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PREVIEWS

Les vacances ? La plage, le soleil et le
sable fin, les filles (ou les mecs pour
nos lectrices)... Le paradis sur Terre,
quoi ! Enfin, au moins pour deux mois !
Dommage qu’'au Japon ce ne soit pas
la méme chose ! Car ici, les éditeurs ne
s'arrétent jamais, et I'été 1995 sera plutot
synonyme d’avalanche ! Shinobi, Arc
the Lad, Blue Seed... Bref, ils mettent
le turbo pour conforter les positions
de chacun sur le marché ! Ce mois-ci,
c’est plutot le calme avant la tempéte.
Néanmoins, je vous ai quand méme
dégoteé des petits jeux sur SegaSaturn
et PlayStation. On n'oublie pas les 16
bits avec des jeux Mega-CD comme
Lunar ou Lamu. Tout plein de bonnes
choses dans votre Pad préfére, a feduille-
ter tranquillement a 'ombre, un Coca
glace a la main. Ne jouez pas trop tout
de méme, et profitez un peu des

vacances pour vous éclater !
Kuribo, stakanoviste exileé a Tokyo
parmi 40 millions de fous.
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SEGA SATURN

eux qui ont fini Clockwork
Knight premier du nom savent
que l'histoire n'était pas ter-
minée. Il fallait donc un
deuxieme épisode, et celui-
ci arrive le 28 juillet et Sega
n'a dévoilé que le premier monde du
jeu. Ce monde est bourré de nou-
veautes, mais ne constitue pas vrai-
ment une surprise puisqu’une fois
de plus, on retrouve notre héros
moustachu et liliputien au beau milieu
d'une chambre pleine de jouets. Les
pentes sont glissantes, les créations
en mecano ou en Lego risquent de
vous écraser a tout moment lorsque
votre passage fait basculer le tiroir
dans lequel vous progressez, bref
I'aventure continue... Un petit tour
de cheval a roulettes sur les rails d'un
train électrique, et vous pourrez
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peut-étre rencontrer le boss de cette
chambre d'enfant, une sorte de coc-
cinelle facon hérisson dont les piquants
sont des crayons. Les effets de pro-
fondeur ont été encore accentués,
et les effets spéciaux sont toujours
plus nombreux. On espére juste un
peu plus de variete dans les décors.
Attendons la suite...
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ARCADE

£ nvous en a déja parlé en news, mais le
| projet commence a se concrétiser chez
~ Banpresto, et pour une fois on peut
~ s'attendre adu grand art de la part de cet
~ éditeur qui ne nous Yy avait pas habitués.
¥ Le scénario n'est pas encore vraiment
cmu,nmledtewchsh]e de plus en plus dinfos
et dimages tirées d'un jeu daventure qui sannonce
trés impressionnant graphiquement, jugez-en par
vous-méme... Se déroulant dans un monde ima-
ginaire basé sur une période trés lointaine de rhis-
toire du Japon, le jeu fera découvrir des endroits
mystérieux que l'on découvrira petit a petit grace
au bon sens. Un jeu qui n‘est pas sans rappeler
Myst. Sortie prévue en fin d'année

MACHINE : PLAYSTATION
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MACHINE : SUPER FAMICOM
EDITEUR : NEHON BUSSAN

Il fallait oser, et ils I'ont fait : res-
sortir des vieux cartons trois jeux
qui ont fait réver nos grands~-parents
jadis dans les premiéres salles
d'arcade. Vous 'avez compris, cette
cartouche con'lpﬂal:lm de 4 MB pro-
pose trois jeux datant de 1980 et
I98l, époque de l'apparition des pre-
rniers jeux d'arcade en couleurs. On
retrouve donc Cresta, un shoot-
them-up vertical, Frisky Tom et Crazy
Climber. Les jeux ont été transco-
dés et non retouchés dans un souci
de vérité historique, mais pas de
panique, des nouvelles versions ont
aussi eté ajoutées pour vous pro-
poser ainsi deux versions par jeu :
la nouvelle et I'historique.
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MACHINE : SEGASATURN
EDITEUR : TAITO

Alors que Ray
Section est en
cours de finition,
... Taito se remet au
o boulot en atta-
“ . ' quant un autre
= . shoot-them-up
d'arcade, mais en
scrolling horizon-
tal cette fois-ci. Darius est ce que 'on
peut appeler un ancétre, mais cela ne
veut pas dire pour autant qu'il donnera
un produit délave sur Saturn, loin de la.
Taito s'empioie en effet a utiliser la console
a sa juste valeur pour que la conversion
vous fasse penser que vous jouez dans
une salle d’'arcade, sentiment jamais
encore éprouve quand nous jouions a
Darius dans ses différentes versions sur
console. Le résulat risque par contre de
se faire attendre, car le développement
vient de commencer chez Taito.
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ARCADE

a y est, il arrive le nouveau 477

Street Fighter arcade, et l'on/ ¢
peut le sous-titrer Street Figh- ~
ter 3 caril estbourré de nou-

JIreer Fgnrer

série des Street commencait a lasser
et qu'il fallait passer a du nouveau.
Il semble que la ver-
sion Zero renouvelle
le genre tout en gar-
dant les bons vieux
ingrédients. La preuve
est dans le fait que
Capcom a adapté ces
nouveaux jeux Xmen
et Darkstalker a la
sauce Street Fighter.
On retrouve ainsi des
systemes tirés des
ces jeux, je pense par
exemple a 'Automa-

MACHINE : ARCADE
EDITEUR : CAPGOM



au Zero Counter Attack de Vampire Hunter.

On trouve aussi, dans cette version Zero,

des Super Combos vraiment impres-

sionnants. Question scenario, le jeu se - UR |

situe entre Street Fighter (le premier jeu) D e

et la saga Street Fighter ll, pendant la Incroyable, mait
jeunesse des héros Ryu, Ken et Chun-Li ~lasaga bien connue des &
(que I'on retrouve en body et non plus ~sur Nec est en cours d'ac
en jupette). Les dix personnages acces- = sur Néo-Géo. Ur
sibles sont Ken, Ryu, Chun-Li, Nash, Guy,

Birdie, Sodom, Adon, Sagat et Rose.

Rendez-vous en arcade.

Récemment, Microsoft de notre
ami Bill Gates et la Softbank
(société éditrice de jeux au
Japon) ont annonce la créa-
tion imminente d'une joint-
venture qui se chargerait exclu-
sivement de produire des jeux
vidéo ! Comnme ces deux boites
ne sont pas les premieres
venues, vous imaginez bien
I’impact que cela a produit
chez les leaders habituels. Sega
et Nintendo ont en effet vu
leur action respective tomber
4 Un niveau encore jamais vu.
Cela faisait dix ans pour Nin-
tendo et cing ans pour Sega,
qu’elles n'avaient été aussi bas !
On vous tient au courant de
la suite des événements...

| GUNBIRD
MACHINE : SEGASATURN
EDITEUR : PSIKYO

Les amateurs de shoot-them-up qui pleuraient

de ne pas pouvoir jouer a Raiden sur Saturn

peuvent étre rassures, car apres Taito, c'est
Psikyo (responsable de Strikers 1945 pour les
amateurs d'arcade) qui adapte Gunbird sur Satum.
Ce shooting game a scrolling vertical vous place
aux commandes de robots volants plongés dans
un monde qui fait passer celui de Raiden pour un paradis. Le jeu n'en est
qu'a un stade modeste de son développement, aussi sont-ce des photos
du jeu d'arcade que vous pouvez admirer en ce moment. Le jeu est prévu
pour étre découvert par deux joueurs simultanément.
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- § MACHINE : PI.AYSTATION
EDITEUR ATI.US

~ Sans nous attendre adu Capcom
___.(qur nous prépare du Xmen et
- du Darkstalker sur PlayStatlon),
on peut néanmoins espérer de
la qualité arcade avec cette
- | adaptation de Power Instinct 2
1 sur PlayStatlon. Atlus semble }
avoir réalisé quelques efforts
pour ne pas nous produire de
y | la SFC sur 32 bits. Les sprites
- | sont aussi grands qu’en arcade,
| les coups nombreux et plein
b, | d'effets spéciaux. L'animation |
P | est fluide... bref, technique-
g - ment, rien a redlre. Par contre,
la maniabilité est mal dosée et
~ | ce jeune sera pas a la hauteur
| de ses concurrents sur laméme
~ console. C’est dommage, car
- l'univers de Power Instinct est
~ intéressant, @ mi-chemin entre
~ le satanisme et 'humour ]lﬂ’é-
- nile des personnages. '-

