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47 nouveautds

CHUCK ROCK ® MEGAMAN 3
- STREET FIGHTER 2 ® TAZMANIA
" BATMAN RETURNS

SUPER MONACO GP 2

NINJA GAIDEN etc...

LES ‘
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SUPER STAR WARS (SFC) - SHADOW OF THE BEAST (LYNX)
~ THUNDERFORCE IV (MD) - MIC & MAC (MD) - AXELAY (SFC) ef...
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cdes lecterers

Salut Joypad!
La console de Matsushita et d’Electronic Arts

sera-t-elle une 8, 16, 128 ou 1024 bits?

Yann Jovidebo

1l s'agirva d'une

bits dans laquelle ur

CD-Rom sera intégré ersion de base. Elle

en est du foetu

pour le me

puisque, d'aprés nos sources, ¢ rtira pas

lans les
Mateo

avant le prochain printemps, elle es

mains des ingénieurs de la SMSG (Sar

Software Group), une firme montée pour l'occa
sion par Electronic Arts, Matshushita, et la

Warner, qui

ent respectivement 40

£ 5% des panrts, le restc

25% el z elant partageé par

des actionnaires de plus faible envergure.

Salut les copains!

Est-il vrai qu'il existe des petits films de 10 mi
nutes sur Mega CD? Peut-on écouter des CD
musicaux avec un CD-Rom (Mega CD)?
Comment ¢a se passe quand un éditeur de jeux
veut utiliser un personnage de dessins animés
(ex: Tic et Tac, Mickey, Donald). Doit-il payer?
Existe-t-il des jeux ou l'on dirige un “méchant
et pas un “gentil™: ¢a devient chiant de toujours
délivrer une princesse ou de sauver I'univers
Quelle est la différence entre la Megadrive +
Mega CD et la Wondermega? Quel est le jeu

composé du plus grand nombre d'épisodes?
Fred Jeannerod
Purée, lui, le nombre de questions. Salaud

Non,

Mais quand il sortira en Europe, le Me

n'existe pas encore de petit film, non

a CD de

vrait étre accompagné d'un CD comprenant des
/ /

mini-clips de deux minutes environ

1l est tout-a-fait possible de live des CD audio sur
un Mega CD, oui. Mais c’est nettement moins
portable qu'un Discman

Micke)

méme dire qu'il est relativement trés célébre. Si

c'est quelqu'un de trés connu, on |

un éditeur veut l'utiliser dans un jeu, c'est parce

qu il sait bien qu'il y a des gens et plutit pas

mal — qui aiment Mickey et qui vont étre tentés

d’acheter son jeu. Si Mickey est aujourd’bui trés

connu, cest parce quiil y a eu une équipe pour

travailler des:

us, pour en assurer la promo et

pour le faive aimer du public (quand ils veulent,

leur page de pub, chez Eurodisney). Il serait

donc anormal, voire amoral, que des personnes

puissent se mettre plein de ronds dans |

fouilles, comme ¢a, gratuitement, en profitant

d’'un boulot fourni par d'autres. Pour que l'éc
teur puisse espérer bénéficier de l'image congue
par Disney, il faut qu'il la “loue’, en payvant des

iroits. Généralement, c'est trés cher. Pour un

magazine, c'est différent. Par exemple, en cou

erture du numéro 3 de Joypad, nous avions mis

Mario. Nous n'avons rien payé, nous avons sim
I

plement demandé l'autorisation aupres de

Nintendo, puisque, en quelque sorte, nous assu

rions un peu la promotion de leur mascotte et

que le canard ne pariait pas que de Mario (il est

vraisemblable qu'un canard avec Mario en cou

verture se vendra plus que le méme avec
banal chat en couverture, mais ¢a n'est pas
strictement vérifiable)

peu de jeux oul tu incarnes un “meé

Le seul titre qui me vienne a l'esprit

est Rampage, ou tu diriges des gros monstres

qui doivent casser les beaux immeubles et man

s sans défense

Le probléme,

c'est qu'un ou tu aurais le réle d'un sale

dealer (“merde”), d'un kidnappeur ou d’'un vio

leur se vendrait trés mal, dans la mesure oti ce
sont des valeurs qu'aucun parent ne soubaile
inculquer a ses gosses. Et ton argent de poche

qui te le donne, si ce ne sont pas tes parents? Le

premier qui répond “Mon argent de poche, je le
1 3 / J

agne en vendant du teusch dans la cour de ré
creation et en mettant ma petite sceur sur le trot

toir”, ¢'est un

i de boule

La Wondermega, c'est un pack comprenant la

Megadrive et le Mega CD mais bénéficiant

quand méme de petits atouts su niaires

une interface MIDI (pour brancher un synthé)

un systeme permettant le karakoé (un truc rin

gard que les japonais adorent faire: chanter

dans un microphone sur des images, tu chantes

sur des clips, c'est toi la vedette. Chouette...) et la

un slide-shou

lecture de CDG (CD grapbiq

d'images). Par ¢

urs, il est plus rapide, un peu
(pas beaucoup)
Tu as la saga des Ultima, on en est au 6 sur

Megadrive et Super Famicom (et 7 sur PC, sans

parier de l'extraordinaire Ultima Underworld)
/

Rayxamber 3 (Nec) et, bientot, Thunder Force 4

y a aussi Valis 4 (Nec), Y'S 3 (Megadvrive).

(Megadbrive)

Salut les potes!
Jai la Lynx et je trouve qu'il n'y a pas assez de
jeux

Thomas Bertrand

Au risque de passer pour une curiosité; je n'hési
te pas a dire que la Lynx est une excellente por:
table, qui vaut bien celle de Sega. Il faut juste
avoir essayé des jeux comme Blue Lightning
Chip’s Challenge, Shanghai, California Games
Checkered Flag ou Warbirds qui sont tout bon
nement extraordinaires (surtout quand on joue
a plusieurs, dans le cas des trois derniers). Mais

as raison, et c'est pour cela qu'il est de bon
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n de dénigr X a trop peu de jevx
Hélas, ¢a n'est pas nouveau, Atari Corp (et en
core moins Atari Fra jamais su dé

fendre ses machines, quand bien méme elles
€laient fabuleuses. Heureusement, s semblent
vouloir relancer leur machine avec une nouvelle

vague de feux rels que Lemr
Road, Pit Fighter

Switchblade 2, Eye of the Bebolder

s, Super Off

Double Dra Cabal

hadow of

the Deast, et bien d'autres litres, une trentaine

er ., sans compter ceux de Tele s
te de voir Batman Returns qu wtire
cet été, il est un peu hard mais devrait faire

changer pas m¢

Lynx

! d’avis sectaires quant aux jeux

Salut les amis!

Existera-t-il un jour un Street Fighter 2 sur
Megadrive? Est-il vrai que la Super Nintendo
pourra concurrencer la Neo-Geo? Si oui, com-
ment? Quand vous testez un jeu, vous pourriez
mettre le nombre de niveaux, car quand vn et
150 francs dans un jeu, on voudrait tout de¢

méme qu'il soit long. Dans votre dernier numé

1o, une page de courr

c'est mesquin.

entendu des rumeurs selon les

r 2 ferait ef

l'objet d’une adaptatic

Naturellement

mme ce sont des

nNOUS Ne PouUvons Pas vous ne date de

witile de nous tél

demander

{ tous les coups, les possesseurs de Neo-Geo vorl

prends sur moi: il

[Jusquer, mais tant pis

est tout-G-fait ima, la Super N

puisse un jour concurrencer la Neo-Geo, el, a

mon avis, quand tu vois des jeux comme St

lleste ou Street Fighter 2, c'est déja fait. Cela dit
ne faut pas non plus s'énerver, la Neo-Geo est

encore au-dessus, ce ne sont jamais que deux

es. Mais SNK devra faire attent a deux

choses: d'une part, ces nouve

x produits ar

noncent une nouvelle génération de jeux sur

ogrammenrs semblant

Super Nintendo, les
enfin bien maitriser la bécane et tiver parti de
ses meilleures capacités, et, d'autre part, le CD
Rom Nintendo viendra doper la machine dans
mes peu de temps maintenant. jJe serais SNK, je
baisserais mes prix vile fait

Généralement, nous indiquons le nombre de

niveaux de chaque jeu teste. Attention, je préci

se, il n'est pas domné dans la potite
nique, mais dans le test lui méme. Ab bé owi, il
faut live le texte, ab oui

Une page de courrier

c'est mesquin, oui, tu as

raison. Attention, lecteurs, nous allons faire

quelque chose de tres mesquin, ld, maintenant

{ttention. 1, 2, 3. C'est fin
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Salut les Segamaniaques,
les Nintendophiles, les
NECcrophages et les
Lynxatariens! Vous allez étre
gatés cet été avec toutes
ces nouveautés que nous
vous présentons. Quand vous
lirez ces lignes, vous serez
peut-étre en train de vous
dorer sur les plages en
recherchant un coin d’ombre
pour taquiner votre Game
Boy ou votre Game Gear. A
moins que vous n'ayez choisi
de rester enfermés tout I'été
dans une chambre obscure
en compagnie de votre
console préférée, auquel cas
nous vous souhaitons de
bronzer grace aux rayons de
votre moniteur!

L'événement du mois, c’est,
bien, siir I'arrivée du tant
attendu Street Fighter Il et
nous en avons profité pour
réaliser un dossier complet
sur les innombrables coups
disponibles dans ce magni-
fique jeu. Quels petits
veinards, les possesseurs de
la Super Famicom! D’autre
part, nous ne saurions que
trop vous conseiller de jeter
un coup d’oeil a notre article
sur la 32 bits NEC, dans la
rubrique news. En voila une
console qui promet beau-
coup, mais il va vous falloir
étre patients car elle ne
sortira pas demain!

L'été sera chaud pour les
consoleux, et toute I'équipe
de Joypad vous souhaite de
bonnes vacances... et bons jeux!
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Mega Drive Master System/Game Gear

PLONGEON

Master System
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200 METRES NAGE LIBRE de déterminaton ef d endurance. TIR A L'ARC

Les photos d'écran sont destinées & illusirer le jeu et non pas les graphismes, qui peuvent varier considérablement en qualité et en apparence selon le format et dépendent des spécifications de la console

Vivez I'expérience de |'émotion, de la ro
Vivez I's d’Olympx Gold I L: pﬂs de plus grand representer votre pays et vws mesurer c I'elne
iale pour remporter les plus convoités. 7 disciplines ﬁympsques vous séparent du som la
1l vous hudm du courage, de la force, du talent et de la dommmahon pour vaincre. Olympic Gold - Ie Challengel

DISPONIBLE SUR

du véritable de I'un des plus grands événements sportifs de notre histoire.
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LEASURE SUIT LARRY g

Lary Laffer est un sacré numéro. Eh oui, dans ce safané monde, il n'y a qu'un
seul fruc qui lintéresse vraiment, Cest le sexe. Pas de éme, vous avez bien
tous lu: le sexe. Remarquez que lorsque 'on a une démarche et une dégaine comme la sienne,
ce n'est pas éfonnant. Avec son costume deux piéces et sa
cravate, il a les rues d'une ville américaine & la
recherche de |'éme soeur. Ce jeu de Sierra est tout
simplement brillant. Ultra simple d'utilisation, d'une
beauté remarquable avec des musiques plus qu'atti-
" rantes, ce jeu d'aventure est f'un des meilleurs que je
connaisse sur micro. Et en plus, du début & la fin, toute
I'action est pigmentée de réflexions rigolotes qui
nent G ce jeu une exiraordinaire envergure. Il ne
nous a pas encore & communiqué par Sierra de date définitive pour la sorfie de Leisure Suit
Larry sur Mega CD. Nous attendrons ce jeu de pied ferme.

MONKEY ISLAN

Monkey Island est f'un des jeux d'aventure :
phare sur PC. Il pourrait également le
devenbrsq‘ir sur Megopa\dED fant cefte réalisation e:;e ivante

fon s'y un peu. Linfrigue est génidle, les sons
sublmes, les crimetions e les décors e fond obsokment
“extra”. Dune conception révoluionnaire, Monkey Island est
un jeu que 'on cimeraitvoir arriver au plus vite sur Mega CD.

LUCAS

MEGA (D

.
-

LT

3
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Enfin, je terminerai ces news par un exemple démontrant le

succés du jeu Street Fighter

. eu la chance de voir en exclusivité les

MSXiens et MSXiennes, vous souvenez-vous... il y a long-
temps de cela, était crée le jeu SD Snatcher par un cerfain
Konami (eh oui, le Konami). Une splendeur d’intérét.
Avujourd’hui, Konami va enfin
programmer sur CD-ROM 2
Nec et son premier vrai jeu sur
ce support sera Snatcher, la
version revue et corrigée du
célébre jeu qui déboulera sur le marché
nippon au cours du mois d’aoit.
Espérons que ce CD sera le premier
d’une longue et prospére lignée de Best g WY
Of (@ quand Metal Gear 2 ?). : D
Parlons Super Famicom. C’est Hudson qui créa,il y a longtemps de
cela, pour la Nec, un quintupleur permettant des délires a cinq,
avec notamment le jeu Bomber Man. C’est ce méme Hudson
qui metira en vente le 7 aoit le Super Multi Pad qui, en se
branchant sur le port Pad 2, permetira a cing joveurs de
profiter des plaisirs nectarines de la SFC avec, cette fois, le &
jeu Super Momotaroh 2 qui sorfira en méme temps. G

2 au pays du soleil levant. En effet, le
31 mai, les journalistes japonais ont

premiéres images du téléfilm Street
Fighter 2 . L'action se passera aussi
bien dans le désert qu'a San Francisco [
et les deux héros seront, bien entendu, [§

Ryu et Chun Li. Ce téléfilm donnera
également liev @ un film mais nous
ne connaissons pas les dates de sorfie, d

lors, les fanas de SF 2, patience...

JUNKER ,S WILLY SIERRA

H’GH BEAMISH MEGA (D

Dans Junker’s High vous Willy Beamish est un pefit garcon & qui il arrive toujours des
?NWI d duden. nier dai f;nn“yes de milliards ’uve?\:.lres et de caf;ustrophe? C'est
ans le domaine des ingue, ce pauvre garcon ne s faire un sans
bolides de course. Votre qur)sne oubr?\:e ou une oalustrog‘:é1 n'f lui fombe s?rolso téte.
but, fracer comme un f°U Superbement rédlisé, toujours par Sierra (décidément ils
Fxrmwerlepremrgb mettent le paquet sur Mega CD), Willy Beamish est une aven-
igne finale. D'une exécu- ture crousfillante qui vous inondera de plaisir lors de sa sortie
tion excellente, Junker’s prévue pour la fin de I'année.
High nous a beaucoup . i
impressionné par sa :
qualité et sa rapidité
3D.

é sur une carfouche
de huit mégas, ce fitre sera
- le courant du
mois d’aolt, si fout se passe
bien. Et pourquoi cela ne se
passerait-il pas bien? je vous
en pose, moi, des quesfions?
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SUPER POWER est un tout nouveau magazine , verez un ster
entiérement destiné aux fous, tarés, cinglés, des géant de STREET
consoles NINTENDO. FIGHTER II, plus
Dans le premier numéro de SUPER POWER, vous un GUIDE déta-
refrouverez toutes les derniéres nouveautés sur  chable qui teste et
GAME BOY, SUPER NINTENDO, SUPER FAMICOM commente plus de
et sur NINTENDO. Comme SUPER POWER est un 300 jeux sur foutes
magazine entiérement indépendant, il sera libre de dire ce les NINTENDO.
qu'il veut, quand il veut et comme il veut, ce qui n’est pas le  Quelle aubaine!
cas de toutes les publications dédiées, et ceci est un avantage Disponible chez
indéniable pour le lecteur. Outre les derniers tests en date, tous les marchands
vous retrouverez également dans SUPER POWER, un dossier de journaux depuis
énial sur STREET FIGHTER I, le jeu du siécle, des mega quelques jours, ne
sossiers sur SUPER MARIO WORLD sur SUPER NINTENDO et ratez pas I'occasion
SNAKE'S REVENGE sur la NES. Avec des astuces comme s’ilen  d/&tre un SUPER

pleuvait et un complet sur le CES de CHICAGO, le POWERMAN tout
premier numéro de SUPER POWER s’annonce comme le maga-  puissant et d'avoir la §
zine référence des possesseurs de Consoles NINTENDO. culture NINTENDO. |

De plus, 50 SUPER NINTENDO sont & gagner et vous trou-

PRO

Tous ceux qui ont eu la chance de conndire P& :
Kick Off sur micro (cela me cotte de le dire,

moais de femps en femps il faut bien), ont &6 |
un pefit peu dégus par la rédisation de Pro Soccer sur Super
Famicom. Devant cette constatation, les programmeurs ont
essayé d'amanger le coup en isant cetfe suife: Pro Saccer

Il qui devrait combler les frous laissés par Pro Soccer. Avec plus
d'options et une “jouabilié” supérieure, Pro Soccer I devrait

éire le Kick Off que 'on atlendait sur Super Famicom.

et INDIANA JONES

SUPER

ey AND THE FATE OF ATLANTI

Cet épisode des épopées dndy est complélement inédit cor jomais sorf ou [ )
cinéma. Dans la peau du célébre arché , vous devrez, une fois de plus,
refrouver des objets sacrés, au nez et a la barbe des Allemands qui
seront & chaque inskant derriére vos basques pour vous faire
4 la partie. Cette
aventure enfiére-
~ ment glrophique
est sublime. Doté d’une

bmdesqtgoredluhunar

SUPER

FAMICOM

les rd lorsqu'il

v'il sera
disp':hglfale. Quand? Clest
encore un mysiére.
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EILEE

44 rue de Béthune
Tel : 20 57 84 82

ESPACE 3

4 rue Faidherbe
Tel : 20 55 67 43

(1/

STRASBOURG
6 rue de Noyer
Tel : 88 22 23 21
DOUAI
39 rue Saint-Jacques
Tel : 27 97 07 71

VL C.

rue de la voyette

LESQUIN
Tel : 20 87 69 55

GAME BOY

PLUS DE 100 TITRES A PARTIR DE 140 F

ADAMS FAMILLY 239,00 MARBLE MADNESS 230,00
ADVENTURE ISLAND 239,00 MEGAMAN 238,00
ADVENTURE ISLAND Il 260,00 MEGAMAN 2 236,00
ALL STAR CHALLENGE 2 239,00 METROID 2 239,00
ALL STAR CHALLENGE 239,00 MICKEY DANGEROUS C 230,00
ALLEWAY 195,00 MICKEY MOUSE 2 239,00
ALTERED SPACE 239,00 MISSIL COMMANI 239,00
BASEBALL 140,00 ROSS 196,00
BATMAN 195,00 NAIL N SCALE 239,00
BATMAN RETURN 239,00 SEALS 239,00
BATTLE TOADS 239,00 NEMESIS 2 239,00
BEETLE JUI 239,00 NFL FOOTBALL 239,00
BLADES OF STEEL 250,00 IA BOY 239,00
BLUES BROTHE 239,00 A GAIDEN 260,00
BUGS BUNNY 2 239,00 NINJA TURTLE 2 236,00
CASTLEVANIA 2 239,00 NINJA TURT] 230,00
CHASE HQ 195,00 AN 196,00
CHESSMAS 239,00 PIPE DREAM 140,00
DAE DALIAN OPUS 140,00 PIT FIGHTER 230,00
DAYS OF THUNDER 230,00 PLAY ACTION FOOTBALL 236,00
DOUBLE D! 195,00 PRINCE OF PERSIA 239,00
DOUBLE DR. 239,00 PUNISHER 239,00
DOUBLE DRIBLE 239,00 R TYPE 239,00
MAR 195,00 RADAR MISSION 196,00
DUCK TALES 250,00 RESCUE OF PRINCESS 196,00
F1 RACE 195,00 ROGER RABBIT 239,00
1 SPIRIT 196,00 SHANGHAI 140,00
ACEBALL 250,00 SIMPSONS 250,00
FASTEST LAP 239,00 SOCCER 196,00
FERI GP 239,00 SPIDERMAN 195,00
FIGHTING SIMULATOR 239,00 STAR TREK 239,00
FINAL FANTASY ADV 250,00 SUPER RC PRO AM 196,00
FINAL FANTASY LEG 250,00 SUPERMARIOLAND 195,00
FINAL FANTASY LEG 2 250,00 TENNIS 196,00
RADIUS 239,00 TERMINATOR M 259,00
GREMLINS 2 220,00 THE FLASH 259,00
HAL WRESTLING 195,00 TINY TOON 239,00
HOOK 239,00 TRADUCT. FRENCH-ENGLISH 299,00
HUDSON HAWK 239,00 TURN N BURN 230,00
IN YOUR FACE 239,00 WORLD Cli I
JACK NICKLAUS 239,00 WORLD CUP SOCCER 238
KUNG FU MASTER 195,00 sRLD ICl K 239,00
HI

MEGA PROMO !

ALICIA DRAGON 385,00 KD CHAM.E&EON
ARROW FLASH 190,00 MAGICAL HAT 180,00
BLOCKOUT ‘ 150,00 PHE 100,00
CRACK DOUWN 150,00  QUACK SHOT DONALD 190,00
GOLD "ﬂ'ﬂ: }2&8 SAINT SWORD ?-3;3
190,00  SWORD OF SWODAN 190,00
:Eu. ARE " :gg &MM \gAN VVK.JNLD :n.w
Jo‘g&u V8 BIRD 348,00 S 190,00

ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES J PONAISES 98 F
AVEC 1 CARTOUCHE ACHETEE 49 F
AVEC 2 CARTOUCHES ACHETEES GRATUIT

GAME GENIE POUR NES : : D.
590F . +ERNESTEVANS 2590 F

GAME GENIE S R w00

POUR MEGADRIVE : TEL

HEAVY NOYA
SOL FEACE

369,00
380,00

MEGADRIVE JAPONAISE

MEGADRIVE + PERITEL 949 F
MEGADRIVE+PERITEL+QUACK SHOT 1 129 F
CARTOUCHES MEGADRIVE A PARTIR DE 150 F

ART ALIVE 285,00 JAMES POND 345,00
AYRTON SENI 465,00 LAKERS VS CELTIC 449,00
BEAST WAR S 449,00 MARBLE MADNE! 425,00
CARMEN SANDIEGO 449,00 MARIO LEMIEUX HOCKEY 345,00
CR BUST 449,00 MARVEL LAND 285,00
DARIUS 2 345,00 MEGAPANEL 285,00
DARK CASTLE 285,00 MICKEY CASTLE 345,00
DAVID ROBINSON BASKET BALL 425,00 ALKER 260,00
DECAP ATTACK 250,00 OLYMPIC GOLD 425,00
DESERT STRIKE 425,00 TOUR 449,00
DHANA 345,00 PIT Fi R 385,00
DRAGON EYES III 449,00 POPULOUS 285,00
EA ICE HOCKEY 425,00 ROAD RASH 385,00
EL VIENTO 400,00 SIMPSONS: KRUSTYS FUN HOUSE 449,00
F1 CIRCUS 285,00 345,00
F1 GRAND PRIX 80 Hz 285,00 AN 250,00
F22 INTERCEPTOR 425,00 TERHOUSE 2 465,00
FAIRY TALE ADVENTURE 345,00 STEEL EMPIRE 449,00
FANTASIA 285,00 OF RA 345,00
FATAL REWIND 345,00 SUPER REAL BASKET BALL 345,00
FERRARI GP 449,00 SUPER VOLLEY BALL 310,00
SUPER MONACO GP 285,00 TENNIS TOURNEMENT 449,00
GALAXY FORCE 2 80 Hz 250,00 TERMINATOR 465,00
GHOULS N GHOSTS 345,00 THUNDERFORCE Ill 465,00
IMMORTAL 425,00 TOE JAM & EARL 386,00
J MONTANA 2 285,00 TOKI 426,00

MADDEN 82 426,00 TURBO OUT RUN 425,00

SUPER NES USA

SUPER NES USA+MARIO 4

SUPER FAMICOM

SUPER FAMICOM +PRISE PERITEL 1 390 F
+1 CARTOUCHE AU CHOIX 1790 F
(SAUF STREET FIGHTER i)

+ Prise péritel 1490 F
SUPERSCOPE/6 JEUX 599 F

ADAMS FAMILY 54
L ER'S BASKETBALL 390,00 549,00
CASTLEVANIA 4 549,00 490,00
CHESSMASTER 549,00 549,00
CONTRA Iill 540,00 439,00
RO 549,00 549,00
FINAL FANTASY 2 X HAT TRICK HERO 549,00
AL FIGHT 549,00 HOO! TEL
GHOULS AND GHOSTS 549,00 LEMMINGS 490,00
GRADIUS 3 439,00 NEW 3D SIMULATION GOLF 580,00
HOME ALONE 549,00 OTHELLO 490,00
JACK NICKLAUS 549,00 PARODIUS 590,00
JOE & MAC 549,00 PILOT WINGS 580,00
IMINGS 549,00 POPULOUS 390,00
PILOT WINGS 490,00 PQIQN('E OF PERSIA TEL
PIT FIGHTER 548,00 P ER 490,00
ULOUS 439,00 ROCKETTER 439,00
RPM RACING 549,00 RPM RACING 439,00
N 580,00 RUSHING BEAT 490,00
SMART BALL 549,00 SMASH TV 490,00
RIVAL TURF 549,00 SOUL BLADER 299,00
DRAKKEN 9,00 STG 490,00
IMPSONS: KRUSTYS FUN HOUSE 548,00 STREET FIGHTER Il TEL
STREET L1 00 SUPER ALESTE 680,00
SUPER BATTLE TANK 549,00 549,00
SUPER OFF ROAD 549,00 Sul 549,00
SUPER R TYPE 549,00 SUPERE.D.F 490,00
SUPER TENNIS 490,00 SUPER F1 CIRCUS TEL
SUPER WRESTLEMANIA 549,00 SUPER FORMATION SOCCER 580,00
TOP GEAR 549,00 SUPER PIN BALL TEL
TRUE GOLF CLASSIC 549,00 SUPER R TYPE 439,00
TURTLES IV 590,00 SUPER VALIS 490,00
ULTRA MAN 549,00 THUNDER SPIRIT 549,
WORLD LEAGUE SOCCER 549,00 TOP RACER 439,00
ZELDA 3 TURTLES IV 500,
GENIAL !}! ADAPTATEUR POUR SUPER NINTENDO EUROPE 199 F
; utiliser les cartouches US et Japonnaises |
ADAPTATEUR SUPER NES/SUPER FAMICOM 195 F
AVEC UNE CARTOUCHE SUPER NES OU SUPER FAMICOM 100 F
AVEC 2 CARTOUCHES ACHETEES ; GRATUIT

GAME GEAR

GAME GEAR + SONIC 1 090 F - GAME GEAR + LOUPE + DONALD DUCK 1090 F
ALIMENTATION SECTEUR69 F

ALIEN SYNDROME 245,00 SHINOBI 245,00
BUSTER BALL 245,00 SLIDER 245,00
CHESS MASTER 245,00 mnum ::’:
M" °,c'.<E“ ‘k,'_’j{‘{f,'s‘m ;:"’5,"00" SUPER KICK OFF 245,00
MONSTER WORLD 2 245,00 SUPER MONACO 215,00
OLYMPIC GOLD 265,00 WONDER BOY 215,00
OUT RUN 190,00

ADAPTATEUR POUR
ey CARTOUCHE MASTER SYSTEM 178 F

Mode de palement : O Chéque bancaire

O Contre-remboursement +35 F

| CONSOLES ET JEUX PRIX
I

I

&

I Frais de port (conscle : 50 F) 20F
I TOTAL A PAYER

I

SIGNATURE :

(parents pour les mineurs)

—_—— Prix valables sauf erreurs d'impression -toutes les marques chées sont

J.
r_ Bon de commande a envoyer 8 ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N°1 - 59810 LESQUIN Tel : 20 87 69 55

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO

Nom .......... .. Prénom : |

Adresse : |

Code Postal

BRI 0l o inanit S ot TSRO o ivaivinich s verimiponiye I

Je joue sur : SUPER FAMICOM (] MEGA CD

SUPERNES O NES o GAMEBOY |

MEGADRIVE (O MASTER SYSTEM O GAME GEAR |

O carte bleue Numéro : l
Date de validité : l
Signature : Cot1

par leurs p Dans la limite des stocks disponbles = =



MEGA (D Tengen se lance dans le dé t de titres sur Mega CD.

développemen
Commela tout le monde odueldelemem sm, c’est un moindre mal!
Avec la capacité mémoire de ce périphérique, Tengen un
baseball comme on en a rarement vu, trés proche de la réalité. D'accord, je n’ai
jomais assisté & un match de baseball sur le terrain méme, mais au vu de mes connais-

qui se passe réellement sur un terrain. Les
graphismes sont poussés a I'extréme et les
animations, oh oui, les animations sont spen-
dides. Malheureusement, RBI IV est une simula-
tion de baseball et je doute fort qu'elle inféresse
un grand nombre d’entre vous.

