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\.:e Pili cni~  I un (ICS nf)uVCau\ 1iragr,fmWtes (IC icu\ Atari, cive, J  
du corn hat. Vou, étes le corn mandant du Phoenix, défendant votre t'k 
contre un vaisseau spatial étranger. déterminé à tout détruire sur son 
Pris au piège, vous dove/ riposter au tir incessant d'impitoyables ripa( 

et ils sont sans merci. Atari propose en exclusivité Pac-Man, Space  
Invaders et maintenant Phoenix, qui lont partie des jeux vidéo lc, . 
populaires Atari offre plus de 2 nouveaux programmes dc jeux 

mf i>. qui 'ac u, plongeront dans un monde plus passionnant que iamai, 

ATARF 	} 
Plus de 1500 jeux vidéo qui déchaînent les passions. 



Les Fanas 	Le cours du Sésame : Evasion spa- 4  roi des courts. La leçon tiale. 	Notre 	grand 	jeu 
de tennis de Yannick Noah._ 	 rk exclusif vous entraine dans 
sur écran vidéo. une guerre tout à fait inatten- 

t due! 

6 Tilt-Journal 	:l'actualité ~ 
des jeux électroniques, 	 é 5 '2 Banc d'essai : Deux 

nouveautés, shopping, livres, 
J 

stars mises à nu : Cole- 

indiscrétions etc. covision et Vectrex, dignes 
de leur légende. En avant- 

`• première un test, consoles en 

12 Su er conco 	.  main. 
✓ deuxiPme 	p,+rt~ 

notre grand concours 	 °' 
d'un voyage pc, Ir 	; 	

*„<:r Dossier : Le choc de 
~~ lx 	-espace. Tous 

nes à E cot Cr-i 	 t P les jeux cosmiques à manier 
cos 

nombreux pr - avec précaution pour ne pas 
' Docte ° être désintégré. 

16  Tubes : toutes les nou  Service compris : Les 
veltes cassettes et le (r sueurs froides. L'ac - 

disquettes pour jouer su, 	 (”, tualité des flippers et des 
votre télévision. 	 /~` 
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jeux d'arcades et un hom- 
mage 9 Harry Williams, l'in 
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26  Sélection : Le coup d. venteur du Tilt. 
Jarnac. De nombreu, 

jeux où vous aurez besoin 	"'=  QO Les 	Classiques 
v 	L'échec des qualités du célèbre bret- 	 rt ss •ex est un succès. 

teur. Le nouveau jeu d'échecs de 
r Philips s'est révélé un adver- 

`. 	• 	-c -'  saire respectable. 
Actuel : Apocalypse 2Q 

IJvideo. Accusés de tous 
les maux, les jeux vidéo ont Q~ Petites annonces gra. 
ils 	besoin 	d'être 	défendus ? 	 -. • Q 	tuites 	: 	Échanges, 
Une grande enquête d'Olivier  achats, ventes, clubs, etc. 
Chazoule. 

(1 	Carte Postale : Passe' 

3~Challen e : Sept sets 
92 port 	pour 	le futur. 
Notre album souvenir d'un 

au séc Sept jeux de 
tennis-vidéo confrontés dans 

voyage à Epcot Center. 

une partie sans complai- 
sance. (~ 	Cher Tilt : Le courrier 

i 	des lecteurs. 
(Ludic 	Arche 	ou 3  V crève I Pour la pre- Ce numéro comporte un en- 

miére fois, les secrets des cart-abonnement non folioté 
« Aventuriers de l'Arche per- situé entre les pages 22-25 
due » dévoilés... 	 „._ 	 f et 76-79. 
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Manas 

LE COURS 
DU R01 

DESCOUR15 
Un mètre 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 l'émerveille-
ment d'un enfant. Une 
manière comme une autre de 
préparer le grand rendez-
vous sportif et mondain de 
Roland Garros ! 

Le petit écran. Yannick le connait bien 
II a d'abord contribué à faire pénétrer 
dans tous les foyers son image de 
redoutable mousquetaire. Il lui a 
ensuite servi de miroir. Notamment 
pour corriger son service . 
Je ne parvenais pas à réussir la 
boucle» parfaite indispensable pour 

donner toute son accélération au 
service, explique-t -il C'est en 
examinant attentivement les bandes 
enregistrées de mes services sur petit 
écran que j'ai finalement trouvé le 
geste idéal. La vidéo sous toutes ses 
formes est vraiment un outil fabuleux' 
A tel point qu'il a voulu faire profiter de 
cette expérience en éditant l'année 
'ornière une cassette-vidéo «jeu, set et 
patch». Les conseils d'entraînement 
l'un champion à l'usage de tous. 

On a toujours besoin de copier un 
style, d'avoir un modèle. Surtout au 
lebut, rappelle Yannick. Même s'il faut 
en débarrasser pour trouver son 

>ropre style - 
Juant à ce jeu- vidéo, il n'y voit pas 
raiment l'occasion de faire de réels 

. rogrès au tennis, mais c'est une 
listraction, une réelle détente Et. 
-)ourquoi pas, l'occasion de voir 
omment réagissent les perfides 
electrons à une tactique qui a tant de 
fois fait ses preuves sur un court Avec 
la sueur et la fatigue en moins. 
La démonstration que Noah a fait 
devant nous était éblouissante mais 
son jeune partenaire nous a confié que 

la veille - il avait donné bien du fil à 
retordre à l'idole de la raquette 



arrivés dans une somptueuse limousine 
noire escortée par la police, et ont entamé la 

partie du siècle. Le vainqueur? Chut ! Secret d'état.. 
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ROUTIER SYMPA 

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

Cc.?►i2n!1 
TECHNIQUES 
NOUVELLES 

L'Institut européen des techni-
ques nouvelles (I.E.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-
néess par leur évolution. Pour 
tous renseignements complé-
mentaires, contacter Mme Du-
four, 7, rue du Cardinal Mer-
cier 75009 Paris. (Tél. : 
281.39.15). 

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

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

6 

blême se 
pose cepen- 
dant. Doit 
continuer auj 
d'hui à rouler . 
Man » ou suivre les ., 
de son fils et s'équiper en Don-
key Kong ? 

Une grande première, la société 
Logi'Sfick 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 : l'autre face permet-
tra de sauvegarder des pro- 
grammes personnels. II existe à 
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 l'utilisa-
teur. Quelques 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 ?- 

Néanmoins, un tiers des jeux 
nécessitent l'utilisation de ta-
bleaux, en plus de la calculette, 
ce qui nuit à 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 chaque cassette 
se chargent dans la calculette 
sans la moindre difficulté. 
Un très agréable complément 
pour votre calculette. 
Logi'Stick. 9, rue de Rambouil- 
let, 	Paris 	75012. Tél. 	. 
140.?v.?F, 

Philips annonce depuis long- 
temps quatre nouveautés : « La 
conquête du monde », une 
confrontation stratégique et 
tactique entre les puissances 
mondiales. « La quête des an-
neaux », une lutte terrifiante 
contre le seigneur des Anneaux. 
« Peter tête de pioche », la re- 
cherche de l'or dans des mines 
fabuleuses et « Super Glou- 
ton », une variante plus complexe 
de la première cartouche. Eh bien, 
elles sont enfin a rrivées, 
trop tard pour que noua 	ÿ//, 
les testions, mal- 	/,~ 
heureusement. 	fes•, 
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(TONNANTe 
EMK Distribution qui fabrique 
déjà en France le petit Golf 

44 
CONVOITISES 

Le rush est commencé ! En ex-
clusivité, nous vous présentons 
une sélection des jeux qui, du 
main, composeront votre uni 
vers vidéo : beaucoup de mou 
vements dans le monde du jeu 
électronique, la course aux 
contrats s'accélère ! Les cartou-
ches 20 th Century Fox, en par -
ticulier, font l'objet de nom-
breuses convoitises avec des 
titres comme Mash (1) (2), Fan-
tastic Voyage (3), Megalorce. 
Alien, et encore Fast Eddie et 
Turmoil. D'autre part, Lattsay 
importe les jeux Gakken, Poo 
Yan (5), tandis que RCV (Régie 
Cassette Vidéo) se lance dans ce 
domaine avec la marque Data 
Age, Journey Escape, l-ran-
kenstein (6), Bermuda Triangle 
(4). Enfin, Activision envisage 
de fabriquer ses cartouches di-
rectement en Secam. Avanta-
ges : les couleurs originales se-
ront retrouvées, les écrans 
rapetissés disparaîtront et la 
netteté de l'image sera amélio-
rée (7 et 8). Inconvénient : les 
délais d'arrivée en France de 

f 	i 
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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 boî-
tier (celui-ci peut s'enticher des 
deux côtés) mais sont de qualité 
inégale (10). A noter également 
les jeux Sanche, (11 et 12), de 
grande qualité (EMK en est 
l'importateur exclusif) ainsi que 
ceux de la marque Venture : les 
droits sur ces derniers ont par 
ailleurs été rachetés pour l'Eu- 
rope par EMK qui envisage de 
les fabriquer en France. Une 
tentative courageuse qui mérite 
d'être encouragée. 

n .: ~rvw<w 

U 
APOLLO 240 

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

TOUT 
UN PROORANIMI 

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 

titres pour le VCS Atari et pour 
l'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 l'Intellivision. En juin pa-
raîtront Zaxxon et Schtroumpfs 
pour Atari et Venture, Lady 
Bug et Zaxxon pour Mattel. 

(suite P 71) 



ii 99/4A.L ORDINATEUR FAMILIAL. 
C'EST FACILE, BRANCHEZ-LE, BRANCHEZ-VOUS. 

Branchez l'Ordinateur Familial dc 	 - 
	

114 	
très vaste bibliothèque de plusieurs 

Texas Instruments sur votre téléviseur. 	 , 	 centaines de programmes tout 
Enfichez le module du programme de 	 - 	' 	faits (en majorité sous forme de 
votre choix, c'est tout. L'Ordinateur 	. 	 modules et en version française). 
Familial est prêt à dialoguer avec 	- 	 - 	Avec ses périphériques en option, 
vous. Education, gestion,loisirs.Cst 	 l'Ordinateur Familial TI 99/4A est 
dire à quel point les possibilités du 	 - 	 un véritable ordinateur. Evolutif,il se 
TI 99/4A sont étendues. Il aide 	ifte, 	 développe avec les besoins de chacun. 
l'enfant à apprendre,àse détendre. 	- 	 D'autant plus facilement que le 
Il aide son papa ou sa maman 	- 	 TI 99/4A a un atout majeur, son prix: 
à découvrir l'informatique, ou à 	 2.3oo Francs envi ron*.* 
gérer facilement la maison. Du 	 : 
fichier d'adresses au foot, des envahisseurs de 
l'espace à l'anglais, des maths à la musique: une 	 1 	TEXAS  

-\! 	 INSTRUMENTS- 
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que pour les fanas de mots 
croisés et 6 kits pour les électro-
niciens en herbe. 

• 

• 

PATIENCE 
La nouvelle console Atari, la 
5 200, se fait attendre ! Lance-
ment prévu : septembre 83. Pa-
tience ' Pour les avides de pré-
cision. -dite' 
une, 	 - 

JJiil'~JJ   ~IILJ~~~~l~ 
pacité de mémoire de 32 Ko, PIANO 
des joysticks entièrement 	flou- 
veaux et même un bouton de 
pause pour ceux qui souhaitent I 

Un clavier électronique avec 
interrompre une partie pour la écran à cristaux liquides, réveil, 

reprendre plus tard. Un adapta- chronomètre, voici l'une des 

leur permet l'emploi des car- nouveautés Berchet. De concep- 

touches du VCS mais pas celui tion et fabrication française, il 
.!., car.ouchcs des Atari 400 et possède deux registres : 	orgue 

500. Prix appro et piano. Un outil de travail 

ximatif prévu : complet pour les jeunes musi- 
ciens à 	de huit ans. A partir 
noter un dictionnaire électroni- 

POLYVALENT 

Whaooai'  
GRANDE BRADERIE 1 cartouche elle-même. Les éti- 

quelles devront 	mentionner le 
1. 	Micro-vidéo 	organise 	une nom du vendeur et le prix de- 
grande braderie de jeux vidéo mandé. 
ouvert 	à tout 	particulier dési- 5. La vente aura lieu du mer- 
rant vendre ou acheter des car- credi 8 juin à 10 heures au sa- 
touches de jeux compatibles medi I 1 juin à 19 h 30 dans les 
avec les consoles Atari, Mattel locaux de Micro-vidéo. Toute 
et Philips. cartouche de jeu non vendue le 
2. Les cassettes seront déposées vendredi 	10 juin à 19 h 30 su- 
dans le magasin de Micro-vidéo bira une démarque de 15 mn 
8, rue de Valenciennes 75010 pour la vente du samedi. 	Le, 
Paris. Métro : Gare du Nord, participants ne souhaitant 	pa- 
entre le 16/05/83 à 13 heures et vendre leurs jeux à un prix inti' 
le 4/06/83 à 19 h 30. Un reçu rieur doivent impérativement 
comportant votre nom, les les retirer le vendredi 10 juin a 
titres et l'état des cassettes ainsi 19 h 30 au plus tard. 
que le prix demandé vous sera 6. Tout participant à la brade 
remis. rie accepte le présent règlement 
3. 	Un droit d'entrée de 	15 F une autorisation écrite des pa 
sera demandé à chaque partici- rents est 	obligatoire 	pour 	le, 
pant et 	10 57o du produit des mineurs. Toute cartouche not: 
ventes 	seront 	retenus 	par vendue à la tin de la braderie, 
Micro-vidéo. ainsi que le produit des vente, 
4. Toute cassette mise en vente pourront être retirés à partir du 
doit être munie de 2 étiquettes, lundi 13 juin dans les locaux de 
une stir le bouter 	l'autre sur la \gum-sidco. 

Le compact CC 40, premier or- grandes 	possibilités 	de 	pro- 
dinateur Texas Instrument, grammation. 	Il est aussi pro- 
transportable, programmable grammable en Assembleur, cc 
en Basic peut fonctionner à la qui en 	fait 	un véritable outil 
fois sur pile ou sur secteur. professionnel. 	Il existe un 
6quipé d'un écran à cristaux li- grand nombre de périphériques, 
quides de 31 	caractères, d'un tels que l'imprimante (table tra- 
clavier Qwerty de 64 touches çante), 	des 	logiciels 	d'applica- 
qui permettent une frappe tion et la possibilité de la rad- 
douce et facile, il dispose aussi corder à un autre ordinateur ou 
d'un logement pour module en- une banque de données. 
fichable, ce qui permettra l'uti- Sa facilité de programmation, 
lisation 	de 	logiciels 	d'applica- son Basic évolué, son Assem- 
tion. Avec 34 Ko octets de bleur, et son prix (2 500 F) en 
mémoire morte, contenant l'in- font un ordinateur polyvalent, 
terpréteur Basic et 6 Ko octets qui dans 	l'avenir se révélera 
de mémoire vive extensihle à saris aucun doute un très agréa 

tk 	c'ct,. le (( 4l).  



SCOOP 

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

LYON 
ELECTRONIOUE 

Un club de location de jeux-
vidéo (console Mattel, Vic 20, 
'I' 07 etc.) vient de s'ouvrir à 
Lyon. Son adresse : HIFI 
LYON : 1, avenue Félix-Faure, 
69007 J. von. 

À/ouvem/ 
PUISSANT 

Différents modules sont prévus 
chez Mattel : un puissant adap-
tateur qui transforme, gràce à 
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 à un syn-
thétiseur polyphonique de six 
registres, fait dc l'Intellivision 
un petit orgue portatif ; un ma-
gnéto-cassette ; une interface 
RS 232 qui permet de raccorder 
une imprimante et un modem. 
A paraître en 1983 le synthéti 
seur de voix, en français, et I6 
nouvelles cassettes — I dc 
sport, 4 de stratégie, 6 d'actions 
— ainsi que deux cassettes pre-
mier-âge et deux cassettes édu-
catives. 

A NOTER 

Micro Expo 83, 8° congrès-ex-
position de micro-ordinateurs 
aura lieu du 14 au 18 juin 1983, 
au Palais des Congrès de la 
Porte Maillot. Qu'on se le 
dise 

CNAMPIONNATARI 

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 : Cenri-
pède et une cassette Joker tirée 
au sort. 

INTERESSANTE 

Une nouvelle console fait son 
entrée sur le marché français La 
« Créativision » possède 16 K 
RAM dynamique de mémoire, 
1 K de RAM statique, capacités 
qui peuvent être portées à 
64 RAM grâce à un module 
d'extension. Les deux joysticks 
offrent in mini-;la icr intceré 

Ne lirez pas aur le V.C.S ! Tilt, 
une fois de plus, vous livre un 
secret ; ce clavier, appelé 
« mon premier ordinateur 
transformera votre console en 

i véritable micro-ordinateur 
K. Rant de mémoire de base, 
te capacité d'extension et 
K., un Basic intégré, la pos-

,ilité de recevoir lecteur de 
squette, imprimante, modem 
le télécommunications,« mon 
premier ordinateur »permettra 
aux débutants de s'initier à la 
programmation. Son prix aux 
1*.S.A.:90 S. Sa date d'arri- 
séc en France n'est pas 
encore fixée. Noël peut - 
erre... 

RENDEZ-VOUS 
NANTAIS 

Une nouvelle boutique S/YEA 
vient de s'ouvrir à Nantes. 
Comme toujours, la boutique 
sera divisée en deux aires bien 
distinctes : une aire informati-
que pour l'entreprise et une aire 
loisir/informatique, 21 A Bd 
G. Guist'Hau BP 388, 44013 
Nantes Cedex. 

SKI SANS RISQUES 
Electron-club, après 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 qualifications : 
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 très 
agréables et ta cartouche Basic 
proposée offre apparemment 
des possibilités intéressantes. Le 
prix de la console : 2 500 francs 
em iron, celui des cartouches : 
1(X) tr n<<_ 

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-
rie de cartouches Atari-Mattel 
et Philips (lire le règlement dans 
ce numéro), des démonstrations 
comparatives sur grand écran 
des consoles de dernière généra-
tion (CBS/Colecovision, .Atari 
5 200) et des ordinateurs Atari 
ont lieu les mercredi, vendredi 
et samedi à 1l 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. 

JitQ 
DES LIVRES 
ET DES JEUX 

A l'occasion du Salon du livre, 
qui s'est tenu du I5 au 20 avril 
à Paris, Atari et les Editions 
Hatier ont présenté des logiciels 
d'apprentissage et d'entraîne-
ment sous forme de jeux péda-
gogiques. Ceux-ci devraient être 
disponibles des 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 l'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. 



(2 PARTIE) 

DERNIERES ETAF 
AVMTEPCOT 

Un pelt 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 dernières étapes et notre bulletin-réponses: 
Pour tous ceux qui découvrent notre concours dans ce numéro, rappelons que 

• Le super-concours Tilt est doté de très nombreux prix et, notamment, 
un voyage à Epcot Center pour deux personnes (1 er prix), 

un ordinateur Atari 400 (2ème prix), une console VCS Atari 
(3e et 4e prix), des cassettes, des T-shirts etc... 

• Les cinq premières étapes et le règlement 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 75009 - Paris) 
e Le bulletin-réponses est à retourner avant le 6 juin 1983 (minuit) 

à concours Tilt/Mediaplay, 1, cité de Paradis 75010 - Paris. 

LE COUP DE POUCE 
DE TILT ! 

... à ceux qui se sont 
égarés dans l'espace 

Ne cherchez ni la complc..\ite. ni le 
piège à la première étape, penche -
vous plutôt sur la deuxième, un peu 
plus dangereuse et pourtant très logi-
que. 
Sur PERFECTA, si vous avez trous  
moins de deux fautes ou plus de sep:, 
retournez-v. 
Sur MORES TEMPORA. faites plutôt 
appel à la mémoire qu'aux puissantes 
unites de calcul. 
Sur SEMISTOS, pensez comme vous 
parlez. 

Sur DUPLICA 3, votre réponse finale 
doit être comprise entre 70 et 80. 
Sur DECOX 66, votre réponse sera un 
peu supérieure à 250. 
Pour LATINUS, lire entre les lignes 
peut vous apporter beaucoup. 

Sur PARADOX, les voyelles et les 
consonnes n'aiment pas se mélanger ; 
cotre réponse ne devra pas dépasser 
10 : et sur LUDENA, elle ne devra pas 
dépasser 40. 

Maintenant à vous de 
jouer, EPCOT est entre 
vos mains! 

n- flAPI: 

.;,i i.\. ILL.R 171: BORD 

..... Sommes maintenant hors champ éma-
nations chimiques SE IISTOS...... Taux 
résiduel oxyde nitreux négligeable...... Dé-
codeur OK...... Arrivons sur planète sphé-
rique------ Magnitude proche zéro...... Lu-
minosité excessive...... Ecran.s 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 êtes sur la planète centrale du 
groupe galactique DUPLICA 3 du système 
EPC. Tout ce qui est ici possède son équi-
valent sur Terre. Voyez cc petit amas galac-
tique il n'a l'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 
a un roi qui se nommait Kéoptis... » 

VOUS 
Mais c'est l'histoire de l'Egypte que vous 

me contez là ! » 

Te vois que vous m'avez bien compris 
aussi regardez bien votre écran de contrôle 
septentrional et contemplez cet amas sein- 

liant. Je vais vous raconter son histoire et 
quand je m'arrêterai, il vous faudra me 
dire à quoi vous avez pensé. 
( 'est un lieu paradisiaque baigné de mer-
cure sur lequel circulent des coquilles d'or 
aux formes étranges et féeriques. Des peu-
ples venus de lointaines galaxies ont sou-
sent cherché à envahir ce monde afin de 
taire leurs, les immenses richesses obtenues 
grâce au don mercantile très développé de 
ses habitants. Le premier Sage à 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 à traduire en chiffres ou 
nombres : 

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

A reporter 
REPONSE 	sur le 

bulletin-réponses 
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5 1911E 

(>RDI:ti:4TLUR DE BORD 

PAPE 

ORDI,VA7ZUR DE BORD 

... DECOX 66 ... Planète où tout n'est 
qu'histoire et connaissance de l'Uni-
vers...... Sommes devant un être immense 
de forme étrange non encore répertorié au 
C.I.U.R.P. (Centre Inter Univers de Re-
cherches Physiologiques)...... DECODEUR 
OK...... 

« Comme tu le vois, je suis un tétramor-
phe. Je me nomme SFUNX. Je suis tétra-
dactyle, je vis dans un tétraèdre mais je ne 
suis ni tétrapode ni tétraptère. Je ne suis 
pas carnivore malgré mon apparence im-
pressionnante. Je n'aime donc pas les tétra-
mères terriens. Mais j'ai faim. 
1) Conseille moi l'aliment terrien qui me 
serait le plus approprié, et réponds aux 
questions suivantes : 
2) En quelle année est mort l'auteur de 
« Paroles » et « Histoires » ? 
3) En quelle année fut découvert le tom-
beau de Toutànkhamon ? 
4) Quel est le siècle de Roscelin, fondateur 
du nominalisme ? 
5) Quel nom donnaient les Scandinaves au 
dieu du tonnerre ? 
6) Cette île a eu IDOMENEE comme Roi. 
Les habitants de cette île parlaient encore le 
Grec au 20° siècle terrien. Laquelle est-ce ? 

Réponsen° 1 ❑❑❑❑ 	LI71n 
Réponse n° 2 ❑ ❑ ❑ ❑ 

Réponse n° 3 ❑ ❑ ❑ ❑ 

Réponse n° 4 ❑ ❑ 

Réponse n° 5 DDE'  ,--. 
Réponse n° 6 ❑ ❑ ❑ ̀L._: r 
On additionnera ensuite tous les chiffres et 
nombres figurant dans ces cases et l'on re-
portera le résultat dans la case ci-après : 

A reporter 
REPOSE 	sur le 

bulletin-réponses 

Abordons planète appelée I.ATI-
NUS...... Instruments de bord fonction-
nent parfaitement excepté décodeur qui 
semble y perdre son latin tant le langaj': 
usité en ce lieu lui semble abscons....... 
Venons de toucher le sol...... Décodetu 
rente dialogue avec comité d'accucii 
composé d'êtres linguiformes se déplaça: 
par reptation.......... Différend semble po -
ter sur langage à employer.......... PRI() 
RITE A DÉCODEUR ............. 

INTERLOCUTEUR : 
« Capitaine ! » 

VOUS: 
« Oui à qui ai-je l'honneur 

INTERLOCUTEUR: 
« ICI c'est nous qui posons les question,. 
tu es sur la planète aux milliards de dialec-
tes, le creuset linguistique des génération, 
passées et à venir. Notre pouvoir est déja 
bien supérieur à 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 
l'E.L. une épreuve linguistique. Nous avons 
choisi pour toi le LATIN, une langue que 
tu te dois de connaître. 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 plutôt jugées dangereuses, 
ou pas, pour l'homme. 
BONNE CHANCE! 
« Loin de la basse vallée où régnent dans 
les eaux ténébreuses le SERRASALMUS 
NATTERERI au grand appétit et ses insa-
tiables amis, j'ai vu dans les forêts de feuil-
lus un SCIURUS VULGARIS, très petit et 
pourtant symbole dans le domaine des ré-
serves. Plus près du sol, regarde cette su-
perbe LATRODECTUS MACTANS, que 
de pattes pour un si petit animal et d'ail-
leurs Stendhal a pu penser à elle en écrivant 
le titre d'un de ses romans... Oh le joli 

ORYCTOLAGUS CUNICULUS si on le 
pose, le rendez-vous est souvent raté. Mais, 
que vois-je, une CUCURBITA PEPO. il 
faut faire très attention aux pépins. Regar-
dez ! quel magnifique OPHIOPHAGUS 
HANNAH il paraît que certains d'entre 
eux vous cracheraient au visage si on les 
importunait. Tiens ! Un PASSER DO-
MESTICUS quand on pense qu'Edith 
PIAF lui a volé quelque chose. Ce n'est pas 
le cas de cette RANA ESCULENTA qui 
pourrait sauter d'une seconde à l'autre au 
nez et à la barbe d'un splendide PHOENI-
COPTERUS RUBER que Jacques BREL 
attrait sans doute moins apprécié que cette 
GNAPHALIUM LEONTOPODIUM reine 
des montagnes d'où s'envole « dare-dare » 
un très joli VESPA CRABRO. » 

Nombre de choses jugées dangereuses 

A reporter 
RF.PONSE 	sur le 

bulletin-réponses 

'1 1.1APL: 

U! Di x;11 LUR DE BORD 

...... Arrivons sur PARADOX....... Atter-
rissage parfait........ Sommes pris dans un 
champ nucléomagnérique........... Pro-
clame ETAT D'ALERTE...... Atmosphère 
extérieure....: N, O, Kr respirable........ 
Humanoïde approche........ Décodeur 
OK....... Vous mets en relation.............. 
A VOUS.................. 

VOUS: 
« Je viens de la planète TERRE dans le 
dix-huitième système de l'Univers des 
CONFINS, je veux savoir ce que sont deve-
nus les membres de l'El. partis de la 
TERRE voici plus de 1000 révolutions 
AMT... » 

HUMANOIDE : 
« Vous êtes maintenant sur PARADOX, la 
planète 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 planète où l'es-
prit a une fâcheuse tendance à se brouiller. 
Contente-toi puisque tu es là maintenant. 
voyageur imprudent mais ô combien coura-
geux. dc répondre à l'énigme que je vais te 
poser... Après quoi, je pourrai te laisser re-
partir. » 

VOUS 
« Mais je veux au moins savoir si l'équipe 
que je cherche a séjourné ici... » 

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

Si... EQUIPE = 2 x PERDUE 
... et que : INEXPLOREE = DANGE-
REUSE 
à combien est égal : GALAXIES 

A reporter 
REPONSE 	 sur le 

bulletin-réponses 

1U' I IAPf. 

f )RDL\':1 TEC'R DE BORD 

. LU'DEVA...... Planète du hasard et du 
jeu...... Avons dans notre champ optique 
des milliers d'êtres originaux qui ne cessent 
d'évoluer, apparaissant et disparaissant 
sans cesse...... Notre vaisseau semble les 
intriguer...... Un immense destrier s'appro-
che...... Décodeur OK...... 

« Tu viens de Terre. Le devin me l'a dit 
Tu recherches tes frères et sours, je le sais 
aussi. 
Le lieu où ils sont 
Comme tous ici, nous le savons 
« Dis lui » m'a dit le grand dé 
Mais avant que dévoiler 
Je préfère te faire jouer 
A nos trois questions, tu dois répondre 
La dernière, et sans confondre, 
Te dira, en te guidant 
L'endroit que tu cherches tant. 

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

11° question : 
En quelle année est né le Grand WALT 
DISNEY, s'exclama le fou ? 

2° question : 
Quelle est l'année de naissance de Bela 
SCHICK ? 

31 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 cinq que voici... » 

Les Pharaons jouaient au Senet. 
Le jeu de Go faisait partie dc l'éducation 
du Samouraï. 
Le jeu de Dames se nommait Draughts en 
Angleterre. 
Les Indiens jouaient au Zohn Ahl. 
Le pharaon est l'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 l'endroit 
Où tes amis sont en adoration 
Et si tu connais la vérité de la mémoire 
Entends ce conseil et pense à l'histoire 
Car si elle ne peut réconforter, 
Elle peut tout du moins guider. 

Chaque mot de cette grille a un rapport 
avec la planète où se trouve désormais 
i'E.I. Il n'y a pas de mot écrit en diago-
sale. 

LILIflflflfl 
efDeenefl r MMU0ENME 
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eeeeeeeeee 
eeeeeeeeee: 
La seule lettre non employée sera pour toi 
une clé. 

Il ne me reste maintenant 
Qu'à te prouver mon amitié 
Et à t'aider en te donnant 
La liste des planètes d'EPC. 

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

REPONSE DE LA I" QUESTION : 

REPONSE DE LA 2• QUESTION : 

REPONSE DE LA 3• QUESTION : 

E 
Le total des chiffres inscrits dans ces neuf 
cases vous donne le nombre à reporter dans 
la case ci-après. 

A reporter 
REPONSE 	 sur le 

bulletin-réponses 

NOM DE LA PLANETE 

Je pense que la planète où demeurent en-
core les membres de l'E.I. s'appelle 

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

Remplisses-donc très lisiblement 
et sans ratures 

le bulletin-réponses situé page 90 
et retournez-le avant le 6 juin 1983 

à minuit. N'oubliez pas 
d's faire figurer vos nom, 

prénom et adresse complète. 

15 



Mrs. Pac-Man 

MRS. PAC-MAN 
Délicieuse Mrs. Pac-Man ! Avec un char-
mant ruban noué dans ses cheveux, elle 
n'hésite pas à se lancer sur les traces de 
son époux. Le but du jeu, vous le connais-
sez bien : manger des vitamines sans 
jamais s'arrêter, vitamines qui parsèment 
un labyrinthe tortueux, hanté de fantômes 
à l'appétit féroce. 
Mais ne croyez pas qu'Atari réédite là 
son Pac-Man original, sous un nom diffé-
rent. Tout a été considérablement amé-
lioré et l'on retrouve dans la cartouche 
pratiquement 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 qui a pleinement bénéficié du 
bain de jouvence Atari Les fantômes 
sont désormais parfaitement identifiables, 
grâce à des couleurs et des caractéristi-
ques qui leur sont propres . de plus, leur 
clignotement, épuisant pour les yeux, a 
pratiquement disparu, alors que leur 
agressivité a encore augmenté. Le laby-
rinthe a également beaucoup évolué. Les 
murs ne sont plus limités à de simples 
traits, et leur épaisseur varie suivant leur 
position. Point capital le parcours que 
doit suivre Mrs. Pac-Man change prati-
quement à 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. II arrive même parfois que 
notre gloutonne se trouve engagée dans 
un couloir sans issue qui semble se pour 
suivre indéfiniment. 
Inutile d'ajouter qu'élaborer une stratégie 
dans ces conditions relève de la gageure, 
du moins au début. Petit à petit, en effet. 
on apprend à connaître les différents ta-
bleaux, à découvrir le trajet favori des 
fantômes et le parcours à suivre, mais 
16 

. 	. 	r pour arriver à des 
offe.; ncroian5es 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 n 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, même si vous perdez 
— cela arrive d'autant plus au début que 
les vies supplémentaires sont offertes 
parcimonieusement — ne soyez pas trop 
triste ! Chaque fantôme arrivera sur 
l'écran, bientot suivi de Mrs. Pac-Man et 
ils entameront une ronde, tandis que s'af-
fichera glorieusement le nom de l'hé-
roine- Original : la difficulté de la partie en 
cours est déterminée chez Atari par le 
nombre d'oursons en présence sur 
l'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 
Intérêt: * * * * * * 
Graphisme: * ,r * ,t 
Bruitage : ,t + 
Prix : 329 francs 

SEA QUEST 

Curieusement, Sea Ouest rappelle le leu 
Stampede. Le théâtre des opérations est 
pourtant radicalement différent puisque le 
joueur est entraîné dans les fonds 
marins. 
Aux commandes d'un sous-marin, qui doit 
régulièrement faire surface pour renouve-
ler ses provisions d'oxygène, vous tentez 
de récupérer vos hommes-grenouilles, 
partis à la recherche d'un trésor. Tout 
cela ne serait guère difficile si la situation 
n'était pas compliquée par la présence 
de requins et de sous-marins hostiles qui 
peuvent détruire votre vaisseau par sim-
ple contact. Difficulté supplémentaire : 
les sous-marins disposent de torpilles, 
qu'ils n'hésitent pas à utiliser et ils peu-
vent également appeler en renfort un cui-
rassé qui interdira, lorsqu'il sera sur 
i écran, l'accès du sous-marin à l'air 
libre. 
Le rapport avec Stampede? Comme ce 
dernier. Sea Ouest au début semble bien 
stmple. er puis, peu à neu. le r .  

Sea Ouest 

ennemis et leur nombre s'accentuent, 
suivant en cela la progression du trou-
peau des « doggies = d'Activision. Que 
faut-il en déduire' Peut-être y-a-t-il une 
stratégie à trouver qui tiendrait compte 
de l'ordre d'arrivée sur l'écran des squa-
les et des submersibles. 
N'hésitez pas à faire le plein d'oxygène 
avant que cela soit indispensable et sou-
venez-vous d'un u truc A : en tuant, d'une 
torpille dans le dos, un requin qui poursui-
vait un plongeur, vous changez la direc-
tion de l'homme à récupérer ' celui-ci re-
vient alors vers vous. II ne reste plus qu'à 
le « cueillir u ! (Activision pour VCS Atari). 
Type : action et stratégie 
Intérêt : * * * * Graphisme: * * ,r 
Bruitage * * * Prix : 390 francs environ. 

SKY JINKS 
Après les grands succès des mois précé-
dents, Sky Jinks détonne. Activision s'en-
dormirait-il sur ses lauriers ? 
Aux commandes d'un vieux coucou, vous 
devez effectuer le plus rapidement possi-
ble un slalom entre des pylônes. Arbres 
et montgolfières, les premiers fixes, les 
secondes en mouvement rendent plus 
ardue votre tâche et exigent de vous une 
parfaite maîtrise de votre appareil. 



Sky Jlnks 
Malgré des effets graphiques amusants, 
l'ombre de l'avion au décollage et à l'at-
terrissage, des bruitages trop limités, le 
décor vraiment pauvre et surtout le ca-
ractère répétitif de l'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 
Intérêt : * * 
Graphisme : * * 
Bruitage: * * 
Prix : 250 francs environ. 

FOOTBALL 
Après Volley-ball que nous vous avons 
présenté dans le précédent « Tubes » 
voici Football, seconde cartouche de la 
nouvelle gamme de sport Atari. 
Les progrès réalisés sur ce jeu ne nous 
ont pas semblé aussi nets que ceux ac-
complis sur Volley-ball. Le graphisme est 
sans conteste amélioré: les joueurs ont 
dorénavant tète, bras et jambes et cou-
rent très élégamment, beaucoup plus que 
ceux du précédent jeu sur ce même 
thème De olus. les déplacements exigent 

Football 
une coordination impeccable pour mar-
quer des buts et ne pas en encaisser. 
Six joueurs sont sur le terrain, trois pour 
chaque équipe : avec votre joystick vous 
en contrôlez un, choisi en fonction de la 
position du ballon — l'écran est divisé en 
trois bandes horizontales correspondant 
aux joueurs. Pour sélectionner le membre 
de l'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 l'anima 

tion, cette cartouche n'offre aucune va-
riante. Impossible de jouer seul contre 
l'ordinateur, possibilité offerte, par 
contre, par la première 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 succès de cette cartouche n'est pas 
garanti, alors que celui de Volley-bah 
semble pratiquement assuré. Dommage... 
(Atari pour VCS Atari). 
Type : sport 
Intérêt : * * 
Graphisme: 
Bruitage : * ,r 
Prix : 289 francs. 