SUPER FAMICOM

n direct des labos d’AM2 au
Japon, le nouveau systéme mis
au point par les chercheurs de
Sega pour la Saturn a permis
aux developpeurs de s'éclater
pour la premiere démo de Virtua
Fighter 2, montrée au Tokyo Toy Show
début juin. Ce nouveau OS (Opera-
ting System) permet aux program-
meurs de retrouver leurs marques en
proposant un systeme d'exploitation
basé sur les jeux d’'arcade de la
deuxieme génération utilisant le sys-
teme 2 (celui ayant servi pour Day-
tona et VF 2 en arcade). ll est a signa-
ler que les jeux sortis de chez Sega
depuis décembre dernier n'ont été

IMPIJHT

développés qu'avec le systéeme l. La
version Virtua Cop Saturn utilisera
aussi le systeme 2. Résultat pour la
version Saturn de Virtua Fighter 2:la
démo proposée tournait en I/60e
exactement comme en arcade. La
résolution proposée était de 704 x
480 alors qu'en arcade le jeu tourne
en 480 x 384. Pour linstant, les décors
du fond ne sont pas fournis, mais Sega
affirme pouvoir faire tourner le jeu
sans ralentissement avec cette réso-
lution et deux personnages a I'écran
en combat temps réel. Et Sega le
prouve avec la démo dévoilée au
Tokto Toy Show, jugez-en par vous-
meéme...
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MACHINE : SEGA SATURN
EDITEUR : SETA

Autant Sony a juré-craché qu'aucun
jeu PlayStation ne révélerait ne
serait-ce qu'un millimétre carré de
petite culotte, autant Sega ne se
géne pas pour laisser passer des
jeux de majhong plutét “olé olé”.
Le premier d’entre eux est la suite d’'une saga bien connue sur Nec,
dont le dernier exemplaire était sorti sur SFC. Ce cinquiéme épisode
vous propose toujours de jouer au mahjong, ce qui risque de bloquer
bon nombre d'entre vous. Pour vous débloquer, trois charmantes créa-
tures se proposent de vous livrer leurs charme si vous faites un effort
pour apprendre a jouer et surtout pour gagner. Le jeu propose des
images et des animations trés suggestives. C'est Mizuki Tohno qui
emporte tous nos suffrages, a vous de choisir, le jeu étant sorti.

MACHINE : SEGASATURN
EDITEUR : TECHNOSOFT

Deuxieme simulation de flip-
per prévue surSaturn, Fanta-
sic Pinball est en cours de fini-
tion et I'on s’attend ma foi au
pire car on se souvient que le
premier jeu de Technosoft (sur
PlayStation) était une parodie
de beat-them-up dont je pré-
fere taire le nom par souci de décence... Quoi qu'il en soit, plusieurs flippers
vous sont proposeés avec un scrolling vertical de plusieurs écrans pour chacun
d'eux. Les graphismes sont fins et colorés et I'animation fluide, mais les flip-
pers sont désesperément vides, et I'on s’ennuie trés rapidement. Un petit
budget de plus sur une console de luxe.

RACE DRIVIN'
MACHINE : SEGA SATURN
EDITEUR : TIME WARNER
INTERACTIVE

Alors que les amateurs qui atten-
daient la sortie de Race Drivin’ sur
Satum n'étaient pas vraiment nom-
breux, tout le monde fut assez
surpris par la qualité du jeu en démo
lors du Tokyo Toy Show. Il faut dire
que Time Warner Interactive
s'occupe aussi du développement
de Virtua Racing (ils sont donc
rodés...). La version propose en
effet de nouveaux circuits et des
décors beaucoup plus réalistes
que la version d’arcade originale.
Le mapping fait bien sont travail,
et la forét, les montagnes, le désert et la ville faisaient forte impres-
sion pour cette version terminée a 90 %. Le jeu reste une simulation

- de conduite bien réalisée, mais franchement, a dix mille kiiométres de
Daytona, y a pas photo!
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ROMANCE OF THREE

KINGDOMS IV
MACHINE : SEGA SATURN
EDITEUR : KOEI

Si vous suivez de pres l'univers impi-
toyable des jeux vidéo, vous devez
nommeée Koei qui s'est fait un nom
uniquement avec ses “wargames”
completement hallucinants, tant
par leur longévité que par leur
extréme complexité. On peut dire

sans trop se tromper que lorsqu'on

achete un jeu Koei, on en a en
moyenne pour un an! Sans exage-
rer. Au déebut du millénaire, vous
allez devoir, en deplacant vos troupes
sur une carte complexe de champs
de bataille, amener vos hommes a
la victoire finale. Avec ces trées nom-
breuses sequences vidéo (mais pas
plein écran sauf pour l'intro), vos
neurones vont vite chauffer ! Tel-
lement de choses sont prises ici
en compte, qu'il est difficile pour
moi de toutes les détailler, d'autant
que tout est en japonais. Si vous
détestez les jeux de ce genre et
si de surcroit vous étes "nippo-
phobe”, passez votre chemin, votre
loisir est ailleurs... Les autres, eh
bien bonne chance !

NOTE GLOBALE :
- Nippophiles : 79 %
- Les autres : 55 %

aute de pouvoir sortir sa machine
64 bits (pas de panique, on chu-
chote ca et la que la machine sor-
tirait en novembre au Japon), Nin-
tendo va quand méme faire parier
de lui cet éte au Japon puisque,
outre la sortie de Yoshilsland et le Super
Mario World 2 que tout le monde atten-
dait sur SFC (cf. preview un peu plus
loin), Nintendo mettra en vente son Virtual
Boy le 2 juillet pour un prix de I5 000 yens
sans jeu (800 francs environ). Une dizaine
de jeux sortiront quasi simultanément.
Je rappelle a ceux qui découvrent Joypad,
ans, et surtout les informations concer-
nant le Virtual Boy... ll s'agit donc d’'une
console 32 bits RISC en deux couleurs,
voila ! Prévue au depart comme la pre-
miere console de réalité virtuelle a bas
prix, elle s'est transformée en une game
boy 3D avec un casque sur pied muni
de deux écrans LCD (deux couleurs
rouges) et une manette. Résultat : vous
jouez a des jeux aux graphismes mini-
malistes et fil de fer, mais
dont les effets 3D sont sai-
sissants. Le fait de jouer avec
un casque sur latéte et des
écrans LCD sous les yeux
vous donne fimpression détre
plongé dans un jeu de réa-
Iité virtuelle, mais il n'en est
rien. Tous les jeux posse-
dent pour linstant 4 a 16 MB
et sont prévus a un prix de
4900 yens (soit 250 francs).
Mario’s VB Tennis est sans
doute l'un des jeux les plus
impressionnants puisqu'il
propose une simulation de
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tennis dont le joueur est Mario (qui est
descendu de sa chaise d'arbitre) et dont
les effets 3D sont vraiment saisissants.
Ce jeu est prévu pour la sortie de la
machine. ll sera suivi de Galactic Pinball,
un autre produit Nintendo, qui, comme
son nom lindique, consiste en une simu-
lation de flipper. Mario Crash est un jeu
de plates-formes et d’action prévu pour
septembre chez Nintendo. BPS est en
train de finir son V-Tetris pour Nintendo
(90 % de son developpement). TGE Soft
prepare une simulation de golf pour
aout et un shooting-game en 3D fil de
fer appelé Red Alarm (80 % de son déve-
loppement). Hudson sort un Panic Bomber
en aout. Et Hudson Soft prépare Verti-
cal Force, un jeu (shoot-them-up) a 90 %
de son développement pour l'instant.
Enfin, Kemco développe une simulation -
de base-ball prévue pour aout et quien
est a 50 % de son développement. Voila,
on vous parle de tout ¢a a la rentrée
pour un test complet de I'engin et des
jeux sortis au Japon.
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SEGA SATURN
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allucinant ! Voila le terme approprié pour ce
jeu prévu courant 95 par Sega. Méme siun
wargame en japonais ne risque pas de faire
nombre d'émules parmi vous, il y a fort a
parier que ce titre sera tres rapidement
adapteé en francais, tant il est impression-
nant techniquement. Voila le genre de produit pour
lequel une console aussi puissante que la Satum a
été concue. Le mot “simulation” prend, avec Dai-
senryaku, toute sa signification sur console : on simule
comme sur micro avec une gestion de toute son
armeée (air, terre, mer), et on voit le résultat en live
grace a des séquences ébournffantes en polygones,
et tout le pataques. Attention, il ne s'agit pas de
trois demos 3D Studio, mais de séquences de jeu
d'une variéte infinie selon I'endroit choisi (air, terre,
mer, tiens jai déja emtgaquelca.le part..). Et comble
du plaisir, le jeu se
déroule sur une
carte avec des

plateau. Du grand
art sur Satum...

