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NUMERO 5 MAI/JUIN 1983

Les Fanas : Le cours du

roi des courts. La legcon
de tennis de Yannick Noah...
sur écran vidéo.

4 Sésame : Evasion spa-
tiale. Notre grand jeu
exclusif vous entraine dans
une guerre tout a fait inatten-
due |
Tilt-Journal : |'actualité
des jeux électroniques,
nouveautés, shopping, livres,
indiscrétions etc.

5 Banc d’essai : Deux

stars mises a nu : Cole-
covision et Vectrex, dignes
de leur légende. En avant
premiére un test, consoles en
main.

6 Dossier : Le choc de

I"hyper-espace. Tous
les jeux cosmiques & manier
avec précaution pour ne pas
étre désintégré.

72 Service compris : Les
sueurs froides. L'ac-
tualité des flippers et des
jeux d'arcades et un hom-
mage & Harry Williams, I'in-
venteur du Tilt.

1 Tubes : toutes les nou-

velles cassettes et les
disquettes pour jouer sur
votre télévision.

2 Sélection : Le coup de

Jarnac. De nombreux
jeux ol wvous aurez besoin
des qualités du céldbre bret-
teur,

8 Les Classiques

L"échec est un succés.
Le nouveau jeu d'échecs de
Philips s’'est révélé un adver-
saire respectable.

8 3 Petites annonces gra-
tuites : Echanges,
achats, ventes, clubs, etc.

2 Actuel : Apocalypse —

vidéo. Accusés de tous
les maux, les jeux vidéo ont-
ils besoin d'étre défendus ?
Une grande enquéte d’Olivier
Chazoule.

9 Carte Postale : Passe-
port pour le futur.
Notre album souwvenir d'un

3 Challenge : Sept sets
voyage & Epcot Center.

au sec. Sept jeux de
tennis-vidéo confrontés dans
une partie sans complai- Chét THE & L :
sance. Cher Tilt : Le courrier
9 des lecteurs.

Ce numéro comporte un en-
cart-abonnement non folioté
situé entre les pages 22-25
et 76-79.

3 Ludic : Arche ou

creve | Pour la pre-
miére fois, les secrets des
« Aventuriers de |'Arche per-
due » dévoilés...

COUVERTURE : PHOTO MOON DOG-STUDIO

Directeur de la publication : Antoine de CLERMONT-TONNERRE *» Rédacteur en chef : Bruno BARBIER * Rédaction : 2, rue des Italiens, 75440 Paris Cedex 09
Tél : (1) 824.46.21 = Publicité : Gallia Publicité, 1, rue Tailbout, 75009 - Paris. Tél. : (1) 824,87.89 = Administration : « Tilt-Jeux électroniques » est un bimes
triel édité par EDITIONS MONDIALES S.A. au capital de 10 000 000 F. R.C.S. Paris B 320 508 799, La reproduction méme partielle de tous les articles parus dans
la publication {copyright Electronic Games et Tilt) est interdite. Les informations rédactionnelies publiées dans « Tilt-Jeux électronigues » sont libres de toute publi
cité * Administration du journal : 2, rue des Italiens, 76440 Paris Cedex 09 * CONDITIONS D'ABONNEMENT : France (TTC 4 %] 1 an (6 numéros) : 80 F. 2 ans
(12 numéros) : 180 F, Etranger : 1 an (6 numéros) : 120 F, 2 ans (12 numéros) : 240 F. Service Abonnements : 101, rue Réaumur, 76002 Paris. Tél. : (1)
233.78.75. Les réglements doivent &tre effectués par chéque bancaire, mandat ou virement postal (3 volets) * C.C.P. : 18 900 18 Z.
N® ISSN : 0753-6968

3






,ﬂo_a%a::

“® 1ECOURS
DU RO}
DES COURTS

Un meétre quatre vingt dix,
quatre vingt kilos de muscles
et une raquette d’or. Yannick
Noah n’est pas un inconnu.
Ni pour le tennis, ni pour la
vidéo. Son dernier hobby
une cassette-tennis qu’il
découvre avec |'émerveille-
ment d’un enfant. Une
maniére comme une autre de
préparer le grand rendez-
vous sportif et mondain de
Roland Garros !

.

tit ecran, Yannick le ¢
| 1 r]t'l' dc
dans tous

redoutable I
ensuite Lar €
pour cor

Je ne parv reussir

<boucles parf <J||l' 1IN
donner toute son
service, ¢ r[:! que-t
examinant attentivem
de mes X
11 finalemer
geste ideal. La video sous
formes est vraiment un outil fak
A tel point qu’il a voulu faire pro
cette expérience en editant
derniere une c
match». Les con
d'un champion a

ils d'entrai
sage de

style, d'avoir un modele
début, rappelle Yannick. Méme [
s'en debarrasser pour trouver son
propre style
Quant a ce jeu-vidéo, il r
vraiment |'occasion de fair
progrés au tennis, mais
distraction, une reelle de
pourquol pas C 5
comment re S
électrons a une tactique t]l; a
fois fait ses preuves sur un court. Avel
la sueur et la fatigue en moins
La démonstration que
devant nous etait ebloui
son jeune partenaire nous a r[\n[u que
la veille - il avait donné bien du f-. G
retordre a l'idole de la raquette




ROUTIER SYMPA

Les voyages en car sont fasti-
dieux ? Qu'd cela ne tienne :
equipons les véhicules en
vidéo. Daniel Prins, président
d'une ligue d’autocars aux
U.5.A., a ainsi enlevé certains
sitges de ses autocars pour les
remplacer par des jeux de Pac-

NOUVELLES

L’Institut européen des techni-
ques nouvelles (I.LE.T.N) a été
récemment créé. Cette associa-
tion a pour but de promouvoir
et développer les techniques
nouvelles, de conseiller, aider et
former les personnes concer-
nées par leur évolution. Pour
tous renseignements complé-
mentaires, contacter Mme Du-
four, 7, rue du Cardinal Mer-
cier 009 Paris. (Tél
281.39.15).

Trois oscars destinés & récom-
penser les créateurs des meil-
leurs jeux et jouets & caractéres
scientifique et technigue seront
remis par 1'Etablissement pu-
blic du parc de la Villette. Pour
tous renseignements supplémen-
taires, un numéro : le 16 (I,
240.27.28.

ELECTIONS

Accueil enthousiaste pour le
prix Vidéor qui sera décerné
par les rédacteurs en chef de
revues spécialisées, a la meil-
leure console de jeux électroni-
ques 1983, 4 la meilleure cas-
sette de jeux et au meilleur
micro-ordinateur familial.

6

Man. Un
grave pro-
bléme se
pose cepen-
dant. Doit-il
continuer aujour-
d'hui & rouler « Pac-
Man » ou suivre les conseils
de son fils et s’équiper en Don-
key Kong ?

OGI'STICK

Une grande premiére, la société
Logi'Stick propose des cassettes
de programmes pour les calcu-
lettes Casio FX 702 P et PB
100. Les cassettes, de courte
durée, sont enregistrées sur une
seule face : I'autre face permet-
tra de sauvegarder des pro-
grammes personnels. Il existe a
ce jour sept cassettes, dont qua-
tre de jeux pour la FX 702 P et
deux pour la PB 100 ; chacune
d'elles contient une dizaine de
jeux basés soit sur les réflexes,
soit sur la réflexion de I’utilisa-
teur. Quelgues jeux ont retenu
notre attention : Sim et Tic-
Tac-Toc en trois dimensions
dans la cassette jeu 2 et Plan de
Vol, Othello 8 x &8, dans la cas-
sette jeu 3.

Shecla e T

RESSUSCITE

Pour lancer « Elec-
tronic Stratego »,
Miiton Bradley a
organisé une ren-
contre au sommet,
4 New York, entre
Leonid Brejnev et
Ronald Reagan. Les
deux chefs d'état

arrivés

Shoppaing

Néanmoins, un tiers des jeux
nécessitent |'utilisation de ta-
bleaux, en plus de la calculette,
ce qui nuit & leur facilité d’utili-
sation. Les explications accom-
pagnant les cassettes sont sou-
vent sommaires et ne
permettent pas une compréhen-
sion des jeux les plus évolués.
Par contre, les programmes
contenus dans chague cassette
se chargent dans la calculette
sans la moindre difficulté.

Un trés agréable complément
pour votre calculette.
Logi’Stick. 9, rue de Rambouil-
let, Paris 75012.Tél. :
340.38.36.

noire escortée par la police, et ont entamé la
partie du siécle. Le vainqueur ? Chut ! Secret d’état...

dans une somptueuse limousine

£
TROP TARD !

Philips annonce depuis long-
temps quatre nouveautés : « La
conquéte du monde », une
confrontation stratégique et
tactique entre les puissances
mondiales. « La quéte des an-
neaux », une lutte terrifiante
contre le seigneur des Anneaux
« Peter téte de pioche », la re-
cherche de I'or dans des mines
fabuleuses et « Super Glou-
ton», une variante plus complexe
dela premiére cartouche. Eh bien
elles sont enfin a rrivées,
trop tard pour que nous
les testions, mal-
heureusement.




poutrelies tout en evitant les
tonneaux fous que lu jette ie
monstre diahobgue

Mang, parvendra-til a la sauver

DONKEY KONG® existe en
2 formats pour jouer
consoles de jeu A
INTELLIVISION” &

chou fantastique de grands
SUCCES 1ous en 2 formats, tous
phus incroyables les uns
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CONVOITISES

Le rush est commencé ! En ex-
clusivité, nous vous présentons
une sélection des jeux qui, de
madin, composeront votre uni-
\ Vi : beaucoup de mou-
s le monde du jeu
>, la course aux
! Les cartou-
ury Fox, en par
I'objet de nom-
es oitises avec des
titres comme Mash (1) (2), Fan-
tastic Voyage (3), Megaforce,
Alien, et encore Fast Eddie et
D’autre p. Lansay
importe les jeux Gakken, Poo
Yan (5), tandis que RCV (Régie
Cassette Vidéo) se lance dans ce
dom avec la marque Data
, Journey pe, Fran-
kenstein (6), Bermuda Triangle
(4). Enfin, Activision envisage
de fabriquer ses cartouches di-
ent en Secam. Avanta-

souleurs originales se-
rouvées, les écrans
disparaitront et la
de I'image sera amélio-
I ( 8). Inconvénient : les
délais d'arrivée en France de
Sea qu Sky Jinks, River
Raid et de Spider Fighter (9) se-
ront augmentés de deux mois.

Une erreur s'est glissée dans
« Tubes » du numéro 4. Les
cartouches Apollo sont vendues
240 francs environ et non 160 !

]

ETONNANT !

EMK Distribution qui fabrique

déja en France le petit Golf

TOUT
Uil PROGRAMME

Dix cartouches de jeux sont ac-
tuellement disponibles, pour la
nouvelle console Coleco :
Turbo, Zaxxon, Donkey-Kong,
Cosmic Avenger, Venture,
Lady Bug, Mouse Trap, Carni-
val, Gorf, Wizard of Wor. CBS
propose, en outre, différents

Stick et importe les fabuleux
joysticks Spectravision fait feu
de tout bois : ce grossiste spé-
cialisé dans le jeu vidéo, pro-
pose toutes les cartouches de
jeux existant sur le marché mais
aussi les nouveautés U.S. Parmi
les nombreux titres du catalo-
gue, sept cartouches « hard »
qui offrent deux jeux par boi-
tier (celui-ci peut s’enficher des
deux cOtés) mais sont de qualité
inégale (10). A noter également
les jeux Sancho (11 et 12), de
grande qualité (EMK en est
I"'importateur exclusif) ainsi que
ceux de la marque Venture : les
droits sur ces derniers ont par
ailleurs été rachetés pour I’Eu-
rope par EMK qui envisage de
les fabriquer en France. Une
tentative courageuse qui mérite
d’étre encouragée.

titres pour le VCS Atari et pour
I'Intellivision Mattel. En avril,
sont parues Donkey Kong, Wi-
zard of wor, Gorf, Carnival
pour le VCS. En mai, Donkey
Kong, Mouse Trap et Carnival
pour 'Intellivision. En juin pa-
raitront Zaxxon et Schtroumpfs
pour Atari et Venture, Lady
Bug et Zaxxon pour Mattel.

fsulte p. 11}




T1 99/4A.LORDINATEUR FAMILIAL.
CEST FACILE, BRANCHEZ-LE, BRANCHEZ-VOLS

liinateur Familial de

faits (en majorité
module 5
A S perip ques en ::puon
I’ 1rd|ndteur Familial TT 99/4A est
e ordinateur. Evolutif, il
/ esoins de n..h‘u.u
I)aut.ml plus facilement que le
99/4A aun 1l0ut md]eur son prix:
rir 'inform atique, ou a : 00 Frar
]Ll'T'ILrIl L1 mdlwn Du 3
=nvahisseurs de
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JAWBREAKER

Vous étes une 4
:’e mm {I}abnqud:; les bonbol
IWN agnes &N croquant les NS que vous
Vous devez monter an haut du building mlabmm.mmmmx
pour la sauver MASQues Sourtants que vous croisez

!

tourbillons et berges  Vous venez d akternir sur une |
thhrhrlem Swvezmrmxmmdepemms e qui planéte inconnue et vous entrez dans la base ennemie
vous permetira de marquer des points. Terminez la qui est defendue par des robots armés. .

course avant que trop d'eau envahisse votre batean Vous etes le maraudeur. |

SPHINGER MINER ’
j&me Maj &5) 2049
ITECE & VOus 3 (Sortie 4
uper Springer # Avril 83) *
-mm de nuage g Aux commandes = d'un sous BOUNTY BOB ]
g.u : marin vous essayez de distancer les active. Evitez : tout contact mortel avec
sobeil. Des dragons verts, SOUS-MArNS ennemis en avitant les bombes sans les envahisseurs en vous enfuyant ou en les enjambant.
s boules de feu velllent sur le tresor toucher lo fond de I'océan. Si vous arrivez 4 survivee Pendant la course, ramaasez e plus possible d'objets
n atteignant le soleil o n'est termine, 4 I'attaque, ‘% votre sous-marin a travers le detroit laisses par les mineurs precedents pour marquer
ine autre aventure vous atie: gardé par des ges plactes au fond de 'eaw des points
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PATIENCE
La nouvelle console Atari, la
5 200, se fait attendre ! Lance-
ment prévu : septembre 83. Pa-
tience ! Pour les avides de pré
cision, sachez ¢

GRANDE BRADERIE

1. Micro-vidéo organise une
grande braderie de jeux vidéo
ouvert & tout particulier dési-
rant vendre ou acheter des car-
touc de jeux compatibles
avec les consoles Atari, Mattel
et Philips

2. Les cassettes seront déposées
dans le magasin de Micro-vidéo
8, rue de Valenciennes 75010
Paris. Métro re du Nord,
entre le 16/05/83 & 13 heures et
le 4/06/83 4 19 h 30. Un regu
comportant votre nom, les
titres et 1'état des cassettes ainsi
que le prix demandé vous sera
remis.

3. Un droit d'entrée de 15 F
sera demandé & chaque partici-
pant et 10 %% du produit des
ventes seront retenus par
Micro-vidéo.

4. Toute cassette mise en vente
doit étre munie de 2 étiquettes,
une sur le boitier, I'autre sur la

pacité de mémoire de 32 Ko,
des joysticks entiérement nou-
veaux et méme un bouton de
pause pour ceux qui souhaitent
interrompre une partie pour la
reprendre plus tard. Un adapta-
teur permet l'emploi des car-
touches du VCS mais pas celui
des cartouches des Atari 400 et

800. Prix appro
ximatif prévu :
2 100 F.

cartouche elle-méme. Les éti-
quettes devront mentionner le
nom du vendeur et le prix de-
mandé.

5. La vente aura lieu du mer-
credi 8 juin & 10 heures au sa-
medi 11 juin 4 19 h 30 dans les
locaux de Micro-vidéo. Toute
cartouche de jeu non vendue le
vendredi 10 juin & 19 h 30 su-
bira une démarque de 15 %
pour la vente du samedi. Les
participants ne souhaitant pas
vendre leurs jeux & un prix infé-
rieur doivent impérativement
les retirer le vendredi 10 juin a
19 h 30 au plus tard.

6. Tout participant 4 la brade-
rie accepte le présent réglement,
une autorisation écrite des pa-
rents est obligatoire pour les
mineurs. Toute cartouche non
vendue 4 la fin de la braderie,
ainsi que le produit des ventes
pourront étre retirés a partir du
lundi 13 juin dans les locaux de
Micro-vidéo.

BLANO
ELECTRONIQUE

Un clavier électronigue avec
écran @ cristaux liquides, réveil,
chronométre, voici 'une des
nouveautés Berchet. De concep-
tion et fabrication francaise, il
posseéde deux registres : orgue
et piano. Un outil de travail
complet pour les jeunes musi
ciens 4 partir de huit ans. A
noter un dictionnaire électroni-

que pour les fanas de
croisés et 6 kits pour les
niciens en herbe
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POLYVALENT

Le compact CC 40, premier or-
dinateur Texas Instrument,
transportable, programmable
en Basic peut fonctionner a la
fois sur pile ou sur secteur.
Equipé d'un écran & cristaux li-
quides de 31 caractéres, d'un
clavier Qwerty de 64 touches
qui permettent une frappe
douce et facile, il dispose aussi
d’un logement pour module en-
fichable, ce qui permettra 1'uti-
lisation de logiciels d’applica
tion. Avec 34 Ko octets de
mémoire morte, contenant 1'in-
terpréteur Basic et 6 Ko octets
de mémoire vive extensible a
18 Ko octets, le CC 40, offre de

grandes possibilités de pro-
grammation. Il est aussi pro-
grammable en Assembleur, ce
qui en fait un véritable outil

professionnel. Il existe un |

grand nombre de périphériques,
tels que I"imprimante (table tra-
¢ante), des logiciels d’applica-
tion et la possibilité de la rac-
corder 4 un autre ordinateur ou
une banque de données.

Sa facilité de programmation,
son Basic évolué, son Assem-
bleur, et son prix (2 500 F) en
font un ordinateur polyvalent,
qui dans 1’avenir se révélera
sans aucun doute un trés agréa-
ble partenaire de jeux.




TENTATIONS

| 1000 logiciels, des accessoires,
des livres, des revues et bien siir
des ordinateurs Apple, Vidéo
Geénie 3003 et 3008, Commo-
dore VIC 20 et CBM 64, TRS
80, IBM PC etc., le menu pro-
posé par Sigeg est alléchant.
SIDEG : 170, rue St-Charles,
75015 Paris.

LYON
ELECTRONIQUE

Un club de location de jeux-
vidéo (console Mattel, Vic 20,
T 07 etc.) vient de s’ouvrir a
Lyon. Son adresse : HIFI
LYON : 1, avenue Félix-Faure,
69007 Lyon.

Nouveau!

PUISSANT

Différents modules sont prévus
chez Mattel : un puissant adap-
tateur qui transforme, grice a
son langage Basic intégré, la
console en un véritable ordina-
teur ; un clavier alphanuméri-
que de 49 touches en relief ;
deux manettes de commande
supplémentaires ; un clavier
musical qui, associé & un syn-
thétiseur polyphonique de six
registres, fait de I'Intellivision
un petit orgue portatif ; un ma-
gnéto-cassette ; une interface
RS 232 qui permet de raccorder
une imprimante et un modem.
A paraitre en 1983 le synthéti-
seur de voix, en francais, et 16
nouvelles cassettes — 1 de
sport, 4 de stratégie, 6 d’actions
— ainsi que deux cassettes pre-
mig dge et deux cassettes édu-
catives.

A NOTER

Micro Expo 83, 8¢ congrés-ex-
position de micro-ordinateurs
aura lieu du 14 au 18 juin 1983,
au Palais des Congrés de la
Porte Maillot. Qu’on se le
dise !

CHAMPIONNATARI

Modifications du concours or-
ganisé par Atari : le grand chal-
lenge international se trans-
forme en championnat de
France des jeux vidéo ; les par-
ticipants joueront sur deux pro-
grammes et non trois : Centi-
péde et une cassette Joker tirée
au sort.

INTERESSANTE

Une nouvelle console fait son
entrée sur le marché francais La
« Créativision » posséde 16 K
RAM dynamique de mémoire,
1 K de RAM statique, capacités
qui peuvent &tre portées a
64 RAM grice a4 un module
d’extension. Les deux joysticks
offrent un mini-clavier intégré

Ne tirez pas sur le V.C.S ! Tilt,
une fois de plus, vous livre un
secret ; ce clavier, appelé
« mon premier ordinateur »
transformera votre console en
un véritable micro-ordinateur :
8 K. Ram de mémoire de base,
une capacité d’extension a
32 K., un Basic intégré, la pos-
sibilité de recevoir lecteur de

disquette, imprimante, modem
de télécommunications, « mon
premier ordinateur »permettra
aux débutants de s’initier 4 la
programmation. Son prix aux
U.S.A. :90 $. Sa date d’arri-
vée en France n’est pas
encore fixée. Noél peut-
étre...

— 2
RENDEZ-VOUS
NANTAIS
Une nouvelle boutique SIVEA
vient de s'ouvrir & Nantes.
Comme toujours, la boutique
sera divisée en deux aires bien
distinctes : une aire informati-
que pour I'entreprise et une aire
loisir/informatique, 21 A Bd
G. Guist’Hau BP 388, 44013
Nantes Cedex.

SKI SANS RISQUES
Electron-club, aprés avoir orga-
nisé un grand tournoi de tennis
qui se déroulait sur des consoles
Mattel, se lance sur les pistes de
ski Intellivision et Activision.
Pistes noires et gualifications :
ELECTRON CLUB : 117, av,
de Villiers, 75017 Paris. Tél. :
766.11.77.

assez complet mais il sera possi-
ble d’acquérir un véritable cla-
vier mécanique. Les jeux, s’ils
ne font pas preuve d’'une
grande originalité sont trés
agréables et la cartouche Basic
proposée offre apparemment
des possibilités intéressantes. Le
prix de la console : 2 500 francs
environ, celui des cartouches :
300 francs.

DATA VISION

DEMONSTRATIONS

Micro-vidéo s’agite encore
beaucoup ce mois-ci dans le do-
maine du jeu vidéo. C'est ainsi
qu'en plus de la grande brade-
riec de cartouches Atari-Mattel
et Philips (lire le réglement dans
ce numéro), des démonstrations
comparatives sur grand écran
des consoles de derniére généra-
tion (CBS/Colecovision, Atari
5 200 ) et des ordinateurs Atari
ont lieu les mercredi, vendredi
et samedi 4 11 h, 15 h et 17
heures.

De plus, au club de location de
cartouches Atari, s’ajoute
depuis le mois de mars un club
de location de programmes
pour les ordinateurs Apple et
Atari 400,800 avec plus de 100
titres chacun.

DES LIVRES
ET DES JEUX

A T'occasion du Salon du livre,
qui s’est tenu du 15 au 20 avril
4 Paris, Atari et les Editions
Hatier ont présenté des logiciels
d’apprentissage et d’entraine-
ment sous forme de jeux péda-
gogigues. Ceux-ci devraient étre
disponibles dés le second semes-
tre 1983.

SCIENCE-FICTION

E.T., Tron, la Guerre des Etoi-
les font fureur chez les mordus
de jeux vidéo. Pour en savoir
plus sur la science-fiction, pré-
cipitez-vous sur 1'Année de la
science-fiction et du fantastique
82-83, publiée par les Editions
Temps Futur ; un chapitre en-
tier est consacré aux jeux-vidéo.

EEEEEEEN




(2° PARTIE)

" DERNIERES ETAPES
AVANT EPCOT

Un peu difficile notre concours. Mais s‘envoler vers la fabuleuse cité de Walt Disney

(voir page 92), cela se mérite ! Voici donc notre coup de pouce,
les cinq derniéres étapes et notre bulletin-réponses :
Pour tous ceux qui découvrent notre concours dans ce numéro, rappelons que :
ele super-concours Tilt est doté de trés nombreux prix et, notamment,
un voyage a Epcot Center pour deux personnes (1er prix),
un ordinateur Atari 400 (2éme prix), une console VCS Atari
(3e et 4e prix), des cassettes, des T-shirts etc...
eles cing premiéres étapes et le réeglement complet sont publiés
dans le précédent numéro de Tilt (n° 4 mars/avril 1983).
Exemplaire qu'il est toujours possible de se procurer au journal (2, rue des Italiens 750089 - Paris)
e Le bulletin-réponses est a retourner avant le 6 juin 1983 (minuit)
a concours Tilt/Mediaplay, 1, cité de Paradis 75010 - Paris.
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LE COUP DE POUCE
DE TILT !

. & ceux qui se sont
| égarés dans I'espace

| Ne cherchez ni la complexité, ni le
piége 4 la premiére étape, penchez-
| vous plutdt sur la deuxiéme, un peu
plus dangereuse et pourtant trés logi-
que
Sur PERFECTA, si vous avez trouvé
moins de deux fautes ou plus de sept,
ret 22y
Sur MORES TEMPORA, faites plutdt
| a4 la mémoire qu'aux puissanies
de calcul.

EMISTOS, pensez comme vous

DUPLICA 3, votre réponse finale
étre comprise entre 70 et 80
Sur DECOX 66, votre réponse sera un
peu supérieure a 250,
LATINUS, lire entre les lignes
vous apporter beaucoup.
Sur PARADOX, les voyelles et les
consonnes n'aiment pas se mélanger ;

tre réponse ne devra pas dépasser
LUDENA, elle ne devra pas
dépasser 40.

b3

Maintenant a vous de
jover, EPCOT est entre

vos mains !

6¢ ETAPE

ORDINATEUR DE BORD

...... Sommes maintenant hors champ éma-

nations chimiques SEMISTOS...... Taux
résiduel oxyde nitreux négligeable...... Dé-
codeur OK...... Arrivons sur planéte sphé-
rigue...... Magnitude proche zéro...... Lu-
minosité excessive...... Ecrans protection
OK...... Atterrissage automatique...... Sur-
prenant...... Le sol n'est qu'un immense
miroir...... Recevons un message photoni-
que...... Source non localisée...... Déco-
deur OK......

« Vous &tes sur la planéte centrale du
groupe galaciique DUPLICA 3 du systeme
EPC. Tout ce qui est ici posséde son équi-
valent sur Terre. Voyez ce petit amas galac-
tique il n'a I'air de rien, on y trouve pour-
tant un peuple laborieux et inventif. Un
grand fleuve de mercure le traverse, autour
duquel, civilisation ‘et végétation se déve

loppent sous un soleil bleu accablant. Une
grande pyramide de quartz sert de tombeau
4 un roi qui se nommait Kéoptis... »

YOUS :
« Mais ¢’est I'histoire de I'Egypte que vous
me contez 1a ! »

« Je vois que vous m’avez bien compris
aussi regardez bien votre écran de contrdle
septentrional et contemplez cet amas scin-
tillant. Je vais vous raconter son histoire et
quand je m’arréterai, il vous faudra me
dire & quoi vous avez pensé.

C’est un lieu paradisiaque baigné de mer-
cure sur lequel circulent des coquilles d’or
aux formes étranges et féériques. Des peu-
ples venus de lointaines galaxies ont sou-
vent cherché 4 envahir ce monde afin de
faire leurs, les immenses richesses obtenues
grice au don mercantile trés développé de
ses habitants. Le premier Sage & patronner
ce monde s’appelait THEODORIS. Enfin,
je peux vous dire que des chevaux d’airain,
grande richesse de cette civilisation, sont
sans cesse protégés par un fauve aux ailes
majestueuses, »

Réponse littérale a traduire en chiffres ou
nombres :

On additionnera ensuite ces chiffres ou
nombres pour obtenir un résultat & repor-
ter dans la case ci-aprés :

i

REPONSE |

A reporter
sur le
bulletin-réponses
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ORDINATEUR DE BORD

DECOX 66 ... Planéte ot tout n'est
‘histoire et connaissance de 1’'Uni-
Vers...... Sommes devant un étre immense
de forme étrange non encore répertorié au
C.ILU.R.P. (Centre Inter Univers de Re-
DECODEUR

ju
q

cherches Physiologiques)......
OK

« Com tu le v » J€ 5uls un tétramor-
. me s teétra

un tétra en je ne
apode ni tétrap . Je ne suis
* malgré mon apparence im

Je n’aime donc pas les tétra-
ns. Mais j’ai faim.

ille moi I'aliment terrien

plus approprié, et

s suivantes :

qui me
réponds aux

juelle année est mort I'auteur de
s » et « Histoires » 7
lle année fut découvert le tom

Toutdnkhamon ?

est le siécle de Roscelin,
1alisme ?

10m dor ||1.|ic:|i les Scandinaves au
-.|\||r €rre

> a eu IDOMENEE comme Roi
nts de cette ile parlaient encore le
Grec au 20 siécle terrien. Laquelle est-ce ?

fondateur

Réponse n® 6

nnera ensuite tous les chiffres et
qurant dans ces cases et I"on re-
portera le résultat dans la case ci-aprés

A reporter
sur le
bulletin

REPONSE

-reponses

8* ETAPE

ORDINATEUR DE BORD

.... Abordons planéte appelée LATI-
NUS.. Instruments de bord fonction-
nent parfa:rcmcm excepté décodeur qui
semble y perdre son latin tant le langage
usité en ce lieu lui semble abscons........
Venons de toucher le sol...... Décodeur
tente d;‘afoguc avec comité d’accueil
composé d'étres linguiformes se déplacant
par reptation.......... Différend semble por-
ter sur langage a empkm.r ,,,,,,,,,, PRIO-
RITE A DECODEUR..

INTERLOCUTEUR :

Capitaine ! »
YOUS :
« Oui & qui ai-je I"honneur ? »
IN'I'I'RI()('I']'I'['R

« ICI c’est nous qui posons les questions,
tu es sur la planéte aux milliards de dialec-

tes, le creuset linguistique des générations
passées et a venir. Notre pouvoir_est deéja
bien supérieur & celui de GRAND

QUARTZ puisque c’est nous qui_avons
créé son nom ainsi que le mot TEMPS.

Tu devras pour repartir, subir ainsi que
I'E.L. une épreuve linguistique. Nous avons
choisi pour toi le LATIN, une langue que
tu te dois de connaitre. Nous allons te don-
ner une suite de noms latins que nous te
définirons succintement, il te faudra nous
dire si ces choses minérales, animales ou
végétales sont plutdt jugées dangereuses,
ou pas, pour |"homme,

BONNE CHANCE !

« Loin de la basse vallée ol régnent dans
les eaux ténébreuses le SERRASALMUS
NATTERERI au grand appétit et ses insa-
tiables amis, j’ai vu dans les foréts de feuil-
lus un SCIURUS VULGARIS, trés petit et
pourtant symbole dans le domaine des ré-
serves. Plus prés du sol, regarde cette su-
perbe LATRODECTUS MACTANS, que
de pattes pour un si petit animal et d’ail-
leurs Stendhal a pu penser 4 elle en écrivant
le titre d'un de ses romans... Oh le joli

ORYCTOLAGUS CUNICULUS si on
pose, le rendez-vous est souvent raté. Mais,
que vois-je, une CUCURBITA PEPO,
faut faire trés attention aux pépins. Regar-
dez ! quel magnifique OPHIOPHAGUS
HANNAH il parait que certains d°
eux vous cracheraient au visage si on
importunait. Tiens ! Un PASSER IJ“
MESTICUS quand on pense qu'Edith
PIAF lui a volé quelque chose. Ce n’est r.-~
le cas de cette RANA ESCULENTA qui
pourrait sauter d'une seconde i 1'autre au
nez et a4 la barbe d'un splendide PHOENI-
COPTERUS RUBER que Jacques BREIL
aurait sans doute moins apprécié que cette
GNAPHALIUM LEONTOPODIUM reine
des montagnes d’ol s’envole « dare-c
un trés joli VESPA CRABRO. »

Nombre de choses jugées dangereuses...

A reporter
sur le
bulletin-réponses

REPONSE

9 ETAPE

ORDINATEUR DE BORD

...... Arrivons sur PARADOX.......
rissage parfait........ Sommes pris dans un
champ nucléomagnétique........... Pro-
clame ETAT D’ALERTE...... Atmosphére
extérieure.... : N, O, Kr respirable........
Humanoide approche........ Décodeur
OK Vous mets en relation..............

Atter-

YOuUSs:

« Je viens de la planéte TERRE dans le
dix-huitiéme systéme de 1'Univers des
CONFINS, je veux savoir ce que sont deve-
nus les membres de I'E.l. partis de la
TERRE voici plus de 1 000 révolutions
AMT... »

HUMANOIDE :

« Vous étes maintenant sur PARADOX, la
phnere la plus exaltante et la plus insensée
qui soit, rien ici ne se passe normalement et
pourtant tout est logique... lettres et chif-



fres ne font qu'un sur cette planéte o I'es-
prit a une ficheuse tendance & se brouiller.
Contente-toi puisque tu es la maintenant,
voyageur imprudent mais & combien coura-
geux, de répondre A I"énigme que je vais te
poser... Aprés quoi, je pourrai te laisser re-
partir

YOUS:
« Mais je veux au moins savoir si I'équipe
que je cherche a séjourné ici... »

HUMANOIDE :

« Oui elle a séjourné ici, et elle a pu repar-
tir gradce 4 sa grande sagacité... ce dont tu
vas devoir faire preuve maintenant car
voici ma guestion... :

Si... EQUIPE = 2 x PERDUE
... et que : INEXPLOREE

REUSE
& combien est égal : GALAXIES

DANGE-

[ ] A reporter
REPONSE | surle
| | bulletin-réponses

10 ETAPE

ORDINATEUR DE BORD

... LUDENA...... Planéte du hasard et du
jeu...... Avons dans notre champ optique
des milliers d*8tres originaux qui ne cessent

Ici, jouer nous aimons
L4, jouets nous sommes,
Ici, jeux nous serons,
La-bas loisirs resterons.

1*¢ question :
En quelle année est né le Grand WALT
DISNEY, s'exclama le fou ?

2¢ question :
Quelle est I’année de naissance de Bela
SCHICK ?

3¢ question :

« Nous voulons savoir » dit le cheval « si
tu connais vraiment bien les jeux, aussi tu
vas nous dire combien tu comptes d’affir-
mations vraies parmi les cing que voici... »

Les Pharaons jouaient au Senet,

Le jeu de Go faisait partie de I'éducation
du Samourai.

Le jeu de Dames se nommait Draughts en
Angleterre.

Les Indiens jouaient au Zohn Ahl.

Le pharaon est I'un des plus vieux jeux de
cercle et de casino.

Le jeu suivant sera pour toi

Une indication précieuse sur la question
Que tu te poses sur I'endroit

Ot tes amis sont en adoration

Et si tu connais la vérité de la mémoire
Entends ce conseil et pense a I"histoire
Car si elle ne peut réconforter,

Elle peut tout du moins guider.

Chaque mot de cette grille a un rapport
avec la planéte ol se trouve désormais
I'E.L. 1l n’y a pas de mot écrit en diago-
nale.

d’évoluer, apparaissant et disparai: t
sans cesse...... Notre vaisseau semble les
intriguer...... Un immense destrier s'appro-
che...... Décodeur OK......

« Tu viens de Terre. Le devin me I’a dit
Tu recherches tes fréres et sceurs, je le sais
aussi.

Le lieu ot ils sont

Comme tous ici, nous le savons

« Dis lui » m’a dit le grand dé

Mais avant que dévoiler

Je preéfére te faire jouer

A nos trois questions, tu dois répondre
La derniére, et sans confondre,

Te dira, en te guidant

L’endroit que tu cherches tant.

Hle[L[L[e[n]1]s]T[E
ElM[E|c|c|v]s][p[L]R
L|y|c|a ‘r";{J AlL|U|U
ifs|e[n[p|L|ualc]r
lo{r|njalT|clalT|E|T
ole|p|r[1][alr][o] 1]
L{rR|E|1|E|N|A[N|[L|O]
A|lE|B|E|N|O|I|T|E|N
Nls|a|ls|n|T|[r[a[c][E
plrlalz|el[r[i[m|elE

La seule letire non employée sera pour toi
une clé.

Il ne me reste maintenant
Qu’a te prouver mon amitié
Et a t’aider en te donnant
La liste des planétes d’EPC.

MORES TEMPORA
PERFECTA
SEMISTOS
AUSTERA
HELINEAS
PARADOX
DECOX 66
ALTAIDA
MITOLOGIA
DUPLICA 3
LATINUS
ATLANTIDA
LUDENA
KRAKATEIS
MEDITERANIS 7
MU

REPONSE DE LA 1™ QUESTION :

‘ I
REPONSE DE LA 2¢ QUESTION :

REPONSE DE LA 3¢ QUESTION :

L

Le total des chiffres inscrits dans ces neuf
cases vous donne le nombre a reporter dans
la case ci-aprés.

A reporter
sur le
bulletin-réponses

REPONSE |
b e
NOM DE LA PLANETE

Je pense que la planéte ol demeurent en-
core les membres de I'E.1. s’appelle

| |

L’écrire sous sa forme littérale et le repor-
ter sur le BULLETIN-REPONSES.

Remplissez-donc trés lisiblement
et sans ratures
le bulletin-réponses situé page 90
et retournez-le avant le 6 juin 1983
4 minuit. N'oubliez pas
d'y faire figurer vos nom,
prénom et adresse compléte. |

| BT




Mrs. Pac-Man

MRS. PAC-MAN

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

Mais ne croyez pas qu'Atari réédite 1a
son Pac-Man original, sous un nom diffé-
renl. Tout a eté considérablement amé-
lioré et I'on retrouve dans la cartouche
pratiguement toutes les caractéristiques
du jeu d'arcade : le bruitage, tout
d'abord, vous séduira ; il n'a aucun rap-
port avec celui de Mister Pac-Man, qui
parait bien pauvre lorsqu'on a joué avec
Mrs. Pac-Man. Mais c’'est surtout le gra-
phisme gui a pleinement bénéticié du
bain de jouvence Atari. Les fantémes
sont désormais parfaitement identifiables,
grace a des couleurs el des caractéristi-
ques qui leur sont propres ; de plus, leur
clignotement, epuisant pour les yeux, a
pratiqguement disparu, alors que leur
agressivité a encore augmenté. Le laby-
rinthe a egalement beaucoup évolué. Les
murs ne sont plus limités a de simples
traits, et leur épaisseur varie suivant leur
position. Foint capital ; le parcours que
doit suivre Mrs. Pac-Man change prati-
guement a chaque tableau : certaines ou-
vertures apparaissent, d'autres disparais-
sent, et le joueur imprudent risque de se
retrouver coincé alors qu'il croyait trou-
ver une issue. Il arrive méme parfois que
notre gloutonne se trouve engagée dans
un couloir sans issue qui semble se pour-
suivre indéfiniment.

