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es vacances sont la et bien
la ! Alors je ne vais pas
vous parler de rentrée...
bon allez, je vais quand
méme vous dire que que la prochaine fois
que vous lirez un CD Consoles (en
I'occurrence celui de septembre), la Saturn
sera officiellement en vente depuis prés de
deux mois et la PlayStation sur le point
d'envahir les méme rayons que sa consceur.
Bref, ca y est, en France nous entrons enfin
dans I'ere des 32 bits.
Mais revenons a nos moutons. L'été est la
et nous vous proposons ce mois-ci un large
éventail de reportages et de critiques. En
premier lieu nos envoyés spéciaux au Japon
vous ont concocté un compte rendu du « 95
Tokyo Omocha Show » qui s'est déroulé,
comme vous vous en doutez, a Tokyo en
juin et ou Sega et sa Saturn ont fait un
tabac ! D'autre part, nous revenons sur un
point précis que nous avons abordé le mois
dernier dans le compte rendu de I'E3, a
savoir la 3DO version Goldstar et la
fameuse M2.
Sujet beaucoup plus estival : le basket.
Comme vous étes nombreux a vous
passionner pour ce sport haut perché, nos
petits spécialistes en la matiére ont profité
de la sortie de Slam'N Jam pour revenir sur
les simus de basket qui ont marqué leur
temps. Sans oublier les critiques des
derniéres sorties comme Rayman, The D,
World Heroes Perfect, Savage Reign et bien
d'autres. Voila, il ne nous reste plus qu'a
vous souhaiter de bonnes vacances.

LE COURRIER

® Les questions que
vous posez sont telle-
ment hardos que mainte-
nant ils s'y mettent a
deux pour vous répon-
dre. Et encore ils ne
prennent que les plus
simples !

L'ACTUALITE
FRANCAISE

® Le mois dernier les
news France étaient tron-
quées a cause de ['affluence
d'actus internationales. Ce
mois-ci je n'irais pas dire
que c'est l'inverse, mais
I'hexagone nous a fourni
pas mal de matiére.

L'ACTUALITE
INTERNATIONALE

@® Nos reporters ont eu
du mal a se remettre de
I'E3 ! Mais bon, il vous
ont quand méme dégoté
quelques bons p'tits
scoops histoire de clouer
le bec a vos copains de
vacances...

REPORTAGE

® A croire que des
salons dédiés aux jeux
vidéo, il y en a tous les
quatre matins ! Cette
fois-ci, nous vous faisons
le compte-rendu du
Tokyo Omocha Show, un
salon du jouet ou Sega a
fait forte impression !
¢

La derniére production de Ubi Soft est car-
rement géniale. Méme si nous attendions la
version Jaguar, ne faisons pas la fine
bouche : sur la PlayStation c’est pareil,
mais avec un son encore plus d’enfer !




REPORTAGE

@® La 3DO M2 a souleve
pas mal d'interrogations
chez nos lecteurs. Nous
avons donc décidé d'en
une

remettre
couche F

petite

TOTAL ARCADE

® Par les temps qui cou-
rent, l'actualité de l'arcade
est assez originale. Par
exemple vous apprendrez
tout sur le premier Puyo
Master Grand Tournoi qui
s'est déroulé au Japon...
10 000 participants recensés !

® Quel est le cocktail
détonnant qui fait d'un
jeu un hit ? Les gra-
phismes, la jouablilité, la
réalisation et le son. Mais
voila, on ne parle prati-
quement jamais du son.
Sauf nous !

@® Dominique Dalcan
chante son dégodt du
show biz et c'est un
passionné de CD-Rom !
Deux bonnes raisons
d*aller lui poser quelques
questions..

TV CONSOLES

® L'année a été difficile
pour les émissions télé
consacrées aux jeux
vidéo. Notre maitre a
penser de la rubrique
télé fait le point, et vous
propose en avant-pre-
miére ce que sera la
prochaine production de
Canal J, avec Bertrand
Amar !

LEVENEMENT

@ Vous le savez tous, le
basket-ball est le sport le
plus décliné sur console.
Nous avons donc profité
de la sortie de Slam'N
Jam pour revenir sur les
jeux de basket qui ont
marqué leur temps.

AVANT-PREMIERES

@® Au programme de vos
vacances : Killer Instinct
(Snes), Big Sky Trooper
(Snes), Captain Quazar

(3D0), Killing Time i
(BDQC), Blgde(Fiorcg (300; ASTUCES ET MOTS
Ace Combat (PlayStation

et Comix Zone (Snes). DE PASSE

@® Nous vous laissons
tranquille pendant les

vacances et on attaque
de la soluce d'enfer dés la
rentrée !

LES CRITIQUES

P 94 : Rayman
P98:The D

P 102 : Savage Reign

P 106 : Kirby's Dream
Course

Mother Base 2000
Astérix et Obélix
Batman & Robin
Looney Toons
Basket Ball

Gran Chaser
World Heroes
Perfect

P110:
P114:
P118:
P122:

® N'hésitez pas, si vous
cherchez des jeux pas

chers, des consoles
d'occase, des posters, etc.
Passez une annonce !

P 126 :
P 130:

Si vous aimez les jeux de baston, ne vous
inquiétez pas, ADK pense a vous !

La 3D0 M2 est aux consoles ce que le moteur
Renault est a la Formule 1... La seule différence
c’est que Renault est champion du monde

depuis trois ans ! Bon, eh bien, il ne nous reste
plus qu’a organiser des courses de consoles.
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Salut a toute I'équipe,
Je vous écris pour la premiere fois, mais ce ne sont pas des reproches, quoique... je plaisante !11

J'achete CD Consoles depuis le premier numéro et 13, je dois dire que c'est vraiment le meilleur mag sur les consoles
« premiére génération ». Il n'y a pas de mangas et c'est tant mieux, car je trouve la culture japonaise en général,
vraiment nulle... mais ce n'est pas le sujet de ma lettre.

Dernierement, je suis passé a ma librairie habituelle, rayon informatique, et... divine surprise ! la couverture du CD
Consoles 5 était consacrée a la console Jaguar d'Atari, j'ai failli tomber dans les pommes. Ne pouvant plus tenir plus
longtemps, j'ai arraché des mains d’un acheteur le dernier numéro en rayon, et fébrilement, j‘ai ouvert la revue
pour découvrir le dossier du siécle, une vingtaine de pages dédiées a I'empire Atari. Je vous dis Bravo les gars... et
la je me suis trouvé a I'hépital. Diagnostic : « crise aigué d'Atarimania ». Je dispose d’une console Jaguar et bien-
tot du lecteur CD-Rom (non remboursé par la sécurité sociale). Je suis fidéle a Atari depuis le début, j'ai un VCS
2600, une Lynx, un 1040 STE, un Falcon et la Jaguar.
Maintenant... mes coups de gueule :

tout le monde casse du « sucre » sur le dos d'Atari (n’est-ce
pas messieurs les journalistes des autres magazines, plus
particulierement « Séance de Vente Massive » ? Continuez
votre torchon, vous coulerez plus vite. Monsieur Drevet fils :
il vous est conseillé de rester chez les débiles du club
Dorothée et de continuer a jouer sur ta Supernintendaube et
ta Mégabave. Quant a monsieur Trucmuche de Micromania,
il vous est conseillé d'aller postuler chez Confo, ainsi que
tous les autres magasins qui sabotent la marque Atari et qui,

Nous sommes ravis d’ap-
prendre que notre dossier
Atari vous ait fait un tel
effet ! A CD Consoles, nous
avons pensé qu’il était

grand temps d’'éclaircir bien

dés qu'il le peuvent, vendent des Jaguar... Paradoxe ?).
Tous ces gens la, je les emm... et je pense ne pas.étre
seul dans ce cas, croyez moi. Voila, j'ai vidé mon sac,
c'est fini. Merci CD Consoles et vive Atari.

David.

des points autour d'un sujet
qui déclenche autant de po-
lémiques que cette fameuse
Jaguar. Cependant, vos pro-
pos n‘engagent que vous.

Ceux de monsieur Trucmuche étant aussi respectables

que les votres, le droit de citer est donc le méme pour

tous. La preuve : ses propos ont été retranscrits de la

méme facon que votre courrier et c’est peut-étre le

meilleur moyen pour que chacun se forge un avis et choi-

sisse son camp. Alors, s'il est vrai que la 64 bits d’Atari

est attrayante, elle n'est tout de méme pas unique ! Le

fait de se tourner franchement vers la console de son

choix est une bonne chose, mais que cela ne soit pas une

raisoli pour étre tout a fait hermétique aux autres.



Salut a tous,

Tout d'abord un grand bravo pour votre
magazine (je ne vais pas énumérer tous ses
avantages, d'autres |'ont fait avant moi). Bref,
ne changez rien | J'irais droit au but :
Nintendo. Le pére Mario que I'on croyait
mort (vu qu‘on ne parle plus que de Sega et
Sony et pour cause, leur machine arrivent
trés bientdt en France) nous revient ressuscité et en pleine forme, en frappant
un grand coup comme a son habitude. Car elle est I3, I'Ultra 64, jolie petite
console tant attendue, tellement d'ailleurs, qu’elle ne sortira qu’en avril 96
(comme le fut sa petite sceur la Super Nin). Nintendo a bien gardé son secret
tout en laissant filtrer quelques infos ou intox. Enfin du concret et on se réjouit

Apparemment le chant des sirénes 32 bits ne
semble pas vous atteindre plus que cela, comme
beaucoup d’autres lecteurs d'ailleurs ! 1l semble-
rait, en effet, que vous soyez nombreux a avoir-

décidé de prendre votre
mal en patience et

d’attendre cette
fameuse Ultra 64 du
« pere Mario ». Et pour

d’avance au vu des capadités de |'Ultra et de sa « Dream Team ». Méme si elle ne sera
pas présente a Noél, je pense que beaucoup feront comme moi et attendront avril en

continuant a s'éclater sur leur Super Nintendo. E

deuxiéme clague : Killer Instinct. Tout le monde I'attendait sur 64 bits et bien non, ce sera
sur 16 bits grace au formidable procédé ALM. Donkey Kong en a surpris plus d’un et il

ce qui est de son prix, je

t oui ! Nintendo nous envoie une
comprend que vous ne

soyez pas tenté par

y a de quoi ! Surtout que le procédé a encore été affiné pour DKC Il ou plutét Diddy’s

Kong Quest. Et le voila mis a |'épreuve pour Kl pers

avec ce jeu et je ne suis pas le seul, car les places sont chéres pour atteindre la fameuse

borne. Alors Noél comptera bien avec Nintendo
mais sur la 16 bits, car comme a son habitude le
pére Mario ne fait jamais rien comme les autres. je
vais donc attendre gentiment avril 96 et mettre
mes 1500 F. de coté (si, si | 1500 F) tout en conti-
nuant a m'éclater sur ma Super Nintendo qui se rap-
proche de plus en plus des 32 bits (d'accord, j'exa-
gére, on ne verra jamais un Virtua Fighter et autre
Tekken, quoi que...). Vive Nintendo (je n'ai rien
contre les autres constructeurs !) et vive CD
Consoles (LE magazine par excellence). Bye !
Michaél C., Voglans.

Un grand bonjour a toute |'équipe !

onnellement, je m'éclate en arcade d'autres machines.
D’autant plus que,
comme vous le signalez si bien, Nintendo sait
encore nous surprendre avec la qualité de
certains titres que I'on a pu voir sur SNES, alors
pourquoi ne pas en profiter-? De toutes facons,
nous comme vous, attendons Noél avec
impatience : vous pour avoir des nouvelles

fraiches de ces jeux, nous pour vous en donner...

Votre revue CD Consoles est géniale ! Trés « pro » et beaucoup moins « gamin » que vos concurrents. Et surtout pas de mangas ! Bref
j'adore ! Tout d’abord j'ai une petite critique & formuler & la rubrique « Questions techniques » (page 8) de votre numero 6. En effet,
vous nous dites que « seule la Saturn affiche des compétences dans le domaine multimédia : carte MPEG, softs éducatifs, etc. » par
rapport a la PlayStation. Je ne suis absolument pas d‘accord avec votre réponse. En effet, i la PlayStation est définie comme une console

de jeux par Sony, c'est juste par politique commerciale. En effet, le mot « multimédia » ne semble pas faire vendre (3DO, CD-,...

Jou

peu. De toute facon, il sortira sur la PlayStation, tous les softs dont on puisse réver : aventure, action mais aussi éducatifs, encyclopédies,
etc. Il suffit simplement () que la console de Sony se vende. Ensuite tous les éditeurs sortiront des softs variés (ils ne sont pas contre.

Voila un lecteur qui semble ét

dieux ! Il n’y a donc que la M2 qui vous échappe ?
Alors sachez que pour le moment tout reste un mys-

tere dans ce domaine. Les seu

pu voir jusqu’a présent sont la démo d'un jeu de
course ainsi qu'une version jouable d’un jeu du
genre de Doom dont on ne connait pas encore le

titre. On espére donc avoir plus d'éléments dans les

mois a venir. Encore une fois..

I'idée de gagner de I'argent dans les ventes de
softs ludiques ou... éducatifs !). Cette remarque
_est valable pour Toutes les machines : plus le
parc de machines est important, plus il y a
d’acheteurs de toute sortes ! Et plus il y a des
softs divers pour répondre a la demande ! Bref,
tout est une question d'offre et de
demande !Enfin, avez-vous des nouvelles
de la M2 Accelerator pour 3DO ? C'est
dommage gue vous ne parliez pas (ou
peu) des PC. En effet, une large part des
softs prévus pour ces micros sortiront sur
les consoles 32 bits.Votre revue serait

alors parfaite ! Bonne continuation !
Alexandre Boinot, Besancon.

re dans le secret des

les choses que I'on ait

. patience... patience...
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Bofiicitatous, 1) La M2 (et non pas 'AM2) de-

Je ne m'attarderai pas sur la qualité de votre magazine pour rentrer wrait voir le jour au Japon aux
dans le vif du sujet avec plusieurs questions sur les consoles 32 bits.

1) Possesseur d'une 3DO, je désirais savoir si vous avez de plus amples
renseignements concernant la date de sortie de la carte AM2, ainsi que les [POUFra en effet étre rattachée a
premiers jeux qui tourneront sur cette extension ? la 3DO. Jusqu’a présent, les

2) Avec les capacités plutdt prometteuses de I'’AM2, a-t-on le droit d'es- y

pérer des jeux tels que Ridge Racer/Toshinden... et une participation plus deux seuls jeux que nous ayons
actives des grands éditeurs Nippons (Namco, Capcom, etc.) ? vus sont une course de voitures
3) J'envisage d'acheter une PlayStation japonaise et je voudrais avoir a ce
sujet quelques précisions :

- trouvera-t-on encore des jeux d'import aprés la sortie officielle de la 2) Le seul éditeur a s’aventurer
machine, tel que ce f(t le cas pour la Super Nintendo en son temps ?