Parallelement au developpe-
ment de Power Instinct 2, Atlus
est en train de développer une
simulation de course de
bagnoles qui n'est pas sans rap-
peler, dans le principe, le catas-
trophique Gale Racer de Sega.
Au vu des premieres images
de la version (50 % du déve-
loppement), on s'attend quand
méme a quelque chose de
meilleur, ce qui ne sera pas dif-
ficile. Quoi qu'il en soit, cette
course de rallye met en scene
des voitures classiques lege-
rement reconfigurées pour la
course. Les circuits alternent
les décors urbains et campa-
gnards, et les détails sont nom-
breux. Espérons que le réalisme
primera et que la jouabilité ne sera pas en reste pour ce jeu dont aucune
date n'a eteé fixée par Atlus.

TOKYO DONJON
MACHINE : PLAYSTATION
- E:QITEUR +: KADOKAWA SHOTEN

Qumd Kadokawa Shoten s attaque
a un jeu, on peut s'attendre a du
tout bon car cette société s'y connat
a ——— en matiére d’anim. Tokyo Donion
e est un m d'un genre nmeau qu|
e — se déroule en 3D pure avec des
_ étonnamment réalistes.
A X IVRL) N g g Tous les décors sont dessinés et
RSERTI e R .25 | créésen polygones et non digita-
Pas de panique, il ne s'agit pas d'un
—— Doom déguisé mais bel et bien d'un
jeud’ nvestlgatlon base sur un scénario tres original. L'actuel et I'imaginaire
sont en effet mélés, puisque I'on joue dans le Tokyo d'aujourd’hui tout en
découvrant des paysages tout droits sortis de I'imagination des concep-
teurs du jeu. On attend cette petite merveille pour dans quelques mois.

MACHINE : SEGASATURN

EDITEUR : IMAGINEER
!.esspeadsl:esdelasmwahondevoley-bdﬂmmsole

se sont déja mis au travail sur Satum, et la version termi-

née a 90 % a laquelle on pouvait jouer au Tokyo Toy Show

était des plus attrayantes. Le jeu est prévu pour le 2i juillet et proposera a un ou
deux joueurs de se rencontrer dans des matchs intemationaux. Le jeu se déroule
complétement en 3D polygonale, avec des angles de vue qui changent selon la
trajectoire du ballon. Ce qui était impossible sur 16 bits le devenant sur 32, la simu-
lation est hyper réaliste et le plaisir de jeu aussi. Les développeurs du jeu ont en
effet mis un point d’honneur a respecter chaque regle du volley. Quatre options
sontaocessﬂ:lesavecbnnde‘ﬁeew,bnndewmdwagle"le“ndeﬂw- |
nament” et le mode "Information” qui livre les statistiques.




ors du Tokyo Toy Show 95 qui
s'est déroulé du ler au 4 juin
a Chiba non loin de Tokyo, les
deux attractions qui ont le plus
attiré les foules venaient de
chez Sega, et vous n'aurez pas
... de mal aimaginer qu'une des
«\ deux s'appelait Virtua Figh-
| ter 2 Saturn. Mais quel était

| donc l'autre attraction qui
"n\ faisait jouer tout le monde sur

| les SegaSaturn de démo ?

~~ Virtua Cop bien sar! La
conversion présentée par

AM2 n'en etait qu'a 30 % de son
developpement, et I'on pouvait déja
distinguer un progrées énorme grace
a la diffusion, dans la presse nip-
ponne, des premiéeres images, un
mois auparavant. On se rapproche
toujours un peu plus de la version
arcade, et cela pour une raison pure-
ment technique comme nous 'a expli-
qué M. Ishano, 'un des responsables
du développement du jeu sur Sega-
Saturn. Selon les dires de ce demier,
le premier stage est terminé, mais
'équipe modifie sans arrét les
N détails tout en continuant
T le développement du
jeu (les deux stages
suivants sont bien
avancés). Dans l'équipe
de développement,
on trouve un pro-
grammeur principal qui

vient du staff responsable du jeu en
arcade, et un autre programmeur qui

a travailleé sur la version Saturn de
Virtua Fighter. Le reste de I'équipe
deébute sur Saturn, mais le dévelop-
pement est tres rapide grace a lintro-
duction du nouveau systéme de
developpement SGL. Ce nouvel Ope-
rating System permet aux dévelop-
peurs de programmer exactement
comme sur le systeme 2 Sega en
arcade, alors qu'avant ils étaient obli-
gés de se limiter au systeme | sur la
machine. La grande surprise du salon
a ete la découverte, par tous ceux
qui ont eu la chance de jouer ala
démo de Virtua Cop, du pistolet
CONGU par Sega qui sera en vente
lors de la sortie du jeu. Au Japon, le
pistolet sera exactement le méme
qu’en arcade, avec un design trés
violent ; alors qu’a I'étranger, les
normes en vigueur forceront Sega
a concevoir des modeéles spéciaux
plus doux... En tout cas, on pouvait



jouer au premier niveau du jeu avec
les pistolets d’arcade qu’on chargeait
exactement comme dans le jeu origi-
nal, un vrai plaisir ! La version présen-
tée était vraiment prometteuse, car
des personnages civils faisaient déja
leur apparition : la texture, bien que
provisoire, etait déja de bonne fac-
ture, puisque I'on pouvait distinguer
les visages des protagonistes. Les
mouvements etaient hyper fluides et
les réactions exactement comme en
arcade. C'est surtout la jouabilite et le
réalisme qui ont surpris tous les ama-
teurs du jeu d'arcade : en effet, comme
dans l'original, lorsqu’une balle touche
une jambe, le personnage touché se
baisse en touchant I'endroit atteint.
Quand vous visez le ventre et que vous
faites mouche, le personnage touché
se plie en deux. Il ne nous reste plus
aujourd’hui qu'a attendre la sortie de
la version définitive prévue pour la fin
de l'année, mais qui peut arriver plus
tot que prévu grace au nouveau sys-
teme de développement. Jose a peine
imaginer ou en est le développement
de Sega Rally, mmhh !

MACHINE : SEGASATURN
EDITEUR : SEGA
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ncroyable mais vrai, Mario est de
retour alors que Nintendo com-
mencait a boire la tasse (sortie
repoussée de I'Ultra 64). Et il ne
s'agit pas d’'un jeu Virtual Boy,
non, il s'agit de la suite de Super
Mario World, si,si! Je vous répete
l'info : Nintendo sort une cartouche
16 MB le 8 aout au Japon, répondant
au doux nom de Yoshi Island, sous-
titrée : Super Mario World 2. Bon,
vous étes assis, ca y est, voila le
deuxieéme scoop : la cartouche sera
munie d’'un Super FX, le coproces-
seur que l'on trouve dans Starfox.
Alors, calmeés les mecs ? Parce que
ce n'est pas tout, le jeu s’annonce
vraiment délirant, et les quelques
bribes d'infos qu'a savamment dis-
tillées le Big N’ au Japon sont de
nature a vous rendre légerement
nerveux en attendant la sortie de
ce jeu. Une fois de plus, alors que
ses adversaires Sega et le nouveau
venu Sony caracolent au sommet
avec la haute technologie, les bits,
les CD-Rom et tout le pataques, Nin-
tendo sort une cartouche en plas-
tique qui va étre achetée par la moitié
de la planete. Cette notion de pou-
voir du jeu face au pouvoir des tech-
nologies a toujours profité a Nin-
tendo qui compte bien continuer
son bonhomme de chemin en ne sor-
tant que des titres puissants sur Ultra
64, peu de titres mais du tout bon.
Mais revenons a notre suite de Super
Mario World, qui se place chronolo-
giquement avant Super Mario World
puisque l'histoire du jeu raconte les
péripéties de Mario bébe.