Inutile d'ajouter qu'elaborer une stratégie
dans ces conditions reléve de la gageure,
du moins au début. Petit & petit, en effet,
on apprend @ connaitre les différents ta-
bleaux, a découvrir le trajet favori des
fantdmes et le parcours a suivre, mais

16

I'effort @ 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
I'écran, bientdt suivi de Mrs. Pac-Man et
ils entameront une ronde, tandis que s'af-
fichera glorieusement le nom de I'hé-
roine. Original : la difficulté de la partie en
cours est déterminée chez Atari par le
nombre d'oursons en présence 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)

Type : stratégie

INtErét : 4 4 s & & *

Graphisme : % % % & %

Bruitage : % % & &

Prix : 329 francs.

SEA QUEST

Curieusement, Sea Quest rappelle le jeu
Stampede. Le thééatre des opérations est
pourtant radicalement différent puisgue le
joueur est entrainé dans les fonds
marins.

Aux commandes d'un sous-marin, qui doit
régulierement faire surface pour renouve-
ler ses provisions d'oxygéne, vous tentez
de reécupérer vos hommes-grenouilles
partis a la recherche d'un trésor. Tout
cela ne serait guére difficile si la situation
n'était pas compliquée par la présence
de requins et de sous-marins hostiles qu
peuvent détruire votre vaisseau par sim-
ple contact. Difficulté supplémentaire

les sous-marins disposent de torpilles,
gu'ils n'hésitent pas & utiliser et ils peu-
vent également appeler en renfort un cui-
rassé qui interdira, lorsqu'il sera sur
I'écran, |'accés du sous-marin a l'air
libre.

Le rapport avec Stampede ? Comme ce
dernier, Sea Quest au début semble bien
simple, et puis, peu a peu, le rythme des

Sea Quest

ennemis et leur nombre s'accentuent,
suivant en cela la progression du trou-
peau des « doggies » d'Activision. Que
faut-il en déduire 7 Peut-étre y-a-t-il une
stratégie a trouver qui tiendrait compte
de |'ordre d'arrivee sur I'écran des sgua-
les et des submersibles.

N'hésitez pas & faire le plein d'oxygéne
avant que cela soit indispensable et sou-
venez-vous d'un « truc » ; en tuant, d'une
torpille dans le dos, un requin qui poursui-
vait un plongeur, vous changez la direc-
tion de I'homme a récupérer ; celui-ci re-
vient alors vers vous. Il ne reste plus qu'a
le « cueillir » | (Activision pour VCS Atari).
Type : action et stratégie

Intérét : 4 & % * Graphisme : ¥ # #

Bruitage : % & Prix : 380 francs environ.

SKY JINKS

Aprés les grands succés des mois précé-
dents, Sky Jinks détonne. Activision s'en-
dormirait-il sur ses lauriers 7

Aux commandes d'un vieux coucou, vous
devez effectuer le plus rapidement possi-
ble un slalom entre des pyldnes. Arbres
et montgolfieres, les premiers fixes, les
secondes en mouvement rendent plus
ardue votre tache et exigent de vous une
parfaite maitrise de votre appareil.



Sky Jinks

Malgré des effets graphigques amusants,
I'ombre de I'avion au décollage et a I'at-
terrissage, des bruitages trop limités, le
décor vraiment pauvre et surtout le ca-
ractére répétitif de I'action, nuisent au
plaisir du jeu. Une cartouche qui plaira
sans doute plus aux petits qu'aux grands.
(Activision pour VCS Atari).

Type : jugement, réflexe

Intérét : +# ¥

Graphisme : % &

Bruitage : W

Prix : 250 francs environ.

FOOTBALL

Aprés Volley-ball que nous vous avons
présenté dans le précédent « Tubes »
voici Football, seconde cartouche de la
nouvelle gamme de sport Atari.

Les progrés réalisés sur ce jeu ne nous
ont pas semblé aussi nets que ceux ac-
complis sur Volley-ball. Le graphisme est
sans conteste amelioré : les joueurs ont
dorénavant téte, bras et jambes et cou-
rent trés élegamment, beaucoup plus que
ceux du précédent jeu sur ce méme
théme. De plus, les déplacements exigent

Football

une coordination impeccable pour mar-
guer des buts et ne pas en encaisser.

Six joueurs sont sur le terrain, trois pour
chaque équipe ; avec votre joystick vous
en contrélez un, choisi en fonction de la
position du ballon — I'écran est divisé en
trois bandes horizontales correspondant
aux joueurs. Pour sélectionner le membre
de I'équipe qui va intervenir, il suffit d'ap-
puyer sur le bouton rouge. Le footballeur
choisi devient alors blanc. Heureuse-
ment, pour simplifier les parties et éviter
les temps morts qui nuiraient au déroule-
ment des actions, la sélection du joueur
« actif » est automatique lors des passes
réussies !

Cependant, en contrepartie de |'anima-

tion, cette cartouche n'offre aucune va-
riante. Impossible de jouer seul contre
I'ordinateur, possibilité offerte, par
contre, par la premiére cartouche qui bé-
néficiait, en plus, de multiples niveaux de
difficultés, de buts de tailles différentes,
etc. Disparues également les explosions
de pétards qui saluaient chaque but. Bref,
le succés de cette cartouche n'est pas
garanti, alors que celui de Volley-bal
semble pratiguement assuré. Dommage...
(Atari pour VCS Atari).

Type : sport

Intérét : % #

Graphisme : % % % %

Bruitage : % %

Prix : 289 francs.

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 & peu vers vous ;
chaque 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 détruisez-la. Horreur,
seul le trongon atteint s'arréte, se trans-
formant en champignon, tandis que les
autres continuent leur progression infer-
nale. De plus, une araignée va et vient
tout prés de vous ; tuez-la avant gu'elle
ne vous touche : vous seriez pulvérise !
Bien sdr, la premiére chenille constituait
I'avant-garde d'une véritable armée qui
déferle sur vous, jusqu'a ce que 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 @ 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-
loir de champignons dans lequel la che-
nille sera obligée de s'engouffrer, consti-
tuant une cible ideale. Le graphisme n'est

Centipede

pas extraordinaire, malgré certains effets
réussis mais les bruitages, parfaitement
stressants, renforcent l'impression d'an-
goisse que le joueur ressent face a cette
chenille diabolique. Succés d'arcade, Mil-
lipéde en a fait frémir plus d'un. Gageons
que |'adaptation d'Atari remportera un
grand succeés auprés des amateurs
d'émotions fortes. Une derniére préci-
sion : sur ce jeu s'affronteront les candi-
dats au .grand championnat organisé
cette année par Atari, championnat qui,
I'année derniére, se déroulait sur Pac
Man... (Atari pour VCS Atari).

Type : réflexe

Intérét : 4 % ¥ & &

Graphisme : % % %

Bruitage : & % % *

Prix : 329 francs.

PLANET PATROL

Graphisme assez pauvre, bruitages som-
maires, théme archi-connu, Planet Patrol
n'avait rien de bien tentant. Et pourtant !
Ce jeu est pratiquement aussi passion-
nant gu’'un Phoenix ou qu'un Megamania.
Patrouilleur de |'espace, vous étes appele
par une planéte en danger. A bord de
votre vaisseau, vous survolez les éten-
dues désertes, prét a affronter les hordes
ennemies gui, foncent vers vous, en lan-
gant leurs missiles. Votre but : détruire

Planet Patrol
les bases ennemies qui apparaissent ré-
guliérement sans vous laissez toucher
par leur défenseurs. Le combat est épui-
sant car il se déroule 24 h sur 24, sans
arrét. De nuit, vous perdez presque systé-
matiquement au début car la tension ner-
veuse est trop forte : vous foncez dans le
noir et seuls les éclairs de vos missiles
vous donneront un peu de lumiére. (Spec-
travision pour VCS Atari).

Type : action

INErét < 4 4 4 % %

Graphisme : % %

Bruitage : % %

Prix : 300 francs environ.
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W 4 Word Fun - Maths Fun w

WORD FUN ET MATHS FUN

« L'anglais en s'amusant », « Les maths
en s'amusant », deux nouveautés signées
Mattel qui s'adressent aux jeunes en-
fants. Assez intéressante, la premiére
vous offre trois jeux différents. Dans
« Mots croises » chague joueur dispose
de sept letires avec lesquelles il doit, bien
sdr, composer un mot. L'ordinateur tient
le compte des points, sélectionne les let-
tres, vérifie que les concurrents ne jouent
pas deux fois de suite et peut méme
changer toutes vos lettres si vous n'arri-
vez pas & composer un mot. « La chasse
aux mots » vous transforme en ouistiti :
dépéchez-vous d'attraper des lettres dis-
séminées aux quatre coins de I'écran et
rapportez-les dans votre camp pour
ecrire un mot ; mais attention ! Ne vous
faites pas devancer par votre adversaire.
« Compléter un mot », tel est le but du
troisieme jeu. Deux lettres passent dans
le ciel, espacée par un intervalle. Sélec-
tionnez une voyelle et tirez au bon mo-
ment pour que celle-ci aille s'intercaler
entre les deux consonnes qui défilent en
haut de I'écran.

« Les maths en s'amusant » mettent deux
gorilles aux prises avec les additions,
soustractions, divisions et muitiplications.
Une rividre sépare I'écran; sur chaque
rive, un gorille court, cherchant a distan-
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cer son adversaire, ce qui n'est guére fa-
cile. Différents animaux se dressent sur
leur passage et ne les laissent pas passer
s'lls ne peuvent résoudre le probléme
posé. Dans ce dernier cas, une seule so-
lution : plonger dans la riviére et nager de
toutes ses forces ; mais gare aux croco-
diles !

Réussir & faire un bon jeu éducatif repré-
sente une gageure que personne, jus-
qu'ici, n‘a réussi a tenir, dans le domaine
des consoles video. Hélas, ces deux car-
touches ne font pas exception a la régle :
les capacités limitées de |'ordinateur de
jeu, exigent la présence d’'un adulte pour
vérifier la validité des mots choisis dans
« L'anglais en s'amusant » et I'intérét ludi-
gue des « Maths en s'amusant » est bien
mince. Seule la variante « La chasse au
mot » est un peu plus « amusante » par la
course aux lettres qu'elle entraine, mais
elle n'arrive pas a racheter la pauvreté
des autres jeux. Dommage | (Mattel pour
Intellivision).

L’anglais en s'amusant Type : éducatif
Intérét : % * Graphisme : + ¥ &
Bruitage : # % % Prix : 290 francs.

Les maths en s'amusant Type : éducatif
Intérét : * Graphisme : » %

Bruitage : & * Prix ;: 290 francs.

REACTOR

Alerte | Un réacteur nucléaire s'est em-
ballé ; le point de fusion approche ; les
bombardements d’électrons, de neutrons,
de positrons s'intensifient ; envoyez d'ur-
gence une équipe de secours pour en-
rayer la croissance du cceur... Une
eéquipe de secours 7 Dites plutdt une
équipe-suicide | Des particules d'énergie
sillonnent le champ qui sépare le réac-
teur du « mur de la mort » et, dés I'entrée
de votre vaisseau, se précipitent sur lu
Vous vous croyez perdu? Detrompez-
vous ; leur simple contact ne vous cau-
sera aucun dommage « direct » car un
champ de force magnétique vous pro-
tége. Par contre, chaque choc vous dés-
tabilise et, si vous n'y prenez garde vous
repousse peu a peu vers une des cloi
sons radio-actives, mortelles, elles...
Premiére stratégie : avec huit directions
de déplacement, vous pouvez manceu-
vrer votre vaisseau : efforcez-vous d'atti-
rer les particules ennemies vers un des
murs de la mort, puis faites-les rebondir
contre lui (leur destruction est assurée).
De plus, vous arréterez, ou du moins ra-
lentirez |'expansion du coeur nucléaire si
les photons, neutrons et autres positrons
heurtent les barres de réglage situées a
droite et & gauche du réacteur et qui
contrélent l'intensité de la fusion. Mais
méfiez-vous, la masse et |'énergie de vos
ennemis augmentent réguliérement : gare
aux chocs trop brutaux !

Vous étes maitre de votre appareil 7 Ap-
pliquez la stratégie n® 2. Des « chambres
de bonification » s'ouvrent dans les




) réacteur ; sl vous reussissez a
vos adversaires, ils rebondiront
es cloisons (bonus de guinze
points & chaque choc) avant de disparal-
tre dans le néant. Cette technique est
d'autant plus pratique — malgre |'exi-
guité des ouvertures — que vous dispo-
sez d'une réserve d'« amorces », celles-ci
attirent irrésistiblement les attaguants
pendant au moins une seconde, ce gui
vous laisse le temps de souffler. Malgre
un graphisme peu fouillé, I'animation est
épuisante et le jeu lui-méme terriblement
angoissant. Aucune attaque de missiles
ou autres extra-terrestres ne donne ce
sentiment d’'étre malmené, harcelé sans
cesse. A déconselller aux maniaco-dé-
pressifs atteints d’'un complexe de perse-
cution | (Parker pour VCS Atari).

Type : jeu d'action

Intérét © 4 4 4

Graphisme ; % % %

Bruitage : % W% & &

Prix : entre 350 et 400 francs

JEDI ARENA

Méme champ de jeu, a peu de chose
prés, mais un graphisme beaucoup plus
lumineux, beaucoup plus précis, voici
Jedi Arena, une adaptation (encore une !)
de La guerre des Etolles.

Deux chevaliers s'affrontent & coup de
sabres lumineux et de rayons laser, ten-
tent de détruire le champ de protection
adverse avant de pulvériser leur ennemi.
Trés particulier : la direction des tirs
lasers est déterminée par la position du
« chercheur » et par I'angle gue font les
épées, ce qui exige une parfaite coordi-
nation de tous les mouvements. Jedi
plaira aux enfants, mais la brutalité sim-
pliste de I'action deécevra les adultes.
(Parker pour VCS Atari).

Type : reflexe

Intérét : (pour les jeunes enfants) * & &
Bruitage : % % % & *

Prix : entre 350 et 400 francs. >
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FAST EDDIE

Deux grandes nouveautés en avant-pre-

miere : voici les fameuses cartouches de
jeu 20th Century Fox. Fast Eddie (Eddie e
rapide) doit attraper des cceurs, des pois-
sons, des flacons de parfum, qui circulent
au plafond d'un entrep6t de quatre
étages. Pour arriver a ses fins il doit sur-
tout éviter, en sautant, les gardiens
robots qui surveillent les lieux. Certains
somnolent mais d'autres font preuve
d'une activité débordante. De plus, selon
la variante choisie (huit au total) les
robots sont soit fluets soit énormes ; il
faut alors calculer son coup au millimétre
prés pour les éviter (ils vont par deux ou
trois, sont plus ou mains espacés, etc).
Heureusement, Eddie, finit par accumuler
suffisamment de points pour aller au cin-
quiéme étage et bondir dans les bras
d'un super-robot qui posséde une clé
mystérieuse. S'il réussit, il gagne un
bonus et reparl pour un nouveau par-
cours. Le graphisme n'est pas désagréa-
ble sans étre particuliérement riche, cer-
tains bruitages etonnants. Agréable sans
étre genial. (20th Century Fox pour VCS
Atari). Graphisme : % & #
Type : réflexe Bruitage : # * *
INtErét : 4 4 4 4 Prix : non fixé.

TURMOIL

Beaucoup plus percutant, Turmoil séduira
les fanas de records. Vous étes au centre
de I'écran, dans un couloir gui coupe ver-
ticalement sept lignes horizontales. Des
deux cOtés de l'écran surgissent des
étres bizarres, hamburgers, diabolos, flé-
ches, coeurs battants, tanks invulnérables
sinon par I'arriére, etc. Vous devez — en
déplagant votre laser de haut en bas et
en l'orientant & droite ou a gauche selon
'ennemi vise — toucher les objets qui
hantent le couloir, lls se transformeront
alors en cancrelats craintifs, en blattes
terrifiées et fuiront. Parfois, une sorte de
cceur, fixe, se met & battre dans un cou-
loir. Foncez ! Dés que votre laser entrera
en contact avec lui, vous gagnerez un
bonus. Mais ne tardez pas & sortir de ce
lieu pour regagner le centre de I'écran...
Si vous preniez votre temps, une toupie
invulnérable vous coincerait et vous per-
driez une vie (cing en tout). Neuf niveaux
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vous assurent de longues heures de jeu.
Graphisme, effels sonores, rapidité de
I'action sont hallucinants (la méthode du
tir en rafale est stupéfiante). Uniquement
pour ceux dont les nerfs sont hyper-résis-
tants. (20 th Century Fox pour VCS Atari)
Type : reflexe

INtErét © 4 4 4 % %

Graphisme : #% & % % % %

Bruitage : % % % % %

Prix : non fixe.

Turmoil
NID D'ESPIONS

Votre mission, si vous l'acceptez : déro-
ber des documents d'une importance vi-
tale qui ont été dissimulés au ceeur d'une
forteresse ; des robots, programmés pour
tuer, hantent les couloirs déserts et les
ascenseurs qui permettent d'accéder aux
dossiers secrets. Muni de votre pistolet,
vous vous élancez sans crainte ; vous
sautez d'ascenseur en ascenseur pour
moenter toujours plus haut. Mais vos enne-
mis sont 1a, qui vous attendent au détour
d’'un couloir : ils tirent dés qu'ils vous

apergoivent, mais la, vous pouvez pren-
dre l'avantage ; la portée de leur arme
est limitée, pour peu que vous ayez pris
la précaution de mettre le sélecteur de
difficuité sur «b», alors que vos armes
couvrent toute la largeur de I'écran. Mais
attention, un robot peut vous détruire sim
plement en vous touchant. De plus,
méme si vous le tuez, il réapparait n'im-
porte ou immédiatement, et de préfé-
rence dans votre dos : ne reléchez jamais
votre attention et surveillez toujours vos
arriéres, les apprentis espions se feront
régulierement « descendre » aprés avoir
cru tuer un ennemi

Lorsque enfin, vous avez pu atteindre le
centre névralgique de la forteresse (en
I'occurrence le haut de I'écran) une si-
réne retentit qui signale la disparition des
documents. Tout n'est pas fini pour au-
tant : il faut alors redescendre pour récu-
pérer d'autres papiers, eux-aussi d'une
grande importance et ainsi de suite. De
quoi avoir prematurément les cheveux
blancs ou une balle entre les deux yeux
Trois niveaux de difficulté (au plus élevé
les robots deviennent réellement machia-
veliques), la possibilité de rendre vos en-
nemis invisibles, sauf lorsqu'ils emprun-
tent les ascenseurs, ou plus dangeureux
en augmentant la portée de leur arme,
bref, toutes les conditions d'un suspense
eprouvant sont réunies. Amateurs de
thrillers, & vous ! (Apollo pour VCS Atari)

Type : jeu d'action
Interét : # % % & %
Graphisme : % % %
Bruitage : % % *

Prix : 230 francs environ

Nid d'espions



PICTOR

Le crayon optique du TO7 représente
sans nul doute un atout sérieux et les
possesseurs de la cartouche Fictor ne
seront pas decgus par les possibilites
qu'elle offre. Vous disposez de trois
lignes de commandes, dessin, couleur et
ordre. « Dessin» comprend les instruc-
tions de base, tracé, gomme, trace d'une
boite, d'un cercle, d'une droite, coloriage
d'une forme, en plein ou en tramé, écri-
ture (pour signer son ceuvre) rotation &
80° d'une partie du dessin, translation,
reduction ou agrandissement en fonction
d'une échelle et duplication. Choisissez
une des variantes precédemment énume-
rées | la palette de huit couleurs, qui ne

Pictor

permet malheureusement pas lesmélan-
ges, apparait. Enfin, la ligne « ordre »
vous permet de revoir |'élaboration du
dessin, de l'effacer, de changer la cou-
leur du fond ou celle de I'encadrement,
de choisir |'épaisseur du trait, de le co-

-
e

pier sur papier, disquette ou cassette

Dessiner directement sur son écran im-
pressionne beaucoup. Les enfants ado-
rent créer des formes biscornues, les voir
se remplir littéralement de couleurs, etc.
Cependant, les adultes risquent d'attein-
dre relativement rapidement les limites
du jeu. Deux épaisseurs de traits sont
seulement proposées — sur certains pro-
grammes, Il est possible de varier celles-
ci a 'infini — les huit couleurs réduisent
les possibilités artistiques et lorsqu'on su-
perpose deux teintes, le trait devient car-
rément cubiste ! (Thomson pour TO7)

Type : artistique

Intérét : (pour les enfants) * & & * *
Graphisme : selon votre talent

Bruitage : aucun »
Prix : 500 francs environ.
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35, rue Saint-Lazare 75009 PARIS tél.: 874.43.20. ¢
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ymprennent un

nerce inter

hand, « le Pégase », et
vituellement sur Epsilon
heté OLJ cours du jour
\,dr'mmn. el w frét, vous decol
our Pson. Une fois arr V&, VoUs vous
-evez que les habitants de Pson ne
guére commodes et qu'il vaut mieux
r vOus passer avec succes les tests
5 vous imposent. Tout content de
quitter vivant cette planete, vous vous di
rigez alors vers Béta, mais |'attraction de
celte planete rend difficile votre mise en
orbite. Lorsque vous avez atterri sur
Béta, vous pouvez commercer avec les
Bétants (escrocs et voleurs, comme vous
en avait prévenu votre ordinateur de
bord). Les transactions ne sont conclues
qu'aprés de longs marchandages, trés
alistes d'ailleurs.
continuez alors votre périple vers
planéte peuplée de robots. Il faut
preuve d'adresse pour éviter d'en-
ger « le Pégase » en atterrissant
Les robots n'ayant pas le méme sens des
ies propositions
d' '“‘wr se font a des prix trés variables.
vous dirigez ensuite vers Gamma,
urée de fortes radiations évidem
ment. Peut-étre sirez-vous a embar
quc un peu de le brut, mais gare
aux dommages |
Parvenu sur Delta, vous avez fort a faire
pour echappa-.-' aux multiples embiches
qui jalonnent votre route. Si vous en ré-
chaspm vous pouvez alors regagner vos
pénates sur Epsilon et faire vos comptes
pour juger de vos bénéfices.
Le graphisme, saisissant pour un ZX 81,
( ibue encore a vous plonger dans
cette aventure. (Pixel Productions/ZX 81-
16K/trois programmes qui s'enchainent).
Type : aventure avec réflexion et adresse
Intérét : % % % %
SMe | 4 o W & &
Bruitage : aucun
Prix : 200 francs

SHAMUS

Le jeu d'arcade a d'ardents défenseurs,
mais on ne sort pas un Donkey Kong ou
un Pacman tous les jours. Et bien sou-
vent, trop de jeux se résument dans un
« Feu a volonté »

Une tendance se dessine actuellement
vers des jeux mixtes Arcade/Aventure
Certains sont des jeux d'aventure avec
des épreuves d'adresse pendant le par-
cours lel Action Quest ou encore Sword
quest pour le VCS, d'autres sont des jeux
d'arcade avec un esprit d'aventure. C'est
dans cette catégorie que se situe
Shamus

Une suite de couloirs et de salles dont
I'accés vous est interdit par une série de
créatures en perpétuelle agitation et qui
ne se privent pas pour vous tirer dessus.
Rassurez-vous | Vous étes vous-méme
amplement pourvu de munitions qui tien-
nent d'ailleurs plus de la torpille que du
plomb de chasse

rouge qui ouvre la salle 2«
ve probablement la clé bleue
ouvre Diet et ces
tanées bestioles qui tournent, qui t
nent.

Je vous parle actuellement de la salie 57
ol tout espoir m'abandonne, ma manette
venant de me lacher dans les ma
Un graphisme particuliérement r i, un
mecanisme de jeu qui cache jusqu'a la
fin de nouvelles salles, un nouveau ga-
anant de Synapse. (Atari 400/800, cas-
sette, disquette, cartouche.)

Type : action et aventure

INMErét & s 4 % ¥ *

Graphisme : # & & & &

Bruitage : * * *

Prix : 350 francs environ

LES ETOILES DE TILT

Pour uniformiser les appré-
ciations portées dans nos
différentes rubriques, nous
attribuerons deésormais une
note de une a six étoiles
dont voici la signification :

* % % % % * :génial
* % * % :excellent.
% % % :bon.

* % :acceptable.
* : intérét limité.

*
*
*
x
*

: faible.

Jean-Michel Blottiére
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GARANTIE:

satisfait ou remboursé

entiére satisfaction, vous pourriez résilier
votre abonnement a tout moment.
Nous vous rembourserions alors

les numeros restant a servir.

*
*
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OFFRE SPECIALE

Titre d’abonnement
privilégié

a completer et a nous retourner dés aujourd hui

GUL je desire m'abonner a TILT pour 1 an (6 numéros) au
prixde 72 F aulieude 90 F. J'économise ainsi 18 F sur le prix
au numero.

U Je joins mon réglement (chéque ou mandat a I'ordre de
TILT) et recevrai gratuitement en cadeau, le hors série de
TILT: "JEUX EN TETE".

{Detachez cette carte et envoyez-la sous enveloppe avec
votre réglement a TILT Service Abonnement:

101, rue Réaumur- 75002 Paris)

L Je prétére vous payer plus tard, sur facture. Mais, dans
ce cas, je ne recevrai pas mon cadeau “JEUX EN TETE"

Nom

Prénom

Adresse_

Codepostal Lt 1+ 1 1

Ville

205

. vous offre
B une réduction de

18"

+ 1 cadeau

“JEUX EN TETE”

que vous recevrez

avec le premier numéro
de votre abonnement.




_ Vous avez tout intérét
a vous abonner tout de suite

Vous économiserez 18 F.

En vous abonnant dés aujourd’hui & TILT vous bénéficierez d'une réduction

exceptionnelle de 18 F sur votre abonnement d’'un an: vous ne réglerez
en effet que 72 F pour 6 numéros au lieu de 90 F, prix au numéro. Et puis vous étes assuré i
que ce prix ne bougera pas puisqu'il sera payé une fois pour toutes. —-i

Vous recevrez TILT, dés parution

tous les 2 mois. pes que TILT sort de presse, les numéros des

abonnés sont expédiés sans délai. ;
Et vous savez que dans chague 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 détaillés.
- Vous améliorez vos performances car TILT vous donne des trucs de spécialistes
pour devenir un vrai champion.
- Vous mettez au point des jeux inédits
qui feront de vous le “spécialiste” qui
utilise a fond les possibilités de ce
nouveau domaine.
- Vous pouvez gagner des super-
cadeaux de TILT car des concours
sont réguliérement proposés avec des
Ints 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
deduction, le calcul, I'observation etc...
De quoi stimuler vos cellules grises qui
adorent cela!

Aujourd’hui méme
renvoyez la carte ci-contre.

NOAO







LECOUP DE JARNAC

Ce nom qui siffle comme un coup d'épée est maintenant celui d'un jeu.
Il était temps de rendre hommage a |'impitoyable bretteur dont le souvenir
évoque a lui seul toutes les qualités d'un bon joueur : surprise, rapidité, intelligence.
Qualités dont vous aurez bien besoin pour affronter Jarnac... et les autres.

Le premier coup de ceceur pour
Transfer est celui que 1'on res-
sent pour la représentation
d'Humphrey Bogart sur la
boite de jeu. C'est trés sédui-
sant. Mais bien vite — heureu-
sement — le plaisir de jouer
vient en renfort. Le principe est
simple et consiste a aligner les
cing pions d'une méme couleur
pour chacun des deux joueurs.
Chaque ligne donne un point,
le gagnant est celui qui totalise
le plus de points a la fin de la
partie. Les transferts se prati-
quent grice a deux curseurs que
I'on manceuvre chacun a4 son
tour.

Le « look » du plateau est, lui
aussi, trés soigné.
(Ravensburger.)

C’est bien connu, les Francais
connaissent aussi mal le fonc-
tionnement de la justice qu'ils
ignorent la géographie. Justi-
poly les aidera — avec beau-
coup d’humour — a se retrou-
ver dans ce dédale de
procédures. Mais surtout le
« justiciable » passera un mo-
ment savoureux.

Un plateau de jeu inspiré de
celui du jeu de I'Oie avec tous
les petits a-cotés de la vie (salai-
res, impdts, emprunts etc.).
Mais tout devient plus compli-
qué quand il s’agit de passer au
tribunal. D'accusations en « ac-
cidentels » les cartes inspirées
du droit pénal donnent aux
joueurs quelques sueurs froi-
des. Gageons cependant que les
plus habiles parviendront a
plaider leur cause avec brio.
Sinon, ils n’auront plus que la
solution d'aller se reposer sur
les cases « 1'été 4 la mer »,
« I'hiver 4 la montagne » ou
« sauvons la mer ».

Il ne faut surtout pas oublier de
signaler — comme le précise la

régle — que « comme dans la
vie, chague joueur part avec
des chances inégales ». Ce qui
se traduit dans les faits par une
dotation différente au début de
la partie.

(Bottu/Rochebloine.)

Non, ce n’est pas un dessin
animé, mais un redoutable
casse-téte. Il s'agit de rassem-
bler les morceaux d’anneaux de
méme couleur pour reconstituer
des chaines homogénes. Un es-
pace — « le chainon man-
quant » — , permet le mouve-
ment des autres éléments.
(Idéal.)

Inventé par Allan B. Calhamer,
en 1958, aux Etats-Unis, Diplo-
macy est devenu le grand classi-
que des jeux d’alliances. Sur un
plateau de jeu représentant
I’Europe, les joueurs (suivant
leur nombre ils dirigent chacun
une ou plusieurs des sept gran-
des puissances en 1900) dispo-
sent d'arsenaux avec armées et
flottes de guerre.

Le but est, bien entendu, de de-
venir le maitre de I"Europe.
Mais, ce qui est original dans ce
jeu, c’est I’obligation de prati-
quer sans cesse des alliances
pour arriver & ses fins. Vaincre,
c'est gagner 18 centres de ravi-
taillement sur 34, Quand on
sait que la dotation initiale
n’est que de 3 ou 4 centres de
ravitaillement, on mesurera le
nombre d’alliances, de compro-
missions et de trahisons qu'il
faudra pour aboutir !

Trés dur pour les nerfs fragiles
et les joueurs qui ont encore
des illusions sur la candeur de
leurs adversaires. En deux
mots, c'est "école du cynisme !
(Miro Meccano.)

On connaissait déja Mad, le jeu
de société loufoque (Tilt n® 3).
Voici Mad, le jeu de cartes.
Rassurez-vous, il est, au moins,
aussi loufoque que son prédé-
cesseur, On retrouve péle-méle
des cartes « canailles », des
cartes « quel sens », et méme
des cartes blanches « qui ne ser-
vent & rien du tout et qu'on
peut utiliser comme dessous de
verre » !

Quant au but du jeu, pourrait-il
étre autre chose que de se dé-
barrasser de toutes ses cartes ?
(Miro Meccano.)

Les vacances approchent et il
est temps de penser aux jeux
qui vous accompagneront en
voyage et au cours de vos loi-
sirs d"été. Reprenant des grands
classiques des jeux de société,
Orli Jouets propose toute une
gamme de poche. Plats, ils tien-
nent vraiment dans votre poche
et permettent de s’adonner au
démon du jeu d’un seul coup
de main. En plus, le graphisme
est bien fait. Existent notam-
ment : jeu de I'Oie, Petits Che-
vaux, Solitaire, Backgammon...
(Orli Jouets.)

J'arnaque, j'arnaque pas, telle
est la question qui se pose iné-
vitablement & tout joueur qui
aborde cet excellent jeu de let-
tres. On y joue & deux ou par
équipes. Il s’agit de former des
mots les plus longs possibles
avec des lettres tirées au hasard.
On peut former des mots nou-
veaux ou bien reprendre les let-
tres d’un mot déja formé pour
en ajouter de nouvelles et créer
encore un autre mot.

Chacun & son tour tire une let-
tre (apres le début de la partie
oti le joueur qui commence tire
six lettres qu'il place en évi-

dence). Quand un joueur ne
peut rien faire, il « passe ».
Mais, si son adversaire remar-
que qu'il a laissé passer une oc-
casion, il dit « Jarnac » et rem-
porte les points du joueur
précédent, augmentés des let-
tres qu’il a pu y ajouter. C'est
un des principaux intéréts du
jeu que d’offrir des possibilités
nombreuses de retourner de
fond en comble une position
dominante.

(J.L.B.)

La seule fagon de ne pas s’em-
poisonner la vie, c'est d’empoi-
sonner les autres. Voila & peu
de chose prés la legon qu’il faut
tirer de Medici,

C’est encore un jeu d’alliances,
et non des moindres puisgu’il
faut une fois de plus prendre le
pouvoir et dominer plus impi-
toyablement. Ici, on comprend
vite que la violence n’est pas le
seul argument pour aboutir et
on s'oriente vers la manipula-
tion des hommes grice & I'ar-
gent et aux mariages d’intérét.
Ce que la morale y perd, les
joueurs le gagnent en passion
de jeu.

(International Team.)

Dans une trés belle présentation
(mallette & poignée élégante et
trés pratique pour le transport),
on retrouve le célébre jeu
chinois dont tout le monde
parle et auquel bien peu savent
jouer. C'est 1’occasion ol
jamais de vous initier & un jeu
dont l'invention remonterait &
plusieurs siécles. On y joue a
quatre et chacun cherche a for-
mer des combinaisons de
« tuiles » pour obtenir un
maximum de points. On pense
tout de suite 4 un jeu de cartes.
Mais c’est beaucoup plus
complexe !
(Schmidt.)

Olivier CHAZOULE
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APOCALYPSE-VIDEO

Dépressions nerveuses, tics permanents, pulsions violentes.
A peine nés, les jeux vidéo se voient accusés de tous les maux.
Danger réel ou phénoméne de rejet ? Le progrés dérange mais les prophétes
du cataclysme vidéo-maniaque ne font guére recette.

| faut interdire les jeux élec-
Jues ! »

« Nous ne laisserons pas nos
se faire dévorer par les
cades. »

jamais un tel fana-

« Ce n’est plus supportable. »

« Remboursez les consoles ! »

Voila ce gqu'un certain public
américain a scandé aprés avoir
porté aux nues les jeux vidéo.
Aprés s'étre arraché les conso-
les et les cassettes, aprés avoir
des sommes énormes
cafés et les arcades
Itiplier les instants de
:t de combat de ['es-

nves

out a commencé avec la déci-
municipal d’ une

nsei

d'arcades &
1 kilométre des
nfants avaient, pa-
facheuse tendance &

u profit d’exercices ludi-

DES ANIMAUX
MONSTRUEUX

A Philadelphie, certains établis-
sements sont interdits aux
moins de dix-huit ans (c'est
déja le cas en France), a Man-
hattan, on conseille aux enfants
de venir accompagnés, dans
toutes les petites villes des
Etats-Unis la résistance s’orga-
nise. On brille des effigies de
Pac-Man. On crie au scandale,
& la nocivité des jeux électroni-
ques sur les jeunes gens, on en
a assez de se faire exploiter par
cés animaux monstrueux venus
du fin fond de 1a galaxie.

Aprés I'dge d'or des jeux vidéo,
aprés le boom fantastique sur
tout ce qui fait « bip-bip » et
« zoum-zoum », est-on sur la
mauvaise pente 7 Se prépare-t-
on & bannir le jeu vidéo ? Rien
n'est moins siir, bien au
contraire. Mais la polémique
qui s'est développée en Améri-
- que, il ¥y a quelques mois, mé-
. rite gu'on s'y intéresse un peu.
Pour différentes raisons.

Trés vite, les étudiants ont pris
le relais de certains parents mé-
contents et des conseils munici-
paux grincheux qui ont fait de
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:urs devoifs et leurs g

la lutte antividéo leur principal
cheval de bataille. Page Robin-
son, par exemple, le responsa-
ble d’une association universi-
taire a déclaré a la revue Home
Video « Les jeux vidéo sont ex-
trémement peu recommanda-
bles dans le processus éducatif,
ils distraient des études et n'ont

absolument aucune propriété
pédagogique. »

TROUBLES DU SOMMEIL

Mais, ce sont incontestablement
les médecins, les psychologues
et les psychiatres américains qui
ont lancé les attaques les plus
vives contre les jeux électroni-

ques. Sans la moindre nuance
Everett Kopp déclare que
jeux é]eclroniqucs sont nu
bles & la santé des enfants,
qu'ils apportent des bruits inu-
tiles, une bonne quantité de
stress et des troubles du som-
meil, voire des troubles ner-
veux. De I A faire porter la res-
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Le gazine américain Health

(La Santé) est venu apporter de
I'eau au moulin des détracteurs
des jeux électronigues, en pu-
bliant 'interview d'un profes-
seur de l'université du Ne-
braska qui a testé mille joueurs.
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MACIIIHII INFERNALES

avis en ce qui Cc
la violence de la part de L{
Lamm quitest un éducateur
rouchement hostile aux
vidéo. « Détruire, toujours dé-
truire, c’est le seul théme ou
presque. On pergoit des cris in-
humains, des bruits terrifiants,
des images hallucinantes. »
Selon lui, le seul comportement
qui peut en résulter est
"agressivité. ’




Ceux qui se laissent séduire par les terribles fléaux

Mais ce n’est pas la seule raison
qui doit conduire & court-circui-
ter les jeux vidéo. Un argument
de poids est avancé par les
meres de famille : les jeux d'ar-
cades cotitent une fortune. Ils
Otent aux enfants toute notion
de I'argent, de la mesure, de la
difficulté du travail et des ef-
forts qu'il faut faire pour ga-
gner les dollars qui vont filer en
quelgues minutes dans les ma-
chines infernales. Certaines
avancent méme |'éventualité de
comportements agressifs si les
enfants ne sont pas approvi-
sionnés réguliérement avec des
piéces d'un quart de dollar
pour assouvir leur passion mal-
saine.
A quand |’agression des person-
nes dgées dans la rue pour pou-
voir s'offrir une bonne petite
partie de Pac-Man ? Dieu
merci, nous n'en sommes pas
encore la | Mais, Robert Mill-
man revient a la charge sur des
comportements qu’il connait
bien puisqu’il s’occupe aussi du
programme sur les drogues et
les alcools. 1l dit que « le prin-
cipal signe de danger décelable
par les parents est que des en-
fants dépensent des sommes
d’argent anormalement élevées
pour ces jeux ».
D’on vient tout cet argent li-
quide 7 « L’argent de la cantine
des écoliers », disent les parents
mécontents.

POUR REPARER UNE

BICYCLETTE

Ce a quoi Ralph Provenzano,
propriétaire d’une salle d’arca-
des, réplique en disant haut et
fort qu'il n’a pas I'"dme d'un
corrupteur. Avec un certain
bon sens, il ajoute avoir vu
dans son établissement une
foule de gamins passionnés
s’affairer autour des jeux
vidéo. Que ces enfants aient dé-
pensé de 'argent est incontesta-
ble, mais personne ne peut af-
firmer que ces jeux leur aient
fait le moindre mal, ni que la
provenance de l'argent ait été
douteuse.
Mais il faudrait plus d’argu-
ments pour convaincre les dé-
tracteurs des arcades qui citent
I'exemple d'un gosse de New
London, dans le New Hamp-
shire, qui est allé jusqu’a faire
la monnaie de 40 dollars pour
assouvir sa passion guoti-
dienne.
A Orlando, en Florida, 3 dol-
lars au minimum sont nécessai-
res pour entrer dans une ar-
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cade, mais la plupart des
enfants vont y dépenser entre
10 et 20 dollars. « C’était de
I’argent pour réparer ma bicy-
clette », dit avec regret un
jeune garcon.

