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Le japon vit alheure de labaston et de
laventure. Avec Last Bronx, King of Fig-
ther's95, le nouveau Art of Fighting. Soul
Edge et Virtua Fighter 3, nos amis du
pays du soleil levant vont pouvoir sécla-
ter a grand renfort de coups de poings
dans la tronche. Comme pour contre-
balancer tout ¢a, les jeux d'aventures
se hissent en seconde place des jeux
les plus plébiscités. Avec FinalFantasy
Vi, on peut sattendre a ce que les ventes
de Playstation fassent un bond consi-
dérable au Japon enfin d'année. Et dire
que la Saturn avait en ce moment la

faveur des Japonais...
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PREVIEWS

1]

e voila, il amive enfin le jeu
de baston le plus populsire de ¢
'an dernier au Japon, et en At
France. Disponible sur Neo- [£17'1
Geo en cartouche pourun  « } G
prix prohibitif, ou sur CD. i“? i
Le CD, c'était moins cher, mais £ g/ ,
c'était aussi plus long;onper- ASWAIY,
dait des heures a attendre /0
que la console charge les
personnages un par un, ce jiEE
qui, dans un jeu de combat (L R%
a 3 contre 3, commence 3 (28
énerver un petit peu. C'est ™
dans ce but que le jeu King
Of Fighter 95 ne sera pas
un béte CD-Rom pour la
Saturn, mais un CD-Rom
avec une cartouche. C'est \&
révolutionnaire, et celavale \
devenir de plus en Plus, puisque
la plupart des conversions de jeu SNK devraient
voIr le jour avec ce systeme, L'ensempb|
comprend donc un CD-rom avec les pe ¥
sonnages et les musiques, Plus une pe.ml::.titr :
cartouche de 2 mégas de capacita =

uie
comprendra dans sa mémoire Ie,sq diglilfé

ignaient une perte

de qualité par rapport 3 l'arcade. Le seul pro-

bleme avec cette cartouche. ¢’ i

Femer]t, c'en est une, Impoégiﬁf; (d:lgi, e
Jouer a Kof'95 avec une consgle fran ;' 4
car il serait impossible de lui adjoindg i
adaptateur. Le pire, c'est que le j kel

€ A% eun’
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: [de_"tiqlle a l'original, avec des gra-
Phismes fabuleusement soignés
- dnsi qu'un confort de jeu inégalable
 9race a un mode de configuration

)‘ QUi permet beaucoup d’aménage-
' Ments, Le jeu sera dispo le 28 Mars
' Japon, et sera donc disponible

’ Usque vous aurez lu ces lignes plu-
- Sieurs fois,

i] EDITEUR: SIK (GAMEBOY: TAKARA)

DISPONIBILITE: IMMEDIATE
e L

/ B sur Playstation?

,,é:l:j u""i’*"‘?f aussi sur Playstation,
1 UNe pefite infro en 3D-bonus de
semgniui- ses fans mais malheureu-
U oyh|i: e coup de la cartouche est
i ,.;:r' NC{US avons donc un cer-
‘Oncer qud G craindre en ce qu!
Pl“)’ b € la sortie de cette version
I s,inﬁitq?_ Cependant, que les fans
bign pqmehenf pas, le jeu sera bel et
lé're ufef"g”r le mois de juillet. Peut-
% plys oo omourail Shodown 3 selon
Optimistes. ..
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Et sur GameBoy ?

Sur GameBoy, le jeu arrive pour la fin du
printemps. Doté J’une mémoire considé-
rable pour une GameBoy (4 mégas, c'est
énorme !), le jeu proposera en fait de
combatire avec tous les petits SD de la
saga. Tout les personnages ne seront pas
présents, malheureusement, mais la plu-
part d’entre eux sont sélectionnables.
Nous avons donc Kyo, Benimaru, Ryo,
Yuri, Terry, Joe, Heidern, Ralf, Athéna,
Chs, Kim, Mai, lori, Eiji et Billy Kane,
sans compter les Boss. Une surprise attend
les possesseurs de Super Game Boy pour
ce titre réalisé par Takara.

T3
memat

Pour les nain

un |ev de com
propos

tes trois perse

i

- e

fT(ing of Fighters ‘95 : le jeu

s qui ne sauraient pas encore ce qu’est King
voici un rapide résumé. SNK a pris tous ses
e jeux les plus populaires, et les m::lus dans
bat au déroulement original ; plutdt que de

¢ des affrontement en 1 contre 1, Klng‘OF Fighters
¢ choisir troiscrersonnuges qui s'affronte-

ose de '
vous prop tre équipe

ront contre une auv

jeux I'lnCiPe_ =% TR e :
Sorrl:; desppﬂsslb'l'tes nouvelles & |'univers des jeux de
0

Avec par exem
baston. s avec un seul”.

e trois combattants. Avec le
v “le gagnant reste sur table”, ce jeu

ple les paris du style “je te descends

SO
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a claque qui tue, cette nou-
velle "que comme quoi qul
paratrait qu'en fait Square
fasse des jeux chez Sony
et laisse tomber la Nintendo
(super et 64)". Jentends
encore tous mes amis, mes col-
legues, bref les gens qui me
connaissent : "Mais Greg, enfin,
les autres magazines en ont parle,
et toi, t'as laissé passer ¢a, le
grand fan de RPG et de Square,
c’est nul, hérésie, apocalypse,
légume, etc.”. :
Doucement, les amis. P9ur com-
mencer, Joypad est sorti trop tot
pour que nous I'apprenions a
temps. Et ensuite! si vous avez
lu les concurrents;, l_ls ont de bien
les photos mais n’expliqL.na-}t
pas grand-chose. Comme disait
Claude Nougaro, “mieux vaut
prendre son temps et faire les
choses bien”.Ce que je u:als faire
aujourd’hui, non mais, qu est-ce-
c'est ce pataques ? Donc, résu-
mons : Sony fait du Square sans
que Nintendo ne le sac_he. Nin-
tendo le sait, et se brouille avec
square, qui est heureux d'etre
avec Sony. Un banal vaudeville,

en fait...

tout ce qui est technique,
faire cela ici. Pour
le jeu sera vendu
x de 5800 yens,
soit un prix tout é*fait nor:mlal
soit 300 francs environ. rfals e
plus surprenant reste qu'll I*(.sera
en 2 CD, tout comme Sa ure_l
Taisen sur Saturn (on en repar

lera). Le jeu utilisera les demieres

trouvailles graphiques de Sony,

ui ne les divulgait jusqu’i;;i qu’ai;,_;
compte-gouttes pour les raﬁ
s que Yous connaissez (relt
:Z: le courrier du mols dern[eg
Comme de bien entendu, Squa

Soft tenté toujours de tirer le

' te-forme de
meilleur de s@ pla ‘|

ement, et comme |
errain inconnu, il doit

Pour
nous allons
commencer, ¢
au Japon au pri

faire mal du premier coup. Voila
le pourquoi du comment de Sony
ami avec Square.

Square :
pourquoi,
comment ?

Dans un premier temps, fut pré-
sentée une démo faite sur Sili-
con Graphics de ce qui aurait pu
étre Final Fantasy 7 sur Nintendo
64. Lors de cette utilisation de
stations de travail, les program-
meurs de Square y ont pris golit,
et se sont dit quiil valait aussi bien
développer sur PlayStation, dont
les chips graphiques étaient issus
de la méme technologie. Réflexion
interne, puis analyse des faits :
les demiers jeux Square sur Super
Famicom s’élevaient a des prix
faramineux. La cartouche N64
serait chere, trés chere. D'un autre
cote, un produit fabriqué chez
Sony coute environ 30 fois moins
cher a fabriquer (cartouche vierge
=80 francs, CD vierge = 5 francs,
en France). Décision fut donc
prise, d'autant que la politique
d'attendre une année supplé-
mentaire pour sortir un nouveau
produit Final fantasy n'intéressait
plus Square. Sony, auquel le prin-
cipal reproche fait par les gens
était son manque de qualité en
matiere de créations de RPG, fut
ravi de dérouler le tapis rouge
pour un si bel hote.

Bon, etle jeu ?