Xl JOYPAD 44

L’histoire du jeu commence avant la
naissance de Mario et son fréere
jumeau. Comme dans notre beau
pays, ce sont les cigognes qui ame-
nent les bébés aux parents dans le
pays des champignons dans lequel
vivent les parents de Mario. La cigogne
responsable des bébés Mario allait
donc amener les deux beaux bébés
jumeaux a leurs parents. Malheu-
reusement, un des sorciers du
royaume de Koppa, Kamek, kidnappa
un des deux bébés, en I'occurrence
Mario, sans se douter qu'il s'agissait
de jumeaux. La raison de ce rapt est
la naissance d’'un bébe arrivant dans
le royaume et mettant en danger
'hegémonie de Koppa. La cigogne
continua son chemin sans sourciller,
et comme elle devait arriver avant
Faube, elle se dépécha. Un des deux
enfants ayant disparu, I'autre s'agita
et tomba par-dessus bord. Figurez-
vous que, comble du hasard et de la
chance, le bébé tomba directement
sur le dos de Yoshi qui passait par
la, et deuxieme super méga chance,
Yoshi trouva sur le nourrisson une
carte avec I'adresse des parents.

Le but du jeu est donc de piloter
Yoshi et son locataire a travers le
pays, afin de retrouver le bébé Mario
et de le ramener aux parents. C'est
vraiment important, car dans le cas
contraire, Mario ne pourra pas natre
et toutes les cartouches de Super
Mario World premier du nom risquent

MACHINE : SUPER NINTENDO

EDITEUR : NINTENDO




de se désintegrer, foi de Myamoto
et surtout foi d'incohérences tem-
porelles, on nage en pleine science-
fiction!

Voila donc pour ce scenario tout
droit sorti de I'imagination fertile
de Myamoto, le créateur genial de
Mario et Zelda. Yoshi Island s'annonce
comme une sorte de testament 16
bits de Myamoto, puisqu'il est en
ce moment en train de préparer les
produits Nintendo Ultra 64. Mario
reapparatra sans aucun doute a
nouveau chez Nintendo, mais avec
quelques bits de plus... Quoi qu'il
en soit, la Super Nintendo n'est pas
encore enterrée, loin de la, puisque
'on prévoie son succes, pour le der-

s o~ F ; Donkey Kong Country 2, Killer
ator ) s o\ : /- Instinct ou Mortal Kombat 3 (et

: T ¥’ méme un excellent Doom !). lI
faudra desormais aussi compter
sur Yoshi Island, qui est en fait le cin-
quiéme episode des aventures de Mario.
D’ailleurs, il faut préciser que c'est Yoshi,
le héros du jeu, méme si le petit frere de
Mario le chevauche pendant toute la durée

| du jeu. A ce propos, Yoshi peut revétir
/( plusieurs formes selon les bonus avalés

/ et les stages visités. La présence du
o Super FX permet des graphismes bien
meilleurs, et les artistes de Nintendo se sont écla-
tés avec des effets spéciaux et des graphismes
facon dessins d’enfants qui permettent de revi-
taliser le genre Mario. Le monde de Yoshi Island
est compose de stages qui se divisent chacun en
quatre circuits. Aprés avoir terminé un circuit, on
recoit une note sur 100 (c’est le systeme de nota-
tion des éeleves au Japon), selon le temps mis pour
terminer le niveau et le nombre d’ennemis tues.
ll est en outre impossible d’avoir la note maximale
si I'on ne trouve pas les réponses aux énigmes
proposées. Evidemment, on peut revenir en arriere
comme dans les autres épisodes. De nouveaux
mondes inédits ont ete crees, avec notamment
le monde des singes, et les personnages nou-
veaux sont trés nombreux. Vous imaginez que
'on attend de tester ce jeu pour vous avec impa-
tience, ce qui sera fait dans notre numero de la

-
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rentrée, le jeu sortant le 8 aout au Japon.




Triangle+rond
Carré+croix
Avant deux fois, croix+rond
Carré, triangle
Diagonale avant vers le bas, croix
Bas un moment puis haut+rond
Bas un moment puis haut un moment + rond
Rond, croix, rond
Carré cing fois
Avant un moment puis triangle trois fois
Triangle deux fois
Bas un moment puis haut et croix+rond
Croix trois fois
Diagonale avant vers le bas deux fois puis croix
Rond, haut, croix
Avant deux fois, croix+rond
Diagonale arriére vers le bas, carré+triangle
Bas un moment puis rond quatre fois
Bas, rond, rond
Avant deux fois puis croix, rond, rond
Avant deux fois, croix, rond, diagonale avant vers
le bas ou avant, rond
Avant deux fois, croix, rond, bas, rond
Croix deux fois, bas, croix deux fois
Bas un moment, croix
Haut un moment , croix
Avant deux fois, croix
10 HITS COMBO : diagonale avant vers le bas,
Carré, triangle, triangle, carré, croix trois fois, rond,
croix, rond

Triangle+rond
Carré+croix
Diagonale avant vers le bas deux fois, carré
Carré+croix, avant un moment
Bas, Diagonale avant vers le bas, avant,
Carré+triangle
Croix, rond, croix, carré+triangle
Carré, croix, triangle, carré
Croix, carré, rond, carré+triangle deux fois
- Triangle, carré, croix, rond, carré+triangle
Carré, triangle
Avant deux fois, carré+triangle
Carreé, triangle, rond
Triangle, rond
Triangle, croix
Triangle, bas un moment, croix
Avant deux fois, rond
Diagonale avant vers le bas, croix, carré, triangle
Diagonale avant vers le bas, croix, croix, croix, rond
Diagonale avant vers le bas, carré, triangle
Diagonale avant vers le haut, rond, croix, rond
Avant trois fois, croix
Diagonale arriére vers le bas, carré+triangle
Arriere un moment, carré trois fois
Bas un moment puis haut un moment, rond
Bas un moment, haut, rond
Avant, triangle
Avant, carré
10 HITS COMBO : Carré, triangle, carré, triangle,
croix, croix, triangle, carré, triangle, rond

Triangle+rond
Carré+croix

Arrigre un moment ou avant un moment et triangle+carré

Carré+triangle

Carré trois fois, triangle, carré

Triangle, carré
+ Carré trois fois

Diagonale avant vers le bas, carré+triangle
Carré+triangle deux fois

Carré, triangle, carré
Triangle, carré, carré

Arriere, diagonale arriére vers le bas, bas, diagonale avant vers le bas, triangle

Le mois dernier, nous
vous avions donné les
coups des person-
nages de Tekken. Ce
Mois-Ci nous vous
offrons la panoplie des
coups des person-
nages cachés que I'on
peut d’ailleurs obtenir
en finissant le jeu avec
tous les personnages
de base. Alors merci,

qui ? Merci Joypad !

Triangle+rond
Carré+croix
Carré+triangle
Bas, diagonale avant vers le bas,
avant, triangle

Carré trois fois
Diagonale avant vers le bas,
carré, carré
Rond, carré
Rond, rond
Rond, bas un moment, rond
Croix+rond
Carré, carré
Avant deux fois, carré+triangle
Diagonale avant vers le bas,
triangle
Diagonale avant vers le bas,
Croix

Avant deux fois, carré+triangle
Diagonale avant vers le haut, croix+rond
- Avant, carré, triangle, carré
Bas un moment, croix+rond
Avant, carré trois fois
10 HITS COMBO : Bas un moment, triangle, carré, carré, carré, triangle, carré,
triangle, carré, carré+triangle deux fois '
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Triangle puis arriére
Diagonale avant vers le bas,
carré+triangle
| Avant, triangle
10 HITS COMBO : Triangle,
carré, carré, triangle, croix, croix, =
croix, rond, rond, carré




Triangle+rond
Carré+croix
Carre+tnang!e
Dtagnnale arriere vers le bas, carré, carré, carré, diagonale avant vers le
bas, triangle
Triangle, carré
Carreé trois fois
Diagonale avant vers le bas, carré+triangle
Carré+triangle deux fois
Carré, triangle, carré
Triangle, carré, triangle _
Arriére, diagonale arriere vers le bas, bas, diagonale avant vers le bas,
triangle
Avant deux fois, carré+triangle
Diagonale avant vers le haut, croix+rond
Avant, carré, triangle, carré
Arriére, diagonale arriére vers le bas, bas, diagonale avant vers le bas,
avant, carré
Carré, triangle, carré, triangle
Triangle, carré, triangle, carré
Bas un moment puis croix+rond
Carré, carré, carré, triangle, carré
Arriére, diagonale arriere vers le haut, bas, diagonale avant vers le bas,
carré
Carré, avant, triangle
10 HITS COMBO : Bas un moment, triangle, carré, carré, carré, triangle,
carré, triangle, carré, carré+triangle deux fois