-Y aura-t-il une possibilité (par le port d'extension arriere ?) d‘avoir
un adaptateur universel permettant de faire fonctionner n'importe  pement des jeux sur 3DO est
quel jeu sur n'importe quelle console ? Studio 3DO.

- Dans le cas contraire, sera-t-il possible de switcher les PlayStation

(japonaises/US/européennes) pour assurer une compatibilité avec les 3) Je pense que vous n'aurez
différents modéles tel qu’on le trouve actuellement pour les Mega  aucun mal a trouver des jeux en
Drive et Super Nintendo ?

environs de Noél. Cette carte

et un jeu a la Doom.

pour le moment dans le dévelop-

Sylvain Favier, Toulouse. import sur PlayStation aprés sa

sortie officielle. En ce qui
concerne I'adaptateur miracle auquel vous faites allusion, je suis bien plus sceptique !
Franchement, je ne pense pas qu‘une telle chose puisse exister. Mais on ne sait
jamais... En revanche, comme pour la Saturn de Sega et le dernier modéle de 3D0
Panasonic, JPF import -
toujours lui - propose la ’
- Mon bien cher mag,
PlayStation de Sony en Ca commence & co(iter cher en timbres pour pouvoir passer au moins une fois dans son
version Bi Standard, qui magazine préféré. C'est la troisieme fois que je vous écris en vain. Espérons que
cette fois ci sera la.bonne !
Nous savons tous, a I'équipe de Triludan (notre fanzine), que la sortie de la Sega
en version européenne, Saturn version européenne est prévue pour la fin juin | Mais cette version s'annonce
étre aussi chiante que la version francaise de la Mega Drive. Je m'explique : cette ver-
sion tournerait en 50 Hz et donc nous proposerait des jeux encadrés de bordures noires
(ce qui nous donne un écran écrasé) et ferait tourner les jeux avec une lenteur a nous
énerver | Ce serait vraiment du gachis, vu la qualité des jeux et du support, c’est vrai-
ment se moguer du monde | Mais parait-il que le « switchage » (qui permet de faire
tourner la machine en 50-60 Hz et
Tout d'abord, petit rectificatif : la Sega Saturn d'insérer les jeux de toutes nationa-
lités) est impossible. Cela était pos-
sible sur port cartouche, mais sur

accepte aussi bien les jeux

américaine ou japonaise.

européenne sortira pour la premiére quinzaine de

juillet avec une manette en bundle pour une somme CD-Rom c'est impossible ! Pourriez-
X vous m'éclairer sur ce point ? Malgré
comprise entre 3 000 et 3 500 francs. Elle tournera en tout, il reste une modification tout

fait envisageable et faisable : il s'agit
de supprimer les barres noires afin
Saturn et des PlayStation en version Bi Standard. C'est-  de jouer en plein écran, et de faire
tourner les jeux européens en faux

60 Hz ce qui nous donnera

effet a 50 Hz, mais JPF Import, entre autres, propose des’

a-dire que ces consoles accepteront les jeux en

provenance des USA et du Japon sans aucun probleme une animation & peu prés

Ay : . identique a la version japo-
de compatibilité. En ce qui concerne les bandes noires, naise | Tout ceci reste confus
rien n‘est encore bien défini. Apparemment, elles PouF Mol aidez oy SQ’EE’Z'OU

devraient disparaitre pour certains jeux uniguement.
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FRANCE

Acclaim invente les jeux Mega CD 32 X. Night Trap et Scottie Pippen,
_deux softs sortis depuis belle lurette sur Mega CD arrivent sur
Mega CD 32 X. La combinaison Mega CD + 32 X qui vous auto-
rise a insérer des jeux Mega CD utilisant le potentiel de la 32 X
dans votre Mega CD. Acclaim est leur pére ou plutét... leur mére.

Justselect your W omment, vous ne le savez
pas encore ? Jungle Strike,
la ~ simulation d’hélico
d’Electronic Arts sortie sur Mega Drive il y a bientét deux
ans, déboule sur Super Nintendo. Il était temps ! Les missions
sont les mémes, les musiques aussi, les ennemis n’ont pas changé...
Les graphismes non plus d’ailleurs ! Vous abattez toujours de méchants
terroristes qui se cachent entre les palmiers de la jungle ; de temps a
autre vous conduisez une voiture ou un hydroglisseur pour échapper au
tyran et déjouer ses plans machiavéliques. C'est sympa, ¢a a bien
vieilli et la rédac, on aime beaucoup ! Et pour vous ? Attendez, que je

retrouve ma boule de cristal... Sortie : Disponible

Top Consoles|gratis !

Le petit frére de CD Consoles, N L N
alias Top Consoles, innove et sur-[Front Thomas Big Heart, signé Acclaim ! .
prend ! Il propose de beaux et jolis .
tests, de superbes dossiers (E3, Lobo
versus Killer Instinct) ainsi qu’une Front Thomas est surnommeé « big heart » par les spécialistes du base
offre alléchante. C’est ball. Avec ses quintaux de muscles, sa puissance et son merveilleux coup de
quoi, c’est quoi, c’est  batte, il a remporté plusieurs fois le titre, d’oi1 le nom de big heart. Acclaim,
quoi ? La possibilité sans cesse attiré par les célébrités, a demandé a Front de devenir le héros de
de récupérer les 32 son prochain jeu de baseball, Front Tomas Big Heart. Il a donné son accord
francs que vous et se laissent actuellement prendre en photos dans des studios d’Acclaim pour
dépensez chaque que leurs graphistes se fassent une idée
mois pour cette sur les mouvements du baseball !
merveille. Comment Sortie : novembre 95 W

doudidon ? Allez
dans un magasin
Score Games, pré-
sentez votre mag
“chéri et vous aurez droit a une réduc-
tion en achetant un quelconque jeu.
A consommer avec modération... B

-
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Fiestalau Parc des Princes !

Pour féter la sortie prochaine de Fever
Pitch Soccer sur Mega Drive et Super Nintendo, US
Gold a organisé le ler juin un tournoi de football
inter-rédactions. Bien entendu, nous y étions et
méme si nous n’avons pas été les heureux vain-
queurs, potre équipe des Play Maker a obtenu une troi-
siome place méritée ! Tout cela se déroulait au Parc des
Princes, sous les commen-
taires de Thierry Roland et
Pascal Prault, excusez-nous
du peu ! Cest I’équipe
des Cheesy qui a remporté
la coupe sur un score de 5 a
2 contre les Ball Blazers.
Lexcellente organisation nous’
a par ailleurs permis de jouer
au fameux jeu d’US Gold !
Thierry Roland lui méme n’a
pas pu résister. B

or Votre ESX ou Vofre Saturn

0

La FNAC|Cnit - La Défense s'agrandit

Faisanl preuve d’une étonnante vitalité dans le domaine du multimédia, le groupe
Pinault-Pritemps-Redoute continue sur sa lancée ! La Fnac située au Cnit se voit dotée d’un

nouvel espace entierement dédié au multimédia. Sur 4 000 m2, le
magasin présente un référencement comparable a celui d'une
grande Fnac parisienne. Le rayon micro de la Fnac Défense pos-
sede la plus grande logitheque de France (7 000 références). Bien
entendu, le CD-i n’est pas oublié puisqu’un large choix de titres et
de Video-CD est offert. Pour
se faire une idée des produits
proposés, des bornes de
démonstration permanente
de CD-Rom, CD-i et Photo CD
sont réparties dans 'ensemble
du magasin. Enfin, ne ratez
surtout pas le Cyber Café ou
tout en sirotant votre jus
d’orange, vous pouvez surfer
sur internet. M
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Score Games

change de cap

e célebre revendeur Score Games féte

dignement I'été. Il ouvre trois nouveaux ma-

gasins, I'un a Poitiers au 12, rue Gaston Hulin
(tél. 49 50 58 58), le second a Toulouse au 14, rue Temponiéres (angle 1, rue St
Rome, tél. 61 21 62 16) et le dernier au centre du seizieme arrondissement, 137,
av. Victor Hugo (tél. 44 05 00 08). Des milliers de cartouches pour Super Nintendo,
Mega Drive, portable et des CD-Rom pour 32 bits vous attendent sagement dans
les rayons. Le 3615 Score Games, nouveau serveur minitel, vous permet d’obtenir
des milliers de tips, de recevoir le catalogue Score Games gratuitement et de
commander des jeux. Avec Score Games, I’avenir du jeu vidéo semble assuré.
Impressionnant ! Je dirais méme trés impressionnant !

Seg:

1 s'adonne au sport

E n organisant un grand jeu concours, dans divers quotidiens sportifs (L’équipe,
Onze Mondial et Tennis Magazine), le maitre des consoles soutient ses jeux de sport
durant I'été ! Tenez-vous bien... Non, tenez-vous mieux ! Pour remporter la victoire
totale, Sega s’associe avec Pizzarollo (Canal +) pour vous faire gagner des consoles et
des jeux Mega Drive. Un autre partenaire que nous avons déja présenté, le Snake Board

. Tour, permet lui aussi d’empocher un max de cadeaux ! Plus de soixante jeux de sport

sont déja sortis sur ses consoles, dans plus de dix catégories différentes (NBA, FIFA et
tous les autres...). Sega, aucun doute possible, c’est vraiment plus sport que toi ! B

Il fallait s’y attendre, Sony abandonne les jeux 16 bits pour se consa-
crer a sa 32 bits, la PlayStation ! Le marché d’aujourd’hui n’est,
selon ses boss, plus du tout porteur... et bientét, il se révélera

. totalement obsoléte. Celui de demain, que les nouvelles machines
de Sega, 3DO et Sony nous font découvrir, représente le nouvel Eden...

ames fait
peau neuve !

Ludi

L e petit

bonhomme
avec des
taches de
rousseur qui
accompagne depuis plu-
sieurs années le logo Ludi
Games rend I'ame ! D’apres
ses peres, il est censé re-
présenter la jeune clien-
tele a laquelle Ludi vend
ses produits (logiciels no-
tamment). Depuis 'arrivée
de la Saturn, PlayStation
et autre béte de foire
comme la 3DO, I'Age moyen
de ces acheteurs potentiels
a quelque peu augmenté
(ndlr : d’aprées nos sources,
ce sont les 14/17 qui
consomment désormais le
plus). Voila pourquoi un
logo qui croque le jeu
vidéo a pleine dents s’im-
pose. Regardez, 1’est bd
I’'ancien logo ! A quoi res-
semble le nouveau ? Je
vous dis tout dans le pro-
chain numéro... B




Georges Foreman garde la

orme ! ¢ Snes
|50 & 2

Georges Foreman, le papy de quarante
cing berges, champion du monde de boxe des poids
lourds, est la vedette du dernier jeu de boxe d’Acclaim.
Son nom : George Foreman Boxing ! Gauche, droite, esquive,
méchantepatate et crochet malin, vous réalisez tout ce
que vous désirez ! Une vue subjective permet de visionner
les matches sous toutes les coutures. Les trés nombreuses
options - mode tournament, versus, occasion de jouer a
deux, etc. - nous offrent un délire total, absolu, complet.
Sortie : novembre W

Tintin au Tibet ¢ MD, Snes

Le bonhomme 2 la coupe de cheveux rebelle accompagné
de Milou, se prépare & débouler sur vos 16 bits préférées. Un de
ses meilleurs amis, Chang, s’est perdu dans les montagnes tibétaines.
En fait, I'avion qu’il prenait pour voyager s’est mystérieusement
écrasé. Tintin, puisque ¢’est de lui qu’il s’agit, est convaincu
qu'il vit encore. 1l part donc a sa recherche avec le capitaine Haddock.
Les tableaux que vous sillonner avec Tintin regorgent de surprises
de toutes sortes. Vous sautez, courez, agressez vos ennemis tibé-
tains... Le combat promet beaucoup ! Date de sortie : fin 95 &
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0. ). Simpson, célébre pour ses prestations dans les « Y a-t-il un flic
pour sauver... », a de la chance ! Malgre le procés oii il est jugé
pour le meurtre de sa femme, sa notoriété est intacte. Sa figure

de « méchant bien-aimé » semble si terrifiante que Disney a dé-
cidé de la préter au vilain de leur prochain long métrage, Poca Hontas.

e 32 bits

ans Robinson’s Requiem sur 3DO, le héros est prisonnier d’une ile,
comme le célébre Robinson Crusoé. Deus, que Silmaris développe
sur plusieurs 32 bits, reprend en partie son contexte historique.
L'action se déroule au XXlléme siécle, vous incarnez un « Robinson »,
surnom donné aux agents d‘une firme trés spéciale, I’AWE-Alien World
Exploration, chargée d'explorer de nouvelles planétes
et de veiller a leur sécurité. L'accueil sur Alcibiade,
se revele trés spécial. Des robots vous atta-
quent, votre vaisseau est détruit, vous ne
pouvez plus repartir ! Pour survivre, vous
résolvez un tas de mission différentes. Au
cours de votre aventure, vous luttez bien entendu
contre d’horribles monstres, affrontez la maladie
du sommeil, etc. Votre travail n’est donc pas de tout
repos ! Deus est développé sur 3D Studios, ses décors
sont trés variés et incroyablement beaux. Le programme
gére les sources de lumiéres multiples (torche, éclai-
rages artificiels)... Plus de dix-huit mois ont été nécessaires
pour le développement de cette merveille. Date de
sortie : fin 95

Return & death of Superman Arréte ﬂon char Dassault !
Snes
M arcel Das-

Return and death of Superman, un beat’em all sault Production a pris
made in Sunsoft décliné sur Super Nintendo, sera 3,3 % du capital d’'Info-
prochainement adapté sur Mega Drive. Les ennemis n’ont  grames Entertainment.
pas changé, ils sont toujours aussi tenaces et le scénario Du coup, la société
dépote un max ! Au début, vous dirigez le vrai Superman. lyonnaise compte bien
Vous étes victime d’un attentat, mourrez dans des cir- tirer parti de la parfaite 1
constances facheu- connaissance en avionique du créateur du Rafale, pour
ses el laissez place a2 & un projet de simulateur de vol réaliste. Les premiers
4 nouveaux Super- formats a voir le jour seront les CD-Rom Mac et PC,

-man. L'un d’eux est puis plus tard viendront les versions 3D0 et CD-i. Dans
un traitre ? A vous de ce dernier cas, il s’agira probablement d’une encyclo-

. percer cet épais pédie sur I'aviation. Pour l'instant, les bases de ce produit
mystere... Date de ne sont pas encore jetées. Bien siir, les nouvelles consoles
sortie : fin 95 W ne seront pas oubliées... W
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|Batmap Forever sur toutes les consoles !

Acclaim prétend que son prochain
beat’em all, Batman Forever, décliné sur plu-
sieurs 16 bits et 32 bits, est une pure merveille.
Des grapflismes démentiels, ’animation com-
pletement speed et la possibilité de réaliser des
coups spéciaux « a la Street » sont, parait-

il, des atouts de poids. Nous n’avons
pas encore mis la main d essus, ¢'est

Espace 3 s'y
met aussi

pourgquoi nous ne nous prononce-
rons pas. Mais lorsque nous en au-
rons une... Sortie : Octobre 95 W

E space 3, une
chaine de boutiques de jeux
vidéos, ouvre une nouvelle
boutique au 128, Boulevard
Voltaire, a Paris. Dans ce
coin very spécial, les
magasins sont légions ! Alors
souhaitons bonne chance et
pleins de ventes a Espace 3,
avec ses formidables ven-
deurs et ses fantastiques
nouveautés | B

Joue a Mortal Kombat
par téléphone comme sur
ta console et gagne
des cadeaux hallucinants!