Tous les joueurs sont d’accord
pour reconnaitre qu’il faut bien
de 20 & 50 dollars pour devenir
vraiment bon et atteindre des
scores compétitifs. Dans ces
conditions, ils donnent eux-
mémes la corde pour se faire
pendre par les ennemis des jeux
électroniques.

Faut-il voir, dans ces condi-
tions, les jeux électroniques, et
en particulier les jeux d’arca-
des, comme une forme mo-
derne de racket, organisé par
des puissances avides de pom-
per I"argent des plus faibles, des
déprimés qui se livrent avec in-
nocence & la débauche vidéo ?
Y-a-t-il quelque part une mafia
de I'électronique qui orchestre
tout dans I'ombre ?

LES TERRIBLES FLEAUX
Non, il faut &tre sérieux et ne
pas céder a la tentation carica-
turale de mettre sur le compte
des jeux vidéo tous les péchés
du monde. Si les enfants ne
passaient pas autant de temps
devant leur écran & manipuler
leurs joysticks, il regarderaient
tout simplement la télévision et
ne consacreraient pas forcé-
ment plus de temps & leurs de-
voirs. Et si la télévision n’exis-
tait pas, ils joueraient au
ballon... Et si... le jeu des ques-
tions/réponses peut conduire
trés,loin et n'est pas du tout
une garantie de sérieux, bien au
contraire.

Les jeux électroniques sont 14 et
il faut en tenir compte, ne pas
les encenser inutilement, savoir
critiquer leur usage abusif, ne
pas hésiter a écarter ceux qui
peuvent avoir une mauvaise in-
fluence sur les plus jeunes.
Mais, il ne faut pas exagérer et
tomber dans une forme mo-
derne d’inquisition. On a connu
de tels mouvements d’opinion a
chaque invention nouvelle,
comme la radio ou la télévision
ou 4 chaque nouvelle mode.
Quand le hoola-hop, le yoyo,
les porte-clés, ou encore les tic-
tacs sont apparus, de nombreu-
ses voix se sont élevées pour
avertir de dangers imaginaires
ceux qui se laisseraient séduire
par les terribles fléaux.

Et puis le temps est passé et les
passionnés de ces modes succes-
sives n'ont pas succombé en

masse aux assauts répétés et
agressifs de leurs passe-temps.
Il s’est méme trouvé des détrac-
teurs pour se convertir.
Combien de foyers hostiles a la
télévision dans le début des
années soixante possédent
maintenant plusieurs télévi-
seurs ! Un pour la salle & man-
ger et "autre pour la maison de
campagne ou la chambre des
enfants.

DE L'EAU DANS LE VIN
D’ailleurs, les psychologues et
les médecins qui ont tant atta-
qué les jeux électroniques sont
un peu revenus de leurs dé-
monstrations sans appel pour
mettre de I'eau dans un vin un
peu fort. Au dire de certains
d’entre eux, on aurait mal in-
terprété leurs propos, les
médias auraient exagéré leurs
critiques, etc. Il faut dire qu'ils
se sont apergus eux-mémes de
I’excés d'une condamnation
sans appel. Les protestations
des fanas de jeux vidéo, qui
n’entendaient pas qu’on les
prenne pour des malades ou des
drogués sans futur, y sont pour
beaucoup. On n'a pas relevé,
parmi les joueurs, plus de ma-
niaques que dans les autres cou-
ches de la société et petit & petit
les choses sont rentrées dans
'ordre.

Des avis plus nuancés que les
premiers ont été émis par d’au-
tres grands spécialistes. Selon le
docteur Mitchell Rosenthal,
président de la Phoenix House
(le centre de désintoxication de
Manhattan), « ces jeux ne
changent pas le niveau de cons-
cience — au contraire de la
drogue. Mais ils peuvent avoir
un effet de narcotique dans cer-
tains cas. Ils peuvent calmer les
nerfs, ou au contraire les exci-
ter. Mais, cela dépend des indi-
vidus et pour un méme indi-
vidu, tout dépend des
circonstances, de son état psy-
chologique, du moment de la
journée, etc. » Le docteur Mit-
chell Rosenthal poursuit : « La
plupart d’entre nous étaient des
Jjoueurs inconditionnels de flip-
pers ; les jeux électroniques ac-
crochent sans doute plus encore
la vue et I'ouie, c'est peut-étre
cela qui nous inquiéte autant. »
Au conseil national sur les
contraintes du jeu, (3 Manhat-
tan), qui coordonne les recher-
ches et le traitement de I'infor-
mation, on a demandé quel
était 1'impact des jeux vidéo.
La réponse est trés nuancée :

« Ces jeux sont trop récents et
nous n'avons pas de statistiques
suffisamment précises sur la
fagon dont les gens s'impli-
quent dans ces jeux ni méme
sur leur dge. De nos recherches
sur les joueurs, nous savons
seulement que la plupart
commencent a jouer entre onze
et treize ans. Certains parents
inquiets nous ont demandé s'il
y avait une connexion entre les
jeux électroniques et ’obsession
du jeu, mais & ce jour, nous ne
savons pas. »
Renseignement pris auprés des
responsables de programmes de
réhabilitation des environs de
New York, on a la confirma-
tion qu’« il n’existe pas un
nombre significatif d'enfants
ayant eu 4 suivre un traitement
prolongé dii 4 la pratique des
jeux vidéo. On n’a pas vu d’en-
fants aller voir les « joueurs
anonymes » qui se chargent
d’aider ceux qui n’arrivent pas
& sortir du jeu comme certains
n’arrivent pas & sortir de 1'alco-
lisme, »

UNE FOIS LA CRISE

PASSEE

Encore parait-il que ce n'est pas
|2 une garantie de la non-noci-
vité des jeux vidéo puisqu'il est
courant que les obsédés du jeu
ne viennent chercher de I'aide
qu’une fois la crise passée, lors-
qu'ils ne sont plus sous I'em-
prise de leur passion, c’est-a-
dire trop tard.
Serions-nous revenus a la case
départ ? Pas tout a fait si I'on
en croit les fabricants de jeux
vidéo. « L’attachement & ces
jeux est une mode, un concept
spécifique », dit Jonas Hal-
pern, assistant du vice-président
de la Warner Communication
Inc, « Je ne pense pas qu’il
existe au monde un produit fa-
briqué pour les enfants et dont
ils puissent abuser. Les jeux
sont surtout faits pour aider les
enfants. » Et il appuie ses
propos en montrant une docu-
mentation concernant ['utilisa-
tion des jeux vidéo dans des
programmes pour enfants retar-
dés mentaux et épileptiques,
dans les hdpitaux des « Veteran
Administration », pour récon-
forter et distraire les patients.

SUR UN PIEDESTAL
C'est le retour du balancier et
maintenant on replace les jeux
vidéo sur un piédestal, On les
trouve « associatifs, éduca-
tifs ». Ils deviennent des « fac-
teurs essentiels du développe-

(Suite p. 46)
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SEPT SETS AU SEC

Courts de tennis pris d'assaut ?
Printemps incertain ? Une solution : vous livrer
a votre sport favori et rejouer Roland-Garros...

sur votre petit écran. Sept tennis-vidéo se lancent
dans une partie sans merci.

Mais qu'est-ce qu'il fait ? || monte systé-
matiqguement sur le revers ; il est en re-
tard sur toutes les balles. Mais pourquoi
ne bouge-t-il pas 7 Excédé, vous éteignez
rageusement votre téléviseur; et puis
non, tout compte fait, vous le rallumez :
vous allez lui montrer, @ Bjick Nolaslen,
comment on joue au tennis.

Un peu d'échauffement tout d'abord.
Pour mieux doser votre effort, vous déci-
dez de ne pas parcourir le court en tous
sens, mais de vous déplacer simplement
sur une ligne droite ; en d'autres termes,
vous allez, dans un premier temps, jouer
au « Pong ». Premier jeu vidéo & avoir
acquis une celébrité certaine, le « Pong »
conserve aux yeux du néophyte un
charme indéniable et 'amateur éclairé y
revient avec plaisir. Les raisons d'un tel
succés ? Des régles d'une simplicité en-
fantine — une, deux et parfois six raquet-
tes par joueur se déplacent verticalement
sur I'écran et s'efforcent de renvoyer la
balle, en I'occurrence un simple carré lu-
mineux, au-deld du champ adverse —
pour un jeu qui exige des réflexes par-
faits. De plus, le nombre impressionnant
de variantes sur ce théme, le rythme
échevelé de certaines parties compen-
sent, relativement, le graphisme et les
bruitages extrémement sommaires.

Vidéo Olympics d'Atari offre des ftitres
alléchants en une seule cartouche : Foot-
ball, Hockey, Volley ball, Hand Ball et
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bien sdr Pong, Super Pong et Quadra-
pong, le roi des Pongs. En fait, il s'agit
toujours du méme principe : un petit
carré noir ou blanc rebondit sur des « ra-
quettes » qui se déplacent verticalement
ou horizontalement. Seuls changements :
le nombre de joueurs en présence, de un
& quatre, avec une, deux ou méme guatre
raquettes par adversaire ; le sens du re-
bond, la vitesse des balles (fou rire ga-
ranti lors des parties a guatre) et la forme
du terrain. Au « Pong », la balle ne peut
sortir ni par le haut ni par le bas de
I'écran et rebondit avec des angles plus
ou moins farfelus contre deux lignes hori-
zontales. Avec « Football », le terrain est
clos ; seul échappatoire pour notre point
lumineux : les buts. Méme terrain pour
« Fooz Pong » mais un nombre de raquet-
tes beaucoup plus important, puisque
chaque joueur contréle deux rangées de
trois raquettes, soit vingt-quatre raquettes
pour quatre joueurs ! « Hockey », « Volley
Ball », « Basket Ball » et « Hand Ball » se
jouent en champ entiérement fermé, ce
qui autorise des rebonds pratiquement in-
finis. Au Volley et au Basket, il faut faire
rebondir plusieurs fois de suite le ballon
pour lui donner suffisamment de puis-
sance, tandis qu'au Hand chaque joueur
doit soigneusement veiller sur « sa ra-
quette » : si elle clignote, tout contact
avec la balle est interdit et c'est & 'autre
de jouer. Bref, une cartouche agréable,
qui séduira par sa simplicité, la variété de
situations et par I'animation gu'elle en-

traine immanquablement. A déconseiller
aux solitaires !

UN BOWLING GEANT

Soixante variantes pour Jeux de balle,
cartouche de la gamme Interton ! Nous
retrouvons les jeux précédemment évo-
qués avec certaines variantes, rendues
possibles grace & |'utilisation du joystick
et non plus des paddles. Ainsi, les raguet-
tes peuvent évoluer verticalement et hori-
Zontalement, ce qui donne un piment sup-
plémentaire a I'action. Un jeu nouveau
apparait, sorte de bowling géant : la balle,
renvoyée par les raguettes, renverse sur
son passage des quilles grossiérement
symbolisées. Cetle variante, pour un ou
deux participants, est accompagnée de
brua‘tages assez agréables dans leur sim-
plicite. Une cartouche idéale pour la
consale Interton VC 4000, aux possibilités
relativement réduites.

Avec le tennis de la cartouche Olympics
{Vidéo System), nous nous rapprochons
des jeux plus évolués. Le graphisme est
semblable aux jeux précédents, mais les
effets que le joueur peut imprimer & sa
balle rendent I'action plus vivante. Pas si
facile que cela !

TOUS LES COUPS
SONT PERMIS

Premiére console & offrir un graphisme
précis, I'Intellivision de Mattel révolu-
tionne le monde des jeux vidéo lorsqu'elle
sort en France, au mois de septembre
1982. Sa ludothéque est impressionnante,
mais ce sont surtout les simulations spor-
tives qui déchainent I'enthousiasme.
Avec la cassette Tennls, finis les carrés
grossiers pour représenter une balle et
les traits épais pour simuler les raquet-
tes | Le court est vu en perspective, de la
place de I'arbitre. Au fond, deux rangées
de spectateurs, gui suivent les évolutions
de la balle des yeux, applaudissent et sif-
flent & qui mieux mieux. Devant le public,
le tableau des scores, le court lui-méme
— vert — et les deux joueurs, I'un vétu
de rouge, |'autre de bleu.

Vous avez glissé le cache sur les touches
a pression souple ; le contact est mis:
vous étes prét a jouer. Choisissez une vi-
tesse de jeu rapide, moyenne ou lente —
le court apparait; placez votre joueur
dans la position de service que vous sou-
haitez en pressant la touche « corner »,
« outer » ou « center » (attention, vous dé-
terminez ainsi |'endroit ou |a balle va arri-
ver et non son point de départ !) et ap-
puyez sur un bouton de « swing ». Votre
joueur, qui s’'était automatiqguement placé
en bonne position derriére la ligne du
fond, lance la balle en |'air ; celle-ci
s'éléve, puis commence a retomber :
pressez « hard swing » ou «soft swing »
au bon moment pour la frapper. Votre ad-
versaire doit, bien entendu, attendre que
la balle ait rebondi une fois dans son
carré de service pour la renvoyer, en
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marque fit son apparition sur le marche,
Tennis est beaucoup plus simple que le
jeu Mattel, mais trés amusant, plus peut-
étre pour le débutant. Le court est vu en
enfilade. Vous n'avez pas a choisir la
place de I'engagement, I'ordinateur le fait
pour vous, mais simplement a frapper la

balle en appuyant sur le gros bouton
rouge du joystick. Les déplacements sont
extrémement rapides. Au début, vous irez
droit sur la balle pour &tre sOr de la ren-
voyer, mais, peu a peu, vous apprendrez
a la frapper avec le bout de la raquette,
pour obtenir les angles propres a tromper
votre adversaire. Quatre niveaux de jeu,
dont deux contre l'ordinateur, qui est
d'une force redoutable ; deux choix de
difficulté, « a » pour des angles de trajec-
loire trés simples, « b » pour des angles
trés larges ou trés aigus et un plaisir de
jeu trés grand. Les bruitages sont som-
maires, mais le graphisme agréable et les
scores sont indiqués comme au véritable
tennis. Simple, mais passionnant !

UN PARFAIT NOVICE

Recemment arrivée sur les courts, le
Tennis d'Advision (une nouvelle console
dont nous vous parlerons plus longue-
ment dans un prochain numéro) nous a
dégus. Le court est egalement présenté
en enfilade, avec un marquage précis des
différentes zones, inexistant chez Activi-
sion. Vous sélectionnez la taille de votre
raquette, choisissez la couleur de vos

joueurs (toute une palette est a votre dis-
position) et déterminez la variante de jeu
que vous désirez. Vous pouvez jouer
contre |'ordinateur, contre vos amis ou
vos enfants, en fixant un handicap selon
la force des protagonistes ; vous décidez
de ne pas déplacer vous-méme votre
joueur, mais de frapper simplement la
balle (l'ordinateur prend en charge tous
VvOS mouvements) ; vous pouvez méme
vous installer confortablement pour sui-
vre une démonstration de jeu ! Ce pano-
rama séduisant se géte, hélas, lorsque la
partie commence. Pour selectionner la
force de frappe, pas de probléme. Les
touches du joystick (similaire & celui de
Mattel) sont trés souples. En revanche
placer son joueur présente quelques diffi-
cultés. Il court d'une fagon ridicule, cari-
caturale. Heureusement, vous pouvez, en
appuyant sur une des touches « step s,
ralentir ses mouvements pour le mettre
en bonne position de service. Mais lors-
que la balle est en jeu, la situation se
complique encore et il vous faudra un
certain temps avant de maitriser les dé-
placements de votre tennisman, qui est
régulierement pris a contre-pied, s'arréte
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FRAP LA BALLE

aucune difficulté, I'ordinateur
automatiguement dans la bonne
méme, vous n'avez pas a
uper de frapper la balle ; es-
ment de bien vo lacer. La
des joysticks, leur précision, la
5 déplacements, tout concourt
r du jeu. La position des joueurs
mordiale : 'angle de frappe r-
trajectoire de la balle, qui partira
ilet en 5 de reprise prématurée
ou trop basse, ou en dehors du court si
) 12 au mauvais moment. A cet
a phase de démonstration est trés
r les débutants qui détermineront
s places dangereuses et les places

Tennis (Atari)

favorables. Un tennis
1ente d'effets sonores

cellent

appreciat

MONTEZ AU FILET !

jugement trés favorable doit c
dant etre nuancé, aprés |'ap
nouveau Tennis d'Atari. et, le prix
de la console Creativision n'est pas du
tout comparable & celui d'un VCS, alors
que le plaisir de jeu est pratiqguement le
méme. Le graphisme de la cartouche
Atari, trés fin, les couleurs sans « ba-
vure » traduisent bien le remarquable ef-
fort de la firme, qui s'endormait un peu
sur ses lauriers. Le jeu lui-méme est pas-
sionnant, trés rapide et trés vivant, L'ab
sence de nombreuses variantes ne nuit
pas a son intérét, puisgue |'essentiel est
la : on peut jouer a deux ou seul contre
I'ordinateur. Ce dernier est d'ailleurs d'un
niveau remarquable, méme s'il fait
preuve de gentillesse : 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 atten
dre, afin de smasher tant que vous pour-
rez (n'oubliez pas d'appuyer sur le bouton
rouge pour renvoyer la balle, contraire-
ment au Tennis d'Activision qui demande
simplement de déplacer le joueur),; si
cette tactigue échoue, préparez-vous a
souffrir : le joueur guidé par I'ordinateur
monte a son tour au filet et, générale-
ment, marque le point en deux coups de
raquette | Bien entendu, les régles de
base sont respectées et, si le public n'est
pas la pour vous encourager, une ravis-
sante melodie saura vous donner du cou
rage. Tennis remarquable, gue tout ama-
teur doit impérativement posséder dans
sa ludothéque ; cette nouveauté d'Atari
fera date. Encore bravo |

Louise LABAYE
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LES AVENTURIERS DE 'ARCHE PERDUE

ARCHE OU CREVE !

Trouver I'Arche ? Impossible ! Nombre de joueurs ont échoué dans leur quéte,
les dépressions succédent aux crises de nerfs, le fantdme de |'échec absolu se profile au loin.
Tilt vous sauve de la folie ! Voici, en exclusivité,
le secret de I’Arche, enfin dévoilé...




LES DEUX MANETTES ENSEMBLE

UN CHEIK SANS PROVISION




Prét a partir en chasse ? Contact | In-
diana apparait sur |'écran. Il se tient sur
une plate-forme, dans la Source des
Ames, qui descend vers le sol. Au-dessus
de lui, I'Arche sacrée ; profitez-en pour la

regarder : elle disparait dés gu'lndy at-
teint le sol et vous ne la reverrez pas de
sitdt ! Appuyez sur le bouton rouge ; vous
voila dans l'antichambre. Soyez prét a
vous déplacer immeédiatement, car les
serpents surgissent aussitdét (heureuse-
ment, il ne peut ¥y en avoir plus d'un & la
fois sur |'ecran) et, s'ils vous touchent,
vous perdez une vie ; d'accord, vous en
avez trois, mais il vaut mieux les ména-
ger. Les reptiles descendent toujours du
haut de I'écran et ils sont attirés vers
vous, sans pour autant vous toucher, si
vous étes a I'opposé de leur point d'appa-
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rition. N'hésitez pas a vous servir du ro-
cher pour les fuir. Si vous I'abordez par le
cote gauche, vous ne pourrez pas passer,
mais, par le coté droit, vous le « traverse-
rez » trés rapidement, Mais mieux vaut ne
pas vous attarder ; ramassez votre fouet
et précipitez-vous dans le souk, en pas-
sant par le bas de I'écran.

Dans le souk, vous étes tranquille, tant
que vous ne touchez & rien. Profitez-en
pour faire un inventaire des lieux. Dans la
partie supérieure, se tient le cheik noir ;
ce sera votre prochain interlocuteur :
achetez-lui immédiatement une flite avec
le sac d'or mis gracieusement & votre
disposition au début du jeu (ne le touchez
pas au moment de la transaction !!).
Puis, placez aussitt le curseur sous la
flate : une mélopée orientale s'éléve, qui
ne cessera pas, tant que le curseur sera
sous l'instrument. Dorénavant, vous ne
risquez plus rien : tant que vous utilisez la
flite,” les serpents sont inoffensifs. Pro-

menez-vous dans le souk. Dans la partie
droite, deux paniers, dans la gauche un
seul ; en bas, un cheik blanc qui vend des
parachutes. Pour l'instant, c'est le panier
de gauche qui nous intéresse. |l
contient... une grenade, prenez-la. Un
serpent apparait, mais vous ne craignez
rien, grace a la flite. Sortez du souk par
le haut; surtout, ne vous aventurez pas
en bas, vous tomberiez immanquable-
ment dans la vallée empoisonnée.

Une fois de retour dans I'antichambre,
placez-vous & mi-hauteur, prés du mur de
droite. Dés qu'un serpent est passé, em-
parez-vous de la grenade (manette de
gauche), appuyez sur le bouton de droite
et précipitez-vous dans le souk sans at-
tendre. Le symbole de la grenade a dis-
paru ? Parfait, vous pouvez remonter en
verifiant que la flite vous protége des
serpents. L'explosion a soufflé une partie
du mur, dévoilant une ouverture. Fouet et
flite bien en main, pénétrez dans la salle
de I'horloge. La, aucun risque ! Prenez
I'norloge, regardez I'heure, en sachant
gue midi et minuit sont des heures trés
importantes et... reposez-la, vous n'en
avez guere besoin. Vous devez méme, a
I'aller, passer sans vous en préoccuper,
vous verrez au retour combien de temps
il vous reste.

Si vous sortez par I'issue supérieure
droite, vous allez tomber dans la salle de
I'araignée. Des mouches tsé-tsé tentent
de vous paralyser (vous ne risquez rien si
vous avez la fllte) ; des balles, faciles &
eviter, sont tirées réguliérement dans six
directions différentes ; enfin, vous attire-
rez I'araignée en touchant les gros blocs
roses qui parsément son antre. Allez vers
la cloison opposée a celle par ol vous
étes entré et... vous vous retrouvez en-
fermé dans le cachot, situé & droite de la
chambre de la lumiére éblouissante.
Seule différence : en empruntant la sortie
inférieure de la salle de I'horloge, vous
auriez ete directement dans le cachot de
gauche. Avec votre fouet (on peut utiliser
le revolver, mais vos munitions sont limi-
tées), faites une bréche dans le mur et
sortez vite, par la droite, sans toucher les
cloisons, ni les piliers, ni, bien sar, le gar-
dien de cette salle. N'oubliez pas de vous
déplacer pour vous servir de votre fouet |

Enfin dans la salle aux trésors du tem-
ple ! Prenez I'or, un trésor apparait imme-
diatement. Si vous le laissez, vous sorti-
rez sans probléme ; si vous vous en
emparez, 4 vous le cachot de la chambre
4 la lumiére éblouissante. De toute ma-
niére, vous n'avez pas le choix. Pour
mener a bien votre gquéte, vous aurez be-
soin de la « Croix Ansée », du « Chai » et
du sablier. Suit alors une succession d’al-
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les hauts-plateaux. Traversez ces der-
niers comme si vous retourniez a la salle
des cartes, franchissez la passerelle et

gagnez le bas de |'écran. Attention | La
salle dans laguelle vous d.lez pénétrer est
sillonnée de gard De plus, des zones
obscures vous empéchent de vous repe-
rer. Soyez rapide et affitez vos réflexes !
Efforcez-vous de toujours rester dans les
zones lumineuses. Si I'un des gardes
vous touche, il vous vole un objet ! Une
fois la sortie trouvée (elle est en bas, a
droite), vous surg dans le marcheé
noir. Achetez au cheik du bas une pelle, il
vous en codtera deux sacs d'or et repar-
tez san Cl"ercnpf a affronter le fou de

]

gauche qui n'a qu'une envie : vous tuer

Trés important : dans le panier de droite,
vous trouverez une grenade ; munissez-
vous en, elle vous sera peut-étre de guel-
que é. La sortie Dr1 bas de cette
sa droite. Ne te de trouver
une tre issue, il vol CL . Tra
/ a salle des gardes et gagnez le

jpérieur de I'écran. Si vous ne vou
lez pas périr, sortez bien par le milleu de
I'écran. Lorsque la passerelle qui donne
acces a la salle des cartes a été franchie,
vous retrouvez les hauts- platea,x. Il ne
vous reste plus qu'a gagner |'endroit ol
est enfoule I'arche et & creuser... et, 1, la
déception risque d'étre immense, car rien

ne se passe !

Ultime piége ! Les indications étaient
fausses |... Fausses 7 C'est impossible !
Vous ne pouvez pas vous étre trompé &
ce point. Vous réflechissez, les poings
serrés sur les tempes. Si un éclair de
clarté pouvait jaillir dans les ténébres !
Eclair, éclair... cela éveille en vous une

Le plan de la

impression étrange, un sentiment de déja
vu. Oui, c'est cela ! Un texte ancien parle
d'un éclair et d'une mystérieuse cavité.
Vous vous souvenez : un jour, vous étes

tombé dans la vallée empoisonnée et
vous avez nettement distingué, aprés un
jaillissement de feu, une anfractuosité
dans le flanc de la montagne. Mais,
comment y accéder ? Soudain, vous pen
sez au cheik blanc. Ne vendait-il pas des
parachutes 7

Vous voila reparti | Heureusement, vous
avez gardé le sablier, qui se transforme
en grappin. Vous volez littéralement de
cime en cime, arrivez au souk, sans ar-
gent helas ! Vite, le temple et ses trésors
La bréche faite au début du jeu est
comblée ; qu'a cela ne tienne, vous deé-
goupillez la grenade et courez vous met-
tre a I'abri. Sans attendre que les débris
soient retombés, vous franchissez |'ou-
verture, foncez dans la salle des trésors :
un sac d'or et la Croix Ansée pour rega-

région des hauts-plateaux

gner la région des hauts-plateaux
méme marchander, vous faites
tion d'un superbe parachute. P
parti !

Vous regagnez le plateau indigue
rayon de soleil dans la salle des car
assurez votre parachute, saisiss
pelle et sautez du cdté indiqué
point lumineux. Vite ouvrir et glisse
le trou dans la paroi. Vous échappe
tige qui pointe, avide de déchirer
parachute (il faut calculer son coup
tieusement) et pénétrez dans un
ol régne une clarté diaphane.
gardes |4 aussi se précipitent en
sens et & des vitesses variables
leur contact, sinon, adieu
Epuisé, vous vous jetez au sol,

aré 7 c'es

VvOus creusez, creusez, la b
sorbe peu a peu jusgu'a disparaitr
fait. Fou de joie, vous contemplez
I'Arche d'Alliance, qui s'éléve devant
yeux : vous avez gagné !!

Louise LABAYE
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EVASION SPATIALE

Encore une guerre qui risque de mal finir. Mais, cette fois, il ne s’agit pas d'un vulgaire
conflit de mauvais voisinage terrestre. C'est pire.
Metalix attaque la Terre. Avec une avance technologique
écrasante et une supériorité inquiétante. Tout est joué. A moins que...

qui peut vous sauver est
calculettes, FX 702 P (Ca-
)0 (Sharp), HP 41 CV ouHP 41 C
adruple (Hewlett Packard)
ement nos conseils et repor-
) tableau de jeu p. 50-51

METALIX est entrée en guerre
E. Mais la supériorité d'arme-
avance technologique de META-
la lutte inégale. Un seul homme
a TERRE et sa population du
ger qui la menace, VOUS. Avant
sser lunivers des redoutables
mutants et des guerriers de
ous faudra fuir du vaisseau péni-
15 lequel vous étes retenu pri-
parcourant les quinze sas qui
Nt du vaisseau de sauvetage
e de soldats vous obligeront a
et ceci au péril de votre vie
parviendront méme a vous

Ir un vaisseau penitencier de la
ETALIX, vous étes le seul & pou-
jver la population terrienne. Un mys-
eux ami a demagnétisé le sas de votre
ule. Il a deposé un pistolet laser et un
fouet, ce quivous permetdefuir atraversce
vaisseau inconnu. Derriére chaque sas,
vOus risquez de rencontrer un guerrier mu-
tant ou un guerrier de chrome
Un guerrier mutant estimbattable, car il réa-
> une étonnante rapidité. Vous serez

deba
rrers

Prisonnie

planéte M

donc obligatoirement blessé et ces bles
sures vous feront perdre deux jours de vie
Face & un guerrier de chrome, vous aurez
deux solutions: la fuite ou |
vous choisissez la fuite, ¢
présentent

o votre fuite est réussie mais v avez
— par peur — reculé de trois sas (si vous
étes 4 moins de trois sas de votre cellule,
vous retournez juste devant)

® volre fuite est un échec vous faudra
alors combattre un guerrier de chrome
mais vous n'aurez ni le choix des armes, ni
la possibilité de combattre en premier. Le
combat se deroulera au fouet, chaque coup
porté par votre adversaire vous fera perdre
un jour de vie, ceci jusqu'a son anéantisse
ment ou le vitre

Vous avez choisi le combat : un choix judi-
cieux entre le pistolet laser et le fouet s'im-
pose. Le pistolet laser a le grand avantage
d'atteindre son but & chaque coup tiré. At-
tention! Vous ne disposez que de trois car-
touches laser, a utiliser Jumt‘lvm@mm‘r au
cours de votre fuite. Le fouet est une arme
rudimentaire et son emploi ne vous proté-
gera pas des blessures du soldat de
chrome, qui vous privent d'une journée de
vie. Par contre, vous pourrez utiliser le fouet
a votre gré, et si la force de vaincre vous
envahi, vous serez toujours vainqueur
Parfois, vous ne rencontrerez aucun soldat,
la voie sera libre. Profitez de cette chance,
car ceci est trés rare. Aprés ce long périple,
vous arrivez devant le sas du vaisseau de
sauvetage ; un robot de chrome surgit: éli-
minez-le. Pour vous échapper du vaisseau

pénitencier
moyen : decouv

fini pour vous. Ce code devra étre c
vert avant I'arrivée des soldats de la plz
METALIX, en huit essais (ou plus s'il
reste des cartouches laser)

Vous avez 15 jours de vie au départd
odyssée. || se peut que vous SuUCCO
vos blessures, durant votre évasio
Alors bonne chance! La pop
rienne toute entiere compte sur vc

Comme vous avez pu le constater
serez seul durant cette longue quéte
liberté. Mais, si vous avez un ami pos:
une des trois calculettes necessaire a
vous pourrez alors jouer l'un contre I'a
muni de votre propre calculette

Lorsque vous arrivez vivant devant le sas du
vaisseau de sauvetage, aprés un combat
avec le robot de chrome et s'il vous reste
encore des carlouches laser, ch:
d'elle vous donnera droit a un essai de plus
dans votre découverte du mot code

COMMENT JOUER AVEC
VOTRE CALCULETTE

® FX 702 P (CASIO)

Placez-vous en MODE 1, puis entrez le pro-
gramme, faites DEFM 2 et repassez
MODE 0. Votre calculette est dés maint
nant préte & vous accompagner dans c
aventure, Faire F1 (zone de programm
Lorsque la question MOT ? appraitra, une
tierce personne devra introduire un mot

@




KEY v us disper

chaque interroga
faut garderchague
)es instants, pour

telle rapidité que >

/er sur l'ecran ontre, le
e vi-
eprésente

a surl'ecran

Volre évasion est presque réussie, vous
&tes devani le sas du vaisseau de sauve-
tage. Il ne vous reste plus qu'a combattre un
robot de chrome en faction devant ce sas.
31 vous sortez vainqueur de ce combat,
' devrez — avant d'étre totalement hors
de danger — découvrir le mot code permet-
tant votre évasion. Ce mot sera compose de
cing lettres. Lorsque vous verrez apparaitre
la question CODE ?, entrez un mot de cing
ettres, puis faire EXE. A chaque essai, vous
verrez a gauche de I'écran le nombre total
d'essais, au centre votre mot, et a droite le
nombre de bonnes lettres a la bonne place

= signe «3», placé a droite
EXEMPLE DE PARTIE
AVEC LA FX 702 P [CASIO)
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par rapport au mot code. Vous aurez huit
€ssais pour découvrir ce code, mais cha-
que cartouche laser conservée vous don-
nera droit a un essai de plus, si nécessaire
A l'issue de cette derniére épreuve, vous
aurez découvert le mot code et pourrez ain-
si fuir dans le ‘vaisseau de sauvetage —
vous aurez la vie sauve. Dans le cas
contraire, tout sera perdu. Il n'y aura plus
aucun espoir de vous revoir un jour. Bon
courage pour cette aventure et faites atten-
tion a chacun de vos mouvements

»
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® PC 1500 (SHARP)

Placez-vous en mode PRO, entrez le pro-
gramme, ensuite passez en mode RUN
&s maintenant, une grande aventure spa-
tiale vous attend
A la question MOT ?, demandez & une per-
sonne étrangére au jeu de placer dans la
machine un mot de cinq lettres et faire EN-
TER. Bien sir, vous ignorez ce mot, qui est
la clef de votre évasion
Quand vous serez face & un guerrier mu-
tant, le combat se passera a une telle rapidi-
te, quil n'y aura aucune visualisation possi-
ble. Face & un guerrier ou un robot de
chrome, vous devrez choisir entre fuite et
combat — F pour fuite et C pour combat -
puis faire ENTER. Si vous avez choisi le
combat, il vous restera il vous restera a
déterminer I'arme choisie — L pour le pisto-
let laser et F pour le fouet, une arme rudi-
mentaire mais sdre. Vous verrez le combat
avec un guerrier de chrome se dérouler sur
I'écran. N'oubliez pas que vous étes repré-
senté par le petit personnage situé 2a
gauche
Vous avez réussi a franchir les quinze sas ?
Il ne vous reste plus qu'a combattre un robot
de chrome, chargé de garder le vaisseau de
sauvetage. Si vous étes vaingueur a l'issue
de ce combat, vous devrez — avant d'étre
totalement hors de danger — décoder I'ou-
verlure du sas du vaisseau de sauvetage
Ce code est composé d'un mot de cing
lettres. A la question MOT CODE 7, entrez
dans la machine un mot de cinq lettres. A
chague essai, vous verrez apparaitre sur
I'écran, de gauche a droite, le nombre total
de vos essais, votre mot, puis le nombre de
lettres de votre mot se trouvant au bon em-
placement par rapport au mot code. Vous
avez au maximum huit essais. Chaque car-
touche laser inemployée, vous donnera
droit & un essai supplémentaire.
Sivous réussissez a décoder |'ouverture du
sas, alors tout ira bien et vous aurez la vie
sauve. Dans le cas contraire, il ne vous
restera plus que quelques secondes de sur-
vie, avant l'arrivée des soldats de METALIX
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Bonne chance, et méfiez-vous de chaque
bruit suspect, un guerrier vous a peut-étre
tendu un piége !

@ HP 41 CV OU HP 41 C + QUADRI
(HEWLETT PACKARD)

Ce programme a été congu pour la HP 41
CV, mais il peut trés bien convenir & une HP
41 C avec un module d'extension mémoire
quadruple. Faites SIZE 024, puis entrez le
programme. Il est & noter qu'assigner les
ordres les plus courants en mode USER,
permet un gain de temps considérable, lors-
que vous entrez le programme. Vous étes
dés maintenant prét a affronter les dange-
reux guerriers de la planéte METALIX
Faire EXE TILT 1, & la question MOT ? Il
faudra demander & une personne étrangére
au jeu d'entrer dans votre calculette un mot
de cing lettres, puis faire R/S. Bien s(r, vous
ignorez ce mot qui constitue la clef de votre
evasion. Lorsque NOMBRE ? apparaitra,
entrez un nombre compris entre 1 et 21555,
puis faire R/S. |l est possible que vous ayez
plusieurs nombres a entrer, ce qui est tout a
fait normal. Le jeu commence. Le combat
avec le guerrier mutant se déroulera & une
telle rapidite, gue vous serez immanguable-
ment blessé. Ces blessures vous feront per-
dre deux jours de vie. Face a ce guerrier
mutant, vous aurez le choix entre ia fuite et
le combat, F pour fuite et C pour combat
Pour le choix de vos armes, ce sera L pour
pistolet laser et F pour fouet, Le combat s'ila
lieu, sera représenté sur I'écran. N'oubliez
pas que vous étes incarné par le signe
« % », situé & gauche
Vous étes parvenu jusqu'au sas 1.. votre
aventure n'est pas terminée. Il vous faudra
combattre un dernier soldat de chrome. Si
vous sortez vaingueur de la lutte, il ne vous
restera plus qu'a découvrir le code d’'ouver-
ture du sas du vaisseau de sauvetge. Sinon,
vous finirez votre existence dans une cel-
lule de la planéte METALIX. Vous aurez huit
essais pour découvrir le mot code ou plus
s'il vous reste des cartouches laser.
Si vous découvrez le code, vous serez sau-
vé et pourrez rejoindre la TERRE, votre pa-
trie, Bonne chance et n'oubliez pas que des
milliers d'hommes comptent sur vous
Bertrand RAVEL

FORUM DES

Au fil de ses 5 premiers numéros, Tilt
vous a présenté un grand nombre de
jeux. En cartouches, en cassettes ouen
disquettes ; d'arcades ou d'aventures
ils ont un point commun. lis ont été
congu a l'étranger et plus particuliére-
ment aux Etats-Unis.

Les Frangais sont pourtant excellents
dans l'art de la programmation. Iis font
d'ailleurs preuve d'une grande effica-
cité dans le domaine des logiciels (pro-
grammes) professionnels, il n'y a
aucune raison qu'ils soient absents du
monde du jeu vidéo. Pour détecter les
jeunes talents qui, faute d'une informa-
tion adéquate, sommeillent ici ou 1&, Tilt
en association avec Micro-Vidéo orga-
nise un forum qui récompensera les
meilleurs jeuxregusavantle15septem-
bre 1983.

MAIS ATTENTION 1!

1. Les récompenses consisterontdans
I'édition des meilleurs programmes par
Micro-Vidéo et parlamise encontactde
leurs auteurs avec les milieux
professionnels.

2. Nous ne recherchons pas forcément
les meilleurs programmes mais les
meilleurs programmeurs, ainsi que les
meilleurs concepteurs de jeux, ce qui
veut dire qu'il n'est pas nécessaire de
posséder la plus grosse machine pour
étre primé,

3. Un jury composé de spécialistes de
Tilt, de Micro-Vidéo et de personnalités
du monde du jeu désignera les vain-
queurs lorsdu Salondel'informatique et
de I'électronique de loisir qui se tiendra
du 22 au 30 octobre & Paris. Mais méme
si votre projet n'est pas primé, il pourra
cependant intéresser des éditeurs de
jeux.