CENTIPEDE 
Vous êtes tranquillement installé dans 
votre jardin quand soudain surgit une 
chenille géante, qui répond au doux nom 
de Centipede. Elle va et vient le long de 
l'écran et descend peu à 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 tronçon atteint s'arrête, se trans-
formant en champignon, tandis que les 
autres continuent leur progression infer-
nale. De plus, une araignée va et vient 
tout près de vous . tuez-la avant qu'elle 
ne vous touche : vous seriez pulvérisé 
Bien sûr, la première chenille constitua 
l'avant-garde d'une véritable armée qu 
déferle sur vous, jusqu'à 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 à moins de tirer dans les 
différents animaux qui traversent l'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 idéale. Le graphisme n'est 

cennpeoe 

pas extraordinaire, malgré certains effets 
réussis mais les bruitages, parfaitement 
stressants, renforcent l'impression d'an 
goisse que le joueur ressent face à cette 
chenille diabolique. Succès d'arcade. Mil-
lipède en a fait frémir plus d'un. Gageons 
que l'adaptation d'Atari remportera un 
grand succès auprès des amateurs 
d'émotions fortes. Une dernière préci-
sion . sur ce jeu s'affronteront les candi-
dats au .grand championnat organisé 
cette année par Atari, championnat qui, 
l'année dernière, se déroulait sur Pac 
Man... (Atari pour VCS Atari). 
Type : réflexe 
Intérêt: * * * * * 
Graphisme: 
Bruitage : * * ,t 
prix : 329 francs. 

PLANET PATROL 

Graphisme assez pauvre, bruitages som-
maires, thème archi-connu, Planet Patrol 
n'avait rien de bien tentant. Et pourtant ! 
Ce jeu est pratiquement aussi passion-
nant qu'un Phoenix ou qu'un Megamania. 
Patrouilleur de l'espace, vous êtes appelé 
par une planète en danger. A bord de 
votre vaisseau, vous survolez les éten-
dues désertes, prêt à affronter les hordes 
ennemies qui, foncent vers vous en lan- 
çant leurs missiles Votr': in:' 	nre 

Planet Petrol 
les bases ennemies qui apparaissent ré-
gulièrement sans vous laissez toucher 
par leur défenseurs. Le combat est épui-
sant car il se déroule 24 h sur 24, sans 
arrêt. 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 lumière. (Spec-
travision pour VCS Atari). 
Type : action 
Intérêt: ***** 
Graphisme: ,r * it 
Bruitage : * 
Prix : 300 francs environ. 
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Word Fun - Maths Fun 

WORD FUN ET MATHS FUN 
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.1 	TURN:1 

• L'anglais en s'amusant », « Les maths 
en s'amusant », deux nouveautés signées 
Mattel qui s'adressent aux jeunes en-
fants. Assez intéressante, la première 
vous offre trois jeux différents. Dans 
« Mots croisés » chaque joueur dispose 
de sept lettres avec lesquelles il doit, bien 
sûr, 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 même 
changer toutes vos lettres si vous n'arri-
vez pas à composer un mot, « La chasse 
aux mots » vous transforme en ouistiti : 
dépêchez-vous d'attraper des lettres dis-
séminées aux quatre coins de l'écran et 
rapportez-les dans votre camp pour 
écrire un mot ; mais attention ! Ne vous 
faites pas devancer par votre adversaire. 
« Compléter un mot », tel est le but du 
troisième 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 l'écran. 
« Les maths en s'amusant » mettent deux 
gorilles aux prises avec les additions, 
soustractions, divisions et multiplications. 
Une rivière sépare l'écran ; sur chaque 
rive, un gorille court, cherchant à distan-
18 

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 coeur... Une 
équipe de secours ? Dites plutôt une 
équipe-suicide ! Des particules d'énergie 
sillonnent le champ qui sépare le réac-
teur du « mur de la mort » et, dès l'entrée 
de votre vaisseau, se précipitent sur lui. 
Vous vous croyez perdu ? Détrompez-
vous; leur simple contact ne vous cau-
sera aucun dommage « direct » car un 
champ de force magnétique vous pro-
tège. Par contre, chaque choc vous dés-
tabilise et. si vous n'y prenez garde vous 
repousse peu à peu vers une des cloi-
sons radio-actives, mortelles, elles... 
Première stratégie : avec huit directions 
de déplacement, vous pouvez manoeu-
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 arrêterez, ou du moins ra-
lentirez l'expansion du coeur nucléaire si 
les photons, neutrons et autres positrons 
heurtent les barres de réglage situées à 
droite et à gauche du réacteur et qui 
contrôlent l'intensité de la fusion. Mais 
méfiez-cous, la masse et l'énergie de vos 
ennemis augmentent régulièrement : gare 
aux chocs trop brutaux ! 
Vous êtes maître de votre appareil ? Ap-
oliquez la stratégie n° 2 Des <, chambres 
de bon'rica! or « s r.:rv'e': .._ 

cer son adversaire, ce qui n'est guère fa-
cile. Différents animaux se dressent sur 
leur passage et ne les laissent pas passer 
s'ils ne peuvent résoudre le problème 
posé. Dans ce dernier cas, une seule so-
lution : plonger dans la rivière et nager de 
toutes ses forces mais gare aux croco-
diles ! 
Réussir à faire un bon jeu éducatif repré-
sente une gageure que personne, jus-
qu'ici. n'a réussi à tenir, dans le domaine 
des consoles vidéo. Hélas, ces deux car-
touches ne font pas exception à la règle : 
les capacités limitées de l'ordinateur de 
jeu, exigent ta présence d'un adulte pour 
vérifier la validité des mots choisis dans 
« L'anglais en s'amusant » et l'intérêt ludi-
que 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 entraîne, mais 
elle n'arrive pas à racheter la pauvreté 
des autres jeux. Dommage ! (Mattel pour 
Intellivision). 

L'anglais en s'amusant Type : éducatif 
Intérêt : * * Graphisme: * * * 
Bruitage : * * * Prix : 290 francs. 
Les maths en s'amusant Type : éducatif 
Intérêt : * Graphisme : * * 
Bruitage : * *Prix : 290 francs. 



angles du réacteur ; si vous réussissez a 
y attirer vos adversaires, ils rebondiront 
contre les cloisons (bonus de quinze 
points à chaque choc) avant de disparaî-
tre dans le néant. Cette technique est 
d'autant plus pratique — malgré l'exi-
guïté des ouvertures — que vous dispo-
sez d'une réserve d'n amorces n, celles-ci 
attirent irrésistiblement les attaquants 
vendant au moins une seconde, ce qui 
vous laisse le temps de souffler. Malgré 
un graphisme peu fouillé, l'animation est 
épuisante et le jeu lui-mème terriblement 
angoissant. Aucune attaque de missiles 
ou autres extra-terrestres ne donne ce 
sentiment d'étre malmené, harcelé sans 
cesse. A déconseiller aux maniaco-dé-
pressifs atteints d'un complexe de persé-
cution ! (Parker pour VCS Atari). 
Type :jeu d'action 
Intérêt: * * * * 
Graphisme : ,r ,r 
Bruitage : * ,t 
Prix : entre 350 et 400 francs.  

JEDI ARENA 

Même champ de jeu, à peu de chose 
près, mais un graphisme beaucoup plus 
lumineux, beaucoup plus précis, voici 
Jedi Arena, une adaptation (encore une !) 
de La guerre des Etoiles. 
Deux chevaliers s'affrontent à coup de 
sabres lumineux et de rayons laser, ten-
tent de détruire le champ de protection 
adverse avant de pulvériser leur ennemi. 
Très particulier : la direction des tirs 
lasers est déterminée par la position du 
< chercheur » et par l'angle que font les 
épées, ce qui exige une parfaite coordi-
nation de tous les mouvements. Jedi 
plaira aux enfants, mais la brutalité sim-
pliste de l'action décevra les adultes. 
(Parker pour VCS Atari). 
Type : réflexe 
Intérêt . (pour les jeunes enfants) -k * ,r 
Bruitage * * * * * 
Prix : entre 350 et 400 francs. 	►  
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Fast E  

FAST EDDIE 

Deux grandes nouveautès err avan:•pre-
mière : voici les fameuses cartouches de 
feu 20th Century Fox. Fast Eddie (Eddie le 
rapide) doit attraper des cœurs, des pois 
sons. des flacons de parfum. qui circulent 
au plafond d'un entrepôt de quatre 
étages. Pour arriver à 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 millimètre 
près pour les éviter (ils vont par deux ou 
trois, sont plus ou moins espacés, etc). 
Heureusement. Eddie, finit par accumuler 
suffisamment de points pour aller au cin-
quième étage et bondir dans les bras 
d'un super-robot qui possède une clé 
mystérieuse. S'il réussit, il gagne un 
bonus et repart pour un nouveau par-
cours. Le graphisme n'est pas désagréa-
ble sans être particulièrement riche, cer-
tains bruitages étonnants. Agréable sans 
être génial. (20th Century Fox pour VCS 
Atari). 	 Graphisme: * * ,r 
Type. réflexe 	Bruitage ,r 
Intérêt : * * * * 	Prix . non fixé. 

TURMOIL 

Beaucoup plus percutant. Turmoil sedu,ra 
les fanas de records. Vous êtes au centre 
de l'écran, dans un couloir qui coupe ver-
ticalement sept lignes horizontales. Des 
deux côtés de l'écran surgissent des 
êtres bizarres, hamburgers, diabolos, flè-
ches, coeurs battants, tanks invulnérables 
sinon par l'arrière, etc. Vous devez — en 
déplaçant votre laser de haut en bas et 
en l'orientant à droite ou à gauche selon 
l'ennemi visé — toucher les objets qui 
hantent le couloir. Its se transformeront 
alors en cancrelats craintifs, en blattes 
terrifiées et fuiront. Parfois, une sorte de 
coeur, fixe, se met à battre dans un cou-
loir. Foncez ! Dès que votre laser entrera 
en contact avec lui, vous gagnerez un 
bonus. Mais ne tardez pas à sortir de ce 
lieu pour regagner le centre de l'écran... 
Si vous preniez votre temps, une toupie 
invulnérable vous coincerait et vous per-
driez une vie (cinq en tout) Neuf niveaux 

vous assurent de longues heures de jeu. 
Graphisme, effets sonores. rapidité de 
l'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 : réflexe 
Intérêt: * * * * * 
Graphisme * * ,r t 
Bruitage . ,r < ,r ,t ,t 
Prix non fixé. 

NID D'ESPIONS 

Votre mission, si vous I acceptez : déro-
ber des documents d'une importance vi-
tale qui ont été dissimulés au coeur 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 
monter toujours plus haut. Mais vos enne-
mis sont là. qui vous attendent au détour 
d'un couloir' FIs teen' dès çu'ilS vous 

aperçoivent, mais là, 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 
difficulté sur « b, alors que vos armes 
couvrent toute la largeur de l'écran. Mais 
attention, un robot peut vous détruire sim-
plement en vous touchant. De plus. 
même si vous le tuez, il réapparaît n'im-
porte où immédiatement, et de préfé-
rence dans votre dos ne relâchez jamais 
votre attention et surveillez toujours vos 
arrières, les apprentis espions se feront 
régulièrement « descendre » après avoir 
cru tuer un ennemi. 
Lorsque enfin, vous avez pu atteindre le 
centre névralgique de la forteresse (en 
l'occurrence le haut de l'écran) une si-
rène 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 prématurément les cheveux 
blancs ou une balle entre les deux yeux... 
Trois niveaux de difficulté (au plus élevé. 
les robots deviennent réellement machia-
véliques), 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 
éprouvant sont réunies. Amateurs de 
thrillers, à vous ! (Apollo pour VCS Atari)_ 

Type : jeu d'action 
Intérêt: ***** 
Graphisme ,t 
Bruitage ,t * ,t 
P-i>: 230 'rancs environ 
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PICTOR 

Le crayon optique du T07 représente 
sans nul doute un atout sérieux et les 
possesseurs de la cartouche Picfor ne 
seront pas déçus par les possibilités 
qu'elle offre. Vous disposez de trois 
lignes de commandes, dessin, couleur et 
ordre. u Dessin » comprend les instruc-
tions de base, tracé, gomme, tracé d'une 
boite, d'un cercle, d'une droite, coloriage 
d'une forme, en plein ou en tramé, écri- 
ture (pour signer son oeuvre) rotation à 
90° d'une partie du dessin, translation, 
réduction ou agrandissement en fonction 
d'une échelle et duplication. Choisissez 
une des variantes précédemment énumé-
rées : la palette de huit couleurs, oui ne 

Picror 

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

pier su' pataer. disquette ou cassette 
Dessiner 	rec:ement sur son écran 'rn 
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 à l'infini — les huit couleurs réduisent 
les possibilités artistiques et lorsqu'on su-
perpose deux teintes, le trait devient car-
rément cubiste ! (Thomson pour T07) 

Type : artistique 
Intérêt : (pour les enfants) * * ,r * ,r 
Graphisme : selon votre talent 
Bruitage : aucun 
Prix _ 500 francs environ. 

e- 	Y:1 
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r. JEUX VIDEO . MINI ARCADES . CONSOLES DE JEUX 
. JEUX DE POCHE (écrans simples, doubles ou triples) 
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TRADER 

A l'ère des voyages interplanétaires. Tra-
der propose, à ceux qui comprennent un 
peu l'anglais, de faire du commerce inter-
galactique. Vous êtes ordo @'sire d'un 

vaisseau marchand, « le Pégase ». et 
vous résidez habituellement sur Epsilon. 
Après avoir acheté aux cours du jour 
votre carburant et votre frêt, vous décol-
lez pour Pson. Une fois arrivé, vous vous 
apercevez que les habitants de Pson ne 
sont guère commodes et qu'il vaut mieux 
pour vous passer avec succès les tests 
qu'ils vous imposent. Tout content de 
quitter vivant cette planète, vous vous di-
rigez alors vers Béta, mais l'attraction de 
cette planète 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'après de longs marchandages, très 
réalistes d'ailleurs. 
Vous continuez alors votre périple vers 
Alpha. planète peuplée de robots. Il faut 
faire preuve d'adresse pour éviter d'en-
dommager « le Pégase » en atterrissant 
Les robots n'ayant pas le même sens des 
valeurs que vous, les propositions 
d'achat se font à des prix très variables. 
Vous vous dirigez ensuite vers Gamma. 
entourée de fortes radiations évidem-
nent. Peut-être réussirez-vous à embar-
juer un peu de pétrole brut, mais gare 
eux dommages t 
'arvenu sur Delta, vous avez fort à faire 

your échapper aux multiples embûches 
lui jalonnent votre route. Si vous en ré-
chappez, vous pouvez alors regagner vos 
pénates sur Epsilon et faire vos comptes 
pour juger de vos bénéfices. 
Le graphisme, saisissant pour un ZX Si 
contribue encore à vous plonger dan,  
cette aventure. (Pixel Productions/ZX 81 
16K/trois programmes qui s'enchaînent). 
Type : aventure avec réflexion et adresse 
!ntérét: * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : aucun 
Prix : 200 francs 

SHAMUS 

le leu d'arcade a d ardents défenseurs, 
mais on ne sort pas un Donkey Kong ou 
in Pacman tous les jours. Et bien sou-

vent, trop de jeux se résument dans un 
« Feu à 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 tel Action Ouest 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 accès vous est interdit par une série de 
créatures en perpétuelle agitation et qui 
ne se privent pas pour vous tirer dessus. 
Rassurez-vous ! Vous êtes vous-même 
amplement pourvu de munitions qui tien-
nent d'ailleurs plus de la torpille que du 
plomb de chasse. 

Une clé rouge qui ouvre la salle 24 où se 
trouve probablement la clé bleue — qui 
ouvre Dieu sait quelle salle — et ces sa-
tanées bestioles qui tournent, qui tour-
nent... 
Je vous parle actuellement de la salle 57 
où tout espoir m'abandonne, ma manette 
venant de me làcher dans les mains 
Un graphisme particulièrement réussi, un 
mécanisme de jeu qui cache jusqu'à ta 
fin de nouvelles salles, un nouveau ga-
gnant de Synapse. (Atari 4001800, cas-
sette, disquette, cartouche.) 
Type : action et aventure 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme ,r ,r ,r ,r 
Rru.?age * ,r ,t 

'r.r c_ 

LES ÉTOILES DE TILT 

Pour uniformiser les appré-
ciations portées dans nos 
différentes rubriques, nous 
attribuerons désormais une 
note de une à six étoiles 
dont voici la signification 
* * * * * * :génial. 

* * * * * : excellent. 

,t ,t * ,tr : bon. 

,t ,tr * : acceptable. 

* : intérêt limité. 

,t : faible. 

Jean-Michel Blottlère 
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OFFRE SPECIALE 

Titre d'abonnement 
privilégié 

à compléter et à : 'us eio_,rci;r dès aujourd hu 

OUI , je désire m'abonner a TILT pour 1 an (6 numéros) au 
prix de 72 F au lieu de 90 F. J'économise ainsi 18F sur le prix 
au numéro. 

Je joins mon règlement (chèque ou mandai à l'ordre de 
TILT) et recevrai gratuitement en cadeau, le hors série de 
TILT'. "JEUX EN TETE". 
(Détachez cette carte et envoyez-la sous enveloppe avec 
votre règlement à TILT Service Abonnement: 
101, rue Réaumur-- 75002 Paris) 

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

Nom 

Prénom 

Adresse____ 

Code postal 

Ville 

2051 

vous offre 
une réduction de 

18F 
+ 1 cadeau 

"JEUX EN TETE" 
que vous recevrez 

avec le premier numéro 
de votre abonnement. 



Vous avez tout interet 
à vous abonner tout de suite 

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

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

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

Et vous savez que dans chaque numéro de TILT: 
- vous découvrez les nouveaux jeux électroniques en avant première (consoles, micro 
ordinateurs, flipper, échecs, backgammon, jeux de poche, calculettes). 
Vous choisissez les plus performants grâce à des tests complets et détaillés. 
Vous améliorez vos performances car TILT vous donne des trucs de spécialistes 

pour devenir un vrai champion. 
- Vous mettez au point des jeux inédits 
qui feront de vous le "spécialiste" qui t:I Ir _.

►  
utilise à fond les possibilités de ce  
nouveau domaine.  
- Vous pouvez gagner des super- 
cadeaux de TILT car des concours 
sont régulièrement proposés avec des 	 __ 
lots importants. 	

JEUX  

 

Vous recevrez 
un cadeau: 	EN TETE  
JEUX EN TETE 	 , ,~. rte- 

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

Aujourd'hui même 
renvoyez la carte ci-contre. 





LE COUP DE JARNAC 
Ce nom qui siffle comme un coup d'épée est maintenant celui d'un jeu. 

Il était temps de rendre hommage à l'impitoyable bretteur dont le souvenir 
évoque à lui seul toutes les qualités d'un bon joueur : surprise, rapidité, intelligence. 

Qualités dont vous aurez bien besoin pour affronter Jarnac... et les autres. 

1 

Le premier coup de coeur pour 
Transfer est celui que l'on res-
sent pour la représentation 
d'Humphrey Bogart sur la 
boîte de jeu. C'est très sédui-
sant. Mais bien vite - heureu-
sement - le plaisir de jouer 
vient en renfort. Le principe est 
simple et consiste à aligner les 
cinq pions d'une même couleur 
pour chacun des deux joueurs. 
Chaque ligne donne un point, 
le gagnant est celui qui totalise 
le plus de points à la fin de la 
partie. Les transferts se prati-
quent grâce à deux curseurs que 
l'on manoeuvre chacun à son 
tour. 
Le « look » du plateau est, lui 
aussi, très soigné. 
(Ravensburger.) 

C'est bien connu, les Français 
connaissent aussi mal le fonc-
tionnement de la justice qu'ils 
ignorent la géographie. Justi-
poly les aidera - avec beau-
coup d'humour - à 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 l'Oie avec tous 
les petits à-côtés de la vie (salai-
res, impôts, 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 à 
plaider leur cause avec brio. 
Sinon, ils n'auront plus que la 
solution d'aller se reposer sur 
les cases « l'été à la mer », 
« l'hiver à la montagne » ou 
« sauvons la mer ». 
1l ne faut surtout pas oublier de 
signaler - comme le précise la 

règle - que « comme dans la 
vie, chaque joueur part avec 
des chances inégales ». Ce qui 
se traduit dans les faits par une 
dotation différente au début de 
la partie. 
(Botte: Ro lie  letnr.) 

Non, ce n'es; pas un dessin 
animé, mais un redoutable 
casse-tête. ll s'agit de rassem-
bler les morceaux d'anneaux de 
même couleur pour reconstituer 
des chaînes homogènes. Un es-
pace — « le chaînon man-
quant » — , permet le mouve-
ment des autres éléments. 
(Idéal.) 

Inventé par Allan B. Calhamer, 
en 1958, aux Etats-Unis, Diplo-
ntacy est devenu le grand classi-
que des jeux d'alliances. Sur un 
plateau de jeu représentant 
l'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 maître de l'Europe. 
Mais, ce qui est original dans ce 
jeu, c'est l'obligation de prati-
quer sans cesse des alliances 
pour arriver à 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 ! 
Très dur pour les nerfs fragiles 
et les joueurs qui ont encore 
des illusions sur la candeur de 
leurs adversaires. En deux 
mots, c'est l'école du cynisme 
(Miro Meccano.) 

On connaissait déjà 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 pêle-mêle 
des cartes « canailles ». des 
cartes « quel sens », et même 
des cartes blanches « qui ne ser-
vent à rien du tout et qu'on 
peut utiliser comme dessous de 
verre » ! 
Quant au but du jeu, pourrait-il 
être 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 l'Oie, Petits Che-
vaux, Solitaire, Backgammon... 
(Orli Jouets.) 

J'arnaque, j'arnaque pas, telle 
est la question qui se pose iné-
vitablement à tout joueur qui 
aborde cet excellent jeu de let-
tres. On y joue à 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 déjà formé pour 
en ajouter de nouvelles et créer 
encore un autre mot. 
Chacun à son tour tire une let-
tre (après le début de la partie 
où 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 intérêts du 
jeu que d'offrir des possibilités 
nombreuses de retourner de 
fond en comble une position 
dominante. 
(J.L.B.) 

La seule façon de ne pas s'em-
poisonner la vie, c'est d'empoi-
sonner les autres. Voilà à peu 
de chose près la leçon qu'il faut 
tirer de Medici. 
C'est encore un jeu d'alliances, 
et non des moindres puisqu'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 grâce à l'ar-
gent et aux mariages d'intérêt. 
Ce que la morale y perd, les 
joueurs le gagnent en passion 
de jeu. 
(International Team.) 

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

Olivier CHAZOCJLE 
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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 phénomène de rejet ? Le progrès dérange mais les prophètes 

du cataclysme vidéo-maniaque ne font guère recette. 

« Il faut interdire les jeux élec- 
troniques ! » 
« Nous ne laisserons pas nos 
enfants se faire dévorer par les 
jeux d'arcades. » 
« Plus jamais un tel fana-
tisme ! » 
« Ce n'est plus supportable. » 
« Remboursez les consoles ! » 
Voilà ce qu'un certain public 
américain a scandé après avoir 
porté aux nues les jeux vidéo. 
Après s'être arraché les conso-
les et les cassettes, après avoir 
investi des sommes énormes 
dans les cafés et les arcades 
pour multiplier les instants dc 
détente et de combat de l'es-
pace. 
Tout a commencé avec la déci-
sion du conseil municipal d'une 
petite ville de Floride qui a dé-
cidé d'interdire tout simplement 
les jeux vidéo d'arcades à 
moins d'un kilomètre des 
écoles. Les enfants avaient, 
rait-il, une fâcheuse tendan 
délaisser leurc devoirs et 
cvur> au proiii !'exercice, 
yucs. 

DIS ANIMAUX 
MOMSTRUIUX 

A Philadelphie, certains établis-
sements sont interdits aux 
moins de dix-huit ans (c'est 
déjà le cas en France), à Man-
hattan, on conseille aux enfants 
de venir accompagnés, dans 
toutes les petites villes des 
Etats-Unis la résistance s'orga-
nise. On brûle des effigies de 
Pac-Man. On crie au scandale, 
à la nocivité des jeux électroni-
ques sur les jeunes gens, on en 
a assez de se faire exploiter par 
ces animaux monstrueux venus 
du fin fond de la galaxie. 
Après l'âge d'or des jeux vidéo, 
après le boom fantastique sur 
tout ce qui fait « bip-bip » et 
« zoum-zoum », est-on sur la 
mauvaise pente ? Se prépare-t-
on à bannir le jeu vidéo ? Rien 
n'est moins sûr, bien au 
contraire. Mais la polémign~ 
qui s'est développée en Amen 
que, il y a quelques mois, mé- 
rite qu'on s'y intéresse un peu. 
Pour différentes raisons. 
Très 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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la lutte antividéo leur principal 
cheval de bataille. Page Robin-
son, par exemple, le responsa-
ble d'une association universi-
taire a déclaré à la revue Home 
Video « Les jeux vidéo sont ex-
trêmement peu recommanda-
bles dans le processus éducatif, 
ils distraient des études et n'ont 

absolument aucune propriété 
pédagogique. » 

TROUDUs DU SOMMIIL 

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 les 
jeux électroniques sont nuisi- 
bles à 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 là à faire porter la res- 



ponsabilité de nombreux échecs 
scolaires aux jeux vidéo il n'y a 
qu'un pas. Un pas que certains 
médecins franchissent allégre-
ment. Everett Kopp est bien en-
tendu un de ceux-là. Et il est 
trés écouté puisque directeur 
adjoint du service de la santé 
au ministère de la Santé des 
USA, il est aussi très proche du 
président Reagan. 
Le docteur Millman, psycholo-
gue au Medical Council Center 
de New York, n'est pas en re-
trait puisqu'il considère les jeux 
vidéo comme des « facteurs 
dangereux pour le développe-
ment de la personnalité ». Pour 
lui, la plupart des enfants qui y 
jouent sont trop jeunes pour le 
sexe et la drogue. Les jeux de- 

viennent alors un monde sédui-
sant : ils offrent une structure 
sociale, un langage spécial, un 
système, une référence. Il y a le 
rituel de la file d'attente, ou 
bien celui d'être le prédateur 
dans un jeu violent. Depuis des 
temps immémoriaux, les en-
fants veulent changer leur 
comportement, le modeler, 
s'absorber dans une activité qui 
leur procure une évasion totale. 
C'est pour cela qu'ils essaient 
n'importe quoi, depuis le jeu 
jusqu'au fait de « sniffer de la 
colle ». 

CMASSI AUX SOHCI/IIS 

Mais le même professeur Mill-
man ne s'arrête pas en si hon 

chemin et après avoir comparé 
les jeux vidéo à une drogue 
dure, il poursuit son raisonne-
ment. Selon lui, le danger est 
d'autant plus grand pour les en-
fants à personnalités multiples. 
Une seule concession de sa 
pan : « Il est incontestable que 
les jeux allègent l'anxiété, ce 
qui est loin d'être négligeable 
dans une société angoissante 
comme la nôtre. » 
Qu'importent les concessions 
Dans les petites villes, la chasse 
aux « sorcières électroniques » 
se poursuit. A Irvington, on dé-
cide d'interdire les jeux d'arca-
des aux moins de dix-sept ans. 
Une mesure approuvée par la 
majorité des citoyens. 
Et ça recommence dc plus belle. 
Le magazine américain Health 
(La Santé) est venu apporter de 
l'eau au moulin des détracteurs 
des jeux électroniques, en pu-
bliant l'interview d'un profes-
seur de l'université du Ne-
braska qui a testé mille joueurs. 

Ses conclusions sont sans appel. 
Le stress, le stress et encore le 
stress. « C'est comme une 
course de dragster où les freins 
seraient bloqués à mort. Le 
coeur pompe sous l'effet d'une 
tension sans cesse accrue. » 
Dans la foulée de cette hystérie 
anti-électronique, un psycholo-
gue californien ira jusqu'à pré-
tendre que les jeux électroni-
ques « acculent à la dépression 
nerveuse, provoquent des tics 
permanents, s'opposent à toute 
concentration de l'esprit et cul-
tivent les pulsions de vio-
lence ». 

MACMINIS lMflRNAUS 
Même avis en ce qui on,erne 
la violence de la part de Ronnie 
Lamm qui`est un éducateur fa-
rouchement hostile aux jeux 
vidéo. « Détruire, toujours dé-
truire, c'est le seul thème ou 
presque. On perçoit des cris in-
humains, des bruits terrifiants, 
des images hallucinantes. » 
Selon lui, le seul comportement 

qui peut en résulter est 
l'agressivité. 



Ceux qui se laissent séduire parles terribles fléaux 
Mais ce n'est pas la seule raison 
qui doit conduire à court-circui-
ter les jeux vidéo. Un argument 
de poids est avancé par les 
mères de famille : les jeux d'ar-
cades coûtent une fortune. Ils 
ôtent aux enfants toute notion 
dc l'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 
quelques minutes dans les ma-
chines infernales. Certaines 
avancent même l'éventualité de 
comportements agressifs si les 
enfants ne sont pas approvi-
sionnés régulièrement avec des 
pièces d'un quart de dollar 
pour assouvir leur passion mal-
saine. 
A quand l'agression des person-
nes âgées dans la rue pour pou-
voir s'offrir une bonne petite 
partie de Pac-Man ? Dieu 
merci, nous n'en sommes pas 
encore là ! Mais, Robert Mill-
man revient à la charge sur des 
comportements qu'il connaît 
bien puisqu'il s'occupe aussi du 
programme sur les drogues et 
les alcools. Il dit que « le prin-
cipal signe dc danger décelable 
par les parents est que des en-
fants dépensent des sommes 
d'argent anormalement élevées 
pour ces jeux ». 
D'où vient tout cet argent li-
quide ? « L'argent dc la cantine 
des écoliers ». disent les parents 
mécontents. 

POUR RIPARIR UNI 
SICYCLITTI 

Ce à quoi Ralph Provenzano, 
propriétaire d'une balle d'arca-
des, réplique en disant haut et 
fort qu'il n'a pas l'âme 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 l'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 
l'exemple d'un gosse de New 
London, dans le New Hamp-
shire, qui est allé jusqu'à faire 
la monnaie de 40 dollars pour 
assouvir sa passion quoti-
dienne. 
A Orlando, en Florida, 3 dol-
lars au minimum sont nécessai-
reç pour entrer dans une ar- 

cade, mais la plupart des 
enfants vont y dépenser entre 
10 et 20 dollars. « C'était de 
l'argent pour réparer ma bicy-
clette », dit avec regret un 
jeune garçon. 
Tous les joueurs sont d'accord 
pour reconnaître qu'il faut bien 
de 20 à 50 dollars pour devenir 
vraiment bon et atteindre des 
scores compétitifs. Dans ces 
conditions, ils donnent eux-
mêmes 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 l'argent des plus faibles, des 
déprimés qui se livrent avec in-
nocence à la débauche vidéo ? 
Y-a-t-il quelque part une mafia 
de l'électronique qui orchestre 
tout dans l'ombre ? 

Lei TERRIBLES FLIAUX 
Non, il faut être sérieux et rte 
pas céder à 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 à manipuler 
leurs joysticks, il regarderaient 
tout simplement la télévision et 
ne consacreraient pas forcé-
ment plus de temps à 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 
très ,loin et n'est pas du tout 
une garantie de sérieux, bien au 
contraire. 
Les jeux électroniques sont là et 
il faut en tenir compte, ne pas 
les encenser inutilement, savoir 
critiquer leur usage abusif, ne 
pas hésiter à 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 à 
chaque invention nouvelle, 
comme la radio ou la télévision 
ou à 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 même trouvé des détrac-
teurs pour se convertir. 
Combien de foyers hostiles à la 
télévision dans le début des 
années soixante possèdent 
maintenant plusieurs télévi-
seurs ! Un pour la salle à man-
ger et l'autre pour la maison de 
campagne ou la chambre des 
enfants. 

C! L'EAU DANS L! 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 l'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 aperçus eux-mêmes de 
l'excès 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 à petit 
les choses sont rentrées dans 
l'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. IIs peuvent calmer les 
nerfs, ou au contraire les exci-
ter. Mais, cela dépend des indi-
vidus et pour un même indi-
vidu, tout dépend des 
circonstances, de son état psy-
chologique, du moment dc la 
journée, etc. » Le docteur Mit-
chell Rosenthal poursuit : « La 
plupart d'entre nous étaient des 
joueurs inconditionnels de flip-
pers ; les jeux électroniques ac-
crochent sans doute plus encore 
la vue et l'ouïe, c'est peut-être 
cela qui nous inquiète autant. » 
Au conseil national sur les 
contraintes du jeu, (à Manhat-
tan), qui coordonne les recher-
ches et le traitement de l'infor-
mation, on a demandé quel 
était l'impact des jeux vidéo. 
La réponse est très nuancée : 

« Ces jeux sont trop récents et 
nous n'avons pas de statistiques 
suffisamment précises sur la 
façon dont les gens s'impli-
quent dans ces jeux ni même 
sur leur âge. De nos recherches 
sur les joueurs, nous savons 
seulement que la plupart 
commencent à jouer entre onze 
et treize ans. Certains parents 
inquiets nous ont demandé s'il 
y avait une connexion entre les 
jeux électroniques et l'obsession 
du jeu, niais à ce jour, nous ne 
savons pas. » 
Renseignement pris auprès 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 à suivre un traitement 
prolongé dû à 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 
à sortir du jeu comme certains 
n'arrivent pas à sortir de l'alco-
lisme. » 

UNI FOIS LA CRISE 
PASSA 

Encore parait-il que ce n'est pas 
là une garantie de la non-noci-
vité des jeux vidéo puisqu'il est 
courant que les obsédés du jeu 
ne viennent chercher de l'aide 
qu'une fois la crise passée, lors-
qu'ils ne sont plus sous l'em-
prise de leur passion, c'est -a-
dire trop tard. 
Serions-nous revenus à la case 
départ ? Pas tout à fait si l'on 
en croit les fabricants de jeux 
vidéo. « L'attachement à ce, 
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'f'. 
existe au monde un produit fa 
briqué pour les enfants et donc 
ils ptyissent abuser. Les jeux 
sont surtout faits pour aider le,  
enfants. » Et il appuie se,  
propos en montrant une docu-
mentation concernant l'utilisa. 
tion des jeux vidéo dans de, 
programmes pour enfants retar-
dés mentaux et épileptiques, 
dans les hôpitaux des « Veteran 
Administration », pour récon-
forter et distraire les patients. 

SUR UN PIIOISTAL 
C'est le retour du balancier et 
maintenant on replace les Je.:. 
vidéo sur un piédestal. On lc,  
trouve « associatifs, éduca-
tifs ». Ils deviennent des « fac - 
teurs essentiels du développe - 
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SEPT SETS AU SEC 
Courts de tennis pris d'assaut ? 

Printemps incertain ? Une solution : vous livrer 
à votre sport favori et rejouer Roland-Garros... 

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

Mais au est-ce qu'il tait'? II monte sysie-
matiquement sur le revers . il est en re-
tard sur toutes les balles. Mais pourquoi 
ne bouge-t-il pas ? Excédé, vous éteignez 
rageusement votre téléviseur ; et puis 
non, tout compte fait, vous le rallumez : 
vous allez lui montrer, à 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 à avoir 
acquis une célébrité certaine, le « Pong » 
conserve aux yeux du néophyte un 
charme indéniable et l'amateur éclairé y 
revient avec plaisir. Les raisons d'un tel 
succès? Des règles d'une simplicité en-
fantine — une, deux et parfois six raquet-
tes par joueur se déplacent verticalement 
sur l'écran et s'efforcent de renvoyer la 
balle, en l'occurrence un simple carré lu-
mineux, au-delà du champ adverse — 
pour un jeu qui exige des réflexes par-
faits. De plus, le nombre impressionnant 
de variantes sur ce thème, le rythme 
échevelé de certaines parties compen-
sent, relativement, le graphisme et les 
bruitages extrêmement sommaires. 