ADRIANBAY - 36 682,19/ mn
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Colonization
PlayStation

Déja célebre sur

PC, Colonization débarque

sur la PlayStation. Cette
adaptation du jeu de Sid
Meier est I'ceuvre de M.
Shidomaya qui avait aussi
converti Civilization, le
prédécesseur de
Colonization. Dans ce
volet, les joueurs doivent
coloniser de nouveaux
continents en développant
I’économie. Une diplomatie
bien gérée donnera son
indépendance a la
nouvelle colonie. Bref, un
petit plaisir que les
nostalgiques du PC ne
peuvent se refuser.

Sortie : juillet. ®

-

,“/ PlayStation

jouer, 'autre s’empresse d’aller s’empaffer !!

hadow se déroule

dans les souter-

rains de Shibuya,
un quartier de Tokyo.
Hide, le héros de I"his-
toire, est un étudiant en fa-
culté. Il a rendez-vous avec sa
copine Kyoko, policiére de carriére.
Elle enquéte actuellement sur une affaire de
disparition. Quant v’la t'y pas que Hide se fait
assassiné. Logique oblige, il se transforme en esprit pour sauver la belle Kyoko.
Dans ce processus, il devient une partie intégrante de son corps pour diriger les
sous-sols... Malgré ce scénario tiré par les cheveux, ce premier titre aventure de
Taito sur la PlayStation mérite votre attention.

Sortie : inconnue.

Layer $ectlon e Saturn
- S 2 Souvenez-vous ! Dans la plus gran-
de tradition des shoot’em up, Taito sort
un shoot’em up inspiré des Rayden & Co.
Son nom : Ray Force. Vu le succeés de ce.
dernier titre dans les salles, ils ont §
‘décidé d’adapter la version arcade de
Ray Force sur Saturn en changeant son
nom. En effet, le titre s’appelle au-
jourd’hui Layer Section. Un & deux
joueurs peuvent prendre leur pied en
simultané aux commandes de vaisseaux
super armés. Deux attaques spéciales
sont aussi a votre disposition. En conclu-
sion, les sept
niveaux qui se
terminent tous
par un boss ont
largement de quoi
vous tenir en
haleine pour les
mois cui viennent.

Sortie : été. B

Sega fait de la promotion. Dans ce nouveau clip publicitaire diffusé au
Japon, deux singes s’affrontent devant une console de jeu. Le premier,
s’amuse sur Saturn tandis, I'autre sur Playstation. Lorsque leur mére

les héle pour le repas, seul le singe jouant sur Saturn continue de
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INTERNATIONALES

Quand et ou ? L'Ultra 64, ca passionne tout le monde ! Mais personne
. ne sait exactement la date officielle (et méme officieuse) de la
sortie de la machine. Nintendo annonce la sortie Japonaise de la
64 bits de Nintendo en Novembre, au Shoshinkai, le salon de Nintendo

et en Avril 1996 en amérique du Nord et en Europe.

L e

World Advanced
Saturn

Simulatiﬂn adaptée
d’un wargame PC et déja sorti
sur Mega Drive, World
Advanced arrive sur Saturn
pour vos plaisirs estivaux. Lhistoire est relativement iden-
tique a celle de la version 16 bits, & un détail prés. Les ca-
pitales ont compléetement disparu du concept du jeu au

profit de nouvelles options. Par exemple, les com-

bats prennent plus souvent place en dehors

d’Europe. Les fous de guerre seront heu-

reux d’apprendre I'existence de plus de

500 armes en polygones textures mappées.

En final, vous jouez les américains contre

les nazis ! Le jeu étant d’origine japonai-

se, les programmeurs ont aussi prévu un

mode o1 'on prend la téte de I’armée japo-
naise. Ca m’aurait étonné !

Sortie : aofit. ®

Blue Chicago Blues ® Saturn

Programmé sur deux CD Saturn, Blue Chicago Blues est une
adaptation d’un jeu micro signé J.B. Harrold. L'action se déroule dans les
rues de Chicago et d’Hollywood. Prés du lac Michigan, on découvre la
dépouille d'une jeune fille, puis, on retrouve le corps d’une inspecteur de
police. J.B. Harrold prend I'enquéte en main. Avis aux fans de Sherlock & Co.

Sortie : 22 Septembre. B

GAGNEZ UNE SATURN
EN REPONDANT AU QUESTIONNAIRE SUIVANT

1) Quel est I'editeur
de Rayman ?

a) Ludi Games

b) Ubi soft

c¢) Capcom

3) Quel est le jeu sélectionné
par la rédaction ce mois - ci?
a) Rayman

b) Mother Base

c) Looney toons

2) Dans The D, comment
s’appelle I’'héroine ?

a) Mélanie

b) Laura

¢) Flora

4) Quel éditeur a organisé un match
de foot au Parc des Princes ?

a) Nintendo '

b) Electronic Arts

¢) US Gold

Hl EMI et I'univers multi-
média. Début juin, EMI Music
s’est lancé de pleins pieds
dans le monde interactif en
faisant une « alliance
créative » importante avec
Virgin Interactive Enter-
tainement. C'est la cinquiéme
et derniére grande Major de
musique a devenir un acteur
« multi-média ». La seule, et
importante, différence entre

* EMI et ses concurrents, c'est

que cette derniére, au lieu de
créer sa propre division ou
d’acquérir une organisation
déja existante, a choisi un
partenariat stratégique.
Cependant, EMI préfére se
concentrer sur les produits
musicaux, plutét que sur les
jeux, et espére que, en
s‘associant avec Virgin, un
vrai marché va se développer
autour de titres CD-Rom
basés sur des artistes mu-
sicaux. Pour le moment, les
projets du nouveau tandem
EMI-Virgin ne concernent que
les PC et les Maclintosh.

Ml Acclaim et Interplay
s’entendent.

Selon I'accord passé entre les
deux grosses firmes
ameéricaines d’édition,
Acclaim se voit confier les
droits exclusifs de
distribution des produits du
catalogue Interplay en
Allemagne, en Autriche et en
Suisse. Cela concerne les
titres PC, Mac, Saturn et
PlayStation. Acclaim se
débarrasse de son étiquette
de « Cartridge-Only » (qui se
concentre uniquement sur les
cartouches, en se détournant
du CD) et construit un réseau
de distribution mondiale. La
firme a déja une liste des
jeux CD-Rom qu‘elle entend
sortir cette année, incluant
Batman Forever et Alien
Trilogy. Interplay, de son c6té,
continue d'émerger aprés
avoir rénové le management
européen. La nouvelle
distribution en Allemagne
inaugure les nombreux autres
changements qu'Interplay va
effectuer dans son réseau de
distribution. Plus d‘une
vingtaine de titres sont
prévus pour cette année,
dont Virtual Pool, Water
World, Casper, Descent Il et
Dungeon Master Il.



aussi le premier jeu Saturn de Sonic ( la boite de développement
japonaise). RPG en bonne et due forme, Shining reprend la
tradition de ses prédécesseurs. Pour la conception des personnages,
les programmeurs de Sonic ont utilisé le rendering qui renforce le réa-
lisme du jeu. Chaque person'nage a beaucoup de mouve-
ments a son répertoire. Pour une action, on compte 16 « pat-
tern ». Le tout échelonné sur 5 vitesses différentes de
déplacement. Le personnage principal s’appelle Mars.
Il évolue dans le pays d’Odegan qui abritait a I'origine
une race de géant qui régnait sur la contrée avec l'aide
d’une sorciére maléfique. Quatre jiins ont combattu ces
géants pour leur dérober leurs pouvoirs. Ne pouvant contré-
ler ces forces obscures, ils se sont retrouvés enfermés par un
dieu. Pour sauver la situation, Mars et I'héroine, la princesse d'Odegan
partent en croisade contre les forces du mal. Ce nouveau volet de la
saga de Shining Force s'annonce deux fois plus long qu‘a I'accoutumé.
Sortie : aout.

Lupi’ 3, The Master File
Sat

E ncore de

la Japanime ! Prévu
sur Saturn, ce titre

COIN-OP Jeux Vidéo
Import ]apon—USA

Mizuki reprend la GOODIES
: Mangas

data base des trois ch
séries télévisées, des K7 Video Pal/NTSC
quatre films, plus des Dragon Ball Z
histoires originales. YUI*{YH Hakl/lzho

£ ; : anma 1
De quoi vous tenir en s

haleine quelques années ! 1l faut dire que la série existe
depuis depuis maintenant 20 ans et continue d'étre diffusée.
Dans cette autre adaptation japanime, les personnages
sont tous dessinés en polygones. De belles textures et une
animation correcte feront de ce titre le bonheur des Lupin
maniac. D’autant plus que des extraits du dessin animé
sont utilisés en guise de cinématiques.

Sortie : 11 aohit. M
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Réparations / Modification
MegaDrive (50-60Hz)

Sega-Nintendo-Nec-Sony-3DO

Megadrive - 32x - Saturn - SNes - Duo-RX - PC-FX - Playstation



D’aprés nos sources, lomega, une compagnie américaine travaille
actuellement sur le drive cartouche de I’Uitra 64. lis hésitent entre
le magneto optical drive et le zip drive. Ces deux technolo-
gies utilisées pour les micros transférent un grand nombre de
données en un minimum de temps. Rendez-vous a la rentrée.
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~ ans ce nouvel épi-
sode des aventures
de Clockwork Knight, les programmeurs du
team Sega ont implanté plus de stages et de pieges.
Pour rester dans le méme esprit que son prédecesseur,
il reprend le scénario du premier volet. L'action est
identique, mais les stages sont variés. Quant a I'ani-
mation, elle est exactement la méme. En outre, deux
intros différentes sont a votre entiére disposition.
La premiére est réalisé a la sauce MTV, sorte de
dlip qui vous bombarde d‘images, la seconde vous
narre I'histoire de ce chevalier des temps mo-
dernes. Presque aussi longue que celle de Panzer

Dragon sur Saturn... Elle dure plus de quatre mi-

nutes. Accompagné de rythme trés salsa,
Pepperoucho, notre beau chevalier, chevauche en-
core et toujours son fidéle destrier Baro Baro, doté
d’une téte montée sur ressort pour les attaques.
Finalement, sachez que chaque monde est décompo-
sé en trois stages. D’ou une difficulté plus poussée !
Sortie : 28 juillet.

Far East of Eden - Tengaimakyoshinden
Neo Geo B il

Premier RPG sur Nec CD-Rom, Far East of Eden
se transforme aujourd’hui en jeu de combat sur Neo
Geo. Etonnant, non ? Le boulot a été confié 4 Red, I'une
des meilleures équipes de Hudson Soft. On retrouve les
mémes personnages, Sengoku, Kabuki, etc. A la ma-
ni¢re de Samourai Shodown, les huit personnages sont
armés. Les nombreux coups spéciaux prévus au ca-
talogue démeurent trés impressionants pendant les

- duels. D’ailleurs, ce titre est caractérisé par des
graphismes fins et colorés, que ce soit au niveau des
décors ou des sprites. B

Hl Des nouvelles de la-Saturn.
L'E3 aura été le théatre

de nombreuses surprises.
Deux firmes se partageaient
la vedette, bien évidemment.
Il s'agit de Sega et

de Sony. Ces deux firmes

ont étonné le public,
professionnels comme
particuliers, en faisant
chacune un annoncement
stupéfiant. Sega a notifié

~que la Saturn était en vente

immédiatement, cela

a la grande surprise de tout
le monde et méme
(véridique !) de Sega Europe
qui n‘en savait rien !

Sega explique que la
conversion du NTSC
Japonais au NTSC
Ameéricain est rapide

et facile, par contre une
version PAL est plus
difficile a obtenir. Quant

a Sony, c'est le prix de vente
de la PlayStation qui est

en cause. En effet,

la grande firme japonaise
affiche un prix de vente
initial de 300%

(soit 1 800 francs francais),
ce qui est inférieur

de plus de 100%

(600 francs) a celui

de la Saturn.

Hl Le CD-i dans les hotels.
Bell Atlantic Electronic
Publishing a annoncé,

le 13 juin, la sortie de
InfoTravel a Washington DC.
Il s"agit d’un systéme
révolutionnaire qui doit
équiper cing hotels Mariott
et deux Hilton, pour un total
de 4 700 chambres.

En gros, cela se présente
sous la forme d’une télé
interactive qui propose

a ses utilisateurs de
découvrir 35 points d'intérét
dans la capitale et une
centaine d’annonceurs.

Ce systéme est prévue
également pour les villes

de New York, de Chicago,
de la Californie du nord

et d’Atlanta. En plus

de Bell, deux compagnies
partagent les crédits :
Capitol Média pour

la mise en forme graphique
d’InfoTravel et Philips, qui
utilise la technique du CD-i
(pas celle des bornes tactiles)
pour ce projet.




Crossed Swords 2 ¢ Neo Geo CD

Et si je vous disais que c’est la suite de
| Crossed Swords ? Prévu imminemment sur Neo
Geo CD, ce jeu met en avant un heau chevalier
transparent, vue de dos. Ce dernier balance
des coups d’épée a qui oserait s’approcher
d’un peu trop prés. Il ne va pas falloir jouer
bourrin, seule la technique est primordiale.
Des enchainements sont possibles pour venir
i 4 bout des ennemis. On peut également mettre sa

garde pour parer les attaques adverses. Deux joueurs
peuvent prendre part au massacre pour deux fois plus de plaisir.
A hient6t pour douze niveaux de tuerie intense. B

Virtua Volley Ball ® Saturn

epuis la sortie
de Hyper V-Ball sur Super
Nintendo, aucune simulation
de Volley n’a vu le jour.
Imagineer est donc content de
réaliser la premiere simu de
Volley Ball 32 bits. Con¢u en
3D polygonale, Virtua Volley
Ball propose trois vues diffé-
rentes, toutes fixées sur la balle
afin de rester dans le vif de I'action. Huit équipes sont aussi au
menu de Virtua Volley Ball. Ces derniéres disposent de trois
modes de jeu pour s’affronter. Comme dans toute simulation
sportive en bonne et due forme, deux joueurs peuvent se livrer
bataille. En final, un bon timing et une précision d’enfer feront
de vous un vériable professionel du ballon blanc.
Sortie : 21 juillet.

dwnas 18 08

King Of Boxing ® Saturn

Présenté a I’Electronic Entertainment Exposition, King
of Boxing est le premier jeu de boxe JVC. Annoncé sur Saturn,
il est entierement réalisé en 3D polygones. Avec des mouve-
ments d’un trés grand naturel, la fluidité des combats rappelle
ceux de Best of the Best, connu pour son animation exception-
nelle. Plus de 30 boxeurs différents sont au
I menu donnant ainsi une durée de vie plus que
correct au jeu. Il faut savoir qu’il existe un
mode combat et un mode entrainement.