Oui, j'y viens 'y viens. Tout comme
précédemment, Final Fantasy 7
se déroule apres le sixieme volet,
mais malheureusement trop loin
pour que l'on puisse y faire réfe-
rence, comme a l'accoutumée
chez Square. Nous vivons dans
un monde ressemblant étran-
gement a celui du sixieme volet,
a savoir un début de technologie
avec machines a vapeur, voitu-
rettes et autres machines néo-



rétro, un style adoré par Square.
Le monde est en fait divisé en
deux parties : les mégalopoles
se dressant en des points précis
completement encerclés
d'espaces vierges (jungles) ou
de ciimats hostiles (zones polaires).
Cela promet donc de grandes
balades dans l'inconnu a la
recherche désespérée d'une ville.
Le scénario n'est pas encore
dévoilé (non mais alors !), mais
on peut toujours faire les pré-
sentations. Cloud est un jeune
garcon armeé d'une épée gigan-
tesque. ll possede un look qui
rappelle par certains cotés Locke
de Final Fantasy 6. C'est le guer-
rier-type. Aeris est une jeune fille
dont le visage rappelle Celes.
Vétue d'une longue robe rose,
elle combat a la lance et utilise
de la magie. Arrive enfin Bulett.
Colosse noir vétu a la "bad boy”,
son détail physique le plus remar-
quable vient de son bras droit,
remplacé purement et simple-
ment par une mitrailleuse lourde.
C'est la brute épaisse du groupe.
Oui, cette fois-ci, le jeu ne se
déroulera qu'a trois personnages
dans l'équipe. Mais Square Soft
ne dément pas la présence de
personnages cachés ou encore
de sub-characters mignons,
comme ce fut le cas de Mog dans
FF6.

Pour ce qui est des déplace-
ments et des combats, le jeu
change vraiment beaucoup. fini
les longs déplacements suivis
par un scroling. Nous avons affaire
ici a des graphismes fixes, un peu
comme dans Alone in The Dark,
mais en un milliard de fois plus
beau. Lorsque le personnage tra-
verse un décor, il sort de I'écran,
et un nouveau décor apparat,
faisant surgir le héros et le décor
dans un angle de caméra diffé-

rent, comme la plupart des jeux

~ d'aventure sur PC, en fait. Dans

les combats, nous avons d'un
cote les trois héros alignés sur
un méme plan, et de l'autre, les
ennemis. Le choix de vue se
décompose en quatre possibi-
lités : vue d'ensemble a la FF, vue
de trois-quarts a la Breath of Fire,
vue de face a la King’s Field, et
vue face a vos personnages.
Lorsqu'il y a attaque, le choix de
vue se fait ainsi : vue du frappeur,
vue de 'arme, vue de trois-quart,
ou vue d'ensemble. Pour le reste,
les personnages ressemblent a
du TohShinDen | avec des cou-
leurs plus flashantes, et des effets
graphiques sympathiques. Pour
ce qui est des compétences,
elles sont pour linstant au nombre
de trois disponibles. On ne sait
pas encore si elles seront spé-
cifiques a chacun (FF4) ou si elles
seront a répartir au choix du
joueur (FF5). Pour l'instant nous
pouvons annoncer Nusumu (voler
a 'ennemi), Kakuto (voir Mash
dans FF6), et Maho (la magie,
quoi).

Bien s, on ne retrouve pas Yoshi-
taka Amano a la conception gra-
phique, bien sur, on perd un peu
de l'univers FF avec ce nouveau
support 3D, mais qui sait ? Le jeu
peut tout aussi bien étre formi-
dable en étant différent. L'évo-
lution n'est pas toujours une
bonne chose, mais pas forcé-
ment une mauvaise non plus ; fai-
sons confiance a Square qui,
méme si depuis FF6 il a été moins
efficace, n'en demeure pas moins
le meilleur dans son domaine.

EDITEUR : SQUARESOFT
GENRE : ROLE-PLAYING GAME

SORTIE PREVUE : DECEVIBRE 96

DES MUSIQUES DE MORT

(Ompositeyr

tence. Cest un homme f

(e, chose qui malheureyse

que lors d'enregistrements
les amis !

& . x
dgs musiques de Final Fantasy depu's Sﬂn'ﬂiﬂ

i |
qui parvient, dans chacune de ses compos

Y0 Pouvair se metire g | fate d'un orchestre pﬂuiﬂf'

ment n'aygj
de rrsymph

tété possible pour le pauvre homm® Jol |
onic suites” ou remix de themes dé ™




n l'attendait depuis deux ans,
depuis Art of Fighting 2, et
le voila enfin. Aprés six mois
de King of Fighters, Robert
Garcia vit tranquillement en
Chos he s'occupant que d'une seulé
rence  ses |oisirs ! Un beau jour, il
d'e fontre par hasard son ami
"fance d'ltalie : Flare Lawrence.
Srnier lui apprend qu'il doit
Lae ' Une enquéte dans la Vallée
ue cc' €. Garcia lui fait remarquer
dan Ctte région est au moins aussi
Ol g "9reuse que South Town (lieu
bats d' Sont déroulés tous les com-
Flare Art of Fighting | et 2). En fait,
fesse Yeut venger son pére, un pro-
Scg ; F'€n archéologie, qui vient de
Sec Et:r Ce dernier possédait les
Ame dune recherche secréte en
"lque du Sud, Cette recherche

aite en collaboration avec une
WY er ® Victoria, dont le fils s'appelle
Fla"e doit retrouver Wyler

rg h Ui donner les secrets des
I'Cig ~rches de son pere. Robert

ey P 3 decide de Paccompagner, le
Commencer... On retrouve
x Pr SNt deux personnages des
ecedems : Ryo Sakazaki le

?a ..e tRobert Garcia le tigre. LeS
AU €S persos sont nouveaux-
Nes nOUVEaute ils ont été dessi-

Capm °N une techmque de Motion
IIr €hose rare dans un jeu SNK-
£ I Serie des inédits, on pourr@

OIs frapper aussi au ventre,

-

JOYPAD INT. 52 ﬂl

....—-- '

'r 'I:I 411&111:1& ' ﬁ.{
3‘ " -l; [' l‘!

||-l . 1, ‘
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eu [I['Iyaura
en bas...

a e KO vous
u nd on €5

plus seulement de
Une nouvelle tech-
s propose de gagner
t attaque, on pﬁut

etles

omber| adversalre,
tIf,ltlllses dans un jeu Art of
pelle des Rush. Des super
rrn p nt de frapper adrEET;ﬁ:;:
ftes pe_ steau, quan

crer ISB rsle gad ndes perso, il pzs-
r};;:,1:wsur|:;mssf:’lnt appelé Hit Mode,

nsun
rle moment.
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| RAISEN
PLAYER
SPIRITS

Attention, gros wargame en pers-
pective sur PlayStation. Les amateurs
apprécieront cet interét que leur
porte OZ Club, petit editeur nippon
qui deviendra grand. Ce genre de jeu
. n'est en effet curieusement pas mon-
naie courante sur PlayStation, alors
. quon en trouve davantage sur Satum.
i Au fait, tout cela se déroule au Japon

et en japonais, bonjour les menus et
. lescommentaires ! En revanche, cette
. nouvelle vague de jeux sur 32 bits
. permet davantage de réalisme et de
. scenes epiques animées avec les
. tanks, les navions, tout ! Plus préci-
sement dans Taisen, on peut contro-
ler ses tanks dans des combats en
polygones. Sympa!

|
|

M BISE

MACHINE ; PLAYSTATION
EDITEUR ; OZ CLUB
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ega est devenu fou ! Fini les arenes, les temples ou tombe carrément dans le classi i

. S are : assi t chefs
autres cages ! Fini ! Sega a lache cette fois ses com- gang (plus un de fin) qui vont se battql:l:: gzreﬁcc:ieffsélr-';rl\ts
bat‘l:ants df':ns Ies_ru_es :.':Ie Tok)fo ! Glups. La mégalo- de Tokyo pour déterminer qui ést le plus fort...Onavum
polis est désormais livrée aux reglements de compte comme scénario. Cependant, les comparaisc;ﬁs s'arréten

entre gangs ! Mais que fait la police ? Totalement inconnu  car le jeu apporte aussij so i i
jusqu'a ces derniers jours, Sega vient de lever une nlot dinnovations.

partie du voile sur un de ses projets top-secrets : Last Bronx.
C’est le tout nouveau jeu de combat en 3D polygonal de la
marque. Encore un, me direz-vous ? Certes, les jeux de combat
en 3D annoncés pour 96 se bousculent chez Sega a en friser
l'overdose : Virtua Fighter Kids, Virtua Fighter 3, SegaSonic
Fighter puis Last Bronx. Mais attention, car ce jeu marque un
tournant au sein de Sega. Oh ? Explication : Last Bronx est le
premier jeu de combat en 3D développé par AM3 ! Tout
d'abord, Last Bronx hérite du savoir-faire acquis par Sega dans
le genre. Techniquement, on retrouve la carte Model 2 clas-
sique, les commandes a trois boutons (Garde, Kick, Punch),
I'affichage en 60 images par seconde, etc. Coté jeu, Last
Bronx représente, tout comme SegaSonic Fighter, un habile
compromis entre Virtua Fighter 2 et Fighting Vipers. Enfin, on

Capchan, Kesako ?