Au cours de cet été, un semi-remorque (comprenez un gros camion
avec tout plein de consoles dedans) fera le four de la %rance pour
vanter les mérites de la Super Nintendo. Et comme elle en a beau-
coup, ¢a tombe frés bien!. Au ramme de ce Super Tour, vous
aurez, pendant vos vacances au bord de la plage ou ailleurs, le
loisir de parficiper & un concours organisé autour 33 jeu F-Zero (dix
consoles sur les quarante-huit seront monopolisées) et de jover & tous les
meilleurs jeux disponibles sur la Super Nintendo. Avec la participation d’NRJ, ce
Super Tour traversera vingt villes réparties sur tout le littoral franais. Vous
voulez les dates et les villes? Bon, frés bien les voici:

les 6 et 7 juillet: Nice, les 8 et 9: Villefranche sur mer, les 10 et 11: Menton, les
12, 13 et 14 juillet: Mandelieu, les 16 et 17: Sete, les 18 et 19: Le Canet, les 20
et 21: La Grande Motte (on ne rit pas, merci), les 22 et 23: Palavas les Flots, les
27 et 28: Le Treport, les 29 et 30: Fort Mahon, le 31juillet et le Ter aoit: Dieppe,
les 2 et 3: Cabourg, les 6 et 7: Biscarosse, les 8 et 9: Cap Ferret, les 10, 11 et
12: Andernos, le 15 aoit: Anglet, les 17 et 18: Arcachon, &s 19 et 20: Lacanau,
les 22 et 23: Sait Brevin les Pins et les 25 et 26: Brest. Bref, si vous allez & Royan
pendant les vancances, vous étes grillé! Merci quand méme. Nintendo

SUPER F1 HERO

Cette simulation de Formule Un sponsorisée par Satoru
Nakajima, un pilote de Forg:le véritable d"a“.au
japon, -qui pourfant n‘a pas fai au
mnurx monde-, est en cours de réalisation sur Super
icom. Dans cette simulation, on retrouvera fous les

VARIE

SUPER
FAMICOM

|| faire preuve de beau-
1 coup d'intelligence &
pour remporter ce *
championnat dont
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sances, il semble que RBI IV soit proche de ce :

oy RBI BASEBALL IV

ORIGIN

WIN G MEGA (D
COMMANDER

Prévu sur cartouche pour la Super
Famicom, cest en CD Rom que Wing
Commander sera développé sur
Megadrive. Ce jeu d’udion;::vemure
ns I'espace est I'un des meilleurs sur
micro et principalement sur PC. Avec voire
vaisseau inter-galactique, vous devez
réussir les missions que 'on vous confie.
Pour la défense de I'espace, pour la
rde de ifiques, vous

vous devrez d’exceller dans tous les
ines. Wi sorfira un

jour, mais quaﬁ? That the question.




d/

ALISIA

DRAGOON

L'excellent Alisia Dragoon est en cours
de réalisation chez Game Arts sur
Game Gear. On refrouvera, dans ce
jeu d'action, la belle dompfeuse de
dragons aux prises avec les pires
horreurs du monde. D'un graphisme
foujours aussi performant, c’est avec un
plaisir non dissimulé que I'on aura la
chance de savourer cette excellente
adaptation de la Megadrive sur la
portable de

LOZC OF
JAPAN
SUPER

7.1 1{€)] W vous montrer de nouvelles
de huit mégas, F1

contre des dizaines d’ odversalm ausy

DN

SEGA G o Loc

MEGADRIVE Enfin, Sega se décide & convertir ce hit d'arcade qui

seﬁdeboseouRSbOpvwsleruppelle

Megadrive. Le manche a balai entre

les mains, vous éfes paré pour lutter
rrache-

flopée d'avions ennemis qui nen
finiront pas de passer et repasser
devant vous. Avec vos missile & féfes chercheuses, uvousd’etreleplus
rapide et de montrer a ces nigauds de quel bois vous vous
I.og&sicnnomepurSegapournovembre 1992. C'est pas demain, mcns
ce n'est déja pas si mal, on sait & quoi s’attendre.

GAME ARTS
A1 ATN]  [11Z9N]:{)[q L'un des fitres en arcade qui connditle plus de succés & Iheure

F1-SUPER DRIVING

Jesans,psans,onvousudmsedeﬂ Super Driving,

e

, SUr

pledcorﬂrebutune

TERMINATOR Ii:
THE ARCADE GAME

actuelle est frés cerfainement The
Terminator Il Celui qu,avecun
ou une mitrail ,sedemule =
ahnm;ef:'mﬁm‘\gdfmm .
i sa puisque ce fire |
ressembleruﬂplxelpaxplxdu version originale. Le but
est , vous devez canarder absolument fout ce qui se
a lécran. Vivant ou mort, n’hésitez pas & metfre
le paquet, on n’est jamais sor de rien!
Aucune date définitive n’est encore annoncée pour la
sorfie de ce fifre en France, ni méme aux States dailleurs.

SIERRA I(lNG GUEST v

King Quest V est I'un des jeux de réle/aventure les plus
MEGA (D qur:agonoonnassedmslelefm;'\dedes vudeoSuu?IIeCDRande
la Megadrive, ce htre atteint une alhtude encore supérieure.
o W ‘ ‘
do vole fanil, Rellodon, m"mﬂle
tégie sont au ramme de King Quest

V. Plus qu'un simple jeu, un grand jeu!

N

mais ?e ue voulez-vous, on n’a pu résister au plaisir de
Un nous plait. Programmé sur une cartouche
Driving vous permetira de coucourir sur dix huit circuits, sous différents climats et
rwchemerﬂoomumwsdelewfon que vous du véire. Aveclamsubulﬂedepuera
deux simultanément, sur deux écrans séparés,
~ 2558 F1 Super Driving est 'un
des jeux les plus atfendus

| de cetété.

fant cette simulation
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sonic THE [
HEDGEHOG I [

g I|&dderebur.le5>or!:ﬁ)ic|edusspeedéet
' a ferre

le plus stone de sera bientdt sur
Megadrive. Une fois de plus, vous dllez &tre
ravi, car les péripéties qui agiteront ce diable

de petit animal sont nombreuses. Fiddle & sa
réputation, Sonic devra délivrer une nouvelle Tout comme pour la Megadive, Sonic I
fois ses amis prisonniers. Ce second chapitre est & en cours de finalisation
Y e s,
vies ires, Sonic
récolter des anneaux, sauter sur des
ressorts, ufiliser des complé-
tement fous et délirants. devruegde—
ment faire attention aux pics et aux
sbires du Dr Robotnik. Un jeu aussi

canon que le premier épisode.

présente fous les ingrédients qui nous
avaient fant fait flipper la premiére |
fois, avec, en prime, une opfion qui
permedtra de jover & del.:z): é

Une nouvelle génération de joypad vient tout juste d’étre mise sur le
marché; cefte génération révolutionnaire (et le mot est encore faible),
c’est les ioypogs sensitifs, incarnés par la série des Pro Touch 360.
Sensitif kesako? C'est ultra simple, il s'agit d’une membrane qui
remplace les micro switches ou les contacts qui sont présents dans
un joy traditionnel. De ce fait, pour déplacer n‘importe quoi &
I'écran, il suffit juste d'effleurer la membrane avec le doigt. Tout
cela répond a la perfection et cest carrément d'enfer. Plus de
probléme de durillons, de panaris, plus de probléme de fatigue, tout roule
fout seul. i vous avez déja joué a Super Formation Soccer avec le joypad
de le Super Famicom, vous savez comment, au bout d’une partie, ressortent
vos doigts. En compote, on est d’accord. Et bien, avec le Pro Touch 360,
vous n‘aurez plus jamais ce genre de galére et vous pourrez continuer &
jover @ fous vos jeux favoris pendant des lustres. Commercialisé pour
rive, pour Super NES et pour NES tout court, le Pro Touch 360
est I'arme définitive des joueurs, des vrais.

ey HAVOC

SUPER : s R
Avoc n’est encore qu’un tiire provisoire pour ce jeu qui met en
VUG scene de fous petits sprites qui se baladent un peu parfout.
Vous éfes le maitre d'un chéteau et voire but supréme est de
— —r le protéger tout en conquérant de
. nouveaux ferritoires. A I'écran, des
options sont présentes sous la forme
d’icones; cliquez dessus et elles
s’activeront comme pa)r magie (un
peu comme Lemmings). Assez peu
orthodoxe dans son déroulement,
Havoc pourrait bien créer la suprise
en cette fin d’année, par son originalité.

2 0
i




BATMAN RETURNS

Vous revoild, prét & revivre les fanfastiques aventures de ce héros i, il y a quelque
femps vous a 'bondirmdnéum.Prévudmsleowdemoisdeiuilﬁ(igJaois Qu cinéma,
Batman Retums est annoncé avant la
fin de Fannée sur Mega CD. ET bon
diou, que 'est bon et beau. Le jeu
comporte plusieurs scénes:
course de voifures

(%)
=
——
——
Rl
o
a.

panoplie de scénes foutes plus
éfonnantes et bétonnantes les
unes que les autres. Fini le
Joker, vofre ennemi juré; clest
maintenant le pingouin.
t Aﬂention,l il est tout aussi

MAJOR TITLE

Toute demiére simulation de Golf annoncée sur
Super Famicom, Maijor Tifle n'en est pas la moins
intéressante. Avec la possibilité de jouer & quatre en méme femps, de
driver comme une béte et de doser a la perfection sa balle lors des
putts, vous devrez également fenir compte de fous les faceurs qui
rentrent en ligne de compte pour réaliser birdy sur birdy. Enfiérement
congu en frois dimensions, Major Title promet .

PRINCE OF PERSIA P

Vous éfes un jeune sultan plein de punch et d’ardeur. Lorsque vous apprenez que INDUSTRIES
voire jeune et charmante amie s'est fait kidnapper par un enfoiré de la pire espece MEGA (D
et que ce demier I'a enfermée dmsl’medessdesdesonpdms’,vdresam
fait qu’un tour; mais la délivrer, vous n’avez qu’une seule et pefite . C'est peu, surtout
lorsqu’on connait les jons du palais en question. D'une animation de qualité rarement atfeinte,

— ; : 5 Prince Of Persia est un jeu d’adtion/aventure fotale-
que demain vous reprenez 'école!
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e préexistante. Avec elle, seront garanties les indigestions de superbes = >, & 5 =
\\":53“! digits ainsi que les fempétes sonores, et La Hu C 62 sera, selon les diri- \:‘”
geants d’Hudson, |’équival?m (point de vue capacité de calcul) d’un “5 it

Alors que chacune et chacun s'extasient encore (et avec raison) devant les diverses
8 bit et 16 bits qui envahissent actuellement les différents marchés du monde
(rendez-voleuss compte), nedevo':'llaﬁl pv.l:: que Huc(ison, :uiours au top ef':: cseu qui |
concerne les “premiéres nouvelle vague” (avec la Nec puis avec per
, nous annonce, tout d'un bloc, I'arrivée d’une vraie rnocriune 32 bit, la Hu €
62. En fait, ladite machine n’en est encore qua sa phase squelettique (laquelle [
pourra éventuellement servir pour la création de nouveaux ordinateurs cette fois-
ci), mais d'ores et déja, plusieurs démos ont é#é présentées. s
La Hu C 62, avec ses nouvelles capacités, multipliera par deux (sinon plus) les |
performances graphiques, sonores et d’animations de n’importe quelle 16 bit

Macintosh 2 Si, ce qui, , permetira aux jeux en 3D d'atteindre une fluidité inégalée. Rendez-vous

_ " compte qu'une mc:lﬁnedeoeniveau, couplée avec un CD-ROM, permetira d’animer des digitalisations de

ité VHS nt UNE heure sans inferruption et d'afficher, au maximum, 60 images par seconde (alors

que les téléfilms, par exemple, n’affichent que 30 images par seconde). Enfin, les animations virtuelles seront
m'empsréel,cequimlamoindredad\oses,vuqueceﬁoedoussi possible avec le CD-ROM SFC.

Pour en finir, je ne vous parlerai que des jeux déja prévus : ce seront Star Blade de chez Namco et Sol Balor

de chez “je ne sais qui” (désolé)... et de la date de mise sur le marché : environ un an et demi & deux ans

d'attente vous seront largement nécessaire (saufez pas du balcon hein). Nous vous fiendrons au courant dés que nous en saurons plus.

myhique ou les légendes et les coté de la
histoires & dormir vont Megadrive va
W™ bon frain. Ca bouge beaucoup, enfin connaitre

ca vribe beaucoup, Guardian une suite.
Blaze est un jeu complet = Toujours dans la
qui devrait grandement peau d’Axel ou
vous satisafaire, Blaze, vous dllez

d’autant plus que les

STREETS
OF RAGE Il

Dans la série, je
persiste et signe, g

MEGADRIVE

Si vous avez & conquis par Soul

Blader d’Enix, vous le serez

certainement par Guardian Streets Of Rage |l
Blade qui lui ressemble beau- arrive & point
coup. Ce jeu d'action/aventure nommé. Le jeu de

vous entraine dans un monde

combat le plus

devoir cartonner

quelques mofs de fong sec fout au long des sept niveaux de ce fiire. Programmé sur
qui sont présents dans une cartwd‘?e‘g de seqs::megos (comme Street Fighter Il sur

jeu ne vous Super Famicom, c'est étrange), Streets Of Rage Il ufilise des
ront pas des masses. fonnes de coups spéciaux et des milliards de prises différentes.
Un jeu de huit mégas Un jeu & la hauteur de sa réputation.

formes qui lie les dessins aux images
Fldas dedo:nq:mmmal:r(sq:ecoddi\;'v?ddmdispmible.

‘avenir,

Aokt Fomi o A vl o S s
'se&ﬁﬁbwmmpgde u\l?oddswadmeﬂ)).ﬂoi?:md’m
qui devraiit sorfir aux USA dans le courant de I'é#6, Cool World est un jeu de

jtalisées de véritables adteurs. Jeu du futur? Jeu de
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IREM

IMAGE FIGHT i

Trés convaincant sur carte, Image Fight se voit
Super Cd Rom. Autant vous dire de suite que vous
. n‘allez pas étre décu
du voyage. En effet, ce
' Shoot'Em Up a scrol-
ling horizontal a tous
les arguments pour
convaincre les ama-
feurs du
de droite a gauche
pour ir F'écran,
o . é
nantes & ne plus savoir
qu’en faire, de
ennemis qui caracolent
Un fiftre qui

& O
& Vécran, bref I, Cest du gros dé
o P LT I T

TN MOTHER I

FAMICOM

SUPER (D
ROM
PC ENGINE

Un petit gargon perdu dans une jungle
urbaine & la recherche de sa mére, quel
dréle de scénario e
un jeu de réle. g’::;
pourtant bel et bien

ui de Mother Il qui
sera disponible au
japon dans les
prochaines semaines.
A l'exception des
nipponophiles avertis,
trés avertis, je ne vois
pas comment ce jeu s
pourrait intéresser les e
vrais pefits francais qui n’entravent un mot de j is.
Mais g:‘n‘,svoilc‘:, on v?)uus en a parlé, m boulot est fgnﬂ

SIERRA MLF CH’lD

MEGA (D

Comme voire pére est un savant fou qui s'ennuie
& mounir, il a inventé une i moyd)le;:
ona,

jeu d’arcade aux frés beaux
graphismes et hyper motivant.
Encore un h:: que l'on doit &
une équi programmation
de chez Sienu.'Pe

145 rue de flandre, 75019 Paris.

Tél : (16-1)40.38.02.38 et (16-1)40.34.36.26
Ouvert du lundi au samedi de 10H30 a

19HO00 sans interruption. Métro Crimée.

DES PREVIEWS, DES INFOS, DES MEGA-CONCOURS ! F
Retrouvexz les rubriques “Que ¢hoisir 77,

"Jeux d'occasions*”, “"News Import™ efc, efc.

~

GAGNEZ DES PIN'S SHOOT AGAIN !!!

ECHANGEZQVIOS]
CARUOUCHESRI!

Nec, Sega et Nintendo
vous attendent.

Un principe VPC rapide et simple,
joignez TOUJOURS a vos jeux une liste d'une
dizaine de jeux désirés par ordre de préférence.

1 JEUX CONTRE I : FM
SUPER FAMICOM 150 Frs par jeu w
MEGADRIVE 100 Frs par jeu
N CORE X 85Fie oo e 2 JEUX CONTRE 1 +
MASTER SYSTEM 75 Frs parpu || GGLTEE ERATVIT
GAMEBOY 50 Frs par jeu Frals do port a note charge |
QUE JOUR UN COMPLETE SUR
CHARusTock 1| | LISTE SCHO0T AGAN

Les frais de port en cas de retour pour les raisons suivantes.
sont A la charge de notre clientéle :

* Joux di Ja en plusieurs exemplaire au sein du club.

* Délais d'attente trop long.

lafconisulterdlesgs50Rtitress

o, motira aled 27z 5.9, 10 T AL

Nous ne reprenons pas Alered Boast powr Megadrive. 60 Frs de port pour fout conre remboursement.

Bon a découper puis a refourner rempli avec
vos jeux @ : "Le |\I)Ius grand club d'échange de France®

SHOOT AGAIN, 145 rue de flandre 75019 Paris.
3 e A TR E A

Je désie :ler

10eme:
Jo posséde : Cne Megadhve 5 QUne Megadve fancaise, [Je pale :
o e R o G s
Nom :
Prénom :
'Code postal :
Ville :
Adresse :

Tél : gaw .
P B R B L B o Lo S B v,




Nous vous avons déja causé de cetfe cartouche un peu
spéciale dans notre numéro précédent. Devant son
importance, nous avons jugé utile dans reparler car
elle pourrait, dans un avenir proche, complétement
modifier la face du monde. Qu’en est il exactement?

Comme vous le savez déja, le Game Key est une ’ >
cartouche qui, connectée dans le port de la NES, autre- B
ment dit de la Nintendo huit bits, permet d'utiliser presque toutes les carfouches disponibles aux III

Etats-Unis. Ouais, farpaitement vous avez bien lu: PRESQUE TOUTES les cartouches américaines
fonctionneront sur votre NES, & vous perso. C'est a Horelec, une société belge, & qui nous devons
cette extraordinaire cartouche. De plus, Horelec se charge également de la commercialisation et de
la distribution des jeux qui existent aux Etats-Unis. Au programme, vous retrouverez donc dans
vos boutiques des titres comme Mad Max, Megaman IV, Ninja Gaiden II, Turfles IIi,
Street Fighter 2010, Robocop Il, Tales Spin, {'en passe et des meilleurs. Le Game Key est disponible & peu prés
partout et son prix est de 245 francs. Ce qui pour les services qu'il rend n’est pas cher du tout.
Mais ce n’est pas tout! Eh oui, ce n'est pas tout car Horelec a également pensé aux possesseurs de Super
Nintendo qui sont bien désorientés devant la faible (trés faible) quantité de jeux disponibles pour leur machine.
En lancant le Super Game Key, la société belge résout ous les problémes de compatibilité. Avec ce nouvel adaptateur, il sera
possigfe de faire fonctionner fous les jeux américains et tous les jeux japonais sur Super Nintendo, ce qui est carrément fantas-
tique. Plus fort encore, ce Super Game Key est enfiérement réversible, ce qui veut dire qu’avec lui, fous?es jeux de toute la série
des Nintendo seize bits fonctionneront sur toutes les machines, qu’elles soient européennes, japonaises ou américaines.
Plus aucun probléme de compatibilité n’existera. C'est le pied total. Disponible & 'heure ou vous lirez ces lignes, le Super Game

Key et le Game Ke'{ sont deux adaptateurs qui vous feront enfin profiter pleinement des centaines de fifres qui existent & fravers

le monde sur votre bécane. Un régal pour les Nintendo-maniaques.
oM THE FLINSTONES ¢
MEGADRIVE Aff pe
Lo famille la plus starbée de fous les dessins animés qui passent  la 18lé est ‘ " e @

" . |

vedette de ce jeu de Taito. La grande star de cefie famille moddle et |
préhistorique s appelle Fred et 'est lui que vous incamez dans ce jev daction & sarolling hori-
zontal. Pour découvrir des armes et de la nourriture, Fred peut grimper sur les foifs des v/ :
baraques. Achtung , durant ces escapades nofre bon ami aura bien du souci ase R
faire car des dinosaures et autres oiseaux mal lechés pourront venir lui prendre la #éte. Ah oui, foubliais: Yabba dabba doo!

ACCLAIM sms“ w SIERRA Q"Esr "’

MEGADRIVE ¥y g Super Famicom, ALY E)]

Smash ShootEm parfois demandé ce étre la
m*x_evdqt*m'm vie.cfmogentdepoﬁoe,mdla.egﬁ,: savoir avec
teur” dont ka seule envie est de gagner le plus de thunes Police Quest . Au départ, vous choisissez d'éire Sonny
possible. Pour ce faire, vous firer sur fous les BqndswPutNades;dastwYaﬁreous,ﬂh:&ueﬁeperspmoed

i ¢ s . r arriver au ferme de ce jev d'aventure policiére hors du
o G 1y om0 ot o A oo ofe SRS M e s e e s
élesmmgm"d’“smgm i peut devenir une arme hyper est un jeu exceptionnel qui vous procurera de longues heures de plaisir
Dévastateur

Smash TV
est annoncé
dés la
reniré.
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PREVIEW SUR MEGADRIVE

ans la série des titres les plus attendus sur
Megadrive en cette période de vacances,
Thunder Force IV n’est pas des moindres. En
effet, son grand frére Thunder Force Il (vous
P'auriez deviné) est 'un (si ce n’est le) des
meilleurs Shoot’Em Up sur la console seize bits de Sega.
Aprés avoir détruit dans Thunder Force Il les ennemis qui
peuplaient les planétes du systéme solaire et mis fin a la
dictature sanglante de la forteresse du demier niveau, vous
pensiez en avoir une bonne fois pour toutes, fini avec les
forces hostiles et maléfiques. Eh bien mes bien chers fréres,
il n’en est rien. Il n’en est méme rien du tout, puisque une
fois de plus, ces forces du mal se sont coalisées pour
répandre terreur et effroi sur les tenitoires de la galaxie sous
votre controle. C'est la merde, passez-moi Pexpression mais
le mot est encore faible.
Scrutant le ciel en permanence avec leurs téléobjectifs et
leurs radars super puissants, écoutant toutes les ondes qui
pourraient venir des autres galaxies, les scientifiques et les
hommes du service galactique d'intervention rapide de la
terre sont sur le qui-vive. Trés vite, un point lumineux
clignote sur les écrans; ca y est, c'était le début de la fin. En
tant que capitaine d’une flotte d’intervention, votre mission
est d’éliminer radicalement et définitivement toute vie
ennemie. Ahh quelle belle mission, pleine de grace et de
beauté! A peine avez-vous eu le temps de décoller que un a
un, les vaisseaux de vos subordonnés se font descendre. Jeff,
puis Stanley, puis Ralf; c’est une véritable écatombe. Aux
abords du premier niveau, il ne reste plus que vous pour
défendre I'univers. La vache! Cela ne va pas étre d’une
simplicité enfantine, surtout au vu de ce qui vous attend. Ah
ouais, pour étre une galére, cela va en étre une. En
traversant des paysages (régions désertiques, espace
cosmique, sous-terrain servant de base a Pennemi, etc...)

d’mbeunemm*,mn'a-ummb
temps de cueillir des paquerettes ou de flaner. De temps a
autre, cous récupérerez, heureusement pour vous, de
nouvelles armes qui transformeront complétement I'allure
générale de votre croiseur galactique. D’un petit vaisseau




mmmmm&mws

se dégomment en deux coups de cuillere a pot,iRaulw 3
mshesdeﬁnwmnﬂ&mwulmﬁlauem

rarement on vous I'a prise. Tout aussi remarquable quant a
sa réalisation que Thunder Force lll, Thunder Force IV mérite
tous les éloges. Bien que la version que P'on ait pu voir
n'était qu'une préversion, on pouvait déja bien se rendre
compte de ce que cela donnerait. Et pour tout vous dire,

attendez-vous a des miracles.
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VOILA QUELQU'UN QUI CONNAIT NOS PLUS

S

GRANDS HITS SUR LE BOUT DES DOIGTS |

-~

Malgré tout ce que nous avons fait subir 4 la malheureuse
vedette de notre publicité, soyez certains que nous avons agi avec les
meilleures intentions.

Apres tout, il nous faut vous tenir au courant de toutes les
dernieres nouvelles sur nos méga jeux les plus populaires tels que EA
Hockey, Road Rash et Attaque dans le désert.

Nous ne manifestons donc aucun repentir pour lui avoir infligé
presque toutes les miséres possibles et imaginables, a part I' avoir fait
nager les yeux bandés dans un banc de barracudas.:

(Pas une mauvaise idée).

F/22 INTERCEPTOR SHADOW OF THE BEAST

Et ne manquez pas ces nouveaux méga jeux fantastiques qui vont
bientdt sortir chez EA: EASN World Basketball ™, Twisted Flipper,
Aquabatics, Where in the World is Carmen Sandiego ™,
Powermonger ™ et LHX Attack Chopper.

PGA TOUR est une marque
déposée de PGA TOUR, Inc.

Utlicée avac sa parmission.



Distribué par: Sega France, 8-10 Rue Barbette, 75003 Paris, Tel: (1) 44 59 56 00.