Sortie : été. W
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Déjé, célebre pour
ses jeux sur 3D0, Hamlet
se lance sur Saturn avec Fu
Sui Sensei, une simulation
d’amélioration et de
développement d’une ville.
Méme si le jeu s’apparente
a de la 3D polygonale, les
programmeurs ont rusé et
utilisent un nouveau
procédé graphique. Le jeu
étant tres loin de sa
version finale, beaucoup
d’élément devraient
changer, & commencer par
les couleurs des batiments.
En attendant de plus
amples informations sur ce
titre, je vous laisse
regarder les photos.

Sortie : printemps 96. B
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3DO

aptain Quazar s'annonce d'ores et déja
comme |'un des jeux les plus humo-
ristiques de la gamme 3DO. Un peu a
I'image de Super Smash TV sur Super Nintendo,
Captain Quazar est un shoot’em up en scrolling
multidirectionnel ou votre victoire n'aura
d'égale que vore capacité a bourri-

. . ner sur le bouton de tir. Doté de

graphismes amusants, il ravira
les plus jeunes et les plus vieux.
Sortie : septembre 95.

it

Pulstar/e NEO GEO

Prévu pour juillet, Pulstar va
déchainer les passions sur Neo Geo. En
effet, depuis Last Resort on n’avait
vu aucun shoot’em up correct. :
Programmé par Dino, Pulstar re- HOkUtO NO ken ® Saturn
prend le systeme du légendaire
R-Type, avec la petite boule qu’on Pou;r les néophytes, sachez que Hokuto No
trimballe & travers tous les niveaux.  Ken est une bande dessinée télévisée trés populaire
Deux cent trente deux mégas font = au Japon. La version console est unjeu d’aventure
des graphismes une pure folie dispo-  avec des allures de long métra-
nibles sur 7 niveaux. Une news extra-  ge trés bien animé. Le scénario
ordinaire pour les fans de shoot ! B n’est pas original car il ne differe
pas de celui de la BD mais le
team Banpresto a tout de méme
ajouté une brochette de nou-
veaux personnages. Autre dé-
tail alléchant pour les adeptes
de la série télévisée, les personnages ont les mémes
voix. Un plus appréciable quand on parle la langue
du pays de Soleil-Levant.

(__CD CONSOLES JUILLET - AQOT 1995 )

Sortie : été W
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Comme vous le savez siirement, dans notre métier il court des
rumeurs a longueur de journée et bien cette fois c’est 'AM3
qui est toucheé... Selon Koguchi Hisao, le chef du développement
d’AMS3, il est possible que son département de recherche se lance
dans I'adaptation de Dark Age sur la Saturn.

Il Daytona Saturn

Lors d'un concours organisé
par un magazine japonais,
voici les meilleurs temps sur
Daytona USA :

Circuit 1

Niveau Débutant : 15”74
Niveau Moyen : 15”81
Niveau Expert : 15”81
Circuit 2

~Niveau Débutant : 41”45

Niveau Moyen : 41”62
Niveau Expert : 41"70
Circuit 3

Niveau Débutant : 1'28"95
Niveau Moyen : 1°29"50
Niveau Expert : 129”79

Hl Des nouvelles de la
Jaguar.

Beaucoup de changements et
de décisions pour la firme de
Sam Tramiel (Atari) ces
derniers temps. La jaguar est
au centre des polémiques a
cause, notamment, du lecteur
CD qui doit s'y ajouter. Sam
Tramiel a affirmé qu‘il n'y
aurait pas de production de
Jaguar Mark 1 (c'est-a-dire,
la Jaguar d’origine) intégrant
un lecteur CD, mais, que la
compagnie lancera, courant
1996, la Mark 2 (Jaguar
modifiée) intégrant, elle, le
fameux lecteur CD. D'un
autre c6té, le lecteur
indépendant devrait arriver
(je dis bien : devrait) en aofit
en Europe, quelques mois
avant sa sortie aux Etats-unis.
Selon Tramiel, cette décision
est due a la grande

demande européenne.

Il e Yen géne Sega.
Devant les fluctuations du
Yen, désastreuse pour la
Saturn, Sega a annoncé
officiellement qu’il espérait
déplacer toute sa production
dans des entreprises

de fabrication d’outre-mer
avant la fin de I'année
financiére. Sega produit °
déja tous les jeux destinés

a I'exportation, plus quelque
60 % de ses systémes
domestiques, a Taiwan, en
Chine, en Thailande, en
Indonesie et en Malaisie.
Opérer le changement avant
fin mars 96 aidera Sega a
faire son ajustement de colts
avant la fin de I'année
financiére en cours.



W Saturn

S ouvenez-vous !
Feda faisait des malheurs
lors de sa sortie sur Super
Famicon. Aujourd’hui, le
staff Yanoman réalise une
version Saturn de ce RPG
(Role Playing Game). Vous
incarnez Brian, un soldat de
I'empire qui s’évade pour
rejoindre les rangs d’une
rebellion organisée. Pour
recréer I'ambiance unique
du jeu, des séquences fil-
mées en FMV (Full Motion
Video) ont été tournées.
Sortie : octobre. H

| ous sommes septiques ! En

effet, les derniéres photos de

A/ampire montre un jeu pas
tout a fait finalisé. Mais de toute ma-
niére, c'est I'adaptation du hit de
Capcom. Alors que le deuxié-
me épisode est sorti, il est
déja prévu sur Saturn. Les
possesseurs de PSX n‘ont

droit qu’a la premiére version.
Dix personnages sortis d'un monde
fantastique combattent a la Street Fighter.
| Un vampire, un Frankeistein, un loup-garou
et plein d’autres monstres bourrés de pou-
voirs spéciaux sont disponibles. Une
deuxiéme jauge d’'énergie vous donne droit a un super coup des familles. Peut-
atre un poil plus technique que Street, Vampire est un jeu excellent bourré de

petits détails qui raviront les amateurs. Graphismes et animations sont au top

niveau pour ce titre trés attendu.
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N-Space, nouvelle firme de développement, a cette particularité que
ses trois membres fondateurs étaient les développeurs clé de
I’AM2 (Amusement Machine 2). Aujourd’hui, N-Space a claire-
ment affiché ses sympathies envers Sony. La firme a déja pré-
vue plusieurs titres pour la PlayStation, qui seront publié par SCEA.

HEl JPF Import, prét a
surprendre !
Avec un réseau de 450
revendeurs en France et en
Europe, JPF Import s'est forgé
une solide réputation sur le
marché des consoles 32 et 64
bits. Cet été encore, ils vont
en surprendre plus d'un. A
partir du 21 juillet, JPF Import
.vous propose des Saturn de
Sega (2 990 Frs), ainsi que des
PlayStation (2 990 Frs),
version Bi-standard : c'est a
dire que ces consoles accep-
tent les jeux en provenance
des USA ou du Japon sans
aucun probléme de compa-
tibilité. Le dernier modéle de
3DO Panasonic, la FZ-10 est
aussi disponible en version
Bi-standard (PAL-NTSC ;
version qui accepte tous les
jeux américains, japonais ou
européens.) Elle est proposée
chez JPF Import au prix de 2
490 francs. Incroyable ! Enfin,
depuis quelques mois, JPF a
mis en place pour ses reven-
deurs un rayon « Goodies »
qui leur permet de proposer
le must des « Goods »

Robotech
Ultra 64

écemment rééquipé en machines de dé-
veloppement puissantes, Gametek
annonce son premier titre exclusif a

I'ultra 64 : Robotech. Seuls des photos

des cinématiques sont disponibles.
Elles augurent d’un soft trés
science-fiction dans lequel les
vaisseaux morphent a outrance.
Mais I'avenir nous en dira plus...

The
Neo |Geo
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Sortie : inconnue.

arlock of the Fates

ouveauté si-
gnée SNK et Astec
21, The Warlock
of the Fates est un
jeu de combat a
I’allure classique.
Huit personnages

aux pouvoirs
Tomec=ooe—  gtranges sont

disponibles pour des confron-
tations physiques trés Heroic
Fantasy. La particularité pre-
miere de ce jeu est sans doute
dans I'environnement gra-
phique magnifique. Les person-
nage semblent un peu petits
mais les décors sont d’une
magnificence sans égal. Qui
vivra, verra !

&inku e Saturn

Ninku est un jeu
d’animation. Nous
connaissons peu de
détails sur ce titre. Les
scénes de combat seraient
réalisées en polygones et
le jeu part d’un concept
comique. Il s’annonce
innovateur...

Sortie : inconnue. M

S

japonais, mais aussi ce qui se
fait de mieux aux USA. Cela
fait une gamme de produits
qui passe des derniéres PP
Card aux cartes Heroes
Collection en passant par les
cartes Magic, les POGS, ou les
derniéres cartes officielles de
la NBA !Si vous étes reven-
deurs ou en passe de le deve-
nir, pensez a les contacter par
téléphone au (1) 49 48 93 40
ou par fax au (1) 40 10 95 99.

B Débacle des prix en Grande
Bretagne.

Nos amis consommateurs
d’outre-Manche peuvent se
réjouir, puisque |'arrivée
prochaine des versions
officielles de la Saturn et de
la PlayStation a une
conséquence directe sur les
prix des autres machines de
la « Next Generation » ! La
3DO de Panasonic, la Jaguar
d’Atari et la 32X de Sega ont
cédé a la pression et les
revendeurs se voient obligés
de couper les prix. La Jaguar
passe de 149 livres (environ
1200 francs) a 99 livres
(environ 800 francs) et la 32X
passe également a 100 livres.
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* Neo Geo CD

niquement prévu

sur Neo Geo CD,

Last Odyssey va
devenir le premier flipper
de la machine. Monolis a
tapé dans une ambiance
Heroic Fantasy pour ce
titre. Douze stages et de
nombreux tableaux sont
prévus. L'histoire emmene un
chevalier combattre une
armada de monstres pour le
confronter finalement au roi
des démons. Histoire ou pas
histoire, Last Odyssey demeure

tout de méme un jeu de flipper trés attendu par les possesseurs

de Neo. Avis aux amateurs.

Daughter of Kingdom ¢ PC-FX

V ous vouliez de la PC-
FX. En voici en voila ! Dans
ce RPG trés « japonisé » en
3D textures mappées, les
ingénieurs de Home
Electronic ont offert une
petite prouesse technique
4 NEC. En effet, les scénes
de jeu sont trés réalistes et on en remarque pas de diffé-
rence entre les phases de progression et de bataille.
Ainsi, I’action suit son cours sans la moindre interrup-
tion. Enfin, un RPG o1 I'action n’est pas hachée... menue.
Sortie : hiver prochain. B

Sonic ﬂVings 3 ¢ Neo Geo

Plus connue sous le nom d’Aero Fighter chez nous,
Sonic Wings va bientdt en arriver a son 3éme épisode. Ce
shoot’em up & scrolling hori-
zontal peut se jouer a deux en
simultané avec des équipes de
personnages plutot étranges.
Chaque team est caractérisée
par un armement qui lui est
propre. Lhistoire consiste en un
survol de routine durant la
seconde guerre mondiale...

o OHEHER)
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PG concu en 3D texture
mappée, Beyond the
Beyond est un titre fait
maison. Eh oui ! Sony est a
I'origine de cette nouveauté
PlayStation. Avec des vues qui changent

sans arrét, Beyond met en avant les arcanes de la
magie ou vous devrez découvrir toutes sortes de
sorts. Attention ! Vos adversaires gérés en temps réel
réagissent trés rapidement. Ce jeu utilise le systéme
« VP » (Vitality Point) qui mesure la douleur ressentie
par le personnage au lieu des classiques « HP ». Cette
nouvelle option semble intéressante et nous vous en
dirons plus a la sortie prochaine du jeu.

Sortie : automne.

En 2020, un inspecteur de
police est embauché pour
enquéter sur une affaire de
piratage informatique. Alors

tranquillement dans le cyber
space, il se voit transporté
dans un monde ultra
fantaisiste ou1 le style western,
civilisation aztéque et
samourais se meélangent
étrangement. Bref, Sony
annonce déja la sortie de
Johnny Mnemonic
et Kadokawa
Shoten travaille
sur Tokyo
Dungeon. Les
deux titres
pourraient-ils se
concurrencer ?
Sortie : fin 95. @

qu’il décide de surfer-

s orti & la fin de
I'année derniére sur PC CD-
Rom, Commander Blood de
Cryo arrive sur la prochaine
Jaguar CD. Au lieu des 256
couleurs du PC, la version
Atari propose plus de 32 000
couleurs. Apparemment,
la petite Jaguar se rebiffe !
Si on prend exemple sur ce
dernier titre, les prochains
jeux convertis du PC a la
Jaguar seront refaits avec
une amélioration notoire
des graphismes...

Sortie : inconnue. W

A I’'annonce du prix de vente de la PlayStation au Japon, Sega a
réagit immédiatement en baissant le prix de la Saturn de plus de
20 % ! Du coup la machine passe a 34 800 yens (environ 2000
francs). Cette baisse est effective depuis le 16 Juin, soit un mois
plus tot que les - 25 % que Sony a prévues pour la PlayStation !

Hl Nintendo boycotte !
Le 13 Juin, Nintendo Of
America a décidé d’annuler
sa participation au CES
(Consumer Electronics
Show) d'hiver, prévue a Las
Vegas en janvier. En méme
temps, la firme de Kyoto
annonce son total soutient
pour un seul salon annuel,
organisé par International
Digital Software
Association a Los Angeles,
en mai 1996. .

Jack Heistand, président de
I'IDSA est ravi de la
décision de Nintendo qui

« appuie I'opinion générale,
a savoir la préférence, pour
les besoins spécifiques

de I'industrie du loisir
interactif d'un salon unique
et annuel ». Howard
Lincoln, président de
Nintendo of America a
ajouté que « bien que nous
ayons appréciés ces anneées,
réussies au CES, nous avons
pris la bonne décision, pas
seulement pour Nintendo,
mais aussi pour nos
éditeurs tiers, revendeurs
et partenaires. De plus,
s'investir dans un salon
unique nous permet une
plus grande flexibilité
quant a I'annonce de nos
plans de travaux. » Bon, eh
bien il n’y aura plus qu‘un
voyage a faire par an !!!

El la cour des grands.
Silicon Graphics

(la firme qui développe

et commercialise les
WorkStation sur lesquelles
sont modélisées 99 % des
images que vous voyez
dans les jeux vidéo) et
DreamWorks SKG, fondée
par Steven Spielberg, Jeff
Katzenberg (un ex-membre
de la famille Disney) et
David Geffen (directeur
d’une maison de disques
ameéricaine), ont'conciu

un accord de 50 millions
de dollars (300 millions de
francs) pour créer un
nouveau studio
d‘animation digitale. C'est
le deuxiéme partenariat de
DreamWorks avec une
firme industrielle. Le
premier concernait un
accord de 30 millions de
dollars avec MicroSoft.