GANRYU

Triangle+rond
Carré+croix
| Triangle+rond, avant un moment
Avant un moment, carré, triangle, carré, triangle, carré, triangle, carré,
triangle |

Avant un moment, triangle, carré, triangle, carré, triangle, carré, triangle,

carré
Carré+triangle
Bas un moment, rond
Triangle, carré
Carré trois fois
Diagonale avant vers le bas, carré+triangle
Carré+triangle deux fois
Carré, triangle, carré
Triangle, carré, triangle
Arriére, diagonale arriére vers le bas, bas, diagonale avant vers le bas,
triangle
Avant deux fois, carré+triangle
Diagonale avant vers le haut, croix+rond
Avant, carré, triangle, carré
Bas un moment, triangle, triangle
Carré, carré, carré, triangle, carré
10 HITS COMBO : si vous arrivez a en trouver vous étes surpuissant !

nUNIMITSU

Triangle+rond

Carré+croix
Avant deux fois, croix+rond
Carré+triangle
Arriere un moment, carré six fois
Diagonale arriére vers le bas un moment puis croix cing fois
Rond trois fois
Diagonale avant vers le haut, croix+rond
Avant deux fois, rond

- Avant, rond

- Croix, rond

Triangle, croix

Triangle, bas, croix
10 HITS COMBO : chose étrange, c’est un sept hits combo ! Carré,
triangle, carré, rond, rond, rond, carré

ARMOR HING

Triangle+rond
Carré+croix
Diagonale arriére vers le bas deux fois, Carré+triangle
Diagonale arriére vers le bas, avant, carré+triangle
Bas, diagonale avant vers le bas, avant, carré
Avant arriére, diagonale arriére vers le bas, bas, diagonale avant vers le
bas, avant, carré
Triangle+rond, bas, bas, bas, carré+triangle
Carré, triangle
Carré, triangle, carré
Avant deux fois, croix+rond
Avant trois fois, croix+rond
Avant deux fois, rond
Diagonale avant vers le haut, carré+triangle
Rond trois fois
Rond cinq fois
Avant deux fois, triangle
Avant, triangle

Avant deux fois, carré+triangle

Croix+rond

Diagonale avant vers le bas, croix+rond

Triangle, carré

Avant, bas, diagonale avant vers le bas, triangle
Avant, bas, diagonale avant vers le bas, carré
10 HITS COMBO : Carré, triangle, carré, carré, triangle, rond, rond, rond,

carre, Croix
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* Pour avoir deux vaisseaux d’entrée
a Galaga :

faites simultanément L1 + Haut + Tri-
angle + “X” sur la manette située sur
le port 2, en maintenant ces boutons
enfoncés jusqu’a I'apparition du shoot-
them-up.

* Pour choisir les personnages pour la
démo “game over’,

faites pendant I'écran Namcot, sur la
deuxiéme manette L| + L2 + R| + R2,
puis :

*surle ler pad: -
haut (Mishima), diagonale haut droite
(Paul), droite (Law), diagonale bas droite
(Jack), Bas (Nina), diagonale bas gauche
(King), gauche (Yoshimitsu), diagonale
haut gauche (Michelle).

* sur le 2e pad :

rien (heiachi), haut (Lee), dlagonale haut
droite (Kuma), droite (Wang), diago-
nale bas droite (P. Jack), bas (Anna),
diagonale bas gauche (Armor King), ,
diagonale haut gauche (Kunimitsu).

* Pour obtenir “Devil Kazuya” :
finir les 8 stages des séquences de
“Galaga”, en une seule fois , puis se
positionner sur Arcade mode. Appuyer

sur “Start” sur le personnage de Kazuya.
Voila ! '
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E” m E Erﬂ c H E I'S Voici, pour tous les fans d’animation japonaise, le moyen de voir la
sublime fin de ce jeu. Trés certainement ce qui a été fait de mieux
en matiere de vidéo sur une console de jeu jusqu’a aujourd’hui !

Attar e W e | Puis appuyez sur les
. : {0 e | R | touches suivantes :
gupi‘%%agaelsse Haut, Haut, Bas, Bas,
WS 085 £| présentation Gauche, Gauche,
sanimgie T ier Phh Droite, Droite, Select et

17 t - i
A Start”. e Start. Apparaitra le mot

i ¥ = n
animation.
©1224 Sony Computer Entertainment Inc ©1224 Sony Computer Entertainment Inc

pourrez
admirer ce
1 magnifique
dessin animé
de cing
minutes
quinest P
normalement §
accessible
qu'en
finissant
le jeu.

| Pour obtenir le tir laser en :
| “continue”, sans vous abimer e
| les doigts pendant des heures, 8RoZ000
faites a I’écran titre : Haut, |

| Haut, Bas, Bas, Rond, Triangle,
| Carre. Vous entendrez un petit
| ~grognement qui signifiera que

VOUS avez réussi.

Pour avoir le mode “free play”, c’est-a-dire les continues infinis, faites, toujours
a I'écran de titre : Haut, Droite, Bas, Gauche, X, X, X. VVous terminerez le jeu les

| _ _ doigts dans nez !
| 21991 1994 NAMCO LTD.
ALL RIGHTS RESERVED

namcoT®

XVl JOYPAD 44

» \



= i
i ok
e 1,

| PII RT POUR ['[]‘[ 00 000000000000 O0 O G
bunners Heaven

Au moment du message “Push Start”, faites simultanément L1 + L2 + R1 + R2 + Select, vous verrez apparaitre un code secret.
Pour avoir :

* Le mode “Maximum de power”, 999 en power au début, mettre le code = SS.
* Pour accéder au niveau 2, mettre le code = MA
e Pour accéder au niveau 3, mettre le code = UT

. 00001
1 ﬂ':snullgﬁ ‘u‘ E%

¥ (=)

0 -
e SR I,

 Pour avoir un petit
personnage, mettre le
code = CM

* Pour avoir le grand personnage, mettre le code = QB

JOYPAD 48 XVl
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" ﬂn z E I‘ n I'a u D ﬂ I'I Tout plein d’astuces pour Panzer Dragoon sur SegaSaturn !

* [nvincibilité : étre
_intouchable, enfin !

A I'écran du titre (ou le
niveau de difficulte du jeu
s'affiche), faire la
manipulation suivante :
L, L, R, R, Haut, Bas,
Gauche, Droite.

* Select Stage : aller ou
_ bon vous semble !

A I'écran du titre, faire :
Haut, Haut, Bas, Bas,
- (Gauche, Droite, Gauche,

A f_‘?}f‘:ljdﬁggz FEUS L N DI‘OIIE, X, Y, £

B ERHSOVERI]
L 82 Pl S ODESIY

« Episode 0 : régler la
vitesse du jeu !
Toujours a I'écran titre,
faire : Haut, Haut, Haut,
Bas, Bas, Bas, Gauche,
Droite, Gauche, Droite,
Gauche Droite, L, R. Avec
B et C, régler la vitesse
du jeu.

* Rolling Mode : faire des
galipettes a dos de
_ dragon !

A I'écran titre, faire :
Haut, Droite, Bas,
Gauche, Haut, Droite,
Bas, Gauche, Haut,
Droite, Bas, Gauche,
Haut.

* Wizard Mode : ¢a va
_encore plus vite !
A... I'écran titre (non,
c'est vrai ?), faire : L, R,
L, R, Haut, Bas, Haut,
Bas, Gauche, Droite.
Vous irez trés tres vite !

v
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\Sur sega saturn

Voici une astuce qui vous rendra-
completement plein de super puissance, et
ce des le debut du jeu. La grande classe !

Vous serez alors @ méme de repousser toute attaque ennemi. A Dés le départ du jeu, mettez la pause, et faites : Haut, Haut, Bas,
noter que cette astuce ne fonctionne qu’une fois par continue. Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite, B, A et Start.

Merci a Arnaud De Grave.