PREVIEW SUR MEGADRIVE

la/a)

VIEW

n exclusivité totale et mondiale, voici
le demier titre en préparation chez
Delphine Software; son nom: il n’en
a pas. Je sais, c'est assez étonnant
mais que voulez-vous, c’est comme
ca et pas autrement!Dés les

: sa?
qui n’a pas
premiéres secondes de jeu, il ne faut

de nom, 7 R s o
n ® passodrdesgrandeseeolespwrvu;l’mﬂwwedy
mais qui va et ol s Spe ek s o . Gt

- di le princi deux produits
s’en faire un! e —a——

Un jeu

d’arcade, le jeu d’action, cette réalisation est
largement supérieure au jeu auquel elle nous

)y -“"%' R ;ﬁtmmmmmmm

génies en fait) nous ont touché deux mots du
¥ scénario dont voici les principaux passages.
-1 Vous étes Michael, un jeune étudiant en
=89 demiére année de facultés de science sur la

1 planéte Titan, qui, pour Poccasion, est devenue
" une colonie de la Terre. Victime de deux







PREVIEW SUR LYNX

écidément, ce Shadow Of The Beast la, on laura
vu circuler un peu partout. Sur CD Rom Pc
Engine, sur Megadrive, Sur Super Famicom (je
vous rappelle qui est en cours de finalisation),
sur Master System. Bref, Shadow Of The Beast
est loin d’étre un titre inconnu.

Lhistoire de ce jeu d’action/aventure, dans lequel P'action
tient d’ailleurs une place trés importante est un modeéle du
genre sur Lynx. Mais avant tout, résumons en trois quatre
lignes P'histoire.

Dans votre plus tendre

enfance, vous avez été |

enlevé par un démon giché toute votre jeunesse.

maléfique qui n’avait rien Voila maintenant, vous étes au courant du contenu de
d’autre a faire de son Shadow Of The Beast, le jeu lui est d’une réalisation quasi
hmpsquedeh’bu'des parfaite sur Lynx. Profitant des avantages de cette machine
expériences génétiques en matiére de zoom, vous arpenterez des paysages étranges

sur ses sujets. Comme vous en étes un, vous allez passer ala o des créatures comme des yeux globuleux, des arbres
casserole. Au bout de plusieurs années, les expériences ont  sortant du sol vous méneront la vie dure. Mais, comme vous
complétement modifié votre métabolisme et ey s €tes un vaillant guerrier, ce
d’un jeune garcon fiuet vous étes devenu une [ genre de trucs ne vous fait pas
béte immonde et répugnante. Toutefois, dans vraiment peur. Trés agréable

votre mémoire il reste encore les images de en apparence, Shadow Of The
P'enfant que vous étiez et ca personne n'a Beast est prévue pour une
encore pu vous le retirer. Un jour donc, sortie prochaine. Si vous étes
profitant de Pabsence de vos gardiens un heureux possesseur de
pendant quelques secondes, vous prenez la Lynx, n’hésitez pas, vous ne
poudre d’escampette et décidez de partir a la serez certainement pas décu,
tant ce jeu a I'air splendide.

recherche de votre passé et du salopard qui a

EDITEUR : ATARI
DISPONIBILITE : BIENTOT
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'PREVIEW SUR SUPER FAMICOM

e d

Des hordes sauvages attaqueront de
tous les cotés.

omme bien souvent pour les jeux de baston,
c’est en borne d’arcade que Combatribes a
connu ses heures de gloire et a acquit ses
lettres de noblesse. Avec lui, avec cette
conversion donc, vous revivrez sur Super
Famicom toutes les émotions qui vous
avaient procuré tant de joie a 'époque. Dans la peau
d’un de ces Bad Guys de banlieues, il faudra frapper sec
et fort pour vous sortir des combats de rues qui
n’arréteront pas une seconde tout au long du jeu. C’est
bien simple, vous en terminez un avec difficulté, un autre
se présente a vous encore plus improbable et plus rude
que le précédent. Parmi les principaux coups que I'on
retrowmdans(:ombahibes,onnoteralescoupsde
poings toujours aussi directs et dévastateurs, les coups
de pieds sautes ala face, Ies coups de pieds tournants,

Le souffle de cet
énergumene peut vous atteindre en
tout point de I'écran. Faites-y tres

0nmv6u;wanpsmnh Ies

graphismes sont pratiquement identiques
a Parcade.

gaffe.

ety -
des gangs de la rue ne sembleront pas
armés, mais ce ne sera qu'une

Eclatez ces roller-skateurs a grands
coups de lattes, c’est tout ce qu'ils
méritent.

les coups de boules, etc... Dans Combratribes, vous
pourrez non seulement combattre avec vos pieds et
poings, mais également avec des objets disséminés un
peu partout le long des niveaux comme des voitures, des
grosses cylindrées, etc.. (ah ouais, je ne vous I'avais pas
dit. En fait, vous étes un mec super balaise. A chaque
niveau, vous affronterez de nouveaux ennemis tels que
des punks, des rockers, des brutes épaisses et sans
pitié, des roller-skaters. The Combatribes peut, comme la
majeure partie des jeux de baston, (voir Rushing Beat) se
jouer a deux simultanément. Tout comme Street Fighter
I, la Super Famicom est tout a fait capable d’assurer la
comparaison avec la version d’arcade. Bien que
graphiquement un peu moins bon, et encore c’est a voir
lorsque I'on aura une version définitive, ce titre promet
d’étre un hit, un grand hit.

Les combats {PiEERwE = FTve. WSS
@ sont halehnls. bl ?'-""'-mzm‘-
Y imtenseset > ﬁ*)"“ I

EDITEUR TECHNOS
DISPONIBILITE : SECOND TRIMESTRE 92




volant.Avwa
onnu en arcade pour son extraordinaire o

Roadster

Spor t-ur Man .

sensation de réalisme, Race Drivin’ est
également la suite de Hard Drivin’.

Développé par une équipe de programmation
de THQ, le jeu offre au joueur de concourrir
avec quatre voitures différentes (deux
Lamborghini, une Porshe 914 et une
Corvette). Pour tester votre niveau et celui de la voiture,
vous pourrez évoluer sur trois circuits.

Si pour une raison ou une autre (il y a en a beaucoup ici), vous
vous crashez lamentablement la téte, une option “ralenti” vous
permettra de revivre votre accident comme si vous y étiez (mais
au fait, vous y étiez!). Ainsi vous pourrez vous voir partir en
torche, dévaler des pentes en faisant des tonneaux dignes des
plus grands cascadeurs, exploser en mille morceaux, etc...

A bord de P'une des voitures, vous avez réellement I'impression
d'étre a la place du conducteur. La représentation en 3 D
surfaces pleines du parcours est parfaite et le scrolling est un
modele du genre. Le but de Race Drivin’ est de passer,

PREVIEW SUR SUPER NES

La Stunt Track est

en un temps donné, les différents checkpoints dispersés la piste des fous!
un peu partout sur les circuits. A chacun d’eux, vous vous Si vous voulez
verrez gratifiés de quelques secondes supplémentaires pour m'“'é"”“

atteindre le suivant. Attachez vos ceintures, c’est parti

STUNT T

Ohrm!alestanc'estwece
truc la ? C'est la boucle de la
mort. Pour la passer, mieux vaut
que votre vitesse soit élevée.

Aussi raplde que I'eclalr



PREVIEW SUR NES

endant tout un temps, la principale

distraction aprés les heures de boulot, c’est-a-

dire aprés 23 heures, était une petite partie
de Bomber Man. Autour de la NEC, on voyait

tous les zombies qui hantent les couloirs de la

rédaction se ruer comme des fous sur les joypads.
(NDAHL:pourquoi parler au passé? Ca continue encore
et méme en pleine journée! NDDestroy tsss, t'es le
premier a vouloir jouer avec nous, alors ne nous prends
pas la téte! Non mais quel faux-cul celui-la!) C'était le
“défouloir”. Les injures pétaient de partout, les doigts
trépignaient sur les boutons, les yeux se figeaient sur le
petit sprite qui bougeait a I'écran, mais qu'était-ce donc
que ce jeu?
Allez, j'suis sympa aujourd’hui, je vais vous le dire.
Bomber Man est un jeu qui peut se jouer seul, a
plusieurs, dans lequel vous déplacez une sorte de petit
cosmonaute poseur de bombes, dans un labyrinthe.
Dyna Blaster, c’est le nouveau nom de Bomber Man

et c’est canon.

vous devez poser
mmmmmmm faites gaffe aux
endroits ol vous les laissez, car elles peuvent autant
exploser sur vous que sur vos adversaires. En détruisant
les murs du labyrinthe, vous découvrirez des options qui
pourront vous faire courir plus vite, amplifier

VA BABTER

eelahntlesmvmsdevmdmmrlemw
vous permettra de passer au niveau supérieur. Attention
tout de méme, car méme seul, vous ne I'étes pas
vraiment car des dizaines d'asticots se baladeront dans
les labyrinthes pour venir vous prendre la téte.

Trés facile au départ, c’est méme un jeu d’enfant, dans
les niveaux supérieurs, vous comprendrez trés vite votre
douleur et Dyna
Blaster deviendra
Je m’enporte,

je m'enporte alors
que le jeu n'est
méme pas encore
sorti. Vous savez
ce qu'il vous reste
a faire lorsqu'il

le sera!

B O et €, 9 € S 9 l
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PREVIEW SUR SUPER NINTENDO

référence. Une fois de plus et dans un tout autre
domaine, revoila Star Wars qui contre-attaque (ah,
ah, elle est bien bonne). Dans la peau de F'un des trois
personnages principaux de la trilogie -Luke Skywalker, de
Han Solo ou de Chewbacca (le gros singe tout poilu qui
ressemble a AHL lorsqu'il est mal réveillé le matin a 11
heures), toute P'action de ce jeu extraordinaire se déroule sur
quatorze niveaux qui se modifient complétement en fonction
du personnage que vous dirigez.

Vous commencez en tant que Luke Skywalker, armé d’un

pistolet laser, vous devez vous dégager de la meute de
cloportes malveillants qui vous agresseront. Entre les grosses
bestioles vertes, les espéces d’orangs-outangs crados et les
lilliputiens strangeos qui vous sauteront a la gorge a la
moindre occasion, bonjour les embrouilles. Enfin, vous vous
en apercevrez bien vite, un coup de rayon laser bien placé
vous permettra, dans la grande majorité des cas, de sortir
des situations périlleuses que vous serez amené a vivre.

La oul Super Star Wars fait trés fort, c’est dans la variété des

diverses actions qui sont proposées. Tantot le jeu se déroule
selon un Beat’Em Up traditionnel, tant6t complétement
différemment. Vous voyez F-Zero, vous avez bien le type de
jeu en téte. Eh bien, vous imaginez seulement que certaines
scenes de Super Star Wars se déroulent de la méme faon,
mis a part qu'ici, le vaisseau spatial que vous dirigez peut
tourner sur 360 degrés. Non je ne rigole pas, c’est vrai et
c’est méme complétement dingue de voir des trucs comme
ca. En survolant le désert, non seulement vous devrez
vaisseaux de Etoile Noire (la base secréte de Pennemi Dark
Vador) qui rodent et qui, a chaque instant, peuvent vous
réduire en bouillie.

Dans des tavemes remplies de barbares, dans des complexes
souterrains (base secréte de Fennemi), au plein coeur du
désert ou dans les tranchés du vaisseau amiral, vous étes
paré pour vivre une aventure fantastique, au moins aussi
extraordinaire que celle qui nous est contée par le Dieu
Lucas (non pas Claude, notre joyeux manager, mais bien
George). Divin, fantastique, hallucinant, Super Star Wars sur
Super Famicom est 'une des nouveautés qu'il faudra
attendre avec impatience, les mains moites et les pieds
poites pendant vos vacances et méme aprés, ce jeu étant
annoncé pour novembre-décembre.
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10 Super Nintendo
10 Megadrive a gagner
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PREVIEW SUR SUPER FAMICOM

vaisseau, c’est 'Axelay. A vous tout
seul vous devrez réussir ce qu’une X
armée entiére n’est pas parvenue a faire.
Vous devrez donc non seulement détruire
tous les envahisseurs qui vous prendront la
téte, mais également progresser a travers les niveaux pour
que le systéme solaire lllis retrouve la paix qui était la sienne
avant que ces évenements facheux ne se produisent. Le
vaisseau Axelay est un des plus rapides et des plus
efficaces de tous les vaisseaux de la galaxie. Il est équipé de
huit armes différentes et de toute une variété de canons qui
font de lui une arme redoutable.
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PREVIEW SUR SUPER NES

VIEW

riffix est heureux de nous annoncer Parrivée
prochaine, sur votre Super Famicom, du jeu qui
devrait dans quelques décennies passionner vos
petits enfants, au méme titre que le foothall
actuellement.

Comme dans le foothall que nous connaissons maintenant, le
but de Space Foothall est bien entendu de marquer des buts
a Padversaire, qui se trouve en face. Oui, vous avez bien
entendu a Padversaire et non pas aux adversaires, Space
lehdedmmmlsemummm,m

Voici I'écran de présentation, dans lequel le
joueur pourra choisir le vaisseau qu’il dirigera

JELE"‘T LB‘EL

wevn. BIR[[[S]%] cooe
En pressant Select a partir de I'écran de pré-
sentation, vous pourrez déterminer le terrain

quelques simulations de basket-ball sur console. Devant vous
donc, Iadversaire et son vaisseau spatial et une énorme aire
de jeu dans laquelle vous évoluerez. Pour marquer des points,
il faudra étre rusé, rapide et sans pitié. En effet votre vaisseau
est équipé de petits rayons qui une fois tirés pourront
déstabiliser et stopper Padversaire pendant quelques instants,
ce qui vous permettra d’étre un peu plus tranquille pour faire
de la halle ce que vous voulez. Attention toutefois, I'arme est
également en possession du vaisseau d'en face, ne jouez pas
avec le feu et faites gaffe a chacun de vos faits et gestes.

W

Aprés avoir éhoisi le vaisseau et le terrain, une
petite présentation animée vous mettra dans

et également, s'il le désire, arréter la musique. sur lequel vous jouerez. I'ambiance du jeu.
L o . S e i e
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La surface de jeu est entleremem vue par le
joueur, de sa cabine de pilotage. L’animation
est rapide et parfaite.

wes

Lorsque vous aurez marqué un but, vous serez
récompensé par une musique sympathique et
votre score augmentera d’un point.

We are the champions
of the universe !

comme c’est triste!

L’écran peut se diviser en deux parties lorsque
vous sélectionnez 'option deux joueurs.

Si vous perdez le match, vous né deviendrez
jamais le champion de Space Football. Regardez

DISPONIBILITE : JUILLET

_‘ = -
Le but est en vue. Ne tremblez pas, ne faites
pas comme P'équipe de France pendant le
championnat d’Europe, tirez et marquez.

~ N

2% |

La seﬁle chose qu'il ne faut pas perdre de vue
dans Space Foothall, c’est qu'il faut a tout prix
Pemporter.

EDITEUR : TRIFFIX




PREVIEW SUR MEGADRIVE

MICK AND MACK'S

blUBAL GLADLATOR

iens, voila un jeu qui va faire parler de lui.
Ohhh que oui, il va faire des jaloux ce Mick
And Mack. Vous incamez deux personnages
pour le moins étranges, défenseurs de la
pureté de I'air et lutteurs achamés pour la
protection de la nature. Et ces deux braves bétes auront
bien du boulot, et pas qu’un peu, tout au long des
niveaux. Armé d’un pistolet “balourdeur” de glue
verdatre, il sont la pour que la terre retrouve un petit
peu de son image du passé, avant que I'ére industrielle
ne vienne mettre son grain de sel. Faut dire que jusqu’a ,
présent, personne ne s’était réellement occupé du trou L =B _ it i

dans la couche d’ozone et de Pévaporation des bombes  littéralement la péche. Prévu dans le courant
aérosols. Heureusement que nos deux petits gladiateurs  de cette année, Mick And Mack’s Global Gladiator
sont la pour rectifier le tir. A propos de tir, vous allez, est un jeu dont nous vous reparlerons d’une facon
dans Mick And Mack, ne faire que ca car de petits un peu plus approfondie dans un avenir proche.
animaux merdiques vous chercheront des noises Retenez bien ces deux noms, Mick et Mack
pendant des lustres. vous feront tourner la téte.

Sans vouloir tout dévoiler du jeu, cette production de
Virgin est du haut de gamme, du tres haut de gamme
méme. Tout est parfait, tout
bouge a merveille, et réellement, 7
lorsque I'on traverse le monde de |
la ville, celui de la forét, ou encore
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“64TH STREET"

h, quelle bonne
A époque que celle de
Ala prohibition! Rien
je ne suis pas un dictate
rassurez-vous. Je pense
seulement que c’était
sympa pour l'aventure, le
fun et I'éclate. Imaginez un
peu tout ce qu’il fallait
faire pour aller chercher
un verre, pardon: un
tonneau, voyons grand. |l
fallait tuer une dizaine de
personnes, se cacher
courir... bref, la grande aventure. De nos jours, quelle monoto
quelle trpcﬁii Vols aVez Soif, ben vous achetlz Une BoUteNe &
vous labuvez Heureusemment que ce jeu de Jaleco est la pour
nous ettre dans I'ambiance. En ces temps I3, point de chants
x mais plutét le sifflement des balles .
ux héros, Rick et Hallen, ne sauvent pas des bouteilles mais
plugét une fille, enfant d'un riche lnduswlel (Remarquez, ¢a
brasse quand méme...).
e aventure de détective est menée comme je les aime. C’ est-
ire qu'il ne font pas dans la dentelle. La syntaxe utilisée lors des
terrogatoires des voyous qui trainent dans les ruelles se trouve
éduite a sa plus mze expression: coups de tatanes, directs et
A" uppercuts. Les coups sont assez variés et efficaces a toute épreuve.
/" Les coups de pieds sont au nombre de trois, coup de pied haut,
/' coup de pied bas et coup de pieds sauté. Les coups de poing sont
§ tout ce qu'il y a de plus classique. Le plus intéressant, c’est quand
ﬁﬁ’ on joue a deux car il est possible de prendre son adversaire et de
le lancer sur ses ennemis. c'est littéralement percutant. Si, en
outre, ces arguments s'avéraient incompréhensibles pour vos

interlocuteurs, il vous serait alors possible d’en utiliser. d ag;ces de
mme une clef anglaise. Vous pouvez aussi piquer un

masse,
sprint dans la direction de vos adversaires et le choc inévitable
devient alors fatal (pour eux) Ayant certainement été de grands
gymnastes, nos deux compéres ont pour super coup une galipette
tous/pieds et poings dehors.
Le nnemis ont tous de sales trombines & faire palir un mort
t, c'est pas peu dire! lIs rivalisent de muscles et d'efficacité.
boxeurs (gantés évidemment) vous enyoient des uppercuts
pers-puissants, les forains ont de grosses masses d'armes. Si je
évoque pas les autres, ce n'est pas par fainéantise mais unique-
ent pour vous envlaisser la surprise.
Les décors contribuent a vous mettre dans Fambiance, vous vous
baladez devant des magasins ( mais vous n'avez pas le temps de
faire du leche vitrines , hélas, les temps sont durs...) typiquement,
années trente, assez soignés. Les personnages sont d’'une taille plus
qu'honorable, et bien qu'ilifassent un bon tiers de I'écran, ils ne
sont pas pour autant mals dessinés. Au contraire, c’est assez sympa
d’étudier les dégradés de coloris des plis de leur chemise. Bon
d'accord, j'en conviens, on a autre chose 2 faire.

~ ADETECTIVE SIORY __.u:ix .
SR Quisplus est, -et a il y

n’était permis. Mais non, '_

mmde, locomotion différents : un, vélo"un

© me direz, mais enfin
" passons !!! ) I'un pour

_ montrent tous les aspects d'une tranqunlle vie de quartier, avg

“64th Street” est un
bon jeu assez sympa.
Hélas, comparé a
“Undercover Cops”, il

a vraiment.de 'arnaque-,
un crédit est égal
une vie. Donc, 2 moins
de savoir y |ou|¥. on
ne va pas vraiment
loin, et comme pour savoir y jouer, ben faut s’entrainer...

(KANECO)*

© man, ici c’'est arcad’'man qui te caus’ depuis joypad : ouahh,
Yca decoiffe !!! En effet, je viens de m'occuper d'une super

machine qui RAP a donf. Il s'agit d'un mega Beat them all
avec un support de musique de rap américain qui arrache d’enfer!
Vous avez le choix entre trois personnages possédant des moyens
‘'oudes rollers. Poupm) il
les per!onnages ne psséq;nt pas les rollers au début, ils perdrom“
leurs matos apreés unej| premlere phase de jeu .
Deux boutons s
votre dlsppsmon
(comme d’habitude vous

donner des coups et
'autre pour sauter.
Ainsi, en combinant ces
deux boutons, vous
pouvez, par l'intermé-
diaire d’un genre de
Roundhouse (un coup de
pied tpurnoyant autour
de vous pour les incultes ),
dégager les alentours s'ils deviennent malsains (ce qui arrivera
souvent lors du jeu sinon on n’aurait pas fait appel a vous) .
“En.effet, le but de votre e est de nettoyer, en quelque’™
sorte, les_quartiers de Harlem et du Bronx (@ New York pour
ceux qui ne connaissent vraiment rien et qui devraient se fape
soigner ou essayergle gaz .... enfin quoi, c'est vrai ).

Les graphismes des décors sont relativement bien soignés et fAous

restaurants et
ses magasins en
tout genre, qui
va soWer dans
_la’ guerre des

*gangs/
D’autre part, les
graphismes des

sont relative-
ment grossiers
et auraient pu
étre un peu plus



soignés. De plus, I'animation est quelque peu saccadée, ce qui est
trés regrettable pour s'éclater un max .

Comme d’habitude, vous pouvez récupérer des armes de tout
genre : batte de base ball, barre de fer, baton , ete..,

Vous pouvez également vous trimbaler dans tout le.décor et
monter sur ce que yous voulez.Ce petit détail enrichit quelque peu
ce jeu qui reste extrémement simple dans ses caracteristiques
pompées dans les autres machines du genre (ouhh, les copieurs !!!
). En fait, la qualité principale de ce jeu réside dans la musique qui
accompagne |'action & combien débordante. En effet, cette
musique de rap américain vous entraine dans I'univers de ce jeu.
Drailleurs, il existe deux versions de machines :

une avec la musique intégrée sur la carte et une autre ot la
musique est lue directement sur un CD qui accompagne la carte
dujeu.

En conclusion ... 2 moins que “pour conclure” soit le mieux bien
que “pour finir” soit pas mal non plus; en fin de compte, je disais
donc que ce jeu est d'un niveau moyen du point de vue réalisation
mais qu'il se rattrappe grice a la divine musique rap .

'l EXHAUSTE
NOTE

EGA)

connaissez peut-étre F| Exhaust Heat, sur Super Famicom

de Seta au début de I'année. Eh bien, il suffit de vous
imaginer que I'on baisse I'angle de vue de votre voiture et que I'on
se rapproche aussi du sol tout en zoomant:sur |'arriére du bolide.
Vous voila donc a larriére d'une formule | : soit une Mac Laren ,

: ; soit une Williams Renault .

En effet, il est possible de
jouer a deux en méme
temps avec chacun son
écran. Cette machine fait
partie de la non moins
célébre série du systéme
32 - bit de Sega . Pour
ceux qui ne savent pas ce
que c’est, vous n'avez
qu'a regarder dans le test
de Air Rescue ol je vous
explique tout dans les
traits principaux .
Alors, si vous étes préts a vivre la frissonnante aventure d’une
course de formule | au rythme vibrant des moteurs enflammés et
au bruit des crissements de - .
pneus, n'hésitez surtout pas,
allez-y ! (excusez-moi, je n'ai pas
fait expres !)
Vous avez un volant (trés utile
dans ce cas!) équipé de manettes
jaunes a droite et a gauche pour
les changements de vitesse, plus
une pédale d’accélérateur et une
pédale de frein .
Vous avez le choix entre une
boite de vitesses automatique ou
manuelle . L'automatique est
bien mais uniquement pour
débuter et se familiariser avec le
jeu . En effet, ce moteur est plus
faible en puissance que le
moteur a boite manuelle et en
plus, il ne posséde que peu de
reprise. Je vous conseille de
prendre la boite manuelle et la,
vous vous sentirez yraiment au volant d’une formule | du cham-
pionnat du monde ( rien que ca !). Mais attention, il faut bien
maitriser les changements de vitesse. La manette de gauche sert a
atigmenter d'une vitesse et la manette de droite, elle aussi fixée sur
le volant, sert a diminuer d’une vitesse. De plus, il ne faut pas dimi-
nuer trop vite les vitesses, par exemple, passer de la 6éme a la
lére en un peu moins d’urne seconde, sinon vous risquez de vous

Mais j'ai déja entendu ca quelque part ! Mais bien sar ! Vous

read SRS o
i |

faire péter le moteur 2 la face et ce serait dommage pour vous !
L'animation est tout bonnement splendide et sans reproche. Les
graphismes sont impressionnants de beauté bien que le décor soit
quelque peu répétitif. Mais il faut quant. méme dire que le bord.du
circuit est jonché de détails, du style : grues prétes 2 remorquer
une voiture scrashée, les commissaires de la course agitant des
drapeaux jaunes pour vous signaler un accrochage; et ceci donne
vraiment une impression de réalisme époustouflant.

De plus, lorsque vous jouez grop aux autos tamponncuses aves
vos adversaires, vous risquez de faire un groc tatesa-quous,
merveilleux de par sa réalisation. Le fait de pouvoir joucr a deux
est vraiment sensationnel et installe une compétiton fratricide
entre les deux concurrents. On peut regretter que la difficulté du
jeu ait été mal dosée car il est loin d'étre facile d'arriver a finir une
course sur un circuit. Il faut dong s'entrainer comme des acharnés
sur ce jeu pour pouvoir découvrir d'autres paysages.

Il faut aussi noter que cet angle de la voiture nous cache plutét ce
qui se passe devant nous, mais on s’habitue trés vite tout en
regrettant de ne pas avoir une vue de l'intérieur comme dans
vroom sur micros. Cette machine est vraiment trés clean et I'on
ne s'en lasse pas, surtout lorsque I'on a I'occasion de jouer a deux .

SPACE PIRATES

(ATARI GAMES)

prés MAD DOG
Mc CREE et Who
hoot Johnny

Rock, Atari Games va
encore faire un carton
(ha, ha, ha...) avec ce
nouveau video-laser.
Reprenant le méme
principe que ses illustres
prédécesseurs, il vous
permet de jouer les
cow-boys de I'espace.
L'apparence extérieure
de la machine est la
méme. Seul change-
ment, le pistolet qui était sur Mac Dog en véritable plastique rouge
flamboyant (trés utile pour passer inapercu..) a été remplacé par
une sorte de mini-mitraillette laser d’apparence noire. Outre ces
détails esthétiques, somme toute assez futiles lorsque I'on joue, il
faut remarquer qu'il est considérablement plus lourd qu'avant, La
prise en main et la précision du tir s'en trouvent ainsi considéra-
blement facilités.

Le scénario est, en fait, prétexte a tirer sur tout ce qui n’est pas
d’accord avec vous. Mais comme vous risqueriez de vous sentir
frustrés, je vais.quand.méme vous en. parler. L’ennemi public
numéro un de la galaxie, le Capitaine Blackhole et son gang de
Pirate Tron, ont attaqué les vaisseaux colonies de la grande ursula
Skye. Evidemment, son équipage a été pris en otage et seul, le
missile Starsplitter peut sauver la colonie. Il faut donc trouver les
Gemmes qui donneront ['énergie nécessaire au missile.