Hl Les 16 bits envers et
contre tous.
En Angleterre, les 16 bits ne

‘ sont pas mortes, au grand
| Neo Geo dam de ses détracteurs et de

tous les prophétes qui
prévoyaient I'avéenement et

I'explosion des nouvelles
consoles. Les chiffres de
ventes de la Snes, en Juin,
surpasse de plus de 80 %

les chiffres prévisionnels.
Nintendo explique cela par les
prix trop élevés des nouvelles
machines, prévoyant que les
consommateurs vont attendre
un peu, voire méme acheter
une Snes a la place.

ncore un jeu de combat sur Neo Geo.

Signé Technos Japan, créateur de

Double Dragon, ce jeu propose dix
personnages aux caractéristiqués bien
définies. On remarque avec éton- 3
nement que le concepteur des
caracteres est celui a I'origine ™%
du troisieme OAV Fatal Fury. e

' D’ol la ressemblance avec
le jeu cité ! Mis a part ce

| détail, coups spéciaux et

‘ coups de lattes a gogo ont
été implantés pour les

i amateurs de castagne. Les

' fans de jeux de combat

1 risquent encore une fois
de tomber en transe.

Sat-Elite a un an,
et vous -20 % sur

tous les jeux*
1

* déductible a la caisse - dessin © Jérdme Bignon 1995
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ONIC SONNE SONY.

Le sTand SeGA ETAIT CERTAINEMENT Le plus EXCITANT POUR les fans d’Arcade qQUE NOUS SOMMES. EXCITANT
pAR I'impoRrTANCE des sofTs PRESENTES ET EXCITANT PAR 'AMDIANCE QUi Y REGNAIT plus de 100 postes
de Télévision balancaient les images des derniers développements en date. CERTAINS TITRES ETAIENT
arrendus de pied ferme comme Virtua Cop ou bien encore Virtua FighTer Remix, déjA ENTRADERCUS
lors de VE3. Ces deux Titres seront les deux premiers produits A béneficier du nouvel OS
(OpéraTing sysTem) « SGL » de | SaTurN (cf. « YA uN OS ! »).

oté de eet
outil appa-
remment per-
formant, les
responsables

grand jeu original par
mois. Parmi eux, Hang On
GP’95 reprend le hit qui
sévissait en arcade il y a
de cela quelques années.

de Sega ont repris du poil
de la béte par rapport a
leur concurrent direct :
Sony. Selon Okamura
Hideki, le chef produit de
la Saturn, il est possible de
vendre 2 600 000 Saturn au
Japon d’ici fin 95. En atten-

Il s’agit d’'une simulation
de moto tres réaliste qui
bénéficie d’'une bonne
impression de vitesse.
Cette adaptation sur
Saturn laisse tomber les
bitmaps pour nous offrir
un jeu tout en 3D polygo-

@ (" CD CONSOLES JUILLET - AOOT 199% )

dant, le cap du million de Le stand Sega trés visité ! nal. Hang On GP’95 est
consoles a été franchi, bien que est d’atteindre.les 5 millions d’unités  prévu pour le courant 95.
certains mettent ce chiffre en uniquement sur le marché nippon. Virtua Fighter Remix, la version
doute. La clé de ce succes s’appelle  Pour ce faire, le pére Sonic devra
pratiquer une politique
de prix des plus agres-

SEGA,A EXPRIME sives. Ce n’ezst donc pas
LA VOLONTE DE SORTIR un hasard si le prix des

jeux a baissé en avril. Le

UN GRAND -’EU ORIGINAL réseau de distribution est
PAR MO!Sl bien rodé et compte plus

de 12 000 points de

vente. De plus il faut un
Virtua Fighter. On estime que 500 net soutien de la part des éditeurs
000 acheteurs de Saturn se sont tiers pour que l'offre soft soit
portés acquéreur de la console uni- soutenue. De son coté, Sega a
quement pour jouer & VF ! Pour ne  exprimé la volonté de sortir un
rien vous cacher, 'ob-jectif de Sega

Hang On GP’95. ¥




améliorée de la premiere édition,
rectifie le tir et comble les ama-
teurs du genre, en attendant son
grand fréere VF2 ! VER présente de
nouvelles textures, une plus grande
rapidité, les combattants sont plus
grands qu’auparavant et enfin les

Un vrai-faux
pistolet pour
joeur a Virtua Cop !

sion arcade. Le stage 3 est parait-il
le plus difficile 4 adapter. Il s’agira
donc peut étre du niveau le plus
éloigné de I'original. La version ac-
tuelle va jusqu’au premier boss. Le
développement en est (début juin) a
80 % du niveau 1 soit 30 % du total.

Le jeu est en 30 ima-

ges/sec. el les mouvements

VF REMIX PRESENTE DE sont identiques i Varcade.
NGUVELLES TEXTURES E'I' Le nombr:e des ennemis

et les décors de fond

UNE PI.US GRANDE devraient étre respectés.

RAPIDITE.

bugs de replay ont été corrigés. Les
images de Virtua Cop sont encore
provisoires car la version Saturn
doit encore étre améliorée d’aprés
M. Isono Takashi, chef de projet sur
le titre. Il reste encore a diminuer
le nombre de polygones pour les
décors et a 'augmenter pour les
personnages par rapport a la ver-

Comme sur Daytona,
Virtua Cop a un mode
Saturn. Pour retrouver les
sensations de 'arcade, Sega sortira
aussi le Virtua Gun qui sera dispo-
nible en méme temps que le jeu.
Le design du pistolet destiné au
marché intérieur japonais est assez
réaliste tandis que la version amé-
ricaine fera plus jouet étant donné
les lois en vigueur dans ce pays. Le
jeu sortira a la fin de I'automne.

Nous vous en parlions dans
notre dernier numéro, le
nouveau systéme
d'exploitation (Operating
System) dénommé « SGL »
(Sega 3D Game Library)
développé par les soins d’AM2
pour la Saturn, vient a point
nommé pour |'adaptation des
hits d’arcade. Avec lui,

la programmation en twin CPU
devient presque agréable.

Si vous avez I'intention de
programmer sur Saturn, sachez
qu’il est possible de louer

un kit de développement

qui comprend, outre I'0S

en question, une Graphic
Workstation Indy et Softimage
3D. Il vous en coiitera 130 000
Yens par mois. Le nouvel 0S
sera également utilisé pour les
conversions sur la ST-V.

1 million ca se féte !

Japon,

le 14 Juillet pour 'acquérir.

Le cap du million de
Saturn vendues a
été  franchi
Jamais a
court d’opération
marketing,
f j profite de / :
occasion pour commercialiser la console en bundle avec Vlrtua
Fighter Remix. Vendue pour environ 30 000 yens depuis le 16 juin
(soit 10 000 yens moins cher), cette bonne affaire est limitée a 100
000 exemplaires (quand méme !). Quant au jeu seul, il faut attendre

cette
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Sega a mis les petits plats dans les
grands pour la présentation de
Virtua Fighter 2. Quatre person-
nages étaient visibles : Lion, Shun,
Pai et Lao. Lion est le petit frangais
qui pratique le Toroken et Shun est
un vieux chinois passé maitre dans
I’art du Suiken (art martial imitant
un homme saoul). Les mouvements
sont identiques a 1’arcade. Les

UNE FOIS DE PLUS, LE
« MIRACLE » N'A ETE
POSSIBLE QUE GRACE

AU NOUVEL 0S.

textures des visages et des véte-
ments ont été encore améliorées
depuis la derniére fois. Des décors,
encore inachevés, ont été incré-
menté. On pensait que deux
personnages en méme temps allait
ralentir l’animation et bien
détrompez vous, celle-ci mouline
toujours a 60 images par seconde !

Depuis la derniére présentation officielle
de Virtua Fighter 2, de nouveaux person-
nages ont été incrémentés. Pour vous
donner une idée plus précise de la fidélité
de la conversion, la photo du vieux
Chinois Shun (& gauche, ci-contre) est
tirée de I'arcade tandis que celle d’en-
dessous provient de la démo sur Saturn.

Bien que les personnages aient moins de polygones que sur 'arcade, la
" conversion de VF2 sur Saturn s’annonce excellente.

Les développeurs d’AM2 n’étaient
pas peu fiers de leur prouesse
méme si il reste le probleme de
I’espace RAM & régler et la
gestion des collisions &
finaliser. Une fois de plus,
le « miracle » n’a été
possible que gréice au

nouvel 0S. Avec lui, le

VE2 n’utiliserai que 60 %

des puces SH2 !

Pour les musiques, M.
Suzuki (le chef d’AM2) him-
self s’est impliqué. La Saturn
devrait avoir des morceaux ¢’
inédits. Une fois de plus, 4S8
cette démo était réalisée g ‘*__,

dans un temps tres court.
Bien qu’il y ait beaucoup
moins de polygones par
rapport a l’arcade, VF2
reste bluffant. La sortie est
annoncée pour Noél.

Toujours au sujet de Suzuki, celui-
ci reste trés discret lorsque I'on

3D Polygone Shooting est un jeu de tir al-
liant action et stratégie . Un hit en puissance !



Dragon Force. A
évoque VF3. Tout ce qu’il a pu, ou
voulu, en dire c’est qu’il désirait
ajouter une japonaise qui serait
trés différente de Pai et de Sarah.
Au détour du stand, une autre honne
surprise nous attendait : 3D Polygone
Shooting (nom encore provisoire).
Laction se déroule en 2015 et met
en scéne des armes conventionnelles
ainsi qu'une centaine de mechwar-
riors. Les robots de ce batlletech en

la destinée de I'équipe en ayant la
capacité de la séparer et de la
ressouder. Le point fort de ce titre
réside dans les nombreuses tactiques
de combats. Les batailles sont
séveres puisqu’elles peuvent opposer
200 guerriers. Sortie prévue pour le
mois de décembre.

Guardian Heroes est un RPG orienté

action de Treasure sur Saturn dans

lequel vous dirigez cing aventuriers
dont une amazone. Equipés d’épées
dotée d'un esprit, les protagonistes
évoluent dans un monde énigma-
tique. Le jeu est pour le moment en
2D, mais devant I’hésitation des pro-
grammeurs il ne serait pas étonnant
qu’'a la sortie, Guardian Heroes soit
en 3D ! A l'instar de Secret of Mana,
il sera possible de jouer & plusieurs.
La sortie est annoncée pour fin 95.

Legend of Thor aura sa version
Saturn griace aux développeurs

LEGEND OF THOR AURA SA VERSION
SATURN GRACE AUX DEVELOPPEURS
D'ANCIENT. LE DEVELOPPEMENT N'EN EST

3D mappée sont réalisés avec 450
polygones. La vitesse de 'animation
est de 20 images/seconde et on
pourra peut étre jouer a 4 (2 seule-
ment pour I'instant). Les graphismes
sont splendides et 1’animation
cartonne. Une seule inconnue, la date
de sortie que 1’on annonce pour 95.

Que serait un salon japonais sans
RPG ! Le stand Sega ne dérogeait pas
a la regle et proposait Dragon Force.
Ce jeu dont ’histoire nous a échappé,
met en scéne huit héros. Vous dirigez

<« Legend of Thor.

QU'AUX PREMICES.

d’Ancient. Le développement n’en
est qu'aux prémices et il nous est
done pour I'instant difficile d’émettre
un jugement. Cependant une chose
est siire, ¢’est que les graphismes
auront beaucoup progressé puis-
qu’ils utilisent désormais une palette
de 32 000 couleurs. Les personnages
évoluent désormais dans un décor
plus réaliste. Les musiques sont
issues du répertoire classique et
donnent une dimension au jeu trés
« cinématographique ». Malheureu-

Pro Striker’95. A
sement, il faudra encore patienter
car la sortie est annoncée pour 96.

La 32X n’était pas oubliée et certains
titres étaient présents. Nous ne re-
tiendrons que Pro Striker’9s qui est
la premiére simulation de football
sur la petite 32 bits de Sega.
Jouissant d'une 3D trés dynamique,
il est possible de composer sa tac-
tique de jeu, de changer les joueurs
en cours de match, etc. Alors
préparez vos crampons pour aoiit.

Golden Axe Duel sur ST-V permet-
tait de voir enfin un titre sur cette
carte. Ce jeu d’AM1, prévu pour
ao(t, nous plonge dans une atmo-
sphére moyenigeuse. Plusieurs
coups sont au répertoire des
combattants. Les effets visuels sont
convaincants et nous attendons

impatiemment la version Saturn.
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IL suffit de voir Les Grappes de Nippons scoTchés devant

les moniTeURs de dEVIONSTRATION pOUR COMPRENARE qUE DRAGON
Ball Z va se vendre, c’est sOR ! En plus Bandai fait d’une pierre
deux coups en vendant du jouer er du sofr. Explications !

es jouets en question sont

quatre robots de 15 cm de

haut qui se branchent sur

la PlayStation par le biais

du port memory card et
communiquent avec la console grace
un code contenu dans un chip inté-
gré. Le jouet garde dans sa mémoire
les données des différents combats,
ce qui permet de le développer au
fur et a mesure des combats. Le jeu
représente les robots en question en
polygone. Si on change I'équipement
du jouet, le robot et
ses tactiques a
I'écran seront chan-
gés. Cette idée lumi-
neuse a de beaux

Les robots ont
des armes
interchan-
geables.

jour devant elle ! Aucune informa-
tion quant & la disponibilité.

Dragon Ball Z « Ultimate Battle 22 »
sur PlayStation n’est pas une nou-
veauté. Mais la ferveur au Japon
(et en France !) est telle, qu’il
nous semble incontournable.
Alors reprenons pour ceux
du fond qui ne suivent pas :
un choix de 22 personnages
possédant chacun environ _
200 attitudes et qui acquié- H!

Les japanimeux
seront comblés avec
les extraits d’OAV. Le
*  tout relevé a la sauce
3D polygonale et

saupoudré de
texture map-
ping. Pourra-
t-on supporter
cette terrible
attente jusqu’a fin juillet ?
Déja présente a I'E3, la
« Pippin Power Player » de
Bandai profitait de I'occasion
pour faire ses premier pas
au Japon.

Architecturé autour du Power
PC 603 cadencé a 66 MHz,
elle dispose de 6MB de
mémoire vidéo, de 4MB de
ROM, affiche 16,7 millions de
couleurs et le son stéréo est

La Pippin est un
Power PC bon marché !

rent des coups durant le jeu. ig"‘f‘; '

restitué en 16 bits. Coté systeme
d’exploitation, on retrouve le MacOS
(QuickTime 2.0). Le lecteur CD-Rom
est & quadruple vitesse. La Pippin
se veut une plate-forme multimédia,
bien que le MPEG soit en option.
Avec le TV Top, la communication
en réseau sera facilitée sur Internet
et tout de sorte de network. Pour
faire vivre ce petit monde, divers ac-
cessoires sont prévus : clavier avec
souris, imprimante, moniteur,
paddle, disque dur, lecteur de dis-
quette, carte graphique accéléra-
trice, etc. A noter que le design pré-
senté est celui du modéele japonais.
Celui-ci sera différent pour I'Europe.



iTO

- TAiTO MUCH !