LE ROI DES PONES 
Vidéo Olympics d'Atari offre des titres 
alléchants en une seule cartouche : Foot-
ball. Hockey. Volley bail, Hand Ball et 

bien sur Pong, Super Pong et Quadra. 
pong, le roi des Pongs. En fait, il s'agit 
toujours du même 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 
à quatre, avec une, deux ou même quatre 
raquettes par adversaire : le sens du re-
bond, la vitesse des balles (fou rire ga-
ranti lors des parties à quatre) et la forme 
du terrain. Au « Pong », la balle ne peut 
sortir ni par le haut ni par le bas de 
l'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. Même terrain pour 
« Fooz Pong » mais un nombre de raquet-
tes beaucoup plus important, puisque 
chaque joueur contrôle deux rangées de 
trois raquettes, soit vingt-quatre raquettes 
pour quatre joueurs ! « Hockey, « Volley 
Ball ,,, « Basket Ball » et « Hand Ballu se 
jouent en champ entièrement 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 à l'autre 
de jouer. Bref, une cartouche agréable, 
qui séduira par sa simplicité, la variété de 
situations et par l'animation qu'elle en- 

traîne immanquablemen; A ceconsei!!er 
aux solitaires ' 

UN BOWLING ORANT 
Soixante variantes pour Jeux de balle, 
cartouche de la gamme Inter! on ! Nous 
retrouvons les jeux précédemment évo-
cués avec certaines variantes, rendues 
cossibles grâce à l'utilisation du joystick 
et non plus des paddles. Ainsi, les raquet-
tes peuvent évoluer verticalement et hori-
zontalement, ce qui donne un piment sup-
plémentaire à l'action. Un jeu nouveau 
apparaît, sorte de bowling géant : fa balle, 
renvoyée par les raquettes, renverse sur 
son passage des quilles grossièrement 
symbolisées. Cette variante. pour un ou 
deux participants, est accompagnée de 
bruitages assez agréables dans leur sim-
pl cité. Une cartouche idéale pour la 
console Inferton 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 oeuf imprimer à sa 
balle rendent ''action nus vivante Pas s' 
facile que cela 

TOUS LES COUPS 
SONT PERMIS 

Première console à o'frir un graphisme 
précis, l'Intellivision de Mattel révolu-
tionne le monde des jeux vidéo lorsqu'elle 
sort en France, au mois de septembre 
1982. Sa ludothèque est impressionnante, 
mais ce sont surtout les simulations spor-
tives qui déchaînent l'enthousiasme. 
Avec la cassette Tennis, 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 l'arbitre. Au fond. deux rangées 
de spectateurs, qui suivent les évolutions 
de la balle des yeux, applaudissent et sif-
flent à qui mieux mieux. Devant le public, 
le tableau des scores, le court lui-même 
— vert — et les deux joueurs, l'un vêtu 
de rouge, l'autre de bleu. 
Vous avez glissé le cache sur les touches 
à pression souple ; le contact est mis ; 
vous êtes prêt à jouer. Choisissez une vi-
tesse de jeu rapide, moyenne ou lente — 
le court apparaît ; 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 l'endroit où la balle va arri-
ver et non son point de départ !) et ap-
puyez sur un bouton de « swing a. Votre 
joueur, qui s'était automatiquement placé 
en bonne position derrière la ligne du 
fond, lance la balle en l'air ; celle-ci 
s'élève, puis commence à 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 

32 



	

pressant à son tour une des touches 	'e cnan gent oas de cam cores an , tie 	marquable. Seul problème : il est imposs 
w swing 	après s'être correctement 	beak '• 	 ble d'affronter l'ordinateur et les joueurs 

	

placé. Tous les u coups » classiques du 	MAITRISE ET PRATIpYE 	solitaires devront trouver un partenaire 

	

tennis sont permis : lob, smash, reprise 	 pour s'entraîner. C'est d'autant plus re- 

	

de volée, passing-shot, etc. et la plupart 	Graphisme très Drees — la pos t:oc de la 	grettable que l'on ne s'improv se pas ten- 

	

des règles sont respectées : les mauvais 	raquette. nettement v s ble, determine la 	nisman : les mouvements des joueurs, les 

	

services sont sanctionnés, les services 	trajectoire de votre balle les joueurs cou- 	renvois de balles exigent une parfaite 

	

lc ± " sont c^gsihtec ainsi (r e ceux de 	rent elegamment 	— hr tartes étudiés 	m'iitrse du jovctick. mai trlse  

. 0 O 
. r :* 

0 .- 0 1 	*ê 

i7Y3St t®9L e 1f O ft Zt Stras!! M YO 
I P. St p pi.. S1,L H 4 St II A R 07 i R!!! 

R St t!  

I  
t ! R -' - J 	01t7{Stw1St tSt St AR *i*1L IE 
1 I fe'7 't h5 S St O ry ili ASS OD7tlu.'ROl.1! 
t! 7 v t M N 1tSA .St W S 1t iltRR,R I 

 

 



/ 	
SZ 

marque lit son apparition sur le marché, 
Tennis est beaucoup plus simple que le 
jeu Mattel. mais très amusant, plus peut-
être pour le débutant. Le court est vu en 
enfilade. Vous n'avez pas à choisir la 
place de l'engagement, l'ordinateur le fait 
pour vous, mais simplement à frapper la 

balle en appuyant sur le gros bouton 
rouge du joystick. Les déplacements sont 
extrêmement rapides. Au début, vous irez 
droit sur la balle pour être sûr de la ren• 
voyer, mais, peu à peu, vous apprendrez 
à la frapper avec le bout de la raquette, 
pour obtenir les angles propres à 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-
toire très simples, <r b u pour des angles 
très larges ou très aigus et un plaisir de 
leu très 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 
Récemment arrivé sur les courts, le 
Tennis d'Advision (urre nouvelle console 
dont nous vous parlerons plus longue• 
ment dans un prochain numéro) nous a 
déçus. Le court est également 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 à votre dis 
position) et déterminez la variante de jeu 
que vous désirez. Vous pouvez jouer 
contre l'ordinateur, contre vos amis ou 
vos enfants, en fixant un handicap selon 
la force des protagonistes ; vous décidez 
de ne pas déplacer vous-même votre 
joueur, mais de frapper simplement la 
balle (l'ordinateur prend en charge tous 
vos mouvements) ; vous pouvez même 
vous installer confortablement pour sui-
vre une démonstration de jeu ! Ce pano• 
rama séduisant se gâte, hélas, lorsque la 
partie commence. Pour sélectionner la 
force de frappe, pas de problème. Les 
touches du joystick (similaire à celui de 
Mattel) sont très souples. En revanche, 
placer son joueur présente quelques diffi-
cultés. Il court d'une façon ridicule, cari-
caturale. Heureusement, vous pouvez, en 
appuyant sur une des touches «step». 
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 maîtriser les dé-
placements de votre tennisman, qui est 
régulièrement pris à contre-pied, s'arrête 
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entre chaque changement de d rectic' 
ne peut repartir rapidement après s étic 
arrêté pour frapper la balle, bref 
conduit comme un parfait novice, -été 
cent, de surcroît, aux instructions de sc; 
professeur. De plus, chaque adversai t' 
clignote sans cesse, ce qui, à la longue, 
fatigue les yeux. Malgré des possibilités 
originales, ce Tennis d'Advision ne sus-
cite pas l'enthousiasme, loin de là. Heu-
reusement, la gamme de cartouches Ad-
vision (trente-deux au total) offre d'autres 
jeux beaucoup plus passionnants r 
Nouvelle également, la console Creativi-
sion propose un Tennis absolument re-
marquable. Le graphisme est un des meil-
leurs que nous ayons vu. avec des zones 
parfaitement délimitées, des tableaux de 
scores réalistes, un public attentif et 
même le nom du tournoi en cours ! Seize 
variantes sont mises à votre disposition : 
matchs à deux joueurs de forces égales, 
à deux joueurs dont le plus fort est handi-
capé (la dfférence n'est pas très sensi-
ble), à un loueur contre l'ordinateur, 
matchs rapides ou super rapides. etc. 

FRAPPEZ LA BALLE 
Pour servir, aucune difficulté, l'ordinateur 
vous met automatiquement dans la bonne 
position. De même, vous n'avez pas à 
vous préoccuper de frapper la balle : es-
sayez simplement de bien vous placer. La 
sensibilité des joysticks, leur précision, la 
rapidité des déplacements, tout concourt 
au plaisir du jeu. La position des joueurs 
est primordiale : l'angle de frappe déter-
mine la trajectoire de la balle, qui partira 
dans le filet en cas de reprise prématurée 
ou trop basse, ou en dehors du court si 
vous smashez au mauvais moment. A cet 
égard, la phase de démonstration est très 
utile pour les débutants qui détermineront 
Vile Ii 'S ;' ._  

`avorables. Un ternis excellent, agré-
neraé d'elfels sonores très appréciables. 

MONTEZ AU FILET! 
Ce jugement tres favorable doit cepen-
dant être nuancé après l'apparition du 
nouveau Tennis d Atari. En effet, le prix 
de la console Creativision n'est pas du 
tout comparable à celui d'un VCS, alors 
que le plaisir de jeu est pratiquement le 
même Le graphisme de la cartouche 
Atari, très fin, les couleurs sans ba-
vure 'r traduisent bien le remarquable ef-
fort de la firme, qui s'endormait un peu 
sur ses lauriers. Le jeu lui-même est pas-
sionnant, très rapide et très vivant. L'ab 
sence de nombreuses variantes ne nuit 
pas à son intérêt, puisque l'essentiel est 
là on peut jouer à deux ou seul contre 
l'ordinateur. Ce dernier est d'ailleurs d'un 
niveau remarquable, même 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 tactique échoue, préparez-vous à 
souffrir : le joueur guidé par l'ordinateur 
monte à son tour au filet et, générale. 
ment. marque le point en deux coups de 
raquette ! Bien entendu, les règles de 
base sont respectées et, si le public n'est 
pas là pour vous encourager, une ravis-
sante mélodie saura vous donner du cou-
rage. Tennis remarquable, que tout ama 
leur doit impérativement posséder dans 
sa ludothèque ; cette nouveauté d'Atari 
fera date. Encore bravo 1 

Louise LABAYE 



LES AVENTURIERS DE L'ARCHE PERDUE 

ARCHE OU CREVE I 
Trouver l'Arche ? Impossible ! Nombre de joueurs ont échoué dans leur quête, 

les dépressions succèdent aux crises de nerfs, le fantôme de l'échec absolu se profile au loin. 
Tilt vous sauve de la folie ! Voici, en exclusivité, 

le secret de l'Arche, enfin dévoilé... 
L'Arche d'Alliance... Les plus audacieux 
frémissent, les plus courageux baissent 
la voix, en jetant autour d'eux des coups 
d'oeil effrayés, lorsque ce nom mysté-
rieux, symbole de la toute-puissance di-
vine, est prononcé. « Une armée qui por-
terait devant elle l'Arche serait 
invincible : rien, ni personne ne lui résis-
terait... » 
Nous sommes en 1937 et celui qui pro-
nonce ces paroles est un des chefs de la 
C.I.A. Les Allemands sont sur la trace de 
cette source infinie de puissance. S'ils la 
trouvent les premiers, nul ne sait ce qui 

se passera, mais chacun l'imagine assez 
bien, même dans le paisible amphithéâtre 
d'une université américaine. Les yeux du 
célèbre professeur Jones brillent. Toutes 
ses études, toute sa vie ont tendu vers ce 
seul but : retrouver le premier ce fabu-
leux témoignage du passé, découvrir le: 
tables de la Loi, enfermées par Moise 
dans un coffre d'une richesse inouïe e' 
les offrir 2 la science. Mais que les appa-
rences ne vous trompent pas : sous ie 
strict complet trois pièces du professeur 
Jones, éminent spécialiste des sciences 
occultes égyptiennes, se cache Ind?." 

Jones — Indy — un aventurier à la tena-
cité à toute épreuve... 
Veste de cuir patinée par les intempéries, 
vieux feutre vissé sur votre tête, vous 
êtes paré pour affronter la cassette 
d avent 	, .-  

J. 

ESCORTE DE MOUCHES TSE-TSE 

Vos 	r , 	._ 	., 
cacne dans 'a 	, ,-e c 
chambre enfouie ni igc 	i-',  
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eons du Caire. au coeur d'un des haute, 
plateaux qui dominent la vallée empoison 
née de sinistre mémoire un bandit re 
doutable. toujours escorté de mouche,,-,
tsé-tsé, hante les lieux, à l'affût de toutes 
les intrusions dans son domaine. Pour lo-
caliser le lieu exact où reposent les 
Tables de la Loi, vous devez vous rendre 
dans la salle des cartes, salle ensevelie 
sous une tempête de sable inexplicable, 
qui a sévi pendant plus d'un an. Inutile de 
préciser que l'accès à la salle des cartes 
n'ira pas de soi, si vous vous présentez 
les mains vides à l'entrée. Seul un objet 
mystérieux vous donnera la clef de ce 
sanctuaire. Une fois entré, brandissez le 
symbole de la révélation et vous verrez 
l'endroit précis de la Source des Ames. 
Vous n'avez plus qu'à trouver une pelle, à 
vous rendre au bon endroit et à creuser. 
Simple, non ? Hélas I Entre les apparen-
ces et la réalité, il y a une marge bien dif-
ficile à franchir et rares sont ceux qui 
peuvent se vanter d'avoir tout réussi à la 
rre.^~ière tentative. 

LES DEUX MANETTES ENSEMBLE 

loysi cxs 	pion, ne sonnez pas .. Jan... 
cette cartouche, vous utilisez les deux 
manettes de commande ensemble ; celle 
de droite sert à déplacer Indy sur l'écran 
à ramasser les objets que vous rencon 
Irez au cours de vos pérégrinations et à 
les utiliser ; celle de gauche vous est utile 
pour vous débarrasser de certaines 
pièces de votre équipement, devenues 
encombrantes et également pour vous 
servir d'un objet. Pour vous emparer des 
symboles, sac d'or, fouet ou autres, deux 
solutions se présentent : si ce que vous 
convoitez est abandonné, il suffit de faire 
passer Indy dessus : le symbole corres-
pondant s'affichera automatiquement en 
bas de l'écran. Attention, vous ne pouvez 
vous charger de plus de six objets simul-
tanément. En revanche, si vous avez af-
faire à un cheik, il faudra payer : dépla-
cez le curseur avec la manette de 
^anche jusqu'à ce qu'il sot sous un sac 

d'or, positionnez Indy en face du cheik et 
appuyez sur le bouton de gauche. lmm-
liiL'rrnni votre sac d'or >era --r _- 

UN CHEIK SANS PROVISION 

:sbies oc n nierça 
chez au moment d'une transaction, vils 
s'estimeront offensés et garderont votre 
or, sans rien vous donner en échange. 
Sachez aussi que si vous appuyez sur le 
bouton de gauche, le symbole qui sur-
monte le curseur disparaitra : cela Signi-
fiera que l'objet correspondant est re-
tourné à sa place d'origine. Enfin. 
l'utilisation du fouet et du revolver n'est 
possible que si Indy se déplace. Un der-
nier conseil avant de vous lancer dans 
l'aventure : n'hésitez pas à nettement dif-
férencier les deux joysticks, avec du 
scotch coloré ou tout autre moyen de 
marquage ; cela vous évitera de renvoyer 

at home n la pièce de votre équipement 
dont vous vouliez vous servir. Rien n'est 
plus désespérant, surtout lorsque  on se 
trouve à un moment crucial de la pa'te 



PRECIPITEZ-VOUS 
DANS LE SOUK 

do n 	 .... 	,n 	r• :arc: 
une plate-forme, dans la Source des 
Ames. qui descend vers le sol. Au-dessus 
de lui, l'Arche sacrée . profitez-en pour la 
regarder 	elle disparaît dès qu'Indy at- 
teint le sol et vous ne la reverrez pas de 
sitôt ! Appuyez sur le bouton rouge . vous 
voilà dans l'antichambre. Soyez prêt à 
vous déplacer immédiatement, car les 
serpents surgissent aussitôt (heureuse-
ment. il ne peut y en avoir plus d'un à la 
fois sur l'écran) 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 l'écran et ils sont attirés vers 
vous, sans pour autant vous toucher, si 
vous êtes à l'opposé de leur point d'appa- 
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nrs servir du ro- 
• er pour les fuir. Si vous I abordez par le 

côté gauche, vous ne pourrez pas passer, 
mais, par le côté droit, vous le « traverse-
rez » très rapidement. Mais mieux vaut ne 
pas vous attarder : ramassez votre fouet 
et précipitez-vous dans le souk, en pas-
sant par le bas de l'écran. 
Dans le souk, vous êtes tranquille, tant 
que vous ne touchez à 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 flûte avec 
le sac d'or mis gracieusement à votre 
disposition au début du jeu (ne le touchez 
pas au moment de la transaction !!). 
Puis, placez aussitôt le curseur sous ta 
flûte : une mélopée orientale s'élève, qui 
ne cessera pas, tant que le curseur sera 
sous l'instrument. Dorénavant, vous ne 
risquez plus rien : tant que vous utilisez la 
flûte,' les serpents sont inoffensifs. Pro- 

menez-vous dans le souk. Dans la partie 
droite, deux paniers, dans la gauche unn 
seul : en bas, un cheik blanc qui vend des 
parachutes. Pour l'instant, c'est le panier 
de gauche qui nous intéresse Il 
contient.., une grenade, prenez-la. Un 
serpent apparaît, mais vous ne craignez 
rien, grâce à la flûte. Sortez du souk par 
le haut . surtout, ne vous aventurez pas 
en bai vr:.is iornbenr;i 'r rn,-'ne !••"-, 
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LA FLUTE ET LES SERPENTS 

,;ne loi:, dc retour cans anhchar.u-e 
placez-vous à mi-hauteur, près du mur de 
droite. Dès 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 
vérifiant que la flûte vous protège des 
serpents. L'explosion a soufflé une partie 
du mur, dévoilant une ouverture. Fouet et 
flûte bien en main, pénétrez dans la salle 
de l'horloge. Là, aucun risque ! Prenez 
l'horloge, regardez l'heure, en sachant 
que midi et minuit sont des heures très 
mportantes et... reposez-la, vous n'en 

avez guère besoin. Vous devez même, à 
~ aller, passer sans vous en préoccuper, 
vous verrez au retour combien de temps 
i f vous reste. 
Si vous sortez par l'issue supérieure 
droite, vous allez tomber dans la salle de 
l'araignée. Des mouches tsé-tsé tentent 
de vous paralyser (vous ne risquez rien si 
vous avez la flûte) : des balles. faciles à 
éviter, sont tirées régulièrement dans six 
directions différentes : enfin, vous attire-
rez l'araignée en touchant les gros blocs 
roses qui parsèment son antre. Allez vers 
la cloison opposée à celle par où vous 
êtes entré et... vous vous retrouvez en-
fermé dans le cachot, situé à droite de la 
chambre de la lumière éblouissante. 
Seule différence : en empruntant la sortie 
inférieure de la salle de l'horloge, vous 
auriez été directement dans le cachot de 
gauche. Avec votre fouet (on peut utiliser 
le revolver, mais vos munitions sont limi-
tées), faites une brèche dans le mur et 
sortez vite, par la droite, sans toucher les 
cloisons, ni les piliers, ni. bien sûr, le gar-
dien de ce!ip salle N'ouh!'07 "d c -F. .,n;:c 

ENTRE LA PRISON ET LE TEMPLE 

Lotir' aies a saule aux tresors au tem-
ple ! Prenez l'or, un trésor apparaît immé-
diatement. Si vous le laissez, vous sorti-
rez sans problème . si vous vous en 
emparez, à vous le cachot de la chambre 
à la lumière éblouissante. De toute ma-
nière, vous n'avez pas le choix. Pour 
mener à bien votre quête, vous aurez be-
soin de la » Croix Ansée », du « Char » et 
du sablier. Suit alors une succession d'ai- 
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fers-retours entre la prison et le temple, 
ponctuée d'arrêts pour vous débarrasser 
des sacs d'or trop encombrants et cert 
le retour au point de départ. N'hésil,  . 
pas cependant à conserver la flûte e? 
fouet , en repassant par la salle de l'hcr 
loge, jetez un coup d'oeil à cette dernier, 
sans oublier que les phénomènes imp' 
tants se produisent à la douzième heure 
vous saurez ainsi si vous devez vous 
hâter ou, au contraire, prendre votre 
temps 
Une fois le souk regagné directement par 
l'issue intérieure de la salle de l'horloge, 
les choses sérieuses commencent. Pre-
nez la clef cachée dans le panier infé-
rieur droit (on se sert peu du pistolet, 
mais sachez qu'il est dans le panier supé-
rieur droit) et cherchez le médaillon de 
cristal qui vous permettra de localiser la 
Source des Ames Une technique très 

simple consiste à passer plusieurs fois de 
suite sur le panier de la grenade. Après 
,i,r»c ire 	, f( ' 	Ir . /r' hnl' 

NE BRULEZ PAS LES ETAPES 

r A Ù'e fly 	e - -' o 	.) e: du 
puyez sur le bouton rouge de droite 
vous voilà sur l'un des hauts plateaux, 
muni d'un grappin que vous faites tour-
noyer autour de vous. Poussez le levier 
de droite pour élargir la trajectoire du 
crochet ou tirez-le pour la resserrer. Lors-
que le point blanc qui tournoie passe au-
dessus du plateau visé, pressez le bouton 
de droite. Soyez prudent, une chute serait 
mortelle. Gardez votre sang-froid et, sur-
tout, n'allez pas trop vite ; n'essayez pas 
de brûler les étapes : les bords de l'écran 

sont redoutables. 
Vous êtes arrivé sain et sauf au point le 
plus au sud des hauts plateaux (en bas de 
l'écran). Débarrassez-vous du crochet en 
renvoyant la Croix Ansée à son point de 
départ. Placez-vous exactement au cen-
tre du promontoire sur lequel vous êtes. 
prenez la clef et descendez, sans dévier 
d'un pouce, le long de la mince bande de 
terre qui apparaît. Descendez encore et, 
juste avant d'arriver en bas, vous verrez 
la maquette de la région des hauts pla-
teaux se matérialiser. Arrêtez-vous et, 
très délicatement, gagnez le centre du 
rectangle bleu inférieur, sans le dépas-
ser Rangez la clef (sans vous en débar-
rasser pour autant) et saisissez le médail-
lon. Surtout, ne bougez pas de votre 
place ! Attendez alors que le soleil attei-
gne son zénith (12 heures à l'horloge r), 
l'emplacement de la Source des Ames 
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vous est revele. Notez-le sur le plan que 
nous vous proposons. Reposez le méda~ - 
Ion (vous n'en aurez plus besoin) et repre 
nez la clef : vous pouvez sortir. 
Remontez sur le haut plateau d'où vous 
veniez et placez le curseur sous le sa 
biler : le crochet surgit. Bondissez de pla 
teau en plateau jusqu'aux promontoires 
les Glus au nord (en haut de ' écranl là 
de 
vo.. 

f UNE SALLE SILLONNEE 
DE GARDES 

II faut 	_ 	. 	.. 	 de I or 
afin d' 	.. - 	 'etourner 
au tempe. Saisissez is flute ramassez 
votre fouet, et en avant ! Antichambre. 
salle de l'horloge (sortie inférieure droite). 
chambre à la lumière éblouissante. Em-
portez trois sacs d'or et récupérez le 
a 

 
Chain et le sablier. Ne tardez pas trop. 

car les issues du temple se referment 
progressivement. Elles vous obligent 
même à passer par la salle de l'araignée 
et gare aux mouches tsé-tsé ! De retour 
au souk, prenez le « Chai 'r, puis regagnez 
les hauts-plateaux. Traversez ces der-
niers comme si vous retourniez à la salle 
des cartes, franchissez la passerelle et 
gagnez le bas de l'écran. Attention ! La 
salie dans laquelle vous allez pénétrer est 
sillonnée de gardes. De plus, des zones 
obscures vous empêchent de vous repe-
rer Soyez rapide et affûtez vos réflexes 
Efforcez-vous de toujours rester dans les 
zones Lumineuses. Si l'un des gardes 
vous touche, il vous vole un objet ! Une 
fois la sortie trouvée (elle est en bas, à 
droite), vous surgissez dans le marché 
noir. Achetez au cheik du bas une pelle, il 
vous en coûtera deux sacs d'or et repar-
tez sans chercher à affronter le fou de 
gauche qui n'a qu'une envie : vous tuer... 
Très important : dans le panier de droite, 
vous trouverez une grenade : munissez-
vous en, elle vous sera peut-être de quel-
que utilité. La sortie est en bas de cette 
salle, à droite. Ne tentez pas de trouver 
une autre issue, il vous en cuirait... Tra-
versez la salle des gardes et gagnez le 
bord supérieur de l'écran. Si vous ne vou-
lez pas périr, sortez bien par le milieu de 
l'écran Lorsque la passerelle qui donne 
accès à la salle des cartes a été franchie, 
vous retrouvez les hauts-plateaux. Il ne 
vous reste plus qu'à gagner l'endroit où 
est enfouie l'arche et à creuser... et, là, la 
décept o^ risaue d'être immense, car rien 
ne -> —.-- 

PANS LA VALLEE EMPOISONNEE 

Vous ne pouvez pas vous être trompé à 
ce point. Vous réfléchissez, les poings 
serrés sur les tempes. Si un éclair de 
clarté pouvait jaillir dans les ténèbres ! 
Eclair, éclair.., cela éveille en vous une 

~e pian ,. 

impression étrange, u :> ',!' 	. 	.._ ., 
vu. Oui, c'est cela ! Un texte ancien parle 
d'un éclair et d'une mystérieuse cavité. 
Vous vous souvenez : un jour, vous êtes 
tombé dans la vallée empoisonnée et 
vous avez nettement distingué, après un 
jaillissement de feu, une anfractuosité 
dans le flanc de la montagne. Mais, 
comment y accéder 2 Soudain, vous pen- 
.. 	, ~a a 	,11.' v Cirri!-1 cas des  

co Lite$ 

ASSUREZ VOTRE PARACHUTE 

Vous vo là 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 hélas ! Vite, le temple et ses trésors. 
La brèche faite au début du leu est 
comblée ; qu'à cela ne tienne, vous dé-
goupillez la grenade et courez vous met-
tre à l'abri. Sans attendre que les débris 
soient retombés, vous franchissez l'ou-
verture, foncez dans la salle des trésors : 
un sac d'or et la Croix Ansée pour rega- 

-, )n ¢,,..  

gner 'a région des hauts-plateaux Sans 
même marchander, vous faites l'acquise 
tion d'un superbe parachute. Paré'? c'est 
parti ! 
Vous regagnez le plateau indiqué par le 
rayon de soleil dans la salle des cartes : 
assurez votre parachute, saisissez la 
pelle et sautez du côté indiqué par le 
point lumineux. Vite ouvrir et glisser vers 
le trou dans la paroi. Vous échappez à la 
tige qui pointe, avide de déchirer votre 
parachute (il faut calculer son coup minu-
tieusement) et pénétrez dans une grotte 
où règne une clarté diaphane. Des 
gardes là aussi se précipitent en tous 
sens et à des vitesses variables. Evrtez 
leur contact, sinon, adieu la pelle ! 
Epuisé, vous vous jetez au sol, hors de 
portée des cerbères. Un dernier effort : 
vous avez remarqué une sorte de butte, 
vous creusez, creusez, la butte se ré-
sorbe peu à peu jusqu'à disparaitre tout à 
fait. Fou de joie, vous contemplez enfin 
l'Arche d'Alliance, qui s'élève devant vos 
yeux vous avez gagné 1 1 

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... 

La seule arme qui peut vous sauver est 
l'une de ces tro s calculettes. FX 702 P (Ca-
sio), PC 1500 (Sharp), HP 41 CV ou HP 41 C 
+ module quadruple (Hewlett Packard). 
Suivez attentivement nos conseils et repor-
tez-vous au tableau de leu p 50-51 

SUT DU JEU 
La planète METALIX est entrée en guerre 
avec la TERRE Mas la supériorité d'arme-
ment et l'avance technologique de META-
LIX rendent la lutte inégale. Un seul homme 
peut sauver la TERRE et sa population du 
terrible danger qui la menace. VOUS. Avant 
de débarrasser l'univers des redoutables 
guerriers mutants et des guerriers de 
chrome, il vous faudra fuir du vaisseau péni-
tencier, dans lequel vous êtes retenu pri-
sonnier. En parcourant les quinze sas qui 
vous séparent du vaisseau de sauvetage, 
bon nombre de soldats vous obligeront à 
vous battre et ceci au péril de votre vie. 
Certains oarvendront même à vous 
blesser 

PRINCIPE DU JEU 
Prisons e' sur un vaisseau pénitencier de la 
planète METALIX. vous êtes le seul à pou-
voir sauver la population terrienne. Un mys-
térieux ami a démagnétisé le sas de votre 
cellule. Il a déposé un pistolet laser et un 
fouet, ce qui vous permet de fuir à travers ce 
vaisseau inconnu. Derrière chaque sas, 
vous risquez de rencontrer un guerrier mu-
tant ou un guerrier de chrome. 
Un guerrier mutant est imbattable, car il réa-
git avec une étonnante rapidité. Vous serez 
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donc obligatoirement blessé et ces bees 
sures vous feront perdre deux jours de vie 
Face à un guerrier de chrome, vous aurez 
deux solutions: la fuite ou le combat. Si  
vous choisissez la fuite, deux cas se 
présentent 
• votre fuite est réussie mais vous avez 
— par peur — reculé de trois sas (si vous 
êtes à moins de trois sas de votre cellule, 
vous retournez juste devant). 
• votre fuite est un échec . il 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 déroulera au fouet, chaque coup 
porté par votre adversaire vous fera perdre 
un jour de vie. ceci jusqu'à son anéantisse-
ment ou le vôtre. 
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 à chaque coup tiré. At-
tention r Vous ne disposez que de trois car-
touches laser, à utiliser judicieusement au 
cours de votre fuite Le fouet est une arme 
rudimentaire et son emploi ne vous protè-
gera pas des blessures du soldat de 
chrome, qui vous privent d'une journée de 
vie. Par contre, vous pourrez utiliser le fouet 
à 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 très rare Après 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 

pén itencier et sauver votre vie, un seul 
moyen. découvrir le CODE Sinon, tout est 
fini pour vous. Ce code devra être décou-
vert avant l'arrivée des soldats de la planète 
METALIX, en huit essais (ou plus s'il vous 
reste des cartouches laser). 
Vous avez 15 jours de vie au départ de votre 
odyssée. Il se peut que vous succombiez à 
vos blessures, durant votre évasion' 
Alors bon"" chance ,a pop'. a- c-
r.Qnne toute r^,'11 Ù.i' cc'- Ute sur ,~.... 

REGLES PARTICUUERES 
Comme vous avez pr, e constate- vc .,s 
serez sew durant cette longue quête vers ta 
liberté. Mais, si vous avez un ami possédant 
une des trois calculettes nécessaire au leu. 
vous pourrez alors jouer l'un contre l'autre. 
muni de votre propre calculette. 
Lorsque vous arrivez vivant devant le sas du 
vaisseau de sauvetage, après un combat 
avec le robot de chrome et s'il vous reste 
encore des cartouches laser, chacune 
d elle vous dor ❑ e a nrm' à un essa le 

COMMENT JOUER AVEC 
VOTRE CALCULETTE 

• FX 702 P (CASIO) 
Placez-vous en MODE 1 pus entrez yep r,c-
gramme, fates DEFM 2 et repassez en 
MODE 0. Votre calculette est dès mainte-
nant prête à vous accompagner dans cette 
aventure. Faire F1 (zone de programme) 
Lorsque la question MOT ? appraitra. une 
tierce personne devra introduire un mot 
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code de cinq lettres, que vous ignorez natu-
rellement. Il constituera la clef de votre 
évasion. 
Le leu commence, plus personne ne peut 
vous aider. Lors du choix, entre la fuite et le 
combat, tapez F pour fuite et C pour combat. 
L'utilisation de la fonction KEY vousdispen-
sera de taper EXE après chaque interroga-
t ion Il est à signaler qu*il faut garder chaque 
touche enfoncée quelques instants, pour 
que la calculette enregistre l'ordre. Le com - 
bat avec un guerrier mutant se déroulera 
avec une telle rapidité que vous ne pourrez 
rien observer sur l'écran, Par contre, le 
combat avec un guerrier de chrome se vi-
sualisera sur l'écran. Vous serez représente 
par le signe «4'. placé à droite 

Votre évasion est presque réussie, vous 
êtes devant le sas du vaisseau de sauve-
tage It ne vous reste plus qu'à combattre un 
robot de chrome en faction devant ce sas. 
Si vous sortez vainqueur de ce combat. 
vous devrez — avant d'être totalement hors 
de danger — découvrir le mot code permet-
tant votre évasion. Ce mot sera composé de 
cinq lettres. Lorsque vous verrez apparaitre 
la question CODE'), entrez un mot de cinq 
lettres, puis faire EXE. A chaque essai, vous 
verrez à gauche de l'écran le nombre total 
d'essais, au centre votre mot et à droite le 
nombre de bonnes 'C '», i.. 

par rapport au mot code. Vous aurez huit 
essais pour découvrir ce code, mais cha- 
que cartouche laser conservée vous don- 
nera droit à un essai de plus, si nécessaire. 
A l'issue de cette dernière 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 à cracu^ or' 'los ""ouvemert.. 

EXEMPLE DE PARTIE 
AVEC LA FX 702 P (CASIO) 

C300 w ww 
= EVRSION SPAi1ALE ! il 
HOT' il 
KAYAC- 
7S ETES SAS 15 il 
LA VOIE EST LIBRE -, 
'VS LIES SUS 14 il 
6l£RRIER MITANT „1 
RESTE 13 :DUBS DE VI 
E 2$ 

i CiLPS LASER 1$ 
VS EIES SAS JS U. 
GEEPRIER NUTAIt 1> 
RESTE .: JOURS DE VI )4 
E 3. 

' COl+PS LASER )~ 
VS ETES SAS 12  
iuERRIER NUtPUT 
RESTE 9 JOURS 2E VIE SOLDAI $€W4'! 

`f ` R RESTE 5 1DUAS DE VIE 
• 5 EIES SAS il 2 COUPS LASER 

DE CNROHE v5 ETES SAS 8 
FJ 	W CtMBfti > FUITE s9LDAT DE ChRGKc 
FUITE 9U cOU8AI >  CUITE W Cp4AAI 
CUITE W CONBAI ' Pli(TE C~: CONGA, 	> 
LASER W FOUET 7 FUITE Ob  
LISOU W FOUET FUITE 	T7NBA' ' 
LOSER DU FOUET '> FUITE 2E OJNBPT ' 

1 FUITE 0U FOHKERr 
1 ' 	
1 

FUITE rJ coo: ' 
FUITE TO CG(SA- 

1 1 LASER OU FUME? . 

1 . 
1~ 1 . 

', U. 	$ - . 
,> 	1 - 

1 . 	1  

•~ 	1 
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FORUM DES 
PROGRAMMEURS 

• PC 'i5üu (SHARP) 

Placez-vous en mode PRO, entrez le pro-
gramme, ensuite passez en mode RUN. 
Dès maintenant, une grande aventure spa-
tiale vous attend. 
A la question MOT ?, demandez à une per-
sonne étrangère au jeu de placer dans la 
machine un mot de cinq lettres et faire EN-
TER. Bien sûr, vous ignorez ce mot, qui est 
la clef de votre évasion. 
Quand vous serez face à un guerrier mu-
tant, le combat se passera à une telle rapidi-
té, qu'il n'y aura aucune visualisation possi-
ble. Face à 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 à 
déterminer l'arme choisie — L pour le pisto-
let laser et F pour le fouet, une arme rudi-
mentaire mais sûre. Vous verrez le combat 
avec un guerrier de chrome se dérouler sur 
l'écran. N'oubliez pas que vous êtes repré-
senté par le petit personnage situé à 
gauche 
Vous avez réussi à franchir les quinze sas ? 
Il ne vous reste plus qu'à combattre un robot 
de chrome, chargé de garder le vaisseau de 
sauvetage. Si vous êtes vainqueur à tissue 
de ce combat, vous devrez — avant d'être 
totalement hors de danger — décoder l'ou-
verture du sas du vaisseau de sauvetage 
Ce code est composé d'un mot de cinq 
lettres. A la question MOT CODE ?, entrez 
dans la machine un mot de cinq lettres. A 
chaque essai, vous verrez apparaître sur 
l'écran, de gauche à 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 à un essai supplémentaire. 
Si vous réussissez à décoder l'ouverture du 
sas, alors tout ira bien et vous aurez ta vie 
sauve. Dans le cas contraire, il ne vous 
restera plus que quelques secondes de sur-
vie, avant l'arrivée des soldats de METALIX 

Bonne  chance ' m:é' ez-vcus oe chaque 
brut Suspect, un guerrier vous a peut -être 
tendu un piège  

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

Ce programme a été conçu pour la HP 41 
CV, mais il peut très d'en convenir à une HP 
41 C avec un module d'extension mémoire 
quadruple. Faites SIZE 024. puis entrez le 
programme. Il est à noter qu'assigner les 
ordres les plus courants en mode USER, 
permet un gain de temps considérable, lors-
que vous entrez le programme. Vous êtes 
dès maintenant prêt à affronter les dange-
reux guerriers de la planète METALIX. 
Faire EXE TILT 1, à la question MOT? il 
faudra demander à une personne étrangère 
au leu d'entrer dans votre calculette un mot 
de cinq lettres, puis faire R/S. Bien sûr, vous 
ignorez ce mot qui constitue la clef de 'votre 
évasion. Lorsque NOMBRE ? apparaitra, 
entrez un nombre compris entre 1 et 21555, 
puis faire R/S. Il est possible que vous ayez 
plusieurs nombres à entrer, ce qui est tout à 
tait normal Le jeu commence. Le combat 
avec le guerrier mutant se déroulera à une 
telle rapidité, que vous serez immanquable- 
ment blessé. Ces blessures vous feront per-
dre deux jours de vie. Face à ce guerrier 
mutant, vous aurez le choix entre la 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'il a 
lieu, sera représenté sur l'écran. N'oubliez 
pas que vous êtes incarné par le signe 
«%». situé à gauche. 
Vous êtes parvenu jusqu'au sas 1.. votre 
aventure n'est pas terminée. Il vous faudra 
combattre un dernier soldat de chrome. S 
vous sortez vainqueur de la lutte, il ne vous 
restera plus qu'à découvrir le code d'ouver- 
ture du sas du vaisseau de sauvetge. Sinon, 
vous finirez votre existence dans une cel-
lule de la planète 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  

Au fil de ses 5 premiers numéros T;~? 
vous a présenté un grand nombre de 
jeux. En cartouches, en cassettes ouen 
disquettes , d'arcades ou d'aventures 
ils ont un point commun. Ils ont été 
conçu à l'étranger et plus particulière-
ment aux Etats-Unis. 
Les Français sont pourtant excellents 
dans l'art de la programmation. Ils 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 là, Tilt 
en association avec Micro-Vidéo orga-
nise un forum qui récompensera les 
meilleurs jeux reçusavant le 15 septem-
bre 1983. 