Il 'y a pas de limitations, ni dans les
machines employées (de la calculettea
I'lBM PC), ni dans les sources d'inspira-
tion (aventure, adresse, stratégie,
pédagogie...).

Pour les conditions exactes et recevoir
votre dossier de participation, envoyer
une lettre mentionnant votre nom, votre
adresse compléte (et trés brievement
sur quelle machine vous travaillez et
avec quel genre de jeux vous pensez
concourir) a I'adresse suivante :

Tilt Forum des programmeurs - 2, rue
des ltaliens - 75009 Paris.
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PROGRAMME POUR LA PC 1500
(SHARP)
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' PROGRAMME POUR HP 41 CV ET HP 41 C + QUADRI
! (HEWLETT PACKARD)
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Et sila peur était vraimentirréductible ?

ment de la mémoire » ou bien
« des auxiliaires précieux de
I'enseignement ». On en trouve
dans les écoles primaires, dans
les universités. Ils sont les pré-
curseurs de la civilisation élec-
tronique et informatique, les
annonciateurs de temps messia-
nigues, ceux du micro-ordina-
teur tous azimuts.

Selon un professeur de mathé-
matiques de Morristown, dans
le New Jersey, I'écran est la
meilleure fagon d’apprendre et
les enfants sont beaucoup plus
réceptifs, car ils ne percoivent
pas l'enseignement comme une

contrainte. Il ne s’arréte pas en
si bon chemin et ajoute que les
jeux vidéo comme Pac-Man ou
Space Invaders permettent
d'acquérir une excellente coor-
dination entre le regard et la
main, qu'ils donnent des no-
tions satisfaisantes de physique,
de mathématique et de logique.
Savoir déterminer trés vite si un
vaisseau est ami ou ennemi, dé-
cider de le détruire immédiate-
ment quand il commence sa
course ou seulement en fin de
parcours — tout mettre en
ceuvre pour parvenir A ses fins
— c'est incontestablement re-
chercher la victoire, la réussite,
le challenge. C'est vouloir se
dépasser, survivre, etc.

EN EVITANT LES REQUINS
On apprend des gestes simples
comme celui de faire la cuisine,
ou de s'échapper d’une ile dé-
serte en évitant les requins —
mais au fait, est-ce une situa-
tion si courante 7 — on peut
aussi apprendre a piloter un
vaisseau imergalactique (mais
ce n'est pas une notion indis-
pensable vingt-quatre heures
sur vingt-quatre). On peut sur-
tout acquérir des notions
d’équilibre qui, elles, sont &

mettre en pratique tous les
jours. Dans le jeu de table Star
Hawk, par exemple, on ap-
prend a piloter un avion, de
son décollage 4 la réalisation du
meilleur score en quelques mi-
nutes. C'est classique, mais ¢a
permet en réalité de simuler
parfaitement ce qu'on peut voir
depuis une cabine de pilotage
dans un vol schématique. La
notion d’horizon théorique est
trés bien rendue et on peut
aussi acquérir, en jouant, de
trés bonnes notions de géomé-
trie dans I'espace. Méme chose
pour la bataille navale électro-
nique en version de table dans
laquelle il faut tenir compte du
temps mis par les grenades
sous-marines pour atteindre
leur cible avant de tirer ou, in-
versement, ne pas lancer trop
vite ses torpilles.
Et puis les jeux a cristaux liqui-
des deviennent aussi des &tres
intelligents. L'exemple du Don-
geons et Dragons de Mattel est
significatif & cet égard, puisque,
pour la premiére fois, le joueur
se déplace dans un espace « &
rallonge » et doit anticiper plus
qu’il ne voit son parcours pour
éviter les oubliettes, échapper a
la chauve-souris, trouver I'épée
magique et terrasser le dragon,
L'imagination n’est pas sacri-
fiée, au contraire.

LES QUATRE VOLONTES

DE L'ORDINATEUR

De la aux énergies nouvelles il
n'y a qu’un pas, que franchit
Bandai en introduisant sur le
marché les premiers jeux a cris-
taux liguides alimentés par
I'énergie solaire. Qui pourra en-
core dire que les jeux électroni-
ques ne sont pas éducatifs ?
Ils parviennent aussi a4 aider
certains médecins. Dans une
université de médecine, John
Hopkins utilise trois program-
mes spéciaux créés par un fabri-
cant de jeux électroniques pour
déterminer les effets de drogues
anticonvulsives sur '"habileté et
la faculté d’apprendre. L'avan-
tage de ces jeux, selon le doc-
teur Eileen Vining, directeur
adjoint de cette université, est
que les enfants sont impatients
de faire de leur mieux dans les
tests de coordination des mou-
vements,
Le Capital Children’s Museum,
4 Washington, utilise les techni-
ques des jeux vidéo, y compris
les brusques changements de
couleurs et les interactions rapi-
des entre la machine et le

joueur, pour apprendre aux
pré-scolaires le principe de I’or-
dinateur.

Des enfants apprennent le cal-
cul en jouant avec un glouton
affamé qui mange des centime-
tres de segments de lignes.

A New York, le docteur Koz
emploie des jeux éducatifs
d’initiation aux mathématiques.
Particuliérement les cassettes
dans lesquelles les chiffres sont
remplacés par des figures, ou
des animaux. Cela permet
d'éviter les problémes de crispa-
tion sur des symboles. Cela per-
met aussi de placer les enfants
directement face i I'ordinateur
et de ne pas créer de difficultés
comme celles qui pourraient ap-
paraitre entre un enfant et un
professeur qui ne s’entendent
pas. lci, I'enfant se trouve face
au Savoir, mais & un savoir
souple qui peut s’adapter a lui.
Ce n'est pas I'enfant qui doit se
plier aux quatre volontés de
'ordinateur, c’est le contraire.

IMPLACABLES ROBOTS

Et quand en plus les program-
mes éducatifs sont des jeux !
Que peut-on réver de mieux ?
Argument supplémentaire de
taille pour les défenseurs des
jeux vidéo éducatifs : ceux-ci
sont interactifs et ne contrai-
gnent pas I'enfant 4 assister
sans rien faire aux évolutions
des personnages sur |'écran.
L’enfant intervient, modifie,
fait disparaitre 'image, la resti-
tue avec de nouvelles couleurs.
11 apprend son pouvoir de créa-
tion et de dialogue, Il apprend
bien avant ses parents qu'il ne
sera pas esclave de la machine,
ce qui lui sera trés utile pour
comprendre la société future et
ne pas sombrer dans les délires
apocalyptiques bien connus ol
I'on voit I'homme dominé par
les implacables robots qu'il a
fabriqués.

Dans le domaine du nucléaire,
par exemple, la génération des
joueurs « sur électronique »
sera plus au courant de ce qui
peut réellement se passer dans
un réacteur de centrale. Dans
Reactor, la cassette vidéo Par-
ker, il faut prévenir un accident
dans le réacteur. Cela permet
de voir de prés ce qui s’y passe
et d’exorciser la peur instinctive
qu'on éprouve en entendant le
mot de nucléaire. Et si vraiment
la peur est irréductible, on ap-
prend au moins pourquoi on a
des raisons d’avoir peur et ce
n'est déja pas si mal. (Suite p. 45)
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Themes grossiers et vulgaires dans le monde de Ienfance

Mais surtout, le jeu vidéo, c'est
la possibilité de s'évader, de de-
venir un héros, d’étre soi-méme
I'homme araignée, de devenir le
Spiderman dont on a lu toutes
les bandes dessinées, de pouvoir
lancer sa toile pour grimper
magiquement le long de la fa-
¢ade des gratte-ciel. C’est la
possibilité de devenir pilote du
vaisseau de la Guerre des étoi-
les, de rentrer dans la légende
de I'Empire qui n'en finit plus
de contre-attaquer. Et c'est
aussi important — que beau-
coup de raisons en apparence
plus sérieuses — d'aimer les
Jeux électroniques.

En France, on retrouve les hési-
tations de médecins ou de mem-
bres de I'enseignement & propos
des jeux électroniques, mais at-
ténuées par la plus grande nou-
veauté de ces jeux qui ne sont
connus du public que depuis un
an et demi.

Selon le psychanaliste Daniel
Kipman, les jeux vidéo sont un
phénoméne de transition entre
les jeux classiques et I’appari-
tion du micro-ordinateur dans
les foyers de I'Hexagone. Mais
il ne les considére cependant
pas comme sans danger. Les
schémas culturels en seraient
modifiés et les enfants devien-
draient des machines aux ré-
flexes conditionnés. De cette
constatation, il déduit le danger
de fabriquer des travailleurs a
la chaine en les abrutissant pen-
dant des heures devant leurs
consoles. Et pourtant, remar-
que-t-il, I"heure n'est plus au
taylorisme (forme d'organisa-
tion du travail dans laquelle les
tiches sont soigneusement ré-
parties et divisées pour arriver a
un maximum d’efficacité, mais
ol les ouvriers sont soumis a
des rythmes épuisants et per-
dent tout suivi dans |'élabora-
tion du produit — et ainsi tout
I'intérét éventuel qu’ils pour-
raient trouver a leur travail). Et
Daniel Kipman rappelle le prin-
cipe psychanalytique suivant :
« Tout ce qui est répétitif, c’est
la mort. »

GROSSIERS ET
YULGAIRES !

Il faut cependant remarquer
que ce méme psychanaliste reste
optimiste du fait de la générali-
sation prochaine du micro-ordi-
nateur qui sera un instrument
pédagogique privilégié.

Autre avis, celui d’un pédiatre,
cette fois-ci, qui voit dans les
jeux électroniques une agres-
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sion de plus contre les enfants a
ajouter aux ravages considéra-
bles causés par la télévision qui
soumet les nerfs des plus jeunes
a rude épreuve. « Entre les sons
traumatisants et les couleurs
ponctuées d’éclairs multicolo-
res, les sens peuvent étre dura-
blement affectés. » Il ajoute
que le temps passé par les en-
fants a jouer aux jeux vidéo est
pris sur le temps d’exercice phy-
sique, la lecture, enfin toutes
activités considérées comme
plus saines que la vidéomanie.
Pour alimenter la polémique
viennent de sortir en France des
cassettes de jeux vidéo porno-
graphiques. Elles donnent des
arguments de poids aux détrac-
teurs des jeux électroniques qui
ont beau jeu de fustiger des
« thémes grossiers et vulgaires
qui ne devraient pas avoir leur
place dans un monde réservé a
I'enfance ». On ne saurait le
contester, surtout si on songe
que ces jeux sont souvent de
trés mauvais gofit. Mais enfin,
il existe un secteur classé X
dans le cinéma et dans la vidéo
et ce n'est pas pour cela que
I'on rejette tout le cinéma ou
tout le phénoméne vidéo.
IMITER SON HEROS

Autre reproche trés fréguem-
ment adressé aux jeux vidéo : la
violence de leurs thémes : « Ce
ne sont que guerres, (de I'es-
pace ou non), dans lesquelles
s’affrontent des étres sans scru-
pules et assoiffés de sang. » Il y
a du vrai, bien entendu, si on
examine les scénarios, depuis
Space Invaders jusqu'a Phoe-
nix, en passant par Buck
Rogers, Missile Command ou
les Guerriers de I'espace.

Mais les joueurs répondent
unanimement que la lutte fait
partie intégrante de la vie quoti-
dienne, lutte pour trouver un
emploi et le garder, lutte pour
élever les enfants, lutte pour
réussir ses études et ainsi de
suite... Et puis, le fait de
combattre des ennemis imagi-
naires sur un écran ne permet-il
pas justement d’exorciser son
agressivité, de la canaliser sur
des figurines sans vie plutdt que
sur des &tres de chair et de
sang 7 On retrouve la le vieux
débat sur les implications de la
violence au cinéma et 4 la télé-
vision, & savoir si elle incite & la
violence ou la calme plutdt. Il
suffit de regarder les specta-
teurs 4 la sortie d’un film de
Kung Fu ou de boxe pour cons-

tater que les effets dépendent
des individus et que — heureu-
sement — (ous ne se mettent
pas a taper sur le voisin pour
imiter leur héros favori. Il faut
aussi se rappeler le mode privi-
légié de défoulement des ou-
vriers japonais dans les usines :
taper a qui mieux mieux sur des
mannequins a l'effigie de leurs
chefs de service. Ca leur permet
ensuite de revenir travailler sans
arriére-pensées !

COMPLEXE D'ECHEC

Un reproche majeur (encore un
autre) consiste a prétendre que
les jeux électroniques dévelop-
pent chez leurs adeptes le
complexe de I'échec puisque, de
toute fagon, ils seront perdants
face & la machine, De toute
fagon, ils seront vaincus par
'ordinateur, C’est 1'opinion de
Jacques R., un pére de famille
qui a banni les jeux électroni-
ques de son foyer. « Je sais de
quoi je parle, car, 4 coté de
mon bureau, il y a une salle de
jeux vidéo (il ne dit pas « arca-
des »). I'y ai passé le plus clair
de mon temps au cours de la
pause déjeuner ces derniers
mois. Jamais je n’ai réussi a
vaincre définitivement. Il n'y a
pas que I'échec devant la ma-
chine, il y a la rivalité constante
et stérile (c'est lui qui le dit)
entre les différents joueurs qui
révent d'inscrire dans la mé-
moire de la machine leur nom
en face du meilleur score. A
chaque fois que je rentrais
I'apres-midi, j’étais plus agres-
sif avec mes camarades de tra-
vail. Maintenant, j'ai définiti-
vement cessé toute activité dans
ce domaine et je veux en préser-
ver mes enfants. Jamais nous
n'aurons un jeu électronique a
la maison. »...
BAROMETRE
DE COMPETITION

L'histoire ne dit pas si pour ou-
blier ses déconvenues, il s’est
mis & boire, ce qui serait —
convenez-en — beaucoup plus
grave et tout aussi nocif pour
ses nerfs.

La réplique de Didier, un ly-
céen de seize ans, fana des jeux
électroniques, est immédiate.
Pour lui, les jeux vidéo sont, au
contraire, un excellent baromé-
tre pour la motivation et la
compétition. « Je vois chaque
Jjour si je suis nerveux ou pas en
mesurant mon habileté sur mon
jeu de poche & cristaux liquides.
Suivant le score obtenu, je sais

s'il faut que je fasse mes de-
voirs ou s’il est préférable que
j'aille me détendre. » Puis, il
me cenfie avec un sourire mali-
cieux qu'il a tendance A inter-
préter le verdict de la machine
un peu trop souvent comme
une incitation & jouer au détri-
ment de ses devoirs. « Mais,
s’empresse-t-il d’ajouter, ¢a ne
vient pas du jeu lui-m&me mais
de moi. Si je n’en avais pas, je
testerais mes nerfs sur un casse-
téte »...

Quant a I'esprit de compétition,
ses arguments sont plus sérieux.
Il souligne que les acquis sont
sans cesse remis en guestion,
qu'il cherche toujours a dépas-
ser son propre score, et qu'il
n’a jamais |'impression d’étre
mis en échec par la machine.
« Si je perds, je pense immédia-
tement & recommencer une par-
tie, je ne veux pas rester sur un
échec. C’est trés motivant,
beaucoup plus que les bonnes
notes. »

VEHICULE
D'INITIATION

Philippe Télion, un sympathi-
que instituteur passionné de
jeux électroniques, est du méme
avis. Pour lui, les jeux électro-
niques sont une occasion de re-
mettre en question beaucoup de
certitudes. « Les enfants se me-
surent les uns aux autres et ’ex-
périence prouve qu'ils ne s'iso-
lent que trés rarement pour
jouer loin de leur groupe
d’amis. Ils se prétent leurs jeux
et comparent leurs performan-
ces. » Il trouve également que
les jeux électroniques sont une
excellente introduction & I'in-
formatique. « C’est commencer
par I'aspect le plus attractif des
micro-ordinateurs et c'est
moins rébarbatif que de s'ini-
tier tout de suite & de comple-
xes langages informatiques. »
En ce qui concerne I'imagina-
tion, il est aussi positif tout en
faisant remarquer que certains
jeux comportent une trop im-
portante partie imposée.

Cest & ce petit défaut que veu-
lent remédier les chercheurs du
Centre mondial de I'informati-
que, créé par Jean-Jacques Ser-
van-Schreiber. [ls ont pour mis-
sion d’étudier et d'aider
I'introduction du micro-ordina-
teur dans les foyers et aussi
dans les pays du tiers-monde,
Pour eux, I'informatique ap-
portera des améliorations consi-
dérables dans 1’éducation.
Ainsi, ils mettent l'accent sur

(Suite p. 82)
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DONKEY KONG (CRS)

Donkey Kong le singe, détient prisonniére la fiancée de Mario au sommet de sa forteresse d'acier. Mario
parviendra-t-il & la sauver ? Avec vos commandes, aidez-le 4 se faufiler & travers les poutrelles et & grim-
per aux échelles. Attention, tandis qu'il court, le singe essaye de le neutraliser en lancant sur lui des ton-
neaux. A vous d'adier Mario a les éviter en sautant, en grimpant... et surtout, faites qu'll arrive & temps
au sommet pour sauver sa bien-aimeée |

FAST-FOOD (Telesys) }
Dépensez votre énergie en prenant de I'embonpoint, consommez autant de calories que possible avant la
disparition de tous les cornichons violets et la fermeture du snack-bar, pour 1 ou 2 joueurs !

RIVER-RAID {Activision)

Votre mission : détruire des ponts, des bateaux, des avions et des dépdts d'essence ennemis le long d'un
canal fortement défendu. Et ce ne sera pas du tout cuit : la vallée se rétrécit, il il vous faut faire du rase-
moittes, et 'ennemi vous tirera dessus tout ce qu'il pourra, il va vraiment falloir les gagner, vos galons |

POURQUOI LE CLUB MlCHOMANM ?
Devant le nombre sans cesse croissant des jeus-viddo, il est de plus en plus délicat de choisic
Micromania le fait pour vous en publiant ke le %roﬂe MICRUM&NI&
Sawl Hit Parade i nd‘p-'u!aulk fondé entibremaent sur les golts et appréciations des membres du club.
MH:RUMANI;Q n'est I & sucune des marques fabricant des eux

de spécialistes recherche sans reldche ouprés des divers fabricants les mesdleurs jeux vidéo an informant bes mermibres du Club
MFCROMANIA an avant promibre, ot les fait béndficier des meilleures conditions.
Ddis votre 1= achat su Club, vous devensz mambre & par sntldee &1 recever g le g s ot 10us es
commentaires. Vous recever aussl voire care de fidelité qui vous permetira 'obienic une romise MPOFANTS SuT VoS Prochans achats
Pour vous encourager & faire connaltre le Club MICROMANIA un systbme de parrainage permet aux membres du Club d obtenir des bons
de réduction supplementaires.
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CENCHESS

ORDINATEUR D’ECHECS

Ka N _WEH_ B/ MONARCH
- Echiquier de trés haute
performance. Superbe
présentation en bois mahogany.
Dim. 52 x52 x3.7cm.

ESCORTER e ) AMBASSADOR

Echiquier de haute Echiquie!- de haute performance.
performance et d'avant Belle présentation classique en
garde  cuivre et argent. R bois de rose.

Dim. 30 x 30 x 3.0cm. Dim. 38 x38 x 3.7cm.

Programmes
ardinateur
presentes en

casseties

Les CONCHESS donnent une nouvelle dimension a la
famille des échecs électroniques.
® Design élégant @® Prix compétitif
® 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 a son
@® 2 niveaux spéciaux pour analyse de la adversaire.
position et recherche de mat. ® Réflechit sur le temps de son
® Memoire de tout le jeu permettant le adversaire.
retour integral de la partie. ® Pratique eventuellement la sous
® Peut jouer les blancs ou les noirs, ou promotion.
jouer ccntre lui-méme. @® Arbitre les parties entre joueurs.

Distribue Par

149, Bd Voltaire 92600 Asnieres
L Tel: 733-80-80 Teélex: 611533,




DEUX STARS MISES ANU

Comme toutes les stars, Colecovision et Vectrex ont pris bien du temps pour dévoiler
leurs charmes | Ce qui a entretenu une belle légende
gue nous avons voulu vérifier consoles en mains. Et en avant-premiére.

COLECO LA MAGNIFIQUE

Un beau pavé dans la mare des jeux vidéo.
L'arrivée fracassante de Colecovision va provoquer
un sacré remue-menage.

Nous aussi, elle nous a séduit. Voici pourquoi.

it, les « joueurs vidéo » ne sont
consommateurs ordinaires, Avec
5 question d'avoir recours aux
, aux accessoires tape-a-l'cei
ment utilisés dans d'autres do-
hi-fi, télévision, etc. — pour
ire, attirer les utilisateurs potentiels

La devise actuelle des concepteurs de
« hardware » pourrait se résumer a trois
sérieux, fonctionnel, fiable. Peu im-

mots

portante |'apparence extérieure, pourvu
que la technologie soit au rendez-vous :
les amateurs se transforment en profes-
sionnels.

La console Coleco illustre & merveille
cette évolution. Le design austére, rigou-
reux, inspire d'emblée confiance mais,
c'est indeniable, la recherche esthétique
n'a pas ét2 pensée bien avant. Les appli-
ques en simili acier brossé, les oules

d'aération, les motifs géomeétrigues
délimitent chaque surface constituent les
seules décorations de ce parallélépipéde
rectangle (38 x 24 x 7,5 cm). Les boitiers
de contrble, fournis avec la Colecovision,
s'encastrent dans deux niches aména-
gées dans la moitié supérieure gauche de
la console — les petits « champignons »
qui servent de joystick dépassant dange-
reusement

DES MANIPULATIONS
EVITEES

Deux touches de commande seulement
sur la console : le contacteur « onfoff » 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 premiere, située sur le
dessus de |'ordinateur, est fermée par
une plaquette métallique qui pivote lors-
gue vous branchez une cartouche de jeu
Maintenue en place par un ressort de
rappel, elle reviendra automatiquement a
sa position d'origine lorsque vous enléve-
rez le programme avec lequel vous
jouiez. Toutes les entrées de poussiére
sont ainsi réduites au maximum. La
deuxieme trappe, qui s'ouvre sur le de-
vant de |'appareil, vous permettra de
brancher les divers modules prévus pour
les prochains mois ; sa fermeture est as-
suree par une languette de plastigue qui
s'efface a l'intérieur de I'unité centrale.
Le cordon d'alimentation, quant & lui, se
branche & l'arriére de la console ; le
transformateur n'est pas intégré, défaut
(relatif) di a son poids et & son encom-
brement. A ce propos, il vaut mieux dé-
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EXPANSION MODULE INTERFACE

qQ j f
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Le Track Ball et la poignée Coleco
oy

réactions sont lentes et, entre chague
changement de direction, un temps d'ar-
rét est nécessaire

uoi 7 Mystére | De méme, pour
les professionnels auront bien du
aire réagir leur chasseur dans cer-
situations périlleuses. Défaut sem-
blable pour Lady Bug, une poursuite infer
nale dans un labyrinthe & tourniguet. La

* Nous avons almé
— le graphisme et les bruitages
— I'animation
~ les possibilités d'extension
| — la ludothéque
— le rapport qualité/prix

— les joysticks

— |'absence en France du Track Ball

g au quart
vier a touc
3s problemes. C
touche, cont ent au systeme re
par Mattel, est séparée des autres
croisillon de plastique en relief. B
le cache en plastique que l'on g
une fente située sur le coté est fort b
maintenu en place mais ce systéme in
dit toute manceuvre rapide et... les ongles
longs !

UNE LUDOTHEQUE
EQUILIBREE

usement, les fiches de bra
ment sont ]

consoles Atari. R
donc de brancher :
tiers peu performants un joystick
aniable, du moins si vous jouez
puisque vous devez conserver un
nette lavier pour choisir les
i I I'habitude palliera
défauts qui, inutile de le
nent de l'importance parce c

* Nous avons regretté
le design un peu austére

et des poignées Coleco,
disponibles aux USA

| PRIX DATES D'ARRIVEE
EN FRANCE
— Console 1800 francs environ juin
— Module Turbo 600 francs environ fin juin
— Adaptateur de cartouches 500 francs environ septembre
— Clavier micro-ordinateur non fixé décembre |
— Track Ball non fixé non fixée
— Poignées non fixé non fixée
Cartouches Coleco pour
Colecovision 250 & 400 francs juin
| — Cartouches Coleco pour
| VCS Atari 250 a 400 francs avril
!— Cartouches Coleco pour
| Intellivision Mattel 250 & 400 francs mai

e reste de la console est pratiquement
parfait !

Congue a partir d'accords avec les plus
grands specialistes de jeux d'arcades
(Bally/Midway, Nintendo etc.) la ludothé-
gue Coleco ne présente aucun déséquili-
bre entre les jeux d'adresse, de stratégie,
de sport... 10 cartouches sont actuelle-
ment disponibles mais bien d'autres exis-
tent déja aux USA ou sont en préparation
3 succés se détachent particulierement
3 adaptations de jeux d'arcades. Turbo
vous place au poste de pilotage d’'un bo-
lide lancé a pleine vitesse sur une route
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parsemée d'emblches — tunnels, fla
qgues d'huile, virages sans visibilité, etc
Les paysages défilent également, tou-
Jours changeants, mais le gros avantage
de cette cartouche vient surtout du « mo-
dule » Turbo : véritable tableau de bord,
celui-ci comporte un volant et un accélé-

ir au pied ; un des b
1ande se L,QL, a droite de I'e
et sert de levier de vitesse. Le
/sique » avec la voiture a
nnels est grisant
e@s grands succes
3 dim
accentué par
on, par ses mouvements —
avant de plonger vers le sol -
lutions de ses adversaires.
(les Schtroump
ipensent |'absence (rela
ﬁrct'\ deur de champ par des dé
soignés, des personn
a charmante fi:
un peu dégus
"1d'.|c-n remarquable
¢ Avenger — un parcc
de cités perdues, d'étendues
vages et de fonds sous-marins peuplés
bien entendu, d'ennemis irréductibles —
Venture, un Donjons et Dragons aux brui
tages tellement agréables gue l'on se
prend a retarder la victoire — Lady Bug,
Mouse Trap — 2 jeux de labyrinthe pleins
de trouvailles ingénieuses — les titres
proposes suscitent tous, & des niveaux
différents, I'enthousiasme et I'admiration
Enfin, last but not least (1) 2 modules, en
dehors du Turbo, risquent de faire quel-
ques remous dans le monde de |'électro-
nigue : le premier est un adaptateur pour
les cassettes de format Imagic, At -
sion, M. Network, Parker, etc., soit la trés
grande majorité des collections disponi-
bles. Le second permettra & la console
de se transformer en micro-ordinateur,
grace, en particulier, & un clavier pour la
programmation. Mais ceci est une autre
histoire... Telle quelle, la Colecovision
posséde largement de quoi séduire la piu-
part des joueurs.
Seul probléme auquel elle risque de se
heurter, un marché déja vigoureusement
tenu par des « ténors » du joystick et sur
lequel déferlent sans arrét de nouveaux
produits. La lutte promet d'étre chaude et
les retombées intéressantes... pour les
consommateurs
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VECTREX:AFFUTEZ VOS REFLEXES

Les amateurs de jeux d’arcades
I"attendaient avec impatience.
Les fous de combats spatiaux
aussi. Enfin, elle est la.
Nous lI'avons soumise a notre
impitoyable banc d’essai.
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nsumer Electro-
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molettes de réglage,

« composer » dorénavant sa « chaine
vidéo » comme une chaine audio, avec
moniteur et tuner qui offrent une qualité
d'image supérieure, sans compter de
multiples possibilités de branchement :
raccorder sa console & un amplificateur
procure des joies rares aux amateurs de
bruitages en tous genres ! Alors, s'affir-
mer leader du M.L.J.V. (Mouvement de Li-
bération des Jeux Vidéo), préner I'éman-
cipation, l'indépendance vis-a-vis des
postes de télévision el, surtout, se procla-
mer |'égal des jeux d'arcade, est-il suffi-
sant pour s'imposer sur un marché sans
pitié ?

L'EGAL DES JEUX
D'ARCADE
Le premier contact avec la « béte » est
déroutant : on est loin des boitiers ultra-
plats, & la ligne épurée ou au design futu-
riste des autres consoles. Rien n'a été
fait non plus pour accentuer la ressem-
blance avec un micro-ordinateur. Aucune
touche, aucune molette n'est visible ; tout
|'appareil semble avoir été uniguement
congu autour de son moniteur. Resultat,
un ensemble massif, & I'apparence sé
rieuse : |'écran (23 centimetres en diago
nale) est profondément enfoncé dans le
boitier pour éviter les reflets génants ;
I'habillage, en plastic noir mat, parait ré-

fiche pour joystick supplé-

sistant et bien congu (une alvéole
nagée dans la structure méme de |
reil, facilite grandement le transp
bref, sans pour autant étre triste, le
trex est simple et fonctionnel

MNE CRIEZ PAS
« AU SCANDALE ! »

L'acheteur avide de jouer (qui ne s
pas précipité, dans son impatience
un nouveau jeu sans lire la notice 7) a
méme une certaine émotion en cherch
désespérément les joysticks. Surtout
courez pas chez votre revendeur
criant au scandale : le joystick (eh oui ! i
n'y en a qu'un) s'intégre sous I'écr
pour faciliter le rangement, lorsque vous
ne jouez pas. Poussez simplement la pe-
tite languette en plastique située
sous le moniteur et vous verrez le ba
votre appareil pivoter, se transformant
manette de commande. Lorsque vo
aurez fini de jouer, réenclenchez c
derniere sur les deux ergols prévus
bloguez-la de nouveau. Surtout, ne for
jamais ; si vous éprouvez une diffi
quelconque a refermer I'ensemble
vient probablement du céble de rac
qui est mal placé

UN VERITABLE POSTE

DE PILOTAGE

La plupart des joueurs, qui approchent
pour la premiére fois du Vectrex, éprou
vent une certaine meéfiance vis-a-vis de
ce joystick, véritable poste de pilotage
(toutes proportions gardées bien sir), mé-
flance qui disparait dés qu'ils commen-
cent a jouer. Ce joystick est extrémement
bien congu. Il se compose d'un petit man-
che a balai métallique, autocentrable et
pivotant & 360°, et de quatre boutons de
commande. La manette est remarquable :
d'une grande sensibilité, tout en restant
précise et suffisamment ferme (d'aucuns
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, gu'il faudra
combiner, si vous voulez gagner (les
concepleurs de programmes s'en sont vi-
siblement donné a coeur joie !), et une ef-
ficacité redoutable. Seul probléme pour
ceux qui ne « pratiquent » pas les jeux
d'arcade : il faudra vous habituer & vous
servir de vos deux mains. Joystick solide-
ment fixé, grdce & des pieds en caout-
chouc, sur une surface bien stable, piano-
tez de la main droite avec dextérité et
dirigez-vous de la main gauche. Rassu-
rez-vous, vous deviendrez vite un expert
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C 951 reellemem un détail ! Mais,
lorsquel’'essentiel est 1a, le joueur
devient terriblement exigeant.
Ainsi, le haut-parleur remplit par-
faitement son office : explosions,
bruits de moteur, mitraillades,
applaudissements, bruits de foule,
musigues se succédent sans laisser
une seconde de répit, mais une prise

transport, on ch

Jdrmn e

veu

uit D'r\hCluP.
hum
pleme

ir) de son ento
parce que

les programmes proposes
révé du jour ol il possédera

autonome ? Mais, jusqu'a p
avait peu d'espoir que cela s
moins de se lancer dans des in
ments col 2
proposer un écran
modeste dans ses
provisoire, le moniteur N & B
place pas une télévision et la possib
de se raccorder & un poste couleur e

primordiale pour tirer tout le plaisir
jeux
UNE EXCITATION
SUPPLEMENTAIRE
Aussi, le Vectrex, en prétendant se pas-

ser totalement d'autre écran que le sien
nous sembilait-il bien prétentieux, d'a
que le systéme retenu afin de pallier
sence de couleurs laisse, au premie
abord, sceptique : avec chaque ""c.lS::;E-'".‘
est fourni un filtre en plastique teinté, qu
est censé conférer plus de réal
I'action et « apporter une excitation s
plémentaire »... au dire du fabricant !
a I'impression d'avoir affaire aux « minis »
des premiéres générations ! Ce cache
transparent est maintenant en place de
vant |'écran, grdce a quatre petites enc
ches. Gare aux manipulations : attention
fragile | La qualité du plastique est indé-
niable, mais il vaut mieux éviter de met
des doigts gras dessus, de les laisser trai-
ner sans protection, etc. Un conseil : sor-
tez le filtre de la boite avec son enve
loppe en papier et rangez-le de méme
Vous éviterez ainsi les rayures dues au
frottement contre I'emballage. Et puis, sa
chez que Milton Bradley s'est engagé a
fournir des caches en plastique de re-
change, au cas ol...

GRAPHISME STUPEFIANT
En haut, « Player One », « Player Two »
sous ces inscriptions s'afficheront les
scores respectifs des deux joueur
bas, le titre du jeu et un aide-mérr
es guatre boutons du joystick sont
senteés par des symboles différents
I'action qu'ils entrainent, lancem nt de
missiles, fuite en hyper-espace, propul-
sion, mise en service des boucliers pro-
tecteurs, etc. Une fois notre filtre mis en
place, contact !

« Vectrex, G.C.E. Entertaining
Ideas » apparait sur |'écran,
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ECHOC

Mutants impitoyables, astéroides glacés,
oiseaux innommables ont sournoisement envahi I’'univers cosmique des jeux vidéo.

S o T TP

DE 'HYPERESPACE

Branchez vos scanners, vérifiez vos rétro-fusées, affiitez vos lasers
et suivez Tilt dans un voyage hallucinant au-dela des galaxies.
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ment pour les petits hommes verts venus
d’ailleurs n’a pas faibli. L’enthousiasme a
méme decuplé, voire centuplé, grice, en
partie, & des films comme Star Trek ou
Star Wars

62

Fromp ! Tromp ! Tromp ! Les ignobles
creatures de I'espace descendent lentement
vers la terre ; rien ne semble devoir les ar-
réter, rien ni personne. Personne ? Dernier
héres de la terre, vous armez votre laser et
faites feu sans perdre une minute : le duel
électronique éternel entre joueurs et Aliens
a recommence.

