
ble guide des jeux vidéo bien utile au moment des fétes.
D’abord des jeux eux-mémes : 350 cartouches, cassettes et dis-
quettes (les fameux logiciels) passés au peigne fin. Nous en
avons méme couronné certaines apreés d’effroyables crises de
conscience ! mais apres tout, notre réputation est en jeu ! En-
suite, le matériel qui va engloutir ces jeux et - miracle oblige -
vous les restituer sur écran. Ce sont les consoles déja bien
connues mais nouvelles pour certaines. Et surtout, les micro-
ordinateurs qui commencent & donner des cheveux blancs aux
matériels de la premiere génération. Enfin, les échiquiers élec-
troniques pour les solitaires en quéte de partenaires. Quand il
n’y a pas de couronnes, il y a des étoiles. Ceux qui nous lisent ré-
guliérement en connaissent bien le sens : oioakk génial, sk

excellent,%oxxbon, sk acceptable,xx intérét limité, xfaible (aie !)
Mais, tout a une fin. Depuls deux mois, nous jouons sans arrét
pour préparer ce numero. Mamtenant, a votre tour !

Bruno Barbier.
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pour prendre le volant.

7\ Enfin un poste de pilotage qui ressemble a un

| poste de pilotage et une route qui ressemble a

| une route. :

- =V Avec CBSELECTRONICS, pour la 1% fois dans le
jeuvidéo, vous avez un vrai volant, un accélérateur et un
changement de vitesse, des images réalistes, des décors qui
bougent et se transforment. Des sons étonnants !

Pour la 1% fois dans le jeu vidéo, vous étes vraiment au
spectacle. Et cen'est pas tout : les 16 jeux existants ont 4 niveatux
de difficulté et certains sont de vraies premieres : les 3 dimensions
avec Zaxxon®, 32 objets en mouvement en méme temps avec
Cosmic Avenger™, un volant et un accélérateur avec Turbo™

" CBS ELECTRONICS propose aussi en cassette les
¥ plus grands succes des «jeux de café». Etle
| célebre jeu Donkey Kong® est fourni avec
V' ['ordinateur de jeu.
Lordinateur de jeu CBS ELECTRONICS ne se contente pas de
posseder une memoire haute capacité, il est :
evolutif; 2 modules sont déja disponibles: o
['adaptateur multi-cassettes (permettant de
Jjoueravecles cassettes Activision® Atari® 2600 M=
V.C.S.%, Imagic®...) et le module de pilotage. L e
A venir: le micro-ordinateur... =
CBSELECTRONICS , c'est le plus grand
plaisir de jeu! C'est la simplicite d'utilisation
des boitiers : clavier digital a 12 fonctions,
levier de direction, pulseurs latéraux.
POCII,II' la 1% fois, venez vous plonger au | !
coeur du jeu. e
Plus de 1000 unites de demonstration U
vous attendent dans les points de vente. o -
Tout est pensé pour que vous vous
laissiez prendre au jeu.

coeco,  AFEIR-
Vissonmn™

J WALTER THOMPSON




La troupe des concurrents au complet : 21 pays sont rapré'sentés.-ii-i garéos et1

Une vedette chasse 1’autre.
Aprés Space Invader en 1981 et
Pac-Man, en 1982 les atariens
du monde entier ont féteé cette
année une drole de petite che-
nille jaune et verte, j’ai nomme
Centipéde. Pas besoin d’étre
papillon pour prendre son
envol. La preuve, la bestiole a
quitté sa Californie natale et
traversé 1’Atlantique, direction
Munich, pour devenir ’espace
d’une semaine la star du troi-
sitme championnat du monde
Atari de jeux vidéo. Trente cing
de ses fans, représentant 21 na-
tions, se sont déplacés pour la
circonstance. Tous des cham-
pions, qui avant de s’affronter
pour conquérir la Belle ont dft
surmonter bien des épreuves,
éliminer des milliers d’ennemis.

LES VIRTUOSES
D'HIERS ONT FAIT
DES EMULES

Sur tous les continents, de
Porto Rico a4 Kuala Lumpur en
passant par Hong Kong, Lon-
dres, Athénes, Paris, Madrid,
Sidney,... I’appel a été entendu.
Les fous du joystick de 7 a 77
ans, tous étaient invités. A se
présenter. La nouvelle colpor-
tée dans les provinces par la
presse, se répand comme une
trainée de poudre dans le
monde de moins en moins petit
du jeu vidéo. En France, les
quotidiens régionaux dressent
chacun leur propre podium.
Plus de 50.000 concurrents dis-
persés aux quatre coins de
I’héxagone se sont disputés le
| titre de champion de France
Centipéde Sénior (+ de 18 ans)
et junior (-de 18 ans). Tous ont

n

cru a la victoire mais seuls
treize d’entre eux ont accédés a
la finale parisienne. C’était sur

la scéne du Palace, le 10 sep-
tembre dernier. Le public
— 1500 personnes — a re-
trouvé avec plaisir les trois
champions Juniors Pac-Man
couronnés ’année derniere :
Vincent Noiret, champion de
France et Vice Champion du
Monde Pac-Man 82, le lyonnais
Frank Peltier, meédaille d’argent

rent avec une console sous le
bras et sur les épaules le terrible
honneur de défendre nos cou-

e S ",
ille : La canadienne Pat Baylis.

leurs 2 Munich pour le tournoi
mondial, en octobre.

C’est 12 que nous les avons re-
trouvé, un peu tendus mais bien
décidés a donner du fil a retor-
dre a leurs adversaires. La veille
du jour « J », I’excitation mon-
tant, les bruits les plus fous cir-
culent parmi les atariens : « Il
parait que les américains ont

'Guy Millant, DG Atari france, et nos deux champions de France 1983.

et Charles Vidal, de Tours, mé-
daille de bronze. Mais les
années se suivent et ne se res-
semblent pas. Les virtuoses
d’hiers ont fait des émules.
Chez les Séniors, Vincent
Goualard, 19 ans, étudiant en
gestion de Fontenay-sous-bois
s’est octroyé la médaille d’or
avec le score de 143 969 points
sur 10 mn, un peu moins que le
champion de France Junior,
Fabien Hémard, le petit touren-
geau de 15 ans qui I’emporta
avec 145 715 points, toujours
sur 10 mn. Tous deux reparti-

distribué un manuel Centipéde
révélant tous les trucs a connai-
tre pour gagner... Tu sais pas la
derniére, y a un type qui a at-
teind 400.000 points... C’est
dingue !... pas étonnant ca fait
6 mois qui s’entraine... Il va y
avoir du sport !... » Pour nos
deux francais, repas légers et
entrainement intensif jusqu’a
quatre heures du matin. Le
staff avait pensé & tout en ins-
tallant des consoles dans les
chambres de I'Hotel Sheraton
lieu choisi pour cette troisiéme
rencontre internationale. Le 14

septembre, 4 16 heures, un rou-
lement de grosse caisse annonce
I’ouverture de la compétition.
Le tournoi se déroule en deux
manches, la premiére de 15 mn
sélectionnant les six meilleurs
scores — catégories juniors et
Séniors — pour la finale d’une
durée de 20 mn.

TOUS LES SCORES
SONT PULVERISES

Des nerfs, de la concentration,
des réflexes, Centipéde est exi-
geant, et le rythme s’annonce
frénétique deés les éliminatoires
au point de désorienter Fabien
Hémard qui déclare forfait
aprés avoir perdu une vie au
bout de 6 mn de jeu. Irrépara-
ble ! Adieu la finale et le grand
prix, en ’occurence un séjour a
Los Angeles pour assister aux
Jeux Olympiques de 1984 et
une console Atari 800. Il ne

1¢r¢ manche éliminatoire junior

sera pas le seul, méme chez les
séniors, on craque. A noter la
bonne tenue de I'unique candi-
date, Pat Baylis, jeune mére de
famille canadienne de 37 ans,
trés applaudie & Munich.

Tous les scores sont pulvérisés.
Vincent Goualard, le Sénior
francais, classé quatriéme en fi-
nale, bat son propre reccord




* 170, rue Saint-Charles
75015 PARIS 75017 PARIS
Teél.557.79.12 Tél.627.12.43

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES
Microprocesseur: Z-80A (compatible CP/M),
horloge 4 MHz

Langage de programmation:

BASIC Microsoft (extensible)

Mémoire: 8K ROM, 4K RAM (extensible a 52K)
Couleurs a 'écran: 16

Son: 1 voie (3 avec le Mini Expander)
Affichage écran: 40 colonnesx24 lignes
320192 points en haute résolution

256 caracteres graphigues avec code

ASCII complet avec majuscules et minuscules
Clavier: QWERTY a 49 touches et commandes
BASIC par touches uniques

Dimensions: 33cmx15cmx5cm

Poids: 19kg

Sortie imprimante : RS 232

Sortie vidéo: raccordement sur prise antenne
ou prise péritel pour televiseur PAL ou sur
péritel pour téléviseur SECAM

125, rue Legendre

Votre initiation a Pinformatique facile!

Le micro-ordinateur domestique Aquarius de Mattel
utilise le Basic Microsoft. Vous pourrez créer votre
premier programme en quelques minutes grace

a 2 manuels en francais qui sont fournis avec
I'appareil, dont un cours de BASIC pas a pas trés
simple et trés clair. Vous pourrez créer vous-méme
VOS personnages animes!

EXTENSIONS ET PERIPHERIQUES

Mini Expander - Boitier d'extension
comprenant 2 manettes de jeux, 2 voies
sonores supplémentaires et permettant
la connexion simultanée d'extension
mémoire et de programme en cartouche.

L Aquarius Data Recorder (lecteur de
cassettes) avec capacité de recherche
séquentiel et compteur. Vitesse de
transmission : 600 Bauds.

Limprimante Aquarius - 40 colonnes,
10 caractéres au pouce, impression

sur papier thermigue avec matrice 5x7,
80 caractéres par seconde, majuscules
et minuscules, entrainement par friction,
interface série RS232.

Les cartouches d’extension de mémoire
Aquarius - 16K RAM.

Le lecteur de disquettes Double Drive
Aquarius sera disponible en début 1984.

Les capacités du System Aquarius sont faciles

a étendre grace a ses cartouches de mémoire
supplémentaire (16 K offrant un maximum de 52K

au total) et ses divers accessoires. De nombreux
programmes existent sous forme de cartouche qu'il

suffit d’'emboiter. Grace a la comptabilité CP/M de I'Aquarius,
tout un univers de logiciels s'ouvre a vous.

REVENDEURS NOUS CONTACTER

s s mms BON DE COMMANDE oos s s s
A retourner 4 SIDEG Informatique, Service VPC, 170 rue Saint-Charles 75015 PARIS.

[ Veuillez me faire parvenir une documentation compléte
concernant I'Aquarius et ses périphériques.

[ Veuillez me faire parvenir, par paquet poste recommandé, les articles suivants :

Article Prix Quantité Total
L Aquarius 1200F TTC 2
Cartouche 16 K RAM 590F TTC 2
Imprimante Aquarius 1639F TTC 2
Mini Expander 590F TTC &
Data Recorder 485F TTC @
Port (— de 5kg)* 50F TTC &
*Participation aux frais d'emballage et TOTAL =
de port en paquet poste recommandg. Ln_'
Vous trouverez ci-joint mon réglement par O CCP O chéque bancaire établi ;
a l'ordre de SIDEG Informatigue. b=

Je vous autorise a déduire mon compte Carte Bleue ou Visa

Ne Date de validité : |
Signature:
Nom: Prénom: a8
Adresse: = 14! E L Teit BT
Code postal: ___Ville: =t
Batg— —_ Signature:



avec 266 852 points aprés avoir
fait palpiter les cceurs de nos
compatriotes pendant plus de
cing minutes en menant le jeu
au début de la deuxiéme man-

Le tout vidéo
che. Bel exploit ! d’autant plus
qu’il y a le public, les caméras,
les flashs des photographes qui
crépitent. Pas facile de tenir
dans ses conditions. A ce jeux
14, les britanniques et leur céle-

-

bre flegme ont fait un malheur,
en raflant les deux médailles
d’or. Jugez plutdt : 323 512
points pour Stuart Murray (Ju-
nior) et 322 044 points pour
Andrew Brezinski (Senior).

Le champlon du monde junior Stuart Murray (GB) : 323512 points en 20 mn.

Crazy isn’t it ? Les anglais
confirment encore cette annee
leur réputation. On les savait
forts mais a ce point la... Un
beau succés aussi pour Atari
qui a su en trois ans gréce a ses

Finale des juniors.

championnats du monde de jeu
vidéo s’attirer, et ce sous toutes
les latitudes, un nombre crois-
sant d’inconditionnels. |
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SUPERCHNRGER 1.7

SYSTEM

STMNR)

1. — COMMUNIST MUTANTS :

Une immense armée de communistes
révolutionnaires venue de I'espace tente
.d'envahir notre pays. lls sont tenaces
et sans pitié et se reproduisent & grande
vitesse. Repoussez-les avec votre canon.

2. — DRAGONSTOMPER :

Un grand jeu d'aventures ol un preux
chevalier, pour garantir la paix dans son
royaume, s'en va combattre un dragon
prolifique. Guidez-le dans sa recherche
delantredudragon parseméedembiches,

3. — FIREBALL :

Un jeu de casse-briques passionnant,
le plus complet et le plus difficile exis-
tant sur le marché: 5 jeux différents de
1 a 4 joueurs: le piége & boule-les
briqgues en mouvement - descente de
mur = les brigues dansantes - la cascade.

4, — ESCAPE FROM THE MINDMASTER:
C'est un jeu en trois dimensions, od
vous avez &té kidnappé dans votre
sommeil, et vous vous réveillez dans un
univers glacial ol I'norizon n'est gue
multiples labyrinthes. Avous de traverser
6 labyrinthes |les uns toujours plus diffi-
ciles que les précedents, MINDMASTER
vous épiant constamment vous mettra &
I'&preuve sur des jeux de réflexion.

5. — KILLER SATELLITES :

Vaillant guerrier de l'espace, tous les
citoyens dans votre ville vous confient
leurs destinées lors de cette bataille
sans répit. Prenez votre vaisseau spatial
et partez en guerre, Attention! tout ira
trés vite!

6. — SUICIDE MISSION :

Vous étes & bord d'une sonde, a ['inté-
rieur du ceeur humain pour combattre
un abces infectieux grace a des injections
de pénicilline. Le virus se développe a
une vitesse folle, arriverez-vous a soigner
la maladie & temps?

7. — PHASER PATROL :

Vous &tes aux commandes d'un vaisseau
spatial avec un appareillage de controle
révolutionnaire et vous partez pour une
longue exploration de I'espace; graphisme
et bruitages exceptionnels, dignes d'un
jeu pour ordinateur. De plus, ce jeu
vous est fourni gratuitement a l'achat du
Supercharger.

CURPDRATlDN STARPATH n'est pas une Trade Mark de ATARI. ATARI et VCS sont des Trade Mark

NOUVE)
a venit

Frogger; Rabt

SWEAT, the D
Frogger Rabbit Transit dont Frogger

Frogger digne du jeu pour ordinateur, la célébre course d'une grenouille & travers une autoroute surcharg
d'un ligvre qui bravera les dangers de la prairie, rusant les chasseurs pour retrouver sa fianceée et fonc

GRAPHISME - QUALITE. — Gréce au supercharger, vous obtiendrez des résultats (graphisme, dynamism
tionnelles ou plus, voire méme supérieurs & des jeux sur ordinateur d'une mémoire de 16 K. Sur la plupa
STARPATH est un systéme complet, proposant tous styles de jeux: guerres - stratégie - aventures - r
VCS ATARI, bientdt des jeux éducatifs frangais, et toujours la possibilité dobtenir par STARPATH Inc
toute concurrence.

DES PRIX POUR TOUS. — A l'achat du 2° jeu, votre supercharger sera déja amorti, les cassettes STA
cartouches de jeux vidéo existantes sur le marche.

VOILA POURQUOI LE SUPERCHARGER DEVIENT LACCESSOIRE INDISPENSABLE DE VOTRE CONSOL!

NMoarmanda=rs 11 Adarmrsaanein=s



ATARI Inc.

pour le VCS ATARI

) Transit; Party Mix; Sword of Saros;
athlon game; Survival Island;
Rabbit Transit.

2t un torrent impétueux. Rabbit Transit 'aventure amoureuse
4a*petite famille, & mourir de rirel

:ruitages) supérieurs  l'accouplement de 3 cartouches tradi-
ty ses jeux, STARPATH vous permet de jouer a quatre joueurs.
tion - sport - amusement... 13 jeux déja disponibles pour le
. nombreux best-sellers comme Frogger & des prix défiant

"H sont en moyenne 40% moins chéres que les meilleures

OPTIMISEZ VOTRE
VCS ATARI GRACE
AU SUPERCHARGER STARPATH

Il amplifie les mémoires de votre VCS ATARI. Une installation
ultra-rapide, il vous suffit de le connecter dans la console
comme une cartouche de jeux vidéo standard et de brancher
son céble dans la prise d'écouteur de n'importe quel lecteur
de cassettes (walkman y compris). Le SUPERCHARGER n'utilise
aucune alimentation externe. Les jeux STARPATH utilisent
comme support des cassettes audio en appuyant simplement sur
la touche lecture de votre magnétophone, le jeu chargera et
apparaitra sur I'écran en quelques secondes. C’est aussi simple.

A VOUS DE JOUER!

STARPATH, c'est également trois jeux & venir pour la console COLECO-

VISION et les ordinateurs ATARI 400/ B0O.

IMPORTATEUR

DISTRIBUTEUR EXCLUSIF

FRANCE, MONACO, ANDORRE e —
DISTRIBUTION

2 Bd. RAINIER III MC 98000 MONACO Té.(93) 50.60.98




Coulisses
REVELATION

Parmi les révélations du Mijid
83, MCC (Monaco Computing
Corporation) vient de créer un
nouveau département d’impor-
tation et'de distribution natio-
nale de jeux vidéo et micro in-
formatique, animé par une
équipe dynamique, passionnée
de jeux vidéo, et dirigée par

Eric Minsky. Au menu, de
nombreuses nouveautés pour le
marché francais : Starpath et
son superchargeur donnent une
nouvelle jeunesse a votre VCS
ATARI ; le Compumate trans-
forme votre VCS en un vérita-
ble micro-ordinateur (clavier) ;
sont aussi annoncés Gakken et
son tube Pooyan, Commavid,
Dynamics, mythicon ; des soft
pour micro tous systémes
comme Evolution, First Star et
ses jeux au graphisme hyper so-
phistiqué (Astrochase) ; des
manettes pour Coleco et peut
étre une nouvelle console révo-
lutionnaire. A suivre de prés...
MCC distribution, 2, boulevard
Rainier 1II, 98000 Monaco.
Tél. : (93) 50.60.98.).

Dans le cadre du Mijid, Jean-
Claude Bourret, Président du
club Pre_sse et Médias, a remis,
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Syt e 3
pour la premiére année, le prix
Vidéor 1983,

Ces prix, décernés par les ré-
dacteurs en chefs de vingt cing
revues spécialisées vidéo, infor-
matique et jeux (dont Tilt) sont
les suivants :

Prix VIDEOR 83 du meilleur

micro-ordinateur familial :
ORIC 1

Prix VIDEOR 83 de la meil-
leure console de jeux : C.B.S.
Prix VIDEOR 83 de la meil-
leure K7 de jeux : ZAXXON
(C.B.S.)

PIXIFOLY

Pixifoly, un nom devenu fami-
lier pour tous les mordus de
jeux vidéo : tous les quinze
jours, le Mercredi sur TF1, une
équipe de fanatiques concocte
un délire sucré, truffé de
prouesses techniques et de stars
électroniques, qui entraine les

Dominique Lenglard et Mélanie
présenient I'émission.
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présentateurs a l’intérieur
méme des jeux vidéo. Aucun
secret n’a transpiré jusqu’ici sur
les manipulations fantastiques
qui permettent de réaliser ces
miracles ludiques mais Tilt en-
quéte : nous avons méme réussi
a introduire un journaliste dans
la place... S’il survit aux fa-
meux vents de pixels qui comp-
tent apparemment beaucoup
dans cette émission, il devrait
pouvoir tout nous dire dans le

prochain numéro. Suspens...
[EVrCT e S |

CHALLENGE

Dés novembre 1983, en France
comme dans plusieurs pays
d’Europe, (Allemange, Angle-
terre, Hollande, Espagne), Par-
ker organise un coucours de
jeux vidéo a ’attention des en-
fants et adolescents de 8 4 18
ans. Pour participer, il faut &tre
amateur de jeux vidéo ; se pro-
curer un bulletin de participa-
tion aupreés des points de vente,
ou de Parker - Miro Méccano,
118, 130, Avenue Jean Jaurés,

75019 Paris : y inscrire le meil-
leur score obtenu pou chacune
des 4 cassettes suivante. Q.
Bert, Popeye, Frogger, Super
Cobra ; enfin il faut jouer avec
I’'un des 3 systémes suivants :
Atari, Intellivision, Philips.
Dernier point, vous pouvez, en-
voyer autant de bulletins de
participation que souhaité. Le
tout avant le 31 décembre 1983.
Les 84 joueurs ayant obtenu les
meilleurs scores sur 'une des 4
cassettes, quel que soit le sys-
téme, participeront & Paris, a la
Finale Nationale en Février
1984. De ces 84 finalistes 12,
seront aprés éliminatoires suc-
cessifs déclarés « Champions
Jeux ». De ces derniers 3 seront
proclamés « Super Cham-
pions » pour avoir obtenu les
meilleurs scores sur 1’ensemble
des 4 cassettes de jeux vidéo
Parker et participeront de ce
fait & Londres, & la Finale Eu-
ropéenne du Challenge Parker
en mars 1984.

Les « Champions Jeux » rece-
vront 'ordinateur de jeux ; les
« Super Champions » ; l’ordi-
nateur domestique ;le « Cham-
pion Européen » : 1 voyage de
10 jours pour 3 personnes aux
U.S.A. Good Luck !

ENDURO EN AFRIQUE

Attention ! Il ne vous reste que
quelques jours pour participer
au grand championnat de
France Activision qui se dé-
roule sur Enduro. La date li-
mite d’enregistrement des
scores est en effet fixée au 30
novembre 1983 et les 20 joueurs
sélectionnés se rencontreront au
mois de décembre, dans un fi-
nale retransmise par Europe 1.
Alors foncez ! Le premier prix
en vaut la peine : un séjour en
Afrique pour assister & 1’arrivée
de la course d’enduro la plus
prestigieuse : le Paris-Dakar.

CHAMPIONNAT
RTL/CBS

Il vous reste quelques jours
pour participer au championnat
de jeux vidéo RTL/CBS (jus-
qu'au 3 décembre 1983). Ce
sont des animateurs vedettes de
RTL, qui dirigeront ces cham-
pionnats et permettront aux
candidats d’exercer leurs talents
sur deux jeux exceptionnels de
CBS Electronics : Zaxxon pour
les plus de 10 ans, les
Schtroumpfs pour les moins de
10 ans.

A lissue de chaque champion-

nat seront désignés les deux
champions ayant réalisé dans
leur ville les meilleurs scores,
dans chaque catégorie de jeux.
Au total, 28 personnes vien-
dront a Paris pour participer a
la finale nationale qui se dérou-
lera le dimanche 11 décembre
1983 au Grand Studio RTL.
Chaque finaliste pourra espérer
se voir attribuer un des nom-
breux prix, dont : deux voyages
aux Etats-Unis avec visite du
Centre de Technologie CBS, 8
consoles de jeux CBS Electro-
nics, ou encore 18 jeux de café
portables Donkey-Kong Notez
dés a présent les prochains ren-
dez-vous :

e Samedi 19 novembre a
Angers, Centre Commercial,
Grand Maine, Animateur
RTL : Bernard Schu-Rosny 2,
Centre Commercial Rosny 2,
Animateur RTL : Fabrice.

¢ Samedi 26 novembre a Bor-
deaux, Centre Commercial le
Meriadeck, Animateur RTL :
André Torrent et & Marseille,
Centre Commerciale Bourse,
Animateur RTL : Max Meynier.
e Samedi 3 décembre a Nice,
Centre Nice Etoile, Animateur
RTL : Max Meynier et a Cler-
mont-Ferrand, Centre Jaune,
Animateur RTL : André Torrent.

ELECTRON CHOC

Vous étes passionné de tennis et
fou de jeu vidéo ? Alors ne per-
dez pas un instant, vous avez
encore un chance d’assister et,
qui sait de participer au grand
tournois Paris-Ile-de-France de
tennis vidéo, oganisé par Elec-
tron, et Mattel. Les concur-
rents, en tenue de tennis, s’af-
fronteront sur la cartouche
Tennis de Mattel associée 4 un
écran géant Sony en deux sets
gagnants et en trois sets ga-
gnants pour les demi-finalistes.
Les prix fabuleux leurs permet-
tront de repartir avec des exten-
sions ECS + mémoire, Intelli-
voices, cartouches, tenues de
tennis, etc.

Parallélement, dans toute la
France se dérouleront des élimi-
natoires destinées 4 sélectionner
des challengers pour les cham-
pions Electron : les quatre
demi-finalistes d’ile de france
rencontrent donc, début mai,
les deux finalistes de Lyon,
ceux de Toulon, de Bordeaux,
de Lille, de Nancy et de Nantes
a Roland-Garros, sous court
couvert ! Le premier prix ?
Un voyage aux U.S.A.
(Electron, 117 av. de Villiers
75017 Paris. Tél. : 766.11.77.).
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Lincroyable TI994A,
un ordinateur pour 1800 francs

Avec I'Ordinateur Familial TI 99/4A
de Texas Instruments, vous allez pouvoir
dialoguer dans pratiquement tous les
domaines : de la programmation aux
jeux, de 'éducation a la gestion privée.
Actuellement, il existe une centaine
de programmes tout faits, constamment
renouvelés. Pour son prix, le T1 99/4A
est tout A fait remarquable :
o Le langage Basic est intégré dans la
console.
e A votre gré, vous pouvez également
utiliser de nombreux autres langages de
programmation :
— L’Extended Basic, permettant le
contréle de lutins (des graphiques
animés se superposant 4 la surface de
l’écran), et 'acceés & des fonctions et
instructions supplémentaires.
—Le TI Logo 2, maintenant en frangais
avec ses fameux lutins, offre, par rapport
au TI Logo 1, plus de mémoire
disponible et 'accés au solfege.
— L’Assembleur TMS 9900 qui permet

d’exploiter au mieux le TI 99/4A. Avec
le module “Mini Memory”, l'initiation &
ce langage peut se faire simplement a
I'aide de la version de base.

— Le Pascal UCSD.

Avec le TI1 99/4A, vous pouvez
toujours aller plus loin. Il posséde un
systeme d’extension périphérique tres
performant, qui peut contenir 7 périphé-
riques différents. Ils ont tous leur

Caractéristiques techniques
CPU microprocesseur TMS 9900, 16 birs,
(unité centrale): plus 256 octets de mémoire de mravail.

Capacité 26K octets ROM interne; modules
mémoire : d'applicarion ROM externe jusqu'a
36K octets chacun; 16K ocrets RAM
interne extensible jusqu’a 52 K octets.
Clavier: clavier QWERTY 4 48 touches, ver-
rouillage  alphabétique, répéttion
automatique et touches de fonctions,
Générateur 5 octaves, 3 tons simultanés, géné-
de son: rateur de bruit.
Couleurs: 16 couleurs programmables pour le
fond erles caracréres haure définition.
Interface : casserte, TV (péritel de sére er

SECAM en option), 2 manetres de
jeux, bus de raccordement des péri-
pheriques.

propre systéme opératoire. Leur adjonc-
tion au T199/4A ne réduit pratiquement
pas la mémoire utilisable.

Les 7 périphériques : Extension
mémoire 32 Ko - Interface RS 232 (série
et parallele) - Compilateur Code -P -
Systéme de disquettes (90 Ko utiles par
disquette, jusqu'a 3 unités de disquettes)
- Magnétophone a cassettes -
Synthétiseur de parole - Imprimante.

En plus, vous pourrez profiter de la
littérature spécialisée consacrée au
T199/ 4A (livres et périodiques édités
en francais).

Essayez-le, vous comprendrez
pourquoi 'Ordinateur Familial
T199/4A constitue le meilleur choix et
s'est vendu a plus d'un million
d'exemplaires dans le monde. '}

TEXAS
INSTRUMENTS

* Prix cowrgmment pratigué an 20/08/83

M CANNEREZRSON



Un ordinateur ne se suffit pas a
lui-méme. Il lui fant des pro-
grammes pour garder un intérét
permanent : des programmes de
jeux pour les enfants (et les
adultes) et des programmes uti-
litaires (calcul d’impdts, de fi-
nances familiales, etc...).

Il manquait une revue spéciali-
sée dans la diffusion de ces pro-
.grammes et il fallait également
que sa parution soit réguliére
pour répondre a [’attente des
passionnés de micro-informati-
que (+ de 250 000 en France).

Hebdogiciel se veut le journal
des programmeurs de tout aca-
bit et de tout dge, ainsi qu’une
bourse d’échange en organisant
des concours permanents et en
rémunérant les auteurs des pro-
grammes qui seront publiés.
(Prix : 10 000 Francs chaque
mois au meilleur Logiciel ; un
voyage & Silocon Valley tous les
trimestres).

Hebdogiciel, 27, rue du Général
Foy, 75008 Paris.

Nouveau!

CA Y EST!

Cette fois, ils sont 1a : Frogger,
Super Cobra, Popeye, les nou-
veaux jeux Parker sont disponi-
bles pour Atari 2600 bien sir
mais aussi pour Atari 400,
Commodore Vic 20, CBS Colé-
covision, Intellivision et Phi-
lipps. Une arrivée trés attendue.

DERNIERE MINUTE

Devant le succés d’Advanced
Dungeons and Dragons, Mattel
lance une suite : Advanced
Dungeons and Dragons, Trea-

sure of Tarmin. Les graphismes
sont époustouflants et donnent
une réelle impression de trois
dimensions...

UN CLUB SPECTRUM
EN BELGIQUE

Ouvert 4 tous les possesseurs (et
futurs possesseurs) d’un Spec-
trum 16 ou 48 K, le club ZX
Micro offre un bulletin mensuel
de contact et d’information sur
les toutes nouveautés intéres-
santes en matériels et logiciels,
des programmes, et des petites
annonces gratuites.

Le club envisage ’organisation
de cours d’initiation au Basic et
a la programmation. Des réu-
nions hebdomadaires sont pré-
Yues.

Dés 4 présent, il dispose de 3
Spectrum 48 K, de 3 moniteurs
TV, d’une imprimante Alpha-
com 32 (identique a celles utili-
sées par Timex-Sinclair USA),
de divers matériels ainsi que
d’une bibliothéque de plus de
100 programmes.

Trés prochainement, il dispo-
sera d’une imprimante Epson
FX-80 qui, utilisée avec le trai-
tement de texte Tasword - II,
lui permettra de réaliser entiére-
ment son bulletin avec le Spec-
trum (espacement proportion-
nel et justification & droite,
sans coupure de mot, avec 61
caractéres par ligne.

ZX Micro club, Résidence Eu-
ropa, 6 Boulevard Léopold III,
1030 Bruxelles. Tél. : (02)
216.01.25.

LIGNE VERTE
Aie Aje Aie ! Une erreur s’est
glissée dans le dernier numéro
de tilt : le numéro de téléphone

sirncl=ir-ZX8IAGB - IS

LA 1" GAMME DE MATERIELS ET LOGICIELS POUR VOTRE ZX 81

EN DIRECT DU CONSTRUCTEUR, AUX MEILLEURS PRIX
Si vous avez des questions n'hésitez pas a nous contacter au (38) 72.25.95. Nous serons heureux ¢2 pouvoir vous répondre.
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Poignée de jeux 2

INTERFACE paralléle ZX 81

INTERFACE série ZX 81 ... .. ..

INTERFACE paralléle SPECTRUM ... ... ..

209  compatible, toutes mémaires,
269 se programme en BASIC

CARTE SONORE montée avec amphi

POIGNEE DE JEUX 1:la paire ................. 150
Stock limité

FOIGNEE DE JEUX 2 - piéce .. 120

. =k ” = : e
i écoutez-la au (38) 39.32.10 a e Nec plus ullra
INTERFACE série SPECTRUM ... ... . 319 / T (4 ventouses, possiblité de jouer
CABLE INTERFACE (a préciser) . .. ... ..... .. 150 ) ‘“_'ED == : ; avec une seule main)
CARTE 2 supports EPROM et RAM 6116 ZX 81 199 j:‘ e o k 4 . CARTE PfJ_IGNEES DE JEUX
TOUCHE Repeat ZX 81 KIT . . ..o ... ... 50 \ f B | . ne neécessite
R A AL s 140 AEEEER [~ F® . aucune modification programme
CARTE GRAPHIQUE montée, compatible, % ; : B; ER3Ehn TVRY v . 179
fouites IMkrTiowes 8 AIogTamime: AV BASK: .« 179 = Dessing obtenus avec notre carle graphigue i SPECTRUM ............. 188
Documentation gratuite contre 2 timbres a 2 F
ATTENTION BON DE COMMANDE Tél. (38) 72.25.95 Quantité Designation Prix unit. TTC | Prix total TTC
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2990 F TTC : 6809 E - Horloge interne 5 MHZ — Basic Microsoft® étendu couleur resident 16 K (IF THENELSE, PRINTUSING...)
32 K RAM utilisateur — 9 couleurs - 5 modes graphiques — HRG : 256 x 192 - Son - Synthétiseur vocal — Port 6809,
Paralléle, Manettes et Cartouche, port magnétophone (magnétos standarts) — Manuel en Frangais, livré avec tous cébles
de liaisons — Branchement Péritel ou UHF (& préciser) — Garantie constructeur 1 an.

3400 FTTC : 186 K0 -Dos complet (fichiers, sécurité) — Directement connectable — Livré prét a I'emploi.

Les plus grands Créateurs :

DRAGON DATA®, MICRODEAL®, SALAMANDER®, CABLE® (une immense gamme de plus de 200 LOGICIELS) vous offrent un choix incroyable
en jeux de réflexion, d‘aventure, de simulation, d’action, semi professionnels et utilitaire.

DELAIS : Immédiat {en' fonction des stocks disponibles)
A RENVOYER

— Je désire recevoir
O le DRAGON SECAM UHF/PERITEL 3290 F ( TVA 18,60) [0 |e DRAGON PERITEL 2990 F (TVA 18,60)
O une documentation [ liste revendeurs
[0 Dos + Contréleur 4 Drive, etc... 3400 F (TVA 18,80) par O cB
— Ci-joint [0 ccp
] enveloppe timbrée @ mon adresse a 'exclusion de tout autre mode de paiement
[1 1500 F de réservation il
1 Ia totalité (soit 2990 F, 3290 F, 3400 F) i Ville -
- Je désire R LT A :
[0 le recevoir chez moi (frais de port et CR a ma charge)
O je viendrai le chercher

Signature :

PRENOM




d’Electron n’est pas le
766.11.37 mais le 766.11.77.
Vous pouvez également si vous
habitez en province appeler le
(16.05) 41.65.55. qui corres-
pond a une ligne verte : votre
appel sera automatiquement
passé en PCV. Pourquoi appe-
ler ? Eh bien pour savoir tout
des nouveautés Mattel, [magic,
etc. Electron importe directe-
ment des USA des jeux exclu-
sifs, pour faire transformer
votre console Mattel ou Atari
encore pour louer les meilleurs
jeux vidéo du moment...
(Electron, 117 avenue de Vil-
liers, 75017 Paris).

POUR NE PAS
PERDRE LA FACE

L’Inter-face CGY PHS 60.

Il s’agit d’une « Interface »
permettant de brancher tout
micro-ordinateur ou jeu vidéo
(en sortie péritélévision) & I’en-
trée d’antenne d’un téléviseur
(récent ou ancien) et d’obtenir
une image couleur ou noir et
blanc.

L’Interface CGV PHS 60 est
compatible avec tous les micro-

SIOII est aux normes franc;alses
RVB (Commutateur Synchro-
son). De plus, elle est équipée
d’un électro-mécanique permet-
tant la commutation automati-
que entre ’antenne des émis-
sions nationales et 'antenne des
micro-ordinateurs et jeux
vidéo : Prix : environ 500 F.

ENCORE PLUS FORT

Alpha-Loisirs - un des pion-
niers du jeu vidéo - a trouvé en
cette fin d’année plusieurs for-
mules de vente et de location
qui nous ont paru intéressantes :
e Jocation de consoles Atari,
Mattel et Coléco (du week-end
a six mois) avec remboursement
de la location en cas d’achat
(une bonne occasion pour se fa-
miliariser avec un matériel
avant de I’acheter).

® Jocation de cartouches avec
tarif préférentiel pour les adhé-
rents.

e Jocation de jeux électroni-
gues, échecs, dames, bridges
etc... d'une journée & un mois.
Alpha-Loisirs, 29, rue de ver-
dun, 92150 Suresnes. Tél :
RN IAN A

MICRO CLEF
EN MAIN

JCR - Boutique qui s’est assuré
une solide réputation dans le
domaine du matériel et des logi-
ciels micro-informatique, a dé-
cidé de faire profiter de son ex-

périence les magasins Videéo en '

créeant des rayons micro-infor-
matique « Clef-en-main ».

Ces points de vente baptisés
« Micro-Boutique J.C.R. » of-
frent non seulement le matériel,
mais aussi les meubles, et toute
I’infrastructure commerciale a
la vente de produits Micro-In-
formatique.

De plus, un service de forma-
tion du personnel de vente est

incorporé a cette prestation afin
d’en assurer immediatement
’efficacité maximum.

Grice a son volume d’achat im-
portant, J.C.R. bénéficie des
meilleurs prix du marché et
offre aux exploitants des
« Micro-Boutique J.C.R. » de
bonnes conditions de travail.
Le choix des produits, les rela-
tions avec les fournisseurs, le
stockage du matériel, 1’¢labora-
tion des campagnes publicitai-
res sont également pris en
charge et résolus par J.C.R.
J.C.R. Electronigue, 56/58, rue
Notre Dame de Lorette, 75009
Paris. Tél. : (1) 282.19.80.

“Fabulows

TILT D'OR

Yous avez été trés nombreux a
participer 3 notre jury du Tilt
d’Or 1983 destiné a distinguer
les meilleures consoles et car-
touches de jeux vidéo. Sans at-
tendre, voici les résultats de
votre vote :

CONSOLES :

TILT D'OR : CBS Colecovi-
sion

TILT D’ARGENT : VCS Atari
2 600

TILT DE BRONZE : Mattel
Intellivision

CARTOUCHES :

TILT D’OR : ZAXXON (CBS
Colecovision)

TILT D'ARGENT : Enduro
(Activision)

TILT DE BRONZE : Les
Aventuriers de I’Arche Perdue
(Atari)

_S2rvices

STAGE DE CREATION
DE JEUX VIDEO

L’industrie des jeux vidéo a dé-
marré en France, et pourtant de
nombreux talents s’expriment
déja isolément, prouvant que
les idées existent déja.

Mais, il est indispensable de se
préoccuper dés aujourd’hui de
la création de jeux ; écriture de
scénarios originaux, mise en
page, création d’'images et de
son, etc...

Cette création suppose que les
différents créateurs et concep-
teurs puissent se rencontrer,
travailler ensemble, analyser les
jeux existants, tester leurs pro-
pres idées et élaborer des ma-
quettes et des prototypes.

C’est la raison pour laquelle le
CREPAC d’Aquitaine et le Mi-
nistére de la Culture, organi-
salent le premier stage-atelier de
conception et de création de
jeux vidéo en Octobre dernier.
D’autres stages suivront en
1984. Pour en obtenir le calen-
drier, s'adresser a Crepac-Aqui-
raine, B.P. 36, 33036 Bor-
deaux-Cedex. TEél. (56)
81.78.40.

vous propose :

LA BOUTIQUE DES JEUX VIDEO

eun fantastique choix de p;'ogrammes
pour: ATARI, MATTEL, COLECO, VECTREX
o vente, locuf:on, formule Club

« concours, fournois... °

et les derniéres nouveautés !!!

’AVENTURE AU BOUT DU FIL

WIZARD'S electronic 3, rue Bossuet (qu. Decré) 44000 Nantes 1é1.(40) 357235
















‘ Vous avez tout interét _
a vous abonner tout de suite

Vous économiserez 20F.

En vous abonnant dés aujourd’hui a TILT vous bénéficierez d’'une réduction
exceptionnelle de 20F sur votre abonnement d'un an: vous ne reglerez
en effet que 79 F pour 6 numéros-au lieu de 99F, prix au numeéro. Et puis vous étes assuré
gue ce prix ne bougera pas puisqu'il sera payé une fois pour toutes.

Vous recevrez TILT, dés parution

tous les 2 MOisS. des 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 électronigues en avant premiére (consoles, micro
ordinateurs, flipper, échecs, backgammon, jeux de poche, calculettes).
- Vous choisissez les plus performants grace a des tests complets et détailles.
- 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 a fond les possibilités de ce
nouveau domaine.
- Vous pouvez gagner des super-
cadeaux de TILT car des concours
sont régulierement proposés avec des
lots importants.

Vous recevrez

un cadeau:

JEUX EN TETE
un numeéro de TILT
hors série.

16 pages de jeux inédits faisant appel,
entre autre, a la logique, la patience, la
déduction, le calcul, I'observation etc...
De quoi stimuler vos cellules grises qui
adorent cela !

Aujourd’hui méme
renvoyez la carte ci-contre.

NOAO




Méme si nous manquons encore
de moyens, nous ne sommes
pas dépourvus d’idées. Car la
France, inventive en diable, est
un véritable réservoir de matié-
re grise qui ne demande qu'a
s'exprimer, se concretiser.
Enfin, n'oubliez pas que notre
beau pays de plaines et de mon-
tagnes, baigné par I’Atlantique
et la Méditerranée, posséde une
botte secréte enviée par le
monde entier : nous maitrisons
24
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Impossible d’égaler les géants ameéricains et japonais ?
Rentrez vos mouchoirs et rangez ces considérations
un tantinet dépassées dans les boites poussiéreuses de votre grenier !

avec un talent transmis de pére
en [ils, I'art du systéme D...
N’en déplaise a ses détracteurs,
la France sait aussi inventer,
innover, aller de I'avant. Reste,
et c'est la que le bit blesse, a
obtenir ces satanés moyens
financiers qui lui permettraient
de décoller véritablement. Et en
la matiére-méme grise-vous
savez bien qu’'on ne préte
qu’aux riches.

Riches en idées, en savoir faire,

ils le sont pourtant, ces créa-
teurs francais de matériels et de
logiciels, qui ont investi leurs
maigres économies, froélé I'in-
compréhension, affronté les
affres de la solitude et du doute
pour parvenir a exister,
d’abord, a convaincre, ensuite.
Ils ont eu raison de se donner la
persévérance pour regle : le
résultat en vaut largement la
peine. Grdce a des disciples
acharnés du roi micro-ordina-

~ LECOQ SE REBIFFE

? Allons donc !

teur et du dieu logiciel, le défi
francais qui s’amorcait mais
avait toutes les peines du
monde a éclore, s’est transfor-
mé en véritable défi industriel.

Contrairement aux idées recues,
un tel défi n’est pas forcément
parisien. Pour en savoir plus
sur la conception et la réalisa-
tion d’un projet ; pour savoir
comment on passe d'une idée a
un produit fini, allez donc faire
un tour du coté de Strasbourg.



Strasbourg, sa cathédrale, ses
rues piétonnes, ses saucisses et
ses cours d’eau... Aventurez
vous quelques kilometres plus
loin, arrétez vous a Venden-
heim, et empruntez un petit
chemin qui court a travers la
campagne. La, noyée dans la
verdure, une haute, accueillante
et solide batisse vous attend de
pied ferme, Une maison insoli-
te, une sorte de chéteau de
Moulinsart ou de géniaux et pas

du tout farfelus professeurs

Tournesol mettent au point u
matériel compliqué d’une haute

~ technicité.. C’est ici que Michel

Schott, 31 ans, fondateur et
P.D.G. de la Société Info-Réa-
lité, et son équipe de spécialis-
tes, ont mis au point un micro
ordinateur treés seduisant qui
sera commercialisé deés 1984.
Réunie en un méme lieu,, cette
dizaine de cerveaux a aussi une
finalité commune : concevoir et

tromques. !

du prototype fonctionnel.
Lorsqu’en 1974, Michel Schott

décide de créer une SARL au

capital de 20000 F, il n’a
gqu’un seul associé, Francois
Maechler, teaucoup d’idées, et
la téte farcie de projets pas for-
cément réalisables immediate-
ment.

« Il fallait avancer progressive-

‘enseigne a

s _obten
de Pidée, jusqu’a la reallsano : mg% :

Parallelement a Ia dl
cette entreprise, Michel
MInstitut Universitai
re de Technologie de Stras-
bourg, (département informati-
que). Activité complémentaire
plutét pratique qui lui permet
d’aborder avec les étudiants
tous les problemes de dévelop-
pement de micro-processeurs.
{suite p. 28) 25
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CARIES VARIENT
L £

€ ssent a l'attaque,
des vagues debonbonsetde”
glaces déferlent, vos dents sont
menacées, défendez-les. !
Armé d’un dentifrice super
régénérant, retrouvez dents
blanches et haleine fraiche.

MAGASIN ZIN-ZIN

__Hold-up dans un supermarchs,

Kelly le policier traque le
voleur, mais des chariots, des
ballons, des radios, des avions, P e, ok 0
/ protégent le crime. N'ayez pas ST
[ peur... Kelly est le plus fort e e INe o
g puisque Kelly c’est vous. _ o850 ""‘°r’§&‘3§'§3$:5% %
, Allez-y, récupérez le magot et 425 %ot

! coincez le voleur... ILa morale
8era sauve.

CHARS CRASH

Vous étes cernés par les tanks
de I'Empire.
A tout instant, vous risquez de
perdre votre canon laser.
Vigilant jour et nuit, vous
manceuvrez votre radar vidéo
~ scaner pour déceler le moindre
S mouvement de I'ennemi.
Soudain, c’est 'attaque, la
bataille du futur est
commencee...




Hletuel

En étant confronté a la réalité
de tous les jours, n’est-il pas a
méme de mieux résoudre les
problémes ?... Aujourd’hui,
Info-Réalité est devenue une
S.A. (société anonyme) au capi-
tal de 516 000 F et son équipe,
pluri-disciplinaire, n’est compo-
sée que de spécialistes pointus :
informaticiens, psycho-sociolo-
gues, électroniciens pédago-
gues...

Pour étre opérationnel, il ne
suffit pas d’avoir une idée ; en
core faut-il savoir si elle est
intéressante au niveau psycho-
logique, marketing, technique.
Ce n’est pas si simple d’arriver
enfin au prototype prét a étre
industrialisé !

« Lorsque nous avons débuté,
se souvient Michel Schott, nous
n’avions ni ’argent, ni la clien-
tele mais s’il fallait attendre de
réunir argent, produits et
clients, on ne ferait jamais
rien ! Il v a six ans, nous avions
encore I'image d’une société
specialisée dans la mise en route
de systémes informatiques tra-
ditionnels dans les entreprises.
Mais nous savions que notre
orientation « touche a tout »
n’était que provisoire. Nous
attendions le créneau trés poin-
tu. Dix ans apreés, expérience et
spécialisation aidant, nous
avons enfin trouvé ce créneau :
aller du brevet a la réalisation
du prototype industriel d’un
appareil électronique 4 base de
micro-processeurs, surtout
orienté vers le domaine du loisir
électronique ».

Le secret de la réussite ? Savoir
se remettre en cause. Etre trés
curieux, ne pas étre bloqué et,
surtout, ne pas avoir d’ceilléres.
Il vy a quelques années, Info-
Réalité etait totalement incon-
nue des entreprises nationales et
internationales. Le développe-
ment de produits nouveaux
s’avérait difficiles en raison de
la méfiance des industriels a
confier a une équipe jeune sans
phase aussi importante. Lors-
qu’un industriel décide de réali-
ser, & partir d’une étude techni-
que, un produit électronique
grand public, il prend déja un
risque. Le second risque, c’est
I'investissement que représente
la fabrication de la « carcasse »
qui est autour du produit, le
boitier plastique et les périphé-
riques. Le troisiéme risque
enfin, réside dans les outils de
production. Quand on produit
en grandes quantités, (20 000,
50 000 voire 500 000 exemplai-
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res), il faut mettre en place des
unités de production, des
machines etc... et enfin, dernier
risque, devoir s'engager aupres
des fournisseurs sur des quanti-
tés importantes. Cela veut dire
souscrire de gros engagements
financiers, qui sont de I'ordre
de 2, 4 5 millions de francs
pour toiut nouveau produit,
quel q’il soit-méme le plus sim-
ple —, dans le domaine d’un
produit électronique grand pu-
blic.

Or, il y a cing ou six ans, peu
d’industriels faisaient confiance
a I’équipe d’Info-Réalité. Parce
que la société n’était pas a
Paris, qu’elle était trop jeune
... Il fallait adopter une appro-
che marketing totalement diffé-
rente. Puisque I’industriel ne
venait pas a la Société, la socié-
té¢ devait aller a 'industriel.

des produits électroniques
grand public axés sur le loisir,
n’empéche pas d’autres réalisa-
tions puisque 1'équipe travaille
sur des prdouits et des applica-
tions aussi diverses que la télé-
phonie ou la régulation de
chauffages, avec micro-proces-
seurs.

A propos de commercialisation
a la francaise, Info-Réalité vous
offrira, dés ’année prochaine,
un micro-ordinateur a vocation
pédagogique. Il permettra d’ap-
prendre la micro-informatique,
I'analyse, la programmation, a
travers une série de jeux trés
intéressants. Ce micro-ordina-
teur — le moins cher du monde
puisqu’il sera vendu aux envi-
rons de 400 F ne ressemble
guére aux micros déja existants
puisqu’il s’adresse & un public
tres large : enfants et adultes

Une fois ces « kolossales »
operations accomplies, on

voit si l'idée est bonne

Encore fallait-il étre en mesure
de proposer des idées de pro-
duits suffisamment intéressan-
tes pour étre convaincantes. Les
temps ont changé puisqu’en 83,
pour 80 % des produits imagi-
nés et réalisés, Info Réalité
n’hésite pas a risquer le coup :
ce n’est qu'une fois 'appareil
terminé qu’on va chercher le
partenaire industriel qui va le
fabriquer en grande série et le
commercialiser.

« Mais prendre une certaine
part du risque, poursuit Michel
Schott, c’est aussi rendre le tra-
vail plus passionnant. Quand
on réalise tout de A jusqu’a Z,
I’approche commerciale ne se
pose méme plus puisque notre
appareil fonctionne. Du coup,
qu’on habite Vendenheim et
qu’on soit une société jeune n’a
guére d’importance. Le troisié-
me probléme qui se résoud de
lui-méme, c’est I’aspect finan-
cier. Il est toujours plus simple
de vendre un appareil qui fonc-
tionne qu’'une idée sur papier ».
A partir de 1984, Info Réalité
tournera avec dix produits élec-
troniques nouveaux par an,
dont huit qui seront les propres
idées et les propres brevets de la
société, en ne cherchant son
partenaire industriel qu’apreés la
réalisation du premier prototy-
pe fonctionnel. Cette orienta-
tion générale dans le domaine

désireux de s'initier a la micro-
informatique, fanas de jeux
électroniques... Le micro-ordi-
nateur sera livré avec un
manuel d’initiation et une cin-
quantaine de jeux, que chacun
pourra modifier ou adapter. On
pourra méme en créer a sa
convenance. Un micro-ordina-
teur fonctionnant sur piles doté
d’un micro-processeur d’une
mémoire, d’un clavier, d’un
afficheur intégré et d’un géné-
rateur de musique. Bon, mais
concrétement, comment ¢a se
passe quand on veut fabriquer
francais ?

« Vous voulez dire, plaisante
Michel Schott, comment ¢a se
passe quand je me réveille la
nuit pour expliquer a ma
femme ma nouvelle idée... et
lui demander de me faire un
café trés fort 7 Ce n’est pas une
boutade. On y réfléchit, on sent
les choses, on en parle avec
I’équipe et puis, un jour, le
déclic se produit. C’est ainsi
que les choses se sont déroulées
pour le micro-ordinateur. Evi-
demment, depuis la fabuleuse
aventure d'Apple aux USA,
nous avons tous révé de cons-

truire notre propre micro. Mais

de la a se lancer... »

Inutile de s’escrimer a réinven-
ter ce que les autres ont déja
fait avant nous. Par contre,
trouver ’originalité, concevoir

un produit différent des autres,
¢a c’est une aventure,
« Mais chassez de votre esprit
I'image de I'inventeur beso-
gneux qui contemple des chif-
fres cabalistiques avant de
s'écrier « Euréka ! ». Cette
image la est un miroir défor-
mant, poursuit Michel Schott.
On n’invente gue lorsqu’on a la
parfaite connaissance des
moyens a metire en ceuvre.
Sinon, on passe son temps a
déposer des brevets invendables
parce que techniquement irréa-
lisables ».
Comme a Info Réalité on est
plutét du genre concrét, on
s'attache d’abord, a partir
d’une idée, a réaliser des études
approfondies : moyens a mettre
en ceuvre, possibilité de réalisa-
tion du produit, prix de revient,
situation du marché. Existe-t-il
déja des appareils de ce type ?
Qu'en pensent les consomma-
teurs... Ce n’est qu'une fois ces
« kolossales » opérations
accomplies qu’on est capable de
dire si oui ou non |'idée est
bonne. On a ensuite le choix
entre deux stratégies possibles :
soit partir a la recherche de
I’industriel avec son idée sur
papier, soit décider de réaliser
le prototype, sans |’assurance
formelle d’un financement et en
comptant huit mois d’études
techniques trés poussées. C’est
plus risqué mais plus passion-
nant. Et, vous I"avez sans doute
deviné, c’est cette deuxiéme
politique qui obtient les faveurs
d’Info Réalité.
« Mais ¢a n’arrive qu’'une fois
sur cing, ajoute Michel Schott,
parce que l'investissement
nécessaire pour aller de 'idée &
la réalisation du prototype
représentent de 200 000 a
700 000 F selon la complexité.
Le meilleur exemple, c’est celui
du Dictionnaire électronique de
chez Berthet. Cet appareil est
un jeu électronigue capable de
résoudre toutes les grilles de
mots croisés qu’on peut trouver
dans des documentations,
livrées avec le dictionnaire.
Mais chaque mois, vous pouvez
acheter d’autres brochures, a
condition qu’elles portent a
P'intérieur un petit numéro, un
code. Il nous suffit d’introduire
ce code dans I'appareil pour
qu’il sache tout ce qui se trouve
sur la grille de mots croisés. Le
cOté impressionnant, c’est que
ce petit appareil est capable de
connaitre une multitude de gril-
les, méme celles qui ne sont pas
(suite p, 30)
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En France, nous n’avons pas de puces mais des idées...

{etuel

]

encore créées. Il suffit de met-
tre une grille sur une feuille de
papier, de la rentrer dans un
ordinateur qui lui affecte un
code, de rentrer ce code dans
I’appreil qui, du coup, est capa-
ble de savoir tout ce qu’il y a
sur la grille... »

En dépit de leurs petits cOtés
magiques, les réalisations s’ap-
puient sur une solide technique.
Il suffit de regarder le boitier
de la plupart des jeux électroni-
ques pour s’en rendre compte :
on trouve un clavier, un haut
parleur, un afficheur et, a I’in-
térieur, un seul compaosant élec-
tronique : le micro-processeur.
« Que nous demande-t-on de
faire, résume Michel Schott ?
Fabriquer une puce qui, bran-
chée au clavier, afficheur, haut
parleur et piles, fonctionne.
Cela veut dire 3 a 7 mois de tra-
vail pour passer de I'idée a la
réalisation du prototype.

« Chez Info Réalité, la démar-
che, quel que soit le produit,
est identique. On confronte
d’abord 1I’idée de base aux

consommateurs, en faisant par-
fois appel 4 la simulation. Une
étape qui permet de peaufiner,
voire de modifier le produit.
Dans le cas du Dictionnaire
électronique, bon nombre de
questions viennent a [’esprit

faut-il le brancher sur une prise
de courant ? Joue-t-on sur une
table ou dans son lit ? De telles
notions ont leur importance
parce qu’un afficheur & cristaux
liquides a un angle de vision et
que, selon les réponses des
consommateurs, on utilisera
220 volts, on le fera fonction-
ner sur piles, on inclinera plus
ou moins I’écran... Cette pre-
miere étape permet de consti-
tuer un cahier des charges
— ou dossier d’analyse fonc-
tionnelle. Ce dossier, écrit dans
un langage d’utilisateur, c’est-
a-dire, trés clairement, va étre
traduit dans un dossier techni-
que : le dossier d’analyse orga-
nique, sous forme de schémas,
d’organigrammes... L’indus-
triel, qui était déja intervenu a
la fin de la premiére phase, va a

nouveau s’assurer que tout se
passe comme prévu. On a beau
disposer d’un mode d’emploi
cela n’empéche nullement le
consommateur de faire une
fausse manceuvre, d’appuyer
sur deux touches la fois... Il
faut tout prévoir ! Reste encore
a transformer cette suite de
schémas et d’organigrammes en
une suite de codes (entre 1 500
et 8 000 !). On va alors procé-
der a la programmation, c’est-
a-dire faire entrer ces codes
dans un puissant ordinateur qui
va les analyser, les modifier
parfois. Dans un laps de temps
plus ou moins long, on raccro-
che a cet ordinateur un appa-
reillage électronique, auquel il
faut raccrocher 4 son tour tous
les périphériques de la future
puce : clavier, afficheur... L’or-
dinateur injecte les codes dans
’appareillage électronique et si
le programme est bon, on
devrait pouvoir jouer avec le
futur jeu. Reste & procéder a la
premiére pré-miniaturisation
qui va permettre a P’industriel

de tester le produit. S’il donne
son feu vert, des dossiers tech-
niques sont remis aux sous-trai-
tants qui vont ainsi pouvoir
réaliser les différents compo-
sants. L’industriel indigue les
gquantités d’écrans, de cla-
viers... désirés et attend impa-
tiemment d’étre livré pour tout
assembler, et faire « tenir » le
tout dans un méme boitier.
Opération de longue haleine
puisqu’il faut encore tester le
produit fini et le commerciali-
ser. Fabriquer francais n’est
vraiment pas a la portée du pre-
mier venu...
« Enfin, fabriquer francais...
En France, nous n’avons ni les
afficheurs ni les puces, poursuit
Michel Schott. Or, ce sont les
parties les plus importantes.
Méme si ['on prétend que nous
avons les piéces, elles ne corres-
pondent pas du tout a ce dont
on a besoin. C’est vrai qu'au-
jourd’hui, il y a des sociétés
francaises spécialisées dans |'as-
semblage. Mais de véritables
(Suite p. 32)
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La France va-t-elle dispatcher 100 000 micro-ordinateur

sociétés de conception de puces,
adaptés & des créneaux précis,
non.

Mais pourquoi la puce, le petit
buseur chinois ou 1'afficheur
japonais ne sont-ils pas fran-
¢ais ?

« La réponse est plus psycholo-
gique que technique, conclut
Michel Schott. On se répéte
souvent qu’il est difficile de
s’attaquer au Japon ou aux
Etats Unis. La réponse n’est
pas la. En réalité, ce genre de
réponse cache une réalité pro-
fonde : il y a peu d’entreprises
réellement dynaiques. Et celles
qui le sont manquent malheu-
reusement de moyens... ».
Conclusion particuliérement
vraie pour Médiaplay et Dialog
Informatique, des sociétés plu-
tOt entreprenantes, animées par
de véritables Beatles de I'infor-
matique, soucieux d’'obtenir
leur popularité en ne restant
pas au creux de la vague juste-
ment. Dialog et Médiaplay font
partie du méme groupe. Ce que
Meédiaplay crée, Dialog le pro-

duit. Née en février 82 de la
Societé Tera Conseil (une agen-
ce de création publicitaire),
Médiaplay s’intéresse & quatre
grands secteurs : la presse, I’in-
formatique, la publicité et le
grand public.

« En ce qui concerne la partie
grand public, explique Jacques
Fleurance, créateur a Media-
play, il s’agit de concevoir des
jeux que nous proposons a des
éditeurs — frangais ou pas —
avec un systéme de royalties a
la clé. Pour les jeux publicitai-
res, les choses se passent diffé-
remment : nous travaillons par
budget. Une agence de publicité
nous fournit un budget de
publicité ou de plan média et
Médiaplay travaille sur la
conception d’un jeu qui va étre
utilisé comme cadeau d’affaire,
de relations publiques... Quant
au domaine de la presse, il est
beaucoup plus vaste puisqu’il
s’agit de recréer des jeux de
société ou de simulation, des
wargames ».

La démarche est simple :

Meédiaplay s’attache soit a
adapter des jeux créés pour le
grand public, en informatique,
soit a comncevoir totalement les
scénari qui vont permettre de
développer le logiciel. Média-
play fait ensuite appel 4 Dialog
en lui fournissant scénari ou
logiciels terminés et lui deman-
de de s’occuper de la distribu-
tion et de la diffusion.

Dialog, c’est d’ahord Jean-Luc
Pronier, voix sourde mais
volonté criante, qui s’efforce de
produire le logiciel sur diffé-
rents micro-ordinateurs, de
facon & pouvoir le diffuser
ensuite aupreés d’un large
public. Et cela va de la console
de jeux (Atari), jusqu’au micro-
ordinateur (Commodore). Sans
prétendre avoir le don d’ubiqui-
té, Dialog est partout a la fois :
elle assure la publicité et la pro-
duction totale. C’est-a-dire la
commercialisation, la mise en
coffret, la dupplication, bref,
tout ce qui touche a la distribu-
tion d’un produit. Et les diffi-
cultés rencontrées sont assez

conséquentes.

« Tout se passe & I’étranger ol
sont réunis grands distributeurs
et sociétés multinationales,
remarque sans se plaindre — ce
n’est pas son genre — Jean-Luc
Pronier. Actuellement en Fran-
ce, on ne compte guere que
deux a trois sociétés de créa-
tions de logiciels et d’éditions
qui se sont attaquées & un mar-
ché spécifique. Tout porte I’éti-
quette made in USA, ou made
in Japan ».

Le probléme pour Dialog et
pour toutes les petites sociétés
désireuses de monter au cré-
neau, c’est d’implanter son
réseau, d’essayer d’intéresser
les distributeurs de machines de
prendre en commercialisation
leurs logiciels. Mais lesdits dis-
tributeurs se montrent assez
réticents : la fameuse étiguette
USA a encore trop de punch !
Pour compliquer un peu 1’affai-
re, n'oubliez pas que tout le
monde n’est pas capable de
créer le scénario d’un jeu qui
tienne la route, et le réaliser sur
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lans I’enseignement pour informatiser le pays

un micro ordinateur. En plus il
faut faire face & des ordinateurs
étrangers pour lesquels il faut
se_procurer la documentation.
Ajoutez a cela le fait qu ‘on doit
faire appel aux sociétés qui
développent la machine pour
avoir tous les arguments et pro-
grammer le plus astucieusement
possible, et vous aurez fait le
tour des difficultés. I1 faut faire
des démarches terribles, ne
serait-ce que pour obtenir les
plans de la machine ! Mais ces
plans ont leur importance : ils
permettent de piocher directe-
ment, au bon endroit, évitent
d’avoir a tout refaire.

Comment cela se passe-t-il coté
gros sous 7 Dialog et Média-
play se veulent concurrentiels
puisqu'ils s’efforcent de s’ali-
gner sur les prix en vigueur.
Malheureusement, en France,
certains distributeurs vendent
du logiciel & des prix trés bas,
ce qui impose, au niveau de
I’édition, des quantités énormes
pour pouvoir assurer ces bas
prix. Ce qui implique aussi de

pouvoir exporter pour étre en
mesure d’assurer la méme caté-
gorie de prix.

« Si nous sommes trop chers, il
est bien évident que le public
cherchera a acheter d’autres
logiciels, méme de moins bonne
qualité, mais a des prix plus
abordables que les notres »,
précise Jean-Luc avec réalis-
me...

Voyez-vous, le probléme essen-
tiel, c’est gqu’il faut toujours
apporter un « plus » lorsqu’on
est Francais. Et le plus de
Médiaplay/Dialog, c’est le style
de logiciels qu’ils proposent.
Leur cheval de bataille ¢ étre
davantage présent dans ’ensei-
gnement. Le gouvernement n’a-
t-il pas en projet de dispatcher
quelgues 100 000 micro-ordina-
teurs dans I’enseignement pour
faire de la France le 3° pays
mondial en Informatique ?

« Tout ce que nous désirons,
proclament comme un seul
homme Jacques Fleurance et
Jean-Luc Pronier, c’est deve-
lopper le coté agréable de la

machine, et changer cetie
image du micro ordinateur trop
souvent habillé en jeu de guerre
et parfumé & la violence...

« Quand on agite un micro,
constate Jean-Luc, c’est quel-
quefois pour travailler mais
c’est souvent pour se détendre.
Or, nous essayons d’amener
cette nouvelle génération de
logiciels qui consiste a se
relaxer, plutét qu’a se crisper
sur la machine ».

Pour P’instant, cette nouvelle
conception semble réussir a
Dialog qui vient de sortir une
série de cing logiciels, disponi-
bles sur un seul matériel euro-
péen, le DAI, dont les bonnes
caratéristiques graphiques, et
sonores, permettent aux ensei-
gnants de donner une image
concréte 4 1’aide de dessins,
préférables aux « pavés »
censés symboliser des personna-
ges. Le grand projet, pas du
tout utopique, de Média-
play/Dialog : présenter bient6t
des logiciels a des prix légere-
ment inférieurs a ceux qui arri-

vent des USA, et apporter un
« plus » psychologique en pro-
posant des jeux de stratégie et
de réflexion. Des jeux ou il ne
s’agit plus de détruire. Para-
doxalement, le premier logiciel
qui sort chez Dialog s’appelle
Soldier ! Encore que ce soldat
la réfléchisse, que sa position
de pmn sur un échiquier lui
apparaisse au grand jour. Pour
démarrer, il faut bien toucher
toutes les catégories Le réle de
I’éditeur francais n’est-il pas
d’aller sur le marché et de four-
nir le logiciel réclamé par le
public ? Or, comme tout ce qui
détruit fait encore fureur...
Ce que n’a pas encore dit Jean
Luc Pronier, c’est que I’ambi-
tion de Dialog, soigneusement
dissimulée au fond d’un tiroir,
consiste a toucher ces méres de
famille qui hésitent toujours a
utiliser un logiciel, quel qu’il
soit. Comme si seule la gente
masculine était concernée par
ce phénomene. S’intéresser de
plus prés aux femmes ( ?), déve-
(suite p. 34)
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Pour la province, ELECTRON met a votre disposition
une ligne gratuite : 16 (O5) 41.65.55.
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par téléphone 24 h sur24 ,appelez le 16 (1) 62217.79
e Transformation UHF/PERITEL pour les consoles MATTEL
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Le nombre d’adolescents millionnaires est impressionnan

lopper des jeux familiaux,
apporter dans le domaine de
I’électronique l’esprit qui ani-
mait les jeux de société (type
Monopoly), tel est le crédo de
Dialog. Pas question de refaire
un nouveau jeu de 'oie. Mais
on peut le réinventer. L'ave-
nir 7 Ces diables d’hommes
dont la moyenne d’age n’excede
pas 25 ans, le voient avec opti-
misme. Méme si aujourd’hui
encore, les temps sont durs.

« Si on trouvait en France plu-
sieurs cabinets ou sociétés
préts, en tant que raison socia-
le, a créer des logiciels, a se
rencontrer, et a faire des tra-
vaux ensemble pour I’étranger,
nous ne pourrions qu'’y gagner,
ajoute le philosophe Jacques
Fleurance. Plus les importa-
tions seront importantes, plus
les pouvoir publics nous consi-
déreront avec des yeux clé-
ments »...

Mais que pensent les USA de
ces [rancais qui se démeénent
comme des beaux diables ? Et
bien, sachez qu’outre Atlanti-

que, le francais et considéré
comme un invidu bourré d’ori-
ginalité et d’'idées pour conce-
voir et réaliser les logiciels. Evi-
demment, faute de moyens,
cela ne va jamais plus loin,
1’accession & la production
étant toujours épineuse. L'au-
tre difficulté, c’est que diffe-
rents materiels arrivent sur le
marché et que la concurrence
est vive. Il faut savoir s’adap-
ter. Et ce n’est pas toujours
simple. Certains matériels sont
diffusés a 1 000 exemplaires,
d’autres a 5 000 ou 10 000. Il
faut connaitre la machine, sa
diffusion, le nombre de ventes
dans chaque pays...

« Actuellement, poursuit Jean-
Luc Pronier, notre plus grand
succés est le programme Clio,
présenté deux mois durant a
Beaubourg, trés prisé dans les
écoles d’enseignement graphi-
que. Il est méme utilisé a I’Eco-
le des Beaux Arts de Paris et
par des professionnels qui cons-
truisent des images a ’aide de
ce logiciels.

Et Médiaplay ? Elle se borne au
principal : la création, en tra-
vaillant beaucoup le visuel.

« En fait, intervient Freédéric
Pinlet (créateur 4 Médiaplay), il
y a trois types d’approches vis a
vis de I’informatique et de
I’électronique. La plus générali-
sée concerne les personnes qui
utilisent les ordinateurs sans
savoir comment ils marchent en
se servant d’un programme
déja existant. La seconde
approche, c’est de rentrer véri-
tablement dans le programme.
La troisieme, la plus passion-
nante, englobe les individus
qui, non seulement touchent
aux programmes, mais savent
ce qui se passe a I'intérieur de
la machine en méme temps
qu’ils appuient sur une tou-
che ».

Une chose est siire, si en France
le marché est neuf, aux USA,
on arrive a une certaine satura-
tion. Le plus difficile, ¢’est de
prendre le train en marche, de
faire preuve d’imagination pour
passionner les pays étrangers

avec nos logiciels. Mais en dépit
de ces difficultés, la France est
pourtant riche en créateurs ages
d’une petite quinzaine d’'an-
nées, largement a la mesure des
américains. La seule chose qui
leur manque encore, c’est le
soutien d’éditeurs, les moyvens
financiers pour concrétiser.
Aux USA, le nombre d’adoles-
cents créateurs-millionnaires est
impressionnant. En France, on
n'en demande pas tant. Mais
pourquoi ne pas utiliser ces
créateurs pour amener sur le
marché de nouveaux logiciels ?
Si on ne s’en occupe pas a
temps, un jour ou l'autre ils
partiront chercher des capitaux
ailleurs. Les pays étrangers,
toujours a la recherche de cer-
veaux, le savent bien. Il suffit
de lire la presse francaise pour
s’en aperevoir. Ce sont tou-
jours Atari, Apple ou Commo-
dore, qui proposent, sous
forme de concours, d’éditer le
meilleur logiciel. Pourquoi
n’est-ce pas Thomson ?