MAIS ATTENTION !fl 
1. Les récompenses consisteront dans 
l'édition des meilleurs programmes par 
Micro-Vidéo et parla mise en contactde 
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 
être primé. 
3. Un jury composé de spécialistes de 
Tilt, de Micro-Vidéo et de personnalités 
du monde du jeu désignera les vain-
queurs lors du Salon de l'informatiqueet 
de l'électronique de loisir qui se tiendra 
du 22 au 30 octobre à Paris. Mais même 
si votre projet n'est pas primé, il pourra 
cependant intéresser des éditeurs de 
jeux. 
II n'y a pas de limitations, ni dans les 
machines employées (de la calculetteà 
l'IBM 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 complète (et très brièvement 
sur quelle machine vous travaillez et 
avec quel genre de jeux vous pensez 
concourir) à l'adresse suivante: 
Tilt Forum des programmeurs - 2, rue 
des Italiens - 75009 Paris. 
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Et si l a peur était vraiment irréductible? 
ment de la mémoire » ou bien 
« des auxiliaires précieux de 
l'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-
niques, ceux du micro-ordina-
teur tous azimuts. 
Selon un professeur de mathé-
matiques de Morristown, dans 
le New Jersey, l'écran est la 
meilleure façon d'apprendre et 
les enfants sont beaucoup plus 
réceptifs, car ils ne perçoivent 
pas l'enseignement comme une 

L? 

contrainte. Il ne s'arrête 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 très 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 
oeuvre pour parvenir à ses fins 
– c'est incontestablement re-
chercher la victoire, la réussite, 
le challenge. C'est vouloir se 
dépasser, survivre, etc. 
IN E1I1TAMT LIS REQUINS 

On apprend des gestes simples 
comme celui de faire la cuisine, 
ou de s'échapper d'une île dé-
serte en évitant les requins — 
mais au fait, est-ce une situa-
tion si courante ? – on peut 
aussi apprendre à piloter un 
vaisseau intergalactique (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 à 

mettre en pratique tous les 
jours. Dans le jeu de table Star 
Hawk, par exemple, on ap-
prend à piloter un avion, de 
son décollage à la réalisation du 
meilleur score en quelques mi-
nutes. C'est classique, mais ça 
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 
très bien rendue et on peut 
aussi acquérir, en jouant, de 
très bonnes notions de géomé-
trie dans l'espace. Même 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 à cristaux liqui-
des deviennent aussi des êtres 
intelligents. L'exemple du Don-
geons et Dragons de Mattel est 
significatif à cet égard, puisque, 
pour la première fois, le joueur 
se déplace dans un espace « à 
rallonge » et doit anticiper plus 
qu'il ne voit son parcours pour 
éviter les oubliettes, échapper à 
la chauve-souris, trouver l'épée 
magique et terrasser le dragon. 
L'imagination n'est pas sacri-
fiée, au contraire. 

Las QUATRE VOLONT1S 
Du L'ORDINATtEYR 

De là aux énergies nouvelles il 
n'y a qu'un pas, que Franchit 
Bandai en introduisant sur le 
marché les premiers jeux à cris-
taux liquides alimentés par 
l'énergie solaire. Qui pourra en-
core dire que les jeux électroni-
ques ne sont pas éducatifs ? 
Ils parviennent aussi à 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 dc drogues 
anticonvulsives sur l'habileté et 
la faculté d'apprendre. L'avan-
cage 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, 
à 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 l'or-
dinateur. 
Des enfants apprennent le cal-
cul en jouant avec un glouton 
affamé qui mange des centimè-
tres de segments de lignes. 
A New York, le docteur Koz 
emploie des jeux éducatifs 
d'initiation aux mathématiques. 
Particulièrement les cassettes 
dans lesquelles les chiffres sont 
remplacés par des figures, ou 
des animaux. Cela permet 
d'éviter les problèmes de crispa-
tion sur des symboles. Cela per-
met aussi de placer les enfants 
directement face à l'ordinateur 
et de ne pas créer de difficultés 
comme celles qui pourraient ap-
paraître entre un enfant et un 
professeur qui ne s'entendent 
pas. Ici, l'enfant se trouve face 
au Savoir, niais à un savoir 
souple qui peut s'adapter à lui. 
Ce n'est pas l'enfant qui doit se 
plier aux quatre volontés de 
l'ordinateur, c'est le contraire. 

IMPLACABLES ROBOTS 

Et quand en plus les program-
nies éducatifs sont des jeux 
Que peut-on rêver de mieux ? 
Argument supplémentaire de 
taille pour les défenseurs des 
jeux vidéo éducatifs : ceux-ci 
sont interactifs et ne contrai-
gnent pas l'enfant à assister 
sans rien faire aux évolutions 
des personnages sur l'écran. 
L'enfant intervient, modifie, 
fait disparaître l'image, la resti-
tue avec de nouvelles couleurs. 
Il 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 très utile pour 
comprendre la société future et 
ne pas sombrer dans les délires 
apocalyptiques bien connus où 
l'on voit l'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 déjà pas si mal. (Suffie n. 48) 
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Thèmes grossiers et vulgaires dans lemonde de 1 enfance 
Slai surtout, le jeu tiduo, c'est 
la possibilité de s'évader, de de-
venir un héros, d'être soi-même 
l'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-
çade des gratte-ciel. C'est la 
possibilité de devenir pilote du 
vaisseau de la Guerre des étoi-
les, de rentrer dans la légende 
de l'Empire qui n'en finit plus 
de contre-a ttaquer. 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 l'enseignement à 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 
phénomène de transition entre 
les jeux classiques et l'appari-
tion du micro-ordinateur dans 
les foyers de l'Hexagone. Mais 
il ne les considère 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 à 
la chaîne en les abrutissant pen-
dant des heures devant leurs 
consoles. Et pourtant, remar-
que-t-il, l'heure n'est plus au 
taylorisme (forme d'organisa-
tion du travail dans laquelle les 
taches sont soigneusement ré-
parties et divisées pour arriver à 
un maximum d'efficacité, mais 
où les ouvriers sont soumis à 
des rythmes épuisants et per-
dent tout suivi dans l'élabora-
tion du produit – et ainsi tout 
l'intérêt éventuel qu'ils pour-
raient trouver à leur travail). Et 
Daniel Kipman rappelle le prin-
cipe psychanalytique suivant : 
« Tout ce qui est répétitif, c'est 
la mort. » 

ONOSsURs ET 
VULGAIRES I 

Il faut cependant remarquer 
que ce même 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- 

48 

sion de plus contre les enfants à 
ajouter aux ravages considéra-
bles causés par la télévision qui 
soumet les nerfs des plus jeunes 
à rude épreuve. « Entre les sons 
traumatisants et les couleurs 
ponctuées d'éclairs multicolo-
res, les sens peuvent être dura-
blement affectés. » Il ajoute 
que le temps passé par les en-
fants à 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 
« thèmes grossiers et vulgaires 
qui ne devraient pas avoir leur 
place dans un monde réservé à 
l'enfance ». On ne saurait le 
contester, surtout si on songe 
que ces jeux sont souvent de 
très mauvais goût. Mais enfin, 
il existe un secteur classé X 
dans le cinéma et dans la vidéo 
et ce n'est pas pour cela que 
l'on rejette tout le cinéma ou 
tout le phénomène vidéo. 

IMITER SON MIROS 
Autre reproche très fréquem-
ment adressé aux jeux vidéo : la 
violence de leurs thèmes : « Ce 
ne sont que guerres, (de l'es-
pace ou non), dans lesquelles 
s'affrontent des êtres sans scru-
pules et assoiffés de sang. » Il y 
a du vrai, bien entendu, si on 
examine les scénarios, depuis 
Space Invaders jusqu'à Phoe-
nix, en passant par Buck 
Rogers, Missile Command ou 
les Guerriers de l'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 plutôt que 
sur des êtres de chair et de 
sang ? On retrouve là le vieux 
débat sur les implications de la 
violence au cinéma et à la télé-
vision, à savoir si elle incite à la 
violence ou la calme plutôt. Il 
suffit de regarder les specta-
teurs à la sortie d'un film de 
Kung Fu ou de boxe pour cons- 

tater que les effets dépendent 
des individus et que – heureu-
sement – tous ne se mettent 
pas à 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 à qui mieux mieux sur des 
mannequins à l'effigie de leurs 
chefs de service. Ça leur permet 
ensuite de revenir travailler sans 
arrière-pensées ! 

COMPLEXE D'ICNEC 

Un reproche majeur (encore un 
autre) consiste à prétendre que 
les jeux électroniques dévelop-
pent chez leurs adeptes le 
complexe de l'échec puisque, de 
toute façon, ils seront perdants 
face à la machine. De toute 
façon, ils seront vaincus par 
l'ordinateur. C'est l'opinion de 
Jacques R., un père de famille 
qui a banni les jeux électroni-
ques de son foyer. « Je sais de 
quoi je parle, car, à côté de 
mon bureau, il y a une salle de 
jeux vidéo (il ne dit pas « arca-
des »). J'y ai passé le plus clair 
de mon temps au cours de la 
pause déjeuner ces derniers 
mois. Jamais je n'ai réussi à 
vaincre définitivement. Il n'y a 
pas que l'échec devant la ma-
chine, il y a la rivalité constante 
et stérile (c'est lui qui le dit) 
entre les différents joueurs qui 
rêvent d'inscrire dans la mé-
moire de la machine leur nom 
en face du meilleur score. A 
chaque fois que je rentrais 
l'après-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 à 
la maison. ,... 

RAROMETRI 
DR COMPETITION 

L'histoire me dit pa,  si pour ou-
blier ses déconvenues, il s'est 
mis à 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 baromè-
tre pour la motivation et la 
compétition. « Je vois chaque 
jour si je suis nerveux ou pas en 
mesurant mon habileté sur mon 
jeu de poche à cristaux liquides. 
Suivant le score obtenu, je sais 

s'il faut que je fasse mes dc-
soirs ou s'il est préférable que 
j'aille me détendre. » Puis, il 
me confie avec un sourire mali-
cieux qu'il a tendance à inter-
préter le verdict de la machine 
un peu trop souvent comme 
une incitation à jouer au détri-
ment de ses devoirs. « Mais, 
s'empresse-t-il d'ajouter, ça ne 
vient pas du jeu lui-même mais 
de moi. Si je n'en avais pas, je 
testerais mes nerfs sur un casse-
tête »... 
Quant à l'esprit de compétition, 
ses arguments sont plus sérieux. 
Il souligne que les acquis sont 
sans cesse remis en question, 
qu'il cherche toujours à dépas-
ser son propre score, et qu'il 
n'a jamais l'impression d'être 
mis en échec par la machine. 
« Si je perds, je pense immédia-
tement à recommencer une par-
tie, je ne veux pas rester sur un 
échec. C'est très motivant, 
beaucoup plus que les bonnes 
notes. » 

VINlcuu 
D'INITIATION 

Philippe Télion, un sympathi-
que instituteur passionné de 
jeux électroniques, est du même 
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 l'ex-
périence prouve qu'ils ne s'iso-
lent que très rarement pour 
jouer loin de leur groupe 
d'amis. Ils se prêtent leurs jeux 
et comparent leurs performan-
ces. » Il trouve également que 
les jeux électroniques sont une 
excellente introduction à l'in-
formatique. « C'est commencer 
par l'aspect le plus attractif des 
micro-ordinateurs et c'est 
moins rébarbatif que de s'ini-
tier tout de suite à de comple-
xes langages informatiques. » 
En ce qui concerne l'imagina-
tion, il est aussi positif tout en 
faisant remarquer que certains 
jeux comportent une trop im-
portante partie imposée. 
C'est à ce petit défaut que veu-
lent remédier les chercheurs du 
Centre mondial de l'informati-
que, créé par Jean-Jacques Ser-
van-Schreiber. Ils ont pour mis-
sion d'étudier et d'aider 
l'introduction du micro-ordina-
teur dans les foyers et aussi 
dans les pays du tiers-monde. 
Pour eux, l'informatique ap-
portera des améliorations consi-
dérables dans l'éducation. 
Ainsi, ils mettent l'accent sur 

(Suite p. 82) 
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Donkey Kong le singe, détient prlsonmére la fiancée de Mario au sommet de sa forteresse d'acier. Marto 
parviendra-t-il à la sauver ? Avec vos commandes, aidez-le à se faufiler à travers les poutrelles et à grim-
per aux échelles. Attention, tandis qu'il court, le singe essaye de le neutraliser en lançant sur lui des ton-
neaux. A vous d'adier Mario à les éviter en sautant, en grimpant.., et surtout, faites qu'il arrive à temps 
au sommet pour sauver se bien-aimée I 
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disparition de tous les cornichons violets et la fermeture du snack-bar, pour 1 ou 2 joueurs f 
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UN HE55 
ORDINATEUR D'ECHECS 

ESCORTER 
EChiquier de haute 

paerormane et.d'.evant 
garde ; ouWm et srint. 

Dim:30 x3a x3.Oom. 

MONARCH 
Echiquier de trél haute 
pertonnance. Supwbe 
présentation on bois mahogany. 
Dim. 52 x 52 x 3.7cm. 

AMBASSADOR 
Echtqutar ds haute performance. 
We présentation classique on 

bois ds Foes. 
Dim.  36 x 38x 3.7cm. 

Les CONCHESS donnent une nouvelle dimension à la 
famille des échecs électroniques. 

• Design élégant 	 • Prix compétitif 
• Echiquier auto-répondeur • Possibilités sans limite 

6 Principales caracteristiques 
• Echiquer auto-répondeur entièrement 	• Le programme et le micro processeur 

automatique- aucune pression à faire sont contenus dans un module 
ni sur les touches, ni sur les cases. interchangeable. 

a 10 niveaux de jeux. • Peut suggérer des coups à son 
• 2 niveaux spéciaux pour analyse de la adversaire. . 

position et recherche de mat. • Réfléchit sur le temps de son 
0 Mémoire de tout le jeu permettant le adversaire. 

retour intégrai de la partie. • Pratique éventuellement la sous 
• Peut jouer les blancs ou les noirs, ou promotion. 

jouer ccmtre lui-même. • Arbitre les parties entre joueurs. 

Distribuè Par 

149, Bd Voltaire 92600 Asniéres 
S. A. 	Tél: 733-80-80 Télex: 611533. 
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DEUX STARS MISES A NU 
Comme toutes les stars, Colecovision et Vectrex ont pris bien du temps pour dévoiler 

leurs charmes ! Ce qui a entretenu une belle légende 
que nous avons voulu vérifier consoles en mains. Et en avant-première. 

I 

COLECO LA MAGNIFIQUE 
Uri beau pavé dans la mare des jeux vidéo. 

L'arrivée fracassante de Colecovision va provoquer 
un sacré remue-ménage. 

Nous aussi, elle nous a séduit. Voici pourquoi. 
Décidément, les « joueurs vidéo » ne sont 	portante l'apparence extérieure, pourvu 
pas des consommateurs ordinaires. Avec 	que la technologie soit au rendez-vous : 
eux, pas question d'avoir recours aux 	les amateurs se transforment en profes- 
gadgets, aux accessoires tape-à-l'oeil 	sionnels. 
abondamment utilisés dans d'autres do- 	La console Coleco illustre à merveille 
maines — hi-fi, télévision, etc. — pour 	cette évolution. Le design austère, rigou- 
séduire, attirer tes utilisateurs potentiels. 	reux, inspire d'emblée confiance mais, 
La devise actuelle des concepteurs de 	c'est indéniable, la recherche esthétique 
«hardware' pourrait se résumer à trois 	n'a pas été pensée bien avant. Les appli- 
mots ' sérieux, fonctionnel, fiable Peu im- 	ques en simili acier brossé, les ouïes 

u se" et un. e, molts géomét ri ques 
délimitent chaque surface constituent les 
seules décorations de ce parallélépipède 
rectangle (38 x 24 x 7,5 cm). Les boîtiers 
de contrôle, 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 « onioff » et 
une touche « reset » dont on se sert peu, 
puisque la plupart des ordres sont trans-
mis Par l'intermédiaire des manettes de 
te,. Deux trappes dissimulent les broches 
d'adaptation des programmes et des ex-
tensions. La première, située sur le 
dessus de l'ordinateur, est fermée par 
une plaquette métallique qui pivote lors-
que vous branchez une cartouche de jeu. 
Maintenue en place par un ressort de 
rappel, elle reviendra automatiquement à 
sa position d'origine lorsque vous enlève-
rez le programme avec lequel vous 
jouiez. Toutes les entrées de poussière 
sont ainsi réduites au maximum. La 
deuxième trappe, qui s'ouvre sur le de-
vant de l'appareil, vous permettra de 
brancher les divers modules prévus pour 
les prochains mois ' sa fermeture est as-
surée par une languette de plastique qui 
s'efface à l'intérieur de l'unité centrale. 
Le cordon d'alimentation, quant à lui, se 
branche à l'arrière de la console . e 
transformateur n'est pas intégré, défaut 
(relatif) dû à son poids et à son encom-
brement. A ce propos, il vaut mieux dé- 
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brancher l'ensemble lorsqu'on ne joue 
pas, pour éviter tout risque de surchauffe. 
Enfin, de l'arrière s'échappe également le 
càble de liaison avec la télévision qui 
passe, bien entendu, par la prise péri-té-
lévision : les couleurs sont parfaites, la 
netteté impeccable et bien des manipula 
tions sont évitées: vous n'avez pas be-
soin, pour louer, de débrancher à chaque 
fois le càble de l'antenne TV et n'aurez 
plus de problème avec la recherche des 
différents canaux. 
Alimentation branchée, prise péri-télévi-
sion en place, télé allumée (peu importe 
la chaîne sélectionnée) vous êtes prêt à 
louer: choisissez une des cartouches de 
jeu. D'un format légèrement supérieur au 
format Atari, celles-ci témoignent des re-
cherches effectuées par Coleco, à tous 
les niveaux le boîtier a été conçu pour 
recevoir les caches qui se glisseront sur 
les touches des commandes pour donner 
à chacune d'elles sa fonction précise 
dans le jeu (très bonne idée qui limite les 
risques de pertes bien connus des pos-
sesseurs de console Mattel), mais c'est 
surtout l'intérieur de la cartouche qui a 
fait l'objet de soins particuliers 	la mé- 
moire ROM (Read Only Memory) offre 
une puissance de 2 à 3 fois 64 K qui auto-
rise la plupart des effets spéciaux des 
jeux d'arcades dessin animé, profon-
deur de champ, décors hyper-soignés et 
très variés et. bien entendu, la troisième 
dimension. Cette capacité extraordinaire 
est foin d'être actuellement utilisée dans 
sa totalité, du moins dans les ;ex diapo 
^ables auiourd'hi, -•'. 	 - 4 

l'animation est déjà spectaculaire. Aux 
USA, par contre, certaines cartouches 
profitent complètement de ces possibili-
tés, avec, entre autres, un Subroc déli-
rant . 

UNE MULTITUDE 
DE PETITS POINTS 

Pour enclencher la cartouche, pas de 
probleme, is 'orme du boiler légèrement 
asymétrique s'adapte parfaitement au lo-
gement prévu et empêche toute erreur de 
manipulation : il est impossible de bran-
cher une cartouche à l'envers. Interrup-
teur sur « on ', « Colecovision presents u 
suivi du titre du jeu choisi apparaît sur 
l'écran et reste pendant douze secondes, 
temps nécessaire au « chargement n du 
programme dans l'ordinateur. S'affichent 
ensuite les options proposées, huit au 
total, quatre pour un joueur et quatre 
pour deux joueurs, avec des niveaux de 
difficulté variables. Ne tardez pas trop à 
choisir car, au bout de quelques dizaines 
de secondes, le dispositif destiné à proté-
ger votre écran de toutes altérations 
jouera et tout s'éteint. Si vous voulez re-
commencer, il faut alors appuyer sur 
« Game Reset » et attendre de nouveau 
que le programme soit chargé. 
Pour choisir une variante, il suffit d'ap 
puyer sur une des touches argentces r, 
pression souple du boîtier de comr~:: :. 
Immédiatement. le r -- 	J 

va concourir le premier s'aftiche et la 
rartie commence (I'« émerveillement , 
serait d'ailleurs plus juste). Le graphisme, 
l'animation, les bruitages sont fabuleux 
Les images créées par l'ordinateur se 
composent d'une multitude de petits 
points dont le nombre détermine la fi-
nesse du graphisme. Les consoles de la 
première génération proposaient ainsi  
des tableaux « cubistes ii qui ignoraient 
les courbes et les décors trop fouillés. 
Puis, Mattel a déclenché une mini-révolu-
tion avec l'Intellivision qui offrait un gra-
phisme se rapprochant, disions-nous 
alors, de celui des jeux vidéo de café. Co-
leco, aujourd'hui, présente la première 
console de la troisième génération. La fi-
nesse des décors, la précision des per-
sonnages rappellent irrésistiblement le 
dessin animé et ce d'autant plus qu'au 
« dessin u proprement dit s'ajoutent des 
capacités d'animation remarquables : les 
17 000 Octets de la mémoire RAM, (Ran-
dom Access Memory) autorisent la pré-
sence de 32 objets en mouvement sur 
l'écran (à titre de comparaison, la 
console Mattel en anime 81!!). Il faut 
préciser — pour expliquer ces 
17 K Octets RAM et les 184 K ROM :~._~ 



bles des cartouches qui pourraient en dé-
concerter plus d'un (un ordinateur d'une 
puissance déjà appréciable annonce des 
chiffres inférieurs) — que le type de 
composant utilisé est un micro-proces-
seur 16 Bits T.I. série 90 000 qui ouvre 
d'immenses possibilités. Atari. rendons 
lui cet hommage, a été l'un des premiers. 
sinon le premier, à utiliser cette techno 
que de pointe pour ses ordinateurs, les 
fameux a player missiles ». aujourd'hui 
plutôt dénommés u spirit », permettant 
des mouvements réguliers et non plus 
saccadés des objets sur l'écran, une éco-
nomie de mémoire et aussi un gain consi-
déra:!e en temps de programmation, ce 
qui r. est oae nég ligeable dans une pers-
pective d avenir 

FINESUE PES DECORS 
Enfin, huit directions de déplacement 
(seulement (!) est-on tenté de dire) et la 
combinaison de dix actions permettent 
d'envisager toutes sortes de oos -
de jeux 

Bref, si le système Coleco n'est pas par-
fait, il se situe d'emblée largement au-
dessus de toutes les consoles disponibles 
actuellement (attention, nous ne comp-
tons pas dans celesci la 5200 d'Atari qui 
a de beaux atouts dans son jeu. l 

UN SCHTROUMPF QUI 
SAUTE... 

Ce tableau idyllique se ternit légèrement 
lorsque la partie proprement dite 
commence. Rassurez-vous, le graphisme 
reste splendide, les déplacements des 
personnages ou des objets très proches 
de la réalité — il faut voir un Schtroumpf 
marcher et sauter dans un décor tantôt 
verdoyant, tantôt lugubre selon les diffé-
rentes étapes de son parcours. piloter ,m 
avion dans Zaxxon, avion oui 
le sol, remonte, franchit de 

tout en détruisant ses ennemis sur son 
passage et les bruitages sont parfaits 
(même un jeu comme Carnival, qui vous 
propose un tir sur cible, reste très at-
trayant, grâce, en particulier, à la petite 
musique d'orgue mécanique qui accom-
pagne le déroulement de la partie et à la 
restitution parfaite des impacts de balles 
sur les cibles métalliques). 
Le seul vrai problème de la console Cole-
covision est posé par les joysticks. Pro-
blème d'adaptation direz-vous ? Peut-
ètre. Un joueur américain expliquait ré-
cemment que ces boîtiers de commande 
offraient un meilleur contrôle du jeu que 
des joysticks plus ,i compétitifs » 



c 	'• 

UI L PRESSION SUR LE 
CHAMPIGNON 

En e`fet, dans certain,- Jeux, ii est possi-
ble de varier la vitesse d'un objet en mou-
vement sur l'écran, simplement en exer-
çant une pression plus ou moins forte sur 
le « champignon i. D'où des contraintes 
techniques auxquelles ne satisfont pas 
les manettes courantes. Il est également 
vrai que le choix d'un joystick est tou-
jours délicat, et dépend entièrement de la 
personnalité de chacun. Cependant, les 
boîtiers de contrôle Coleco sont vraiment 
décevants. D'abord, ils sont énormes et 
désavantagent les enfants qui ont de peti-
tes mains. Ensuite, les deux boutons de 
tir, situés de part et d'autre du boîtier, 
sont encastrés pour faciliter le range-
ment. Mais ce qui est avantage d'un côté 
se révèle désagrément de l'autre : pour 
tirer, il faut adopter une position qui de-
vient à la longue très fatigante. Tout aussi 
gênant, le petit « champignon » donne 
parfois l'impression de ne pas réagir 
aussi bien qu'il le devrait. Dans Venture 
par exemple, vous errez dans un château 
mystérieux ; dans les salles, gardées par 
de farouches défenseurs, se trouvent des 
trésors, eux-mêmes surveillés par diffé-
rents gardiens, serpents, squelettes, 
lutins et autres cyclopes. Alors que tout 
se passe bien tant que le joueur reste 
dans les couloirs, dès qu'il pénètre dans 
une oi(ç.' à trésor, rien ne va plus. Les 

k Ball et la poignhe Cnlecn. 

grande ruse du leu consiste à faire pivo-
ter le tourniquet sous le nez de son pour-
suivant, de façon à lui interdire le pas. 
sage ; eh bien dans les moments 
difficiles, il est parfois délicat de faire réa- 

r sa Lady Bug au quart de seconde, 
r,,fin, même le clavier à touches sensiti-
ves pose quelques problèmes. Chaque 

ache, contrairement au système retenu 
Mattel, est séparée des autres par un 
sillon de plastique en relief. Bien sûr, 

cache en plastique que l'on glisse par 
e fente située sur le côté est fort bien 
a ntenu en place mais ce système inter - 

d t toute manoeuvre rapide et... les ongles 
longs ! 

UNE LUDOTHEQYE 
EQUILIBREE 

Heureusement, les fiches de branche. 
ment sont les mêmes que celles des 
consoles Atari. Rien ne vous empêche 
donc de brancher à la place de ces boî-
tiers peu performants un joystick plus 
maniable, du moins si vous jouez seul 
puisque vous devez conserver une ma-
nette à clavier pour choisir les variantes 
de jeu. Et puis, l'habitude palliera sûre-
ment ces défauts qui, inutile de le préci-
ser, prennent de l'importance parce que 

ie reste de la console est pratiquement 
parfait 
: onçue à partir d'accords avec les plus 
::'ands spécialistes de jeux d'arcades 
Bally/Midway, Nintendo etc.) la ludothé-
cue Coleco ne présente aucun déséquili 
h'e entre les jeux d'adresse, de stratégie. 
ce sport... 10 cartouches sont actuelle-
ment disponibles mais bien d'autres exis-
tent déjà aux USA ou sont en préparation. 
3 succès se détachent particulièrement, 
3 adaptations de jeux d'arcades. Turbo 
vous place au poste de pilotage d'un bo-
lide lancé à pleine vitesse sur une route 

~c  rs sat" ,. tes et entre chaque 
r,e°' ce c'ection, un temps d'ar-

rêt est nécessaire. 
Pourquoi? Mystère ! De même, pour 
Zaxxon, les professionnels auront bien du 
mal à faire réagir leur chasseur dans cer-
taines situations périlleuses. Défaut sem-
blable pour Lady Bug, une poursuite infer-
nale dans un labyrinthe à tourniquet. La 

• Nous avons aimé 
— le graphisme et les bruitages 
— l'animation 
— les possibilités d'extension 
— la ludothèque 
— le rapport qualité/prix 

• Nous avons regretté 
— les joysticks 
— le design un peu austère 
— l'absence en France du Track Ball 

et des poignées Coleco, 
disponibles aux USA 	 - 

PRIX 	DATES D'ARRIVEE 
b- 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 à 400 francs 	juin 
— Cartouches Coleco pour 

VCS Atari 250 à 400 francs 	avril 
— Cartouches Coleco pour 

Intellivision Mattel 250 à 400 francs 	mai 



	

Module Turbo. 	Adaptateur de cartouche et clavier d'ordinateur.' 
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. of i'eeu 	. _.. 	- 	,r :s.;, 	:Id 
jes d'huile, virages sans visibi'ité. etc. 
es paysages défilent également, tou-

ours changeants, mais le gros avantage 
,je cette cartouche vient surtout du - mo-

ule o Turbo : véritable tableau de bord, 
ui-ci comporte un volant et un accélé- 

rateur au pied . un des boîtiers de 
commande se loge à droite de l'ensemble 
et sert de levier de vitesse. Le contact 
', physique >. avec la voiture allié aux 
effets tri-dimensionnels est grisant ! 
Zaxxon, l'un des grands succès d'arca-
des, utilise aussi les 3 dimensions de 
l'écran, effet accentué par l'ombre de 
avion, par ses mouvements — il bascule 

avant de plonger vers le sol — et par les 
évolutions de ses adversaires. Donkey-
Kong ou Smurfs (les Schtroumpfs améri-
cains) compensent l'absence (relative) de 
profondeur de champ par des décors par-
ticuliérement soignés. des personnages 
vrais (seule la charmante fiancée de 
Mario nous a un peu déçus à cet égard) 
et une animation remarquable. 
Cosmic Avenger — un parcours au-
dessus de cités perdues, d'étendues sau-
vages et de fonds sous-marins peuplés, 
bien entendu, d'ennemis irréductibles -
Venture. un Donjons et Dragons aux brui-
tages tellement agréables que l'on se 
prend à retarder la victoire — Lady Bug, 
Mouse Trap — 2 jeux de labyrinthe pleins 
de trouvailles ingénieuses — les titres 
proposés suscitent tous, à des niveaux 
différents, l'enthousiasme et l'admiration. 
Enfin, last but not least (!) 2 modules, en 
dehors du Turbo, risquent de faire quel-
ques remous dans le monde de l'électro-
nique : le premier est un adaptateur pour 
les cassettes de format Imagic, Activi• 
cion, M. Network, Parker, etc., soit la très 
:-ande majorité des collections disponi-
es. Le second permettra à la console 

,e se transformer en micro-ordinateur, 
;race, en particulier, à un clavier pour la 
rogrammation. Mais ceci est une autre 

Il sbire... Telle quelle. la Colecovision 
possède largement de quoi séduire la plu-
part des joueurs. 
Seul problème auquel elle risque de se 
heurter, un marché déjà vigoureusement 
tenu par des o ténors » du joystick et sur 
lequel déferlent sans arrêt de nouveaux 
produits. La lutte promet d'être chaude e~ 
les retombées intéressantes... pour Ie , 
consommateurs. 
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VECTREX .9 AFFUTEZ VOS REFLEXES 
Les amateurs de jeux d'arcades 
l'attendaient avec impatience. 
Les fous de combats spatiaux 

aussi. Enfin, elle est là. 
Nous l'avons soumise à notre 

impitoyable banc d'essai. 

Inutile de le nier, le lancement du Vecfrex 
par G.C.E. (General Consumer Electro-
nics), une société de la côte ouest des 
U.S.A., plus connue jusqu'ici pour ses 
montres-bracelets à jeu incorporé, nous a 
semblé bien hardi. A l'heure des explo-
sions multicolores et des rayons laser 
sanglants, à l'heure des consoles dont le 
graphisme tend à se rapprocher sans 
cesse de celui des dessins animés, nous 
avions du mal à croire que le petit écran 
noir et blanc de ce système, distribué en 
France par Milton Bradley, puisse repré-
senter un concurrent bien sérieux. 
Pour beaucoup de joueurs; un bon jeu est 
indissociable d'un vaste champ de vision 
et de couleurs éclatantes. De plus en 
plus répandus, les écrans géants, les sys-
tèmes de loupe que l'on place devant sa 
télévision attirent les passionnés, les 
fanas de jeux vidéo. Cette tendance est 
encore acne" 'n  Par la possibilité de 

 ide 'er avant sa 	chu ne 
video » comme une chaîne audio, avec 
moniteur et tuner qui offrent une qualité 
d'image supérieure, sans compter de 
multiples possibilités de branchement : 
raccorder sa console à 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), prôner l'éman-
cipation. l'indépendance vis-à-vis des 
postes de télévision et. surtout, se procla-
mer l'égal des jeux d'arcade, est-il suffi-
sant pour s'imposer sur un marché sans 
pitié') 

LEGAL DES JEUX 
D'ARCADE 

Le premier contact avec la o bête » est 
déroutant : on est loin des boîtiers ultra-
plats, à 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 
l'appareil semble avoir été uniquement 
conçu autour de son moniteur. Résultat, 
un ensemble massif, à l'apparence sé-
rieuse : l'écran (23 centimètres en diago-
nale) est profondément enfoncé dans le 
boîtier pour éviter les reflets gênants . 
l'habillage, en plastic noir mat, parait ré- 

slstanl et bien conçu. lune alveo e- a"' 
nagée dans la structure même de I 'accu 
reil, facilite grandement le transporta 
bref, sans pour autant être triste, le Vec 
trexest simple et fonctionnel 

NE CRIEZ PAS 
((AU  SCANDALE ! » 

L'acheteur avide de louer (qui ne s est 
pas précipité, dans son impatience. sur 
un nouveau jeu sans lire la notice?) aura 
même une certaine émotion en cherchant 
désespérément les joysticks. Surtout, ne 
courez pas chez votre revendeur, en 
criant au scandale : le joystick (eh oui ! il 
n'y en a qu'un) s'intègre sous l'écran, 
pour faciliter le rangement, lorsque vous 
ne jouez pas. Poussez simplement la pe-
tite languette en plastique située juste 
sous le moniteur et vous verrez te bas de 
votre appareil pivoter, se transformant en 
manette de commande. Lorsque vous 
aurez fini de jouer, réenclenchez cette 
dernière sur les deux ergots prévus et 
bloquez-la de nouveau. Surtout, ne forcez 
jamais ; si vous éprouvez une difficulté 
quelconque à refermer l'ensemble, cela 
vient probablement du câble de raccord 
qui est mal place 

UN VERITABLE POSTE 
DE PILOTAGE 

La plupart des joueus, oui approchent 
pour la première fois du Vectrex, éprou 
vent une certaine méfiance vis-à-vis de 
ce joystick, véritable poste de pilotage 
(toutes proportions gardées bien sur), mé-
fiance qui disparaît dès qu'ils commen-
cent à jouer. Ce joystick est extrêmement 
bien conçu. Il se compose d'un petit man-
che à balai métallique, autocentrable et 
pivotant à 3600, 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 

s déplacements sur le champ de jeu 
.défiants, dignes des meilleurs jeux 
'cade. On est bien loin des joysticks 
n u durs » ou, au contraire, trop 
gus », pour cause de mauvais réglages 

ressorts de rappel. De même. les 
.acre boutons de commande offrent de 

multiples possibilités d'action. qu'il faudra 
combiner, si vous voulez gagner (les 
concepteurs de programmes s'en sont vi 
siblement donné à coeur joie !), et une ef-
ficacité redoutable. Seul problème oour 
ceux qui ne « pratiquent » pas les jeux 
d'arcade : il faudra vous habituer à vous 
servir de vos deux mains. Joystick solide. 
ment fixé, grâce à des pieds en caout-
chouc, sur une surface bien stable, piano 
lez de la main droite avec dextérité et 
dirigez-vous de la main gauche. Rasse 
rez-vous, vous deviendrez vite un expert 

Mao-" 	 '1' commande, molettes de réglage h h vu 	,'ct!ck supplé' 
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a ce petit leu, tant ce module de 
commande a été bien conçu. 
Lorsque vous dégagez votre joystick, 
relié à l'unité principale par un câble « té-
léphone n, malheureusement trop court, 
vous avez accès au « tableau de bord » 
du Vectrex. Là encore, efficacité et so-
briété : une seule molette pour mettre en 
marche, arrêter l'appareil et régler le vo 
lume sonore ; un bouton « reset » pour 
commencer une nouvelle partie et remet-
tre le compteur à zéro ; une prise pour 
branche,  . 	tre j ovsrick. et le haut-oar- 

dos de l'appareil, sert à régler la lumino-
sité : si vous voyez un petit point blanc 
apparaître au centre de l'écran, tournez 
le potentiomètre ; dès que l'écran est en-
tièrement vide de toute trace lumineuse, 
arrêtez-vous, le réglage est parfait. 