Space invaders (Atari)
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Atlantis (Imagic)
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er - bombe explose et tous les Aliens disparaissent

un rayon laser et des abris qui peuvent étre
entamés par les tirs des missiles. Détail
courant, plus vous éliminez d'ennemis, plus
leur vitesse s’accélére pour atteindre un
rythme démentiel. Une vague d’assaillants
enfin détruite, vous pensiez &tre tran-
quille ? Une autre surgit immédiatement,
plus proche du sol et encore une autre :
certains arrivent & résister dix heures mais
finissent toujours par craquer... Ajoutez 4
cela 12 variantes qui permettent de jouer
seul, a deux, 4 tour de rdle, 4 deux en
méme temps (opposés ou en équipe) avec
des bombes zigzagantes, des boucliers mo-
biles, des bombes rapides et méme des
Space Invaders invisibles... * % * *

UN EFFORT ULTIME POUR
VOUS DETRUIRE

Beaucoup plus simple, le Monstre de I'es-
pace (Philips) reste, lui aussi, agréable : la,
aucune variante (synonyme de lassitude) et
un graphisme assez grossier. Mais, si le
principe reste le méme que celui de Space
Invaders (la terre est attaquée par |'espace)
les concepteurs du jeu ont apporté certai-
nes touches originales : vos ennemis se dis
simulent derriére des boucliers qu'aucun
missile ne peut entamer ; vous-méme dispo-
sez de trois abris inviolables — mais, si
vous étes touché, vous devrez en sacrifier
un pour récupérer un autre lance-roquettes
— enfin, le monstre de 'espace, qui vous
bombarde également tout au long de la
partie, finira par foncer sur vous, dans un
effort ultime pour vous détruire. + * *
L'Armada de I'espace (Matrtel) vous envoie
toutes sortes de projectiles, bombes tracan-
tes, tournoyantes, des projectiles violets qui
vibrent en tombant, des bruns qui explose-
ront en touchant le sol, des fusées gui-
dées... bref, comme le précise trés sérieuse-
ment la notice, le jeu ainsi ne devient
jamais ennuyeux ! Le maniement ne pose
plus de problémes aprés un peu d’entraine-
ment, entrainement facilité grice au mode
« Practice » : celui-ci vous permet de re-
jouer la derniére partie du combat, plus
lentement et avec toutes vos armes et pro-
tections : 4 vous de comprendre pourquoi
I'issue du conflit vous a été fatale, a vous
d’élaborer une stratégie plus efficace. Seul
défaut, une lenteur certaine... * * *
Deux niveaux d’agressivité pour « TI Inva-
ders » (Texas Instrument 99/4 A) : agressif
et hargneux. Dans le premier cas, vos enne-
mis tirent au hasard, dans le second, leurs
missiles sont téléguidés et visent directe-
ment votre lance-missiles. Graphisme
précis, mise en action des lances-missiles
réaliste — lorsque 1'un d’entre eux est tou-
ché, un plateau va en chercher un autre de
la réserve, et vient le placer en position de
tir — et surtout des touches originales.
Pour obtenir le maximum de points, il faut
atteindre la soucoupe hostile en son cen-
tre ; aprés 'extermination d'une vague
d’Invaders, la soucoupe réapparait : cha-
que fois que vous la touchez, elle rebondit
vers le centre de I’écran en diminuant ;

votre bonus est en fonction de votre habi-
leté, Impitoyable : si vous perdez, un TI
Invader balaiera 1'écran, faisant tout dispa-
raitre sur son passage. % % % % * *
Beaucoup plus sommaire, les Invaseurs de
I'espace ne vous laisseront pas un souvenir
inoubliable ; bruitage, graphisme sont trop
simples et le joystick peu sensible de 1'In-
terton VC 4000 n'arrange pas les choses !
*

UN SOURD GRONDEMENT
RETENTIT

Changement d’époque, changement de
décor : vous étes toujours sur notre pla-
néte, mais, cette fois-ci, vos ennemis ne
sont plus de simples Space Invaders, robots
anonymes avides de destruction ; les G
gones, monstres farouches et résolus, atta-
quent 1'Atlantide — cité fabuleuse et my-
thique. Parallélement au théme qui s'est
précisé, le graphisme est devenu beaucoup
plus fin : les vaisseaux ennemis adoptent
des formes, des couleurs variées. La ville
elle-méme est nettement visible avec ses
quartiers différents (la plaine Aqua, le
palais du Déme et le bazar du Pont), ses
générateurs d'énergie et, bien siir, ses trois
postes de défense. Tout est calme et chacun
vague a ses occupations ordinaires, lorsque
retentit un sourd grondement. La flotte en-
nemie approche ; il vous faut anéantir les
vaisseaux avant qu’ils n’aient pu traverser
trois fois 1'écran, car, & la quatriéme appa-
rition, leur rayon de la mort détruira un
centre vital de la ville. Bien entendu, la vi
tesse des assaillants varie, et I'on ne sait
jamais de quel cdté ils vont surgir. Heureu-
sement, leur bombardier-pirate, le plus
mortel de tous, est toujours annoncé par
un vrombissement particulier : si vous le
détruisez, tous les autres navires spatiaux
explosent. Un plus : il est possible de jouer
4 deux en équipe. (Atlantis — [magic).
% ok Wk

Hélas, votre belle ville n’a pas pu résister
aux vagues impitoyables des assaillants.
Dernier survivant, vous vous enfuyez a
bord de votre vaisseau : vous &tes devenu
un errant voué 4 une infinie solitude. Sou-
dain, un appel de détresse vous parvient.
La terre est attaquée par des Aliens qui
capturent hommes, femmes et enfants pour
les transformer en d’impitoyables mutants.
Vos missiles lasers entrent en action : les
Piégeurs, Bombardiers et autres Insectoides
disparaissent de votre écran-radar. Mais
une deuxiéme vague se rapproche : deux
Terriens sont happés par leurs rayons dia-
boliques. D’un tir bien ajusté, vous faites
sauter l'attaquant et « cueillez » au vol les
humains affolés pour les poser délicate-
ment au sol. Mais trop, c'est trop, devant
le nombre d’ennemis, vous vous résolvez a
faire exploser une de vos super bombes et
tous les Aliens disparaissent dans le néant.
Un vaisseau sophistiqué qui permet toutes
les manceuvres (le Defender d’Atari) un
scanner relativement précis (dommage que
le clignotement de points sur I"écran soit si '
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e sauver vos semblables, vous vous
étes retiré au fin fond du cosmos, au beau
milieu d’un champ d’astéroides. Curieuse
il faut le reconnaitre, mais bien digne
aventurier avide d’émotions. Votre
réduit & sa plus simple expres-
it en fait d’un simple canon qui
s torpilles a4 photons, peut dispa
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er pendant quelques secondes der-
écran invisible du commun des
La stratégie est trés simple : faites
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possible au ¢ * de I'écran) et méfiez-
vous de I'hyper-espace qui vous parachu
a dans les coins les plus inattendus de
cran au risque de vous faire pulvériser
votre réapparition. Br on,
e de l'action, toujours de |’action
Asteroid un grand succés d'Arari qui souf-
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peu p I'apparition de la
console Vectrex est redoutable, surtout lors
des explosions d’astéroides. Le fameux sys
teme a vecteur, qui est totalement inutile
lorsque I'on cherche a créer des jeux
comme le Pac-Man, permet une animation
fantastique, avec des explosions en trois di-
mensions splendides. Mais dans ce type de
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détails ». L’action prime !
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Les concepteurs du Vectrex
sont d’ailleurs de cet
puisqu’ils ont lancé un jeu
bdti autour d'un moniteur
noir et blanc. Mine Storm
reprend le théme d’Aste-
roids. Un vaisseau hos-
tile sillonne 1'espace,
abandonnant derriére
lui des mines terrible-
ment dangereuses.
Vous voila au beau
milieu d’un tourbil-
lon d’explosifs aux
antennes trés cha-
touilleuses ; &
vous

avis,

d’'étre le

Treshold (Tigervision)

plus rapide. Dans le champ de mines nu
> 1, pas de probléme, tirez comme ur
en tournant sur vous-méme. Par
np numéro 2 exige be
€ : certains explosifs,
tant, libérent des billes d’acier qui par
toute vitesse, en tous sens. Mieux vau
tendre d’en étre assez éloigné pour les fai
sauter ; vous aurez alors le temps de pr
d A fuite, soit en disparaissant dans |'hy
pe facile, mais dangereux si
vous vous matérialisez sur une mine

- s0it en utilisant vos moteurs plus st
si vous les maitrisez bien. Quant au cha
numéro 3, nous préférons vous laissez
aller seul : il est rare d’en revenir intact
Brutalité de I'action, finesse des déplace
ments, graphisme prodigieux, cette cassette
ssionnante en remonte 4 ses ainées
* ok ok ok ok
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Epuisé par cette lutte contre des ennemis
pierre ou de feu, vous vous réfugiez d:
un secteur de la galaxie apparemment dé-
sert. Soudain, un objet apparait dans
lointain ; Space War, la guerre de I'esp:
vient de commencer. Rassurez-vous, elle ne
débute pas 4 grand fracas : cette cartot
i f partie des jeux de la seconde
génération, au graphisme trés pauvre, aux
variantes peu élaborées. Vous disposez
réserves de carburant et d'une provision de
missiles, qui s’épuisent au cours de la par-
tie. Le jeu ? Treés simple : il faut faire ex-
ploser le plus souvent possible 1'aéronef en
nemi en évitant, selon les variantes, le soleil
cosmique qui vous attire inexorablement,
en fuyant dans 1"hyper-espace ou en retrou-
vant sa base stellaire. Bref, une cartouche
reposante pour les plus grands, mais encore
trés agréable pour les plus pet * *

"
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leur nombre s’accroit. Danger ! merci dans cette cartouche, avantagée par une démonstration de jeu se m t :
| ¢ barriére magnétique vous laisse, le joystick fantastique de |'Independant quement en route si vous ne jouez pas.
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SAUVER LES ORPHELINS

Aprés ces longues errances, avide, non plus
de solitude, mais de contact, vous décidez
de consacrer votre vie & sauver les faibles et
les orphelins... Digne descendant de Noé,
vous fondez 'arche ¢psmique qui va voler
au secours des habitants d’Alpha Ro, un
systéme solaire en voie de destzuction.
Aprés avoir affronté la barriére de météo-
res qui entoure chaque planéte, vous tentez
de capturer deux petites créatures affolées.
Parfois un rayon automatique de protec-
tion jaillit. Gare 4 lui ; 4 son contact, vous
seriez foudroyé. Simple et amusant, Cos-
mic Ark d’Imagic séduira tous ceux qui ne
recherchent pas un affrontement trop bru-
tal. Enfin, si vous ne suffisez pas & la
tiche, il vous reste toujours la possibilité
de vous adjoindre un coéquipier pour pilo-
ter la navette spatiale qui part récupérer les
habitants des différentes planétes.
* ok ok

Devenu un maitre en combats spatiaux,
vous recevez un appel des Yars, descen-
dants de la mouche terrienne. Le Qotile les
a attaqués sans crier gare et a détruit une
de leurs bases. Aidez-les 4 s’organiser pour
résister contre une volonté de destruction
aveugle ; cela vous sera utile & vous aussi :
avec les réflexes acquis lors des affronte-
ments, vous ne craindrez plus grand-chose,
Une cassette Atari supérieure 4 la moyenne
qui exige un doigté et un instinct particulié-
rement développés. # % & %

CONTRE LES MONSTRES
D'ACIER

Suit alors une série de missions toutes plus
éprouvantes les unes que les autres. Sur la
planéte Spectra, vous foncez en un par-
cours hallucinant au-dessus des terres
arides (plus pratique pour le graphisme !) &
la recherche de bases & détruire. Des missi-
les, des torpilles a tétes chercheuses tentent
de vous envoyer au tapis. Et le combat se
poursuit, sans méme s'arréter 4 la tombée
de la nuit — jamais vous n'aurez plus for-
tement attendu le lever du soleil, nous vous
le promettons. (Planet Patrol, Spectravi-
sion). % % % * % *

Epuisant également le combat que vous
avez dil mener contre les monstres d’acier
de I'Empire contre-attaque (Parker). 35
coups au but pour exterminer chacun d’en-
tre eux !!! Heureusement, la force, parfois,
était avec vous : trente secondes de totale
invincibilité : le réve. Hélas, le réveil était
pénible, surtout si vous aviez choisi 1'une
des plus difficiles parmi les 16 versions pro-
posées, avec dinosaures blindés et bombes
4 radars automatiques qui vous suivent a la
trace — « no stopping ! ». Aprés-tant de
brutalité, tant de mouvement (on a vu des
Joueurs pdlir sur leurs écrans géants, frap-
pés par le mal de I’espace), Laser Blast
vous a presque paru reposant. Le gra-
phisme beaucoup plus sommaire (étranﬁe.
pour un jeu d’Activision) vous a méme dé-
routé. Sans méfiance, vous vous étes dé-
concentré, croyant vous en sortir sans pro-
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bléme. Funeste erreur | Vos ennemis sont
rapides et n'hésitent pas, eux. Le type
méme du jeu & record, qui n’admet pas le
moindre relichement et vous méne au bord
de I’hystérie, si 'endurance vous fait dé-
faut. % % % & *

Mais c’est avec Yanguard, un des derniers-
nés d’Atari, que vous avez le plus souffert.
Dans un tunnel sans merci, vous affrontez
tous les types imaginables d’assaillants.
Pourquoi ? Il vous faut impérativement at-
teindre la cité des mystéres et détruire le
grand Gond, force cruelle et malfaisante.
Heureusement, votre hélicoptére spatial est
parfaitement équipé et fait feu de toute
part. De plus, outre une version d’auto-dé-
monstration, vous avez la faculté, aimable-
ment proposée par |'ordinateur, de conti-
nuer la partie 14 ol vous avez été détruit et
cela autant de fois que vous le désirez. Rien
ne vous empéche donc de repérer les lieux
si vous le désirez, mais méfiez-vous : la vic-
toire ainsi obtenue risque d’avoir un goiit
amer ! J ¥ s ¥ %

NE YOUS AFFOLEZ PAS

Scramble, de Vectrex, ne propose pas,
hélas, cette possibilité. Pour tout connaitre
du jeu, il faudra peu a peu apprendre & le
maitriser, au prix bien slr de nombreuses
défaites. Mous ne reviendrons pas sur la
qualité graphique de I'I.V.S. Mais réelle-
ment ce jeu serait digne de figurer dans une
ar¢ade par la variété des décors, par la bru-
talité de l'action, tempérée par la finesse
des mouvements 4 exercer sur le palonnier.
* ok k ok k

« Allo, Allo, la planéte Zardon lance un
appel 4 tous les combattants intergalacti-
ques. Nous sommes attaqués par les Kryto-
liens, je répéte... » A peine le message
regu, vous entrez les coordonnées de la pla-
néte Zardon dans votre ordinateur, enfon-
cez le bouton d’hyperespace et, instantané-
ment, vous vous retrouvez au centre de
commandement des Zardoniens. Il était
temps ! Les premiers engins balistiques in-
terplanétaires foncent sur vos six villes et
sur la base de missiles anti-missiles. La
place ol se trouve votre cuiseur détermine
le point d'impact de vos tirs : tenez compte
des délais entre la mise 4 feu et I"explosion
Et surtout, ne vous affolez pas ! Soudain,
des missiles de croisiére surgissent dans un
sifflement suraigu. S’ils sont « bornés »,
pas de problémes, mais, s'ils sont « intelli-
gents », votre vie ne tient plus qu’a un fil...
Missile Command d’Atari n’a pas pris une
ride ; certaines vagues d’attaque vous
clouent littéralement sur place. Paralysé
par la peur, vous restez i sans rien faire,
assistant & votre débdcle... Effondrant !
* ok k

Vous avez pris goiit & la fermeté d'un sol
bien stable sous vos pieds. Finies les ma-
nceuvres périlleuses dans un espace truffé
d’obstacles. La situation est-elle beaucoup
plus confortable ? On peut en douter lors-
que Mégamania (Activision) lance ses
vagues hétéroclites sur vous... hamburgers,
gdteaux, insectes, pneus, diamants, fers a

repasser, nceuds papillons, dé spatial défer-
lent sur vous ; de plus vos réserves d’éner-
gie s’épuisent 4 une cadence infernale. Le
rythme insoutenable a méme entrainé des
cas de délirium tremens particuliérement
graves, entrainant de graves confusions
entre géteau et fromage rond, pneu et cor-
nichon etc... etc... ! & % % % % *

LES INGREDIENTS
DU SUCCES

Aprés cette épuisante partie, les Guerriers
de 'espace semblent presque reposants,
pour peu que vous restiez vigilant. Des
créatures multicolores volent au-dessus de
vous, langant réguliérement leurs bombes
électrigues. Parfois surgissent d’énormes
araignées qui, lorsqu’elles vous touchent,
vous électrocutent. Intéressante par la va-
riété des situations, par la parfaite coordi-
nation des tirs qu’elle exige, par son gra-
phisme multicolore, Les guerriers de
I'espace (Apollo) laisse un peu sur sa faim.
Dommage, car les ingrédients du succés
étaient réunis ! % 4 ¥

Trés dréle quoique déprimant, Astromash
(Mattel) tient un compte scrupuleux de vos
points, méme s’ils sont négatifs !! Des asté-
roides tombent sur le sol ; s’ils I'atteignent
malgré vos tirs (automatiques ou manuels)
vous perdez des points. S’ils vous touchent,
en plus d’'un malus, votre laser disparait.
Enfin, un missile tourbillonnant, annoncé
par un sifflement, ne doit en aucun cas at-
teindre le sol, ce serait la catastrophe...
Distrayant plus que stressant : & recom-
mander aux plus petits. ¥ W %

Brancher Demon Attack (Imagic) sur sa
console entraine un changement total d’at-
titude ; terminé le repos, les choses sérieu-
ses commencent ! Des légions d’oiseaux de
mauvais augure, aux gloussements sinis-
tres, planent dans le ciel glacé de Krybor.
Vous avez beau les abattre, ils renaissent
immédiatement, se dédoublent parfois pour
mieux vous attaquer. Heureusement, vous
disposez de missiles guidés, pouvez « tra-
vailler » en équipe (simultanément ou a
tour de rdle) et des bonus vous attribuent
de nouvelles réserves d'énergie... Parfait !
LB & & & 4

La compétition promet d’ailleurs d’étre
rude entre Atari et Imagic. Le Phoenix
d’Atari est, lui aussi, un modéle du genre.
Rapidité inégalée de I'action, changements
de tableaux, graphisme séduisant, le succes
est assuré. Terrifiants, les gros oiseaux ne
périront qu'une fois atteints au coeur. Si
vous vous bornez & sectionner une aile, ils
continuent & exercer leurs ravages et peu a
peu, le membre blessé se régénére.
ok ok ok ok Kk

SIMULATION SUR
ORDINATEUR

De la vogue des films de guerres spatiales
sont également nés des jeux sur les pre-
miers ordinateurs individuels, Limités par
les performances graphiques, ces premiers
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e endommagé ou détruit. En cas d
rie, vous pouvez regagner la base pc
parer les dommages et ensuite ret
combat, Suivant les jeux, un élé
deux de ces scénarios peuvent ma
Dans la version ordinateur (Ata
carte est un élément de stratég
dial. Représentant plus de 100 galax
vous indigue la position de vos
celle des flottes ennemies. Une
met en route dés le départ du j
gressivement les ennemis s'approc
bases. Lorsqu’'une d’entre elle
clée, vous disposez d'une r t
temps réel pour la dégager. Vous dﬂplaue;
un curseur dans les diverses galaxies pour
indiquer vers laquelle vous désirez aller. L n
compteur vous indique la somme d'éner
requise pour chaque déplacement. Une f
la destination choisie, vous entrez dans la
phase d'hyperespace.

Dans les versions console de jeu, seul Star
Voyager ne présente pas de carte galacti-
que, les plus réussies étant celles de Phaser
Patrol et de Starmaster pour le VCS, celle
de Space Spartans pour I' Intellivision.

A noter :

® Le graphisme exceptionnel de Phaser Pa-
trol.

* La faiblesse graphique et stratégique de
la carte de Star Raiders (VCS).

* [e concept un peu différent de Space At-
tack et de Space Battle ou vous pnsséde;
plusieurs groupes de vaisseaux qu'il faut
envoyer a bon escient contre telle ou telle
flotte ennemie.

ERTE ROUGE :
DANGER

I

c

Sur Atari 400800, une fois choisie la desti-
nation, une phase d'hyperespace vous fait
traverser les galaxies & des vitesses ultimes.
Des effets sonores 4 base de basses fré-
quences, le défilement des nuées d'étoiles et
des météorites, I’obligation de maintenir le
vaisseau sur sa route (le moindre écart & ces
vitesses vous déroute terriblement), tous ces
éléments font de la phase d’hyperespace un
moment étonnant, surtout sur un grand
écran.

C’est certainement la phase la moins bien
rendue sur les consoles. Seul Starmaster
tire son épingle du jeu, mais loin derriére
cependant.

Si la phase d’hyperespace vous a emmené
dans une zone occupée par |’ennemi,
I'alerte rouge vous avertit du danger. Un
ordinateur de bord vous donne l'orienta-
tion, les coordonnées et la distance de 'en-
nemi le plus proche. Avec le manche &
balai et le sélecteur de vitesse vous réalisez
le contact. Si I'ennemi passe derriére vous,
vous pouvez afficher & I"écran le hublot ar-
riére.

Vous étes confronté A trois types d’enne-
mis, dont un est particuliérement redouta-
ble — puisque doté comme vous de bou-
cliers protecteurs, il doit étre abattu
pratiquement & bout portant, Le réalisme
des combats est poussé & I'extréme. Si aub
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plus territiantes

moment ou vous traversez les débris de
I'ennemi que vous venez d’abattre, vous sé-
lectionnez le hublot arriére, vous voyez les
débris s'éloigner lentement dans I’espace.
Ces combats, qui deviennent trés violents
quand vous sélectionnez des niveaux de jeu
élevés, occasionnent de nombreux domma-
ges avant une éventuelle destruction : vos
canons, votre bouclier de protection, vos
moteurs peuvent étre endommagés ou dé-
truits mais aussi votre ordinateur de bord
(plus de renseignements de position ni de
distance), votre radio (la carte galactique
devient muette) ou encore votre Long
Range Scan. Le LRS est une carte supplé-
mentaire, une sorte de radar qui marque les
positions respectives de votre vaisseau de
'ennemi et de la base dans I'espace. Bien
utile, surtout si d’autres instruments sont
endommagés.

En ce qui concerne les consoles de jeu, le
tableau indique pour chaque cartouche les
€léments présents par rapport au scénario
original.

A noter :

® Seul le Star Raiders (VCS) a plusieurs
types de vaisseaux ennemis.

* Le réalisme du tir sur Phaser Patrol.

* Une premiére chez Mattel : un certain
nombre de renseignements utiles 4 la pour-
suite des combats sont émis oralement par
des voix — masculines ou féminines. L’in-
telligibilité n’est bien siir pas parfaite, sur-
tout dans la version anglaise qui était celle
de I'essai. Une version francaise est prévue.

RETOUR AU BERCAIL

Endommagé ou a court d’énergie, vous re-
tournez de temps en temps recharger vos
batteries 4 votre base. Les éléments de re-
cherche (ordinateur de bord, Long Range
Scan) sont les mémes que ceux qui permet-
tent de détecter les ennemis. Une phase
d’hyperespace vous permet ensuite de vous
y rendre. Une fois le contact établi, un
petit LEM de dépannage se détache et vient
vous réparer et vous ravitailler. Et le
combat peut recommencer, I’Empire
compte sur vous.
Pour les consoles de jeu, seul Starmaster
visualise le retour & la base avec une phase
d’amarrage relativement difficile.
Le retour & la base sur Space Battle ou
Space Attack sert 4 d’autres fonctions que
de réparation ou de ravitaillement. Il vient
s’inscrire dans la stratégie de défense de la
base.
Avec Star Raiders on quitte le domaine du
jeu simple pour entrer dans celui de la si-
mulation. A en croire les résultats des hit-
parades ol il a été élu « meilleur jeu de
I’année 82 » ce type de jeu a les faveurs de
la majorité des joueurs. Avec la baisse de
prix des mémoires et I'amélioration specta-
culaire du graphique disponible sur les
micro-ordinateurs et les consoles de jeu,
'avenir devrait leur apporter ce qu’ils sou-
haitent : des simulations de plus en plus
terrifiantes. Vision d’avenir ?

J.M. BLOTTIERE/P. GIUDICELLI
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LES SUEURS FROIDES

Les jeux d’arcade font encore dans le terrifiant.
Et les flippers dans la perfection. C’est du moins ce qu’il ressort
de notre derniére incursion dans un univers qui n‘a pas fini de vous surprendre...

MILLIPEDE

Complétement renouvelé ! Plus fort,
plus difficile, plus rapide | Aprés Cen-
tipéde, voir Millipéde. Les terribles pu-
naises sont de retour.
Ce nou J jeu d'arcades arrive tout
droit « SA ol il recueille un succeés
fou. ( t ve le stress et les sueurs
tipéde, mais multipliés par
10 ! Entre autres bestioles
s, il y a l'araignée, |'abeille,
. le moustique et autres scara-

st l'archer gqui doit proteger
2 contre les inse S marau-
nsectes qui deviennent de
5 agressifs @ mesure que le
Quant au Millipéde — vous
gluante qui dégouline du
n jusqu'au sol — vous dis-
tir courant de quatre
).T. placées sur I'écran

dans des endroits fixes dont vous pouvez
déclencher le tir & tout moment,

Des survivants ? Dans la salle d'arcades
olu nous avons testé le jeu, il n'y en avait
pas beaucoup.

MILLIPEDE d'Atari s s #* #

BUCK ROGERS

On est prié d’attacher sa ceinture,
Barca que Buck Rogers, ¢a décoiffe !

ans la foulée de la bande dessinée,
du film a grand spectacle bourré
d’effets spéciaux et d'une série qui
fait fureur outre-Atlantique, on en a
pour un bon coup de tension nerveuse.
L'aventure du personnage légendaire est
fidélement reconstituée. Mais le plus sai-
sigsant est I'impression d'étre réellement
aux commandes d'un vaisseau spatial,
tant les images sont bien rendues. Ce
que vous voyez, c'est ce que voit Buck
Rogers sur son propre écran
Le scénario est en plusieurs séguences.
Incontestablement, la plus terrifiante est
bien celle du «trench » dans laguelle il
faut piloter dans une sorte de « vallée de
a mort », éviter les vaisseaux ennemis et
maintenir son cap colte que colte. Le
Jeu existe dans une version « debout » et
une version « assise » a laquelle on don-

nera — comme toujours — une large

préférence.

BUCK ROGERS de Sega # # # # # #*
SKY ARMY

L’hélicoptére semble étre I'instrument
idéal des armées modernes tant dans
les guerres réelles que dans les guer-
res de Jeux électroniques. Sur les
micro-ordinateurs, Choplifter fait un
malheur, gageons qu'il en sera de
rdnéme pour Sky Army dans les arca-
es.
Vous pilotez un hélicoptére trés maniable
dans un espace aérien infesté d'hélicop-
téres ennemis qui vous tirent dessus allé-
grement (et précisément !} et cherchent
aussi (c'est bien naturel) & vous percuter.
Tout en cherchant a éviter ces piéges
vous ne resterez pas inactif si vous vou-
lez aider votre armée a remporter la vic-
toire. Votre mission précise consiste &
porter des éléments de pont d’'un point de
rendez-vous jusqu'a la verticale du fleuve
qui sépare vgs combattants du champ de
bataille. Quand vous aurez achevé votre
mission, les fantassins pourront gamba-
der sur I'autre rive pour aller massacrer
les meéchants (heureusement vous ne ver-
rez pas cette sceéne, mais il suffit de

‘imaginer) et vous devrez rejoindre votr
base

Les différentes phases de jeu présentent
de sensibles variantes puisque dans la

m

premiere vous vous contenterez de proté
ger le pont qui sera construit progressive-
ment et automatiquement et dans la se
conde ce sera a vous que reviendra la
délicate construction

Votre tir peut étre vertical (de haut en
bas), ou latéral (2 droite ou & gauche)
C'est incontestablement le tir latéral qui
est le plus précis, mais c'est aussi celui
qui vous expose le plus au tir de I'ennem
SKY ARMY de Karateco # #

SATAN'S HOLLOW

Le maitre des ténébres vous convie a
un jeu qui n’a rien de morbide mais qui
n‘en demeure pas moins effrayant. En-
touré de gargouilles grimagantes et de
créatures immortelles plus horribles
les unes que les autres, il régne sur
son antre. Aucun mortel 'ne traverse le
pont de la Mort qui enjambe la riviére
de Feu. Lucifer ne craint personne
dans son infernal monde souterrain.
Personne ?

Peut-étre pas. D'entrée de jeu — his-
toire de vous mettre en condition — re-
tentit la wagnerienne musique de La Wal-
kirie.

Maintenant, vous é&tes en forme pour af-
fronter les gargouilles hideuses qui vous
assaillent. Elles se présentent en forma-
tion et vous lancent leurs charmants
petits ceufs de feu et de tonnerre. Elles
cherchent & détruire le pont sans fin
Mais elles ne sont pas seules et vous de-
vrez aussi éviter le souffle mortel de la




JOUST

La grande nouveauté de Joust est de
permettre & deux personnes de jouer
simultanément. Elles peuvent se
combattre I'une I'autre ou bien
combattre ensemble un ennemi

manceuvre un oiseau.
Le premier joueur est une autruche. Le
second est une cgouna Il faut détruire
les cavaliers ennemis montés sur des
buses. Mais attention aux ptérodactyles
mortels qui ne manqueront pas de surgir
plus tard dans la scéne. lls fondent sur
les oiseaux pour les affronter
Survivre a cette premiére partie de jeu
vous permet d'accéder a la série des
phases dans lesquelles est octroyé un
bonus de 3 000 points a tout joueur qui
ne perd pas un seul cavalier, Dans ces
phases, il est également recommandé de
piguer le plus d'ceufs possible pour ga-
gner des points et empécher les ptéro-
dactyles de surgir en trop grand nombre.
JOUST de Williams s # # #*

Un remarquable graphisme pour un jeu
terrifiant, c’est la premiére impression
que donne le Scorpion. Et puis on
s'habitue, on surmonte sa terreur et on
se lance dans la batallle pour réaliser
le meilleur score possible.

Gardez a |'esprit la contrainte énergéti-
gue tout au long du jeu : le carburant est
limité (il ne manguait plus que ga !).

Dans la phase 1, les animaux tueurs se
placent sur votre chemin et tissent leur
toile scintillante. Pour vous sauver vous

pour mieux vous
nu)ﬂ enfant... Votre es-
e se réduit et vous
devez utiliser vos armes avec
bee ) d'adresse
que peut-il encore arri-
scorpions, plein de
une caverne, des
ts, et tous voraces
es sont cuirassées et seul
\u'\ precis et pointu peut les
t. Faites attention auss
|an&'t. thrL,Pt"b de les défendre.
la phase 4, le voyage continue dans
I mvr nthe de toiles colorées qui cache
5 insectes oppressants et invulné- (mais elle
ttention aux cauchemars si vous votre periple approche. Te
W«th trf}o longtemps devant |'écran) entreprendre un autre voyea
g can la p'xa*c 5, la crr I:‘.U 'uu”c

Buck Rogers

ara peut-étre definit

SCORFPION de Zaccaria # s # *
Olivier CHAZOULE
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DES PRIMES IMPORTANTES

Second grand format « Stern », « Chee-
tah » se distingue par les différentes

exploitations
gets.

La premigre série de ces drop-targets, au
sommet du plateau, accessible par les
bumpers, fait progresser le multiplicateur
de bonus (coefficient 2, 3, 4 et 5)

La seconde serie, un peu plus bas, re-
prend le principe des « jackpols », en de-
mandant I'alignement de 3 étoiles de
méme couleur. Chaque drop-target doit
ainsi tomber a l'instant précis ol se pré-
sente la couleur choisie, matérialisee par
une lumiére courante

La série médiane, composée de 5 cibles,
doit étre exécutée plusieurs fois dans 'or-
dre1-2-3-4-5

Des primes importantes et avantages ré-
compensent chaque étape. A titre
d'exemple, la seconde réussite de la
combinaison accorde la valeur du bonus
dans l'interminable couloir latéral gau-
che : soit un maximum de 500 000 points.
Enfin une quatridme série compléte épi-
sodiguement le travail des précédentes et
éclaire un extra-ball concrétisé sur |'uni-
que cible fixe de I'appareil. Deux passa-
ges, ainsi qu'une cible tournante, attri-
buent également des extra-balls en
concordance avec deux autres missions
a réaliser. Les passages primés d'un spé-
cial sont également indépendants

Dans les pays interdisant le gain de par-
ties rejouables, dont I'ltalie, Cheetah uti-
lise alors une mémoire cumulant les
extra-balls, selon le principe « add-a-ball »
inventé en 1960 (« Flipper » de Gottlieb
oct. 60). Le jeu imaginé par Harry Wil-
liams devient, dans ce cas, une extraordi-
naire machine a concours, records, voire
marathons...

NOUVEAUTES :
UN REJETON DE PLUS

La famille « Pac-Man » s’agrandit : la
cigogne BaIIY nous livre un rejeton,
poursuivant la lignée issue de Pac-
Man, Super Pac-Man, Mr. & Mrs. Pac-
Man, qu'il s'agisse de vidéos ou de
flippers.

Le bébé hérite donc des caractéristiques
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es séries de drop-tar-

des machines ayant vulgarisé, & travers
le monde, son nom et ses graphismes,
pour se présenter comme un jeu vidéo
double d'un jeu de pinball, et vice-versa.
Inky, Blinky, Pinky et Clyde hantent ici
une succession de nouveaux labyrinthes
qui se distinguent egalement par |'ab-
sence initiale des capsules fortifiantes et
la percée de 2 sorties, ouvertes ou non, a
la base de |'écran.

Le Pac-Man se proméne donc selon son
habitude en empruntant toutes les voies
de circulation, gobant un fruit ou une cap-
sule, pourchassant les fantémes bleus de
peur, et cherchant a regagner le plateau
du flipper ou |'attendent les armes indis-
pensables & sa mission

Le cycle d'une partie se déroule ainsi;
Pac-Man essaie de parcourir toutes les
allées du premier labyrinthe sans se faire

prendre par ses ennemis héréditaires. S'i
n’'est pas trop téméraire, il regagne I'un
des 2 accés du plateau du flipper, et la
bille d'acier poursuit son existence jus-
qu'a sa sortie ol le jeu reprend en vidéo
Malheureusement pour Pac-Man, le repli
vers le pinball lui est interdit maintenant

la meilleure chose a faire est de jouer le
kamikaze, d'effectuer tout le parcours et
d’'obtenir ainsi un labyrinthe différent
mais pourvu des précieuses sorties...

En vérité, ce qui précéde n'est possible
qgue si la phase « pinball » a été rentable,
sl les drop-targets ont donné les précieu-
ses capsules fortifiantes, si les passages
ont augmenté la valeur des fruits ou ac-
cordé une traversée du passage secret
en survitesse, etc.

Le flipper permet aussi de gagner une
extra-ball, ce qui équivaut & une vie sup-




ar partie),
e durant
5t possi

t donner des r-a'nr-_'.-'\

oment 'e;a.\.
En conclusion Ba‘bv ]
er de lui, I'on imagine sans pelrr— des
se er.lrr en sul(]a

des champ:ons: du p:nhal
bebé a tout I'avenir devant lui
Quelques conseils utiles: a I'exception
des premiéres secondes de jeu, l'itiné-
raire type Pac-Man dans le labyrinthe
n'est pas possible considérant les divers
tracés successifs a réussir et la pré
sence, ou non, capsules fortifiantes
(1 & 4) ainsi gque des sorties vers le flip-
per

Dans le pire des cas, s:
replis, 'on {Jeul

En bref, le

1S capsules ni
simplemer seiller
cl'e“iax,E' le plus possible de pointillés
s les allé en semant ses poursui
.ar‘h par |'usage intensif du « tunnel » (ou
passage secret)

Le jeu de flipper se présente par contre
dans une permanente configuration, ré-
serve faite de la bille prisonniére station-
nant & droite, ou a gauche, dans sa pri-
son en forme de fer a cheval. Ce gadget
de premiére importance permet la cap-
ture de la bille de jeu dans les trous, ce
qui equivaut au retour sur |'écran dispo-
sant au minimum d’'une capsule d'éner-
gie, et du repli autorisé par une sortie uni-
que

Les guatre drop-targets jaunes doivent
étre tombées inlassablement pour obtenir
les capsules correspondantes aux quatre

coins de I'écran. La cible cenlrale bleue
permet |'extra-ball par le méme principe
de répétition, un timer réduisant toutefois
la durée de ses apparitions. Cette drop-
target, ainsi que son emplacement libre,
est un véritable piége car les billes rebon-
dissent vers la sortie du plateau. Par pru-
dence, il est préférable de jouer les
angles supérieurs accédant aux couloirs
latéraux : les drop-targets et la bille pri-
sonniére seront néanmoins percutées in-
volontairement si I'on conserve a la bille
un déplacement vif et permanent. La bille
lente, sans inertie, est vouée a sa perte
immédiate.
Enfin, il ne faut pas oublier que le pas-
sage droit, ou « tunnel », donnera au Pac-
Man une vitesse supérieure lors de ses
traversées du tunnel vidéo. Faute d'y
prendre garde, notre héros risque de se
jeter dans les bras du fantéme patrouil-
lant aux abords.

EXTRA BALLS
La récente coupe du monde de foot-
ball inspire les constructeurs améri-
cains et européens.
Aprés I'ltalien Soccer Kings (Zaccaria),
I'Espagnol Spain 82 (Playmatic), voici Stri-
ker de Gottlieb. Qutre le théme commun,
I'on retrouve sur chaque appareil une vo-
lonté d'originalité et de renouvellement
d'idées...
Il y a eu Space Invaders, puis Pac-Man et
Defender, et maintenant un nouveau
transfuge du vidéo d'arcade vers le pin-
ball : Q*bert de Gottlieb. Vous retrouve-
rez Q*bert, le héros, sur sa pyramide de
cubes dont 3 vilains, Coily, Ugg et Wrong-

way, sacharnent a géner |'édific
Q*bert's Quest dispose, pour la m
scéne de cette histoire traduite en flipper,
d'un plateau anticonformiste au possible.
Détails a suivre...

FLIPMANIA

Aprés la liste des modéles électroni-
ques Gottlieb, voici Williams, second
?rand nom de Chicago avec ses 300
lippers différents proposés depuis
1947. Considérant la rareté des Lucky
Seven, Scorpion et Algar dans
I'hexagone, ainsi que le début de
commercialisation des derniers de
cette liste, la flipmania n'est décelable
qéu'é partir de 15 machines affron-
tées...

HOT TIP (1) BLACKOUT
LUCKY SEVEN SCORPION (2)
WORLD CUP ALIEN POKER
CONTACT (2) ALGAR (2-7)

DISCO FEVER (8)

BLACK KNIGHT (3)
POKERINO (2)

JUNGLE LORD (3)

PHOENIX PHARAOH E}

FLA SOLAR FIRE (3)
STELLAH WARS (2) BARRACORA |
TRI ZON HYPERBALL (4)

TIME WI\RP (8) COSMIC GUNFIGHT |
LASER BALL (2) VARLOK |
GORGAR (8) DEFENDER (5) |
FIREPOWER TIME FANTASY (5). |

(1) : existe en électro-mécanique {non électronigue)
(2) : = Wide body » (plateau large)

(3) : = Multileve! » (double piateau)

(4) : machine apparentée aux pinballs uniquement
pour sa présentation identigue.

(5) : modéle a 2 jousurs (2 tableaux)

(8) : premier flipper pariant {en option)

{7) : profotype sans suite

(8) : = Banana fiippers » (modéle équipé de flippers in-
Curves) (Suite p.79)
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HARRY WILLIAMS :
L'INVENTEUR DU TILT

De tous les personnages qui ont fait,
depuis 50 années, I'histoire du Pinball
et de son industrie, le plus engagé et
le plus attachant est incontestable-
ment Harry Williams.
B Thomas EdiBon ¢

en s grand nombre. Cette « rénova-
ne peut étre que prospére
sait gu'un omme le
), & été constru 5 50 000

vaut deja d'é

é‘u-'n

laires lu remar-
( de Dave Got-
qui lui pro-

Jn pourcentage sur la
e billards construits selon

, Harry invente un systéme des-
a sanctionner la tricherie ; c'est le
ol Pigeon » dont est équipé |I'Ad-
En entendant un joueur qui.mal-
'un de ses appareils utiliser le
tilted » pour qualifier son désap-
ntement, Harry Williams donne alors le
de « Tilt » & son invention la plus cé-

ole est treés simple : une petite bille
cier repose sur un piédestal dont la

artie superieure est concave ; lorsque le
billard est remué, la bille tombe dans la
coupelle qui a pour centre le piedestal qui
descend, au debut de chaque partie, pour
récupérer, par gravité, son chargement.
En 1933, Harry introduit |'électricité dans
e Contact qui en outre, regoit la premiére
sonorisation grace a |'adaptation, sur
quelgques modéles, d'une sonnette du
genre carillon de porte d'entrée.

En 1934, Bally propose des modéles dont r

;

nés H W’I”Id"h Ap es L.'“ court
chez Rock-Ola, c'est chez Exhi
bit se distingue alc"s notre ami, qui,
avec un ingénieur en électricité de cette
firme, Lyn Durant, fonde United en 1941
Le conflit en cours réduit leur activi
rénovation de quelgues machines
nes dont une bonne partie fabriquée pre
cédemment par Exhibit. En 1943,
enfin formée |'entreprise qui porte so
nom, Williams, dans laguelle entre Sam
Stern en 1947,

Passionné d'aviation et pilote confirmé,
Harry devient distributeur des avions Mo-
rane-Saulnier mais |'automatique et son
contrat avec Williams Electronics, qui est
passé (avec United) & Seeburg Industries,
restent les plus forts

Ces derniéres années, aprés avoir été
consultant de Brunswick dans |'élabora-
tion de ses pinballs pour particuliers
(Home-pinballs), Harry a rejoint son ami
Sam Stern. Depuis 1977, ce dernier a

repris |'ancienne Chicago-Coin, la trans-
formant en Stern.

Tous les grands formats de la firme, Big
Game, Cheetah, Flight 2000, Free Fall,

Split Second, portent ainsi la signature de
celui qui est maintenant considéré a
Chicago comme «le Patriarche du Pin-
ball » Jean-Pierre CUVIER

LE COIN DES MONSTRES

Les liens qui unissent les pinball
néma se manifestent déja en |
sort le film de William Saroyan « Thu Time
Of Your Life ». A I'entrée des es de ci-
néma les plus importantes ou ce fil 1
présenté, le « CM.l.» ou Coin Machine
Institute installe un billard électrique
géant destiné a recueillir des fonds desti-
nés & la « Damon Runyon Cancer Fund »
Cette fondation contre le cancer était
alors aidée par le C.M.l, composé des
firmes Chicago-Coin, Bally, Williams, Got-
llieb et United

Le pinball The Time Of Your Life a donc
eté construit par Bally avec la contribu-
tion de ses amis constructeurs du C.M.|
puis la machine, dont la partie codtait u

quart de dollar, subit les assauts des
joueurs perchés sur des caisses en bois
du genre de celles que |'on peut voir sur
le document ci-contre. De gauche a
droite : Lou Wolberg (Chicago-Coin), Ray
Maloney (Bally), Harry Williams (Wil-
liams). Sont absents de cette photo de fa-
mille Dave Gottlieb et Lyn Durant (Uni-
ted)




L ECHEC EST UN SUCCES

Une bonne surprise. Le nouveau jeu d'échecs de Philips -
une cartouche et un module a brancher sur les consoles de la méme marque -
s’‘est comporté en maitre. Confronté aux meilleures machines actuelles,
il s’est révélé un adversaire respectable.