Taito A la ferme inTention de s’affirmer comme un des Grands du jeu vidéo, A linsTar de
Capcom ou Konami. Si la qualité des TITRES PRESENTES N'EST PAS TOUJOURS AU Rendez-vous,
en REVANCHE LA QUANTITE €sT iMpRESSIONNANTE. POUR EUX, le journées de 24 HEURes Ne doivent

pAs ETRE ASSEZ lONGUES !

n commence avec
RayTracers sur
PlayStation. Pour lut-
ter contre la crimina-
lité au volant, une
équipe de Tracers a été mise sur
pied. Les 4 membres de I'équipe pos-
sédent chacun une
voiture trés spé-
ciale. Le joueur

RayTracers. A

Darius Gaiden. ¥

choisit un véhicule parmi les 4 pro-
posés. Le but du jeu est de rentrer en
collision avec les autres voiture pour
les détruire dans un temps limité.
Ah, j'oubliais, le jeu est en 3D ! Si
tout va bien, les japonais pourront
v jouer dés cet été.

Toujours sur PlayStation, Zeitgeist
vous place aux commandes d’un
vaisseau spatial. Il s’agit d’un
shoot’em up en 3D trées rapide qui
devrait ravir les fans de SF. Plusieurs
point de vue facilitent le travail pour
éviter les tirs ennemis. Zeitgeist
arrive en aofit.

Avec Pyramid Intruder sur 3DO,
partez a la découverte de I'énigme
de la planete Mars. Ce jeu de tir en
3D comporte beaucoup des scénes
recalculées et trois fins différentes.
Les hommes sont dans le pétrin car
ils sont entrés dans les pyramides
marsiennes afin de piller les statues
d’or qui constituent leur principale

Pyramid Intruder. A
source d’énergie... Taito nous
I’annonce pour aoiit.

Hat Trick Hero sur Saturn vous fera
vibrer en Novembre. Ce jeu de foot
est la conversion d'un titre arcade
trés populaire au pays du soleil
levant. Il s’agit en fait d'une série de
gquatre titre a succés puisque le
premier volet date de mars 91.
Pour compléter le tour d’horizon des
titres Taito sur 32 bits, Darius
Gaiden est I'adaptation de 'arcade
sur Saturn. Votre vaisseau, le Silver
Hook, partira en direction de la
planéte Darius vers le mois de
décembre. Les graphismes sont une
réussite, les boss sont gigantesques et
le scrolling est exempt de reproche.
Pour augmenter votre puissance de
feu, il faut récupérer sept objets.

At
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@VAN/ATLUS/SANYO

A 1’ASSAUT DES 32 BITS !

Chez HUMAN, ON NE VEUT fROISSER PERSONNE CAR les nouvelles consoles SONT TRAiTEES SUR UN pikd
d’égalité. Atlus applique la méme politique puisqu/ils développenT Aussi bieN pOUR SEGA QUE pOUR
Sony. QUANT A Sanyo, peu de choses de TRANSCENANT. LEUR console DO esT AU POINT MORT EN CE
qui concerne les MARCHES ETRANGERS, CE qui NE les evpéche pas de CONTINUER A sORTIR des sofrs
pouR ce sTANdARD. AU COMPTE GOUTTE.

a plus vieille des 32 bits,
la 3DO, se voit ainsi affu-
blée de Belzelion. Ce jeu
d’aventure en 3D se passe
en 2047, aprés une guerre
nucléaire. Lhumanité entiére s’est
réfugiée sous la terre. Il y a au total
huit histoires différentes mais elles
possedent toutes un
fil conducteur. Bel-
zelion devrait étre
déja disponible.

Pour la machine de
Sony, Hyper Forma-
L tion Soccer va com-
Belzebion. A bler le creux de la

B FR
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saison footballistique d’aoiit. Avec
le systeme multi-view, trois
cameéras filment dans les trois plans
de I’espace et zooment au plus pres
de 'action. Trois natures
de gazon changent le re-
bond de la balle. Il faut
gérer les épuisements
physiques, les rempla-
cants, etc.

Restons dans le sport avec
Blazing Tornado sur
Saturn. On le sait, le catch
fait un malheur au Japon. On ne
compte plus les jeux vidéos tour-
nant autour de ce théme. Ici la no-

tion de timing des mouvements est
tres importante et les150 tech-
niques devraient combler les ama-
teurs. La sortie est pour aofit.

ENCORE UN TITRE
D'ARCADE SUR
PLAYSTATION AVEC
GOUKETSUJI ICHIZOKU 2.

Encore un titre d’arcade sur
PlayStation avec Gouketsuji
Ichizoku 2. Vous avez raté le pre-




mier épisode ? Ne vous inquiétez
pas, ce second volet le remplace
avantageusement ! Pour obtenir la
place de chef vous devrez éire prét
a tout. Dans ce jeu, laissez vos
principes aux vestiaires car les den-
tiers volent bas. Les combattants

LES DEVELOPPEURS DE LA
SOCIETE EDGE PRESENTAIT
SUR LE STAND

DRAGON TYCOON.

brillent par leur personnalité : un se
bat en chantant, un autre pete (par-
don, flatule !), etc. Il y a un mode
original et un mode entrainement
pour maitriser les techniques de
combat. Ce monument de mauvais
gofit débarquera en septembre.

< Gouketsuji Ichizoku 2.

Dans un tout autre re-
gistre, King The Spirits
sur Saturn est certaine-
ment le plus intéressant
des jeux Atlus. Le
concept de The Need For Speed sur
3DO a fait des émules ! Cette simu-
lation en 3D propose 4 courses :
trois dans la montagne et une en
milieu urbain. Le plus drole, c’est
qu’il s’agit des vraies routes
d’Hakone et d’Ikoma pres de Tokyo.
On retrouve méme au vi-
rage pres le « Shutoke—»,
le périphérique Tokyoite.
Le joueur choisit sa
voiture parmi 8 véhicules
de série. Un autre bon
point est la diversité des
modes : 1, 2 ou 4 joueurs
et Time Trial. Ca va étre
dure d’attendre jusqu’au mois
d’octobre !

Sur le stand Sanyo, les dévelop-
peurs de la société Edge présentait
Dragon Tycoon pour 3DO. Ce RPG
sera disponible & ’heure oil vous
lirez ces lignes. La mode est a la

- Neo Organic_Bioform. A

? .

surenchere en ce qui concerne les
jeux de role puisque Dragon Tycoon
comporte 80 personnages !
Toujours sur 3D0, N.0.B. ou Neo
Organic Bioform est une simulation
de combat d’Octogon Entertainment
pour Octobre. Le jeu est présenté
dans le méme style qu’un film d’hor-
reur avec des monstres digitalisés
pas vraiment convaincant. Chacune
de ces créatures possede 30
techniques de combat et s’affronte
dans des combats sanglant.

@ (__CD CONSOLES JUILLET -AO0OT 1995 )
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sWASONIC

Le stand Panasonic €TaiT UN VERITADLE petit villaAGE enTiEREMENT
vOUE AU sTaNdARd ?DO. Chaque jeu faisait Vobjer d’une
PRESENTATION disTiNncTE. C’esT beau quand on A les moyens...

Policenauts. A

onami annonce pour le
mois d’aofit Policenauts.
Dans ce film interactif
trés réaliste, I'animation
et la musique sont top.
Janothan Ingram, le héros, est un
détective privé peu ordinaire dans un
21eme siecle tout droit sorti de
I'imagination.

Toujours pour aotit, Scramble Cobra
de Genki comblera le vide en ce qui
concerne la simulation d’hélicoptére
sur 3DO. Vous pilotez le Cobra dans
des missions dans le désert, sur une ile
déserte, la savane et la jungle.
Equipés de canons et de
missiles, votre
armement évolue au
cours du jeu.
Toujours sur 3DO,

Scramble Cobra. ¥

Humming Bird Soft sort Kuroki Shi No
Kamen dans lequel quatre chasseurs
de fantémes tentent de résoudre
I’énigme d’une maison hantée dans le
Londres de 1930. De nombreuses prise
de vue sur le vif procure au jeu une
atmosphere terrifiante.
Fin 95 verra Pavenement de Blue
Forrest Story de Right Stuff. Ce RPG
prend en compte les rencontres avec
les gens, I'expression des sentiments,
etc. Le theme principal est 'accom-
plissement d'un personnage, une quéte
du soi en quelque sorte...
Enfin de la Formule 1 sur 3DO !
Pony Canyon avec son F1
GP est un sérieux client.
Epaulé par la FOCA et
Fuji Télévision, cette si-

reprend les vrais pi-

lotes du championnat.

En effet, le jeu respecte
les caractéristiques des
machines et des pilotes.
Vivement octobre !

Royal Pro Wrestling. A

mulation en 3D

Tetsujin Returns. A

Blue Forrest Story. A

Cet automne nous aurons la suite de
Tetsujin, Tetsujin Returns de Synergy.
Dans ce jeu d’action en 3D sur 30
niveaux, vous devez ramasser des
objets pour rester en contact avec des
androides afin de s’opposer & un scien-
tifique fou au dernier étage d’'un
building. Les armes dont on dispose
sont d’'une puissance de feu impres-
sionnante. Natsume nous annonce pour
la fin 95 Royal Pro Wrestling. Facile a
appréhender pour les débutants et
intéressant pour les techniques, ce jeu
de catch peut se terminer en bagarre
générale. Tecmo pense aux footballeux
avec V Goal Soccer pour Mars 96. Les
graphismes sont impressionnant et les
mouvements des joueurs tres rapides.
Quelques séquences digitalisées
donnent un fini agréable.

Kuroki Shi No Kamen. A
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ET ENCORE...

La diversité des éditeurs er développeurs nippons fait qu/il est
maTériellement impossible de rendre compre de Tous les
produits qui voienT e jour. Mais Ne vous inquiérez pas, CDC Ne
RETIENT POUR voUs qUE les produits les plus iNTEREsSANTS. Voici
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donc uN petit GAMER’S DiGesT.

ur ST-V, Data East
prépare pour aoit
Suikoenbu. Il s’agit ni
plus ni moins de 'adap-
tation de l’arcade.Un
mode original est prévu pour la ver-
sion Saturn. :
Gotha fut I'un des premiers jeux a
voir le jour sur Saturn. Micronet
remet les couverts pour décembre
et propose Gotha 2. Au menu :
images recalculées, un « Free Map
System » qui permet d’aller ou bon

GOTHA FUT L'UN DES
PREMIERS JEUX

A VOIR LE JOUR

SUR SATURN.

nous semble sur la
carte, etc.

En novembre, muscle
tes membres ! C'est ce
que ’'on pense lorsque
I’on voit Shutoral sur
Saturn. Cette adaptation
d’un jeu de Data Easi da-

tant de 1985 est I'czuvre de Media
Entertainment. Il s’agit d’un film
interactif avec 48 fins différentes.
Le 25 aofit, KSS sortira Majou pour
Super Famicom. A cause de la trahi-
son de votre meilleur ami,
vous errez dans des égouts
peuplés de zombis. Au
cours du jeu, vous obtenez
des pouvoirs supplémen-
taires comme par exemple
la capacité de se transfor-
mer en animal diabolique.
Il y a plusieurs fins possibles, la
durée de vie est donc importante.
Gun Bird a déja fait 1’objet de
quelques lignes dans un ancien nu-
méro. Ce titre de Saikyo est la
conversion de 'arcade sur Saturn.
Profitant du succes de 'original, Gun
Bird devrait bien marcher au Japon.
Plusieurs histoires et plusieurs fins
rendent le jeu beaucoup plus inté-
ressant que la borne. La date exacte

Sutoral. A

. iﬁ

Majou. A

de sortie ne nous a pas été commu-
niquée mais le jeu est prévu pour 95.
Un petit RPG sur le théme des pyra-
mides vous branche ? Virtual Quest
de la société Ask Kodansha vous
emmeéne a la recherche de votre
disparu du coté de la tombe d’un
pharaon. A premiere vue, la diffi-
culté de Virtual Quest est assez
élevée. Le jeu est disponible.

Virtual Quest.
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OLDSTAR :

un lancement reussi ?

Deux Ans ApREs A sortie de [a Panasonic Au Japon, GoldsTar lance a 7DO en
France. Yoici de quoi vous Aider en prévision de vos ACHATS EsTivAUX.

lors que tout le monde s'attendait a
voir la 3DO distribuée par Panasonic
dans notre beau pays, Goldstar crée
I"événement. A I'occasion de son
lancement, la compagnie coréenne, LG
Group, n'a pas lésiné sur les moyens.
Standard 32 bits oblige, la conférence
de presse s'est tenue début juin au célébre hotel de Crillon,
place de la Concorde. Troisieme groupe coréen représentant
11 % du PNB (produit national brut) et avec plus de
100 000 personnes a son actif, LG Group touchent un
peu tous les domaines d'activité grace a ses filiales LG
Chemical, LG Cable & Machinery, LG International, LG
Construction & Services, LG Public Services & Sports... et
finalement, celle qui nous intéresse, LG Electronics. LG
Electronics | En quelques chiffres, sachez que le groupe
pése 39 milliards francs
de chiffre d'affaires en
94, 800 millions de
profit en 94, 20 % de
croissance annuelle sur
les dix dernieres an-
nées... Bref, de quoi
assurer largement la
sortie de leur standard
3DO0. D'autant plus qu’elle détient aussi des alliances
stratégiques avec Phillips pour le CD-i, Zenith pour la HDTV
(High Definition Television), Alps pour le LCD (Laser Video),
Hitachi et bien d'autres encore.

Revenons & nos moutons ! Non content d'avoir volé la
vedette & Panasonic, la 3DO Goldstar sera aussi la premiere
machine 32 bits distribuée officiellement en France. Alors

GOLSTAR LANCE
LA MACHINE
A 2 990 FRANCS
CONTRE LES 3 390
DE LA SATURN.

Un duo d’enfer

Le saviez-vous ? A l'occasion du cinquantiéme anniver-
saire des Nations Unies, Goldstar s’est porté partenaire
officiel dans toutes les
manifestations.

Partenaire Comme vous pouvez le
Officiel remarquer, Goldstar
des_ i confirme sa volonté
Nations Unies

d’envahir le marché
international. Il fallait
y penser !

que Goldstar est réputé pour ses prix agressifs sur le marché
de la hi-fi vidéo, il lance la machine a 2 990 francs contre les
3 390 de la Saturn. Par ailleurs, elle sera vendue en bundle
en avec FIFA international Soccer, le jeu le plus vendu sur
3DO acejour!

Vous le savez, 3DO est un standard, donc fa machine
Goldstar a exactement les mémes caractéristiques que ses
_ sceurs, Panasonic et
Sanyo. A savoir qu'il n'y
a toujours pas de bou-
¥ ton reset. Dommage...
Il existe tout de méme
une différence avec les
autres standards, il n'y




a pas de prise S-VHS. Eh oui ! Les puristes de l'image
peuvent donc d’ores et déja s'orienter vers la Panasonic. De
plus, si vous ne possédez pas de téléviseur PAL (norme alle-
mande adoptée par les Européens), vous ne pourrez pas
utiliser la machine. En revanche, le PAl de la 3DO est plein
écran. Normalement, vous ne subirez plus les habituelles
bandes noires en haut et en bas de |'image. Je précise nor-
malement car ses

bandes noires sont en

CINQ JEUX fait fonction des jeux et

SONT PREVUS . de leur programmation.