Au début, histoire d’ajuster son tir, il faut viser des sortes de
météorites. Cette phase assez courte vous met déja dans
'ambiance du jeu: images de synthéses, vitesse foudroyante ‘et
grande qualité graphique.

Au début de chaque stage de jeu, vous vous retrouvez devant une
porte de métal avec, au milieu, une sorte de losange qui clignote
bleu clair- rouge, bleu clair- rouge, bleu clair- rouge. En fait, il ne
faut pas tirer dessus-lorsqu'il est rouge. Soit vous rencontrez un
pirate solitaire
agressif, soit un
pauvre pélerin
qui ignore ce
qu'il fait la et
qu'il ne faut pas
shooter, soit

encore toute
une bande de
pirates de

I'espace, et alors
13, ben y’a rien a




faire, sinon regarder les tirs laser qui vous arrivent dessus.

Ainsi, on se rend assez rapidemment compte qu'il vaut mieux tirer
quand le losange est bleu-clair. Vous vous baladez dans des
couloirs e tuyaux. Les ennemis de

moins si hélas), autant le
‘I’ s’avére, une fois la
légére répulsion due a

&

i surgisser
partout @t généralement vous tirent dessus, et, toujours générale-
ment, jfs visent un peu trop bien... Se dépassant plus que jamais
dans li@riginalité, les scénaristes de ce film dont vous &tes le héros,
sentent vos ennemis dans toutes les positions (decentes)
les. A gauche, a droite, en bas, en haut, accroché au plafond,
corde ou rampant par terre. Pire que des insectes j'vous dis!
ins, plus résistants que d’autres, doive
les avant de s’éci

ler telles des chiques molles.

part les décors qui'sont vraiment fins et rendent particuliérem-
ent bien, d'autre: liorations ont été apportées. Tout d'abord,
il est possible de shooter les pauvres innocents. Réflexion faite, ca
‘appelle pas une amélioration mais plutdt une “difficulté”. De

plus, il n’est plus désormais utile de recharger son revolver (si ¢a
s'appelle encore comme ¢a...) les munitions étant illimitées.

cie d'une supebe ambiance chorégra-
nore.

Bilan: un bon jeu qui béng
phique et d’un bon niveau

LGUNNERTI

(NAMCO) |
A Life And Death Battle I The City’
= 1""? - teel Gunner Il est da*

Ssu‘e de Steel Gunner
Tout Court. Il se situe
donc aprés le ‘Tout Court’
aussi bien pour les progrés
techniques 'que pour e
scénarnio, logique puisqu'il
est le deux. Le ‘Tout Court"
lui est donc antérieur. Nonn, *
mais c’est vrai, c’est hyper
important de faire une mise

‘ N - ; au point telle que celle-ci.
- . T (NC ey
fapacité d'aller immédiatement a I'essentiel et la logique

est trés important de savoir différencier le ‘II' du ‘Tout
parce que |'apparence extérieure est presque totalement la
. Déja, on retrouve les mémes fusils mitrailleurs qui
burs un boucan désagréable et insu, le (c'est vrai, ¢
de se concentref quand il y a trop
ce est que s'il nest rien
scrit sur l'un, il apparait un
II' sur la grosse se de
l'autre. Vous voyez bien que
c’est important puisque en
plus, les concepteurs ont mis
un gros ‘Il au lieu d'un tout
petit ‘II' (Hein? Hein?..) 4

Clest quel type de jeu ‘Steel
Gunner 112 Quoi? Vous ne le
r

méme vous le dire.
exactement le méme

était suite
peration Wolf, a ceci prés
'ils ont mis ‘Thund, ibolt’ a
place de ‘Wolf |1l

Aprés cette béve mais néam-
moins utile explication,
passons au vif du sujet: La
différence ludique entre le
deux et le un. Et 13, 6 miragle!
Autant le ‘Tout Court’ était
une nullité sans nom (du

wwses hérédités dép

nt se prendre deux:

Lot

font

mo%h..). La seule dlw

un jeu potable, voire bops

Déja les graphs ne sont

plus aussi crades et gros-

siers qu’avant. Un bon
_ point, un. De plu, le
| scénario a changé. Vous
* ne vous rendez pas
compte a quel point c'est
important, ¢a change tout le jeu. Au lieu de tirer sur
bouge, vous tirez sur tout ce qui bouge. Vous voyez
non, je n'ironise pas, mais non...). Au.debughwgere ssez une
attaque extraterrestre ou terroriste (je les mets d le méme
panier, tous des sales trombines...), puis, quand vous étes dans le
labo de police devant les scientifiques analysant un bidule ayant
appartenu a: feu I'extraterrestre (¢a veut dire qu'il est mort
I'extraterrestre a qui appartenait le bidule.). le sol s’écroule et
vous vous retrouvez en train de combattre de sales racailles.
Clest I'action qiui prime (qui I'eut cru). Les phases intermédiares
““sont.donc réduites a leur plus'simple exp quelques id
grammes- barbares (c’est-d-dire anglais) et quelques graphism
dans le plus pur stylemippon, c’est 2 dire nipj 2

L'atout majeur estda vitesse “décoiffante”, “ébouristiffiante”,

rante. Vous devez avoir un jet pack collé A I'arriére-train, car,
., un bond de dix métres pour combattre sur les toits, puis
/ cendre au quatriéme sous-sol, continuer le ménage, pren

ce qui
! ( Mais

o

* canalisation durant une cinquantaine de métres, vous retrodver sur
une voie ferrée, nez a nez avec un train, vous arracher aj
moment, recombattre un petit peu, puis remonter histoire de
prendre une bouffée d'oxygéne pollué, en profitenjpoun massacrer
les vilains-pas-beaux qui bronzent et vous. nt... ben c'est pas
mal! (Ma phrase,elle aussi, elle est pas mal. Parce que 10 virgules
en quelques lignes méme si ce n'est pas du Balzac ou du Proust
c’est béton. Cela a un sens ,il faut trouver lequel d’accord, mais
cela en a un quand méme. Mais non, Destroy, faut pas retourner le
journal!)

En bref, en conclusion et en synthétisant, 4 par la vitesse et le fait
__que vous soyez trimballé dans tpﬁiw lieu de I'étre seule-
““ment.en long et en large, cejeu n’innove en rien."Pour les curieu
allez faire-un tour du cété de cette machine, sinon pour ceux lr

e

connaissent Thunderbolt, cela n'a aucun intérét, je me demai
§ |
STREET FIGHTERMI

diailleurs pourquoiils ont lu mon article...
(CAPCOM)

a, c’est parti pour

&tre l'article le plus

court et pourtant,

il est pas le plus inintér-

, ressant ! Street Fighter II'
est officiellement sorti sur
les écrans des salles obs-
__cures que yous connaissez
- tant=Quoi de neuf
demandez-vous?
La possibilité de p, re
I'un des quatre challen-
geurs de la fin du jeu:

le pefsonnage
Ois|

Bah yoila, il est

fini;/ quand je

vous disais que

c’était le plus

court!




LIBERE LA FORCE DE TES JEUX VIDEO !

AVEC GAME GENIE™

DEVIENS
LE MAITRE DES JEUX!

{\

GAME GENIE™ fonctionne
"t

1.Connecter la
cartouche de jeu sur
Game Genie
2.Connecter Game
Genie

3.Allumer la console

p de cartouches de
euvent-étre créé
ymbinaisons d'effets ne

sur beau

VERS|ON EXCLUSlVE FRANCAISE

DISTRIBUE EN FRANCE PAR POWER GAMES

» Plus de force

» Plus d'armes

» Plus de vitesse

» Démarrer &
n'importe quel
niveau de jeu

» Des vies a l'infini

» Sauter plus haut

> Plus de difficulté

> Plus de facilité

> Etfc, etc, etc...

Avec GAME GENIE™, c'est toi
qui définis les régles du jeu!

Game Genie
&EMPOZHELU
GEKISTVYN

L'Ecran de Codes
apparait avant chaque
jeu. Il permet de changer
et d'adapter tes jeux
vidéo favoris.

INVENTED BY

@

CODEMASTERS™

ont des marques déposées de




UNDERCOVER COPS

(IREM)

vec ce nouveau Beat’ them all,
un nouveau type de combat
'installe dans les salles obs-
cures. Prenez d'un cété I'ambiance
des trois Mad Max réunis, les lignes
de coutures, de coupes de cheveux,
de maintien en société définies dans
ces films, de I'autre I'hyper violence
de Ranxerox et au milieu, certains
quartiers americains (débarcadéres,
plages presque désertes, villes plus
ou moins saccagées (en fait, c’est
plutét plus que moins.)) Histoire
de planter le décor.
Epoque 2053. Le maire de la
ville et son conseil de sages et
de dignitaires -a trouvé une
solution pour le moins radicale,
afin d’éléminer la violence
urbaine. Licher trois fauves
humains, monstres parmi les
monstres des techniques de
combats les plus sauvages. Il y a
tout d'abord Claude, un kara-
teka seulement champion du
monde parce qu'il n’y avait pas
g d'autres titres. Ensuite Bubba,
/ qui, sous ses allures de beau gosse blond aux yeux bleus, est, en
- fait, d'une cruauté a la hauteur de ses adversaires! Bref, il est bon.
A titre d'indication, il a été remercié du monde du football améri-
cain parce que trop violent! (Alors que déja le football américain
n'est pas vraiment un concours de dentelle, alors se faire virer de
* ce sport...) Sa super arme est justement un ballon de feu qu'il lance
violemment i ses pieds afin de le faire exploser et éliminer tous
ses ennemis. Pour finir, une fille, qui, si vous I'abordez dans la rue
pour lui demander Pheurevous vous retrouvez outl: Ne soyons
pas sexistes, elles ont aussi le droit de se battre non ? Son petit
copain s'est fait tuer dans un combat de rue et, pour se venger,
elle veut tuer heu... bah, je ne peux pas dire tous ceux qui ont une
sale téte parce qu'ils ont tous des trombines pas possibles...disons
plutdt tous ceux qui lui sautent dessus (pour se battre grand béta!)
Le ppremier niveau est une promenade au bord de I'eau qui cesse

assez rapidement d'étre romantique. Je m’explique. Sur votre:

passage, il y a des tas de corbeaux qui picorent je ne sais quoi. Dés
que vous étes devant eux, vous voyez quel était leur festin, un
‘cadavre de corps humain assez fraichement décomposé! Exquis !
Les ennemis sont tous aussi affreux et balaises les uns que les
autres. De tout aussi costauds que vous ont de superbes queues
- de cheval. Tiens, au sujet de queues de cheval, vous savez pourquoi
4 les orientaux en portaient dans les films et les tableaux? Pour étre
& pris plus facilement par leur Dieu qui les emmenait ainsi au
Nirvana. Si, si, c’est pas du'pipeau. Pour eux aussi, ce doit étre la
méme chose au vu de la facon dont on les expédie, frais de port
compris. Ce qui m'a bien plu dans ce jeu c'est la précision des
détails. Ainsi, un groupe de quatre ou cing que Vous devez
“destroy” regarde la télé en vous attendant. Devinez quoi, R-
Typen fait par les mémes programmeurs... Sympa non?
Les décors sont hyper fins et précis. Les couleurs trés bien choi-
sies. Un seul défaut 2 mon godit: les sprites des personnages sont
assez petits. Mais a part ¢a, ¢a va.
Les coups classiques sont tout ce qu'il y a de plus varié et vous n'avez
que 'embarras du choix pour mixer convenablement ['utilisation des
deux boutons. Je préfére plutét m'étendre en long et en large sur les
armes que vous pouvez ramasser. Par terre, se trouve tout ce quiil
wvous faut. Par ordre croissant d'efficacité destructrice, je cite:
- Des briques, ca en casse pas des masses (oh qu'est-ce que je suis
~ drole, j'en reviens pas, cest le bac qui a di me faire ¢a). C'est
~ toujours une bonne arme 2 lancer, mais un peu trop classique
comparée aux autres.
- Des bidons: la aussi, c'est classique. Depuis Double-Dragon
(Dédé pour les intimes), il R’y a plus un beat’ them all sans bidon.
Cest pas du bidon. C'est devenu un cliché,

- Des thons géants! Eh oui! Vous étes vous regu souvent dec thons
a la figure, & part par la copine de votre pore, [vols pas vraiment.
N'empéche que c'est trés efficace. Une étude scientifique pense

que c'est I'action conjuguée de l'edeur et de'Vimpact qui cause dgi

tels déghts... :
- Des poteaux électriques de quatre, cinqg métres. L3, c'est littéra-
lement marrant et géniall Votre personnage se baisse pour en
rendreun dans un nuage de fumée. Il l'utilise, comme feuu@ un
lack Panther's'd'une batte de base ball. Chaque coup porté
diminue sa taille et se fait au profit d’un superbe nuage de funiée.
- Le plus efficace, c'est la carcasse de voiture portée i bout de
bras. C'est hélas aussi court, comme utilisation, que la brique. On
devrait pouvoir la démonter et I'utiliser petit bout par petit bout...
L’ennemi de fin de premier de niveau est une sorte de Terminator
a bras télescopique qu'il faut balancer-dans une &norme presse afin
qu'il se fasse écraser! Tous les adversaires sont aussi variés les uns
que les autres. Les armes sont aussi efficaces qu'originales. Je n’ai
que des compliments 2 faire et vous donne un seul conseil: celui de
jouer a ce jeu. Pour ceux qui n'aiment pas les beat’ them all, s'il n’y
en a qu'un qu'ils doivent essayer, c'est bel et bien celui la.
Bref; Y’a bon.!

AIRRESCUE/

(SEGA)

LERTE !!! Tous les pilotes en état doivent étre préts a
décoller dans les plus brefs délais. Nos troupes ont'di faire
face & une résistance féroce de I'ennemi et il y a de

nombreux prisonniers alliés.
A vous d’aller les chercher
avec vos hélicos et surtout ...
bonne chance !

Voila donc en quelques mots
le scénario de ce jeu de Sega,
utilisant de nouveau le
systéme révolutionnaire du
32-bit . Je rappelle, pour ceux
qui_n'auraient pas tout suivi,
que le"systéme 32-bit confére
au jeu une plus grande rapi-
dité et fluidité d’animation
ainsi que des graphismes plus
beaux et plus fins . De plus,
de nombreux effets de zooms
et de rotations sont rendus
possibles,donnant davantage de beauté au jeu .

L'un des avantages le plus frappant de cette machine est qu'il est
possible de jotier 2 deux simultanément sur le méme théitre des
opérations . Les siéges sont mobiles et possédent deux hauts-
parleurs intégrés dans les appuie-tétes, ce qui permet de se croire
davantage dans I'action .

Pour piloter votre hélico, vous possédez un manche a balai équipé
de deux boutons: I'un pour les mitrailleuses latérales et I'autre
pour les missiles qui sont limités, avec, en plus, un voyant lumineux
signalant chacun de vos tirs. De plus, vous pouvez vous servir, et
vous en aurez besoin, d’une poignée latérale placée sur votre
gauche servant 2 fixer votre altitude : si Vous la. tirez, I'appareil’™
prend de laltitude et inver=
sement si vous la poussez .
Pour vous éclairer un peu,
cette manette est du
méme type que celle d'une
poignée des gaz, comme
on peut en voir souvent
dans certaines machines de
simulation de yol ( par
exemple «G-LOC AIR
BATTLE) .

Le but est donc de récu-
pérer les otages en atter-
rissant prés de leurs lieux
de détention (des tentes
militaires, avec une grosse
croix rouge dessus pour




que vous ne les loupiez pas, on ne sait jamais !) pour qu'ils puissent
monter a l'arriére de votre hélico. Dés que vous avez 8 otages

R dans la cabine arrigre, yous devez retourner a votre base pour _
S ™arguer la marchandise® . o "

Vous devez affronter, en méme temps, un grand nombre de tanks
et hélicoptéres de combat qui seront bien armés et n’hésiteront
pas 2 utiliser ces armements contre vous (c’est normal ils sont la %
pour ¢a) .

L'animation du jeu est parfaite par sa rapidité et sa fluidité. Les
commandes de I'appareil sont précises mais elles sont quelque peu ©
dures a manier (c’est le mouvement du manche a balai qui fait
bouger votre siége, donc, la manette doit supporter votre poids ! )

Pour finir, on peut dire qu'il s'agit d’'un bon jeu mais, 2 cause de sa
relative difficulté, reste surtout accessiblesaux amateurs fidéles du
manche a balai en tout genre. Mais ce jeu est vraiment trop cool a |
deux : 4 essayer a tout prix ! (ne vous inquiétez pas ce ne sera pas .
, trop cher !) :

. STARBLADE
(NAMCO) _
U

ration des Planétes
intercepta une transmis-
sion provenant d'au-de
la du systéme galac-
tique, disant : “ ATTI
TION !!!... Message a
I'attention de @ le
Fédération des Planétes
!...Rendez-vous immé- i
diatement et mettez-vous sous notre contréle !..Si vous déso-
béissez, votre systéme sera détruit !
En effet, la force d’attaque ennemie provenant de la planéte “ RED
EYE “ approchait dangereusement.notre planéte mére et nou
menagait avec ses * WAVE CANON *“. %i ED-EYE”, planéte
mobile et équipée d'un canon 2 particules extrémemenit-puissant, -
posséde cette arme secréte -qui ne I'est plus maintenant (mais
c'est trop tard !!!)s. Ainsi, le gouvernement fédéral fit appel a
I'UGSF pour détruire la planéte “ RED EYE “. L'UGSF mit immé-
- diatement au point sa stra-|
tégie dont le nom de code |
est “ STARBLADE “.
Vous voila aux commandes
de votre/yaisseau spatial.
VoWrélez uniquement
le® e vos deux canons /
lasers, mais le vaisseau se|
dirige tout seul car vous étes
aidé par un copilote qui vous
communique par radio toutes
ses actions. Votre siége est
“actif “ c'est-a-dire qu'il suit

n jour, le Service
des Communica-
tions de la Fédé-

oo

e

s

donc I'aventure de Mario

Votre “vie" se manifeste par
un Shield reprié‘senté par 32/4
de cercle changeant de
E’gﬁfé%&"iﬁ fur e?x'é ‘mesure
que vous perdez de I'énergie .
Drautre part, il est intérres-
sant de noter que lorsque
vous perdez un crédit, la
machine ne vous remet pas |
au début du niveat mais a
I'endroit de vos derniers
instants de vie, ce qui est -
trés utile pour finir le jeu sans claquer tout son fric.
La difficulté du jeu est moyenne et reste donc abordable pour tous
les félés de I'arcade dignes de ce nom o
Dong, si vous étes un “accro”/de la trilogie*STARWARS", vous
retrouverez traits pour traits 'atmosphére de ces combats inter-
galactiques: vous devrez affronter les hordes aggressives d'appa-
reils ennemis et les majestueux vaisseaux méres, equipés avec de
puissants canons .
De plus, vous étes entouré par 4 haut-parleurs installés en stéréo-
i i contribue d’autant plus a I'ambi j

ﬂ:s gmphis?nts sont entiérement en 3D, animés de fagon extre-
mement fluide permettant ainsi unjplﬁ‘s grand réalisme du jeu .
En conclusion, c’est un super jeuqui décoiffe a donf !!!
(GOTLIEB)

ais non , vous ne révez pas,, il s'agit bien d'un flipperJe sais

que nous ne nous occupans pas.de flippers:d’habitude mais

celui-ci, ce n’est pas { ;
n'importe quel flip . N
En effet, il a été congu par
Gotlieb avec les précieux
conseils de maitre Nintendo .
Cette machine a défoulement

i etrace

Bros , Luigi et du petit dragon
Yoshi accompagnés par la
délicieuse princesse Toads- (.
tool dans leur 4éme épisode
développé sur Surq: Nintendo.
Je vous laisse le soin et le
plaisir de découvrir par vous- '
méme ce qu'il faut faire pour
obtenir une “spécial “ tant
désirée , car ce serait trop
long 2 vous expliquer...Mais |
I'essentiel de ce flip est de {
passer les sept chiteaux des
Koopas avant d’arriver et
d'affronter I'innommable
Bowser . Ce flip n'est pas trés
dur et donc accessible a tous .
E lusion : b défoule !!!

wolessmouyements de votreps
appareil. Dé*plus, lorsque’
vous &tes touché par un tir
ennemi, votre siége et votre
manette de contréle vibre|
atrocement .

Remerciements pour salles de jeux : Nous tenons a remercier les salles de jeux
dans les meill conditions possibles ainsi que nos amis de chez WDK :
- Games Drug Stores. A I'angle de la rue rambuteau et

THE GOBBLIN
& SAINT DRAUME

SEYTTIRATUIE ST -

suivantes pour nous avoir permis de tester ces nouvelles
- Jeux video's 9, bd Sebastopol Paris (prés du m° Chatelet)
la rue st-denis a Paris (Prés de beaubourg )
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o Alimentation secteur 150 F @ Adaptateur jeu jap 99 F
o Wonder Mega 4990 F

@ Donald Duck
@ CD heavy nova
@ Desert strike

345F

390 F
449F
395F

@ Console MD jap. 949 F

@ James Pond II 449F
@ CD Funky horrorband 390 F
@ Two crude dudes 449F
449F

@ Console NEO GEO + alimentation + joystick

e Fatal Fury
o Eight Man

@ Mutation Nation

@ Robo Army

1090F
1090F
1090 F

990 F

o Kid Cameleon
@ Bad O Men 449 F
@ CD Emest's heavens 390 F
395F e Bulls Vs Lakers 449F
449F e Fantasia 299 F
® Spots Talk Baseball 449 F e F1 Hero (2 players) 395F
@ Test Drive 11 449F e The Simpsons 449 F
o Atomic Runner 449 Fe Krusty's fun house 449 F

@ Splater house 11 449 FeGrand slam tennis 449 F

@ CD Sol Feace 390 F eThunder pro wrestlin 449 F

@ Exile (US) 449F @ CD Pit Fighter Il 449 F

@ Arch Rival 449F e CADASH 395F

@ Street of rage

@ Turbo out run

o Exile (Jap)

@ Sonic

@ David Robinson's

990 F
990 F
890 F
109 F
890 F
890 F
1090F
1090F

449F @ Sengoku

419F @ Alpha Mission 11
e Raguy
CRIEIEY

@ Riding hero

e Cyber Lip

@ Soccer Brawl

@ Ninja Commando

GENIAL !

ADAPTEZ LES JEUX
SUPERFAMICOM
ET
v SUPERNES &
—_SUR VOTRE SUPERNINTENDO 50Hz

AVEC
G GAMWE BOY

-\ a

@ Console GAME GEAR + jeu

o Alimentation secteur

® Adaptateur Mastergear

245F e Shinobi
215F e Mickey Mouse
215F e Alleywar

250 F e GG Aleste

250 F @ Sonic

250 F e Alien Syndrome
250 F @ Monster World 111
250 F e The Simpsons
250 F e Olympic Gold
250 F e Terminator

990 F
150 F
199F

@ Console GB + Tétris 590 F
© Battletoads 245F e Mickey 1
@ Castelvania Il 245F e Megamanletll
@ Attack of the Killer tomatoes 245 F @ Hang on
o Crazy car 245F e Terminator 2
@ Elevator Action 245F e Robocop 2
@ Track Meet 245F e Mario Quest
® Mickey's dangerous chase 245F e Sagaia
o Fire bird 245F e Tortue Ninja 2
@ Tower of druaga 245F e The Simpsons
o Goeman fight 245F

o Out Run

e Wonderboy

@ Monaco G.P.

e Magical Guy

@ Ninja Gaiden

@ Donald

@ Buster Ball

@ Spiderman

@ Paperboy

@ Out Run Europa
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CONSOLE SUPERFAMICOM + 2 MANETTES+ PRISE PERITEL + ALIMENTATION + JEU SOULBLADER
1690 Frs
CONSOLE SUPERFAMICOM + 2 MANETTES+ PRISE PERITEL + ALIMENTATION + JEU STREET FIGHTER II
2 250 Frs

SUPER FAMICOM

o Street Fighter 11 790 F e Adaptateur SNES 190F e RGB cable
o Battle Tank 549 F ® Mario World IV 499 F o F-Zero
@ Soulblader 590 F @ Joe & Mac 590 F @ Super Ghouls'n ghost
o Castelvania 1V 499 F e Zelda Il 590 F o Contra
o F1 Exhausted 590 F o Wrestle Mania (US) 590 F @ Rushing beat
o Ramma 1/2 590 F e Shangai 590 F o Battle Blaze
e Magic Sword 590 F o Magic Sword 590 F @ The Simpsons
@ Krusty's fun house 590 F @ Tortue Ninja IV 590 F o Mario kart
Cassette vidéo Spécial Salon de Chicago "Super News" MD + SFC 100 F

Echangez vos jeux sur toutes les consoles a partir de 50 Frs. sauf Neo Geo

annay Uy

Metz: 8 rue des Augustins Tél: 87 36 36 05
Chalon sur Sadne: 12 rue de la Citadelle 71100 Tél: 8593 07 77
Besancon: 7 Avenue du Parc 25000 Tél: 81517473

Cocher le magasin de votre choix pour renvoyer le bon de commande
[ JARKADOID: 8, rue des Augustins 57000 Metz Tél: 87 36 36 05
(] ARKADOID: 12, rue de la Citadelle 71100 Chalon sur Sadne Tél: 85 93 07 77
[ JARKADOID: 7, Avenue du Parc 25000 Besangon Tél: 81 51 74 73

NOM: ; 7 el ot ST PHENOME - L A
ADRESSE: o e st S 2 g : i
CODERUGIAE:. .- o oos s SR e T e L Kraeifliecti s
Titre & [ RSt CA RN SRS e i
by SE 5 Frais (;(; port + #Wﬂ“iii — 7 Pour les frais de port
Total & payer N e e gé_llégggge‘;sau
REGLEMENT:  QCHEQUE O MANDAT Q CONTRE REMBOURSEMENT
Q CARTE BANCAIRE NeElc bt o e e 1 Datedexgintion;: ool s
SIGNATURE

mmmmmhmmmm.Moafuﬁorsdsstarissanspféev‘s.MsgadmsetGumGoatmdasmmer%m.&mm&memmWMpﬂmmNm
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MEGA MAN!!
AU SECOURS!

e processus de paix mondiale est entamé!

On va s’ennuyer apres, mais s'ennuyer...

Heureusement qu'il y aura encore Lady

Diana pour que I'on ait quelque chose a
dire! Bref, le docteur Light (c’est un médecin al-
Iégé, donc un peu moins béte que ses col-
legues) et le docteur Wily savent qu'il leur
manque des cristaux pour arriver a leurs fins :
la paix! Pour cela, il faut aller dans le monde des
mines, ol des robots mettent une pagaie
d’enfer! Les deux docteurs étant malins, ils ont
donc, d’'un commun accord, décidé d'envoyer
Mega Man, dans un appel au secours désespéré!
Mega Man arrive, accompagné de son fidéle
chien Rush, pour mettre fin a la tyrannie des ro-
bots et retrouver trés vite les cristaux pour un
monde meilleur...

T

TP E]

J 0T

JOYPAD ¢ AOUT / SEPTEMBRE 1992 » 48



Contre 'homme-serpent, il faudra étre prét a

tuer bien des reptiles et de toutes les tailles.

Ci-contre, un gros morceau pour Mega Man!
Heureusement encore qu'il a bon appétit!