Le C 7010 se compose d'une cartouche
gue I'on enclenche dans son logement de
la fagon habituelle. Cette cartouche est
reliée par un cordon & un bloc volumi-
neux qui s'accroche aux ouies d'aération
arrieres du Vidéopac. L'ensemble de-
meure harmonieux et ne dépare pas la
console. L'échiquier apparait sur 'écran
en blanc et gris. Les piéces sont repré-
sentées par des symboles différents de
ceux utilisés habituellement aux échecs,
mais on se fait rapidement & cette diffé-

rence aprés quelgues parties et cela ne
géne plus du tout le jeu. Par contre, il est
regrettable que I'on ait pas attribué une
autre couleur aux Noirs. En effet, ceux-ci
sont affichés en gris foncé et sont parfois
peu visibles sur les cases gris clair de
I"échiguier.

Le ue
par déplacer:tnt;‘nl de la tour

Le C 7010 propose six niveaux de diffi-
culté et cela indifféremment avec les
Blancs ou les Noirs, Les niveaux 2 & 6
permettent de choisir la profondeur
d'analyse de |'ordinateur. Celle-ci varie
depuis deux demi-coups pour le niveau 2
jusqu'aux six demi-coups du niveau 6. A
partir du niveau 4, les temps de réflexion
commencent a devenir trop longs pour
étre jouables en partie normale. lis sont,
en effet, de dix minutes en moyenne pour
le niveau 4, de vingt minutes pour le ni-
veau 5 et peut-étre plusieurs heures pour
le niveau 6, sans que ce délai soit justifié
par des améliorations spectaculaires. Le
niveau | est un mode spécial : c'est le



mode tournoi. A ce niveau, le C 7010 ana-
lyse sur six demi-coups, mais en temps li-
mité : trente coups en une heure. Ce ni-
veau conslitue un bon compromis entre
la force et la rapidité. Pendant les parties,
I'écran affiche en permanence le nombre
de positions lui restant a analyser, le
coup en cours d'anlyse, le meilleur coup
tfrouvé a cet état de la recherche (bien
utile pour vérifier vos progrés) et le nom-
bre de coups joues depuis le debut de la
partie. Par contre, il manque au C 7010
les fonctions que nous trouvons habi-
tuellement sur les autres ordinateurs
d'échecs de haut de gamme : retour-ar-
riere, fonction professeur permettant de
suggérer un coup a jouer, entrée d'une
position donnée.

I est donc impossible de lui poser des
problémes d'échecs. De plus, il ne
connait pas les cas de nullité par répéti-
tion de la méme position trois fois consé-
cutivement ou par la régle des cingquante
coups sans prise et sans déplacement de
pion. Il pratique toutes les aulres regles
d'échecs : prise en passant, promotion et
sous-promotion de pion et rogue. A ce
propos, le C 7010 se singularise en an-
nongant le rogue par déplacement de la
tour (et non du roi comme d'habitude).
Cela est un peu déroutant au début, mais
I'affichage des positions sur I'écran per-
met d'éviter toute erreur.

Le concept stratégique du C 7010 est
identigue au programme « Gambit » déve-
loppé par Wim Rens. La bibliothéque
d'ouverture est réduite et ne porte que
sur un nombre limité de coups en profon-
deur. |l est dommage de ne pas avoir
doté un programme de ce niveau d'une
meilleure bibliothéque. La phase d'ouver-
ture est un moment capital dans une par-
tie d'échecs et une mauvaise ouverture
peut compromettre gravement la suite de
la partie.

Un partenaire astucieux

Heureusement, sa force tactique lui per-
met le plus souvent d'éviter certains
piéges ; ainsi, le C 7010 aborde le milieu
de partie sans déséquilibre notable, En
milieu de partie, le programme fait mon-
tre d'une force tactigue tout a fait cor-
recte. Son jeu est agreable et suffisament
varié. Il semble, en fait, basé surtout sur
la défense et parviem ainsi a se sortir
parfois joliment de situations périlleuses.
Il connait, par contre, quelques difficultés
en attaque et a parfois du mal a concréti-
ser une supériorité numériqgue ou posi-
tionnelle. Le C 7010 utilise plus souvent
que ses concurrents le grand rogue, mais
il le fait iotguurs de fagon justifiée. Sa
profondeur d'analyse limitée a six demi-
coups ne lui parmat pas une grande force
stratégigue. Cela n'est pas spécifique au
C 7010 et cette faiblesse est partagée
par la plupart des programmes d'échecs
actuels. Cela les conduit parfois &
commettre des fautes — impardonnables
aun joueur expérimenté.

Les fins de partie, si elles ne sont pas
éblouissantes, se situent dans la
moyenne de celles de ses concurrents
La mailrise de |'attaque de pion lui. per-
met souvent de réussir la promotion de
pions. Mais les finales resteront encore
pour un moment le point noir des ordina-
teurs d’échecs.

ABCDEFGH

Nous avons opposé le C 7010 au Sensory
9 de Fidelity Electronics, considéré
comme l'un des plus forls programmes
d'echecs commercialisés actuellement.
Les deux machines jouaient trente coups
en une heure : niveau 1 du C 7070 et ni-
veau 5 du Sensory 9. Par tirage au sort,
le C 7010 a commencé. Le Sensory 9 ne
I'a emporté gqu'aprés une longue lutte,
Voici comment s'est déroulé cette partie :

1 ed e5

2 Cf3 Ccé

3 d4 e5xd4
4 Cxd4 Fc5

5 Cxcé Df6 |

Aftague classigue du SC9 conduisant au mat par
Dxf2. Le C 7010 Dare I"atta par Fe3, proté-
geant ainsi le pion 12 , mais cela conduit
aprés 'échange des !ous | dw pions doublés en

eded.

6 Fe3 Fxe3d

7 f2xe3 Dxb2
d4 Del+

CdZ el é1é préférable, dvitant la perte du pion c2.

9 Rf2 Dxe2 +

10 Fe2 Dxc6

1 Dx?? Df6+

12 Dxfé Cxfé

13 Cc3 d6

14 Talb1 Tg8

15 a4 Cgd +

16 Fxg4 Txg4

17 h3 Tgb

18 g4 c5

19 Thid1 Re7

20 Cd5 + Rd7

21 Td1f1 Teb

22 Ce3?7? RcE

Le C 7010 retourne en c3 pour protéger le pion
ed. Ce coup est inutile, car si Txed, + el gain
d'une tour pour les Blancs. Ce coup entraine, de
plus, la perte de i'avantage posilionnel el peut
f‘ge tenu pour de la perte de la par-

23 Rg3 Te?
Etonnante attaque du roi Blanc qui va se retrouver
dans une situation difficile.

24 Bh4 Fef
25 Rg5 Tg8 +
26 Rh5 b6

27 Thidi1 Fc4
28 Ti2 Fb3
29 Td2 Tg6
30 ha! Te5+
L'avance du pion en h4 parait couper la retraite
du mn En fail, cela permet la couverture du pion
@5 et d'échapper a 'échec Tes5 +

3 g5 h6

32 Tg2 ab

33 Td2f2 b5

34 a4xb5 + aBxb5
35 Tb2 Fc4
36 Tg4 b4

37 Cd1 Fe6
a8 Tg1 hEXg5
39 hdxg5 Tg8
40 Rh6 Txed
4 Rh7 fé

42 Th2 Txg5
43 Txg5 f6xg5
44 Rg6 g4

45 Td27? g3

46 Tg2 Fb3
47 Td2 Tg4 +
48 Rf5 gg

49 Ccf2 Fe6 +
50 Rxeb Tg6 +
51 RIS gi=D
52 Re4 Tf6

53 Rd3 cd +
54 Rxc4 Dc1+
55 Rd3 Dc3 +
56 Re2 Txf2 +
57 Rxf2 Dxd2 +
58 Rf3 b3

59 Re4 b2

60 Rf4 b1=D
61 Rg5 Ded +
62 Rf6 De5+
63 Rf7 Db7 +
64 Rgé Db7g7 mat

Conclusions de cette partie: le C 7010
possédait au 22¢ coup un avantage posi-
tionnel certain qu'il a gaspillé en jouant a
ce moment un coup tout & fait malheu-
reux, di sans doute & une vision un peu
courte de la partie. Le SC9 en a alors pro-
fité pour se ressaisir. Le C 7010 a cepen-
dant réalisé une partie solide contre un
adversaire de la force du SC89, ce qui
prouve la relative cohérence de son jeu.
Le € 7010 nous a surpris favorablement.
Bien sdr, il ne se situe pas au niveau des
ordinateurs « haut de gamme », mais,
pour |'amateur, sa force est largement
suffisante. Ce n'est certes pas en guel-
gues jours qu'un joueur moyen pourra
réaliser les progrés nécessaires pour le
battre régulierement & son niveau de
tournok. Enfin, s'il ne posséde pas les fa-
cilités habituellement offertes par des
concurrents comme le SC9 ou les Mé-
phisto, il constitue pour la somme de
900 francs (si I'on posséde déja la
console Philips) un rapport qualité-prix sa-
tisfaisant.

Jacques HARBONN
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Verra-1-on des jeux électroniques au Louvre?

'aspect créatif de la petite in-
formatique apprise aux enfants.
Les jeux sont un véhicule essen-
tiel de cette initiation.
L'utilisation du Logo, un lan
gage informatique inventé par
Seymour Paper pour faciliter
I’apprentissage de la machine
aux plus jeunes, participe d'un
tel esprit.

Un ton résolument optimiste
également chez Brigitte Souda-
koff, psychologue dans les ma-
ternelles. Elle avoue déja avoir
une attirance personnelle pour
les mini-jeux électroniques a
cristaux liquides. Une passion
que semblent partager les tout
jeunes enfants, qui ne sont pas
les derniers 4 réussir des scores
formidables. « Ces jeux leur
apportent concentration, dexté-
rité, coordination et réflexes. »
Quant aux scénarios, ils sont
souvent une projection de 1"
humain avec ses fantasmes 5
joies et ses angoisses. Et les en-
fants, méme jeunes, éprouvent,
eux aussi, les sentiments contra-
dictoires qui sont exposés dans
les jeux...

D’aprés cette méme psycholo-

N® 1 du jeu électronigue
consoles vidéo

MATTEL 1750 F
ATARI 1390 F
Ces consoles sont livrées avec
une cassette

Cassettes tous formats
150 TITRES EN STOCK

Pour ATARI : ATARI - CB.S. Ti

gervision - Spactravision - Apolio -

Parker - Telesys - Activision - Ima-

gic.

Pour MATTEL : MATTEL - Ima-

gic, Activision.

NOUVEAU : Poignée Spectravi-

sion_ Jleu d'échecs pour videopac
Location de toutes cassettes
Vente par correspondance.

108, rue Carnot - 71000 MACON
(85) 38.33.41
Tous les jeux électroniques
X VIDEO

Atari-Intellivision- Mattel-Victor
Lambda

JEUX POUR ATARI
Atari - Activision - Parker - Spec-
travision
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gue, I'attitude devant les jeux en
général et les jeux électroniques
en particulier, donne une idée
de la personnalité du joueur.
Certaines personnes sont dépas-
sées et d'autres « sentent le
truc ». Pour les enfants psycho-
tiques (ceux qui ont des trou-
bles relationnels profonds avec
leur mére), les jeux électroni-
ques peuvent étre un élément de
communication élémentaire
avec le reste du monde.
VESSIES ET LANTERNES

Seule ombre au tableau — un
défaut souvent cité par les per-
sonnes interrogées dans cette
enquéte — le caractére agressif
de certains bruits (surtout les
jeux électroniques « de table »
a diodes luminescentes).
Enfin, les aspects émotionnels
du jeu vidéo sont considérés
par ces différents enseignants
comme essentiels. Mais tous
soulignent que les enfants ne
doivent pas é@tre compris
comme des personnalités a
priori naives qui s'investiraient
entiérement dans le jeu et ne
parviendraient pas 4 prendre
suffisamment de recul vis-a-vis
de lui. La distanciation par rap-
port au jeu est chose courante
chez les enfants qui se rendent
souvent mieux compte gue les
parents combien la vie est diffé-
rente du bip électronique et de
la simulation guerriére dans
I'espace. Nombre de ces ensei-
gnants soulignent méme que les
adultes ont presque plus ten-
dance gue les enfants a prendre
des vessies pour des lanternes et
4 transposer leurs angoisses et
leurs espoirs dans les jeux élec-
tropiques !... Des conclusions
qui vont en étonner plus d'un.
Mais n’y-a-t-il pas du‘vrai dans
ces affirmations, et les cadres,
employés et secrétaires ne sont-
ils pas enclins & considérer les
creéatures démoniagues comme
leur chef de service ou leur
P.D.G., les vilains astéroides
comme des factures lourdes a
dvaler ou les méchants fantd-
mes dévoreurs de glouton
comme les ennuis de la vie quo-
tidienne qui les poursuivent jus-
que dans leur sommeil ?

COMNCEPTS EN

« TIQUE-TIQUE »
Car enfin, il n'y a pas encore
d’études psychanalytiques pous-
sées sur Pac-Man, mais ¢a vien-
dra peut-8tre. Et alors que dé-
couvrira-t-on 7 Que chacun
d’entre nous est un personnage
de jeu électronigue 7 Qu’on re-

trouve sur les écrans des jeux
vidéo les méme sentiments
qu’au cinéma ou en regardant
un dessin animé 7

Et petit & petit, on s’oriente
vers une forme nouvelle de
communication — car c’est
bien de cela qu’il s’agit — fruit
du mélange des jeux vidéo, de
la télévision, de I'image synthé-
tique, de l'interactivité, de la
robotique et de plein d’autres
sciences et concepts en « tigue-
tique », dans laquelle le joueur
devient aussi un concepteur, un
personnage, un scénariste, un
vainqueur, un dessinateur (et
encore plein de mots en
« eur »),

Au-dela de I'anecdote s’ouvre
un monde inconnu, impensable
il y a encore dix ans, dont per-
sonne ne sait prévoir quelles se-
ront les implications précises.
C'est sans doute ce qui inquiéte
une frange du public et I'incite
4 se méfier du phénoméne des
jeux électronigues. Sinon
comment expliquer la violence
verbale des véactions hostiles 7
L'introduction des ordinateurs
dans les universités francaises a
commencé depuis longtemps.
Les étudiants facétieux du labo-
ratoire de robotique industrielle
d’Evry (voir Tilt n® 3) en sont
un excellent exemple. Déja les
pouvoirs publics songent & ins-
taller des micro-ordinateurs
dans les écoles primaires et les
lycées. Quelques expériences
sont en cours qui démontrent
que les enfants répondent posi-
tivement & cette forme d’éveil
aux techniques informatiques
de demain. On se bouscule au
portillon et c’est une preuve de
plus que « ceux qui ne croient
pas dans les jeux électroniques
en 1983 sont ceux qui ne
croyaient pas dans la machine &
vapeur, ni dans la publicité » !

Peut-étre verra-t-on des jeux
€lectroniques au Louvre, dans
les stations de métro, 4 H.E.C.
et 4 I'Ecole polytechnique, dans
les centres de recherche nu-
cléaire, et dans les piéces de tir
des missiles du plateau d'Al-
bion. Peut-étre aussi dans les
écoles normales, les bateaux-
mouches, les commissariats de
police et les gendarmeries, au
musée Grévin et dans les ciné-

mas.
Aprés avoir subi tant d’assauts,
le jeu vidéo deviendra peut-étre
un objet de respect, voire un
objet de culte, ou en tout cas

un objet de culture. A quand
un prix académique des jeux
électroniques, une section uni-
versitaire spécialisée dans
I'étude et la création des jeux
électroniques, une bourse qui
récompenserait la meilleure idée
de jeux vidéo ?

Au fait, qu'en pensent les prin-
cipaux intéressés, les joueurs ?

ET LES FILLES 7

Dans une remarquable étude
sur le jouet idéal, 1'association
Idéal Loisirs rend compte d'en-
quétes effectuées sur des grou-
pes d’adolescents 4 propos de
leurs motivations pour prati-
quer les jeux électroniques. Les
premiers avantages spécifiques
sont énoncés dans I'ordre sui-
vant :

— réalisme de la figuration vi-
suelle et sonore ;

— diversité des thémes de jeu ;
— possibilité d’établir une
comparaison avec les jeux vidéo
proposés dans les cafés.

Les auteurs du rapport font re-
marquer que les jeunes de onze
4 quatorze ans développent de
multiples ruses pour contourner
I'interdit qui les frappe quant &
la fréguentation de ces jeux de
café. Un autre aspect trés inté-
ressant est le caractére de jeu
familial que ces adolescents
souhaitent donner & ces jeux
vidéo, ce qui contredit |'image
d’isolement trop souvent véhi-
culée par les jeux électroniques.

Le rapport est dans la ligne des
partisans des jeux vidéo pour
'initiation a4 1'informatique
« dont on doit noter que les
filles ne veulent pas étre ex-
clues », & charge pour les
concepteurs de programmes de
jeux d'adopter des histoires
plus adaptées a leurs gofits.

C'est la I'avenir des jeux élec-
troniques, une osmose parfaite
entre les créateurs et les utilisa-
teurs pour parvenir & une adé-
quation totale entre les deux
parties. Nous pouvons déja
vous dire qu'on en parle beau-
coup... ;

Mais alors, tout ce brouhaha
aux Etats-Unis autour d'une
éventuelle nocivité des jeux
vidéo, était-ce du vent 7 Sans
aucun doute, & moins que ce ne
soit un formidable coup de pu-
blicité inspiré par des petits
malins !

Olivier CHAZOULE
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Tl : 84.10.33 sprés 18 b -nnil‘m

« Vends Viddopec C 52 Philips neut, mgni o
concours Philips RTL, pric lra; imtéressont |

M. Danis AL 47, bd de Bomusijour Hlli
Paris. Tal. : 208.10.23.

e A vendre comscle Martel ochetée le 14,9 1982
avec garantie + 7 K 7. Golf, Triple Action, Astro-
mash, Auto-Rocing, Spoce Bottle, Night Stolker, Stor-
Strike Voleur de I'ensemble 3 700 F, focture & l'op-
o vendu 3 000 F Urgent Philippe. 576.05.%6.
= Affaire | vends PC 1500 + CE + 75 momn-;
&1 petit
progrommes. Vends oussi cmwfw;o joux \l'ﬂowc
avec b cosseftes < jsux Ninfendo e fout cédd &
JS00F TH. : T45.62.88 (mpeda 17 h).
= Vends console YOS Atori étot neuf + 27 cosset-
1es, le tout ou sparé + 7 jeux de manettes sup)
toires + 2 bofres de rangemeats, Tl
507.00.76 bewres de buress.
« Wends console VS Ateri féwrier 1982 + 12 eos-
sermes Atari aves toutes les poigndes 2 500 F, ou lieu
de 5005 F Tel. : 320.80.62. Fobrics MOINE, 15,
ron Gassendi Paria 14¢
* Vands 3 wuenu pour WCS llerl Defender,
Trickshat tlmg‘.; et lee Hackey (Activision). Trés bon
étar 220 F pibce, les 3 pour 600 F. Tél. & {98)
a0
= Vends Spoce Invader 180 F mum
lnl;"g.l. los Marodes Meuves 95000 Corgy. Til.
0. L]

Vends jeu vidéo
0505 + casseftes - Sport,

Marine, vendu 350 F, a:cﬁlw état. NIVOIS
Til. : 954.05.05. 1, squars du Retire 7H150 l!
Chasnary.

:nu'!ur Soundic 50

= Vends console jeun vidéo TV Soundic noir et blonc,
avec deux cossettes MdGWMicrwdtlen
(course de voitures) 250 F
Saiart-Poul 30100 Abbevills. TH. : (22) 24.10, l.
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Mevlmsous .

s Vends couse double emphol vidéo geu Philips C 52
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» Wends ey dchec #lectronique & chiquier sensinif ar
sonore - 700 F. Tl ¢ (21) 57.44.91 wpris 18 b
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ver pour 150 F_ et A4 e, Spoce invoders, Maze
Craze, Drogster (Activision] pour 200 F. LEMAIRE Ofi-
wier, 5 rue du Basly, Bovasy-5t-Amisine, 91800 Bru-
noy. THl. 1 900.95.78.
* Vends Arari (VCS) + 9 K 7 {Pac-Man
ou prin de 2 000 F. ou K 7 sépordes
Mathleu DI COSTANIO, 18 roe
Mevilly -sur-Seine. Tél. : 624.50.90.

e de rangement § ¢

ALLAIS h;'kl 13, rea des Ormas, I!S?!E
: 46%.37.15,

Adom_ TH.

.y

lo-Duwe. Tél. « tlh . ll 83 pendant le week

00 F

* Vends Merhn
: sont hewre, dmp ¢

ds. jeun de p

lm ”l“ I-

ieu Cascodes Moto_

du pour |
Pascal, iﬁ-ln?h!-n !ulﬂlm Au phrs

ropide
* Pour Vi

® Vends ordinateur de jeux Mat
T ocheté en décembre 82
! FOURIER Devid,

brove

0Fou g 30,
HHI Courrléras. Tl

tori, vends Poc. Man, Space lnv
Tennis ot Sking
e décombre B2
s, #nvol contre remboursement  Tal,

100 F. Vends oussi co i
1200 F. Les quo port
(54}

rwa Ruod-Briquet,
1 {21) 75.45.45 oords

Invel
garontie un an servi 3
& ree du Comman-

l\“ I
1o '_7

N
o

I SHL

PROMOTION - CONCOURS

LE 14 MAI : FINALE DU TOURNOI
LE 15 MAI =
ler PRIX : 1 MICRO ORDINATEUR

2&me PRIX : 2 CASSETTES JEUX

- TOURNDIS -

ELECTRON TENNIS INTELLIVISION
CHAMPIONNAT DE SKI "Intellivision et Activision"

166 11T

CADEAUX

£ SUR PARIS |
S5 EHEL

RON !

117, Avenue de Villiers 75017 PARIS Métro Place Pereire
TOUS LES JEUX ELECTRONIQUES DU MOMENT ET DU FUTUR
LOCATION : : ATARI
VENTE : DE TOUS PROGRAMMES JEUX POUR : MATTEL
ECHANGE : : COLECO
NOUVEAU ! VENTE ET LOCATION ATARI 400 ET 800
5 FORMULES DE LOCATION AVEC TARIF CLUB, REMISES -
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jouez aux
echecs

Vous souhaitez vous

initier ou vous perfectionner?

Vous avez besoin

jeu, d'une pendule?
Vous n'avez pas de

| partenaire et aimeriez vous

| procurer un jeu électronique?

[ Vous avez un cadeau

| a faire de belle qualite 7

e

|
Vous

| d

un

Librairie
Saint-Germain

140 bd St Germain
75006 Paris

326.99.24
325.15.78

Profitez
de notre service de vente
par correspondance

Mjieux e ﬁ/
L
Vous serez surpris
deux étages de livres frangais
et etrangers, de jeux,
de machines électroniques
et des jeux
de stratégie

l
1

86

I:\1|r,v|ra'h|r + 5

® Vendy VCS Atori bon #rar +
K7 Poc-Man, Roider, Combat, Spoce |nvoders,
ndy 500. 2 200 F min nulou da 1 770 F moyen de
polement  discuter @ [4) A5T.866.08 cprés

#lectronigue noir et blane pewf mor-
Foot, Tennis, Tir, Basket, ete., pric
150F h.hl'el: 7 vdiﬂﬂuﬂ $.29.3.34 Poc-Man, Sin-
geries DECOBERT Marc. Tl : [B8) TH.A2.74 aprés
19h
* Vends 7 jeux électroniques Game and Waich : Le
pont des tortues, ef Au feu : 380 F + échange K 7
n® 16 Viddopor Philips C 52 contrs K 7 25.29.34.41
{ou outres K 7). Tel. & Gilles ROTANMAIS : (78)
a1 + 38700 La Tronche. o vous
remercie. Vive Tilt
* Vends jeux dlacironiques Merlin 200 F o1 Master
Mind élactronique 250 F excellent érat, dventuslle-
ment dchange contre K 7 Atori Astéroids, Circus

Atori, Dthedlo, \Meo Chess, Defender, aic. MARES-
CAUX Ghry 48/4, rve du Progris, 59390 Lys-lez-Lon-
moy. Til. {!l) l! 53.80.

® Vends jeu dlectromigue Terro-Hit [marque Tomy)
wendu 200 F ou liew de 250 F vendu ovec pile
{nauves) vends le jou ovec cutorisation des parenrs de
lo parsanne voulort U'acheter MERLETTE dric, 77, rve
Arlatide-Briand, 27530 Exy-swe-Eurs. Tél, : (37)
b4.74,57,

* Vends 12 K 7 Vidéopoc prin | 000 F + Vidéopoc
Philips N 60 avec dcran incorporé, Prix 700 F + jeus
&lectroniques Bondai . Chosse oux corbeoux, prix
100 F. DUCHAMPS, 47, rue Tromchet, 69004 Lyom.
Tl : 0895074,

* Vends ou échange jeux de poche Snoopy, Peou de
banane, King-¥ong In Jungle, Fire Atfock. L'unité 100
&t 120 F, dtot neuf (sans piles) + Invader 1 000, of-
foire 100 F, trés bon étar ovec piles. FAVIERE Patrica,
Parc de Chalin Bt Lully, 69130 Ecully. Tél : (78)
31.26.85.

® Vends vidéo jeu Phifips neuf gorortie 1
BED P FOURNON, 9, res Indépandonce-Ambricaine
THO00 Versoillas. Til. : apris 18 b su 950.48.73.

* Vends jeu électronique de poche sous morin donnont
heure, dote. chrono ochaté 220 F. Vendu 1860 F. ML-
LERIN Christephe, 19, rue Gabriel = 10300 Ste
Sevine.

an pein

® Vends console 50 050 Honimex ovec 5 K7 modo
course, voiture, |eu & massocre, Supersportic, bo
taille navale 600 7. MIGLIANO Serge, 351, av. dt I
Crole-Blaschs - 93400 Aulnay . Til,
§66.20.11.
* Vends flipper Spoce Mission margue Williams 4
joueurs onnée 1974 excellent étar, en prime un plo-
teau de pibces détochées prin | S00F. Tél . (3)
4B 45 52 BOILY Christophe, 45 ter, rve do Villancy
- 78640 Noswphis-lo-Chilteos,
® Vends 11 K7 Atari « Indy 500, Golf, Tennis, Pelé
Grand prix Orhello, lce Hochey, Defender, Dutiow,
Stormoster, Volley-ball ou dchonges contre des vieux
Stranges et Spécaal Stranges. Fromeels LENBIER, 76,
rue des Mothouzines - 95170 Deedl.
= Verds Golaf i peu servi 12/82 prin 150 F, Mile
SALM Annick, B, roe des Rosas - STE80 Noveant-sur-
Mosalle. THl. : () 777.84.79.
* Vends jou Philips Vidéopo: ocheté en octobre 1782
couse double emplod pew servi + 3 K 7 (Gloutons, As-
rérokds, Courses de voitures) prix & débattre. Géreed
CE . Mbin-ot-Danuba, 38100 Grenoble.

® Urgent unds console WCS Atari + adaptateur de
couron? ovec X 7 Astercids, Defender, Spoce Inva-
ders, Stor Moster [Activision), Combat, prix réel
2 500 F vendo | 700 F. Préfirence rigion Douphing
SCIALOM Brums, T2, bid Foch, 38000 Gromeble. Tl. :
BTaRT4.
® Vands K 7 Spoce Wor, Combot et Air Sea Barvie
I:'s F 'une LAURENT] Antoise, Lycis 51-Exupiry, ov.
dw Commandant-Charcet. Tél. : (94) 95.99.57 heures

des rapas

® Affoire . vends jeu Game And Waoich Nintendo, Oc-
topus (lo plewvre) tris bon dtar ovec piles 120 F K7
pour Vidéopoe | 4.6,12.15.18.22.32.37 & 80 F |'une
o 650 F le tout trés bon état de marche, reste & dé-
bottre. mmanesl GOLDSTEIN, 144, bd Magentn -
T5010 Paris.

* Vands ordinateur ZX 81 (octobra 82) dtot neuf +
afimentation + monuel d'utlisotion 450 F + ma-
goito 250 F + extension 16 K7 350 F + dtudes
pmt IX B1 (&0 F} séporément ou le tout 1 200 F
SAUVAGE Joan-Vabiry, 19, rve de la Gare - 80380
Villers-Bratomneux. Tol. : (22) 48.14.03.

= Vends Marrel Intellivision (Noil B2) Poker, Fool,
Chevoux, Grenouille | %00 F. Tél. . {94) 956090

avec 4 cossettes. Mile TAFIN lnda, Le Valrds-Corens,
v, du Valescurs - 81700 51-Raphil.
* Vends jeu vidéo & cossettes Honimex 5D 070, exc
1ot avec 1 cossaties Supersportif et Mato 800 F, &
dihurl'w HUILLIER J.-Charbes, m_nl-ll,
. des Combes, 76200 Mentillmer. Til. : (75)
01 51.25. Merci d'gvance.
® Vands console Sporfamoster preaque neuve, couse
dowble emplel, 250 F ou heu de 750 F ot 3 K7 (S
persportif, Destruction, Course de voitures) 50 F cho.
cune ou lieu de 150 F - SVP répondre ovant le
31.06 1783, RATNAUD Antolns, do Brioudes,
1500 Meret. TE. (61) 51,04, .
® Vends console Maortel over 7 cossettes, octobre
19E2, voleor fotale 3 500 F, vendu 2 300 F. LEBREC
Sargs, 3, rve Lamertine, 77230 Gennevilliers. Til.
™ 07,
® Vends flipper » Surfchomp » électro-mécanique, en
porfait état de marche ; ovec Spécial, Extro-Ball, 7 X,
3 X, cibles, bumpers, 4 tobleoux, etc. ochené 1 BOD F
revendu 1 200 F. Tél. &33.13.51 aprés 18 h 30
E. VELIN, B, rva ds Tovrnon, 75004 Parls.
* Vends Vidéopoc Philips C52 ovec 4 cossertes
(n® 9, 21, 32, 34) prix | 000 F neuf sous embaliage.
garontl encore 11 mois couse double emplol. GUEZ
Gillas, Tél. 254.25.09 de 10 R4 19 h 15
* Vends Vidéopor Philips + 14 cossertes 2 300 F
Milke . 18, rue Edoward Poms, 13006 Mar-
soflfe. Tél. (91) 40.59.72.
® Vends 10 cossettes Atari 1 500 F ov ou détoil. Til.
928.48.21 corés 18 heures
* Vends cossettes Martel . Sub Hunt, Golf, Space Ar-
mada, Triple action, valew ['une 125 F le tout 450 F
M. DELEFOSSE, 470, rve de Colonsl d'Ormamo, 59120
Loos Las Lille. Tél. (20) 50.78.24 oprés 18
* Vends cossetres . Roulette, Star Strike (trés bon
#tot) pour console Mottel, les deun powr 300 7. s
manvel GUTOT, 9 bias, ree Parignon, 75015 Paris. Tél.,
564.70.52 du mardi au somedi & partir de 17 h
* Vends doun jeux dlectroniques de poche Game
Watch . Parochyte, et Octopus un & 150 F, deux &
250 F. FESIOVSHI Saml, 86, ov. Piorrs Bressslaths,
FI240 Malekoff. Til 657.04.89,
® Vends cossefies Flippers, Blitz et Shoofing Stor
pour jeu LCD Microvision 700 FB pléce au leu de
| D00 FE. Michel GEOMET, 29, rwe de Meuse, 5552
Wouisort (Balgiqes).
® Socrifie console jeux Maottel + § cossertes
3 500 F, couse double emplol . No#l B2/83. Jems
HATCHERLAN, 12, res Valsuterls,
Til. (90) $2.51.24 MB ov 86,3

® Vends cossette ET. pour VC3 Atori.
RAMEL, Ly Borres, Peowgres, 07340
(75) 34.41.36.

® Vands console Soundic 50 05 + 3 K 7 Superspor
tif, Course de voitures, Jeu de destruction, 2 vites
ses, 1 lorgewrs de roquette + odoptotewr poste de
commande amovible et & muwﬂu prix 350 F voleur
750 F. Bertrand SAINT chomin Wotrs-
Dame-sn-Brie, m‘l.m Yﬂ 90
* Vends cossettes Atari thr Dthur at Viddo Ch&
chers. 150 F choque, FERRY,

54130 Saimt Max. Tél. (8) 321, ﬂ “le SO¥.

* Vends console Maotiel Intellivision + 4 cossettes
(Boxing, Ski, Night Stofker, Astromash) 1 800 F vo-
leur 3000 F. Fridéric GUILLAUME. Té. §28.11.56.
Cherche 20 personnes pour 1% championnat de foot-
ball Mattel sur Poris.

® Vends jeu dlectronique Goloxie 2 porfoil &tat 300 F
nauf vendu 150 F &0 vends jeu électronigue Tomy.
Md!uullllt?ﬂ!é‘mmuf GUYOT Michel, 47,

Montbiliard, 25150 Pont da Roide. Tél. (01)
ﬁ-ﬂ 76 aprés 19 h

* A vendre urgent Vidéopac Philips avec & K 7 diar
neuf, SVP répondre vite. Jocques BETTAN, 11, rue
dos Gowrmaty, 38100 Gromsble. Til. (74) 44.12.37
aprés 18 h

* Vends jeu déchecs dlectranique Super sensar IV,
B K, extensible 24 K piles ou secteur, B niveaus, mé-
moire CMOS, B mois, étot neuf, prix 1 350 F {neut
1800 F). CHAPELLE, 25, rve dw Drumont,
S8260 Kingershem. TH. (89) 52.58, “

® Vends console Intedlivision + & K 7 ef en avoni-
premiére, synthétiseur de voix Intellivoice + K 7
B 17 Bomber Le tout 3 D00 F. Stiphans MARTIN .
34, rus de Langchamp, 92200 Naulily, Tdl.
T22.44.86 heures repos,

* Urgent vends comsale Martel oct. 82 + 12K 7 vo-
love tatale 4 990 F vendu 3 000 F. CLEMENT Petrick,
7, wv. da la Ripubiqus, 94200 tery sur Seine. Til. :
670.15.92, peste 31,08,

Raphail
. Tl

 Vends Cosio FX 702 P + impr. FPI0 +

FA 2 + 4 coss. de PRGM + livre des édite
Achat  12/82. Exc. étot, trés peu servi, pris & saise
1 B0O F I'ansemble. Mervi BACHELIN, 171, ov. Plarrs
Brasaslatte, 91240 Malskotf. Til. £56.10.272 ooris
0 h

achetd

décambr e 982
Demon

Vemves. Tél. : 642.33.14 oprées 16 h

* Vends jeu électronique Merlin trés bon étol pey
servi 120 F oy dchange contre cossettes Vidéopac
C 52 5. PRUVOST, 48, domains du Moulis, 51340 3¢
Lbonard. THl. : (21) §0.87.29.

® Vends cossette Imogic - Atiantis 290 F (ou lew
380 F) érat neuf ou échonge contre Ski [Activision) O'L
outre bonne cossette pour Atari. OVERZER Marce, 3,
. TET30 St Armould en Tealines :

® Vends K 7 Pitfoll (Activision powr Maotrel) 350 F
reuve. Vends jeu Microvision + 4 comseries [Bow-
ling, Flipper, Cosse-brique, Shooting-Stor, Pulssance
4, Batcille novale) &fot neuf, volew F, vendy
900 F ) dlburrrn: i:ho:r contre consohe Atari
M. GLISON. Til. 3888

* Yends jeu Vidéo OC 2 D00 + K 7 + Hobby
Computer + nombreus progrommes - | 500 F. Vends
50 & 60 % de leur prix cossethes pour VS Atori
{Imagic, Activision, Spectrovi LN

bin, A. Prachay, 95300 Pontalse. hl. 1
012 ot de bureau

* Urgent ; vends jeus électroniques & 50 3% du pric
d'ochat, vends oussi K 7 de jeux pour V(5 Atori

Cherche club Martel Framck ROUSSEL, 21, cours Aris-
tide Briond, 33000 Bordsows.

* Vends ou échange cossettes pour TRS B0 modile 1
niveou 2, 16 K w Frog» = Galaxy lnvasion » mois
oussi vends KT powr TRS B0 modéle 1, niveou 1, 4
K 7« Star pilote e Spoce taxi » « Block jock = = Te-
tacts s, prix & discuter. Feblen PAOLI, § bis, svenve
Alphand, 94160 Sain? Mondé. Tal. : 374.02.85.

® Vends ZX 81, 16 K, imprimante + 5§ K7 + 8
livres progrommes 4 revues Sincloir |1 e fout
2000 F. B, BLANCHET, Msttewx, 27810 Marcilly
o/ Rure. Thl : {37) 48.49.73.

* Vends Vidéopac Philips € 52 + 3 K 7 (dont Guerre
de I'espace, Duel, Botoille novole) prix BOC F. janvier
B2, Philippe LEGAVE, 30, rue de Duskerque, 75010
Parls, Tél. : 878.97.59 corés 19

® Urgent : vends VO3 Atori (1/82) avec 13 K 7 dont
Bosic, Stor Ruiders, Berzerk, Volley. .. et cloviers spé-
cigux, voleur réedle . 4 500 F vendy 2 500 F Tl ¢

(40) T0.67.30.

® Vends T | 59 (owril 1982] en pu'hu drat + 150
[jeux, maths, o) + B0

dics sur Io réalisation des + 7 tomas de

« récréations pour Tl 57 =, be tout pour 7 500 FB (vo-
leor 150 DOC FB). 0. JACQUEMIN, 18, ree

Laman, 4300 Anz (Bolgigee). Tél. : (041) 63.44 74,

® Vends couse double emploi, Vidéopoc Jet 7. trés
bon défat (joysticks neufs) + 22 coseries prix 1otal
300 F & débattra. CALCAGNETT] Rimi, chemin ds ls
Roche Parcie, 13500 Martigues.