Si I'AM2 utilisait le principe maintena” |
fIGSS‘qUQ du Motion Capture, AM3 innove '
| emploi de |g “Capchan”, une poupee dey
articulée, reli¢e par un grur;d nombre de €9PX
a un ordinateur. Pourquot uné Pofﬁ'
alors que AM2 utilise un rr'fkﬂ
Capture basé sur le corps hl_’ |'-‘:'f
La raison est évident€ &
mation des armes €M .
nie avec le corps. L€ LF_'t
est stupéfiant | A0 T

s 6L
ce sera |'un des Por'[:}n;ﬂ
du jeu une fois e &

M

o

_— ‘Ir

Bruce Lee est vivant!

Dans Last Bronx, fini les empoignades gentillettes
a mains nues ! On se bat désormais & coups de
nunchaku ou autre Sakuri | Les combats allient
ainsi @ la fois la violence d'un Fighting Vipers,
la jouabilité et la technique d’un Virtua Fighter,
le tout saupoudré d'un zeste de Samurai Spi-
rits | Chaque personnage du jeu est maitre dans
un art martial ayant la particularité d'utiliser
une arme. Tous les stages du jeu sont des
représentations fidéles des lieux les plus
connus de Tokyo, ce qui veut dire qu’il
s'adressera en priorité au marché japo-
nais. Last Bronx n’en est encore pour I'ins-
tant qu'a 10 %, mais déja le réalisme des
mouvements, la beauté des décors et la
violence des coups nous promettent un

L]

titre fort pour la tin de I'année |
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A . Et ani

fagon Ball Z c'est bien, mais
¢a ne nounit plus son homme
au Japon. C'est pourquoi chez
Bandai, on tente Iinnovation.
Enfin lnnovation... ca reste
W m Oi““ Ieu de combat en 3D. Mais
UfrIainnS' Ici, ce ne sont pas des
= robs (Tekken, TohShinDen) ou
te SontOtS (Zero Divide). Non ici,
h}'brid des monstres. D'affreux
®S entre hommes, machines
ﬂ]anié'::l;l X, Gouraud-shadés d'une
Noyg ort belle. Sur les infos que

" a & ;
' Qrand.vons a propos de ce jeu, pas

tants Chose ; Seuls trois combat-

Wumesfnt disponibles pour le
s, fire €tun seul décor est fina-
Natig €vanche, au niveau de I'ani-

1 St Drg ®t du déplacement, le jeu

n"]etteur, surtout pour une
f‘:'rl:,, da 2 30 % de finition. Le plus
h%ssit;? Ce jeu, reste cependant
“Ersan ite de fabriquer son propre
e ﬂage suivant les divers élé-
i 3 , U sont proposés. Ajoutez-
e '€ convenance deux ou
rn'ti':‘:|i|| Pattes, un crochet ou une
SUSe sur le bras, des griffes

"Rrsi

ou bien encore des jambes de I.'alzn::-u1£
Tout ceci nous offre donc un asi;;epu
ire ¢ ura
smentaire a ce qui a
it banal jeu de combat.

Bandai ne s'est pas laisse tenterfg?r
la facilité, et 'on né peut que leTell

citer et attendre I'éete 'poug :’i::;
jon.

r son propre chemp j

23565i que la demo d'introduction du

jeu est magnifique:

i

A L RN )

EDITEUR: BANDAI
DISPONIBILITE:
JUIN-JUILLET
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owloon’s Gate vous propose
de vous plonger dans une aven-
ture des plus glauques. Icj, foin
de héros, de princesses ou de
monstres. Tout est sale. Vous
étes a Hong-Kong (ou supposé
comme tel) dans un futur ou toutes
les rues sont sales et les gens ont I'air
méchant. Vous savez, Blade Runner ?
Et bien c’est pareil, ce jeu se déroule
dans des rues sombres, sales, avec
des gens sales et sombres. De plus,
lls sont habillés d'une étrange maniére,
completement en décalage. Comme
s'ils avaient voulu s'habiller cyber sans

y étre parvenus.

Autant vous prévenir tout de sujte
ce jeu est a grand spectacle, Vous’
vous dirigez dans des villes aux décors
sublimes, glauques mais tellement
fins. La plupart de vos déplacements
se font en précalculé, bien sir ; Mais

ce n'est qu'un jeu d’aventure, donc

L L L

]
|

ce n'est pas trop grave. Parfois, vous
Passerez en mode “j'explore”, et I3,
Vous serez dans des couloirs en 3D @
la King's Field qui sont bien moins
beaux, mais ol vous étes compléte-
ment libre de vos déplacements. Une
fois encore, et apres Philosoma, Sony
nous fait la démonstration de sa mai-
trise du “Computing Graphics” suf
PIayStation. Un jeu aussi beau qu'uné
Intro sans en étre une.
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pres Panzer, on retrouve un titre de jeu a consonance allemande. Cela vient sans
doute de l'esprit gothique du jeu, qui propose un astucieux mélange de baston
et de RPG. Les scenes de baston sont en 3D polygonale et jouent sur la pro-
fondeur avec des zooms incessants. On peut s'attendre a un produit de qualité
relative, car Asmik n'est pas vraiment un spécialiste du genre. Wait and see.

Yoiradl. P, Achoe &
Eeersy NP

Youl ..
it

EDITEUR : ASMIK
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Vi,

akara n'en finit pas
de nous surprendre.

Alors qu'on attend

des jeux de baston
comme Toshinden,
Takara produit des
ux comme Steamgear
ash ou, biEl:ltﬁt, Choro-
une simulation de course
ix graphismes plutot
iqnons- Quand je dis
iignons”, jé pense au
yle et non a la réalisa-
)n, Sur ce point, je vous
yse maitre en attendqnt
iy, & vOus de vous faire
S iélée sur les photos...
ns ce jeu @ un ou deux
ueyrs (I'écran étant
itte), vous pilotez davan-
Je de voitures de ville
¥ de Formule |, et ce
‘st pas peut dire : il est
‘me possible de choisir
Y mini-Austin, un truc
'S en vogue au Japon.
'attend un jeu plutot
Yo de la part de Takara,
'fait dans le burlesque

‘dernier temps.
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EDITEUR : TAKARA

.

e —

comme la possibilité de se battre contre
un ennemi avec deux personnages. Les
héros du jeu sont
des héroines, et la
. aussi c'est assez
nouveau. De plus,
- Gaplaira aux otakus
. qui ne jurent que
. par Video Girl Al.

iens, un jeu de baston sur Néo Géo:
Saurus ne fait pas vraiment dans
l'originalité. Heureusement, la qua-
lité graphique s'annonce proche
des récents produits SNK, et I'on
y trouve quelques originalités

MACHINE : NEO-GED
EDITEUR : SAURUS
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lors, voila ! Tout commence
le jour ou Sega sort Virtua
Racing. Les gens de Namco
se disent : "ll faut faire mieux”.
Alors ils sortent Ridge Racer,
ce a quoi les gens de Sega
repliquent Virtua Fighter et Daytona
USA. Pas peu fier, Namco sort alors
Tekken. Sega réplique par un Virtua
Fighter 2 et un Sega Rally qui cal-
ment. Namco se remet et sort Rave
Racer, et surtout Soul Edge.
Soul Edge est ce que I'on pour-
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rait appeler un super-Toh- e » VRISl AL ERTT oo s
shinden. Proposant des SAN ORI G CTe ALY,
combats en 3D oppo- w0

sant des personnages

armes de diverses

armes comme l'épée,

le baton ou encore la

faux, il profite d’'un
savoir-faire dans les jeux en
3D qui impressionne beaucoup.
Dans ce jeu, foin de coups sérieux
et realistes, les pouvoirs sont
la, et en avant le grand spec-
tacle. Les personnages déga-
gent des gerbes de flammes
au moindre coup échangé,
et c'est a ce moment précis
que Il'ceil remarque

quelque chose. Oui, ff
!
" m’/

quelque chose
d’etrange pour un
jeu de combat en

3D. Mais oui, les
effets visuels sont magnifiques ! I
y a des effets de distorsion, de trans-
parence, bon sang que c'est beau.
Les personnages sont au nombre
de huit. Il y a Mitsurugi le samourai
qui manie son sabre. Voldo, le
serial killer aux ongles tres longs
et tranchants. Sophia la guer-
riere et son épée classique.
Siegfried le paladin avec sa
trés grande épeée “"sainte
justiciere”. Rock 'homme
des cavemes avec sa tres
grosse hache tellement
rudimentaire mais tel-
lement puissante

et efficace.