—

Vous voici face 3 I'un des boss a abattre! Shadow Man!

Attention a ses glissades et a ses shurikens dévastateurs! Vous

avez intérét 3 venir une fois certaines armes acquises!

Il vous servira aussi, selon la situation, d’avion ou

de sous-marin. On n'en fait plus des chiens comme ¢a !
i ] us-mari p! s chi e ¢

Rex, au pied! on va jouer au sous-marin! Hé! hé!

Les voici tous réunis, tous vos ennemis. Choisissez
I'ordre dans lequel vous irez les affronter!

Trouvez le bon ordre!

On ne rigole plus ici,
car il faut jouer dans
la nuit! Ca ne dure
pas longtemps, mais
¢a ne facilite pas les

déplacements, ni les

combats!

Plein d'originalité, d’action et

de subtilités, une production

de qualité. C'est de cette ma-

niere que 'on pourrait ré-
sumer le test de Mega Man lll. Si les deux
aventures précédentes étaient tres
bonnes, la troisieme ne dépareille en
rien. On ne s'ennuie pas une seconde! En
plus, la difficulté est suffisamment accrue
pour gu’'on ne vienne pas a bout de
toutes les épreuves trop vite. Seul, et
quasi unique défaut de ce jeu, les trop
nombreux ralentissements lorsque trop de
sprites sont en mouvement a I'écran! Ce
défaut est constant et parfois bien génant
Heureusement que la maniabilité de-
meure toujours aussi parfaite! Le scrolling
multidirectionnel ne souffre que de “bugs”
mineurs qui passent pratiquement in-
apergus lorsqu’on se plonge dans le jeu
Un jeu de plates-formes d’'une trés grande
qualité, qui offre un contraste saisissant
avec Hook, au niveau de l'intérét. T.S.R.

EDITEUR : CAPCOM
GENRE : PLATES-FORMES
DIFFICULTE : DIFFICILE
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1
NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2
CONTINUE : PASSWORDS

{ j“'-""

oL

Sans véritable danger, ces aimants pourront tout de méme

vous causer des surprises en vous empéchant de sauter
au-dessus d'un gouffre dans lequel vous vous ratatinerez
les dents! Charmante perspective...

]
|

| Til — !

GRAPHISMES : 14

ANIMATION : 13

MANIABILITE : 18
SON: 15
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Voici Rush dans I'un de ses multiples usages : le tremplin!

car certains d'entre eux ne peuvent étre
abattus qu’avec des armes soutirées aux autres!

L’arrivée d’un nouveau
Capcom est toujours un
événement, d'autant plus
quand il s'agit d’'un nou-

veau Megaman. Pour ce troisiéme épi-
sode, Capcom joue le changement dans
la continuité, puisque le principe du jeu
reste le méme, avec les univers des boss
a explorer et, comme pour les épisodes
précédents, il faut découvrir dans quel
ordre procéder afin de disposer des
armes nécessaires pour vaincre certains
ennemis. Ce jeu n'innove donc pas vrai-
ment, mais la recette est toujours aussi
efficace et les fans de jeux de plates-
formes s'éclateront pendant des jours de-
vant leur écran. Car un Megaman, ¢a ne
se termine pas “vite fait”, il faut beaucoup
de patience et d’habileté pour en venir
& bout. Comme d'habitude, la réalisation
est irréprochable, avec des graphismes
légerement supérieurs a ceux des épi-
sodes précédents. Pas de probléme,
Megaman Il est un must! AHL

Vous retrouverez cet individu  divers moments. Il
vous faudra obligatoirement le faire fuir pour
ouvrir le passage. Pour le vaincre, tirez a tout va
et glissez lui dessous lorsqu'il sera trop prés.
Facile!




e n'est pas parce que |'on
est manchot que I'on est
forcément amnésique!
Demandez donc a Nestor !
Ceci pour dire que le Capitaine
Crochet n'avait, apres sa premiére
défaite, pas oublié Peter Pan.
Mesquin comme un pingouin -
sorry Nestor- le capitaine a
donc, pour se venger, enlevé les
enfants de Peter qui, entre temps
était devenu grand et avait enfin

"‘k ,' & ‘ . compris ce grand Mystere de la
e\ Nature que sont les enfants (il
.;( "?\ aurait fréquenté une cigogne?).

> )

Ayant le choix entre les reproches
éternels de sa femme et la
présence de ses “délicieux” enfants, Peter s'est décidé
pour aller faire un tour du cété de I'lle des Pirates et de
I'le des Enfants perdus qui, comme son nom l'indique,
regorge d'enfants enlevés. Ca se passe comme Ga chez
Peter Pan! Armé de sa fine épée mais aidé de la fée
Clochette, Peter Pan, a la recherche de ses enfants,
découvrira de trés nombreux niveaux ol il combattra
pirates, Rufio et méme le capitaine Crochet !

"X Xi

-~

VINGT ANS APRES WALT DISNEY,
LE RETOUR DE PETER PAN !

Accompagné de la fée Clochette, Peter Pan arpentera des décors aussi nombreux que
variés. La fée ne restera pas inactive mais pourra abattre tous les ennomis présents a
I'écran. Autant dire que dans les situations délicates, son aide sera plus que précieuse !

Non seulement les pirates tirent, mais ils se battent aussi au corps a corps. Armé de
votre épée, vous

| pourrez, avec peine, les

abattres. Attention,

M peu maniable dans les

combats au corps &

corps, Peter risque de

Seule contrainte, ne pas mourir asphyxié. Remontez a la surface de temps en temps
afin d'y reprendre une bouffée doxygéne. Sous I'eau, votre but sera simple, vous
devrez ramasser toutes les perles et tous les trésors. Avant de penser 3 ses enfants,
Peter pense a son portefeuille, ¢a fait toujours plaisir...

On passe le temps comme on peut! Voila Peter dans les mines, muni de son
détecteur de métaux. Gréce a lui, il pourra trouver des trésors. Ce n'est pas parce
que I'on est petit, laid, avec des oreilles pointues que I'on ne doit pas étre cupide.
Clest un proverbe vulcain.
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Ces feuilles vous permettront d"atteindre des endroits trés spéciaux oil vous
attendent encore des objets. Si vous ne le saviez pas encore, pour franchir un niveau,

il faut collecter tous les objets qui sy trouvent.

Une fois les objets ramassés, il ne vous restera plus qu'a atteindre la sortie,
e qui ne sera pas toujours évident. Sachez seulement qu'il vous est possible
de passer sur les étoiles blanches, il ne s'agit pas de parties du décor !

EDITEUR : OCEAN

Johnson!

Pour moi, The Hook est
loin d’étre le meilleur
film de Spielberg et le
jeu n’est pas non plus la

plus grande réussite d’Ocean. Je
m’étais bien éclaté avec Rainbow
Island et New Zealand Story, mais
cette fois-ci, Ocean a raté son coup.
La réalisation est assez soignée, tant
au niveau du graphisme qu'a celui
de I'animation, mais que dire de
I'intérét du jeu? Il ne se passe
vraiment pas grand-chose et la
“jouabilité” est franchement
douteuse. On ne se prend pas une
seconde au jeu et I'on tombe de
sommeil au bout de quelques
minutes. Méme si vous adorez le
film, ce jeu vous décevra, attendez
plutét la sortie d’Addams Family.
AHL

Pour gagner des points, faites jouer Peter au basket ball, c'est totalement inutile,
mais ¢a vient rompre la monotonie, alors... eh, oui! Peter Pan se prend pour Magic

Méme si le film était
“geénialissime” selon les
critiques, le jeu est
plutét monotonissime
Tout au long de ces niveaux, il faut
se contenter de ramasser des
objets, parfois perchés dans des
endroits incroyablement farfelus.
C’est certainement amusant cing
minutes, mais apres... Ce qui évite a
Hook d’'étre taxé de médiocre, c’est
sa réalisation. Les graphismes sont
gentils, méme si certains motifs se
retrouvent beaucoup, la bande
sonore, sans éclat mais loin d’étre
nulle... et ainsi de suite. L’animation
particulierement bonne mérite toute
I'attention du joueur; il est rare de
voir un scrolling vertical d’aussi
bonne qualité sur la Nintendo. Dire
que ce scrolling est impeccable ne
serait pas loin d’étre juste.
Néanmoins, I'intérét n’y est pas.
L'action est diluée et fait trés vite
figure de véritable leitmotiv.
“Retrouver les objets” n‘apparait, en
fait, que comme un prétexte a la
réalisation d’un jeu tiré du film. A
bon film jeu médiocre, faut-il en
faire un proverbe?
TSR

GRAPHISMES : 14

ANIMATION : 16

MANIABILITE : 12
SON: 11

GENRE : PLATES-FORMES
DIFFICULTE : FACILE
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1
NOMBRE DE JOUEURS : 1
CONTINUE : INFINIS

4%
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encore ces bombes hélipor-
tées qui se déposent sur ces
mémes flips afin de les dé-
truire. Et mine de rien, jouer
sans flips au flipper, c’est un
peu comme jouer au football
sans pieds ou sans balle... Au
milieu de toute cette action, il
faudra aussi savoir atteindre
I'un des niveaux bonus qui
viendra briser |e rythme infer-
nal imposé par la partie.

Tiens, tiens, on dirait un billard chinois.
Avec un nombre relativement important de
balles, vous devez atteindre les endroits
représentés par des lignes incurvées. Bien
siir, plus ¢'est haut plus c'est dur, plus il
y a des points a la clé!

NOMBRE DE JOUEURS

nutile, je pense, de vous expliquer les subtilités d'un
Jjeu qui n’en comporte guere. Le flipper, comme son
nom ne vous l'indique aucunement, est un jeu qui
consiste @ maintenir sur une aire de jeu truffée de
pieges et de bonus, une boule de métal, en évitant
que celle-ci ne tombe entre vos deux flips (battoirs
selon la notice qui semble confondre avec ces an-
cestrales machines a laver le linge). D'apparence fort
simpliste, pour ne pas dire littéralement débile, le jeu
se révele en fait trés passionnant, du moins en théo-
rie. |l va falloir se méfier de pieges complétement dé-
lirants comme ces oeufs qui désintegrent vos flips ou

EDITEUR : TRADEWEST
GENRE : FLIPPER
DIFFICULTE : FACILE

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1
NOMBRE DE NIVEAUX : =

:1A4
CONTINUE : AUCUN

Trés dangereux, ces feux follets attraperont votre balle pour I'envoyer
directement entre vos flips, sans que vous puissiez faire quoi que
ce soit. Un bon moyen pour les faire disparaitre et libérer ainsi la
sphére captive: secouer le flipper. N'allez surtout pas secouer la
télévision, y'en a qui ont essayé, ¢a s'est mal passé. Appuyez juste
sur select ou B tout en sachant rester modéré pour éviter ce qu'il
y a de pire : le tilt.

Voici I'un des niveaux
bonus. Votre voiture,
c'est la rouge. Le but
est monstrueusement
simple, arriver en téte.
Pour cela, poussez votre
véhicule grace a la
bille, et ralentissez les
autres grace a cette
méme bille. Facile et
plutét original.

GRAPHISMES : 12
ANIMATION : 13

MANIABILITE : 14
SON : 08
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Gare aux flaques
d'eau! Méme sl
s'agit des pidges
les plus inoffensifs
et qu'elles ne font
que ralentir la
boule, il est
parfois bon de
savoir les éviter.

High Speed n’est pas le

premier flipper a sortir sur

la Nintendo, il ne s'agit

donc pas la d’un genre
nouveau. On pouvait Iégitimement
s'attendre & de grands bouleverse-
ments dans le domaine mais, cela ne
surprendra personne, il n'y a rien de
nouveau. Méme si la présentation du
flipper a I'écran, constamment coupé,
est étrange, on s’y fait assez vite et ce
n'est pas la le défaut majeur de High
Speed. Par contre, il faut regretter le
peu de variété, aussi bien des pieges
du flipper que des niveaux bonus. On
a fait le tour de tout en une demi-
heure! Reste le plaisir de jouer au flip-
per... si cela peut-étre un motif suffi-
sant lorsqu'il suffit de descendre au
café du coin pour faire une partie.
L’animation est suffisamment fluide,
les graphismes tout juste honnétes et
les sons assez médiocres, en particu-
lier en ce qui concerne les quelques
voix digitalisées complétement in-
compréhensibles. Méme Frangoise
Sagan possede une meilleure élocu-
tion! Sans aucun poids, ce jeu devrait
vite se faire oublier. T.S.R.
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TE

YOUHOU ! C'EST REPARTI POUR ROLAND GARROS !

>
ous voila plongé au coeur de la compéti- o

tion internationale, pour ne pas dire mon- G Y
diale! Ca devait arriver un jour... On joue, 2 4 '
on joue, et puis un beau jour on se retrouve

parmi les meilleurs... Créez tout d’abord votre per- -
sonnage (homme ou femme, la compétition étant 4 i/
mixte) et dotez le des capacités les plus adéquates o g

pour sa future réussite. Parmi les caractéristiques de - )

votre joueur, il y aura la chance, la force, la tech- \_‘ ’
nique... autant de parametres, condition sine qua non 1 #

d’une victoire totale. Bien sr, apres chague victoire, —
vous obtiendrez quelques points supplémentaires
gu’il vous faudra a nouveau répartir. La compétition
se jouera tout autour du monde, sur les plus cé-
lebres courts de tennis : Wimbledon, Roland
Garros... Mais avant tout, il faudra franchir la
phase éliminatoire apres laquelle vous pour-

rez prétendre au titre !

Décidez du tournoi auquel vous
participerez.
Selon le

tournoi, la
surface risque
de changer,
Roland Garros/
terre battue,
Wimbledon/
herbe... et, par
conséquent, les
rebonds aussi !

Le service constitue l'un des aspects essentiels de ce jeu, mais aussi du
tennis d'une maniére plus générale. Décidez si vous ferez un service
puissant ou lent, et décidez aussi de la trajectoire de la balle. Un “ace”
peut parfois sortir de bien mauvaises situations.

JOYPAD » AOUT / SEPTEMBRE 1992 » 54



Sélectionnez I'un des deux joueurs créés
par la console (Mark et Nancy et non pas Ronald
et Nancy, les deux célébres clowns) ou créez vous

méme votre joueur ou votre joueuse. Nom et
caractéristiques, tout dépendra de votre seule
volonté, de quoi générer des matches
passionnants.

FRENCH OPEN
VAT

i
iR T

oD

ROLAND GARROS

Course

désespérée pour reprendre

la balle d'un revers fracassant! Coup droit ou

revers dépendront de votre position face a la balle, sachez vous placer,

Cest tout de méme la base du tennis! A moins que la base soit de
savoir frapper dans la balle?... Henri, on reprend tout!!!

En tournoi, un nombre restreint de matches pour un maximum d’action.

Tentez de progresser au classement mondial, ¢'est tout de méme mieux
d'étre le quatriéme
mondial que le cent-
vingtiéme. Si vous
croisez Henri, es-
sayez donc de le lui
expliquer... Il com-
prendra... peut-
étre...

EDITEUR : NINTENDO
GENRE : TENNIS
DIFFICULTE : MOYENNE
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1
NOMBRE DE JOUEURS : 1 A &
CONTINUE : PASSWORDS

C'est une excellente idée
d’avoir réalisé un tennis
pour quatre joueurs sur la
NES qui ne dispose pas
de grand-chose au niveau de ce sport.
La seconde bonne nouvelle, c’est
que les voix digitalisées sont surpre-
nantes sur cette console et qu’elles
contribuent & bien rendre I'atmo-
sphére des compétitions. Cela dit, je
suis moins enthousiaste en ce qui
concerne le reste. On s'amuse bien
avec Four Players Tennis (surtout si I'on
a 'occasion de jouer & quatre, bien
sOr!), mais la “jouabilité” est assez
particuliére. Le joueur ne se contréle
pas trés bien et je n"apprécie pas du
tout qu'il continue de courir sur sa lan-
cée apres que I'on ait reldché la ma-
nette de direction. Toutefois, on sy
habitue au bout de quelque temps
mais c'est quand méme dommage.
Finalement, ce jeu est assez sympa,
mais on aurait pu espérer mieux.
AHL

GRAPHISMES : 11
ANIMATION : 11
MANIABILITE : 10

SON: 16
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SELECT PLAYER

t

Il fallait le voir pour le croire, il est I3, c’est bien lui
Roland Garros! Allez Henrrrriiiii! Vas-y Yaniiiiickkkk!
Vous I'avez deviné, grice a ce jeu, on peut facilement
refaire I'histoire! Rendre Lecomte bon ou Yannick
vainqueur... tout est possible! Et si Waterloo...

Jusqu’ici, le tennis n’avait
guere de représentants
sur la Nintendo, et ceux
qui étaient sensés illus-
trer ce sport ne le faisaient qu’avec une
extraordinaire et incomparable mé-
diocrité. lls se mettaient au niveau
d’Henri. Sans étre une révolution dans
le genre, le Four Player’s Tennis a tout
de méme pour lui quelques avantages.
Tout d’abord, il peut, si le matériel suit
(voir légendes photos), se jouer jusqu'a
quatre. Tout le monde sait qu’un jeu
auquel on peut jouer a plusieurs aura
plus de succes qu’un jeu privilégiant le
jeu en lonely wolf. Autre avantage de
ce jeu, la qualité de sa bande son. En
effet, les parties sont accompagnées
de voix digitalisées, face auxquelles une
console comme la Master System (mais
aussi la Megadrive) a encore quelques
lecons & prendre. L'énorme inconvé-
nient de ce Four Player’s Tennis, c’est
son affligeante animation des sprites
qui rend le jeu tres vite difficile. Plus
de souplesse aurait été préférable.
On peut faire sans, mais le plaisir en est
diminué d’autant. Un jeu de tennis
qui, en conclusion, s’avere plutét
sympa, sans plus.
TSR




ENDOeooooo

LE SOLEIL, LA PLAGE, LES COCOTIERS ET LAVENTURE, DANS LES ILES!

l

algré ce que I'on aurait pu penser, les lles
perdues a I'autre bout du monde comme
Bora Bora, I'ile Maurice, I'Angleterre, les

iles Rodrigue etc... ne sont pas aussi
(1 tranquilles que cela. C'est bien simple, on n'est plus
tranquille nulle part, méme dans le futur il y des ter
minators! Bref...
Dans les les, les fiancées ont aussi la lumineuse idée de dis-
paraitre d'une fagon un peu trop intempestive. Je vous le dis,
la prochaine qui se fait enlever, elle se débrouille toute seule
pour revenirl Quoi qu'il en soit, c'est reparti, il faut retrou-
ver I'élue de votre coedr...
Sous I'eau, dans les airs, sur la terre dans des grottes ou
en pleine forét, rien de vous arrétera (sauf peut-étre
Tournez Manége a midi, mais 1a c’est hyper im-
portant, alors...)!
A coups de hache, les ennemis succom-
beront, a coups de bisous, ce sera votre
fiancée! Mille périls pour la retrouver, en
un temps minimum... ben, oui, si I'on traine
trop on risque de manquer Toumez Manege
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Et hop! un de plus, bien

fait, mais sans 'ombre de

la plus infime dose d’ori-

ginalité. Méme si j’ai I'air de
me répéter, avouez que toutes les
dernieéres sorties n'offrent rien de neuf
Ces derniers temps, on convertit ou I'on
reprend un théme en changeant une
ou deux choses, histoire de prendre
le joueur pour un crétin. La seule
chose que n'ont pas encore compris
les éditeurs de jeu, c’est que I'on ne
saute pas sur tout ce qui sort; il nous
reste suffisamment de sens critique
qui devient de plus en plus nécessaire
pour faire le tri entre le bon et le mé-
diocre. Mais je m’écarte du sujet.
Bénéficiant une fois encore d’une fiche
technique d’'une indéniable qualité,
aussi bien pour les sons, les graphismes,
que pour I'animation, Adventure Island
Il n"apporte pratiquement rien de vé-
ritablement nouveau pour que I'on s’y
intéresse. Hormis les bonus comme
les dinosaures, le jeu est un sympa-
thique enchainement de niveaux
plates-formes d’'un classique tout a fait
respectable. Mais aprés tout, pour-
quoi un autre plutét que celui 13,
méme si Mario reste paisiblement ins-
tallé sur son tréne? T.S.R.

M

EDITEUR : HUDSON SOFT
GENRE : PLATES-FORMES
DIFFICULTE : FACILE
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1
NOMBRE DE NIVEAUX : 8
NOMBRE DE JOUEURS : 1
CONTINUE : INFINIS

Le héros de Adventure
Island 2 ressemble tou-
jours autant @8 Wonderboy
et le jeu est souvent trés

Un coup d'oeil sur la carte
de votre périple... Huit
mondes, chacun composé
d'une dizaine de sous-
niveaux. De quoi faire !

Le premier qui me dit qu'il
a loupé la sortie, je ne le
aois pas! Atteignez ce point
avant que le temps ne se
soit écoulé sinon...

GRAPHISMES : 14

ANIMATION : 14

MANIABILITE : 15
SON: 15
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trés proche du premier épisode des
aventures du héros fétiche de Sega.
Touty est: le skateboard, la hache, les
mémes ennemis, etc.. Tout cela est
assez sympathique, mais il faut bien re-
connaitre que ce style de jeu n'est
vreaiment pas innovateur et qu'il a pris
un sérieux coup de vieux. La réalisa-
tion est excellente (normal, c’est un
Hudson), mais on aurait quand méme
souhaité un peu plus d’originalité. Les
amateurs de jeux de plates-formes
s'amuseront bien, mais on est quand
méme tres loin de Mario ou de Batman.
Un bon jeu... de série B. AHL

Quelle brasse coulée! P Il fallait le faire!
L'ennui, c'est que les mouvements sont
nettement moins faciles a gérer! Cest un coup
a prendre pour ne pas prendre de coups.
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ACCOMPAGNEZ MARIO SUR
UN PARCOURS DE GOLE... I \ ]
pres des mois, que dis-je, des an- \
nées, dans les univers de plates-
— AN E

formes, Mario a décidé de se dé-

tendre un peu avec son collégue
Luigi. Motivés par les princesses Toadstool et
Daisy, les deux sportifs chevronnés vont donc
faire un golf. Les deux golfeurs pourront alors
soit s’entrainer, soit participer directement a I'un des
trois open au programme, a savoir : I'open du Japon,
I'US open et 'Open de Grande-Bretagne. Lors de cha-
cune de leurs prestations sur le green, ils auront la pos-
sibilité de remporter des sommes d’argent, d’'impor-
tance variable. Ce n’est pas parce que I'on a le
physique d’un prolétaire italien que I'on n'aime pas
les sous! Travaillez votre coup “slicé” ou “hooké”, ap-
prenez a connaitre les clubs, frappez la balle de
fagon a la voir haute ou basse etc... Et, tant qu’a ap-
prendre a jouer au golf,
il vaut mieux le faire
avec Mario (ou avec
Patsy Kensit -cf I'’Arme
\ Fatale II- mais elle
| n'était pas libre, elle
| Visitait nos locaux!).

T

Un point original,
Yous pourrez
changer une partie,

ou la quasi totalité

JC! noms Jb’

autres concurrents

sur un tournois.

¢ Comment ¢a?

Nicklaus, Norman
ot Ballestoros faco

DR a vous?
Chanse names of the
2 | participants Ffor this
Pour les balles importantes comme les s SR 1 tournament.
arrivées dans les bunkers, les balles en e y Select the pleryer which
approche de trou, une fois sur le green, you want to replace and
et les coups qui, du fair-way, arrivent e press the A Button.
directement dans le trou, vous serez =
gratifiés d'un gros plan. Ca fait : o ;::32; ::;;“';.'E
l’liom plnmrfe voir que la balle s SCOLLEEN sSDAYV
n'est passée qu'a deux doigts de ce trou i t—— paresinit
béant! Le golf est un sport qui SEARL LOEL I ZABETH

S . 11IFRED 12GLORIA

Cest & ce sympathique
gorille que vous irez
déposer vos gains au
jeu. Espérons que vous
le verrez souvent!
Sinon, vous pourrez
toujours I'acheter avec
des bananes. Jamais
les employés de
banque n"auront été si
naturels!
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Observez le trou sur lequel vous jouez.

Il sagit en outre de la vue que vous aurez le plus
souvent sous le nez, le parcours étant & chaque fois
différent, bien sir!

Atout moment de la §
partie, vous pour- §
rez avoir une masse
de renseignements
divers. Idi, vous vous
informez sur la po-
sition de la balle.
Est-elle sur le fair-
way, ou dans le §
rough, vois heavy S
rough? Vous pourrez
aussi abandonner un trou, voir la totalité d'un parcours en cours (un
seul trou) en scrollant sur plusieurs écrans, et méme avoir un ralenti
pour vos plus beaux coups! La panoplie est compléte !

EDITEUR : NINTENDO
GENRE : SIMULATION SPORTIVE
DIFFICULTE : MOYENNE

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 5 EN
PROGRESSION
NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2
CONTINUE : 1 SAUVEGARDE

ous voila sur le green... Regardez bien les dénivelés du
terrain, représentés par les flaches de différentes
couleurs et largeurs. Il ne vous reste alors plus qu'a choisir
la force du coup et sa direction, et ¢'est dans la poche...
plutdt dans le trou, sinon vous risquez fort de perdre !

Encore un golf sur

Nintendo, me direz vous,

mais celui-ci est trés réussi

et puis, Mario est dans le
coup, comment lui résister? Tout
d’abord, les graphismes trés soignés
sont nettement supérieurs a ceux des
autres simulations de golf sur cette
console, ce qui contribue pour beau-
coup au plaisir du jeu.C'est tellement
beau qu’on aurait envie de se rouler
dans I'herbe, mais un joueur de golf
doit savoir garder son self-control! A
propos, le mode de contrdle est
agréable, il reprend le méme prin-
cipe de base que celui des précédents
golfs de Nintendo, mais cette simula-
tion est plus compléte. Trois parcours
de 18 trous, c’est une belle ballade en
compagnie de I'ami Mario ! AHL

GRAPHISME : 15
ANIMATION : 16

SON : 11
MANIABILITE : 15
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Cest sur cet écran que vous opérerez! Docteur
Mario est de retour? Non, non, juste le golfeur,
mais lo travail ost tout aussi délicat. Ajustez la
direction de la balle, la puissance du coup et
décidez ici de I'effet donné a la balle.