PAS UNE SECONDE 
DE RÉPIT 

Enfin, de l'arrière également, s'échappe 
le cordon d'alimentation que vous bran-
chez directement, puisque le transforma-
leur est intégré. Fait surprenant, alors 

.'''iter le ran- 

gement et le 
rispo'l. on cherche en vain une 

place ou enrouler ce banal fil électrique : 
'.:x .:mplesergotsauraient suffi. Nul n'est 

c'est réellement un détail ! Mais, 
'usque l'essentiel est là. le joueur 

V
devient terriblement exigeant. 

Ain si,  le haut-parleur remplit par-
`aitement son office : explosions, 
bruits de moteur, mitraillades, 

.applaudissements, bruits de foule, 
musiques se succèdent sans laisser 
ne seconde de répit, mais une prise 

casque eût été la bienvenue, pour les in-
somniaques ou, tout simplement. pour 
ceux qui ne veulent pas déranger leurs 
voisins. 
Un boîtier bien conçu, des réglages sans 
problèmes, un joystick remarquable, 
maintenant, il faut jouer ! Et là, nous 
étions, au départ, beaucoup moins en-
thousiastes... Sans douté, tout le monde a 
dù, un jour ou l'autre, interrompre une 
partie à un moment crucial, à cause du 
bruit provoqué, de la fatigue (ou de la 
mauvaise humeur) de son entourage ou. 
tout simplement, parce que les autres 
membres de la famille voulaient regarder 
Fes programmes proposés. Qui n'a alors 
'vé du jour où il posséderait un système 

:utonome? Mais, jusqu'à présent, il y 
ivait peu d'espoir que cela se réalisât, à 
poins de se lancer dans des investisse- 
!ents coûteux, le G 7200, seul appareil à 
'oposer un écran intégré, restant fort 
odeste dans ses ambitions : substitut 
-ovisoire. le moniteur N & B ne rem- 
ace pas une télévision et la possibilité 
a se raccorder à un poste couleur est 
, imordiale cour tirer tout le olaisir des 
.Jx. 

UNE EXCITATION 
SUPPLÉMENTAIRE 

.issi, le Vectrex, en prétendant se pas-
aer totalement d'autre écran que le sien 
nous semblait-il bien prétentieux, d'autant 
que le système retenu afin de pallier l'ab-
sence de couleurs laisse, au premier 
abord. sceptique : avec chaque cassette 
est fourni un filtre en plastique teinté, qui 
est censé conférer plus de réalisme à 
l'action et « apporter une excitation sup-
plémentaire n... au dire du fabricant ! On 
a l'impression d'avoir affaire aux « minis 
des premières générations ! Ce cache 
transparent est maintenant en place de-
vant l'écran, grâce à quatre petites enco-
ches. Gare aux manipulations ; attention, 
fragile ! La qualité du plastique est indé-
niable, mais il vaut mieux éviter de mettre 
des doigts gras dessus, de les laisser traî-
ner sans protection, etc. Un conseil : sor-
tez le filtre de la boîte avec son enve-
loppe en papier et rangez-le de même. 
Vous éviterez ainsi les rayures dues au 
frottement contre l'emballage. Et puis, sa-
chez que Milton Bradley s'est engagé à 
fournir des caches en plastique de re. 
change, au cas où... 
GRAPHISME STUPEFIANT 

En haut, « Player One n, « Player Two n 

sous ces inscriptions s'afficheront les 
scores respectifs des deux joueurs . en 
bas, le titre du jeu et un aide-mémoire:: 
les quatre boutons du joystick sont repré-
sentés par des symboles différents, selon 
l'action qu'ils entraînent, lancement 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 New 
Ideas n apparaît sur l'écran, dans un 
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cadre de points clignotants, tandis que 
retentissent quelques notes. Tout s'efface 
et le titre du programme s'affiche Mine 
Storm. Des sons métalliques se font en-
tendre. Jusque-là, rien de spécial, sinon 
une lisibilité des caractères assez excep-
tionnelle. Vous choisissez le nombre de 
joueurs : vous faites défiler les chiffres en 
appuyant sur un des boutons du joystick 
et vous vous arrêtez à celui qui vous 
convient, et le jeu commence. Et, à ce 
moment-là, on oublie tout. Difficile à 
croire sans doute tant que vous ne l'au-
rez pas vu de vos propres yeux, mais 
réellement, l'absence de couleurs, les di-
mensions de l'écran n'ont plus d'impor-
tance, tant le graphisme est stupéfiant : 
une soucoupe surgit sur l'écran et dispa-
raît dans le lointain en semant derrière 
elle des points lumineux qui vont se trans-
former en autant de mines redoutables. 
Mais rien dans le mouvement de la sou-
coupe ne rappelle le graphisme d'un jeu 
vidéo habituel. Aucun clignotement, au-
cune imprécision dans l'image, aucune 
discontinuité dans le mouvement. Tout 
est parfait ; les objets glissent sur l'écran. 
apparaissent, disparaissent, foncent sur 
vous du fond de l'infini, bref, la simulation 
est totale, semblable à celle offerte par 
des jeux d'arcade. 

VOUS ETES EQUIPS 
D'UN LASER 

De plus les concepteurs de l'Indepen-
dant Video System ont eu l'excellente 
idée d'incorporer à la mémoire de l'appa-
reil un jeu passionnant. Ainsi, vous n'avez 
pas besoin d'ajouter au prix du Vectrex 
celui d'une ou deux cassettes plus amu-
santes que celle fournie d'ordinaire avec 
les jeux vidéo. Vous êtes aux commandes 
d'un vaisseau spatial cerné de mines qui 
se déplacent en tous sens. Bien sûr, vous 
êtes équipé d'un laser dont vous vous 
servez abondamment. Les explosions 
sont spectaculaires et les débris pleuvent 
de toutes parts. Parfois, une soucoupe 
ennemie surgit, laissant tomber d'autres 
mines. Un champ nettoyé et il vous faut 
en affronter un autre encore plus dange- 

reux. Heureusement, vous pouvez vous 
déplacer, disparaître dans l'hyper-es-
pace, etc. Cassette passionnante, bien 
plus proche de l'Asteroid des jeux d'ar-
cade que des innombrables ersatz pour 
console vidéo. 
Il faut dire que 'J VS., techniquement, ne 
manque pas d'atouts. Son moniteur uti-
lise la technologie du balayage de vec-
teur (Vector scan), procédé qui permet un 
traçage des lignes beaucoup plus clair, 
une meilleure luminosité, une définition 
sans comparaison avec celle d'un télévi-
seur, qui a recours, lui, à une technique 
de bombardements d'électrons (Raster 
scan). Ce système est associé à un 
micro-processeur de 8 bits Motorola 68 A 
09, qui fournit une puissance et une vi-
tesse très appréciables. Mais c'est sur-
tout la prodigieuse mémoire du Vectrex 

po";étle en effet uni capacité me 
moire de 64 K ! Pourquoi autant ? Tout 
simplement pour obtenir une restitution 
des sons semblable à celle des jeux d'ar-
cade, des effets spéciaux auss' h' v,  

suets (rotation à 360°, troisième dimen-
sion, zoom) que sonores (explosions. 
bruits de foule, musiques. etc.), mais éga-
lement dans une perspective d'évolution 
vers d'autres domaines. D'ores et déjà, 
on peut se procurer aux U.S.A. des car. 
touches de jeux « parlantes » : à la diffé- 

• Nous avons aimé: 
— son graphisme, 
— son « indépendance » 

— ses jeux d'action ; 
— son joystick. 

• Nous avons regretté: 
— l'absence d'un second joystick ; 

(en option seulement, aux alentours 
de 400 francs) : 

— le cordon du joystick trop court . 
— l'absence d'une prise-casque 
— le trop grand parti-pris dans 

l'élaboration de la ludothèque. 

rence des jeux vidéo traditionnels, le Vec-
trex n'a nul besoin d'un module 
particulier, cher et parfois fragile, pour re-
créer la voix humaine ; d'autre part, un 
Clavier et un crayon optique pourront pro-
chainement transformer votre jeu en ordi-
nateur .. 

LES SUCCES D'ARCADE 
AU RENDEZ-VOUS 

Les cartouches de jeu beneficent égale-
ment de cette mémo re très puissante: 
les jeux proposés sont sophistiqués, l'ac-
tion trépidante, les bruitages étourdis-
sants. La plupart des grands succès d'ar-
cade sont d'ailleurs au rendez-vous. 
Berzerk, Star Trek. Hyper Chase, Scram-
ble (peut-être le plus passionnant de 
tous), des titres derrière lesquels se ca-
chent les jeux d'arcade les plus connus. 
Vous enclenchez la toute petite cartou-
che dans son logement — les boîtes im-
menses et fort belles sont là pour proté- 
cer les filt ,ea 	'r.r, 
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apparel et attendez aue e 
apparaisse : ne vous inquiétez pas du 
temps de chargement, sensiblement plus 
long que celui des consoles habituelles 
le Vectrex a les capacités d'un ordinateur 
et ses réactions ! Lorsque vous avez sé-
lectionné le nombre de loueurs et la va-
riante choisie, vous pouvez y aller. Raffi-
nement supplémentaire, le « cerveau » de 
N.V.S. garde, tant qu'il est sous tension, 
le record de la partie. Tricheries impossi-
bles ! 
Cependant, et c'est le seul grief que l'on 
ou sse aire à a iudcthèeue de l'Indeper 

cant video System, on enrëg si' e un net 
déséquilibre entre les programmes d'ac-
tion pure, qui font appel à la rapidité des 
réflexes, à la présence d'esprit, et les 
programmes éducatifs ou stratégiques, 
qui demandent de la réflexion. Déséquili-
bre provisoire ou définitif ? Aux U.S.A., 
des cartouches éducatives sont déjà dis-
ponibles, mais il est certain que la tech-
nologie et les capacités du Vectrex ne se 
prêtent guére à de tels programmes : ils 
existent, c'est vrai, mais n'utilisent pas à 
fond les possibilités de l'appareil ce oui 
est regrettable. 
Alors, cour ou! le VR.:- 

pour fes arnateuis aes cnifires et des let-
tres, pas non plus pour les fanas de stra-
tégie et de tactiques subtiles, ni même 
pour ceux qui veulent autre chose que 
des jeux de destruction en tous genres. 
En revanche, les dingues de combats 
spatiaux, les cinglés d'explosions fulgu-
rantes trouveront là leur bonheur. 
Le Vectrex a choisi sa vocation : apporter 
à ta maison le plaisir et l'excitation des 
jeux d'arcade. Est-ce la bonne voie ? 
L'avenir le dira. Et puis, 2 000 francs, 
cela représente combien de partes au 
. ste 
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DE L'HYPERESPACE 
Mutants impitoyables, astéroïdes glacés, 

oiseaux innommables ont sournoisement envahi l'univers cosmique des jeux vidéo. 
Branchez vos scanners, vérifiez vos rétro-fusées, affûtez vos lasers 

et suivez Tilt dans un voyage hallucinant au-delà des galaxies. 

Cinéma et jeux vidéo font bon ménage 
après Warner Bros, 20th Century Fox, Pa 
ramount et Disney mettent le pied tour 
tour dans le « Game business ». A pelt, 
sortis sur les écrans, E.T., Tron, La guerr 
des étoiles donnent naissance à un je. 
vidéo qui bénéficie de l'impact et du suce-
du film. Mais, cette liaison n'est pas tore.-
récente. Lorsqu'en 1962, Stephan Russel!. 
Wayne Wiitaners et J.M. Graetz, cher 
cheurs du Hingham Institute (Massachu,  
sets — USA) se réunissent pour élaborer I: 
premier jeu vidéo, ils choisissent d'emblc: 
« LE » thème qui, à l'époque, fait frémi; 
les foules : la science-fiction. « A l'époque, 
nous dévorions les livres de S.F. qui parais-
saient. raconte Graetz. Et, dès que nous 
avions un moment de libre, nous foncions 
dans les cinéma de Boston pour visionner 
les dernières productions japonaises ou 
américaines. » Vingt ans après, l'engoue-
ment pour les petits hommes verts venus 
d'ailleurs n'a pas faibli. L'enthousiasme a 
mane décuplé, voire centuplé, gr;ire, en 
partie, a de, filin, :oninie Star I rek on 
Star Var 
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ON FINIT TOUJOURS PAR 
CRAQUER 

En installant 100 000 Space Invaders au 
Japon. Taizo Ltd révèle au monde entier 
qu'une nouvelle forme de jeu est née. 1.e 
roi du flinner_ Hally_ achète immédiatement 

gauisent des championnat locaux, brcl, 
c'est le délire le plus absolu ! On va même 
jusqu'â déclarer : « Quand vous voyez 

deux joueurs, vous pouvez être sûr que l'un 
est en train de jouer â Space Invaders et 
que l'autre attend son tour 1 
trois ans aprc, ,a creation, le 	e 	. 

pris une ride, mettre s'il n'est pas aussi so-
phistiqué que les productions actuelles. Six 
rangés de Space Invaders se déplaçant de 
gauche à droite, puis de droite à gauche de 
l'écran ; des qu'ils atteignent un bord, ils 

de,.endent d'un ran. A c„ .rule, deuc ses 
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er - bomb ixplose et tous les Aliens disparaissent 
un rayon laser et des abris qui peuvent être 
entamés par les tirs des missiles. Détail 
courant, plus vous éliminez d'ennemis, plus 
leur vitesse s'accélère pour atteindre tin 
rythme démentiel. Une vague d'assaillants 
enfin détruite, vous pensiez être tran-
quille ? Une autre surgit immédiatement, 
plus proche du sol et encore une autre : 
certains arrivent à résister dix heures mais 
finissent toujours par craquer... Ajoutez à 
cela 12 variantes qui permettent de jouer 
seul, à deux, à tour de rôle, à deux en 
même temps (opposés ou en équipe) avec 
des bombes zigzagantes, des boucliers mo-
biles, des bombes rapides et même des 
Space Invaders invisibles... * * * * 

UN EFFORT ULTIME POUR 
VOUS DETRUIRE 

Beaucoup plus simple, le Monstre de l'es-
pace (Philips) reste, lui aussi, agréable : là, 
aucune variante (synonyme de lassitude) et 
un graphisme assez grossier. Mais, si le 
principe reste le même que celui de Space 
Invaders (la terre est attaquée par l'espace) 
les concepteurs du jeu ont apporté certai-
nes touches originales : vos ennemis se dis-
simulent derrière des boucliers qu'aucun 
missile ne peut entamer ; vous-même dispo-
sez de trois abris inviolables — mais, si 
vous êtes touché, vous devrez en sacrifier 
un pour récupérer un autre lance-roquettes 
— enfin, le monstre de l'espace, qui vous 
bombarde également tout au long de la 
partie, finira par foncer sur vous, dans tin 
effort ultime pour vous détruire. * * * 
[-'Armada de l'espace (Mattel) vous envoie 
toutes sortes de projectiles, bombes traçan-
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 très sérieuse-
ment la notice, le jeu ainsi ne devient 
jamais ennuyeux ! Le maniement ne pose 
plus de problèmes après un peu d'entraîne-
ment, entraînement facilité grâce au mode 
« Practice » : celui-ci vous permet de re-
jouer la dernière partie du combat, plus 
lentement et avec toutes vos armes et pro-
tections : à vous de comprendre pourquoi 
l'issue du conflit vous a été fatale, à 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 l'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 ; après l'extermination d'une vague 
Ll'Invaders, la soucoupe réapparaît : cha-
que fois que vous la touchez, elle rebondit 
vers le centre de l'écran en diminuant ; 

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

UN SOURD GRONDEMENT 
RETENTIT 

Changement d'époque, changement de 
décor : vous êtes toujours sur notre pla-
nète, mais, cette fois-ci, vos ennemis ne 
sont plus de simples Space Invaders, robots 
anonymes avides de destruction ; les Gor-
gones, monstres farouches et résolus, atta-
quent l'Atlantide — cité fabuleuse et my-
thique. Parallèlement au thème qui s'est 
précisé, le graphisme est devenu beaucoup 
plus fin : les vaisseaux ennemis adoptent 
des formes, des couleurs variées. La ville 
elle-même est nettement visible avec ses 
quartiers différents (la plaine Aqua, le 
palais du Dôme et le bazar du Pont), ses 
générateurs d'énergie et, bien sûr, ses trois 
postes de défense. Tout est calme et chacun 
vaque à 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 l'écran, car, à la quatrième appa-
rition. leur rayon de la mort détruira un 
centre vital de la ville. Bien entendu, la vi-
tesse des assaillants varie, et l'on ne sait 
jamais de quel côté ils vont surgir. Heureu-
sement , leur bombardier-pirate, le plus 
mortel dc 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 
à deux en équipe. (Atlantis — )magic). 

Hélas, votre belle ville n'a pas pu résister 
aux vagues impitoyables des assaillants. 
Dernier survivant, vous vous enfuyez à 
bord de votre vaisseau : vous êtes devenu 
un errant voué à une infinie solitude. Sou-
daitt, utt 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 Insectoïdes 
disparaissent de votre écran-radar. Mais 
une deuxième 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 à 
faire exploser une de vos super bombes et 
tous les Aliens disparaissent dans le néant. 
Un vaisseau sophistiqué qui permet toutes 
les manoeuvres (le Defender d'Atari) un 
scanner relativement précis (dommage que 
le clignotement de points sur l'écran soit si, 
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fatigant) : un cocktail explosif (!) 
entre finesse de la manoeuvre et brutalité de 
l'engagement. Cette adaptation de jeu d'ar-
cade est remarquable, si remarquable d'ail-
leurs que vous décidez de poursuivre votre 
mission : dorénavant votre seule et unique 
tâche sera de parcourir le cosmos, prêt à 
défendre les planètes en difficulté. 

TOUT SAUTERA, ET VOUS 
AVEC ! 

Les Aliens, dégoûtés, ont abandonné la 
partie ou, du moins, vous le pensez... Car 
à peine la stratosphère franchie, vous dé-
couvrez avec horreur qu'ils se sont réfugiés 
dans une station spatiale redoutable. Une 
énorme tranchée est visible : si la Terre 
passe devant elle avant que vous ayez dé- 

truit les cinq cibles rouges protégées par 
des vaisseaux de défense, tout sautera, et 
vous avec... Le graphisme de Star Strike 
(Mattel) accentue en plus le sentiment de 
vitesse et de profondeur de champ. Avant 
de maîtriser la situation, il vous aura fallu 
faire d'amères expériences : la vitesse d, 
votre vaisseau est primordiale, dc même 
que votre habileté à maintenir un cap serre. 
sans vous laisser entraîner par les manoeu-
vres adverses. Et surtout, ici, on ne vous 
donne aucune autre chance, si vous 
échouez dans votre mission ; vous n'avez 
qu'un seul vaisseau : s'il s'écrase, voits 
n'aurez d'autre solution que de tout re 
prendre à zéro : humiliant ! * * * * 
Lassé de sauver vos semblables, vous vou.> 
êtes retiré au fin fond du cosmos, au beau 
milieu d'un champ d'astéroïdes. Curieuse 
idée, il faut le reconnaître, mais bien digne 
d'un aventurier avide d'émotions. Votre 
vaisseau est réduit à sa plus simple expres 
sion : il s'agit en fait d'un simple canon qui 
envoie des torpilles à photons, peut dispa 
raître dans l'hyper-espace, basculer ou se 
protéger pendant quelques secondes der-
rière un écran invisible du commun des 
mortels. La stratégie est très simple : faites 
feu, sans arrêt, déplacez-vous le moins pos-
sible (si vous êtes obligé, revenez dès que 
possible au centre de l'écran) et méfiez-
VOUS de l'hyper -espace qui vous parachu-
tera dans les coins les plus inattendus de 
l'écran — au risque de vous faire pulvériser 
dès votre réapparition. Bref, dc l'action, 
encore de l'action, toujours de l'action. 
Asteroid un grand succès d'Atari qui souf-
fre peut-être aujourd'hui de son graphisme 
peu précis. A cet égard, l'apparition de la 
console Vectrex est redoutable, surtout lors 
des explosions d'astéroïdes. Le fameux sys-
reine à vecteur, qui est totalement inutile 
lorsque l'on cherche à créer des jeux 
comme le Pac-Man, permet une animation 
fantastique, avec des explosions en trois di-
niensions splendides. Mais dans ce type de 

cassette, le jeu, inutile de le rappeler, ne 
laisse pas le temps de s'attacher à ces 
ii détails ». 	L'action 	prime ! 

DES ANTENNES TRES 
CHATOUILLEUSES 

les concepteurs du Vectrex 
sont d'ailleurs de cet avis, 
puisqu'ils ont lancé un jeu 
bâti autour d'un moniteur 

noir et blanc. Mine Storm 
reprend le thème d'Aste- 

a 	 roids. Un vaisseau hos- 
?. 	file sillonne l'espace, 

rhandonnant derrière 
ui des mines terrible-
ruent dangereuses. 

Fous voilà au beau 
milieu d'un tourbil-

Ion d'explosifs aux 
antennes très cha- 

nr:  
touilleuses 	à 
vous d'être le 
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inclo I, pas de probletne, tirez vumntc .. 
fou en tournant sur vous-même. l'ar 
contre, le champ numéro 2 exige beaucoup 
plus de doigté : certains explosifs, en écla-
tant, libèrent des billes d'acier qui partent à 
toute vitesse, en tous sens. Mieux vaut at-
tendre d'en être assez éloigné pour les faire 
sauter ; vous aurez alors le temps de pren- 
dre la fuite, soit en disparaissant dans l'hy
per-espace — facile, mais dangereux si 
vous vous matérialisez sur une mine ! 
— soit en utilisant vos moteurs — plus sûr, 
si vous les maîtrisez bien. Quant au champ 
numéro 3, nous préférons vous laissez y 
aller seul : il est rare d'en revenir intact. 
Brutalité de l'action, finesse des déplace-
ments, graphisme prodigieux, cette cassette 
passionnante en remonte à ses aînées. 

Epuisé par cette lutte contre des ennemis de 
pierre ou de feu, vous vous réfugiez dans 
un secteur de la galaxie apparemment dé-
sert. Soudain, un objet apparaît dans le 
lointain ; Space War, la guerre de l'espace 
vient de commencer. Rassurez-vous, elle ne 
débute pas à grand fracas : cette cartouche 
d'Atari fait partie des jeux de la seconde 
génération, au graphisme très pauvre, aux 
variantes peu élaborées. Vous disposez de 
réserves de carburant et d'une provision de 
missiles, qui s'épuisent au cours de la par-
tie. Le jeu ? Trés simple : il faut faire ex-
ploser le plus souvent possible l'aéronef en-
nemi en évitant, selon les variantes, le soleil 
cosmique qui vous attire inexorablement, 
en fuyant dans l'hyper-espace ou en retrou-
vant sa base stellaire. Bref, une cartouche 
reposante pour les plus grands, mais encore 
très agréable pour les plus petits. * * 
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Espérons que vous ne vous êtes pas trop 
amolli dans cette zone spatiale ! A peine 
reparti dans un autre secteur, vous êtes 
sauvagement agressé par des engins incon-
nus. Vous « décrochez » rapidement et 
faites feu. Les éclairs fusent de tous côtés 
ces six assaillants sont pulvérisés. Horreur 
En voici d'autres, plus rapides, plus étroits, 
leurs bombes pleuvent, certaines peuvent 
même être téléguidées ! 11 vagues au total 
pour mieux vous détruire... Graphisme et 
bruitage ne sont pas bien gais. C'est dom-
mage, car vos réflexes risquent d'être mis à 
rude épreuve par Threshold, une cartouche 
conçue par Tigervision. * * * * 
Ouf, vous vous êtes sorti de ce mauvais 
pas, enfin, vous le croyez ! Car, dans l'es-
pace, Charybde et Scylla ne sont pas bien 
loin. Space Chase (Apollo) reprend exacte-
ment le même thème que le jeu précédent 
avec moins de vaisseaux différents (seuls 
leurs mouvements varient), mais avec des 
éclairages changeants (combats de jour et 
de nuit). 24 variantes sont à votre disposi-
tion, mais la tension nerveuse est quand 
même moins forte que lors des précédents 
combats. * it 
Toutes ces agressions vous ont épuisé. 
Branchez-donc votre champ magnétique de 
protection et détendez-vous. Au centre de 
l'écran, vous regardez tranquillement défi-
ler les astéroïdes multicolores (Les satellites 
attaquent — Philips). Peu nombreux, ils ne 
mettent pas en péril votre existence. S'ils se 
heurtent à votre vaisseau, ils explosent 
soudain, leur nombre s'accroît. Danger 
votre barrière magnétique vous laisse, à 
chaque choc, vulnérable pendant quelques 

P[ 	.t vuS menacer. A co11,'Ic 1t 	.._, 
pour permettre à votre boucher de se re-
constituer. Une soucoupe surgit de l'es-
pace ; elle fonce sur vous, tous lasers 
dehors. Et votre canon à photons est bien 
peu maniable !... Seule solution, filez vous 
dissimuler derrière les astéroïdes qui, d'en-
nemis, deviennent alliés : si l'aéronef hos-
tile les heurte, vous êtes sauvé jusqu'au 
prochain assaut. Une cartouche étonnante, 
choisie par le magazine Electronic Games 
pour représenter les jeux Philips au tableau 
d'honneur des jeux vidéo. Bien mérité. 

UN LASER EN PANNE 

Les combats spatiaux signés Philips sont 
presque tous séduisants. Combattant de la 
liberté, vous affrontez des envahisseurs po-
seurs de mines, tout en essayant de délivrer 
au passage vos concitoyens. Le graphisme, 
un peu décevant, est largement compensé 
par l'habileté qu'il vous faut déployer. 
Selon la variante choisie, vous avez un 
laser en panne, ne pouvez vous déplacer, 
sinon sur une ligne fixe, allez à votre guise 
dans tout l'espace, mais à vitesse réduite, 
etc. Très original ! 

Retour à Vectrcx, peut-être l'ennemi le plus 
terrible des spatiaunautes. Space Wars re-
prend le scénario de la cartouche Atari, en 
autrement plus difficile... Les deux vais-
seaux foncent dans des éclairs bleutés, fi-
lent, virent sur place en un ballet mortel. 
Une simplicité brutale pour un combat sans 
merci dans cette cartouche, avantagée par 
le joystick fantastique de l'Independant 
Video System. * * * 

pace. Grâce it son groupe autupropukeur. 
il va et vient, au tin-fond du cosmos, a la 
recherche de faucons assez particuliers : au 
cours de leurs pérégrinations, ils font des 
bulles qui sont mortelles pour qui les tou-
chent. Un jeu qui exige du doigté et une 
maîtrise parfaite du joystick Mattel. Un 
conseil : ne vous servez pas trop de l'hyper-
espace mais branchez votre tir automati-
que : il vous indiquera la direction de vos 
fusées de propulsion. * * * 
Malgré un titre presque similaire, Star 
Hawk (Vcctrex) se rapproche plutôt de 
Space Armada. l.e sol défile sous votre hu-
blot panoramique. Dans votre viseur vont 
apparaître des combattants, une fois encore 
animés de mauvaises intentions (doux eu-
phémisme !) Bombes, rackets, missiles se 
succèdent à une cadence infernale, et vous 
n'avez que 60 secondes pour empêcher le 
maximum d'ennemis d'envahir votre es-
pace vital. Parfois surgissent des vaisseaux 
amiraux. Touchez-les, votre temps de sur-
vie augmente de 5 secondes, mais la rota-
tion de la terre s'accélère... Sidérant !! 

Même principe, mais effets différents, 
Nexar offre quelques variantes intéressan-
tes — tous vos tirs partent de l'endroit où 
se trouve le viseur pour s'estomper au cen-
tre de l'écran, des émetteurs apparaissent 
régulièrement, signalés par une petite musi-
que — mais n'atteint pas le niveau de simu-
lation graphique du Vectrc.x. Dommage 
pour Spectravision, car la rapidité de cer-
taines parties est époustouflante. Un plus : 
une démonstration de jeu se met automati-
quement en route si vous ne jouez pas. 
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Zardon Ian 
SAUVER LES ORPHELINS 

Après ces longues errances, avide, non plus 
de solitude, mais de contact, vous décidez 
de consacrer votre vie à sauver les faibles et 
les orphelins... Digne descendant de Noé, 
vous fondez l'arche c~sntique qui va voler 
au secours des habitants d'Alpha Ro, un 
système solaire en voie de destruction. 
Après avoir affronté la barrière de météo-
res qui entoure chaque planète, vous tentez 
de capturer deux petites créatures affolées. 
Parfois un rayon automatique de protec-
tion jaillit. Gare à lui ; à 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 à la 
tâche, il vous reste toujours la possibilité 
de vous adjoindre un coéquipier pour pilo-
ter la navette spatiale qui part récupérer les 
habitants des différentes planètes. 

Devenu un maître 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 à s'organiser pour 
résister contre une volonté de destruction 
aveugle ; cela vous sera utile à vous aussi : 
avec les réflexes acquis lors des affronte-
ments, vous ne craindrez plus grand-chose. 
Une cassette Atari supérieure à la moyenne 
qui exige un doigté et un instinct particuliè-
rement développés. * * * * * 

CONTRE LES MONSTRES 
D'ACIER 

Suit alors une série de missions toutes plus 
éprouvantes les unes que les autres. Sur la 
planète Spectra, vous foncez en un par-
cours hallucinant au-dessus des terres 
arides (plus pratique pour le graphisme !) à 
la recherche de bases à détruire. Des missi- 
les, des torpilles à têtes chercheuses tentent 
de vous envoyer au tapis. Et le combat se 
poursuit, sans même s'arrêter à 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 dû mener contre les monstres d'acier 
de l'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 rêve. Hélas, le réveil était 
pénible, surtout si vous aviez choisi l'une 
des plus difficiles parmi les 16 versions pro- 
posées, avec dinosaures blindés et bombes 
à radars automatiques qui vous suivent à la 
trace — « no stopping ! ». Après tant de 
brutalité, tant de mouvement (on a vu des 
joueurs pâlir sur leurs écrans géants, frap-
pés par le mal de l'espace), Laser Blast 
vous a presque paru reposant. Le gra- 
phisme beaucoup plus sommaire (étrange, 
pour un jeu d'Activision) vous a même dé-
routé. Sans méfiance, vous vous êtes dé-
concentré, croyant vous en sortir sans pro- 
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blème. Funeste erreur ! Vos ennemis sont 
rapides et n'hésitent pas, eux. Le type 
même du jeu à record, qui n'admet pas le 
moindre relâchement et vous mène au bord 
de l'hystérie, si l'endurance vous fait dé-
faut. * * * * * 
Mais c'est avec Vanguard, 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 mystères et détruire le 
grand Gond, force cruelle et malfaisante. 
Heureusement, votre hélicoptère 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 l'ordinateur, de conti-
nuer la partie là où vous avez été détruit et 
cela autant de fois que vous le désirez. Rien 
ne vous empêche donc de repérer les lieux 
si vous le désirez, mais méfiez-vous : la vic-
toire ainsi obtenue risque d'avoir un goût 
amer! ***** 

NE VOUS AFFOLEZ PAS 
Scramble, de Vectrex, ne propose pas, 
hélas, cette possibilité. Pour tout connaître 
du jeu, il faudra peu à peu apprendre à le 
maîtriser, au prix bien sûr de nombreuses 
défaites. Nous ne reviendrons pas sur la 
qualité graphique de I'/. V.S. Mais réelle-
ment ce jeu serait digne de figurer dans une 
arcade par la variété des décors, par la bru-
tàlité de l'action, tempérée par la finesse 
des mouvements à exercer sur le palonnier. 

« Allo, Allo, la planète Zardon lance un 
appel à tous les combattants intergalacti-
ques. Nous sommes attaqués par les Kryto- 
liens, je répète... » A peine le message 
reçu, vous entrez les coordonnées de la pla- 
nète 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 où se trouve votre cuiseur détermine 
le point d'impact de vos tirs : tenez compte 
des délais entre la mise à feu et l'explosion 
Et surtout, ne vous affolez pas ! Soudain, 
des missiles de croisière surgissent dans un 
sifflement suraigu. S'ils sont « bornés », 
pas de problèmes, mais, s'ils sont « intelli-
gents », votre vie ne tient plus qu'à 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 là sans rien faire, 
assistant à votre débâcle... Effondrant ! 
*** tit 
Vous avez pris goût à la fermeté d'un sol 
bien stable sous vos pieds. Finies les ma-
neeuvres 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, 
gâteaux, insectes, pneus, diamants, fers à 

repasser, noeuds papillons, dé spatial défer-
lent sur vous ; de plus vos réserves d'éner- 
gie s'épuisent à une cadence infernale. Le 
rythme insoutenable a même entraîné des 
cas de délirium tremens particulièrement 
graves, entraînant de graves confusions 
entre gâteau et fromage rond, pneu et cor-
nichon etc... etc... ! ****** 

LES INGREDIENTS 
DU SUCCES 

Après cette épuisante partie, les Guerriers 
de l'espace semblent presque reposants, 
pour peu que vous restiez vigilant. Des 
créatures multicolores volent au-dessus de 
vous, lançant régulièrement leurs bombes 
électriques. 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 
l'espace (Apollo) laisse un peu sur sa faim. 
Dommage, car les ingrédients du succès 
étaient réunis ! * * * 
Très drôle quoique déprimant, Astromash 
(Mattel) tient un compte scrupuleux de vos 
points, même s'ils sont négatifs !! Des asté-
roïdes tombent sur le sol ; s'ils l'atteignent 
malgré vos tirs (automatiques ou manuels) 
vous perdez des points. S'ils vous touchent, 
en plus d'un malus, votre laser disparaît. 
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 : à recom-
mander aux plus petits. * * * 
Brancher Demon Attack (Imagic) sur sa 
console entraîne 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 à 
tour de rôle) et des bonus vous attribuent 
de nouvelles réserves d'énergie... Parfait ! 

La compétition promet d'ailleurs d'être 
rude entre Atari et /magic. Le Phoenix 
d'Atari est, lui aussi, un modèle du genre. 
Rapidité inégalée de l'action, changements 
de tableaux, graphisme séduisant, le succès 
est assuré. Terrifiants, les gros oiseaux ne 
périront qu'une fois atteints au cœur. Si 
vous vous bornez à sectionner une aile, ils 
continuent à exercer leurs ravages et peu à 
peu, le membre blessé se régénère. 

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 



ce un appel a tous les combattants intergalactiques 
jeux étaient presque exclusivement stratégi-
ques avec des déplacements symboliques 
sur l'écran. Puis, est venue Star Raiders, la 
première simulation réelle où le joueur se 
trouve dans le vaisseau spatial, l'écran TV 
étant le hublot où ont lieu les affronte-
ments. Créé pour les ordinateurs Atari 
400/800, cette cassette a été élue « jeu de 
l'année 82 ». 
Ce thème a inspiré de nombreux créateurs 
de jeux et ce n'est pas moins de 5 cartou-
che, pour le VCS Atari et de 2 pour l'Intel- 
?i,r; r 	de 1f:+tr<'I uuc ovni  

rer pour vous permettre de faire le bon 
choix. 
Aux commandes d'un croiseur de l'espace, 
vous avez pour mission de défendre votre 
base contre les attaques de vaisseaux enne-
mis dont l'unique ambition est bien sûr de 
vous détruire. Une carte vous permet de 
vous repérer dans l'espace soit pour détec-
ter l'ennemi, soit pour retourner à la base. 
Une fois votre destination choisie, une 
phase d'hyperespace vous permet d'y arri-
ver dans le, délais le, plus brefs. Le combat 

aee alors, hcndant Icoud soils perce  

être endommagé ou détruit. En cas d'ava-
rie, vous pouvez regagner la base pour ré-
parer les dommages et ensuite retourner au 
combat. Suivant les jeux, un élément ou 
deux de ces scénarios peuvent manquer. 
Dans la version ordinateur (Atari 400), la 
carte est un élément de stratégie primor-
dial. Représentant plus de 100 galaxies, elle 
vous indique la position de vos bases et 
celle des flottes ennemies. Une horloge se 
met en route dès le départ du jeu et pro-
gressivement les ennemis s'approchent de 
vos bases. Lorsqu'une d'entre elles est en-
cerclée, vous disposez d'une minute en 
Imps réel pour la dégager. Vous déplacez 
in curseur dans les diverses galaxies pour 

indiquer vers laquelle vous désirez aller. Un 
compteur vous indique la somme d'énergie 
equise pour chaque déplacement. Une fois 
a destination choisie, vous entrez dans la 
, hase d'hyperespace. 