Lee Ron le
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Ing-fu master se bat a I'aitglé,‘d"'u-'_n o

and Nunchaku. Taki la jeune ninja

> contente de son katana telle- -

ent petit mais tellement rapide.
.enfin on trouve Seung Ming, la
onne chinoise armée de sa terrible
nce, tres longue et trés doulou-
use,
ut comme dans le classique Virtua
ghter, I'espace de combat est
nité, et une fois tombé du ring, on
Perdu. C'est triste, mais il fallait
Ire attention. Pour tout ce qui est
Univeau technique, on peut juste
I'e que Namco se défonce vrai-
ent, et quil a pondu un petit chef-
‘®uvre au niveau visuel. Pour ce
Ul est de la jouabilité, cela res-
*Mble beaucoup (trop ?) a Samou-
IShodown, puisqu'il est méme
9ssible de bloquer des armes l'une
Ontre I'autre afin de passer en
Preuve de force. En revanche, les
?u"‘bﬁttants ne peuvent pas perdre
) 'Sarmes. C'est dommage.
:_;l'tl‘e avantage du jeu vient aussi
_;Er"-;' Possibilité de pouvoir enchai-
i €S coups spéciaux d'une cer-
--U'ile Maniere. Je veux dire par I_EI

. &St possible de fabriquer soi-
&pTe Son "Zero-counter” pour
w. ondre |'expression de
; ;a;:tfighter. Si un person-
Myeg Ous frappe, vous | 4
iy o Piquer par un autre  |f /4
i g o s que vous. S
allgye vous écrouler.ll 3

louer duréflexe. /)
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Encore mieuy, il vous est possible

de diriger vos attaques spéciales.
Prenons I'exemple de Mina. Mina
donne un coup d'épée du haut vers
le bas, mais son adversaire se pro-
tege ; quimporte, puisqu'elle conti-
nue sur sa lancée pour finir par lui
hacher les jambes. Sans celg, lattaque
aurait été parée au niveau du buste,
puis plus rien.

Voila qui devrait vous convaincre
de vous jeter sur ce jeu lors de son
arrivée dans nos salles en France.
Voila aussi qui devrait donner du
souci a Sega, et nous prépaper une
belle guerre entre Soul Edge et Last
Bronx, en attendant Tekken 3 et
Virtua Fighter 3. Hum, I'été sera
chaud...

EDITEUR : NAMVCO

DISPONIBILITE : JUIN-JUILLET EN FRANCE
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onnu par tous les possesseurs  joueurs simultanément avec des phases c H Ac KE R s 2
de Super Famicom de la pre- de recherche-aventure bourrées

miére heure, Goemon et son d’humour, et entrecoupeées cette fois-
ami Ebisumaru débarquent chez  ci de scénes d'action en 3D grace aux
Sony. Une fois encore, c'estun  capacités de la PlayStation. Vous allez
jeu de plates-formes pour deux donc piloter un robot Goemon-géant

dans des scenes de combat rappelant

asseé relativement inapercy
lors de sa sortie en mémeé
temps que la console 3!
Japon I'an dernier, Crimé
Crackers fut pourtant 'l

Gundam sur cette méme machine. Un
jeu disponible vers la fin du mois de
mars au Japon.

‘ des rares jeux PlayStatio”
a ne pas se finir de maniere troP
rapide. Vous mettant dans la ped!
d’'une équipe de policiers 9¢
I'espace, ce jeu d’arcade-ave™
ture ala Doom en beaucoup PIV®
coloré vous propose plein 9¢
choses par rapport aux premie’®
Volets. Vous pourrez désormé?®
diriger quatre équipiers simultd”
nement, avoir acces a de noY’
v_elles armes, faire des bonds, et
tirer sur des interrupteurs au pla”
fond, sans compter une nouvel®

Phase a la Jumping Flash. DisP”
nible cet été. Ra?

o Ay
12 UGARRICNE | e

Nncore une version de
Bomberman. Mai®
qu'apporte-t-elle d°
Ell;lrs.:cetteversion 7E
S plus vastes, et surtoV’
de nouvelles bébétes a e’
Vaucher. En effet, dans cet®
version du jeu, il vous suffi’
d'endormir ou d’assomm®




omme vous le savez, dans le
monde du Simulation-Rpg, il y
a deux grands noms : Shining
Force, et Langlisser. Le troi-
seme volet arrivant sur Satumn,
nous ne pouvons que cacher
avec peine la joie qui ébranle nos coeurs.
Une fois de plus, Satoshi Urushibara
(dessinateur de Lemnear, Plastic Little)
Se donne a fond pour nous concoc-
ter des héroines charmantes et des
héros charismatiques. Le scénario du
Ieu n'est malheureusement pas encore
connu, mais sa qualité graphique aisé-
ment supputable au vu des photos
Que nous avons recues.

lero 2

treet Fig

apcom s€ renouvelle a mort,
et pour nous faire patienter

d'unillusoire SF3 (toujours en
2D bien sur), voici venir la surte
r Zero, un truc

de Street Fightel .
que personne n'attendait !

R
La raison de cegtl:e suite ._c est
ur faire plaisir aux f:na
tiques qui voulaien
jouer avec les per-
sonnagées de la
saga non-pre-
sents dans le
premier Zero.
Je ne vous
arle pas de la
vraie raison; les
sous €t tout ¢a,
raccord !

e premier jeu de roles sur Play-
techniquement mais ne propo-
sait que huit heures de jeu. Sony,
qui n'aime pas rester sur un échec,
a décide de réflechir. Et hop,
c’est la suite. Vous incarnez le frere
d'Arc, le charmant Erk. Le déroulement
du jeu est identique, avec des scénes
d'exploration, de parlotte et de combat
a la Shining Force. Les différences gra-
phiques sont minimes, voire méme
invisibles. Espérons que c'est dans le
scenario et la durée de vie qu'il aura
ete améliore.

ARCADE

Treize personnages sont normale-
ment prévus dans ce jeu, et I'on peut
citer le retour de Dhalsim, Zangief,
I'entrée de Sakura, un nouveau per-
sonnage. ll s'agit d'une petite fille en
tenue d’'écoliére, mais qui frappe
plutét... fort ! Graphiquement,
le jeu reprendra tout ce qui
manquait au premier Zero,
ce dont s'étaient plaints
les fanatiques du Street
Fighter 2 classique.
Bref, il y aura beau-
coup plus de couleurs,
de détails. Super! Les
Chain Combo qui
étaient si mal gérés
dans Zero | seront
absents de la version 2,
et c'est tant mieux. En
revanche, les custom
combos sont encore
plus faciles a utiliser.
On attend le jeu en
arcade courant
mars au Japon.
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ARCADE

i Nintendo Japon nous fait
patienter avec la Nintendo
64, on peut aussi critiquer
Sega qui nous fait lanquir
depuis des mois a grands
renforts de CD d'images
et interviews a propos de Virtua
Fighter 3. Pour ce jeu que tous
les Japonais attendent en arcade,
on peut s'attendre a de la distil-
lation d'infos, vous savez, ces
infos qui tombent une a une avec
un NOUYeau personnage par mois.
Ce qui compte, c'est de savoir
que le projet est cette fois bien
avancé puisque nous venons de
recevoir les premieres images du
jeu. Yous reconnaissez deux des
trois personnages dévoilés par
Sega Japon. D'apres Suzuki Hiro-
shi, Dural proposera des effets
de lumieres jamais vus en arcade;
on veut bien le croire au vu des

images qui sont tirées, d'apres
lui, du jeu et non d’'une déemo
d'intro. A propos de ce person-
nage d'ailleurs, on apprend d'oy
il vient dans le scénario du jeu.
Je rappelle aux touristes qu'il ne
s'agissait "que” d'un personnage
bonus dans VF 2. Dans VF 3 j|
prend le statut de perso offj t:|el
et I'on apprend donc qu'il a été
fabrique par un consortlurn appelé
J6, regroupant six grandes entre-
prises de pointe au Japon. Dans
une interview du 6 mars, Suzuki
Hiroshi (Hang On, Virtua Racu
Virtua Fighter |, 2) parle aussj d'un
autre nouveau personnage bedon-
nant. On y apprend aussi que le
stage de Aoi est de toute beayta
avec de la neige. Rendez-vous le
mais prochain pour des nouvelles
news sur ce jeu qu'il sera bien djf-
ficile d’adapter sur Saturn.