Il faut le dire, le golf n’avait
jusqu’ici sur la Nintendo
que des représentants
d’'une qualité assez limi-
tée. Le Nes Open, c’est le nec plus ultra
du golf sur cette machine. Premier, et
non des moindres, avantages, la qua-
lité des graphismes qui concurrence
sur certains points d’autres machines
plus puissantes s'étant elle aussi es-
sayée a ce genre de jeu. L’'animation
est un régal pour le joueur. Pour ce qui
est de la maniabilité, si elle demeure
en regle générale excellente, il faut
bien émettre quelques réserves en
ce qui concerne les coups a faible dis-
tance, ou il vraiment dur de faire
quelque chose de précis. Les régles du
golf sont suffisamment bien reprises,
et les écarts ont le bon go(t d’étre si-
gnalés dans la doc. Une doc honnéte,
on croit réver! Les options de jeu sont
completes et les parcours nombreux.
Un défaut cependant : les sons qui se
font rares, mais c’est du golf, pas un
concert, alors il faut savoir faire sans.
Une réussite, mais avec Mario en ve-
dette pouvait-il en étre autrement ?
TSR
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SCHWARLY
SAUVE LA PLANETE!

resque un an apres la sortie du film sur les écrans,
le jeu arrive sur votre Nintendo! Incarmant le T-800
(alias le gringalet de Schwarzenegger) vous allez
devoir récupérer John Connor, le futur sauveur de
I’humanité, ainsi que sa maman Sarah qui se cache clans
un asile d'aliénés mentaux entre Le Pen et Cresson et enfin, abattre le T 1000,
autre cyborg, en ayant entre temps fait sauter I'immeuble de la Cyberdine
Pourguoi? Oui, pourquoi tant de haine? La raison en est simple. Le T-1000, robot
révolutionnaire venant du futur, désire tuer John Connor, avant que celui-ci ne
devienne adulte et ne mette fin au pouvoir des machines qui s'est établi apres
un holocauste nucléaire survenu aux alentours de I'an 2000. Le but pour le T 800
est simple, empécher que le pire n'advienne et obéir & John Connor une fois le
gamin retrouveé. Si vous voulez savoir le fin mot de I'histoire, le T-800 est envoyé
du futur par ce méme John Connor, avant qu'il ne soit tué. Comprenda? EL puis, si
Vous ne comprenez pas, allez donc voir le film, vous ne serez pas degu, et
en plus, vous connaitrez en détails I'histoire de ce jeul

Le second niveau est le seul qui
soit véritablement difficile... enfin,
il résiste dix minutes. Le but pour
vous est de rejoindre John Connor.
Foncez en évitant les carcasses de
voitures, les caisses abandonnées
et les portes que vous devrez faire
sauter a coups de fusil. Ne vous

laissez surtout pas rattraper par La voici, la voil3, c'est elle, la jeune Linda
le camion du T-1000 qui vous Hamilton, Sarah Connor! Votre troisiome
poursuit, il en dépend de votre vie. mission se termine ici, foncez maintenant chez

(ybcrdine afin de tout casser.

Un premier niveau qui, méme s'il manque passablement d'originalité, est assez sympa. Sur les camions de ce parking, il faudra abattre a coups de poings
les divers loubards passant par la. Il faudra, en outre, éviter les motos qui passeront. Pour obtenir le fusil (Ithaqua), il faudra aller au bar, et combattre
un motard. En méme temps, vous lui prendrez ses bottes et sa moto qui vous serviront par la suite.

Collectez les tonneaux nécessaires pour faire sauter le batiment et amenez les au troisiéme étage.
Méfiez-vous des gardes, ils sont nombreux et plutdt bien armés.




Le héros de Ter-
minator est vraiment
un personnage en or
et avec un film aussi
spectaculaire, on
pouvait espérer un jeu grandiose. Eh
bien, c’est raté ce coup ci! T2 est en-
core I'un de ces bricolages de série B
qui se cachent derriére un nom pres-
tigieux, une opération de marketing
quoi! En fait, il s’agit tout simplement
d'un petit jeu de baston qui n’est pas
désagréable mais n’offre aucun inté-
rét particulier. La réalisation est hon-
néte, mais on est bien loin des effets
spectaculaires du film et I'on reste sur
sa faim. T2 est marrant 5 minutes, mais
vous risquez de vous en lasser tres ra-
pidement. Enfin, c’est & vous de voir
et si vous étes un inconditionnel de
Terminator, sachez quand méme que
c’est lillustration de la boite qui est la
plus réussie dans cette affaire.
AHL

Voici pour les amateurs d e
qui accompagneront le jeu. De quoi se
les meilleurs
mettre dans 'ambiance.

u film, quelques images
mémorer

passages de cet excellent film et se

Cest aussi dans
I'asile que vous
ferez pour

la premiére fois
la rencontre avec
H le T-1000 (on
s'écarte du film!).
Pour s’en tirer au
mieux, évitez le.
Vous pouvez lui
tirer dedans, mais il se relévera toujours... Attendez
donc I'étape finale, le cinquiéme niveau, pour le tuer
définitivement et hurler “hasta la vista baby™!

Il faut maintenant retrouver Sarah Connor, la maman de
John. Attention, & partir de maintenant, interdiction
formelle de tuer, il faut tirer dans les jambes, c'est John
qui I'a dit. Chaque gardien abattu, et non pas blessé,
vous donnera un malus de 50 points sur votre total.

Il vaut donc mieux faire attention, surtout lorsque I'on
sait que, plus vous aurez de points, plus I'arme que vous
aurez au niveau suivant sera efficace.

gasaEpaEEEEuend
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Je n'irai par jusqu’a dire
que T2 est un vulgaire
jeu de baston, mais ils
n'en est pourtant pas
bien loin. En dehors du
second niveau (qui dure 20 secondes),
le reste du jeu se résume a une bas-
ton continue. Ce n'est pas le brin de
recherche (Sarah ou les barils) qui
vient rendre le tout d'une originalité
sans pareil. Pourtant, I'animation du
sprite principal est irréprochablement
fluide et rapide mais ce méme sprite
est de taille particulierement réduite,
on se demande bien pourquoi. Coté
décors, méme si les motifs se répétent
beaucoup, ils sont assez bien faits, du
moins, se laissent-ils regarder. Reste
'ambiance sonore qui, trés particuliére,
donne au jeu le ton qu'il lui fallait,
méme si du Guns N'Roses pouvait tout
aussi bien coller. Méme si la réalisation
est a la hauteur, il s’agit d’'un de ces
jeux qui n’ont pour eux que le nom du
film dont ils sont tirés. Cependant, si
la baston, la facile, est ce qui vous
comble, jetez-vous sur I'occasion (ou
méme le neuf, mais c’est plus cher).

} ~
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GENRE : ACTION CYBERNETIQUE
DIFFICULTE : FACILE
NIVEAU DE DIFFICULTE :1
NOMBRE DE NIVEAUX : 5

NOMBRE DE JOUEURS : 1
CONTINUE :AUCUN




Comme vous le savez, les cartouches Nintendo NES vendues aux U.S.A.
et dans certains pays européens, ne peuvent étre utilisées sur votre console
Nintendo NES. Grace au GAME KEY, la plupart de ces cartouches deviennent
universelles et vous pouvez dés maintenant jouer avec les derniers Hits sortis aux U.S.A.

et profiter d’un choix de plus de 300 titres.
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Tél. : 33-88-79.31.31 » Fax : 33-88-79.29.61

B.P. 236-67022 STRASBOURG CEDEX FRANCE

AULNAY-50US-BOIS

AKOR S.A. 4, rue Gilberte Desnoyer
93600 Aulnay-sous-Bois - FRANCE
Tél. : 33.1/49.39.08.58 » Fax : 33.1 / 48.67.54.61

CHEVILLY LARUE

DPMF 3, rue Edison
94550 Chevilly Larve
Tél. : 33.1/49.78.08.08 - Fox : 33.1/ 49.75.97.47
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GRANDE DISTRIBUTION * GRANDS MAGASINS

LE GAME KEY EsT . :
EN VENTE DANS TOUS LES MAGASINS SPECIALISES

ADDAMS FAMILY F15 CITY FIGHTER KICK OFF RESCUE EMBASSY SUPER C.
BATMAN FESTER QUEST LITTLE NEMO ROBIN HOOD SUP. MARIO 3
BILL & TED ADV. Gl JOE MC KID ROCKING KATS SWORDS & SERPENTS
BIRTHDAY BLOWOUT GAUNTLET 2 MEGAMAN 2 ROLLER GAMES TALES SPIN
CAPTAIN SKYHAWK GUN NAC MEGAMAN 3 SIMPSONS B. WORLD
CHIP N DALE IRON SWORD MISSION IMPOSSIBLE SOLAR JETMAN
DOUBLE DRAGON 2 ISOLATED WARRIOR MONSTER TRUCK RAL SOLSTICE TOP GUN SECOND MIS
DRAGON'S LAIR JACKY CHAN NARC STAR TREK TOTAL RECALL
DUCK TALES KICK MASTER QUANTUM FIGHTER STRIDER UNTOUCHABLES
LE SUPER GAME KEY AVEC LES CARTOUCHES
AMERICAINES SUR VOTRE SUPER NINTENDO
CASSETTES AMERICAINES SUPER NES
ADVENTURE ISLAND F.ZERO PAPERBOY Il STREET FIGHTER Il
ARTRAISER FINAL FANTASY 11 PEBBLE EACH GOLF SUPER OFF ROAD
ARKANA FINAL FIGHT PGA TOUR GOLF SUPER SOCCER
ADDAMS FAMILY GOULS AND GHOSTS PILOT WINGS SUPER SOCCER CHAMP
BASES LOADED GRADIUS I PIT FIGHTER SPACE FOOTBALL
BASEBALL SIMULATOR HOME ALONE POPULOUS TENNIS
BILL LAMBEER'S BASKETBALL  HOLEIN ONE GOLF RTYPE THUNDER SPIRIT
BATTLE TANK HYPERZONE RAIDEN TRAD TOP GEAR
CASTLEVANIA 4 JACK NICKLAUS GOLF RIVAL TURF TRUE GOLF CLASSIC
CHESSMASTER JOHN MADDEN FOOTBALL  ROCKETEER ULTRAMAN
CASSETTES JAPONAISES SUPER FAMICOM CONTRA 3 JOE & MAC ROMANCE OfT 3 UN SQUARDRON
RUSHING BEAT THUNDER SPIRIT DARIUS TWIN KRUSTYS FUN HOUSE KINGDON II WANDERST FROM Y'S
e GHOUST N GHOST DRAKHEN LAGOON RPM RACING WORLD LEAGUE SOCCER
SUPER DUNK SHOT SUPER VALIS D-FORCE LEMMINGS Sim cITY WWF WRESTLEMANIA
GOEMON FIGHT WONDER BOY EARTH DEFENSE FORCE LEGEND OF MYSTICAL NINJA ~ SMARTBALL XARDION
TARU ROOT EXHAUST HEAT EXTRA INNIGS NOLAN RYANS BASEBALL  SMASH T.V. ZELDA
NES et NINTENDO sont des marques déposées par NINTENDO Japan ““Game Key’* est une marque déposée par HORELEC S.A.
et n’est ni fobriquée, ni distribuée, ni conditionnée par NINTENDO. Fabriqué & Hongkong pour HORELEC S.A. (Bruxelles)
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DOUDOU!

temps! Il a perdu sa com-
pagne! Original pour un
jeuvidéo, non? Laoliilya
probléme, c'est que d’ha-
bitude, cela arrive a un super
héros qui retrouve sa dulcinée en
moins de deux! Mais Chuck est loin d'étre un super
héros, c’est méme un anti-héros! De plus, son aven-
ture ne se passe ni dans un univers de science-
fiction ou actuel, mais durant la pré-
histoire. A I'époque, je me
souviens!, il ne s'agissait pas de

dire: “tiens!, je vais faire un petit
tour dans la nature”. Il fallait partir &
I'aventure avec le risque de se faire apla-

ER SYSTEM ® © @

huck a précieux. Vous devez
de gros guider Chuck a travers
problémes des zones ultra dan-

ces derniers gereuses jusqua la pri-
son dans laquelle Ophélia est
tenue prisonniere. Il faudra passer tout d’abord
par une forét profonde et pleine de marecages, puis
; par une grotte aux galeries “labyrinthiques”, pour ern-
suite passer d’un niveau aquatique a un autre pris
par les glaces. Le but final est d'aller débusquer le
mal dans la taniere d’un dinosaure gardien
d'Ophélia. L'arme principale de Chuck est,
tenez vous bienl: son ventre. Eh ouil, je ne vous
ai pas encore décrit Chuck Rock et pourtant,
cela vaut le détourl Notre bon-
homme des cavernes a un look de
clodo en tenue de tarzanl Mais il
faut remplacer le slip en peau de
pantheére par un slip en feuilles de

tir comme une crépe par un dinosaure palétuvier! Avec trois cheveux sur la
quelcongue! Mais Chuck a un coeur d'oret ne peutviiesans  téte, un menton a la Quasimodo, une tronche de vieux taré
Ophélia. Il veut aussi faire la peau de Gary Glitter qui esta et un ventre énorme, Chuck n’est pas un modele de beauté.
I'origine de I'enlévement. Il était tellement jaloux de Chuck (il Mais comme il est super sympa, son succes avec les femmes
faut dire qu’Ophélia est super bien foutue et merveilleuse pe-  s’explique! Comme, donc, son ventre est énorme, il s’en sert
tite femme d'intérieur!), qu’ila voulu lui voler son bienle plus  pour asséner des coups terribles & ses ennemis, original!

Les concepteurs

n'ont pas choisi I'option
historique de dessiner
des animaux ayant
réellement existé pendant
la préhistoire. Leur but

a plutdt été de créer

des machins bizarroides,
hybrides entre des dinosaures
ayant vraiment existé

et des monstres rigolos
issus de leur imagination
débordante.
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Les petits rochers plats
serviront & Chuck

de se protéger contre les

chutes d'objets diverses.

Il ne s'agira pas de pots de
fleurs ou de grille-pain
(TSR, bordel!, fais gaffe oii tu
poses tes affaires!) comme 3
notre époque, mais plutdt de
noix de coco lancées par
des singes camouflés
dans les arbres ou encore de
chutes de pierres lors
d'ascensions de collines.
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Inutile de vous décrire le topo pendant des heures! Vous I'avez deviné:
une situation difficile se présente a vous. Il va falloir assurer en ce qui
concerne le maniement de la boule. Le probléme, dans ce jeu, est que
tous les passages sont dans ce style, voire encore plus terrible. La raison
de tout ce stress: I'absence de barriéres de sécurité sur les bords.
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Vous venez d'aller un peu trop loin et il faut remonter la pente pour
espérer atteindre le Goal tant désiré! Il faut dire que le tapis roulant,

& bosse, en haut & droite n'a pas facilité les choses! Il s'en est fallu
de peu que vous ne soyiez jeté dans le vide.

Y
443
1
=

ER SYSTEM ¢ 0 @

LES BOULES D'ENFER !

s

a folie Marble va s'emparer de vous sur toutes les plages de
France cet été! J'en connais qui vont creuser des parcours
dans le sable pour simuler les tableaux 3D du jeu. lls pour-
ront alors jouer a ce jeu de dingues en grandeur nature avec
des billes, le pied! Pour ceux qui sont en ce moment coincés loin
de tout grain de sable, & I'abri dans des bureaux quelconques
bien sombres, Virgin a décidé de leur faire plaisir en sortant une
version Master System de Marble Madness. Je me demande en-
core aujourd’hui ce qui a bien pu passer par la téte des concep-
teurs, lorsqu'ils ont eu I'idée de créer ce jeu a I'époque. Je parle
de temps anciens car ce jeu fut, & I'origine, développé sur ma-
chines d'arcades. Quelques versions micro ont vu le jour depuis.
Récemment, c’est le monde des consoles qui a eu I'honneur et
l'avantage de voir ce jeu atterrir dans de nombreuses ludo-
theques comme celles de la Megadrive (si vous avez du mal a
Vous procurer cette cartouche, ne vous inquiétez pas, Virgin doit
assurer sous peu une grande diffusion de la version), de la NES
ou encore de la Game Boy. Pour qu'il n'y ait pas de jaloux, les pos

sesseurs de Master System vont pouvoir, a leur tour, tenter de
vaincre les six niveaux de ce jeu d'adresse Iégendaire. Pour les
touristes qui ne lisent jamais mes tests, voici un topo du jeu afin
que vous sachiez ce qui vous attend (vous ne viendrez pas vous
plaindre apres!). Voila: vous devez mener une petite sphere co-
lorée, que I'on appellera une boule! Cette boule doit impérati-
vement rejoindre un endroit appelé Goal dans un temps limite
fixé par la machine. Un compte & rebours est largement visible a
I'écran (avec des gros chiffres de couleur!) et vous rappelle le temps
qu'il vous reste; comme si le stress d( au jeu lui-méme ne vous
suffisait pas! Le probléme vient du fait que le parcours que doit
emprunter la boule est quelque peu tarabiscoté! Du coup, c'est
toute une histoire pour amener la boule a bon port. Jetez donc
un coup d'oeil aux clichés et vous y découvrirez ces paysages
géométriques aux reliefs incertains. La boule roule sur des plates-
formes, des passerelles, des couloirs et déboule des descentes
aux virages a angle droit. Vous controlez la boule en la faisant ac-
célérer ou ralentir, selon les obstacles. Il est aussi possible de la
faire changer de direction pour éviter de tomber dans les préci-
pices qui bordent le parcours. Car une petite remarque d'infor-
mation s'impose ici: il n'y a pas le poil d'un microbe de barriere
de sécurité dans ce jeu! La boule peut tomber d'une certaine hau-
teur, mais dépassé cette hauteur, elle se brise en mille morceaux!
A vous de savoir manoeuvrer !
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Ces petits cylindres verts d’apparence inoffensive,
guettent le passage de la boule avec beaucoup
d'intérét. En effet, il leur est possible de venir lui
sauter dessus. Ceci aura pour conséquence de vous
faire perdre un temps précieux puisque la sphére sera
sonnée sur place pendant quelques instants.

Suivez la fleche, vous ne serez pas dégu! Il vous reste
57 secondes comme vous I'indique le compteur 3
rebours de I'écran. Chaque fois que vous tombez de
trop haut, votre boule se brise et vous perdez du
temps. Idem quand vous tombez dans le vide ou que
vous touchez un ennemi.

Un jeu pas comme les
autres pour la Master
System| C'est la remarque

Voici

votre petite boule bleve

en plein parachutage. Aprés avoir, en

effet, atterri sur la catapulte, celle-ci vient de se faire
projeter dans les airs. Attention, une boule noire ennemie
I'attend a I'arrivée. Cette derniére vous poussera en dehors de
votre route et plus spécialement vers les bords !

dans ce paysage magique et géométrique, vous devrez vous
frayer un passage sans trop attendre ni réfléchir car le temps
passe trés vite. I, il ne vous reste plus que six secondes
pour atteindre la ligne Goal située un peu plus bas. Si vous
n'y arrivez pas, c'est le Game Over et vous devez tout
reprendre a zéro.

EDITEUR : VIRGIN
GENRE : ARCADE
DIFFICULTE : FACILE
NIVEAU DE DIFFICULTE : 8
NOMBRE DE NIVEAUX : 6
NOMBRE DE JOUEURS : 1
CONTINUE : NON

Décidément, les nostal-
giques sont gatés sur la
Master System ce mois ci.
Marble Madnes est un
autre classique d'arcade qui est a
peine plus récent que Space Invaders,
Missile Command, Breakout ou
Centipede. Ce jeu, vraiment pas
comme les autres, n'a rien perdu de
son intérét et méme ceux qui 'ont
connu sur d’autres machines (Marble
Madness a été converti sur pratique-
ment tous les micros et consoles) le
retrouveront avec beaucoup de plai-
sir. C'est vraiment un jeu génial, dont
'unique défaut a toujours été d'offrir
une durée de vie assez limitée. De plus,
la réalisation est trés réussie, compte
tenu des capacités de cette console.
Une bonne occasion de délaisser un
moment shoot them ups et jeux de
baston, pour un programme aussi ori-
ginal que passionnant, qui exige une
précision a toute épreuve.
AHL

GRAPHISMES : 17
ANIMATION : 16
MANIABILITE : 16
SON: 18
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que I'on est obligé de se
faire lorsque 'on joue & Marble
Madness. Il s'agit d’un jeu hors du
commun, inclassable. Tout y a été
congu pour vous mettre les nerfs a vif
et ¢ca marche (en tout cas pour moi!).
La conversion Master System est un
succes total tant pour les graphismes
que I'animation. L'ambiance géomé-
trique et sans &me du décor y est bien
rendue et le scrolling multidirection-
nel en 3D est convenablement fluide.
Ce jeu n'est pas une surprise mais il a
le mérite, quand on y joue, d’appor-
ter tous les plaisirs de la version origi-
nale. On tord son paddle lors des
passages difficiles et I'on se penche
dans les tournants! Car ce jeu d’adresse
et de réflexes est accaparant jusqu’a
la derniére seconde. Le probléme a
mon go(t, est un nombre bien trop
faible de niveaux; on finit le jeu trop
vite malgré les niveaux de difficultés.
Cest vraiment dommage car ce jeu
était bien réalisé et passionnant. De
bonnes heures de plaisir en perspec-
tive quand méme...




LULTIME COMBAT POUR LE BUSHIDO!

e Bushido, ancestral code du 4
guerrier, vient de disparaitre!
Votre village natal est réduit en
cendres, les habitants sont mas-
sacrés et la précieuse relique envo-
|ée... En tant que Dragon Ninja, vous
devez retrouver au plus vite le
Bushido grace auquel on peut in-
voquer une puissance
dévastatrice d’'une \
force incroyable. \/?
Votre quéte est
donc de venger
votre village, mais
aussi de sauver le
monde... rien que e
Ga. Les ennemis se- \
ront multiples mais »
leur but restera identique
: Vous voir mourir, haché menu,
avec de |'ail et des fines herbes, puis frit
dans de la graisse de chien. Hum!

ND99S TIMEBO‘? Ellll

Etre

ninja,

'est aussi

#tre équilibriste. Voici le ninja courant

sur des cables haute-tension! Le danger

n’est peut-8tre pas dans les fils, mais il

I"est dans les fils du mal, ¢'est-a-dire les ninjas

bbbt
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aque ) passag Ouvrez I'oeil pour les dénicher, ce n'es C'est bien souvent a coups de shuriken: de shakens que Ryu se débarrasser
ement p en difficile s trouverez dans ces lieux des parchemins qui, pour adversaires. De puissance variable, en fonction des mins récoltés k
ypart nseigneront des sorts de magie vous aidant dans les combats ul permettront de dégager le chemin a distance. Un moyen pour éviter de

pousser dans le vide ou sur des pieux, ce qui vous tuerait instantanémen

Méme en forét il faut se
méfier. Premiére étape
de votre périple, mais
non pas la derniére, ce
niveau constituera a lu
seul une épreuve ardue

En route, ne manquez
surtout pas d attraper les
parchemins. lis ne seront
pas toujours aussi
accessibles que celui-ci, les

meilleurs étant les plus
difficiles a atteindre

Gaiden, j'avoue que

j'abordais ce jeu avec une

bonne dose d'anxiété...
Pour tout dire, javais tort de m'in-

la suite!

battre par

JOYPAD » AOUT / SEPTEMBRE 1992 « 69



AYRTON SENMAS
< SUPER—

W%

pres I'archi-célebre Super

Monaco GP qui avait en- | ¢ % .
chanté les foules de |

dingues de jeu vidéo dont

vous faites tous partie (NDLR: ceci
n'est pas une insulte!), Sega, dont la
réputation n'est plus a faire, s’est ad-
jugé les services du triple champion
du monde de Formule 1, Ayrton
Senna lui-méme!

Ce demier a donc apporté tous les
conseils qu'il pouvait fournir en ma-
tiere de techniques de pilotage ou de
réglages de votre bolide. Si toutefois
vous daignez lire ses précieux témoignages... Dans le
Jeu, vous aurez droit & plusieurs options. D'abord, vous
pourrez choisir entre courir un championnat en pro-
fessionnel ou bien en amateur. Dans le premier cas,
Vous n'aurez pas de carte du circuit sur lequel vous
piloterez, dans le second cas, ce sera évidemment le
contraire. |l faut dire que gréce a cette carte, méme
s'il n'y parait pas, ce sera beaucoup plus simple. En
effet, une tierce personne pourra vous dire ou et
quand toumner, de sorte que vous ne soyiez pas pris
au dépourvy, lorsque vous roulerez & plus de 300 km/h!
A chaque course, vous aurez un but, battre Ayrton
Senna en personne! Je vous préviens que vous n'étes
pas sorti de I'auberge, il va tres vite le bougre! Avant
cela, vous devrez bien sir vous qualifier sur une
bonne place sur la grille, pour pouvoir démarrer en
bonne position. Si vous choisissez une boite auto, vous
irez beaucoup moins vite que si vous
prenez une transmission

manuelle (6 vitesses). Vous

pourrez méme régler le

braquage de l'aileron ar- ’
riere et changer de type de
pneus! Comme vous le
voyez, il y a un peu de tout
pour apporter du piquant a la
course. Il ne vous reste plus
qu'a participer aux différentes
courses et a marcher sur les
traces de pneus du champion D> 8
Brésilien. Bonne bourre !

ER SYSTEM

AFFRONTER
LE PLUS
GRAND
PILOTE

DU MONDE !
ENFIN !

iques de votre p vous n'aurez que
I'embarras du choix pour opérer des réglages optima. Ici, vous
changerez le braguage de Iaileron, 13, vous prendrez des pneus plus
durs pour une moins grande usure, et peut-étre méme opterez-vous
pour une boite de vitesse manuelle, histoire d'aller

plus vite. Allez savoir !

Devant les

0

Je vous I'avais dit, 3 vouloir trop
bien faire et surtout & vouloir
suivre Ayrton Senna, qui, je vous
le rappelle va trés vite, il fallait
s'attendre a voir des figures
comme celle-ci. Et un petit téte-
a-gueue, un! Essayez le contre-
braquage, peut-étre que cela
vous réussira un peu mieux. Si
vous étes un tant soit peu
observateur, vous remarquerez
que vous pilotez une Mc Laren !

Vous aurez, dans votre remontée fantastique, pas mal de voitures a doubler, que ce
soit pour leur prendre un tour, ou pour gagner une place supplémentaire. Faites at-
tention a ce difficile exercice, qui, I3 encore, peut faire perdre ou gagner des courses.
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Dans les qualifications, épreuve & combien difficile, il vous sera demandé une dose infiniment plus grande de dextérité.
Vous devez, bien siir, établir un temps “'scrash” qui vous permettra de vous hisser sur le haut de la grille. On dit parfois
que certaines courses, comme Monaco, se gagnent aux essais. A vous de voir.

Une des digit’ que vous pourrez admirer est, bien sir, celle
d’Ayrton Senna. Il faut, je crois, reconnaitre que c'est une belle
réussite, quand on connait les capacités de la Master System.

Si vous choisissez de faire du “free practice”, vous aurez droit,
pour chaque circuit, aux précieux conseils du Brésilien qui vous
feront peut-étre gagner quelques secondes par tour. Bonne
opération!

EDITEUR : SEGA
GENRE : COURSE AUTOMOBILE
DIFFICULTE : MOYENNE
NIVEAU DE DIFFICULTE : 2
NOMBRE DE CIRCUITS : 16
NOMBRE DE JOUEURS : 1
CONTINUE : PASSWORD

Les amateurs de courses
automobiles ne devraient
pas étre décgus par cette
seconde version de Super
Monaco GP, car c’est indiscutable-
ment la simulation de formule 1 la
plus convaincante sur la Master System.
Il faut s'accrocher pour triompher de
Senna, qui est un redoutable adver-
saire. Pour remporter la victoire, il faut
prendre les vitesses manuelles et faire
un gros effort de concentration, car la
moindre erreur de pilotage vous sera
fatale. Toutefois, on peut quand
méme regretter que I'animation de
Super Monaco GP Il soit un peu lente,
car I'impression de vitesse n'est pas
aussi bien rendue que dans un jeu
comme Chase HQ. Mais si vous avez
le goUt de la compétition, vous pas-
serez de longues heures devant votre
écran et vous n'aurez de cesse de
connaitre parfaitement chaque circuit
et d’améliorer votre conduite.
AHL

GRAPHISMES : 15

ANIMATION : 16

MANIABILITE : 17
SON: 14
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Si vous sortez trop de fois sur le bas-coté, ou si vous
ne montrez pas assez votre hargne au volant, Ayrton
Senna lui-méme s'adressera & vous pour vous faire
comprendre en un retentissant “FIGHT que vous
n'étes qu'une lavette. Essuyez cet affront et faites lui
comprendre qui est le meilleur! Non mais !