!pans les versions console de jeu, seul Star 
oyager ne présente pas de carte galacti-

lue, les plus réussies étant celles de Phaser 
Patrol et de Starmaster pour le VCS, celle 
pie Space Spartans pour l'Intellivision. 
A noter : 
• Le graphisme exceptionnel de Phaser Pa-
trol, 
• La faiblesse graphique et stratégique de 
la carte de Star Raiders (VCS). 
• Le concept un peu différent de Space At-
tack et de Space Battle où vous possédez 
plusieurs groupes de vaisseaux qu'il faut 
envoyer à bon escient contre telle ou telle 
flotte ennemie. 

ALERTE ROUGE ; 
DANGER 

-ur Atari 400/800, une fois choisie la desti-
ation, une phase d'hyperespace vous fait 
averser les galaxies à des vitesses ultimes. 
tes effets sonores à base de basses fré-
;uences, le défilement des nuées d'étoiles et 

.les météorites, l'obligation de maintenir le 
aisseau sur sa route (le moindre écart à ces 
tesses vous déroute terriblement), tous ces 

cléments font de la phase d'hyperespace un 
moment étonnant, surtout sur un grand 
écran. 
c'est certainement la phase la moins bien 
endue sur les consoles. Seul Starmaster 

-ire son épingle du jeu, mais loin derrière 
cependant. 
,, i la phase d'hyperespace vous a emmené 
.:ans une zone occupée par l'ennemi, 
.'alerte rouge vous avertit du danger. Un 
ordinateur de bord vous donne l'orienta-
ion, les coordonnées et la distance de l'en-
,emi le plus proche. Avec le manche à 
talai et le sélecteur de vitesse vous réalisez 
c contact. Si l'ennemi passe derrière vous, 
vous pouvez afficher à l'écran le hublot ar-
ricre. 
Vous êtes confronté à trois types d'enne-
ntis, dont un est particulièrement redouta-
ble — puisque doté comme vous de bou-
cliers protecteurs, il doit être abattu 
pratiquement à bout portant. Le réalisme 
des combats est poussé à l'extrême. Si au> 
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TILTOSCOPE 
IN P6 l 'APPAREIL ATARI 400/800 A 1 	R I 	SC S 

STAR RAIDERS 	STAR 	STAR 	PHASER PATROL SPACE ATTACK 

MA'FFEI, IN 1ELLIVISION 

PHASES 	CASSETTES › STAR RAIDERS SPACE SPACE 
DU JEU (Atari) (Atari) 	(Activision) 	VOYAGER 	'(Star Path) 	(Mattel) BATTLE SPARTANS 
y MASTER 	((magic) 	(Micro-Vidéo) 	M. NETWORK (Mattel) (Mattel) 

NB. DE BASES Plusieurs 1 4 — I I 1 3 

ENNEMIS Emre 15 et 50 Un seul groupe Entre 9 et 31 — A découvrir. 3 groupes 5 groupes 6 groupes 
a la fois certains sont cachés 96 maximum 

CARTE. DIVERS Energie requise — Énergie requise — Énergie requise — — - 
Temps écoulé — Temps écoulé Temps écoulé 

GRAPHISME #+# + ttt — tttrt ttt t## tt+ 

COMPI.EXITE tttrt tt +## tt#+ t## #tt #tttt 

HSPERF_SPACE # # # # t t t t + — Non visualisé — Non visualisé Non visualisé 
Non visualisé 

3 types 3 types 
ASSAILLANTS ou — difficiles + ou — difficiles Un seul type Un seul type Un seul type Un seul type Un seul type Un seul type 

9 abattre à abattre 

rIRS #### t t t t t t t t t t## +# ## t # t t 

VISEUR tt#t ttt #t ttt tttt #t#t ttt+ #tt 

RENSEI(iNENENIS Coordonnées et Nb. d'ennemis Enraie Nb. d'ennemis Alerte, Chrono Nb. d'ennemis Nb d'ennemis Pas de tableau 
DONNES PAR distance de la cible Energie Dommages Energie Energie et nb. de et nb de de bord 

E tABLEAU Vitesse. Energie Radar Radar Dommages chasseurs chasseurs Renseignements 
COMBAT 	DE tIORD Radar. Dommages Dommages Radar survivants survivants donnés pu 

Intetlivoice 

DEG.%1 S tIss„bIesI CBO CBO C B — CBO — — Unité partiellement 
Canoe Boucher (kdin. MSR M 54 R — S — — abîmée ou détruite 
Mamr;Scanner. Radio 

EFFET S SONORES # r t#* * t t t t t #+ t t ♦ t t t t ## t t 
tntellisoice 

GRAPHISME #rttt +tt# ##tt ++ ##+ +tt t#tt ttt 

REALISME a r## t *•#a t r t t t #### # t t## # t t 

RÉAI ISMS t r r # Retour a la base t t Pas de retour Retour à la base Retour à la base Retour à la base Retour à la base 
nun visualisé a la base non visualisé non visualisé non visualisé non visualise 

mais important mais important 
dans la stratégie dans la stratégie 

RETOUR 	c;RAPHIS\11• # t r — # t — — — — - 

A LA 	ADRESSE t t# t # t t t t ## ## t t t# r t 

BASE STRATEGtE r t t t t — t + t # t t t t t 

NB. UE JOUEURS I I I 1 ou 2 I I 1 (ou 2 1 
adversaires qui s'entraident) 

PRIX Environ 450 F Avec une manette Environ Environ 500 F avec la Environ Environ Environ 320 F 
environ 340 F 350 F 380 F cartouche de mémoire 300 F 250 F 

Seule 170 F 
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EXCLUSIF 

plus terrifiantes 
moment où vous traversez les débris de 
l'ennemi que vous venez d'abattre, vous sé-
lectionnez le hublot arrière, vous voyez les 
débris s'éloigner lentement dans l'espace. 
Ces combats, qui deviennent très 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 être endommagés ou de 
truits mais aussi votre ordinateur de bort 
(plus de renseignements de position ni d, 
distance), votre radio (la carte galactiqu, 
devient muette) ou encore votre Lon,. 
Range Scan. Le LRS est une carte supple 
mentaire, une sorte de radar qui marque les 
positions respectives de votre vaisseau de 
l'ennemi et de la base dans l'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 
éléments 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 première chez Mattel un certain 
nombre de renseignements utiles à la pour-
suite des combats sont émis oralement par 
des voix — masculines ou féminines. L'in-
telligibilité n'est bien sûr pas parfaite, sur-
tout dans la version anglaise qui était celle 
de l'essai. Une version française est prévue. 

RETOUR AU BERCAIL 

Endommagé ou à court d'énergie, vous re-
tournez de temps en temps recharger vos 
batteries à votre base. Les éléments de re-
cherche (ordinateur de bord, Long Range 
Scan) sont les mêmes 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, l'Empire 
compte sur vous. 
Pour les consoles de jeu, seul Starmaster 
visualise le retour à la base avec une phase 
d'amarrage relativement difficile. 
Le retour à la base sur Space Battle ou 
Space Attack sert à 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 où il a été élu « meilleur jeu dc 
l'année 82 » ce type de jeu a les faveurs de 
la majorité des joueurs. Avec la baisse de 
prix des mémoires et l'amélioration specta-
culaire du graphique disponible sur les 
micro-ordinateurs et les consoles de jeu, 
l'avenir devrait leur apporter ce qu'ils sou-
haitent : des simulations de plus en plus 
terrifiantes. Vision d'avenir ? 

J.M. BLOTTIERE/P. GIUDICELLI 



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 dernière incursion dans un univers qui n'a pas fini de vous surprendre... 

MILLIPEDE 
Complètement renouvelé ! Plus fort, 
plus difficile, plus rapide ! Après Cen-
tipede, voir Milhipède. Les terribles pu-
naises sont de retour. 
Ce nouveau jeu d'arcades arrive tout 
droit des USA où il recueille un succès 
fou. On retrouve le stress et les sueurs 
froides de Centipede, mais multipliés par 
bien plus de 10 ! Entre autres bestioles 
sympathiques, il y a l'araignée, l'abeille, 
la libellule, le moustique et autres scara-
bées. 
Le joueur est l'archer qui doit protéger 
son territoire contre les insectes marau-
deurs, des insectes qui deviennent de 
plus en plus agressifs à mesure que le 
jeu avance. Quant au Millipède — vous 
savez, la chose gluante qui dégouline du 
haut de l'écran jusqu'au sol — vous dis-
posez en plus du tir courant de quatre 
bombes dr D n 	racées sur l'écran 

dans des endroits fixes dont vous pouvez 
déclencher le tir à tout moment. 
Des survivants ? Dans la salle d'arcades 
où nous avons testé le jeu, il n'y en avait 
pas beaucoup. 
MILLIPEDE d'Atar * ,r * r 

SUCK ROGERS 
On est prié d'attacher sa ceinture, 
parce que Buck Rogers, ça décoiffe ! 
Dans la foulée de la bande dessinée, 
du film à 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 
fidèlement reconstituée. Mais le plus sai-
sissant est l'impression d'être 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 séquences. 
Incontestablement, la plus terrifiante est 
bien celle du « trench » dans laquelle il 
faut piloter dans une sorte de « vallée de 
la mort », éviter les vaisseaux ennemis et 
maintenir son cap coûte que coûte. Le 
jeu existe dans une version « debout » et 
une version « assise » à laquelle on don-
nera — comme toujours — une large 
préférence. 
BUCK ROGERS de Sega * ,r * * ,r 

SKY ARMY 
L'hélicoptère semble être l'instrument 
idéal des armées modernes tant dans 
les guerres réelles que dans les guer-
res de jeux électroniques. Sur les 
micro-ordinateurs, Chophifter fait un 
malheur, gageons qu'il en sera de 
même pour Sky Army dans les arca-
des. 
Vous pilotez un hélicoptère très maniable 
dans un espace aérien infesté d'hélicop-
tères ennemis qui vous tirent dessus allé-
grement (et précisément !) et cherchent 
aussi (c'est bien naturel) à vous percuter. 
Tout en cherchant à éviter ces pièges 
vous ne resterez pas inactif si vous vou-
lez aider votre armée à remporter la vic-
toire. Votre mission précise consiste à 
porter des éléments de pont d'un point de 
rendez-vous jusqu'à la verticale du fleuve 
qui sépare vqs combattants du champ de 
bataille. Quand vous aurez achevé votre 
mission, les fantassins pourront gamba-
der sur l'autre rive pour aller massacrer 
les méchants (heureusement vous ne ver-
rez pas cette scène, mais il suffit de 

Las i?`ï, ' '.:es phases je v 	.c' . 
de sensibles variantes puisque dans la
première vous vous contenterez de proté-
ger le pont qui sera construit progressive-
ment et automatiquement et dans la se-
conde ce sera à vous que reviendra la 
délicate construction. 
Votre tir peut être vertical (de haut en 
bas), ou latéral (à droite ou à 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 l'ennemi. 
SKYARMY de Karateco ,r ,r 

SATAN'S HOLLOW 
Le maitre des ténèbres vous convie à 
un jeu qui n'a rien de morbide mais qui 
n'en demeure pas moins effrayant. En-
touré de gargouilles grimaçantes et de 
créatures immortelles plus horribles 
les unes que les autres, Il règne sur 
son antre. Aucun mortel'ne traverse le 
pont de la Mort qui enjambe la rivière 
de Feu. Lucifer ne craint personne 
dans son Infernal monde souterrain. 
Personne ? 
... Peut-être pas. D'entrée de !eu — his-
toire de vous mettre en condition — re-
tentit la wagnérienne musique de La Wat-
kirie. 
Maintenant, vous êtes en forme pour af-
fronter les gargouilles hideuses qui vous 
assaillent. Elles se présentent en forma-
tion et vous lancent leurs charmants 
petits oeufs de feu et de tonnerre. Elles 
cherchent à détruire le pont sans fin. 
Mais elles ne sont pas seules et vous de-
vrez aussi éviter le souffle mortel de la 



Buck Rogers 	 - 

tête ce Satan qui appa,ait per,oeique-
ment et grossit à chaque seconde. 
Votre difficile mission est de détruire ces 
satanées bestioles (c'est le cas de le 
dire) et de construire le pont en gagnant 
ses pièces l'une après l'autre (pour ceux 
qui se demandent à quoi peut bien servir 
ce pont, il est recommandé de ne pas 
s'inquiéter : ce pont ne servira à rien de 
plus réjouissant qu'un combat ultime 
avec Satan lui-même). 
Une fois le pont construit votre combat 
pour le bien peut commencer ! 
Pour riposter, utilisez la commande de tir 
et la mire judicieusement placée pour 
ajuster le lancer de vos roquettes (céles-
tes). Utilisez aussi le bouclier pour vous 
défendre et détruire les ennemis. Mais at-
tention, le bouclier consomme de l'éner• 
gie ! A trop l'utiliser, on se retrouve dé-
muni (proverbe angélique). 
Dans le conflit ultime vous n'aurez pas le 
temps de faire votre prière tant le combs'' 
est intense, mais consolez-vous, certains 
joueurs parviennent à sauver leur âme a., 
prix de scores remarquables et s'en re. 
tournent chasser des Sat ans encore plus 
sauvages. 
SATAN'SHOLLOW r 

JOUST 
La grande nouveauté de Joust est de 
permettre à deux personnes de jouer 
simultanément. Elles peuvent se 
combattre l'une l'autre ou bien 
combattre ensemble un ennemi 
commun. 
On entre dans un monde mythologique de 
fantaisie. Chacun manoeuvre un oiseau 
Le premier joueur est une autruche. La 
second est une cigogne. II faut détru ro 
les cavaliers ennemis montés sur dec 
buses. Mais attention aux ptérodactyles 
mortels qui ne manqueront pas de surgi 
plus tard dans la scène. IIs fondent so- 
les oiseaux pour les affronter. 
Survivre à cette première partie de fie_. 
vous permet d'accéder à la série des 
phases dans lesquelles est octroyé ur 
bonus de 3 000 points à tout joueur ou. 
ne perd pas un seul cavalier. Dans ces 
phases, il est également recommandé de 
o quer le plus d'oeufs possible pour ga-
gner des points et empêcher les ptéro-
dactyles de surgir en trop grand nombre 
JOUST de Williams * * * * 

SCORPION 
Un remarquable graphisme pour un jeu 
terrifiant, c'est la première Impression 
que donne le Scorpion. Et puis on 
s'habitue, on surmonte sa terreur et on 
se lance dans la bataille pour réaliser 
le meilleur score possible. 
Gardez à l'esprit la contrainte énergeu1 
cue tout au long du jeu !e carburante ,' 
limité (il ne manquait plus que ça !). 
Dans la phase 1, les animaux tueurs s-  
placent sur votre chemin et tissent le,.- 
role scintillante Pour vous sauver vous  

devez voler ties vite et les detru 
Dans la phase 2, l'araignée rb:: 
autour de vous.., pour mieux vo. 
cerner, mon enfant... Votre e• 
pace de survie se réduit et vosr 
devez utiliser vos armes ave: 
beaucoup d'adresse. 
Phase 3, que peut-il encore arr 
ver ? Des scorpions, plein C. 
scorpions dans une caverne, de' 
gros, des petits, et tous voraces 
Les bêtes sont cuirassées et seul 
un coup précis et pointu peut !e~ 
mettre à mort. Faites attention ai 
aux araignées chargées de les dicte 
Dans la phase 4, le voyage continu, 
un labyrinthe de toiles colorées qui cache 
d'autres insectes oppressants et invulné-
rables (attention aux cauchemars si vous 
restez trop longtemps devant l'écran). 
Enfin, dans la phase 5, la terrible veuve 

--cit sn personne. La fin  

(mais elle sera pelt-erre définitive) de 
votre périple approche. Tenez-vous prêt à 
entreprendre in autre voyage vornble 
SCORPION de Zacc,s »- ,r * * * 

n , 
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DES PRIMES IMPORTANTES 
Second grand format « Stern c,, :. Chee-
tah » se distingue par les différentes 
exploitations des séries de drop-tar. 
gets. 
La première série de ces drop-largets. ac. 
sommet du plateau, accessible par es 
bumpers, fait progresser le multiplicateur 
de bonus (coefficient 2. 3, 4 et 5). 
La seconde série, un peu plus bas, re-
prend le principe des « jackpots ». en de-
mandant l'alignement de 3 étoiles de 
même couleur. Chaque drop-target doit 
ainsi tomber à l'instant précis où se pré-
sente la couleur choisie, matérialisée par 
une lumière courante. 
La série médiane, composée de 5 cible 
doit être exécutée plusieurs fois dans l c. 
dre1.2-3.4-5. 
Des primes importantes et avantages r 
compensent chaque étape. A tit' - 
d'exemple, la seconde réussite de + 
combinaison accorde la valeur du boni 
dans l'interminable couloir latéral ga 
the : soit un maximum de 500 000 points 
Enfin une quatrième série complète épi-
sodiquement le travail des précédentes et 
éclaire un extra-ball concrétisé sur l'uni-
que cible fixe de l'appareil. Deux passa-
ges, ainsi qu'une cible tournante, attri-
buent également des extra-balls en 
concordance avec deux autres missions 
à réaliser Les passages primés d'un spe-
cial sont également indépendants 
Dans les pays interdisant le gain de p.. 
ties rejouables, dont l'Italie, Cheetah -.. 
lise alors une mémoire cumulant 
extra-balls, selon le principe « add-a-ba' 
inventé en 1960 (« Flipper » de Gotil r c 
oct. 60). Le jeu imaginé par Harry W -
liams dey en!. dans ce cas, une extraordi-
naire machine a concours, records. voire 
maratnons 

NOUVEAUTES t 
UN REJETON DE PLUS 

La famille Pac-Man s'agrandit : la 
cigogne Bally 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 

74 

des machines ayant vulgarisé, à travers 
le monde, son nom et ses graphismes, 
pour se présenter comme un jeu vidéo 
doublé d'un jeu de pinball, et vice-versa. 
Inky, Blinky, Pinky et Clyde hantent ici 
une succession de nouveaux labyrinthes 
qui se distinguent également par l'ab-
sence initiale des capsules fortifiantes et 
la percée de 2 sorties, ouvertes ou non, à 
la base de l'écran. 
Le Pac-Man se promène donc selon son 
habitude en empruntant toutes les voies 
de circulation, gobant un fruit ou une cap-
sule. pourchassant les fantômes bleus de 
peur, et cherchant à regagner le plateau 
du flipper où l'attendent les armes indis-
pensables à 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'il 
n'est pas trop téméraire, il regagne l'un 
des 2 accès du plateau du flipper, et la 
bille d'acier poursuit son existence jus-
qu'à sa sortie où le jeu reprend en vidéo. 
Malheureusement pour Pac-Man, le repli 
vers le pinball lui est interdit maintenant ; 
la meilleure chose à 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 précède n'est possible 
que si la phase « pinball a a été rentable, 
si 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 à une vie sup- 
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plémentaire (d'une manière générale, 
Pac-Man dispose de 3 vies par partie), 
mais aussi des captures de la bille durant 
lesquelles une incursion vidéo est possi-
ble. 
Enfin, l'appareil peut donner des parties 
rejouables (uniquement au score) et, 
comme tout flipper, décourager à tout 
moment les abus par son u tilt n. 
En conclusion Baby Pac-Man fera encore 
parler de lui, l'on imagine sans peine des 
records se tenter en solos ou en équipes 
réunissant des champions de la vidéo et 
des champions du pinball. En bref, le 
bébé a tout l'avenir devant lui. 
Quelques conseils utiles : à l'exception 
des premières secondes de jeu, l'itiné-
raire type Pac-Man dans le labyrinthe 
n'est pas possible considérant les divers 
tracés successifs à réussir et la pré-
sence. ou non, de capsules fortifiantes 
(1 à 4) ainsi que des sorties vers le flip-
per. 
Dans le pire des cas, sans capsules ni 
replis, l'on peut simplement conseiller 
d'effacer le plus possible de pointillés 
dans les allées en semant ses poursui-
vants par l'usage !ntensit du ; tunnel oo (ou 
cassao ,. . 

.0 uu GotlMe 

uuuui;e configuration, ré-
serve 'agie ce la cille prisonnière station-
nant à droite, ou à gauche, dans sa pri-
son en forme de fer à cheval. Ce gadget 
de première importance permet la cap-
ture de la bille de jeu dans les trous, ce 
qui équivaut au retour sur l'écran dispo-
sant au minimum d'une capsule d'éner-
gie, et du repli autorisé par une sorti q uni- 
que. 
Les quatre drop-targets jaunes doivent 
être tombées inlassablement pour obtenir 
IPG caruiles erirrecpor'dastes a,iu nria'rn 

permet l'extra-ball par le même principe 
de répétition, un timer réduisant toutefois 
a durée de ses apparitions. Cette drop-
, 'get, ainsi que son emplacement libre, 

un véritable piège car les billes rebon-
sent vers la sortie du plateau. Par pru-
sce, il est préférable de jouer les 
gïes supérieurs accédant aux couloirs 

::eraux : les drop-targets et la bille pri-
onnière seront néanmoins percutées in-

volontairement si l'on conserve à la bille 
.in déplacement vif et permanent. La bille 
ente, sans inertie, est vouée à sa perte 
mmédiate. 
Enfin, il ne faut pas oublier que le pas-
sage droit, ou ii tunnel », donnera au Pac 
'vlan une vitesse supérieure lors de ses 
'aversées du tunnel vidéo. Faute d'y 
:,,rendre garde, notre héros risque de se 
eter dans les bras du fantôme patrouil-
ant aux abords. 

EXTRA BALLS 
La récente coupe du monde de foot-
ball Inspire les constructeurs améri-
cains et européens. 
Après l'Italien Soccer Kings (Zaccaria), 
l'Espagnol Spain 82(Playmatic), voici Stri-
ker de Gottlieb. Outre le thème commun, 
l'on retrouve sur chaque appareil une vo-
lonté d'originalité et de renouvellement 
d'idées... 
II y a eu Space Invaders, puis Pac-Man et 
Defender, et maintenant un nouveau 
transfuge du vidéo d'arcade vers le pin-
ball : Obert de Gottlieb. Vous retrouve-
rez Q bert, le héros, sur sa pyramide de 
cubes dont 3 vilains Coyly Uaq et Wrcno 

O'dert s Quest dispose, pour la mise en 
scène de cette histoire traduite en Tipper. 
d'un plateau anticonformiste au possible. 
Détails à suivre... 

FLIPMANIA 
Après la liste des modèles électroni-
ques Gottlieb, voici Williams, second 
grand nom de Chicago avec ses 300 
flippers différents proposés depuis 
1947. Considérant la rareté des Lucky 
Seven, Scorpion et Algar dans 
l'hexagone, ainsi que le début de 
commercialisation des derniers de 
cette liste, la flipmania n'est décelable 
qu'à partir de 15 machines affron-
tes... 

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 PHARAON 3) 
FLASH SOLAR FIRE (3) 
STELLAR WARS (2) BARRACORA 
TRI ZONE HYPERBALL (4) 
TIME WARP (8) COSMIC GUNFIGHT 
LASER BALL (2) VARLOK 
GORGAR (6) DEFENDER (5) 
FIREPOWER TIME FANTASY (5). 

(1) : existe en éectro mecan:oue (non serra" cue) 
(2) : • Wide body - (plateau large) 
(3) : • Multilevel • (double plateau) 
(4) : machine apparentée aux pinballs uniquement 
pour sa présentation identique. 
(5) : modèle à 2 joueurs (2 tableaux) 
(6) : premier flipper pariant (en option) 
(7) : prototype sans suite 
(8) : • Banana flippers • (modèle équipe de kippers m- 
- •!>- 	 (Suite 7.791 
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ACCESSOIRES: 
GOLF STICK — EMCAVISION 

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

prix public ttc : 39 F 
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QUICK SHOT  un vrai joystick de COMPETITION 
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prix public ttc : 195 F 
(Revendeurs. consultez nous) 
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NARIÈV WILLIAMS: 
L'INVENTEUR DU TILT 

De tous les personnages qui ont fait, 
depuis 50 années, l'histoire du Pinball 
et de son industrie, le plus engagé et 
le plus attachant est incontestable-
ment Harry Williams. 
Le « Thomas Edison de l'industrie des 
Pinbalis » en! 'e dans la corporation en 
1979 So) solute première est l'élabora- 
^- do r 	ir: olateaux à partir des bil- 

aras n eoa'luoues eY: s!a,'u, d sr.:if ih1es  

la publicité repose sur leur créateur, c'est 
le cas, entre autres, du Signal et du Traf-
fic signés H Williams. Après un court 
passage chez Rock-Ola, c'est chez Exhi-
bit que se distingue alors notre ami, qui, 
avec un ingénieur en électricité de cette 
firme. Lyn Durant, fonde United en 1941. 
Le conflit en cours réduit leur activité à la 
rénovation de quelques machines ancien-
nes dont une bonne partie fabriquée pré-
cédemment par Exhibit. En 1943, est 
enfin formée l'entremise qui porte son 
nom. Williams. dans 50 1,0 le core Sam 
Stern .or' 1047 

LE COIN DES MONSTRES 

en }res grand nombre- _:eue 	'enova- 
tion » qui ne peut ètre ou- urospere 
quand on sait qu'un modèle comme le 
Bally-Hoo, a été construit alors en 50 000 
exemplaires, lui vaut déjà d'être remar-
qué par Sol Gottlieb, frère de Dave Got-
tlieb, fondateur de cette firme qui lui pro- 
pose alors un pourcentage sur la 
fabrication de billards construits selon 
ses idées. 
En 1932, Harry invente un système des-
tiné à sanctionner la tricherie : c'est le 
« Stool Pigeon » dont est équipé l'Ad-
vance. En entendant un joueur qui.mal-
menait l'un de ses appareils utiliser le 
mot « tilted » pour qualifier son désap-
pointement, Harry Williams donne alors le 
nom de « Tilt » à son invention la plus cé- 
lèbre. 
Le principe de ce premier mécanisme de 
contrôle est très simple : une petite bille 
d'acier repose sur un piédestal dont la 
partie supérieure est concave ; lorsque le 
billard est remué, la bille tombe dans la 
coupelle qui a pour centre le piédestal qui 
descend, au debut de chaque partie, pour 
récupérer, par gravité, son chargement. 
En 1933, Harry introduit l'électricité dans 
le Contact qui en outre, reçoit la première 
sonorisation grâce à l'adaptation, sur 
quelques modèles, d'une sonnette du 
genre carillon de porte d'entrée. 
En 1934. Bally propose des modèles dons  

'is qui un'sser'r les picbafls et ie c 
.: se manifestent déjà en 19:8 auanc 

ort le film de William Saroyan ii The Time 
Of Your Lite. A l'entrée des salles de ci-
néma les plus importantes où ce film est 
présenté, le « C.M.I. » ou Coin Machine 
Institute installe un billard électrique 
géant destiné à recueillir des fonds desti-
nés à 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-
tlieb et United. 
Le pinball The Time Of Your Life a donc 
été construit par Bally avec la contribu-
tion de ses amis constructeurs du C.M.I. 
puis la machine, dont la partie coûtait un 
quart de dollar, subit les assauts des 
joueurs perchés sur des caisses en bois 
du genre de celles que l'on peut voir sur 
le document ci-contre. De gauche à 
droite : Lou Wolberg (Chicago-Coin). Ray 
Maloney (Bally), Harry Williams (Wil-
liams). Sont absents de cette photo de ta-
mille Dave Gottlieb et Lyn Durant (Uni-
ted). 

Passionne d'aviation et pilote confirmé. 
Harry devient distributeur des avions Mo-
rane-Saulnier mais l'automatique et son 
contrat avec Williams Electronics, qui est 
passé (avec United) à Seeburg Industries. 
restent les plus forts. 
Ces dernières années, après avoir été 
consultant de Brunswick dans l'élabora-
tion de ses pinballs pour particuliers 
(Home-pinballs), Harry a rejoint son ami 
Sam Stern. Depuis 1977, ce dernier a 
repris l'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 à 
Chicago comme « le Patriarche du Pin- 
ball ».._ 	 Jean-Pierre CUVIER 
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r ECHEC EST UN SUCCES 
Une bonne surprise. Le nouveau jeu d'échecs de Philips - 

une cartouche et un module à brancher sur les consoles de la même marque - 
s'est comporté en maître. Confronté aux meilleures machines actuelles, 

il s'est révélé un adversaire respectable. 

Le C 7010 se compose d'une cartouche 
que Ion enclenche dans son logement de 
la façon habituelle. Cette cartouche est 
reliée par un cordon à un bloc volumi-
neux qui s'accroche aux ouïes d'aération 
arrières du Vidéopac. L'ensemble de-
meure harmonieux et ne dépare pas la 
console. L'échiquier apparaît sur l'écran 
en blanc et gris. Les pièces sont repré-
sentées par des symboles différents de 
ceux utilisés habituellement aux échec_ 
mais on se fait rapidement à c 'tt' di!i 

ronce après quelques parties et cela ne 
gène plus du tout le jeu. Par contre, il est 
regrettable que l'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 
l'échiquier. 

Le roque 
par déplacement de la tour 

Le C7010 propose six niveaux de cifh 
culte et cela indifféremment avec les 
Blancs ou les Noirs. Les niveaux 2 à 6 
permettent de choisir la profondeur 
d'analyse de l'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 à devenir trop longs pour 
être jouables en partie normale. Ils sont, 
en effet, de dix minutes en moyenne pour 
le niveau 4, de vingt minutes pour le ni-
veau 5 et peut-être plusieurs heures pour 
le niveau 6. sans que ce délai soit justifié 
par des améliorations spectaculaires. Le 
niveau I 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 constitue un bon compromis entre 
la force et la rapidité. Pendant les parties. 
l'écran affiche en permanence le nombre 
de positions lui restant à analyser. le 
coup en cours d'anlyse, le meilleur roup 
trouvé à cet état de la recherche (bien 
utile pour vérifier vos progrès) et le nom-
bre de coups joués depuis le début 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-
rière, fonction professeur permettant de 
suggérer un coup à jouer, entrée d'une 
position donnée. 
Il est donc impossible de lui poser des 
problèmes d'échecs. De plus, il ne 
connaît pas les cas de nullité par répéti-
lion de la même position trois fois consé-
cutivement ou par la règle des cinquante 
coups sans prise et sans déplacement de 
pion. Il pratique toutes les autres règles 
d'échecs : prise en passant, promotion et 
sous-promotion de pion et roque. A ce 
propos, le C 7010 se singularise en an-
nonçant le roque par déplacement de la 
tour (et non du roi comme d'habitude). 
Cela est un peu déroutant au début, mais 
l'affichage des positions sur l'écran per-
met d'éviter toute erreur. 
Le concept stratégique du C 7010 est 
identique au programme n Gambit ii déve-
loppé par Wim Pens. La bibliothèque 
d'ouverture est réduite et ne porte que 
sur un nombre limité de coups en profon-
deur. Il est dommage de ne pas avoir 
doté un programme de ce niveau d'une 
meilleure bibliothèque. 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 
fa partie. 

Un partenaire astucieux 

Heureusement, sa force tactique lui per. 
met le plus souvent d'éviter certains 
pièges: ainsi, le C 7010 aborde le milieu 
de partie sans déséquilibre notable. En 
milieu de partie, le programme fait mon-
tre d'une force tactique tout a fait cor 
recte. Son jeu est agréable et suffisament 
varié. Il semble, en fait, basé surtout sur 
la défense et parvient ainsi à se sortir 
parfois joliment de situations périlleuses. 
Il connaît, par contre, quelques difficultés 
en attaque et a parfois du mal à concréti-
ser une supériorité numérique ou posi-
tionnelle. Le C 7010 utilise plus souvent 
que ses concurrents le grand roque, mais 
il le fait toujours de façon justifiée. Se 
profondeur d'analyse limitée à six demi-
coups ne lui permet pas une grande force 
stratégique. 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 à 
commettre des fautes — impardonnables 
à un joueur expérimenté. 

Les fins de partie, si elles ne sont pas 
éblouissantes, se situent dans la 
moyenne de celles de ses concurrents 
La maîtrise de l'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 ordrna- 

h';  
9 de f de„ty 	ectro cs. considere 
comme l'un des plus forts programmes 
d'échecs commercialisés actuellement. 
Les deux machines jouaient trente coups 
en une heure : niveau 1 du C 7010 et ni-
veau 5 du Sensory 9. Par tirage au sort, 
le C 7010 a commencé. Le Sensory 9 ne 
l'a emporté qu'après une longue lutte. 
Voici comment s'est dérouté cette partie 
1 	 e4 	 e5 
2 	 Cf3 	Cc6 
3 	 d4 	 e5xd4 
4 	 Cxd4 	Fc5 
5 	 Cxc6 	Df6 ! 
Attaque classique du SC9 conduisant au mat par 
Os/2. Le C 7010 pare l'attaque par Fe3. proté-
geant ainsi le pion t2 menace, mais cela conduit 
après l'échange des tous â des pions doublés en 
e3e4 
6 	 Fe3 	Fxe3 
7 	 f2xe3 	Dxb2 
8 	 Dd4 	Dci + 
CO2 eut Civ met érable, évitant la perte du pion c2 
9 	 Rf2 	Dxc2 + 
10 	 Fe2 	Dxc6 
11 	 Dxg7 	Df6 + 
12 	 Dxf6 	Cxf6 
13 	 Cc3 	d6 
14 	 Talbl 	Tg8 
15 	 a4 	 Cg4 + 
16 	 Fxg4 	Txg4 
17 	 h3 	 Tg6 
18 	 g4 	 c5 
19 	 Th1d1 	Rel 
20 	 Cd5+ 	Rd7 
21 	 Tdlfl 	Te6 
22 	 Cc3?? 	Rc6 
Le C 10!0 retourne en c3 pour protéger le  pion 
e4. Ce coup est inutile, car si Txe4, Cr6+ et gain 
d'une tour pour les Blancs. Ce coup entraîne, de 
Pius, la perte de l'avantage positionnel et peur 
étre tenu pour responsable de la perte de la par 
tie 
23 	 Rg3 	Tel 
Etonnante attaque du roi Blanc qui va se retrouver 
dans une situation difficile. 

24 	 Rho 	Fe6 
25 	 Rg5 	Tg8 + 
26 	 Rh5 	b6 
27 	 Tbldl 	Fc4 
28 	 112 	 Fb3 
29 	 Td2 	Tg6 
30 	 h4! 	Te5 + 
L'avance du pion en n4 parait couper la retraite 
du roi. En lait, cela permet la couverture du pion 
g5 et d'échapper 9 i échec Te5 + 
31 	 g5 	 h6 
32 	 Tg2 	a6 
33 	 Td2f2 	b5 
34 	 a4xb5+ 	a6xb5 
35 	 Tb2 	 Fco 
36 	 Tg4 	b4 
37 	 Cdl 	Feb 
38 	 Tgi 	h6Xg5 
39 	 h4xg5 	Tg8 
40 	 Rh6 	Txe4 
41 	 Rh7 	f6 
42 	 Th2 	Txg5 
43 	 Txg5 	f6xg5 
44 	 Rg6 	94 
45 	 Td2” 
46 	 Tg2 	Fb3 
47 	 Td2 	Tg4 + 
48 	 Rf5 
49 	 Cf2 	Fe6+ 
50 	 Rxe6 	Tg6 + 
51 	 Rf5 	 g1 = D 
52 	 Re4 	Tf6 
53 	 Rd3 	c4+ 
54 	 Rxc4 	Dcl + 
55 	 Rd3 	Dc3 + 
56 	 Re2 	Txf2 + 
57 	 Rxf2 	Dxd2+ 
58 	 Rf3 	b3 
59 	 Re4 	b2 
60 	 Rf4 	 lot = D 
61 	 Rg5 	De3 + 
62 	 Rf6 	Des+ 
63 	 Rf7 	Db7+ 
64 	 Rg6 	Db7g7 mat 

Conclusions de cette partie : le C 7010 
possédait au 22e coup un avantage posi-
tionnel certain qu'il a gaspillé en jouant à 
ce moment un coup tout à tait malheu-
reux, dû sans doute à 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 SC9. ce qui 
prouve la relative cohérence de son jeu. 
Le C 7010 nous a surpris favorablement. 
Bien sûr, il ne se situe pas au niveau des 
ordinateurs rr haut de gamme ri, mais, 
pour l'amateur, sa force est largement 
suffisante. Ce n'est certes pas en quel-
ques jours qu'un joueur moyen pourra 
réaliser les progrès nécessaires pour le 
battre régulièrement à son niveau de 
tournoi. Enfin, s'il ne possède pas les fa-
cilités habituellement offertes par des 
concurrents comme le SC9 ou les Mé-
phislo, il constitue pour la somme de 
900 francs (si l'on possède déjà la 
console Philips) un rapport qualité-prix sa-
tisfaisant. 

Jacques HARBONN 
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Verra-t-on des jeux électroniques au Louvre? 
l'aspect créatit 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 
l'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 déjà avoir 
une attirance personnelle pour 
les milli-jeux électroniques à 
cristaux liquides. Une passion 
que semblent partager les tout 
jeunes enfants, qui ne sont pas 
les derniers à réussir des scores 
formidables. « Ces jeux leur 
apportent concentration, dexté-
rité, coordination et réflexes. » 
Quant aux scénarios, ils sont 
souvent une projection de l'être 
humain avec ses fantasmes, ses 
joies et ses angoisses. Et les en-
fants. même jeunes, éprouvent. 
eux aussi. les sentiments contra-
dittcirc~ qui .on! cv(in.i•s dan, 
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gue, l'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 [rou-
bles relationnels profonds avec 
leur mère), les jeux électroni-
ques peuvent être un élément de 
communication élémentaire 
avec le reste du monde. 