XVI soman wr. 53




e ne sais pas si c'est l'instinct, le coup de
pot ou autre chose dans le genre, mais
déja, rien qu'avec la jaquette sous les
yeux, j'ai senti que Gebockers n'allait pas
m'emballer. Je me suis concentré deux-
trois minutes avant d'enfourner le CD dans
ma Saturn, histoire d'effacer mon surplus d'a
priori négatifs, et le cerveau lavé de toutes
méchancetés j'ai commencé a jouer a Geboc-
kers. Bah, c'est de la daube!

Ouh I3, et a point. S'il fallait creer une définition
d'un jeu gonflant, super pas drole au possible,
lassant et ultra-répétitif, ca donnerait surement
Gebockers. Remarquez, c'est peut-étre le but
que s'étaient fixé les coyotes de chez RiverHill-
soft, dans ce cas : chapeau. But atteint a fond la
caisse. Donc Gebockers, donc. Imaginez un croi-
sement miteux entre Mario Kart et CyberSled
en version Jo-la-Daube. Vous dirigez une sorte
de petit personnage sorti tout droit d'outils de
modeélisation 3D que vous aurez choisis au milieu
d'un groupe de huit. Chacun ayant son caractere,
ses speécialités et ses armes. Ensuite, vous affron-

terez a tour de role les autres protagonistes du
jeu. Plan ala Street Fighter, rien de bien nouveau,
chacun évoluant dans son milieu naturel : jungle,
désert, flotte et compagnie. On se tourne autour,

n s'envoie des grenades,

on se tire dessus, oNn s :
l'énergie baisse, I'ennemi meurt, on gagne, ouais
jouer a deux, l'ecran se

super. ll est possible de X, I'e
divisant en deux parties, donc. C'est a peine plus
dréle qu'a un. Si vous cherchez un bon

jeu, passez votre chemin. Si vous col-

lectionnez les jeux ]
une belle piéce a ajouterayV

lection.

daubiques, voila i
otre col-

EDITEUR : RIVERHILLSOFT
DIFFICULTE : FASTOCHE
NOMBRE DE JOUEURS : 1 ou 2
NIVEAU DE DIFFICULTE : 3

CONTINUES : OUI
SPECIAL : JEU POUR TOUT PETIT
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Trols niveaux
do zoom dif:
torents sont |
disponibles.
Da loin, do i
prés of do RS 1 (I
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Pas mal,
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* Alors il
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des balles:
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pres avoir conquis le marché du jeu de rdles;,
du jeu d'Action-RPG et de la simulation, il ne
manquait a Square que le domaine fétiche de
Quest, a savoir le Tactical-RPG dont le haut
du pave est tenu par Tactics Ogre. Voici donc
venir Bahamut Lagoon, qui vous met dans |a
peau d'un général a la téte d'une armée de dragons,
Vous aurez a gérer des batailles, mais aussi I'édu-
cation et I'évolution de vos dragons.
Le jeu se décompose en trois parties trés distinctes -
la premiére est une forme trés classique de jeu de
roles. Votre personnage évolue dans diverses struc-
tures, rencontre d'autres personnes, et discute avec
elles pour faire avancer I'histoire. Une fois le pas-
sage «scenaristique» passé, vous aurez alors a livrer
bataille. Celle-ci se déroule comme un Tactical-RPG
basique. Vous déplacez vos personnages sur la carte
ou se situe le conflit, et une fois votre déplacement
effectué, vous choisissez d'attaquer ou non. Une
fois que vos personnages ont agi, vos dragons font
de méme, selon les directives que vous leur donnez.
Il'y en a trois : «<Allezl», «Viensl», «Attends I», Mais vous
ne les dirigez pas directement : s'ils ont envie d'aller
combattre le boss a l'autre bout de I'écran, ils le font.

- -
llllllllll
=

Un élevage de dragons

Au début du jeu, vos dragons sont tout jeunes, au
bas de la chane d'évolution de votre race. Vous allez
les gaver de friandises (armes, potions, vétements,
champignons divers), et suivant la nourriture que
vous leur donnerez, ils seront différents. Telle nour-
riture en fera des dragons de feu, telle autre les trans-
formera en serpents de glace... Les possibilités sont
tres grandes. C'est d'ailleurs I'aspect le plus inté-
ressant et amusant du jeu. Car il faut le dire, ce jeu
est assez repeétitif. C'est un avantage pour le joueur
qui ne comprend pas le japonais, car il lui est virtuel-
lement impossible de rester coincé dans ce jeu. Le " : « 'y E
jeu n'est donc pas vraiment difficile. Que cela ne vous 25 Wgor AT ALY L8
empéche cependant pas d'acheter Bahamut Lagoon, “‘““‘h'\ oy - 4
car il vous fera découvrir un univers fantastique, des Vos batailles VOUS Méneront s ) i3 doloP”
graphismes aux dégradés de couleurs fabuleux, et ou dans leyrs fré 'mporte od, que ce soit sur les plus gros Logoo

gire utifisés "

gfo
ol Sombres. I, les sorts de soins pourront &
ennemis, fous de natyre zombie.

une ambiance sonore irréprochable.

EDITEUR : SQUARE SOFT
NOMBRE DE JOUEURS : 1
NOMBRE DE NIVEAUX : NON SIGNIFICAT
NIVEAUX DE DIFFICULTE : AUCUN
SPECIAL : EDUCATION DE DRAGONS
CONTINUE : SAUVEGARDES
DIFFICULTE : FACILE

EXISTE SUR : RIEN D’AUTRE




me moi, vous obtiendrez des dragons de plus en plus puissants, et de plus en plus gros.
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Sque vous éfes en mode “déplacement” sur la carfe, vous Pﬂﬂ‘fze S -
Ui parmi plusieurs opfions, selon les personnages de votre groupe. Voidi ce que signifient les diverses indications spécifiques aux dragons :

o it . et de javelots.
5t ' ' he-noire, invocation, [ef de jave
e - 7. Sa force de foudre (max. 100) 13- Aptitude @ la magie (max 250)

ile "om du Dragon - Sa force curative (max. 100) 14- Valeur ? (max. 100)
Urace actuelle 9. Sa force d'empoisonnement (max. 100) 15- Comportement valeur 1 (courage)
<~ Points de vie 10- Sa force d'attague (max. 250) 16- Comportement valeur 2 (abnégation)

5 paints de magie défense (max. 250) ’ :
; 11- Sa force de défense : |
|. SU force de fou (max. 100) 19- Sa rapidité (max. 250) 17- Transformation annexe bitarde (max. 100)

torce g glace (max. 100)
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Les scénes de combats prennent une

tournure pathéfique lorsque vos dro-
gons entrent en lice. On a parfois pitié

pour les ennemis qui se font metire |g
piitée d'une maniére lamentable,

[Ee—
QA

e

-

o

e
]

\

Dans le eu, vous aurez a retrouver les ' WA s A . -
dragons-dieux qui regissent |'ensemble g e ey @ﬂ J HIME
des Lagoons de votre monde. Vous 2 . A ¥ Y P

obtiendrez le pouvoir d'invoquer chacun GEEA . - P SR Gt A 7 R * Une réalisation
de ceux que vous aurez réveilles. S , | A fabuleuse
’ v : * Les non-Japonais
en pro}iiteront
— = assez bie
CHEL = = Comme dans Final Fantasy, les menus . L"inf;rfgfg de
el USRS g Gk R U Z1 vous permettent de choisir entre création de dra-
l'attaque, lo magie, les items ou 1oyt ons est excel-
simplement de vous protéger. Eﬁ“fe

LAZIZS f o N1 |
@) IANEPAS
Eess * Tout de méme
répétitif
* Certaines races H

cle dragons sont
tres tordues ¢
frouver

N'oubliez pas de foviller |
partout dans les villages, [
car les objets cachés sont =
frés frés nombreux. [HEms——. . lipettasacns
Tiroirs, caisses ef fon- 1= 3
neaux regorgent d'items [SRSR fu il i |

Buhumut Lagoon est encore une

ufiles ef précieux. (A el | F | " | petite merveille, meme s'illusse
 EEEE et — Lors de au bout d'yn moment par 0

ments, vous aurez droit ¢ = dépluce- grande répefitivité. Il sera excel
, 5 lent pour les joueurs qui ne oM

phnsesdevnyuge qui vous fr
287 HP 884 HP 1176 HP 11 ansporteront i . :
HP 1 | al e de | prennent pas le juponais, (0r'S

sp 24 Mp 9B calilice | e
- aux :' lindarite - de
nmummasdﬂtf.luhur'surrlmjrirtlelmnlmr - néarité leur permelird

P S —= | D] =J5]

s‘amuser sur le style de V¥
| quils préferent suns jamais bute”
& unseul instant. Le pire de fou!
| vient cependant de ['dlevage de
- dragons, )'ui désormais envie |
d'adopter un
petit Ponfiluck ou
White Molten.