(suite p. 36/
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LE SNIPER

qui familiarise petits et grands

wLE TIREUR)
est un jeu de poche électronigue
d'OVNIS, unigue en son genre. Les
Jjoueurs sont assures d-avoir le maxi-
mum de sensations auditives et vi-
suelles.
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LCD COULEUR PANORAMA

qui démode le noir et blanc
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DISEONlBLE SURSTOCK

LE VIDEOPLEXER

qui fait exploser vos ventes de cartouches de jeux

— Adaptateur acceptant toutes les cartouches au standart ATARI ™
et MATTEL™, destiné aux revendeurs effectuant des démonstra-

tions de jeux vidéo.
— Usure réduite des contacts permettant une qualité de jeu constante
— Rangement des cassettes avec protecteur de poussiere.
— Sélection instantanée d’un jeu sans coupure de contact.
— Durée de vie beaucoup plus longue des cartouches.
— Fixation du couvercle, servant d’anti-vol en démaonstration magasin.

Nous vous laissons penser la facilité de démonstration que cet appareil
permet avec la sécurité qu’il procure.

Modéle A800 compatible
avec ATARI VCS™

Nous recherchons revendeurs dans toute la France
Demandez nos conditions

= IMPORTATION

EXCLUSIVE
DISPONIBLE SURSTOCK

Modéle M800 comribie avec
MATTEL INTELLIVISION ™

51 et INTELLIVOICE™
BON DE COMMANDE A RENVOYER A: BAMBITRONIC
8 rue du Général Leclerc. 85300 Challans Tél. (51) 93.03.93
NOM Prénom
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ENVOI PAR RETOUR TOTAL Signature
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LE GUIDE VIDEQ JEUX

par Jeff Queneau et Jean-Paul Rolin '
16 consoles et 350 jeux testés pour vous

De la derniére version de Space Invaders au Tennis
classique, tous les jeux disponibles ont éte testés
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Les trois mousquetaires ont.
plutot le vent en poupe...

La France, les sociétés francai-
ses en général, manquent d'ar-
gent, certes, Mais cela ne les
empéche pas de relever le deéfi,
d’attendre I’éclosion de nou-
veaux petits génies de la crea-
tion qui donneraient naissance
au Pac-Man francais...

« Evidemment, c¢e qui enléve un
peu de santé a4 notre compétiti-
vité, c’est le temps qu’il nous
faut pour passer de la création
a la commercialisation du logi-
ciel. On est méme tellement
lents a réagir que du coup, les
USA éditent leurs idées bien
avant nous », ironise Jean-lLuc
Pronier.

Toutes ces considérations n’al-
térent pourtant en rien la bonne
humeur des trois mousquetaires
de linformatique. Ils auraient
méme plutdr le vent en poupe.

« Peut-&tre, précise Frédéric
Pinlet, parce que la création est
notre affaire et gqu’en outre,
nous maitrisons parfaitement la
publicité et le marketing. Nous
partons toujours d’'un besoin
pour aller vers un résultat et
nous rajoutons les ingrédients
nécessaires a la réussite ».

Pour tout vous dire, ils ont un
truc. Mais je ne peux vous le
révéler : ils perdraient alors
toute leur force !...

La force, c’est bien connu,
étant engendrée par 1'union,
Thomson et Vili Nathan n’ont
pas hésité & s’allier pour étre
encore plus opérationnels tant
sur le marché francais qu’étran-
ger. Coté présence, Vifi Inter-
national, qui commercialise ses
produits en France sous la mar-
que Vifi Nathan, fait bien les
choses. Qui est Vifi ? Une filia-
le de la Librairie Fernand
Nathan, de la Compagnie
Européenne de Publication
(CEP), filiale également de par-
tenaires étrangers qui sont
« des Nathan » dans leurs pays.
Ces partenaires s’appellent Vifi
Ravensburger en Allemagne,
Vifi Mondarie en Italie, Vifi
Longman en Angleterre, Vifi
Anaya en Espagne, sans oublier
les logiciels de langue frangaise
au Canada, commercialisés
sous la marque Vifi Sogiciel par
Sogides. Pourquoi cette identi-
té ? Pour permettre aux edi-
teurs électroniques européens
d’&tre compétitifs et efficaces
sur un marché en pleine expan-
sion. Ils mettent en commun
leurs nouveaux produits et
constituent un réservoir inter-
national de créativité de logi-
ciels tout en disposant d’un

réseau de distribution lui aussi
international. Car si la raison
d’étre d’un éditeur, est d'ani-
mer une équipe d’auteurs, c'est
encore plus de distribuer les
produits développés avec ces
auteurs auprés du grand public,
des écoles... En France, Vifi
Nathan propose trois grandes
classes de produits : des jeux
grand public, des produits édu-
catifs grand public et des pro-
duits « d’aide aux cadres »,
beaucoup plus lourds, qui por-
tent essentiellement sur le trai-
tement de texte ou la forma-
tion...
« Le grand intérét, précise
Alain Delesques, Directeur de
Marketing chez Vifi Nathan,
c’est que I'ensemble des pro-
duits soit utilisable par des non
informaticiens, puisqu’écrits
avec des régles grand public ».
Quand a la distriburion, elle ne
connait guére de problémes
puisqu’elle utilise les créneaux
traditionnels de la librairie Fer-
nand Nathan : librairie, pape-
tiers, marchands de jeux, mais
aussi les nouveaux créneaux :
grand magasins, Fnac, Camif,
boutigques de micro-vidéo... En
distribuant le T07 de Thomson,
Vifi Nathan s’est fait aussi dis-
tributeur de matériel. Mais il ne
se contente pas de distribuer. Il
développe du logiciel pour le
T07.
« Que cherche un éditeur ?
Rendre ses produits accessibles
au public. Cela veut dire que
non seulement on doit lui
apporter quelque chose, pour-
suit Alain Delesques, mais en
plus, I’aider a tout comprendre
parfaitement. Refaire un livre
sur Pordinateur ne présenterair
aucun intérét ». -
Comme il n'y a pas de standard
commun a toutes les machines,
que fait Vifi ? Elle propose des
produits sur plusieurs machi-
nes, bien siir. Afin que les
consommateur qui possedent
un Texas ou un Commodore
puissent disposer des mémes
programmes. Pour créer des
logiciels, on fait appel a I’exte-
rieur, c’est-a-dire que l'on
essaie de gérer et d’animer au
mieux une equipe de créateurs.
Actuellement, une soixantaine
de personnes travaillent de
facon réguliére et soutenue.
Mais on ne s’improvise pas
créateur de logiciels chez Vifi
Nathan. Ne faut-il pas étre i la
fois informaticien, pédagogue
et vidéographe ? Trouver cette
{suite p. 198}



| Lordinateur de jeu CBS ColecoVision™
avec la cassette de jeu Donkey Kong®.

Prix Videor 83 pour la meilleure console de I‘annee.

+GRATUIT .
Un cadeau lllel : 1 cassette de jeu | § ‘8
Lady Bug® ou Carnival® au choix. | Gy TR
' T |  Lady Bug® Carnival®

Bt llel présente les demisres nouveautés CBSELECTRONICS
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Donkey Kong Jr™™  Space Panic™ o Pepper ™M Looping™
lllel. 86, bd Magenta - 75010 Paris - Tél. : 201.94.68 - Métro : Gare de Est.
106, av. Félix Faure - 75015 Paris - Tél. : 554.09.22 - Méfro : Lourmel

Donkey Kong® et Donkey KongJr™ sont des marques déposées appartenant & Nintendo of America Ine. © Nintendo of America Inc.
: _ Lady Bug® est une marque déposée appartenant & Universal Co. Lid © 1981 Universal Co. Lid.
Carnival® est une marque déposée apparfenant & Sega Enterprises, Inc © 1980 Seqga Enterprises, Inc.
Space Panic™ est une'margue déposée apparfenant & Universal Co, Lid © 1981 Universal Co. Ltd.
Pepper [I™et Pepper™ sont des marques dépesées appartenant a Exidy Incorporated. € 1982 Exidy Incorporated.
. Looping™ est une marque déposée appartenant o Venture Line Ine. © 1982 Venture Line Inc,
CBS est une margue déposée appartenant a CBS Inc. ColecoVision™ est une marque déposée appartenant & Coleco Industries Inc.



azone,_Airport-Panic,-Grande:Evasion-=zZaxxon;-Inspect;

- BANDAI

N° 1 incontesté au Japon, Grand parmi les grands du jeu électronique mondial, Bandai,
pour tous les passionnés, est synonyme de plaisir. Les raisons de ce succes ? Des jeux
hallucinants de réalisme, une action trépidante — toujours nuancée d’une pointe
d’humour — et surtout une haute technologie associée a la recherche constante de

I'innovation.

S

Amaone, Airport Panic,
Grande Evasion : les must

Fonctionnement & |'énergie solaire, plu-
sieurs saynettes différentes par jeu, son
et coupe-son, boitier fermable pour une
protection maximum, les « classiques »

| o BANOA) ELECTH
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|

MISSILE © 5TART (i}
|

FIRI

8% Lcn SOLARPG,
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Bandai offrent des atouts hors du
commun. Les thémes, l'action ne vous
laissent aucun répit : perdu dans la jungle
amazonienne, vous revivez |'odyssée des
aventuriers les plus téméraires. (Ama-
zone).

Agent du F.B.l. vous courrez sous un feu

' [ DOUBLE PAREL]

CONTROLLER

nourri vers un avion détourné, grimpez a
bord, éliminez les pirates de |'air un par
un, pour vous voir récompenser d'un bai-
ser de la ravissante hotesse. (Airport
Panic).

Fait prisonnier, vous limez vos barreaux
et échappez & la vigilance, aux balles, et
aux )chiens des gardiens. (Grande Eva-
sion).

Zaxxon : le choc !

Regard rivé sur I'horizon, calme malgré la
tension profonde qui vous habite, vous
foncez aux commandes de votre vais-
seau spatial. Astéroides et météorites de-
filent & une vitesse subsonigue. Votre
stick répond & la moinde sollicitation :
vous passez de la deuxiéme a la troi-
siéme dimension d’une simple pression.
Missiles armés ; vous étes prét | Soudain,
tout va trés vite. Des hordes de jets enne-
mis surgissent, crachants missiles et
fusées contre vous, Ouvrez le feu & votre
tour, basculez sur une aile, remontez,
Zaxxon peut tout faire et réagit au mil-
lidme de seconde. Vous avez franchi le
barrage de feu ennemi ? Un long couloir



Gadget..-Amazone-Airport=ranic=Grande:Cvasion::iZax

s’ouvre devant vous. Foncez sans hési-
ter. Des chars apparaissent : plongez
vers eux, larguez vos bombes et surtout
reprenez Immédiatement de I'altitude
sinon le souffle de |'explosion vous pulve-
rise...

Graphisme inoui, effet tridimensionnel,
mini stick de contréle et bien sir double
écran, Zaxxon offre des sensations
dignes du jeu d'arcade !

Inspecteur Gadget : la star

Premier policier bionique au service de la
police internationale, Inspecteur Gadget
affronte I'ignoble Docteur Gang ! Double
écran articulé pour cette étonnante nou-
veauté Bandal : vous jouez seul contre
|'ordinateur ou a deux ; un joueur prend
alors le role — difficile | — de |'Inspec-
teur Gadget tandis que l'autre se charge
du Docteur Gang. Arriverez-vous a sau-
ver le monde des noirs dessins du diaboli-
que bandit ?

Entrez dans le jeu : grace a bandai, revi-
vez, en personne, les incroyables aventu-
res du feuilleton T.V. Inspecteur Gadget ! %

I--'-'-'_'_—-'-_—_-—____—__"-_—-___'-'__—'_‘-'__""_——-"-__'-—_.‘.-—_

/CONCOURS /

GAGNEZ
LE DERNIER
JEU BANDAI

Bandaf organise du 21 novembre au 31 décembre 1983 un grand championnat de France du jeu électronique Zaxxon. Des
prix fantastiques :

187 au 58 prix : un jeu Inspecteur Gadget
6° au 50¢ prix : un jeu électronigue Bandal.

Chagque participant du Championnat de France Bandai devra établir le meilleur score possible et le fera homologuer chez le
revendeur Bandai qui servira de caution. Le bon a découper portant e cachet du revendeur, le nom et I'adresse du concur-
rent sera envoyé chez MEDIAPLAY-BANDAI, 1, Cité de Paradis - 75010 PARIS.

Le réglement complet déposé & la S.C.P. Ouazan Bensoussan, Huissier de justice & Paris peut &tre obtenu sur simple demande en écrivant & Médiaplay-Bandal,
1, Cite de Paradis - 75010 Paris. \ i
Ce concours est sans obligation d'achat et les timbres seront remboursés sur simple demande.

LA LISTE DES REVENDEURS VOUS SERA COMMUNIQUEE -EN APPELANT BANDAI au (3) 037.83.51. Poste 421.

BULLETIN DE PARTICIPATION '
CACHET REVENDEUR BANDAI
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MEDIAPLAY
1, Cité de Paradis - 75010 PARIS
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1" NATI

Pour la premiére fois, MATTEL ELECTRONICS organise un Open de
France de Tennis pour tous les passionnés de la cassette de jeu
Intellevision Tennis. Pour pouvoir participer & cet Open, il vous suffit
de vous inscrire avant le 31 décembre 1983 dans le centre régional

® le plus proche de votre domicile. (Consultez la liste des centres
ELECTRONIES siics
Les finalistes de chaque centre régional et les quatre demi-finalistes

de I'Open Paris/lle-de-France seront conviés, en mai 1984, a disputer la Finale Nationale & Paris, A lissue de cette finale
sera attribué, pour la premiére fois, le titre de “Champion de France” au meilleur des 16 joueurs sélectionneés pour |2
tournoi national. De nombreux lofs sont & gagner, dont un voyage aux Etats-Unis offert au Champion de France par
MATTEL ELECTRONICS. L'esprit de compétition, la sportivité et la bonne humeur sont de rigueur. Inscrivez-vous dés mair-
tenant et.. commencez votre entrainement. Bonne chance & tous.




FRANCE SUR MATTEL

BORDEAUX LYON NANTES
Ets COCA VIDEO LOISIRS 69 WIZARD’S ELECTRONICS
31, cours de I'lsére 33800 Bordeaux 18, rue Servient 69003 Lyon 3, rue Bossuet 44000 Nantes

tel. 16 (56) 92.91.78 tél. 16 (7) 895.45.82 t6l. 16 (40) 35.72.35 PﬂRIS/EIIl:EE{;?REC-)f{RANCE
LILLE 117, avenue de Villiers 75017 Paris
PICWIC NANCY TOULON 1é1.16 (1) 766.11.77

Centre commercial Englos JOHN JOUET PHOTO LIBERTE
59320 Haubourdin 7, rue Stanislas 54000 Nancy 3, place de la Liberfé 83000 Toulon
tel. 16 (20) 92.30.87 tél. 16 (8) 332.17.50 tél. 16 (94) 22.04.41
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HECTOR parficipera aux principales manifestations Micro-Informatiques régionales et nationales.




s Langage Basic Il ® trés

issant, plus de 100 instructions

® Assembleur Z80 et Forth disponibles

~ en opfion ® Mémoire 48 K RAM

o Clavier AZERTY e Affichage 22

lignes de 40 caractéres ® Graphisme
haute résolution 243 x 231 points
adressables en 8 couleurs individuelles,
plus 4 couleurs en demi-teintes

® Générateur de son intégré, musique,
animation, bruitage ® Sortie sur TV
couleur par la prise péritélévision  Sortie
pour imprimante type Centronic

e 2 contréleurs & main, 8 directions, plus
poussoir, plus potentiométre.

Pour tout achat d'un DISC 2 avant le
31.12.1983 adaptation gratuite de votre
modéle 2 HR.

L

AGENT COMMERCIAL EXCLUSIF

Vente uniquement aux distributeurs

/ -
S/PTD 39 rue Victor-

@
= Massé 75009 Paris
< y Tel. : 281.20.02

la péche”, une expression familiére
p p

merveille foutes es qualités dHECTOR, l'ordinateur personnel 100 %francais.
R clest votre meilleur compagnon de jeux et votre collaborateur le plus brillant.

DISC 2 o lecteur de disques
Intelligent'® 64 K de mémoire RAM et 4 K

de ROM e Systemes d'exploitation CP/M*2.2.
o Le systéme de communication du :
DISC 2 (C.O.S.) n'occupe que 1K octet

dans ['unité centrale du HRX e Livré avec

1 ou 2 lecteurs de disques ® Un deuxiéme
DISC 2 peut éfre connecté au premier.
Capacité de stockage de 167.936 caractéres
a 671.744 caractéres.

HRX . Langage Forth Résident

e Basic Résident en option (disponible)

e Mémoire 64 K RAM et 16 K ROM

e Clavier AZERTY accentué

e 15 couleurs (4 couleurs simultanées sans
contrainte de proximité) ® Connection
directe sur systéme DISC 2 ® Connecteur
pour carfouche ROMPACK (programmes,
langage, etc.) ® Connection RS 232 en
option e Affichage, texte et graphique,
sortie TV, son, imprimante, contréleurs &
main (idem 2HR).

I

M S E

*CP/ M est une margue dépesée par Digital Research
© BASIC Il copyright Micronigue 1983,

| |
l |
| Adresse |
| 1
| |

Je désire recevoir gratuitement votre documentation sur :

12 HR I HRX [ DISC 2 [ LOGICIELS et la liste des points de vente HECTOR.
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LE BON CHOIX

Un univers un peu fantastique et déroutant, ces jeux vidéo !

Vitrines et rayons débordants de claviers,

d’écrans et de machines scintillantes vous laissent un peu perplexe.
Comment choisir au milieu de cette profusion d’électrons qui clignent de I'ceil ?
Ce numéro spécial de Tilt va vous aider.
Mais, avant de tourner la page, apprenez a les reconnaitre.

Un bruit strident vrille vos tym-
pans : depuis des années lumie-
res vous bondissez de trous
noirs en galaxis de cristaux li-
quides, échappez aux éclairs dé-
sintégrateurs jaillis de consoles
magnétiques, courrez fiévreuse-
ment de jungle ludique en laby-
rinthe informatique tandis que
vos indicateurs d’énergie vitale
entrent dans la zone rouge.
Cette fois, il faut vous décider
a faire le grand saut ; si vous ne
réagissez pas, il sera trop tard :
Vous ne trouverez plus un seul
jeu vidéo dans les magasins !

Poids plumes et mini-format,
les jeux a cristaux liquides vous

entrainent dans les aventures les
plus imprévues. Les dimen-
sions, (celles d’une calculatrice
de poche) leur permettent de se
glisser partout, dans une poche
un cartable, un sac a main.
Certains peuvent méme Se Sus-
pendre 4 un passant de cein-
ture, a un porte-clé ou encore
se dissimuler sous l’apparence
anodine d’une montre. Car a
leur fonction jeu s'ajoute une
fonction temps ; montre, da-
teur, chronométre, sans oublier
le réveil, ils sont petits mais de-
viennent vite indispensables.

Techniquement, ils sont fiables
et économiques, I’écran a cris-

%

taux liquides qui préfigure celui
des téléviseurs extra-plats de de-
main, est associé a 1’électroni-
que de pointe. Résultat : une
consommation d’énergie extré-
mement réduite qui assure aux
piles mercures (deux ou trois
selon les modeles) une durée de
vie de six a douze mois, et
méme un fonctionnement a
I’énergie solaire.

Le principe du jeu est souvent
facile a comprendre, mais les
concepteurs de jeux a cristaux
liquides aidés par les progreés
technologiques se sont vite
orientés vers une plus grande
complexité dans les actions des
personnages.

Les jeux a double écrans exi-
gent une parfaite coordination
des mouvements, et les change-
ments de décors et d’actions sur
un méme jeu demandent de so-
lides réflexes. Enfin, aux
thémes « primaires » des pre-
miers L.C.D. (abréviations
U.S. de cristaux liquides) ont
succedé des sujets beaucoup
plus élaborés, dont certains
sont méme directement repris
des jeux d’arcades (aussi appe-
1és jeux de café).

L’utilisation d’une méme tech-
nique (écran extra-plat et
composants miniaturisés) i na-

~ turellement conduit les fabri-

%

-
%
%
%
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cants a rechercher une esthéti-
que, des gadgets susceptibles de
nous séduire : taille de I’écran,
impression d’espace, finesse et

lisibilité du trait permettent de

faire un premier choix. La pré-
sence d’un coupe son, trés pra-
tique pour ne pas géner ses voi-
sins, d’une béquille pour poser
I’appareil sur une table de nuit
ou un bureau, la possibilité de
refermer le boitier a la maniérs
d’un poudrier pour mieux pro-
téger I’écran, constituent autant
de « plus » au moment de
I’achat.

La famille
des minis

Plus gros et plus sophistiqueés,
les « tables top », jeux électro-
niques autonomes qui doivent
étre posés sur une table,
contrairement aux L.C.D., que
’on tient dans la main, appar-
tiennent a la méme famille, que
nous appelons, a TILT, les
« Minis ». Dans cette gamme
de jeux, plusieurs techniques
différentes sont utilisées. Cer-




tains proposent des systémes de
loupes, qui donnent a l’1rnqge
une profondeur et un relief
étonnant, d’autres offrent des
écrans géants, des tableaux dif-
férents qui se succédent au fur
et 4 mesure du déroulement de
la partie, d’autres, enfin, profi-
tent de I’importance du boitier
pour intégrer des composants
plus performants : vous trouve-
rez donc sous un mini-format
des possibilités étonnantes, qui
permettent de créer des jeux
éducatifs trés sophistiqués. A
noter également : quelques jeux
sont congus pour jouer a deux
simultanément ; chaque adver-
saire posséde alors son propre
écran de visualisation. Les
« minis » son autonomes : ils
fonctionnent sur piles et ne né-
cessitent pas d’autre €écran que
le leur. .

Les consoles vidéo par contre,
se branchent pour la plupart
sur le secteur et nécessitent un
poste de télévision, couleur de
préférence, pour bénéficier de
toutes les qualités graphiques
des jeux. Se posera alors Iéter-

nelle question : Ce graphisme,
souvent percutant, ne va-t-il
pas laisser son empreinte défini-
tive sur son écran de télé ?
Aucun risque : la fiabilité de
toutes les consoles actuelles sur
ce point a été testée et reconnue
officiellement. Ou bien les cou-
leurs changent réguliérement
tandis que les personnages se
déplacent sans cesse. Quant a
I’'image en cours de jeu, elle est
bien trop mobile pour laisser
quelques traces que ce soit.

Le fonctionnement des consoles
est trés simple. Alimentation
branchée, prise antenne connec-
tée (certains jeux exigent la
prise péritélévision, obligatoire
sur les postes récents, tandis

que d’autres se contentent de la
prise U.H.F. ou V.H.F.), vous
introduisez une cartouche et
placez le contacteur sur « on »
(on recommandera de ne jamais
introduire ou, retirez une car-
touche sans avoir, au préalable,
placé' le commutateur sur
« off » au risque d’endomma-
ger certains composants inter-
nes).

Attention
aux joysticks
Si vous passez la prise péritel,
aucun réglage n’est nécessaire
et le rendu des couleurs est ex-
cellent ; si, vous passez par les
prises U.H.F. ou V.H.F., vous
réglerez votre poste comme si
erchiez un canal d’émis-
ce.

Les premiéres consoles of-
fraient une graphisme trés « cu-
biste » : les images générées par
ordinateur se composent d’une
multitude de points.

Plus ces points sont nombreux
et petits, plus le dessin est fin.
Dans ce domaine, Mattel a
longtemps gardé la téte mais
CBS, avec la console Colovi-
sion, lui a ravi cette place. Il ne
faut pas cependant se polariser
sur la beauté des jeux : I'anima-
tion reste primordiale, puisque,
clest d’elle, en définitive, que
vient le plaisir du jeu, la possi-
bilité de s’intégrer a la partic en
cours, de s’identifier au heros
de P’action. La mémoire du jeu
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animation de la meilleure qua-
lité possible, sans omettre la
possibilité de déplacer simulta-
nément sur I’écran un nombre
déterminé d'objets.

Les joysticks doivent également
retenir toute votre attention :
Ce sont eux qui vous permet-
tent de faire réagir votre vais-
seau spatial au 1/10 de se-
conde, enfourner un couloir de
labyrinthe au nez et a la barbe
d’un fantéme, sauter un obsta-
cle au millimeétre preés...

Nous avons vu que les consoles
nécessitaient un poste de télévi-
sion ; comme toute regle, celle-
ci & ses exceptions : le G7200 de
Philips posséde son propre
écran (noir et blanc et de di-
mensions réduite) ce qui ne
I’empéche pas de pouvoir se
brancher sur une télé couleur.
Le Vectrex, qui est entierement
autonome, a choisi aussi cette
solution, qui lui permet en
outre d’offrir une technique
trés particuliére de balayage de
vecteur (au lieu du bombarde-
ment d’électron, cher a nos té-
léviseurs).

Approche
de ’informatique

Dans la course a « I’électroni-
que domestique », deux options
stratégiques s’opposent chez les
fabricants. Les uns préférent
tout miser sur les micro-ordina-
teurs familiaux qui, outre leur
aspect ludique, permettent une
initiation sérieuse a la program-
mation (vous pouvez gérer une
budget, approfondir vos
connaissances, etc...) les autres
considérent que les jeux vidéo
constituent un excellent moyen
d’approche de l’informatique :
le public susceptible d’étre tou-
ché par le jeu vidéo est, pen-
sent-ils, trés vaste, et le manie-
ment d’une console familia-
risera les joueurs avec le monde
des ordinateurs, sans les ef-
frayer, ni les rebuter. En fait,
I’ordinateur familial, au départ
réservé & une clientéle bien pre-
cise, grignote le marché du jeu
vidéo : produit jusqu'ici fort
cher, il devient aujourd’hui ac-
cessible, grice & une guerre des
prix inter-marque extrémement
bénéfique pour les consomma-
teurs. Ainsi, il est désormais
possible de trouver des micro-
ordinateurs qui offrent la possi-
bilité de programmer au prix
d’une console exclusivement lu-
dique. Les hésitations sont
donc permises...

Pour fixer son choix, le nombre

de programmes ou logiciels da
jeux disponibles (la fameuse lu-
dothéque !) est prépondérant,
de méme que leur qualité. Cer-
tains éditeurs se consacrent ex-
clusivement au « soft » (les
programmes) tandis que d’au-
tres font & la fois du « soft » et
du « hard » (la console ou I
micro-ordinateur). Ainsi on
compte parfois plus de 20 édi-
teurs pour une seule machine,
qui offre 20 fois plus de jeux
que sa concurrente qui possede
les seuls programmes élaborés
par sa marque.

Bref, avant d’acquérir console
ou micro-ordinateur, vérifiez,
bien le nombre et la variété des
logiciels et, dans le cas d’un
nouveau produit, assurez-vous
du « suivi »...

Une pleiade
d’extensions

D’autre part, sachez que cer-
tains computers exigent, pour
rendre les services attendus
d’eux, une pléiade d’extensions,
qui cofitent cher. Par contre, ils
fonctionnent souvent avec des
K7 (semblables a celles qui vont
sur un banal magnétophone) ou
avec des disquettes (un lecteur
de disquettes est cher hélas),
qui coiitent moins cher a fabri-
quer que les cartouches des
consoles.

En tout cas, une chose est
sire : le jeu vidéo, loin d’étre
en régression, continue & pros-
pérer, que ce soit sous forme de
minis, de consoles ou d’ordina-
teurs : simplement, Pac-Man a
le choix entre de nombreux vé-
hicules... Alors que choisir en
défintive ? Si vous aimez les
jeux a record, tounez-vous vers
les minis, simples, rapides, effi-
caces. Si les jeux de cafés vous
séduisent, retrouvez-les sur
votre écran télé en acquérant
une console, dont tous les
composants sont consacrés au
jeu et a lui seul et qui peut de-
venir, le cas échéant le noyau
central d’un micro-ordinateur
(on parle alors de console évo-
lutive : extensions et claviers
divers, seront acquis par la
suite). Si vous voulez jouer
mais aussi programmer, sur-
tout, définissez a4 ’avance vos
besoins — une seule solution :
le micro-ordinateur.

Vous hésitez encore ? Eh bien,
comparez, testez, vérifiez, tour-
nez, retournez ce super guide
des jeux vidéo et de I’informati
que ludique : Vous y trouverez
a coup sfir votre bonheur.l
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PITFALL

Votre nom ? Pitfall Harry (Harry Le Tra-
quenard). Votre domaine ? La jungle mys-
térieuse, avec ses serpents venimeux,
ses sables mouvants et ses trésors. Des
trésors bien tentants pour les aventuriers
de tous poils. Vous voulez essayer ?
D'accord, mais méfiez-vous | Tout a été
fait pour gue vous ne reveniez pas vivant
de cette aventure !

Tout d'abord, vous n'avez que vingt minu-
tes pour réunir tous les sacs d'or, lingots
et autres diamants qui ont été enfouis au
plus profond de la forét, et ce n'est pas
de trop | Cela correspond juste au temps
qgue le meilleur joueur peut mettre pour
explorer les deux cent cinguante-cing
scénes de la jungle gue contient cette
cassette | S'il réussit, il posséde cent
douze mille points, cent quatarze mille s'il

n'a commis aucune faute. Pour vous don-
ner une idée de la difficulté du jeu, les
concepteurs de la casseite eux-mémes
ont fixé a seulement vingt mille points la
barre qui vous permetira, si vous la fran-
chissez, d'entrer dans la prestigieuse
phalange des explorateurs Activision.

La liste des difficultes est, il faut le recon-
naitre, assez épouvantable. Les plus faci-
les a aborder sont les trous gue vous pou-
vez rencontrer, car il suffit de sauter par
dessus (mais au bon moment, ni trop tot,
ni trop tard). Il suffit également d'éviter
les troncs qui roulent ou sont arrétes —
cela dépend du bon plaisir de |'ordinateur
— en bondissant allegrement, lorsqu’ils
sont préts a vous ecraser. Et puis, si vous
ne pouvez les eviter, ces obstacles vous
feront simplement perdre du temps et
des points, ce qui est peu de chose,
comparativement a ce qui va suivre. En
effet, vous allez rencontrer, tout au long
de votre parcours, des animaux « sympa-
thiques », tels gue les crocodiles, les ser-
pents a sonnette, les scorpions, guelques
accidents du terrain, fosses a bitume,
sables mouvants, marécages et, pour
vous tenir au chaud, de beaux incendies.
Bien entendu, tous ces dangers sont mor-
tels; or, comme vous n'avez que trois
vies et gu'ils se répetent, dans des
combinaisons variées, tout au long des
deux cent cinguante-cing tableaux suc-
cessifs, vous comprendrez qu’il n'est
vraiment pas facile d'étre un Pitfall et, qui
plus est, un Pitfall Harry riche | Une car-
touche d'Activision extrémement mus-
clée, passionnante a tous peints de vue
(graphisme et bruitages sont particuliere-
ment remarguables) qui constitue un
must pour tous les passionnés de jeu
vidéo. (Activision pour Atari 2600).

TERRA HAWKS

Terra Hawks vous met aux prises avec
une cohorte de soucoupes volantes, er-
gendrées par une horrible téte de mort au
rire sardonigue et a la machoire infe-
rieure tremblotante. Cette armada de 1'es-
pace se déplace dans le ciel en file in-
dienne, chague soucoupe suivant ['autre.
L'effet esthétigue est particulierement
réussi, les couleurs changeant sans
cesse. Mais ne vous laissez pas fasciner
pour autant. Mieux vaut conserver tous
vos réflexes. Vous disposez d'un rayon
laser assez volumineux — mais perfec-
tionné : son ventilateur de refroidisse-
ment est visible — qui vous laisse la pos-
sibilité de tirer sur les ennemis. N'hésitez
pas a faire feu car eux n’'auraient pas de
pitié pour vous. Détruite la premiére
vague d'assaillants ne pose pas de pro-
bléemes insurmontables. Les projectiles
dont ils vous bombardent ne sont pas
trop nombreux et facilement évitables. En
revanche, les attagues suivantes risquernt
d'étre douloureuses : des la seconde of-

- fensive, vous avez affaire a des missiles




sensibles a la chaleur, qui se dirigent au-
tomatiguement vers vous. Attention a ne
pas vous faire coincer dans un coin !
Cette recommandation est encare plus
yraie pour la troisieme attagque ou les
soucoupes ennemies lancent des obus a
retardement, qui roulent un certain temps
sur le sol avant d'exploser. Le combat se
continue ainsi et croyez-nous, il n'est
guére évident de s’en sortir.
Terra Hawk fait partie de la nouvelle
gamme de cartouches Philips, compati-
bles avec le G7 200 et le C 52, mais
avant tout concues pour la nouvelle
console G 7 400 et pour le JO 7400 de
Brandt. Sur ces deux derniers appareils,
le principe de jeu reste le méme mais le
graphisme est trés nettement ameliore.
(Philips pour C 52, G 7 200, G 7400 et
JO 7400).

ENDURO
Pour les arcades, la vogue des courses

de voiture ne se dément pas — le succes

de Pole Position est, a cet egard, impres-
sionnant — mais jusgue ici les simula-
tions pour consoles étaient plutét déce-
vantes. Cette carence est aujourd'hui
complétement comblée et le joueur se
trouve confronté a un marché pres-
qu'aussi encombré gqu'une piste de For-
mule 1 (nous preparons d’ailleurs un dos-
sier sur ce sujet). _

CBS a réagi le premier avec Turbo, pré-
sente dans la méme rubrique, mais le prix
de I'ensemble volant/faccelerateur/ car-
touche risque d'en décourager plus d'un.
D'autant plus que les heureux posses-
seurs d'un Atari 2600 ont a leur disposi-
tion une cartouche réellement impres-
'sionnante : Enduro d'Activision. Le
incipe est bien connu : il faut doubler

toutes les voitures gui encombrent la
Jiste, le plus vite possible, sans pour au-
tant se « crasher ». Dans ce jeu, vous

n'étes pas tenu par le temps mais par la
longueur du circuit. Vous devez dépasser
200 voitures sur les 119,8 km de virages
et de lignes droite qui le composent. Si
Vous n'atteignez pas ce chiffre, vous étes
eliminé lorsgue vous avez « bouclé » voire
tour de piste. Si vous réussissez, une fan-
fare salue voire performance, vous conti-
nuez a rouler sans plus tenir compte des

accidents que vous pourriez avoir ou des
autres vehicules et, lorsque vous fran-
chissez la ligne d'arrivée, vous repartez
pour un tour, contre, cette fois-ci, 300 bo-
lides | Le jeu se compligue ainsi de tour

en tour, suivant votre progression. L'ani-

mation remarguable compense un gra-
phisme assez simple par rapport & celui
de Turbo el offre un niveau de simulation
fantastique, plus peut-étre — et le
compliment n'est pas mince — gue celui
du systeme CBS. La vitesse peut devenir
vertigineuse, vous freinez en tirant le
joystick vers vous, les conditions climati-
ques varient (brouillard, neige), ainsi que
les bruitages. Le bruit du moteur aug-
mente en fonction des accélérations
et des changements de vitesse .-

(automatigues) rnais aussi selon e &>

ainsi dans la neige, le crissement des
prneus est assourdi | Enfin la course se
deroule de jour comme de nuit et e giel
change de couleur en fonction de |'heure
qu'il est. Bref, un succes et peut-étre le
meilleur jeu de notre sélection : Atari fe-

rait bien de se dépécher de sortir son

Pole Position version 2600 s'il ne veut
pas se heurter a un marche qul
commence a devenir presgue aussi en-
combré qu'une piste de Formule 1. Bref,
un succes... Pole Position, version 2600,
malgré un graphisme légérement supe-
rieur, n'offre pas un plaisir de jeu compa-
rable avee celui procure par Enduro.
Quant a la version d'Atari pour micro-or-
dinateur, nous en reparlerons. (Activision
pour Atari 2600).

____TURBO
Annonceé depuis longtemps, Turbo préefi-

gurait I'arrivee réelle des jeux d'arcades

«at home », Graphisme sans commune
mesure avec celui gue les joueurs

‘connaissalent, simulation passionnante
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grace a la troisieme dimension, bref, tout
s'annoncait pour le mieux. Mais la riposte
des autres margues ne s'est pas fait at-
tendre et le choix entre Enduro, Pole Po-
sition (console ou computer) et Turbo,
pour ne citer que ceux-la, devient ditfi-
cile...
Cing, quatre, trois, deux, un, partez !-Un
peloton de voitures vertes, jaunes et
bleues s'élance. Parmi elles un bolide
rouge, le votre, a l'air un peu largué. Pas
pour longtemps | Vous passez la se-
conde, |a troisieme 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 sar, et les plagues
d’huile qui ne vous causeront d'autres
dommages gu'un coup de caeur lorsgue
vous déraperez sur elles, a moins bien
sUr gu’elles ne vous précipitent contre un
concurrent. Parfois surgit une ambulance
a qui vous devez laisser le passage : lors-
gu'elle arrive, redoublez de vigilance car
votre marge de manceuvre est réduite de
moitié. Une ambulance sur un circuit de
Formule 1 2 Il faut préciser gue la course
se déroule sur une autoroute gui traverse
nombre de paysages. De la ville, vous
passerez en grande banlieue puis en
pleine campagne. Un virage a gauche,
une ligne droite, un virage a droite vous
emmenent vers la montagne ; puis un vi-
rage & droite, sans visibilite, débouche
P R -

sur une longue ligne droite au bord de la
mer — c'est généralement la que surgit
|'ambulance — enfin la nuit tombe pour
se transformer sans transition en un jour
effroyablement lumineux et dangereux :
la route est verglacée. Ces différents pay-
sages sont ensuite utilisés dans des
ordres différents gue vous apprendrez a
connaitre. Car il n'est guére aise d'eviter
les accidents et votre temps est compté.
En fait, votre succés dépend de votre ha-
bileté. Vous disposerez de 100 secondes
pour passer un certain nombre de voitu-
res. Si vous réussissez a atteindre le chif-
fre fixé, vous bénéficierez d'un bonus
proportionnel a votre maitrise du volant et
repartirez pour un second tour. Mefiez-
vous, le jeu redémarre trés vite, il est par-
fois difficile de se concentrer immediate-
ment et c'est le crash et Ia fin de la par-
tie. Trés performant a tous les niveaux,
graphisme, son module comprenant vo-
lant et accélérateur. Un joystick tient lieu
de levier de vitesse. (CBS pour Colecovi-
sion.)

Encore un jeu d'escalade, direz-vous !
Sans doute. Mais apres Canyon Climber
et Apple Panic, Miner 2049 pour Atari 400
s'est imposé comme le plus complet des
jeux d'escalade et la version pour Atari
2600 mérite de figurer parmi les meilleurs
jeux de |'année. Sans tréve, vous parcou-
rez d'un bout a l'autre les galeries de
votre mine favorite, a la recherche de pé-
pites d'or. Votre parcours est semé de
chausse-trapes, d'ascenseurs, de tobog-
gans, sans oublier quatre monstres hi-
deux qui déambulent dans les allées. Les

trois tableaux proposés dans la version
pour |'Atari 2600 regroupent les elements
jes plus intéressants de la version pour
ordinateur qui, elle, en comporte dix, €t
ce, a dix niveaux de difficultés. Le pre-
mier tableau ne pose pas trop de proble-
mes, du moins pour les spécialistes es
Donkey-Kong et es Pac-Man dont nous
retrouvons ici les deux éléments princi-
paux ; grimpette et escalade d'échelle de
Donkey-Kong, monstres vulnerables pen-
dant guelgues secondes, pour peu gue
vous ayez pris la précaution d'avaler des
bonus, de Pac-Man. Le second tableau
donne déja beaucoup plus de fil & retor-
dre puisque les bonus qui vous permet-
tent de vaincre vos enhemis sont fort éloi-
gnés de ces derniers ; vous devez donc
faire vite, trés vite... Quant au troisieme
tableau, il est pratiguement inaccessible
et seuls les meilleurs survivront. Stimu-
lant par son niveau de difficultés, Miner
2049, version Atari 2600, se détache éga-
lement de I'ensemble des jeux vidéo par
son graphisme et ses bruitages.




DONKEY-KONG JR

Lassé de voir sa fiancee sans cesse enle-
vée par Donkey-Kong, Mario a décidé de
prendre des mesures energigues ! |l s'est
attague a la construction d'une cage a
toute épreuve, s'est procure de bonnes et
solides chaines et a mis le tout dans la
jungle natale du grand singe. Donkey-
Kong rentrant d'un profitable voyage aux
USA (il avait enleve 2 876 387 jeunes
filles blondes) est tombé dans le piege
tendu par Mario. Cris, fureur, coups de
poing, rien ne peut ébranler les murs de
sa prison. Seule échappatoire : son fils

dont I'astuce et I'habileté compenseront

facilement la faiblesse musculaire. Don-
key-Kong Jr s'élance, il grimpe a toute vi-
tesse sur une liane. Horreur | D'énormes
machoires métalligues se jettent sur lui.
Vite, il bondit de liane en liane pour leur
échapper. Des fruits pendent a sa por-
tée ! il les aftrape et bombarde ses enne-
mis. Il court, saute de branche en bran-
che, une ile, deux iles, une branche plus
grosse gue les autres I'empéche de pas-
ser, il'la contourne ! Un dernier effort, do-
minant sa peur il se jette au-dessus de
Marie qui gardait la clé de la cage, I'at-
trape et... se retrouve presgue a son
point de depart : le charpentier a fui faci-
lement, entrainant avec luj le gorille.

Sans se laisser abatire, Junior repart de
plus belle ; cette fois-ci, Donkey-Kong est
attaché avec des chaines. Pour dever-
rouiller les cadenas, le plus simple est de
retrouver leurs clés et de les monter jus-
‘qu'aux anneaux qui entravent le grand
singe. Les machoires sont toujours la, ac-
compagnées de vautours gui adorent le
singe, mais Junior peut hisser les lourdes
clés deux par deux et gagner du temps.
Les six verrous sautent enfin, le gorille
leve les bras en signe de victoire mais Ju-
nior ne se rejouit pas trop vite : fort de sa
premiére expérience il se doute gu'une
1Uile va encore Iui tomber sur la téte.

En fait de tuile, c'est un nouveau tableau,
le'dernier, qui se compose cetite fois-ci de
tapis roulant, d'lles flottantes, de chaines
gui se déplacent en tous sens. Les ma-
choires ont disparu, mais, par contre, les
Vautours sont toujours la, et rédent dans
un etroit couloir... Graphisme superbe,
action epoustouflante, Donkey-Kong Ju-

nior est peut étre le meilleur jeu CBS ac-
tuellement disponible. Les difficultes aug-
mentent régulierement au cours du jeu et
les guatre niveaux de difficultes promet
tent pas mal de sugpense. Genial | (CBS
pour CBS Elecironics).

DRACULA

Tremblez braves gens ! Dracula est de
retour... Une chauve-souris glisse dans
I'air limpide de la nuit, virevolte un mo-
ment et se pose enfin au sel. Un eclair ;
le comte Dracula apparait, tout de noir
vetu. Dans les rues desertes, son pas ré-
sonne éetrangement. Il s'immobilise sou-
dain, scrute I'obscurité : derriere une fe-
nétre, un rideau s'est entrouvert et deux
yeux sont apparus, gui le guettent. Dra-
cula s'approche de la maison, frappe a la
porte, une silhouette surgit et terrorisee
par la bléme apparition, s'enfuit. Le vam-
pire bondit, court & toutes jambes, mais
sa wvictime est plus rapide. Seule solu-
tion : se transformer en chauve-souris
pour fondre sur elle, tous croes dehors. .
Et la chasse continue ; tantot les portes
s'entrouvrent, laissant echapper des vicli-
mes palpitantes, tantdét Dracula est de-
masgue et doit repartir en guéte. Le
temps presse ! Une horloge egréne les
heures gui lui restent pour faire provision
de sang ; des gendarmes, alertes par la
population, se précipitent, lancant des
pieux contre le sinistre comte. Dracula
fait mine de s'enfuir, mais c'est pour
transformer un homme en zombie, qui,
mu par la volonte du vampire, (et par le

deuxieme joystick) se jette sur les forces -

de l'ordre. Soudain apparaissent les pre-
mieres |lueurs de ['aube. Dracula, ivre de
carnage, titube. Sa tombe, il faut la re-
trouver. Pour aller plus vite, il redevient
chauve-souris, mais un rapace fond sur
|ui et tente de l'entrainer. Le comte re-
prend sa forme humaine, mais c'est un
loup blanc qui surgit alors. Dracula court,
vole, court'de nouveau. Enfin le cimetiére
est |a : dans un dernier effort, sa main
pousse la grille qui en garde I'entrée. Sa
tombe est |a, toute proche ; il I'entrouvre
et, épuisé, se laisse glisser dans son cer-
cueil. Une paisible journée de sommeil
|'attend, jusgu’a la nuit suivante... (Imagic
pour Intellivision).

it
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DODDLE BUG

Vous aimez la nature. Yous étes ecolo-
giste. C'est parfait. Vous connaissez donc
I'importance des coccinelles dans |'eqguili-
bre de la nature. Or voila gu'une pauvre
petite cocecinelle, solitaire et sans de-
fense, se retrouve enfermee dans un la-
byrinthe, domaine jusgue-la inconteste de
quatre mantes religieuses, a |'appétit fé-
roce. Et celles-ci ne font pas que vous
guetter en attendant votre venue. Elles
prennent les devanis et se precipitent a
votre poursuite, avec une hargne non dis-
simulee. Mais alors, gue pouyez-vous
faire sinon attendre d'etre dévoré ? Eh
bien non ! vous pouvez y echapper. Yous
disposez pour cela de plusieurs moyens :
le plus simple d'abord, la fuite pure et
simple mais gui se resoudra t6t ou tard
par votre capture. Vous pouvez aussi
aller grignoter ces delicieuses pilules gui
vous transforment alors en super-cocei-
nelle a la carapace d'acier. Les mantes
n'ont plus gu'a bien se tenir si elles ne
veulent pas eire aneanties. Mais de nou-
velles mantes, infilirees par guelque trou
obscur, viennent remplacer les disparues.
Enfin, derpiéere solution, et c'est aussi la
plus interessante, une partie des cloisons
est mobile, mais seule la coccinelle est

assez adroite pour faire jouer les meca-

nismes. Il ne vous reste plus gu'a faire
preuve d'adresse et de sirategie et a blo-
guer les mantes en dressant devant elles
une cloison, la ou elles ne s'attendaient
gu'a trouver un couloir dégage. Ce jeu,
de type Pac-Man, au théme trés connu,
est ici fort bien renouvele, car la reflexion
s'allie ici a l'action. (Dragon Data pour
Dragon 32).

PICTOR

Qui n'a pas révé enfant de pouvoir faire
de beaux dessins sur le téléviseur. Helas,
si I'envie etait trop forte et gue vous
commenciez a le faire;, nu' doute gue
Vous n'encouriez alors une reprimande.
Mais tout a changé. Pictor est un logiciel
particulierement adapté au TO7 et a son
crayon optigue. Au depart, votre crayon
optique trace automatiguement un trait
fin et bleu. Si vous faites une bavure, rien
de plus simple gue de I'effacer avec la
gomme (n'allez pas chercher la vbtre
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dans votre trousse, celle-ci est directe-
ment accessible sur 'écran). Le tracé de
droite, de cercle et de boite se realise
trés simplement en pointant les cases
correspondantes. Huit couleurs sont dis-
ponibles et peuvent concerner le bord, le
fond ou I'encre. On peut échanger le trait
fin pour un autre plus épais: Jusqu'a pre-

sent, vous n'avez tracé que des lignes.
Colorions un peu tout cela ; il suffit de
créeer une figure fermée et de demander
le coloriage soit en couleur pleine, soit en
trame. Mais la, attention, si un petit es-
pace vous a echappe lors de la creation
de votre figure. La couleur, en remplis-
sant cette courbe, s’échappera par cette
solution de continuité et ira remplir cons-
ciencieusement tout |'ecran. || en va de
méme si vous demandez le remplissage
avec une couleur différente de celle du
trait de limite. Une fois votre dessin ter-
mineé, vous pouvez |'admirer. Mais guel-
ques modifications vous combleraient ?
Vous voulez le faire pivoter ou glisser sur
I'ecran ? Qu'a cela ne tienne. Le dessin
est trop petit ou trop grand ; vous pouvez
le modifier jusgu’a guatre fois sa taille de
depart. Vous pouvez méme dupliguer
voire dessin sur une autre partie de
I'écran. Quant tout sera parfait a votre
gout, il ne restera plus gu'a sauvegarder
votre chef-d'ceuvre sur cassette ou dis-
quette. Ce logiciel de jeu artistique est
agreable. Un seul defaut : lorsque ['on su-
perpose deux teintes, le trait devient car-
réement cubiste, du fait de la mauvaise de-
finition du crayon optique. (Vi-Fi Nathan
pour TO7) 470 F. ;

PARSEC

Vous voici promu commandant du vais-
seau spatial Parsec. Votre mission pour-
rait paraitre simple : patrouiller au-dessus
d'une planéte inconnue qui semble inha-
bitee au premier abord. Mais vous serez
vite détrompe : volre présence a éte re-
pérée et, tout a coup, votre ordinateur de
bord vous annonce que vous allez étre at-
taqué par des vaisseaux étrangers. Tout
d'abord apparaissent des swoopers . ces
vaisseaux peuvent paraitre inoffensifs de
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prime abord, car ils ne tirent pas. Mais ils
sont fous ! lls se précipitent sur votre
vaisseal, guitte a se détruire eux-memes.
Votre seul recours est de les detruire a
I'aide de votre rayon laser. Attention tou-
tefois, le systéeme de refroidissement au-
tomatigue de votre canon laser est quel-
gue peu deéfectueux et, s'il chauffe trop,
gare a l'explosion en vol | Une fois déba-
rassé de la premiére escadrille viennent
les urlites. Ceux-ci sont pourvus de deux
canons a photons ; ils déetectent le mou-
vement vertical de votre vaisseau et cha-
gue fois que celui-ci traverse leur mire, ils
tirent. Il faut donc tirer et se degager
juste apres pour echapper a leur rayon
mortel. Viennent ensuite un autre groupe
de chasseurs triangulaires [égers qui
jouent aussi les kamikazes. Vous vous en
étes debarasses, trés bien. Mais il va fal-
loir maintenant affronter les croiseurs
dramites, armes d'un seul canon a pho-
tons. Les chasseurs suivants sont les
saucers : ces petits chasseurs essaient
d'entrer en collision avec voire vaisseau
par I'arriere. S'ils vous manquent, ils vous
dépassent, font marche arriére et cher-
chent & vous éperonner par I'avant. Enfin,
vous devrez affronter les bynites, armes,

—_— oD on
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eux aussi, d'un canon a photons. Tout
cela sans compter avec les asieroides ef
le ravitaillement en carburant gui se re-
véle tres dangereux. Un des jeux les plus
difficiles du moment. (Texas I[nstrument
pour Tl 89/4A) 365 F.

CONGO BONGO

Vous venez d'incarner Mario, venant
soustraire la belle aux griffes de ce vilain
gorille. J'imagine gue vous devez conser-
ver une dent contre cet animal qui vous a
mené la vie dure. lci, nulle belle a sauver,
uniguement un grand gorille gui vous nar-
gue du haut de son mur, tout en vous lan-
¢ant bien sOr des boules de bowling qui
vOous renversent comme une vulgaire
quille. Sans compter qu'il faut se dépla-
cer sur un étroit muret entoure d'eau : et

vous qui ne savez pas nager ! Combien
vous le regrettez maintenant. Les petits
ouistitis que vous allez croiser ne sont
pas dangereux en eux-memes, mais leurs
taguineries risquent fort de vous retarder
et de vous faire attraper guelgues mau-
vais coups. Vous arrivez enfin pres du go-
rille. pour luj faire subir un mauvais parti.
Il se laisse approcher sans crainte, puis
tout a coup, il saute et vous vous retrou-
vez separe de lui par un fleuve ou croco-
diles et hippotatames pullulent ; le gue
n'est pas large et trés glissant. Si vous
parvenez jusgu’au gorille, celui-ci ressau-
tera et il faudra sans cesse partir & sa
poursuite au milieu de nouveaux perils.
Ce jeu, au theme certes connu, est ici




fort bien renouvelé par la variete des ta-
bleaux. Le graphisme est superbe et |'ani-
mation étonnante. En particulier, la chute
des boules de bowling est si bien simulee
que l'on croirait les voir rouler. La sonori-
sation est bonne et ajoute encore au plai-
sir. Un must. (Sega pour Sega SC 3000)
prix non ‘communique.

RIVER RAID

Annoncé pour le mois de juillet, River
Raid a preféeré differer son arrivee en
France pour laisser le temps aux inge-
nieurs d'Activision d'opérer une transfor-
mation importante : le passage du NTSC
en Secam. Avantage : les couleurs d'ori-
gines sont retrouvées et la riviere est
enfin bleue !

Pilote de chasse, vous foncez au-dessus
d’une riviere, d’'un fleuve piutot dans une
mission suicide. Voltre but : détruire les
ponts qui délimitent chague section, tout
en eévitant ou en bombardant les obsta-
¢les sur votre route : tanks, hélicoptéres,

jets etc. Ces adversaires, immobiles au
debut de la partie, se mettent peu a peu

en branle des gue votre arrivée est signa-
lee et deviennent ainsi moins vulnérables
et plus dangereux. De plus, vos réserves

de fuel sont limitées et vous devez sur-.

veiller sans cesse |'indicateur de niveau.
Des réservoirs sont heureusement clair-
semes sur le fleuve ; larsgue vous passe-
rez au-dessus d'eux, le plein sera fait au-
tomatiguement, du moins si vous ne volez
pas trop vite ; dans ce dernier cas, vos
reservoirs seraient a demi-remplis seule-
ment. N'hesitez pas a vous reapprovision-
ner regulierement, en tout cas avant gue
ne retentisse la siréne d'alarme : certai-
nes sections sont en effet depourvues de
fuel... A noter également, votre consom-
mation varie de fagon inversement pro-
portionnelle a volre vitesse : plus vous
volez lentement, plus vous consommez,
ce qui est logique puisgue, a basse vi-
tesse, vous pouvez alteindre plus de
cibles, vous manceuvrez plus facilement
et ‘courez, finalement, moins de danger.
Jeu d'action pure, River raid est assure:
ment |'un des hits du moment et conforte,
avec Enduro et Pitfall, la position de lea-
der d’Activision sur le marche du soft.
Geénial | (Activision pour Atari 2600)

ZAXXON

Ce qui frappe avant tout dans Zaxxon,
c'est son image tridimensionnelle avec
des effets de vols sonores trés realistes.
Cette image donne aux jeux d'espace
une perspective nouvelle el fantastigue.
Vous étes le pilote qui attague les forte-
resses de I'adversaire, tandis gue ce der-
nier riposie en vous opposant un barrage
de missiles et de fusees. C'est ensuite
une flottille de combattants hostiles qui
vous prendra & partie. Cest pour vous
sauver qu'il faudra developper des ire-
sors d'habilete el de strategie. Apres
quoi, une autre forteresse defendue par
un nouvel obstacle (une barriere Iaser) at-
tendyvotre vaisseau. Puis, |'ultime
con m frontation avec le robot biinde
el son terrible missile. Pour
iriompher, vous

“}

aurez besoin de temps el de patience.

L effet tridimensionnel résulte du point
d'observation gui est situe sur une ligne
formant un angle de trois guaris d'angle
droit.

Chaqgue partie commence par un survol
d'espace libre pendant cing secondes,
Puis, vous survolez une grande plate-

forme qui en realite entre par la droite de

I'écran. Sur celle-ci, il y a la forteresse de
la flottille de Zaxxon. Grace a l'angle
choisi, vous avez la sensation gue votre
appareil vole au-dessus, puis dans la for-
teresse.

Celle-ci ressemble a une cite de | espace.
mais bien vile vous apercevez un signe
de vie. Il s'agit d'un mur formeé de neuf
couches de brigues rectangulaires. Votre
appareil s'approche du mur, volant a sa
vitesse maximale (une des nombreuses
fois oU la machine vous met en position
de securite). A cette altitude volre appa-
reil peut voler dans la forteresse. Deux
rangees de blocs manguent en haut du
mur et créent un passage. Une fois
dedans tout commence vraiment. La far-
teresse ennemie est gardée par de nom-
breuses défenses. missiles souterrains,
canons placés au sol en face de votre jet,
canons gui tirent sur les cotes. Des murs
de brigues vous bloguent toute issue.
Vous marguez des points dés que vous
evoluez dans la cite, en attaguant les po-
sitions de l'ennemi. Si vous survivez et
franchissez le dernier mur, vous laissez

disparaitre la cité dans la gauche de

I'écran.

Dans la scene de |'espace, apres un vol
tfranguille de guelgues secondes, des jets
ennemis arrivent par la droite, viennent
sur vous et ouvrent le feu. Si vous en re-
chappez, la scene suivante vous altend :
vous entrez dans Une base gui ressemble
comme deux goultes d'eau a une forte-
resse de |'espace. Mais cet air de deja vu

_nhe doit vous laisser aucune illusion car lg

challenge est beaucoup plus dur. Cette
fois vous devez voler entre |les murs de
brigues et les barrieres de laser sous le
feu dechaine de |'ennemi... Alteindre le
dernier mur de brigues ne suffit pas; car
alors vous devrez combattre fe robot,
arme d'engins de mort. La forleresse ne
bouge plus. le robot vient par la droite et
il porte un missile sous la bras gauche.
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Vous devrez toucher le missile plusieurs
fois ou bien c'est lui gui vous détruira...

Pour devenir un bon pilote, vous devez
avant tout vous familiariser avec |'écran.
C'est une aide précieuse pour éviter le
mur. Le stick de tir est essentiel, vous
devez |'avoir bien en main. N'oubliez pas
de tenir compte des effets sonores qui
vous fourniront de précieux renseigne-
ments sur votre environnement. Surveil-
lez aussi la jauge, vous saurez ainsi tou-
jours oll en sont vos réserves de
carburant. (CBS pour CBS electronics).

CENTIPEDE

Le championnat Atari s’est déroulé cette
année sur Centipéde, qui prétendait ainsi
a la lourde succession de Pac-Man. Essal
transformé ? Sans aucun doute ! Il suffit
de se pencher sur les scores réalises
(323 512 points en 20 minutes) pour
comprendre le niveau de compétition of-
fert par ce jeu au principe de départ rela-
tivement simple.

Vous étes tranquillement installé dans
votre jardin quand soudain surgit une
chenille géante, qui répond au doux nom
de Centipéde. Elle va et vient le long de
I'écran et descend peu a peu Vers Vous ;
chague fois qu’elle heurte un champi-
gnon, elle descend d'un cran en chan-
geant de sens et se rapproche, se rappro-
che | Vite, tirez et detruisez-la. Horreur,
seul le trongon atteint s'arréte, se trans-
formant en champignon, tandis gue les
autres continuent leur progression infer-
nale. De plus, une araignée va et vient
tout prés de vous ; tuez-la avant qu'elle
ne vous touche : vous seriez pulverise !
Bien sdr, la premiére chenille constituait
|'avant-garde d'une véritable armée qui
déferle sur vous, jusqu'a ce gue vos trois
vies soient épuisées. Heureusement, tous
les 10 000 points, un bonus d'une vie

vous est offert, bonus difficilement acces-
sible au début a moins de tirer dans les
différents animaux qui traversent |'écran
de temps en temps. Un petit truc pour les
débutants : essayez de constituer un cou-
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loir de champignons dans leguel la che-
nille sera obligée de s'engoufirer, consti-
tuant une cible idéale. Le graphisme n'est
pas extraordinaire, malgré certains effets
réussis mais les bruitages, parfaitement
stressants, renforcent I'impression d'an-
goisse que le joueur ressent face a cette
chenille diaboligue. Succes d'arcade, Mil-
lipéde en a fait frémir plus d'un. Centi-
pede se montre digne de son ainé ; en at-
tendant la version pour le 600 XL... (Atari
pour Atari 2600).

TENNIS
Mais gu'est-ce gu'il fait? Il monte sysie-
matiqguement sur le revers ; il est en re-
tard sur toutes les balles. Mais pourquol
ne bouge-t-il pas 7 Excéde, vous eteignez
rageusement votre téléviseur; et puis
non, tout compte fait, vous le rallumez :
vous allez lui montrer, & Bjick Nolaslen,
comment on joue au tennis.
Atari propose un tennis absolument re-
marquable ; cette simulation est une des
meilleures que nous ayons vues, avec
des zones parfaitement délimitées, des

tableaux de scores réalistes et méme la°
possibilité d'inscrire le nom des cham-
pions en lice.

Le jeu lui-méme est passionnant, tres re-
pide et trés vivant. L'absence de nom-
breuses variantes ne nuit pas a son inte-
ret, puisgue l'essentiel est |a : on peut
jouer a deux ou seul contre |'ordinateur.
Ce dernier est d'ailleurs d'un niveau re-
marguable, méme s'il fait preuve de gen-
tillesse : au début d'un match, il se
contente de renvoyer des balles du fond
du court, sans se presser. Profitez-en et
montez au filet sans attendre, afin da
smasher tant gue vous pourrez (n'oubliez
pas d'appuyer sur le bouton rouge pour
renvoyer la balle, contrairement au
Tennis d* Activision gui demande simple-
ment de deplacer le joueur) ; si cette tac-
tigue échoue, préparez-vous a souffrir : le
joueur guidé par 'ordinateur monte a son
tour au filet et, généralement, marqgue le
point en deux coups de raquetie ! Bien
entendu, les regles de base sont respec-
tées et, si le public n’est pas la pour vous
encourager, une ravissante melodie
saura vous donner du courage. Tennis re-
marquable, que tout amateur doit impera-
tivement posséder dans sa ludothéque ;
(Atari pour Atari 2600).




LES AVENTURIERS
DE L'ARCHE PERDUE

L’Arche d'Alliance... Les plus audacieux
frémissent, les plus courageux baissent
la voix, en jetant autour d’eux des coups
d'ceil effrayes lorsque ce nom myste-
rieux, symbole de la toute-puissance di-
vine, est prononceé. « Une armée qui por-

terait devant elle I'Arche serait
invincible ; rien, ni personne ne Iui résis-
terait... » '

Les yeux du celébre proiesseur Jones
brillent. Toutes ses etudes, toute sa vie
ont tendu vers ce seul but : retrouver le
premier ce fabuleux témoignage du
passe, découvrir les tables de la Loi, en-
fermées par Moise dans un coffre d’'une
richesse inouie, et les offrir a la science.
Mais gue les apparences ne vous trom-
pent pas : sous le strict complet trois
" pieces du professeur Jones, éminent spé-
cialiste des sciences occultes égyptien-
nes, se cache Indiana Jones — Indy —
un aventurier a la ténacité a toute
epreuve...

Veste de cuir patinée par les intemperies,
vieux feutre vissé sur votre téte, vous
étes paré pour affronter la cassette
d’aventure la plus extraordinaire du mo-
ment, dans le monde des consoles video.
Vos recherches ont éiabli que I'Arche se
cache dans la Source des Armes, une

. chambre enfouie quelque part aux envi-

rons du Caire, au cceur d'un des hauts
plateaux qui dominent la vallee empoison-
nee de sinistre memoire : un bandit re-
doutable, toujours escorteé de mouches
tse-tsé, hante les lieux, a I'affit de toutes
les intrusions dans son domaine. Pour lo-
caliser le lieu exact ol reposent les
Tables de la Loi, vous devez vous rendre
dans la salle des cartes, salle ensevelie
sous une tempéte de sable inexplicable,
gui a sévi pendant plus d'un an. Inutile de
préciser que l'acces a la salle des caries
n'ira pas de soi, si vous vous preseniez
les mains vides a I'entrée. Seul un objet
mystérieux vous donnera la clef de ce
sanctuaire. Une fois entré, brandissez le
symbole de la revelation et vous verrez
I'endroit précis de la Source des armes.
Vous n'avez plus qu'a trouver une pelle, a
vous rendre au bon endroit et a creuser,
Simple, non ? Helas | Entre les apparen-
ces et la réalité, il y a une marge bien dif-
ficile a franchir et rares sont ceux qui
peuvent se vanter d'avoir tout reussi & la
premiére tentative.

Les deux joysticks sont utilises conjointe-
ment, la notice semble plutdt faite pour
vous rendre fou et la progression vers
I'Arche est, au debut, totalement impossi-
ble. Et puis, peu a peu, tout s'éclaire ; les
parcours realisés s’allongent et I'arche
est enfin devoilee au terme d'une lutte
qui, chez certains, a dure plusieurs

- mois ! Bref, une cartouche passionnante,

sans aucun doute longue a maitriser,
mais qui se rapproche tout a fait des jeux
d'aventures sur micro-ordinateurs. (Atar:
pour Atari 2600).
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ADVANCED :
DUNGEONS & DRAGONS

La légendaire couronne des rois, jadis ga-
rantie de paix et de prospérité, a disparu. .
Aucun doute ne subsiste sur l'origine de
ce vol ; seules les puissances du mal
euvent |'utiliser a mauvais escient ; leur
ut est simple : asservir la Terre, réduire
tous les humains en esciavage porter
partout le deuil et la desolation. Pour evi-
ter la catastrophe il faut a tout prix. reus-
sir la ol les autres ont echoue et recupe-
rer le fabuleux tresor... o
Nul n*ignore plus I’ endroit ot le Selgneur'
du mal |'a emporté, mais peu nombreux
sont ceux gui osent porter leurs regards
dans cetie direction. La sinisire Monta-
gne des Brumes, fief des forces obscu-
res, a toujours éte synonyme de mort.
Tous ceux gui ont tenté de |'atteindre ont
disparu a tout jamais et les legendes du
pays evoquent des grottes insondables;
ou regnent en maitres dragons, demons

et autres créatures plus terrifiantes en-
core. Mais vous n'avez plus le choix ;
I'activité qui régne dans ces lieux sordi-
des semble s'accroitre de jour en jour ;
des grognemems, des ronilements par-
viennent jusqu’a vous, toujours plus forts,
toujours plus menacants. Ne tardez plus,
partez en chasse. ;
Des murailles, des rivigres, des foréts
vous barreront la route si vous ne diposez.
pas des « sesames » qui en livrent le pas-
sage : clés pour les murailles, bateaux
pour les rivieres, haches pour les foréts.
Ou trouver ces précieux objets ? Eh bien,
dans les montagnes noires qui se dres-
sent, ici et 1a, sinistres et menagantes.
Chague étape comportera donc deux par-
cours différents : le premier aménera
votre expedition jusgu'a une montagne @
le second verra un des héros de la quéte

partir a la recherche d'un objet bien

precis, a l'intérieur de cette méme mon-
tagne : objets gardés par des monstres,

plus ou moins dangereux, plus ou moins -
vifs, selon le degreé de difficulte choisi ou

selon la couleur de |a montagne affron: «

tee. Heureusement, chague animal, s'il
n'est pas endormi, signale sa présence
par des bruits identifiables et vous ap-
prendrez a les reconnaitre avant meéme
de les avoir vus.
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Votre expédition, matérialisée par trois
petits points blancs, se deplace sur la
carte stratégique. Dés que vous appro-
chez d'une montagne noire, celle-ci
change de couleur et vous donne de pre-
cieux renseignements : blanche, elle re-
céle en ses flancs des carquois et des
fleches et reste d'un accés facile ; bleue,
elle est plus dangereuse, mais possede
un bateau et des fléches ; rouge, elle de-
vient franchement difficile et offre une
hache et des fleches ; enfin, mauve, elle
est extrémement dangereuse, mais dé-
tient une clé et des fleches.

Vous voila parti. Gagnez tout de suite une
montagne blanche, pour faire provision
de fléches. Placez voire expédition sur
celle-ci et attendez : un de vos guerriers
tombe au centre du labyrinthe a une vi-
tesse vertigineuse. Seule une trés petite
partie du labyrinthe est éclairée, les
autres galeries s'eclaireront lors de sa
progression.

A vous les périlleuses expeditions, les
montagnes parcourues les unes apres les
autres, pour arriver enfin aux pieds de la
Montagne des Brumes. La, la prudence
est plus que jamais de rigueur, mais votre
habileté au tir trompera sGrement l|a vigi-
lance des dragons ailés... Quatre niveaux
de difficulté pour une remarquable adap-
tation, eu égard aux possibilités de la
console, de Donjons et Dragons. (Maitel
pour Intellivision).

Q * BERT

YERE PL ER 1
aYEEHE w
~HAHGE TO

Des personnages qui parlent dans de
dréles de petites bulles ou poussent des
cris étranges, Q * Bert, de succés d'ar-
cade, est devenu un must pour consoles.
L'adaptation la plus réussie ? Celle pour
la colécovision, bien sdr !

Q@ * Bert, le personnage principal, est un
petit bonhomme orange, tout en rondeur,
avec un gros nez et deux pieds agiles. Il
apparait au sommet d'une pyramide
composée de cubes en relief. Pour rem-
plir sa mission, il doit sauter sur tous les
cubes du jeu. A chague fois qu'il pose le
pied sur I'un d’eux, la surface change de
couleur. Il faut ainsi colorer toute la pyra-
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mide. La premiére difficulté réside dans
le maniement du joystick. En effet,
Q * Bert ne se déplace gu’'en diagonale
et jamais de droite a gauche, ce qui est
pourtant le réflexe immeédiat. 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 a repasser plusieurs fois sur
le méme cube. Vous pourrez ainsi atta-
guer les bords sans courir le risque de
précipiter Q * Bert hors de la pyramide...
Le cri de détresse qu'il pousse alors vous
donnerait d'horribles remords. L'autre
tactiqgue consiste a 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 chronométre et |'empresse-
ment pourrait vous éire fatal, car d'igno-
bles personnages ont juré la perte de
Q * Bert. Essayez les contrecarrer avant
de colorer Ila pyramide.

Aux premiers niveaux, ses ennemis sont
figurés par des balles rouges et violettes.
Evitez-les, elles sont mortelles. Alors gue
la balle rouge disparait aprés la derniere
rangée, la violette s’arréte subitement
pour donner naissance au machiavelique
Coily. Ce serpent n'a gu'une idée en
téte : tuer Q * Bert et le poursuivre par-
tout de son venin. Le seul moyen de s'en
débarrasser est de |'attirer au bord de la
pyramide. Faites sauter Q * Bert sur le
disque qui s'envolera et le raménera di-
rectement au sommet. Coily tombera,
poussant un cri de désespoir.

Un conseil évident, soyez methodigue,
évitez de laisser un cube non transforme
au milieu de cubes déja modifies. Ce der-
nier tuyau reste pourtant difficilement
réalisable, car, bien sir, tous les préda-
teurs vous guettent encore et l'action est
maintenant bien plus rapide. Ne vous
troublez pas si Q * Bert vous méene un
train d'enfer, tout le monde peut craquer.
Respirez profondément, relax ! Mais res-
tez vigilants, car notre petit homme n'ar-
réte pas de sauter, sauter, sauter... (Par-
ker pour CBS Electronics).

LA QUETE DES ANNEAUX

Nos consoles ne sont pas suffisamment
puissantes pour générer des graphismes
splendides ? Soit | Servons-nous des
forces et des faiblesses de nos jeux pour
créer un nouveau type de programme,
qui associe I'action directe sur 'ecran et
la stratégie d'un vrai jeu de société sur
plateau cartonné.

La Quéte des anneaux comprend ainsi
une cartouche traditionnelle a brancher
sur votre console Philips et une carte,
des pions, des figurines symboliques.