VESSIES ET LANTERNES 
Seule ombre au tableau - un 
défaut couvent cité par les per-
sonnes interrogées dans cette 
enquête - le caractère agressif 
de certains bruits (surtout les 
jeux électroniques « de table » 
à 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 être compris 
comme des personnalités a 
priori naïves qui s'investiraient 
entièrement dans le jeu et ne 
parviendraient pas à prendre 
suffisamment de recul vis-à-vis 
dc lui. La distanciation par rap-
port au jeu est chose courante 
chez les enfants qui se rendent 
souvent mieux compte que les 
parents combien la vie est diffé-
:nte du bip électronique et de 
,i simulation guerrière dans 

lespace. Nombre de ces ensei-
gnants soulignent même que les 
adultes ont presque plus ten-
dance que les enfants à prendre 
des vessies pour des lanternes et 
à 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 à considérer les 
créatures démoniaques comme 
leur chef de service ou leur 
P.D.0.. les vilains astéroïdes 
comme des factures lourdes à 
a\'aler ou les méchants Tantô- 
mes dévoreurs de glouton 
comme les ennuis de la vie quo-
tidicnit qui lc'. poursuivent jus-
que dans leur sommeil ? 

CONCEPTS IN 
« TIQUE-TIQUE » 

Car enfin, il n'% a pas encore 
d'études psychanalytiques pous-
sées sur Pac-Man, mais ça vien-
dra peut-être. Et alors que dé-
couvrira-t-on ? Que chacun 
d'entre nous est un personnage 
de jeu électronique ? Qu'on re- 

trouve sur les écrans des jeux 
vidéo les même sentiments 
qu'au cinéma ou en regardant 
un dessin animé ? 
Et petit à 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 l'image synthé-
tique, de l'interactivité, de la 
robotique et de plein d'autres 
sciences et concepts en « tique-
tique », dans laquelle le joueur 
devient aussi un concepteur, un 
personnage, un scénariste, un 
vainqueur, un dessinateur (et 
encore plein de mots en 
« cur »). 
Au-delà de l'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 inquiète 
une frange du public et l'incite 
à se méfier du phénomène des 
jeux électroniques. Sinon 
comment expliquer la violence 
verbale des réactions hostiles ? 
L'introduction des ordinateurs 
dans les universités françaises a 
commencé depuis longtemps. 
Les étudiants facétieux du labo-
ratoire de robotique industrielle 
d'Evry (voir Tilt n° 3) en sont 
un excellent exemple. Déjà les 
pouvoirs publics songent à 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 à cette forme d'éveil 
aux techniques informatiques 
de demain. On se bouscule au 
portillon et c'est une preuve de 
plus que a ceux qui ne croient 
pas dans les jeux électroniques 
en 1983 sont ceux qui ne 
croyaient pas dans la machine à 
vapeur, ni dans la publicité » 

UN OBJET M CULTE 
Peut-être verra-t-on des jeux 
électroniques au Louvre, dans 
les stations de métro, à H.E.C. 
et à l'Ecole polytechnique, dans 
les centres de recherche nu- 
cléaire, et dans les pièces de tir 
des missiles du plateau d'AI-
bion. Peut-être aussi dans les 
écoles normales, les bateaux- 
mouches, les commissariats de 
police et les gendarmeries, au 
musée Grévin et dans les ciné-
mas. 
Après avoir subi tant d'assauts, 
le jeu vidéo deviendra peut-être 
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 
l'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? 

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

- réalisme de la figuration vi-
suelle et sonore ; 
- diversité des thèmes 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 
à quatorze ans développent de 
multiples ruses pour contourner 
l'interdit qui les frappe quant à 
la fréquentation de ces jeux de 
café. Un autre aspect très inté- 
ressant est le caractère de jeu 
familial que ces adolescents 
souhaitent donner à ces jeux 
vidéo, ce qui contredit l'image 
d'isolement trop souvent véhi-
culée par les jeux électroniques. 

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

C'est là l'avenir des jeux élec-
troniques, une osmose parfaite 
entre les créateurs et les utilisa-
teurs pour parvenir à une adé- 
quation totale entre les deux 
parties. Nous pouvons déjà 
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 ? Sans 
aucun doute, à moins que ce ne 
soit un formidable coup de pu-
blicité inspiré par des petits 
malins ! 

Olivier CHAZOULE 
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Pour toute insertion, écrire dans les cases ci-dessous en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par 
case, une case pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). 

Les petites annonces ne peuvent être domIciliées au journal : vous devez donc inscrire votre nom, votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous joindre directement, Les petites annonces sont insérées dans le premier 

numéro 8 paraltre en fonction des délais de publication.  
Réservées aux particuliers, les annonces sont gratuites mais ne peuvent être utilisées 8 des fins professionnelles ou 

..- 	 ------------------r 
ommerrciaale

._________________________, 

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

Rubrique choisie : 

❑ Achats 

❑ Ventes 

❑ Échanges 

❑ Clubs 

❑ Tournois 

❑ Divers 

Ne pas oublier d'inscrire votre adresse complète et, le cas échéant, votre téléphone 
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(00 9, 21.32. 301 a,K 1000 F next s«son.am

tr
bo,npe. 

Ormnri enta, Ft mos couse double errplo, 0511 
GO.. Té). 224.21.000.150619 f, 15 
• Vevh V.dlop« -Ips + 16 cosunh 2 300 1 
MI. A445002, It, n• 14e..4 /w, 13001 Mee- 
i•O4. TM. (91) 41,59.72, 

• Vends 10 cossenh Aron, 1 500 1 ou a, dewd TM, 
931,11.21 après 18 Mures 
• nerds cosset'!, kb,F,i Sub Num. Golf Space Ar-
mada !rale acon, salent rune 125 s le 1.1 450 F 
M. 041010901, 428, rw de Cow.) roue, 59(20 
Lue Le. Li. TM. (20) $0.78.34 000!0 18 n 
• vena miXtros Raclette, 500r Serlke (très bon 
liai) pour console MO, FOl 185 doue paon 300 F foi. 
.wK41 OUTOT, 9 a.... 70,44..., 73013 hrfs. TM. 
144.78.12 du nord, an soured, e pe.+:, de 17 n 
• Vends deua ;su. flH!conques de p 4 Game 
0,700 w « e+• : 000000, an 6 150 F. dea, 6 
250 F /0309511 Swi, 14, w. Mena Onaw64e, 
92248 M•Ehe1E. Til. 657.04.89. 
• Verde oo,x.neS fPoenest 81,,1 e, 1hoobnp St« 
pow leu LCD M<roo:t,07 700 FB p14x0 0u heu de 

000 18. MYMI 000NI7, 79, rw de Mwie, 3033 

• 500rifle 00750e leur. M,'tel • 9 :a 
3 500 F. tone dOuble errplo, 	Vo!! 82 83 J. 
NATCIURL4», 12. n. Vol.-. "000 Aelrw. 
TN (90) 02.51 24 MO w 91.34,70 (Sell). 

• 1.000 aise+!. F - pot, VCS A+ar, tg011 
RAMSL, Les 0-ru, ►ew4ni, 07340 f.nMne, TM. 
115) 14.11.31. 

• Vend: to,yal• SWpo 50 C5 - 3 e 7 S;000So,r 
Cours de oo,,ures. :eu le dr lou 111.. 2 ones- 
2 0790)00 de 1000.77e + OJW10'evr 0057e de 

corr..w.de arna.-,ble e' o mo,etles p•.. 350 f close 
750 f coo.W SAINT DIOALMI. 9, .44 	Melee. 
Or-w tr4, 94170 SM. TM. 500.43,00. 

• Vends cossettes Ata,, N,b, Vic,, et Vella C7ie' 
dsrs 150 F nopw F1100. e, Fw AMew69 1•' 
34130 fie Mea. TM. (t) 3!1.07.04 1e sa• 
• vanes co-SUle Mane' :~ 	_ 1 to 
(8outp, Skl, Nom Sia!,,. •A+trtmorhl 1900 F ' , 
Ino 3 000 F hidM. 0U1ll0UMI. TN. 438.11.36 
CMde 20 pent nros pot. 1' bfoep,o,no+ de 1-.' 
ball Nattel lut parr 

• Vend, leu llOtron,que .̀Foo. e ' 10,10-1 trot 37' 
oeil vendu 150 F et vend, 	, e;Ht«nq-m For, 
(00090 0e wav, 90 1 Cent neuf OUTGT Mk)..), 17 
rw de ai-MN18, 238807.414.418.. TM. (11; 
91.42,76 a eès F90 

• A vendre VOMI Vdèapac oh.4p5 ooeo A K 7 
neuf. SVP r!p«rtra ode leg... IMAN, 11, rrw 
IlM fie ' eh, 38100 0.. éa. TM. (14) 44.13.17 
cords 18 n 
• Vends lea d lineos !'oortonpné Once, X . 
8 K, eole,p bk 74 K GIIes W secteur, e n,owue 

' 
7V-

"e",  C610S. 8 nun. état neuf. pr'. 1350 F ,• 
1 800 FI. Nwp•I. (mAnü, !f, rw de Drwwes. 
40200 KigeeM.-. TIF. (89) 21.01,01. 

• Verdi 001501e m,e,icoson + 6 K 7 et e 
prem'lre. symrf,,seu. de 00l;n 	-  
B 17 Behr. ;e 1W! 3000F el F Sloi1 NAOS? 
34, ne de L.e sben0• 92200 M•KIII7. TLI. 
721.44.86 ne„es 00005 

• 019e00 mods 00760. Morsel «, 82 •- 12 K 7 ,o 
lav torose 4 990 f oSviln 3 000 1 CUMOrt P00806. 
7, e,. 4 1. up00*., 94200 ter? - Slew. Tél. : 
670.13.92, /wM 11.08. 

ad a' '0 8: 0,0 era' ,res pet sen _r . • s_:. 
1 800'  .'eoO,emhle NM! 84(2011I0, 171, w. ►Wn 
OnwWll., 02340 MiYeN, TM. 481.1 I.2} h 
20h 
• vends VCSr 	 m 

	

Oétbse 	'982 
100 F ! co0X':es 6 .e re up«lment Demon 

Al,pck 350 F e, Vole, )eu' Spoe+ Ara., 250 F 
N. CAILLOU], 44, e.. Ael.iw Ir91wd, 92170 
Ywe.K. Tél. ! 647.33.14 oRnes f$ e 
• Vnds ;tu Olttt.o0f.,e Merlo + tés oo^ eta, pet 
sem 120 F .v ettonpt to 	 V0e 
C 52 S, 780909I, 41, d.18. de Nwi 4134401 
L4,). 761. : (21) 10.17.29. 
• Verds :0000•. '.009'0 Anacin 290' o. ,eu oe 
380 0 ,, en e oc 6100000 contre Sk A:• r:sw., ou 

re boeco0oetFe 
 

 pw AI« O9181èf Ht".. 1. 
elle. de M-. 79730 Sr A.-M .o T•.Ori : 
04 0,24.11, 
• Vend, K 7 Pooh 100t,,sUn ppV Martell 302 1 
neuve Ve di pu MKrevls0, ' 6 casietteS 180e' 
00 {I.pper C050e-brous, 5lgatm9-Sr« PusaonS• 

I Bo+o'le npwle) !rat oeuf, valeu. 1350 F ,r4n 
900 f (6 déficit'., W lebnqr cOos i 1000'• At',, 
M. 0(14300. TM.: 108.38.00, 
• Vends to V•d!n OC 2 000 	 flabby 
Compos e- rwnbeue eeoyalnmes ' Y.0 c +eros 
50 0 60 0. de leur pea casse,+es pow VOS a• 
oma. Act 0x00 SR«rra,ci M. 1UDNU, ii 
bi., tee A. On.097, 95300 Oee191se, Té), : 
032.28.46 f'e'ntes de b✓wv 

• Urpnl vends leu. .!.tttumcwn d 50 'a On ver 
d«f+ot 0,005 o ,, K 7 de loti 00.n' JCS A•n. 
Chen•. chb Mot',' FI." 5000101. 11, ewe Ai 
41e i,W, 33000 twMwi, 
• Vends ou ecronq ces,e••n :V u, 'V' 	-.my e '.. 
01010v 2. f70 • irap • . 	 - • "09 
0055, Acids 07 poor tRi e?. 00001e 
K 7. Slat t'-t','• Sp«e In.. • • 8-«, ~«. -• • 'o 
1«,a ., cru 6 diftc,H FM" PAOLI, 0 Ys, wow 
Al0Yw1, 94(10 fil Mw44. TM.: 374.01.IS. 
• V.MS Z K 81, 19F 'mw'mo':e • 101 • 8 
botes p•oarommos 	vues 0.7, o• 
2 000 F I. (37)4 8.49 . Mle•9e, 171(0 He 
.1St". TM.: 37) 10.40.71, 
• Vend, Vgpap« P0.1.p5 C 52 + 3 K 7 (don, Guet', 
de l'espace. 0o!. Ba+mxe nopal.) e-o 800 F. pn.,er 
82 S4P00t 110A81, 10, rw de OrOrOw, 15010 
h.le. TM.: 178.97.30 astis 19 n 

• U"Oent rt04+ VCS A,«1 (1,82) avec 13 K 7 dan, 
Bose, snot Radins, BeRenk. 00100 et 6.00,5.06' 
0000, va'elr .telle 4 500 F .•endo 2 500 F Tél. + 
(N) 70.47 20 
• veads TI 59 loot 1 1982 	e•V 	- '.50 
O 91-me (leu 	,F.s 	 e' 	- BD 
diol ont le ,1o11507000 dei D tgr 	2 'orna, de 
• tébtéotloes pour l07 .. .10700 pour 7 500 F4,0' 
leu 150 000 fB1 0. 00000WIM 1t rw 0N1.d 
1. 	, 4340 410 FS.l , .)• TM. 1 (041) 43.44 74. 

• Vends cou,t double .PIPA!. V,deopac, e, 7 tots 
bo, 4107. 1CySre FO, nufO, • 22 C055er+eson'. +anal 
300 F 6 dèbote.z CALCA0MtT1I 010, cW" de le 
R•KM Perth, 13500 M '019. i. 

et e: - ' .ce - 
•...... of ,e*M00isÎd<, u .c. Ow ••ab.IW ~. 

Spécialiste jeux vidéo 
ATARI-MATTEL- C. B. S. 
Grand choix de cassettes 

!magic-Activision- 
Spectravision- Parker- 
Télésys - Tigervision- 
Atari- Mattel-C•B,S• 

Démonstration 
permanente 

86 



ii ab,mfvr de r , Ai,'  
-vccrs 8•fi. 	r 1 

J 100 1 (Adé 3 CW ! I• 	. 
0 
	

— A"TIN0 SI, ris4e+t• le. 6400g..... 
12310 

	

Wssw- T61.: (65117.63.30. 	tel :C 
Mwn 
• Vfnd. co r.&, de Iev. V, 4000 o,.,,. wo 4 (nste• 
' 8o0,1•e Mvole. Fart:- .Sent. leur de O,iVt. 

C'wsx) Nat neuf, oche:é On 87 o&.r toto'. 
7 000 I vertu 1 600 F 110101 A.w~l, 2, m M 
Besse. 61634 Owwir- Tél. IIe) 47.10.12. 
• Ve,OS c 	e Moud l :n :! v ~ n iol n•.I 

500 F w 	oser?, nv •If 350 1 uns vesse',, 
601me Ha0".c22. — M•rn Carty, 9517e D.O. 
711. : 9/1.30.913e (8 h 020+30 
• vernit VCS Ara': t'or neuf, 0405 goronr,e wr»le 
lin tri 82 	7 K 1 Combo' + Ewer Breokw' 

200 i DINAN ENO., 44, n••., 6.631.1 Peri, 
11370 Ywe0n• 1• !Wee•. TM. t 113.31.99 aprés 
17 hoes Mere. 
• Vendt Atom v CS, Aloi neul. sein go.onre. 
tomp4t + 6 001070e, 	10..63.060. S~. I.gereiconl. 
DNMMr, V,l(etBN*, Mntd. cde,eM. 501e403 Le 
4001 	1 100 F 1006.100, TM.: 120.25.61 wé, 
is h 
• A 4144(0 3014e 0000 .4 me-'o s.d800K C 52 enivD, 
orK 11 *77 :DO: Mcn Ai'Ooi'iei 35. 33. 12. ' 1 
etc . porto.' Ara:. 'res pev ion 	vp4ur 2 610 F 
vendu 1 860 F 60510  10144081 7.,,, 11. m 1. 0.-
b.m., 70300 0...U. Tél. : 969.13.16 o léc 18 

• Veld, (o +res Aron yroei Roc,,. A. w.Boi' 
Ii. I. SPDC, w0., v.5+•1 04,+.oi 6 110 F''ore 178 é'o?, 
N. $OWIN, 1, — M I.e...., I. CI. N I. C.' 
6.44, 91160 L.Ig.w. Tél. : 440.15.77 avec 
18 h '!pone oison 
• Vends candie Ai,'. Dodger' 100 F 0„ leu de 
169F S4tw57/.16.32ay4, 19 
• vend, pv vdkc Mo, 	e' 010*0 - 
n (SCOOTS 10 (eva, 405s0• foo;. 5 

So ,oe 6 levo .60'. 'e navale e5pact.e 
c , 	•' 

Mgr  
tM a pie, E,c<OM+ état, 450 F M. DAUMONT. 
M.~, ettdw II., 190, 10700 LN/... TM. : 
(17)44.10.10 qMo'fl le. re0os. 
• lend, 0440900 Pl Ops C 52 + 156700 I _ J. 1 
9 '0. I1 12. IJ, 16, 18. 22, 31 32, 34, 
38 + ni iron. von illi Nf 7 + Poe-MM, 40+46 
47008 e.MO 3500800400+3  POSE vendre sdpo' 
rément TN.: 606.29.10. 00008 ►•sr40. 
• Y:d.x 	R:Ips h 60 le, bon eat. vendu ova 6 
K 7 (69.10.22.70.34.. !e ouf 752 i Cotin,. Mou. 
ici 2;021 20G I Pnnl DUHTUIT, I. m  

sw 
	M 

114, 17130 M. .ln. P«a0N déaNe,e  i 
7141. TY.: 112) 04.0205. 

• des 	., 	.. 	... 	,,rp, 
Asan +rip •s•e n -~f^• rel r + r ~r .o^.em. 
1 200 r S«e n odrrt of 65 F, M.ssl. (om:rood 
510F,  8-" 260). Aneroids 220 I. Bosio progom 
210 F. oce.lte + c6wur 100 F voleur 3 150 F 
•délit 2 :00 F lrnoto San 90460,0) 111. : (56) 
17.60.00 eprb 19 hwr.t 
• Void. 3053470, 14KIoruron S1.00l.nq Sloe 'res pen 

. 70 1 + J noe.o1et Stiorblo <oulwF 00.0 tut' 
xtle ,veer 'pon'f 370 I INf mxehe q:d p:tefl 
RUAS Irc.W, orb si C»h, 07700 0w.1 H 4• 
M.es. r0..: us) 84.73.84. 

•4~n DIV' J co' 4e•t 0' 
Ce'e ..4ce^ o-1.010 16 0.5 	aster. 
80, 1 	eu de 2 300 sit 711.:921117.96, 

Tfi.", 0, 0.'w CanNY. 91270 YIOrw.. 
• `iendt VCS Ata: 	(ovterres 90x4000 Yuri RP 
.1611. 0010? dé, 82 cams' 1 on. rake• 3 100 ), 
040000 1 600 F CI" 1ASLM, 85,... M b Me., 
$7330 0•nwq• WDM, (0)153.43.76. 

vMm. 0,3 rOrear V deopo+'8 = 	p... 
e 7 n° 1 J. 0 	

lai 

(0 77 14. 38. goronr. 0,0010 , al 81 0n , 
'; 775 ! '04. 1 950 t MWS DURAMD, ll, cc. 
CoU, M hr, 70100 1448.00e 44.n.lR., Tél. 
451.03.26 nprft 'or 
• Vend; C30M' :Oy, 2°C F M ,0rov5:0, 150 ! 

WAARD L.Meit, 16, •110 SqM• ONyW, 
99110 C•elw:. TN.: 615.74.60. 
• v.nd: 'v:iea(oc ( 52 5+1143 	100 F piton', l on  
0000 	S. Ip. B, - e 79' 1 :, 4 9 : i 	16. 2 
!J 	170 1 D:K4 0:, Ifo a !0.0 ir urrr Ires 
Peu 0,x , 8A6le17 10 	n 1, 9, . IMM- ONti•r, 
70190 C. Idh 1/I.e.. 
• Vend, ,404 8.0 cripce: M,ciOomon Cosi-0r•DVe. 
pa, 200 F M. subocuON 30.00n, 79, e.... de 
V.Mn, 01)00 Op,..... TM.: (76) 77.27.11 0.7•8, 
20 h. 
• vends VCS Ator, - 5 covetre: CoInS,? Spa,. 
1 flood.,,. Mnslo Command oar-Man, '000 
500 + oosxu• de <ms , ro eu• 2 800 F. 09600 
2 000 r M. LAUMONIB, .me N 1. Oahe, S. ti., 
7110 CWe 0/1o1r. Tél. (IS) 60.30.70. 
• Vendu VCS Ai.,. + 3 maMllet dlfhMtes - 6 
K 7 Saxe Wor Slued RKer YAéo CM[kHS. A,, 
Se.'But•le. Soc : ung Brun GamrS 	TI). : (90) 
12.13.33. p•.. 2 500 F LE 0064.1010. 7, waw. 
M M TAY., 040000.1g.... 
• Vend, Console Ald, cornp4re oQ'etee cc' 82 0v,' 
I GCC F et 5 casse,,,, sous gwanrif 	poor . 
dfrs AMMToo. Starrna,let SA, ) Frogçor 00). 
200+ th.r,n(• ale 'on1à70001 8A60100I Jw 
4t, 37, ne M. 719.r., 60710 ZlIl),b.l... (09) 
06,16.17 le sa. 
• Vend, mOr0 o'd.nour 180 80 1000!'0 ' 	. . 
(01'82- lIaI perler oaeo nomblem, ti,oqoOm• 
met + 7 1,vr.. d',m rianôn + Mogne+o - 11V, 
vWlo 1 J +nnito, de Irxe ' Doc 3 50C F J,.P. 
DONT. 173, .me M 407, 02100 OwMg.s-OMscwn 
w N1.: 603.07.10. 
• Void, e00eptq,000 0660009 C 52 Pur I es OvK '4 
K 7 dont pI90I7m0Ft,or 	n, Mu6gvn Ove! 
,.0 + K 7 1 700 F Til.. : 

: 60 
607.09.96. 1610400 

ers 19 Mw•tj 
• v.M,K70o'60pK 52 cu%et 7590 3.0.50.2+. 
23.30 x;80 F b coauf141 -1 :es 0o A et 9 proglammo-
ble, 6 701 lMwd MAGIL, 7 A, — de VaS7, 
57550 8wf01w. Tel.: 10) 771.46.66, 
• Venus 0A"A CneS 't Jlopac timéro; 2 ! 5 19 
24 A'vn ssoga Rr.•r, C:own, Flipper; pr..nleres-
or' o d450mr. M. JULIEN. 2, rw Pw8ew, 31340 
L11Ite. TM.: (99) 60.64.02. 
• ve06, ku. vzéc HOMrb. 500 70 1300 F, + 2 
cmunn Moto (100 F) et 1pTa!l. Vends Ouse, V.-
460p40 + 5 <asu,,., vdar tINk 1 800 7. solde 
1 450 F, 18 6101, décambe 1982 Rwl•r CUOTIT. 
TM.: 37.96.11 6 Zo.un. dons ('ISlre 
• Verde 000,00. de ere Amttel IMNhvu,aa 0000 It 
conouehes Cares de awvo0. er Sieve •mwk, ires 
pev sens. le f0401 1 0501 6.44 0000004, IS, rw 
Lwdr~a. 14000 Cr "600.3+ eoswbleI 
• deed, lei villo a K 7 09021+' are+ 2 K 7 de Sporn 
er de 00.1011 de 590000. Dnn 150 1 PILOT, 39, 
.me lewt lewd, 76710 MIM.. TN.: (SS) 31,30.19. 
• Vend. Ieu N.<r evasion + K 7 Cosse brl-
qu. + Soper cesse-bogie + Bowhnq Cool nful 
Pr,. 250 F SIMON CSM.,. é, e«S• M Sel., 
14240 Cws.00 reu•N. Tél.: (31) 77.80,13 pores 
19 teres. 
• Vend, 0(5 009 107 17; <cmme nKA pu,'.g,niro, 
0.05 SKV1 D.K 4 K 7 (Conbol, Sea. (condors, Oe- 
IMder t r und, Net 7 100 F. 	Aha i 400 F 
SA.wla I00010100, 7, :v Nvi•, 92100 L—" 
Oves. TN.: 717.07.0e (de 18 h d 23 hf 

0°1 	2G 	0. ce 770 5 10 ,0,1 
 ambo lapis 00' qme er e+ oo^ 010' CNtMINPhoi M, 

I. M III.,. rw 10w: 0.011., 77310 1.044. Tél. : 
(1) 401.51.72 6 po0+1 de 20 newts I. 
• ;'Oeil 0o05e double eerpk. Vends 0.0+0740' Z%8! 
S:rcb. (001 gvanre up. 83 . 3 0408V . 
Ivre, 0e leva e: oosseTIeo (us• Load Mo•, ~ 
r + r'ogaI.ntS et oNA»ulsec (•or nevi pM„ 

o 	'f IWr 100 F MANGLES 1we.MrM, 16. 
el. R..., 95310 Saes 0.•. PA..O:w. 
• lend, <osxfle Arai Swe,ma, ou Space toad.,, 
1400 F let 2, ttnl Cé", 6, res 6. 0...., 67000 
SrrNreo. TH.: (00) 37.21.040e,, d ddborne 
• Ve,d, Ie:, v.deV Matie. InréI,o.,gn C,K J K 7 le 
1 35V enter! , 07.5 p•'. e.(e,tv„r+l roux dloo•: 
1 350 F TII.: 007.SS-07 np lo 	e, 

• Vfn05 0m !•.merge casser',, Ara. QelMde: 280 7 
Superman '80 f Wor:orde 180 F Hev,r.d •bvu 
150 F DUMAINI P..401. 10, h"«. M. 01410., 
14111 Lwflp7• Tél. : (31) 73.55.47. 

• Vend, C-SDle Aro•: (0,+1+0'0 0070 10 K 7 (P00' 
Man. Ast.eoM, et( ;, ires pev son valeur 'cul 

J 000 F <6dt 0 2 500 r D4018US 64,, I.R.11. 
03110 M. Nle law. TN.: 184143.74.47, 
• Vends ou othonge cosset,,, '006000v P1,! p5 <onh< 
évmivNMmfnr dei cosOones Aron. prit 6 Odbo rMQ. 
(000 0V? 1212 des cosunes. N. RAOKSOM, 201, n• 
$F-CO•.f... TM.: 357,10.45. 
• V064 Ca0S0 4001.1 ."(e. V.d70µx C 52 aoK K 7 
N• 4.0.12.14.0 5.38 (PK-M,! 'rés b0, lto+ 
1 500 F ReoAerche o,ou'vnmfl5 de :,o, Dar il 9F 
noromttrent leu, 40'1000 Tb.. w 0•.0 Lftl• 
CN1. Tél. : 911.15.50. 
• V.1d5 VCS Al.,, !10e. 00101 '; 1 10 40104rtf6 
dont Iroggm. Pm Mon, Y0M Reverpe, SpoTe +100' 
do's. She Roide,,, Astérdds, votaw 3'00h04 J 378 F, 
vendvt 2 500 1 Tél, : (11) 00,61.61 1650V 10uf 
1400+ 01 m.ru.d,l. 
• A 0,06,0 VCS AIW , 00.9)0, aaK • Combos • at 

• In ~s (055 res• *14,04,• 200 1,, Spot. Invoder,  
801 IMnn !A<r,oMOnl 2001 Dodge'em (00' 

01 80,6,15.11 180 I tour 04, en I,e, bo, é•0• V.rx 
4'.1,0+9, :rc10s S/ 0' 	26000, 3, .0449 JP. Sw 
1n, 91000 levy. Til, : 079,14.79. 

• Vend, rev 4,360 (54010,0 O,bo • fcn,5 00010001,. 
1.1,110 505091 •flac 'ne 	

• O 
men 	vn, nbrt Ilei n. 

105 	1110 neul20V F NAJeI 1S 144. 0. 
• M Sigh,., 01150 L. lee.... Ti). : (79) 

15.46.61. 
• V00MS 5005011 Aron. ;040 82, , 	+00111 ,45 :PK 
mon. Yor's Revenge, ,tor-M,sie, Berco,. E 7 
7Mrvo et() dans toton d'orq:ne c 
levo 3 830 1, ,,,due 2 680 7 (30 o 0e .mms' 
Tél. r M, LSCUTU. TY.: 656.111.60 (wm. 10 Y 0e 
le e). 
• vero5 4033601.0 100 r Cub.' II 200 F . Logo 
05 100 F bo., Ito' 1: 1 Alai Hearted flovte 200 F 
er K 7 8e•rrt 300 F. 110' flac! ou QUarq> 300,114 
K 7 Poc'Man w A9te.0005 O'Ator. ou Star VoYopt•: 
d'Imopc 66004111 PI.Mpp•, 63136, .e.nw 0..4, 
52000 Ch•g4., Tél. 1 03.30.65. 
• Vend, V C 5 Ares - 10 <ocxrl fs gym' I,çor 
pooMon. ASter0105 Yo: revrrge Spoor I,,elef 
5,0' 8,,dart cocur dahat 	4314 ! 	rndvt 
2 5(0 F TN.: (2I) 10.62.61 I. u1., wwf •e rr 
,..a. SO4,Ne SALUT, 17. r.• N~Nir, 62116 WI. 
.6, 
• VBM, lev Molle! nall.v to' - cas sel'. Caf 'e 
out HT,' I,tvl, goranl.e 9 mnt 0,, 	1350 F 7.4. 

Mrk 001A1D. TM.: 034.26.27, 91, raw D. Cw 
rw, 03210 M1.,eMe.. 
• vends (o_ double errolo. K 7 A0r,vo1'O6 570,0x7' 

780 F Te.. 6010A000, 100, m S. It.,'/, 
17000 M.W. 
- 'lends Philips V:dtoeoc N 60, 6crm 0010.00:. + 2 

es t 0(0 F, o0 60104ge iMtre In VCS Aloe, 1N Ur1
(915 49.77.01, 7. rM M Dunes AON•eM, 

13004 MwoW. 
• 0143, Ito fkot'o,.que An+.-qyq el eu de D--S. 

.c '.00e 014m, dare er teu de 1'!1900e 61-1 neuf 
01166N1 1. é, 41, m M.*. L.Shn. 01110 0e. 
S.M. T4.: (23) 61.92.50. 

.0,0, casse-brouO 210 I Do et 0e 300, 01-1 
,• )UDOYIG, 361.55.63. 

• orlOn ord nofny de tels P', pa :e• 2 5 • 11 00, 
ori. 2000 F. os 60400ge contre lev A'or, 

' 	v leur TOISf1INT CMe0••, 0.•1wwrI., 
î717e0 11.1.1. 
• eMt < tole V:Eda8K Phd9, 00.0 5 K 7 r0 
Mny IA',I les, Combptl, I!5 Acrobale, Voiture C7,. 

00'Itee en octebFe E12. let 	en,s~, 
til LAN.TW, S, :w M Werve•, ►wY 15001. 

Tii.: 571.16.47 1D7(e, 18 r4•✓H) 
• verbs Y,4etio4( Ph:Lp, c 52 ara. 	K 7 n^ 1 .2. 
11.16.18.19.20.22.33'34 38 Pa:- 000, t'es bin 
é*m Wu 1 800 F PNa0TA08 Deere. 3, r.• M. 
4011,'h. 95400 01Mlg.•.. TO., (31416.04.63. 

• 	Herd 	 0 .., , 	_... ,... 
. 7.1 v. 	: Tel. 119.23.31101464001. 

19, 014 ,844. 93440 Ica'... 

CONFIDENTIEL 
Enfin chez vous, nos meilleurs 
ventes en discount de casset- 
tes compatibles Atari, 
à299Francs: FIRE FIGHTER, 

TAPE WORM, 
NEXAR, KING 
KONG. JAW 
BREAKER. TRE 
SHOLD. MA 
RAUDER. 
GORF. WIZARD 
OF WOR 

à339Francs: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 9 Francs de trais 
de port quelque soit la quantité si 
chèque /crut il 7a Comm, ^4O' 30F 
SI contre, r!'r71h01I•Cel7n" 

Librairie LAFON 
3, rue Henri IV -64000 Pau 

Tél. :(59)27.71.40 

1•r CLUB VIDEO JEU DU 
SUD-OUEST, AFFILIE JEUX 
DESCARTES. 

OCTET 
Le nouveau 

magasin «in» 
FESTIVAL DES: 

• Jeux électrOniaues 

• Jeux vidéo T. V.. Consoles-
Cassettes - ATARI - MATTEL -
PHILIPS. 

• Ordinateurs pour la famille, 
Jeux, enseignements, gestion 
familiale, T 1 99 - V/C 20 -
PHC25-PC 1212 PC 1500 
elc. 

1. at, Pte de la Plaine • 75015 
Paris, Tél.: 530.05.39. 

Métro Porte de Versailles, en 
face du Hall 5 Parc des Expos)-
tlons. 

LceLe Wagon Rouge 
1231 61 61 35 

JEUX 
ELECTRONIQUES et VIDEO 
WARGAMES, CASSE TETE 

PUZZLES 
13,001 RASPAIL-02100 Si QUENTIN 

..V) ✓1 ( - ~LCXY1Ur u(,< JCUX  
DIEuG{RIEb Kl14yE7b~G`!'[• i ~ , r,- 7. •. 

ULV Quoi DE V/XJ..1~  .-L '  

JEUX DESCARTES NUGGETS 
00.. G, .0,. V 75000 Per,. TO 720 H> 11 M" Go,vsr. V 

87 



	

Yü.o:z C 5: ' 	 L.p 
v
• 
froa

, 
7-' 	'9 

--r G,les Too' 	,• 1p r acfY OC. 
5,, F 

 
M. 100IYE7.1. 42, lb-in do Kki4k, 31500 

T•MKw.. TM, : (61) 41.19.91. 
• Vend, 0000003 A+or, - 	1.0010. SDIXe 
:,..Jtes. V06o PnboC. Co r,

bo' ees
te,,., 00' O0C ,•. 

: .Wson' 6x01. P0* 2 000 F. 1M. r 177.55.23. 
• Vend, 2 leu. eletrrar•gsef duel 031110n,900 P.! 

;,sueurs 	III) de 70004 lomrlron.cs I ov 7 
_ 	s pr, 200 F thxun ou 400o009e contre K 7 Pr 
o ou Ynr'. Arlo:k cv Slxlmsler Ov Slor pullers 

UCML S,JLLk, II. .44. M. Y Cd., 71310 U~-
p. 7. Til.: 050.62.71. 
• :as casse••.•. e , des 0,0, Cos 	? 15 1 ,den 
('.0000, :5 C.00000 1 03: 	"Osoç 300 F. 
7u,, :0,001*: 71 06.3*. 104111300, 6, .v.nn 
NM.M.., 10100 Sie-MWS. TM.: 120.15-54. 
• VOMS Yth0ps0 C 52 Pn,"ps 1Cecem:+. 82 1OVS 3J 
.000-01 + 5 K ? n` 1.22-34-35 or ie. l'e:-almbv 
' 400 f. o, ..10.9000, II Icut : l', 000 005100 
A. 	K 7 C70054411 COrMgho, IS, rw TI.— 
L. 700. 17000 MNm. TM.: 724.00.35 'e ser 6 
lo-r+ de '8 r,0.u,e, 

• Vb,3t e 1 Y00:2C n' 5 •r • 7 Mae'el Gott, PGA 
II 50 •. 1e 3' v 	0,00 90'v0 lev oww7r0009v1 
0.00...-'.Oe I'l-le. 50 F 00000 0010' Dql'e de 
:Neto 70F $IMAM Dow. TM.: 606.32.11. 
• VwMS con,c.O M..:p' + K 7 I—,. Sub Hv:r. pl- 

i A!-lm- '-M sceItl"v .10 	.• 2 300 F It 
n• 773932 SI.•e. A. rw do. IMM. bllnnlll.. 

7501114.. Til.: 771.17.11. 
•00501031'O' 1.000400 yimo4rt 

	

	 a cou. uCi Ar.. 