Greg

Le bonheur, c'est ca : une flopée de dragons
sages, obeissants, qui aftendent votre hop
vouloir pour se transformer en super-
puissantes creatures.
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Les dérapages sur les bas-c6tés

%Qﬁ-, de la piste sont monnaie cou-

rante, avec ce fype de vue...

|

WA ANV HES

g Dans les stands, choisis-

'il est un pays qui cultive 2 sez le type de pneus que

I'art de la course automo- - vous voulez avant de procéder au c!lungemam. .I.ﬁ

bile (et des sports meca- 4 encore, on dirait de la 16 bits.

niques en général) avec — -

autant de passion etde fer- - caman o GRAND TOURING CAR 7>

veur, c'est bien le Japon. A P L_‘
partir de cette constatation, il est o AR - Des voitures il '
tout a fait normal de voir s'y dérouler f:les y i =P aussi différentes <% g
compétitions en tout genre, du classique ST que chéreset 4 i

championnat de F3000, en passant par les  “GEEiis o
Grands Prix de Fl ou encore de GT (Grand T

Tourisme). C'est d'ailleurs ce dernier type d?I
course qui nous intéresse au premier :::hef, puisqu
fait 'objet de ce nouveau jeu signe Kaneko sur

PlayStation. Incarnant les célébrités locales sur

. : ri
des voitures de tourisme surpuissantes (Ferra

e la partie), vous dis- | T i I NV
EEE::éi lZirlf:ri;giﬁgf :Ilans sl?:n int)égralite ol-: | - ‘:Ifqiq_ln_i.eel.lle 1:fuu mlian?urg ol
bien choisirez de vous bqttre ioz:;eggniﬁ:; - B dm:ll‘thge ;Ie&;uem" TR
gg::ﬁze:rlgfi’f; 'I:ee fsalé;gslt:szeegrﬁiq?le et méteo- sé_:?'ﬁdei ;el_l_le_@e;ly en ligne
rologique entre en compte de maniere cruc:a;eé | --'dr_ql'lle. C-?s!. puﬂarnhenli.. -
Il sera quasiment obligatoire d? chanqgsse | _mtm_ e.at__ rés moche}
gommes, de bien étalonner 5a boite delrl‘leron
Ou encore de régler convenable.:mentd alant k
arriere, afin d’avoir la voiture optimale dur i
course, D'autant que s'il pleut.:. Vm_la gr?t kL
topo. Ludiquement parlant, on n'a vraim ey
quelque chose de fabuleux. La vue €st €O

" o L Ies
Hté ' aniabilité !) et
ment de coté (bonjour lam e B

deco ‘ ches. Comme oS TN W (TR 7S -

fisait Lsa:{;r;:l;;?e:}g joueur dans Ihor- 2 JE A %ﬂﬂ? km g 15 il Vous Voyez un Zoom

reur, les animations sont limites (MeMe & . . U . M g, s_effefluer sur vous. (a

Si elles demeurent fluides) et linte- | : r rociy i wrog) pixellse, vous croyez ?
et est proche de zero, malgre .3 | 4 | | N

'ambiance tres “"course”. A éviter, €n | T s T, s

fait._.
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Sélectionnez vofre
W bolide avant de
B parfir d lo conquéte

Différents dircuits sont
®0 au programme, comine
S vous pouvez le consta-
| ter sur cette photo.

E{.’-‘!‘_ERE DE JOUEURS : |
E.O_YE_{\!J( DE DIFFICULTE : 2
~ONTINUES : SAUVEGARDES

EBESJBL: ACCEPTE LENEGICON
EXISTE SUR ; RIEND'/AUTRE_____—
(HEUREUSEMENT 1) e,

EDITEUR ; KANEKO SRS
DIFFICULTE ; MOYENNE At E




GENRE : ROLE-PLAYING GAME

onnu des possesseurs de Nec comme l'un
des meilleurs jeux de roles disponibles, Eme-
rald Dragon est ce que I'on appelle un best-
seller. Un best-seller sur Nec, bien sur. Pour
ne pas changer, le jeu se retrouve sur Super
Famicom. Alors, par rapport a la Nec, que
penser ? Rien pour linstant, contentons-nous de
jouer. Nous voici donc catapultés dans un monde
ou les dragons sont bannis. ls vivent sur leurile,
complétement reclus, n'ayant aucun contact avec
les humains. D'ailleurs, hors de cetteile, une male-
diction les empéche de vivre comme ils 'enten-
dent. Un jour, un navire s'échoue aux abords de
cetteile, et une seule petite fille survit a ce désastre,
Tamlin. Vous étes le jeune dragon Atolshan, et pour
I'histoire vous allez forcément grandir ensemble
et tomber amoureux. Mais vers ses |6 ans, la jeune
Tamlin va devoir repartir dans le monde des humains.
Alors, comme vous étes vachement triste, vous
allez vous couper une corne et la lui offrir. Cette
cormne, au moment ou elle s'en servira, vous trans-
mettra aussitot un appel au secours. Donc, a utili-
ser en demier recours. Et ce dernier recours arrive
lorsque Tamlin se fait bétement emprisonner par
farmée des démons, qui a décidé d'envahir le monde.

Dragons Vs démons

Rien que cela. Vous allez donc partir en quéte de
vérité et de justice, accompagné de Tamlin fra-
chement libérée ainsi que de divers compagnons
de fortune, avides eux aussi d'aventures et de sen-
sations fortes. Le systeme des combats est par-
ticulierement original puisqu’il met en place un sys-
terme de gestion des déplacements. Votre personnage
dispose d'un capital "actions” qu'il utilise. Mais s'il
se déplace trop loin, il n'aura plus assez d™actions”
pour attaquer les ennemis et se retrouvera a passer
son tour au beau milieu d'une tonne de monstres.
C'est génant pour vivre. Enfin bref, un jeu assez

facile, tout en japonais, mais tellement jouissif qu'il | EARER _ R
serait vraiment béte de s'en priver. Allez hop, encore S o g LTS
un achat indispensable. Foi de Greg ! N e VY G =

.....

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ
S W

T e

EDITEUR : MEDIA WORKS O T p—
DIFFICULTE : MOYENNE ' bfi traifrise o lieu, Lo |1 5472
NOMBRE DE JOUEURS : 1 '- " dlché le plus bosique |72 .
NIVEAUX DE DIFFICULTES : AUCUN ! que le magicien ggy  f ..o
CONTINUES : 3 SAUVEGARDES | B | locréature o mojns 1

EN BACK-UP AL B résistante. olheyrey. |

sement, c'ast icj |e
contraire,

XXl _omia 13

SPECIAL : LIFE VOICE SYSTEM
EXISTE SUR : PC-9801, NEC PC ENGINE

B ———————ee———— Y ] ————
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possible de rester bloqué dans ce jeu grice  l'option de
concertation. Une fols cette option stlectionnée, vos personnages
vont discuter, s lancer quelques vannes, et finalement vous dire

o Un ieu que 'on est obligé de finir, quoi...C'est

{PETIT COURS DE JAPONAIS» ol lnbu el ol e o
{1 ours do joponais, de haut en bas, En premidro ligne, Fétat des
- "ges. En seconde ligne, les personnages vous diront o0 vous
£ (Yous 1 bloguez jomais ) Enfroiséme ligno, les ems. En
"%, 5 Cquiper. En dnquiéme, impossible de fraduire. En

1%, &n sixidme se trouvent les opfions, et en dernier, la sauve-
! 'Dﬂm les options, nous avons : vitesse de fexte, vitesse do
' o, rangement des persos, stratégie d'attaque, fond

"6l son mono-stéréo,

¢

JOBLINHA/NOS  JLITIBINGW

| Lo petite Tamlin est seule rescapée d'un

naufrage. Vous allez donc détidar‘d'mf dmn:imuniumt::dludeelle
deviendra la premiere humaine a résider dans eim ipnogs
o mﬂgnlflque
e Une ambiance
du tonnerre

Co viell omme * Une originalité
md;ﬁ de com cl:l)tl
! appréciable

oussi un sacré i

ivrogne. Allez au B e |

mdmf . Fe) '

vl | (@)

vin (cela colte B ¢ Ce n’est tout de

50). Porfez-luien, | méme pas la

il soraravietvous | Nec

donnera une | * Des graphismes

letire. peut-étre un peu
sommaires

NOTRE AVIS

Nous sommes dans I'univers car-
rément tripant des bons vieux
RPG sur Personal Computers
japonais, et j’avoue que celo
contribue grandement & une prise
totale de pied. Certes, c'est une
fois de plus du joponais, mais
les personnages charismatiques
et expressifs font que finalement
" on n'a pas de mal @ comprendre,
el on ne se
refrouve pas sou-
vent coince.
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La possibilité de sortir du robot ajoute une dimension au jeu d'action : votre petit perst
. peut se balader dans des lieux inacessibles par les géants de méal.