® Vends jsutdlecironique de poche Fire Atiock, achesd
en décembee B2, parfait dtar de morche ovec ré-
veil + pile + baite um,n. + ner-u prin 720 F &

débattre
62100 Cabeis, Til. : I!II” IOH

VERSAILLES

LE BAZAR

60, rue de la Paroisse
950.03.04
‘Spécialiste jeux
ATARI-MATTEL-C.B.S.
Grand choix de cassettes
Imagic-Activision-
Spectravision- Parker-
Télésys - Tigervision-
Atari- Mattel-C.B.S.
Démonstration
permanente




et dtat ARTING Simea, résidesce les Garrig
12310 Latssme. Tél. : (65) 89.863.30, oprés

Batoifie novole
2 état e

vendy 1
(T3]

o gorantie, o
f mars 82 + 2 K 7 Combat + Super Breoko
1 DEMAN Stép.. 44, svemve Gabrinl Piri,
12.32.99 oprés

FI370 Verrldrea lo Buisssn. Tél,

heures. Merci

nds Atori VCS, dtar neuf, sous ntle
et + & cossettes | Jowbreaker Iqm 840N
nder, Volley-Ball, Missile Commond, Surround. Le
1 700 F seulement + B20.25.4) aprés

* A vendre couse double emplol Viddopoe (
1 K7 (Poc Mo, Astéroides, 35
efc., parfait drot, trés peu servi | valeur 2 400
vendy | 500 F. GEIMSENBERGER Yves, 16, rs . De-
borgue, THIE0 Bewgivel, Tél. : 969.12.16 cprés 18
heures.
® Vends cossettes Atari . Sireet Rocer
tie, Space Wor, Night Driver, & 140 F
M. SEGUIN, 1, rve de Tursane, ls Clox de o
derie, 71160 Longlomesy. Tél. : 448.85.77 oprds
T8 h répanse ossurse
® Vends cossette Atori, Dodge'sm 100 F ou liew de
167 F. Erfc ow S70.74.32 opréa 17 h
® Vends jeu vidéo Moninex noir et blane + 2 cassat
tes (sports 10 jeux, basket, foor, tennis, eic ), et
Submaorine & jeus [batoille novale, sspoce, etc ), mar
che & piles. Excellent étar, 450 F. M. MUIM
, wacaller 20 a® 194, J4T00 Lodéve. Til.
(67) 44.19.10 pandant les repas
* Vends Vidéopoc Philips C 52 +
%10, 1,12, 14, 14, 18
38 + mini Tron, vair Tilt N® 7 I\ﬁu T
4 700 F vendu 3 500 F ou mains. Poss. vendre sépo
riment. Thl. + 606.29. 18, REGIS Patrick,
* Vidécpoc Philips N 60 frés bon état, vendu avec &
-10-22-29-34), le tour T Cossette Mat-
1, ree Depent de
. Possibilivi &'échange &

DS
1
F

lf? N'

1, 4,7
i, 34

P-h TiL. : (37) 38.02.95,
d"orgent, vends VCE
’rJ"S'Q 4+ monstte + K 7 Combaot

] F, Spoce Invoders 145 F, Missile Command
« Berzerk 260 F, Astéroids 220 F, Basic Progrom
manette + clovier 100 F ; valeur 3 150 §
00 T [encore sows goromfie), Tél o (54)
oprés 19 heures

* Vends cossette Microvision Shooting Star, trés pey
servi, 70 F + 4 comsoles Soundic couleur ovec cos-
sette super sportit 300 F. (Me morche qu's piles

RUAS Micoles, chemin St Croix, 07700 Bourg 5t An-
deolte. Tal. ; (75) 94.75.18.

® Vends console Atorl, éror neul plus 4 cossettes,
Combat, Starmaster

Skiing le tout
ou lisu de 2 300 F. Tél, : 942.27.96,
rue » V1270 Vignwux.
VS Atori -+ cosseties Poc-Mon, Yors'Re-

venge, ochat déc. 52, gorontie | on, volewr 3 100 F,
vendy 1 600 F. Claude BASSAN, 15, rue de la Mine,
H-'llﬂll-'l“ll't-il (8] 252.43.76.
jends VCS Atori 1981 + B K 7, 2
433.32.02 aprés 18 h 30

5 ordinoteur Vidédopoc C 52 T8 drar, peu
W KTn®1, 4 10,12, 14, 14, 18, 20,
34, 38, goronti jusqu'en juillet B3 Valeur
vendu | 950 F. Bemolt DURAND, 31, rve
th de Fer, 78100 anlq. Tidl.
451.03.26 oprés 19 h
® Vends Combat Loser 200 F, Microvision 150 £, pau
servi. GUITARD Ledevic, 14, ollie B
4130 Cochan. Tél, ; 665.74.84
* Vands Vidéopac C 52 Philips 1 200 F waran
quiow 15/10/83 + KT N® 1,2, 4, 9, 11, 16
34 - 120 F pigce ou lieu da 140 F, be tour oyant tris
peu servi. VALLUET Jodl, 9, ros Miline Boucher,
20190 Courville 5/ Bure.
* Vends jux dlectroniques Microvision Cosse-brique
prix 200 F. M. BURNICHON Ji 5, 79, cours de
Varden, 01100 Oyomnax. Tél. : (T4) 77.27.10 opris
0 h
® Vands VIS Atari + § cossettes | Combot, Spoce
nvoders, Missile Commaond, Pac-Man, indy
500 + classour de coss., voleur 2 BOD F, vendy
2 000 F M. LAUMONIER, rve do b Gaiti, St Rimy,
71100 Chalen §/Saine. T, : (85) 48.50.70,
* Vends VO3 Atori + 3 monettes différertes + &
E 7 Space Wor, Street Rocer, Vidéa Ehackgrs. Air=
Sea-Battle, Bowling, Brain Gomes - Tél. : (90)
85.72.33, prix - 2 500 F. LE CHANBORD, 7, oveowe
Avigaen.

du la Trillade, 34000

* Vends console Atori compléte acherée oct. B2 pour
| 000 F ot § cosssttes sous gorantie : Spoce Invo:
ders, Adventure, Starmaster. Skiing. Frogger, pour
250 F chocune ou be tout & 2 000 F. VALENTIN

Lwe, 27, rua den Floers, 68720 ZTillisheim, (89)
04.26.27 le sair

® Vends micro ordinoteur TRS B0 moddle 1, niveau 2
[01/82), étar portait avec nombreux program-
mes + 2 livres d'initiation + Mogneto + Man

viddo + 4 numéros de Troce + Doc., 3 S00F, L-P.
DORY, 173, rue de Silly, 92100 Boulegne-Billancourt
ou tl. : $03.87.10.

® Vands exceptionnel Vidéopac C 52 (Philips) avec 14
K7 dont Programmation Poc-Man, Musique, Duel ;
oy & K7 . 1700 F Tél. : 607.04.96. RATMOND
{wers 19 heures)

Vends K 7 Vidéopoc C 52 ou Jet 75 N® 3-5-15-21

30 (BO F ko cossette) ot les N® A et 9 programme-
bles & 120 F Edmond MAGEL, 7 A, rve de Villing,
57550 Berviller. Tal. : (8) 778.44.44.

* Vends corfouches Vidéopoc numéros . 2, 15, 19
24 (Mlynissoge, Reversi, Clown, Flipper) pris intéres-
sant & débotire. M. JULIEN, 2, ree Pasteor, 35340
Littrs. TH. : (99) 60,4483,

* Vends feux vidéo Hanimes 500 70 (300 ) + 2

consattes . Mot (100 F) er Baorollle. Vends aussi Vi-
+ 5 cossettes voleur réelle 1 B00 F, solde
1450 F, TR érar, décembre 1982 Novier CURTEY.

Tél. = 57.94.23 & Zuzinoy dans |'lsére.

= Vends console de jeux Mottel Intellivision avec jeus
cortouches | Courses de chevoux et Spoce Howk, tris
peu servi, le tout 1 650 F. Lowis MOMSEUR, 15, ree
Lanframe, 14000 Cosn (région si possible)

® Vends jeu vidéo & K 7 coulsur avec 2 K 7 de sports
&t de voitures de course, prix - 550 F. FELIOT, 39,
rua Joan Renck, 76210 Bolbec. Tél. : (35) 31,5819,
* Vends jeu Microvision + K 7 Cosse-bri

que + Super cosse-brique + Bowling, étar neuf
Prix | 250 F Chril . rawte de $1-lo,
14240 Coument FEvante. TH. : (31) 77.50.13 oprés
1% haures.

* Vends VS Atori (07/82) comme neuf pratiquement
|omois servi owec 4 K 7 (Combot, Spoce Invoders, De-
fender, Surround) voleur 2 100 F, socrifié | 400 F
Meurics BOUCHERON, 7, ros Hoche, 32300 Levallels
Poeret. Til. : 757.57.06 (de 18 h & 23 h)

* Vends K 7 King-Kong Tigarvision (200 F) et Barns-
torming Activision (250 F). ROUSSAMGE Yves. Tél. :
{92] 52.02.98 (heures des repas)

VIENS VITE | cowrons ciez JEU
B! o VA VOIR

JEUX

NUGGETS

® Vends Missile Invoder 100 F ou lieu de
Pant des tortues 120 F ou liew de 220 F
amballages d'origine ef an bon é1ot. CHEMIN
ls Pré Billet, rve Joan Moulis, 77510 Rebeis. Tl :
(1) 404.53.72 (& portir de 20 heures).
* Urgent couse double emplod vends ordingteur ZXB1
Sinchoir, sous gorontie sep. 83 4+ 14 K MEV + 7
livres de jeur er cossettes Fost Load Mon
for + magazines et progrommes, &fot neu
;e tout 1100 F MANGLES Jean-Marie, 14, rue
des Roses, 95310 Seint Oven FAumdne.
* Vends cossette Atori Swermun ou Spoce Invaders
(400 F les 2). ERTLE Cidrle, &, rve de Borme, 47000
Strasbourg. Tél.
* Vends jou \udéo Martel Intellivision ovec 3 K 7, go
rontie encore & mois. prix eaceptionnal couse déport
350 F. Tel. : 887.55.02 (lo journée)

= ‘ends ou échange cossettes Atori Defender 280 F

Fotle
oul avet

Supermon 180 F, Warlords 180 F, Hounted House
150 F. DUMAINE Pmscal, 10, den Blewets,
14111 Lowvigny, Tél. : (31) 73.55.47.

= ‘ends console Atori compléte avec 10 K7 |P||:
Man, Asteroids, etc ), trés peu servi, vakeur
4000 F cédé b 2 500 F. DREVFUS Ere,
B3170 Plan de la Tour. Tal. : (94) 43.74.47.
* Vands ou échange cossettes Viddopoc Philips contre
Eventuellement des cossettes Atari, prix & débattre
excellent é1a1 des cossettes. M. RADISSOM, 207, rue
St-Charles. Thl. : 557.00.45.

= Wends couse double emplol Vidéopoc C 57 ovec K 7
N® 4-4-12-14-15-3B {Poc-Mon) trés bon dtat, prix
| 500 F. Recherche progrommes de jeux pour TI 99,
notomment (eux d'aventure. Thomes ow Besch LERI-

1!.

CHE. Tél. : 951.15.58,
® Vends VCS Atori {sous gorantie) + 10 cossettes
dant F . Poc-Mon, Yors'Revenge, Spoce Imvo-

ders, Stor Roiders, Astéroids, valeur d'achot 4 378 F
wendus 7 500 F Tél : (21) 90.62.861 (le soir souf
mardi et mercredi)

® A vendre VIS Atori complet avec = Combat w ef
= Circus =, garant! jusqu'en oolt B3, 1 200 F. Vends
cossertes « Astérolds - 200 F, = Spoce Invoders s

180 F. Tennis {Activision) . 200 F, Dodge’em . 100 F
f Basketball | 180 F, tout est en trés bon érat. Mode
d'emploi inclus s 1. square L.P. Sar.
tre, 91000 Evry. T, : 079.14.29.

® Vends |eu vidéo Créatonic Bibep 4 [Tennis, Football
Palotte baosque, entroinement ovec nbrs varian-

tes) + | tranata, neuf | 200 F , 8,
rus do I"Eglise, 88250 Lo Bresse. Tél. : (29)
25.44.81.

* Vends cansole Atori déc. B2) + 9 cossettes {Poc-
man, Yor's Revenge, Stor-Moster, Berzerk, ET
Tennis, et} dons corfon d'origine, comme neuf, vo-
leur 3 B30 F, wendue 2 &80 F (30 % de moins
Til. : M. LECUTER. Tél. : 654.15.50 (entrs 19 h ot
20 4).

® Vends - jeun Merlin 100 F ; Golaxy 1) 200 F ; Logi
05 100 F ; bon étot. K 7 Ators Hounted House 200 F
et K7 Barzerk 300 F, état neuf ou échonge comtre
K 7 Poc-Man ou Astercids d'Atori ou Stor Voyoger
d'imogic. LAMBIRT . 45/36, avenwe Carmet,
52000 Chowment. Tél. : 03.38.45.

® Vends V.C.5 Atorl 10 cassattes dont Frogger,
Poc-Man, Asteroids Yor's revenge, Spoce Invoders,
Star Roiders, voleur d'ochat . 4 378 F, vendus
2 500 F, Téh : (21) 80.62.41 le solr, mardi of mer-
crodi, Sthphane SAILLY, 17, res Napokion, 62126 Wi-
milla.

* Vends jeu Mattel Intellivision 4 cossatte Golf, le

tout état neuf, gorantie 9 mois, Prix ; 1 350 F. Fré-
déric DRLAND. Tél. : 834.24.17, 9%, rva D, Case-
nove, 93300

® Vends couse double lmplu‘ K 7 Activision Starmos-

ter 280 F. Ywes GEMDARNE, 188, rwe E. Branly,

TT000 Mekun.

* Vends Philips Vidéopo: N 60, écron autanome + 2
cosseries | 000 F, ou échange contre un VO3 Afari
'I'll..(ﬂ}“l' 7, ree du Dectewr Acqueviva,
13004 Maraaille.

® Yands jeu dlectronique Anti-gang et jeu de poche
avec heure dote ef jeu de I'espoce, drar neuf
VILLAIN Rand, 41, rve Morthe Leféwrs, 02110 Bo-

ln, Tél. : cmu 159,

® ju vends cosse-brigue 210 F ou beu de 300, étot
neuf LUDOVIC, 341.55.55.

= Vends ordinoteur de jeux Philips Jet 75 + 11 oos-
sattes, prix 2 000 F, ou échange confre jeu Atari
méme voleur. TOUSSAINT Cherles, Gendermarie,
57120 Timming.

* Vends console Vidéopor Philips ovec 5 K 7 (Poc-
Man, Satellites, Combats, les Acrobates, Voiture de
course) achetée en octobre 82, le tout vendu
1 000 F. LAN-TIM, 5, rve do Lishenna, Paris 75008,
“l 521.16.47 [upd; 18 heures}.

Vends Vidéopoc Phifips C 52 ovec 11 K 7 n® 1-2-
11 -16-18-19-20-22-33-34-38 (Poc-Maon} trés bon
énat, prix ¢« | 800 F. PHIZOTARD Ofivier, 3, rve des
Rossignals, 95680 Montlignea. Til. : (3) 414.04.83.

*® Vends ou échange voeqpm contre V5 Atoe
avee 7 X7 prix 1 200 F Til. 23.92 lm
19, silie Diume - 75440 fcoven. |

CONFIDENTIEL

Enfin chez vous, nos meilleurs
ventes en discount de cassei-
tes compcﬂbtudll;.g FIGHTER
T = F H
a299 Francs: TAPE WORM'
NEXAR. KING
KONG, JAW-
BREAKER, TRE
SHOLD, MA-
RAUDER,
GORF, WIZARD
OF WOR
4339 Francs:DEMON ATTACK,
PLANET PATROL,
STAR VOYAGER,
RIDDLE OF
SPHINX, COSMIC
ARK

Location possible 35 francs par
semaine déductible en cas
d'achat. Vente par correspon-
dance : ajouter 8 Francs de frais
de port quelque soit la quantité si
chéque joint 8 la commande. 35 F
si contre remboursemennt.

Librairie LAFON
3, rue Henri IV - 64000 Pau
Tél. : (59) 27.71.40
1* CLUB VIDEO JEU DU
SUD-OUEST, AFFILIE JEUX
DESCARTES.

OCTET

Le nouveau
magasin «in»

FESTIVAL DES :
* Jeux électroniaues

e Jeux vidéo T.V. - Consoles -
cassettes - ATAR/ - MATTEL -
PHILIPS.

* Ordinateurs pour la famille,
Jeux, enseignements, gestion
familiale, T.I. 99 - VIC 20 -
PHC 25 - PC 1212 - PC 1500
elc.

1. av. Pte de la Plaine - 75015
Paris. Tél. : 530.05.

Métro Porte de Versaille
face du Hall 5 Parc
tions.

, on
des Exposi-

13, Rue RASPAIL-02100 St DUENTIN
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* Vends Viddopoe C 52 fin 87 en t.b, dror 750 F
Veeds K70 10, 14, 18,22, 27,28, 33, J4 880 F
chague + n® 38 & 100 F ou le tout 1 300 F. Vends
s jeun dhectronigues Tomy « Soccer st Spoce Wor
50 F M. LADIVEIE, 42, chemin do Hiridie, 31500
Toulowss. Tél. : (1) 43.39.90.

® Vends comsole Atori + cosseftes ;. Comine, Spoce
Iewvoders, Viddo Pinball, Combot et Tennis Activision,
axcellent dtot. Prin . 2 D00 F. THL o 377.55.25.

® Vends 2 jeus dlectronsques ; duel Slectronique | ou
2 joeewrs + |eu de tennis Tomytronics | ou 2
|oueurs, prix 200 F chacun ou dchange contre K 7 Pit-
fail 0w Demon Amock ou Stormoster ou Stor Rokders
RICHE Frdéric |:ir,i; de ln Chapelle, 70310 Ban-

oourt. Tl :

*® Viends cossettes jeu vidéo Atari Cosino 215 F, vidéo

Checkers 715 F. Orogater 190 F iCqunﬂg 300 F

Spete Imvoders 215 F Oliwier LAMIRAND, 4

Harbillon, 94140 Saint-Mandd. Tél. : 328,25 54,

= Vends Vidbopac € 57 Philips {décembre B2 sous go-

ru""v\+ 5 K7 n®1-22-34-35 et 38, 'ensemble
1400 F, ou s is I8 tout conlre ume consols

Mari + K7 Christophe, 15, rve Themas

., $000 Mamterrs. Tl, : 724,06.35 fe sor o

partir de 18 heures.

® Vands K 7 Vidéopoe n® 5 ot K 7 Martel Golf, PGA

B 50 % de leur voleur oirai qu'un oo Electronique

Armor-Bofile de Mottel, 50 F. Vends oussi Digit's de

Coleco 50 F SIMAN Denis, Til, : 806.32.11,

* Vends conscee Mottel + K 7 Tennis, Sub Humt, Pit-

fail, Atlamis, Tron, Bockgemmon, prin 2 300 F ke

tout. WERST Simen, &, roe des lmmeubles Industrisls,

75011 Paris. Tl < 379.17.90.

* Vends K 7 Stor Voyoger d'imogic pour VCS Atari,

tris bon dtot, achetée 149 F, vendue 300 F. MANKA

. T, run Pastewr, 62950 Weywlles-Godawlt,
+ (1) 154873,

. \rﬂm fec-viddo (TMC « Bowtron » avec 7 casser

tes, porfait état, peu serv (juillet 82), bon gro

phisme, commondes & clovier 940 F, wrgent, meof

1150 F &n moyenne M. MGUYEN NoOC, 37,

du Roula, 72200 Newilly s /Seine. Til. ; 722.41.02,

® UrganT, vands jsux vidéo Honmmox N8 olus 4 K7, 18
jeun, e tout SO0 F. LARTIGUE Freack, Dtude 5 LTE,
wv. de Pislversith - 33405 Tabonce Codex. Til. : (58)
41.00.34 someds ¢t demonche saulement
® Vends jeun dlectronaques Merlin 100 F, Bosket-boll
150 F Rocetime 50 F, Subchess &0 F, Simon 100 F,
Super Missile Vader 120 F et Fort Apoche jeu de
poche Ninfondo 170 F. prin & débattre. M. LEMAITRE,
15, ruw Sevier - 91240 MalskoH. Til. : $55.35.87.
* Vends Vidéopocr Philips C52, valeur 1 300 F, vandu
GUIHUR

900 F + 20 X7 ou choin Le tout newl.
Chamtsl. 44, ros Goy-Moquet - 75017 Paris. Til. :
197450,

® Vends lof de 5 K7, 800 F Astercids, Circus. Spoce
Wor, indy 500 + maonette, Adventurs David ew
TILIZVEde 19 A2 B

® Vendy jeus lectromgues. Merlin bon é10t. olimento
tign & pies 1.5V, type RS, & jeun différents. Se-
BELAID, 27, ow. P.-d-Prasssmsd - 91790
Chiitanay-Malabry (prix & débottre). Tl o
631.76.07.
= Wends K7 poor VCS Atari - Missile Commond, Air-
Sec-Botle, Dutlow, Circus (200, 100) respectivement
bom dtar ou dchange le rout contre K7 Activision ou
avires. DELVAL Odiwier, 50, bd Poincard - 59500
Dovel. Tél. : (1) B7.10.85, mettroi compiément si
nécessgire, merci
* Vends programmes de peux pour T1 57 {5 F l'uniné)
et pour TI 5B, TI SBC, T) 59 (10 F Vunité) jusqu'd
4B0 pos. Tronsforme progrommes pour Ti 57 en pro-
grommes powr T| 58 awec arrangement de manipula-
tion BELMESSIER] J.-Mexime, Lo Puiset - 73240 5t
Geni- sur-Guiers.
* Urgent, vends Viddopoc Philps €52 + 15 &7 e
w 1500 F n'momuhnbde M!H!\eﬂduﬁpﬂd
BOURGEDHS Arnowd, 51 bis, roe St-Jacques -

Sllll Condd-ser-Nairoow. Tél, :Ill)“ 1377 corés
1gh
® Vends ordinatewr famiial T1 9974 A avec clible ma-
gnéto fris bon dtat le tout 2 500 F vendu 2 000 F.
SALMON Devid. 3, rue André-Duperrin - 77500 Chal-
lus. Tl : (6) 020.39.27.

® Vends, ou échonge X ‘e 100 F au lisy
de VR F Streer Focer IMPME:«& 160, Missile
Command 200 F ou liev de 270 F, Astercids 250 F ou
Toews de 220 F. Spoce invaders 200 F oy leu de 260 F
de BOLLARDIERE 103, wv. du Buc-Le-Verenme.
Tk = (1) $846.00.78 avont 20 b,
® Yands V(5 Atori ovec 17 K7 (Poc-Man, Frogger,
Amidor, Dodge'em, Demon Artock, Missile Comemond,
Sooce invaders, Swper Breckout, Circus Atori, Maoze
prix 3 500 F voleor 5 800 F. Tél. ¢
O37.99.57 cprés 18 h 30,
® Wends |eu électronigue Merlin &0 F.
B3804 opris 17 h
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* WVands couse achat ardinarewr console Atori neuve
(déc. B2) + 2 K 7 (Combat, Defender) valeur
| 800 F, vendue | 200 F ; console Viddopac
C52 4+ ¢ K7 (4-10-16-22-28-33-34-37- 33) vo-
hu’iWﬂf NﬂdwlSUDF

. 59190 hm
'HI ' I!l)ll l? ﬂ oprés 18 hewres.

® Vends jeu dchecs élecironique Chess Chollenger 7
ey servi, 500 F lmdlmm:l?t-mﬂ-
rJGmenﬁu BOURRE Thisrry, 10, rue Lowis-
54600 Esvboans. Tél : 416.53.24.

. vmswnwmvmnn 2, 11, 24, 33,
les § pour 250 F, ou &0 F I'una. Marc SEREDUAM
27, Go . #2210 Saint-Clowd. Til.
§01.57.72.

* Vends Télé nb. port goronti 700 F, Vends pour
Z X 81 carte son 200 F, ke résolution 800 F. corte
bus 150 F ar divers progs 16 K cassettes. Cherche
utilisotewrs Drogon 32 et listings pour ca micro. Alsle
METER, 73, res Curiol, 75019 Paris,

* Vends jeu vidéo Jer 25, étar neuf avec K 7 n° 4,
12, 22, 29, gorontie (9 mois), prix | I?DOFm.
échange contre VLS Atori, Vends jsun de poche Dan-
hey-Kong (2 plotesux) e! Dankey-Kong Jr, prix
190 F pidce ou 240 F les 2. GEORGES PHILIPPE, 35,
run Flaming, ‘Nli.m Té. « 646.81.03.

wvends jeu d'échecs Vaoice
Chess Chollenger & 200 F. Cyril RICHARD, 1, le U-
uirn du Golf, 92380 Gerches. Tél. : 741.70.59.

* Vands jeu Duel, état neuf, sons piles, 290 F et jeu
LCD Poc-Man, sons piles 120 F. Tl « 8B4.28.70
aprés 18 hewres,

® Vends K 7 Philips Viddopas n® 2 (ldentification,
Rendez-vous spatiol et Logique), n® & {Bowling, Bas
katboil). n® 11 (Guerre spaticle) et n® 24 (Flipper)
trés bon dtat, BIGHmu!w!SﬂFIeIﬂI Christe-
Lo Bate-

phe CORDOME, 7, bameoux des Boutillers,

ralle, 13013 Ilmln Tél, .(Iun 42.20.
* Vends K7 Sky Diver pour VCS Atari 150 F qu lieu de
170 F ocheté cette K7 jo 127 décembre 1982, étot
neuf, ou olors échonge cette K7 contre une des K7
suivantes : Spoce Wor, Dodge'em, Night Driver. Siot
Rocer RAQUX Pael, 42, rus do la Divisien Laclere -

TER30 Bonmallen. THl. : 041.34.47.

® Vends jeu Galowion cristoun liguides 750 F + K7
Air-Seo-Battle 150 F ou kchange contre KT Asteroids,
Berzerk, Defender ou K7 Activisson, Imagic, Porker
BLOMDEL Nwwtmesnil par Offromville,

Stiphana, 7655/
Tal. ¢ (35) 85.41.08 oprés 18 30.

* Vonds Pelés Soccer 230 F. Night-Driver 130 F (VCS
Atori). Astéroids 260 F. Couse double smploi, GMIO
le 10 décembre 1961 MICHALSK] Framcolss, 3
place Cornat - 59500 Dowsi mord. Tél. : ﬂll
98.52.14 e soir

® Vends K7 de jeux pour le C52 (Jer 25) Guerre de
'espace {11}, Le monstre de |'espace [22), Dual
(14}, Guerre laser 70 F chocune, possibilité d'échan-
ges ovec outres K7 GUFFROY Philippe, route de Baou-
camp - 76570 Pavilly.

, 1. squars Le-Chopalle
Fousen, Tél. 1 (1) 468.54.50.
® Vends jeus dlectroniques - Galaxion 200 F. Missile
Invader 100 F. Plote de chasse 100 F. Gome And
Watch . Porochute 100 F ou échange contre K7 ollont
sur VCS Atari, Damien 20, av. du §-Mai
1945 - 95700 Sorcelles. Til. : (3) uuo T8 oprés

pﬂll\hldil’munﬂe 500 F vendu 700 F
PINTIER Ghislain, 5 res Eglantines, 54350 Mont-Saint-
Marfin, Tél. : 233.59.36 aprés 20 h

portir de 17 h 30

® Urgent vands [eux vidéo (TMC dtor neuf, s peu
servi, entore |1 mois sous gorantie + 1 K 7 de sport
#1 une baraille navole (& jeux) 500 F & déborire. DEL-

GHY Themas, 14 bis rue des Sablons, 60200 Complé-
e, Tol, : 470.09.61.

» Vends jeu dlectronique farth lnvaders,
unhﬂ'sf JokAist. Setpbese.

Invoders, voleur 400 F

20000 Ajsecls. Til. + (95) 12.93.69.

* Vends jeu Merdin & 250 F ou lieu de 365 F e1 vends
jeu #lectronique Détective & 250 F. 1. TURCO, alée du
Pev, 37320 Exvres o/Indre. Thl. : (47) 26.4 .
* Vends Viddopoc Jot 25 + & cossettes, Singeries,
Poc-Man, Logique chinoise, Monstres de |'espoce, Re-
wersia, Course outo. Evat neut, valeur 2 100 F, vendy
1 100 F. HITO Jovimes. Tél. : 540.40.35.
= Vends « Semnf\f Chess Challenger w ordinateur
#checs digitol B forces, joue contre lui-méme ou les
nows ou les blancs-mat en 2 coups, prix neud 1 750 F.
vendu | 000 F. MORLET Gomzages, (3) 912.71.44, 9,
ros do Reims, TH500 Sarteowvills aprés 16 b 30
® Vends Lo Pevwre (J121) ovec olorme &1 horloge,
servi | on 150 F. Jeen BOUCARD, &, res do
T000 B8 §1.27.5

Stockoim, &
aprivs 18 h,
® Vands FX 702 P (2/ 82.*—{12 3/82) + W 10
(4/82) + compatible o PRGS et K 7

e tour 2 000 F. vw’z:eumrwxzurm_
et UD5 T 57 et LRN TT | prog. 50 F pibce ou 8O F
s dwin, E.
Lo

LIMELETTE, reute du Pont-Rouge, 59530

for| ovec cossetfes Combat, Poc-Man,

+ spéciole. le tout pau servi

ends console Mattel dtat neuf ovec 4 cas-

.m Snofu, Sky, le tout 2 000 F
couse double

?

allia Verts, 5t Martin des Champs,
H. +{98) 42.04.05.
emplal Mm C 52 Philips

m- Smﬂlu Prin . 1 300 F MAU-

® Vends console Martel Intellivision + 12 & 7 : La-
ck'n'Chose, . Ski, Tennis, Smafu, Storstrike
000 F, vendu 3 800 F, encore sous go-
rontie, foctures, #not impeccoble, pwdn BN espices
uniguement. MILCHTEN J.-P., 13, rue Gemnerss,
75018 Paris. Tal. 1 293.18.%.

* Vends Viddopox Phillips C52 + 10 K7 {Poc-Men,
Billord, Flipper, Football, Hockey] #tar neut décemb

llw1l50!wllwh?6DBF PARQUE Micheel,
. ros du Tronsvesl - 44300 Nentes. TéL : (40)
TA. 9610,

= Vends K7 Arori Human Conon Ball, Strest Rocer
Spuehr1mf'wew?ioilu|mn Recherche &

Ack, Atfantis, Da-éuma Fittal ETIENME Duvid,
10, res dus Capucing - 55200 Commerey. Til. : (25)
#1.20.00.

* Vands urgent fau Game And Wotch Donkey-Kong
200 F, Fori Attock 150 F prix rbal de Donkey-Kong
330 F {double écron) ef Fort Attock 250 F Jeux en
bon état (piles comprises). Tél. + 563.78.06 FLIA Ji-
rime, 88, rve Miromeanil - 75008 Paris.

= Vends lecteur de corte HP 41 C + 80 cortes
1150 F, onnée 10/1/8] + 3 modules Men Simple
120 F le mocule. DOUSSIN Phil, 22 rve de lo

44230 51-Sibaatien. Thl, : (40) 34.19.48 aprés 185,

* Vends couse double smplai Vidkopac Philips C 52 +
FET (4.11.14,16.20.27.30. 34.38), sxceliant éro1,
garanti prix | 800 F HUYNH, 35, rus de Village,
13006 Marseilla.

* Vends couse besoin d'orgent consale VLS
Aor| K 7 Poc-Man, Yars's Sky
diver, Imhm?!BﬂF oissé & 1 7 Flou
peut Btre vendy séporément) Lowrent ADOUARD, 15,
rus Polivess, 75005 Parks. Tél. : 331.23.47.

* Veods console Vidéopoc Philips € 52, dée. 1981,
triés bon éiar 550 F, fourni ovec K 7 n® 1 ; vends
cussl K7 n® 385 & 75 F la K7 Jesn-Christophe
MOEL, 7, rve du Poirier, 91800 Brenoy. Tél. 1 (6)
044.07.37,

* Affaire | Vends jeu Viddopoc Jer 25 Radiola, phn
m

* Vends jeux de société (si possible dans lo région) &
ﬁm: Mnnd excellent éfar, trés pau servi, liste
CASIMIR Patrick, 9, lot. Martyrs Sed,
mnhm‘u..nl.t:msul
® ‘ends cossette de jeus pour VCS Atori o Stor Roi-
ders trés pey servi (fév. B2) 240 F, ou lieu de 340 F
Ofvier VAKILI, Hipital de Martogse, &1400 Mortegne
wu Parche.

= Vends Microvision 250 F, érat neut sncore sous go-

rontie, jeu oyant Trés peu servi Anteine LEVEQUE,
137, ren de Besumets, 59310 Semeon. Tél. : (27)
34.07.29.

® Vends VLS Atori jomais servi, couse en doubls
gognd 4 un concows + cossettes odventure. combat
Achéte cass d'occasion pouvant suﬂwfe- s VS
Atari. Nicslas FRANKARD, 31, svense de |'indépes-
dance Buige, 1080 Bruxelles Belgique. Tol. : (07)
415.50.74.

* Vands K 7 Atari Gangsters' Alley et King Kong
245 F chocune, Poc-Man 250 F. Tannis 210 F, Adven-

¥, squars
55.35.76 &

partic de B  ou ln dimanche a1 lunds
* Vands console jeu viddo coulsur Intertan Elsctrone

\"C JUDO over deux cossettes - Intelligence & by-
valewr | 400 F, cédé & 800 F. énar newt
ﬂ Czl? Thl. + (78) 83.49.51 (week-und oo apris 18

® Vends Vidéopac Jet 25 dtat meuf + cosserres
n® 1-3-4-10-16-22-31 (Musigue} 34-38 [Poc-Man)
prin | 600 7 Alsin SCIBOZ, 128, rwe dv Gi-de-Goslle,
77230 Dammartin-en-Gosle. Tél. : (&) 003.13.45

= Yends K7 pour VS Atorl Berzerk 370 F, Spoce In-
voders 180 F et jeu Les envohuseurs 100 F. Formulo
1, 100 F, Wild Fire Flipper de poche dlectronigus vo-
lgur 420 F vendy 300 F, 3 niveou difficuté, BOUCARD
Phillppe. Til. : 668.03,17.
* Vends ordingteur de jou Vidéopoc Jet 25 + 8 K7
1-9-14-27-29-33-34-38 (ochot fin 1981) 1 200 F le
tout ou console saule - 700 F ou échange e tout
micro-ordinatewr ou VO3 Aol [+ ou moins | K7) M-
colos DERVAUX, 311260 Montseunes. Til. : (41)
90.60.76 aprés 10 b
* Vends console Atori CX 2600 ovec 11 cossertes
(Dnfender, Pac-man, Asteroids. ) trés bon éret, go-
rontie & mois, le rout 3 300 F, volewr d'ochor
4 100 F, plus 1 cosier powr ronger 20 cosseties
BLANCHER| Pascal, 2, ollés Joan-Racine, 913590 Mer-
smng-sur-Orge. Tal, : 016.12.40 oprés 20 b

= Vends K7 Ator: Dodge’em 200 F ef achére K7 Asre-
roids. COVO Henri, 1, ploce du 14-Décembre, Ls Moy-
ralatie, mum Tal. : (91) 40.29.83.

= Vends jeu vidéo Roller + | cossette qui contient 10
jeux de balle & 500 F ou lieu de 700 F. Tel, ¢
283.30.36 oprés 1B h O LAURENT le jeud: cores
18 B 30

* Vends Bandai Hectronics FL Gaoloxion bon érar
250 F. Christophe ICARD, 23, rve de Tureans, 56000
Perplgoan. Tél. : (68) $0.49.22 heures de repos

= Vends ou échange K7 (Martel) Boulette, Star Strike,
Might Stolker. CONSALYI Pebrice. THl. © 790.32.36.
6365, quoi Dervoux, F2600 Asnidres

® Vends Vidéopoc (52 owec 17 K7 n® 2-3-4-5-7-18-
15-21-24-25-26-27 trés bon d1at. Vaolewr 2 650 F
ruma 4 1 400 F ROULDT Daniel. Tél. : (1)
200.08.10 aprés 16 h by 270.40.74 heurss de bo-
Fou.
= Vends jeu Vidéopoc Philips (52 ocheré en segtem-
bre 82, trés bon dtot ovec K7 n® 4-5-11-12-14-15-
17-22-23-32-34-35 dont les dernabres sorties ont lo
37-38-39 e rour 15 K7 pour 1 700 F. ROBIN D., 15,
rus Bothlsy, 93130 Il:‘-h-lu Til. : B45.10.25
19h-20h.

* Vends Vidéopoc Philips C52 avec 10 cossattes, fris
ban &fof, prix 1 500 F BOIYIN Thisrry, D33, Les
Pommiars, 74170 Lillsbonne. Tél. : (35) 38.88.15,

® Urgent, vends ordinateur Victor Lombda ovec impri-
mante ef & cossattes de jsun, d1or neuf, super ocoo-
sion 4 200 F ou lieu de B 000 F le tout. Ch. MESSEAN.
527.91.34 opriés 18 h 30

® Vends console Mattel neuve aver 3 cousartes Foor-
boil, Poker, Bowling | 900 F. Tél : T04.37.79.
BOUSSIN Puscal. 128, rus Musswlburgh, 94500 Chom-

= Vends VS Atori porfait état + cossette Space In-
voders, le sout ochetd en déc. 1962, valeor | 600 F
wendu | 000 F. Christion BRAMDON, 16, rve lules-
m., 3400 Seint-Oven. Til. : 264.77.76 opris
* Vends jeu Spoce Alert (Mattel) 110 F oy Beu de
150 F bon étor. BEAREL Geobirey, 40 Les Mas-de-le-
Treilie, 34470 L

® Vends FX 702 P ot interfoce K7 FA-2, ochetd ln
édé o | 000 F. Interfoce encore sous
gorantie &1 FX 702 P dgé d'un on, couse de ceme

rve de Torbiga, 75003 Poris, Tl : $87.34.52 tou
les jours oprés |8 heures. Merci

® Vends Mottel Intellivision, étar neuf, prin 1 250 F
+ K7 Utopia Sud Hunt, Night Stalier, Tennis 170 F la
K7, lo console et les K7 ont éte ocherées il y o
5 moss. Tal. : 327.63.38 Plerrs.

* Vigdo Pinboll 200 F, MSW?&G! Mazecrate
200 F, Minigture Golt 1 + Champiorship
QMFW&M{]MFI'I tﬂtlﬁ".




* Vends \l‘($ Arm—-_ gorantle jusquov D&. | 1 B3, état

neut + 4 K7 Combot, Poc-Mon, Super Brockout +
Dodge’sm + bofte de rangement B cossettes | 900 F
& débattre Febrice GUILPIN, 9, res dw Vel-d'Oiae,

95290 L'lske-Adam. Tél. ; 469.37.15.
® Vendy console 50 050 F + tronsto + K7 Course
owio et Super sportif, dnar neut. Vends Missile lnva-
der (Bondal) + plle alcaline jomois servl. Vds fipper
de tobie Atomic Arcade jamais servi, prix & débattre
ric, 104, res Franchet-d'Isphrey,
1000 Ak, THl : (63} 38.00.13 e 1Bh & 20 B
® Wends jeu Bandol Electronics frés bon étot, Pilate de
chasse 150 F et jeu Game And Waich Chef, montre et
réveil 130 F pu dchange confre cossetre Morrel. M.
DAJOUX DOURDN, rua de Tribarg, 83600 Frijus.