Le Maitre des anneaux a retrouve les an-
neaux de puissance ; grace a eux, il a pu
étendre sa puissance maléfique sur le
monde ; il risque méme de devenir le mai-
tre supréme ! Pour conjurer ce péril, une

petite troupe de héros s'embargue pour
les terres noires, fief du maléfigue «ring-
master ». Chacun a une personnalité bien
précise : le Guerrier, héritier du Royaume
des sept contrées, dispose d'une epée
enchantée, tandis que le Magicien pos-
séde un pouvoir hypnotigue, qui lui per-
met d'envolter ses ennemis ; ces deux
héros pourront ainsi lutter directement
conire les Dragons, Tarentules, Vampi-
res, Orcs, Zomgies du seigneur des an-
neaux. Le fantéme, spectre d’'un cheva-
lier, traverse les murs de cristal et de
pierre, alors gue l'invisible peut se depla-
cer sans étre reperé : heros compléemen:
taires des précédents, ils seront indirec-
tement utiles.

Le jeu commence avec l'arrivée de la ps-
tite troupe sur un point de la céte.
Chaque chateau est représenté par un
cache en plastique qui dissimule diffé-
rents symboles. Les joueurs peuvent ainsi
se retrouver dans un donjon, dans des
cavernes de cristal, en enfer ou dans une
salle aux murs mouvants. lls peuvent
aussi combattre contre des dragons ou
des animaux de cauchemar, et enfin trou-
ver ou non un anneau. lls indiqueront
donc a l'ordinateur les caracteristigues
du chateau ou ils sont arrives, le type ce
monstres a affronter, ils Iui signaleront
également la présence ou non d’un an-
neau. Chague joueur choisira alors une
personnalité et le combat commencera
sur I'écran. Si vaus triomphez, vous pour-
rez continuer votre guéte ; sinon, vous
devrez recommencer, apres avoir perdu
une unité de temps.

Un jeu passionnant gui renouvelle |a
conception des jeux vidéeo et apporte un
trés net « plus » au Videopac Philips.
(Philips pour G 7 200 et C 52).

ATLANTIS

Les Gorgones, redoutées par les posses:
seurs du VCS Atari, s'attaquent aux fans
de Mattel, qui vont devoir endosser |'ar
mure des guerriers de |'Atlantide.

Atlantis, la capitale mythigue, est atta;
quée. Neuf types de vaisseaux différent
avec des configurations de vols variables
et. bien sdr, leur terrifiant rayon de 2
mort — vont déferler sur vous. Curieuse
ment, alors que les Gorgones du VC¢
étaient superbement éguipées de bom
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bardiers multicolores, le graphisme des
vaisseaux de cette cartouche est plus
sommaire. Par contre, le décor — beau-
coup plus fouille —, I'animation fantasti-
gue, raviront les amateurs. '

Tout d'abord, vous disposez d'un viseur
déplacable sur I'écran ; vous determinez
sa position grace au disgue de contréle
el faites feu, avec |le canon de droite ou
avec celui de gauche. N'hésitez pas a an-
ticiper sur les trajectoires des ennemis
pour faire mouche ; n'oubliez pas non
plus que vos missiles détruisent tout atta-
guant situé dans leur champ de tir. Et le
laser central ? Eh bien, il a été remplace
par une soucoupe de surveillance gui
peut tirer sur sa droite ou sur sa gauche.

Mais attention, cette machine d'interven-
tion rapide n'a pas une autonomie infinie :
surveillez soigneusement le niveau de
carburant et n'hésitez pas a retourner a
votre base pour vous ravitailler ; sl vous
tombiez en panne seche, vous seriez im-

manguablement perdu. Le joueur en-

trainé, confronté pour la premiere fois a
Atlantis, risque d'étre dégu par le premier
contact avec cette cartouche. La pre-
miére vague d'assaillants se laisse de-
truire sans grande difficulte. Mais la sur-
prise vient un peu aprés : soudain, la
clarté décroit, le crépuscule, puis la nuit,
plongent Atlantis dans |'obscurité. Vite !
Les phares... Automatiqguement, de puis-
sants rayons lumineux balaient le ciel
sans pouvoir éclairer tout |'écran... evi-
demment. Et tout se dégrade trés vite.
Les ennemis sont visibles par intermit-
tence. Les vagues se rapprochent en zig-
zaguant, le rayon de la mort jaillit et vos
générateurs d'énergie, la résidence impe-
riale, le palais a coupole et tous vos
postes de combat sont progressivement
mis hors d'état de fonctionner. Ressaisis-
sez-vous et surtout, entrainez-vous ! (Ima-
gic pour Mattel-Intellivision).

COSMIC CHASM

Le Vectrex ne posséde pas la couleur,
¢'est vrai, mais ses jeux comptent parmi
les plus passionnants du moment, pour
ceux, du moins, qui adorent |'action pure.

A cet égard, les acguéreurs de Cosmig
Chasm seront gates. ’
Au ceeur d'un labyrinthe, palpite un gr::\sl
réacteur. Pour l'instant, il ne fait couri
aucun danger au monde. Mais il pe-n,l

sans crier gare, s'emballer et tout fairg

sauter. Votre mission : le détruire. Mis!

sion impossible ? Presque... Pour accécer
a |la base ennemie, il faut franchir un de
dale de couloirs qui débouchent a chague
intersection dans des cavernes meurtrie.
res: un noyau nucléaire commence &
grossir dés votre entree, et menace d
vous écraser contre la paroi si vou

n'étes pas assez vif ; des patrouilleurs
foncent sur vous; enfin la sortie est fer
mée par une porte apparemment infran
chissable. Vos armes : un double rayor
laser, un bouclier de protection, une per
ceuse, Détruisez les attaguants en alter
nant tirs et usage de bouclier, forez s
porte (attention : n'arrivez pas trop Vite
sur elle) et gagnez une autre caverne, qu
vous rapprochera du centre vital hostile
Une fois arrivé, déposez une bombe
aprés avoir éliminé tous les robots gar
diens et fuyez : vous avez quinze secon
des pour ressortir du labyrinthe. Ce déla
dépassé, votre bombe explose et vou
avec... Passionnant | (Milfon Bradley pou
Vectrex).

ACTION FORCE

L'Action Force, super commando d’elite
s'entraine sous vos ordres. Soudain, ur
sifflement aigu retentit et une silhouette
gigantesque se profile au-dessus de:
murs du camp. Un cobra géant, fruit de
|'imagination démoniaque du Baron san
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guinaire, lance ses jets de venin contre
vous. Vos ordres sont clairs : les recrues
doivent évacuer le batiment d'entraine-
ment et trouver refuge dans le quartier
général. Vous, vous courez aux postes de
commande des boucliers protecteurs et
des rayons laser. Vous déplacez le bou-
clier atomique ou faites feu ; mais votre
ennemi est extrémement résistant; seul
point faible : ses yeux... Touché huit fois
en cet endroit névralgigue, il se fissure,
explose et disparait pour se matérialiser
de nouveau. Quatre vitesses de jeu, deux
niveaux de difficulté et gquatre variantes
— un joueur, deux joueurs alliés, deux
joueurs en compétition, trois joueurs dont
un est le cobra — les combinaisons sem-
blent infinies. Ajoutez a cela un gra-
phisme trés agréable et parfois impres-
sionnant, des bruitages satisfaisants et
une action intense : Action force est bien
dans la lignée des jeux Parker... (Parker
pour Atari 2600).

DONKEY-KONG

A coup sir le jeu de I'année dans les ar-
cades. Il a donné lieu a toutes sortes de
seéquelles, d’émulations, d'ersatz. Tout or-
dinateur qui se respecte a inscrit & son
catalogue un Crazy-Kong ou un Donkey-
Kong. Mais on ne recrée pas forcément
la fraicheur graphique, la fidélité aux ta-
bleaux originaux ni l'intérét du jeu en se
contentant d'accrocher un singe et un
peintre en batiment aux divers maillons
d'une échelle.

Jusqu'a cette cartouche, la meilleure ver-
sion de Donkey-Kong sur console ou
micro était celle disponible pour le Colé-
covision. On ne pensait d'ailleurs pas, au
vu de la qualite des premieres cartou-
ches Coleco, qu'il serait possible de faire
mieux. Nous étions dans I'erreur ! Le
Donkey-Kong Atari prouve gu'il est possi-
ble d’avoir désormais, pour peu que le
programmeur s'en donne la peine, des
versions familiales exirémement proches
des originaux d'arcades.

En effet, les quatre tableaux sont ici pre-
sents, ainsi que toutes les scenettes in-
termédiaires. De plus, le graphisme est le
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plus poussé qu'il nous ait été donneé de
voir jusqu'ici sur ce jeu. Kong, Mario et
sa fiancée en particulier, mais aussi une
multitude d'autres détails ; le baril en feu
ol les flammes sont animees, les ton-
neaux gui soni multicolores, etc. A noter
cependant une petite liberté prise par le
créateur du jeu. On revient au tableau 1
juste aprés le deuxiéme, ce qui retarde rx
découverte des troisieme et quatriéme.
Un must pour tous les fanatiques, mais
également indispensable pour les autres
au méme titre gqu'un Pole Position. De-
vant la gualité de celui-ci, nous attendons
avec impatience la suite de la série, Don-
key-Kong Junior, Mario Bros, qui sont an-
nonceés pour trés bientot. (Atari pour Atari
400/800 et 600 XL) 400 F.

ROAD RACE

CTIMED> —

Conneciez la cartouche Road race sur
votre Vic 20 (Commodore), et méme si
vous n'avez pas |'dge de conduire, vous
piloterez une voiture de course au rallye
de Monté-Carlo. Dans cette étape de nuit
il vous faudra parcourir la distance maxi-

mum en 99 unités de temps. Mais atten--

tion la route est sinueuse, la nuit tous les
platanes sont gris.

Le compie tours comporte une zone
rouge, il est donc inutile d’'acceélerer sans
intérruption car votre moteur chauffe, a
ce moment « overheat » apparait sur
I'écran. Vous serez obligé de ralentir pen-
dant un petit moment, et perdrez un ou
deux kilometres. Sur le c6té un petit
voyant signale la vitesse engagée, en
face du joueur le capot de la voiture est
trés bien dessiné. Les platanes de cha-
gue coté de la voiture délimitent la route,
vous devrez évidemment rester au milieu
de la route. Pour démarrer il faut passer
la premiére vitesse, comme sur une Vvoi-
ture classiqgue, acceélérez ou retrogradez,
puis passez les vitesses dans I'ordre. Si
vous roulez trop lentement, le compte
tours est en dessous de mille tours minu-
tes et votre voiture cale. Il faut doser les
accélérations, si vous prenez un virage
trop rapidement la voiture dérape dans
un crissement de pneus.

Dans ce jeu tous les impératifs de la
conduite automobile sont trés bien repreé-
sentés, par exemple si vous n'acceélerez
pas assez, la voiture cale. Le graphisme

.e la voiture est trés bien rendu, mais leg
arbres sont représentés par de simplsg
barres blanches. Un autre détail, on ng
peut utiliser le joystick car les comman:
des sont trop nombreuses : accélerateur,
gauche, droite, changement de vitess
avec deux mains et en cas de dérapag
le contréle du véhicule devient presgue
impossible, une troisieme main ne serai
pas inutile. Commodore pour Vic 2
Commodore) 200 F environ.

Mrs PAC-MAN

Pac-Man, monstre sacré des jeux video,
s'est fait détroner. Par qui ? Tout simple
ment par son épouse qui se jette a son
tour dans la bagarre.

Délicieuse Mrs. Pac-Man ! Avec un char.
mant ruban noué dans ses cheveux, ellg
n'hésite pas a se lancer sur les traces de
son époux. Le but du jeu, vous le connais
sez bien : manger des vitamines sans
jamais s'arréter, vitamines qui parsemen
un labyrinthe tortueux, hante de fantémes
a |'appétit féroce.

Mais ne croyez pas qu'Atari réédite [:
son Pac-Man original, sous un nom diffée
rent. Tout a été considérablement amé
lioré et I'on retrouve dans la cartouch
pratiqguement toutes les caractéristique:
du jeu d’'arcade : le bruitage, tou
d'abord, vous séduira ; il n'a aucun rap
port avec celui de Mister Pac-Man, qu
parait bien pauvre lorsqu’on a joué ave
Mrs. Pac-Man. Mais c'est surtout le gra
phisme qui a pleinement béneficie di
bain de jouvence Atari. Les fantéme:

sont désormais parfaitement identifiables
grace a des couleurs et des caractéris

ques qui leur sont propres ; de plus, leu
clignotement, épuisant pour les yeux,

pratiguement disparu, alors que leu
agressivité a encore augmenté. Le lab
rinthe a également beaucoup évolué. Le
murs ne sont plus limités a de simple
traits, et leur épaisseur varie suivant lel
position. Point capital ; le parcours gu
doit suivre Mrs. Pac-Man change prat
quement a chaque tableau : certaines ol
vertures apparaissent, d'autres disparai
sent, et le joueur imprudent risque de 3
retrouver coincé alors gu'il troyait trol
ver une issue. Il arrive méme parfois qu
notre gloutonne se trouve engagée dar
un couloir sans issue gui semble se pou
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CARTOUCHES

suivre indéfiniment.

Inutile d'ajouter gu’élaborer une strategie
dans ces conditions reléve de la gageure,
du moins au début. Petit a petit, en effet,
on apprend a connaitre les differents ta-
bleaux, a découvrir le trajet favori des
fantomes et le parcours a suivre, mais
I'effort a accomplir pour arriver & des
scores honorables est incomparablement
plus élevé que celui requis par le précé-
dent Pac-Man.

Heureusement, il vous reste la possibilité,
pour augmenter vos résultats, d'avaler
les cerises, fraises, pommes, poires et
autres bananes, sans oublier un « Pret-
zel », qui vous apportent des bonus bien
agréables, mais qui, contrairement aux
super vitamines, fines, se déplacent sans
cesse en rebondissant dans les arcanes
du labyrinthe, Enfin, méme si vous perdez
— cela arrive d'autant plus au début que
les vies supplémentaires sont offertes
parcimonieusement — ne soyez pas trop
triste | Chaque fantéme arrivera sur
|'écran, bientot suivi. de Mrs. Pac-Man, et
ils entameront une ronde, tandis gue s'af-
fichera glorieusement le nom de I'he-
roine. Qirignal : la difficulté de la partie
en cours est determinée chez Atari par le
nombre d'oursons en presence sur
I'écran. Plus il y en a, plus c'est difficile :
le jeu-vidéo se tournerait-il vers les plus
petits ? (Atari pour VCS Atari).

ALIEN

Pénétrez dans un labyrinthe tout en évi-
tant de vous faire capturer puis devorer
par d'étranges monstres venus d'une
autre planete. Vous devrez partir a leur
recherche et les anéantir, le tout en trois
minutes.

Sans pistolet laser, ni aucune autre arme,

qu'une simple pelle, vous vous demandez
comment tuer ces monstres. C'est tres
simple, vous allez creuser des trous
assez profonds et a chaque fois qu'un
monstre inattentif montre le bout de son
nez courrez vite 'enterrer vivant. Si vous
n'étes pas assez rapide il comblera le
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trou et en sortira sans aucun probléme. |
s'agit d'un jeu d'action mais la stratégie y
tient une place trés importante. En faisant
des trous n'importe comment et n'im-
porte oll, vous n'avez aucune chance de
survivre. Le meilleur stratagéme est de
s’entourer de trous profonds, car en vou-
lant vous dévorez ils tomberont fatale-
ment dans le piege. Si par malheur ils se
suivent, vous n'aurez que trés peu d'es-
poir. Mais ne restez pas sur place car le
temps de capture est limité. Vous devez
détruire les monstres du premier au der-
nier, en parsemant le labyrinthe de
piéges aussi nombreux gue vous le sou-
haitez. Il y a deux monstres de plus a
chaque nouveau tableau. Pour éliminer
les monstre du labyrinthe vous disposez

- de trois vies, c’est peu car ils sont féro-

ces. A chague monstre detruit, un nom-
bre de points vous est attribué. Plus vous
les détruisez rapidement et plus le score
est élevé. Quelque part, un pieége specia-
lement raffiné, vous donnera plus de
1 000 points. Un jeu démoniaque, je
n‘ose plus jouer & ce jeu de peur de de-
truite le joystick et I'ordinateur, des nerfs
solides sont nécessaires. (Commodore
pour Vic 20 Commodore 200 F environ.

AVENGER
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Avenger, 'une des premieres cartouches
de jeux fonctionnant sur Commodore Vie
20, et apparue il y a bientdt deux ans.
Des envahisseurs venus de I'espace ten-
tent de prendre possession de la Terre.
Votre mission est de detruire tous ces
extra-terrestres avant qu'ils ne se posent
sur notre bonne vielle Terre, Evitez les
bombes en vous déplacant de gauche a
droite. Pour une securité accrue, il y a
quatre blockhaus derriere lesquels vous
deplacez |le canon laser. lls ne résistent
pas longtemps aux armes tres sophisti-
guées de vos ennemis, et au bout de
quelques minutes de jeu, il n'y a plus au-
cune protection.

Une ou deux fois pendant le combat, le
général en chef vient étudier le champ de
bataille, le traversant de part en part. Es-
sayez de le toucher, si vous reussissez
un nombre de points mysterieux vous est
attribue. N'oubliez pas que ces étres
d'une autre galaxie vont sans cesse faire
pleuvoir des bombes pour détruire votre

canon laser, prenez garde a vous. Vous
disposez de trois canons lasers, plus un
si vous obtenez au moins 1 500 points. S
I'un des envahisseurs pose son vaisseau
sur la Terre, c'est que leur mission est
terminée, leur objectif atteint et la partie
terminée. Faites bonne garde, [‘ennemi
est a vos portes.

Un classique des jeux d’arcade trés bien
réalisé, avec des graphismes fins utilisant
la haute résolution du Commodore Vic 20.
Des parties toutes identigues, qui ne vous
lasseront pas, car combattre ces envahis-
seurs devient vite une nécessité. Mais
avec un peu d'habitude et d'entraine-
ment, plus aucun envahisseurs ne pourra
jamais atteindre la Terre. (Commadore
pour Vie 20 Commodore) 200 F environ.

JUPITER LANDER

Jupiter lander sur Commodore 64 est le
premier jeu fonctionnani sur cartouchs,
c'est une adpatation du programme pour
Vic 20. Le but du jeu est de réussir &
poser en douceur son vaisseau spatial
sur le sol de Jupiter. Mais |e site est mon-
tagneux. A vous de choisir, selon votre
tempérament et surtout votre habilets,
entre le calme plat d'une vallee ou les
contreforts étroits d’'une montagne. Bien
sir, plus la manceuvre est difficile, plus
vous marquez de poinis. Pour guider
votre engin, vous utilisez les touches du
clavier : A et D pour allez & droite ou 2
gauche, et F1, F2 ou F3 pour doser les
évolutions verticales. Le probléme est de
bien utiliser votre fuel : la quantité qui se
trouve dans les réservoirs fait varier le
poids du vaisseau, et influence donc net-
tement sa vitesse de descente. Remontez
un peu codte aussi beaucoup de fuel, et
ce n'est pas un « jupiterissage » en catas-
trophe que I'on vous demande, mais une
manceuvre douce : sinon, le vaisseau se
dislogue guand il touche le sol...

Deux affichages vous guident : le pre:
mier, de départ, vous montre de trés loin
voire vaisseau au-dessus du relief géne:
ral. C'est la que vous choisissez votre
site d'atterissage. Ensuite, quand le vais-
seau est plus pres du sol, I'écran affiche
un gros plan du site choisi. Un affichage
de survol donc, et un affichage d'atteris
sage. Une jauge de vitesse, en metres
par seconde, vous renseigne en perme:
nence. On ne peut toucher le sol sans
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SORT LE GRAND JEU.

Lordinateur dejeu JO 7400 Brandt est une console
de 3° génération. Il joue double jeu, car il est aussi un
micro-ordinateur idéal pour [initiation a linformatique.

Le JO 7400 cache bien son jeu : derriére une belle
sobriété de ligne, il posseéde une superbe qualité d'image
(238 lignes de 320 points, soit plus de 76.000 Pixels).

Plusieurs programmes sont spécifiques et son
standard, trés bien implanté, est compatible avec le Vidéo
Pac. Autant d'atouts qui lui procurent un des meilleurs
rapports qualité/prix.

Enfin, le catalogue des programmes JOPAC ne cesse

de sétoffer et présente une collection de cartouches tres
facile a gérer grace a ses codes de couleurs.

Le JO 7400 Brandt est un ordinateur tellement
brillant qu'il en est presque.. hors jeu!

JO 7400 Brandt, un événement de fin dannée a
ne pas manguer.
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CARTOUCHES

s'écraser si elle se trouve au plus bas.
Des commandes finalement simples pour
un jeu d'une extréme difficulté. Combien
de crashes, méme sur un site facile,
avant de connaitre la moindre réussite...
Une adaptation réussie du Lunar Lander
des arcades. La haute résolution du gra-
phisme de la cartouche rivalise sans mal
avec I'écran noir et blanc Quadrascan du
jeu de café. (Commodore pour Commo-
dore 64.)200 F environ.

INTERCEPTEUR

Quand donc arriverez-vous a passer une
soirée tranquille devant votre écran ! Dés
votre arrivée sur les lieux. les choses se
compliquent. Votre présence a manifeste-
ment été détectée et les ennemis furieux
se précipitent sur vous, et ceci au vrai
sens du terme, car ils ne tirent pas mais
jouent fort bien les kamikazes. Différents
vaisseaux vous attaguent : si certains
sont classiques et sont detruits par votre
canon a protons, d'autres sont plus parti-
culiers : si vous les touchez, ils se divi-
sent en trois vaisseaux identiques. Ceux-
ci sont alors vulnérables ou non & votre
rayon. Si donc vos coups ne font pas
mine de faire mouche, mieux vaut alors
vous dégager au plus vite pour éviter une
collision fatale. Mais voila qu'a un mo-
ment crucial... on frappe a votre porte.
Quel est donc le facheux qui vous de-
range en un pareil moment ? Pas la peine
de réaliser d'acrobaties pour aller ouvrir
tout en jouant, il suffit tout simplement
d'appuyer sur une touche pour gue tout
s'arréte momentanément. Et vous n‘avez
plus aprés qu'a reprendre le cours de la
partie la ol vous l'avez laissee. Vous
aurez a affronter des escadrilles toujours
plus rapides et plus agressives. Il existe
en effet 255 tableaux de difficulté crois-
sante, ce qui laisse une certaine marge
méme aux meilleurs joueurs. Le gra-
phisme haute résolution obtenu directe-
ment sans carte complémentaire ajoute
encore au plaisir de ce jeu. (V.T.R. pour
ZX81)245 F.
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SUBMARINE COMMANDER

Il est & peu pres certain, les progres tech-
nologiques aidant, qu'une bonne partie
des jeux d'arcade du futur seront des si-
mulations. Vous serez, tour a tour, pilote
de char dans un désert d'Afriqgue du
Nord, astronaute dans une navette spa-
tiale, chevalier secourant sa princesse
dans un chateau du Moyen-Age. Plusieurs
techniques peuvent étre employées pour
donner au joueur l'illusion d'étre en plein
dans I'action. Soit une grande finesse du
graphisme ordinateur, soit le mixage avec
une image vidéo, que cette image soit du
dessin animé (Dragon’s Lair) ou un verita-
ble film (Mystery Disc). Ces dernieres

techniques, qui nécessitent un vidéo-dis-
que, ne sont pas encore arrivées au ni-
veau grand public. Mais il existe déja des
simulations en graphisme haute résolu-
tion qui sont trés réussies. Atari avait ou-
vert la voie avec Star Raiders, Thorn EMI
réplique avec Jumbo Jet Pilot et Subma-
rine Commander. Bien que moins connu
que Jumbo, ce dernier offre pourtant une
simulation de bataille entre un sous-marin
et des convois de navires de guerre qui
nous semble plus convaincante.

Au début du jeu, une carte de la Méditer-
ranée (ol il mangue la Corse ! Ces An-
glais ont la rancune tenace...) vous mon-
tre respectivement votre position et
celles de plusieurs convois ennemis.
Vous maitrisez votre vitesse, votre direc-
tion et votre profondeur. Sachant gu'un
sous-marin file plus vite en surface au'en

plongée, il s'agit pour vous de rejoindre
un de ces convois et de le détruire jus
qu'au dernier bateau.

Arrivé a proximité, une corne vous avertit
de l'imminence du contact. Un conseil
plongez de quelques meétres, |'air va de-
venir irrespirable en surface. A ce mo-
ment du jeu, vous pouvez appeler un nou-’
vel écran qui represente votre sonar oul
un autre gui vous montre ce qui est visi-
ble au périscope.

Vous pouvez y voir les échos de tout
objet se trouvant dans une zone circu
laire de 5 miles autour de vous. Si,
comme il est probable, le Sonar ne mon-
tre rien, un autre instrument plus gros-
sier, mais de portée plus longue, vous

permet de savoir ou vous diriger.

Quand enfin ils sont & portée, un coup
d'ceil sur le périscope va vous montrer
I'état de la mer. Si votre manceuvre a ete
bonne, vous devez apercevoir un ou plu-
sieurs points noirs a I'horizon.

Pas de panique ! Vérifiez que vous étes
invisible, pas trop bas cependant pour
pouvoir encare tirer des torpilles et
conserver une vision périscopique: Le
combat peut commencer. Les graphis-
mes sont. excellents, le réalisme pousse
assez loin pour que I'eau envahisse votre
écran quand vous coulez. Thorn EMI ne
s'arréte d'ailleurs pas en si bon chemin,
puisque la série va s’enrichir bientét d'un
nouveau titre : Computer War, simulation
d'une guerre nucléaire, tiré du film « War-
games ». (Thorn EMI pour Atari,
400/800 16 K).
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HOME ARCAD,

Hello, je suis la console HOME ARCADE. Je viens d'arriver en France.
Jai élé congue aux Etats-Unis, paradis des vidéo-jeux. Mes avantages ?
De trés hautes performances malgré ma petite taille : 29 x 18 x 6,5 cm.
Je me branche facilement sur foul téléviseur noir et blanc ou couleur.
Je wvous offre une définition graphique de 208 x 128, une étonnante
capacité de mémoire et des poignées de jeu 8 direclions, pourvues de
12 touches multifonctions, sans oublier mon adaptateur 9 Volts. C'est ¢a
le réve américain !
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Hello, nous sommes les cassettes HOME ARCADE. L'ambiance infernale des salles de jeux américaines, c'est nous. Dés notre arrivée en France
nous sommes 37 : 16 avec un systéme de démonstration automatique, 20 avec arrét sur image en cours de partie. C'est ¢a la technologie américaine !
Mais ce n'est pas tout ! Bientdl la suite de notre collection, avec elle une star : la fameuse cassette Basic qui vous initiera & {'informatique...

HOME ARCADE
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Q BERT, ENDURO, RIVER RAID ou fout autre fitre -
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BON de COMMANDE EXPRESS a envoyer a MICROMANIA -B.P. 3-06740 CHATEAUNEUF
demande de catalogue gratuit 0 ATARI [ MATTEL

Participation au frais de port et d’emballage L ‘ _ ; _
TOtaI a payer =1 ¥ I Godepestalies s e e = e B s

lement : je joins [ un Chéque bancaire [ CCP 3 volets [] Mandat-lettre O je préfére payer au facteur a réception (en ajoutant 20 F pour
frais de remboursement). Précisez votre ordinateur de jeux ATARI [l MATTEL [J

Rég



z: __i-_Les cassettes qui ressemblent as’y meprendre aux K? audno contren-z{. |
. nent un programme de jeu sous forme de S|gnaux sonores. Standard
~ unique mais chaque programme ne convient qu'a son ordinateur. La
- quantité de jeux (logiciels) couchés sur ces bandes magnettques est |
- monumentale. Voici celles qu: merltent absolument d entrer dans vo—‘"“f--
.‘j:':tre |ud0theque o ' e . ; s o

= o




ARCADIA

Une cassette de jeux fonctionnant sur
Commodore Vic 20 sans |'extension me-
moire vive. Arcadia est 'un des premiers
logiciels ludiques en cassette de bonne
qualité sur ce micro-ordinateur ; ils sont
devenus aujourd’hui trés nombreux et
variés.

En changeant le jeu Arcadia, ce qui de-
mande quelgues minutes, vous allez vivre
une fantastique aventure et peut-étre
réussirez-vous a sauver votre vaisseau.
Une mission hors du commun ol vous
serez confronté a diverses situations qui
apparaitront sous forme de tableaux.
Pour vaincre, une seule solution, étre at-
tentif aux ennemis gui peuvent prendre
des formes tout a fait inattendues. Ce jeu
a été créé pour étre I'un des plus rapides
jeux d'attague sur ordinateurs. Les enva-
hisseurs arrivent par vagues successives
il s'agit des plus dangereux bandits de
toute la galaxie. Certains d'entre eux par-
viendront méme a hypnotiser votre vais-
seau spatial. Il a été equipe du tout nou-
veau canon a laser et d'un réacteur
ionique pour lutter contre ces envahis-
seurs d'une autre planéte, gui ont tou-
jours été vainqueurs dans les preceden-
tes batailles. Les neuf tableaux de jeu
permettent des parties variées : un logi-
ciel & conserver pour les journées un peu
tristes. Le premier tableau, considéré
comme facile, peut poser guelgues pro-
blémes ; vous devrez anéantir une meute
de vaisseaux qui vous bombardent. Mais
attention & chaque fois que vous étes tou-
ché, vous reprendrez le tableau & son
début. Le second tableau vous fera
combattre de drbles de petits bonhom-
mes qui ressemblent a des papillons,
enfin une chose est sdre il vous tirent
dessus. Pour le troisieme tableau de re-
doutable oiseaux vous attagueront ; en-
core deux autres tableaux et une chenille
descendra du haut de I'écran, elle est
frés dangereuse.

Pour une fois le jeu est présenté vertica-
lement sur I'écran, c'est un peu surpre-
nant au début mais on s'y habitue. Sans
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utiliser d’extension, ce jeu posséde des
graphismes et effets sonores remarqua-
bles, ainsi gu'une grande variété dans les
différents tableaux proposés. Un logiciel
ludique passionnant. Comment gagner ?
C'est trés simple, il suffit de tirer sur tout
ce qui bouge et ne jamais rester en
place. (Imagine Software pour. Vic 20
Commodore sans extension RAM) 130 F
environ.

FRONT DE L'EST 1941

Certainement un des jeux qui a le plus de
raisons de figurer dans un palmarés. Tout
d’abord parce qu'il n'existe pas beaucoup
de wargames ne nécessitant que 16K de
mémoire et un simple magnéto-cassette.
Jusgu'ici, il fallait plutét 48K et un lecteur
de disques. FEastern Front (Titre anglais
original) démocratise les jeux de simula-
tion guerriére.

Ensuite les commandes ont été simpli-
fiées. Il n'est pas besoin de rentrer au
clavier de fastidieuses colonnes de chif-
fres ou de coordonnées avant de
commencer a jouer. Toutes les decisions
du joueur peuvent étre introduites avec la
manettre de jeu. Ce jeu permet encore de
mettre en évidence les qualités d'anima-
tion graphiques de ['Afari. La possibilité
de changer le jeu de caractéres, asso-
ciée au scrolling fin (défilement dans
toutes les directions de I'écran graphi-
que) permet la création d'une carte de
|'Europe de I'Est gigantesque (environ 10
écrans TV) que l'on peut visiter a sa
guise. 10 écrans TV haute resolution dans
un programme de 16K, les specialistes
apprécieront. Une derniére raison enfin,
la personnalité de I'auteur Chris Craw-
ford. Il a la volonté de défricher de nou-
velles voies dans le jeu vidéo, sans se
préoccuper de rentabilité financiére im-
meédiate. (Et la chance d'avoir un sponsor
qui I'entend de cette oreille !1!1) Ce qui lui
permet d'explorer de nouveaux univers,
d'imposer de nouveaux concepts. Ceux
qui ont eu la chance de decouvrir en ex-
clusivité ses deux dernieéres creations
Gossip et Excalibur ne me démentiront
pas. Entre parenthése, ce dernier jeu
aura demandé 20 mois de travail et couté
plus de 85 000 dollars.

Pour la petite histoire, car ce n'est pas le
plus important, le jeu simule |'opéeration
« Barbarossa » : l'invasion de I'URSS par
les armées nazies pendant la deuxiéems
guerre mondiale. |l s’agit de trouver des
stratégies pour passer au mieux ['hiver
41/42, car de toute fagon vous ne pouvez
pas gagner.

Si vous n'avez jamais essayer de warga-
mes, celui-ci parait tout indiqué pour
commencer.

Si vous avez été rebuté par une premiére
approche, Front De L'est est peut-étre
I'occasion de vous réconcilier avec le
genre. Si vous étes un fana convaincu,
vous trouverez de nouvelles joies dans
cette approche inhabituelle. (Catalogue
APX. K7 & Disg. : 16 K 32K pour Atarn
400/800 x 600 XL : 48 K) 300 F.

FORT APOCALYPSE

Fort Apocalypse est le seul titre classé au
Hit-Parade Atari a n'avoir pas été aupara-
vant un peu d'arcade. De Pac-Man a Pole
Position, de Defender & Donkey-Kong, 1a
liste des meilleures ventes de logiciels
Atari montre I'engouement énorme pour
tous les titres que I'on trouve dans les
cafés et salles de jeux.

Il offre, bien sdr, certaines ressemblan-
ces avec_des jeux connus (Scramble,
Choplifter), mais il dispose d'un scénario
original et il mériterait d’étre le premier
jeu a entrer dans les arcades apres avoir
été d'abord un succés sur un micro-ordi-
nateur familial.

Les Kralthans et leur inexpugnable re-
traite (Fort Apocalypse) doivent étre de-
truits avant gu'ils ne vous tiennent a leur
merci. Votre mission débute au depot de
fuel : aprés avoir fait le plein votre héli-
coptére doit traverser une premiere ligne
de défense constituée de quelgues objets
volants non identifiés, d'un hélico fou et
d'un paire de canons anti-aériens qui de
fendent I'entrée des caves de Draconi
Sous le feu nourri de toutes ces petites
choses, vous devez vous ouvrir un che-
min vers le premier niveau souterrain en
larguant force bombes dans le portail
d'accés. Dans les caves, vous vous heur:
tez a une seconde ligne de défense !
rayons de la mort, chambres de télépor-
tation, ascensceurs piégés etc... Avant de
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poursuivre votre descente infernale vers
Fort Apocalypse, vous devez recuperer
huit de vos compatriotes rescapes d’'une
précédente attague et détenus par les
Kralthans.

Une nouvelle ligne de défense, de nouvel-
les embuches, d’autres rescapés vous at-
tendent dans les caves cristallines, der-
niere étape avant le fort qui constitue
I'objectif ultime que vous devez détruire.
Ce jeu posséde tous les ingrédients qui
font un bon jeu d'arcades : Primo, la rapi-
dité : si vous ne bougez pas I'hélicopteére,
il perd de l'altitude et s'écrase. Le fuel
est un élément déterminant pour rendre
le jeu trés rapide. Secundo, des scenes
multiples : L'environnement de I'hélicop-
tére est toujours différent au fur et & me-
sure de la descente vers le fort. Tertio,
Pinteractivité : le jeu ne se résume pas a
un lir automatique. Le joueur doit s'inter-
roger sur l'opportunité de se poser, de
pénétrer dans un tel ou tel sas ou ascen-
ceur, d'utiliser ses bombes ou ses Io-
ckets. Enfin, Fort Apocalypse nous offre
I'un des meilleurs graphismes disponibles
actuellement.

(Synopse Software. K7 x Disg. 32 K pour
Alari 400/800 x 600 XL) 350 F.

LE MYSTERE
DE KIKEKANKOI

Nouveau jeu d'aventure de la sociéte Lo-
riciels, Le Mystére De Kikekankoi est un
peu particulier. Découvrez la clef du mys-
tére, cela en vaut la peine, un grand
concours est organisé avec de nombreux
lots a gagner. Le premier prix n'est autre
qu'un voyage au soleil ou au sport d'hi-
ver. VYous ne jouerez pas uniqguement
pour le plaisir, découvrir le mystere n'est
pas évident mais si vous étes le premier,
toutes les chances sont de votre cote.
Les gagnants seront ceux d'entre vous,
qui découvriront la démarche pour arriver
jusqu'a Kikekankoi.

Ce jeu d'aventure en francais est
composé de nombreux graphigues, qui
vous retraceront toutes les situations. Le
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jeu se déroule dans une sorte de labyrin-
the, mais vous pourrez aussi rencontrer
un lac sous-terrain, une ville, un temple et
bien d’autres choses toutes plus insolites
les unes que les autres. Durant votre pé-
riple vous aurez la possibilite de prendre
un certain nombre d'objets, au moment
oll ils seront présentés méme s'ils ne ser-
vent a rien réfléchissez avant de les
abandonner. N'oubliez pas que vous ne
pouvez pas tous les emporter, il y a une
certaine limite de poids. Pour sortir vivant
de cette aventure, un seul secret : de la
méthode et beaucoup, beaucoup de per-
sévérance, Un conseil d'ami ne prenez
pas le trajet le plus évident, il peut vous
réserver de trés mauvaise surprises. Pour
se déplacer il faut utiliser une liste de
mots compris par l'ordinateur, des mots
francais puisgu'il s'agit d'un jeu « Made in
france ». (Loriciels pour ORIC 1) 145 F en-
viron.

DUEL

Erreur dans la programmation du bus
spacio-temporel, vous vous trouvez dans
un chateau fort mystérieux. Sortirez-vous
vivant de cette folle aventure ? Seul |'ave-
nir nous le dira. Dés votre arrivée |'un
des gardiens du chéateaux dit « le
chauve », armé d'une massure cloutée,
vous fait signe de retourner d'ou vous
venez. Mais une seule solution s'offre a
vous, combattre pour survivre. Le chauve
est redoutable et s'il atteint votre crane
avec sa massue, ce coup sera fatal. Le
combat devient terrible lorsque les tor-
tues géantes, les rats et les gigantesques
araignées se jettent sur vous. Aprés une
minute de combat un second gardien
vient vous attaquer, son sabre vous me-
nace. Le traitre arrive dans votre dos, « le
prince du désert » et « le chauve » mon-
tent a l'assaut ensemble. Dans ce cha-
teau fou, rempli de monstres bizarroides,
une seule solution : combattre. Un théme
original ‘a mi-chemin entre le fantastique
et le roman de capes et d'épees. Les gra-
phismes sont remarquables, il s'agit d'un
jeu pouvant étre considéré comme I'une
des meilleures réalisations ludiques sur
micro-ordinateur. Un seul regret le dépla-
cement de votre personnage est un peu
saccadé. Ce jeu ne peut-étre utilisé avec

un Joystick, il faudra se contenter du cla-
vier. La multitude de déplacements possi:
bles rendent la mobilité et la dexiérite de
votre héros difficile. Dans Duel vous
pourrez avancer, reculer, tourner et poin-
ter votre épée de haut en bas sur vos en-
nemis. Au début du jeu il est possible de
s'exercer, et apprendre ainsi a vous diri-
ger, 4 vous battre. Ne refusez pas cet
exercice préliminaire, il se révélera bien
utile au cours de la lutte. Aprés quelgues
minutes de combat, le chateau est envah|
d’ennemis, « faut des nerfs treés solides
pour survivre. Un trés bon jeu gui devient
rapidel -ent difficile, voire méme impossi:
ble. (1.ialog Informatique pour DA|
Computer) 250 F environ.

GOBBLEDEGOOK

aten by a gook

i@
Last score @

Le Jupiter Ace ne posséde pas plus de
dix jeux, certains d'entre eux nécessile:
ront 'utilisation d'une extension mémoire
vive 16 Kilo-octets. lls ont tous une parti
cularité : en les utilisant vous découvrirez
les véritables gualités du langage Forth.
Goobbledegook reprise du celebre Pac
man existe en deux versions, la premiere
fonctionne sur le Jupiter Ace sans mio:
dule mémoire. La seconde version, beau:
coup plus performante, fonctionne avec
|'extension 16 Kilo-octets. L’absence de
joystick rend I'utilisation difficile, il faut se
contenter du clavier dont les touches ne
répondent ‘pas toujours. Diriger le peti
enzyme demande un peu d’habitude mai
deviendra rapidement agréable. Tous [e
détails de Pac-man se retrouvent dans ce
jeu. Vous devrez parcourir un labyrinthe
en avalant des vitamines, au guatre coins
du circuit des pilules d'énergies vous per
mettront de détruire les fantémes qu
vous poursuivent. Mais attention votr
force n’'est pas inépuisable, elle es
comptée. Des graphismes et des effet
sonores remarquables pour ce peti
micro-ordinateur. Bien slr sans |'exien
sion couleur et quelques modification:
dans le logiciel, I'écran restera définitive
ment noir et blanc. Un jeu passionnan
qui- transformera presque cet ordinateu
programmable avec le langage Forth e
une véritable console de jeux. De folle
soirées en prévision. (Jupiter pour Jupité
Ace) 80 F environ.



FELIX IN THE FACTORY

\lous venez de terminer une dure journée
de travail. Eh bien, je vous propose pour-
tant de retourner a |'usine pour incarner
ce pauvre Félix qui a fort & faire : que
voulez-vous ! C'est |e seul gardien de
cette grande batisse, encombrée d'échel-
les et dans laguelle rodent toutes sortes
de creatures. Et ces créatures ne plaisan-
tent pas : leur contact visqueux tuera
Felix instantanement. Heureusement, une
fourche a été oubliée et elle vous sera
d'une grande utilite pour embrocher vos
adversaires. Encore, s’il n'y avait que les
monstres, cela passerait encore. Mais,
comme dans toute usine qui se respecte,
les rats rodent et ceux-ci sont presque
aussi gros que vous. S'ils parviennent a
vous rattraper, rien ne va plus, vous étes
devore. Mais que doit donc faire Félix, en
dehors de sauver sa vie ? Eh bien, le prin-
cipal bien sOr : la machine qui tourne
sans arrét consomme une quantité astro-
nomique d'huile (sans doute quelque joint
usé). Il faudra donc surveiller le niveau
d'huile en permanence et aller en cher-
cher régulierement dans les étages pour
remplir le réservoir de cette machine, qui
tient plutét du tonneau des Danaides. Et
pour agrementer le tout, il faut d'abord
_parcourir & contre-sens un tapis roulant
_encombreé de colis. Ce jeu original saura,
|e pense, vous seduire. (Micro Power
- pour BBC 32K). Prix n.c.

Vous avez envie de vous mettre au vert
eh bien c'est le moment ! Corn Cropper
vous propose de gérer une ferme et de
faire fructifier les bénefices et cela, quel-
que soit les aléas de la culture. Vous dis-
posez au depart d'une gentille petite
ferme avec trente acres de terres un
tracteur et deux ouvriers agricoles. Tout
d'abord, il faut bien sdr acheter des grai-
nes et les cours sont variables d'un mois
a l'autre. Vous pouvez alors semer, mais
ce n'est bien sir pas suffisant : les insec-
tes sont la, préts a dévorer le moindre
petit bourgeon. Un épandage d'insecti-
cide réglera la guestion pour cing mois.
Les graines ont besoin d'eau pour se dé-
velopper. Vous prenez alors les conseils
du méteorologue de service. Vous réglez
le debit d'irrigation grossiérement en
fonction de ses prévisions. Mais cette
science difficile présente encore bien des
failles : vos plantations risquent parfois
soit de nager dans un océan de boue, soit
de se déssecher cruellement sous un so-
leil aride. Si les prévisions étaient correc-
tes, vos cultures commencent a pousser.
Mais il ne sert a rien de les regarder
faire : il faut répandre de I'engrais pour
améliorer la production et acheter des
terres cultivables pour accroitre votre ex-
ploitation. N'achetez pas trop de sacs de
graines d'avance car des rats voraces
auraient tot fait de manger votre capital.
Si tout va bien et que le temps n'a pas
eté trop froid, vous allez pouvoir moisson-
ner; mais vous ne disposez que d'un
tracteur pour |'instant. En vous agrandis-
sant, une moisseneuse-batieuse vous de-
viendra vite indispensable, Ah ! J'ou-
bliais : de terribles catastrophes peuvent’
s'abattre sur vous ayant t6t fait de trans-
former cette exploitation florissante en
une étendue de terres arides ! Ce jeu
passionnant nous a fait rester des heures
devant I'écran. (CBS Management game
pour Spectrum 48K) 150 F.

SHUTTLE

La simulation de vol n'a plus de secret
pour vous. Parfait. Mais I'avion présente
des limites : il ne peut pas voler trop haut
sous peine d'exploser. Qu'a cela ne
tienne, Shuttle vous propose de prendre
les commandes de la navette Columbia.
Tout d'abord le décollage, qui reste dans
les regles classigues de I'aviation. Mais si
vous aviez |'habitude de piloter un chas-
seur rapide et leger, il en va tout autre-
ment de cette navette au maniement diffi-
cile et une certaine habitude vous sera
nécessaire. Une fois en vol, vous montez,
montez et montez encore pour atteindre
votre objectif. Il faut alors vous mettre en
orbite, ce gui se realise plus ou moins fa-
cilement. Mais tel n'est pas le but de
votre mission. Tout ceci n'était encore
qu'une étape. Vous devez maintenant
réaliser l'arrimage avec le satellite. Cela
necessite beaucoup de doigté et un
contrble particuliérement pointu des
poussées des différentes fusées de direc-

tion. On se doute bien gue toute collision,
meéme minime, & cette altitude risque de
prendre des proportions dramatiques.
Seule circonstance atténuante, il semble
gue la base dispose d'une escadrille iné-
puisable de navettes et qu'elle persisie a
vous faire confiance malgré vos échecs
répetes. Si vous parvenez a vous arrimer
sans dommage, il ne vous restera plus
qu'a rentrer a la base pour bénéficier
d'un repos bien gagné. Mais pour cela, il
faut d'abord rentrer dans I'atmosphére. Si
I'angle de penélration est mal calculé, le
bouclier thermigue qui équipe le nez de la
navette ne suffira pas a vous protéger de
cette effroyable chaleur et tout explosera.
Enfin |'atterrissage, une des phases les
plus difficiles du pilotage, vous permettra
de regagner le plancher des vaches, en
attendant une autre mission, bien sur. Ce
jeu, au graphisme excellent, en trois di-
mensions, vous plongera dans les délices
de la navigation spatiale. (Dragon Data
pour Dragon 32) 250 F.

LASER ZONE

nEtTRo

£ FFE

1
i THRESHILD

Voici I'une des cassettes sur Commodore
64 les plus ardues a maitriser. Il y a
trente et un niveaux de difficultés qui ren-
dent les parties démoniagues.

Promu canonnier de zone, vous devrez
proteger votre zone Laser contre I'atta-
que d’étrangers hostiles. Vous comman-
dez deux vaisseaux spatiaux, chacun
d'eux équipé d'un canon & plasma a tir
rapide. La grande originalité de ce jeu est
la possibilité de tirer en diagonal, il per-
met d'économiser les précieuses charges
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électriques. L'électrocution n'est a utili-
ser qu'en derniére ressource. Les nacel-
les ne peuvent étre détruites en tirant
dessus, vous ne ferez gu'avancer le mo-
ment de leur explosion. Une seule solu-
tion pour échapper a ces terribles enne-
mis : les fuirs. Il y a trente et une vague
d'attaque, chacune plus difficile que la
précédente. A chaque assaut repousse,
vous recevrez un Electro supplémentaire
et un bonus ; le jeu redémarre au tableau
suivant.

Le maniement de vos deux vaisseaux en-
semble demande de I|'entraienement,
c’est ici que réside toute la difficulte du
jeu. Pas de panigue et vous réussirez
votre mission. Au début le tir en diagonal
est un véritable cauchemar. Mais atten-
tion il ne faut surtout pas tirer en conti-
nue car vos munitions ne sont pas inépui-
sables. Et maintenant, quelgues conseils
pour gagner, détruisez les ennemis des
leur apparition. Apprenez le tir en diago-
nal, ¢'est amusant et efficace. Transférez
le tir d’'un vaisseau a |'autre et ainsi don-
nez a n'importe quel vaisseau toute la
puissance de tir. Un jeu trés difficile a
manier mais sa complexité, sa qualite
graphigue et sonore le placent comme le
best-seller les logiciels ludiques. (Llama-
soft pour Commodore 64. Existe en ver-
sion Vie 20) 140 F environ.

TRADER

Vous parlez I'anglais. Fort bien. Je vous
invite alors a vous transporter dans cet
avenir plus ou moins proche ou les voya-
ges interplanétaires seront quotidiens.
Vous résidez sur Epsilon, cette belle pla-
néte. Mais vote métier de marchand inter-
galactigue vous oblige a de longs voya-
ges. Commencez tout d'abord par
acheter voire cargaison et votre carbu-
rant. Il faut evidemment calculer au plus
juste car vous ne possédez gue de 1000
crédits et justement on ne fait pas de cré-
dit. Une fois votre fret embarqué, il ne
vous reste plus qu'a décoller pour Psion.
Diable, quel accueil a I'arrivée ! Tout
content d’en réchapper, vous vous dirigez
alors sur Béta. Mais sa puissante attrac-
tion pertube votre systeme de guidage
automatique et vous aurez fort a faire
pour reprendre votre vaisseau en main.
L'ordinateur de bord, en serviteur zéelé,
vous prévient de la mauvaise réputation
des Bétants, escros et voleurs. Et de fait
les marchandages sont acharnes. Une
fois la vente conclue, nouveau départ
pour Alpha, habitée uniquement par des
robots gui n‘ont vraiment pas le méme
sens des valeurs gque vous. Vous repre-
nez ensuite votre périple vers Gamma.
Peut-étre réussirez-vous a embarquer un
peu de pétrole brut, mais gare aux radia-
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tions. Parvenu sur Delta vous aurez fort &
faire pour échapper aux multiples dan-
gers qui jalonnent votre route. Si vous en
réchappez, vous pourrez alors regagner
vos pénates sur Epsilon et juger alors de
vos benéfices. Le graphisme, saisissant
pour un ZX 81 contribue encore a I'am-
biance de cette aventure. (Pixel Produc-
tion pour ZX 81 - 16K)

Dans ce jeu, vous serez promu Comman-
dant de Xenon Il, votre mission si vous
'acceptez est de rejoindre la planete
Radon et de |a protéger des attagues spa-
tiales. En route vous verrez la guerre
d'Aards, ol vous pourrez tester vos
armes contre leur formation de bataille
hypnotique et leur agilité & se mouvoir
dans I'hyper-espace. Si vous survivez a
cette premiére epreuve, voire voyage
continuera a travers des trous noirs rem-
plis d'étoiles et de météorites en suspen-
sion, Evitez les, pour finir votre épopée
sain et sauf, puis protégez la planete
Radon des attagues Paratruns. Encore un
peu de courage vous n'étes pas encore
sorti d’affaire vous devez détruire Zorgon
dans une bataille spatiale.

Les différents tableaux sont des reprises
de thémes bien connus (Space invaders,
Astéroides...), ils varient et agrementent
le jeu. Vous disposerez de trois vais-
seaux, c'est un peu juste par rapport a la
difficulté du jeu. Le choix de la puissance
sonore et la visualisation du degrée de
difficulté agremente Xenon /l. Les gra-
phismes en haute résolution rendent ce

jeu trés attrayant, un seul secret pour
mener a bien votre mission : du courage
et surtout des réflexes a toutes épreuves,
L'Oric 1 apparait ainsi comme un remar-
quable partenaire de jeu, la récenie
venue des joysticks confirmera cette nou-
velle orientation. De retour du Mijid &
Cannes je vous annonce que le prix du
meilleur ordinateur familial a été décerné
a |'Oric 1, bravo pour cette merveilleuse
machine | (Proriciel pour Oric 1 - 48 K]
120 F environ.

HANGMAN

La ludotheque Laser 200 a fait une timide
apparition, 'importateur de ce micro-ordi-
nateur compte bien la développer rapice-
ment. Un mois aprés sa premiére
commercialisation a |'occasion du Mijid &
Cannes plus de dix logiciels ludigues ont
été présentés, des débuts promeéteurs |
Pour lesnmoment les créations sont des re-
prises de best-seller de jeux existanis
déja chez d'autres constructeurs.
Hangman était le premier logiciel ludigue
fonctionnant sur le Laser 200, il est né
avec l'ordinateur pour le marche fran-
cais. |l s’agit tout simplement d'un jeu
bien connu des écoliers, le jeu du pendu,
Nous avons testé ce logiciel dans sa ver-
sion anglaise, la bibliothéque de mots
contenue dans le programme est evidem:
ment anglaise. Le but du jeu est simple, il
faut recomposer un mot a partir de la
premiere et derniére lettre. Pour chague
mauvaise lettre proposée a la machine, la
potence est montée un peu plus, puis
vient le tour du petit personnage qui vous
représente jusgu'a exeécution de la sen-
tence finale.

Les graphismes et les couleurs rendent
ce logiciel plus vivant. Et bien qu'il
s'agisse d'un grand classigue il ne nous a
pas décu. Bien sir, il n'est pas compara-

ble a un jeu d'action. Le Laser 200 est ur
micro-ordinateur a suivre avec |'appari
tion de logiciels en langage machine. Les
premiers softs fonctionnant sur Laser 20(
sont écrits en Basic microsoft. lIs ne son
pas protéges, 'utilisateur peut donc vi
sionner le listing & |'écran et ainsi appren
dre rapidement I'art de |la programmatior
a partir d'exemples concrets. (Vidéo tech
nology pour Laser 200). 80 F environ.
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Edité par Eyrolles sous le nom de logili-
vre, la cassette de jeu Sonar est un
complément du livre « Programmez vos
jeux d'action rapide sur TRS-80 ». On
charge le programme sur l'ordinateur par
l'intermédiaire de system car il est écrit
en langage machine. |l est aussi possible
de charger la version source si votre
TRS-80 dispose d'une mémoire vive de 48
kilo-octets et de I’Assembleur.

Sonar est un jeu graphigue et sonore
pour TRS-80 modéle | ou I, il s’agit d'une
simulation de bataille entre un torpilleur
piloté par vous (le joueur) et une multi-
tude de sous-marins bien décidés a vo

s
s

abattre. Les graphismes sont assez gros
car ce micro-ordinateur ne possede par
la haute résolution, pour obtenir un logi-
ciel sonore il faut inclure & |'ordinateur
l'interface d’expension. Un jeu d'action
en noir et blanc, c'est un peu triste mais
aucun espoir de voir un jour |'écran du
TRS-80 en couleur. L'ensemble du jeu est
correct méme s'il s'agit de la reprise d'un
ancien classigue des salles de jeux. Vos
nerfs seront mis a rude épreuve et vos re-
flexes testés.

Cette cassette a plutét une vocation d’en-
seignement et d'apprentissage gue de jeu
proprement dit. Vous pourrez soit, utiliser
Sonar sans apporter aucune modification,
soit, reprendre les bases de ce jeu écrit
en Assembleur pour construire votre pro-
pre jeu d’'action. Un excellent et passion-
nant excercice qui vous fera découvrir un
autre langage informatigue trés complet
et puissant. La nouvelle vocation des or-
dinateurs domestiques est d'apprendre
toutes sortes de choses en s'amusant.
(Eyrolles pour TRS-80 modeéle ou Il de
Tandy et EG 3003 de Video Genie) 95 F
environ.

BLACK CRISTAL

Vous étes tranquillement chez vous. Tout
a coup, une apparition. Vous étes en pré-
sence d'un des sept grands Lords de la
Lumiere qui vous revele la creation du
monde et la séparation du Bien et du Mal,
conduisant a une lutte sans merci. Tout
s'était calmeé depuis des millénaires. Mais
voici qu’a cause du Cristal Noir, |'empire
du mal s'étend chaque jour davantage et
seuls les anneaux de creation peuvent
le bannir a jamais de notre univers.
Et vous étes deésigne pour cette
délicate mission. Vious vous trou-
vez instantanément transporte
dans le royaume de Beroth.
_\\{\ous aurez la possibilite
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CASSETTES

d'incarner un puissant guerrier, un elfe
agile, ou un magicien subtil. Chacun a
des points forts et des points faibles.
Trois choses caractérisent chaque per-
sonnage : la force physique pour se bat-
tre par les armes, la force spirituelle, in-
dispensable pour lancer des sorts et
surtout la Pureté. Cette derniére est indis-
pensable si I'on veut pouvoir subir une ré-
surrection par le sorcier Gora en cas de
mort subite. Deux choses peuvent |'enta-
mer :utiliser des sorts trouveés au cours
de votre quéte ou faire appelle & l'oracle
Zenobie qui pourra parfois vous donner
de précieux conseils mais aussi de seve-
res réprimandes. Vous devez vous rendre
au chateau, mais il faut d’abord traverser
la forét, peuplée de créatures fantasti-
ques, toutes plus méchantes les unes
que les autres. Les combats sont en
temps réel et il faudra apprendre a maitri-
ser épée et bouclier : il ne sert a rien de
maintenir votre bouclier au dessus de
votre téte si le coup vient d’'en bas. Une
fois la maitrise des commandes comple-
tes, vous pourrez alors pleinement appre-
cier I'action des combats qui se déroulent
de facon beaucoup plus vivante (si I'on
peut dire) que ceux des autres jeux
d'aventures. Si vous arrivez a franchir
I'étape du royaume de Beroth, vous de-

74

vrez affronter les montres du chateau des
ombres, tout en cherchant votre chemin

‘dans un labyrinthe invisible plein de pas-

sages secrets. Une fois cette étape pas-
sée, vous devrez résoudre les énigmes
qui se poseront a vous dans le repaire
des Shaggots. Puis votre mission se pour-
suit dans le temple du Démon de Feu ou
vous devrez soustraire le grand anneau
de feu a son féroce gardien, au milieu
d'un autre labyrinthe invisible gardé par
de redoutables dragons cracheurs de feu.
Enfin dans la tour de Beroth, vous allez
devoir affronter le Cristal Noir et le de-
truire. Ce jeu d'aventures en sept parties
est un des plus complets gue nous ayons
vu. Des mois de jeu en perspective. (Car-
nell Software pour ZX 81.16 K) 200 F.

LA GRENOUILLE

Ce jeu a été produit il y a un an sur Victor
Lambda, mais fonctionne sur toute la
gamme Hector, encore une preuve de
[eur total compatibilité. li n'utilise pas les
possibilités de haute résolution de ces
micro-ordinateurs, comme la majorité des
logiciels ludiques de ce constructeur.

Ce théme d'arcade devenu classique au-
jourd’hui a été repris sur un grand nom-
bre de machines. Il est aussi disponible
sur Hector HRX. Un petit batracien que
I'on nomme grenouille s'est égaré de sa

mare aprés une trés longue promenade
nocturne. Le jour se léve a son grand dé-
sespoir, pas moyen de retourner dans
|'eau, une autoroute trés fréguentée el
une riviere poluée la sépare de sa mare
natale. Vous voulez vous rapprocher de |z
nature et votre premiére bonne action
consiste a sauver une grenouille des
nombreux perils qu'elle coure.

Un jeu qui peut paraitre enfantin au debul
mais deviendra difficile a partir de 10 00C
points. L'autoroute est a son heure d'af
fluence maximum et de moins en maoins
de troncs d'arbre permetiront le passage
sur l'autre rive, les cyclistes de la bande
centrale seront eux aussi plus nombreux
Les graphismes et |es effets sonores son
fort bien réalisés et agrémentent beau
coup les parties. Les manettes de jel
trés sensibles et maniables dirigeront |
grenouille dans toutes les directions. N
soyez pas étonné, elle refuse parfois ds
sauter au moment le plus critique, ce gu
lui sera fatal. Vous disposerez de cing ba
traciens, aidez-les & traverser chacun
leur tour. Une fois les animaux parvenu
sur l'autre rive, ou morts dans cette foll
aventure, vous aiderez les survivants
poursuivre le voyage, jusgu'a ce qu'il 0’
ait plus une seule grenouille. Vous vou
rendrez vite compte gu'une bonne actiol
n'est pas toujours facile a réaliser, mai
la joie des grenouilles dans I'eau fait pla
sir a voir.-(Victor Lambda pour Hector
HR OU HRX) 120 F environ.

DICTATEUR

Vous disposez au départ d'un capital d'u
million de dollars (rien que ¢a !) Mais I'er
tretien d'un état coute cher : 60 000 dc
lars par mois quand méme. On vous pre

‘pose au début le rapport de votre polic

secréte. Acceptez malgré le colt (1 0C
dollars) : il vous permettra de situer |é
diverses factions et de connaitre lel
puissance et |'estime (ou la crainte) qu'l
vous portent. Et aprés commencent ¢
ennuis. A chaque audience que vous do
nez, un des groupes gue VOUS gouvern:
présente une requéte qui lese plus ¢
moins directement un autre groupe. Vot
pouvez toujours prendre conseil aupr:
de votre ordinateur qui vous expligue
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Burger Time:
panique au snack-bar.

Elle est plutdr britlante, la position du petit cuistot de Burgertime, la
nouvelle cassette Intellivision. Poursuivi par une armée de victuailles en
colére (saucisses, cornichons, ceufs sur le plat) il doit éviter de tomber
sous leurs coups tout en continuant de préparer ses sandwichs. Mieux
encore: il doit s'efforcer de les coincer entre deux tranches de pain de
mie. Quel travail! Et dire que pour paralyser ses poursuivants, il ne
dispose que de quelques pincées de poivre, et de... beaucoup d'astuce.
Mais pour cela il compte sur vous.

Drailleurs vous connaissez la recerte du succes, valable pour toutes
les cassettes de jeux Intellivision. Vous prenez une bonne quantit¢
d'observation, a laquelle vous ajoutez 2 doigts de rétlexion, un peu
d'adresse et un brin de fantaisie. Et vous obtenez des parties d'une saveur
garantie dont vous n'étes pas pres d'éore rassasié.

Apres ces copieux plats de résistance, la console Intellivision vous
proposera des mets de choix. Une initiation 4 la musique et a linforma-
tque spécialement mitonnée a votre intention sur ses diverses
extensions. -

Jeux vidéo Intellivision: lintelligence est de la partie.
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CASSETTES

en détail les effets de votre acceptation
éventuelle sur votre popularité auprés
des groupes concernés ainsi que la modi-
fication de la puissance de ces mémes
groupes. Vous pouvez ainsi gouverner
avec les paysans contre les propriétaires
terriens ou avec I'armée contre la police
secréte mais c'est déconseillé fortement.
Pensez-donc, sans votre police secréie,
qui donc vous informerait des risques
d'assassinat ou de révolte qui pourrait
naitre de tel ou tel groupe ? En dehors
des problemes de popularité, certaines
requétes coltent chéres, d'autant plus
que les rentrées d’argent sont rares. A la
fin de chague mois, vous devez prendre
une décision d'importance : vous avez le
choix entre faire plaisir & un groupe parti-
culier ou & tout le monde (en bon déma-
gogue) ; augmenter vos chances de sur-
vie en renforgant votre garde du corps ou
en achetant un hélicoptére (c'est vraie-
ment trés mal vu) ; mettre de |'agent en
Suisse pour vos vieux jours (mais que la
vie est courte par ici !); faire rentrer un
peu d'argent en empruntant aux Russes
ou aux Ameéricains, voire vendre les biens
artistigues nationaux (quelle horreur !) en
cas de géne financiére extréme ; ou ren-
forcer les paysans, |'armée ou les pro-
priétaires terriens. En cas de révolte : pas
de panigue. Si vous savez vous allier a un
fort parti, vous allez pouvoir mater cette
révolte dans I'ceuf et faire regretter leur
action a ceux qui l'auront tentée. Mais de
toute facon, un jour les choses vont se
gater franchement car vos dépenses sont
sans commune mesure avec vos recettes
et plutdt que d'encourrir la colére gene-

rale, mieux vaut pour vous vous échapper
en Suisse pour y couler des jours paisi-
bles en laissant derriere vous un pays
ruiné, a feu et a sang. Un jeu tout a fait
plaisant (pour vous !) gui vous permettra

des modes de gouvernement toujours
variés. (Bug-Byte pour ZX81.16K) 150 F.

INTERCEPTEUR COBALT

Jusqu'a présent, quelgue soit les ennemis
qui se présentaient devant votre canon,
farouches envahisseurs ou monstres mu-
tants, le maniement de votre vaisseau se
réduisait toujours a sa plus simple ex-
pression. Il suffisait d'indiquer une direc-
tion et le cap changeait sans autre
complication. C'était bien pratique, mais
trés simpliste aussi. Si |'envie vous pre-
nait de tater vraiment du pilotage, de mul-
tiples simulateurs de vol le permettaient
(voir « banc d'essai TILT n®7). Mais alors
votre seul but était de faire voler |'engin
et de gagner votre destination sans
casse. Avec |' Intercepteur Cobalt, une
nouvelle ere est née. Vous commencez
par prendre des cours de pilotage sur un
classique simulateur de chasseur. On

vous précise d'allleurs que ce simulatey
est moins complexe que l'appareil que
vous aurez a piloter, ceci afin de faciliter
votre apprentissage. Heureusement d'ajl-
leurs, car plusieurs escadrilles sont ne.
cessaires pour commencer a compren.
dre les techniques de décollage e
d'atterrissage. En vol stabilisé, les choses
sont un peu plus faciles, pour peu guon
surveille régulieremnt tous les cadrans
ce gqui demande guand méme une cer
taine habitude. Au bout de guelgues
heures d'essai, vous parvenez enfin
maitriser correctement votre chasseus
lors des différentes phases de vol. Tré;
bien. Si vous voulez aller plus loin, vous
allez devoir passer un test. Ce test per
met & |'ordinateur de juger de vos
connaissances. Si vous étes regu, Vou
aurez |'insigne honneur d'étre deésign
comme pilote de chasseur. Les chose:
se compliquent alors. Votre mission es
de défendre la base contre les ennemi
qui menacent de l'attaquer. La tour d
contréle vous informe en permanenci
des positions de ['avion a intercepter
Une fois celui-ci localise, vous commen
cez a l'aligner dans votre mire de tir, tou
en respectant les impératifs de vol. L
temps de réaliser tout ceci, I'ennemi ;
déja ouvert les hostilités et vous gratifi
d'un missile aux effets les plus néfast:
Et s'il n'y avait que les avions ennemiis
passe encore. Mais non, votre bas
jouxte la zone: Delta, lourde de mystere:
De mémoire de pilote, nul n'en est jamai
revenu. Et vous qui venez de vous y aver
turer par mégarde en cherchant a abattr
un ennemi | Ce programme, aux graphi
mes particulierement fouillés et aux bru
tages étudiés vous plongera dans g
affres une lutte sans merci. Un mus
(Free Informatique pour Spectrum 43
85 F.

K7 jeux : Parker,

Atari, Mattel. CBS. Imagic
Spectravision, Activision
Tigervision...
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900 films en VHS - Le spécialiste pour le 93 et 94 du jeu électronique.

VIDEO FOLIE'S—\_LI

Avec ou sans abonnement
location : journée, week-end,
semaine

en cas d'achat,

location déclinée

.

197 bd Alsace-Lorraine - 94170 LE PERREUX. Tél. : 872-76-96
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Mission X : un ciel d’enfer.

Non, ce ne sont pas des anges, ces aviateurs qui forment I'équipage du
nouveau jeu Intellivision. Attaques en piqué, lacher de bombes, mirrail-
- lage, sont le langage qu'ils parlent couramment.

Remarquez qu'il ne leur est pas conseillé non plus d'étre dansles nuages.
Lesboulesde feu quiexplosentsousleur carlingue ne sont pasdes fuséesde
feu d'artifice. Et les projectiles qui les frolent ne sont pas chargés de bonnes
intentions a leur égard.

Le danger est si grand pour ces baroudeurs du ciel qu'ils ont bien besoin
de votre aide. Pour les sortir de ce mauvais pas, il vous faudra garder bien
fermement les pieds sur terre, méme 4 5000 metres d'altitude. Mais ils
peuvent comptersurvous. Cette cassette vousréserverade tellesémotions
que vous n'étes pas pres d'abandonner votre mission en plein vol.

Une fois revenu sur le plancher des vaches, vous pourrez, aux com-
mandes du clavierinformatique Intellivision, vous initier paisiblement a la
programmation. Et pour vous apaiser tout fait, le clavier musical Intellivi-
sion vous donnera tout loisir de retrouver quelquesaccords de lamusique
des sphéres.

Jeuxvidéo Intellivision : intelligence est de la partie.
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CENTRE COMMERCIAL VELI
niveau bas tel 63518 81

LES 4 TEMPS _ PARVIS DE LA DEFENSE

niveau haut tel 77365

M DES HALLES DE PARIS

ASTEROIDES

Voici encore un logiciel ludique fonction-
nant sur Hector mais élaboré sur Victor
Lambda. Une ludothégue presgue aussi
fournie que sur les consoles de jeux.

En I'an 2058, la Terre a explosé en mille
astéroides radioactifs ; par chance vous
étiez a ce moment en mission sur la
Lune. Vous devrez au péril de votre vie
détruire avec un laser les astéroides et
repousser les attagues des vaisseaux en-
nemis. Aprés avoir réussi toutes ces
épreuves, il vous faudra effectuer un pe-
rilleux alunissage. Un casque a la main
vous vous élancez sur la piste d'envol, |a
Lune est la seule planéte qui n'a pas éte
détruite dans ce cataclysme galactique.
Attention commander les déplacements
de votre vaisseau sans aucune gravite,
demande une grande finesse de pilotage.
Vous risquez |'explosion lors d'une colli-
sion avec un asteroide, ou avec un vais-
seau ennemi, lors d'un alunissage un peu
rude et si I'un des rayons lasers des sou-
coupes ennemis vous touche. Si vous
réussissez a détruire tous les astéroides,
la premiére phase de votre mission est
accomplie ; il vous faudra alors alunir
entre deux cratéres, les manceuvres d'ap-
proches sont déterminantes pour la suite
des évenements. En utilisant les retro-
fusées, vous ralentirez votre vitesse de
descente, mais attention cette manceuvre
consomme beaucoup de carburant.

Astéroides n’'est pas en haute résolution,
mais la qualité des graphismes rendent
ce jeu tres vivant. Vous pourrez choisir
entre cing niveaux de difficultés, du no-
vice au champion — le niveau agit sur la
vitesse de déplacement des astéroi-
des — Méfiez-vous, 5 est le niveau le
plus facile, et 1 le niveau le plus difficile.
Tous les dix mille points vous disposerez
d'un vaisseau supplémentaire. Si le jeu
est passionnant, diriger son vaisseau, de-
mande beaucoup de doigté et de pa-
tience, une fausse manceuvre arrive si
vite. Aprés avoir détruit tous les astéroi-
des, alunir est la phase |a plus périlleuse
du jeu, il faudra détruire guelgues vais-

seaux avant de revenir sain et sauf a la
base. (Victor Lambda pour Hector Il HR x
HRX) 120 F environ.