Par rapport au premier
volet, on peut dire qu'il y
a vraiment une nette amé-
lioration. Tout est beau-
Ccoup mieux, que ce soit au niveau des
options ou au niveau de la simulation
en elle-méme. Bien sdr, le fait de s'at-
tacher les services d’Ayrton Senna
n'est pas étranger a cette transforma-
tion, quand on sait & quel point il est
soucieux du détail! Mais méme si les
graphismes ne sont pas fabuleux, on
peut néanmoins dire que I'animation
est bonne et fluide. Les sons étant eux
aussi assez bons, ils contribuent &
vous mettre rapidement dans I'am-
biance surchauffée des Grands Prix. Si
vous possédez une Master System et
compte tenu de ce que I'on nous
propose en matiére de course, vous
ne devriez pas hésiter longtemps avant
de vous procurer ce jeu. Vous allez cer-
tainement passer beaucoup d’heures
devant votre écran. Si je ne vous ai pas
convaincu, regardez plutét les su-
perbes digitalisations de Senna que
'on vous propose. Avouez que I'on
n'en pas vu d'aussi belles sur Master
System et que cela augure d’'un bon
jeu, non? Allez, je vous laisse, j'ai en-
core quelques courses a terminer !
TRAZOM
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LES JEUX PATTES D’EPH’!

es conversions de jeux d'arcade ont toujours eu un grand
succes parmi les fanas gloutons de jeux vidéos que vous
étes tous! Cela permet aussi au développeur de ne pas
se casser la téte a inventer de nouveaux concepts ludiques
puisqu'il suffit d'adapter le principe, les graphismes et I'action
alaconsole choisie. Ici, Virgin a fait un réel effort puisqu'’il nous
propose trois conversions pour le prix d’une. Il s'agit, en fait,
de jeux d'arcades que 'on pourrait affubler de I'adjectif pré-
historique puisqu'ils datent de plus de 10 ans! On peut méme
se risquer a les présenter comme les pionniers, les ancétres de

BREAK-OUT

Inutile de disserter

de briques bientdt détruit!

Le casse-brique est sans doute I'invention du siécle en matiére de
jeux vidéos, au méme titre que le shoot-them-up ou le beat-them-
up. Décliné depuis sa création sous toutes les formes possibles, il
s'essouffle aujourd’hui car, il faut bien I'avouer, son principe
génial reste rudimentaire. Vous avez une raquette que vous pouvez
faire coulisser de droite 3 gauche en bas d'un écran. Une balle rebondit
selon des trajectoires rectilignes et rapides de la raquette vers un
mur de briques colorées. Le but est de bousiller totalement le mur,
brique par brique. Une brique disparait lorsqu’elle est touchée par
la balle. Il faut évidemment éviter de rater la balle quand celle-ci
Wl redescend vers la raquette sous peine de la perdre (une balle perdue = une vie perdue, logique militaire!). Inutile de vous rappeler que
B\ ce style de jeu fait partie de I'antiquité, d'autant que son principe est encore plus vieux puisqu'il constitue carrément la naissance
du jeu vidéo. Rappelez-vous (si il en reste encore parmi vous de vivant!), le premier jeu vidéo de tous les temps s'appelait Pong et
consistait en un tennis ultra dépouillé dans lequel on s'échangeait une balle grice  deux raquettes placées aux deux extrémités de
I'écran. Bref, si vous jouez ou rejouez & Break-Out, vous revivrez une partie de I'histoire du jeu vidéo! Cest incroyable ce que I'on peut
faire avec des briques, une balle et une raquette!

pendant des heures sur le principe du jeu,
un simple diché suffit ! Raquette +balle=mur

tous les jeux d'aujourd’hui. Au méme titre qu’'un Pac-Man ou
un Space Invader, ils ont fait germer dans la téte des créateurs
de jeux des années actuelles, toutes les idées géniales qui nous
ont permis de nous éclater sur un Mickey, un Street Fighter, un
Sonic ou un Gate of Thunder. Ces jeux sont d'une simplicité
effarante et leurs graphismes sont dépouillés mais I'on ne peut
s'empécher de vouloiry jouer ety rejouer. C'est le charme de
ces oldies qui a sans doute donné I'idée a Virgin de les distri-
buer en compilation, fait extrémement rare sur Master System.
Mais qui sont ces trois jeux mythiques? Suivez le guide.

On compte 27 niveaux tous constitués d'un mur de briques
différent. Le fond en arriére plan est constamment en
mouvement, ce qui donne un bel effet et fait davantage
ressortir le mur de briques colorées.
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| apoqne La machine d'arcade était munie d'un track-ball, une petite splnu pouvant tourner

| sur elle-méme d'aprés les mouvements des doigts du joueur sur celle-ci. Elle guidait un
viseur a |'écran. Plusieurs jeux de I'époque utilisaient ce track-ball qui n’est, bien sir, pas
présent sur cette version. Le joypad rattrape sans probléme ce manque. Le principe de Missile
Command est de protéger une base bombardée par des extraterrestres trés trés méchants!
Une pluie de missiles s'abattant sur votre base, vous guidez le viseur en direction de ceux-
¢i et tirez une salye d'interception. Il faut anticiper sur leur trajectoire car I'explosion au
point de visée n'intervient que lorsque votre salve arrive a destination. Dans la version
originale, les missiles étaient représentés par leurs trajectoires, des lignes traversant |'écran.
Ici, plus de lignes mais de vrais ! Par contre, toujours le méme viseur et le méme
sacro-saint principe de visée en anticipant. Ca va chauffer dans le ciel!

Attention & vos réserves! Il n'est pas
(L] question de tirer sans arrét a tout va!
Sous les trois tourelles de tirs se
trouve un indicateur qui indique le
nombre de missiles d'interception vous
restant pour chacune de celles-ci.
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GRAPHISMES : 16
ANIMATION : 15
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Javoue tout: je suis un

nostalgique! Je me sou-

viens avec émotion de

tout ce temps que j'ai
passé en compagnie de ces trois
jeux, dans les salles d’arcade, puis sur
la console Atari. Alors, je suis ravi de
retrouver ces trois jeux sur une méme
cartouche. Je suis avant tout un in-
conditionnel de Missile Command et
de Centipede, deux jeux de tir qui
n‘ont rien perdu de leur charme. Bien
sQr, il ne faut pas s'attendre a des ef-
fets spectaculaires, mais la réalisa-
tion est soignée et la jouabilité irré-
prochable. Ces trois jeux sont toujours
aussi prenants et méme si vous n'étes
pas des nostalgiques, vous pren-
drez sans doute plaisir & découvrir ces
classiques. AHL

Paradoxalement, alors

que les principaux pos-

sesseurs de Master

System sont les plus

jeunes d’entre vous, Virgin propose
trois jeux vieillots datant d’avant-
hier! Mais il y en a trois (des jeux com-
plets et bien différents) et leur
conversion a été prise vraiment au sé-
| rieux, techniquement parlant. Break-
| Out propose de superbes couleurs
et le décor de fond, constamment en
mouvement, est du plus bel effet
sur la huit bits. Les animations sont
excellentes et I'on n’est jamais géné
par le coté antique de ces trois jeux.
Au contraire, on se prend a jouer le
jeu (C'est le cas de le dire) et a ten-
ter de battre des records. Les plus an-
ciens n’hésiteront pas pour Arcade
Smash Hits. Quant aux autres, je ne
peux que leur conseiller de jeter un
oeil & cette compile d’enfer qui a le
mérite de bouger, de varier les plai-
sirs et de divertir. Olivier

D'ARCADES
DIFFICULTE : MOYENNE
NOMBRE DE NIVEAUX : -
NOMBRE DE JOUEURS : 1 ou 2

MANIABILITE : 17
SON: 17
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LES SUPERS ENVAHISSEURS
SONT DE RETOUR !!!

pace Invaders, ¢a vous dit quelque chose?
J'espére pour vous, parce que sinon, ce n'est
pas une lacune a votre culture générale, mais un
gouffre sans fond! Space Invaders est aux shoot
them up ce que Pac Man est aux jeux crétins... houps!
je voulais dire malins! Il s’agit d’un ancétre, d’une
relique. Le reste est une affaire de foi, de conviction.
Abattre ou ne pas abattre ces hordes d’extraterrestres
qui déferlent avec hargne sur une humanité toujours
aussi médiocre? Mais attention, il s'agit du Super Space
Invaders, avec de super extraterrestres qui sont de
Ah! Le voici ce fameux stage super envahisseurs. Seul, ou accompagné d’'un camarade de guerre, abattez
bonus oil le but est de garder méthodiquement les aliens qui défilent en rang (qu'ils sont bétesl). Les bonus pleuvent,
ces vaches terrorisées par les quand ils en ont le temps, et les vaches se font enlever (les E.T. nayant toujours pas compris
:)""“'""“. plistorostres) la différence entre une vache normande et une jeune et jolie fiancée), dans des stages bonus!
n ne plaisante pas avec ces 2 b : i :
choses IA, ¢a pourrait faire Et si I'on nous enlé\(e nous vaches, qui va le faire le camembert, hein? Tous unis pour sauver
Sourner bo Ligll les vaches et le patrimoine frangais grace au Super Space Invaders!

- it »> F ¢ o
Malins, les aliens savent aussi adopter des formations circulaires comme celle-ci. Voici la voie & suivre, dans le jeu en mode normal. Choisissez volre chemin ou plutt
Cela n'a guére d'importance puisque le but demeure le méme, leur arracher les votre décor. En mode “advanced” pas de choix de chemin, mais une succession quasiment
molaires a I'aide de votre laser hyper puissant. De mon temps, on faisait (a au fouet! ininterrompue d'aliens en hordes sauvages. Plus classique, sans étre plus facile.
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Aprés avoir détruit des centaines de nains extraterrestres, affrontez
le grand chef. Pas d'inquiétude, il n’y a rien a craindre si vous reste
vers le milieu de I'écran en bougeant assez vite. Une broutille.

En détruisant la soucoupe qui passe en haut de I'écran, vous
obtiendrez un bonus qui pourra se traduire par de I'énergie
supplémentaire, des boules de feu, des papillons géants
paralysant tout I'écran ou des protections de pierre, sur lesquelles
les E.T. se briseront les dents. Et un extraterrestre sans dents, ce

De tous ces classiques
d’'arcade qui arrivent en
masse sur Master System
ce mois ci, c’est sans

Space Invaders... Il n'y a
vraiment plus d’idées
valables en ce moment.

n'est pas beau! Regardez donc I'abbé Pierre!

Deux contre mille, un pari déja plus équitable.

EDITEUR : DOMARK

Méme s’il s’agit de la
version sortie en arcade il y a peu,
Space Invaders reste identique a lui-
méme : une interminable succession
de destructions d’aliens. Ne
cherchez pas les effets visuels ou
sonores, il n'y a rien, ou presque.
Les quelques décors de fond n'ont
rien de fantastique et les bruits...
c’est du Space Invaders... “Puit! puit!
pourh!”. Sortir un jeu ayant si peu
d’avantages techniques, avec, en
plus, du déja vu et du réchauffé, ce
n’était pas ce qu'il y avait de plus
intelligent. La seule raison qui
pourrait vous pousser & apprécier
Super Space Invaders, c’est que la
premiére version de ce jeu vous
était particulierement chére. Voila le
mot de la conclusion : bof.  T.S.R.

doute Space Invaders qui a le plus
mal vieilli. Il a beau s’agir de la
conversion assez récente du remake
d’arcade de Taito, il est assez
difficile de se passionner pour ce
jeu. En dépit de quelques inno-
vations, comme les armes supplé-
mentaires ou des aliens différents,
ce n'est pas avec du vieux que I'on
falt du neuf. Et puis, les progran-
meurs ne se sont pas tués au travail
en réalisant cette conversion, car les
graphismes sont vraiment trés
primaires. Je sais bien que ce type
de jeu ne se préte pas aux effets
spectaculaires, mais quand méme!
On peut prendre plaisir a en faire
quelques parties chez un copain,
mais de 13 & I'acheter, c’est une
autre histoire. AHL

GRAPHISMES : 09

ANIMATION : 13

MANIABILITE : 10
SON : 07

GENRE : SHOOT THEM UP
DIFFICULTE : FACILE
NIVEAU DE DIFFICULTE : 3
NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2
CONTINUE : 3
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UN PILOTE
D'HELICOPTERE
POUR SAUVER
LA REINE...
AHNON!
LHUMANITE !

es terroristes
sont des gens auxquels il
manque tout: I'imagination, le
bon golt, ainsi qu’une grande
partie du cerveau. Voila sans doute pourquoi
ils enlevent n'importe qui et mettent le feu n'im-
porte ou. Conclusion, il faut bien réagir, on envoie
des pilotes d’hélicopteres, et I'hélicopteére qui va avec,
histoire de faire plus impressionnant, récupérer les
otages et, éventuellement, tuer les terroristes. En com-
mengant par une féte foraine ol des enfants sont rete-
nus prisonniers en passant par un immeuble en feu dans
lequel des personnes attendent malgré elles de passer
I'audition pour le réle de Jeanne d’Arc, il va falloir étre
prét a toutes les acrobaties aériennes possibles et ima-
ginables! Lancer I'échelle de corde au milieu de tant de
remue ménage risque de se terminer, bien souvent, pas
un crach somptueusement sanglant. Un régal.

Voici I'immeuble en proie a un terrible incendie. Tout en haut de ce
batiment, deux avions (indestructibles) larguent des bombes a tout-va.
Aux fenétres, surgissent de temps en temps des terroristes (encore
eux!) vous langant sur les pales des débris en flammes! Reconnaissez
les vétres et lancez-vous, dans le brouillard !

Bien entendu, alors que vous devez ramener un certain nombre

d'otages (sept pour commencer), votre hélicoptére ne peut, lui, qu'en contenir quatre.
Une fois rempli, il faut donc revenir a la base afin d'y redéposer tout le monde!
Attention, si vous mourez en cours de jeu, il faudra reprendre le niveau a zéro !

e =TT ~!"—T!—"-1'1—| Cest toujours bon a savoir !
™ i

3! cere ¢ '
B LLLLELELELLLLLL

Cest parfois dans des endroits incroyablement étroits qu'il faudra

aller rechercher les otages. La, plus question d'action mais d'adresse. Il faudra tout
de méme se presser car, pour embéter tout le monde, le temps est limité (mais
largement suffisant en général).
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L'un des principaux dangers a éviter sera les batiments
qui entourent les lieux de la mission. Si vous ne les
évitez pas, vous exploserez en une gerbe d'étincelles
multicolores d'un laid peu classique. Un hélicoptére qui
tombe en torche, comme un parachute, ¢a craint.

L'échelle de corde est baissée, mais un terroriste en
armes veille. Abattez le sans hésiter, avant qu'il ne
vous abatte. Au départ, vous aurez le choix entre
quatre armes différentes, sachez choisir la bonne.

Le ton est donné, un coup d'veil rapide sur I'engin de vos réves
(cauchemars?) et vous voila parti! Profitez de I'image, elle ne
dure que I'espace d’un instant et, graphiquement, c'est ce qu'il
y a de mieux dans le jeu.

EDITEUR : SEGA
GENRE : ACTION
DIFFICULTE : MOYENNE
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1
NOMBRE DE JOUEURS : 1
CONTINUE : 10
TAILLE CARTOUCHE : 2 MB

FEPER

lpege

i

J'ai passé de longues
heures & m'éclater avec
Choplifter, mais je doute
de faire la méme chose
avec ce remake. D’accord, les niveaux
de Air Rescue sont nettement plus va-
riés que ceux de Choplifter, mais cu-
rieusement I'action est nettement
moins prenante. Il faut reconnaitre
également que la réalisation n'est pas
ce qui se fait de mieux dans le genre,
surtout en ce qui concemne les gra-
phismes qui sont assez affreux et les
couleurs d'une pauvreté affligeante.
Cette réalisation béaclée dessert ce
jeu qui aurait pu étre pas mal. Soyons
justes, Air Rescue n’est pas un mauvais
jeu, c’est juste un jeu trés moyen que
I'on oubliera rapidement. Circulez, y
a rien a voir !
AHL

GRAPHISME : 12
ANIMATION : 15
SON : 11
MANIABILITE : 08

JOYPAD ¢ AOUT / SEPTEMBRE 1992 « 77

Méme s'il arrive bien apres
Choplifter, ce qui laisse
supposer qu'il lui est su-
périeur, Air Rescue ne lui
arrive pas a la ceinture, méme pas au
mollet! L'intérét du jeu doit en fait se
limiter & son titre, c’est vrai, Air Rescue,
c’est un titre plutdt sympa. Et le jeu me
direz-vous? Je sens votre fébrile an-
goisse... Aller chercher des otages
dans des lieux, certes variés, mais tou-
jours incroyablement mal réalisés, c’est
loin d’étre exaltant! Je le redis,
Choplifter, avec le méme théme, s'en
tire beaucoup mieux. Ceux qui aiment
(s'ily en a, je ne les ai pas encore vus)
pourront alléguer que I'action est va-
riée suivant chaque niveau. Certes,
mais peut-on parler d’action pour un
jeu demandant surtout de I'adresse et
de la patience? Il ne faut pas étre doué
pour réussir, mais prudent .. C’est un
genre qui, @ mon humble avis, ne colle
pas avec les jeux vidéos. On est assez
“prudent” chaque jour pour ne pas
avoir envie de I'étre une fois devant
son écran! Bref, ce n'est pas parce que
I'on est en hélicopteére que I'on atteint
des sommets.
TSR




uisgue nous som-

mes tous, ou pres-

que, en vacances,

rien de tel qu'un

mini golf. Mais il s'agit 13,
sous nos petits yeux
écarquillés de bonheur,
d’un mini golf bien spécial. C’est un mini golf hy-
bride. Non pas qu'il soit croisé avec un alien
gluant ou un homme politique pervers, mais avec
des éléments de flipper! En d'autres termes, cela
revient a avoir sur le mini green des bumpers, des
plates-formes mouvantes, des parties de sol mou-
vantes... et une foule d'autres accessoires. Seul, ou bien
a deux joueurs sur le méme trou (les deux joueurs
jouant successivement mais étant présents simultanément
sur le parcours), a vous d'esquiver, ou de tirer le meilleur
parti de ces aléas du temain! Techniquement parlant, vous
n'aurez que deux parametres  déterminer : la direction
de la balle et la force de frappe. Comme tout se joue
parfois au millimetre pres, il sera préférable de savoir jouer
en souplesse et en finesse. Deux mots qui, méme s'ils
riment avec Guiness, n‘ont absolument rien a voir avec
la dite boisson. Mais passons cette parenthése culturelle
pour dire qu'avec ce mini golf, vous risquez fort de de-
venir foul Mais ce n'est pas grave, vous aurez toutes les
vacances pour vous en remettre!

A vous de savoir venir & bout
des “dénivelés” des
parcours. Si ici, la difficulté

les derniers trous,
complétement hallucinante.

Les
Echanges
e

jeux

ER SYSTEM ® @ @

DES PUTT, DES PUTT! OUI MAIS DES PUTT AND PUTTER!

PO IETIES

Passablement médiocre

en solitaire, Putt and

Putter prend tout son in-

térét en étant découvert
a deux. Techniquement simple, il se re-
trouve réalisé sans absolument aucun
défaut majeur. Les sons ne sont pas du
meilleur cru, mais I'on peut tres faci-
lement faire sans. Les trous, dont le
nombre est outrageusement réduit,
font toutefois preuve d'imagination
et sont particulierement amusants a
découvrir. A deux joueurs, il faut réus-
sir le trou en moins de coups que I'ad-
versaire, le vainqueur étant celui qui
a remporté le plus de trous.
Malheureusement, aucune fin digne de
ce nom ne vient gratifier le vainqueur
d'images ou de sons originaux, et la
maigrelette phrase qui annonce votre
victoire est plutét fade. Uniquement
valable a deux joueurs, et encore je
modére mes propos, Putt And Putter
est inintéressant seul. T.S.R.

EDITEUR : SEGA
GENRE : MINI GOLF
DIFFICULTE : FACILE
NIVEAU DE DIFFICULTE : 3
NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2
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Bumpers,

zone mouvante
devant le trou
et barre de saut
dans la pente...
rien que ¢a
pour un trou
qui figure
pourtant parmi
les premiers

du jeu!

GRAPHISMES : 12

ANIMATION : 16

MANIABILITE : 16
SON: 12
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" Joe et Mac est une excellente
conversion du jeu d'arcade. "
" La réalisation tire un excellent
parti de la NES. "Joypad (juin)

(Nintendo)
Entertainment System® 9 , %
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& vous N'AURIEZ

® W
P

ous connaissez,
j'espere, le tigre
de Tasmanie, ce

personnage de
cartoon made in Warner Bros.
Ce petit personnage coléreux et aux
expressions folles a été choisi par le staff Sega pour
faire un peu d’'ombre aux géants intouchables que
sont Sonic, Mickey et Donald. C'est grand-papa tigre
qui ouvre le spectacle, un soir, au coin du feu, alors
que toute la famille est réunie autour de lui. Entre
deux bouffées de pipe, il raconte I'histoire des
ancétres qui vivaient en Tasmanie il y a des milliers
d'années. Au cas ol Vous seriez un peu paumé en ce
qui concerne la géographie, il faut savoir que la
Tasmanie est une le située dans le sud de I'Australie.
Grand-papa raconte que des oiseaux géants vivaient
jadis en Tasmanie (nos chercheurs de la section
scientifique de Joypad ont rapporté qu'il s'agirait de
Ptérodactyles, sorte d'oiseaux-reptiles se nourrissant ' . :
de poissons) et y pondaient des oeuf proportionnés a leur taille, c’est-a- dlre ll'mf“" VPRA(E DU "f“ s‘_" la
vachement big! Or, le tigre de Tasmanie se nourrit presque exclusivement d’oeufs, . **™ "IT'::': “' - I:::I':;e
c'est d'ailleurs bien connul On sent courir un frémissement d’envie dans toute la prondre Jo howes m:mté p;r la petite
famille lors du récit de I'ancien, car si I'oeuf est la nourriture principale du tigre de  ite du tigre de Tasmanie pour gagner une
Tasmanie, c'est aussi son plat préféré et il serait prét & tout pour s'en procurer. Et 1a ol vie. Comment faire pour s'en emparer?
I'histoire devient croustillante, c’est qu'il resterait une petite fle rescapée des temps Cest simple, vous approchez votre
anciens et pullulant littéralement d'oiseaux géants. Le chef de famille décide dans la  personnage de litem et celui-ci le dévorera
minute de foncer vers cette fle, afin de s'emparer d’'un de ces oeufs géants qui suffit a ;"::f"“' comme tout lo ’:"r """:"" i
nourrir toute une famille pendant une année, rapport qualité prix d'enfer! Ce qu'il ne :( t:u::: :';"J':':m“;eh' I:?::m:i:::)
sait pas, C'est que pour arriver jusqua cet oeuf, il va devoir traverser 17 niveaux d'un 4, phenbr kit Mt et
Jeu de plates-formes délirant! Comme tous les climats sont représentés dans ces  aussi de tomber sur des pidges comme des
niveaux, la partie nest pas gagnée. bombes. Attention donc!
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A: BADLANDS GEYSERS
Ca commence fort avec ce désert
plein de sables mouvants!
Il faut sauter sur le monstre de
pierre qui vous aménera de 'autre . o

cith de la rive. B: BADLANDS La ﬁn dl niveau? G WUNDS BOSS |l faut sauter sur la
Non, il faut revenir en arriére et se voiture pour écraser les occupants!
servir d'un geyser qui vous fera monter e
sur une plate-forme impossible &
atteindre autrement.

e - sr——— D
# =1 D: FACTORY Une
i usine de bagnoles
aui ricqua da
vous poser des
problames lors
doc pacager do
chaines de

— H: RATS La tribue des
G: ICEWORLD Le tigre s'appréte 3 rats attaque! Attention!,
étre transformé en glagon (c'est s vont o aivn:

vraiment ce qui lui arrive 3 f W————
F: CLIFF Dans ce niveau, |l vous faudra sauter T'écran!) dans cette mer oii |'eau por de:::t. (::‘;::::6::
dans le vide pour une chute vertigineuse est gelée. Tout cela est dii aux aux grandes oreilles!
prétexte a un scrolling vertical (et pentes neigeuses trop glissantes.

salh

e multidirectionnel selon votre
A pendant la chute) hyper rapide.
E: BUILDING TANKS Quelle horreur!  Attention!, il faudra tomby
L'usine ne produit pas seulement des au bon endroit.
voitures mais aussi des tanks. Stoppez
cette ignoble entreprise!

niveau qui va vous
faire vous élever trés 5
haut vers le ciel. Il
faut grimper a l'arbre
en sautant de -
branche en branche. ;g !

N: JUNGLE BOSS
Débarrassez-vous de
cette énorme plante
carnivore. Vous,aee®:

renconire HE
nombreuses mini-
plantes pendant les
niveaux précédents,

mais maintenant,
cest leur reine qu'il
faut détruire.

RIVER 2 Vous |
venez de rater un

saut et allez

perdre une vie
K: MINE CART RACE Dans ce niveau ut":.,l.::q':f:n

in, vous foncez dans un scrolling
k rhllll«'-l.i RIVER 1 Sautez surles o ontal qui décoiffe, le loag de la passant:

arbres ui fltent ot yaus fore 48 igue do chemi do for. 1l fudra -
posiblidi ”' ’ e e i ““I""'d",";‘ "‘l:"'f'i" :‘,"‘ de L: MINE SHAFT MAZE Vous voici dans un labyrinthe de galeries de respectent bien la
petits rochers. passages d'obstacles afin d éviter cette mine désaffectée. C'est votre sens de I'orientation légendaire qui progression sur la

va vous sauver la mise. Du moins je I'espare! carte de I'fle.

I'accident. Méfiez-vous, ¢a va trés vite!

0: RUINS 1 Un peu de
tourisme a présent avec
des ruines incas! Evitez
les flammes qui
jaillissent de la bouche

do certaines statues, ]
S m
R: ﬂNAl Voici enfin le moment tant attendu! L'oeuf de toutes vos tnmmses est [, sous vos yeux

ébahis! I va falloir se débarrasser de la mouette géante qui donne des coups d'ailes. L'effet est
saisissant: une aile énorme qui prend la moitié de I'écran balaye alors celui-ci!

P: RUINS 2 Un niveau qui est constitué  Q: RUINS BOSS Le
de plates-formes en labyrinthe. Vous  demnier boss vous
ferez souvent des allers et retours tant  attend, caché au fin
les impasses sont nombreuses. fond des ruines.
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Une situation périlleuse pour votre personnage qui n'a pas l'air de s'en alarmer pour autant.
Cest que le tigre de Tasmanie est connu pour sa philosophie! Regardez simpl I'expressi

de son visage sur le cliché et vous comprendrez que celui-ci adore cette situation!