Pour avoir le visage des vrais joueurs de chague équipe, 2
I’écran de présentation du match montrant le nom de chague
equipe avec leur mascotite respective, appuyez lnnguemenl
et simultanément sur les boutons L, Ret Y.
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Parmi toutes les grandes vérités du

monde, il en est une qui se distingue

des autres et que je vais vous donner.
Lorsqu’on parie “jeux vidéo’’, on peut étre str d’'une chose, les Japonais s’y connais-
sent. Pas tous, bien sir, mais la majeure partie du peuple du pays du Soleil Levant a
compris que les jeux vidéo n’étaient pas de simples jouets. Alliant P'art a la technolo-
gie, les jeux vidéo bénéficient, de Tokyo a Kyoto en passant par Osaka, d’'une réputa-

tion et d’un statut encore atteints nulle part. Sans doute est-ce pour cette

raison que fut organisée cette exposition Virtua Fighter 2, dont
nous vous montrons quelques clichés ici. Une expo artis-
tique sur un jeu vidéo ? Peut-étre faut-il étre

fou pour la concevoir, en tout cas, il ne faut 153‘:

est-ce une question d’ouverture d’esprit !

On boit, on regarde les toiles, mais aussi Virtua
Fighter sur Saturn. C’est un monde a part.

Pmﬁtant du succes énorme de la saga Virtua depuis
son lancement au Japon, Sega en profite pour culti-
ver une “virtua fighteromania” chez les joueurs.
Nobutaka Arii est le responsable Design chez Sega. Il fut
chargé par Sega de réaliser toute une série d’ceuvres
devant illustrer la saga Virtua Fighter. Surprenant, le résul-
tat n’en est pas pour autant manqué. Une nouvelle forme
artistique serait-elle en train de voir le jour ? Alors
qu'on nous parle beaucoup d’infographie, qu’en
France, I'lmagina draine chaque année un peu plus
de monde, les ceuvres de M. Nobukata font figure




de véritables nouveautés dans le paysage artistique.
En effet, celles-ci ont été, dans une trés large majo-
rité, réalisées sur ordinateur. Bénéficiant de logiciels
graphiques puissants, M. Nobukata a repris des per-
sonnages du jeu afin de leur ouvrir la voie vers une
nouvelle dimension : celle de I'art. Qui aurait imaginé
des combattants d’'un jeu vidéo devenir des top models !

Naomi, Clavdia, Eva, Virfua...

Passage en couleur, ceuvre en noir blanc ou négatif,
de grande ou de petite taille... Il y en a pour tous les
golts. Virtua Fighter ne ferait-il pas I'objet d'un véri-
table culte ? Lorsque I'on voit le nombre de CD du
jeu vendus au japon, on se demande... Inutile de vous

3 |

& b

it

M. Nobu-
taka en per-
sonne. Un
look
dartiste
pour un art
d'un genre
nouveau.

dire que les Japonais attendent avec
impatience la version Saturn de
Virtua Fighter 2, dont ils suivent
"évolution dans les magazines. On
ne manque rien de
Virtua Fighter 2 autant
que de Virtua Fighter
3. Sega bénéficie de
toute évidence d’une
image de marque trés forte, grace
a sa vaste gamme de jeux
d’arcade. Aprés le succes de
Sega Rally et en attendant
le Virtua Striker (présent

a Los Angeles lors de
I'E3), Sega joue la carte
du prestige. Un atout indé-
niable dont devrait bénéficier
la Saturn, et ce méme en
Europe. Il ne suffit pas d’avoir une
bonne machine et des jeux
grands spectacles pour réus-
sir. |l faut aussi avoir ce “je
ne sais quoi qui fait que...”,
comme aurait pu I’écrire
Félibien, qui, au XVllle
siecle redigeait des ouvrages
théoriques sur I'art. Peut-
étre Sega a-t-il trouvé ce “je
ne sais quoi’ avec Virtua
Fighter. Une touche nou-
velle qui donne a de
simples jeux une dimension artistique nouvelle et
pourquoi pas révolutionnaire ? M. Nobutaka ne réve-
t-il pas le soir, lorsqu’il est seul, de devenir I'égal de
Greuze, David ou Monet ? Alors, Virtua Fighter 2 en
Art Work, un bon investissement pour |'avenir ?

T R R R R T N s R S i s
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onnu par beaucoup de joueurs comme étant
le jeu de tir le plus delirant, Parodius Deluxe
Pack debarque enfin sur Saturn et va permettre
aux tas de curieux qui s'occupent de tout com-
parer, de savoir si "Saturn ou PlayStation,
alors...”. Alors pour eux, vite fait : tout est
meilleur sur Saturn, aussi bien le son que les couleurs
ou les petits détails. Tout est nickel, léché, mais cela
ralentit encore, et bizarrement pas aux mémes endroits
que sur la PlayStation. De toute facon, les jeux Konami
rament méme sur Nec, c'est pour dire qu'ils abusent
parfois au niveau des sprites.
La bonne aubaine dans ce CD, c’est qu’en fait vous
aurez deux jeux ! Le premier “Parodius da !!" (c'est
Parodius !), et le second sorti I'an dernier en arcade
au Japon nomme “Gokuju Parodius” qui signifie Ulti-
mate Parodius en anglais. La classe ! D'autant que si
vous étes un fidele de Konami, vous reconnaitrez
dans ce jeu bon nombre de titres du méme editeur,
tournés en derision. Péle-mele, vous y trouverez des
allusions a Gradius, Salamander-Life Force, Penguin
run (un vieux titre MSX), Twin Bee, Ganbare Goemon,
et méme d’autres jeux qui ne sont pas de Konami,
comme Xevious (les plaques tournantes) ou Darius
(voir le champ de force du porc volant). Dans le der-
nier stage cache d'Ultimate Parodius, les vieux rou-
tiers du jeu vidéo seront deux fois plus comblés, car
ils auront droit a une bande-son reprenant en remix
la plupart des musiques des jeux Konami. La encore,
‘vous retrouverez les themes chers a Gradius 2, Sala-
mander et autres. Deux jeux pour le prix d'un, tres
bien, mais si I'on termine chacun d’entre eux en 35
minutes, ca nous fait | h 10 de jeu pour un prix moyen
de 590 francs, soit 8, 42 la minute d'amusement. C'est
cher, non ? Un jeu qu'il vaudra mieux emprunter.
GREG
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EDITEUR: KONAMI

NOMBRE DE JOUEURS: 1 A 2
NOMBRE DE NIVEAUX: 6
NIVEAUX DE DIFFICULTE: 8
CONTINUE: ILLIMITES

DIFFICULTE: EXTREMEMENT FACILE
EXISTE SUR: PLAYSTATION
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¢ Une bande son
extraordinaire

e Un humour
omniprésent

e Des couleurs trés
“Hashy” qui cor-
respondent bien
a la bonne
humeur du soft.

e Trés facile

* ||l y atout de
méme quelques
petits ralentisse-
ments; ¢ est
rigolo, ils n’ont
pas lieu aux
mémes endroits
que sur la Play-
Station.

NOTRE AVI5

Si vous pensez que la version
PlayStation est meilleure a cause
de la note, sachez qu'il n'en est
rien. C'est parce que le jev est
trop facile et qu'Olivier était
enthousiaste d |'époque. Paro-
dius Deluxe Pack est donc un
shoot éclatant qui n'a que le
defout d'étre fucile, et déja connu
de pas mal de gens. Ceci dit, si
VOUS ne connais-
seZ pas ou que
vous etes mau-

| vais au je, il est

. fait pour vous.
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. POUR CETTE NOUVELLE
il BOUTIQUE, PAS BESOIN DE
[L/ SYSTEME DE SECURITE.

NOUVELLE BOUTIQUE,
NOUVELLE MONNAIE.