•Ns 	e^ a •00fe 369 F oerdve 300 I 410541t 
Ibo, 74. nre ►nt.w. 62950 117K000-5.44410 
TM.: (21) 75.45.77. 
• v.MS lcet'r:d0s I'MC    . 

 ' 	
° 00. xrlol 

	

	peu te 	67 
:ye

Cr' 
0,00 COmmWf$ts 6 COO t' wooF 
'SOFe, 000'0000'I0 M.MOU)IM   N000. 17. 11•7 

w elle. 17200 1M.MT efsNn., TM.: 712.11.07. 

. rgto  

-„ 
	 ' 1TI

5*0  Sr . tid. nus . 
1 

0e. 4.0 	. 1463 "*—,. Cetve
. TOI

.:  (SOI 
11.01.71 eomnd or 00,00010. Srvbnrn• 
• ',end, leva tIec0p0.300s Me,:., 70, s V,.,' CO 
333F R701eK 101 5u6avu CC.) 	' C?) 
Super Si.,,.!. Yode, :701 e' 1500000070. •l. 
pacte 16O004, 'CF 90,0 03900001e M, UMAITII, 
15,... SsM - 92240 M.M. TM.: 615.73.17. 
• vend•- .000 500 l'nhes 052 00 00' 1 301 , .rr., 
OC c •. 2•.: •l 0.4 0+0, 00 045 nev/ OWMUO 
c IM. 44. rn 057•41.e4e1 - 73017 P.O., TN. . 
221.14.53. 

• Vendt IC, d! $ u. 400 F 0000.0.40 coca, SP:• 
wm 04, 500 • :navelr a 	Mur A61le Dnld w 
]1/.17.1{41190ill b. 

• 
:trot Ire. 00000000O00 Mrn,n bon l'or ahn .lo 

O "1 0,0, 46, 6 ..v. 0116:enI5N'5.-
01:•wn 001310, 27, w. 1: h-Mtnav1 - 12210 
C KOr••.7. Me100tI 'pry° A 0090',', 	T/1. 
171.70.07 

• 30,1' «7 30.00 VCS AI,,, M,SS:e (0 50,0000  
 Ae

r 
f3. Coco, 200 C45 respect,oemn• 

00 00° 	00.90 Ce •Sur cCrte 47 &-I Cu 
s 0516*1 06M.., 10, bd 7a4444 TS00 

Ow•i. TM. : (71) I7.It.05, 0e11.30 0000lé0'010 0- 

• 0 	.. 	
1e 	

.11 	lI 57 IS f 1 0101 

	

+6., to 	
00 

lu S9 710 f I,ll"k) lvlpuo 
002 «00 ".00'C*F0'09'000001 p030 1) 57 en po- 

 Cl a°et mrrcpemenl do 0000.p020 
0341039I101 1.-Ma44. LO P44.0. - 73240 SI 

044 __CM.,,. 

t-r>.r 	.-M,r w, e pe,'Fr. 0,-oC 0359.0 
vert 0000540* 4....d, SI W, tee S0.htlw- 
14110C. 	. .N*. . TM. 0(11) 60.13.71000e0 

,cods -rdoor• ,. 'om: al T, 99 . A coon 050. 'o. 
9» 	

e 	
a' le •w• 7 600 1 0010v 2 009 

	

1 	
r 

SALMO 0n/. 7, rw 0N'{.0.os0tY 77500 CMI. 
Ms. TM.: !0) 020.79.27. 

.C'33'300'.7 Ale', 00400'10n 100 F o,, he'. 
U590 100 F au neu de 160, wte 

e, de 770 F 4i0erolds 750 Fou 
. '-- 	+..eders 200Fo,I e, de 260 1 

d. 00000001111 I4.d, 103, n. 6. I..-LOV.v.. 
TN- 11 1806.03.79 Ovrl: 20 n. 
• 33-3,5:  4' 	to 17 K' 1900 0703 F.0330.1 

Ower en Cman A":o:l,. M,svk Convno•d. 
- 	+rode, 4000 80eak000 (,rtvO Alar 610,0 
'0)0010,, 3 500' 0000.0 5 630 1 TN. : 

071.33.37 ep•e, ' f I C 
ends leu e 	,). me•.n n.. 	1H, 

313,04.92 we, e: 

• Vends 10004 01101 ord'n`i•w 000000 I• ', ..,. 
Ed60. 82, + 2 K 7 (Combat. DeFender 
1 800 F. vendue 1 200 f 	100001e 00d0090c 
C 57 1. 0 1, 7 (1.11.16-22.28.33.31.37.381 
ev 3 000 1 conAv. 1 500 F S90U0s J.wl-Nr-
ph, 76, r+• do 1• Ch.p.6., $9190 I0.UM00t0, 
TM, : (II) 41,47.61 oprbs 18 ,eues 

• Vena, rcu echos, e 00004 Cl.,, Ownerger 7 
070 ser,' 500 f 	

.5. 
 Flttr,m„- 	2 '10' 

120 F 0+ec 111.0 0051111 TWeey, 10 , tw Iwh-
sit ., 15100 be&—. TM.: 416.52.76. 

• Vend, S K 7 Rohde v,deopoc .' I 2 ! :. 20 33 
ICI 5 0-u1 250 F 0v 60 1 l'une. Mat S101DUAMIAM, 
!7.... 00.004, 12210 1.I00•010.4. T61, : 
402.SV12- 
• 0e5d0 1423 , b 70.+ 9don1, 700 F Verd5 Go 
Z 64: mne son 200 1 oro rb0phrt00 600F Cone 
bu, 150 F el d:yvs Vogt COI vOstann CAecha 
ul,l,sotays 000gan 32 •1 7m109, 0000 c• mno AW 
411101, 72... G441, 73019 7.4.. 
• velds e. rd60 let 21. d100 nevi avec v 7 n^ 1 
17 22. 29, po cnlm .9 7000, 401 	1200 I 01. 
604 'g, 	re VCS Alor, Vends Ievl Oo los'. Don- 
ker-KOrq (1 010reov.al tl Dm4ey'KOnq Co pou 
190 1 41.c0 0u 240 1 Its 2 O006W7 fM1Ur01, 3$, 
rw MKiO, 71120 04..41.l. TM.: 646.01.03, 

• Cavv. double 1,0010. 	vends ;eu d000tt, Vente 
Cr,.,, CSo'!.rger 0 200 I CTA RIC0100, 1, to U. 
.A. do C+tl, ]23]0.alri. TM, 1 741,71.51. 
• vends loo Duel, elm neuf smf pies. 790 F er leu 
1(0 Pac-Mon scns piles 1 20 1 TM. , 114.26.70 
aprbs 18 Neves 
• Vend, e 7 Pt :,p, vaeoro. '° 1 
Render 0005 epotro: e !04300: 

n 
' C Boo "~ çlv, 

.sr60:!t. r 	!Overncoa0!o!e)gi o' 21 .Fl,ppr 
I:6, ben hcl 6 70 1 t'u,,;r6 •iu 250 F'e Is' CYrleb-
Obe CO0D5MI, 7, 0.K.wIK do. IMM..,. to Im• 
ri, 11017 llamI4. TM.: (91) 91.42.20. 

''1,001 *7 Sky 0ner 003, 0(0 Alar 150 f c. hry 30 
170 f 00+0+6 celle 17 !e 22 *comb'. ''982. 00' 
neuf, eu 000', 400009e celle el Como! ,,rt des 07 
0000001 $9001 Nbr. 00d40'e0 44.ghr 00,00. 510? 
400e, 1 RA0U2 Pool, 42. n. A. IK DiehMe 3.44,0. 
100730 IwrY•. TM.: 041.14.47, 

• Vend, lev 0010ran crena.: '.v 4es ,'SC F - c' 
4f-$ea-PC 	'CC F ou *( Pon e d 	07 45E'cdt 
Boren. 330°11e0 n.• +7 4.500-0 10030 CooL' 
0100071 Sl85Mw, 76550 MM..M. M OFlr. nie, 
T11.: IIS)05. 11,01oYés:8r30. 

• 015 0. . 333 F 0:9,F-Crve+ 130 1 iVCS 

y 
	3 31 Coo Owe:a 0009(0:, actine 

r1C dd.ruo,. 1087 M1(07A0001 55105440, 26, 
0I0ze 4r.eF - 59300 0.0.1 Deed. TOI.: (30) 
91.52.14 1, 000 
• 0er41 07 1, eu. 	:e C52 1e' 75, Gue're de 
•tpoce 	I 	.011000010 de lespace 122; Dual 

l 14). C•u700 titer 70 7,cnXv0e, puss:b:hlb 0'k00n-
9es 0000 00:0e1 01 OUFFOOT Philp”, eMO. do lo' 

 - 76570 7.917. 

• Ve:d, 07 4trw~ 01-;Or bast 1001 PIE, Suer 
150 F 8,eo,o 	00 F Haun•I:tl Hp:,se 100 I TIIU2 
(IeNMOM, 1 ~.q . C•.C5.W, 5!10Wn - 95470 
Fuwe TM.: (1)404,54.51. 
• verds leu. e'«r:a,.u.:es 00)000' 700 F 0000 0 
Imedo, :00 F P ute de c!nsse '008 (,on,e A•.; 
Welch 7000+0', 1001 Cv 60000ge c0n00e KI 0'):,' 
loop 0(5 0',,. 0M. **90100091, 20, .0. do 0.411 
1945 . 95200 S0,11es. 700.: (3) 411,40.73 We. 
II k, 
• Vends 0.1'.,).05 avri 7 c 74000(0,000.0.00  
00300b.0p, S'a' 0301000e 1, Flçper Sal.+'eravo1e e01, 

de !'ensemGe 1 500 F rendu 700 f 0(A0-
I1011110 OMMekt, 5 51.534403*..,  S43S0 Mw1.Si0t. 
hLoNa. TM, 1223.31.36 00161 20 h 
• vends .eu BOnd,, 1 • 0uv wrbeav 12 nr do dit 

nlr< of+me ,3•0•o N..n 00v, peu t. 	v 
180 F venu ' 70 F POMf 1.00 9MM/Oe, rrl do h7' 
JN 77110 6e•M1NrJ •v-HGe. TM.: 05.01.12 o 
porn dc l • '0 
• lo ger' 	i 	d , 	M t'a' 

	
010, Ce, 

t 
,5 OC.o" e • 1 , Ide spa' 

COO oaroe 	a :O :eu+: 500 F d d600!rre $LLI. 
GMT Toru, 14 We rr YI SMJMM, 60200 C0g11-
tr. TM.: 420.01.61. 
• 00,31 lev Fle.l,n.,r .. Eo••- .• d•', +0000 100 i 
40000 275 1 00MA161A SI ph—, 31, rw A. N 
C...0•.J..P.As, 13300 A,NrvllII•e.. T/1. : 
034.17.00. 
• Vend, K 7 Arse :00- o Pr•.:0p0+i0bl,. Ince 30' 
demowe 00000111/ Fe..ù, 40, n. JO SOr,0... 
20000 yetN. TM, 1(01122.03.09. 

I!.cn.t .02701  au Leet de 365 1000,0100  
t. EOtlronnue 3e0e00.0e d 7)0 f 1. TUOCO, dbe b 

Pov. 37330 hoe.. .11.In. TM. : (47) 26.41.01. 
• Vmkt v,l4070, ler 75 0 6 cassettes, S.09er4e. 
Por-Mon Iop.Ose <hirmrce Nonnes de I.0040:!, RC 
IMPS. Couse .10 Irm veut. ,oleo 2 1DO F, vendu 
I 1001 MOTO 3M1•re. TM. : 510,40,75, 
• Vend, • Sensory (^t>s 0*03009.0 . ordinOreul 
61h00, d.p.001 8 faces. 	mr e ,vr-m6me av I., 
urns ou les bbncs-ma, It, , s w'• neuf 1 750 F. 
se:,du 1 000 F MORUT Gevp, (1) 113.73.44, 9. 
eve 6. RNr, 70500 LnrweSM 0p•6, ' 6 h 30 
• V,M> ta 00.0•c 7') 0000 Iwme el 1005009ee 

w I on 150 f 1•Ke-pi•ree 100CA00. 6, rw N 
(E•!bl•. 47000 Sa .b- . TM.: (81) 41.27.53 0`rbt Ill 
• v.04, 10 7029:9 81:. FR 0,3  82 	>0 ' - 
1:811 r napnelp to00ar.63 .r 8,61,0 PROS e r 7 
000001  2 000 f Vend, IX 81 350 boo. 2 1, 7 18F 
el UD5 Ti 57 et (RN iT 1 peg 50 F PMC 0. 80 F 
Its de,. 1. LIMILFITI. even do ►M-Ow e, 56330 la l..e..7. 
• Conde A•0'i a. 	gO5hE.. '.T6ol, Pet.hbfl 
Star Ro.derf 	n+-,cnd, SF<cm n r 	N peu sert, 
1 540 f V 	,sole IAOrte' é 	veut ̀ vef A (Ce' 
unn fvI.48os.eI 	alp, Sk., 1, TOUT 2 000 F 
600741M.,, II, el" venN, St M.MK 4• Derye, 
29210 M..3... TM,: nn 62.04.05. 

• Vrtt case d0u0'e 00045. Vddepo: C 52 021 ,00 
ucctsnl 600l 0.00 8 goums, P•,o 1 3001 MOU. 

09 40,4, VU. • lee CitN• •, 74. 
5.y......5.y...... 136001mw. TM, : It 16.40.21. 

• Vends comae MoTN Il6m0.0 + II l ) to. 
(k n'CTOsv Ova, no Sk., 1e00.0. 500Iu 500 ~.•r0e 

wkvr 5 000 F, vendu 3 800 F, emote 00:0 90. 
one,o lx,v!f. E*0, rpettxhl* 70y-01e t, 1s0*1,0 
7saillurem 4(1.107141 1.•I.. 17, e.. So,,.. 
75011 M.. TM.: 203.11.90. 

• ve,ds 4000000 Ph.lps C5? a 
6,11od. FIppeo. Fso:bo!I Hockeys e00• r,,' J .7000• 
81 pr,. 1 830 1 pu heu de 2 600 1 PARQUE MkOMI, 
14, eve Y Te.senl - 00700 000... TM.: (40) 
74,14.10. 

• 500,00 07 Aon,, 0.,,)::  Cv,a 
Space Nar ICC E r neOv 750: ' , 
1,0:14 p", An,do, Goder Vo. lrn cote I 1000,1 
Art. Anon':, Cemon Ar•oc1 0nf01, 5011001 0.14, 
20, e.0 4• C.1K. - 15205 Cctreoe. TM.: (21) 
11.28,10. 

• V•Ms urynr a, C.ono 4,r ICC?,? ,v,0e0 -.004 
700 F F0,I . 	 ,.1-k 159 F F. •A.I .0 00100 0-0003 
330 1 (duub'e k.am 7, 20,' 00000 250 7 0000 00 
bo, ell. !01.5 001,-,000'0 TM.: 542.70,06 ILIA JO' 
.4... 00, rw Miarul - 75001 Ovb. 

• Vend, lecre.:r de tole Np 1' C • CO co 
O ISO F. Onnes IO - I BI 	7 modv!es Moen $ample 
120 F se ,00evte 0051070 03., 12 m do 1. 0 r3y, 
44270 1e.fMoNO0. TM.: (40) 14,17,40 oprbs '8r 

• V.040 00.00 QA0ts r*pbl VCdevpx 01,1:00 C 52 e 
9 r 7 .a I: '.t `e 20 7; 3031 38; 0,1010001 1.00 
900011. V„ ' 800 f MUTTON. 35, — JO VM p. 
13001 Mae.*•. 

• V.ndt cou,, besoin d'a, genl con w,p VC5 

41an + pp00K Ce rout 7580 Fb l000000 sr~ 70001,W Ayer, IMr 500. 
00K0 Erre vendu 040000m.01M LO col ADOWOD. I5, 
r.. P.*—. 75005 P.M. 1M.: 331,21.47. 

• VH00 f0 	1 Vfie070: Phrs f 5 	IGy!_ 
'é, bu: t1O0v35o 1 rOSM: as 	K 7r , 	vaNt 

is 1, 7 n° 3.8-9 0 75 1 .1 1, 7 ]..I-CYblMM• 
M°Il, 7. — A. hikr, 91600 le...,. TM.: (6) 
011,07.17. 

• Alfa.r•'ends 	'. ,Ou i~sc0x .0' ?5 00000 Clos 
71 c0svnesy BIor nooC 7 (DC I lAU0lft SKOYr, 
7. 100 J•1 IIIe,, 72600 Mo..,,. 141. : (43) 
33.44.00. 

• VMCS 3000e •0V300 5 000101e 00'.0 0 •.wwl) c 
poet e0000IArne e—l:— et0•. ¶040 Peu 140v, 1612 

r dem Inde (ASIMR M10e6,$, 9, Ml. Mertryn S•J, 
244300a.t)IW, TM.: (S3) 14.31,49. 

• Verdi (osselle 0e Feu. 4000 VCS Atari Slat Ra 
3o 1,11 lev ser, IE. e1 340F ou ntv dt 3101 
06044 VA[IU, 00300.14. Ml,Oq , 61100 Mv0.0.. 
-741ob. 

• Vend, 500.00001 250 1 00 0 
e 	t 

„r .rkc. 1001 pa 

217,  . 
pu 0500! •Idt oe 	, A.l0YrLIV1000, 

m dl 11., $93103.0.1.. TM.: (27) 
34.07.39.  

9 ):e o v, 
A:.-+, 	ry 0 50c0t0n 0000an• 501000- 5 
Alv. 01M. FOANKARD. 32, n•Ilw 4, PI44* o. 
deent ON/•, 1010 tevetM. Oslp*I•. Td. : (01) 
423.53.74. 

• V0+d, e 7 A•s, Co. 751°rs 0., a 	
ti 

'01g 
245 F 0003v'. Pa 0000 250 E - 	Is 2~C I r.E1•n 
v. 200 1 M. 13 0090. 1*44at te Cem,J•, I. .two 
50 075,0K53*, 78150 to (500w7. TM. r 031.21.74 6 
porte de 8 boo cam r er iv,d. 
• Vends 04,000, I0V rbea c0vkvr InN10,, 0000110e, 
VC 1000 arec ceun ceisenes Ct001lge1c• .l 0r 
0010007. yore, 1 .ca F 04e6 A Ivo F. bra? 1007 
M. 010. TM.: (70) 43.61.$I !.eek-ol IV opts 18 
h.y et? 
• Venda V,ddopoc let 25 61al neuf + cutse•tes 
n° I.3-4-10-06-71-31 :Mus,µel 31.38 IP -Man) 
pl• I SOC 1 044 101102, 121, .,d. 0441-6O-, 
77210 DO.Mre0.L.+.0001.. TOI. : ul 002.12.45 
apode 19 
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BULLETIN-REPONSES 
RAPPORT 

PrC110ll. . .................................................... 

"y 	Age : ................... Profession : ....... 

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

,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Adresse 

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

Cher Alan, je vous fais parvenir le résultat de mes investigations et ceci sous forme numérique ainsi que vous me l'avez demandé 
à l'exception bien sûr du nom de la planète que je vous remets sous sa forme littérale. 

RAPPEL DES RESULTATS INTERMEDIAIRES 

PLAN D'ENVOL 	DESTINATION 	PERFECTA 	 MORES TEMPORA [] 	SEMISTOS 

DUPLICA 3 n 	DECOX 66 	 LATINUS 	PARADOX n 	LUDENA 

	

CODE DE RFFF.RF.NCF DE LA PLANETE RECHERCHEE = ADDITION DE CES DIX CASES = 	 I 

REPONSES FINALES LA PLANETE S'APPELLE : (en toutes lettres) 

RAPPORT à renvoyer à : MEDIAPLAY. I, cité de Paradis 75010 PARIS, avant le 6 juin 1983, à minuit (le cachet de la poste faisant foi). 

Les éléments techniques, les lieux, l'histoire et les personnages de cette aventure sont purement imaginaires. 
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jeux vidéo  intellivision : l'intelligence est de la partie. 
La console Intellivision vous lance un 

défi. Elle vient de recevoir la cassette "Mare 
à grenouilles". Jouez contre l'ordinateur 
ou contre un partenaire. Votre grenouille 
doit happer le maximum d'insectes, de jour 
comme de nuit. Vous sautez, vous croassez, 
vous plongez dans un ravissant décor dont  

les couleurs varient avec les heures. 
Jeux éducatifs, sport, stratégie, chance, 

action: la console Intellivision vous lance 
46 autres défis, 46 jeux vidéo touten finesse, 
en réalisme, en variété. 

La console Intellivision vous réserve d'au-
tres surprises. Grâce à ses extensions, vous  

pourrez dès cette année apprendre la musi-
que et vous initier à l'informatique tout en 
vous amusant. Vous découvrirezqu'Intelti-
vision de Mattel Electronics est réellement 
doué d'intelligence. 

INtIEURASiON'  
M TEL ELECTRDflJ 5 
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 PASSEPORT 
POUR LE FUTUR 

Le gagnant de notre concours a bien de la chance. 
II va bientôt connaître un monde fascinant. Celui du 21 è siècle 
inventé de toutes pièces au beau milieu de la Floride. Pour nous, 

c'est déjà fait. Le voyage est fini. Nous avons parcouru 
le royaume de Watt Disney 

à l'époque où les vergers croulent sous les oranges. 
Aujourd'hui, nous trions les photos et classons les souvenirs. 

Voici notre album. 

Pour découvrir l'Amérique, 	faut 
quitter les autoroutes. Orlando 
n'échappe pas à la règle. A quelques 
milles d'Epcot, rien ne laisse suppo-
ser que la lande anonyme va révéler 
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 	vVd ù;sney ''eno. 
Plus loin, alors que nous avons quitté 
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 rêve. 
Nous sommes restés deux jours 
Trop pour les jambes, pas assez pour 
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PREMISTOIRE ET LASER 

yes yeux. Dès l'ouverture nous étions 
:u guichet. Le soir nous croisions les 
quipes d'entretien. Et pendant ces 

ft 
	deux journées pleines, nous n'avons 

;, 	rien manqué. Nous avons enregistré 
:out ce que notre mémoire — trop 
vite saturée — acceptait d'ingurgiter, 
nous demandant parfois si toutes ces 

1 4 	images, absorbées pêle-mêle, pour- 
,aient rapidement trouver une place 
confortable dans notre cerveau. 
Epcot (Experimental Prototype 
Community Of Tomorrow) a englouti 
quelques 800 millions de dollars dans 
le rêve fou du père de Blanche-Neige 
en transformant un désert de cin-
quante hectares en ville du futur, une 
ville qui prétend être le reflet du 

 1 
I~~ 

monde et affiche — dès l'entrée 
— une immense géosphère née de la 
savante composition de quelques 
deux cent mille cubes en aluminium. 
A l'intérieur : l'histoire de la commu-
nication humaine de la préhistoire à 
l'ère cosmique. Tout y passe, les 
Egyptiens, les Grecs, les Romains, un 
hommage à Gutenberg et à Michel-
Ange, le télégraphe, la radio, la télévi-
sion, l'électronique. Tout cela survolé 
en quelques instants à travers une 
spirale qui défie à la fois le temps et 
l'espace. Des tableaux animés 
— plus vrais que nature — dans la 
grande tradition des attractions de 
Disneyland. 	 t 
Autour de la sphère qui prend des 
teintes irréelles au coucher du solei, 
des bâtiments renferment — chacun 
à leur manière — des thèmes géné-
reusement « sponsorisés » par Gene-
ral Motors, Kodak, Coca-Cola et les 
autres. Pour s'y retrouver, la « World- 

-r key Information Service » met à la 
disposition des visiteurs, une accu-
mulation de techniques de pointe : vi-
déodisques, lasers, fibres optiques, 
ordinateurs et une batterie géante 
d'écrans de télévision qu'il suffit d'in- 

"-i 	terroger pour connaître une cascade 
de questions-réponses : « Bon- 
jour ! » « Quelle langue parlez- 
vous ? » « Que cherchez-vous ». 
« plan » ?, « téléphone ? » « méde-
cin ? » « restaurant ? », etc. 
Le voyage peut commencer. Dans la 
féerie des palais aux architectures 
audacieuses dont le nom résume tout 
in programme. 

') Le • Monde du mouvement • elles e'sDa^as c -..-' 
autre époque. 
') Pyramide pharaonique en verre et ace' 
3) La voiture du futur vue par General Motors 
-) Aérotrain : la navette ultra-rap de du Mag,c '< -a 
dom  
5) Jet d'eau facétieux simulé par... un ordinateu' 
5-7.8) Le tunnel de la couleur vivante (rainbows:' 
Jor). 
9) Création de rosaces et d'a'abescues 
0) Un éc'ar 	::a,_:...  

.. Macrc ca:.,• 
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TOUT CE QUE L'HOMME 
A INVENTE 

Le « Monde du mouvement » (Work 
Of Motion) une fresque animée et ur 
livre d'images bouleversant de réa 
lisme qui vous transporte du batea . 
en papyrus à la lévitation magnétique 
en passant par tous les âges de la lo 
comotion. Et toutes ces technologie: 
aussi : l'automobile du futur, l'aérody 
namisme professé par l'ordinateur. 
Plus loin, « l'Univers de l'énergie » se 
dresse dans un vaste bâtiment au 
flanc constellé de miroirs : des cap-
teurs solaires. L'Amérique, inquiète, 
recense tout ce que l'homme a in-
venté, utilisé, gaspillé pour le pro-
grès.., et tout ce que la Terre recèle 
encore d'énergies prometteuses. 
Ailleurs (The Land) on a recréé artifi-
ciellement tous les climats — jungle, 
désert, plaine, trois, chaud — et 
planté tout ce qui peut pousser su, 
Terre. Tomates et haricots verts ma 
gnifiques s'épanouissent comme des 
champignons dans l'atmosphère sur-
réaliste d'une immense serre. 
Et puis, il y a les images et la lumière 
(Journey Into Imagination) apprivoi-
sées par Kodak : films en relief d'un 
réalisme jamais atteint, tunnel de 
néons sensibles aux passages, lumiè-
res multicolores vibrant sous le poids 
du corps, etc. 
Epcot, c'est tout cela. Mais c'est 
aussi, plus de vingt mille arbres et 
plantes d'essences différents, un lac 
auprès duquel celui du bois de Boulo-
gne ressemble à une mare, un pay-
sage de science-fiction et, pour or-
chestrer cette "Symphonie dédiée au 
futur, une armée de savants, d'ingé-
nieurs, d'écologistes et de designers 
mobilisés sur le plus fascinant chan-
tier du Monde. Car tout n'est pas fini. 
Deux pavillons se préparent à ouvrir 
leurs portes à la fin de cette année 
la vie sous les mers (The Living Seas) 
et la conquête spatiale (Horizons). 
Enfin, pour célébrer cet hymne opti 
miste à l'avenir, plusieurs nations 
sont présentes : Mexique, Japon 
Chine, Canada, Grande-Bretagne, Ita 
lie et France. Face à la grande Ame 
rique, ils font piètre figure. La contri 
bution de notre pays au monce 
moderne se résume à la tour Eiffe 
les croissants chauds de chez Len6 
tre et un sympathique orchestre bier 
de chez nous : accordéons et bérets 
basques. Désolés, mais les Améri-
cains nous voient toujours ainsi ! ■ 

t) Aérodynam,sme et tableau de bord du love: 
2) La Terre A !'heure des vaisseaux cosmiqu, 
34-5) Electronique et communications. 

6) Coupoles et serres géantes le maîtrise de ; e:: - ' 
de l'air 
7) Des plantes qui poussent... dans un bocal 

8) Italie. image hollywoodienne de la v' - .... 

9) P6k,, en Florida 
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DITOURNIMINT 

En portant la mention ° pour 
V.C.S. Atari », la Société Gamex 
établit un lien entre la production 
de cassettes pornographiques 
« Xman » et Atari. 
Nous tenons 8 faire savoir qu'il 
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 à ceux des 
plus jeunes. Ce type d'accessoi-
res nous semble donc détourner 
nos produits de leur objet. 
En cas de commercialisation en 
France de ces cassettes. Atari ré-
serve tous ses droits et entrepren-
dra auprès des tribunaux les pour-
suites qui s'imposent. 

Guy MM,LANT 
Directeur général Atari-France 

CENSURE 

En feuilletant par hasard votre Tilt 
n° 4 de marsiavril 1983, j'ai été 
absolument scandalisé par l'arti-
cle X-Man de la page 30. 
Il faut choisir votre clientèle ou 
bien vous visez les enfants — ce 
qui a l'air d'être le cas'— et vous 
exercez une censure sur les pro 
duits X venus d'outre-Atlantique. 
ou vous vous transformez vous-
même en revue X et en assumez 
les conséquences, notamment au 
plan économique. 

Jean DUQUESNE 
Paris 16• 

A notre sens, X-Man engendre plu-
tôt la bonne humeur que la perver-
sion. Par contre, si l'on en croit 
notre enquête (Apocalypse Vidéo 
p.28), les jeux électroniques sont 
accusés de bien d'autres péchés. 
Alors, faut-il exercer une cen-
sure , 

SUPIRSE 

Che,  -'n. l'adore tout particulière-
ment votre super journal qui 
s'améliore de plus en plus ; le 
n°  4 est vraiment génial : belles 
photos d'écrans, comme une lec-
trice passionnée l'avait demandé. 
Bravo aussi pour vos reportages, 
notations et prix que j'attendais 
avec impatience. Toutefois, il est 
dommage que votre revue soit bi-
mestrielle. Pensez-vous un jour 
être mensuel? Car tous les deux 
mois j'attends avec impatience 
que Tilt, le super journal, sorte 1  
Torture ! Je viens pour la pre-
mière fois de faire la connais- 

sance avec les cassettes Parker 
Brothers ! Elles ont, comme vous 
l'aviez dit, un graphisme superbe 
et un bruitage excellent à côté 
d'Atari. Je suis en possession de 
« Star Wars • que je recommande 
à tous les lecteurs. Je suis aussi 
membre du club « Micromania » 
dont j'ai fait la connaissance 
grâce à Tilt, merc i l et longue vie 
é Tilt 

Eric BUZIN 
Pérols 

PIRPOKNàNclS 

Pourquoi ne publiez-vous pas de 
records? Cela nous permettrait 
de comparer nos performances. 

Louis, Saint-Brieuc 

N'hésitez pas é nous communi-
quer vos scores, mais attention : 
seuls seront enregistrés et publiés 
les records qui nous parviendront 
accompagnés d'une photo de 
l'écran. Tous les jeux dont le 
score revient à zéro à partir d'un 
certain nombre de points sont 
donc éliminés de notre sélection. 
Un conseil pour vous aider à réali-
ser cette photo. choisissez une vi-
tesse d'obturation de l'ordre du 
1/8 de seconde. 

OYJECTNlTI 

D'après les tests effectués 
aux Etats-Unis (Pr Irazouki), en Al-
lemagne et même en France, le 
Méphisto 2 « S • se situe à un ni-
veau égal, sinon légèrement 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 +rtème nombre de points 
que le Prestige Challenger. 
Comme vous l'indiquez à juste 
titre, le Méphisto 2 • S est effec-
tivement un piètre problémiste et 
a quelque relative faiblesse sur le 
plan tactique ; mais tout cela est 
largement compensé par sa force 
positionnelle et son jeu en finale. 
Dans ces conditions, pourquoi ne 
démontrer, par l'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. 
Nous tenons, par ailleurs, à 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 Dai après 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 souci d'une bonne information 
de vos lecteurs. 

A. FAYARD 
Directeur commercial. Chess 

Robotique, 9, rue d'Artois 
Paris 8 

Cette lettre appelle quelques ré-
ponses. Tout d'abord, s'il est 
exact que le Méphisto 2 « S » et le 
Sensory 9 se situent é peu près 
au même niveau par rapport aux 
autres machines, un match parti-
culier entre ces deux ordinateurs 
tourne assez nettement à l'avan-
tage du Sensory 9 (opinion confir-
mée par M. Nolot, 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 mal en trois 
coups au bout de trois secondes 
de réflexion. Enfin, dernier point, 
notre étude ne cherchait pas é 
amoindrir les capacités du Mé-
phisto 2 « S » mais à montrer aussi 
bien les po ints 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 à nos lecteurs de se faire 
une idée objective de cet appareil. 
au demeurant fort intéressant. 

LENTEMENT MAIS... 
Pour répondre à 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 à sol : au lieu d'acheter 
une console de jeux, pourquoi ne 
pas se tourner vers un micro-ordi-
nateur qui, grâce à ses capacités, 
intéressera également nos pa-
rents. En ce qui me concerne, je 
sens que ça commence à venir ; 
petit à petit, ils regardent ces 
engins actuels et futuristes de 
plus en plus prés. 

Manuel RODRIGUES 
Cosne•sur-Loire 

IMPATIENCE 
Félicitations pour votre revue. Elle 
est géniale. J'attends avec impa-
tience les prochains numéros de 
Tilt. Pourrais-je avoir quelques 
renseignements sur les cassettes 
Parker qui s'adapteront sur le jeu 
Vidéopac ? Longue vie. 

Frédéric, Besançon 

Les cartouches Parker Brothers 
conçues pour le Vidéopac ne se-
ront pas disponibles avant le troi-
siéme trimestre 1983. Tous les 
titres déjà disponibles pour le 
VC.S. Atari seront mis en vente 
au prix de 400 francs envrc'r 

AMELIORATION 
Je possède des cassettes Atari, 
Activision et Imagic, le graphisme 
sera-t-il amélioré si je m'en sers 
avec l'adaptateur de la nouvelle 
console C.B.S ? 

Alyne, Paris 
La Çolecovision ne modifiera pas 
le graphisme de vos cassettes, 
par contre, vous retrouverez sans, 
doute les couleurs originalement 
prévues. 

RADIOS 
Savez-vous si. dans la région pari-
sienne, il est possible d'écouter 
des émissions de radios consa-
crées aux jeux électroniques' 

Philippe BARON 
Villepinte 

Digitale (88,5 et t02,4 FM) diffuse 
le premier mardi de chaque mois 
de 18 é 19 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 à 10 h 30 tandis que Cyril 
Voidies anime une émission sur le 
même thème sur Amplitude FFI 
(96,6 FM) le samedi de 10 h à 
13 h. Vous pouvez également 
écouter Cité 96. 4e jeudi de 
16 h 30 à 17 h 30 (96 FM), Radin 
Be Bop (88,7 FM) le mercredi de 
13 h à 15 h, Radio Gilde (91 FM) le 
samedi de 8 h 30 a 11 net enfin 
Canal 89 (104 FM) le mercredi de 
17 h A 18 h (animateur : Jean-
Marc Lepissier). D'autres émis-
sions existent, bien sUr nous 
vous en reparlerons plus long-
temps dans un prochain numéro. 

COMPTE-GOUTTES 
Cher Tilt, comme tout le monde 
nous avons trouvé votre revue 
passionnante. Nous possédons 
chacun notre Vidéopac Philips et 
nous aimerions que vous parliez 
plus souvent des cassettes Philips 
(prix, intérêts 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 Ph,. 
lips arrivent au compte-gouttes. 
ce qui explique leur absence (rela-
tive) de nos colonnes. 
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RlgàtA,>TTAOT ! 

Parker ne cesse d'agrandir l'univers des deux iLico. lléjà six cassettes sont en vente : 
"L'Empire coirre-attaque", 

 « Frogger"OO « Alûdar"  "Spider Mau" 	Rr.i cto r --  ;•r 	j,•~{i 
Arenas®. Dans les tout prochains mois, 12 nouveaux jeux vidéo 

"Action 	"®, "Super Cobral®, "Tiltaükliam" `, PARKER sont prévus : Action Force 	Super Cobra , 
ce Popeye"O, «James Bond"®, Q. 	les héros du grand 
écran, des bandes dessinées et les jeux d'arcades les plus en vogue. 
Suivez dc près le marché des jeux vidéo. Parker 
contre-attaque et la Force est avec lui. Les jeux vidéo  
Parker sont distribués par Miro-Meccano. 	 Oa MO MC 	VIDEO 

LES CASSETTES PARKER DETESTENT VOUS LAISSER GAGNER. 



u; I - ''un ;L' n;,u~eaus pi e1aniie' (le jeu, .\tari. dccouvrci la Cité MViciiri,e \1 
:tlr daneeN MLI, mrn:itrflL .tu dCtuur sir Chagjue virage. Vii> CI)flHflhi; punt implacahies niai• 

pouve/ taire leu dans 4 directions. Le tunnel est long et semé d'embûches. 
La Cité Mystérieuse est au bout, secrète et éblouissante. Avec ce nouveau 
>rc,gramme de jeux Atari. passez maître dans l'art de piloter votre vaisseau 	- = , `. 	ÿ~y 

,p,iiial. Atari propose en exclusivité Pac-Man, Space Invaders et 
maintenant Vanguard, qui font partie des jeux vidéo les plus populaies. 
Atari offre plus de 2 nouveaux programmes de jeux par mois, qui 

vous plongeront dans un monde plus passionnant que jamai,. 

ATARI ' ''  
Plus de 1500 jeux vidéo qui déchaînent les passions. 
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