AH DIDDUM

Vous avez débarassé la Terre de toutes
les hordes d'envahisseurs qui mena-
caient de |'attaquer ; trés bien. Vous allez
maintenant pouvoir reprendre une paisi
ble vie de famille. Mais voila : bébe est
énervé et ses parents ont laissé la Iu.
miére pour le calmer un peu. Quelle joie
pour les jouets de la chambre d'enfant |
Avec cette lumiére inesperee, ils vont
pouvoir s'amuser un peu. Mais Teddy, le
gros ours en peluche, pense tout autre-
ment : c’est lui le confident des joies e
des peines de Bébé. Son devoir lui dicte
d’aller au plus vite le rejoindre pour le re
conforter. Comment pourrait-il s'amussy
avec les autres, en oubliant le gros cha
grin de son ami ? Mais voila, il est
comme tous les autres jouets d'ailleurs
tout au fond du grand coffre a jouets &
nulle porte de sortie sur I'extérieur ; [z
seule issue vers le monde libre est tou
la-haut, car par bonheur, on a oublié ds
fermer le couvercle du coffre. Teddy es
loin d'étre béte ; il réfléchit et arrive a [
conclusion qu'il pourrait sortir du coffr
en empilant les différents cubes qui fral
nent pour former un escalier. Mais cec
n'arrange guére les autres joueurs ! ¢
Teddy réconforte Bébé, Maman fermer
alors la lumiére et les jouets seront bie
en peine pour s'amuser. La tensio
monte et les jouets cherchent a arréte
ce pauvre Teddy. Et plus Teddy se trouv
prés du but tant désiré, plus la fureur de
autres croit et plus sont nombreux cew
qui I'attaquent ;le seul allié de Teddy e:

Jack, -ie-pamin—qui-jai|Iit-hors—de-sa-boi'
Mais voila, dans guelle boite se trou

- donc Jack, au milieu de I'amoncelleme

de celles qui se trouvent dans le coffre
jouets ? Pour corser le tout, il faut disy
ser les cubes dans |'ordre spécifié pc
que leur assemblage soit efficace. (
jeu, a l'idée tout a fait originale, est bi
congu et le graphisme de Teddy trés é
boré. Un des rares jeux qui apporte
peu de poésie dans I'univers des ordir
teurs.

(Imagine pour Spectrum 16K) 100 F.
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Clavier Informatique Intellivision :
vos premieres touches de programmation.

Les ordinateurs ne sont pas toujours d’un abord facile. Le dialogue avec

eux exige la connaissance d’un langage élaboré. Le clavier informatique
Intellivision vous initiera 2 un langage BASIC simplifié, pour vous faciliter
le contact avec ces surdoués.
- Leclaviera touteslesqualités d'un bon pédagogue. Il est patient : il vous
fait avancer pas A pas. Il est clair: ses instructions apparaissent en gros
caractéres a I'écran. Il est prévenant : il vous signale voserreursavec un jeu
simple de couleurs. Enfin il n'oublie pas qu'on n’apprend bien qu'en
samusant.

- Ce savoir “tout neuf” vous permettra de créer facilement vos propres
jeux. Enraccordant le claviera laconsole dejeuxIntellivision, vous pourrez
récupérer les personnages de vos cassettes Intellivision. Modifier leurtaille,
leur graphisme, leur déplacement, et méme le décor visuel et sonore dans
lequel ils évoluent.

Vous le voyez, avec le clavier Informatique Intellivision c'est une
nouvelle aventure qui commence : laventure de l'imagination...

Signalons enfin que la console de jeux Intellivision peut également se
rtaccorder 4 un clavier musical qui vous donnera le plaisir de voir danser les
notes sur I'écran en méme temps que vous les jouez.

Systeme Intellivision : l'intelligence est de la partie.
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LE TO 7 DE THOMSON
ATOUT POUR BIEN REMPLIK
DES CASES VIDES.

Le TO7 de Thomson va remplir des  texte plein écran, un mode graphique hay

cases encore vides. Des cases qui ne deman-  résolution (64.000 points), un synthétise
dent qu étre remplies. Danglais, allemand,le ~ musical, une extension mémoire et un conty
francais, les maths, le basic, logo.. Le TO7de  leur de communication. Thomson propo
Thomson estavecses programmes développés  une gamme complete de matériels périphe
par Nathan, le professeur idéal, patient et uni-  ques adaptés : le lecteur de programmes s

versel. Congu et fabriqué
en France par Thomson, le
TO7 bénéficie d'une

technologie de pointe i

parfaitement maitrisée : primantes différent

Basic
plusieurs atouts impot- dont 'une a impact ay

ill tants, et plusieurs atouts ' des lignes de 80 car:
| ' j i

sans précédent sur un : teres.
1 50 7.de Thonﬂ

cassettes, des lecteurs de djsqucn]
enfichables sur le controle
Deux manettes pour jel

vidéo. Et enfin deuxir

micro-ordinateur. Le
crayon optique intégré, est un véritable ordi

| rogrammable en ba- ' | teur hautes perform:
| Eic, permet de dessi- L ces destiné ag grand
i|| ner et de créer direc- | blic. Cestlordinateur
i! tement sur Décran toute la famille.
| TV. Le basic du TO7 Pour plus d'information :
| est simple, tolérant et Thomson S.D.R.M.
| complet. Le TO 7 pos- Département TO7

sede un éditeur de 67, quai Paul Doumer,
| 92400 Courbevoie.

Téléphone : 788.33.33.

THOMSON !

[ifr© 7|L’ORDINATEUR FAMIL




~ Les disquettes contiennent leurs informations sur la surface magnéti-

 que d'un disque a peine plus petit qu‘un 45 tours. Chargement ultra-

~ rapide et systeme tres fiable mais plus onereux que les cartouches et
les cassettes. Un seul standard et des programmes concus pour cha-
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- que type d'ordinateur. En voici les meilleurs jeux. Un choix déchirant |




DISQUETTES

TEMPLE OF APSHAI

Un jeu d'aventure sur TRS-80 modéle | ou
11l qui a recu le prix Charles Robert en
1980, dans la série des «donjonguest »,
Bien sir, ce jeu a bient6t quatre ans et
ne peut donc étre compare aux réalisa-
tions actuelles. Il n'en reste pas moins de
trés bonne qualité. Les graphigues sont
stupéfiants par rapport aux capacités de
I'ordinateur et sa compatibilité avec trois
ordinateurs des deux constructeurs
Tandy et Video genie.

Entrez dans |'univers de la magie et des
légentes, une aventure hors du commun
vous attend. Aprés avoir pénétre dans le
labyrinthe avec des talismans a la main,
plus personne he pourra vous aider, me-
fiez-vous des trappes qui s’ouvrent sous
vos pieds et des monstres qui surgissent
au détour d'un couloir. Temple of asphai
est un jeu de role-aventure gui vous en-
trainera dans le monde de la magie et
des monstres. Il fait appel a vos capaci-
tés de réflexion, vos réflexes, votre dexte-
rité, voire force et votre intelligence ; une
lutte sans merci entre la machine et
VOuS.

L'aventure se déroule dans un autre
monde peuplé d’'étres « bizarroides » mais
n'ayez crainte, armez-vous de courage de
vous vaincrez les créatures qui habitent
le labyrinthe.

Les trois ans de ce jeu se font sentir, sur-
tout dans une technigue en constante
évolution. Il est en noir et blanc mais
vous vous rendrez compte que l'image
n'est pas mauvaise du tout. Une aventure
passionnante en anglais ou vous aurez
souvent besoin d'un dictionnaire pour
comprendre toutes les finesses du jeu si
vous ne maitrisez pas cette langue. Avec
un peu d'habitude les parties seront sim-
ples a comprendre, mais les pieges n'ar:
réteront pas de vous surprendre. (Epyx
pour Tandy TRS-80 modele I, Tandy TRS-
80 modeéle Il et Vidéo génie EG 3003)
495 F environ.

INVASION ORION

Une autre grande aventure vous attend,
82

prennez les commandes de votre micre-
ordinateur pour découvrir une lointaine
galaxie. Un scénario tres divertissant qui
ne sera jamais le méme, a2 moins de s'y
accrocher des heures entiéres.

Vous étes promu pour guelgues heures
Amiral et commandant en chef, vous seul
pouyvez stopper l'invasion des robots
« Klaatv » qui mettent en peril I'union de
|'espace. Vous aurez besoin de votre
force d'attague et d'une flotte spatiale
« Stlellar union space » compléte, c¢'est-a-
dire plus de trente vaisseaux pour
combattre ces envahisseurs d'une autre
galaxie. Vos vaisseaux sont armes de
rayons destructeurs, de missiles d’'un tout
nouveau type encore secret et d'une
solrce d'énergie super puissante, utilisee
pour le déplacement. Mais n'oubliez pas
gue vos munitions et votre energie ne
sont pas inépuisables. |l ne s'agit pas de
parcourir la galaxie a la recherche des
envahisseurs, il faut beaucoup de mé-
thode. Vous pourrez refaire le plein de
carburant (d'énergie) mais a ce moment
la vous ne pourrez vous défendre, et si
les robots de « Klaatv » attagquent vous
étes perdu. Trois niveaux de difficultes,
du debutant a I'expert rendront ce jeu
varié et passionnant d'autant plus que dix

‘scénarios sont disponibles. Aucune partie

ne ressemble a la précedante. Un supple-
ment de programme permet en plus de
Créer Vos propres scenarios, vous pour-
rez désigner votre vaisseau au debut
d'une partie. Invasion orion est extensible
a l'infini. Le jeu est trop complexe pour
que le joueur puisse se rappeler du de-
roulemient d'une partie.

Connaitre le déroulement du jeu est trés
important, 'ordinateur vous le rappelera
sur demande. Par exemple, il vous dira

comment vous avez résolu rapidement le

probléme que vous posait la premiere
vague d'attague, pour mieux parer un
prochain combat. Pour vaincre les inva-
sions un seul secret, de la stratégie et
vous serez un héros inter-galactique. Un
jeu accessible aux enfants a partir de

douze ans et des parties si prennantes
gu'elles dureront parfois plus de deux
heures. (Epyx pour Tandy TRS-80 modele
|, Tandy TRS-80 modéle [ll, Vidéo génie
EG 3003) 235 F environ.

JUMP MAN

Jump man devrait étre rapidement dispo-
nible en France sur un support casseite
ou disquette, nous avons tesié la version
existant aux Etats-Unis sur disquette,
Pour les enfants, une variante plus facile
Jump man junior qui se compose de 12
tableaux est présente depuis guelgties
mois. Pour obtenir les trente tableauy
qu'il comporte, je vous souhaite beau
coup de courage et de perseverance.

Le but du jeu est d'une grande simplicite,
il faut faire parcourir a un petit bon.
homme plusieurs sortes de niveaux rem:
plis d’embiiches en s'accrochant a des
cordes, en montant et descendant ces
escaliers, en sautant et sans jamais tom

ber. Le joy-stick & la main, aidez-le a vair
cre tous ces obstacles pour continer so
épopée dans un autre décor, encore piu
difficile et plus délirant que le préceden
Et pour compliguer la situation, quelqu
soit le tableau, de petites bombes explc
sent souvent trés pres de vous; si l'un
d'elle vous touchait je n'oserais pas vou
décrire |'état physigue du personnage
Vious ne pourrez choisir les différents fe
bleauy, ils apparaissent aléatoirement
chaque parcours fini, et il est pratigue
ment impossible d'obtenir plusieurs ol
le méme.

Le plus amusant est celui de la savane 0
votre petit jump man devra sauter d
liane en liane, seulement s'il essaie de s
suspendre a 'une d'elle par peur du dal
ger, ses mains glisseront petit a petit -
la fatigue — et tombera s'il ne les seri
pas assez fort. Un jeu complétement fol
qui passionnera les adultes et les enfan
dans l'une ou l'autre version. Inutile ¢
dire gue les graphismes contribuent é
grand réalisme de ce jeu. Mais surtant
jeu Jump man est different & chague pa
tie, grace a sa grande varieté de |
bleaux. (Epyx pour Commodore 64) 400

environ.
PROTECTOR Il

Protector Il existe actuellement pour Al
400/800 en cartouche, et pour Comir
dore 64 en cassette ou disguette. Il ¢
importé par la société Arisoft qui propo
un grand nombre de jeux americains po
tous les ordinateurs les plus répandus.
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Un jeu qui vous permettra d'étre enfin, le
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héros inconteste de toute la galaxie. Les
terr ibles et malicieux Fraxulliens atta-

qﬂem les villes de voire pays, puis eme-_
vent les habitants. Aprés leur passage ce

X

n
sommandes de volre vaisseau spatial, re-

nant a bord de Protector Il pour les met-
tre a l'abri avant |'eruption du volcan.
Une mission peni!euse que vous étes le
a pouvoir reussir, votre pays compte
_.US Si vous reusmssez 1a glowe et

'_|r si vous n'intervenez pas immédiate-
~ ment, chaque seconde compte. Votre
sseau est équipé d'un laser, n'hésitez
s a l'utiliser contre ces envahisseurs
lant d'une autre planete. Les habitants
barqués dans le vaisseau Protector i,
doivent étre déposés a l'intérieur d'une
iorteresse, seul lieu encore épargne par
bataille. Votre mission est a la limite de
possible, mais n'oubliez pas: que Vous
s |e Protector bonne chance ! Protec-
Il comporte six niveaux de jeux iun

Vous rendrez tres vite compte qu iln est

rez a des pames arohamees pour de-

; %nlr et mériter le nom de Protector,

ez vigilant, les Fraxulliens sont pres a
Ut pour gagner, (Synapse Soﬂware pour
@?mmodore 64) 250 F environ.

CIIOPLIF'I'ER

"n des nombreux jeux d'action sur

2 pour la oomptexné du feu.
oplifter est un jeu cLi pass:onnera les
nts et les adultes.

ique mais a été repris par un grand
bre de constructeurs. Aux comman-
- d’un petit hélicoptére, vous devrez

st plus que desolation et horreur. Aux

'erez vOs compatriotes en les pren-

T vos projets? Des innocents vont :

%nse!l commencer par le premier VOuS-

ple [l, mais sans aucun doute I'un des
illeurs autant pour ces graphismes

e theme n'est pas

Uperer les otages disperseés dans des

maisons assez eloignees dans le deseri.

Decollez de votre base, I'hélicoptére se

distingue tres bien et le réalisme de ses

déplacements sont saisissants. Allez sau-
ver des petits personnages gui vous fe-
ront des signes pour se faire reperer ;
des gue vous vous posez ils se précrpr—

fent vers votre hélicoptére. Vous ne pour-
rez pas en sauver plus de seize a [a fos, .

d'autres voyages seront necessaires pour

emporter les otages suivants. Aprés avoir

décollé avec le plein d’otages, il vous fau-
dra regagner votre base de départ. Les

' gardes se sont apercus de votre man_ége

et aux commandes d'un char, il essaie-

. ront de vous abattre. Ne vous laissez pas
faire,

ripostez pour sauver VOUB pre
CIEUSG oargarson un. aVIGH de chasse

peut aussi venir vous poursuivre et les
~ chances sont inégales. Votre sort est
' joué a moins gue.., Regagnez votre base, -
_déposez les otageo recueillis, en s'éloi-
gnant il vous feront des 3|gnes d'adieu.
Ne vous arrétez pas en si bon ohemln fi7d

' re31e encore beauooup d’ota es a sau-
ver, en evitant les obus des chars et les
missiles & tetes ohercheuses i

Orgamser une telle mission: demande une:

grande organisation et de tres bonnes .

gualites de pilotage. Le jeu parait simple
mais sauver un grand nombre d'otages
est un exercice d'adresse et de réflexes.

-L‘helroootere est troublant de réalisme, il -

‘Sera représenté dans toutes les positions

. possibles. Des effets sonores accormpa-

gnent le jeu, ils sont forts bien réalisés et -

bre d'ennemis et un hélicoptere plus ra-
pide aurait donné du piment au jeu. (Bro-

derbund Software pour Appr‘e i) 525 F
“environ.

" M.U.L.E.

Les joueurs (de 1 a 4) essaient de colom—
ser une planete lointaine (La planéte

IRATA, les amateurs d’anagramme appré-
cieront) Colonisation toute pacifigue d'ail-
_leurs, on est loin ici d'un jeu de tir. Cette

. djoutent une touche de réalisme a l'ac-

tion. Le seul petit reproche gue l'on
- pu:sse faire a choplifter est une vitesse
~ d'dction assez faible. Un plus grand nom-

mise en valeur, économique, de la pla-
néte est grandement facilitée pour cha-

gue joueur par la présence des mules.

Cette mule vous assiste dans votre fonc-

tion d'entrepreneur et vous permet de

produire de la nourriture, de ienergie et
‘d’extraire des minerais aussi precieux
que peuvent l'étre la Crystite et le Smi-
.thore. Ce dernier est d'ailleurs indispen-

sable a la fabrication des M.U.LEE. Car

ces M.U.L.E. quiont la forme de mules et
qui travaillent d'ailleurs comme- des

mules sont en fait des robots. En anglais
(Multrple Use Labor Elemeni) Si moins de’

4 joueurs sont disponibles, I'ordinateur

_remplace les manquants. o
A chaque tolr, chague joueur ‘humain ou

ordinateur, a l'occasion de choisir un
morceau de terrain, puis d'y développer

une activité a l'aide d’ une mule. Puis une :

période de production, d’'une durée d'un

_mois intervient, pendant laquelie des éve.

nements aléatoires surgissent qui vien-

nent infiuer sur le rendemem e
Enfin une période d’'échanges finit le tour,

: _chacon achetant et vendant suivant ses
:'d:spon#brlrtes et ses besoins. Les_ prix sui-
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DISQUETTES

vent la loi de I'offre et la demande, enten-
tes illicites et spéculation vont bon train.
lls existent trois versions du jeu, « Debu-
tant », « Standard » et « Tournoi » pour
des parties qui durent entre une et deux
heures. Ce jeu, ainsi que deux ou trois
autres de la collection « Electronic Aris »,
ouvre une nouvelle ére dans le jeu sur
micro-ordinateur. Ces concepteurs ont
réussi a rendre ce jeu de stratégie et de
simulation économique aussi riche gra-
phiguement gu’un jeu d'arcade et pres-
gue aussi facile a jouer.

Comme on est loin du Jeu du royaume ou
de Ministre de I'énergie. L'introduction a
elle seule est un petit chef d'ceuvre ou
I'on voit la mule traverser ['écran sur une
musique Jazzy gque l'on aurait pas cru

possible sur ce genre de machines.

Les programmes d'Electronic Arts, leur
nom esi pas un hasard, sont congus
comme des disques 33 tours. La boite
ressemble a un pochette de disgue, on y
crédite les auteurs, les graphistes, les
musiciens. Une optigue qui est strement
appelée a se genéraliser. Une grande
date dans I'histoire du jeu. (Electionic
Arts pour Atari 400/800/600 XL, 48 K)
500 F.

PINBALL
CONSTRUCTION SET

Le concept de ce jeu est unigue, mais ap-
pelé sirement a se développer dans les
mois qui viennent. Ce jeu vous fournit le
moyen de construire votre propre flipper
en lui donnant toutes les configurations
dont vous pouvez rever,

Vous commencez avec une silhouette
vide de flipper sur le cote gauche de
|'écran, et sur la droite figure tous les ma-
tériaux de base. Une main blanche styli-
sée, que vous dirigez avec une manetie
de jeu, vous permet de prendre les élé-
ments dont vous avez besoin. Petit a
petit, la machine se remplit de flippers (2
tailles différentes), bumpers, targets

84

divers. Vous disposez également d’un
marteau et d'un pot de peinture pour rec-
tifier tout élément qui ne vous satisfait
pas dans la version standard. Un effet de
zoom vous permet d'ailleurs de travailler
dans le detail.

Y
LS
3
T
1

Quand le flipper est complet, commence
le travail de connection électrigue. Quel-
les targets allumer pour avoir tel Bonus ?
Combien de points pour tel ou tel porte ?
Quel bruitage pour les différents bum-
pers ? Etc efc... Vous décidez ensuite de
la gravité de la balle, de la force de re-
bond des parois et des bumpers, a quelle
allure la balle voyage. Une fois votre
ceuvre achevée, vous pouver encore le
styliser avec texte et graphique dans |'es-
pace situé au-dessus des cadrans qui
comptabilisent les points.

La disquette est fournie avec cing flippers
déja construits qui vous permettent
d'examiner au préalable des exemples de
construction et de cablages.

Mais une des caractéristiques les plus in-

téressantes de ce jeu et gue non seule-

ment vous pouvez conserver les machi-
nes les plus réussies pour y jouer guand
bon vous semble, mais il existe égale-
ment une option gui permet d'utiliser les
flippers sans posséder soi-méme Pinball
Construction Set. Ceci vous permet de
réaliser des flippers personnalisés pour
tous vos amis. Ce jeu est avec Arcade
Machine (programme qui permet de faire
des jeux d'arcade style Space [nvaders)
un des premiers a fournir a l'utilisateur ne
possédant pas de grosses connaissances
informatiques, le moyen de realiser
guand méme ses propres jeux. Nul doute
que cette catégorie ne soit appelée a un
avenir grandissant. (Electronic Arts pour
Atari 400/800/600 XL. 48 K) 500 F.

Ce jeu d'aventure graphique sur Apple Il
est incontestablement le logiciel ludigue
le plus apprécié des médecins. Les cine-
philes se souviendront peut-étre du film
« Le voyage fantastique » de Richard
Fleischer et bien Microbe en est une
adaptation.

B
Le but du jeu est original ; introduisez- |
vous dans le corps d’'un homme malade
pour le sauver. Le temps vous est!
compté, il faut agir au plus vite. Si vous |
n'avez pas vu le film « Voyage fantasti- :
que » en voici les premieres images ouj

ne font pas parties du jeu, A la suite de

longues recherches, un savant met au

point un appareil pour reduire toutes
sortes d'objets. Un personnage trés im-

portant est atteint d'une maladie incura-

ble, les moyens technigues ne permettent

pas de le sauver. Alors une idee folle

vient & I'esprit des medecins : s'il était

possible de réduire un sous-marin avec

un équipage et de I'envoyer dans le corps

du malade, il y aurait une chance de le

sauver. Le submersible naviguerait dans

les vaisseaux sanguins jusqu‘aux bacts-

ries a deétruire. La réduction ne dure gue

quelques heures, il faudra donc agir vits,

car je vous laisse imaginer ce qui se pas-

serait s'il retrouvait sa taille normale a

I'intérieur du corps. Le but du jeu est sim-

ple, mais il faut tenir compte des divers

médicaments utilisés et des anti-corps

défendant 'organisme du sous-marin.

Bref, une multitude d'obstacles rendront

cette mission périlleuse.
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Un jeu d'aventure fiction ou rien n'a éié
Jaissé au hasard ; tous les medicaments
que le joueur utilisera doivent étre verses
a des doses réelles, sinon votre patient
sucombera dans d'horribles souffrances.
Le réalisme du jeu plaira particulisrement
aux médecins, qui pourront pour une fois
tenter les expériences les plus folles sars
atteindre a la vie d’'un malade. Sa qualité
graphique est toujours aussi bonns
comme la majorité des jeux sur Apple I
Des parties passionnantes qui demana=
ront un peu de pratique pour les joueurs
peu familiarisés aux milieu medicaux. (Sy
nergistic Software pour Apple lI) 645 F
environ.

I.F.R. FLIGHTS SIMULATOR

La ludothéque hyper compléte d¢
I'Apple I comporte aussi des simulateur:
de vol trés complexes. Certains d'entre
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¢ sont proches de la réalité, ils pour-
rail At:?presque vous apprendre a piloter
flights simulator vous _enseignera
s finesses du pilotage aux :nstrumentsé i
n boeing 747. Vous y arriverez c'est
simple question de patience. Il g’ ‘agit
une smulat:on de pa!otage suwant

es mlernauanales
ierement a ceux qui veulent deve-
_ . Vious n'aurez pas a affronter les
] es purement physigues : sortie et
r€e du train d'atterrissage, des volets,
5 «flaps » et la mise en marche des
8. La technique de pilotage est
mportante, vous devrez jongler avec
ps, les balises ILS, VOR, LOC, I'alti-
le badin, le variomeétre et I’horizon
iel pour attérir sans encombre. Le
amme debute par |'avion en plein
Pour gue I'horizon artificiel ne. Dbouge
faudra régler prealablement le joy-
. Avec un peu d’habitude un coup_
vous permettra de voir qu'il n'y a
normal au tableau de bord. Le'vol
encé, il ne faudra plus perdre de
les indicateurs OMNI et ADF qui: Vous
ront de suivre le cap 270 et d'arri-
a l'intersection « Merce » pour suivre
lise de guidage mdquam 'axe de la
» d'attérissage et I'angle de descente.
giciel de simulation de pilotage d'un
ing 747 est |'un des plus difficiles,

fcentration, le plus de doigté, le plus

de la réalite. ;
un moniteur couleur ou une carte
1 vous aurez le prlwlege d obtenir:
imulateur en couleur. N'hésitez pas a

Le tableau de bord du Boeing 747
ne étonnante realité, qui permettra
lavigation aux Instruments ‘comme

e de canard apparait (brouillard trés

tion de I'approche des dix plus grands
oports americains, aprés chaqgue vol
nstruments seront remplaces par un
sin de votre parcours sur une carte.
ogrammeurs | Sofrware pour Appfe H) _
Fenwron j

Al sadresse; -

t aussi celui qui exige le plus de

penence Il se rapprochera aussr |}e i

€ et & relire la’ notice d'utilisation, voire
- : demander des consells & un ami’

ent le faire les pilotes lorsqu'une

ense). Cette simulation est une recons-

APPLE CIDER SPIDER

- Un jeu d'action et de réflexion quz pourra.
_convenir aux enfants ainsi qu'aux adul-
- tes, il semble assez facile a premiere

" Vue. Mais lorsque I'on prend le joystick
- en main tout change et les ennuis
. commencent. Si vous avez peur des arai-

gneées, je ne pense pas que sauver la vie
de ces petlts animatx soit une joie pour

~ vous et je vous déconseille ce jeu, sinon
_entrez dans une cidrerie, vous ne serez

pas decu.

 Une petite ara':gnee habitant dans une fa-

brigue de cidre s'est égarée de sa fa-

. mille. Elle court de graves dangers, aidez-

. la a retrouver son chemin et ses parents.

. Sa famille estau grenier et pour la rejoin-
" dre il lui faut parcourir tous les niveaux

faire face a des obstacles trés divers
comme des oiseaux, une grenounle . Au
‘début du jeu la petite araignée se trouve

' prés des cuves permettant la fermenta-

tion du jus de pomme. Heureusement les

_ araignées peuvent grimper sur des surfa-
_ces lisses verticales. Premier obstacle : il

lui faudra attendre gqu’un baril soit rempli
pour passer, et que le jus ne coule plus.
Une fois parvenue en haut de I’écran

~ sans encombre, le deuxiéme tableau s’af-.
fiche. La, il ¥ a beaucoup plus d'oiseaux
‘et de grenounles ‘Le parcours a lul aussi

. été modifié, ce gul augmente de beau-

coup la difficulté. Et _pour finir il faudra
gue la petite araignée parcoure le troi:
sieme tableau. Arriver en haut de la fabri-

que, c'est- -a-dire au grenier, n'est pas une
~ mince affaire. Si elle y parvient sa famille
['attend pour féter ses retrouvailles, «un

verre de cidre a la patte ».

Une aventure que vous n'étes pas prés

d'oublier. Tout semble facile, puis trés ra-
pidement tout change. Plus elle s'appro-

. che du grenier plus ['ascension devient

difficile, surtout & cause des oiseaux affa-
meés, Les graphismes du decor et des ani-

- maux sont tres realistes, on pourran pres-

que se croire devant un dessin animé. Si

vous désirez arriver sain et sauf avec
‘l'araignee qui vous représente, une seule
- solution monter toujours plus haut sans
jamais se retourner. (S.'erraws;on pour .
__'App:‘e H) 390 F enwron :

VIDED-SHOP

50, rue de Richelieu
75001 Paris. Tél. : 296.93.95.
Ouvert du lundi au samedi
de9h30a19 h.

LA PLUS PETITE SURFACE DE PARIS...

MAIS LE PLUS GRAND CHOIX...
A DES PRIX MICROS

JEUX ELECTRONIQUES a partir de 125 F

lJEUX VIDEO

Location : 25 F week-end 1 K 7

45 F une semaine 1 K 7

75 F pour un week-end jeux +

1K7
120 F pour une semaine jeux +
1K7
120 F pour une semaine Batterie
MATTEL
Remboursement en cas d’achat.
Vente :
e ATARI e COLECO
e MATTEL e VECTREX

JEUX D'ECHEC a padtir de 290 F

® CHESS CHALLENGER
* CONCHESS
e SCISSY’'S

e MILTON COMPUTER CHESS
¢ TEXAS INSTRUMENTS
e THOMSONTO 7
e ATARI 400

s ATARI 800
e SINCLAIR

*Bon a envoyer a

VIDED-SHOP

50, rue de Richelieu Paris 75001.
Tél. : 296.93.95.

Je désire recevoir gratuitement et sans
engagement de ma part une documenta-
tion compléte de VIDEO SHOP.

Nomz et e PIENDM s cnimesianss
N QS EE e WL
NMile 2 v Code postal :.......

Type de matériel souhaité :
Joindre deux timbres.




. 35 rue StLAZARE
ll 75009 PARIS
Tel. 874.43.20

A * JEUX VIDEO * MINI ARCADES » CONSOLES DE JEUX * JEUX DE POCHE (écrans simples, doubles ou triples) |
| « JEUX DE SOCIETE ELECTRONIQUES (Echecs, Dames, Bridge, Master Mind) « LOCATION CARTOUCHE DE JEUX VIDEO
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o JEUX VIDEQ « MINI ARCADES « CONSOLES DE JEUX e JEUX DE POCHE
(écrans simples, doubles ou triples) o JEUX DE SOCIETE ELECTRONIQUES
(Echecs, Dames, Bridge, Master Mind) o LOG&TION GARTOUCI-]E DE JEUX VIDEO

Ordinateur CBS
COLECOVISION

I’ordinateur de jeux
multiservice 1790 F

CASIO PT 30

Jouez la mélodie,

il trouwve tout seul

les accords.

8 sonorités, 18 rythmes,
8 mémoires 8O0 F

VECTREX Grande gamme

de jeux.Graphisme
exceptionnel Réalisme total

alphanumérique
MATTEL

de programmation

= 1850 F

PROMOTION
SUR JEUX LCD

ANIMEST :
COBHA PROFESSIONATL
BANDAIL:

AMAZONE (solaire)
TERROR HOUSE (solaire)
U—BOAT (solaire)

508
CHABSE AUX CORBEAUX
NTISTE

LUDOTRONIQUE :
BASKET BALL
FOOTBALL

MINI HOP MAN
CHICKY WOOGGY
HOME SWEET HOME
DRAGON CASTLE
ORLITRONIQUE :
CHASSE

AUX TRESORS
DINAUSORE

ONG
EINGKONG DE LUXE
MONSTER MAZE

DB b it e
Hio@OooE e
CQommmm Ooog
Ao

P e v g g

SUN WING :
POURSUITE AUTO
TOMY :
POWERMAN
LIWAGCO:

LE CIRQUE
ANTI-GANG

MINI ARCADE ;
BATATLLE ATR-80L
EXTRA-TERRESTRE
SOUS-MARIN

DIVERS:
SHUTTLE VOYAGE
THIEF IN THE GARDEN

| srung

PROMOTION SUR JEUX

VIDEO ETCARTOUCHES

CONSOLE COLECOVISION  1885BF
ATARI VCS 2600 1880
ATARI CARTOUCHES:
CODEBREAKER

BREAKOUT

SLOT RACER

DEMONS TO DTAMONDS

YARS REVENGE

VANGUARD

PAC MAN

CENTIPEDE

RCTIVISION CARTOUCHES:
STAMPED.

LASER BLAST
CHOPPER COMMAND
STAR MASTER
IMAGIC CARTOUCHES ;
i pour Mattel)

TLANTI
BEATTY AND THE BEST
IMAGIC CARTOUCHES :
(Spour' Atarl)

ATLANTIS
MATTEL CARTOUCHES :
FOOTBALL AMERICAIN
NIGHT STALKER
SKIING
S0CCER
SPACE ARMADA
SPACE BATTLE
SNAFU
UTOFIA
CBS CARTOUCHES
pour Atari)
248 F

ORF
WIZARD OF WDR 246 F

NN CAC]
o e e el
o000 00 OO0
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PROMOTION SURJEUX
MINI ARCADES

BANDAI:

PACK MONSTER
ESCALADE

250 F
295

VAMPIRE FL,

BAZIN :

PUCK N'MONSTER
BATAILLE ASTROVADEUR
LUDOTRONIQUE :
CASING LAS VEGAS
CHICKY WOOGGY
DRAGON CASTLE

HOME SWEET HOME

HOP MAIN

TOMY :

ARCADE ATTACE
ARCADE RACING
CAVEMAN

JEUX D’ESPRITS :
MASTER MIND
ELECTRONIQUE

MASTER MIND
ELECTRONIGUE DE VOYAGE
MERLIN 2
MASTER MERLIN

DES CHIFFRES

ET DES LETTRES F
ECHIQUIER TRAVEL SENSOR
(8CYSIS) 560 F
DIVERS:

CABIO PT 30 (CLAVIER) BO5F
CABIO MT 45 (CLAVIER) 1380 F

GENERATION!

Promotion valable dans la limite
des stocks disponibles en magasin.
FPrix valables jusqu’ au 31- 12-1965

ACCUEIL-CONSEIL-DEMONSTRATION

LE JEU ELECTRONIQUE . 35, rue Saint-Lazare. 75009 PARIS — Tél. 874.43.20.

BON DE COMMANDE
A découper et 4 envoyer & : LE JEU ELECTRONIQUE 35, rue Saint-Lazare. 75009 PARIS.

Nom _

Adresse

Qté

Désignation

Prix TT.C.

Code postal

Ville

Je désire recevoir le matériel indiqué sur
la. commande ci-jointe et joins le réglement

a cette commande.

O CATALOGUE GRATUIT SUR DEMANDE

Frais de port




BASES EN ORBITE
Nice. Centre Commercial Mice Etoile
Lyon. Centre Commercial la Part Dieu
Paris. 84, Champs-Elysées Galerie des Champs (niveau bas)
Marseille. Centre Commercial Bonneveine
Toulouse. Centre Commercial Labége
Villeneuve d’Asq. Centre Commercial Villeneuve 2
Mulhouse. 7, rue du Raisin
Bordeaux. Centre Commercial Mériadeck
Aubagne. Centre Commercial Barneoud
Grenoble. Centre Commercial des Trois Dauphins

BASES EM PHASE LANCEMENT

Annecy. 5 Novembre.

Galerie Royal Center

Lille. 19 Novembre.

24, rue de Faris

Paris Forum. 26 Novembre.

Rue Mondétour

Flace de la Grande Truanderie “les Halles”
St-Germain-en-Laye. 2 Décembre.

5, rue des Louviers




(_TILTOSCOPE )

Vous étes préts ? Voici trois cents cartouches, cassettes et disquettes sé-
lectionnées et testées par la rédaction de Tilt, puis classées par ordre de
marques. Tous les renseignements dont vous avez besoin pour vous déci-
der y sont. Ainsi que nos appréciations et nos étoiles. Au travail mainte-
nant pour ne pas choisir au hasard vos jeux de Noél !

S ...,__%..

—r it
e f P i
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i Murder in Zinderneuf Frogger Qix
A?ahr?%‘gﬂ £ ei{tlanrl ll')(l\‘;)lar Atari 600 Atari 600
= -
N &L & S & & &
kel S| & & &I S8 ¢ &
NOM DU LOGICIEL | <& & S S §§> N o0 Q?gxs’ S °
N ~ Q, ™ Q\
= N & S & A S &
oLPPER. e Arcade | Atari 600 1 % %k % & | Cassette k% kkkk | Koy
u W R e ' . - Disquette L - o
= ARCHON- E ) Electronic Strategie Atari 600 112 * % % % & x| Disquette * % kK * % K Kk * Kk
e Arts
MURDER e Electronic ‘Strategie | Atarig00 | 1 Cl% %k & % x| Disguette *k ok ok ok ok x %
IN ZINDERNEUF Arts . L : : _ : G
n DARK CRISTAL On-Line Aventure Atari 600 1 *x % % % % | Disquette ik * * % T
h ULTIMATL : On-Line Aventure Atari 600 e %ok ok & K Disquette * % kK ko * k4
FROGGER On-Line Arcade Atari 600 1 * &k * Cassette * kT %k * k kK * * #|
Parker's Disquette
m Cartouche e
m QX Atari Arcade Atari 600 1 * %% %% | Cartouche | % %% xkk | ki
= TENNIS Atari Simulation | Atari 600 112 * ok * Cartouche | * % x * % | ** %% * 4
a STAR RAIDERS Atari Simulation Atari 600 : S * &k kK Cartouche | *kkxx | %%k k% | * * %
m DID DUG Atari Arcade -Atari 600 1 * % * Cartouche * % % * * * i
| ul DEFENDER Atari Arcade | Atari 600 i X k% | Cartouche | % xx% | *kx * k-
| m‘ POLE POSITION Atari Arcade Atari 600 1 %% k%% | Cartouche | ** % *x | *xxkxk | Kk k
m ET. : Atari Habileté Atari 2600 1 *okok koK Cartouche * ok k k * kKK * ¥k
= SWORDQUEST Atari Aventure Atari 2600 1 * ok ok ok * Cartouche * * ok * * ok Kk S
u EARTHWORLD Action k
SWORDQUEST . Atari Aventure | Atari 2600 1 * % % * % | Cartouche * kK ok okk fookw
] = FIREWORLD Action - . g
BERZERK Atari Reflexes Atari 2600 1/2 * * ok k Cartouche |#% % % % & * * %k k
‘I = SUPER BREAKQI_J_T Atari Réflexes Atari 2600 112 * * Cartouche [ % % % * % % + & % R
! E DIG DUG Atari Action Atari 2600 112 * % * Cartouche * % * %k & * & & k% * %
|
| = 5 T
| DEFENDER |  Atari Action | Atari 2600 12 Lok ok ok Cartouche | * % * * % * % % k
‘ MISSILE COMMAND Atari Action Atari 2600 112 * k * * Cartouche | % % % * & * * * * 9
u GALAXIAN Atarl Action Atari 2600 112 ko Cartouche |[* % % *k kx| *** ___*Ja
a VANGUARD Atari Action Atari 2600 1/2 * k ok k Kk Cartouche |#% % % % & % * %k k% * X
_ a SPACE INVADERS Atari Action Atari 2600 112 %% | Cartouche |k %*x*%x|  *% =
i PHOENIX Atari Action Atari 2600 1/2 * %% Cartouche |* * * k% % | %% % * *
n YAR’'S REVENGE o Atari Action | Atari 2600 112 %k kx *% | Cartouche | % %%+ % * ok k ok * K
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Star Raiders Dig Dug Pole Position Galaxian
Atari 600 Atari 2600 Atari 600 Atari 2600
BUT DU JEU NOTRE AVIS

ner & bon port un trois mat charg:

' cieux. De New-York & San Francisco par le Cap HOm Ghi
‘| les vents changent, les récifs abondent. :

* ok ok ok ook &

* kK

Imaginer un jeu d’échecs ot a chaque fois que deux
piéces briguent une case, elles vont d'abord en decou-
dre sur le terrain.

queﬂe une daie ctans Ihistoire du jeu video !

Un des manages ies plus réu55|s Jamals reallse entre
stratégie et action. Malheureusement seulement en dis-

| Simulation d'une enquéte irés reussie ou indice
| chologie vous
| sants pour un jeu de stratégie.

nt a la xértté

rapmq\ e e s
g e dlngeabieZmdemeu ;

* ok & &

Base sur le film du méme nom, un depaysement

| arrrx |

500 F Jeu d’aventure avec images haute resolution.
complet au pays des skeksis et des mystics. Ce jeu | L'ordinateur remplace vos sens : oule, vue et vous sert
n'occupe pas mois de 300K. : de mams e1 de |ambes

Avant de découvrir le monde d'Ultim: :

| créer volre propre caractere, sa force,
| force morale, son courage, sa sagesse.

ole. e jeu p
| disponible sur Atarl, P

*hkok ok k

Il faut faire regagner leur logis a un batatllon de gre-
nouilles voyageuses. Pour ce faire, elles doivent traver-
ser une route puis une riviere.

Cette petite grenouille quu a bien des miséres pour re-
tourner chez elle plaira sirement beaucoup aux femmes

R T

G | Une surface yierge au dgpari du jeu,
| plir de figures geométrlques en Ialss
- place inoccupee. : :

s;ag;t de rem-
e m;mmum dei_ :

et aux |eunes enfants

g
: -=reussn entre. stratagle et eflexes.

* ok ok ok o

Cette simulation de tennis devient le nouveau standard

TaawE |

| les détruire.

Reconstituer une partie de tennis, que ce soit un swnp!e
ou un double, toutes les regles sont respectées, méme | & battre. Plus amusant gue le vrai et tellement moins fa-
le tie-break. tiguant.
k| k% x*%x*| 450F | Vos bases sont attaquées Capitaine ‘d'un patrouilleur Elle na pas pris
: e | galactigue; votre mission est de les dégager en dét | jen qu’l
.. | sant. Combats spatiaux tres réalistes. | redécouvrir! e :

* kK 450 F Vous creusez des galeries souterraines pour recueillir | La possibilite de créer sei-méme son propre itinéraire
des trésors. Seulement voila ! La quéte n'est pas facile. | ajoute un zeste de stratégie par rapport aux tradition-
Des monstres vous guettent au tournant i n_el_s Iapyrinlhes
Une multitude d’envahisseurs spatiaux menacent votre | A |

ville et vos concttoyens Vous cmrsez en a!ti

. | tick. Le roi des |e;1x.

* %k k k kX

450 F

Un ecircuit de Formule 1, un tour de quahfacation pour

La simulation la plus réussie a ce |our On retrouve
avoir le droit de figurer sur la grille de départ et pour- | toutes les sensations du jeu d'arcade. Si vous ne pou-
i _qu0| pas... en pole DOS!UOE‘I VEZ VOUS offnr qu un seul jeu ce sera celui-la.
KKk ko i ' : _- _Assez\réuaa:, | .
) - film: Dommage e
* X k¥ % 330 F Replacez certams objets dans des chambres mystérieu Une premiére des quatre cartouches d'aventures qui
ses pour gagner vous meneront jusgu'a |'épee.

T 330F

330 F

: Sortlrez vous \rwant du tabyrmthe d’ Otto ?
el .:Demolissez un mur. en falsant rabondlr une bllle
330 F Creusez des mines sans vous fanre at!raper par un dra- | Adaptation du jeu d'arcade, Dig Dug ne vaut pas la
_ gon, _ pour Atari 600 XL mais reste trés drole.
© 830F :Sauvez les. :arnens avant qu |ts ne d '\rierm : 2nd
290 F Défendez les wl!es placees S0US votre protechon Le jeu nqui rend fou ! A partir d’un certain niveau tout le
d' atiaques aériennes. monde craque | :
0 shE ':'-'-'.ﬁepaussez les vagues d assai a | Lesp s d'action pu
330 F Des tunneis truffés d'ennemis vous attendent Foncez !
. 290F | Tirezsurles extra-errestres qui arrivent, S
Des oiseaux attaguent. Défendez -vous ! !

| Aldez des mouches & suwl [
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2680 BATTLE ZONE

Pole Position Jungle Hunt Asterix Battle Zone
Atari 2600 Atari 2600 Atari 2600 Atari 2600
| &«
N & & Do & @ -
| T I ST S
NOM DU LOGICIEL ?? Q Q\é o@}o‘\" o Qﬁo}p ?QYO OQV ‘S
FOOTBALL Atari Simulation Atari 2600 2 * Cartouche * * k k * * * *q
BASKET-BALL Atari Simulation Atari 2600 2 * Cartouche * & * % * * & * * ok ky
VOLLEY-BALL Atari Simulation Atari 2600 112 o Cartouche * 4k ok ok Kk * ok ok k Kk * ok
NIGHT DRIVER Atari Simulation Atari 2600 112 * Cartouche * * * & & * * * * 1
WAR LORDS Atari Reflexes Atarj 2600 1/4 * % % k& | Cartouche | & &% & & | k& * ok & * % %
OUT LAW Atari Réflexes Atari 2600 112 * * kK Cartouche * kK * * % * * &
POLE POSITION Atari Simulation Atari 2600 1 * & Cartouche * ¥k k k * ok kK * + %
JUNGLE HUNT Atari Action Atari 2600 112 * % % % Cartouche * %k k k * k ok k * % *
ASTERIX Atari Action Atari 2600 112 * % * * x + | Cartouche * ok ok ok * Kk h ok * kK
KANGAROO Atari Action Atari 2600 12 * k k k Cartouche * Kk ok k% * * ¥k * * k|
BATTLE ZONE Atari Action Atari 2600 12 * Cartouche * ok ok kK * *x k * * * 4
SORCERER’S Atari Réflexes Atari 2600 1/2 * k k ok * Cartouche * %k Kk *kk k% * k%
APPRENTICE
MS. PAC MAN Atari Action Atari 2600 112 * * Cartouche | % % & % % * * k * * *
PAC MAN Atari Action Atari 2600 112 * % Cartouche | % % % % % S k'
CENTIPEDE Atari Action Atari 2600 112 * % k% « | Cartouche [ % & % & % * &k * *
SURROUND Atari Habileté Atari 2600 112 * * % Cartouche * k ok k * * * ¥
VIDEO CHESS Atari Strategie Atari 2600 1 * K Cartouche — * * *
TIC TAC TOE Atari Strategie Atari 2600 1/2 * * Cartouche - * * *
DEMONS Atari Habilete Atari 2600 1/2 * % & & & | Cartouche | * % % % % * * * * *
TO DIAMONDS | ;
MATHS GRAND PRIX Atari Educatif Atari 2600 112 * ok ok ok Kk Cartouche — * k% *
STAR RAIDERS Atari Action Atari 2600 1 * ok ok Cartouche | * % % & * % * * k * 3
ASTEROIDS Atari Action Atari 2600 1/2 * % Cartouche * * ok ok * * 3
POYAN Data Soft Arcade Atari 600 1 Lk k % Cassette * k% %k ok * kK
Disquette
ZAXXON Data Soft Arcade Atari 600 1 * k k kK Cassette * % &k * * %k * % A
Disquette
BLUE MAX Synapse Arcade Atari 600 1 %% k%% | Cassette * ok ok * R T
Disguette
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Kangaroco Sorcerer's Apprentice Pooyan Blue max
Atari 2600 Atari 2600 Atari 600 Atari 600
Qé &
& & BUT DU JEU NOTRE AVIS
NS
* % 290F | Pulvérisez 'équipe adverse. Pas vraiment convaincant...
* * % 290 F Gagnez colite que colte. Trés vivant, mais pas aussi fin que d'autres.
* %% %% | 290F | Retrouvez les folles parties de cet été. Un des meilleurs jeu de volley.
* * 190 F Conduite de nuit. Fatigant pour les yeux ; amusant, bien que dépasse.
*okk : ;‘QQZ'F i D_é?ér}dez votre g;tj_ét_g;_si_u_des;boul'ets _;enné;nls. L Un super super casse brique. Trés drole, surtout & qua-
il ey e tre.
* * 100 F Rejouer « I'nomme au colt d'or ». Un classique des temps héroiques du jeu vidéo.
* ok ok ok 350 F Gagnez la pole pos:t:oﬂ e{ le grand pnx | Une cartouche trés attendue mais dui ne convainct pas
o : ! . | entiérement,
* ok k ok 350 F Sauvez votre délicieuse compagne, perdue au fin fond | 4 tableaux différents pour les tarzans du jeu vidéo.
de la jungle.
* Kk Kk ok ok ‘330F | Aidez Asténx et Obéhx au démol{rn le pius de romams Trés-_dréle mais_convient plus aux enfants.
; i possibles. i i ) - . :
* kK 330 F Maman kangourou lutte contre de nombreux ennemis. Un jeu d'escalade trés sympathique et pas facile.
* ok kK ok 330 F Faites feu sur les chars qui pass_er_i:t-é-\?ﬁ_t_rg._p:dnég;" | Une action époustouflante bien qu’un peu répétitive  la
j ! SO longue.
* * Kk Kk 300 F Aidez Mickey 2 lutter contre une inondation. Pour les plus petits, un Mickey trés beau graphique-
ment.
* k% kx| 330F | Manger des \ntammes et des fantémes sans se falre Un second souffle pour Pac Man, devenu trop simple
: : i Al manger a son four. . : | .pour beaucoup
* ok ok kok 330 F Manger des vitamines, bien sir 1. Le jeu par qui la passion arrive !
Tk ek 330F | Bloguez invasion des mnIIa paltes qul envah|ssent ‘Jeu a raccord par excellence. Dément...
i | votre jardin. o G ]
* * * 150 F Encerclez votre adversaire le premier. Amusant mais trop pauvre graphiquement.
y 150F | Les regles principales du jeu d'échecs sont appliquées. | Le niveau trés faible de cette cartouche dégoit.
* k& 150 F Battez |'ordinateur au morpion. Pour les nostalgiques du coin prés du radiateur.
S 100F | Tirsurcible assez particutier. | Curieux, ce jeu permet de tester la coordination des
* * 230 F Résolvez des problémes pour avancer. Un jeu éducatif destiné aux tous petits.
ok ok kK 350 F | Combat spatial au confins des galaxies. | Sans égaler la version pour ordinateur, Star Raider offre
' i SR e R -delédebeauxcombats
* kK 330 F Détruisez les astéroids qui menacent votre vaisseu. Un bon jeu d'action mais qui accuse son age.
*k ok kK 400 F Des . loups qui descendent en ballon. Et des petlts co- | Les bons jeux pour enfants ne manquent pas sur Atari.
chons munis d‘un arc et de Ileches MIQHDI"I Les caractéres de celui-ci sont si réussis qu'ils débor-
; 1 dera vers des joueurs plus vieux,

* ok ok ok 400 F Au commande d’un chasseur spatial, vos survolez une | Un des tout premiers jeux d'arcade en trois dimensions.
base ennemie, il faut vous en sortir en lui faisant subir | Quoigu'indispensable dans une collection, cette version
le plus de degats posmbles n’est pas une réussite compléte.

* % kxx |  A00F Au commande d'un chasseur bombardler vous sur\mlez ..A\rec les progrés graphiques actuels, ce jeu prefigure
e S un territoire ennemi. Vous devez détrmre des punts des | certainement ce gue sera I'aspect des |eux vidéo des
“convois, des tanks... _annees qui viennent,
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Jumbo Jet L‘empire contre-attaque Q Bert Spiderman
Atari 600 Atari 2600 Intellivision Atari 2600
ik I % =
N & S S & INZ &
o el el ) S e
NOM DU LOGICIEL | & &S & AR S LS | L6 N g
il S S5 & @®a°q’> PR S A
(o) S o dt' &
PHARAON'S CURSE Synapse Arcade Atar| 600 1 * kK ok Cassette & * k kk * kok Kk * + %
Disquette
MINER 2049 Big Five Arcade Atari 600 1 * ok ok Gassette *kkkxKk * k Kk * * 'f-_;:
Disquette
Cartouche
JUMP MAN Epyx Arcade Atari 600 1 * kK Cassette |*xkk kx| * Xk kK * ok
Disquette
Cartouche
CRUSH, CRUMBLE Epyx Aventure Tandy 1 * %ok * Cassette & * * — * 4
AND CHOMP TRS-80 | Disquette
STAR WARRIOR Epyx Stratégie Tandy 1 * %ok ok Disquette * * — * k4
TRS-80 |
HELLFIRE Epyx Aventure Tandy 4 * * k k Disguette * * — * ki
WARRIOR TRS-80 |
RESCUE AT Epyx Aventure Tandy 1 * h ok k Cassette & * ¥ — * k3
RIGUEL TRS-80 | Disquette
SORCERER Epyx Aventure Tandy 1 * * hk Cassetie & * % — * &4
OF SIVE TRS-80 | Disquette
TUESDAY MORNING Epyx Simulation Tandy 1 * %k ok * Cassette * kK — *
QUATER BACK Sport TRS-80 |
JUMBO JET Thorn Emi Simulation Atari 600 1 * &k k Cassette * * * kK K * Kk ki
PILOT :
Q BERT Parker's Arcade Atari 600 1 * Kk kxk Cassette *kk k& * ok ok k * ok ok
L’EMPIRE CONTRE Parker Jeu d'action | Intellivision 112 * %k k Cartouche | % % % % % * * % % * i
ATTAQUE
Q BERT Parker Action et Intellivision 112 % &% k% x x| Cartouche |[** k% kx| *hkdkkx [ &%k
Stratégie
L’EMPIRE CONTRE Parker Action Atari 2600 112 % % k%% | Cartouche |% % % % %« * % * ¥
ATTAQUE
FROGGER Parker Réflexes Atari 2600 112 * % % Cartouche * kK- * ok kK * Kk k
SPIDERMAN Parker Action Atari 2600 112 % % % % x x| Cartouche * k Kk Kk * k& & * * k.
REACTOR Parker Action Atari 2600 112 * % %k ok Cartouche ok ok kK * * % * * 1
JEDI ARENA Parker Action Atari 2600 112 *hkokkk Cartouche ok ok kK Yok ko ok * %k
SUPER COBRA Parker Action Atari 2600 112 * % Cartouche * ok ok ok x * k ok * % 7
TUTANKHAM Parker Action Atari 2600 112 * % Cartouche * ok kK * % * %
DAl MAN Dialog- Action DAl 1/2 * % Casette ko ok ok * * * 1
Informatique )
DAYLAXIANS Dialog Action DAl 112 * * Cassette * h &k * * Kk * % 7
SOLDIER Dialog Stratégie DAI 214 * %k * Cassette * & * * % * * &
PUZZLY Dialog Patience DAl 1 *kk k& Cassette * % * % % * & v
DINO WARS Tandy Action TRS-Colar 12 * k ok kk Cartouche * * kK * % &
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Jedi Arena Daylaxian Puzzly Dino wars
Atari 2600 Dai Dai TRS color
& S BUT DU JEU - NOTRE AVIS
A Q :
* %k ok Kk 400 F Une tombe qui n'a pas été violée depuis 43 siécles. Des | Dans le hgnée des Shamus ou Necromancer, un des.
trésors qui défient Fimagination, Mais le Pharaon a ralt' jeux les plus représentaufs dune nouve[le catégone 1e
) installer tout un arsenal de pieges. L jeu d'arcade sur fond d'aventure. e
-
kK x *odok ok koK 450 F Les dix tableaux différents que doit escalader Boumy Un peu de Bonkey Kong, un peu de Pac- Man Ie succes |
L Bob ont déja mis a mal les nerfs de toute une génera était assure. Du VCS & |'Apple toutes les machmes vont
tion de joueurs. avoir leur version de ce hit. |
* ok k * ok k ok Xk 400 F Des échelles, des Itanes qui monient, des lianes qui | Les 1eux d'escalade auront tenu le haut du pavé ceﬂe_
S descendent permettent & un petit bonhomme sauteur | année. Le dernier en date, mais de loin le meilleur avec
(Jumpman) de désamorcer des bombes. ses 30 tableaux. ’
S * kk 285 F Vous manipulerez & votre guise un des six monstres | Un jeu d’aveniure g_rarmiqu&_-
375 F pour semer |a terreur dans les grandes villes du monde. . _
- * kx 375 F Vous &tes devenu mercenaire de Iespace et votre mis- | Yous découvri{ez une aventure hors du commun dans
: sion consiste a liberer Formax. ce jeu de stratégie graphique.
- * % ok 495 F Restez sain et sauf dans le plus incroyable .abyrmthe Hell fire warrior a éte prime en 1980, il s'agissait de | un
;i jamais imaginé. des meilleurs jeux de la série Donjonguest. :
- * &k 285 F Vous avez un peu moins d’'une heure pour sauver 10 pri- | Rescue at riguel est une suit'invasion orion, un merveil:
285 F sonniers avant gu'ils ne deviennent vos ennemis. - | leux jeu d'aventure. . !
— * k% 285 F A P'aide de pouvoirs magiques, comba{tez le ternb!e sor- | Un Jeu d’aventure anime et graphtque qur passmnnera
285 F cier de Siva. les htues.
2Ll * * % 190 F Devenez I'espace d’'une heure capitaine d'une equipe de. 'Sportlfs 4 vos ordinateurs, une folle partre de footbalt
: : football aux Etats-Unis. : americain va commencer,
* kK K * ok k k 500 F Au commande d'un Bdeing 747, vous devez gagner la | On attend encore sur Atari une vral simulation de vol.
B piste d'envol puis décoller pour vous rendre sur un ter- | Bien qu'ayant des points pos:t:fs il mangue quelques
rain situé a 'autre bout de I'écran. . fonctions.

g ok x * kK * 450 F Un petit personnage degringole des cubes empliés en | Y compris. les |urons hteroglyphrques tous les mgre
pyramides, poursuivi par de grosses pelotes et une | dients qui ont fait son succés sont Ici bnen presents ln
sorte de ressort. dtspensabfe ! . !

| ko * xk kkx ?02 Arrétez l'invasion des monstres de la guerre des étoiles. Un jeud: actmn pur, extrémemem Vivant:

i : i
; TRk kK | kk kR KK Changez les couleurs d'une pyramide de cubes. Une:remarquab!e a‘dapt'a__‘u_ibn du jey d'arca_de;
| xx xokk kK 370 F Détruisez les mastodontes qui approchent. | Un excellent jeu d'action pure.
* ok okokk 370 F Aidez une grenouille a retourner chez elle. Adapta‘tiori réussie du jeu d'arcade,
* ok ok ok ok 370 F Spiderman doit désamorcer une bombe. | Les mouvemems de Sptdle sont fldéremem reconsn
: : : . tués : :
x * k ok kK 370 F Evitez |a catastrophe nucleairs. I Un prmc;pe intéressant pour un jeu strsssam
] % * * 370 F Revivez le duel du Jedi. De beaux graphismes mais un jou assez répstitif,
ok * x ok * 370 F Pilotage d'hélicoptére au—dessus de ;egiohs.hostile’s‘ Un theme arch! gonnu ¢ le jeu reste tou10urs aussi vi-

| Lo : ; : ; e ' vant. ! e

A kk k * % x & 370 F Errance dans une pyramide ou rodent de farouches gar- ‘Pas vraiment convaincant ! d_o'm'mage !
diens. e

hkx * * 250 F Jeu du type Pac-Man, il faut devorer des pet:tes gaufret- | Un jeu classique, mais distrayant.
: tes, en évitant les fantomes. ) L _
{ x# * % % 250 F Abattez une escadrille de XORS, avec des rayons désin- | De beauk gréphisrnes pour un cla‘Ssique_des jeu;'('vidéo,
; tégrateurs. Sauvez la terre, en tirant sur les vaisseaux. :

* % * 250 F Dans un champ de bataille, protégez campemem et | Un veritable jeu de stratégie avec les aléas du combat

hommes, puis délivrez votre géneral. ou les mitrailleuses génent votre progression.
* k% kK 250 F Le but du jeu est trés simple, reconstituez I'un des qua- Premier puzzle sur ordinateur avec chronometre, Un jeu

tre puzzles disponibles, differents niveaux possibles, | original et divertissant, mais difficile,

ok K 200F | Combattre des Dinosaures en pleine préhistoire, vous- Un théme divertissant pour ce jeu vidéo. Des beaux gra
pourrez hennir pour effrayer vos ennemis. phismes, mais au bout de 10 mn il devient lassant.
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Project Nebula Shadow Fax Panic 64 Frogger
TRS Color CBM 64 CBM 64 CBM 64
Q& 2 & e
& <> ¢ & S S & & -
o 2 £ S Nl “AF | OO > ¢
NOMDULOGICIEL| & | & F S & ey W & A
& & &P & gae gy | 0 o¥
(o) ¢ (o) ¥ <
SPACE ASSAULT Tandy Action TRS-Color 112 * & Cartouche * &k * &k ¥ k|
PROJECT NEBULA Tandy Action TRS-Color 142 * ¥ * Cartouche * k * * 5 T,
TENNIS Tandy Simulation TRS-Color 1 * * Cartouche * %k Kk * * F %
Sport
GIN CHAMPION Tandy Réflexion | TRS-Color 1 %% | Cartouche | %% A * 4]
SHADOWFAX Postern Action CBM 64 1 *k k& Cassetie * &k * % K * x‘-_-;]
PANIC 64 Interceptor Réflexe CBM 64 1 * %k * Cassetie * kK * kK * k4
Software
FROGGER 64 Interceptor Action CBM 64 1 * * Cassette * % * kK *
Software
MAZIACS DK'Tronics Aventures | SPECTRUM 1 * k ok kK Cassette — * * k * & %
graphiques
ROAD TOAD DK'Tronics Action SPECTRUM 12 * * k k Cassetie * %k % ok *kkk * k1
SPECTRES Bug-Byte Action SPECTRUM 1 % % k% Cassette * * * * k k& * % ¥ i
MAZOGS Bug-byte Aventure ZX 81 1 % k% % % | Cassette - o * %
graphique i
TIME GATE Quicksilva Action SPECTRUM 1 * %k k kK Cassette * %k k kK * * k * ki
SCRAMELE Quicksilva Action ZX 81 1 * Kk kK Cassette * %k & & — ¥ i
AWARI Ere Réflexion SPECTRUM 1 * k kK Cassette — * * % * k1
informatique
INTERCEPTEUR Ere Simulation | SPECTRUM 1 % % % & % x| Cassette *kkkk | kkkokk | kA
COBALT informatique -
JUMPING JACK Imagine Action SPECTRUM 1 * & Kk ok ok Cassette * koK k * * ok * k&
Software .
FRANTIC Imagine Réflexe VIC 20 1 * Kk Cassette * & & * K * &
Software Stratégie 8 Ko
COLOUR CLASH Romik Action SPECTRUM 1 * kK Cassette * %k kK * % kK * &
Software
TIME Romik Action VIC 20 1 * &k Cassette * * ok * ¥k ¥
DESTROYERS Software 3 Ko
GULP 2 Campbell Action ZX 81 1 * %k ok k Cassette Ktk Kk — *
: Systeme :
TUYRANNOSAURE REX J.K. Greye Action ZX 81 1 ek ok ok ok Cassette * &k - * &
DEFENDER J.K. Greye Action ZX 81 1 *k kKK Cassette * k k k& — * % 4
XOR Pixels Action ZX 81 1 * % % % & kx| Cassetle *hkkkx — * * k&
SUBSPACE STIKER Pixels Action ZX 81 1 * ok ok ok Cassette % ok kK — b
BLACK CRISTAL Carnell Aventure ZX 81 1 * % % % % x| Cassette * %ok Kk K — * 7
semi-
graphique




Spectres Time gate Jumping Jack Colour Clash
Spectrum Spectrum Spectrum Spectrum
s _
& & BUT DU JEU NOTRE AVIS
Ny
* % 200 F Les classiques envahisseurs & détruire avant qu'ils. de- - Un theme archi- connu, mais te jeu reste de bonne qua-
barquent sur Terre. . | lité. Des joysticks difficiles 2 dmger 0
* &k 200 F Pilotez un vaisseau spatial dans I'nyper espace a |a re- | Des graphismes moyens, qui rendent ce jeu un peu
cherche de bandits interplanétaires. triste. Un joystick sensible a manier en douceur.
* * 200 F Roland-Garros approche, entrainezvous dans un fau '_ Un jeu abordable au niveau débutant et presque impos-
teuil sans fatigue, a deux contre l'ordinateur. sible au niveau professionel, voir joystick.
* &k % 200 F Le véritable jeu du GIN, avec le tapis vert a I'écran. || | Lire avec attention la regle avant de jouer. Pour les
faut choisir les bonnes cartes. amateurs de GIN, sinon devient vite lassant.
* % 95 F Devenu cow-boy pour un soir, évitez aux rénes d'un éta— Un jeu simple, mais frés plalsant a \r0|r et a entendre
lon blanc, des hordes de chevaux sauvages. Pour les jeunes enfams
* & * 145 F Des monstres sanguinaires vous poursuivent dans un Echappez a des monstres affames devsem d|ff|C|[e
labyrinthe, déposez des bombes pour les liminer. aprés avoir dépose quelques bombes sur le parcours.
* * 145 F Faites rejoindre sa mare & une pauvre grenouille éga- | Un seul tableau rend ce jeu monotone, I'air rieur et sa-
rée. Aidez-la a traverser I'autoroute, puls 1a riviere. tisfait de cette grenouille relrouvant la mare vaut le de
; tour.
* k& * 100 F Découvrir un trésor dans un labyrinthe avec la compli- Graphismes et animation superbes contnbuent beau
cité de prisonniers. coup au plaisir de ce jeu.
* ok ok ok 100 F Faire traverser & une grenouille une route et une riviére | Frogger c_lasslque_de- bonne facture.
encombrées. ! : R N et e
* ok 100 F Permettre a un electricien de faire son travati dans une | Pac-Man au graphisme superbe. Un peu lent toutefois.
maison hantee. : !
* ok ok k non fixé | Retrouver un trésor dans labyrinthe gardé par des Nétessfte'un _bjnn“égn_'s‘r_ie !_-'_qriéj*ita_tion;--
monstres. ) : : ;
* %k k *k 100 F Nettoyer un secteur de ses ennemis pour pouvoir fran- | Un jeu complexe necessitant un apprentissage trés in-
chir les portes du temps. téressant par la sune
* kK K 75 F Bombarder un territoire ennemi. ‘Bon jeu d'arcada
* %k ok ok ok 54 F Accumuler le plus de graines possible dans votre mai- | Jeu de stratégie de grande finesse. L‘ordmateur joue
s0n. déla bien au depart et il possede un mecanisme
d'appremissage
* ok ok ok kK 95 F Deux parties : apprentissage du vol pms ‘combats aé-' Fantast"ue snmutanon de voi dans Ies condmons de
riens. | combat. !
* ok ok ok * 100 F Faire sauter Jack de palier en palier malgré les embii- Graphasmes hilarants. Difficulté croissante. Un trés bon
ches. i jeu d'action.
* % & 130 F Vous voguez dans I'hyper espace et éllm]nez tous le | Plus fort, vous gagnerez mais attentlon vos ennemm'
vaisseaux ennemis grace aux radars. S gueitem r erreur, un jeu fou. :
* * k Kk 100 F Entourer les cases pour les faire changer de couleur. Trois difficultés et quatre phases rendent ce jeu tout &
fa;t mteressam
* ok & 135 F Commandant d’une flotte de desiroysrs, votre missmn- Les trois niveaux d' hablhtés demandent des reflexes et |
est d’'empécher la destruction de I'univers. du sang-froid.
* * %k 75 F Manger le plus de pmns possnble en échappant a vos Pac-Man classique et rapide.
ennemis. .
* koK Kk 75F Echapper d'un labyrinthe oil régne Un tyt:annosaure Superbes graphismes en trois dimensions. !
koK kK 130 F Abattre le envahisseurs qui tentent d atterrn sur votre' Superbe vue en trois dimensions. Tab{eau de bard avec
planéte. radar et altimétre.
* ok ok & x 150 F Votre robot doit combattre celui de vos"ennemis. | Graphismes superbes.
* %ok ok 150 F Sous-marin de l'espace devant détruire Ies vaisseaux | Graphismes superbes comme toujours chez Plxeis
Ennemis.
Kk ok kokk 200 F Détruire le cristal noir et défaire fe Lord du chaos. | Jeu d'aventure en sept parties qui vous donnera dufila
: ! 7 AR ; fggclnrdre durant des mons I.es combats sant en temps
| L s
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Night mare Galery Wizardry Il Three mile Island Night Mission
Apple Il Apple Il Apple Il Apple Il
&
N & < S & & :
& & Sy | &y S| & &
NOM DU LOGICIEL | & & S | & S | S8 & &
N Rl R 5 sl
= X “‘Q‘O F %X C (<)
NIGHT GALERY Synergetic Action Apple ll 1 * * kK Disquette *k Kk k * % ¥ k4
Software
SARGON II Hayden USA | Classique Apple Il 1 * * Disquette * k% * * * k4
1 TWERPS Sirius Action Apple Il 1 * kX* Disguette * ok ok * * ok * k4
Software
JAW BREAKER Sierravision Action Apple Il 1 * * Disquette * k% * * *
CIRCUS Video Tech Action Laser 200 1 * & % Cassette * * * * x4
SEND 1 Zat Soft Action Sharp MZ700 1 * % kK Cassette * % Kk * ¥k ¥ %
BROADSIDES Rapide Strategie Apple ll 1 * %k Disquette * %k * * % * * %
Fire
WIZARDRY Il Sir-Tech Jeu de role Apple Il 1 * &k k Kk Disquette * * Kk * k% * % k1
THREE MILE ISLAND Muse Simulation Apple ll 1 *hkkkk Disquette * * * * % * * %
GRAND PRIX Riverbank Simulation Apple Il 1 * % Disquette * %k k k * * * 1
Software Automobile
STAR BLASTER Il Star Craft Action Apple |l 1 * k * Disquette * * k k * * x * k1
Inc
MILLE BORNES Creative Societe Apple lI 1 * * Disquette * * * k Xk * k-
(MILES TONES) Computing ;
NIGHT MISSION Sublagic Flipper Apple Il 1 * kK K* Disquette * ok ok kK * ok ok %
FOOTBALL Sirius Reflexe Apple || 112 * * * Disquette * * * Kk * ok * *
Software
SABOTAGE Mark Allen Action Apple Il 1 * ok ok kk Disquette * % * * * * *
DAMES CHALLENDER Sivea Classique Apple |l 1 * Disquette * * * % ¥
COMBAT GALACTIQUE Sivea Action Tandy 1 * * Cassette * % — ¥ 3
TRS-80 |
TRICK SHOT Innovation Reflexe Apple |l 1 * % Disquette * k * * % * 9
Design
Software
PENDU Ellix Reflexion Tandy 1 * Cassette * — *
TRS-80 |
THE BILESTOAD Datamost Action Apple Il 112 *hk k% Disquette * * * * ¥ & -
DEATH IN THE Micro Fun Aventure Apple ll 1 * ok ok kK Disquette * k ok k * * * * *
CARIBBEAN ! ;
RANDAMN Magnum Action Apple |l 1 * %k k Disquette * ok ok k * * * *
Software 3
VINDICATOR Mal Labb Action Apple Il 1 * & Disquette ek ok * ok *
FORMULE 1 Hector Action Hector IIHR 1 * % * Cassette * k k x * * * *
HRX
SOUS-MARINS Hector Strategie Hector IIHR 1 * %k ok Cassette * * * * %k * 1
98



The Bilestoad Death in the Carribean Randamn Sous marin
Apple Il Apple 1l Apple 1l Hector
A,
o N
& & BUT DU JEU NOTRE AVIS
Ny
s 350F | Vous devez abattre toutes sortes de monstres ainsi U:r're re ns ' c%as”‘que jeu d'arcade spane mvaders
i .| au'une sorciére dans un. cimetigre. i avec decor ongmal i : : T
* % & 545 F Un jeu d'échec contre l'apple Il avec sept niveaux de Vous pourrez dlsposer de piéces a votre gré pour la réa-
difficultés, lisation de problémes un bon partenaire.
* ok kK 465 F Capitaine Twerp, vous allez sauver les petlts 1warps en Un space invaders. (rés cornp!exe vaus pe saursz plus
| facheuse posture sur une planste hostile.. | ol donner de |a téte. T e 2 .
* %k 335 F Diriger un dentier pour avaler de |a pate dentifrice en | Un jeu éducatif pour les enfants avec de gros graphis-
évitant qu'un bonbon ne prevogue une carie. mes.
* % " 80F | Dirigez un pefit personnage dans un cirque. De petits graphismes simples pour ce jeu distrayant.
* * 90 F Aux commandes d'un vaisseau, abattez des envahis- | Des graphismes trés réussis pour |'un des premiers jeux
Seurs. sur cet ordinateur.
* ok k 595 F | Reconstitution d’une bataille navale avec tous les élé- | Un combat naval demandant beaucaup de. stratég:e,'
. ; i ments naturels, vents et courants compris. . | quele meilleur gagne ! : ! ! |
* % * ok ok Kok 665 F Un donjon et dragons trés évolués avec une trés grande | Ce troisieme Wizardry necessite ['utilisation des deux
variété de situations. autres programmes, le colt de ce jeu est alors élevé.
ek 490 F | Simulation du fonctionnement d'une centrale nucléaire, | Centrale du type Three mile island. L'action en temps
S controlez le systéme de refroidissement. . | réel rend ce logiciel passionnant.
* * 2ODIE Une course automobile avec plusieurs circuits au choix, | Les graphismes de ce jeu sont assez decavants la
USA, Angleterre, Australie. route est figurée par des bornes blanches.
* ok * 450 F Vous devez effectuer plusieurs missions, descendre un Un jeu écologique car vos perdrez 30 pomls a chaque
Sl radar, un tank..., des munitions seront parachutées arbre abaitu.
* * * 320F Le classique jeu du mille borne graphique et en anglais. | Face a ce jeu américain, vous ne parcourerez pas mille
km mais sept cent miles.
* ok Kk Kk _495 £ ilUn superbe jeu de flmper ou il sera possible d’ ajuster | Ne secouez pas trop fort votre ordinateur, il serait capa
| L la vitesse et |a balle, I’ Slasticité des chocs. ble de faire « tilt».
* ok 295 F Reconstitution & I'écran du classique jeu de café, le | Pour faire réaparaitre vos jeunes années perdues & tout
baby-foot. jamais.
ok x 250 F Défendez un canon antiaérien des attaques d’un | Quatre. parachutistes au pied du canon et tout est fini
! commando de parachutistes. | pour vous,
* Kk 395 F Un jeu de dame en frangais avec neuf piveaux de diffi- | Et si vous séchez‘ demander un petit coup de main a
cultés, I'ordinateur pourra aussi iouer seul, I'apple.
* Kk 165F | Toute une flotte de vaisseaux cosmique s approche de | Des animations graphiques trés réussies, mais vos 6
la terre. Vious seul pouvez les arréter.. flexes seront-ils assez rapides pour vaincre 7
* kK % 405 F Le véritable billard américain avec possibilité de faire | Tenez bien votre canne !
des effets.
* - '_55_F | Retrouvez des mots a partir de la premsére etladerniere | La pendalson pfogfesse_ 4 chaque mauyaise lettre. :
: lettre. i i Sl Sl |
L 465 F Un fantastique combat de la chevalerie du Moyen Age, | The bilestoad est un jeu d’aventure d’'un genre nouveau,
une lutte & mort ol tous les coups sont permis. ol tout se terminera dans un bain de sang.
_kkx*k |  B55F Retrouvez des trésors cachés dans une fle,ily a un fan~ Des graphismes hors du commun pour ce ]eu
G : tome qui vole vos affaires. d'aventure. : |
* ok x 620 F Aprés avoir abattu des monstres et des fantémes, creu- | Le sujet n'est pas habituel, ce qui fait toute I'originalité
sez les fombes pour découvrir les trésors. de ce jeu d'arcade.
ik 'i'_ i 380F Gombattez dans une aulre ga!axle des anstres de | Un remaken !nterprété » du clasanue space mvaders
: : ; 'espace. : G i
* % * 120 F Au volant d’'une formule 1, parcourez le circuit de laby- | Ce jeu est une reprise de Radar ratrace (Commodore)
rinthe-ville en ramassant des objets. avec des graphismes un peu simples.
* * ok 120 F Une bataille navale graphique, sans grllie Ou vous uhl: Le vaisseau Amiral ne peut se deplacer H est donc trés
i serez les manettes de jeux. vulnérable. .
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Glouton Les Envahisseurs Envahi Gastronom
Hector Hector Vic 20 Oric 1

& &

NOM DU LOGICIEL & S S G
& N S
GALIXIUS | Hector Réflexe | Hector lIHR 10 ik kk Cassette * k% kol k
f s e b HRX Cartouche -

GLOUTON Hector Réflexe Hector [IHR 1/2 * k Cassette * % * k * ik
HRX Cartouche

LES ENVAHISSEURS . Hector Réflexe Hector IIHR 12 o Cassette * * *k kK ok
AL . a a © . HBRX Cartouche 5

ALUNISSAGE Hector Simulation | Hector IIHR 1 * Kk k Cassette * % * * * * %4
HRX : Cartouche

JEU DU PENDU . sanyo Société | Sanyo PHC-25 Lo * % ' Cassette ** x * %

JEU DE L'ESPACE Sanyo Action Sanyo PHC-25 1 * Kk Cassette * Kk * * * &

SPACE FIGHTER . Jupiter | Action Jupiter 1 * ok x Cassette * kK k - * %1
gty Ace i A -
GREEDY GOOBBLER Jupiter Action Jupiter 1 * Kk Cassette * Kk k ok - * ki
Ace Ace
HANGMAN ~ Jupiter Action Jupiter 2 ok ok k% Cassette * ok kK — * ki
GUERRE DES ETOILES Multitech Reflexe Multitech 1 * * Cartouche * kK * kK * b ki
MPE i

EO'CK CAR ' Multitech |  Réflexe Multitech 1 * k& Cartouche * %k * ko * % h
i ; MPF 11 ! : :

MILLE BORNES Sideg Sociéte Tandy 1 * ok ok ok Cassette * * — —
TRS-80 |
SAUVETAGE Sideg Action VIC20
i i 1Ko
FROGGER The Corn Action Tandy 1 * k k Cassette * * — * %1
Soft Video TRS-80 | _
XENOH. " i Anifog Action VIG 20 i L Cassette * % Kk *kk * %
L bl Software o 16 Ko. : : !
ENVAHI Games Action VIC 20 1 * % d Kk Cassette *k kK * * k * ok
8 ko
KILLER CAVERNS Games | Aventure | ORIC 1 1 ok k ok Cassette x kx * * ok * b
: : ’ Bl o o 16-48 Ko
ORION Loritiels Reflexe ORICH 1 * & * Cassette * k k * k kK * *
48 Ko

GASTRONON | Loritiels Action | ORIC1 | 1 % %% %% | Cassette ke R %A
) 48Ko :

ok ok ok Cassette e * *

GALAXION Loritiels Réflexe ORIC 1 1 * Kk k k Cassette * * Kk * * k * *
48 Ko
LE PROTECTOR | Loritiels 7| ‘Action .dFB'{EE.-"I' 1 * %k Cassette * %k P * ¥
JOGGER Severn Reflexe ORIC 1 1 Lo Cassette * % * %k * * * 3 1
Software 48 Ko
DONKEY-KONG | Sevemn Réflexe | ORICT l * ok Casselte kR kk K * &
S . Software L 48 Ko _ i ; : - ; :
POURSUIVI Interceptor Action CBM 64 1 * * Cassette * *k kK * & * *
Software Y

T-CHAZY KONG / Intetceptor_' Reflexe  CBM 64 p N 'Ca's_sene * * ok *kk * ;:
i | Software | Stratégie o '
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Protector Jogger Donkey Kong Crazy Kong
Oric 1 Oric 1 Oric 1 CBM 64
1 <
& &
FE & | & BUT DU JEU NOTRE AVIS
& & |

Parviendrez-vous a dévorer les pastilles d'énergie dans

La version francaise du plus ceiébre des jeux wdeo
avec p{usmurs labyrinthes differents.

un labyrinthe avant que les gardiens vous arrétent.