3515 JOYPAD

VISITEZ LA BOUTIQUE ET ECHANGEZ VOS
POINTS JOYPAD CONTRE DES CADEAUX !
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hlala, que c’est triste d’etre un monstre !",
pensez-vous lorsque vous sortez dans la
rue. Les enfants vous jettent des pierres,
les agents vous frappent et les camion-
neurs réevent de vous laminer avec des
petits couteaux pointus. Bref, les monstres
malheureux se reunissent donc dans un endroit
appelé "I'lle aux enfants” ou les monstres, gen-
tils et méchants, se retrouvent pour boire des
coups et s'affronter, histoire de... Ah, qu'est-ce
qu’on rigole, quand on est un acteur recouvert
de caoutchouc, je vous jure ! Ben oui, comme ¢a
on s'amuse comme les vrais monstres, mais quand
on enleve son costume, eh bien on n'a pas les
CRS au train. Alors donc, un jour les acteurs recou-
verts de caoutchouc decidéerent de se faire un
tournoi. Alors y en a plusieurs, et ils se tapent
dessus. C'est un peu nul. Méme pas tres jouable.
En plus, ca saccade. Bien sur, il y a des zooms
constants, histoire de faire voir que la console
en a... des capacités techniques. Mais bon. Oui.
Parfois. La musique. Pas terrible la musique. Alors,
il 'ecrit. Il écrit qu'il n'aime pas le jeu. Non, il n'aime
pas. Et des gens le lisent. lIs n'aiment pas, car
c’est ecrit qu'il ne faut pas aimer. Alors
ils acheteront pas. Non. C’est nul.
Acteur. Nul. Caoutchouc. Economie.
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ANIMATION ~ MANIABILITE SON/BRUITAGE

GRAPHISHES

EDITEUR: NAXAT
NOMBRE DE JOUEURS: 1 A 2
GENRE : BASTON RIGOLOTE
SPECIAL: BEN, RIGOLO...
NIVEAUX DE DIFFICULTE: 5
CONTINUE: ILLIMITES
DIFFICULTE: MOYENNE




Et je te frappe sur le

nez ! Toujours frés ori-
ginal, méme si cela
rappelle quelque
those d'autre. Eh oui,

moas s _ : 3 ints. vous ne le saviez peut-
pI-AYSTA."nN R ey étre pas mais Dragon

Ball est inspiré en
partie de lo méme
legende chinoise !
D'oi le nom de Son
Goku Den. Evidem-

GENRE : BASTON

eu de baston inspiré d’'une légende
chinoise, Magic Beast Warrior utilise
le méme procéedeée que Mortal Kombat

en incorporant dans des décors fic- Une jeune fille frappant un porc :
tifs de véritables acteurs, mais au lieu scane de la vie de fous les jours,
que ceux-ci soient déguisés en tueurs me d'fﬂl’"m}'s- VQUS remarque-
asiatiques, ils sont affublés de costumes rez la beauté subfile des décors,

en caoutchouc du genre X-OR ou autre de fart moderme ! Il faut rans-
Bioman, leur donnant ainsi I'apparence d’ani- 'fe"d.e' i ':.'“dd" delo
maux ou de monstres. Je sais ne pas étre pixelisation pwrnrjellﬁmemﬂn
la mieux placée pour parler de ce genre de e
chose, mais la fille est peut-étre la seule
personne acceptable au niveau du gout,
vous ne trouvez pas ? Je plains ces pauvres
acteurs qui ont du transpirer comme des
beoaufs sous leurs costumes ridicules et
eétre payés une misere. Je ne vais pas vous
mentir : on se demande ce que ce jeu fait
sur PlayStation ! Les graphismes sont moyens,
et les scenes animées font tres clairement
pitie. Quelques coups spéciaux originaux, - ] _
avec par exemple un nuage a la Son Goku Quel superbe effet d'attaque | Avouez que

(elle est bonne, celle-la!), mais qui n'enle- vous n'aviez jomeis vu ¢a. Disons mestun
vent rien aux mouvements saccadés des ginal, mais... comment dire... vu la puissance |
personnages. LE bon c6té, ce sont les de programmation, Cestd s demander si f§

musiques, sans doute la seule chose de Tekken estbien un jev PIuySmhun
vraiment positive... avec la fille (mais per-
sonnellement, ce dernier détail ne m'apporte
rien de plus au niveau de l'intérét). Il aurait
mieux valu faire passer ce jeu
dans la rubrique CD, surtout que
sur une chaine au moins vous
étes sur de ne pas avoir une crise
cardiaque face a de tels gra- ¥4 .
phismes PlayStation ! YURIKO

EHHPHIEHES HNIHHTI[IN HHNIHH_ILITE SUNIHHIJITHBE

EDITEUR : ALLUMER
DRAPEAU : DIFFICILE o ) oy
NOMBRE DE JOUEURS : 1 A 2 A pEyONy miné, vous avez
DIFFICULTE : FAIBLE - 5 | s droit d de nou-
GENRE : BASTON ™ ™7 v cous sp
EXISTE SUR : RIEN D’AUTRE OUF! B &
SPECIAL ; FAIT PITIE

NOMBRE DE NIVEAUX : 9
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GENRE : SPORT

ue dire sur pareil jeu si ce n'est que c'est
la meilleure simulation de base-ball qui
ait jamais ete faite au monde et dans notre
petit univers ridicule ? Je suis loin d'étre la seule
a la réedaction a le penser ! Toutes les personnes
qui y ont joué ou qui 'ont tout simplement vu
tourner s'accordent a dire la méme chose. On
peut jouer de | a 2 simultanément, etde 3a 4 les
uns apres les autres. L'intro du jeu est assez fluide :
les travellings permettent de voir un terrain de
base-ball non couvert et de jouer sur certains
effets de la lumiere, ce qui donne a certains plans
une realite etonnante. Les homes runs sont repas-
sés en ralenti comme si une cameéra les filmait.
Chaque mouvement des joueurs a ete digitalise
puis retouche par ordinateur, un tips fait appa-
ratre les vrais visages des joueurs qui ont d'ailleurs
du beaucoup s’amuser pendant la seance photo
(cf. Tips Import) ! Outre les graphismes magni-
fiques qui sont a tomber par terre et le réalisme
des mouvements des joueurs, le plus épatant
vient des musiques et des bruitages. Toutes vos
actions sont commentées une a une par deux
spécialistes sportifs, I'enthousiasme du public
_grandit selon le suspens de la partie (tambours,
cris), et croyez-moi, il est inutile de parler japo-
nais pour se fondre totalement dans 'ambiance.
De plus, toutes les equipes officielles japonaises
sont représentées ainsi que leurs
joueurs respectifs. Mais ne vous y
trompez pas, vous n'étes pas devant
la page sportive de la télévision japo-
naise ! YURIKO

EHHFHIEMEE HNIMHTIUN HHNIHHILITE SI]HIHHUITHBE

EDITEUR : SEGA

GENRE : SPORT

DIFFICULTE : MOYENNE
NOMBRE DE JOUEURS : 1 a 4
NIVEAUX DE DIFFICULTES : 3
CONTINUES : SAUVEGARDE
EXISTE SUR : SATURN




MEGA-CD

_ | GENRE : AVENTURE | HepnsderungardeQmmm,mhmmh-aaﬁmmdeﬁm ammqﬂm '
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rrivant en grand renfort dans les occa-
sions d'import parisiens et des grosses
villes de province depuis quelques

Devant chez Ataru, donc

: semaines, nous ne pouvions plus long- ﬂg;g:iu‘::;ri:ﬂs:%x
temps vous laisser dans l'ignorance de a faire. Lo main vous
. ce qu’'est le jeu dont je vous parle et ermel. de fouiller et
qui n’a jamais été chroniqué (honte a nous!) : ﬂ’uiilis t des obiets. insi
dans ce magazine. Tres vite, c’est un jeu ud d:ies mmulsse',?lﬂsl
d’aventure extrémement basique ou, surdes ~ EREE L B IR L q it o
& bouche sert d parler avec

ecrans variés, vous pouvez parler avec les
gens, examiner le décor, utiliser les objets
que vous aurez ramasses, bref, rien de tres ’ &ﬁ s
compliqué. Le scénario commence de la exlfm'"er P
maniéere suivante : Ataru recoit une invitation | ) " g M @* glgtar b
pour deux personnes dans un concert dont s A ~ \% POVERL DK
il ne connait pas le groupe. De plus, des tas
d’animaux bizarres se baladent dans la ville.
Ataru et Lum menent alors I'enquéete. Pour
ce qui est de la realisation, elle est tres bonne,
avec des graphismes tres sympathiques,
extremement colorés. C'est la grande classe,
avec des passages dignes d'un dessin anime,
et Dieu sait que les fans du dessin animé Lamu
en seront satisfaits. Un reproche cependant : 5
ce jeu d’aventure en est un vrai, mais tres Void ko carfe des lieux ol vous
simpliste. On peut en effet faire n'importe vous rendre durant le jeu. C'est la carfe de
quoi, les personnages du jeu vous crieront h*.(um«ﬁoﬂsmmum
dessus, mais jamais vous ne verrez le fatal mﬁls_ihlln-mwydarl
“"Game Over” s'afficher sur votre écran. Inutile —

d'étre logique (et heureusement
vu la langue), il vous suffit de tout
fouiller, utiliser tous vos objets sur
tous les endroits ou tous les per-
sonnages...dommage...