"E-‘

1 o r # e T B e 3 ‘I-- "—'I_-.; - — e ——— e — 5 — ] 2
' 3|.| pEH FAW"G“M’ | R - Fecte1o, petit éire, et découvi
m B I o r"-*l N I 1 -y \ i) ._ .._ > :
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GENRE : BASTON ROBOT [l | i,

il T

quare est un editeur a la mode ces demiers
temps. N'oublions pas que I'éditeur nippon
se fait les dents depuis bien longtemps sur
Super Nintendo, et Front Mission était un
bon exemple de la qualité de ses produits.
On y controlait des armées robotisées dans
un jeu de stratégie bien sympathique.
Gun Hazard est la suite directe de Front Mission,
et enreprend les éléments pour les insérer dans
un jeu d’action. Fini le RPG. Dites-vous bien que
cette sequelle est principalement basée sur
l'action en vue de profil. Certes, vous choisissez
votre chemin et avez accés a de nombreux
tableaux d'informations. Le jeu se déroule par
bonds successifs de votre héros sur une série
de cartes. A chaque point important, vous choi-
sissez entre plusieurs alternatives : aller ailleurs,
rester et combattre. Les menus proposent de
consulter I'etat de votre personnage, de votre
robot, de sauvegarder et j'en passe.

Ou est le coté RPG ?

Ensuite vient le moment du combat. Tout se
déroule en vue de profil avec des dialogues inces- : ~Un monde dans lequel les tous peis ne son 1
sants qui s'affichent en japonais en bas de I'écran. _ " fuce qux géants de M
La plupart du temps, vous guidez votre robot et
tirez sur les ennemis, mais vous pouvez aussi
faire s'extirper le pilote de son robot. Yous contro-
lez alors un tout petit personnage qui doit faire
attention de ne pas se faire écrabouiller par les
ennemis gargantuesques. C'est a ce moment-la
qu'intervient la notion de RPG car votre héros
peut rencontrer quelques PNJ (des personnages
non joueurs, je veux dire) et discuter avec eux,
Les non-japonisants auront du mal a capter les
messages pendant le jeu mais s'en tireront, car
comme d’habitude ils ne sont pas vraiment utiles
pendant les phases d'action.
Gun Hazard est un beau produit qui a le merite de
décliner en version "jeu d'action” un univers qui
risque bien de devenir une saga. Mais l'aspect simu- | ————— MNP

i icet - ' ] _________,.,f’/
lation de Front Mission manque a l'appel, et I'action _ i _1 == MO LiriT _ﬂ o3 . EME -

de Gun Hazard parait un peu repetitive. Dl SEPE PRGN Tu pourras méme rencontrer des gens sympes ¢
discuter avec eux, en jopond®-

EDITEUR : SQUARE SOFT
NOMBRE DE JOUEURS : 1
NOMBRE DE NIVEAUX : 10
NIVEAUX DE DIFFICULTE : |
CONTINUE ; SAUVEGARDE
DIFFICULTE : MOYENNE
EXISTE SUR : RIEN D’AUTRE !
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C'est en japonais ! Eh oui, méme 'il ne

s'agit plus vraiment de RPG, le japonais

intervient frés souvent, notamment lors
des dialogues et dans les menus.

Les dialogues ne sont pas primordiaux
pour la progression, mais vous ne

| comprendrez rien au scénario. Les

B menus permettent d'acheter, d'analyser

la fiche de votre personnage, ic.
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PRINCIPE DU JEU

“Mogregs : =
LRy “ZSUr ¢e style de carte, A chaque arrét de volre véhicule, vo

+ VISUal: el .
Uliser | différents menus du jeu et reparfir vers un nouveau

- r Ll
HF -

" Les graphismes v

nombreux effets speciau
'univers Front Mission

Us pouvez sauve- |
point visé par 1€s R
flaches blanches.

ieu sont d'une finesse rare, et de
x sont ufilisés. Les amateurs de
seront ravis de voir s'animer

leurs héros.

* Superbes
graphismes.

* Durée de vie
importante.

* Front Mission :
Une saga qui
démarre.

(=N

e | § * Fini la simula-
tion, dommage !

* Beaucoup trop
d’actions répéti-
tives, pas de
RPG.

* Impossible
de comprendre
'histoire en
|aponais.

g -‘luphuse"utiion".

i yous passez @ :
Fecidrl permetent de décou-
cofil du méme endroi
“action”’.

NOTRE VI3

La suite de Front Mission déce-
vra les amateurs de jeux de stra-
tégie . Mais Square ne faisan!
pas les choses a moitié, on
découvre une histoire au scéna-
rio béton, support d'un jeu d'action
avant loul que vous ne Serez pas
prét de terminer fant il est long. |
" En revanche, tous les dialogues
| sont en japonais : ca perd de son
intérét quand on
" ne comprend pas
la langue...
Olivier

of lavue dep

arale
e & en phase
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uh 13, alors la je me suis ennuyé grave de
grave. Notez que je suis un sale vieux, les
jeux vidéo j'en bouffais déja tout petit,
alors a priori cette collection pour nos-
talgiques de Namco m'est toute destinée.
Bah non. Enfin, j'veux dire oui elle m’'est
destinée, mais alors qu'est-ce que j'ai pas envie
d'y jouer. Six jeux sont réunis sur cette compi-
lation, avec un souci de variété et d'équilibre cer-
tain puisqu’on trouve de l'arcade, de la plate-
forme, de I'adresse et du pseudo action RPG.
Mais c’est du tout vieux, et ca a bien mal vieilli.
Les musiques de Xevious sont horribles et stres-
santes, et le jeu est ennuyeux a souhait. Grobda
est ridicule. Dragon Buster risible. Cutie Q, ah ah
laissez-moi rire, Mappy est laid mais passable-
ment jouable, en se forcant un peu. Seul Gapi-
lus, sorte de Galaga un peu plus évolué et pas
forcement plus drole, semble passer avec succes
I'épreuve de la super vieillesse.
Bref, a moins d’'étre René-la-nostalgie ou Ray-
mond-le-collectionneur-hourré-de-thunes, passez
votre chemin. Seb

SO Tiens, Gapilus. Le seul |eU

Wy lot. Pos de qum so roue

Bl ferre tout de méme. Mo5”
RS parie de temps en |emp5
: i pas de mal, voire méme "

Alors ¢'est Xevious, bon. Ouh 6
(a s'appelle Cutie Q, c'est laid, la galére.

Cest i 8
et C'est pitoyable. un Hipper rate,

EHHFHISMEE HNIMHTI[IN MHNIHBILITE SIINIHHUITHGE
EDITEUR : NAMCO

TN 4)

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1
CONTINUES : NON

EXISTE SUR : RIEN D’AUTRE
SPECIAL : MON DIEU QUE CELA
A MAL VIELLI

Ouh 6, comment il 'appell celui-1o... ah oui, Grobdo. Super ¢

que le nom m’amuse.

s ]
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ors de mon escapade estivale au Japon, de «courage» de 130, il esquive aléatoire-

que ne fus-je béni des dieux le jourouje | ment des attaques en usant de son «Getia

découvris Super Robot Taisen, jeudestra- | Vision». Les pilotes d’Aura Machines (Dun-

tégie sur Super Famicom mettant enscene | bine) ainsi que Seabuck (Gundam F-91) pos-

les grands robots japonais : Gundam, | sédent les mémes atouts, usant de la tech-

Getta Robot, Daimos, Combattler V, et nique du «BunShin» AA

Goldorak ! Je ne pus donc que jouer, et m'aper-
cevoir du génie des concepteurs de ce jeu. Un
jeu fabuleux, long, passionnant, mettant en
sceéne des personnages au charisme déja acquis,
un scénario plein a craquer de références. Vous
imaginez donc I'état de mon systeme cardiaque
le jour ou Banpresto annonga sa conversion sur
PlayStation.