Votre mission est d'alunir dans les meilleures condi-

Une simulation de pilotage fort bien reussie.

tions possibles. »

Le but de votre mission : percuter les bases ennemies,

Un jeu classigue mais distrayant pour les passionnés
d'action.

tout en evitant les missiies.

lf faut manger des gaufrelles et eviter les redoutahles
gardes . :

amusante qui mettra vos neris a dure epreuve.

Une version tres simplifiee du jeu Pac-man, rapide et

Une nouvelle guerre des étoiles pleine de surprises.

Les batailles Spat:aIes sont trés nc:mbreusesr en voici

une pour le MPFE 1.

Le mille bornes est un jeu de societe, ce logiciel en ap-

pligue toutes les regles

Une trés bonne reproduction en francais pour les ama-
teurs de jeu de societe

Vous étes une petite grenouille voyag_euse. Au cours de

Un superbe jeu d'adresse avec animation graphique et
sonore

otre périple vous devez franchir une route et un fleuve

s

* ok ok &

110 F

Allx commandes d’ un hélicopiére protégez une cite des
i « munchers »etu nasiles

Un théme classique, avec des details amusants anime-

ront les parties

| ok ok ok

* ok &

B F

Il veus faudra aujourd’hui detruire des mouches roboti-

Un jeu dangereux pour la sante, votre enthousiasme
d' ieu !

seées, des bases spatiales et des vaisseaux d'attaqu

i x ¥k

* ok koo

9 F

Une flotte de vaisseaux armee de laser essaiera de vous
détruire. Touche, le Galaxion se transforme en globule.

Classmue jeu de guerre spallal ou Galaxion se dmse en
deux une fois detruit.

45:F

Guidez un coureur intrepide qui désire traverser une au-
toroute puis une riviére.

Une reprise du celebre jeu d’arcade Frogger, mais |<:|
’homme rempiace la grenouille. ;

145 F

Poursuivi par guatre monstres affamés, prenez des

classiques. Le jeu est trop rapide pour étre intéressant.

Une autre version de Pac-Man, avec des graphismes

forces en mangeant des pastilles.




300 CARTOUCHES, CASSETTES ET DISQUETTES

Star Trek
CBM 64

Radar Ratrace
Vic 20

Krazy Kong
Vic 20

NOM DU LOGICIEL

'Q
"
)
CP

—

Action

 Stratégie |

Supersoft

Réflexes

Cassette

1 sopersort

~ Action |

VIc20

TGE

Cassette |

MATRIX

Llamasoft
Software

Action
Stratégie

CBM 64

* % * %

Cassetite

'Llamaéb_fl..

| Software

 Reflexe |
|| Strategie |

__S.KQ:'

vico |

e daae

. Cassette

KRAZY KONG

Anirog
. Software

| Réflexes

- Vic20
16 Ko

* %k

Cassetie

* k%

RADAR RATRACE Commodore Réflexes VIC 20 1 * %k Kk * Cartouche * k * * * * k 1

BASE BALL

Mattel

Simulation

Intellivision

* ko k K

Cartouche

* ok * x

LES MATHS
EN S’AMUSANT

Mattel

Educatif

Intellivision

* ok k ok

Cartouche

* Kk kx

SPARTIATES
DE L’ESPACE

Mattel

Combat
spatial

Intellivision

* ok ok ok ok

Cartouche

* & %k K

* ok ok ok ok

_MISSION X . Mattel | Guerre | Intellivision 1 L kxk Cartouche |* % x * *x k| wk % & * * ki

FLIPPER

Mattel

Arcade

Intellivision

e

* ok kK

Cartouche

* k% k%

* %k ok Kk k

BUZZBOMBER

Mattel

. Action

Intellivision
. Intelli-voice

1

* %

~ Cartouche

ko

ok kk

BOMB SQUAD

Mattel

Aventure
Action

Intellivision
Intelli-voice

* %k % ok ok k

Cartouche

* Kk ok ok oh ok

* k% ok *

TRON SOLAR
bl

Mattel

~ Aventure
Action

| Intellivision
~ Intelli-voice

*kkk Kk

Caﬂoﬂche

* ok ko

*okkkk

FOOTBALL

Mattel

Simulation

Intellivision

112

* k%

Cartouche

* ok ok k

* ok x

'TRON

LE LABYRINTHE DE

 Mattel

. Stratégie

Réflexe

Intellivision

KKk kK

Cartouche

ek Kk ko

* ok ok

UTOPIA

Mattel

Strategie

Intellivision

112

* &k k& k&

Cartouche

* k k*x

* k w x ok

' VECTRON

Mattel

~ Action |

Intellivision

i

fkkkkKx*®

Carfouche

*kk Ak

* ok k%

L’ANGLAIS EN
S’AMUSANT

Mattel

Educatif

Intellivision

1/2

% %k %k ok k

Cartouche

* % k%

'CHATEAUHANTE | Maltel

o | Intellivision

o0

Cartouche

* x Kk

ECHECS

Mattel

Intellivision

* Kk

Cartouche

ASTROSMASH

Intellivision |

Carfouche

Ak x

.HORSE RACING

Mattel

Chance
Strategie

Intellivision

116

% %k ok ok ok

Cartouche

* &

TENNIS

. Mattel

Simulation

Intellivision |

*hk

Cartouche

* ok k&%

*
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Mission x Vectron Horse Racing Tennis
Intellivision Intellivision Intellivision Intellivision
& o
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N

140 F

Empéchez un essaim de guépes voraces de manger le

Un pauvre ours défend son cactus, sujet original mais

cactus géant En plus d une buse ei d une taupe

plutét destiné aux jeunes enfants.

Jeu d'arcade pour expert ou débutant dougé. Vétérant

des guerres de gr1tle on va vous rappeier

ccncepteur n'a jamaus pu atte!ndre Ie 20“ tabieau

Version améliorée de Gridrunner, il parait que son

bmte Amusam o8 feu de\.rient passmnnanl

* %ok k ok

Une souris affamée parcour* un labirynte & la recherche

D'inspiration Pac-Man, un trés bon jeu qui devient rapi-
dement démoniaque, nerfs fragnes s'abstenir.

de fromage poursuwle par des rats et des chats.

ne ji squ’a eIIe

rnamtenant r|_|eﬂe j .Graphlsmes et effe{s sonores readent ce grand classl-:'

‘que attrayant.

Simulation trés compleie il serait lemps que les Fran-
QaIS s'y mettent

o W
'dwismns el multiplicatio

e _ .L';n(érét fudlque des maths en s amusant esl men
| mince. :

Sauvez vos bases, réparez votre vaisseau, surveillez
votre nlveau d' énergle bref, vwez la guerre du futur

Les amateurs du genre seront comblés.

: ﬂuias las clbles qul passen: 4 vgtre portée

- '.P;"'e"rﬁia'ﬁ"feu de tir vraiment rapide sur Mattel.

:Ehrﬁiﬂe&l@&_:: :

Surpassez-vous et accumulez les scores les plus fous !

Une des vrales adaptatlons réussies de fIJpper

ko ok K

* k ok ok ok ok

Désamorcez une bombe a Manhattan avec fer a souder,
pince et extincteur.

Réflexion, logique, rapidité. Jeu d'un réalisme impres-

sronnant

j ';Tmn

san las reallser

Une excellente simulation sportive comme seul Mattel

‘dernier.

Extrémement difficile, ce programme vous gara
longues heures de luties épuisantes. |

*ok ok ok kk

Chargez de geérer une ile, vous jonglez avec pirates, re-

___autres cartouches Mattel.

Tres intéressant, Utopia se distingue réellement des

coltes, péche et lingots d'or.

ntez de générer | 18
_pompe votre |

tableaux, graphismes surpr ants"'B("'“
corﬂplétement nouveau.

abstrait et

Un jeu assez pauvre : faire un bon jeu éducatif neces-
site beaucoup plus de moyens

0us. -Un bon clasanue es

: x_de Iabyrlnthe' o

Une bonne cartouche apparemment qui ne se contente
pas de « pousser du bois ».

* ok k ok ok %

Découvrez les joies de Longchamps sans risquer un
centime.

Passionnante reconstitution qui séduira méme les déni-
greurs les plus farouches du taercé

Comme Roland-Garros!

o Bonne snmulaﬂon une tois qu ona ma?trisé le 3oyst;ck
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Auto Racing Sub Hunt Snafu Frog Bog
‘ Intellivision Intellivision Intellivision Intellivision
t &
e Si PRI B S ) e
A
5 & & & F AT S @
LAJ | NOM DU LOGICIEL | & < Q & F | Soy | &K & Q&
& < > S & I | & o ¥
= Nl S | X Ao Q o @
e
m AUTO RACING Mattel Simulation | Intellevision 112 * k% Cartouche * k * ok k * %k Kk * % %
____L‘
= ROYAL DEALER Mattel Chance | Intellivision 1 %% %% * | Cartouche = Ak kk | *k
Réflexion
SUB HUNT Mattel Bataille Intellivision 1 * % * * x x | Gartouche * * k * Xk A kk | doxH
sous marine
m SNAFU Mattel Habilite Intellivision 112 * % % kK Cartouche | % % % & % * &k * ok kg
B stratégie
n FROG BOG Mattel Habileté Intellivision 112 * ok ok ok Kx Cartouche * * xk *k ok k ok |k ok kg
h GOLF Mattel Simulation | Intellivsion 1/4 * * K Cartouche * & * * k kk k&
m SEA BATTLE Mattel Combat Intellivision 2 * k% ok Kk Cartouche * % & * %k * k * k
naval
w BLACKJACK Mattel Jeu de Intellivision 1/2 * k% Cartouche — * * * 4
u ET POKER hasard
ROULETTE Mattel Jeu de Intellivision 2 * %k Cartouche — * * * %
hasard
BOXING Mattel Simulation | Intellivision 112 * * K Cartouche * %k &k * * k% %*
m BURGER TIME Mattel Action | Intellivision 112 * &k Kk kK Cartouche * ok Kk ok *hkkkh | Kk oxd
m SPACE ARMADA Mattel Combat {ntellivsion 1 * Cartouche * % * * * % i 9
spatial
‘ LOCK’N CHASE Matel Reflexe Intellivsion 112 * Cartouche * * k * * * * K
u SPACE HAWK Mattel Combat Intellivsion 112 * &k h Kk Cartouche * * % * * * 3
Ex spatial
m STAR STRIKE Mattel Combat Intellivsion 1 k4 %% | Cartouche |x * &k k| **kk* *
spatial \
m CHECKERS Mattel Stratégie Intellivision 112 * %k &k k Cartouche — * % *
= (dames anglaises)
I I BACKGAMMON Mattel Strategie Intellivision 12 * k% Cartouche = * * +
= REVERSI Mattel Stratégie Intellivision 112 * % * Cartouche — * % *
TRIPLE ACTION Mattel Adresse Intellivision 112 * * Cartouche ok koK * %k *
REQUINS Mattel Habilite Intellivsion 1/2 ok ok kK Cartouche * % k * * * k * * * %
TIREZ DANS LE Mattel Adresse Intellivision 12 * * k% Gartouche * k ok * * %k X
‘ MILLE
u PETIT PINGOUIN Mattel Adresse Intellivision 1 * %k * kK Cartouche %* %k k kK * %k * * * %
TRANSPORTS Mattel Habileté Intellivision 1 — Cartouche * ok kkk * * *
= (locomotion)
SPACE BATTLE Mattel Combat Intellivsion 1 * %k Kk Caitouche [* * * k% * |k xx k k k| * &
° spatial
M BOWLING Mattel Habilite | Intellivision 114 * % & Cartouche * K Kxkhkx kK
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Black Jack Poker Burger Time Reversi Requins
Intellivision Intellivision Intellivision Intellivision
Q-é o
& & BUT DU JEU NOTRE AVIS
Ny
* k% k 220F Courrez seul contre |a montre ou battez votre adversaire | Trés drole quand les deux joueurs sont de force égale
dans une course a deux. sinon on s'ennuie ferme.
* k %k % 310 F Battre l'ordinateur en faisant assaut de finesse avec lui. | Pour les maniaques des cartes sans partenaires.
ok ok ok ok ok 310 F Détruire une flotte ennemie largement supérieure en | Ambiance fidélement reconstituée. Action passion-
nombre et en puissance de feu a la votre. nante. Sub Hunt vous met & rude epreuve.
* k k k Kk 280 F Enfermez les autres sans vous laisser coincer. Un jeu extrémement séduisant encore agremente par la
i beauté des graphismes et des mélodies.
* &k k ok ok ok 280 F Attrapez avec vos grenouilles le plus d'insectes possi- | D'une délicatesse surprenante, Frog Bog séduit tous
bles. les joueurs mais s'adresse avant aux plus petits.
* ok ok ok ok 220 F Devenir un maitre es golf. D'une complexité rare, Golf n'est pas prét de vous las-
SEr.
* koK kK 280 F Menez vos troupes & la victoire en réduisant vos pertes | Une fois les régles complexes maitrisées, vous décou-
sivous le pouvez. i vrirez les subtilites de la stratégie navale. Recom-
mande. 7
* kK ok 280 F Retrouvez I'ambiance d'un casino chez vous ! Une des meilleures simulation de ce type sur console.
* * 220 F Séduire la fortune encore et toujours ! Pas aussi drole que le poker, la roulette s'adresse réel-
lement aux fanatiques de ce type de jeux. :
* %k k k 280 F Etalez tous vos ennemis avec le sourire. Une fois les manipulations maitrisées, les combats de-
viennent titanesques.
* & &k Kk 310 F Reconstituez des hamburgers en évitant la légitime co- | Pas si facile que ¢a. Graphisme et bruitage adores par
lere des ceufs et saucisses. les enfants.
* % 280 F Survivre aux attaques venues du ciel. Un super classique ancien et largement dépassé.
* * 310 F Accumulez des sacs d'or sans vous faire prendre par la | A la version la plus rapide, Lock’n’ Chase peut s'avérer
police. amusant, sans plus.
* * * 280 F Echappez aux bulles, aux faucons, aux cométes qui pul- | Le théme original compense I'absence d'action trépi-
lulent dans I'espace. dante.
*.k & 280 F Sauvez la terre de la destruction. Passé la premiére admiration devant le graphisme,
; I'action trop répétée finit par lasser.
* kK k 220F Assurez la suprématie de vos pions. Un niveau de jeu suffisant pour vous assurer des par-
ties intéressantes’
* k K %k 220 F Sortir tous vos pions avant ceux de I'adversaire. Une bonne adaptation d’un classique des jeux de stra-
y tégie. N'en attendez pas des merveilles.
* &k ok ok 280 F Terminez une partie avec le plus de pions, de votre cou- | Une adaptation satisfaisante agrementée par Ia possibi-
leur, possible. lité de jouer sur trois damiers différents.
* k& k 280 F Faites assaut d’habilité aux commandes de tanks, de | Trés simple mais toujours aussi drole.
voitures et d’avions. !
* &k 360 F Mangez les plus petits que vous en évitant les plus | Trés amusant et pas si facile que ga, Requins séduira
gros. surtout les plus petits.
* & ok 310F Faire la preuve de son habileté en 4 jeux différents. Une bonne combinaison de jeux pour les plus petits.
* k kK 310F Faites tomber vos adversaires dans 'eau glacée en | Destiné aux enfants, Petit Pingouin s’avére trés sédui-
échappant a un phogue moustachu. sant pour tous,
* &k k 310F Reconstituez une voie ferrée pour que le train ne stoppe | Il est nécessaire de faire preuve de beaucoup de pre-
jamais. sence d'esprit.
* ko kK 280 F Votre base est attaquée par de farouches combattants. | Space Battle date un peu mais reste trés agréable.
Défendez-la.
* Kk kk ok 280 F Accumulez les strickes et les spares. Une des meilleures adaptations du bowling, complexe
et passionnante.
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300 CARTOUCHES, CASSETTES ET DISQUETTES

Basket Ball Hockey Qink Keystone Kappers
Intellivision Intellivision Atari 2600 Atari 2600
—
l %
S & S Qo & &
Y e Lo &S & ddd g 9 ¢
NOM DU LOGICIEL | 8 < S D S & | &8 N X
& o Q_Q\ O O Q,\‘{ooqi\ RS S &
(o) & | og‘ QQY ; (<)
—
NIGHT STALKER Mattel Action Intellivision 12 * %k Cartouche * ok * & * * * k%
SKIING Mattel Simulation Intellivsion 116 * % * Cartouche | % % % % % % * %k Kk * & %y
TROM DEALDY Mattel Action Intellivision 1 % % * % % % | Cartouche * k% * Kk * ok
DISCS
ADVANCED Dungeons Mattel Action Intellivision 1 % %k k k| Cartouche |k %k k&% | *khkkdkk [ %k okt
And DRAGONS Stratégie
BASKET-BALL Mattel Simulation | Intellivision 2 * k% Cartouche * * k% * ok k * b k|
HOCKEY Mattel Simulation | Intellivision 2 * %k Cartouche * k * k * &k kK * ¥k
ARMOR BATTLE Mattel Combat Intelljvision 2 * Cartouche * k * * * ¥ %
de chars
B17 Mattel Action Intellivision 112 * ok k k% cartouche * x Kk k * *hkkkk | kk %
intellivoice
OINK Activision Reflexes Atari 2600 112 * % * % % % | Cartouche *k k k K * k ok k Kk * * K
SEA QUEST Activision Habilete Atari 2600 112 * % * % Cartouche [ % % % & % * k * * * &
SPIDER FIGHTER Activision Action Atari 2600 112 * * * Cartouche |[% % k k% k| & % % & % * ¥ %
MEGAMANIA Activision Action Atari 2600 1/2 * * Cartouche | s % dr % & | o % &k & & * *
CHOPPER COMMAND Activision Action Atari 2600 112 * Kk * * " Cartouche | % % % & % & | * %k * * * v 4
TENNIS Activision Simulation Atari 2600 1/2 * % Cartouche | % & % % * * * K * &
STAR MASTER Activision Action Atari 2600 1 * k% Cartouche |[% % % % % % | % & % % %k % ¥* 9
KEYSTONE Activision Action Atari 2600 1/2 % % %%k %x%| Cartouche [k **xx k& | *k*xkkKk |Fkk¥
KAPPERS
ROBOT TANK Activision Action Atari 2600 12 * * Cartouche * ok ok ok ok * %k k¥ * &
STAMPEDE Activision Habileté Atari 2600 112 * Kk k& * Cartouche | % & % % & % * % %k %k * ¥ 1
BARNSTORMING Activision Action Atari 2600 1/2 * kk kK Cartouche * ok ok k K * 4ok * ¥
BOXING Activision Simulation Atari 2600 1/2 * x Cartouche * k ok * * * *
SKIING Activision Simulation Atari 2600 1/2 * * Cartouche * & k% ok * ok * * %
ICE HOCKEY Activision Simulation Atari 2600 112 * % Cartouche * kK x Kk * * Kk *
SCRAMBLE  Milton Bradley Action Vectrex 112 * * * Cartouche | % % % % % % — * +
STAR HAWK Milton Bradley Action Vectrex 1/2 * * * Cartouche |+ % % % & % — * *
SPACE WAR Milton Bradley|  Action Vectrex 112 * % * Cartouche | % % % * % — * 4
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Stampede Boxing Skiing Ice Hockey
Atari 2600 Atari 2600 Atari 2600 Atari 2600
S .
& & BUT DU JEU NOTRE AVIS
*ok ok 280 F Survivre dans un labyrinthe digne des meilleurs films Angoisse et rage de sunrwre tempérent une: 6‘3“0” un
d’épouvante. peu répetitive. ;
* *k ok kK 280 F Avant l'ouverture de la saison entrainez-vous sans chan- | Verité du. mouvement, vaste choix de descentes une
ger et... au chaud ! | cartouche trés techn'iq[Ie
* & %k K 310 F Trom doit survivre face aux attagues des |gnobies De prime abord assez répétitif, TRON ex ige de vous une
shires, lanceurs de disques de I'ordinateur. endurance peu commune.
* kk ok kK 360 F 3 guerriers partent a la re'conqué{e d'une couronne au | Remarquable adaptation - pour console jeux d'aventure.
pouvoir fantastique. :
* ok ko k. 280 F .Bles paniers, encore des paniers, toujours des pa- | Une simulation interressante et fidele bien gue chaque_
: | niers... ! équnpe ne comporte que 3 jousurs.
kokok 220 F Poussez le palet dans les cages de I'adversaire et faites | Un excellent exutoire pour tous les agressifs en herbe.
tomber ceux-ci sans vous faire voir de l'arbitre. :
- 280 F Détruire ennemi bien sr ! Malgré des paysages variés, I'action devient vite las-
sante. ]
* ok ok kok ok 360 F Vous décollez d'Angleterre pour aller bombarder des | La configuration des cibles et des obstacles change a
cibles en Europe. chague partie. Passionnant.
* k ok k 355 F | Les trois petites cochons doivent échapper au loup qui | Trés drole et pas facile du to_ut,
souffle, souffle...
ok ok ok 355 F Récupérez vos plongeurs évitez requirs et ennemis. Les parties deviennent trés vite ardues et le 1eu prend
toute sa valeur.
* ok xok 355F Protégez votre verger des araignees. Un classique du genre « space invader »
* * Kk k& 355 F Une invasion & repousser a coup de laser. Principe commun mais jeu passionnant.
*kkkk k| 330F Protégez votre convoi. Trés dur moralement et physiquement !
* ok ok k k 265 F Rejouez Rolland-Garos. Plus de réflexes que de technigue...
*ok ok ok ok ok 330 F Sauvez vos lasers d'une destruction presque certaine. | Excellente version en 3 D du jeu pour admirateur.
* ok k ok 355 F Rattrapez un voleur dans un grand magasin Beatuco'-'ﬂ d'ambiance dans cette cartouche trés vi-
! vante.
* % %ok Kk 355 F Au loin, des chars: feu ! Passionnant pour peu gu’on aime fe tir.
* ok ok ok k 240 F Des veaux courent en tout sens, rattrapez-les. ;:.ctic':]n et stratégie fot de Stampede une excellente car-
ouche.
* ok ok kK 240F Evitez des obstacles aux commandes d'un vieux biplan. | Trés drole : ji faut s'accrocher pour devenir champion.
* Kk ok kK 240 F Cognez sur le nez du voisin d’en face ! Trés simple mais efficace : ambiance garantie.
* ok ok ok ok 240F | Descente ou slalom au cholx. Plaisant et reposant !
* ok kK k 330 F Découvrez un sport passionnant. Génial méme sice jeu est un peu oubljé.
* ok kok ok ok 230 F Allez toujours blus loin dans les tunnels Rostiles. Un des meilleurs jeu 'd-"aci_ion du moment,
AN 220 F Tirez sur tout ce qui arrive. Un tir sur cible passionnant et en 8 D.
* % & ok k 180 F Deux vaisseaux en présenc'e\; 1 seul survivra.., Le joystick n' ‘est pas pour rien dans le pIansnr des man|~
;i pulations.
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300 CARTOUCHES, CASSETTES ET DISQUETTES

Solar Quest Cosmic Ark Fire Fighter Riddle of the Sphinx
Vectrex Atari 2600 Atari 2600 Atari 2600
Ty
| & -
N 2 & > <, & 4
Lol & | &Y sE o ¢
NOM DU LOGICIEL | & & & & & &y g | &
Oy N XS] X% 3
. K S & X 'S C &
i : -
SOLAR QUEST Milton Bradley|  Action Vectrex 12 % k% %% | Cartouche |* % % % % * ki
=
JAW BREAKER Tigervision Réflexes Atari 2600 112 * * Cartouche | & & % % % * * 4
=g
THRESHOLD Tigervision Action Atari 2600 112 * * Cartouche | % % % % * * * 4
DEMON ATTACK Imagic Réflexes Atari 2600 112 * %k k& Cartouche |# % % % & % * % % * k4
. T
STAR VOYAGER Imagic Action Atari 2600 112 * %k Carfouche | % & % ¥ & % * ¥ * kg
COSMIC ARK Imagic Action Atari 2600 1/2 * %k %k kK Cartouche |+ % % % & % * * % * k4
TRICK SHOT Imagic Action Atari 2600 112 * %k &k Cartouche * % K * * % * %
FIRE FIGHTER Imagic Action Atari 2600 112 * k% & Cartouche * & % * %k * k1
RIDDLE OF Imagic Action Atari 2600 1 % % % % & % | Cartouche * %k k * k k& * k¥
THE SPHINX Aventure
ATLANTIS Imagic Action Atari 2600 1/2 * k& Cartouche * & &k * * k% * ki
ICE TREK Imagic Action Intellivision 1 * & & X Cartouche |* k% kk k| ***k k% | &k &9
SWORDS AND Imagic Aventure Intellivision 1 * * k k Cartouche * * * k * ¥ *
SERPENTS ;
ATLANTIS Imagic Action Intellivision 112 * % * Cartouche * %k Kk k * ok ok kK * ok
BEAUTY AND Imagic Action Intellivision 112 * % Cartouche * * %k * k% * &k
THE BEAST y
MICRO SURGEON Imagic Jugement | Intellivision 1 * koK Cartouche * & Kk khkkkk | kk*
Stratégie Y
DRAGON FIRE Imagic Action Intellivision 112 kkkk* | Cartouche |* *kx*xx k| kkkkkx | *+&¥
TROPICAL Imagic Action Intellivision 112 * % Cartouche * * & * * K * % %
TROUBLE
NOVA BLAST Imagic Action Intellivision 1/2 * % Cartouche |[* * * *k x k| *k k& * *
WHITE WATER Imagic Habileté Intellivision 12 * % % % % x| Cartouche * &k ok Xk khkhk | kh*
SAFE CRACKER Imagic Action Intellivision 12 * %k kK Cartouche | + & & & & * ok k% * *
RAM IT Telesys Réflexes Atari 2600 112 * % % * & x| Cartouche Wk ok kK * %k Kk ok * 1
DEMOLITION Telesys Réflexes Atari 2600 1/2 * % Kk Cartouche | * % &« & % * * *
HERBY
FAST FOOD Telesys Adresse Atari 2600 112 * & * * Carfouche |# % % % & % * % % *
SCHTROUMPFS CBS Habileté CBS 1/2 * % % % % & | Cartouche * * K * ok ok K kok | %ok ok
Colecovision ‘
LADY BUG CBS Réflexes CBS 12 * %k Cartouche | k% % % x| * & & & % *
Colecovision
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Atlantis Dragon Fire Ram it Lady Bug
Intellivision Intellivision Atari 2600 CBS Colecovision
_"-——'-—-__ 7
Q’ A
;g?‘o Qg”\ &
§ & & BUT DU JEU NOTRE AVIS
& $
.--—__-_'__ g
! * kK *ok ok kk 210 F D'ignobles individus viennent voler votre soleil. Jeu trés rapide qui exige d'excellents reflexes.
* * * k 280 F Manger des bonbons en évitant des masques souriants. | Ici, seuls vos reflexes comptent.
Rk * &k ko 280 F Une variante du célébre Demon Attach qui vous met | Dommage que le graphisme soit si pauvre. L’action est
i aux prises avec de sinistres oiseaux. trépidante.
==
* * * * &k kK 340 F De sinistres oiseaux planent dans le ciel et vous atta- | Un des meilleurs jeux d'action d’lmagic. La version pour
quent... Mattel n'a pas vécu longtemps (« bogues »).
z * & Kk 340 F Débarrassez la galaxie des pirates qui y pullulent. Une cartouche déja dépassee.
* k k& 340 F A bord de Gosmic Ark, vous secourez des peuples | Simple amusant, rapide, 2 joueurs peuvent s'alller pour
voués a la destruction. vaincre.
* gk k 340 F Toutes les subtilités du billard, 2 votre portée (ou pres- | Une simulation honorable et plaisante.
que !).
* % 340 F Sauvez ['unique habitant d'un immeuble en flamme. Réussi graphiquement Fire Fighter lasse rapidement.
* Kk kk 340 F Traversée du désert et maléfices égyptiens pour un | Remarguable jeu d’'aventure sur console Atari.
Prince téméraire.
* %k K 340 F Protégez I'Atlantide attaquée par des Gorgones. Un bon jeu de tir sur cible.
* % % * ok 380 F Evitez les caribous, construisez un pont de glace pour | 60 niveaux de difficultés : nous en sommes au 11¢ !
délivrer votre dulcinee.
* % % 380 F Une adaptation fidéle du célebre jeu de 'Apple qui vous | Une complexité rare pour un jeu sur console. Ceux qui
| plonge dans un donjon de dragon. sont arrivés jusqu'au bout peuvent nous écrire.
ok & * ok kK 380 F Détruire les missiles qui menacent ['Atlantide. Tras beau, ce jeu s'adresse avant fout aux amateurs
e d’explosions en tous genre.
iekx k& | ook ok ok % 380 F Sauvez une fols encore votre douce amie, enlevée par | Une adaptation' originale du jeu d'arcade qui beneficie
un montre. en outre d’'un humour certain.
* ok kk 380 F Sauvez un patient gravement atteind en dirigeant une | Original et amusant, Micro Surgeon s'adresse plutot
sonde robot 2 l'intérieur de son corps. auy enfants.
* k 380 F Récupérez les trésors du royaume, dérobés par un igno- | Pour les fanatiques d'actions pures. Trés beau mais un
ble dragon. peu lassant.
* %k kK k 380 F Hé oui | Votre flancée est au mains d'un horrible indi- | L'entrainement acquis sur les autres jeux de ce type
vidu. Dépéchez-vous ! vous sera utile pour survivre dans la jungle:
* Kok ok 380 F Sauvez les habitants de la terre sinon, vous serez vite | Un Defender classique mais vraiment pas facile.
| entouré de Mutants.
* %ok 380 F Descente de riviére, exploration de contrées hostiles | Un jeu trés beau, trés calme, trop peut-etre. Vous ne re-
sont au programme. \ | trouverez pas les sensations du « rafting ».
ko k% * ok ok ok % 380 F Cambriolez les coffres d'une ambassade sans négliger, | Imagic a réuni ici un fort beau programme, complexe et
E la Mafia, une ambulance et des pétions innocents. passionnant.
I xx * k k& 290 F Echappez 4 I'tau des couleurs qui se rapprochent en- | Simple mals efficace, ce jeu devient vite stressant.
| HZ_ ! core et toujours. -
HE ko K * k% ok ok 200 F Noircissez le plus de cases possible en échappant aux | Un principe bien connu pour une adaptation solide,
g voitures de vos ennemis. ! ;
% [‘ * * ¥k 290 F Avalez tout ce qui passe 2 votre portée sauf les grosses | Trés drble dans sa simplicité, Fast Food fait appel a.
B i saugisses roses. - tous vos reflexes.
ok ke k ok % & ko Kk 280 F Aidez votre schtroumpf & délivrez la schiroumpfette. Trés trés beau, ce jeu s'adresse aux plus petits.
* {';-'#f* kkk | kowokk K 230 F Une coccinelle mange des fleurs dans un labyrinthe. | Un pacman new wave trés complexe.
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Mouse trap Venture Looping Space Fury
CBS Colecovision CBS Colecovision Colecovision Colecovision
&
N & D S & &, &
5 & Ll & & | L8| S| @
NOM DU LOGICIEL | < QS & N oD | &8 S
& s & P & GO N S
COSMIC AVENGER CBS Action CBS 112 ** K Cartouche *hkhkkk [k hkkkkk
Colecovision
MOUSE TRAP CBS Réflexes CBS 1/2 * * * Cartouche * k k% * Kk kk kK
Colecovision
VENTURE CBS Habileté CBS 12 * %%k %% x| Cartouche |*kk*kk| *k** * & %
Colecovision ﬂ
ZAXXON CBS Action CBS 112 * % % * Cartouche |* *k k k k& [k *k*k* k| % * :‘;
Colecovision
DONKEY KONG cBS Habileté cBs 12 x %% | Carouche | % x% | *xxk |k cx
Colecoyision
CARNIVAL CBS Habilete CBS 1/2 * * * Cartouche * % Kk * % * * & %f
Colecovision
LOOPING cBS Réflexes CcBS 112 XA A kx| Carfouche [*kkkkk| *%%%* * x4l
Colecovision
SPACE FURY GBS Action CBS 12 * % k% Cartouche | % & % % % * * Kk k * ¥ k|
Colevcovision
GANGSTER ALLEY Spectra Action Atari 2600 112 * * * Cartouche * % * * k% * tg
vision ‘
PLANET PETROL Spectra Action Atari 2600 112 * % Cartouche | & % % * & * * * * %1
vision
TAPE WORM Spectra Action Atari 2600 112 * * * Cartouche * kK kK * ko k * i
vision
CROSS FORCE Spectra Action Atari 2600 1/2 * % %k Cartouche * ko k Kk * * % * & %
vision i
LA MAISON Philips Réflexes Philips 112 * * % Cartouche * %k k& * ok kK * & k1
HANTEE G 7400 :
KILLER BEES Philips Reéflexes Philips 112 * Kk k k Kk Cartouche | % % % * % & * * % * * |
G 7400
LES SATELLITES Philips Action Philips 1/2 % % %k * Cartouche ok k ok k * ok k ok x * ok K
ATTAQUENT G 7400
CATAPULTES Philips Action Philips 1/2 * k kK k Cartouche Ahkkhx [*hkhkkhok| Kok At
G 7400
CHEZ MAXIME Philips Réflexes Philips 112 * * % * % x| Cartouche *k ok ok Kk * % * * *
G 7400 .
SYRACUSE Philips Action Philips 112 * k ok kK Cartouche * %k k K * %k k& * ¥
G 7400
COMBATTANTS Philips Action Philips 112 *kxk ok Cartouche * Kk ok k ok * Kk kk K
DE LA LIBERTE G 7200
TURTLES TURPIN Advision Action Home 112 * * & K Cartouche |[®&*%x*x k& | **x*x k% * * ok
Arcade
ROUTE 16 Advision Action Home 112 * kK Cartouche |* kkkd*x| *hkk* * ¥ 1
Arcade ;
JUMP BUG Advision Action Home 172 * %k k% x| Cartouche | s s dkdk % | dokdkk | okt
Arcade
JUNGLER Advision Action Home 112 * ok ok K Cartouche | % % % & & % * ok * %* %
Arcade
HOBO Advision Réflexes Home 112 * % & Cartouche ok ok kK * k k ok ok * % Kk
Arcade
ESCAPE Advision Action Home 12 * % & Cartouche | % % % * % * ¥ kK * %
Arcade
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Turtles Turpin Jump Bug. Jungler Hobo
Home Aracde Home Arcade Home Arcade Home Arcade
T
7
© Q?} &
& & & BUT DU JEU NOTRE AVIS
@Q N
* | kxkx 280F | Un parcours dans un ciel peuplé d'ennemis. | Beau graphisme, action trépidante : un bon classique.
Yk kk k| kokokok Kk 280 F Encore un jeu de labyrinthe ; des souris et des chats | Tres agréable a jouer.
i s'affrontent.
*xk|[*xkkkx| 280F | Explorez les piéces d'un chateau fort. | Passionnant et trés rapide.
Tk koK Kok | ko ok ook ok 320 F Détruisez la citadelle Zaxxon. Le meilleur jeu de I'année ?
X%k khkx| 280F Sauvez enfin votre petite amie, o B_e_h‘iar‘quab_le adaptation du jeu d'arcade.
* %k & & 230 F Tir de féte foraine : excercez votre adresse ! Plaisant mais pas passionnant. Pour les amateurs.
*| Ak xkhR 280F | Pilotez un vieux coucou dans plusieurs zones différen- | Trés agréable et pas évident.
i fes: | i e N : _
*k k k Kk 280 F Combat spatial sans merci. Le joysticks ne facilitent pas la tache. Dommage !
Kk 290F | Tirez surles vilains, pas sur lesgentils! | Trés simple, plutét pour enfants..
* ok k ok k 290 F Tirez sans arrét si vous voulez survivre, La violence de I'engagement compense le graphisme
simpliste.
kR kK (280 F Votre ver de te_rre-clolt_d’e\renié'g[a_nd.._'. L | Trés drole et pas si facile que ca !
* * * 290 F Faites feu sur tout ce qui bouge. Un effet 3D augmente le stress engendré par Gross
force.
* &k 210 F Gagnez les combles _d’un_e maiéon'hant_ée. | Trés Ije_ah.déc'or; mais action repétitive.
* kok ok ok k 210F Aidez des abeilles & créer des ruches. Passionnant et trés rapide.
* ok ok kok 210F | Survivre dans un \faisseai.:i.:enmuré d-'as'té:r't::ﬂ'ds_;.. e .Eibfelleht jeu de SF agrémenté d'tin nouveau décor. _
% % ok ok * 210 F Détruisez le chateau de votre adversaire. Trés simple mais trés dréle.
* ok k * 210 F Aidez le serveur du célébre restaurant. | Rapidité et présence d'esprit seront nécessaires pour
i ; .| gagner. i i ;
* k% ok k& 210 F Syracuse est attaquée. Défendez-la. Bon jeu d’action, trés vif.
* ok k ok 210 F Libérez les prisonniers de I'espace. | Trés rapide et vivant,
Thkok k& |k &k * &% 260 F Délivrez vos bébés tortues sans vous faire écraser. Trés sympathique. Conviendra bien aux plus jeunes.
* ok k ok kK 280F | Gourse de voiture dans un labyrinthe, Excellente ir'e_fs'iqn d'un jeu bien connu.
DRk kx| kok ok ok ok k 260 F Sautez au volant de votre bugagy et cherchez les trésors. | Passionnant, beau, Jump Bug est un des meilleurs jeux
Advision.
* ok k &k 260 F Mordez la queue du Dragon adverse. " |64 .¢_g_mbi'naisons de iéux. pour les amateurs d’action.
ik x * & & %k &k & 260 F Faites traverser une route encombrée & un pauvre vaga- | Trés beau et en (presque) 3D.
bond.

* & &k ok

..ZQF

 Sortez vivant d'une pri_s_o_n_'auic _mu'ra'élecirjﬂés:. on

| Un principe bien connu mais toujours passionnant.
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300 CARTOUCHES, CASSETTES ET DISQUETTES

Frogger Phantom Slayer Moon Raider Indoor Soccer
Dragon 32 Dragon 32 BBC TI99/4 A
&
N L S P ool &
Y ¢ S sy s g
NOM DU LOGICIEL | & & S | &S | SO &
o~ N Q-. - 0
~ X QQ‘. V¥ Q
STOCK CAR Informatique | Action ZX 81 1 * Kk k Cassette * ok k x a
i Service
FROGGER Microdial Action DRAGON 32 1 *kok ok Cassette *ok ok ok ok | kok ok ok ok
CUTHBERT GOES Microdial Action Dragon 32 1 * %k * Cassette kkkk | KhkkK
WALKABOUT : _ . :
PHANTOM SLAYER Microdial Aventure Dragon 32 1 * k% % Cassette * k k% * * ok
graphique :
DRONE DATATANK Cable Action Dragon 32 1 X% kxk | Cassette | *kx* Xk
STORM ARROW Dragon Action Dragon 32 1 * & % o Cassette | % % % % % * ok kx
GALAX ATTACK Dragon Action Dragon 32 1 * ok ok k- Cassette * ok kK * ok k ko
MOON FALL Camsoft Action LYNX 48K 1 * * * Cassette * kK * % *
DUNGEON Level Nine Aventure LYNX 48K 1 * % % % Cassette — —
ADVENTURE Computing -
747 Doctor Simulation BBC 32K 1 * * %k %k Cassette — * *
Soft
MOON RAIDER Micro Action BBC 32K 1 %% %+ | Cassette >k k -
Power !
SWOOP Micro Action BBC 32K 1 * k. Cassette | % %% % % X % %
Power
CAR WARS _ Tewas ‘Action TI99/AA o * %k Cartouche | *x#« k% [ *kxk
Instruments :
INDOOR Texas Sport TIS9/4A 2 * %k * Cartouche * % % * %k K
SOCCER Instruments
TI INVADERS Texas Action TI90/MA 1 >k Cartouche * ok ok ok * ok ok &
Instruments
MUNCH MAN Texas Action TI99/4A 1 * k& Cartouche * & % * * % * *
Instruments
TOMBSTONE CITY Texas Action TI99/4A 1 *k ok x Cartouche * %k * k% k
Instruments :
CHISZHOLM TRAIL Texas Action TI99/4A 1 * k& * Cartouche * ok k& *x Kk kk
Instruments
WUMPUS Texas | Déduction TI99/4A 1 * * k% Cartotiche — * ok ok k
Instruments : | : :
FLIGHT SIMULATOR P.RS. Simulation | Dragon 32 1 Tkk k% Cassetie * % %k * * &
TRAP ViFi Nathan Action TO7 1 * k% %k Carfouche | & & % * ok x
ATOMIUM ViFi Nathan | Reflexion TO7 112 * kK ok Cartouche — * % Kk
LOGICOD ViFi Nathan | Reflexion TO7 112 * % %% | Cartouche = *k ok |
LES FLIBUSTIERS ViFi Nathan Reflexe Apple Il 1 * kK kk Disguette * * * * *
SUB-MARINE Sega Action  |Sega SC 30000 1/2 x* k% | Carouche | %% % * kKK
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Munch Man Flight simulator Trap Les Flibustiers
TI 99/4 A Dragon 32 T07 Apple 11
& S BUT DU NOTRE A
~ & U JEU VIS
\Q 2
*ok ok ok 75F C_.ours_e de voiture. ..._Jeu_rap_i_dé';ai_i .gr_'eiﬁﬁis '
* %k k ok 190 F Faire traverser la grenouiile. Trés banne réalisation au gfaphtsme reussi et pas facale.
du tout. :
| e 180F | Entourer les cases pour les faire changer de couleur, -Jéis-ah‘njéan{;f
* k ok %k 170 F Découvrir les fantomes et les abattre. ' Superbe labyrinthe en trois dimensions.
kk kK 200F | Détruire les tanks ennemis avec le votre. Graphismes en trois dimensions.
* ok ok ok 180 F Vous évader d'un ciel rempli de vaisseaux ennemis. Bon jeu d'action.
* ok kK " 180F | Défendez votre planste contre les envahlsseurs qui atta Bon 'iéu _d'"'actio'n_-."-
L : guent votre COonvVoi. ; i / i i
* kk Kk 120 F Faire alunir le module tout en évitant les rochers qui Huit niveaux de dlfﬂcul!e adapte avotre dextente Bon
parsement la planéte. jeu de reflexe et de jugement.
ko k ok 135 F Aventures conversationnelies en anglais, de type don- | Les descnpt:ons des lieux sont évocatrices. Les mons-
R : jon et dragons. Vous devez découvrir le trésor aban-- ‘tres sont ceux de D & D. Il nous a vraiment:
; donné dans cette ile et réussir a vous en échapper. W S :
' Ckk ok ok * kk kK 180 F Simulation de vol sur Boeing 747. Graphismes et sonorisation reussis. Les commandes
= sont faciles d'usage ei I'on peut méme cho:srr 53 piste
; i d'atterrissage. e
ok k ok ok 160F | Effectuer un raid au milieu du territoire ennemi malgré | Joli graphisme. D;ffculté o rs "'m'e'j;_-'Méi"‘s_j__{'é's manettes |
i : v les missiles sol-air et Ies dlfferents valsseaux qm le pm .repondeﬂt mal : it ;
: tegent. L o : : : i .
*k * k 160 F Détruire les différentes vagues d'oiseaux qui plquem Graphtsme agréable et dlmculte crmssante Un bon jeu
vers vous, Attention & leurs ceufs explosifs. d'arcade. e
kR kK 365F -'Echapper ala vonture suicide qui pnursuﬂ Ia votre en' ' Bon jeu d! amade nesessitant des ref!ex '
: G circuit ferme, tout en parcnuram Ie plus de mule posai- _'_nerfsatoutee reuve, . S
ble. 0 S L S i
* &k kK 285 F Hemporter la coupe de foothall, sans quntter votre fau- Permet d'intéressantes combinaisons mais Ies depiace
teuil, bien sar. ments des joueurs sont trop tents wa
ok ok ok  250F Combattre les bordes d envamsseurs qui menacenl de | j-Jeu d'arc de trés
: - : vous envahir.. N e meiliBares,
* %k k 365 F Parcourir un !abyrmthe tout en évitant les fantomes qui
: vous pourchassent.
ok kx 285F | Détruire les petits monstres verts qui vous attaquent et 6 idée 6
: ; i survivre le. plus Iongtemps poss*b!e dans cene cné__ i
_ ~abandonnee. _ : i o
* Kk k 365 F Defendre votre troupeau contre Ies banchts et les vo-
leurs de betail. :
k%% | 285F | Deécouvrir le repaire du Wumpus__dans un dédale de | Un bon jeu de dédu
| grotte, en évitant la vase et les chative-souris, i :d’un bruitage agres
* ok ok &k 200 F Simulation de 747, : _ Bonne snmulatlen aux commandes agreables
Kk %% | 35F | Sortirdu labyrinthe en évitant d'étre dévoré par le loup. Adaptation amusa de Pac- man.
* %k * 310F Découvrir paf déduction les atomes d'un cristal. Bonne présentailon
_ kk*% | 280F | Mastermind. o o ' Z_Présenialen"graable :
* % * 330 F Un combat a I'épée contre toute une bande de ho(s la | Un duel [mpitoyable ol tous Ies coups seront perrms
loi armes de massues et de sabres méme la trahison. . .
ks ing Couler la flotte. ennema_:_ i S G?é‘pﬁisﬁiés; f'éi’js_s'i'sj;.ét'i'd'i!t_:iéh]'t'é'éf:_c_'rni's's_gﬁ.{é'éﬁ'- e
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CBS ELECTRONI(
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.

en surdimension.

S Enfin un avion qui vole...

Avec CBS ELECTRONICS, pour la 1° fois dans le
jeuvideo, votre avion se déplace en parallaxe,
du fond de I'écran il revient au premier plan.
Laltimetre vous indique en permanence votre position. C'estle
danger en surdimension !

Pour la 1% fois dans le jeu vidéo, vous étes vraiment au
spectacle. Et ce n'est pas tout: les 16 jeux existants ont 4
niveaux de difficulté et certains sont de vraies premieres:les 3
dimensions avec Zaxxon®, 32 objets en mouvementen méme
temps avec Cosmic Avenger™, un volant et un accelerateur
avec Turbo™.

CBS ELECTRONICS propose aussi en cassette
les plus grands succes des «jeux de café». Etle
celebre jeu Donkey Kong® est fourni avec

pe?¥ ['ordinateur de jeu.

L ordinateur dejeu CBS ELECTRONICS ne se contente pas de
posséder une mémoire haute capacité, il est
évolutif; 2 modules sont déja disponibles : | s
'adaptateur multi-cassettes (permettant de g
jouer avec les cassettes Activision®, Atari® 2600 (iiEH
V.C.S.%, Imagic®...) et le module de pilotage. (e
A venir: le micro-ordinateur...

CBSELECTRONICS , c’est le plus grand CREST.  JUNIOR
plaisir de jeu! C'est la simplicite d'utilisation
des boitiers : clavier digital a 12 fonctions,
levier de direction, pulseurs latéraux.

Pour la 1°* fois, venez vous plonger au
coeur du jeu. AR Bopis?
Plus de 1000 unités de démonstration
vous attendent dans les points de vente. e
Tout est pensé pour que vous vous cppsn, AGIIRE

laissiez prendre au jeu.
CRALELD"

SRS

COLECO™
RS

J.WALTER THOMPSON



LES MINIS Q!

lis tiennent tous dans la poche ou sous le bras:
et vous promettent des parties endiablées.

=1 =2
AUX NOTT e pAR LANSAT

Voici les plus terribles !

LA POURSUITE

Voici la premiére voiture de
poche. Au volant de votre
Cadillac vous roulez sur une
speedway américaine & trois
voies. A vous d’avaler le plus
de kilométres possible mais
attention aux autres voitures,
regardez bien dans vos trois
rétroviseurs pour doubler sinon
c’est le crash assuré. Les Fangio
en herbe arriveront sans diffi-
culté au poste a essence situé
tous les mille kilométres. Lors
du jeu I, la vitesse est limitée.
Dés que vous dépassez le quota,
une siréne retentie, si vous ne
ralentissez pas la police s’en
chargera (damned) ! Au deuxié-
me jeu, pas de limitation, a

vous la liberté mais il faut avoir
de sacrés réflexes ! un jeu pas-
sionant (qui se joue sans
permis) doublé d’une calculatri-
ce trés agréable. (Lansay).

ZAXXON

Les combats de Flash Gordon
ne sont que des amuses-gueules
par rapport aux terribles batail-
les de Zaxxon. En tout premier
lieu, vous aurez & faire face a
une attaque en ligne des vais-
seaux spaciaux ennemis. Pas
moyen de les éviter, une pluie
de météorites rétrécie votre
espace de vol. Cela ressembie-
rait 4 du tir aux pigeons si la
partie ne se jouait pas en trois
dimensions. Les vaisseaux atta-
quant partent d’une lointaine
planéte. (en haut a droite), il
sont donc a ’origine tout petits
et grossissent 4 ’approche de
votre navire spatial (en bas a
gauche). Pour les contrer,
VOUS pOUrrez vous aussi
vous déplacer dans la troi-
sieme dimension, adap-
tant votre taille a
celle du vaisseau visé. Si
vous venez a bout de
I’invasion des



yaisseaux interplanétaires, il
yous faudra détruire les chars
sur la base ennemie en larguant
des bombes... Un des plus beau
raphlsme existant dans la

minis de poche... Compliments
i Bandai.
SUPER COBRA

Installé aux commandes de
yotre hélicoptére, vous voici
envoyé en mission dangereuse.
1l s’agit de ralier 1a base en sur-
volant un territoire ennemi. Il
vous faut vous diriger au dessus
d’un terrain accidenté tout en
gvitant les fusées tirées du sol,
ou en les détruisant a 1’aide de
votre laser. Afin de vous réap-
provisionner en essence, dont le
niveau déccroit a gauche de
P’écran, bombardez les gros
containers disposés le long du
parcours. Le modelé du terrain
«change : vous aurez a éviter des
‘meétéorites en suspension, puis a
survoler des buildings (ce qui
vous laisse peu de champs d’ac-
‘tion) et enfin a vous diriger
dans un tunnel. Entre chaque
phase de jeu, vous avez une
période bonus durant laquelle
vous devez détruire les missiles
ennemis. Un jeu trés bien pro-
portionné et trés difficile. (Lan-
say).

SKY ATTACK

Un Invaders de la nouvelle
génération. Cette visionneuse
aérodynamique collée sur vos
yeux, vous pénétrez dans un
combat aérien en trois dimen-
sions. Des navires spatiaux arri-

vent du fin fond de I'univers
IParguant des bombes dans
toutes les directions. Tout en

évitant ces mortels projectiles il
vous faut désintégrer les vais-
seaux ennemis griace a votre
tank. Vous avez des périodes de
bonus durant lesquelles une
série d’envahisseurs foncent sur
vous a folle allure. Si vous avez
de bons réflexes, les points s’ac-
cumulent. Un jeu qui parait
simple mais ne vous y fiez pas,
les ennemis sont malins et chan-
gent de direction au dernier
moment. Un jeu trés captivant
qui vous entrainera pour de
longues heures de jeu... Si vous
&tes résistant, car devant porter
la visionneuse sur vos yeux, les
bras fatiguent assez vite.
(Tomy). &
ZACK MAN

En haut de 1’écran, un vaisseau
ennemi détruit petit a petit la
montagne qui protége votre
propre navire immobilisé. Vous
vous trouvez en sous-sol a la
recherche de la pastille énergéti-
gue gqui vous permettra de
repartir. Vous passez de case en
case les éliminant a chague pas-
sage (10 points par case). Mais
attention, des robots vous
pOUl’SHl\-’EIlt et leur contact est
mortel. De plus dans certaines
cases se trouve un rocher. Libé-
1€ apres votre passage, il reste
en suspension et tombe aprés
un laps de temps variable, si

vous vous trouvez en dessous

c’est fini. Tout se complique
encore lorsque la disposition
des cases change a votre insu.
Alors bon courage pour attein-
dre la pastille avant que la
montagne soit détruite. (Ban-
dai).

PAC-MAN

Voici un remake du célébre jeu
d’arcade, est-il vraiment néces-
saire de vous rappeler le princi-
pe du jeu ? Le gros glouton
jaune qui avale les pastilles le
long d’un labirynthe, les quatre
super vitamines qui permettent
au Pac-Man de manger durant
quelques secondes les fantdmes
poursuivants... vous connais-
sez 7 Bon, alors passons aux
autres possibilités du jeu. Un
Pac-Man double : vous et votre
coéquipier dirigez chacun un
glouton ; le principe restant le
méme. Mais attention a ne pas
vous mélangez. Ne perdez pas
de vue votre Pac-Man sinon
s’en suit un embroglio dément.
Vous avez egalement un
« Mange et cours ». Cette fois-
ci, il n’y a plus de vitamines,
vous quittez votre maison, la
porte se referme derriére vous.
11 vous faut circuler dans le
labyrinthe, manger les quatre
pastilles, engloutir les fantd-
mes, continuer a circuler dans
les dédales sans vous faire man-
ger en attendant que la porte
s’ouvre a nouveau vous permet-
tant de retourner a 1’abri.
(Coleco).

AMAZONE
Pour les passionnés des minis
qm passent leurs journées a
jouer, voici un appareil qui ne
les ruinera pas dans

I’achat de piles. Ama- =

zone fonctionne a
I’énergie solaire (vive
le progrés!) ou a la
lumiére d’une lampe
(assez puissante

MARCHENT

quand méme). Ce jeu aurait pu
s’appeler « I’ Aventurier de I’ar-
che perdue ». Le courageux
baroudeur doit retrouver un
trésor caché au fond d’une
caverne. Il devra d’abord esca-
lader une montagne patrouillée
par des caimans, des dinosaures
et d’affreuses bestioles. Arrivé
au sommet il s’engouffre dans
une caverne (vous passez au
deuxiéme tableau) A Iintérieur
de laquelle le guettent mygales,
morts-vivants et autres chauves
souris, Que d’aventures avant
d’atteindre le trésor si convoi-
té ! (Bandri).

SNOOPY
Le sympathique petit beagle se
retrouve de nouveau la vedette
d’un jeu. Cette fois-ci il doit
empécher schroeder (le pianiste)
de réveiller Woodstock et ses
copains profondément endor-
mis. Snoopy armé d’un maillet
frappe sur les notes qui s’envo-
lent du piano de Schroeder. Si
il en laisse passer une, celle ci
va cogner contre un nid faisant
bondir le piaf mécontent. Tous
les 100 points, Sallt se réveille
et va shooter dans le piano. Un
jeu trés coloré, aux personnages
expressifs, présenté d’une
maniére originale. Le boitier
s’ouvre offrant, grace a un jeu
de miroir, un écran incline.
(Nintendo Bambitronic). —=



LES MINIS QUI MARCHENT

PROFESSIONAL

Un jeu qui fermé ressemble a
un boitier de compas. A l'ou-
verture il se met en place a la
maniére des réveils de voyage.
Un double écran apparait. Il
vous faudra atteindre un cer-
tain score sur le premier écran
avant de passer au second. Ce
qui revient a éliminer un grand
nombre de vaisseaux envahis-
seurs en les ajustant grice au
viseur. Le deuxiéme jeu vous
entraine dans le tunnel de la
mort. (Bandai)

MEGA 10.000
Nathan le grand maitre des jeux
éducatifs a créé le Méga 10 000.
Un nom bien modeste car en
fait cet ordinateur mémorise
11.600 réponses. Il est accom-
pagné de 10 livrets de gques-
tions. Le premier est réservé
aux tout-petits, le deuxiéme aux
juniors ; les autres étant pour
les adultes : sport et vie prati-
que, histoire et géographie,
vocabulaire et littérature, cultu-

re générale et le dernier jeux,
tests et questions insolites. Ne
vous fiez pas a la présentation
enfantine du jeu, il fait appel &
toutes vos connaissances et cer-
taines colles sont vraiment tres
trés dures. L’ordinateur enre-
gistre vos réponses, juge et
mémorise vos scores qui s’éche-
lonnent de 1 & 3 points par
question suivant la difficulté.
Un jeu pour les aprés-midis en
famille, entre amis... ou en soli-
taire. De toute facon c’est un
trés bon moyen de faire le point
sur vos connaissances (Fernand
Nathan).

BRAIN BAFFLER

Ce dérivé des « chiffres et des
lettres » et du « Master mind »,
vous offre sept jeu. Avec
« anagrammes », un joueur
inscrit un mot dont 1’ordinateur
mélange les lettres. L’adversaire
doit retrouver ce nom au plus
vite. Pour « faite un mot »,
tapez chacun votre tour une let-
tre, puis composez un mot, le

plus long possible. « Le mot
flash » suit le méme principe
que « faite un mot » mais cette
fois-ci I’ordinateur change une
lettre toutes'les secondes... ce
qui vous offre plus de possibili-
tés mais requiére une certaine
rapidité d’esprit. Avec « Le
nombre caché », un nombre
apparait chiffre par chiffre. A
vous d’arréter la progression
puis d’essayer de la reproduire.
Avec « le pendu », vous pro-
grammez un mot qui s’efface
ne laissant que des tirets pour
chaque lettre. A votre adversai-
re de les remplir. Méme princi-
pe avec « Top secret I » mais
vous jouez cette fois-ci contre
votre adversaire qui détermine
le nombre. Pour programmer
vos jeux, n’ayez crainte, le fas-
cicule d’explication est trés
clair. (Mattel Electronique).

SNIPER
Nous nous retrouvons de nou-
veau dans I’espace, votre cargot
spatial est fixe mais votre laser

orientable. Il posséde 5 posi-
tions autour du vaisseau. La
soucoupe ennemie ne tire pas,
elle apparait et disparait a vive
allure. Durant le temps imparti,
il vous faut la détruire le plus
souvent possible. Le principe
est simple, I’application Dest
moins. Vous avez ’habitude de
guider d’une main et de tirer de
I’autre sur des commandes
groupées. Ici les commandes
sont réparties de chaque cBtés
de I’appareil. La main droite
dirige un bouton de rotation du
laser dans le sens des aiguilles
d’une montre et un de tir, la
gauche celui du mouvement
inverse ainsi qu’une autre mise
a feu. Pour éliminer la secoupe,
il vous faut positionner en
jouant avec les deux touches de
direction puis sauter sur 'une
des deux mises 4 feu, ce qui
demande une rapidité d’exécu-
tion importante vu le temps
perdu a passer d’un bouton 2
’autre. (Bambi Electronic). —p-







SYNSONICS DRUMS
Avis au mélomanes (roulements
de tambour), Mattel a lance
cette année une super batterie
électronique. De quoi satisfaire
les enragés du rythme sans faire
craquer les voisins aux oreilles
fragiles.

Une batterie de poche (24 cm
x 21 ¢m x 6 cm), un poid
plume et un confort d’écoute
(surtout pour les autres) au-
dessus de tout soupson gréce au
casque. Elle fonctionne sur
piles ou sur secteur (malheureu-
sement le transformateur 9
volts n’est pas fourni... sic).
Elle se compose de quatre dis-
ques et de quatre séries de trois
touches représentant quatre ins-
truments différents. Les débu-
tants préféreront les touches
qui comme les orgues électri-
ques composent des rythmes
programmeés. Avantages... et
non des moindres... ce fantasti-
que appareil posséde frois
mémoires. Vous pouvez ainsi
mixer les modulations et créér
des morceaux composés sans
vous ruiner dans la location
d’un orchestre. Lorsque vous
avez maitrisez le fonctionne-
ment des baguettes (ne voyez
aucune allusion aux restos
chinois), vous pourrez vous lan-

cer dans la création effective de
morcgeaux de batterie. Car
contrairement aux touches, les
disques réagissent a la puissan-
ce de la pression tout comme la
peau des caisses de résonnan-
ces. Vous pouvez également
moduler avec les mains. Vous
craquerez définitivement en
sachant que cet appareil peut se
brancher sur votre ampli. Loin
d’étre un gadget, cette batterie
électronique est un réel instru-
ment de musique. (Mattel Elec-
tronique).

SUPER SIMON

Un jeu visuel et sonore de
mémorisation. Le jeu se
compose d’une série de quatre
touches de couleurs différentes
(une autre série se trouve en vis
a vis de la premiére afin de
jouer & plusieurs sans se géner).
Premier jeu, I’ordinateur allu-
me successivement les touches
qui émettent chacune un son
différent. A vous de recompo-
ser le rythme sans fautes. A
chaque réussite Super Simon
créé une nouvelle série plus lon-
gue. Deuxiéme jeu, chaque
joueur choisit une couleur
(donc quatre joueurs maxi).
Vous devez retranscrire la série
de signaux en appuyant chacun
votre touche en suivant le ryth-

me ordonné. Troisiéme jeu,
I’ordinateur émet une phrase
musicale puis brouille les pistes
en allumant & tour de rdle
toutes les touches et appelle une
couleur. Le joueur désigné doit
retrouver la série. Quatrieme
jeu, cette fois-ci il vous faut
répéter les séries exactement en
méme temps que Super Simon
les répéte lui-méme. Enfin, cin-
quiéme jeu, méme chose gue
lors du jeu 4 mais Super Simon
ne répéte pas, il faut appuyer
sur les touches dés le premier
passage. (M.B Electronique).

SNOOPY

Apprendre le calcul avec Snoo-
py, voila qui est plus amusant
que d’aller a 1’école. En pro-
grammant une des quatre opé-
rations, un probléeme simple de
calcul s’affiche, Il faut taper la
bonne réponse sinon Woods-
tock sautillera le long de I’écran
et se cognera sur le bord. Au
bout de trois essais le bon résul-
tat s'affiche automatiquement.
Une fois que I’enfant arrive
facilement a résoudre les opéra-
tions simples, le jeu se compli-
que. Le premier ou deuxiéme
facteur de I'opération disparait,
4 lui de retrouver le chiffre
manquant pour trouver le résul-
tat affiché. Cet appareil offre

LES MINIS QUI MARCHENT

beaucoup d’autres problémes
de calcul apprenant a ’enfant &
manier les chiffres. Sa récom-
pense est de voir Woodstock
regagner son nid a chaque
bonne réponse. Ce jeu au
design trés attrayant est accom-
pagné d’un fascicule explicatif
présenté comme un livre d’his-
toire retracant la randonnée de
Snoopy dans le « Royaume des
chiffres ». Un jeu éducatif pour
les apprentis-Einstein.

(Canon)
TOM ET JERRY
Comme d’habitude Tom et
Jerry sont en guerre. Tom gon-
fle des ballons en forme de téte
de chat auxquels sont accrochés
des pétards. Jerry a trois épees
qu’il doit vite aller saisir pour
les crever. La pauvre souris a
bien du mal car par moments,
des aimants bloquent les épées.
Le début de la partie est simple
car les ballons s’envolent direc-
tement mais par la suite ils
tournoient dans les airs.
Croyant qu'ils approchent vous
vous précipitez mais ils redes-
cendent. Pendant ce temps un
autre ballon s’est faufilé en
douce a I’opposé et explose
avant que vous n’ayez eu le
temps d’intervenir. (Lansay).—p»
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u

Voici le LYNX, dernier né d'une
nouvelle génération de micro-crdina-
teurs. Doté d'un clavier mécanique a
louches preprogrammees c'est un vé-
Tifable ‘micro évolutif.

L'esprit du LYNX est d'étre et de
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leux et d'initiation déja édités & ce jour
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CIRCUS

Comme la vie d’un trapéziste
est dangereuse. Il vous faut
sauter de votre perchoir pour
atteindre le trapéze puis rat-
trapper votre coéquipier au vol
et enfin vous lacher sur |’autre
plate-forme. Si vous manquez
un mouvement, dépéchez vous
de faire courir les deux petits
clowns qui grace & leur tremplin
vous récupéreront avant que
vous ne vous écraslez sur la
piste. Vous rebondirez sur le
trempoline jusqu’a ce que vous
vous rattrapiez a la plateforme.
Au jeu B apparaissent deux
pierrots qui jouent a la bascule.
Evitez-les, sinon c¢’est 1’acci-
dent. Devenez le trapéziste étoi-
le du circus. A vous les applau-
dissement. (Lansay).