® Vends console de jeus Phifips Vidéopoc C52 + 2 K7
ou pris de 750 F ou + 17 K7 ou prix de ) B50 F
Rephodl ROSINBLUM, 35, bd Vietor-Hugs, 92200
Wouilly-sur-Selna. Tl. : 637,36 66,
® Vendy jeun #lectroniques, bon éfal, Sector 200 F
pewrsuite spatiale 200 ¥, Logic 5 100 F, Jew Tennie
3 niveous de ditficulid 350 F. Jeu vidéo 4 jeus
[tenmis, pel. basgue. eic.) 150 F wolaur du ot
1 000 F cidé 900 Herva, chamin rerel du
Boin, 71130 Guowgnen. Tél. : (B5) 85.12.91.
® Vends Vidéopoc Philips C57 + & :mrm e tout
1 440 F, #1ot peuf, trés peu secvi. LOTTER Bamelt
rwe de e Grengs-sux-Ormes, 57157 Marly. Tl «
T43.54.5% opres 18 5 30
* Vends jou électronique Bandol, Tir oux corbeous,
over ples neuves, 140 F. PAPONMIT Damien, 14, ros
Prince-de-Condd, 19100 Dela. Til : (M4) 72.60.04
delBhé&0h
® Vends jeus Vidéo Mattel couse double emplod, pev
servi, nov. B2 sous gorantie, sxcelient étar avec 3
Mu valowr actuelle 3 400 F wvendu | BOD F
¥ Serge, sqears Courbet, 77100 Messr. Tol. :
434.21.54 heures bureou
= Wends Bectronic Détective J00 F + Tenna Miro
Meccone 150 F + Galoxis Electronic Rovensburgsr
200 F. GEMDARME Yves, 118, rve Edovard-Granky,
TT000 Mk,

Mn!wnnw?xsl 16 Kow | K LA
MATTE Fabrics, 3, rue Poul Doumer, 17340 Chatelell-
low. THL ¢ ls.mrn?hm!h
® Echange K 7 pour le vidéo jeux Philips C 52 contre
n® 22.24.36.35 arat nout (déc. 52). RET Jewn-Lovls,
¥, wv. Andri, 74150 Rumilly. Tél. : (50) 01.04.52
b 1T h
® fchange ¥ 7 Atori Spoce Invoders contre K 7 r:-u-u
Activesion ou o vends 200 F. BLITEAU Erk, ‘I
Georgea Pazibras, 46000 Parpignon. Til. ll
56.09.09
® Edf K7 los . Poker ef Roulette, Soccer
E ‘mp—inew contre mn K 7 Mattel, ochéte & bon
prin K T Mattel Minotour, Donjons et drogons, Autc

BACQUE

Rocing ot Micro Sorgeons Cyrl. Tl : (81)
ILOn.61.
® fchonge K 7 Vidéopoc n® @ Bossboll contre K 7

9.11.23.25 26 37 possibilité vente. CHMEVALLEY

roe Thisrs, 30000 Grsnoble. Tal. : (78) 47.18.34
apris 19 h

* Echange K 7 pour VCS Atarl . Viddo Pinball, Cosing,
Hounted House, Warlerds, Indy 300, Ski d'Activision
contre K 7 de voleur équivolente comme Superman,
YorsRevenge, Berzerk, Volley-Boll, lce Hockey ou
outres morques, Tél. : 920.47.71.

. Et_‘onrqe K 7 Ateri . Missile Command n'oyont servi
gqu'une ssule fois contre Pacmon, B-raark ou ET. éat
neut bien alc PASGRIMAUD Nicslas, 11, rue Aristide
Brisnd, 44390 Nord-sur-Erdrs. Tél, | Ill)i! 01.16.

® fchange K T Bosic Programming over ou sans
commandes & clavier contre foutes outres K 7 intéres-
santes. BOMICALT! F., 4, ris. du Rulsssms, 77174 Sa-
u“-h-rmu Til. : 083.76.01,
® Echonga 3 K 7 pour VCS Atori . Yars'Revenge,
Combot, Berzerk neuves contre K 7 Bchecs Atori et
h-&nmmﬁmkﬂﬂm . HERTLING Pu-
trick, 4, roe Tourl Geparine,
Til. « () 042.01.58.
= Echonge K 7 Mottel Roulette ou Chasse ou Sous-
maring contre K 7 Mattal et donne an prime un jeu
I et 1 Tomy pour 1 K 7 déchon-
m DAMBEAU, 1, imp. Jean Moulin, 32230 Marciec.

b
i

géants de I'oroé

2 Worlords + & Conan (volewr forals
1067 F) + 1 mange-disque ban étot + 1 jeu dec-
fromique de course de vaitures voleor torale | 467 F,
cantre VCS Atori. Tal. : 099.7) .

. muu.;u pour Philips C 52 K 7 n® 14 ou 24 contre

12.20.21.23.33.34.37 ou 3% ou les ochite (maxi-
mum 30 km outowr de Roven). DUPHIS D., 189, ree
1 \uu 76480 Yainvills Oucluir, Tal.

L] [nhum;c ou vends K 7 Atari Code Breaker, jomais
seryi contre n'importe quel K 7 Atori ou vends 100 F,
iﬂmﬂm autsi K ? Pac-Mon contre Pele’s Soccer. SAT-
de Fantmalle, Lo Rosarale de 51-Jean,
«m llllll Tél. : (93} 33.05.90.
® Echange K 7 Philips n® 18.22.34 contre K 7
m® 427 37 39 ou 21 Mme BREVNE, 146/4, ree lo-
volaier, 59510 Hem. Té, | (20) 80.94.06.
® fchanga K 7 Atori Hounted House ot petit jeu élec-
tronigue Porachute contre K 7 Spiderman (Porker)
Demon Anock (dmogic) Cross Fire [Spectrovision] ou
Chopper Commond [ Activision). GUILLIN m. “
wv. Charles de Goulle, 97200 Mauilly-sur-Seine, Tél
T11.89.52.
= fchange K 7 n® 11 comtre n® 34 pour Vidéopne
C 52 Philips si possible personne hobitont prés de
Poris. Tél. : $57.00.31.
® Echonge K 7 Arari contre outres Tal =
Stiphane. Merci.
® Recherche K7 Atori Poc-Man 180 F o1 Defender
170 F en ban éfat ou les deux 350 F. FAVRE Joha,
liu-dit Chr Gueudet - 74650 Chovaned. Til. : (50)
51.219.47.
® Echonga K 7 powr Vidéopoc Philips
n" 4.9.10.27.30.37 contre K ]" n° 15.18.23.24
CHOQUET rie, 2, res Bosrger, 30500 Montdidier.
Tal. 1 {12) 37.00.33, Marci

= Echonge K 7 Ator| VCS | Superman, Chess Checkers
omm'wm outres K 7 pour VO35 Ahm couse double

BOUTBOUL , 11 5t

. Davmeanil,
M 94160 Vol-do-Marne, TH, |!!’4ll'$ oprés

852.95.57

= fou d'informatique et de feux vidie charche homale-

Ulll amr ou un TRS 80 PC ou un Intellivision),
‘ovonce. DUMOND Pascal, 146, rue 51 Alolse,

O‘HHM THl. : 34.27.51.

® Bchange K 7 Stor Strike Mattel contre autres K 7

pour Intellivision et dchange oussi rnpla .\umﬂ [cm

double emploi) COLLIGHOW Sibastien, 5. e la

W PA180 St-Mandé. Tol. : 374 !S lt apré
ih

® Echonge jeux pour Vic 20 en corfouches ou sur K 7
FLEURT, 8. rue Margoerite, 93380 Piorrefitte. Tol. :
21.25. wnh”' 30
 Echonge (fivre bon marché) Swong ¢ 107 & 150
(sauf 140) + Spécial stronge 13 & 28 + 38 Mov 2
contre K 7 Afari Vidéa Chethers
mmmmmm}nmlwmr Lica
Rlsin, Lo Lagrangs, 59115 Fers-en-Esere.
h“ !l’tl.l?w]kh
* Echonge fsux pour Appie 1i 4B K (posside Chophf-
ter, Sneakers, Crossfire, Costle Wolfenstein,
Foucons fc. | plus de mn ez, wwumnurede
joux, en refour lo mienne. CUGMET Eric, 3, Catesu de
o Revinidre, 95530 Ouny.
= fehange Vidéopoc Philips + K 7 18
Atarl 4+ K 7 valeur 3 400 F vendu 3 000 F

* Echange Marfin, Genuis contre extension 16 KO
(DX81) ou mognétophone pour le IX 81 ocheté 150 F
mla:tma'hnwnﬁo JDANOFF Maxime, 4,
pazsage Balls Virta, 76600 Le Hevre, Marci.

Chess Chollenger neut (7 niveaus) + 2

lrunl!m 220110 et 110.9 V contre Atori VCS {ef s
wuuwzm WERES Oiivier, Ls Mirodou, Che-

min Molr, 13100 Alx-sn-Provence. Tl : (42)
FETETH
= Echange K 7 Activision Starmoster neuve contre K 7
Riddle Of The Sphinx d'imogic 1 achéte K 7 Supsr-
breakout d'Ator en dessous de 200 7. BERMARD Pe-
trick, 35, wv. Piorrs Corie 63400 Chamalisres. Tél. :
(73) 37.94.59.
* Echange K 7 Mattel (ou compatible) ou I'ochite &
prix raisonnoble. Vds jeu vidéo Soundic NE + 3 K7,
e, peix 400 F. Til. : (42) 20.23.47.

® Echange K 7 Yors'Revenge en exceflent d1ar contre
¥ 7 Frogger de Porker. ZEITOUM 102, av. Mor-
oy, 92400 Courbeveia.

® fchonge X 7 Atori Space invoders confre Missile
Command ou Loser Biosr. ODOME Angel, 77, av. de s
Gloirs, tour 14, 31500 Toolouss. Tél. : 505
-ichuq-wmmdmt?mﬁwnmm
K T Mattel ou en ochbte d'occosion. ERKC. Tl 1 (92)
34.00.36.

® Echongs |eux de poche Ol Ponie, Donkey Kong,
Chasse & I"homme, Pieuvre + gros jeus ; Logic 5, Pl
lote de course, contre VS Atari ow Matel Intelfivision
ovec K 7 5 . MARECHAL Ofivier, 44, rus dus
Puupliers, Beynes

® Echonge jeu dlectronigue « Sector » (chosse ous
sous-marins valeur 450 F) bon étot contre cossette
Atori Indy 500 ou K 7 Activision « Starmoster » et
avec In premior numéra de Tilt si possibie. PEMAVAIRE
Liowsl, 7 Cles Belle Angevine, 95350 5t Brics. Tal. :
F90.18.06.

» Echangs K 7 Vidéapoc Philips Ski n® 25 et K T Atari
Combat Cherche K 7 Vidéopoe n® 34 BARAN Domind-
qus, Camping du Heras, 50440 Besumont Hegus.

* Cherche consale VCS Atari sur Corcatsanne ou Tou-
louse. CARRASCO Joun-Frangois, 2, ev. Achille-Mir -
11000 Carcassonns.
-mlsmdtmm\mmcﬂv BERNARD
i, 32, ree do lo Gore - 9480 Anse. Til :
(78) 67.00.35,
® Achite K7 pour console Atari, me foire parvenic vos
listes @1 wos prix, ARE , 3, rvs Poatosion -
T9I00 Brest. Til. : (98] 49.28.82.
® Achdte KT pour VC5 Atori ou Activision, Me foire
parvanic kste, prix ¢f renseignants sur les jeux. Merci
d'avonce. LOPEL Virenkque, 12, svense de Villaing,
Le Panoromiges B - 06740 Beausoleil.
® Recherche KT WS Atari Vidédo Olympecs & moina de
130 F et Night-Driver & moirs de 130 F. Vends K7
Bosket-Boll newve (23 jowier 1983) 160 F, DELIGMY
Christophs. TH. : (8) 452.56.51.
® Recherche console Atori VCS en bon éfof. Prix
600 F. Achéte cossette Poc-Monm, priz b débattre.
PINSAT Eric, 44, ov. du Dr Moriason, 40210 Labou-
beyre,

* Achéte cossattes Afori ou outres morgues pour VS
Atori gvec mode d'emploi et en bolte b moitié prix du
160 F. ADAMCIAK Christo-

mu 3'I M: 19 b et ovont 20 h
* Ja vends ou kchonge cossatte = Roulefte » pour in-
tellivision et cherche cassette & ocheter (environ 100
= 150 F.) : Football, Tennis, Auto-Rocing, Ski er jeux
doction, TRICOT Rémy, 106, rve Paul Peinievé,

94190 Villasowve-Lo-Roi,
» Sommes ocheteurs pour noire associotion de cosser-
fes occosion Ators ef Activision, palement comgtont
apris réception. Liste af prix & Christions GORAND,
17, rwe de Vowcalles, 14300 Caen.
# Cherche consale Atorl VCS en bon dtat, prix abordo-
bie ovec éventuslisment cossettes. Tél. : 997.81.52 -
aprds 18 h
® Achbte cossettes pour VS Atorl MOMCEAU Nice-
las, 5, rwe du Poat 5t Juime, 36000 Grenoble. Tél.
“’l}ll 13.18.

cassattes intellivision en porticulier Tron et

Lob-mnﬂu dlectronique. Til. : 502.70.33 & Monaco
demander de Framcascs.
* Achitercis cosseties odoptobles sur be VCS Atori &
possible & moins de 250 F. Vends cossette Atari
« Space invaders » }W F iﬁ‘nlbllnll d'échange
contre autres cossettes). Ti
® Recherche pr dupwmns?amm
de 50 F. POMIONE Devid, 9, rve des Sowpirs, 78640
Meauphls Ls Chitesu. Til. : 489.30.79 opréc hewes

pour Viddopoc C 57 cossettes numéro
1! 22,24, 25, 29, 34, 37, 39 & un prix voriant
antre 40 ot &0 F of Voroces & 110 Fet K 7n® 9 &
BD F. Jirbme DUCLOS, 11, boulevard de la Falsande-
e, I3 Lodger. TH . 22017 e 18 o

= Achite casseries Atorl d'occosion . Worlords, Co-
nyon Bomber indy 500, Street Rocer, Vidéo Olympics,
Astérold, Berrerk. Achdte oussi cossetes Activision
d'oceasion | Chopper Command, Barnstarming. BAULY
Putrick, 20, res Goymemer, 49000 Asgers. Tl :
(41) 68.55.62,

® Achiterois cossettes pour Intellivison Mattel 4 prin
im‘rlml Ofivier TORNET, 10, wrenwe de Monte-
lembart, 93600 Avinay-sous-Bola. Til. : 068.24.40
oprés 14 h 30

® Cherche cossettes pour VC5 Atari Berzerk et Stor-
master (Activision) envoyer pris. Shbastien TRAN
NGOC, § bis, rve Lools Lemeir, 94350 Villiers-sur-

= Achite cossettes Atori e oulres morques compati-
bles avec le VS, Ladovic MOULIN, 23, rus du Génbral
de Gaulle, §T000 Strmboury.

* Cherche console VTS Atori en bon éfot pour environ

* Achiternis K 7 pour Vidéopoe C 52 n® 8. 9, 10
14, 15, 17, 18, 20, 21, 23, 29, 32, 34, 35, 38
leHl;lewacpllaluumwwler-?m.—
dtot et avec notice SVP mm 7,
Berlior, 54400 Lomawy Howt.
'Durd\ummmlmrm 150 F Astros-
mash, Foucen de F'espoce. MOSER Guillowms, 11,
Park, 78130 L

* Achite cossettes pour VS Atari & moitié prix du
neuf. GOMEL M. T1, towr B, ris. dw lee, 71210
Torey. Tol. 1 (85) $8.34.32 (opeis 18 7
& Adrlre cossette Atorf ef activision d'occasion (ove
d'amploi). VERMEVEAUX M. 34, re de FAb-
h«'ll‘llh! Til, : 492.41.15,
® Cherche comsole de jeu Atori VOS5 d'occomon en bon
dtat + KJ. 5 possible & un pris abordoble  DANDELOT
Lowrowt, 56, rve Jules-Forry - 11600 Logvic. Til. :
(80) b4.72.06.
* Charche K7 pour V5 Atori & un prix convencbls, £
Imagic DELGRANGE Eric, 14, place do I
Gars - $2140 Boury-La-Reina. Tl : 663.47.25 oprés
19h.
» Charche console Atorf & partic de 700 F, + 7 ou
OC 2000 CROUIET J.-Clawde, 79, #v. du la Division-
Laclers - 93430
* Charche (prix moyens car énudion? programemes
qualconguees pour le micro-ordingteur Sinchoic 20 81
GODELLE Offvier, 18, rus des Farridres, Fomvwing-Bal-
l"! 27600 Geillon. Tél. : (32) 53.42.15 corés
18 h 30,

* Cherche 1? pnu WVCS Atori, Imogic, Activision,

Spectrovision, Prix obordable. LEBQUDER Jeble, 13,

rue Lovis- m V5140 Garges-bos-Gonsase

® Achiite K7 pour jeu VOS5 Atori (Spete Iwm £

Hounted House, prix réduit. MARROU Erie.

thor Salarand - 26110 Mysas. Tél, : (75) si u ”.

Heures repas.

- mm KT Atori ou compatible avec cetie Console &
ROLS Sibaatien, Le Monel - 71720 Gueige.

'I'&. i{"l BLAVTS aprés 18 h

® (herche console Atori powr un prix roigonnoble owec

queiques cassettes. J'otire un jeu Moster Min disc-

tronigues & celui gui me propose d'ocheter 5o console

Atori. CREPIM Cyrisges, 5, rus de lu Peterss - 02100

$1-Guantin. Til. : (13) 42.74.27

® Achéte comsole Atari environ 600 F, & moneties in-

corportées prix mox. 8O0 F. WOBLE Olivier, 445,

routs o' = 62117 Dewrger. Tl :

(20) 20.53.19 apris 17 h ou e week-and

® Achbte ordingteur Atori 400 ou consoles Morred,

Atari an bon état ovec K7 derire owec dote, achat

jprix, liste de fitre & J.-Peel DEULLE, 27, rve du Vou-

calles - 14300

vuwsmuwn" K7 powr ln CS‘! & bon prix (Poc-
Man, Sotellites. (60 F por KT arTangements
pour prix Chrintophe “. ¢ 3ILALH -
k.

® Achite K7 d'occosion Atari ou outres prix mazl
100 F. Envoyez Hste. MOREAD Ghrard - Villars-lo-Chl-

o - 51000 Chiblons-1-Marss.
® Cherche pour VICS Atori K7 science-fiction et owan-
ture (Atori, imogic. Activision, Spectrovision, Tigerv-

sion, Parker Brothers enire 150 a1 730 F,
prix. LAFFORGUE David, 14 bis ros Tyrel - 708840 Foa-
tuine-bes - Luxeuil.

= Cherche VCS Atari
Martel pour 700 F.
bas, Apt 78 - 34100 Montpelliar, Tal. : 40.45.58.
= Recherche VCS Atarl étot neuf avec différent jeun
de monettes oux olentours de | 000 F. MARMIT 08-
wher, l!.“ﬁ* 9170 51-Romin- oy Mot
&0r. TEL 1 (7) 11992,
-umnemmemwvcsmw
morques. ROVILLO Fersat, 51, wv. Pustosr -
ummm:mlnn:. d
mmmnmuma\m
prix & débattre, liste et prix. THIEFFINE Plarrs-
l"l.a.-ﬂ:z- !llll-nhﬂl- masu




® Achéte Y5 Atori pour mons de 600 F. HIGGINS Je-
nathan, 47, roe des Jurdiniars, 67000 Strasbourg.

® Achdte cosseftes foutes morgues powr VOIS Atori
Doniel 943.71.41. M. WELER Danisl, 20, rec dus
Pusserssux. 91130 Ris-Orengh.

herche
40, 41

Philips
amplai
e 51

cossattes pour Vidéopor C §
{prix inditférent, mols mode
exighs) PLAGUIT Pascal,
Rowsies.

tivision = Stormaster pour 250 F
1, avenue Carnot, 37150 Blare. =i
7 Tennis Activision pour 150 F

peut ocheter K

= Achite cossetfe Mattel Cowse Auto, Motocross,
Chosseur de nuit, Swords And Serpents, Astromosh
Armode de [‘espoce, Stor Strike, prix modérd. Max
DAMBEAU »° 1, Impusse Jeon Moulin, 37230 Mar-
cinc. THl. 1 (62) 09.33.42,

® Achéte cassettes pour Atorl VIS bon érol |'r|.<
maxi 250 F o uﬂ!“"! I.lﬂ’l'll‘

rowte de Chiteowdun, 0 Beougency. Tol. 1 [JI!
44,5658 le soir

® Achéte cossettes Mottel priz modérd. Jickmy lll
GAEZ, 209, avenve de Dunkergue, 59000 Lile. Tél.
99.51.10 réponse pasurde oprés 17 h 30

# Achéterais K 7 pour WVCS Atori, Space bnwaders ou
Boc-Mon. MARIE J.-Hugess, 48, route de 51 LB,
50890 Conde-war-Vire. Til. : (33) 56.50.50.

= Achéte Berzerk, Donkay Kong, Pitfall, Megamonia,
Seyfinks. Roiders of Losr Ark Vends ou échange K 7
pour VIS Atori Combot, Super Breokowt, Starmoster,
Srarvoyoger. Spoce Invaders, Night Driver (couse dou-
ble emploi] Tél. : 843.69.10 Pascal. apris 18 h

® Achéte console Atorl, Prix mox. 500 F ovec édven
tueflement quelques K 7. Pescal RODES, ¥,
Parwt, 17100 Selwtes ou Tél, 1 (48) 93.52.03.

® Racharche matériel pour réporer Flipper JOSSO
Christophe Trabon Cressac, 44160 Pontchitess. Tél. :
(40) 01.13.71.

# Achéterals flippers de coté ou jeuz d'orcode neufs
ou §'occasien entre 1500 et 1500 F ou moins sur ré
gion parisienne ssulement et photos si possible. Mice-
los DESOBAY, 5, chamin des Arralbes, 77123 Naisy sor
Eeale.

* [ésira fonder clud C-57 Philips pour les week-ands,
sur Poris ou région porisienne. CASTELLES

55, rve de lu priveyance, 94300 Vincenmes. |'l| t
374.56.07 |e somedi oprés 21

# Désire fonder club Poc-Man powr organiser des tour
nois sr jeu d'orcode, Thionville/Metz, méme les dé-
butants seront occephés. Antelee : 256.54.33.

* Concours nationol sur casserte Astérold porticipo-
tion 10 F, 1" prix : une cosserte ou choix. 2° et 3°
prin | o cossette Olympic. Amatewr ou professionnel
vener porticiper en vous inscrivant dés maintenont

MARCHAL, 40, rve de la Processlos, Paris.
+ 8.4, 18, Possibilités de vente ot de prit

INEEIIIE & i i e e A e e e e e e S L

® Cherche portenaires pour fichonges de cosseftes ef
tourncis sur Mortel MARCUCCILLI Fabben, 27, rus de
la Camille, 49600 Collins. Tél. : 850.28.99.

* Je posséde un TRS B0. Je fois 210 020 poinis au
Poc-Man, cherche adversaire méme nivecu. AURIOL
L.-B. &, res du Tched, 31400 Towlowss. Til. : (41)
42 3. Peut éventuellement faire tournol sir d'ou-
tres peux (Missile Attock, Mateor. Mission 2, Cosmic
Fghter, Robot Amock, Spoce Colony)

* Envoyez-mai vos appréciations sur foutes cossettes
pour VC3 Mm Man:l MANT! Domisique, &, svenus
Emils Riport, 06300 Nica.

= Recherche h\ﬂ!s emballoges des jeus vidéa Olympic
Bosie Programing, Space Wor, Combat. PEROT Franck,
598, avenwe do lo Libérotion, 77350 Le Mée sur
Seine.

® Cherche porcours du jeu d'orcode Dig-Dug et du
Poc-Mon. Urgent, BOMPY Sylvasin, 30, res de Laber-
gomant, 11130 Auzonse.

# Cherche progrommes gqueiconques pour T
GAUTHR Frangols, 97 bis, rea Rolusis, l!llﬂ&v
mart,

& Qui pourrgit ma communiquer le plon pour fobriguer
un émemieur-rodio qui ouroit un royon d'oction 8 km
minimum sur FM (CB} 7 DENHARD Yves, 15, sveaus
Saveye, 92270 Bois Colembes.

= Cherche renseignements : comment faoire sortie un
brwst queiconque d'vn hout-porleur Foster 100 E 21 7
{prix opproximatif du matériel + coordonndes
Philipps, 18, rve des Bosguets, 47910 Ober-
. PS . échongarois informations sur console Intedi-
wision (Mattel)

* Charche progrommes quelconques {jeu) micro-
ordinateur pI'(iu'.\msm Hq.l.ﬂ e, Oh D:‘:m
42300 Wiorges. Til. :
(heures repas)

* \oudrois échonger résultats pour lo cosserre Ski Ac-
tivision, Notomment peux n° 3 et cossette Demon At
tock (Iimogic) jeux n® 3. FRITSCH Jean-Philipps,
Grand Rue, 58320 Jobehelm. Til. : (89) 71.61.47.

® 1d ons, cherche un géndreuxse) donateur(trice)
d'un ordinctew du type Sinclawr, Tomdy, Shorp,
{port poyé noturelloment |} J.-P. HOUDET, Ls Tirell
u® 48, 04000 Digne, Tél. : (92) 32.04.48 (de préfi-
rence oux heures des repos merci)

* le recherche des renseignemants sur les jeun-vidéo
Activision et VS Atori, éventuellement des cotole-
gues que jo pourroi poyer. Vends jeus Donkey-Kong
Nintendo Gome And Watch. 300 F. (prix & débotire)
BERTOLINI Fubrice. Tal. : (74) 01.79.84.

* Je voudrois connoltre le record de Fronce de Pengo
de Sega et de Pirfall d'Activision POUCHET,
85, avenws Foch, T6400 Lo Wavre. Tél. : (35)
LEETNEA

mrn VT30 e mercred

* Recherche personne{s) pouvan? m'envoyer docu-
ments sur lo consale VCS Atari et les K 7 5"y odoptont
{Activision, Image, etc | Yessick PIGUET, 14, rue du
Molin-Vent, 60390 Bernewil en Broy.

® 17 oms, Iycéen démuni, possionné por les ordina-
teurs, cherche généreun donoteurs ou ochéte & bos
priz un 01 méme déclossé ou ne foncrionnont plus
Pescal BOJARTN, 3, rve Victor Huge, 05000 Charle-
wille-Matléres. Merci d'ovance L |

.......... R T SR T s A s e s, OE DIOSLRT ¢

Cher Alan, je vous fais parvenir le résultat de mes investigations et ceci sous forme numérique ainsi que vous me I'avez demandé
a I'exception bien sir du nom de la planéte que je vous remets sous sa forme littérale.

RAPPEL DES RESULTATS

PERFECTA D MORES TEMPORA D SEMISTOS !

LATINUS D PARADOX D [
ADDITION DE CES DIX CASES = |

LA PLANETE S’APPELLE :

INTERMEDIAIRES

PLAN D’ENVOL ' DESTINATION D

DUPLICA 3 DECOX 66 D

CODE DE REFERENCE DE LA PLANETE RECHERCHEE =

LUDENA

REPONSES FINALES

(en toutes lettres) l

RAPPORT & renvoyer 4 : MEDIAPLAY, I, cité de Paradis 75010 PARIS, avant le 6 juin 1983, & minuit (le cachet de la poste faisant foi).
Les éléments techniques, les lieux, I'histoire et les personnages de cette aventure sont purement imaginaires.

|
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INTELLIViISION

MATTEL ELECTRONICS







Carte postale
EPCOT

PASSEPORT
POUR LE FUTUR

Le gagnant de notre concours a bien de la chance.

Il va bientdt connaitre un monde fascinant. Celui du 21é siécle
inventé de toutes piéces au beau milieu de la Floride. Pour nous,
c’'est déja fait. Le voyage est fini. Nous avons parcouru
le royaume de Walt Disney
a I'époque ol les vergers croulent sous les oranges.
Aujourd’hui, nous trions les photos et classons les souvenirs.
Voici notre album.

Pour découvrir I'Amérigue, il faut
quitter les autoroutes. Orlando
n'échappe pas a la régle. A quelques
milles d'Epcot, rien ne laisse suppo-
ser que la lande anonyme va réveéler
ce mirage crée par un Ali Baba futu-
riste. Sur un monumental panneau
routier se détache pourtant en blanc
sur fond vert le mot magique qui

nous rassure : Walt Disney World.
Plus loin, alors que nous avons guitté
la freeway, un nouveau panneau
nous indique qu'il faut brancher la
radio sur canal 90. Un peu de musi-
que, un message de bienvenue : nous
pénétrons dans le réve.

Nous sommes restés deux jours
Trop pour les jambes, pas assez pour b
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PREHISTOIRE ET LASER










TOUT CE QUE L'"HOMME
A INVENTE




DETOURNEMENT

En portant la mention « pour
V.C.S. Atari» la Société Gamex
établit un lien entre la production
de cassettes pornographigues
« Xman » et Atari.

Nous tenons & faire savoir qu'll
n'existe aucun lien, ni aucun ac-
cord entre notre Société Atari et la
Société Gamex, tant pour la pro-
duction que pour la diffusion de
cassettes « Xman ».

Atari destine ses ordinateurs de
jeux aux loisirs de la famille en gé-
néral et notamment & ceux des
plus jeunes. Ce tygl d'accessol-
res nous semble c détourner
nos produits de leur objet.

En cas de commercialisation en
France de ces cassettes, Atari ré-
serve tous ses droits et entrepren-
dra auprés des tribunaux les pour-
suites qui s'imposent.

Guy MILLANT
Directeur général Atari-France

En feuilletant par hasard votre Tilt
n® 4 de marsfavril 1983, j'ai été
absolument scandalisé par I'arti-
cle X-Man de la page 30.

Il faut choisir votre clientéle : ou
bien vous visez les enfants — ce
qui a l'air d'étre le cas'— et vous
exercez une censure sur les pro-
duits X venus d'outre-Atlantique,
ou vous vous transformez vous-
méme en revue X et en assumez
les conséquences, notamment au
plan économique.

Jean DUQUESNE
Paris 16°

A notre sens, X-Man engendre plu-
6t la bonne humeur que la perver-
sion. Par contre, si-I'on en croit
notre enquéte (Apocalypse Vidéo
p.28), les jeux électroniques sont
accusés de bien d'autres péchés.
Alors, faut-il exercer une cen-
sure ?

Cher Tilt, |'adore tout particuliére-
ment votre super journal qui
s'améliore de plus en plus ; lg
n® 4 est vraiment génial : belles
photos d'écrans, eomme une lec-
trice passionnée I'avait demandé.
Bravo aussi pour vos reportages,
notations et prix que j'attendais
avec impatience. Toutefols, il est
dommage gue votre revue soit bi-
mestrielle. Pensez-vous un jour
&tre mensuel 7 Car tous les deux
mois |'attends avec impatience
que Tilt, le super journal, sorte |
Torture | Je viens pour la pre-
miére fols de faire la connais-

sance avec les cassettes Parker
Brothers | Elles ont, comme vous
I'aviez dit, un graphisme superbe
et un bruitage excellent & cdté
d'Atari. Je suis en possession de
« Star Wars » que je recommande
a tous les lecteurs. Je suis aussi
membre du club « Micromania »
dont |'ai fait la connaissance
grg_:lstel a Tiit, merci | et longue vie
[|

Eric BUZIN
Pérols

Pourguoi ne publiez-vous pas de
records 7 Cela nous permettrait
de comparer nos performances.

Louis, Saint-Brieuc

N'hésitez pas & nous communi-
quer vos scores, mais attention :
seuls seront enregistrés et publiés
les records qui nous parviendront
accompagnés d'une photo de
I'écran. Tous {es jeux dont le
score revient a zéro & partir d'un
certain nomhre de points sont
donc éliminés de notre sélection.
Un conseil pour vous aider a réali-
ser cette photo : choisissez une vi-
tesse d'obturation de I'ordre du
1/8 de seconde.

D'aprés les tests effectués
aux Etats-Unis (Pr Irazouki), en Al-
lemagne et méme en France, le
Méphisto 2 « 8 » se situe & un ni-
veau égal, sinon légérement supé-
rieur, au Sensory 9 et fournit de
bien meilleurs résultats dans de
nombreux cas contre les humains.
Au récent tournoi Open d'Aubervil-
liers, Il termine devant toutes les
autres machines engagées et
avec le-méme nombre de points
que le Prestige Challenger.
Comme vous l'indiguez & |uste
titre, le Méphisto 2 « S » est effec-
tivement un piétre problémiste et
a quelgue relative faiblesse sur le
plan tactique ; mais tout cela est
largement compensé par sa force
Boanionnelle et son jeu en finale.

ans ces conditions, pourquoi ne
démontrer, par 'exemple, que les
défauts et « oublier » les qualités.
Si tant il est vrai que le Sensory 9
gagne certaines parties tactique-
ment, il en perd au moins autant,
sinon plus, positionnellement ou
en finale.
Mous tenons, par ailleurs, & vous
signaler une erreur de votre part
concernant le diagramme n® 1.
Méphisto n'annonce pas le pat,
comme vous le prétendez, mais le
mat par Dal aprés exactement
trois secondes de réflexion au ni-
veau E3.

Vous semblez vouloir démontrer
une certaine objectivité dans vos
articles . Pour ce faire, il serait
bon, toutefois de présenter le pro-
duit sous tous ses aspects, dans
le soucl d'une bonne information
de vos lecteurs.

A. FAYARD

Directeur commercial. Chess
Robotique, 9, rue d'Artois
Paris 8"

Cette lettre appelle quelgues ré-
ponses. Tout d'abord, s'il est
exact que le Méphisto 2 « S » et le
Sensory 9 se situent & peu prés
au méme niveau par rapport aux
autres machines, un match parti-
culier entre ces deux ordinateurs
tourne assez nettement & I'avan-
tage du Sensory 9 (opinion confir-
mée par M. Nolof, grand spécia-
liste d'ordinateurs d'échecs). En
ce qui concerne le diagramme
n® 1, une erreur s'est effective-
ment glissée . le Méphisto 2 « S »
annonce bien le mat en trois
coups au bout de trois secondes
de réflexion. Enfin, dernier point,
notre étude ne cherchait pas &
amoindrir les capacités du Mé-
phisto 2 « S » mais & montrer aussi
bien les points forts que les points
faibles. C'est le but de tout test et
passer sous silence les faiblesses
du Méphisto 2 « S» n'aurait pas
permis & nos lecteurs de se faire
une idée objective de cet appareil,
au demeurant fort intéressant.

LENTEMENT MAIS...

Pour répondre a la question :
« Comment convaincre ses pa-
rents d'acheter une console de
jeux ? », parue dans le n° 4, je
crois avoir une petite idée. Je
pense qu'il ne faut pas seulement
penser & sol : au lieu d'acheter
une console de jeux, pourquoi ne
pas se tourner vers un micro-ordi-
nateur qui, grace & ses capacités,
intéressera également nos pa-
rents. En ce qui me concerne, je
sens gue ¢a commence & venir ;
petit a petit, ils regardent ces
engins actuels et futuristes de
plus en plus prés.

Manuel RODRIGUES
Cosne-sur-Loire

Félicitations pour votre revue. Elle

est géniale. J'attends avec impa-

tience les prochains numéros de

Tilt. Pourrais-je avoir quelgues

renseignements sur les cassettes

Parker qui s ad.aptemnt sur le jeu
idéopac 7 Longue vie.

Frédéric, Besangon

Les cartouches Parker Brothers
congues pour le Vidéopac ne se-
ront pas disponibles avant le troi-
siéme trimestre 1983. Tous les
titres déja disponibles pour le
V.C.S. Atari seront mis en vente
au prix de 400 francs environ.

Je posséde des cassettes Atari,
Activision et Imagic, le graphisme
sera-t-il amélioré si je m'en sers
avec |'adaptateur de la nouvelle
console CB.S. 7

Alyne, Paris
La Colecovision ne modifiera pas
le graphisme de vos cassettes;
par confre, vous relrouverez sans.
doute les couleurs originalement
prévues.

Savez-vous si, dans la région pari-
sienne, il est possible d'écouter
des émissions de radios consa-
crées aux jeux électroniques 7

Philippe BARON
Villepinte

Digitale (88,5 et 102,4 FM) diffuse
le premier mardi de chague mois
de 18 & 18 heures, une émission
qui traite parfois des jeux électro-
niques. Bruno de La Tour parle de
vidéo et de jeux vidéo sur Paris
Fréquence Montparnasse, le sa-
medi & 10 h 30 tandis que Cyril
Voidies anime une émission sur le
méme théme sur Amplitude FFI
(96,6 FM) le samedi de 10 h &
13 h. Vous pouvez également
écouter Cité 96, e jeudi de
16 h 30 & 1?h30(96 M), Radio
Be Bop FM) le mercredi de
13hat h deio Gilda (21 FM) le
samedi de 8 h 30 & 11 h et enfin
Canal 89 (104 FM) le mercredi de
17 h & 18 h (animateur : Jean-
Marc Lepissier). D'autres émis-
sions existent, bien sdr; neus
vous en reparlerons plus long-
temps dans un prochain numéro.

COMPTE-GOUTTES

Cher Tilt, comme tout le monde
nous avons trouvé votre revue
passionnante. Mous possédons
chacun notre Vidéopac Philips et
nous aimerions gue vous
plus souvent des cassettes Philips
(prix, intéréts du graphisme, du
son, etc.) Pouvez vous nous satis-
faire ?

Deux admirateurs fervents,

Christophe et Laurent
Nevers

Comparées aux cassettes d'au-
tres marques, les nouveautés Phi-
lips arrivent au compte-gouttes,
ce gul explique leur absence (rela-
tive) de nos colonnes.
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L’EMPIRE PARKER
CONTRE-ATTAQUE.

S IHIJINT THL =M

WIVE SIMIHL

#

' i
€IS dES ].‘ ".| 1€0. |]"' SIX casscttes sont en ve

Amidar”®, «§ Man”"®, “Reactor”®

. Dans les tout pro LIS 11 =i.\. i':-.:zl‘.-'.'u.i.' V 0O
“James Bond”®, "'\\‘5, Bert”™..., les héros du gran i

bandes dessinées et les jeux d’arcade \':‘ s pl s en vogue
pres :':'\ S5 Jeux "'.]xi.L'L). [J\'s‘]'\]

contre -.i[‘..l\jl'i-;-\-’_ | Force est av € |l] - LES _;I(‘H.-\ \".:\]L'\'I ‘1
Parker sont distribués par Mir ~—.\icu'u.ur=.
g HIFO-MECCanCI

LES CASSETTES PARKER DETESTENT VOUS LAISSER GAGNER.




Avec l'expédition de, |
partez a la recherche de la Gité Mystérieuse.