LES ARMES DU TIGRE La premiére accessible (j"entends utilisable dés les premiers écrans
du jeu) est le tourbillon de la mort! Il permet de tuer un ennemi touché par celui-ci.
Attention, il ne dure que deux secondes. Des piments sont disposés au début des niveaux,
ils permettent au tigre, lorsqu'il les a ingérés, de cracher du feu 3 tout moment

(cest illimité) et ainsi de briiler vif tout ennemi. Dernier moyen de se débarrasser de
quelqu’un: le lancer d'objets! Le tigre peut s'emparer d'objets (des caisses par exemple)
pour les lancer sur un ennemi ou s'en servir pour grimper quelque part.

Le niveau de la mine souterraine dans lequel le personnage est amené a
exécuter plusieurs actions le fait progresser plus en avant.
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Les rats sont les principaux ennemis. lls interviennent en bandes
et ¢a grouille alors de partout. lls piquent avec leur lance et
utilisent de petits arcs. Ici, le tigre a eu un léger probléme aprés
avoir ingurgité une bombe! L'effet est saisissant d"ailleurs car il

se retrouve grillé sur place comme une sauci

EDITEUR : SEGA
GENRE : PLATES-FORMES
DIFFICULTE : MOYENNE
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1
NOMBRE DE JOUEURS : 1
CONTINUE : 3

Annoncé comme un

trés grand titre sur

Megadrive, Taz-Mania ne

m'a que trés partiel-
lement convaincu. Pour sar, les
graphismes et surtout I'animation
sont super léchés. A ce niveau, on
en a vraiment pour ses thunes. C'est
beau, et bordel de Zeus, c’est
surtout rudement souple. L'espéce
de gros ours que I'on dirige se
déplace a la perfection, et une fois
de plus, on a l'impression d'étre en
face d'un véritable dessin animé de
la Warner. Ahh, ouais ¢a c’est cool.
Une fois cette période d’enthou-
siasme poussé a I'extréme terminée,
on retombe un petit peu sur terre
pour finalement se rendre compte
que le jeu en lui-méme n'est que le
n-ieme de la série (Mickey, Sonic,
etc...). Plus superficiel que profond,
Taz-Mania vous fera tout de méme
passer quelques heures de réel
plaisir. Mais attention, ne croyez pas
y jouer pendant des semaines, vous
seriez dégu. Fm DESTROY

GRAPHISMES : 18

ANIMATION : 19

MANIABILITE : 17

SON: 17
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C'est I'euphorie générale
4 la vue de ce jeu graphi-
quement sublime.
L’aspect technique
attire tout d’abord I'attention. Le
choix des couleurs est fantastique (il
est vrai qu’un programmeur doit
choisir sur Megadrive entre les
couleurs, I'animation, le nombre de

| sprites, etc...) et les dessins sont

fins, autant pour les décors que
pour les personnages. Le héros |
posséde une animation digne d’un
cartoon tant le nombre de ses
mouvements et de ses expressions
est important, le tout dans une |
fluidité assez désarmante. Toute
I'animation d'ailleurs est du méme
acabit avec des scrollings diffé-
rentiels dans tous les sens et hyper |
rapides. Bref, un total succeés
technique. Qu'en est-il du challenge
proposé? On retrouve, en fait, dans
ce jeu, le charme des derniers
Quackshot et Mickey sur Megadrive.
Les niveaux sont nombreux, vastes
et tres variés. Certains passages sont
trés délicats (bonne durée de vie
donc). La maniabilité du personnage
est bonne et la précision de ses
déplacements terriblement stressante
lors des sauts sur plates-formes; ne
loupez pas ceux-ci! Voila, tout est
dit: Tazmania est un petit chef-
d’oeuvre d’humour et de beauté sur
Megadrive. L'ignorer serait une
erreur! OLIVIER

85%




RIVE o000 o

CHASSE AUX RATS
@ cHEz LEes simpsON!
1 \
7

ﬁ@m % |

rusty est un clown particulierement cool, comme

tous les clowns. C’est pour cette raison qu'il a

décidé, dans un élan de générosité incontrélée

(syndrome ayant frappé les pilotes de bombardiers a
Dresde durant la seconde guerre mondiale), de filer un
coup de main a ces braves Simpson que les rats ont
envahis. |l s’agit d’une espéce de rats particulieérement
vicieuse, les rats “T”, comme Terminators, qui pensaient
trouver refuge chez leurs confréres ratés. Mais Krusty est lal
Ce qui est rare, il y en a peu des clowns las! Généralement
les clowns sont gais, ce qui ne veut bien sir pas dire qu'ils
soient tous homosexuels! Ne combat pas le méle par le
male qui veut, c’est le privilege de I'homéopathie! Mais je
reviens & mon sujet : la maison des Simpson croulant sous
I'invasion des rats. Grace a son génie, Krusty devra conduire
des rats jusque dans les bras d’'un Helmer ou d’un Bart, qui
les extermineront. Plus bétes que des lemmings, les rats
avanceront toujours droit devant eux, sans réfléchir...
A Krusty de jouer et de changer leur chemin! Activez vos
neurones et expliquez a vos parents que si sur votre bulletin

il est inscrit “fait le clown”, c’est un compliment sur votre
grande intelligence et pas autre chose.

- A‘(a'_";"i!:* "\«’:;;__
i 4 did

APRES
Voici la souris préte a étre exécutée selon un rituel [l Ca-y-est, 'est fait, C'est propre, et ca marche aussi avec
Simpson fort évolué. les professeurs d'allemand. Que demander de plus?
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Le voici, plus beau que nature, |e héros de tout:
Une coiffure sexy, sans provoquer, un souris enjoleur, sans étre
vulgaire et une tenue classique pour tout bon play boy. Il n'a pas
dii comprendre de quelle souris il s"agissait?

a que de la premiére salle du tout premier niveau. On ne peut plus simple n'est-ce pas?
Dites-vous bien que dés le second niveau (aprés le waou mama) les choses se compliqueront pour
devenir, au fil du jeu, de pire en pire. Les derniers niveaux sont un cauchemar!

Piége parmi tant d'autres, les
gouttes d’eau tombant du plafond
pourront vous étourdir et méme
vous faire mourir. Il suffit d'dtre
atteint une demi-douzaine de fois
pour reprendre le niveau a zéro.
Autre moyen pour perdre, sortir
du niveau en donnant sa langue
au chat (il aime jouer avec, ¢a se
coupe facilement avec les griffes).

Sans étre totalement
novateur, Krusty Fun
House ne s’en tire
pourtant pas simal. Il y a
un peu de Lemmings la-dessous,

A certains niveaux, il faudra savoir jouer avec les
tuyauteries du lieu. Si idi, cela est facile, sachez que
plus loin, des salles contiennent des dizaines de
tuyaux reliés dans tous les sens, un peu partout!

Gréce & des billes d"acier ramassées dans divers endroits,
faites exploser les murs friables! Les billes sont en nombre limité,

alors usez-en avec parcimonie.

EDITEUR : SEGA
MACHINE : MEGADRIVE US
GENRE : ACTION REFLEXION
DIFFICULTE : MOYENNE
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1
NOMBRE DE JOUEURS : 1
CONTINUE : PASSWORD

Krusty, c’est le meilleur
pote de notre copain
Bart (le Simpson fou) et
depuis qu’il est sur
Megadrive, c'est dingue le nombre
de personnes qui sont devenues
complétement stcharbées de la
téte. Faut dire que Krusty est un jeu
diablement bien sympathique.
Les graphismes sont pimpants et
les divers personnages que I'on
rencontre se déplacent avec vitesse
et enthousiasme. Ahh, qu’il est
agréable d’'arpenter les niveaux de
ce jeu. Ahhh, qu'il est agréable de
faire sauter, de faire tirer ce clown
rigolo. Bourré de petites options et
de passages secrets, Krusty's Fun
House est un jeu comme chacun
d'entre nous saura |'apprécier.
F'm DESTROY

GRAPHISMES : 15
ANIMATION : 16
MANIABILITE : 14

SON: 14
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mais & grande échelle, ce qui
change considérablement les
choses.” Les graphismes, hyper
colorés et dotés d’'une bonne dose
d’humour, rendent un jeu qui aurait
pu n’étre que quelconque, hyper
sympa. Si les premiers niveaux sont
déconcertants de facilité, la suite se
complique sensiblement, aussi bien
au niveau réflexion qu’action.
L’animation, quant a elle, n’a rien a
se reprocher, idem pour la bande
sonore qui s’offre méme le luxe
d’afficher un ou deux effets assez
drbles, comme le rire de Krusty. En
conclusion, Krusty Fun House sort
suffisamment des sentiers battus
pour étre digne d’intérét. Il faut
I’avouer, trouver quelque chose
d’original, méme un minimum, en ce
moment, c’est trouver la perle rare!
T.5.R.




*
.

%
/’UN TENNIS SUR
MEGADRIVE, UN!

on ne voit que ¢a a la télévision, alors pourquoi

pas vous? Mettez-vous au tennis! Double, simple,

mixte, match simple, toumnois ou encore entrai-
nement... & vous de choisir. L'univers du tennis s'ouvre |
& vous sur Megadrive et ce n'est que le début d'une longue . |
série! Pas de noms ou de visages célebres, mais vous pour-_
rez créer votre propre joueur! Vous aurez donc la possibi-
lité de mettre votre nom en toutes lettres, un alphabet eu- de balles il 'agira (haute, basse...) et cest parti!
ropéen étant prévu a cet effet. Au milieu de tous ces {1 L'inconvénient, 'est que le tableau d’options pour
caracteres en tong, Ga va faire du bien! Ne cherchez pas pour i I'entrainement est, en partie, en japonais. Pourtant,
la photo, vous ne pourrez pas mettre la votre! Mais, un point on s’y retrouve aprés un certain temps d'adaptation.
original, vous pourrez choisir votre couleur de peaul Enfin 2 } T B
un united colors of tennis!

Tout le monde y joue, tout le monde en parle,

/ fhﬂ%mmkmuﬁﬂurur
des coups spécifiques. Décidez de I'endroit oil le
professeur lancera les balles et de quelles genres
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Participez aux divers open de la planéte. Peu de tours, mais beaucoup d"action,
surtout si vous devez tomber contre les meilleurs mondiaux dés le début!
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Enfin un tennis sur la Megadrive! On
se demande ce que les éditeurs
attendaient! Alors, diagnostic? Ce
n'est pas trés concluant... Tout
d’abord, on ne peut vraiment pas dire que les
graphismes fassent honneur & la Megadrive! Le
Jeu aurait pu étre graphiquement plus soigné.
Ensuite, la maniabilité laisse parfois a désirer, et
les mouvements des joueurs ne sont pas ce qu'il
y ade plus souples. Heureusement, ce n'est gé-
nant qu'au début et I'on sy fait vite. Pour ce qui

EDITEUR: SACOM
MACHINE: MEGADRIVE JAPONAISE
GENRE: TENNIS
DIFFICULTE FACILE
NOMBRE DE JOUEURS: 1 OU 2

TINUE: PASSWORDS

CON
NIVEAUX DE DIFFICULTE: SELON ADVERSAIRE
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est des sons, hormis les voix digitalisées éton-
namment compréhensibles, le reste est d’'une
telle médiocrité que c'en est affligeant. Je ne
dis cependant pas que Grand Slam soit un navet
de premiére, pas du tout, mais si I'excellence
était invitée, elle a di oublier de venir ce jour

1a. Un conseil, si vous attendez un tennis pour

votre Megadrive affamée, attendez un peu, il y
encore trois ou quatre tennis & sortir pour les

prochaines semaines.
TSR.

GRAPHISME: 11
ANIMATION: 11
SON: 13
MANIABILITE: 14
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Seul ou bien & deux, vous pourrez participer a des matches en double. Deux fois
moins de travail, pour deux fois plus de plaisir.

Choisissez jusqu'a la chemise de votre joueur! On ne
pouvait pas composer son joueur avec plus de détail!
Méme si celui-ci manque cruellement c6té technique oit
toutes les indications sont en japonais, ce qui, une fois
encore, ne facilite pas les choses.

Il en a fallu un temps pour
qu’une simulation de
Tennis voie enfin le jour
sur Megadrive! Et pour un
premier essai, mon avis sera partagé.
Il faut étre franc, et devant des titres
comme Super Tennis sur Super
Famicom ou Final Match Tennis sur PC
Engine, Grand Slam s’en tire avec les
honneurs de la guerre, malgré
quelques défauts qu'il faut recon-
naitre assez galéres. Bien souvent lors
des échanges, on est dépassé par la
vitesse de la balle; méme lorsqu’on se
replace convenablement, le joueur
se déplace trop lentement: premier
défaut. Second défaut, lorsqu’on
donne de I'angle a la balle, celle-ci a
une facheuse tendance a vouloir sor-
tir des limites, ce qui est assez éner-
vant. Toutefois, une fois que I'on a ap-
pris @ maitriser la béte, nos affaires
s’améliorent et les points deviennent
de plus en plus serrés et de plus en
plus beaux. Coups droits, revers,
smashes, amorties, liftés, slicés, les ef-
fets s’enchainent aux effets et le plai-
sir s’intensifie. Une simulation qui au-
rait pu étre meilleure, mais qui reste
trés sympathique.

J’'m DESTROY




ROBINSON
MARQUE POUR
SEGA

INSON'S
SUPREME COURT

ans cette nouvelle simulation de basket sur
Megadrive, vous allez pouvoir jouer des matchs DES VUES DIAGONALES
a trois contre trois, quatre contre quatre et enfin DE DEUX SORTES
cing contre cing, le fameux five on five. La
compétition s'annonce explosive avec plus de 24
mouvements possibles, en attaque et en dé-
fense. Eh ouil, il y a deux modes, biens
différents, de contréle des joueurs
selon qu'ils soient en défense ou en
attaque. Cela se traduit a I'écran par le
changement instantané (quand un
joueur traverse la ligne de milieu de ter-
rain) de la vue du terrain: on passe d’'un
coté a l'autre & chaque fois. Ces deux vues
sont toujours représentées en diagonale
avec une 3D isométrique du terain. Les )’
joueurs sont en 3D et le scrolling est multi-
directionnel, selon les mouvements du por-
teur du ballon. En attaque, il est possible
de lancer, de dribbler, de passer, de
shooter et enfin d’appeler une passe. |
En défense, il est possible d'exécuter
des courses, des prises, des blocages
et des changements de joueurs. L'écran
des options propose de nombreuses
possibilités. On peut choisir entre le
mode exhibition et le mode toumoi.
Quatre équipes de cing joueurs étant
proposées, il est possible de choisir
parmi ces équipes pour un match |
simple dexhibition ou un tournoi qui :
fera s'affronter les quatre €équipes avec Voici la zone de défense des blancs, représentant Les blancs sont dans leur zone d'attaque, la portion
des demi-finales et une finale. Chacun aussi le terrain en diagonale, mais avec cette fois le du terrain représentée est en diagonale, avec le
des 20 joueurs proposés possede ses panier placé en haut. La vue change instantanément panier en haut.
propres caractéristiques ainsi que ses lorsauil le faut.
statistiques. |l est possible de jouer seul
contre la machine, ou & deux joueurs |'un contre 'autre.
On peut choisir un mode RP (Role Playing, c’est a dire
jeu de réle) qui vous permettra de controler toujours le
meéme joueur, ou un mode normal dans lequel vous de
contrélerez tous les joueurs tour a tour, lorsqu'ils sont
porteurs du ballon. La durée d'un quart temps, ainsi que
le niveau de difficulté, sont paramétrables. Enfin, vous
pourrez jouer un match a trois, quatre ou cing joueurs
dans I'équipe.

—
—
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plein milieu du terrain. En effet, il existe deux vues
différentes du terrain qui passent de I'une  I'autre en
une fraction de secondes dés qu'un porteur du ballon
traverse la ligne de milieu de terrain. Dans les deux
cas, les vues représentent un terrain en diagonale.

Les smashs sont les moyens
les plus siirs de réussir un
panier. lls demandent une
grande dextérité. Il faut
également, pour pouvoir se
permettre de tenter un panier,
avoir réussi une percée dans la
défense adverse.

JOYPAD ¢ AOUT / SEPTEMBRE 1992 » 88



j 23 % La meilleure tactique est de se démarquer dans un
coin pour se défaire des défenseurs qui collent comme
des mouches.

Méme si les couleurs ne sont pas sensationnelles, les sprites
des joueurs sont exceptionnels de finesse et de réalisme. Le
bruit de leurs chaussures sur le parquet rajoute encore plus de
sensations. On sy croirait vraiment !

llH
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EDITEUR : SEGA
GENRE : SIMULATION SPORTIVE
DIFFICULTE : MOYENNE
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3
NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2
CONTINUE : NON
NOMBRE DE NIVEAUX : 4 EQUIPES,
20 JOUEURS

ST11: &3l

Le premiere chose qui
peut surprendre dans
David Robinson’s Supreme
Court, c’est le scrolling
(en oblique) et la vision du terrain. En
effet, cette perspective est, au premier
abord, assez étonnante. Tres vite ce-
pendant, on se rend compte de la
bonne idée des programmeurs. C'est
clair, c’est net, c’est précis. Tout le jeu,
en fait, est excellent. Les joueurs se dé-
placent vite et bougent avec sou-
plesse et efficacité. A proximité du pa-
nier, les joueurs peuvent ainsi smasher
de plusieurs manieres, toutes aussi
spectaculaires les unes que les autres.
En passant la balle, en dribblant, en
longeant la ligne de touche, on arrive
& se débarrasser des adversaires un
peu trop collants, le marquage est en
effet assez strict. Graphiquement tout
a fait correct, David Robinson’s
Supreme Court est une simulation ra-
pide et trés distrayante sur Megadrive.
Si vous aimez le basket, vous adore-
rez Supreme Court.
J'm DESTROY

GRAPHISME : 15
ANIMATION : 14
SON: 16

MANIABILITE : 17
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Clestla folie sur Megadiive
en ce qui concerne le
basket! Sega avait com-
mencé avec son superbe
Super Real Basket, qui commence a
dater. Electronic Arts avait répondu
présent avec un Lakers Vs Celtics non
moins dément, suivi derniérement de
Jordan Vs Bird qui ne proposait que
des épreuves d’exhibition en One on
One. Et si je vous dis qu’Electronic Arts
ne compte pas s'arréter en si bon
chemin, avec un Lakers Vs Bulls qui sera
encore meilleur que son prédécesseur
et un Team USA Basket en vrai 3D. Ou
encore qu’Acclaim nous annonce Arch
Rivals et NBA All Stars Challenge qui
promettent, surtout le deuxieme titre.
Que me répondrez-vous? Tant mieux?
Eh bien, vous aurez raison. Plus il y en
a et mieux c’est, on peut choisir! En ce
qui concerne ce Robinson’s Superme
Court de chez Sega, je suis & demi sa-
tisfait: il y a du bon mais aussi du mau-
vais. La vue du jeu en diagonale est une
originalité qui dépayse et qui convient
tout & fait pour ce sport. Les bruitages
de crissements des baskets des joueurs
sur les lattes du terrain est tout a fait
surprenant de réalisme, mais les mu-
siques sont assez banales. Les dépla-
cements des joueurs en 3D isomé-
trique sont fabuleux, eux-aussi, de
réalisme: on s’y croirait! L'animation est
quelgue peu saccadée et les cou-
leurs choisies sont ignoblement
moches! La maniabilité est bonne et
les mouvements possibles sont trés
nombreux, la jouabilité est donc po-
sitive. Il reste toujours cette impréci-
sion des tirs au panier. A vous de
juger en jouant & ce jeu hyper com-
plet en options. J'attends encore
mieux d’'un Five On Five.
OLIVIER
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UNGA BUNGA!
MOI PAS TARZAN,
TOI JANE ?

e me contredites pas, c'est

prouvé scientifiquement:

I'homme de Néanderthal est

bien notre ancétre le plus
lointain (juste apres le singe!). Méme
s'il s'agit d’'un étre hideux et moche
comme un pou, il s'agit de notre an-
cétre, donc respectez le! Etil enestun
qu'il vous sera difficile d'apprécier pour
son physique, c’est I'ami Chuck, le roi de I'dge de. [ J8S
pierre, le Léon Zitrone de I'ére primaire, le (a2
Beetlejuice de la préhistoire! Il est gros et crad’ 'ami (#&
Chuck Rock, mais terriblement attachant aussi! Son
air idiot et sa tronche de grincheux qu'il affiche au |
début du jeu ne sont pas une habitude chez lui.
C'est en effet un bon vivant qui festoie souvent avec
ses amis et qui adore les femmes, en particulier {REs
Ophélia la douce, sa compagne. Le probleme vient §
justement de cette demniere (les problémes vien-
nent toujours des femmes!) qui semble attirer un autre homme des cavernes voi-
sin de Chuck: Garry Glitter. Le bonheur des deux étoumneaux attise la jalousie de
Gary Glitter qui ne supporte pas de rester seul dans sa grotte a grignoter des plats
surgelés! Car je ne vous l'avais pas dit: Ophélia prépare les raviolis de dinosaure
comme personne! Le terrible Gary Glitter est tellement tombé amoureux d’Ophélia
qu'il décide de I'enlever au nez et la barbe de Chuck. Voila pourquoi notre homme
des cavernes est triste et de mauvaise humeur au début du jeu. Mais il ne tient qu'a
vous de le guider a travers des mondes préhistoriques hostiles. C'est ainsi que Chuck
traversera une forét marécageuse, une grotte terrifiante, un monde des glaces,
un océan et enfin la taniére d'un dinosaure. Dans cet univers peuplé de monstres,




Quelques exemples de plats favoris de

Chuck: jambon, cuisse de poulet et téte

de porc! De nombreux aliments sympas 3

sont disposés tout au long du chemin. 5 ) ‘ m 3

Ne vous privez pas de ce plaisir gas- 3 . Al

tronomique! » ey A Un passage qui ne dépend pas de votre dextérité mais de

Saet ; : celle d'un ptérodactyle, cet oiseau préhistorique mi-oiseau,

mi-reptile avec de grandes ailes de chauve-souris et un bec
muni d une multitude de petites dents! D'habitude, ce genre
de monstre attaque Chuck; mais ici, il le transporte dans
les airs d'une plate-forme a I'autre, pratique!

Chuck peut récupérer des morceaux

de rochers et les porter 3 hout de

bras. Quand il s'agit d'un gros ro- 5 Attention!, chutes de pierres! Heureusement que Chuck
cher, il peut s'en servir pour écra- . s’est muni de ce bouclier de fortune. D'un geste plein de
ser un ennemi en lui jetant dessus. > E ¥ | grace, il s'est emparé en bas de la colline de picrres de
Il peut aussi s'en servir pour grim- %7 ce petit morceau de rocher plat. Cest sa force surhumaine
per dessus afin d atteindre une plate- e qui lui permet do soulover un poids aussi énorme pour
forme placée initialement trop haut. se protéger.

Des yeux mystérieux qui luisent
dans la forét profonde sont de
trés mauvaise augure pour
Chuck. Pour I'instant, il s'agit de
se débarrasser de cet énorme et
absurde animal préhistorique
Iy a des oeufs partout dans ce jeu! De s - o - complétement inconnu des scien-
toutes les tailles et de toutes les cou- o £ tifiques spécialisés dans cette
leurs! lls contiennent toutes sortes de PAS 7 époque. Il est tout simplement |
petits animaux dont il faudra, 3 chaque [ 1 V73 ¢ issu de I'imagination fertile des |y
fois, se débarrasser. Evitez de trop trai- iy i Conceptonrs du jeu. Chuck RO‘_k Yo E 209 oo IR ...
ner auprés de ces oeufs. Chuck a hor- est plein de ces monstres bi- JENPREPIENE TN AifAN FANB!
reur des omelettes! > e . zarres. H

e

Dans le méme style que le ptérodactyle-hélicoptére de

transport rencontré un peu auparavant, voici le crocodile-

balangoire! Allez chercher un rocher, placez vous sur le bout de

la queue du crocodile et jetez le rocher sur la gueule du

crocodile. L'effet sera radical: vous serez projeté dans les airs
et pourrez atteindre la plate-forme supérieure. [}
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Attention

a ne pas marcher sur des

trucs verts qui rampent sur le sol! Ca
peut les énerver et les faire se re-

Encore un passage dangereux inévitable! Toujours 3 base d"animal pré-  tourner contre vous! Aprés avoir tra-
historique (un paisible diplodocus qui n'avait rien demandé!), voici le ~ Yersé la forét de tous les dangers,
passage du marécage vert. Il suffit pour Chuck de venir se placer sur voila notre ami Chuck plongé dans la
le dinosaure et celui-ci se mettra 3 avancer jusqu'a I'autre rive. ll vaut Pénombre de la grotte de la peur.
mieux se tenir 3 carreau pendant la traversée, sous peine de passer Placée au coeur d'un volcan, cette

par dessus bord; un diplodocus, c'est hyper chatouilleux! grotte aux mille galeries est plongée
dans un bain de lave en fusion.

Attention donc 3 ne pas rater une
plate-forme et a tomber ainsi dedans.

Alors que Chuck est en fuite, poursuivi par un monstre rampant, le
voila face  un animal rose, aussi dangereux que rapide; il va falloir
penser a sortir son gros ventre! Mais quand vous jetez un coup d’oeil
a ce qui se trouve au-dessus de Chuck, vous comprenez que le monde
préhistorique nest pas de tout repos, on fait dans le big!

Génialissime ce Chuck
Rock issu de I'univers

A la gauche de Chuck, la sortie du tunnel encore micro! Géniale conversion
lointaine! A sa droite, un espéce de monstre sur Megadrive a tous
bizarroide aux grandes paluches extensibles et points de vue! La vie est belle quand
gluantes qui ne va pas tarder a se prendre un rocher on joue & un tel jeu, je peux vous le
sur le coin de la figure! C'est qu'il ne faut pas dire! Les graphismes sont fins, colorés

é k Rock déja énervé!
énerver un Chuck Rock déja énervé et rigolos dans le. plus pur style car-

toon. Les lieux visités sont variés et les
€écrans trés nombreux (plus de 500!),
ce qui donne un espace de jeu assez
grand pour vous occuper pendant
de longues heures. L’animation ne
souffre d'aucun ralentissement, tant
pour les mouvements des sprites que
pour le scrolling différentiel du décor
de fond et le scrolling multidirection-
nel du décor de premier plan, qui dé-
file & une vitesse impressionnante lors
des sauts. La maniabilité peut géner
mu quelque fois, avec des actions @ mener
¢ , 'action rc au pixel prés et des combats & gérer

hismes tré avec habitude (surtout lorsque vous

Les graphismes de ce jeu sont dignes des meilleures productions
sur Megadrive, autant en ce qui concerne le choix des couleurs que
la finesse des décors et des sprites. Un esprit délibérément car-
toon a été choisi pour ce jeu d'action humoristique.

utilisez le ventre de Chuck). Le chal-
lenge est savamment dosé avec des
passages faciles, mais d'autres plus
stressants. Bref, un succes total pour
sur votre la Megadrive qui ne se trouve pas,

comme certains I'annoncent haut et
fort, enterrée par la Super Nintendo;
comparez la jouabilité et I'intérét de
Chuck Rock avec ceux de Joe et Mac
par exemple, hein!

EDITEUR: VIRGIN
GENRE: PLATES-FORMES
D