= lesdivers protagonistes
=1 dujeu. Ft la loupe sert a

TR m!r!'ﬁ'#ﬂ‘},.‘;\w' : ]

o b ’ A B8 ponduent ce jeu. Tres réussies, elles mm
_ dons ' ambionce delirante de cejeu co

EDITEUR : GAME ARTS _ _ B (. N | R
GENRE : AVENTURE A sori de l

NOMBRE DE JOUEURS : | e | . oz B g "¢ | maison? Regar-
CONTINUE :SAUVEGARDE - __ , " ~ ot
o DIFFICULTE : FACILE . | " e SO de sortir... vous

risquez d'éfre
SUTPIis.

NOMBRE DE NIVEAUX : NON SIGNIFICATIF
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MEGA-CD o

vers b o, s/ o que personnage siledionné soi

as mal d'années se sont écoulées apres ; “’7 P'Bw“hr‘a"_'
Lunar ler du nom. Au debut du jeu, vous e et ol Iz:" "
der “save’”, e en bes, pour relire une andenne

laquelle vous apprendrez qu'un mechant
Dragon Master est enferme pour I'eter-
_ nité dans un temple. Dans ce jeu, vous
incarnez Hiero, un jeune aventurier genre

Indiana Jones qui, au tout début du jeu, vole i ruu’ N Un exemple des sorfs que vous pourrez lancer sur

aurez droit a une magnifique intro durant oot Merd i 77

un rubis qui retient prisonnier le déemon. Bien T B RN vos ennermis. Id, Cest Luder qui nous grafifie
sur, le demon s’échappe, mais cela reveille ' — | - A\K#as d’uup_hed:“m_mﬁ?&eqnmls
aussi Lucier, une prétresse hyper puissante ; 1T 2\ ) s enneris ne sortt pas vraiment glés avec un

| VI (& LT ¢ d'une puissance pareilfe.

(surnommeée Mao, ou reine de la magie en
japonais) enfermee dans un cristal. On nous
la joue donc dramatico-comique au moment
ou notre heros se retrouve avec une nana
vieille de 600 ans sur les bras, qui n'en fait
que |4 physiquement. Votre but donc est
d'aider cette pauvre fille a retrouver ses pou-
voirs, de I'empécher de tomber entre de mau-
vaises mains, et surtout de reparer vos erreurs,
petit maladroit ! Les graphismes sont colores
et vraiment tres fins, ce qui est assez eton-
nant pour un Mega-CD. Pour ce qui est des
musiques, nous avons encore droit a de beaux
morceaux. La question cruciale qui ronge le
lecteur occidental est : “Le jeu est-il jouable
pour un non-japanisant ?”. Et bien, je repon-
drais "presque !". Presque, parce que beau-
coup d’actions devront etre menees apres avoir
parlé a telle ou telle personne ; on
retrouve ici un defaut frequent dans
les anciens jeux de roles sur consoles,
et c’est vraiment la seule chose que
I'on pourrait reprocher a ce jeu com-
pletement genial.

| ‘ Et hop, un boss ! Ce monstre était une statue, ef maintenant que vous voulez ressorfir, lu stafue s'anime.
f @ Fort heureusement pour vous, l puissante Lucier ne vous abandonne pas, méme si ce n'est pas vous qui lo

conirélez pour le moment.
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EDITEUR : GAME ARTS
DIFFICULTE : MOYENNE

GENRE : JEU DE ROLE

NOMBRE DE JOUEURS : 1
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1
SAUVEGARDE : MOTS DE PASSE

TEXTE ET NOTICE : JAPONAIS B ABIEL ORI D~ |
-~ f"ﬂﬂﬁ<maﬁﬁhaé$£";§
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SEGA SATURN

* GENRE : COURSE DE VAISSEAUX

ran Chaser est le type méme de jeu de
vaisseaux qui peut paraitre tres attractif
lorsqu’on n'y a pas jou€, comme ¢a, de loin,
mais qui s’avere, au bout de quelques
minutes d'essai, somme toute assez déce- :
vant. Bon, d’'accord, il y a plusieurs véhi-
cules au choix, différents circuits également, et i
surtout un mode "deux joueurs” que n'importe
quel jeu réverait d’offrir aux acheteurs avides de
sensations fortes, mais cela ne suffit pas. En
effet, il manque cet atout technique suppleée-

T —

mentaire qui en ferait un "must” en la matiere. Je - : bA PRESENT&“"'}'

veux bien entendu ici parler de fluidité plus grande, Elle est beaucoup moins impressionnante que celle
de vitesse d'animation plus elevée et surtout oy = que o ﬂWl_?Sllflesi}réiédl?mS jeux fels que Panzer
d'un mode “story” un peu plus relevé qui,an'en . O Dragoon et Vidory Goal, mais elle a le mérite d'exis-

pas douter, en aurait fait un CD des plus inte- | i) \ fer, C'est déjd ca...
ressants dans la logitheque Saturn. Au lieude | :
ca, le jeu semble avoir éte bacle, vite fini, pour
pouvoir le mettre en vente le plus rapidement
possible. Ce qui fait qu'au bout du compte, on
est un peu frustré de sentir que I'éditeur n'a pas
véritablement tiré la quintessence d'un jeu de
cette catégorie. Je pense tres honnétement que
les processeurs de la SegaSaturn valent mieux
que ¢a en matiere d’animation de polygones...
Enfin, bref, pour terminer, sachez juste que le
jeu en vaut la chandelle, a la condition que vous
ne le conserviez pas éternellement. Je sais pas, moi,
revendez-le une fois que vous l'aurez teminé TRAZOM

~ Lavue plein écran du mode “1 joueur” est certes impression- | =3
nunha mais est frés loin d'étre aussi fluide qu'un Daytona USA. . G #
P ~ Deplus, o mumuhrlﬂé semb%e "sun:udee

WL
R

aussi lancer des missiles
contre vos adversaires |
qui, eux, ne vous font pas |
de cadeaux, les bougres ! |
Allez, ripostez,

EDITEUR : SEGA o, (e dioble
DIFFICULTE : FACILE

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2
NIVEAUX DE DIFFICULTES : 2
CONTINUES : NON

SPECIAL : RIEN

EXISTE SUR : RIEN D’AUTRE
PRIX : 500 F environ (Import)




atGR SATURN
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En tout, six vaisseaux sont a la disposition du ou des joueurs,

avec chacun leurs caractéristiques propres, comme il convient 2 A= =
dans un cas comme celui-la. A vous de voir = Ad =
[ e T ia D
1D e ER e ErT 1B & Enccl CrT _’: : —
TTRNGGRG TP ik AP T % . ! CI_H
:‘.-' 13 % —_
w n; m m* o =
'ﬁ@‘g@ = e
= e
e S e SR Y 1D N er oeT = =
ANCTRIENE Y¥Pr HIEH SPEED TYPE m z
On a coutume de dire que les jeux a plusieurs sont
meilleurs ; eh bien ce n'est pas vraiment le cas id,

: : . : . o o= <
puisque fechniquement ca ne suit pas frop : ¢'est moins — E=
fluide que ce que I'on a avec un seul joueur. Dom- == ==
‘mage. — c—
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Dans le mode “story”, vous verrez apparaitre tout g i i |
plein de personnages bizarres qui vous défieront sur i AN = T p :
leur propre terrain. Ca tombe bien, vous aimez les E o TE e | t@g ,] HIME

bagarres |

® Le |eu a deux est
possible

® Une animation
assez bonne

Y J AIMEPAS

e Ca «pixellise
encore pas mal

* La durée de vie

®*lejeuad deux un
peu fouillis et
inintéressant

‘Méme sur I'eau, les gerbes viennent &mhelhr le tout. Pour

voir voire adversaire, suivez la ligne blanche !
% e o el OTRE AV

Une fois n'est pas coutume, la
Saturn accueille en son sein un
fitre qui n'a pas vraiment sa place
sur une machine telle que celle-
li.. Les graphismes ne sont pas
vraiment au top, et l'intérét est
plus que limité, méme a deux
joueurs. Alors, un consel : essayez-

le avant de

o o (esfhlzune 1HI | 'adopter. Ei
I’Impressmn d'avoir encore...

Trazom

déja vu ce monstre,

e 2% gnns “3 jev ou I'on | Enture une nouveauté sur la plsle des s%uingmttes geum‘es
 devait diriger une 5 tlressent un peu parfout. If convient d'étre vigilant si vous

q sorte de dragon, et
! 1 ne voulez pas finir comme 6
- dont le titre com- i bk

I'I'IEII{E par un nom
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