Déception ! Quelle horreur! lls n‘ont rien changé !
Banpresto développe sur la console la plus puis-
sante du marché pour pondre un jeu techni-
quement égal a la Sfc. Quid des séquences ani-
mées promises ? Et les vidéos des génériques ?
Et les dits-génériques chantés ? Ha, rien.du tout,
les rats ! Nous avons toujours des graphismes
fixes, c'est scandaleux. Les génériques sont de
bétes remix au synthé. Quant aux digits vocales,
seuls quelques personnages parlent, ce qui fait
tache. De plus, les voix ne collent plus, les séries

datant de 12 a 20 ans, ce qui nous donne des (5 iacde s

voix de gamins (les doubleurs veulent faire trop =l =yl EN que vous voyez id
«<jeunes», comme la voix de Koji/Alcor) ou des s oy T 1 attaquer le Venuziak
* voix qui déraillent (les doubleurs sont trop vieux b s Lo & L 0 i | se nomme le Dra-
pour ces cris, comme Ryo de Getta Robot). Un ¢
A - gonsaurus. Il fut

jeu fabuleux, long et fantastiquement intéres- St e batt e détrui
sant, mais qui est hélas d'une laideur N ' tan \d o b
sans nom. Je vous conseille plutot de o le Go on:k(,ia(:treat
le commander sur Super Famicom T azinger et Geta

T Ve P Robot G lors d'un

chez vos importateurs préfeéres. —— '- ol
. X< Dot 12 film de 1976.

LF"-{":"‘;* J
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ments. Selon voire date de naissance (T TEEEEET EErT- N
et vofre groupe sanguin, vos fech- |ENEaRSSrTere

‘ ﬂ demander foutes sorfes de renseigne- |FrrErwewaerer

S Miques do combats seront différentes. S ——————.
:;;\.?t Mg i Eo Al 4
EDITEUR : BANPRESTO -
NOMBRE DE JOUEURS : | rﬂﬂsﬂgms
NOMBRE DE NIVEAUX : 47 g

GENRE : TACTICAL-RPG

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 2
CONTINUE : MEMORY CARD (3 BLOCS)

T ) P b Y S

Elf"(”lﬁ - DIFFICILE b | " : o T (e o

- EXISTE SUR : SUPER FAMICOM
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pres un In The Hunt plutét insipide, Xing, la
petite société japonaise qui monte, s'attaque
au genre le plus a lamode : la plate-forme 3D.
Floating Runner se présente comme un Jum-
ping Flash dans lequel le temps compte et
non pas la vie. Yous choisissez une fille ou un
garcon, et vous voila prét a gambader dans des uni-
vers 3D tres campagnards .N'allez pas croire que Floa-
ting soit un jeu bucolique et écolo : on y tue les gre-
noulilles et on est sans pitié avec les poissons. Votre
personnage peut en effet tirer sur tout ce qui bouge,
et parfois ¢a grouille vraiment autour de lui. A chaque
fois, le but est de trouver la sortie du stage sans trop
perdre de temps, chose peu aisée vu la quantité
astronomique de pieges ridiculeusement bas et
fourbes :vous passez ainsi des heures a vous ramas-
ser dans les précipices que surplombent les plates-
formes que vous tentez d'atteindre. Vous perdez
de précieuses secondes, et risquez ainsi de ne pas
terminer le stage dans les temps.

Course contre
la montre...

Apres quelques exemples 32 bits plutot sympas,
Jumping Flash ou Bug, on est en droit d'attendre de
la qualité : plus de clignotements de polygones, des
textures realistes, un intérét et une profondeur de
jeu. On a le droit d'y croire, c'est sir ! Pour linstant,
il semblerait que les développeurs travaillent avec
des moufles ! Ceci dit, ne leur jetons pas la pierre,
les 32 bits en sont finalement encore a leurs balbu-
tiements, et programmer un jeu se déroulant en 3D
sous-entend une liberté totale de déplacement de
la part du joueur, des tests de collision selon trois
dimensions, un truc mathématiquement difficile a
avaler. Floating Runner subit ce paradoxe : il est avant-
gardiste dans le domaine du ludique, mais fait régres-
ser la PlayStation a cause des innombrables bugs. Et
ce n'est pas tout, la prise en main est compliquée,
on a souvent du mal a juger de la profondeur. Je
conseille ce jeu aux amateurs de sensations fortes
et de nouveautes techniques. Pour le commun des
mortels, attendez que les développeurs soient au
point en matiere de plates-formes 3D, ¢a vien-

dra de toutes facons !
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e De |la bonne
late-forme 3D.
o Bn rand degré
de liberté.
¢ Des univers
mignons et colo-

res.
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¢ Pas assez de tex-

tures.
® Tro? de bugs
d'affichage de
e Balygones. Jl
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‘fing Runner est un inferessant 155 :
ol de ce qu'on fait de melleur trop difficiles. |
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Ueoliques avec une grande pro- ouverte: les jeux plates-formes
teur de thump of des textures. 3D vont déferler sur le marché
SR Pl des nouvelles consoles. Paro-

doxalement, on semble régres-
ser sur le plan de lo technique
car Floating Runner est bourré
d'imperfections, de bugs d'affi-
chage alors que ses décors poly-
gonaux sont parfois exempls de
toute texture. Les plus impatients
pourront se procurer Floating
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GENRE FOOTBALL

epuis qu'un championnat de football a été
lance au Japon, vous savez la fameuse “J-
League”, les jeux vidéo venus du pays du
Soleil levant n'arrétent pas de nous sortir
des titres ayant trait a ce sport. Cela dit,
sur Saturn, depuis International Victory
Goal, nous n'avons pas vu grand chose de neuf
dans le domaine. Hattrick Hero S (le titre s'explique
par le fait que plusieurs “"Hattrick Hero” étaient
préecédemment sortis sur Super Famicom, "S"
étant mis pour Saturn) est, comme son nom
lindique, ou plutét le suggére (coup du chapeau
[trois buts consécutifs] en anglais) un jeu de foot-
ball ! Eh oui. Au programme, cette fois, vous n‘aurez
que des équipes internationales (42 au total) avec
la possibilité de jouer a quatre simultanément,
comme ¢a entre amis. Vous aurez alors le choix
entre différentes compétitions, du match exhi-
bition classique au mode “"Arcade” en passant par
la "World League” dans laquelle vous défierez
toutes les grandes nations du ballon rond.

Des coups spéciaux...
tres spéciaux!

Jusque-l3, rien que du classique dans le déroule-
ment des choses. Le football se joue toujours
avec les pieds et la téte, et les régles sont glo-
balement respectées. Quoique, pour le coup de

- karate... Non, ce qu'il y a d'inhabituel - voire d'ori-

glnal selon certain c'est le fait d'avoir des coups
speciaux durant les matches. Je m'explique : aun
moment donné, durant les temps morts, on vous
demandera de sélectionner I'un des six super-
coups proposeés dans un menu. Du “super-tackle”
au “super-shoot”, en passant par le “super-slide”,
vous saurez enfin ce que “super footballeur” signi-
fie réellement. Et sans artifice en plus... Vous aurez
alors droit a des animations en gros plan, qui vous
feront comprendre que ce que vous venez de
réaliser est tout bonnement hallucinant. Hattrick
Hero S est certes un foot sans grande prétention,
mais qui bénéficie cependant d'une assez bonne
finition globale. A essayer avant de I'adopter...

EDITEUR : TAITO

DIFFICULTE : MOYENNE

NOMBRE DE JOUEURS : 1 A 4
NIVEAUX DE DIFFICULTES : 2
CONTINUES : SAUVEGARDES
SPECIAL : ZOOM DURANT MATCH
EXISTE SUR : RIEN D’AUTRE

Le choix de votre joueur favori, I'As des As, vous esf proposé au début de chague
pétition. ll'y en a 8 en tout.
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de direction que
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* La possibilité de
zoomer.

® Les nombreuses
équipes.

¢ Certains coups
SPEciaux.

® Un jeu a quatre
|oueurs.

e Un “fun” pas

toujours évident.

® Plus arcade que
simulation.

® Une seule vue
latérale.
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NOTRE AVIS

Graphiquement, si 'on com-
parait ce titre avec Victory Gol,
il est clair qu'il lui volerait la
vedette dans ce domaine. Mais
ld ou il péche sensiblement,
c'est bel et bien au niveau du
plaisir de jeu : on s'y accroche |
quelques temps, et puis on aban-
donne petit a petit. Cela dit, la
qualité globale est la et bien

L. Pour ceux qui
' peuventy jouer

a plusieurs...
Trazom
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