Si les éditeurs tiennent
POUR LA SORTIE compte du standard

OFFICIELLE. PAL lors de I'élaboration
du jeu, pas de pro-
blémes sinon...

Les plus gros éditeurs 3DO comme Electronic Arts, Virgin,
Infogrames, BMG et Coktel Sierra étaient présents a la
conférence, pour confirmer leur soutien au niveau des jeux,
jusqu‘a la fin de l'année.

Finalement, cing jeux sont prévus pour la sortie officielle :
Slam’N Jam 95, Megarace, Schock Wave, Flashback et Road
Rash. Ces derniers vous tiendront largement en haleine, du
moins jusqu’a la sortie de Gex, Return Fire et autres
classiques de la 3DO. En attendant les chiffres de vente, je
vous souhaite de bonnes vacances teintées de 3DO.

Et la 3D0O
Sanyo ?

Présent sur le marché japonais, le standard 3DO
Sanyo n‘arrivera pas chez nous avant fin 95, au
mieux. Les ventes au Japon, loin d’atteindre les ob-
jectifs fixés, repoussent une éventuelle sortie en France.
Cela dit, tout peut changer trés vite, notamment avec

la M2 qui excite la convoitise de la concurence 3DO. |l
faut également rappeler que Sanyo fit partie des
constructeurs MSX, standard lancé au milieu des années
80, sans grand succés. Une société avertie en vaut deux !

e (" CD CONSOLES JUILL
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EVOLUTIVE:

la nouvelle M2

Alors quE la SATURN €T lA PlayStation fonT des RAVAqes, 7DO SoRT SON joker :
la M2. Vu la puissance de certe Nouvelle Technologit, les développeurs AmERi-
cains compliquenT sérieusemenT la TAcHE en maTiEre d’un sTandard uNiquE.

e 2 mai dernier, le Carnegie Hall Cinema a
New York ouvre ses portes a la premiére
conférence de presse dédiée a la nouvelle
technologie M2 des Studios 3DO. A cette
occasion, Trip Hawkins, le maitre d'ceuvre
de 3DO, s'expose volontiers aux questions
en rafale de ces messieurs de la presse.
Méme si la machine s’est fait remarquée par son absence
physique, Trip n'a pas été pris au dépourvu par les événe-
ments. Bien au contraire, il n'a pas hésité a sortir la puce
Power PC 602 de la M2 de sa poche de veston en guise de
machine. Afin de démontrer les capacités de la nouvelle
coqueluche avant-gardiste, les Studios 3DO ont mis sur
pied une série de chiffres proposant les caractéristiques
technigues de la M2. Comme a l'accoutumé, ces derniers
écrasent toute la concurrence. Equipé du processeur central
602, la M2 posséde aussi une dizaine de co-processeurs
dédiés aux graphismes (cf : CD Consoles 8).
Silence ! L'écran d'une
salle annexe du Car-
negie Hall diffuse
Mortal Kombat Snes
suivi de guelques sé-
quences de Way of the
Warrior 3DO. Produi-
sant un effet similaire a
la clague high tech de
Jurassic Park lors de sa sortie, un dinosaure et une femme
s‘animent en se mettant joyeusement des coups. Faites
moi confiance ! Virtua Fighter 2 et Killer Instinct peuvent
aller se rhabiller presto. Avec une beauté et une finesse de
graphisme inégalées, la démo a largement surpris nos
esprits blasés de reporters vidéo.
Seulement voila, s‘agit-il d'une démo Silicon Graphics
Workstation ou d'une véritable démonstration des capacités
de la M2 ? D'aprés Trip, elle simule tout a fait la génération
M2. Sceptigues, nous avons demandé confirmation a des
développeurs M2 qui, malgré leur désir de rester dans
I'anonymat, nous ont révélé |'exactitude des dires de Trip

LA M2 ENFONCE
TOUT CE QUI
EXISTE EN MATIERE
DE GRAPHISME.

Hawkins : « la M2 enfonce
tout ce qui existe en
matiére de graphisme ».
Trip confirmait par la
méme le revirement poli-
tique de 3DO par rapport
au multimedia puisqu’il
=2 s'axe uniguement sur le
domame ludlque avec cette nouveaute.

Qutre cette petite sauterie, les studios 3DO avaient aussi
concocté une course de deux voitures futuristes, pas comme
les autres. En effet, rapide et étonnante, elle a tout de suite
suscité I'intérét général. O désespoir, elle n'est pas entiére-
ment jouable pour le moment. Un peu de patfence est de
rigueur quand on voit le fossé entre cette derniere et les
Daytona USA, Ridge Racer & Co.

Ceci dit, Trip ne s'est pas avancé quant a la date de sortie et
au prix de la machine. Il a tout simplement stipulé que le
MPEG inclu dans le hardware serait une économie de 200%
pour les consommateurs.

Aprés cette premiére phase du lancement de la M2 a la Big
Apple (New York pour les incultes), 3DO a entamé la
seconde phase pendant |'Electronic Entertainment Exposition




Cartouche M2 |
destinée aux

possesseurs des

actuelles 3DO. P>

Comme la plupart des rumeurs, si elles s’avérent, nous n’en serons que plus contents... Donc,
d’aprés ces rumeurs qui courent (j'aime la redondance), SOJ (Sega of Japan) et 3DO seraient en
négociation directe pour I'acquisition de la M2 par les nippons en vue de la prochaine généra-
tion de machine d‘arcade Sega. La seconde version de cette rumeur positionne la M2 comme un

périphérique pour Saturn. La troisiéme consiste a dire que 3DO et Sega sont en pourparler, mais |

ne sont pas encore tombés d’accord sur les termes du contrat. 3DO confirme qu’ils étudient
d'éventuelles possibilités avec Sega.

Outre la rumeur Sega, Phillips aurait acheté la licence M2 pour en faire une machine aussi
compatible avec le CD-i. De quoi renflouer les caisses de 3DO...

(ES) & los Angeles, en mai dernier (cf. CD Consoles 8). Dans
un petit salon caché du stand 3DO, les méme démos que
celle de Carnegie Hall étaient dévoilées, plus guelgues
petites choses intéressantes. Tout d'abord, une séquence
d'un jeu M2 & la Doom. Trés bluffant, il semble pulvériser
tout ce qui existe actuellement en matiére de kill'em up.
Contrairement & la séquence de jeu de course, ce jeu sans
nom serait entiérement
jouable. Incroyable mais
vrai ! En final, la grande &
surprise résidait dans la i
présence des machines
M2. Trois protypes au total
et une carte pour la 3DO
actuelle s‘offraient a nos
regards envieux. Deux
d'entre elles étaient des
modeles Panasonic. La troisieme machine, beaucoup plus
high-tech d'apparence, était le standard Golstar. Quant a la
carte, estampillée du logo Panasonic, elle permet
d'augmenter les capacités de votre configuration actuelle.
Un simple branchement sur votre 3DO fait I'affaire. La
troisieme phase de |'opération, prévue cet été a New York,
est censée nous dévoiler les prix, date de sortie et autres
détails de la machine. Affaire a suivre...
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F1 POLE POSITION 198,00 SUPER KICK OFF 149,00 SUPER TURICAN 28,00 ANETTES 5 PROG 29
FLASH BACK 195,00 SUPER R TYPE 09.00 STREET FIGHTER 2 99,00 x SURER AUVANIAG :
GHOUL PATROL (ZOMBIES 2) 199,00 SUPER SWIV 199,00 VORTEX 149,00 ACTION REPLAY PRO MEGADR
HYPER V BALL 199,00 SUPER TENNIS 99,00 + ADAPTATEUR MULTIJO
JIMMY CONNORS 149,00 SYNDICATE 199,00 Gz A2 nour SUPER NINTENDO 9
JOHN MADDEN 95 199,00 TERMINATOR 2 199,00 ADAPTATEUR MU 0 RS
JURASSIC PARK 2 1050 M EeEl L MEGA PROMOS M.D pour MEGADRIV 99
LEGEND 5ot TRUE LIES 299.00 Tl . ;
. VORTEX 199,00 . & ¥
LEMMINGS 2 199,00 ISGCOMANDER 2 145,00
MICHAEL JORDAN ADVENTURE 199,00 WORLD CUP USA 94 195.00 AERO THE ACROBAT (EUR) 99,00 .
MIGRC MACHINES 199,00 g AGASSI TENNIS (EUR) 99,00
g WORLD LEAGUE BASKET 149,00
MORTAL KOMBAT 149,00 WWE RAW 265,00 ATOMIC RUNNER (EUR) 99,00
: BUBSY (EUR) 149,00 ARTICLES
BALL Z (EUR) 129,00

DRAGON BALL

M E G D RIVE BART'S NIGHTMARE (EUR) (SIMPSONS) 99,00
A BLOOD SHOT (EUR) : 189,00 "
BUBSY 2 (EUR) 199,00 BATTLE CDLI.EO:)‘I“!ONI11;1&91{i
- CASTELVANIA (USA) 199,00 STICKERS
ALIEN SOLDIER (EUR) 399,00  ROAD RASH 3(EUR) 369,00 CHAKAN (EUR) 129,00 MANGA
ASTERIX ET LE POUVOIR DES DIEUX 428,00 = RUGBY WORLD CUP(EUR) 299,00 DAVIS CUP TENNIS (EUR) 149,00 MANGA GOULEUR
: DRAGON (EUR) 149,00 CD MUSICAUX
CANNGN FODPER 389,00 SAMQURAI SHOWDOWN (EUR) + ETERNAL CHAMPION (EUR) 149,00 PUZZLE 500 PIECES
EARTH WORMJIM (EUR) 389,00 SHINING FORCE Il (EUR} FANTASY ZONE (EUR) LELUIN FAMICARDS & partls de -
ECCO THE DOLPHIN 2 30900 SOLEIL (EUR) FIFA SOCCER 95 EITHVIN T SHIRT : '
! EUR! HERO COLLECTION 2 30 F / sachet
GLOBAL GLADIATOR (EUR) 99,00 CASQUETTE - : " TeeE
FATAL FURY Il (JAP) 289,00 SPIDERMAN TV (EUR) JAMES POND 3 (EUR) 99,00 SHORT - . ‘goF
FIFA SOCCER 95 (EUR) 209,00  STARGATE (EUR) JOHN MAD!?Eg :}4 (EUR) ° 149,00 LOT DE 3 SLIPS = 59 F
: . : . LEMINGS 2 (E 199,00 JEUX DE 54 CARTES 69F
FLINK(EUR) 369,00  STREET RACER (EUR) LETAL ENFORCER + PISTOLET (EUR) 199,00 CASSETTES VIDEO
INTERNATIONAL TENNIS TOUR (EUR)209.00  STREET OF RAGE Ill (JAP) LHX ATTACK CHOPPER (EUR) 129,00 VERSi ON FRANCAESE
JOHN MADDEN 95 349000 SYNDICATE (EUR) 299,00 LOTUS 2 TURBO CHALLENGE (EUR). 129,00 Ned1Ad 129 F
JUDGE DREDD (EUR) 349,00  THEME PARK (EUR) 389,00 shi S ot s
L o) MORTAL KOMBAT (EUR) 149,00 RBRAGON LL:LEFILM129 F
JUSTICE LEAGUE (EUR) 349,00  TRUE LIES (EUR) 199,00 MR NUTZ (EUR) 149,00 D ON BA 9
5 A b PITFALL (EUR) 199,00
KICK OFF 3 (EUR) 198,00 URBAN STRIKE (EUR) : 2_93,90 PRINGE OF PERSIA (EUR) 168,00
LALEGENDE DE THORE (EUR} 399,00  VIRTUARACING (EUR) - 498.00 RISE OF THE ROBOT (EUR) 199,00
NBA JAM (EUR) 199,00 X MEN 2 (EUR) . 399,00 ::#:0 FU (El-{lFl) " 169,00
L : 5 R GATE (EU 199,00
NBA JAM T.E (EUR). 299,00  WARLOCK tEUF!) 449 Uﬂ STREET FIGHTER (JAP) 149,00
NBA LIVE 95 (EUR) 299,00 SUPER KICK OFF (EUR) 99,00
NFL QUATEHéACK 95 499,00 ADAPTAIE%:S?Z‘S‘EAB“GT? U(.‘HEs SUPER STREET FIGHTER (JAP) 299,00
: ! AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F TALMIT ADVENTURE (EUR) 99,00
NHLPA 95 (EUR). 299,00 - M/ED DEINCARTOUCHESXNESRES | TRUE LIES (EUR) : 199,00 b
PHANTASY STAR 4 (USA) 590,00 rng::;nasun ssg gf MEGAKEY Pb;.lh TWO CRUDE DUDES (EUR} 99,00 SUPER MQTOCRQSS
: 'OUCHE! OU JAP : 148 WORLD CUP USA 94 (EUR 149,00 RTUA RACING DE LUXE
PGA TOUR GOLF 3 (E=UFI) 299,00 AVEC UN JEU ACHETE : 99 F ZOOL (EUR) 99,00 wa?UH AW
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39 rue Saint-Jacques
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75011 PARIS -m° \ia{aife ; . TEL : 20 57 84-82
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3DO PAL FZ"I 0- (Plein écran fonctionne avec tous les jeux) W _TEE SHIRT : FATAL FURY SPECIAL, SAMOURAI,
| WORLD HEROES JET, ART OF FIGHTING2 99 F/u.

+ ALONE IN THE DARK (francais) + GEX 2.990 F = e _CARTE DU FAN CLUB 200 F
300 PAL GOLDSTAR + FIFA + ALONE IN THE DARK 2.990 F RADL GFZ o et e | Permet 50 F de réduction sur tous les jeux et 50 % de remise sur

o |' TEE SHIRT, POSTER- Coups spéciaux gratuits.

F THJS Wi Rui ;
gur a?q Q 3 COUNT BOUT

ART OF Flﬁl»rnmrs o :
CIBER L
FamLFuH\r SPECIM.