DUEL

Duel est le nom d’un film retra-
cent la mortelle poursuite d’un
camion et d’une voiture.
Contrairement au titre ce jeu
n’a rien a voir avec les moteurs.
Il s’agirait plutét d'un remake
du célébre western « L’homme
aux pistolets d’or ». Vous étes
Henri Fonda et vous vous
retrouvez face a Anthony
Quinn. Ce duel se déroule dans
une sierra pleine de cactus. Il
faut les éliminer de trois balles

avant de pouvoir viser votre
adversaire mais attention de ne
pas tirer dans la diligence qui
passe entre vous deux, sinon
votre bonus diminue. Pour
ceux qui avaient I’habitude de
jouer au duel d’arcade, sachez
qu’ici les balles ne rebondissent
pas sur les bords. Vous ne pou-
vez tirer qu’en lignes droites. Si
vous n’avez pas de copains
pour jouer, vous pOUVEZ VOus
mesurer au Lucky Luke de I’or-
dinateur. N’oubliez pas qu’il
tire plus vite que son ombre...
bonne chance ! (Bandai).

DONKEY-KONG

Qui ne connait pas ["histoire de
ce grand singe précipité de
I’Empire State building pour
avoir trop aimé une belle jeune
fille. Vous &tes Mario, le héros,
et vous devez sauver votre dul-
cinée des griffes de Donkey-
kong. Pour cela il vous faudra
gravir I’échafaudage au sommet
duquel se trouve le monstre,
évitant les barils qu’il vous
lance. Aprés avoir surmonté
toutes les difficultés de I’ascen-
sion, il s’agit de faire tomber
Donkey Kong en coupant les
cables qui le retiennent. Que de
dangers encourus mais les bai-
sers que vous prodiguera la
jeune fille vaudra toutes les

récompenses (Coléco). Tout
comme le premier King-Kong
suscita « X » remarques, 1’his-
toire du grand singe & emballé
les fabriquants de minis (et bien
d’autres). Ainsi, il existe King-
Kong chez Orlitronic, Crazy-
Kong chez Lansay et Donkey-
Kong junior chez nintendo JI
21 ou I’histoire différe quelque
peu puisqu’ici il s’agit du reje-
ton du grand singe allant cher-
cher, a travers la jungle hostile,
la clef qui libérera son papa :
super .

DICTIONNAIRE
ELECTRONIQUE
DES MERCREDIS

Ce jeu part du méme principe
que le Méga 10.000. Un ordina-
teur juge les réponses trouvées
dans des livrets et enregistre les
scores. Ici, les cing livrets sont
réservés aux juniors. Il ne s’agit
pas de questions, mais de
rébus, de mots croisés et de
charades de vocabulaire ou de
mathématiques. Si le joueur se
bloque sur un mot, ’ordinateur
questionné donne les lettres
manquantes. Le temps de
réponse est compté. Le Diction-
naire Electronique des Mercre-
dis ne doublonne pas le Méga
1000. 11 offre une autre possibi-
lité d’exercice mental (Berchet).
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DES CHIFFRES ET
DES LETTRES

Nathan a fidélement retranscrit
sur écran électronique le plus
que célébre jeu télévisé. Treés
agréable & utiliser, car composé
de touches sensibles et non de
boutons, ce jeu offre trois pos-
sibilités : les chiffres et les let-
tres, formule classique, unique-
ment les chiffres pour les
matheux et les lettres seules
pour les littéraires. Vous pou-
vez jouer seul ou & plusieurs
(jusqu’a trois joueurs). L’ordi-
nateur chronométre votre
temps puis vérifie vos calculs
ou votre mot, donne la meilleu-
re solution et enfin comptabili-
se vos points. Un jeu que cha-
cun devrait posséder. (Fernand
Nathan).

HUNGRY PACK
Un autre petit frére du Pac
Man. Un boitier trés stylé, un
graphisme de jeu trés sobre.
Mais ne vous y fiez pas, cela ne
signifie pas qu’il soit simple. Le
labyrinthe comporte maintes
sorties. Ne vous laissez pas sur-
prendre par l’arrivée inopinée
d’un fani6me, les fameux fan-
tomes allant de plus en plus
vite. Heureusement que sur ce
jeu-ci, le maniement du joystick
est trés précis. (Bazin).
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CONSOLES|
DE JEUX

VIDEO

Une boite - souvent
belle et pleine d’élec-
tronique - deux ma-
nettes (joysticks), une
prise pour la télévision,
une autre pour la car-
touche : vous avez
entre les mains une
console de jeux. De la
plus simple a la plus
sophistiquée, de la
meilleure marché a la
plus chére, (entre

499 F. et 2000 F.),
nous avons dépecé les
dix consoles actuel-
lement vendues en
France. Nous n’allons
pas choisir pour vous
(vous étes assez grand!)
mais vous donner
toutes les informations
utiles pour vous guider,
notre avis et nos re-
marques. Avant de
vous équiper, sachez
toutefois évaluer cor-
rectement vos golts
et vos besoins, la qua-
lité des jeux compa-
tibles avec votre appa-
reil (ceux de la marque
et les autres de méme
standard). Du travail
en perspective !



Le Video Secam System, appelé
aussi console Tronic, ne cache
pas son jeu : il se veut la premiére
console des enfants, celle qui per-
met de se familiariser, a moindres
frais, avec le monde des jeux
vidéo.

la comparer avec les consoles « haut de
gamme » ne servirait a rien. Mieux vaut la
juger en fonction de ses ambitions.

Se familiariser a
moindre frais
avec¢ I'univers vidéo

Exterieurement, elles est fort séduisante ;
lorange de ses touches, le mélange de
gris et de noir brillant, les petits joysticks,
son design enfin, tout concourt a lui don-
| ner un air pimpant. Le cordon d'antenne
s'échappe sur le c6té gauche de la
console et va se brancher sur la prise
UHF de votre téléviseur. Sur le sommet
de I'appareil, trois prises «jack »; celles
| d& gauche servent a brancher un pistolet
(nous en reparlerons), celle de droite,
|'adaptateur 9 volts, non fourni avec le
jeu. En effet, ce mini-ordinateur peut
fonctionner avec six piles de 1,5 V. Un
conseil, a ce propos : si volre image
devient instable ou si le jeu revient.seul a
zZero en cours de partie, ne chan-
gez pas les reglages du poste,
cela vient slrement de I'u-
sure des piles. Au centre
de I'appareil, la trap-
pe de branche-
ment des

fartouches. Sous cet orifice, dix
loliches orange. Elles servent & choi-
Sifun jeu ; ce principe, plus clair que le
défilement de chiffres des autres

tonsoles, permettant a |'enfant de sélec-

lonner une variante plus facilement.
Prendre un handicap

pour laisser une chance
aux parents

‘nfin, nous trouvons une troisiéme ran-
e de commandes, qui comprend une
Molette marche/arrét et volume sonore,
\n interrupteur de vitesses (deux vitesses
font proposées), deux interrupteurs de

l.e.p}'ix en v:uif l’& ;pei;ne '

difficultés (amateur/professionnel), qui
correspondent aux deux joueurs. Ces der-
niéres permettent ainsi de donner un han-
dicap au joueur le plus fort, dans le cas
d'un match enfant-parent, par exemple (il
va de soi que c'est I'enfant gui prendra
un handicap pour laisser une chance aux
pauvres parents ! !). L'interrupteur « ser-
vice » donne le choix entre un service
automatigue ou manuel ; enfin, une gros-
se touche orange de remise a zero sert
de « starter ». Les manettes de contréle,
reliees a |'appareil par un céble classi-
que, trouvent leur place dans deux alvéo-
les, aménagées de part et d'autre du
poste de commande de la console. Trés
simples, elles comportent seulement un
bouton « service-feu » qui sert & engager
et a tirer et une manette direction-
nelle. Celle-ci ne possede pas

de ressort de rappel, défaut
mineur, car les jeux ne sont
jamais trés ardus. Au dos de
I'appareil enfin se dissimule

un haut-parleur : le son de -
cette console ne passe
pas par votre poste de
télévision. Six cartou- i
ches sont actuellement :
disponible et font ap- /

pel, pour cing d'en-

tre elles, a des re-

cettes éprouveées.
La derniere, la
cartouche
Stand de tir
est vendue
avec un
pistolet

transformable, selon vos golits, en cara-
bine. Vous visez sur |'écran du poste de
télévision les cibles qui apparaissent et
vous faites feu,

Console sans prétention, mais qui remplit
parfaitement ses engagements, le Video
Secam System seduira les enfants trop
jeunes pour aborder des consoles plus
complexes, avec un point en sa faveur,
son prix : environ 300 F !

» Nous avons aimé :

— |'esthétigue ;

— |a simplicité de fonc-
tionnement ;

— le rapport qualité-prix.

* Nous avons regretté :

— le nombre trop reduit de
programmes dispenibles ;

— |'absence d'adaptateur (en
option seulement).




Un illustre classique

Le roi des jeux d’action ne se
laisse pas détroner. Arrivée en
France, en septembre 1982, cette
console s’est rapidement imposée,
au point de devenir pratiquement
synonyme de jeu vidéo en général.
Le succes d’Atari vient assurem-
ment de sa grande expérience des
jeux de café, qu’elle crée et fabri-
que paralléelement.

Vous retrouverez donc avec le 2 600 (ex-
VCS) tous les jeux découverts au bistrot
du coin ! Et si les premiéres adaptations
péchaient pour extréme simplification du
graphisme, certaines nouveautés sont
surprenantes : comparez Vidéo Olympics,
un Pon antédiluvien, et Tennis, qui offre
un court en trois dimensions, et vous re-
marquez I'étendue du chemin parcouru
en peu de temps. Ces progrés sont d'au-
tant plus fantastiques gue les créateurs
eux-mémes du 2600 ne pensaient pas
que leur console envahirait & ce point
notre univers. Questionnés sur |'évolution
des jeux, ils nous déclairaient récemment
avoir fort a faire pour créer des produits

hyper-compétitifs avec un microproces-
seur qui commence a dater.

Une crise de croissance
mais des jeux
hypercompétitifs

De plus, il leur faut compter avec les
autres fabricants de logiciels qui produi-
sent pour leur machine. Une grave crise
de croissance a, en effet, affecté Afari
lorsque les créateurs des premiers jeux
ont décidé de voler de leurs propres
ailes, pour fonder Activision, Imagic, Par-
ker, Spectravision, etc. Crise génante
pour Atari, sans doute, elle s’est, par
contre, révélée trés positive pour les
joueurs qui ont vu et voient encore fleurir
des titres tous plus alléchants les uns que
les autres. Le nombre de tableaux aug-
mente, les personnages en scéne sont de
plus en plus nombreux, les décors plus
fouillés, I'action passionnante, bref, on ne
sait plus ou donner du joystick, et ce
n’est pas fini !

Extérieurement, par contre, peu ou pas
de changement. Ici, pas de clavier, mais

126

une console simple et noire a I'esthétique
trés dépouillée. Le logement de la cariou.
che est entourée de quatre curseurs
mise en marche, commutateur noir et
blanc/couleurs, curseur de sélection de
jeu, curseur de mise a zeéro. Des
commandes qui, trés ingénieusement,
suffisent a assumer toutes les fonctiong,
Pour faire défiler toutes les variantes de
jeux sur I'écran, maintenez appuyé le cur-
seur approprié. Quand apparait e numerg
de la variante désirée, il suffit d'actionner
le curseur de mise a zéro et la partie
commence. Les poignées Afari se bran
chent a I'arriére de la console. On trouve
aussi a cet endroit les deux « switchess
de difficulté : il est possible de jouer la
majorité des cassettes & deux niveaux de
difficulté, symbolisés par A et B.

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

Le boftier, en demeurant d'une taille irés
adaptée a la prise en main, comporte
aussi un bouton rouge d’action, qu
commande, par exemple, les tirs.

La bibliothéque se
renouvelle
& un rythme sidérant.

La question habituelle « Tous ces jeux n
vont-ils pas laisser une empreinte indéle
bile sur I'écran de mon téléviseur 7 » es
résolue : guand le jeu ne fonctionne pas
¢'est-a-dire quand I'image émise n’ss
pas en mouvement et pourrait donc, a [
longue, affecter le tube, I'image stabl
change de couleur toutes les trois secar
des et un certain mouvement automat
que des objets se poursuit. Une garanti
absolue contre tout incident !

Alors ? Console parfaite ? Non, san
doute. Sa conception déja ancienne |
handicape par rapport aux nouveauté
actuelles. Mais son impressionnante t
bliothégue de logiciels sans cesse reno
velée a un rythme sidérant, la profusic
de «gadgets» en préparation (nouves
joysticks, extensions, etc.), les passior
qu'elle suscite témoignent de son extrac
dinaire vitalité. Une preuve ? C'est sur L
Atari 2600 que se déroule chaque anns

_un championnat du monde qui re

nit 21 pays. B

* Nous avons aimé :

— les joysticks ;

— la ludothégue fantastigue ;
. — la vitalité « Atari ».

e Nous avons regretté :
— sa conception déja ancienne ;
— son esthetigue.
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La dimension d’vne image

Malgré de nombreux atouts, la
console Intellivision n’a pas connu
le succés qu’elle était en droit
d’attendre. Dommage, car elle ne
manque pas de qualités.

déplacement des objets sur |'écran, deux
fois plus qu'Atari, Philips ou Coleco.

Au-dessus, 12 touches argentées a pres-

sion _souple, Avec chague cassette est
fourni un cache qui se glisse dans une

fente située sur le haut de la commande
et vient recouvrir les touches pour donner
a chacune d’elles sa fonction précise
dans le jeu. Sur les cotés du boitier,
4 touches. Elles commandent générale-

Clair, net, élégant, son boftier séduit.
Seules deux touches sont visibles, une
pour mettre en marche ou couper |'appa-
reil, une autre pour remettre le jeu a zero.
Deux cables s'échappent a l'arriere, un
cordon-antenne et I'alimentation secteur.
Le cordon-antenne va se brancher sur la
prise UHF (orange) de votre téléviseur ; il
est muni d'une sorte de prise multiple &
commutateur qui permet de laisser bran-
chée simultanément I'antenne T.V. ; on se
contentera de pousser le commutateur
sur « Game » pour jouer, sur «TV » pour
regarder les programmes. Bien des mani-
pulations sont ainsi évitées.
'alimentation secteur, contrairement aux
deux concurrents Philips et Atari, ne
passe pas par un transformateur exté-
rieur ; celui-ci est intégré dans le coin su-
périeur gauche de la console, et on ne
s'inquiétera donc pas que le plastique
soit un peu chaud a cet endroit.

tions directes » : shoot au football, tir d'un
vaisseau, freinage d'une voiture, déra-
page des skis... Elles sont disposées des
deux codtés du boftier pour ne désavanta-
ger ni gauchers, ni droitiers, grace & une
parfaite symétrie. On pourra toutefois
leur reprocher d'étre un peu dures ala
pression.

Bref, 16 directions de déplacement,
12 touches de controle, et 4 boutons
d'action directe, voila des commandes
bien remplies !

Les joueurs de football
sont normalement
constitués

En fait, la complexité des joysticks a re-

Complexité des joysticks buté les joueurs essentiellement attirés
par 'action directe et aujourd’hui, les car-

et action directe :
touches ont évolué vers une simplifica-

Les deux commandes de jeu s'intégrent a  tion des ordres a donner a la machine.
la console. Elles aussi ultra-plates, elles Par contre, le graphisme, lui, reste tou-
se glissent dans deux logements sur le 10Urs aussi seduisant meme Si de specta-
dessus de I'appareil, mais les cordons culaires progrés ont été réalisés dans ce
« téléphone » qui les relient & la centrale domaine par ses concurrents.

de jeu sont vraiment trop courts. Le dis- Les joueurs de football ont des bras, des
gue de commande offre 16 directions de jambes, une téte, bref, ils sont normale-
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ment ce gqu'on pourrait appeler les «ac-

—

ment constitués. |ls courent avec un rea.
lisme surprenant, ils font les touchesg
avec les bras, et le goal, aprés avoir dé
gagé, revient tout seul dans ses buts|
Dans Sea-Battle, un wargame naval, toug
les bateaux, du sous-marin au croiseur
sont nettement différenciés par leur gra.
phisme ; il flotte encore des iles aux mul-
tiples contours qui apparaissent agran.
dies sur I'écran quand on passe & ung
phase particuliére de bataille. Pour leg
plus jeunes, une libellule sautera d'un né
nuphar pour aller gober les insectes qu
passent au-dessus d'elle, dans un décor
et une animation qui avoisinent le dessi
animeé. Mattel a pleinement misé sy
I'image, sans que cet esthetisme nuise
pour autant a la clarté du jeu ; il lui ap
porte plutét une dimension réaliste et par.
fois humoristigue.

Miser sur I'image sans
nvire a la clarté du jev

L'éventail des cartouches disponibles es
tres complet. Restreindre la ludothequs
Mattel & ses graphismes serait une e
reur. Les capacités de memoire de |
console Intellivision soutiennent bien les
jeux de réflexion et les grands class
ques : Echecs, Dames, Poker, et Blac
Jack, Backgammon, et une variant
d'Othello trés intéressante. Wargames
jeux de réle-sont également present
mais ce sont les simulations sportives ql
ont longtemps été |'apanage de Mattel.
Une particularité : si les cassettes Matt
proposent moins de versions du jeu d'un
méme cassette, elles vous permettent, |
plus souvent, de choisir les caractéris
ques de votre champion au départ de |
partie, voitures plus ou moins rapides o
plus ou moins maniables, boxeur resi
tant, cogneur ou défensif, pente d un
épreuve de ski ou de slalom, poids de |
boule du joueur de bowling, lui-meén
droitier ou gaucher !

En fait, aprés des debuts prometteur
Mattel n'a pas su, ou pu, profiter
I'avance technologique qu’elle avait s
ses adversaires, et si le VSC Atari pe
compter sur un grand nombre d’éditeu
de jeux, |' Intellivision n’en posséde al
6. et les innovations annoncées (synthé
seurs de voix, extensions diverses) sef
blent avoir du mal a s’'imposer. Rien n'e
cependant joué. Depuis guelgue temr
un redressement se dessine et les nc
veaux programmes figurent d'ores et dé

. parmi les meilleurs. Preuve que tout n'e

pas aussi noir que certains le pensaien

» Nous avons aimeé :
— son esthétique ;
— le graphisme de ses jeux ;
, —858s possibilités d'extension.

« Nous avons regretté :
— ses jeux trop complexes ;
— |'absence de jeux leaders.
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Une carriére paisible

Dans l'univers des jeux videéo,
I’Interton Electronic VC 4000 a ses
« fans ». Ses atouts : un air sérieux
et des jeux sympathiques.

L' Interton Electronic VC 4000, sans offrir
des possibilités immenses, reste, surtout
pour le néophyte, trés amusant. Esthéti-
quement, son habillage noir mat, a peine
rehaussé d'une applique argentee, lui
confére un air sérieux, voire imposant.

Des joysticks aux
formes étranges

Ses dimensions (33 x 21 x 13 cm) et son
poids concourrent également a lui donner
cette apparence. Les deux joysticks, trés
gros, s’encastrent de chaque cote de la
trappe destinée a recevoir les cartou-
ches. Leur forme étrange est congue
pour les maintenir en place dans leur al-
véole, ce qui permet de jouer sans les
tenir en main. Cela vaut d'ailleurs mieux,
car les boutons de tir, rouges, placés sur
la surface supérieure du boitier, se réve-
lent vite épuisants. Quant aux autres tou-
ches, heureusement, elles servent peu,
car leur emploi n'est guére evident non

plus, du moins au début. Avec I'habitude,
ces défauts s'atténuent, mais ne dispa-
raissent pas totalement. Contrairement a
ses consceurs, la console Interton ne né-
cessite pas de cache en plastique : pour
jouer au Football, par exemple, vous dé-
coupez des cartes perforées en carton de
la notice descriptive et vous les placez
sur les manipulateurs de commande.
Lorsqu'ils seront usés, vous pourrez ainsi
facilement en confectionner d'autres... Le
petit joystick, trés souple, n'appelle pas
de critique et suffit amplement aux dépla-
cements des protagonistes sur I'écran,
méme si sa précision n'est pas toujours &
la hauteur.

Curieusement, cette console se branche
sur la prise VHF (et non plus UHF) de
votre téléviseur, prise qui correspond a la
premiére chaine. Vous réglez tout
d'abord I'image sur le poste TV, puis,
grace a une petite vis située sous le joys-
tick droit, vous vous occupez du son. Le
céble d'alimentation se branche a I'ar-
riere de la console (le transformateur,

)

—

non intégré, est assez volumineux), de
méme que les fiches de raccord des boi-
tiers de commande. Le fil de ces derniers
est classique et assez long...

Une part infime
des possibilités

de la console
Pour jouer, introduisez la cartouche dans
son logement, logement non protégé des
entrées de poussiére. La forme du boitier
interdit toute erreur de manipulation st
des stries, gravées dans la masse, per-
mettent de le saisir facilement. Ne vous
inquiétez pas si, contacteur sur « On »,
rien n'apparaft sur I'écran. Ne vérifiez
pas tous vos raccords, il faut simplement
« charger » le programme, opération qui
s'effectue en appuyant sur la touche sur-
montée de deux fléches. La touche voi-
sine (symbole : une seule fléche) permat
alors de sélectionner une variante de jeu.
Enfin, « Start » donne le signal du départ.
Les capacités de mémoire de I'Interion
VC 4000 (32 K Octets) devraient permet-
tre d'obtenir des couleurs, une animation,
des bruitages fabuleux, mais le resullat
est cependant trés décevant. Chague car-
touche, sauf celle d'échecs, n'utilise
qu'une part infime de ses possibilités. Les
adaptations classigues sont les plus re-
présentées, Ping-Pong, Tir sur cible, En-
vahisseurs, mais |'amateur pourra egale-
ment jouer au Football, avec onze
joueurs par équipe : chague touche cor-
respond alors a un footballeur ; vous &ap-
puyez sur le bouton choisi et déplacez le
joueur avec le joystick métalligue. A noter
—
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également une Guerre dans /'espace inté-
ressante (vous déplacez votre viseur vers
les soucoupes volantes et faites feu), une
course de chevaux, Hippodrome, au gra-
phisme assez précis et un Pac-Man pas
si facile que ¢a : le glouton doit avaler
des symboles qui apparaissent de fagon
totalement aléatoire, aux quatre coins de
I'écran, tout en évitant de se faire man-
ger. Plus de trente cartouches sont ainsi
mises & votre disposition et le suivi sem-
ble assuré. Tout cela expligue la diffusion
de I'interton VC 4000 qui poursuit tran-
quillement une carriére paisible. Seul pro-
bléme : son prix (console 1200 F, cartou-

che entre 170 et 350 F) naguére
compétitif, risque de devenir un handicap
avec |'arrivée sur le marché de nouveau-
tés d'autres marques. W

e Nous avons aimé :
— La ludothégue assez vaste.

e Nous avons regretté :
— |'esthétigue un peu triste.
— La trop grande simplicité de la

C

majorité des programmes.

Concue en Belgique, fabriquée a
Taiwan, la console Home Vision
s’annoncait comme une rivale dan-
gereuse pour le VCS Atari et pour
I’ Intellivision de Mattel. Le prin-
cipe des fabricants de cette
console repose en effet sur trois
mots clefs : qualité, prix, dialogue.

Qualité du hardware (la console) et du
soltware (les cartouches), prix competitif
— moins de 1000 F — et dialogue entre
le concepteur et les joueurs — une tri-
bune critigue devrait étre ouverte pro-
chainement pour permettre a chacun de
donner son avis et gqui sait de proposer
ses propres scenarii et listings de jeu.

Programme séduisant : malheureuse-
ment, entre temps, d’autres consoles ont
commencé a apparaitre sur le marché —
ce qui était prévisible — et le sacro-saint

Une ludothéque solide

— Les joysticks.
dollar, qui régne en maitre sur le monde
des jeux vidéo, a atteint des sommets
vertigineux. Résultat, la console colte en-
viron 1 250 F, prix qui n'est plus particu-
lierement compétitif.
Malgré tout, la console Home Visfon
conserve ses qualités propres. De dimen-
sion « classique » pour une console elle
n'a pas |'apparence massive d'un vul-
gaire parallélépipéde : Iégérement incling,
le plateau supérieur |ui confére un petit
air élancé qui pourra séduire. Les boitiers
de contrbdle sont encastrés dans la
console.

Les joveurs passionnés
s’acharperont
sur les joysticks
Les touches & pression souples, gui sem-

blent décidément séduire de plus en plus
les fabricants offrent les instructions clas-

Liste de certains points
de vente ou vous pourrez
vous procurer
Milton Chess Computer

(liste au 1/08/83)

Librairie Montbaron, Bourg-en-Bresse e Dou-
doux Jouets, Soissons @ Maison de la presse
Lurcy-les-Vis ® Dupin Plessis, Elysée Jouets,
Vichy ® Boutique Jouets Toys, Cannes @ Photg
Poste, Menton e Galeries Benoit, Annonay e
Carre Robert, Librairie-papeterie, Revin o Mi-
cropolis, Nain Jaune, Troyes e Chateau del’En-
fant, A I'Occitanie, Narbonne o Allemand 2,
New Help, Ali Baba, Fanfan Jouets, Aix-en-Pro-
vence ® Agnese Jouets, Marseille @ Bébé Roj,
Salon-de-Provence o Bazar Tarasconnais,
Tarascon e Fanfan, Vitrolles @ Geslin, Colom-
bine Domino, Caen e Catherine M, Trouville/
Mer » Farandole, Angouléme o Bazar Hotel de
Ville, St-Amand-Montrond e Mercredi, Bour-

e e Esterle Jouets, Tulle s Le Renouveau, Lan-
nion e Paradis de I'Enfant, Guincamp e Le Nain
Jaune, Perpignan e Hall Voiture Enfants, Cam-
ponove, Klentzi, Saponaire, Besangon Charpy,
Jouetland, Montbéliard e Jeunes Années, Pan-
tarlier @ Rappez et Bernard, Picrrelatte @ Rivoirs
Maurice, Romans @ Pomme, Evreux @ Coffrc &
Jouets, Chartres @ Porte-Bonheur, Dreux e So-
ciété Jem, Quimper e Bazar Hotel de Ville,
Nimes @ Boite & Jouets, Lestrohan Roger, Lie-
bard, Midica, Hobby Flash, Toulouse e La Re-
création, L'Union e Ecole Buissonnigre, Bor-
deaux e Joujouville, Béziers ® Escourrou, Mai-
son du Jouet, Montpellier » Materna, Rennes »
Moulin Belge, Chiteauroux e La Fauveue,
Tours e Grand Bazar, Bourgoin e Meas
Roussillon e Brenet, Jouets Sélect, Marqgu
Maillard Librairie, Lons-le-Saunier o Arlc-
quin, Dax e Paradis des Enfants, Blois  Joueis
Sport, Chazelle/Lyon e Librairie du Forez,
Montbrison e Bureau Jouets, Phi Phi, Roanne o
Au Passe-Temps, St-Chamond e Au Tapis Verr,
Toujeux, Inter Bureau, St-Eticnne o Graffi Ha-
zar, Brioude ® Hexagone, Le Puy @ Au Nain Jau-
ne, La Baule ® Nounouche, Nantes @ Multilud,
§t-Mazaire @ Eureka, Orléans e Prénatal, Pithi-
viers o Kalinou, Libos e Yoyo, Librairie Richer,
Angers @ Au Petit Paris, Avranches @ Clinigque
des Poupées, Cherbourg e Actuel Loisirs, Saint-
L6 e Big Bazar, Chilons-sur-Marne  Galeri
de V'Etape, Librairic Michaud, Reims » To
pour 'Enfant, St-Dizier @ Chris Boutique, Lav
o Tout pour UEnfant, Lunéville e Voiture d'L
fants, Nancy ® Au Petit Quinguin, Piennes »
Marigny, Tomblaine @ Tanguy, Pontivy e Para-
dis des Enfants, Lorient e Guir Paul, Forbach e
La Maison de I'Enfant, Metz e Brisoux, Armen-
titres @ Aux Beaux Jouets, Bébé Choye, Cambrai
® Maison de la Presse, Douai @ Royaume des
Jouets, Faches-Thumesnil @ Récréation, Rou-
baix @ Debienne, St-Amand-les-Eaux e Soco-
val, Valenciennes » Au Lutin bleu, Creil ® De-
bresie [.-Marie, Novon e Ludica, Monde de l'en-
fant, Arras @ Bonini, Béthune » La Tour du Jouet,
New Baby, Calais e Beaux Jouets, Lens @ Enfant
2000, Neeux-les-Mines @ Le Petit Navire, Faran-
dole, Nain Jaune, Clermont-Ferrand e Bidules
Card Shop, Lempdes o Librairie Grenier, Pau
o Graff Bazar, Sélestat o Wery Jouets Sports,
Strasbourg e Kerm, Colmar e Ets Ber, Schwab,
Mulhouse  Comptoir Decinois, Decines o Cra-
leries Demangel, Givors @ Salon de Bébé, Lyon-
la-Duchére @ Nain Jaune, Fée des Jouets, Lyon @
Bazar Lyonnais, Neuville-sur-Sadne  Boutique
Bleu Rose, Oullins e Béliard, Tassin-la-Demi-
Lune @ Titan Toy, St-Priest # Barnaud Bazar,
Vive le Jouct, Villefranche-s/Saéne o Galeries
Modernes, Gray e Galeries Luxoviennes,
Luxeuil-les-Bains ® Ferraris Sports, Vesoul »
Les Jeunes Années, Chalon-s-Sadne @ Maison
du Jouet, Le Creusot e Jeune France, Libeer Mo-
déliste, Macon e Pinocchio, Gai Lutin, Annecy »
Galerie Annemassienne, Annemasse e L'Our-
son, Evian e Bécassine, Mt:ééve . Bu%gy‘s 2000,
Sallanches e Bricoleur, Galeries Printemps,
Thonon-les-Bains & Forum des Halles GGames,
Vidéo Shop, Thénésis, Oiseau de paradis, Jeu
Electronique, Jouer, Vero Onze, Funur, Arlequin,
Electro Vidéo, Paris e Spédijo, Bolbec @ Maison
de’Enfant. Elbeut® Coin du Jouet, Godin Pierre,
Le Havre ® Baby Joujou, Jouets Shop, Rouen @
Cinéma Vidéo Club, Dammartin-en-Goéle
Terracher, Fontainebleau e Miot, Lizy-sur-
Ourcg e Marelle, Société Le Bazar, Versailles o
Aladin, Abbeville ® Aux Doux Réves, Magasin
Jaune, Amiens e La Diablerie, Albie (s mnEMn-
%n sin Novelty, Castres » Au Lutin, St-Raphagl e
Mouette Rose, St-Tropez e Lib. Pap. Du Clare:,
Au Nain d'Azur, Toulon e Grandes Galeries,
Fontenay-le-Comte @ Ricochet, Limoges ® Du-
floux, Auxerre @ l]i\.'::ms modele, Sens o La Fee
des Poupées, Belfort @ Photo Foc, Montgeron
® A Vious de jouer, Massy e Puériculture Jouets,
Savigny-sur-Orge e Jardin d'Enfant, Malakoff e
Qurs Martin, Boulogne-s/Seine o Maquettes
MNouvelles, Montreuil @ Jocara, Les Lilas @ Nord
Distribution, Aulnay-sous-Bois e Magret
St-Denis o Philippe et Patricia, Le Raincy » Pa-
radis des Enfants, Vincennes o Jouet Modele
Reéduit, Vitry e Duprat, Maisons-Alfort @ Video
électronique, Lyon e Fnac Lyon @ Fnac Marseille
@ Fnac Grenoble @ Fnac Nice @ Fnac Annecy




Suspens ... Sur quelle case de l'échi-
quier le fou va-t-il s’arréter?

Pour la premiere f01s, avec Milton
Chess Computer, vous jouez en face
d’un véritable adversaire, un ordina-
teur doué de mouvement. Il deplace
lui-méme ses pieces !

De plus vous disposez de 12 ni- Y

veaux de jeu différents. Milton

'Chess Computer a une telle mé- £LE07R

()
\"
R e 1

moire qu’il enregistre tout, et vous per-
met de revenir en arriere et méme de
revoir l'intégralité de votre partie.
Milton Chess Computer peut vous
suggeérer des coups. Il pratique la sous-

promoﬂon et est parfaitement confor-

me aux régles officielles : il appli-

que méme les regles de nullité
& (regle des 50 coups et répétition

s de 3 fois la méme position).

MILTON CHESS COMPUTER DE MB

1 robot computer qui déplace lui-méme ses pieces

Feldman, Calleux & Associés



etc... Z40.56.48,

HYPERCOM -- Centre cosmigue des Jeux -- Relayeé par
substation ANDROMEDE IV -
CAUTORISATION VENTE DE JEUX AUX CREATURES
INTELLIGENTES DE LA PLANETE TERRE ACCORDEE PAR LE MAITRE
DES JEUX LUI-MEME -- ETABLIR STATION-
RELAIS POUR LA TERRE A IL’ADRESSE SUIVANTE :

9, Rue Pleyel 75012 PARIS
nom de station : ABAK

“ATTENTION : Les terriens ne doivent jamais,
répéte jamais entrer en contact avec des ordinateurs ou des jeux utili-
sant la transmission télépathique.
Seuls les articles suivants devront figurer en boutigue :

e R SRR

ATARI PRIX TTC CBS5-Coleco PRIX TTC VIC 20 PRIX TTC COMMODORE 64 PRIX TTC
Micro-ordinateur Console CBS-Coleco Micro-ordinateur Micro-ordinateur

ATARI A400 + jeu Donkey Kong + 2 Vic-20-consale (pall T 1690 F | Commodore B4 (pal) 112990 F

+ Levier de commande manettes de jeux (péritel) | =/ 1880F | Chop lifter [7 395F |Secam avec lecteur K7 | [ 3850F

+ Pac-man 1990 F | Schtroumpfs 7 375F |Cloud burst O 370F |Jump man [ 368 F

Space invaders O 390F |Zaxxon O 435F |Crazy Kong 1 129F |Ermest o 224F

Echecs 1 390F |Venture 0 375F |Frog O 129F |Frouger 1 148F

Star Raiders O 440F | Carnival O 290F |Monster maze {1 395 F |Grid runner o 150F

Pac-man [ 440F |Cosmic avenger 1 375F |Grid runner o 150 F |Panic 64 [ 14BF

Centipéde 1 440F | Mouse trap O 375F |Ricochet 01 177F |Renaissance O 187F

Gorf 0 375F |Serpentine 1 395F |Soccer 1 309 F

Donkey Kong O 375F |Sword of Forgoal [ 280F |Star trek 1 146F

Lady bug 0 375F Tomb of Drewan 1 270F

Jupiter Lander o 215F

Kickman 1 215F

Seawolf 1 215F

Radar Rat Race 215

Clowns 1 215F

BON DE COMMANDE : Frais d’expédition : moins de 5 kg : 40 F plus de 5 kg : port dd.
Veuillez m'envoyer les articles cochés ci-dessus.
Je joins mon réglement [0 mandat [ chéque [ CCP.

Nom Prénom Adresse

Ville Code postal ____ Téléphone

Signature 9, rue Pleyel
B K 75012 Paris
Tél. : 344.37.79

3 retourner a : une division de Logosoft Métro DUGOMMIER
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« DEUX CENT CINQUANT
secondes avant sortie de I‘!Lvm,.l[
espace » annonca la voix mélodiey,
du Cyborg. Le réveil s’était fait sy
peine. Autour du berceau d’entrap,
phase, la lueur argentée du non-tep;
s’estompait, rythmée par les pulg,
tions des psycho-moniteurs. Un cqy,
d’ceil aux holos de navigation ]t‘
apprit que le vaisseau se trouvait  3;
U.A. du systéeme ABAK. ‘
Le pandrug, injectée dans ses vein;
avant son réveil commengait a fz,
ressentir ses effets ; son metabolisy,
reprenait son rythme normal. I| ;
leva el fit quelques pas sur des jap
bes hésitantes ; 30 mois de tem
objectif en animation suspendy
’avaient laissé quelque peu affaip]
L’esprit clair, maintenant, il gagna|
centre de pilotage, inspectant au pg
sage les générateurs de gravité artif
cielle. 11 s’assit dans le module de co
tréle, enfouissant sa téte dans le ¢y
que psycho-collecteur qui le reliait
processeurs biologiques du Cybor,
I'ordinateur organique. 1l bandas
muscles dans 1'attente du choc ¢
retour a4 I’Espace Einsteinien.
Un éclair.
Puis le néant.
L’espace d’une fraction de temps
tenue qu’aucun appareil ne pourr
jamais la mesurer, la masse du va
seau et de son contenu devint infin
égale a la massc totale de I'unive
« SORTIE DE L'HYPERESPA(
EFFECTUEE, DERIVE TOTAI
DE.... » et le Cyborg égréna unelc
gue liste de coordonnees.
Sur les écrans, les étoiles apparure
d’étranges configurations aussi
analysées par le Cyborg-nav, qui
déduisait la position exacte du v?
seau par rapport a son port d’origi
La décélération de plus de 3000
étant absorbée par les gravi
tampons, la perte de vitesse e se ¥
cevant que sur le doppler des étoil
Mais déja, les limites extrémes de:
psyché étaient assaillies par
ABs.Des voiles de transmission
pathique I’englobaient, puis se dé
raient, emplissant son esprit de |
bes de jeux et d’aventures supra-ré
ABAK était 13, tout prét, a portee
pensée. Les ABs, les habitants
I’Empire ABAK, des créatures im
térielles avaient le pouvoir de creer
jeux, des aventures et de les proj
directement dans votre cortex.
Des situations si réelles qu’elles €ta
I’image méme de la vie.
Et I’Empire ABAK s'étendait. 11 ¢
vrait aujourd’hui la majeure parti
la galaxie du Sphynx...

fd st



e

sigues et suffisent amplement a toutes
les manipulations exigées par les jeux.
Deux boutons de tir sont également
prévus sur les cétés et un « champignon »
de direction couronne l'ensemble. Les
cordons de raccord « téléphone » ne sont
pas dissimulés sous le boftiers, mais
s'échappent par deux encoches pour se
brancher a |'arriére de la console.

Les joueurs passionnés qui ne ménagent
pas leur ardeur sur les joysticks regrette-
ront simplement que le concepteur, qui
n'était pas tenu par leur encombrement,
n‘ait pas prévu des cordons de raccorde-
ment plus longs : plus d’'une fois, dans
son enthousiasme, le joueur entraine sa
console avec le boitier de commande.
Dernier détail : le branchement de la
console au poste de télévision s'effectue
par l'intermédiaire d'une fiche classique
UHF et non par une prise péritélévision.
Le « tableau de bord » de la console
comporte cing touches, gquatre a pres-
sion, une a interrupteur. Poussez ce der-
nier sur « on » et vous verrez, si le raccor-
dement du transfo au secteur et a la
console — fiche « jack » — a été correc-
tement réalisé, une lumiére rouge s'al-
lume au cenire de I'appareil. De part et

d’'autre de celle-ci, vous apercevez
«start » et « select » pour les touches de
gauche, « option » et « reset » pour celles
de droite.

Les titres sont solides,
peut-étre trop !

La plupart des jeux qui « marchent» ou
« ont marche » sont presents dans la lu-
dothéque actuelle. Falkland War, un
combat entre sous-marins et cuirassés
dans une dédale diles ; Third Encounter,
sur le theme de Missile Command ; Cat
and Rat, jeu sur le principe de Pac Man,
au graphique assez fouillé ; Base-Ball,
assez difficile d'accés aux frangais peu
férus de sports américains. Vous trouve-
rez encore Space Mission, un tir sur cible
dans |'espace, Mars Attack, un Defender
edulcoré, mais pas si facile que ¢a ou en-
core Up Up and Away qui vous lance a
I'escalade d'un building aux fenétres re-
doutables, aux meégeres agressives et
aux chutes et pots de fleurs. Othello et
jeu d'échecs sont également présents
(n'en attendez pas des prouesses tacti-
ques et stratégigues), sans oublier une
traditionnelle course de voitures qui n’est
pas sans ressembler a la version pour /n-

tellivision de Mattel et I'indispensable
Space Invaders qui est devenu, pour
Home Vision, Alien Invaders. Bref, les
premiers titres sont « solides ». Peut-étre
méme un peu trop ! Les bruitages sont
généralement réussis,maisle graphisme
de guelgues cartouches assez sommaire
risque de decevoir.

A noter : dans un avenir proche (fin 83)
devrait apparaitre le clavier d'ordinateur
et un adaptateur capable de «lire» les
cartouches de |'Atari 2 600 (vendu aux
alentours de 750 F). Autant de «plus»
pour le Home Vision €ommputer System.,
si, encore une fois, ils arrivent dans les
deélais prévus. (Console : 1 250 F environ,
cartouches : 250 F), &

e Nous avons aimé

— le prix relativement abordable,

— la « philosophie »,

— les possibilités d'extension
futures.

* Nous avons regretté

— le mangue de nouvauté en
software,

— le graphisme de certains jeux,

— la venue trop tardive sur le
marche.

Le premier contact avec le Vectrex
est déroutant : on est loin des boi-

tiers ultra-plats, a la ligne épurée

ou au design futuriste des autres

consoles. Rien n’a été fait non
lus pour accentuer la ressem-
lance avec un micro-ordinateur.

Aucune touche, aucune molette n'est visi-

ble ; tout I'appareil semble avoir été uni-
guement congu autour de son moniteur.
Résultat : un ensemble massif, & |'appa-

“rence sérieuse ; I'écran (23 cm en diago-

nale) est profondément enfoncé dans le
boTtier pour éviter les reflets génants ;
I'habillage, en plastic noir mat, parait ré-
sistant et bien congu (une alvéole, amé-
nagée dans la structure méme de |'appa-
reil, facilite grandement le transport) ;
bref, sans pour autant étre triste, le Vec-
‘trex est simple et fonctionnel.

Le joystick s'intégre sous I'écran, pour fa-
ciliter le rangement, lorsque vous ne
_iouez pas. Poussez simplement la petite
languette en plastigue située juste sous le

4 Mmoniteur et vous verrez le bas de votre

‘appareil pivoter, se transformant en ma-
nNette de commande.

Ce joystick est extrémement bien congu.
Il se compose d'un petit manche a balai
‘metalliqgue, autocentrable et pivotant a
360°, et de quatre boutons de
commande. La manette est remarguable :
d'une grande sensibilité, tout en restant
précise et suffisamment ferme (d'aucuris

Jeux d’arcades a domicile

devraient bien s'en inspirer), elle autorise
des déplacements sur le champ de jeu
stupéfiants, dignes des meilleurs jeux
d’arcade. On est bien loin des joysticks
trop « durs » ou, au contraire, trop
« flous » pour cause de mauvais réglages
des ressorts de rappel. De méme, les
quatre boutons de commande offrent de
multiples possibilités d'action, gqu'il faudra
combiner si vous voulez gagner (les
concepteurs de programmes s'en sont vi-
siblement donné & coeur joie 1), et une ef-
ficacité redoutable.

Lorsque vous degagez votre joystick,
relié a I'unité principale par un céble « té-
Iéphone », malheureusement trop court,
vous avez acceés au «tableau de bord »
du Vectrex. La encore, efficacité et so-
briété : une seule molette pour mettre en
marche, arréter I'appareil et régler le vo-
lume sonore ; un bouton « reset» pour
commencer une nouvelle partie et remet-
tre le compteur a zéro; une prise pour
brancher un autre joystick, et le haut-par-
leur. Le petit bouton (Hightness) situé au
dos de I'appareil sert a régler la lumino-
site.

Enfin, de l'arriéere également, s'échappe
le cordon d'alimentation que vous bran-
chez directement, puisque le transforma-
teur est intégré. Fait surprenant, alors
gue tout a été congu pour faciliter le ran-
gement et le transport, on cherche en
vain une place ol enrouler ce banal fil
électrique : deux simples ergots auraient

suffi. Le haut-parleur remplit parfaitement
son office : explosions, bruits de moteur,
mitraillades, applaudissements, bruits de
foule, musigues se succédent sans lais-
ser une seconde de répit, mais une prise
casque eut été la bienvenue.

Les points lumineux
- se transforment

en mines redovtables

Avec chague cassette est fourni un filtre
en plastigue teinté. Ce cache transparent
est maintenu en place devant I'écran
grdce a quatre petites encoches. Gare
aux manipulations ; attention, fragile ! La
qualité du plastique est indéniable, mais il
vaut mieux éviter de mettre des doigts
gras dessus, de les laisser trainer sans
protection. Un conseil : sortez le filtre de
la boite avec son enveloppe en papier: et
rangez-le de meéme. Vous éviterez ainsi
les rayures dues au frottement contre
I'emballage.

Contact | Lorsque le jeu commence, on
oublie tout. Difficile a croire sans doute
tant que vous ne l'aurez pas vu de vos
propres yeux, mais réellement, |'absence
de couleurs, les dimensions de [|'écran
n'ont plus d'importance, tant le gra-
phisme est stupéfiant : une soucoupe sur-
git sur I'écran et disparait dans le lointain
en semant derriere elle des points lumi-
neux qui vont se transformer en autant de
mines redoutables. Mais rien dans le
mouvement de la soucoupe ne rappelle le

—
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graphisme d’un jeu vidéo habituel. Aucun
clignotement, aucune discontinuité dans
le mouvement. Tout est parfait ; les
objets glissent sur |'écran, apparaissent,
disparaissent, foncent sur vous du fond
de I'infini, bref, la simulation est totale,
semblable a celle offerte par deux jeux
d’arcade.

Balayage de vecteurs
ou bombardement
d’électrons ?

La plupart des grands succes d'arcade
sont d'ailleurs au rendez-vous. Berzerk,
Star Trek, Hyper Chase, Scramble (peut-
&tre le plus passionnant de tous), des
litres derriere lesquels se cachent les

jeux d'arcade les plus connus.

De plus, les concepteurs de |'Indepen-
dant Video System ont eu l'excellente
idée d'incorporer a la mémoire de |'appa-
reil un jeu passionnant. Ainsi, vous n'avez
pas besoin d'ajouter au prix de Vectrex
celui d'une ou deux cassettes plus amu-
santes gue celle fournie d'ordinaire avec
les jeux video.

[l faut dire que I'lVS, techniguement, ne
manque pas d'atouts. Son moniteur uti-
lise la technologie du balayage de vec-
teur (Vector scan), procédé qui permet un
tracage des lignes beaucoup plus clair,
une meilleure luminosité, une définition

sans comparaison avec celle d'un télévi-
seur, qui a recours, Iui, a une technigue
de bombardements d'électrons (Raster
scan). Ce systeme est associé a un mi-
croprocesseur de 8 bits Motorola 68 A

09, qui fournit une puissance et une vi-
tesse trés appréciables. Mais c'est sur-
tout la prodigieuse mémoire du Vectrex
gui autorise ces performances . le Vec-
frex posséde en effet une capacité me-
moire de 64 K ! Pourguoi autant? Toul
simplement pour obtenir une restitution
des sons semblable a celle des jeux d'ar-
cade, des effets spéciaux aussi bien vi-
suels (rotation & 360°, troisieme dimen-
sion, zoom) gue sonores (explosions,
bruits de foules, musiques, etc.). mais
également dans une perspective d'évolu-
tion vers d’autres domaines. D'ores el
déja, on peut se procurer aux USA des
cartouches de jeux « parlantes » : a la dif-
férence des jeux vidéo traditionnels, le
Vectrex n'a nul besoin d'un module parti-
culier, cher et parfois fragile, pour re-
créer la voix humaine ; d'autre part, un
clavier et un crayon optigue pourront pro-
chainement transformer votre jeu en ordi-
nateur... W

s Nous avons aimé : |
— son graphisme,

— son « indépendance »,

— ses jeux d’action,

— son joystick.

o Nous avons regretté : ‘

—|'absence d'un second joystick,
— |e cordon du joystick trop court,
— |'absence d'une prise-casque.

)

La console Advision, ou Home Ar-
cade, au premier abord, suprprend.

'Son poinds plume, ses mensura-

tions surtout (29 cm x 18
cm x 6,5 cm), comparables a celles
des minis, impressionnent. Voila
une console que I’on pourra emme-
ner partout, a la condition, bien
sar, d’avoir un poste de télévision.

Les passionnés pourront méme se per
fectionner, avec un mini-récepteur coL-
leurs, une « mallette jeux » toujours préte
3 les suivre... L'esthétique, assez raffi-
née, séduit également : les joysticks s'en-
castrent dans deux niches aménagees
sur le dessus de la console, les cordors
« téléphone » étant laissés libres derriere
le jeu. Ce systéme, s'il ne favorise pas les
puristes qui ne veulent rien voir dépasser
une fois leur jeu rangé, comblera, en re-
vanche, les joueurs : la longueur de fil esl
trés appréciable et supporte allégrement
tous les mouvements parfois brutaus
exigés lors de certaines parties.

Les boitiers de commande, guant & eux
font irrésistiblement penser a ceux de ¢
conisole Mattel : ils associent disques de
direction, touches & pression souple 2
boutons latéraux de tir (deux seulemen
alors que Mattel en posséde quatre). Cha
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gue jeu est vendu avec des caches en
plastigue blanc, peut-étre un peu fragiles,
qui se glissent dans deux encoches, attri-
pbuant ainsi une fonction précise a toutes
les touches.
Des petites manettes sont livrées avec le
jeu, maneties qui se vissent au centre
des disques de direction et se dévissent
pour faciliter le rangement dans un tiroir
gu une mallette, par exemple.
Les cartouches s'enfichent dans un vaste
logement, protégé de toute entrée de
poussiére par deux plaguettes qui pivo-
tent lorsgue vous branchez un pro-
qgramme.
Tant de raffinement
pour mieux voyager

Devant cette trappe, cing touches de
commande, extrémement agréables a
manipuler : « Reset » remet le jeu au
stade initial, effagant du méme coup les
options choisies. « Select » permet de
choisir une variante, tandis qu'« Option »
introduit a l'intérieur de chaque variante
certaines différences. « Start » donne,
bien sdr, le signal du départ. A noter :
Vous pouvez, dans des conditions déter-
minees, combiner |'action de plusieurs
touches pour obtenir certains effets parti-
culiers (démonstration, changement de
couleur, etc.). Enfin, la touche « Power »
est agrémentée d'un témoin rouge qui
s'allume, lorsgue la console est sous ten-
sion. Pourguoi un tel raffinement ? Tout
simplement parce que la vocation de
Home arcade est, en fait, de pouvoir
beaucoup voyager. Un adaptateur
12 volts a donc été intégré au jeu, adap-
lateur qui autorise le fonctionnement sur
loutes les sources de courant. Le témoin
Yous évitera ainsi de laisser votre appa-
feil en marche et garantira une longue vie
a vos batteries | Avec « Power on», le
champ de jeu s'affiche immédiatement.
Les couleurs sont vives, variées ; les
décors généralement complexes, offrent
des effets de perspective. De plus, une
phase de démonstration est souvent pré-
Yue.
Quant aux cartouches de la ludothéque
Advision, elles présentent toutes des
Preuves d'originalité, ajoutant a des jeux
ien connus une touche d'humour, un
“plus » qui les distinguent de leurs
tonsceurs. @

* Nous avons aimé :

— I'esthétique ;

— la maniabilité ;

— la simplicité de fonctionne-
ment ;

— la ludothéque.

e Nous avons regretté :

— les jeux parfois peu « lisibles » ;

— les caches en plastigue fragi-
les ;

. — l'absence du cordon de rac-

cord pour batterie 12 volls
(en option).

Le design austére, rigoureux de la
console CBS Electronics inspire
d’emblée confiance mais, c’est in-
déniable, la recherche esthétigue
n’a pas été prioritaire.

Les appliques en simili acier brossé, les
ouies d'aération, les motifs géométrigues
qui délimitent chagque surface constituent
les seules decorations de ce parallélépi-
péde rectangle (38 x 24 x 7,5 cm). Les
boitiers de contréle fournis avec la Cole-
covision, s’encastrent dans deux niches
aménagées dans la moitié supérieure
gauche de la console — les petits
« champignons » qui servent de joysticks
depassant dangereusement —.

Deux touches de commande seulement
sur la console : le contacteur « on-off » et
une touche « reset » dont on se sert peu,
puisque la plupart des ordres sont trans-
mis par l'intermédiaire des manettes de
jeu. Deux trappes dissimulent les broches
d'adaptation des programmes et des ex-
tensions. La premiére, située sur le
dessus de l'ordinateur, est fermée par
une plaguette métallique qui pivote lors-
que vous branchez une cartouche de jeu.
La deuxieme trappe, qui s'ouvre sur le
devant de |'appareil, vous permettra de
brancher les divers modules prévus pour
les prochains mois.

Le cordon d'alimentation, guant a lui, se
branche a l'arriére de la console ; le
transformateur n'est pas integre, defaut
(relatif) d0 a son poids et a-son encom-
brement. A ce propos, il vaut mieux dé-

brancher l'ensemble lorsgu’on ne joue
pas, pour eviter tout risque de surchauffe.

La puissance avtorise
tous les effets spéciaux

Enfin, de I'arriére s'échappe également le
céble de liaison avec la télévision qui
passe, bien entendu, par la prise péritélé-
vision : les couleurs sont parfaites, la net-
tete impeccable et bien des manipula-
tions sont évitées ; vous n'avez pas
besoin, pour jouer, de débrancher a cha-
gue fois le cable de |'antenne TV et n'au-
rez plus de probleme avec la recherche
des différents canaux.

D'un format Iégérement supérieur au for-
mat Atari, les cartouches ont fait I'objet
de soins particuliers : la mémoire ROM
(Read Only Memory) offre une puissance
de 2 a 3 fois 64 K qui autorise la plupart
des effets spéciaux des jeux d'arcades :
dessin animé, profondeur de champ,
décors hyper-soignés et trés variés et.
bien entendu, la troisiéme dimension.
Cette capacité extraordinaire est lgin
d'étre actuellement utilisée dans sa tota-
lite, du moins dans les jeux disponibles
aujourd'hui en France ; jeux dont I'anima-
tion est déja spectaculaire. Aux USA, par
contre, certaines cartouches: profitent
completement de ces possibilités, avec,
entre autres, un Subroc délirant...

Pour enclencher la cartouche, pas de
probleme, la forme du boitier légérement
asymetrique s'adapte parfaitement au lo-
gement prévu et empéche toute erreur de
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manipulation : il est impossible de bran-
cher une cartouche a |'envers. Interrup-
teur sur «on », « Colecovision presents »
suivi du titre du jeu choisi apparait sur
I'écran et reste pendant douze secondes,
temps nécessaire au « chargement» du
programme dans l'ordinateur. S'affichent
ensuite les options proposées, huit au
total, quatre pour un joueur et huit pour
deux joueurs, avec des niveaux de diffi-
culté variables. Ne tardez pas trop a choi-
sir car, au bout de guelques dizaines de
secondes, le dispositif destiné a protéger
votre écran de toutes les altérations
jouera et tout s'éteint. Si vous voulez re-
commencer, il faut alors appuyer sur
« Game Reset» et attendre de nouveau
que le programme soit charge.

Graphisme, animation,
bruitages
sont fabuleux

Pour choisir une variante, il suffit d'ap-
puyer sur une des touches argentees a
pression souple du boitier de commande.
Immédiatement, le numéro du joueur qui
va concourir le premier s'affiche et la
partie commence ('« émerveillement »
serait d'ailleurs plus juste). Le graphisme,
|'animation, les bruitages sont fabuleux.
La finesse des décors, la précisions des
personnages rappellent irrésistiblement le
dessin animé et ce d'autant plus gu'au
« dessin » proprement dit s'ajoutent des
capacités d'animation remarquables : les
17 000 octets de la mémoire RAM (Ran-
dom Access Memory) autorisent la pré-
sence de 32 objets en mouvement sur
|'écran (a titre de comparaison, la
console Mattel en anime 8 !). Il faut préci-
ser — pour expliquer ces 17 K. Octets
RAM et les 184 K ROM possibles des car-
touches qui pourraient en deconcerter
plus d'un (un ordinateur d'une puissance
déja appréciable annonce des chiffres in-
férieurs) — que le type de composant uti-
lisé est un microprocesseur 16 Bits T.I.
série 90 000 qui ouvre d'immenses possi-
bilités.

Des remous dans l'univers

électronique

Enfin, huit directions de déplacement
(seulement | est-on tenté de dire) et la
combinaison de dix actions permettent
d'envisager toutes sortes de possibilites
de jeux...

Le seul vrai probléeme de la console Cole-
covision est posé par les joysticks. Pro-
bléme d'adaptation, direz-vous ? Peut-
étre. Mais heureusement, les fiches de
branchement sont les mémes que celles
des consoles Atari. Rien ne vous empé-
che donc de brancher a la place de ces
boitiers peu performants un joystick plus
maniable, du moins si vous jouez seul
puisque vous devez conserver une ma-
nette a clavier pour choisir les variantes
de jeu.

Concue & partir d'accords avec les plus
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grands spécialistes de jeux d'arcades
(Bally/Midway, Nintendo, etc.) la ludothé-
que Coleco ne présente aucun déséquili-
bre entre les jeux d’adresse, de stratégie,
de sport et I'on compte déja 16 titres qui
suscitent tous, a des niveaux differents,
I'enthousiasme et I'admiration. Enfin, 2
modules, en dehors du Turbo, risquent de
faire quelques remous dans le monde de
I'électronique : le premier est un adapta-
teur pour les cassettes de format Imagic,
Activision, M. Network, Parker, etc., soit
la trés grande majorite des collections
disponibles. Le second permettra ala
console de se transformer en micro-ordi-
nateur, grdce, en particulier, a un clavier

T

autre histoire... Telle quelle, la Colecovi-
sion posséde largement de quoi séduire
la plupart des joueurs. B

e Nous avons aimé ]
— |le graphisme et les bruitages,
— I'animation,
— les possibilités d'extension,
— la ludothegue,
— le rapport qualité/prix.
s Nous avons regretté
— les joysticks,
— le design un peu austére,
—_ ’'absence en France du Track
Ball et ses poignées
Coleco, disponibles

pour la programmation. Mais ceci est une aux USA. J
( ~ VIDEOPACCS52ETG7200 )

Naissance d’'vn standard evropéen

Philips a, dés le départ, joué la
carte du sérieux en proposant un
«ordinateur de jeu », le Vidéo-
pac C 52, doté d’un clavier alpha-
numeérique. Grace a lui, on peut
s’amuser, sans aucun doute, mais
en méme temps on s’initie a la ma-
nipulation d’ordinateur. Avec le
G 7 200, cette tendance s’accentue
encore.

Sur cette console, tout concourt a accen-
tuer la ressemblance avec un micro-ordi-
nateur : nous retrouvens le pupitre du
C 52/04, resserré, sans pour autant per-
dre sa lisibilité et sa facilité d'emploi,
mais, surtout, nous découvrons |'écran

de visualisation, superbe malgre ses di- -

mensions réduites (23 cm en diagonale).
Bien sdr, cet écran ne remplace pas une
télévision normale, d’abord parce qu'l
est en noir et blanc : certains jeux se pas-
sent volontiers de couleur, mais d'autres
sont moins tolérants. Cependant, il faut
préciser gue Philips est ici avantage par
sa ludothéque. On le sait, les jeux educa-
tifs représentent le domaine de prédilec-
tion du Vidéopac. Or, pour ceux-ci,
I'écran du G 7 200 est amplement suffi-
sant, le graphisme n'a que peu d'impor-
tance, la couleur n'est pas essentielle.

il avait I’écran, le clavier,
I'allure d’'un micro-
ordinateur, mais...

Pour les jeux d'action, gvidemment, il fau-
dra vous habituer a reconnaitre les diffe-
rents protagonistes & leurs teintes de gris
et perdre I'habitude des explosions multi-
colores... Cet écran n’est pas la panacee
et il décevra ceux qui en attendent trop,
c'est-a-dire ceux qui espérent se passer
totalement de télé. Il faut plutét le consi-
dérer comme un substitut provisoire, qui

permet de se détendre et de s'entrainer
sans immobiliser le poste familial.

La console est claire, nette et élégante.
Les prises des deux « joysticks » sont dis-
simulées sous |'avant de I'ordinateur de
jeu. Enfin, nec-plus-ultra, le raccordement
a votre téléviseur ne passe plus par la
prise antenne, mais par la prise peritelevi
sion. Avantages : finies les manipulations
exaspérantes pour débrancher, puis re-
brancher I'antenne TV, finies également
les recherches de canal correspondant
au jeu : lorsque votre console est arrétee,
Vous pouvez suivre les programmes nor-
malement, lorsque vous désirez jouer, il
vous suffit simplement de mettre 'ordina-
teur en marche. Vous pourrez jouer
quelle que soit la chaine précédemment
sélectionnée, sans aucun réglage, sans
méme toucher a votre poste de télévi
sion. De plus, le rendu des couleurs, sans
bavures, et la netteté de I'image sont lar-
gement supérieurs aux performances
réalisées dans ce domaine par le
g: 52/04, performances déja tres honora-
les.

Les joysticks dérapent
dans des encoches
purement symboliques

Aucune modification, hélas, en ce cu
concerne les joysticks. Leur extréme sou:
plesse nuit bien souvent au plaisir du jeu
et 'on a parfois I'impression de ne pas
contréler parfaitement les mouvemerts
sur I'écran. En outre, le logement ou |2
manette évolue est un peu trop vaste @
notre godt et les huit directions, indiquees
par des encoches, purement symboli
ues. Affaire d'habitude, sans auclr
oute...
Si la couleur et la netteté de I'image son
améliorées par |'utilisation de la prise pe
ritel, il n'en est pas de méme pour le gra
phisme qui reste « cubique », bien que e
nouvelles cartouches témoignent d'ef
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forts importants. Les jeux proposes sont
varies et souvent originaux.

Gérer les forces...
et les faiblesses

Les premiers, extrémement simples, of-
aient deux ou trois jeux difféerents ; dans
Un second temps, sont apparus des jeux
‘plus complexes (un seul par cartouche),
Ji tenalent plus compte du clavier alpha-
numeérique. La troisieme génération de
programmes se sert des forces et des fal-
lesses de l'ordinateur : au Vidéopac, in-
apable de gérer des jeux au graphique
lrop élaboré, on a adjoint un champ de
|eu exterieur, sous la forme d'un plateau
Irés classique et de pions — la partie se
‘Géroulant tantot sur I'écran, tantot sur le
lateau de jeu —
‘Enfin, l'arrivée du G 7 400 de Philips et
"du JO 7 400 de Thomson Brandt va sans
‘Goute apporter un souffle nouveau dans
lunivers du Vidéopac.
‘Ues deux nouveaux ordinateurs de jeux
‘sont extérieurement différents, mais of-
frent strictement les mémes possibilités
uisgu'ils souhaitent donner naissance a
| lin standard européen qui regroupe Phi-
| lips, Schneider, Radiola et Brandt en Eu-
. : .
esthétique est assez réussie. Le clavier
du G 7 200 a été étendu et comporte

i

maintenant 61 touches dont 49 touches
alphanumérigues et 12 touches réservées
a I'emploi d'un interpréeteur Basic Micro-
soft C 7420, qui devrait permetire une
initiation au langage Basic. Ce Basic Mi-
crosoft interpréteur (standard mondial le
plus utilisé dans les ordinateurs familiaux)
comprend un microprocesseur Z 80 A
(4 MHz), 16 Krom (16 368 caracteres),
16 k-octets programmables par |'utilisa-
teur. Le clavier 61 touches donne acces
a 112 fonctions dont 24 reprogrammées
et offre 128 caractéres graphigues,
192 caractéres programmables par |'utili-
sateur, et bien slr, lettres majuscules et
minuscules. Enfin, vous pourrez connec-
ter un magnétophone standard et generer
8 sons différents.

Des décors fastueux
pour un standard evropéen

En fait, dans le strict domaine du jeu, il
n'est guére aisé de formuler une opinion
definitive sur les progrés réalisés sur ces
nouvelles consoles : la plupart des jeux
proposés actuellement sur JO 7 400 et
G 7 400 sont les remakes de titres bien
connus dont seul le décor a changé. Sans
doute beaucoup plus beaux graphigue-
ment, ils conservent les qualités et les
defauts de leurs premieres « moutures »
et seules les cartouches vraiment nouvel-

Ao

les (annoncées en 8 K) permettront de
dire si, oui ou non, le JO 7 400 et le
G 7 400 sont capables de concurrencer
les productions venues d’outre-Atlanti-
que. Si cela était, un standard européen
serait enfin né, qui échapperait, atout non
négligeable, aux soubresauts du dollar. B

PHILIPS G 7 200

e Nous avons aimeé :
— son esthétique ;
— la prise péritel ;

— |'écran.

* Nous avons regretie :
— l'absence de couleurs ;
— les joysticks « flous » ;
— les jeux trop « cubistes ».

PHILIPS G 7 400 & BRANDT JO 7 400

e Nous avons aimé :
— |'esthétique ;

— le clavier ;

— le graphisme.

e Nous avons regretié :

— |'absence d'innovations réel-
les ;

— le retard par rapport aux pro-
ductions US. ;
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Des ordinateurs pour
jouer ? Est-ce bien rai-
sonnable ? Eh oui. On
peut méme dire que cer-
tains ne pensent qu’a
cela. Et avec talent.
Nous en avons donc sé-

lectionné vingt quatre.Les

plus beaux, les plus intel-
ligents et, surtout, les
plus joueurs. Nous les
avons essayés sans com-
plaisance pour vous
aider a faire votre choix
en fonction de vos
besoins, de votre niveau
de «culture» informa-
tique et bien sir de votre
tirelire (entre 11.251 F
pour les plus riches et
580 F. pour les bourses
plates). A la fin de ces
tests (pages 164-165),
un grand tableau vous
donnera une vue compa-
rative de cette grande
famille de micro-ordina-
teurs. Quant aux jeux,

vous les avez déja trouvés

dans les pages précé-
dentes. Bonne chasse !
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Programmé pour jouer

Il est apparu bien avant les petits
ordinateurs super-puissants, mais
résiste encore. Le VIC 20, ordina-
teur familial par excellence,
conviendra aux jeux, a la program-
mation et tiendra méme le budget
familial.

Le VIC 20 accuse un grand &ge pour un
micro-ordinateur, et son rapport qualite-
prix est assez élevé face a la concurren-
ce. C'est pourquoi Commodore a lance le
CBM 64, avec les atouts de son préde-
cesseur et les caractéristigues d'un ordi-
nateur 1983. Les raisons de la réussite
sont simples : une machine fiable, facile
a programmer, orientée vers les jeux,
avec de grandes possibilités d'exten-
sions. Aujourd'hui, sa qualité principale
réside dans sa ludothéque variée comple-
te. En plus des cartouches de jeux propo-
sées par Commodore, les imports d'ou-
tre-Atlantique, des sociétés ou des
boutiques commercialisant leur propre
logiciels élargissent encore d’avantage la
gamme des jeux disponibles.

Fini le casse-téte

du montage.
Commodore a préféré s'illustrer par la
qualité plutdt que par I'esthétisme. Un
boftier sobre de couleur beige avec des
touches terre-de-Sienne et, sur le céte,
les touches de fonctions prés-program-
mées en ocre jaune. Apres deux ans d'at-
tente, il est enfin disponible en version
SECAM, fini le casse-téte du montage.
L'utilisation de l'interface PS 2000 (Pal-
Secam-Peritel) est obligatoire pour les

CLa - INST
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modeéles assemblés avant juin 1983. La
connection de |'ordinateur et l'interface &
un téléviseur n'est pas une mince affaire,
il faut beaucoup de patience et un peu
d'habitude. Le branchement au téléviseur
peut se faire soit par la prise Peritel,
I'image produite est alors de trés borine
qualité, soit par la prise antenne UHF,
mais I'image est un peu floue. Un petit
regret sans gravité, il n'existe qu'un seul
connecteur pour joystick, néanmoins tres
maniable.

Le VIC 20 ne dispose pas de la haute
résolution, mais d'un écran a 23 lignes de
22 caractéres. Avec ses 16 couleurs, les
caractéres semi-graphiques et son géne
rateur de son (alto, ténor, soprano), tous
les éléments sont présents pour la reali
sation de logiciels ludiques. Le manue
d'emploi I'accompagnant est clair, on y
apprend, par exemple, & animer des
oiseaux sur I'ecran.

Son joystick répond
& toutes les sollicitations

Comme toujours dans les notices
Commodore, les passages difficiles son!
expliqués par des bulles, fagon bande
dessinée. Les caractéres semi-graphi
ques sont incontestablement les plu
utiles pour aider un programmeur debu
tant a créer ses propres jeux. Trés rapi
dement, les 3,5 ko mémoire vive de bas
vont devenir insuffisants. Pour y reme
dier, il suffit d'étendre les capacités dl
VIC 20 jusqu'a 16 ko. Avec de bonne
connaissances en Basic Microsoft, il es
possible d'aborder le langage machine



Les 3,5 ko mémoire vive permettent des
réalisations étonnantes. Musivic transfor-
mera le VIC 20 en orgue électronigue.

Son seul et unique joystick répond a

toutes sollicitations. Il faut passer des
heures entiéres devant un jeu aussi
demoniaque que Radar Ratrace, pour en
venir & bout. L'importance de la ludothe-
que en constante évolution s’explique par
le nombre de VIC 20 vendus : plus d'un
million dans le monde. Le VIC 20 s’aché-
te & moins de 100 $, aux Etats-Unis, éton-
nant non 7. Comme pour Apple ou Tandy,
des sociétés de logiciels se sont intéres-
sées au VIC 20. Les imports n'arrivent
plus des mois aprés leur sortie, mais seu-
lement une ou deux semaines. Commodo-
re (Procep) propose ses logiciels en car-
touches. Et si leur branchement devient
rapidement un exercice de force, il n'en
restent pas moins trés fiables. Les
themes sont variés et présentent des jeux
d'un bon niveau (arcade, aventure,
réflexion... ) méme s'ils ne s'adressent
que trés rarement a des jeunes enfants.
Ordinateur passionné de programmation,

il se transformera avec un joystick et les
cartouches en console de jeu. Les gra-
phismes sont d'assez bonnes qualités et
certains jeux sont originaux. Inellec (110
bis, avenue du Général-Leclerc, 93500
Pantin. Tél : 843.61.11) commercialise
des jeux & moins de 100 F sur des cas-
settes telles que Arcadia, Wacky
Waters,... une affaire a suivre.

Importateur : Procep, 19-21, rue Mathu-
rin-Régnier, 75015 Paris. Téel : 306.82.02

* Nous avons aimé:

— sa ludothégue (imports)
— l'interface Secam intégré
— sa grande fiabilite

— l'utilisation de cartouches.

e Nous avons regretté :

— l'unique port joystick

— un rapport capacité prix un peu
élevé face a la concurrence

— la mémoire de base trop faible

Le PHC-25 presque un an, reste le
seul représentant de I'informatique
familiale chez Sanyo. Un micro-
ordinateur compact, qui séduit un
public de programmeurs, grace a
ses qualités graphiques. Des

caractéristiques rares lors de sa

premiére commercialisation, deve-

‘nues classiques.

Orange, vert... des couleurs qui rendent
cet ordinateur agréable a regarder. Petit

et léger, il se place au méme niveau que
I'Oric 1 ou le Spectrum. |l posséde, chose
trés rare, une alimentation secteur inté-
grée et se connecte au téléviseur soit par

_la prise péri-télévision, soit par la prise

UHF. Les premiers modéles nécessitaient
un réglage préalable de la stabilité verti-
cale sur le téléviseur. Heureusement,
Sanyo a supprimé cette ma-
nipulation pour les nouveaux modeles.
Les joy-sticks et I'extension sont disponi-
bles en option. Toutefois le clavier trés
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agréable, conviendra aussi pour jouer.
Son Basic Microsoft posséde |'ordre
« Joy » qui permet de commander un
joystick pour les programmes ludigues.
Ses huit couleurs et sa haute résolution
graphique (265 x 192 points en mode 4)
en font un appareil doté de capacités qui
le placent en bonne position face a la
concurrence avec un rapport qualité-prix
tres |égérement supérieur a d'autres
micro-ordinateurs, mais sans |'extension
son, le PHC-25 restera muet.

Sa gamme de logiciels, assez importante,
lors de sa sortie, n'a guere évoluée un an
aprés et reste destinée a des enfants. Sa
ludothéque trés classique devrait étre
développee par Micro-Influx, qui compte
commercialiser fin 1983 des logiciels ludi-
ques. Cette societé propose déja pour le
Pf-_fC-25 les disquettes et une extension
mémoire vive. Les logiciels sont charges
grdace a un magnetophone, opération qui
reste fiable dans |'ensemble. |l faudra
patienter encore quelques mois, pour
connaitre ses réelles aptitudes aux jeux.
Sa faible ludothéque est un sérieux handi-
cap face a la concurrence.

Importateur : Sanyo, 8, rue Léon-Harmel,
92160 Antony. Tél. : 666.21.62.

* Nous avons aimé :

— son graphisme

— son esthétique

— |'instruction « Joy » dans le
Basic.

e Nous avons regrette :

— |'absence du son

— le manuel beaucoup trop sobre

— une ludothegue classique trop
faible

— sa vitesse de traitement
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cnm 64 R

Bon prix bon ceil

Dernier-né chez Commodore, le
CBM 64 ne manque pas d’atouts
pour séduire. Son apparence est
proche du VIC 20, mais ne pensez

pas-qu’il-s’agisse-du-méme-maté-—

riel. Sa ludothéque variée en fera
un merveilleux partenaire.
Aujourd’hui aprés une apparition discréte,
le CBM 64 est connu pour ces caracteris-
tiques technigues (graphigues et sono-
res). || pourrait rapidement devenir un
standard dans I'informatique personnel. A
noter pour les amateurs d'affaires, son
prix 4 considérablement baissé.

Le CBM 64 est sobre, compact, avec
trois bruns degrades. Le souci du design
et des couleurs caracterise une nouvelle
génération d'ordinateurs. Les prises joys-
ticks, le secteur et I'interrupteur marche-
arrét sont situés sur le coté de |'appareil,
qui recoit au dos les cartouches et les
disquettes. Bref, un ordinateur fiable et
robuste fidele a la reputation Commodo-
re. L'interface Secam integree eévite de
trés nombreux branchements nécessai-
res avec l'interface Secam PS 2000. Un
teléviseur, le CBM 64 et le tour est joué.
Un détail original, les joysticks convien-
dront aussi bien aux droitiers, gu'aux gau-
chers, grace au bouton de tir placé au
milieu.

Plus gu'un générateur de son, le CBM 64
posséde un synthétiseur musical & trois
voix. Des instruments trés varies, de |'or-
gue au xylophone, rendent les logiciels
attrayants. Le programme jouant la musi-
que de I'« Arnague », presente les quali-
tés sonores du CBM 64. Le changement
d'instrument y est remarquable. Connec-

té a une chaine hi-fi, les mélomanes
apprécieront la qualité du son. Les pas-
sionnés de jeux utiliseront dans les logi-
ciels ludiques, le geénérateur de bruit

laser) et les 16 couleurs en haute resolu-

(coup de feu, bruit d'explosion, pistolet

nateur. Devenu console de jeu pour quel-
gues heures, vous découvrirez tous les
classiques de jeux d'arcade et bien d'au-
tres choses encore. Grace a un emula.
teur les programmes fonctionnant sur Fet
CBM et Vic 20 (Commodore) peuvent
aussi étre utilisés sur le CBM 64, ce oui
élargit sa ludotheque considérablement. ||
_ne_faut pas _oublier gu'un grand nombre
“de Togiciels ludigues ont été specialement

tion. (320.x 200..paints).qui.procurentdesCONgUs. pour_le. CBM. 64.. Des_boutiques

graphismes trés precis.
Une quantité
impressionnante de Poke

L'utilisation de sprites, 164 au maximum,
facilitent la création de graphiques. Il
s'agit d'un ensemble de points, ou matri-
ce, définis par le programmeur. |l est pos-
sible de geérer I'animation de huit sprites
simultanément sur 'écran. Le CBM 64
dispose de capacités remarquables, diffi-
cilement utilisables par un programmeur
débutant. La generation de son et de gra-
phisme (sprites) demande une guantité
impressionnante de « Poke », mais le
résultat dépassera sans aucun doute
toutes vos espérances : un Basic Micro-
soft surprenant de 38 kilo-ociets utilisa-
bles. Les sprites se révéleront tres utiles
pour les createurs de logiciels ludigues.
Le dessin, défini une fois, peut étre repris
et animé au gré du programmeur. Accom-
pagnés de quelgues effets sonores, les
logiciels prennent une autre dimension.
Commodore ne laisse pas de coté I'as-
pect ludigue du CBM 64 et un petit ouvra-
ge « Apprendre a programmer avec Gor-
tek et le Microships » fera découvrir aux
débutants la programmation en Basic,
tout en s'amusant.

Plusieurs détails tels que |'entrée cartou-
che et les deux prises joysticks, mettent
I'accent sur le coté jeu de ce micro-ordi-

i

comme Run Informatique (62, rue Geérard,
75013 Paris. Tél. : 581.51.44) commercia-
lisent des logiciels d'import de bonne
qualité. Il ne faudra plus attendre un an
pour découvrir les merveilles ludigues
d'outre-Manche dont les graphismes et
les effets sonores feraient pélir d'envie
plus d'une console de jeu. Commodore
présente les logiciels sur cartouche, les
autres sociétés sur disquettes ou casset-
tes. Un grand nombre de jeux aussi
divers gu'étonnants, tels que Jump Man,
Camels ou Benjy, surprendront les habi-
tués des salles de jeu. Amateur de jeux,

voici un « gros » micro-ordinateur, qui
piaffe d'impatience de se mesurer &
vous. Un joystick dans la main, vous fixez
I'écran du regard, un seul faux mouve-
ment ou une seconde d'inattention el
vous serez perdu a tout jamais !

Importateur : Procep, 19-21, rue Mathu-
rin-Régnier, 75015 Paris. Tél. : 306.82.02.

Nous avons aimé :

— sa ludotheque

— |'entree cartouche jeux
— la maniabilité du joystick
— l'interface Secam intégré

Nous avons regretté :

— la génération de son et gra-

" phisme par « Poke »

— I'alimentation extérieure

— l'interface Secam PS 2000 pour
la 1r¢ version.

-



Un micro-ordinateur belge, il ne
s’agit pas d’une blague, le DA/ en
est la preuve concréte. Concurrent
de I’Apple Il, il n’a pas encore
seduit un large public. Avec le
temps, il a su se forger une solide
réputation, tant pour ses qualités
graphiques que sonores.

Son prix, en légére baisse, le place
aujourd'hui en bonne position, mais il
feste dans le haut de gamme. Le logiciel
Clio de la jeune mais dynamigue société
Dialog Informatique (25, rue Brague,
75015 Paris. Tél. : 783.88.37) permet la
conception ludigue d'images sur ordina-
teur, comme celle de Fellini. Saisissan-
tes, elles mettent en évidence la plus
rande qualité du micro-ordinateur DA/ :
€ graphisme.

Blanc avec un clavier légérement coloré
et d'une taille assez importante, le DA/
n'est pas d'une esthétigue courante. Ses
extensions sont nombreuses, telles le
Memocom, lecteur de cassette digital a
haute vitesse. Le plus surprenant restera
- le joystick a trois dimensions, utilisé avec
le logiciel Clio Difficile a manier, il récla-
me un peu d'habitude. Il existe aussi des
Joysticks « classiques » a deux dimen-
sions et hypersensibles : gare aux mala-
dresses | La connection au téléviseur se
fait par I'intermédiaire d'une prise péri-

Une vocation pour I'animation vidéo

télévision. Le DA/ peut aussi se brancher
sur une chaine hi-fi, pour les mélomanes.
Trois génerateurs indépendants sont dis-
ponibles, rendant possible la production
d'ultra-sons. Le DA/ possede un synthéti-
seur vocal. Avec 16 couleurs et sa haute,
trés haute résolution gaphique de
512 x 244 points, ce micro devoile les
atouts qui ont fait toute sa réputation. Les
mouvements graphiques utilisés dans les
logiciels ludigues sont facilités, ce qui
confirme sa vocation pour I'animation
vidéo.

Le DAl dispose de plus de 700 logiciels,
mais trés peu a usage ludigue. Grace aux
grandes capacités de ce micro-ordina-
teur, les jeux sont trés beaux et classi-
gues dans |'ensemble. On note cepen-
dant quelques exceptions comme Puzzly

ou les joueurs doivent reconstituer un
puzzle sur plusieurs niveaux : un jeu-pour
les enfants qui se transforme, selon le
motif choisi, en un véritable casse-téte.
Importateur : Multisoft, 25, rue Brague,
75015 Paris. Tél. : 783.88.37.

@ Nous avons aime :
— ses qualités graphiques et
sonores
— sa ludotheque en constante -
évolution
— sa qualité et fiabilité.
e Nous avons regretté :
— son prix
— sa taille

— son joystick trop sensible.

Un micro de la nouvelle génération

Il s’était fait attendre mais mainte-
nant il est bien la. L’ORIC 1, enco-
re un micro-ordinateur britannique,
se taille une place de choix dans
le monde de I'informatique familia-
le. Ou diable s’arréteront ces Bri-
tanniques, espérons jamais !

L'enthousiasme pour I'ORIC 1 n'a pas fai-
bli, un véritable vent de folie en période

de fétes. Son succés est justifié par un
rapport qualite-prix tout a fait remarqua-
ble pour la version 48 ko. L'ORIC 1 ouvre
la voie a une nouvelle génération de
micro-ordinateurs.

L'ORIC 1 n'est pas un ordinateur de
poche, mais un micro-ordinateur familial,
ses dimensions pouvant préter & confu-
sion. |l suivra fidelement son maitre au
gré de ses déplacements. La tendance’
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est aux ordinateurs sobres, 'ORIC 1 en
est une preuve. Un boitier créme avec
des touches de la méme couleur sur un
fond noir. La connection a un teléviseur
Secam demande un peu d'expérience.
Un détail anormal, I'alimentation péritel
extérieure, qui ressemble fort & un brico-
lage de derniére minute. L'image obtenue
est nette comme toujours avec la prise
péritélévision. Les branchements au
magnétophone sont réalisés par un céble
Din. Adieu donc les fidéles jacks (n'ou-
bliez pas d'en tenir compte pour l'achat
d'un magnétophone). Le chargement des
logiciels pose parfois des difficultés. Un
joystick a huit positions est enfin disponi-
ble, ce gui permetira de jouer comme
dans une salle de jeux.

Laser, clochettes
et coup de fusil

Deux versions en 16 ou 48 ko conférent a
I'ORIC 1 I'un des meilleurs rapports quali-
té-prix, mais pour peu de temps, car une
concurrence energique s'appréte déja a

revendiguer la place de leader. Son, gra-

phisme et couleur, tout y est. L'ORIC 1
comporte un générateur musical & trois
voies, lui permettant de jouer trois notes
simultanément. Connecté & une chaine
Hi-fi, la qualité sonore est bien meilleure,
tendez I'oreille. Cété ludique, vous dispo-
sez d'une panoplie de sons grace aux
ordres Basic « Zap », pour une arme
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galactigue a laser, « Ping », un tintement
de clochettes, « Shoot », un coup de fusil,
« Explose » une explosion,.. tout cela s'in-
tégrant trés facilement dans un logiciel.
Les huit couleurs et la haute résolution
200 X 240 points sont aussi trés simples
a manipuler. L'instruction «Circle » par
exemple permet de tracer un cercle. Le
manuel trop bref ne permet pas d'appren-
dre toutes les finesses de la programma-
tion, le langage machine, notamment, est
passé sous silence. La revue « Micr'oric »
dont le numéro deux sort pour le SICOB
donne a ce sujet guelgues petits trucs
fort précieux.

Et puis un jour
tout éclate

Avec la récente apparition du joystick,
I'ORIC 1 est devenu ordinateur de jeux a
part entiere, mais sa ludothéque, qui n’a
guére évolué pendant un an, ne comporte
pas plus de dix logiciels ludiques. ASN
Diffusion, importateur de I'ORIC 1, n'a
certes pas une politigue dynamique en ce
qui concerne la diffusion de logiciels avec
une ludothégue trés pauvre composee de
classiques, seul Xénon sortant de I'ordi-
naire. Et puis un jour tout éclate avec la
création de Loriciels (17, rue Lamandé,
75017 Paris. Tél. : 627.43.59) qui offre
une gamme de logiciels chaque jour plus
étoffée. Ce distributeur a lancé un appel
aux concepteurs de logiciels ludiques sur
micro-ordinateur de toutes margues, leur

i

préféré restant incontestablement
I'ORIC 1. Leur but ? proposer sur le mar-
ché francais des logiciels entiérement
« made in France » pour concurrencer s
créations d'outre-Atlantique. Un jeu

~ d'aventure trés graphique et en francgais,

« Le Mystére de Ki-Ke-Kan-Koi» servira
de support a un gigantesgue concours.
Le premier a découvrir la, ou les clefs, du
mystére gagnera un voyage ; intéressant
non ? La ludothéque de I'ORIC 1 avec les
créations de Loriciels et les imports de
sociétés comme No Man's Land (110 bis.
avenue du Gal-Leclerc, 93500 Pantin),
s'est beaucoup étoffée. Un micro-ordina-
teur ludigue a suivre.

Importateur : ASN Diffusion, Z.I. La Haie
Griselle, BP 48, 94470 Boissy-St-Léger.
Tél. ; 599.36.36.

« Nous avons aimé : —‘

— la connection possible d'un joy-
stick ;

— sa ludothégue en constante
evolution ;

— son BASIC facilement utilisable
pour les jeux ; '

— son rapport capacité/prix.

¢ Nous avons regretté :

— sa mise en ceuvre compliguée ;

— le manuel trop bref ;

— |'absence du port cartouche ;

— |le chargement cassette peu fia-
ble.




Hector, c’est son nom. Nouveau
venu sur le marché des micro-ordi-
nateurs, il n’est pourtant pas un
'inconnu. Né d'une fusion entre
‘Micronique et Spid, Hector est le
digne successeur encore amélioré
de Victor Lambda. Le modéle haut
de gamme HRX est le fruit de cet
accord. !l offre une ludothéque
trés compléte qui risque encore de
‘se développer puisque les concep-
teurs de logiciels obtiendront une
‘aide du fabricant prét a leur don-
ner I'espoir de voir un jour leurs
créations développées et commer-
cialisées.

Il existe aujourd’hui deux modéles d’'Hec-
‘for, |'Hector Il HR (haute résolution) et le
tout nouveau Hector HRX (parlant Forth)
qui reprend les caractéristigues de ces
‘ainés. Bien sdr, cet ordinateur est 100 %
francais il ne sera donc pas nécessaire
d'avoir recours & un dictionnaire anglais
pour utiliser la machine. L'Hector HRX
s'integrera trés bien dans un environne-
‘ment familial.

L'ordinateur comporte un lecteur de cas-
‘sette doté une grande fiabilité de charge-
‘ment, I'ensemble parait robuste. Grace a
lmterface Secam intégré et la prise péri-
""" I'image est irréprochable. Le
__rHF!X est pfet & fonctionner, seules deux
‘prises doivent étre connectées : alimenta-
tion et péritel. Pour les impatients, la
‘majeure partie des logiciels ludiques exis-
1e, ou existera en Rom-Pack (c’est-a-dire
>’en cartouche). Ordinateur de jeu, avec
“deux joysticks un peu parhcuhers I|S sont
sensibles et réagissent a chaque ordre.
‘Finies les mains courbaturées , ils ser-

En francais dans le texte

vent a la fois de molettes et de manches
a balai. Chacun d’'eux dispose des trois
fonctions manche, tir et potentiométre.

Le HREX possede un langage résidant
superpuissant, le Forth, dix fois plus rapi-
de gque le Basic. L'utilisateur lui-méme
crée son propre langage. Le Basic Il
peut-étre chargé grace a une cassette,
ou en intégrant une carte Basic a |'ordi-
nateur pour 1000 F environ. Il contient
tous les ordres Basic necessaires aux
jeux, sans jamais avoir recours a
« Poke », ce qui rend la programmation
accessible alix débutants.

L'instruction « Joy » permet de comman-
der un joystick dans vos propres réalisa-
tions ludigues. Un pas vers |'aide a créa-
tion de veritables jeux d'arcade. La
mémoire utilisable est de 48 kilo-octets
en Forth et 38 ko en Basic Microsoft. Des
logiciels intégres pour realiser des cer-
cles, des lignes, des points, des surfaces
et des peintures facilitent I'utilisation gra-
phigque avec, en prime, guinze couleurs,
une haute résolution, 243 x 231 points
disponibles pour toutes sortes de réalisa-
tions. Il est possible d'afficher guatre
couleurs simultanément sans contrainte
de proximité, de redéfinir et de créer de
nouveaux caracteres alphabétiques ou
graphiques sur une matrice 5 x 9 et 8 x 8,
et de les animer grace a « Scrolling » gui
s'effectue dans toutes les directions. Un
générateur de sons et de notes animera
les logiciels : chute d'eau, rayon laser,
explosion, moteur d'helicoptére... sont
accessibles.

La compatibilité n'est pas
toujours évidente

Les logiciels Hector autrefois Victor
Lambda ont une particularité : ceux de

|'Hector Il HR fonctionnent sur le HRX. ||
s'agit en grande partie d'une ludothégue
en basse résolution mais un jeu comme
La Grenouille créé sur Victor Lambda
Il HR entrera sans difficulté sur le Hector
HRX. Cette compatibilité n'est pas tou-
jours évidente chez d'autres construc-

teurs. Pour prendre un exemple parmi les

micro-ordinateurs récents, le VIC 20 et le
CEM 64 (Commodore) ne sont pas direc-
tement compatibles. La ludothéque Hec-
tor utilise encore trop peu la haute résolu-
tion. Le seul logiciel ludigue disponible
lors de notre essai etait le Donjon du Dra-
gon, un jeu d'aventure. La Caverne des
Lutins et Le Desert des Tartares, jeux du
méme type en basse résolution, sont
entierement en francais. Le reste des
logiciels ludiques reprennent des themes
classigues et bien connus, comme Enva-
hisseurs (Space invaders) et Glouton
(Pac-Man). Une gamme de jeux gui
s'adresse a un public jeune, avec de gros
graphismes et de belles couleurs, mais
qui lassera trés vite les passionnés de
jeux d'arcades, a part quelgues excep-
tions telles La Grenouille, une excellente
reprise de Frogger. La prochaine appari-
tion de logiciels ludiques en haute résolu-
tion devrait améliorer 'aspect Jeu de cet
ordinateur frangals

Distributeur : Spid Micro, 39, rue Victor-
Masse, 75009 Paris. Tél. : 281.20.02.

¢ Nous avons aimeé :

— sa ludothegue en evolution ;

— ses manettes de jeu ;

— la fiabilité du lecteur de cas-
sette ;

— le Forth résident ;

* Nous avons regretté :

— son rapport qualité/prix un peu
eleve ;

— ses dimensions ;

— la conception de son manuel
d'apprentissage Basic IIl.

!I ?f|f§ HHS
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Le ZX Spectrum constitue la
réponse de Clive Sinclair aprés
« Paffront » fait par la télévision
britannique BBC. Celle-ci avait en
effet choisi la firme Acorn Compu-
ters plutét que la firme Sinclair
pour produire un micro-ordinateur
devant servir de support aux émis-
sions hebdomadaires qu’elle réali-
sait sur I'informatique.

Le Spectrum se présente comme une
petite boite noire, agrémentée d'un arc-
en-ciel dans un coin. L'installation de I'ap-
pareil est rapide et I'image obtenue grace
a la prise péri-télévision est stable et de
bonne gualité. Le clavier est tres particu-
lier : il est constitué de touches en
gomme, donnant une impression de mol-
lesse a la frappe. C'est plus pratique
qu'un simple clavier & membrane mais
cela ne remplace pas un véritable clavier.
Les touches sont & répétition automati-
que et |'entrée des mots-cle s'effectue en
une seule opération (mais nécessitant
parfois |'appui de plusieurs touches
simultanées ou successives). La défini-
tion graphigue est de 176 x 256 points.
Huit couleurs sont disponibles, chacune
en deux tonalités et pouvant clignoter ou
non. Sur un téléviseur noir et blanc, ces
couleurs se traduisant par une gamme de
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Un soutien logiciel solide

gris croissants, ce qui constitue une
caractéristique intéressante pour qui ne
posséde pas de téléviseur couleur.

Une tessiture
particuliérement étenduve

Les commandes graphigues sont au nom-
bre de trois : « Plot » trace un point ;
« Draw » trace une droite ou une courbe
entre le dernier point et les coordonnées
relatives précisées ; enfin « Circle » trace
un cercle. Ces commandes complétes
permettent de jongler facilement avec les
graphigues. On peut seulement regretter
i'absence d'une commande autorisant le
coloriage d'une figure fermee. Certaines
instructions servent d'information :
« Point » renseigne sur I'état d'un pixel et
« Sqcreen » sur celui d'une matrice 8 x 8.
Enfin « Attr » permet de connaitre les
caractéristiques colorées exactes (cou-
leur, tonalité, clignotement, surimpres-
sion) d'une matrice. Toutes ces fonctions
rendent la vie plus facile aux program-
meurs, d'autant qu'il existe aussi 16
caractéres semi-graphiques et 21 carac-
téres reprogrammables mixables ainsi
que le texte avec les graphiques. Seule
limitation : dans une méme matrice, on
ne peut obtenir simultanément que deux
couleurs différentes. Les sons sont gérés
par « Beep» qui précise la durée et Ia

hauteur des notes par rapport au do de la
clé. Les sons obtenus, émis par le pelit
haut-parleur incorporé sont de faible
intensité et de gualité trés moyenne. On
peut cependant améliorer cela en bran-
chant un petit amplificateur télephone sur
la prise « mic ». Par contre, le Spectrum
posséde une tessiture particulierement
étendue. Elle couvre en effet dix octaves,
ce qui constitue un record dans celte
gamme de prix. Le Spectrum peut éire
complété par une gamme d'extension :
extension mémoire de 32 K ; pour la ver-
sion 16 K, imprimante, lecteur de disquet-
tes type Cyborg ou Sinclair (dans ce cas,
il s'agit en fait d'une bande sans fin et il
n'est pas encore commercialisé en Fran-
ce). L'inferface cassette intégree est tout
a fait fiable, pour peu gue l'on prenne la
peine de débrancher le jack «ear» ala
sauvegarde et le jack «mic». Il existe
deux types d’interface pour les poignées
de jeu : une interface simple permettant
d'en brancher deux ; une autre plus
compléte, qui autorise la connection
d'une seule manette, mais constitue en
plus un amplificateur sonore et améliore
encore la fiabilité de l'interface cassette
(Innelec, 110 bis, avenue du Général
Leclerc, 93500 Pantin). Les manettes de
jeu elles-mémes sont les manettes Quick
Shot (voir article du ZX 81). La gamme
logicielle du Spectrum est déja fort éten-
due et de nouveaux titres arrivent régulié-
rement sur le marché frangais. Elle
comprend des jeux de réflexion (Echecs,
Othello, Awari), d’aventures semi-graphi-
ques, de simulation (vol, entreprise pétro-
lidre, commerce, aéroport), d'éducation
(histoire, géographie, mathématiques) et
une trés vaste gamme de jeux d'action.
En conclusion, le Spectrum apparait
comme un ordinateur familial aux possibi-
lités intéressantes doté de plus d'un sou-
tien logiciel tout & fait solide.

Autres logiciels : V.T.R., 58 bis rue
Ramey, 75018 Paris.

Run Informatique, 62, rue Gérard, 75013
Paris.

Informatique Service, 42, rue Parchemi-
nerie, 49000 Angers.

F ¢ Nous avons aimé :

— les possibilités graphiques |
— le rapport qualité-prix ;
— |la gamme logicielle.

« Nous avons regretté :

— le mangue de puissance SO-

" onore;

— l'absence de logement cartou—J

ches ;
— le clavier en gomme.




Il réserve des surprises

Nouveau venu dans P’informatique
et les jeux, le SV 318 se situe a mi-
chemin entre 'ordinateur semi-pro-

Une preuve de sa vocation ludique,
son joy-stick est intégré au clavier.
Il annonce une nouvelle génération
d’ordinateurs totalement polyva-
lents, se transformant I'apres-midi
en console de jeu et le soir en ges-
tionnaire de votre budget familial.

Son « look », légerement différent de ses
concurrents, séduira plus d'un passionné
‘de jeux et de programmation. Les capaci-
tés du Speciravidéo SV 318 sont etonnan-
tes : 32 ko mémoire vive de base extensi-
ble a 256 ko RAM avec des extensions
nombreuses et variées comme sur les
gros systemes. Micro-ordinateur, console
de jeu, comment l'appeler ? Une seule
certitude, surveillez-le bien, il nous reser-
ve des surprises.

Un aspect surprenant, a gauche du cla-
vier ordinateur, un joy-stick rouge. Le
SV 318 se connecte a un téléviseur par
l'intermédiaire de la prise antenne UHF
et fonctionne aux systemes PAL/SECAM ;
ce constructeur a vraiment pense a tout.
Le joy-stick intégre précise |'orientation
ludigue de cet appareil. Deux autres
manettes de jeux, de type différent, peu-
vent étre connectées. La premiére,
Quickshot Il Joy-Stick Controller, se fixe
sur toutes surfaces planes grace a quatre
ventouses, finies les horribles crampes
aux mains. La seconde reprend les bases
du Quickshot Il avec en plus un clavier
numérique, tout un programme !!!

/_'.'-.:-._.__.
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Aux commandes du Quickshot Il Joy-
Stick Controller, on a |'impression de pilo-
ter un vaisseau spatial, un pas vers I'am-

variés et permettront de trés belles reali-
sations ludigues.

De nombreux caracteres semi-graphi-
gues sont directement accessibles au
clavier, détail précieux pour les créateurs
de jeux. Ce systéme évolutif conviendra
aux débutants voulant s'initier a |'informa-
tigue, mais contentera également les pro-
grammeurs. initiés

I'extension, un DATA K-7, conservera vos
logietels—&-moins-gue-vous-n'eptiez pour
un floppy disk. Un adaptateur, vendu aux
Etats-Unis, devrait rapidement parvenir
jusgu’a nous. Son but est simple, il per-
met d'utiliser les cartouches ludiques de
la console Colecovision. La grande varié-
té des jeux Coleco place cet ordinateur
dans les premieres places du jeu. N'ou-
bliez pas le port cartouche pour la ludo-
théque Spectravideo qui compte déja une
vingtaine de titres.

Mais ot s'arréfera done
cette drole de machine ?

Avec 32 ko memoire vive extensible a
256 ko RAM, le SV 318 est un véritable
outil de programmatijon. Décidément tout
lui sourit, mais ol donc s'arréiera cette
dréle de petite machine ? Son Basic
Microsoft conviendra aussi a la réalisa-
tion de programmes ludiques. Les 32 spri-
tes graphiques facilitent I'animation et la
création de jeux. Un sprite est un dessin
ou motif défini une fois dans le program-
me, et pouvant étre utilisé au gre du pro-
grammateur. Il dispose de la haute reso-
lution graphigue 256 X 192 points et de
16 couleurs. Un genérateur de sons a
frois voies et huit octaves par canal le
transformera en synthétiseur musical.
Grace aux trois canaux, le SV 318 rem-
placera un orchestre entier, melodie,
rythme et harmonie compris. Les huit
octaves correspondent au clavier d'un
piano. Les sons utilisés dans les jeux sont

Sa |ludothéque de base, encore classigue
en—France,—ne-manguera—pas—d'évoluer
avec le temps. Le Game Adaptator donne
accés a la ludothéque Coleco. Ces jeux
de qualité doteront le micro SV 318 d'un
grand nombre de cartouches. La course
automobile, Turbo, est un bon exemple de
cette qualité graphigue. Pilotez un bolide
en ville, & la campagne et sur des routes
de montagne, face aux autres usagers.
Les cartouches Spectravidéo sont déja
présentes avec des titres devenus classi-
ques, Armoured Assault, Progger, Chopli-
ter... Il est difficile de définir le Spectravi-
déo SV 318, a mi-chemin entre deux
grands types de materiels. Cette nouvelle
géneration d'ordinateurs passe du jeu a
la programmation sans effort. Avec guel-
gues extensions, le SV 378 devient un
véritable outil semi-professionnel. D'im-
portantes sociétes americaines de soft-
ware telles gue Microsoft, Spinnaker et
Sirius, annoncent la prochaine commer-
cialisation de logiciels pour le SV 378.
Importateur : Valric Laurene, 22, avenue
« Hoche, 75008 Paris. Tél. : 225.20.98.

* Nous avons aime :

— son joy-stick integré ;

— sa ccmpatibilite avec les car-
touches coleco.

— ses qualités de programma-
tion ;

— ses nombreuses extensions.

= Nous avons regretie :

— son rapport capacité/prix un
peu éleve ;

— sa dimension ;

— un clavier peu sensible.
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LASER 200

Une grande famille de modules

Petit dernier de notre banc d’essai,
le Laser 200 Color Computer est
arrivé en catastrophe. Il fait partie
d’une nouvelle génération
d’ordinateurs a vocation ludique et
familiale.

D'autres modeéles Laser, le 2001 et le
3000, seront disponibles & partir du mois
de novembre 1983, ils sont tous deux
plus performants que le Laser 200, mais
reprennent ces caractéristiques de base.
|ls ont aussi la particularité d’accepter les
cartouches de jeux Goleco et Atari. Le
Laser 200 possede des touches de fonc-
tions (école Sinclair). Ce micro se posi-
tionne comme le successeur du Sinclair
7ZX 81, avec sons et couleurs incorporés.

Le Laser 200 comporte un interface
Secam intégré, la connection a un télévi-
seur peut é&tre réalisée par la prise anten-
ne UHF. Il est livré avec des cables vidéo
pour l'utilisation d'un moniteur avec
lequel I'image produite est de bien meil-
leure qualité. Trois manuels, fournis avec
|'appareil pour apprendre a maitriser le
Basic, conviendront aux débutants.

Sa présentation est trés esthetique : boi-
tier blanc avec des touches ocre-jaune
sur fond noir. La selection des couleurs
est facilitée par des repéres de couleurs
(Jaune, Vert, Nair, Bleu, Rouge, Marron,
Orange et Magenta) situés au-dessus de
neuf touches. De nombreuses extensions
peuvent étre connectées : module
mémoire vive 16 et 32 kilo-octets, crayon
lumineux, joysticks maniables et assez
sensibles...

Il se programme en Basic Microsoft, le
langage informatique le plus répandu au
monde. Les 4 ko de base deviennent rapi-
dement insuffisants pour la réalisation de
logiciels ludigues, I'extension 16 ko est
donc nécessaire. Les 16 caractéres semi-
graphiques pré-sélectionnés avec la
« moyenne résolution » 128 X 64 zones et
8 couleurs permettent des animations
graphiques. Le Laser 200 perd une cou-
feur en mode graphigue. |l posséde un
générateur de sons et un haut-parleur
incorporé, pour la réalisation d'effets

—_—

acoustigues ou de musiques.

La ludothéque comporte quatre titres, un
défaut de jeunesse qui ne peut lui étre
reproché. L'extension mémoire vive 16 ko
est nécessaire sur la majorité des logi-
ciels en cassette, Ces programmes sont
composés a base de vert, une couleur gui
fatigue rapidement les yeux.

Importateur : Vidéo Technologie SRFM,
19, rue Luisant, 91310 Montlhéry. Tél. :
901.93.40.

* Nous avons aime :

— les codes graphiques au cla-
vier ;

— son extension a deux joy-
sticks ;

— la gestion des couleurs.

¢ Nous avons regretté :

— la « moyenne » résolution ;

— la couleur verte dominante
dans les logiciels ;

— une ludothégue peu importante
(a suivre...);

— son rapport qualité-prix.
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Des jeux d'arcades fascinants

Le Multitech MPF-ll présente un
rapport capacité-prix tout a fait
gxceptionnel, qui permettra a un
{arge public d’acquérir un systéme
puissant. Entiérement concu a Tai-
wan, il a regu une trés bonne
audience en France, mais son
Basic compatible Apple I’a fait
interdire de vente aux Etats-Unis.

|| séduit par de grandes gualités, telles
gue sa_ mémoire vive de 64 Ko, son prix,
3000 F, et ses nombreuses extensions,
foutes meilleur marché les unes que les
autres.

Ce micro surprenant fonctionne
aujourd'hui sur les téléviseurs au systé-
me Secam. L'élément le plus original du
MPF-Il reste son double clavier, qui le
destine a une utilisation portable, bien
que ce ne soit pas sa vocation. Sobre, il
gomporte un clavier simple intégre a

&

omplet, posséde des caractéres semi-
raphigues et deux touches « Fire » pour
duer. En manipulant les deux de concert,
us pourrez réaliser des jeux d'arcades
cinants. Le port cartouche de logiciels
dinsi que les manettes de jeux font du
MPF-II un ordinateur de jeu a part entié-
fe. Son Basic est entiérement compatible
avec |'Apple lle, méme s’il faut émetire
guelques reserves concernant le langage
machine. Des instructions sont pré-pro-
grammeées sur le clavier comme sur le ZX
Spectrum. Ce micro-ordinateur présente
Une haute résolution graphique de
280 X 192 points avec six cculeurs. Le
énérateur de son & cing octaves, I'ampli-
icateur et le haut-parleur transformeront
:; MPF-if en synthétiseur musical porta-
ble.

'li—._

Sa ludothéque personnelle est loin d'étre
trés étoffée (moins de cing logiciels),
mais 'utilisation des cartouches de jeux
rendent le chargement fiable et aise.
Quant a la compatibilité avec la ludothé-
que Apple, celle-ci n'est pas toujours évi-
dente. Elle se vérifie au niveau des logi-
ciels en Basic, d'ailleurs remarquables,
mais trés rarement pour le langage
machine. Une seule solution si vous vou-
lez en avoir le coeur net, essayez-les en
prenant le risque qu'ils ne soient pas
compatibles. |l faut bien vivre dangereu-
sement !

Micro-Professor

e U s S

Importateur : Valric Lauréne, 22, avenue
Hoche, 75008 Paris. Tél. ; 225.20.98.

¢ Nous avons aimeé :
— le port cartouche logiciel ;

— son rapport capacité-prix ex-

ceptionnel ;
— la touche « Fire » au clavier.

* Nous avons regretté

— la compatibilité Apple unigue-

ment pour le Basic ;

— sa diffusion limitée.
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Il y a maintenant plus d’un an, un
important groupe national, Thom-
son, se lancait dans le domaine de
la micro-informatique familiale et
signait un accord avec Vifi-Nathan
pour le développement et la réali-
sation des logiciels.

L'installation du TO 7 se fait trés facile-
ment. C'est méme |'un des rares ordina-
teurs familiaux a intégrer son alimenta-
tion dans le boitier, ce qui limite un peu
les raccords. De lignes trés modernes, le
TO 7 ne déparera pas dans votre salon, a
coté de la chaine hi-fi, du magneétoscope
et, bien sir, du téléviseur. Son profil en
biseau fait bien accepter sa longueur
inhabituelle, due a l'incorporation, a 'ex-
tréme gauche, de I'appareil de I'emplace-
ment cartouche. Un défaut, malgré tout,
le gros radiateur saillant a I'arriére droite,
brdlant et aux arétes aigués.

Une cartouche Basic
baptisée Mémo 7

Le TO 7 est dote d'un clavier a membra-
ne, dont chague touche, autorépétitive,
est bordée d'un rebord saillant. L'appui
de chague touche est confirmé par un
« bip» sonore, ce qui facilite la frappe.
Toutefois, les touches on une facheuse
tendance a rebondir. L'image obtenue sur
le téléviseur grdce a la prise péritélévi-
sion est particulierement stable et de
couleurs saturées. Le Basic du TO 7 n'est
pas résident dans I'appareil et doit étre
chargé a partir de la cartouche, baptisée
ici « Mémo 7 ». Cetie cartouche, de
dimensions similaires a celles d'une cas-
sette audio, va se loger dans un récepta-
cle dont la manipulation rappelle celle
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Un style pour le dialogue

d'un magnéto-cassette. Thomson a voulu
cela pour accélérer la familiarisation des
néophytes avec son ordinateur. La défini-
tion graphique de |'appareil atteint
320 x 200 pixels, ce qui constitue fe
record absolu dans cette gamme de prix.
On peut mélanger sans probléme texte et
graphisme. Huit couleurs sont disponibles
simultanément sur |'eécran et cela quelle
gue soit leur proximité I' Le Basic du
TO 7, signé Microsoft, comprend certai-
nes instructions pour gérer couleur et
haute définition. « Screen » définit la cou-

leur des caractéeres, du fond et du bord,

« Pset » allume un pixel, « Line » trace une
ligne entre deux points, « Box » dessine
un carré ou un rectangle et « Boxf» la
méme chose coloriée. 96 caractéres
semi-graphiques sont accessibles et I'on
peut redéfinir jusqu'a 128 caractéres
grace a l'instruction « Defgrs ». Cela est
bien pratigue pour la création de mons-
tres et autres Alien. Les commandes
sonores sont trés simples | Beep emet un
« bip » comme |'indique son nom et
« Play » permet de programmer de la
musique trés facilement. Il suffit d'écrire
les notes (seul le sol est abrégé en « so »)
et de préciser leur duree et leur octave.

Pour faciliter le dialogue.

La grande particularité du TO 7 est la pre-
sence du stylo optique intégré. Celui-ci
est logé dans un réceptacle situe a la
partie supérieur de ['appareil. Il permet
un « dialogue » plus facile entre |'ordina-
teur et son utilisateur. En contrepartie, il
oblige aussi a se rapprocher de ['écran
jusgu’a pouvoir le toucher et I'on sait que
les radiations émises par les tubes catho-
digues couleurs a courte distance sont
fatigantes pour la vue. Ce stylo optigue
peut étre géré directement grace a des

instructions Basic. Le TO 7 dispose d
nombreuses possibilites d'extensions
extension memoire de 16 K (presqu
indispensable, car le TO 7 ne dispos
sinon gue de 8 K de Ram), Modem, impr
mante, lecteur de cassette et de disguel
tes. Le contréleur de jeu combine plu
sieurs fonctions. |l réalise la synthése di
notes sur 4 voix et 6 octaves avec contré
le de I'enveloppe. Bruits d'explosion e
synthese vocale sont possibles par log
ciel. Il autorise aussi le branchement d
deux manettes de jeu. Ces manettes sor
identiques aux maneties des console
Philips. La prise en main est mauvaise
surtout pour les petites mains de
enfants. Le bouton d'action est un pe
mou, comme d'ailleurs le ressort de rag
pel du manche. La gamme de logiciels
developpée par Vifi Nathan est trés part
culiere. Elle est fortement orientée ver
I'aspect éducatif. Les jeux n'y ont pa
échappé et |'on retrouve surtout des jsu
de réflexion : Mastermind, morpion dan
I'espace et autres cérébralités. Toutefoi
il semble gu'une evolution se fasse jou
et qu'a coté des jeux éducatifs apparai
sent maintenant des jeux de détent
pure. Au total, le TO 7 apparait comme u
ordinateur familial aux capacites intéere:
santes, un peu limité par sa capacit
mémoire trop faible en version de bast
Son stylo optigue facilite I'approche info
matigue de |'enfant, d’autant que les [0g

- ciels profitent bien de cet accessoire.

e Nous avons aimé:
— ses possibilites graphigues ;
— son design ;
— son stylo optique.

* Nous avons regretté :
" — les manettes de jeu
inconfortables ;
— le peu de mémoire vive ;
— le clavier a membrane.
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La Rolls des micros-ordinateurs

En présentant le test de I’ Apple
2¢, nous abordons le micro-ordina-
feur qui nous réserve le plus de
surprises. Une légende réde autour
de ce micro depuis des années,
est-elle fondée ? Il est souvent pré-
senté comme la « Rolls » des
micro-ordinateurs, son prix justifie
cette affirmation. Environ
15 000 frans pour Punité centrale,
le moniteur (écran TV noir et
blanc), les disquettes et un contro-
leur & main (joystick).

|| posséde la plus variée et la plus vaste
ludothégue existante sur micro-ordina-
teur. Les jeux ne sont pas I'unique voca-
tion de I' Apple 2¢, programmation et ges-
tion de petites entreprises sont ses sports
favoris. Un systéme colteux gui fera
réver les habitués des salles de jeu.

L' Apple 2¢ est une nouvelle version de
I'ancien Apple 2 avec une mémoire vive
de 64 kilo-octets et bien d’autres choses.
‘Construit au systeme Allemand Pal, il se
connecte sur la prise UHF du téléviseur
Pal. Une carte supplémentaire avec
‘adaptation Secam et une sortie video.

‘Cette carte offre un autre avantage. La

tres haute résolution 560 X 192 points
reservée aux utilisateurs frangais et une
mémoire vive portée a 128 ko Ram. Le

choix entre téléviseur couleur classique

‘et moniteur est possible, & vous de voir !
‘Boitier blindé et protection
électromagnétique

La premiére impression qui se dégage de
|' Apple 2° est une grande robustesse, il
‘semble a I'épreuve du temps. La nouvelle
wversion de |' Apple dispose aujourd’hui
d'un connecteur joystick extérieur, il
n'est donc pas nécessaire d'ouvrir les
_entrailles de la machine pour brancher
‘une manette de jeu. Un nouveau joystick
vient d'étre commercialisé, attention !
“C'est une véritable petite merveille. L'Ap-
ple 2¢ apparalt comme trés robuste, son

_boitier beige blindé en est une preuve. Il

est protégé par un systéme électroma-
‘gnétigue. Bien sir le nouveau Apple 2¢
‘est entierement compatible avec les
‘autres modéles Apple 2. Son clavier gris
est dépouillé de toutes les petites tou-
ches inutiles et programmer devient un
plaisir. Il dispose dans sa version de base

de 64 kilo-octets mémoire-vive et se pro-

‘gramme en Basic Applesoft. Les habitués
‘constateront gu'il y a quelques lacunes
dans son Basic. Mais il est possible de
s'offrir le langage de son choix, par
‘exemple, un Basic évolué. L'une des par-
ticularités de cet ordinateur est sa totale
modulation, systéme évolutif par excel-
lence. Une petite touche sous le clavier

permet de passer de |'alphabet Qwerty a
Azerty. Le Basic de I'Apple est tres bien
adapfé & la réalisation de jeux, tout parti-
culierement les jeux d'aventure, treés gra-
phigues. Pour créer des jeux d'arcades,
le langage Assembleur est un trés bon
outil de programmation. Le mode texte
donne acces a 24 lignes de 40 ou
80 caractéres. En version de base, les
graphismes haute résolution délivrent a
I'écran 280 X 192 points avec six cou-
leurs. La carte Secam disponible unigue-
ment en France permet de disposer
d'une haute résolution de
560 X 192 points.
Apple 2 se met &
parler francais

Le point fort de |I' Apple 2 est indiscuta-
blement sa bibliothégue de logiciels,
développée par un grand nombre de
sociétés américaines. L'intérét de ce lea-
der en micro-informatique pour les logi-
ciels ludiques ne s'est révélé que trés
récemment. Il n'y avait aucun jeu distri-
bué par Apple. Ce constructeur organise
chaque année un grand concours, des
particuliers envoient leur réalisation et le
meilleur de chaque catégorie regoit la
pomme d'or. Les logiciels ainsi primés
sont commercialisés par les services
Apple. Pour la premiére année une
pomme d'or a été attribuée a un logiciel

ludigue. De trés nombreuses extensions
transformeront ce micro-ordinateur
super-puissant en un merveilleux parte-
naire de jeu. Sa ludothéque est incontes-
tablement la plus fournie par rapport a
d'autres ordinateurs et consoles. Tous
ces jeux aux noms attrayants tels que
Kamikase, Olympic De cathlon, Apple
Panic... ont forgé une solide reputation
ludique & I' Apple 2¢. Comme la plus gran-
de partie de ces logiciels venant d'outre-
Atlantique, ils sont en anglais, mais des
sociétés francaises commercialisent
depuis presgue 1 an des logiciels ludi-
ques parlant francgais. Ediciel propose des
jeux comme Made in France, Naja 2,
Galaxie L,... |l s'agit de logiciels capti-
vants de bon niveau graphigue et sonore.
Les éditions Ciel Bleu se sont lancees
dans la traduction de logiciels ameri-
cains, on y retrouve toutes sories de
jeux. J'allais oublier un detail important,
les logiciels sont presgue tous commer-
cialisés sous forme de disguettes.
Importateur : Seedrin (Apple computer,
Inc.), avenue de I'Oceanie, Z.A, de Cour-
tabceuf, B.P. 131, 91944 Les Ulis. Tél. :
928.01.39.

* Nous avons aimeé :

— sa trés vaste ludothéqgue ;

— ses nombreuses extensions

lu digues;

— sa grande fiabilité ;

— ses qualités de programmation.

1 e+ Nous avons regretté :

— son rapport qualité/prix élevé ;

— ses dimensions. 2
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L'événement de |'année

Le Jupiter Ace, encore un petit
micro-ordinateur britannique, a
déja beaucoup fait parler de lui. A
la source des débais dont il fait
IPobjet, une polémique qui divise
les spécialistes : doit-on abandon-
ner le Basic au profit du Forth, ou
enterrer a tout jamais ce dernier ?
Le Jupiter Ace a été concu en
Forth et garde le privilege d’avoir
été, il y a un an déja, le premier
ordinateur rejetant le langage
Basic dans sa version de base.
Sans aucun doute, le Jupiter Ace
reste I’événement de I'année 1983
uisqu’il est destiné a initier un
arge public a un nouveau langage
informatique.

Un boftier blanc avec un clavier naoir,
semblable a celui du Sinclair ZX 81, 'or-
dinateur est sobre, et son boitier en plas-
tiqgue semble assez fragile. Le Jupiter Ace
est a manier avec délicatesse, sinon gare
aux pannes ! Le clavier, ni sensitif ni
mécanigue, mais & cheval entre les deux
n'est pas toujours trés sensible. Il n'exis-
te pas encore de joystick, il vous faudra
donc utiliser le clavier. Mais son mangue
de sensibilité vous fera commetire quel-
ques maladresses.

Dans sa version de base le Jupiter Ace
fonctionne en noir et blanc, et se connec-
te au téléviseur par l'intermédiaire de la
prise antenne UHF. Nous n’avons ren-
contré aucun probleme de branchement.
La mémoire de base peut sembler insuffi-
sante, mais, avec 3 ko en Forth, vous ne
manquerez pas de ressources. |l existe

Le Forth ne mangue

pas de ressources...
une extension 16 ko RAM, portant ainsi la
capacité du Jupiter Ace a2 19 ko mémoire
vive. Une grande partie des extensions
du Sinclair ZX 81, sont compatibles avec
le Jupiter Ace Celui-ci dispose également
d'une carte couleur, congue par Pentron
Electronigue (2, place du Géeneral-Leclerc
94310, Orly. Tél.: 368-54-95) et commer-
cialisée a 450 F environ. Elle n'occupe
aucune place dans la mémoire centrale
de l'ordinateur. L'extension 16 couleurs
se connecte derriére le Jupiter Ace, a
cHté de I'emplacement pour module
mémoire vive. L'ordinateur est alors rac-
cordé au téléviseur par l'intermédiaire de
la prise péritélévision, fournie avec la
carte couleur. Le Jupiter ne posséde pas
une véritable haute résolution, mais les
caractéres redéfinissables et les couleurs
présentent une qualité graphigue remar-
guable, - pour un ensemble peu codteux.
Les logiciels noir et blanc fonctionnent
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aussi avec la carte couleur. Mais ne
révez pas trop, sans modifications, du
reste trés simples, ils resteront en noir gf
blanc. Avec 16 couleurs et le Forth vous
réaliserez des graphiques simples, et trés
corrects.
Son langage, le Forth, n'est pas d'ordre
spécifiguement ludique. Mais sa vitesse
de traitement, 20 fois supérieure a celle
du Basic Microsoft, le rend trés approprié
3 |a réalisation de jeux d'arcade.

«.Et de caractéres

En Forth,on ne crée pas un programme,
on définit des nouveaux mots, qui chacun
peuvent comporter plusieurs instructions,
En fait, un programme Forth réside en
une suite de mots précisés par |'utilisa-
teur. Par exemple, vous définissez le nou-
veau mot, « Man » gui ordonnera au. Jup-
ter Ace de faire traverser |I'écran a un
petit bonhomme, composé avec les
caractéres semi-graphiques. La basse
résolution de 64 x 48 zones alliée aux
caractéres semi-graphique donnent des
applications ludigues de bonne qualite. |l
s'agit de petits motifs qui, une fois
assemblés, forment un dessin ou un gra-
phigue. L'utilisation de caractéres semj
graphiques a été vulgarisée avec |'appari-
tion du ZX 81 Sinclair. Mais le Jupiter Ace
posséde la haute résolution, devenue
accessible grdce aux 127 caractéres
redéfinissables. L'utilisateur dispose alors
de 256 x 192 points.

Si 3 kilo-octets paraissent insuffisants, la
qualité des logiciels font la preuve du
contraire. lls sont encore peu nombreux
et ne portent que sur des sujets classi
gues. Une ludothegue trés pauvre, gui va
grandir avec le temps et preciser les gua-
lités du Forth. Un langage d'avenir. Les
logiciels sur cassette ne se chargent pas
toujours au premier essal. Un peu de per-
sévérance et le tour est joué. Quelgues
jeux se manient uniguement avec le cla
vier, les graphismes ne sont pas encore
trés évolués, mais progresseront dans
|'avenir. La majorité des logiciels ludigues
proposés par Valric-Lauréne, seul disiri
buteur de programmes a ce jour, nécessi
te I'extension mémoire vive 16 kilo
octets. La récente commercialisation de
la carte couleur, chez Valric-Lauréne, ne
sera pas accompagnée, dans |'immeédiat
de logiciels en couleurs.

Importateur : Valric-Lauréne, 22, avenLe
Hoche, 75008 Paris. Tél. : 225-20-98.

e Nous avons aime :

— son langage Forth ;

— sa vitesse d'exécution |

— son manuel Forth trés clair i
— sa prise en main.

* Nous avons regretté

— la fragilité de I'ordinateur ;
— sa ludothéque encore simple ;
— |'absence du joystick.




BBC ACORN

Le roi des effets sonores

Le BBC est diponible sur le mar-
ché francais depuis moins d’un an.
|l a été concgu et développé par la
firme Acorn Computers Limited de
Cambrldge, sous I’égide de la
BBC, d’ou son nom.

Le boitier du BBC est de grande dlmen—
sion et d'esthétique quelcongue. L'instal-
lation de l'appareil est trés facile, d'au-
tant que |le BBC dispose d'une
alimentation intégrée. L'image obtenue
est nette et les couleurs saturées. Le
Basic intégré est de type Microsoft, mais
I'appareil dispose aussi d'un Assembleur
incorporé. Ce Basic est d'ailleurs le plus
fapide de ceux gue nous connaissons,
dans cette gamme de prix, bien sir. Le
BBC possede une gamme de huit cou-
leurs et d'une définition graphique éton-
hante : B40 X 256 pixels. Mais, a cette
detlnltlon la, seules deux couleurs sont
accessibles. Sept modes différents per-
mettent de choisir un compromis entre
définition et nombre de couleurs dlSpOf‘lI-
bles. Méme avec huit couleurs a I'écran,
la  définition atteint encore
160 X 256 pixels.

A la grande joie
de vos voisins

Différemes fonctions gérent cette haute
résolution : « Move » positionne le curseur
graphique ; « Draw » trace une ligne entre
la derniére position du-dit curseur et un
point spécifié ; « Plot » est trés complet et
permet de tracer un point ou une droite
en coordonnées absolues ou relatives ou
un triangle colorié. « Vdu » autorise de
nombreuses possibilités, en particulier la
‘définition de caractéres et le mélange de
texte et de graphigue. || mangue malgre
tout une instruction autorisant le dessin
directe de cercles. Deux instructions sont
dévolues au son : « Sound » contréle trois
canaux de notes et un canal de bruit.
Pour chague canal, on peut spécifier syn-

i

chronisation, amplitude, fréquence et
durée. « Envelope » permet le contréle de
I'enveloppe (I’enveloppe est ce qui per-
met de caractériser le timbre de chague
instrument). Ces deux fonctions, bien que
de programmation ardue, autorisent des
effets sonores de grande qualité. Vous
pouvez relier le BBC a un amplificateur
extérieur, a la grande joie de vos voisins
biens sir. Le BBC dispose d'une vaste

gamme d’extensions : extension memaoire
de 64 K, lecteurs de cassettes et de dis-
quettes et méme un synthétiseur de paro-
les, en francgais | Les manettes de jeu se
branchent simultanément sur une prise
située a |'arriére. Elles doivent obligatoi-
rement étre tenues dans la main; leur
usage est agréable et n’entraine pas de
fatigue excessive. Toutefois, les petites
mains seront certainement désavanta-
gées. La gamme de logiciels commence
a étre suffisamment étoffée. Elle
comprend des jeux de réflexion (Echecs,
Othello) de simulation (de vol), d'aventu-
res graphigues et conversationnels et
toute une gamme de jeux d'arcade. Le
BBC apparait finalement comme un
micro-ordinateur aux possibilités intéeres-
santes tant graphiques que sonores.

Importateur ; J.C.S. Diffusion, 4, bd Vol-
taire, 75011 Paris. Tél. : 355.96.22.
Autres logiciels : Innelec, 110 bis, av. Gal
Leclerc, 93500 Pantin. Tel. : 843.61.11.
Run Informatique : 62, rue Gérard, 75013
Paris. Tel. : 581.51.44.

* Nous avons aimeé :

— ses possibilites graphiques
— ses possibilités sonores
— sa rapidité.

» Nous avons Regretté :

— 50N prise

— son design quelcongue

— son Basic parfois austére.

TRS80 COLOR COMPUTER

La couleur en plus

Aprés le trés long régne du TRS-80 mo-
deéle I, Tandy se devait de suivre
I’évolution technique dans le domaine
de la couleur, de la haute résolution,
et du son. La réponse s’appela TRS- 80
Color Computer, ce micro- -ordinateur
restant fidéle a la réputation du cons-
tructeur.

Le Génie Color 2 000 se Video Geénie a
les caractéristiques et |'esthetique du
Color Computer. Si les similitudes entre
ces deux constructeurs sont fréquentes,
il semble bien que Tandy soit l'innova-
teur. Le TRS Color est un ordinateur a vo-
cation familiale, mais le cété ludique
conserve une place importante. De fidé-
les adeptes des systémes Tandy retrou-
veront ici rapidement leurs habitude,
avec, en plus de la couleur, le son et la
haute résolution.

Le TRS Color, micro d'une taille assez im-
portante, posséde une plage arriére suffi-
sante pour poser un televiseur. Sa pré-
Sentation est un signe de robustesse. Peu
coloré, dans les tons gris, il est un peu
triste. La connection au téléviseur est
d'une grande simplicité, mais n'est possi-
ble que par l'intermédiaire de la prise pe-
ritélévision. L'image produite ne présente
aucun défaut. Le port cartouche et deux
manettes de jeu font du TRS Color un or-
dinateur ludique & part entiere. Quelques

heures d'apprentissage seront néces-
saire pour utiliser les deux joy-stick d'une
sensibilité exacerbee.

La ludothéque du TRS Color est entiére-
ment compatible sur le Dragon 32, grace
a4 un émulateur : une belle gamme de
jeux en prévision. Si seulement tous les
logiciels pouvaient étre compatibles sur
n'importe quel ordinateur... Enfin, termine
les gros graphismes un peu simplets en
noir et blanc et vive la couleur ! Le vert
est superbe et le son n'est pas mal non
plus. Le TRS Color réunit tous ses avanta-
ges et méme plus. Avec |la haute résolu-
tion 256 x 192 points, 8 couleurs et 16
kilo-octets, la conception de jeux d'ar-
cade sera possible. La programmation en
Basic Microsoft, trés aisée, conviendra
aussi aux débutants. Eh maitrisant peu a
peu le langage machine, nous realiserez
de véritables jeux d'action. Une seule ins-
truction pour les jeux « Joystik » vous
donne a tout moment la position des deux
manettes de jeux. Cette instruction inte-
grée a un logiciel ludique aidera le pro-
grammeur debutant a reéaliser de petits
jeux bien sympathiques. Les graphismes
en haute résolution, relativement simples
a élabaorer, s'avérent fort utiles. lls ont
commandés par des instructions Basic
classiques, demandant un minimum d'ini-
tiation. «Circle » trace un cercle, a partir
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d'un centre donnég, « Pain » peint le conte-
nu d'une aire quelcongue, « Draw » dessi-
ne une figure dans une chaine alphanu-
merigue.

En toute sincérité.

Il n'existe qu'une seule instruction pour
les sons (« Sound ») apparemment suffi-
sante. Douze notes peuvent étre choisies
dans les cing octaves disponibles pour
transformer le TRS Color en synthétiseur
musical. Le volume, la durée et le tempo
sont modulables au gré de I'utilisateur.
Les effets sonores sont limités, car ils ne
disposent que d'une seule voie, la synthe-
se musicale reste alors trés sommaire.
Le manuel d’utilisation, ou plutét les
manuels sont trés bien faits et colores,
mais encore en anglais. La traduction
devrait étre livrée avec le TRS Color dans
peu de temps, si ce n'est deja fait.

La ludothégque, compléte, comporte pres-
que uniquement des classiques, excepté
un ou deux jeux. Le chargement de la
cartouche, gue I'on insére dans une peti-
te trappe sur le cété droit du boitier, offre
une garantie supplémentaire. Les jeunes
enfants pourront jouer librement, en toute
sécurité pour le matériel. Chez Tandy, le
vert, peut-étre parce qu'il symbolise I'es-
poir, domine largement dans les logiciels
de jeux . Le célébre fnvaders fait partie
du lot. Ses graphismes sont fins mais diri-
ger le vaisseau contre les envahisseurs,
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demande une grande délicatesse. Atten-
tion aux maladresses qui peuvent causer
votre perte. Du doigté, du calme et tout
ira bien ! Le jeu Dinausaures, vous met-
tra dans la peau d'un monstre prehistori-
que obligé de combattre pour survivre.
Des graphismes et des sons rendent ce
logiciel trés divertissant. Le TRS Color se
montrera un bon compagnon de jeu, sans
pour autant ignorer I'art de programmer.

Importateur : Tandy France, 211-213,
boulevard Macdonald, 75019 Paris. Tel. :
238-80-88.

e Nous avons aimeé :

— sa finition

— sa compatibilité avec le Dra-
gon 32

— son éguipement ludigue

— sa ludothéque divertissante

¢ Nous avons regretté :

— son rapport capacité-prix éleve

— la trop grande sensibilité des
joysticks ;

— |la couleur verte dominante
dans les logiciels.

_

Une ludothéque trés attendue

Alice est un ordinateur construit
en France par Matra Hachette,
sous licence américaine. Son
homologue est le MC 10 de Tandy.
Les capacités d’ Alice permettent
a4 un débutant de découvrir
Ilinformatique et d’acquérir le lan-
gage Basic plus facilement.

Vous reconnaitrez ce micro-ordinateur a
sa couleur rouge et a sa petite taille. Il
est compact et posséde un clavier fonc-
tionnel et complet. Nanti d'une prise péri-
télévision, vous pourrez le connecter a
votre téléviseur. L'image est claire et les
couleurs se distinguent bien sur |'écran.

L'alimentation secteur se trouve a |'exte
rieur.

Son Basic Microsoft résident, muni d'une
mémoire vive de 4 kilo-octets, offrira aux
débutants ou aux initiés de multiples pos-
sibilités de programmation. Ses neuf cou-
leurs : jaune, rouge, ivoire, bleu coball,
bleu péale, mauve, orange, vert et noir,
ainsi que seize caractéres semi-grapht
ques pré-établis ; suffiront & la réalisation
de graphiques. Les caractéres serviront &
la création de dessins sans peine et faclli
teront la conception de logiciels ludigues.
La définition graphique est 64 X 32 zones
pour la version de base. La haute résolu
tion s'obtient avec I'extension 16 ko Ram
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Avec elle, I'affichage sur I'écran des gra-
phigues et du texte s'effectue simultaneé-

ment. Une instruction du Basic produira ,

des sons modulables, transmis par le
" haut-parleur T.V.
N'importe quel lecteur-enregistreur stan-
dard de cassettes, équipé des prises
‘micro et écouteur, peut étre connecté a
Alice afin de sauvegarder des program-
mes.
La ludothéque est encore inexistante, un
defaut de jeunesse qui devrait rapide-
ment s'estomper.
ur-~GlE-Matra-et-Hachette, 22, rue-
|a Boétie, 75008 Paris.

e Nous avons aimé :

— son rapport capacite-prix ;

— ses dimensions ;

— sa facilité de programmation ;
— son manuel trés clair.

* Nous avons regrette :

— l'alimentation extérieure ;

| — la HR disponible avec |'ex-
tension 16 ko.

AT
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Ce géant de la micro-informatique,
’‘est lancé a I'assaut d’un nouveau
‘marché, celui des petits micros
‘avec couleurs, sons et carateres
‘semi-graphiques a moindre prix.
%a vocation ? Faire découvrir
Pinformatique a un large public.

Tandy avait su apporter un plus avec la
‘sortie du TRS-80 modele 1, il y a cing
‘ans, le MC 10 lui ne révolutionnera pas
\infarmathue Mais, avec la solide répu-
,._ tion de ce constructeur, il obtient le
oup de pouce nécessaire a sa commer-
lisation. Connecté a un téléviseur, il ne
nquera pas de montrer sa facilité de
rogrammation. Ce nouveau micro-ordi-
‘hateur Tandy est d'une taille moins

Pour l'initiation & I'informatique

importante gue ses predecesseurs. Sa
finition ne trompe pas, et vous decouvrez,
dans son emballage, une machine robus-
te avec un clavier ciassigue, a base Je
gris comme le reste de l'ordinateur. Ce
micro se destine & linitiation. Ges bra-
chements ne démentent pas cetie voca-
tion. Il se connecte au téléviseur par I'in-
termédiaire de la prise péritélévision, et
ne pose aucun probléme de réglage. Le
MC 10 fonctionne en systeme Secam qui
bénéficie d'une mise en service facile. ||
n'est donc plus nécessaire d'avoir
recours a un teléviseur multistandard
Pal/Secam. Sa petite taille n'a pas permis
d'intégrer I'alimentation secteur. Le MC
10 a pour langage residant le Basic
Microsoft, doté de tous les ordres classi-

gues. L'initiation a l'informatique est faci-
lité par un manuel en frangais fort bien
réalisé, mais ardu. Partez aveg Iui a la
découverte du Basic sans peur et sans
peine. La mémeire vive de 4 kilo-octels
devient rapidement insuffisante pour
creer des jeux, tandis gue |'extension 16
ko annoncée donne acces a la haufe
résolution. En mode graphigue sans
extension i dispose d'un écran 64 x 32
zones, soit 2 048 blocs en 8 couleurs, Les
16 caractéres semi-graphiques facilite-
ront la réalisation de dessins et d’anima-
tions. Des sons peuvent étre produits en
définissant le ton de la durée transmise
au haut-parleur télé.
A I'heure ol nous réalisons cet essaj,
aucun logiciel ludigue n'est disponible.
Mais Tandy a prévu pour ce petit micro
d'initiation, une ludothéque trés fournie.
Une évolution a suivre gui ne manguera
pas d'intérét.
Importateur : Tandy France. 211-213,
boulevard Macdonald, 75019 Paris. Tél. :
238-80-88.
o Nous avons aimeé :
— son rapport qualite-prix ;
— |'effort fait pour I'initiation au
Basic ;
— une utilisation simple et fiable ;
— I'image nette.

s Nous avons regretté :

— l'absence de joystick ;

— la faible capacité de base ;

— le Basic pour programmeur
debutant.
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INTELLEVISION COMPUTER ADAPTOR

Une console transformée en ordinateur

La console Intellivision de Mattel
ne se limite pas aux jeux, elle se
transforme en un véritable ordina-
teur programmable en Basic, avec
lequel vous apprendrez P’art de la
programmation. Entre deux lecons,
une partie de Donjons et Dragons
sera la bienvenue. En quelques
semaines, le Basic n’aura plus de
secrets pour vous.

L'extension programmable se connecte a
la console [Intellivision. L'ensemble
console et Computer Adaptator est assez
volumineux. Connecté & un téléviseur,
I'ordinateur se branche sur le port cartou-
che, reste deux alimentations. Le monta-
ge est en lui-méme un petit exercice, et si
vous avez brillamment réussi cette épreu-
ve, continuez | Le Computer Adaptator
est un systéme évolutif, sur lequel vous
connecterez toutes sortes d'extensions :
imprimante (Mattel), module mémoire
vive, magnétophone a cassettes, deux
autres manettes de jeux trés sensibles et
un clavier d'orgue a six registres de qua-
tre octaves (990 F environ) qui se bran-
che a la place du Keyboard. Jeux, pro-
grammation et musique ; de quoi
satisfaire les plus difficiles.

On ne joue plus, on programme. Dans sa
version de base, le Computer Adaptator
dispose de 2 kilo-octets memoire vive. Le
Basic proposé s'adresse aux débutants,
mais attention, il ne s’agit pas d'un Basic
Microsoft, et vous ne pourrez inscrire
qu'une seule instruction par ligne de pro-
gramme. L'éditeur est de couleur et son
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Basic, trés lent, n'est pas utilisable pour
des jeux de réflexes. Mais les 30 ordres
réservés aux jeux, permettent la program-
mation ludigue. Le plus intéressant reste,
sans aucun doute, la récupération de gra-
phigues déja existants sur les cartouches
de jeux Mattel. Je m’explique, le petit
bonhomme de Burger Time veut rendre

visite aux monstres de Night Stalker,
aucun probléme. Il suffit de les rappeler
chacun par un code. Il est ainsi possible
de créer un nouveau jeu a partir d'elé.
ments épars appartenant & des cartou-
ches différentes. Une démarche proche
du Ianﬁ;age Forth. L'écran a 40 colonnes
de 24 Tignes dispose de 16 couleurs. Une
extension permet de porter la mémoire
vive a 32 ko, l'utilisateur dispose alors
d'un Basic évolué.

Pour les passionnés de jeux, l'instruction
« Instant replay », permet de revoir toules
les étapes de la partie.

La ludothéque de cette console-ordina-
teur est trés compléte, on y retrouve des
classiques, des jeux d'adresse, de rdle,
d'action...

Importateur : Mattel France, 10 bis, rue
des Oliviers, Orly Senia 333, 94537 Les
Ulis. Tél : 687.22.80.

1
console/

» Nous avons aimé :

— sa polyvalence
ordinateur ;

— sa facilité d'initiation au Basic ;

— la qualité d'image ;

— sa vocation ludigue.

e Nous avons regretté :

— le rapport qualité-prix (console/
+ extension) ;

— |a faible capacité mémoire de
base ;

— ses dimensions ;

— un clavier ordinateur sans dis-
tinction de couleur. J

Une ludothéque naissante

Aprés un long silence, Sharp se
relance a I’attaque du marché
micro-informatique. La premiére
tentative avec le célébre MZ 80 A
fut une grande réussite. Le MZ-700

est concu selon le méme principe
qui a fait ses preuves.

Un ordinateur compact ou le magnéto:
phone & cassettes et I'imprimante peu
vent étre intégrés. Cette fois-ci, |'aspect
ludigue de la machine n'est pas oublié
les deux prises joysticks en témoignent
Les extensions intégrées procurent LNe
grande simplicité de montage, plus de fil:
pour I'imprimante ou le
lecteur de cassettes



Connecté a un téléviseur par la prise
péritélévision, I'alimentation branchee, le
MZ 700 est prét a fonctionner, en cou-
leurs | Des branchements fiables, sans
complication, que |'on aimerait rencon-
‘frer plus souvent. Ce micro dispose de
qguatre touches orange d'édition, pouvant
aussi étre utilisees pour diriger un jeu.
L'idéal reste incontestablement le joy-
stick un peu trop sensible, qu'il faut
manier avec prudence.

Le Basic non résident doit étre chargé a
partir d'une cassette, ce qui laisse suppo-
ger |'apparition d'autres langages, peut-
‘gtre le Forth. La manipulation pour chan-
ger le langage se renouvelle a chaque
fois que |'appareil est mis sous tension,
‘une opération a déplorer pour un micro-
ordinateur de ce prix. Par contre, une

£ =
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Nouveau venu dans la grande
famille des micro-ordinateurs a
Vocation familiale, le Lynx est bien
décidé a se tailler la part du lion.
Cet appareil nous vient, lui aussi,
de Grande-Bretagne ou le marché
de la micro-informatique indivi-
duelle subit un «boom » retentis-
sant.

%.e Lynx est fabriqué par une société indé-
pendante, la Computers Limited. L'appa-
Ieil se présente comme un boftier gris, de
dimensions comparables au Vic 20. Il est
Eoté d’'un vrai clavier légérement incliné.
U'installation de I'appareile est rapide. ||

- ]

foule de caractéres semi-graphigues
accessibles directement au clavier facili-
teront la programmation de graphiques.
L’écran de 40 colonnes sur 25 lignes dis-
pose de 4 couleurs. Le MZ 700 posséde
aussi un affichage graphique de 50 X 80
points et une mémoire vive de 64 ko pro-
grammable par ['utilisateur. Le langage
machine et |'’Assembleur sont plus diffici-
les a maitriser mais adaptés a la réalisa-
tion de logiciels ludigues.

Sa ludotheque naissante semble déja pré-
senter des logiciels de qualité. L'utilisa-
tion du lecteur de cassettes incorporé lui
confére une grande fiabilité de charge-
ment. En plus des logiciels Sharp, d'au-
tres sociétés devraient distribuer leur pro-
pre réalisation. L'un des jeux gue nous
avons pu tester etait de bon niveau, on

ne faut cependant pas oublier de coller
les patins de protection fournis sous |'ali-
mentation, afin d’en éviter |'échauffement
excessif,

Le Lynx, un langage
puissant

La prise péritélévision permet d'obtenir
une image parfaitement stable aux cou-
leurs saturées, et cela sans aucun régla-
ge. Mais un cable un peu plus long aurait
eté le bienvenu. Le clavier est d'utilisa-
tion agréable, d'autant que les touches
sont & répétition automatique. L'utilisation
conjointe de la touche ESC (escape) et
des touches de letires permet d'obtenir

oublie souvent gue le MZ 700 ne dispose
gue de guatre couleurs.

Importateur : Sharp B.M, 151-153, avenue
Jean-Jaurés, 93000 Aubervilliers. Tél :
834.93.44.

e Nous avons aimeé :

— l'ensemble ordinateur robuste ;

— la fiabilite du chargement cas-
sette ;

— ses extensions ludigues.

* Nous avons regretté :

— |'absence de haute résolution ;

— les quatre couleurs ;

— des logiciels encore trop peu
nombreux.

Une définition graphique

I'entrée directe de mots-clés. Mais ce
systéme ne donne accés gu'a un nombre
limité de mots-clés, pas toujours bien
choisis. Le Basic du Lynx est trés diffé-
rent des autres, car il reprend la structu-
ration du Pascal, ce qui en fait un langa-
ge puissant. Le Lynx dispose d'une
définition graphigue de 256 x 248 pixels,
soit un peu plus gue la majorité de ses
concurrents dans cette gamme de prix.
En augmentant la capacité mémoire a
192 K, la résolution passe méme a
256 x 512 pixels. Les ordres qui gérent la
haute définition sont assez complets :
« Draw » dessine une droite entre deux
points, « Move » déplace le curseur et

169

)



24 ORDINATEURS

« Dot » trace un point. « Plot » reprend
ces fonctions et autorise aussi I'utilisation
de coordonnées relatives. || est possible
de mélanger texte et graphique grace a
I'instruction « Window ». Quant a l'instruc-
tion « Print A », elle permet de déplacer
une image non pas de case a case, mais
de pixel a pixel. Cette fonction trés inté-
ressante donne aux mobiles un mouve-
ment beaucoup plus régulier. Ces maobi-
les pourront d’ailleurs étre créés en
précisant I'un des 128 caracteres redéfi-
nissables. Pour ce qui est de la couleur,
le Lynx en dispose de huit, chague pixel
pouvant étre colorié indépendamment de
ses voisins. Rien ne peut donc arréter les
programmeurs en herbe dans la réalisa-
tion de graphiques ou de décors de jeu
superbes, si ce n'est évidemment la taille
méemoire.

La fonction « Protect » simplifie encore le
travail du pauvre programmeur en proté-
geant une couleur qui ne sera alors plus
effagable. Ainsi, si vous créez une cou-
leur de fond et que vous la protégez, vous

pourrez déplacer tout mobile, sans risque
d’effacement du fond et sans avoir & le
recréer en permanence. Dommage qu'il
manque les fonctions « Circle » pour tra-
cer un cercle et « Fill » pour colorier une
figure fermée. Les possibilités sonores du
Lynx sont medestes. Les sons emis par le
haut-parleur interne sont de faible intensi-
té. « Beep» permet de choisir une fré-
quence de note, un nombre de cycle et
un volume. Cette commande est d’emploi
moins pratigue gque d'autres : il faut
connaitre la fréquence de toutes les
notes courantes et recourir a un petit
stratagéme si I'on veut obtenir une duree
fixe. La commande Sound mettra en
mémoire une suite de sons et les ressorti-
ra a la demande. Le Lynx dispose de
nombreuses possibilités d’extenions :
extension mémoire jusqu'a 192 K, impri-
mante, lecteurs de cassettes et de dis-
quettes, stylo optique. Mais on ne trouve,
ni emplacement pour cartouches, ni prise
pour manettes de jeu. L'interface externe
est donc nécessaire pour le brancher. La

SINCLAIR ZX8I

Un prix défiant toute concurrence

Plus d’un million de personnes uti-
lisent de par le monde un ZX 81.
En France 110 000. Une telle diffu-
sion, inconnue jusqu’alors dans le
domaine de la micro-informatique,
a été rendue possible par le choix
de Clive Sinclair de réaliser un
ordinateur digne de ce nom a un
prix défiant toute concurrence.

Et c'est ainsi gue se sont inities des mil-
liers de gens, de toute classe sociale et
de tout métier. Le ZX 81 se présente
comme une petite boite noire, ultra lege-
re. de design agréable. L'ostention d'une
image nécessite le réglage du canal du
téléviseur mais on y arrive sans peine.
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L'image est de gualité moyenne mais tout
a fait lisible. Le clavier, type membrane,
n'autorise qu'une frappe lente, heureuse-
ment aidée par |'entrée des mots-clé en
une opération.

La morphologie
des monstres conforme
a vos désirs

Le ZX 81 ne posséde ni le son, ni la cou-
leur. Sa définition graphigue n'atteint que
44 x 84 points, gérables uniguement par
PLOT. Et pourtant, vue la diffusion
impressionnante de cet ordinateur, les
concepteurs de matériel et de logiciel se
sont beaucoup intéressés a lui. On peut
actuellement trouver pour le ZX 81 toutes

=
gamme de logiciels, encore réduite dy
fait de la grande jeunesse du produit,
s'étoffe réguliérement. Elle comprend
déja pourtant des jeux d'adresse et de
réflexion et méme des jeux d'aventures
conversationnels de fort bon niveau. Ay
total, le Lynx se présente comme un
appareil complet, aux grandes possibilités
d'extension. Son Basic puissant, teinte de
Pascal et ses possibilités graphiques lui
donneront les moyens de se battre sur ce
marché devenu difficile.

e Nous avons aime : ‘
— son Basic puissant ;

— ses possibilités graphigues ;

— son vrai clavier. : ‘

» Nous avons Regretté :
— ses possibilités sonores rédui-
tes ;
— |'absence de prise pour manet-
tes de jeu
— son faux scroll. |

b

les extensions possibles sur un micro-
ordinateur, Tout d'abord des extensions
mémoire de 16,32 et 48 K indispensables
car la mémoire vive de base (1 K ) esi
totalement insuffisante. Il existe méme en
Belgique un systéme permettant de por-
ter la capacité mémoire a 1 Méga-ocieats
(1 000 K) pour une utilisation semi-profes-
sionnelle. Plus simplement, différents cla-
viers ont vu le jour pour pallier I'insuffi-
sance de l'original, depuis le simple
clavier mécanigue, se collant sur celu
d'origine et transmettant la pression, jus-
qu'au vrai clavier électronique autorisant
alors une frappe rapide et sans fatigue
(clavier Fuller, clavier Mémotech par
exemple). La carte génératrice de carac-
téres permet de donner & vos envahis-
seurs et autres monstres une morpholo-
gie plus conforme a vos désirs. La carte
sonore donne & vos jeux une nouvelle
dimension : trois voix simultanées, pro-
grammables sur cing a sept octaves
selon les cartes, avec contréle de I'enve:
loppe. La carte couleur permet tout & la
fois d'abandonner la grisaille du noir &t
blanc pour une palette de seize couleurs
et de faciliter la mise en place gréce & la
prise péri-télévision qui concourt de pius
a une meilleure qualité d'image (Pendron
Electronique, 2 place du Général Leclerc,
94310 Orly).

Des poignées de jeux sont aussi disponi
bles. Elles se branchent par I'intermécar
re d'une interface autorisant le controle
simultané de deux poignées (A.G.B. « [&f
4 Arpents », 23 rue de la Mouchetiére, Z
d'Ingré, 45140 St-Jean-de-la-Ruelle). Les
poignees de jeu elles-mémes sont parti
culierement réussies (poignées Quick
Shot). La prise en main est excellente, &
facilitée par le dessin anatomique dt
manche. Deux boutons d'action sont dis
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ponibles, un au sommet du dit manche,
|'autre sur le boitier gui le supporte. Ce
poitier est doté de ventouses, ce qui per-
met méme de jouer d'une seule main. Un
must. Il existe aussi une interface per-
mettant de brancher des cartouches de
Jeu, sans attendre un chargement plus ou
moins aléatoire (V. T.R., 58 bis rue Ramey,
75018 Paris). Les jeux inclus béneficient
directement de la haute résolution et cela
sans aucun rajout. La carte sonore et la
carte couleur SAM permettent d'ajouter
encore au plaisir du jeu. La gamme de
logiciels n'est pas en reste : elle s'étend
des jeux d’action (pas trés pratigques sur
le clavier de base, il faut le dire), aux jeux
de réflexion (Echecs, Othello, Backgam-
men, Awari), de simultation (Vol, Expédi-
lion, Escalade), de wargames, d'aventu-
fes tant conversationnelles que
graphiques et j'en passe. Le ZX 81 cons-
f{itue donc un \remabie ordinateur, au rap-
port qualité-prix inégalé, aux vastes possi-

Arrivé sur le marché francais
depuis maintenant prés d’un an, le
Dragon 32 est un ordinateur fami-
lial fabriqué par la société Dragon
Data, société anglaise bien en-
tendu. Cette derniére est une fi-
liale de la société Mettoy, célébre
productrice de jouets. Mais ne
Vous y trompez pas : le Dragon 32
ma rien d’un joujou comme vous
allez le voir.

ginstallaiion de I'appareil se fait rapide-
ment. Regrettons seulement la trop
_?zl oblige a se rapprocher un peu trop du
léviseur. La mise sous tension de I'ap-
Farell permet d’obtenir directement une
age claire aux couleurs saturées. La
orme et les dimensions de I'appreil rap-
Eellent globalement celles de |'Apple.
‘ensemble est bien proportionné et de
gne agréable. Le Dragon 32 offre un vral
clavier, de frappe rapide mais sans repé-
lition automatique des touches malheu-
reusement.

9 covleurs
L 3
accessibles
r
simultanement.

Le Basic résidant du Dragon 32 est du a
la société Microsoft, ce qui est un gage
de qualité. Il est complete d'instructions
permettant de gérer graphismes et sons.
Le Dragon 32 offre en mode texte un
thoix de neuf couleurs toutes accessibles
simultanément, ainsi que seize caracté-
fes semi- graph|ques pré-programmes. En
haute résolution, le Dragon 32 offre le
choix entre cing modes graphigues :
mode 0 (128 x 96 pixels en 2 couleurs);

bilités d'extension et a la bibliothéque
logicielle bien fournie.

Importateur : Direco International,
30 avenue de Messine, 75008 Paris. Dif-
fuse une partie des périphériques cités et
une gamme de logiciels.

Autres matériels et logiciels : Goal
Computer, 15, rue de St-Quentin, 75010
Paris : V.T.R. déja cité ; Innelec, 110 bis
avenue du Général-Leclerc, 93500 Pantin.

e Nous avons aimeé :

— son rapport qualité-prix ;

— ses possibilités d'extension ;
— sa gamme logicielle.

* Nous avons regretté :

— son clavier ;

— sa mémoire vive insuffisante ;

— son interface cassette d’hu-
meur variable.

I ' DRAGON -

Des extensions fous azimuis

mode 1 (128 x 96 pixels en 4 couleurs) ;
mode 2 (192 x 128 pixels en 2 couleurs) ;
mode 3 (192 x 128 pixels en 4 couleurs) ;'
mode 4 (256 x 192 pixels en 2 couleurs).
A vous de choisir la déinition gui vous
convient tout en preservant |'espace me-
moire. Un grand regret toutefois : il n'est
absolument pas possible de mixer texte
et haute définition, ce qui oblige a dessi-
ner chague lettre pour écrire en haute ré-
solution. Certaines instructions facilitent
les graphismes : « Line » dessine une
droite d'un point a un autre; «Circle»
permet de représenter différentes cour-
bes, cercle, éllipse et arc; « Draw » d'in-
clure dans une chaine de caractéres des
paramétres de déplacement du curseur
« Pset» et « Preset » commandent ['allu-
mage ou |'extinction d'un pixel a I'ecran ;

enfin « Paint » autorise le coloriage d'une
figure fermée. Cette série d'instructions
tres compléte permet ainsi avec un peu
de pratique la creation facile de dessin el
de décors de jeu. Le Dragon 32 dispose
de trois instructions sonores : « Sound »
exécute un son spécifigue choisi parmi
255 et de durée voulue ; « Play » trans-
forme une chaine de caractéres en une
suite de notes. On utilise ici la notation
anglaise, la lettre « a » correspondant au
«la» de la clé d'ordre « Audio » est pus
particulier. Il fait passer le son du magné-
toscope sur le téléviseur. Cette
commande bien utilisée, permettra d'in-
clure des commentaires sonsores au mi-
lieu de vos jeux et cela sans passer par
le synthetiseur de parole. Trois autres
fonctions faciliteront la programmation de
vos jeux : « Joystk » restitue les coordon-
nées horizontales et verticales des ma-
nettes de jeu, « Point» teste l'allumage
d'un pixel a Iecran; enfin « Timer » per-
met tous les jeux en temps réel. Le Dra-
gon 32 offre des possibilités d'extension
etendues : extension mémoire a 64 K, im-
primante, moniteur, magnétophone, di&
guettes. Les maneties de jeu se bran-
chent directement sur les prises latérales
situées & gauche de |'appareil. Ces ma-
nettes sont trés esthétiques et offrent une
bonne prise en main. On peut regretter
toutefois |'absence de ressort de rappel,
ce qui peut gener certains. On peut aussi
brancher un stylo optique mais cette fois
par I'intermédiaire d'un convertisseur. Un
logement pour cartouches s'ouvre sur le
flanc droit de I'appareil. La gamme de lo-
giciels est maintenant bien étendue. Elle
comprend des jeux d'aventures (pure-
ment semlgraphlques ou graphigues en
trois dimensions) des jeux de stratégie
(Othello, Echecs, Backgammon), des jeux
de hasard (Poker, Baccarat), de simula-
tion (747, Navette spatiale, Course auto:
mobile, Ascension de ['Everest) et toute
une gamme de jeu d'arcades. Ces jeux
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sont disponibles sur casseties (les pous
nombreux), sur cartouches et sur disque’
tes. Le Dragon 32 apparait donc comme
un appareil intéressant, aux multiples
possibilités et doté d'une vaste bibliothe-
que de jeux.

Diffuseur : Goal Computer, 15 rue de
saint-Quentin, 75010 Paris. Tél. :
200.57.71.

Autres logiciels : Run Informatigue, 62,
rue Gérard, 75013 Paris. Tél. : 581.561.44,

« Nous avons aimé :

— |'entrée cartouches et manet-
tes de jeu

— la facilité de gestion graphigue

— la vaste bibliothégue logicielle.

« Nous avons Regretté :

— la longueur réduite par cable
péri-télévision

— la non mixibilité textes/graphigues

— la limitation des couleurs en
haute définition.

T199/A4

Des jeux particulidtrement réussis

Le T/99/A4, produit par la firme

Texas Instruments, bien connue

pour ses calculettes, est arrivé sur

le marché francais au mois de mai

1982, soit plus de deux ans apreés

E'a commercialisation aux Etats-
nis.

Cet ordinateur présente une caracteristi-
que qui le singularise dans le monde de
la micro-informatique familial. C'est a ce
jour le seul a utiliser un micro-processeur
16 bits. L'esthétique du T/99/A4 est I'une
des plus séduisantes gue nous ayons vu.
Son habillage aluminium poli et noir bril-
lant lui confére une ligne futuriste.

La mise en place s'effectue facilement.
Regrettons toutefois deux choses : tout
d'abord la présence d'un module d'inter-
face sur le cable péri-télévision et d'autre
part, la longueur de cable tout-a-fait
réduite reliant le module a la prise elle-
méme. Conséquence inéluctable : si votre
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téléviseur se trouve sur un pied télé avec
rien d’autre a cété, le module pendra au
bout du cable. L'image obtenue est stable
et les couleurs saturées, comme nous
invite & le remarquer la charte de cou-
leurs présente a I'écran dés l'allumage
de 'ordinateur. Le clavier, doté de vraies
touches, bien gu'un peu petit, n'en
demeure pas moins agréable. Chaque
touche est a répétition automatigue et dix
d'entre elles sont programmables.

Le Basic du T/99/A4 est un peu particulier
tout en étant trés utilisable. La définition
graphique de |'appareil atteint
192 X 256 pixels et seize couleurs sont
disponibles. La gestion des couleurs s’ef-
fectue assez facilement par l'instruction
« Call color ». |l faut tout de méme préci-
ser dans cette instruction le groupe
auquel appartient le caractere que I'on
veut colorier, ce qui est peu courant et
rend la chose un peu moins aisée. La
haute définition n'est malheureusement

—
pas directement accessible sur le Basic
standard. La seule fagon d'y parvenir est
de dégager I'un des trente-deux caractg
res redéfinissables : de quoi vous dego(.
ter complétement de la programmalion
de décors complexes. « Sound » program:
me trois notes simultanées avec pour
chacune d'elle la durée, la fréguence et
le volume. Cette programmation par fré-
quence est beaucoup moins agréable 3
manipuler si I'on désire un air particulier,
Heureusement, un tableau établit les cor-
respondances entre note et fréquence.
Une quatriéme voix donne accés a hui
bruits différents, forts utiles pour les
jeux : explosion, tir, etc. « Call joyst » gere
les manettes de jeu.

Le T/ 99/A4 dispose de multiples possibili-
tés d'extension : extension mémoire de
32 K, imprimante, modem, lecteurs de
cassettes et de disquettes. Une prise
située a gauche de I'appareil permet le
branchement simultané des deux manet-
tes de jeu. Ces manettes, d’esthétique
réussie, se réevélent agréables a l'usage.
La prise en main est bonne et leur taille
limitée permet aux enfants de s'en servir
sans probléme. L'emplacement carfou-
che bénéficie d'un « plus » intéressant.
L'engagement d’une cartouche coupe
automatiguement I'alimentation des cir
cuits correspendants, lesquels circuits
sont remis sous tension une fois la car
touche enclenchée. Ce systéme évite
ainsi de couper I'alimentation génerale
chaque fois que I'on desire changer de
cartouche, précaution indispensable s
I’'on veut les préserver. On peut méme s
demander pourquoi ce procédé simple
est absent chez les concurrents 7 L
bibliothéque logicielle du T/ 99/A4 es
maintenant bien étoffée. Elle compren:
des jeux d'adresse au bruitage et ai
décor réussis, des jeux de réeflexiol
(Echecs, Othello, Puissance 4) et tout
une gamme de jeux d'aventures. La plu
part sont disponibles sur cartouches mai
certaing, ceux d'aventures en particuliel
nécessitent cartouche et casselig
complémentaires. Le T/ 99/A4 se préser
te donc comme un appareil au design fo
réussi, doté de bonnes possibilités sonc
res et d'une gamme d'extension étendue
mais ne permettant pratiguement pas |
programmation en haute résolution avé
le Basic standard.

g ( » Nous avons aimeé :

— son design
— ses possibilités sonores
— sOon prix.

s Nous avons regretté :

— I'impossibilité de gérer la haute
définition

— le module interface sur la prise
péri-télevision

— le prix élevé des extensions.




600 XL ATARI

Une fabuleuse ludothéque

Aprés deux ans de régne incontes-
{é les modéles 400 et 800 seront

templacés au début de I’année
'?84 par le tout nouveau 600 XL.

tari commenca avec les jeux
lidéo et, de spectateur passif,
phhsateur est passé au stade
d’acteur avec l’apparition des
m licro-ordinateurs.

|_» ne s ag|t plus de monstres informa-
tiqgues mais de petites machines tout a
fait performantes. L’ordinateur joue
vec la famille et se tranformera a
oire gré en outil d’initiation a la
icro-informatique. Le 600 XL est
dulable, et pourra méme étre utilisé
our le traitement de texte grace aux
} kilos-octets RAM et I'imprimante
ualité courrier.

85 anciens micros Atari étaient assez
olumineux, le 600 XL est lui, d’'une
ille tout a fait raisonnable, 3 peine
us important que ses concurrents. Il
st trés sobre, presque triste a cause
boltier beige, des touches et du
re noir entourant le clavier. Il pos-
e une touche qui peut intriguer
Help », mais rassurez-vous, c'est une
dide & la programmat!on Sur le
&essus du boitier on trouve une petite

rappe pour l'utilisation de cartouches
{en particulier les jeux des 400 et 800).

S'est déja disponible en Pal, mais il
_1 audra attendre son adaptatlon au sys-
me Secam (standard utilisé en Fran-
tg), patience il arrive !

Une gamme de covleurs
inégablable

!zle 600 XL se branche sur le téléviseur
S0it par la prise antenne UHF, soit par

"{

grédce aux circuits |n1egres spéciale-
ment concus par Atari, le « Antic » et
le « Gtia» donnent acces a 256 cou-
leurs. Les branchements simples et
robustes sont aussi le faire-valoir de
ce constructeur. De trés nombreuses
extensions ludiques et semi-profes-
sionnelles peuvent étre connectées en
plus des deux joysticks. Le lecteur de
cassette posséde une particularité en
plus des 100 000 caractéres stocka-
bles sur une bande de soixante minu-
tes : une piste sonore permet d’inclure
des commentaires ou de la musique
déclenchés lors du chargement d’un
programme. Ce qui est fort pratique
pour donner les régles d'un jeu, plus
aucune perte de temps. L'unite dis-
quette est aussi connectable, elle sera
bien utile pour la gestion de fichier,
mais servira aussi au chargement de
jeux tres évolueés.

n Basic résident de 16 kilo-octets
mémoire vive est inclus au 600 XL.
Tres complet, il permet toutes sortes
de reéalisations. Coté graphisme c’est
inconstestablement le micro-ordina-
teur famiiial qui posséde la meilleure
palette de couleurs (plus de 256) ;
est alors obligatoire. De merveilleuses
qualites ‘?raphlci‘| es sont disponibles
avec aute résolution
320 x 192 points et I'inégalable gamme
de couleurs. Si la programmation est
votre hobby sachez que deux autres
langages sont annoncés. Ce micro-
ordinateur plein de malice posséde
aussi un circuit appellé « Pokey »; il
permet de contrdler quatre syntheti-
seurs programmables en volume sono-
re, timbre et tonalité sur trois octaves

et demi... Mélomanes a vos claviers.
Sa considérable mémoire morte per-
met la gestion du systéme
d’exploitation et du langage de pro-
grammation. En plus du mode
d’emploi, vous est livré un petit
manuel de référence sur la program-
mation en langage Basic qui vous
aidera & faire vos premiers pas dans
cette univers merveilleux et fantasti-
que.

Un précepteur de réve
pour vos enfants

Coté logiciels ludiques, alors la, c’est
fantastique. Chez Atari, on annonce
plus de 1000 jeux; tous les genres
sont représentés. Bien sir la lucothé-
gue en cassettes, cartouches et dis-
quettes des modéles 400 et 800 est
compatible. Pour le 600 XL ['accent a
éte mis sur les logiciels educatifs
créés par des editeurs comme Nathan
et Hachette. L'ordinateur devient pre-
cepteur et propose un nouveau proces-
sus pédagogigque présenté sous forme
de jeux éducatifs. Trois grands thémes
sont abordés : le calcul, I'orthographe
et I'éveil. La Quéte du Graal est un jeu
d’aventure issu de la légende du Roi
Arthur et des Chevaliers de.la Table
Ronde. L’enfant doit surmonter plu-
sieurs epreuves représentees par des
exercices de calcul. La chasse aux
mots est un jeu pour apprendre les
secrets de l'orthographe, le program-
me contient plus de 2 100 mots. Il faut
tirer sur les mots comportant une
faute, le temps de réflexion étant de
plus en plus réduit. Le jeu suivant la
gamme d’Agam est un logiciel
d’éducation visuelle ; plus de cent cou-
leurs s’enchainent a differentes vites-
ses. |l faudra replacer la couleur exac-
te entre deux enchainements, par
exemple orange entre jaune et rouge.
De nombreux nouveaux jeux d'action
font leur apparition comme Pole posi-
tion, un grand hit des jeux d’arcade ou
vous piloterez une formule 1, Moon
patrol et bien d’autres jeux qui réjouie-
ront les passionnés de jeux vidéo.

Importateur : Atari, 9-11, rue Georges
Enesco - 94008 Créteil Cedex. Tél :
339.31.61.

e Nous avons aimé :
— sa ludothéque ;
— ses possibilités d’extension ;
— son graphisme et ses cou-
leurs (256) ;
— sa facilité d'initiation
au Basic.

¢ Nous avons regretté :

— son prix élevé pour la version
16 Ko RAM ;— son adapta-
tion au standard Secam un
peu longue.
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Il existe sur le marché une trés vaste gamme de produits,
dont I'échelle de prix varie de 350 F & preés de 14000 F. Depuis
le débutant et le joueur occasionnel, jusqu'au joueur
confirmé, assidu des clubs, chacun peut trouver une ma-
chine a son niveau. Certes, les joueurs de haut-niveau (mai-
tre international) battent facilement les meilleurs machines.
Mais les progres sont réguliers, méme si les machines ont
encore de gros problémes de stratégie. L'ordinateur d’'échecs
constitue pour tout un_, 2 s chacun un partenaire
toujours disponible,de¢l # niveau réglable et sou-
vent un professeur consciencieux, aux
nerfs d'acier : de /2 quoi se laisser tenter.




| CONSTELLATION

UNE FORCE TACTIQUE IMPRESSIONNANTE

Le Constellation se présente
comme un petit échiquier marron
et argenté, d’épaisseur réduite. Sa
présentation est agréable et mo-
derne.

Si, aprés avoir deballé I'appareil, vous ne
tfcuvez pas les piéces, ne vous inquiétez
. elles sont tout simplement placées
.?'_d'ans un etui complementaire, a l'intérieur
de la boite. Cet étui étant de la méme
couleur que le fond de la boite, la me-
rise est possible. Les pieces de I'echi-
guier, pourtant en plastique, sont plus es-
étiques que la plupart de celles qui
quipent des appareils de ce prix. Le deé-
lacement des pieces s'effectue de ma-
re semi-sensitive. Sur cet échiquier, il
'existe pas une diode par case, mais
“geulement une rangée de diodes vertica-
les et horizontales. Il faut repérer la case
‘correspondante & I'intersection des deux
diodes allumées. C'est un peu moins pra-
H;ﬂque que les soixante-guatre diodes,
‘mais, heureusement, une diode « erreur »
_clignote en cas de mauvais deplacement,
‘qui est alors refusé. On s'habitue assez
bien a ce systeme. Celui-ci, quj
consomme moins de courant, permet a
‘[Pappareil de fonctionner vingt heures sur
‘piles. On peut, évidemment, alimenter
|'appareil grace a I'adaptateur secteur.

Vous avez le moyen
de l'obliger a répondre

Le Constellation pratigue toutes les
:_:,regles d'échecs. |l autorise le retour ar-
“riere sur trente demi- -coups en indiguant
“éventuellement la piéce qui aurait été
,"capturee On peut se demander, toute-
0is pourqum ne pas avoir doté I'appareil
;Td une mémoire suffisante pour autoriser
e retour arriére jusgu’au début de la par-
ie. Le Consteﬁan‘on peut vous montrer le
meilleur coup & jouer, ainsi que tous
es autres coups |égaux. Avec beau-
2oup de « fair-

-

play », il vous indiquera aussi, si vous le
deswez le coup qu’il compte jouer. Cela
vous permettra ainsi d'anticiper votre ré-

ponse, bien que I'on s'éloigne alors des
conditions normales de jeu. Mais cela
vous fait patienter lorsque les temps
d'analyse sont longs. |l est, de toute
fagon, possible d'arréter la réflexion de
l'ordinateur & tout moment et de |'obliger
a répondre immédiatement. La fonction
« multi-move » permet de rentrer une
suite de coups légaux et d'entamer alors
la partie. Ce qui oblige I'ordinateur a
jouer & partir d'une ouverture qu ‘il n'a
pas en mémoire. La conception du Cons-
telfation est modulaire, mais d'un sys-
téme un peu particulier. Une trappe si-
tuée sous |'appareil donne acces aux
deux ROM de l'ordinateur, lotalisant 16 K
de mémoire morte, la mémoire vive s'éle-
vant a4 2 K. Le remplacement du pro-
gramme est donec prévu, mais il ne pourra
sans doute s'effectuer gu'en atelier, ce
qui fait perdre un peu d’efficacité au sys-
tame.

Le Constelfation dispose de 8 niveaux de
jeu, allant d'une réponse trés rapide au
niveau 1 (de zéro & cing secondes) au
temps de tournoi du niveau 7 {(quarante
coups en deux heures). Le niveau 8 est
un niveau dit infini. Il existe egalement un
moade spécial pour les problemes de mat,
de un a huit coups. Ce mode est relative-
ment efficace. Le Constellation autorisant
la sous-promotion de pion et la recherche
de solutions multiples. Le programme du
Constellation est di a David Kittinger, au-
teur auparavant du programme Mychess
qui équipait le Savant. La bibliothéque
d'ouvertures est importante et compte
compte plus de trois mille coups. Malheu-
reusement, les trés nombreuses lignes
qui la composent sont assez courtes et

obligent I'ordinateur a sortir de sa biblio-
thégque un peu trop tot: raison pour la-
quelle la transition avec la phase de mi-
lieu de partie se passe guelguefois assez
mal. Une fois la phase d'ouverture pas-
sée sans encombre, le programme peut
donner la mesure de ses remarguables
possibilités combinatoires. Sa force tacti-
que impressionnante s'allie a une strate-
gie correcte.

Il sait trés bien
se défendre quand il est
attaaué

L'algorythme d'attaque sur
le roi. déja fort efficace sur le Sensory 9
a été encore amélioré, ce qui en fait un
adversaire dangereux. Le Constellation
pratique ainsi un jeu fort agressif, mais
sait aussi trés bien se defendre guand il
est attaqué. Ce tableau guasi idylligue se
dégrade tout & coup des que 'on passe a
la phase de finale.
Le Constellation a intérét a prendre le
dessus sur son adversaire des le milieu
de la partie, car aprés... En effet, le pro-
gramme n'applique pratiquement pas de
principe de finale et ne connait pas I'op-
position, ce qui est fort regrettable pour
un programme de ce niveau. Un nouveau
programme serait disponible dans quel-
ques mois, portani remede aux deux prin-
cipales faiblesses du programme actuel :
bibliothéque d'ouvertures doublée et nou-
veaux algorythmes de finale. En conclu-
sion, le Constellation apparait comme un
appareil au design agréable, doté du plus
fort programme acluellement, en dehors
du Prestige qui, lui, se situe dans une
autre gamme de prix. |l constitue donc
I'appareil au rapport performance-prix le
plus intéressant du moment. M



| CONCHESS

UN EXCELLENT PROFESSEUR POUR DEBUTANTS

‘Le Conchess dispose de trois ha-
billages différents, 'appareil, lui
reste strictement le méme : I’Es-
corter, de petite taille (30 cm Xx
30 cm), au design original cuivre et
argent ; ’Ambassadeur, de taille
moyenne (38 cm x 38 cm), bel échi-
ﬂ;:ier en bois de rose et enfin le

onarch, de grande taille, superbe
échiquier en bois Mahogany.
L'enregistrement des déplacements s'ef-
fectue de maniére sensitive, chaque
piéce étant reconnue gréce a un noyau
magnétique qui la personnalise. Grace a
|'adoption de ce procédé, il n'est méme
pas besoin d'appuyer sur les cases de
départ et d'arrivée. Le systéme fonc-
tionne de fagon tout a fait satisfaisante et
donne un grand confort d'utilisation. Le
Conchess pratique toutes les régles
d'échecs, excepte celles des cinguantes
coups et des trois répétitions consécuti-
ves des mémes positions. || posséde
aussi certaines fonctions plus particulié-
res.

La clé de certains
problémes d'échecs
insolubles

Vous pouvez lui demander son avis sur le
prochain coup & jouer. Il faut rappeler ici
que cette fonction professeur, trés utile
pour le débutant, est, malgré tout, a
considérer avec prudence, car la validité
de cette réponse varie en fonction du ni-
veau ol joue l'ordinateur. Le retour ar-
riere est possible sur le Conchess jus-
qu'au début de la partie le cas echéant.
Cette fonction est d'ailleurs facilitée par
le rappel de I'éventuelle piece prise au
cours du déplacement. Cela permet d'evi-
ter bien des erreurs, la veérification des
positions autorisant (de toute fagon) un
controle rapide. Le Conchess dispose de
dix niveaux de jeu : cing niveaux d’entrai-
nement et cing niveaux de tournoi en
temps limité, Caractéristique particuliére
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au Conchess, cette limitation de temps
joue pour vous également, et il se décla-
rera vaingueur si vous dépassez le temps
imparti. Les temps de réponse de ses dif-
férents niveaux sont bien échelonnés, al-
lant de soixante coups en cing minutes
au niveau 1 jusgu'a guarante coups en
deux heures trente minutes au niveau 5.
Il existe un mode particulier permettant la
recherche de mats en cing coups ou
moins. Ce mode est d'autant plus intéres-
sant gue le Conchess pratique la sous-
promotion de pions, clé de certains pro-
blémes d'échecs insolubles autrement.
Le programme du Conchess est contenu
dans un module interchangeable, lequelle
contient aussi le microprocesseur.

Des aftaques surprises
en particulier sur son roque
Grace a |'adoption de ce procédé, on

peut étre sar que lors de la sortie d'un -

nouveau module de programme, celui-Ci
pourra étre directement utilisé sans autre
modification. Ce n'est malheureusement
pas le cas pour tous les concurrents pro-
posant un systéme modulaire, certains
n’offrant que des compléments (modules
d’ouverture, de milieu de partie, de finale)
et d’'autres obligeant au changement
complémentaire du microprocesseur
pour disposer pleinement des capacités

du nouveau programme. Le programme g

du Conchess, mis au point par le Suédois
Ulf Rathman, est doté d'une bibliothéque
d'ouvertures correcte, sans atteindre ce-
pendant le niveau de celle de certains de
ses concurrents. On peut surtout lui re-
procher de ne contenir que des ouvertu

res trés classigues dont les lignes ne sontf

pas développées trés avant. Le pro
gramme posséde une bonne force combi-
natoire, trés utile en milieu de partie. Sa
solide force tactique est malheureuse-
ment associée & une faiblesse stratégi-
que : lefprogramme ne sent pas toujours
venir les attagues, en particulier sur son
roque. En finale, le Conchess se situe
dans la moyenne de ses concurrents, ni

particulierement brillant ni spécialement
mauvais non plus. Un nouveau module, le
Conchess 2 devrait étre disponible dans
les mois a venir. |l devrait pallier les deux
principaux défauts du programme actuel ;
sa bibliothéque d'ouvertures trop peu di-
versifiée et sa faiblesse stratégique. Nous
amsons |'occasion de le tester dans nos
colonnes lorsqgu'il sera sorti. En conciu-
sion, le Conchess offre pour un prix rai-
sonnable un appareil au design réussi
dans ses trois versions, au grand confort
d'utilisation du fait de son échiquier resl-
lement sensitif. Son systéme modulaire
autorise une mise a jour facile du jeu de
I'ordinateur. Enfin sa triple présentation
permet & chacun de choisir en fonction
de ses golts esthétiques. B




‘6j vous comptez emporter votre
;:arand Master sous le bras, vous
uvez déja y renoncer. La ban-
quette arriere d’une voiture n’est
pas trop grande pour I’accueillir.

Au déballage du carton, on découvre un
‘appareil, certes déja grand mais se trou-
‘yant, malgré tout, & I'aise dans I'immense
mballage qui le contient. L'appareil s'y
ve peut-étre plus en sécurité, mais
la n'a guére été congu pour les pau-
es pietons. Ce qui surprend un peu au
mier abord, ce sont les dimensions fi-
ment réduites de I'échiquier lui-méme
rapport a |'appareil. Une partie de
ppareil est ainsi réservée au range-
t des piéces capturées. Une trés
e bordure compléte |'ensemble, utile
s doute & une plus grande liberté de la
canique. L'esthétique est correcte,
s étre particulierement recherchée,

Un systéme d'aimant
piloté par ordinateur

déplacement des piéces constitue la
rande originalité du Grand Master. Pour
iregistrer votre coup, il suffit d'appuyer
ir les cases de départ et d’arrivée,

me sur tout échiguier semi-sensitif.
ais la grande nouveauté se révele lors-
le le Grand Master joue. Ici, pas d'affi-
nage de codes, pas de diodes qui cligno-
nt. L'ordinateur déplace lui-méme ses
éces grdce a un systéme d’aimant pi-
jteé par ordinateur. |l faut avouer que I'on
ste longtemps sous le charme de ce
lacement autonome. |l faut le voir ran-
r dans un coin de la case le pion qui
mpéche la sortie du cavalier, déplacer
' cavalier et recentrer ensuite le pion sur
| case. Méme aspect un peu -« magi-
ie » pour le rogue. En cas de prise, le
rand Master range la piéce soigneuse-
ent & sa place, sur le coté de |'echi-
jier. De meme, Si VOUS prenez un piéce,
‘faudra & votre tour la déposer sur sa
ase de rangement. Le Grand Master fait

' GRAND MASTER

IL PEUT AUSSI JOUER CONTRE LUI-MEME

d'ailleurs preuve d'un grand sens de |'or-
dre, confinant parfois a la maniaguerie. Si

* vous déposez une piéce capturée & un

mauvais emplacement, 'ordinateur la dé-
placera de lui-méme pour la remettre a
sa place. Enfin, la partie termineée, il suffit
d’appuyer sur une touche pour voir Grand
Master redisposer les piéces pour une
nouvelle partie. Tout a été congu pour ré-
duire au maximum [I'effort musculaire du
joueur. A guand |'ordinateur d'échecs
doté d'un systéme de reconnaissance vo-
cale ?

Peu de souci
pour les pions doublés
ov triplés

Le déplacement des piéces s'effectue
assez rapidement. On peut seulement re-
gretter qu’au début de chaque partie, I'or-
dinateur pratigue une vérification syste-
matigue des chague piéce. Cela
n'empéche pas de jouer, mais la machi-
nerie se fait entendre suffisamment long-
temps pour souhaiter que cela s’arréte.
Le Grand Master pratique toutes les
régles internationales d'echecs. Il pos-
séde aussi d'autres fonctions intéressan-
tes : il est possible d'effectuer un retour
arriére jusgu'au début de la partie soit au
coup par coup, soit de fagon continue.
Une autre touche donne acceés a la fonc-
tion inverse et vous pouvez ainsi revoir
votre partie, quitte & la reprendre a tout
moment d'ailleurs. Le Grand Master peut
aussi jouer contre lui-méme, |'ordinateur
semblant alors animé d'une vie propre.
Impressionnant | Lorsqu'il vous sert de
professeur, son enseignement se limite a
vous désigner la piéce a jouer. A vous de
trouver alors le meilleur déplacement.

Le Grand Master dispose de douze ni-

veaux de jeu. Les onze premiers
s'échelon- g nent depuis des temps de
réponse quasi-instantanés au ni-
veau 1 jusqu'a une réflexion de
pres de quatre minutes par
coup . en moyenne au niveau 2.

Au niveau 12 dit infini, 'ordinateur conti-
nue a relechir jusgu'a ce gu'on |'oblige &
répondre. Le programme de cet échiguier
est dl & |'équipe menée par David Levy.
La bibliotheque d'ouvertures est correcte
avec des lignes assez variees. On peut
regretter toutefois gue certaines lignes
s'arrétent un peu tét. De plus, le Grand
Master, comme ses concurrents d'ail-
leurs, est incapable de reconnaitre une
interversion de coups. Alors gue la posi-
tion d'arrivée aurait été identique a celle
gu'il avait prévu, I'ordinateur va sortir de
sa bibiliothegue trop tot et se mettre en
position inconfortable. En milieu de par-
tie, le programme posséde une force tac-
tigue correcte, mais il commet parfois de
grosses fautes stratégiques. |l semble, en
particulier, se soucier assez peu des
pions doublés, voire triplés, ce qui appa-
raft étre une caracteristigue des program-
mes mis au point par David Levy.

C’est en finale qu'il apparait le plus faible,
bien qu'il semble connaitre la régle du
carré et celle de I'opposition. Dans I'en-
semble, s'il ne peut pas rivaliser avec les
plus forts programmes actuels, il reste
agréable & jouer. On peut seulement re-
gretter que le Grand Master ne soit pas
doté d’'un systéme modulaire, systéme
qui a fait ses preuves sur certaines ma-
chines et qui permet de redonner une
plus grande force a votre ordinateur. En
définitive, si le Grand Master ne posgede
pas le plus fort programme, il n'en est
pas moins le plus original. C'est sans
doute le seul ordinateur d’échecs que
vous pourrez exhiber fiérement a vos
amis, méme faibles joueurs d’échecs, car
personne ne reste insensible a la concep-
tion futuriste de son déplacement. W




DIFFICILE A BATTRE MAIS PAS D'A'I"I'AQIIIE ECLAIR

D’aspect sobre, voire austére mais
cependant trés esthétique le Me-
phisto 25 se présente sous la
forme d’un petit boitier noir. Ce
boitier ne comporte pas d’échi-
quier incorporé, ce qui vous obi-
gera a jouer sur un échiquier indé-
pendant. En contrepartie, la boite
noire de faible encombrement peut
se glisser dans une grande poche.

L'ensemble est congu au départ pour
fonctionner sur piles, mais le module 25
étant programme sur Eprom, tres gour-
mande en énergie, cette possibilité n'est
plus disponible, d'ou la necessite de pas-
ser par |'adaptateur secteur. Espérons
gue les prochains modules redonneront
au Mephisto sa totale indépendance.
L'enregistrement des déplacements s'ef-
fectue en tapant les codes des cases de
départ et d'arrivée, seul systéme possible
évidemment ici. Un peu d'attention vous
évitera les erreurs de positionnement des
pieces sur I'échiqguier, l'interversion entre
les colonnnes « b » et «d» étant possible
au début. Fort heureusement, vous pou-
vez, a tout moment, vérifier la position
des piéces sur |'échiquier, méme si les
symboles qui les representent paraissent
un peu deroutants au debut.

Une svite de coups légaux
avant de commencer
la partie
Le Méphisto 25 respecte toutes les
régles internationales du jeu d'échecs, y
compris les cas de nullité par la régle des

cinguante coups et des trois répetitions.
Le retour arriére s'effectue sur autant de

demi-coups désirés, Vous pouvez égale-
ment faire revenir |'ordinateur directe-
ment au début de la partie afin de rejouer
ensuite les coups un & un. Le choix vous
est d'ailleurs laissé de reprendre la main
a tout moment pour continuer la partie
dans une autre voie. Le Meéphisto 25, en
professeur consciencieux, vous conseille
le coup gqu'il considére comme le meil-
leur, tout en vous offrant, pendant son
temps de réflexion, la possibilité de visua-
liser sa profondeur de calcul et le nombre
de variantes calculees. Et ce n'est pas
tout | Avant de commencer la partie, le
joueur peut indiguer au Méphisto 25 une
suite de coup légaux. Ce dispositif permet
"d'intégrer dans le jeu une ouverture ou
une variante peu connue, inaccessible
autrement.

Répondre avec vigueur
aux attaques de
lI'adversaire

Le Méphisto 25 dispose de sept niveaux
de jeu, bien échelonnés entre le niveau 1,
trés rapide (une & trois secondes par
coups) jusgu'au niveau 7 ol chaque coup
demande en moyenne dix minutes. Un ni-
veau 8, au temps de réponse programma-
ble, autorise un temps de rélexion infini
pour résoudre les problémes les plus épi-
neux. Enfin un mode spécial enclanche la
recherche de mats en huit coups au
maximum, excepté ceux ou la sous-pro-
motion intervient. Le programme du Mé-
phisto 25 est logé dans un module enfi-
chable. Ce programme est dd & |'équipe
de Thomas Nitsche. La bibliothéque d'ou-
verture, déja importante sur le Méphisto 2
a été encore étendue. Mais des modifica-

tions y ont été apportées pour supprime;
certaines lignes plagant I'ordinateur dang
une position trop inconfortable. En miligy
de partie, le programme se cOMporte
bien, sa force tactique ameliorée permet.
tant de répondre avec vigueur aux atta.
gues de son adversaire. On note surioy;
une meilleure occupation du centre pg
les pions gque sur le Méphisto 2. Si le jey
du Méphisto 25 peut sembler maoing
agressif que celui de certains de sesg
concurrents, il n'en reste pas moins alsg
difficile a battre. Sachez cependant que
I'attague éclair n'est guére la specialitg
de ce programme qui préfére assurer sg
position et resserrer ensuite son étreinte,
Par contre, il faut dépasser les premiers
niveaux pour découvrir ses possibilités, lg
programme ne pouvant révéler sz r
chesse tactique et combinatoire gue si on
lui laisse un peu de temps de réflexion,
En final, le programme a fait de gros oro.
grés par rapport & son ainé. Il connait
bien désormais la regle du carré et prati-
gue |'opposition avec efficacité. Un nou-
veau module devrait étre bientét disponi-
ble, utilisant des idées originales
détecteur de position plutét tactigue ou
stratégique de maniére & apporter la pa
rade la plus efficace ; algorythme special
pour la recherche d'un gain éventuel por-
tant sur dix-huit demi-coups. Nous en re-
parlerons bientot. En conclusion, le Me
phisto 2S5 est un appareil a |'esthétique
agréable, au programme performant et
aux prix compétitifs. Sa conception mo-
dulaire, alliée a la sortie réguliére de nou-
veaux modules toujours plus performants
permet de le maintenir ainsi au meilleur
niveau. B




L'esthétique du Sensory 9 ne
laisse certes pas présager des:
possibilités de cet échiquier élec-
tronique. La firme Fidelity Electro-
nics a en effet inclus un pro-
gramme de fort bon niveau dans
un boitier tout plastique, a ’aspect
peu engageant et aux jointures
parfois baillantes.

S'il n'y avait pas |'échiquier vert et blanc
(nouveau standard en tournoi), il serait
‘quasi impossible de distinguer le Sensory
9 du Sensory 8, qui, lui, reste un bas de
“gamme. Bien s(r, I'achat d'un ordinateur
‘d'échecs dépend surtout de son jeu mais
le plaisir de posséder un bel objet entre
‘aussi dans les considérations de I'ache-
‘teur potentiel. Cela est d'autant plus re-
“grettable gue sur bien d'autres plans, le
Sensory 9 se classe parmi les meilleurs
e sa catégorie. Le déplacement des
ieces s'effectue de maniére semi-sensi-
‘tive. |l suffit d'appuyer sur les cases de
‘depart et d'arrivée pour gue le déplace-
“ment soit enregistre.

Une touche surprend
l'ordinateur en train
de réfléchir

‘A son tour, le Sensory 9 signale son dé-
‘placement par un bip sonore que I'on ne
‘peut couper gu'en allumant les diodes
‘correspondantes aux cases de départ et
‘d'arrivée. L'opération, trés simple & effec-
‘luer, evite les erreurs de manipulations.
“Seule ombre au tableau, le systéme semi-
“sensitif du Sensory 9 est beaucoup trop
‘dur. |l faut souvent exercer des pressions
importantes avec le bord de la piéce, au
fisqgue de marguer I'échiguier, ou de deé-
‘raper et de disperser quelgues pieces.
‘Mais, rassurez-vous quand méme, avec
un peu d'habitude, le jeu devient un plai-
sir. Le Sensory 9 offre de nombreuses
possibilités. Tout d'abord, il joue toutes
les régles d'échecs y compris les cas de
‘nullité par la regle des cinquante coups
“8ans deplacement de pion ou prise d'une
piece et celle des trois répétitions consé-
‘cutives des mémes positions. Une touche
Fermet de visualiser le coup sur lequel
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lordinateur est en train de réfléchir, cette
‘méme touche ayant aussi la délicate
fonction de vous enseigner le meilleur
“Coup & jouer a votre tour (a son avis, bien
s(r, et cela en fonction du niveau ou il se
‘trouve). Le retour arriére peut s'effectuer
‘Sur 23 demi-coups, ce qui est & la fois
‘frop peu pour rejouer la partie entiére et
‘beaucoup trop pour reprendre une erreur.
La vérification des positions demeure trés
Utile, surtout en cas de sous-promotion,
‘apres un retour arriere et pour Verimer ies

‘données d'un probléme gue |'on vient de
‘poser. Deux fonctions caractérisent da-
‘vantage le Sensory 9 . tout d'abord, une
‘touche permet d'empécher I'ordinateur
‘de réflechir pendant le temps d’analyse

‘de son adversaire. En abaissant guelgue
| Peu le niveau de jeu de cet appareil, on
€vite ainsi au débutant d’étre systémati-
- [{Quement battu au niveau 1. L'autre fonc-

‘tion permet I'apprentissage des ouvertu-

| SENSORY 9

res classiques de facon bien plus vivante
que la lecture d'un manuel spéecialise.

Ouverture trés
intéressantes et variantes
trés peu jouées

Le Sensory 9 dispose de neuf niveaux de
jeu : les huit premiers sont en temps li-
mité, le niveau 6 correspondant & peu
prés au niveau tournoi (gquarante coups
en deux heures). Le niveau 9 est un ni-
veau dit «infini», spécialement adapté a
la resolution de probléme. Le Sensory 9
réfléchit jusqu’a ce qu'il ait trouvé un mat
ou gu'on |'oblige & répondre. le pro-
gramme contenu dans le Sensory 9 est
celui de |'Elite, mais tournant sur un mi-
croprocesseur deux fois plus lent. Ce pro-
gramme est di aux époux Spracklen, au-
teurs, entre autres, du premier
programme jouant convenablement aux
échecs (Sargon 2.5 en 1980). Sa bibiio-
theque d'ouverture, classique et
compléte, s’étend sur 3 000" positions. ||
est d'ailleurs possible de |'étendre de

EFFICACE DES LES PREMIERS NIVEAUX

facon impressionnante en enclenchant un
des deux modules d'ouvertures disponi-
bles. Le module 1 posséde une mémoire
11 430 positions tandis que le module 2
en possede 26 900. Le joueur accede a
des ouvertures fort intéressantes ainsi
gu'a des variantes trés peu jouées. En
milieu de partie, le Sensory 9 révéle un
jeu tactigue puissant, allié a un comporte-
ment tres offensif. |l est aide en cela par
son algorythme particulier d'attaque sur
le roi, qui lui permet d’explorer cette atta-
que sur une profondeur de quinze demi-
coups. Il commet, par contre, des fautes
stategiques, comme tous les autres ordi-
nateurs d'echecs actuels d'ailleurs. La
phase de finale reste son point faible,
mais il y est tout de méme plus a l'aise
que certains de ses concurrents. Son jeu
s'avere ainsi trés intéressant parce que
bien équilibré et efficace dés les premiers
niveaux. En conclusion, le Sensory 9
(2 800 F) constitue une alternative trés at-
tirante pour 'amateur plus sensible a la
force échiquéenne de son appareil gu'a
son aspect esthetique. B
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LA DERNIERE POSITION EN MEMOIRE

Si certains ordinateurs d’échecs
peuvent passer a premiére vue
pour les echiquiers classiques, ce
n’est certes pas le cas du Super
Systéme V. Ce grand boitier gris, a
I'aspect futuriste, est d’allure trés
réussie.

L'échiquier a cristaux liguides inclus dans
I’appareil n'occupe gu’'un petit coin de
celui-ci. On peut toutefois regretter la fai-
ble taille de cet échiguier (8 cm x 8 cm).
Les symboles représentatifs des différen-
tes piéces sont suffisamment distincts et
clairs pour que leur reconnaissance ne
pose aucun probléme aprés une ou deux
parties. Le déplacement des piéces s'ef-
fectue de plusieurs fagons : soit en ta-
pant classiguement les codes des cases
de départ et d'arrivée (les risques d'er-
reurs sont minimisés, car le déplacement
des piéces est immédiat sur I'échiguier &
cristaux liquides), soit en positionnant un
curseur a l'aide d'un gros pavé mobile
dans les huit directions.

Une pratique de toutes

les régles internationales
Ceux qui le désirent peuvent aussi adjoin-
dre un plateau sensitif qui se dispose a
gauche du Super Systéme V. Le déplace-
ment des piéces s'effectue alors de ma-
niére totalement sensitive, chague piéce
possédant un noyau magnétique grace
auguel 'ordinateur la reconnait. L'enre-
gistrement des coups s'effectue en de-
plagant simplement la piéce désirée. La
réponse de |'ordinateur est indiguée par
|'allumage des diodes des cases de dé-
part et d'arrivée. Il semble toutefois que
les piéces doivent étre bien centrées sur
leur case pour gue le systéme fonctionne
correctement. |l est & noter que I'échi-
quier ne coupe pas |'échiquier a cristaux
liquides, ceci pour faciliter la vérification
rapide des positions. En plus de la prati-
que de toutes les régles internationales
d'échecs, le Super Systeme V offre plu-
sieurs autres possibilités. L'utilisation de
la touche d'analyse permet de visualiser
le coup gu'il estime étre le meilleur pour

vous, la réponse gu'il compte y donner et
son évaluation des positions. Le retour ar-.
riere s'effectue jusgu'au début de la par-
tie si vous le désirez et cela de fagon frés
simple, les déplacements étant visibles
directement sur |'échiquier & cristaux [i.
guides. Vous pouvez faire rejouer l'inté.
gralité d'une partie en fixant vous-méme
la cadence des coups. Le Super Systeme
V posséde douze échiquiers internes, st
devrait donc en théorie pouvoir jouer en
méme temps douze parties. Mais en fait,
il s’agit 1a plus d’'un gadget que d'une
possibilité réelle de parties simultanées,
car la réflexion n’est effective gue pour
I'échiguier visualisé. Autre possibilitg,
nettement plus attrayante : en depit de la
coupure de |'alimentation, le Super Sys-
téme V garde la mémoire de la derniere
position. Vous pourrez ainsi reprendre
une partie interrompue depuis plusieurs
semaine.
La phase finale le met

de nouveav en difficulté

Le Super Systeme V dispose de queaire
modes de jeu : Normal, Blitz, Tournoi et
Probléme. Pour chacun d'eux, il suffit de
fixer le temps de réflexion que vous al-
louez a l'ordinateur : plus le temps est
long, plus le niveau est élevé. Le Super
Systéme V est fourni avec le programme
Mark V de David Levy et Kevin O'Connel,
Ce programme est doté d'une bibliothe-
que d'ouvertures tres réeduite, ses deux
programmeurs soutenant ici l'idée que si
|'on donne & un programme de bons crité-
res d’évaluation, il n'est pas nécessaire
d'encombrer inutilement sa mémoire de
coups appris. En fait, cette brillante theo-
rie se révéle fausse en pratigue et le pro-
gramme se retrouve souvent dans des si-
tuations inextricables aprés la phase
d'ouverture. Dommage, car le Mark V est
doté d'une force combinatoire pau
commune et d'une bonne force tactique,
qui lui donnent une bonne tenue en milisu
de partie. Par contre, la phase de finale le
met de nouveau en situation difficile, le
programme ne possédant pas, a ce
stade, d'algorythme spécifique. Le rem-
placement du module Mark V par le mo-
dule Philidor, livré avec le plateau sensi
tif, permet d'améliorer notablement ses
performances.

David Levy et Kevin O'Connell, revenzant
de leurs erreurs passeées, ont, cette fois,
doté leur programme d’une trés large bi-
bliothéque d'ouvertures, sans doute ilune
des plus intéressantes. Par contre, peu
de modification en milieu de partie ol sa
force stratégique est toujours lacunaire,
ainsi qu’en finale ou, malgré |'adoption de
principes simples, on ne note pas d'amé-
lioration flagrante. Malgré ses défauts, ce
nouveau programme autorise une jeu
sans cesse renouvelé, du fait de la va
riété de ses ouvertures. Au total, le Supel
Systéme V est un appareil aux possibill
tés techniques étendues, mais au pro-
gramme un peu dépassé. L'adjonction du
plateau sensitif et du module Philidor per
met d'accroitre le confort d'utilisation
ainsi que la force et la variété de sor
jeu. W



Le Sensor Dynamic se présente
‘comme le frére jumeau du Constel-
lation. Sans la présence de deux
‘touches de couleurs différentes et
“bien sir du nom, rien ne permet-
trait de distinguer extérieurement
les deux appareils.

Le déplacement des piéces s'effectue |a
aussi de maniére semi-sensitive, la ré-
ponse de |'ordinateur étant signalée par
J'allumage de diode et par un « bip » so-
nore, que l'on peut éventuellement cou-
per. Le Sensor Dynamic pratigue toutes
les régles intenationales d'échecs, y
compris les cas de nullité par la régle des
‘cinguante coups et de la triple répétition
I‘.des positions. Cela est & signaler sur un
“appareil de ce prix. Le retour arriére est
possible sur seize demi-coups, ce qui est
largement suffisant pour reprendre une
erreur.

Le Sensor Dynamic sert aussi de profes-

seur et vous suggerera des coups a jouer
si vous ne savez plus comment continuer
votre partie. Cette fonction sera utile au
débutant voulant se familiariser avec les
principes élémentaires des échecs : de-
veloppement et protection des piéces, oc-
cupation ou contréle du centre. Le pro-

Une bibiliothéeque
d’'ouvertures de plus de six

cents demi-coups
gramme du Sensor Dynamic est logé
dans un module de mémoire morte de 8
K, accessible aprés ouverture d'une
trappe située sous |'appareil. Un empla-
cement est laissé libre, permettant d'in-
clure un module ROM supplémentaire de
8 K, ce qui vous permettra d'augmenter
la puissance du programme jusgu'a 16 K
ou d'y ajouter des parties célébres. Huit
niveaux sont disponibles sur le Sensor
Dynamic : pour chacun d'eux, le choix
vous est laissé entre une reflexion de

durée fixe et une réflexion de durée varia-
ble. Cela correspond a la profondeur
d'analyse de I'ordinateur, en temps limite
dans un cas et d'exploration compléte
dans l'autre cas. Un mode spécial auto-
rise la recherche du mat, de un a huit
coups en incluant la sous-promotion de
pions. En fait, les mats en six et sept
coups demandent des temps de réflexion
trop longs pour étre utilisés. La bibliothé-
que d'ouverture du programme contient
plus de six cents demi-coups. Les ouver-
tures classiques sont présentes et les
lignes assez étendues. En milieu de par-
tie, le Sensor Dynamic pratique d'inté-
ressantes combinaisons et sa force tacti-
gue est correcte, mais il commet, par
contre, certaines fautes stratégiques. La
phase de finale est faible et le pro-
gramme se montre ici trés mal a l'aise.
Le Sensor Dynamic apparalt comme un
bon appareil de gamme, d'esthétique
agréable et facile a utiliser. B- b
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UNE GRANDE FACILITE D'UTILISATION

Le Prodigy se présente comme un
appareil de petite taille, pouvant
étre facilement transporté; son
fonctionnement sur piles et sec-
teur autorisant d’ailleurs une to-
tale liberté a ce niveau. Son esthé-
tique ne pourra suffire a lui faire
remporter un prix de beauté mais il
apparait néanmoins sympathique
en dépit de son aspect un peu pa-
taud.

L'enregistrement des déplacements s'ef-
fectue soit en tapant les cases de depart
et d'arrivée, soit en utilisant I'echiguier
semi-sensitif, beaucoup plus agréable et
limitant les risques d'erreurs. Le Prodigy
pratiqgue toutes les régles d'échecs, ex-
cepté les cas de nullité par la régie des
cinguante coups et de la triple répétition.
De plus, il vous permettra de revenir en
arriere sur six demi-coups, ce qui auto-
rise le rattrapage d’une erreur dans la
plupart des cas. Mais les piéces captu-
rées ne sont pas rappelées : & vous de
faire attention. La fonction professeur
vous sortira d'embarras en vous indi-
quant le meilleur coup & jouer (d’aprés
lui) en cas de panne d'inspiration.

Le Prodigy dispose de neuf niveaux de
jeu, les deux derniers en temps limité. Le
programme réside dans |'appareil et I'on
ne peut méme pas rajouter de modules
complémentaires. Ce programme, Mor-
phy pour ne pas le nommer, était déja
commercialisé sur la Great Game Ma-
chine. |l est di au talent de John Aker. La
bibliothéque d’ouvertures comprend une

' PRODIGY

soixantaine de lignes différentes pouvant
s’étendre jusqu'a quinze demi-coups. Ce
qui parait suffisant pour I'amateur moyen
mais ne saurait satisfaire le joueur de
club. En milieu de partie, le Prodigy prati-
que d’intéressantes combinaisons, asso-
ciées a un bon sens tactique. Mais le pro-
gramme péche ici par sa faiblesse
stratégique. Morphy maitrise mal les fins
de parties oU il n'applique pas d'algo-

' SENSOR CHESS

JEU DEFENSIF SOLIDE ET INTERESSANTES COM

\ e
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rythme particulier. Il ne connait pas I'op-
position ni la régle du carré, ce gui lui fait
perdre beaucoup de temps en recherche
inutile. Le Prodigy apparait ainsi commea
un appareil d'une grande facilite d'utilisa-
tion. Son programme, s'il se frouve un
peu dépassé par les hauts de gamme ac-
tuels, n'en demeure pas moins redouta-
ble pour I'amateur. l

BINAISONS

Avec son échiquier gris et noir,
trés sobre et presque austére, le
Sensor Chess séduira ceux qui
référent la discrétion au tape-a-
‘ceil.
Le plateau est de dimension correcte.
Les piéces, par contre, elles aussi grises
et noires, paraissent un peu tristes et I'on
voit au premier coup d'ceil qu'elles n'ont
pas contribué a déboiser nos foréts | Le
déplacement des piéeces s'effectue. de
maniére semi-sensitive, mais ce disposilif
est un peu trop dur pour étre agréable. Le
mode d'emploi, d'une traduction fantai-
siste, vous apprendra comment « faire un
coup », pratiquer « |'inversement de
I'échiquier », que le niveau 8 est un «ni-
veau infinité » et que I'appareil calcule
« jusqu'a ce gue I'on pousse » (sic). Mais
on arrive guand méme a s’y retrouver.

Combinaisons intéressantes
et bévues stratégiques

Le Sensor Chess pratigue toutes les
régles d'échecs. On peut effectuer un re-
tour arriére sur six demi-coups, ce qui est
suffisant dans la plupart des cas. Une
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fonctlon intéressante permet d'imposer
une ouverture ou d'obliger I'ordinateur a
jouer une série de coups. Elle permet
‘gqussi de faire jouer deux personnes, tout
en vérifiant la validité des coups (utile
pour les débutants). Le Sensor Chess dis-
pose de huit niveaux de jeu,.mais seuls’
les cing premiers niveaux sont jouables
_en partie normale. Heureusement, I'appa-
reil dispose d'une touche permettant d'ar-
reter sa réflexion a tout moment. Au ni-
yeau 7, l'ordinateur vous propose de
résoudre tous les problemes de mat, d'un
a quatre coups, méme ceux incluant une
sous-promotion. La conception du Sensor
Chess est semi-modulaire : le programme
rincipal est résident dans |'appareil.
ais il est possible de rajouter des modu-
les complémentaires et d’obtenir une
_amélioration de la bibliothégue d'ouvertu-
res et du jeu. La bibliotheque d'ouvertu-
res du programme est limitée et ne porte

gue sur guelgues demi-coups, mais elle
peut suffire pour le joueur occasionnel.
En milieu de partie, le Sensor Chess se
montre sous son meilleur jour. |l effectue
parfois d'intéressantes combinaisons et
possede un bon sens tactique. Il commet
par contre des bévues stratégigues du
fait de sa vision un peu courte des
choses. Son jeu n'est pas trés agressif,
mais il pratigue un jeu défensif solide. En
finale, rien ne va plus : ['ordinateur ne
connaissant ni I'opposition, ni la régle de
carré. Il n'est pas le seul dans ce cas
d'ailleurs, ce défaut se retrouve dans cer-
tains programmes de haut de gamme, Le
Sensor Chess apparait comme un appa-
reil d’esthétique trés agréable et sobre en
méme temps. |l conviendra au joueur oc-
casionnel gui pourra augmenter la force
du programme en rajoutant un module
complementaire.

Le Super 9 se présente comme
‘tous les Sensory de Fidelity Elec-
tronics avec toutefois une légére
amélioration esthétique qui lui per-
met d’accéder a la moyenne. Dés
allumage de Pappareil, une voix
synthétique vous souhaite le bon-
jour et décline son identité.

Commencez au plus vite, sinon ce leitmo-
tiv se fera entendre inlassablement. La
voix est métallique et les «cing» et
. «sept» sonnent de la méme facon. De

plus, « rogue petit» et «rogue grand»

sont les termes consacrés. Heureuse-

ment, si cette voix vous déplalt, libre a
' vous de la couper et de jouer dans le si-
~ lence. Le déplacement des piéces s'ef-
fectue de maniére semi-sensitive et la

'SUPER 9 §

UN PARTENAIRE BAVARD

pression a exercer reste raisonnable.
Chaque déplacement est ponctué par la
voix électronigue .

Le refour arriére s'effectue
sur 40 coups

Le Super 9 pratigue toutes les régles
d'échecs y compris les deux cas de nul-
lité par les régles des cinguante coups et
de la triple répétition. Il offre en plus d'in-
téressantes fonctions : tout d'abord, la
maintenant classique fonction de profes-
seur, qui garde toute son utilité pour ap?
prendre. Le retour arriere s’effectue sur
quarante coups, ce gui ne permet pas
toujours de reprendre la partie & son
début. Deux explications sont possibles :
soit la mémoire vive est insuffisante
— mais vu le bas prix actuel des mémoi-
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res, pourquoi ne pas l'avoir augmentée
— soit elle est suffisante et alors on se
perd en conjectures. Le Super 9 peut
vous montrer le coup gu'il compte jouer.
Mais il peut aussi, et ¢'est nouveau, mon-
trer la succession des coups gu'il envi-
sage. Cette fonction permet de compren-
dre un peu mieux la logique de la
machine et surtout de savoir, en cas de
réponse a un probléme, si le bon coup
trouve I'etait par hasard ou par un exact
calcul. Le Super 9 posséde une fonction
d'évaluation des positions qui est cor-
recte car elle tient non seulement compte
de l'avantage matériel mais aussi de
I'avantage positionnel. Malheureusement
cette fonction est exprimée en hexadéci-
mal ce qui risque de rebuter certains. ||
est possible aussi de s'informer de la pro-
fondeur d'analyse et du nombre de va-
riantes déja examinées. Le Super 9 dis-
pose de huit niveaux dont les temps de
réponse moyens s'échelonnent de cing
secondes au niveau 1 a six minutes au ni-
veau 8. En plus de cela, il offre un certain
nombre de niveaux speciaux : program-
mation d'une durée de reflexion fixe pour
chague coup, pour un nombre determine
de coups ou pour toute la partie. Et sur-
tout deux niveaux tout a fait nouveaux :
eétude de probleme avec recherche de
type itératif (par approximation succes-
sive) ou non itératif (etude de tous les
coups possibles un par un) et cela sur
une profondeur allant jusqu’a trente-deux
demi-coups. Le programme du Super 9
est celui du Prestige mais tournant sur un
microprocesseur deux fois plus lent. Il est
dd au couple Dan et Kathe Spraklen.

Progrés importants sur le
plan stratégique

Le Super 8 n’etant ni modulaire ni semi-
modulaire, ce programme ne pourra étre
ni changé ni complété. La bibliothégue
d'ouvertures est tres vaste et comprend
381 lignes qui s'étendent sur une profon-
deur moyenne de trente demi-coups. De
plus, et c'est une grande premiére, dés
gue I'on atteint le niveau 3, le Super 9 est
capable de reconnaitre les interversions
de coups, ce qui lui permet de rester
dans sa bibliothégue jusgu'a ce gu’arrive
le milieu de partie. Dans cette phase de
jeu, le programme se distingue '‘par de
bonnes combinaisons, plus lentes toute-
fois a metire en ceuvre que sur le Sen-
sory 9 car le programme etant presgue
double, il faudra aussi plus de temps a
I'ordinateur pour chercher ses informa-
tions. Par contre, sur le plan stratégique,
les progrés sont importants. On ne voit
plus désormais le programme développer
tranguillement une attaque alors qu’il se
trouve proche du mat. Il préfére concen-
trer ses pieéces sur la déefense, ce qui pa-
rait quand méme plus sérieux. En finale, il
pratigue la régle du carré et celle de |'op-
position rapprochée et son algorythme
d'attaque du pion peut se reveler dange-
reux. Mais cette phase demeure encore
la plus faible malgré les progrés accom-
plis. Le Super 9 se présente comme un
échiquier électronigue aux nombreuses
possibilités, certaines tout a fait nouvelles.
Le programme dont il est dote est I'un
des deux meilleurs actuellement et peut
tenir téte & plus d’'un joueur de club. B

ELITEAS

L'ECHIQUIER NE PERD PAS LA MEMOIRE

Autant I’ensemble des Sensory
Challenger de Fidelity Electronics
ne nous ont guére enthousiasmés
par leur aspect esthetique, autant
ce nouvel appareil de la marque
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nous a séduits par son design. On
se trouve en présence d’un grand
échiquier (46 x 49 cm), et en mar-
queterie (mais oui, vous avez bien
lu, enfin plus de plastique).

L'ensemble est d'aspect trés engageant
et invite a jouer. Les pieces, de bells
taille, sont en bois et de forme classiqus
et agréable. Seuls, une fenétre d'afij.
chage, quelques boutons poussoirs et les
rangées de diodes rappellent la compo-
sante électronique de I'échiguier. L'enre-
gistrement des déplacements s'effectus
de maniére entierement sensitive ; ¢'est
a-dire qu'il n'est nul besoin d'appuyer sur
les cases. Le déplacement des piéces est
reconnu par |'ordinateur grace au noyay
magnétigue incorporé a chague piéce. Ce
systéme est trés bien réglé et ne néces-
site pas un centrage trop sirict des
pieces sur leur case. D'ailleurs, au cas
ol une piéce serait déplacée, une diode
correspondante a la figurine mal places
s'allume. Une voix synthétique ponciue
chaque déplacement (on peut heureuse-
ment la couper, car si elle peut plaire a
certains, d'autres s’en lasseront vite).

La logique du professeur
mérite considération

L'Elite AS pratigue toutes les régles
d'échecs. |l posséde en outre d'intéres-
santes fonctions supplémentaires : le ra-
tour arriére, mais malheureusement pas
jusgu'au début de la partie. Le mode pro-
fesseur mérite d'étre pris en considéra-
tion car, vu le niveau du programme, les
coups proposés seront le plus souvent o-
giques. |l est possible de connaitre le pro-
chain coup gu'envisage |'ordinateur ot
méme la séguence des différents dépla-
cements qu'il entrevoit pour lui et pour
vous, ce qui constitue une nouveauts,
jusgu'alors disponible uniguement sur les
gros ordinateurs et sur le module « Capa-
blanca » de la Great Game Machine. La
fenétre d'affichage indique a la demanae
la profondeur d’analyse, le nombre de va-
riantes utilisées et surtout I'évaluation
des positions. Mais tout ceci est indigué
en valeur hexadécimale, ce qui oblige &
une conversion pas toujours plaisante.
Les concepteurs ne doivent pas oublier
gu’un joueur d'échecs n'est pas un pro-

-grammeur et gue la notation hexadeci

male lui est le plus souvent étrangere. Le
mode joueur sert soit d'arbitre entre deusx
joueurs, soit a rentrer une ouverture parti-
culiere au lieu de programmer toute la
ﬁosiﬁon. Un compteur de coups et une

orloge des différents temps complétent
ces fonctions. Enfin, une mémoire perma-
nente permet de garder en réserve la po-
sition des piéces méme apres extinction
de |'appareil.

Un programme cadencé
sur 3 Mgh

L'Elite AS dispose de la méme gamme de
niveaux que le Super 9, soit huit niveaux
normaux, aux temps prés-programmeés et
trois niveaux permettant de programmer
soi-méme son temps de réflexion. Enfir,
guatre autres niveaux d'études sont dis-
ponibles. Le programme de |'Elite AS
est... celui du Prestige , comme il se doit.
On se demande bien pourquoi Fidelity
Electronics procede ainsi a un vaste bras-
sage' des noms et des programmes | Ce
programme fonctionne