60 EN_OFPHW =~ 575.00 e KARNOV'S REVENGE
SEWQHSHAHK» o oTR 00 B Sl R .00 u.SAMOUFlAISHODOWN i
| WA s ; | q A . - 15000 [ SPINMASTER .
STREET HOOP
SUPER SIDE KICK 2
SUPER SIDE KICK 3
 TOP HUNTER
VIEW POINT

| WORLD HEROES Il JET

i CDI 450 + 3 JEUX + CARTE

umiose | ion 2o W VIDEO + 7TH GUEST 3 590F

NG COMMANDERS o0 - DA O AL =
s TOUS LES TITRES AUX MEILLEURS P ! NEU GEO GI] + FATALFURY 32990 F |

LISTE SUR DEMANDE " Rscounteour T
AEROFIGHTER2 :
AGRESSOR OF DARK COMBAT
- = ] | ALFA MISSIONZ B
JAGUAR VERSION FRANCAISE+ CIBERMORPH ART OF FIGHTING 2
TEL MULTIMEGA + 3 CD 2490 F | BASEBALL 2020 ‘
CD JAGUAR U BASEBALL STAR 2
ARCARS S 550, TKASUMI NI T asx NIGHTfQAF (EURV 0c P BURNING FIGHT
i LIENVSPR : 449 PINBA ASIES. = = W o B 22xsiam (e - DOUBLE DRAGON
:BRUT o ' 299 WERDRVE s : Pl e S FATAL FURY SPECIAL
SPORT _ ~ SENSIBLE SOCCER N oh fE”“) ~ = FATAL FURY 3
; ' _ : T m,,oﬁ = ¥ 5 = : i - -
CHECK D ELA = . Bk e - : = : 4 g EOOTBALL FRENZY
GALAXY FIGHT
GHOST PILOT
KARNOV'S REVENGE
%BA (€U R’ L mea e W KING OF FIGHTER 94
ROAD. R,\Sﬁ um . - 399 KING OF MONSTER 2
,sLAchy (E0R) ; 199 LAST RESSORT
S%JR . o MAGICIAN LORD *
BLADI - : MUTATION NATION
.SUPREME ::)VARH[%)B (EIT}F‘}'“ l ) M POWER SPIKES 2
TEAMINATOR (EUR} PUZZLE BOBBLE

ROBO ARMY .
 [SATURNE R
sovsTioR = o ACECLLLU B s AvoURAI SHOWDOWN 2

JUMPING FLASH 490/ nmmzu PROJECT : SAVAGE REIN .
KILEAKTHEBLOOD 430,00 RIDGE RACER A0 SATURNE (VF) + VIRTUA FIGHTER DISPO. [ SENGOKU2 .

-KINGHELD 49000 SPACE GRIFFONVFO L T = STREET HOOP
s S e gigﬁﬁ‘wgém{mx@ e B SUreR SioekicK s
20000 TEKKEN 480,00 e i
y o Bl DAEDALUS (JAP) = ‘ TOP HUNTER !
24900 TOSHINDEN 49000 Bl vy - t -  sas00 [l TOP PLAYER GOLF = 209,00
: TWIN BEE ¢ 40 'DY‘I' A:iu e o TRASH RALLY: - 399,00
'DRAGH 5

- TWIN GODESS 490,00 SRR . : A VIEWPOINT : 399,00
:VN@PIRE i - 54300 §ZE§ WAB) e 3 90 WINDJAMMER - @99.00
. . = ORY GOAL (JAP) 490, WORLD HEROES Il JET- . 89900

BON DE COMMANDE a envoyer a ESPACE 3 VPC Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN. Tél : 20 87 69 55

CONSOLES ET JEUX PRIX : By AT S
Adresse

Code Postal
Age i cianidliy Téléphone : ... rvevisreerennn. Signature (signature des parents pour les mineurs) :
Je joue sur:
SUPER NINTENDO O MEGADRIVE O GAME BOY O
SUPER NES O MEGACD O GAME GEARO
TOTAL A EAYER SUPER FAMICOM 17 NEO GEO
* GEE, DOM-TOM :
cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs
Mode de paiement : 01 Chéque bancaire 0 Contre Remboursement + 35 Frs (0 Carte Bleue N°

Les cheques doivent étre libellés a 'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité :

Frais de Port"(jeux : 25 F - consoles & accessoires : 60F)

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO.

Prix valables, sauf erreur dimpression, pendant la durée de la parution - Toules les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respeclifs - Dans la limite des stocks disponibles.
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(TOTALE ARCADE"

Apres le trop court
Totale Arcade du
mois dernier, nous
reprenons notre
rythme mensuel.
I’été sera chaud :

la sortie de

Virtua Striker, un
incroyable jeu de
football de Sega,

et des hits en
puissance avec deux
nouveaux Street
Fighters : The Movie
et Legends...
Attention, le futur
des consoles est la,
maintenant, ou tout
du moins dans les
lignes qui suivent...

Street Fig

the movie
Le voila ! La nouvelle version de SF, inspirée
du film, tant attendue et déja si critiquée, a
daigné pointer le bout de son nez en France
presque deux mois apres le film. Nous avons
pu tester le jeu et nous vous livrerons

‘nos premieres impressions.

En attendant le film du jeu...

rés attendue par les fans de
Street Fighter 2, la « béte »-est
enfin arrivée en salle mi-juin,
soit avec presque six mois de
retard sur le planning initial !
I est inutile de préciser que des leur
arrivée en salle, les bornes « SF THE
MOVIE » ont éte assaillies par des hordes
de curieux, trés impatients de contem-
pler un SF a la'sauce Mortal Kombat.
I faut dire gue le résultat choque et
gu'il est sans appel, mais neanmoins
moins negatif gue ce a guoi nous nous
attendions... Tout d"abord, un jeu fai-
sant appel aux digitalisations d‘acteurs
ne sera jamais-aussi bien animé que
son équivalent bitmap ! C'est d'autant

plus choguant pour un jeu comme

Street Fighter qui a bati sa légende sur

sa jouabilité extréme | Et cela rend d'au-
tant plus ridicule certains mouvements
des personnages... En étant méme un
peu critigue, on peut méme se poser
la question suivante : deit-on classer
ce type de jeux dans une catégorie B
ou Z comme les films ?

Malgré une excellente introduction
basée sur des séguences du film, on
regrette vite la pauvreté graphigue des
écrans et des décors. Ceux-ci sont
sombres et disposent.d’une palette de -
couleurs limitée afin de ne pas trop ra-
lentir les sequences. Les sprites sont
largement mieux exploités et recon-
naissables mais malheureusement, le
jeu-a largement perdu de son atmo-
sphére « made in Capcom ».

A la facon de STreer

Le systéme du jeu, qui a-déja fait ses
preuves dans les précédentes versions
de Street a quant a lui été conservé.
C'est en fait un simple dérivé de SSF2
Turbo, mais qui propose en plus de
contrer une projection en appuyant -
simultanément sur quatre boutons
et de régénérer son énergie vitale. Les
adversaires disposent de quelques
nouveaux coups spéciaux (en supplé-
ment des anciens) et de plusieurs
« super combpos ». ‘ ;
Certains coups ne sont pas encore de-
voilés | Les grands absents de cette

_version sont Fei Long, Blanka, Dee Jay,




2

T Hawk, tandis que le Cpt Sawada et

- Malgré ces nombreux défauts, le jeu
se révéle néanmoins agréable ajouer,

- Info ou'intoX ?
‘Comme par hasard, la rumeur court

~peut étre de Gamestar/Incredible

-~ réalise une version de The Movie sur
- consoles 32 bits qui semble bien

aux occidentaux et a un-public moins

En tout cas, le jeu n’est toujours pas

'----.—_'_—‘—'_-J

Blade font leur entrée au pantheon.

surtout a deux, mais certains enchai- -
nements bizarres, les réactions de
certains personnages (Cammy entre
autre) et la durée de vie font que I‘on
a pas l'impression de jouer avecun jeu
Capcom. La jouabilité n’est pas au
rendez-vous.

qu’une équipe américaine aurait
développé le jeu pour le compte des
bureaux US de Capcom. Il s‘agirait

Technologie/Strata, qui seraient en fait
les véritables auteurs de cette version. -
Cette rumeur se confirme par deux
autres faits troublants : la carte jamma
utilisée n’est pas une CPS2, mais une- -
version plus classigue et de plus, Capcom

différente : Blanka et Dee Jay sont -
présents, les décors sont changes ainsi:
que la représentation des coups spédiaux,
etc. Trés étrange donc... ;
Alors Street Fighter, the Movie se-
rait-il un jeu destiné principalement

exigeant comme Mortal Kombat 3 ?
sorti au Japon...

EdiTeur : CApcom

B

RUMEURS
ASSASSINES

Malgré I’échec commercial de KILLER
INSTINCT en salle d'Arcade, d
notamment a une concurrence
beaucoup trop pressante de Virtua
Fighter 2 et de Tekken, une version de
Killer est en préparation sur Snes.
Alors ? Killer sur 16 bits... Cet exploit
pourrait étre possible.

En utilisant les mémes techniques de
programmation que celles
développées pour Donkey Kong
Country. Ainsi, Killer Instinct pourrait
&tre un titre phare de cette fin
d’année, ce qui permettrait aussi de
donner encore un peu de souffle au
marché vieillissant des 16 bits.

S.0.S SEGA

Non, il ne s'agit pas du tout d'un
appel au secours. C'est un fait connu
maintenant dans le monde des
programmeurs. Le grand potentiel
technologique du systeme ST-V, et par
conséquent de la Sega Saturn est
essentiellement « bridé » par une
approche de la programmation et des
techniques de développement
particuliérement difficiles & mettre en
ceuvre. A partir de ce constat, Sega
développe un nouveau systeme
d’exploitation (OS en anglais, d’ou le
titre) qui permettrait aux équipes de

_-développement d‘avoir acces a des

fonctions avancées de la Saturn grace
3 une « Toolbox » (littéralement la
boite a outils !) plus évoluée.
Premiére conséquence : des jeux qui
devraient &tre convertis plus
rapidement du modéle 2 arcade a la
Saturn, des éditeurs indépendants
plus nombreux et qui voient aussi
I'opportunité de porter leurs titres en
salle d'arcade, et enfin des jeux
exploitant réellement les possibilités
du systéme bicéphale (deux SH-2
pour ceux qui suivent réguliérement
ces lignes).

NAMCO AU STADE

C'est peut-étre pour bientét. Non
content de posséder les meilleures
simulations de courses automobiles
avec Ridge Racer et Ace Driver,
Namco, concurrent direct de Sega en
arcade, envisage de lancer une série
de carte Jamma haut de gamme sur le
théme du sport. Les premiers titres
devraient porter sur le Base-ball et le
Football . Ces jeux seront, parait-il,
exceptionnels. On I'espére, car il
verront aussi le jour sur PlayStation.

ATARI

Toujours a I'affat d’opportunités,

la firme annonce un jeu basé sur

les célébres personnages Beavis and
Buthead, les ados ringards et grunge
qui font de véritable ravages dans
I'audimat américain et sur le cable
en Europe.

VIRTUA FIGHTER 2

Rien que pour vous, une petite phot
de Shun Di sur module de
visualisation « matter » appartenant
au « Creative Environment
Softimage » de Microsoft tournant
sur I'Indy de Silicon Graphics.

ETUDE

Une récente étude concernant les
grands noms de l'arcade au Japon
révéle une CERTAINE tendance du
marché. C'est la premiére fois depuis
de nombreuses années que I'on
constate un accroissement (en surface
et en nombre) des espaces réservés a
« I'Amusement » ainsi qu’un taux de
développement exceptionnel des
machines dédiées (VR-1, meubles
Daytona...). La montée du prix du
terrain dans les grandes citées
japonaise avait contraint la majorité
des propriétaires a revendre leurs
salles & des grands opérateurs. Les
principales compagnies concernées
sont Sega et Namco...

S.0.S EA

Terminé, lessivé, K.O... Le géant
Electronic Arts se retire du marché de
I'arcade. Les bureaux ont fermés leurs
portes récemment et les dirigeants
ont décidés de réévaluer leur position
sur un marché qu’ils ne maitrisent pas.
La division, créée en 1993, n'avait -
présentée qu‘un seul jeu valable :
Battletoads. L'immense succés de John
Madden sur consoles ne fut jamais
retrouvé en salle...
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blés dans le passé

: mesttques grace
notamment a lafa--

~Spriggan (NEC); :

Ceux gui sont restes « coin-
~ Cés » sur une ile déserte
avec une belle indigene.
durant ces cing derniéres
années, sachez que-Puyo Puyo.n'est autre

‘que le nom original du jeu appelé curieu-
sement Dr Robotnik surla Mega Drive de-
" Selga et qui va s'appeler Kirby's Avalanche
sur la Super: Nintendo. Originellement:

c'est un hit'sorti en arcade sous I'égide de
Sega-pour la technologie Jamma et
Compile pour la partie programmation.

A ce jour, ce jell se révele étre adap-
té sur une dizaine de plates-formes

différentes | Compile, cette célebre
* &quipe indépendante de développeurs
(chose assez rare pour étre souhgnee)

nous-avaient com-

au sein du secteur
des cor’isoles do-

meuse série de
shoot'em up

Musha Aleste (MD),
Aleste- (GG) et . .
Super Aleste (SFC) Ce ne sont gue
quelgues-uns de leurs grands succes.

Si tous ces titres ont un point en.com-

mun, c'est bien I'exploitation technigue
maxtmaie de la puissance de la ma-
chine sur Iaquel ils tournaient.

Depuis déja quelgues mois, ces génieg

= Un phenomene mcroyahle. Ce jeu
'-'Nﬂ déplace des foules, s’exhibe dans
- de multlples tournois a travers le
_Japon, se trouve copié et décrié
7 sous toutes les formes (c’est un
hommage) se voit adapté sur toutes
les plates—formes et bénéficie tout
| automatiquement d’une suite
| intitulée « PUYO PUYO 2 -

It’s come back ! »

our les ignorantscou encore -

< ?
(MREataass

de la programmation (ils détiennent le

‘record du nombre de sprites animes si-

multanément sur SFC 1) s'étaient tour-
nés vers le monde du PC japonais en
délaissant quelque peu les consoles.
C'est pourtant suite a un entretien avec
les divisions AM de Sega au sujet d’un
nouveau concept de jeu qu'ils décide-
rent de travailler d’un commun accord.

Flairant le succes; e département Arcade

de Sega donna carte blanche a toute

I'équipe de Compile...-

ResTez GROUPE !
Puisant ses racines ancestrales dans le
hit soviétique Tetris, Puyo Puyo apporte
un réel flot d‘innovations qui le place
enpeu de temps au rang envié de
‘ & phénomene in-
contesté... etin-
contestable. Le
i} - principe est pour-
tant simple : pas
i d'exploits tech-
i niques, pas de 3D
temps réelle, mais
~plus:simplement
de « vider» |'écran
de tous ses puyos
colorés. qui afrivent du haut de |"écran
groupés par paire. Pour les éliminer,
rien de plus simple : grouper les Puyos
par quatre, ou plus, de méme colo-
ris, tout en sachant que les Puyos
semblables a des gouttes d'eau se « re-
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}usqu a la rien de bien extraordinai-

.. On place judicieusement ses Puyos
pour les éliminer... Puyo Puyo révelu=
tionne ce genre de jeuen le perfec-
tionnant considérablement et en
apportant la notion de jeu de combat
dans un « Puzzle Game » ! Et cela
jusque dans les enchainements et les
pouvoirs spéciaux | Chague partie se
doit d"étre un affrontentent, que ce
soit contre les monstres virtuels ou
contre un adversaire en chair et en ©s.
La rapidité et |a réflexion a long terme

sont de mises, un peu comme les échecs -

mais avec un compteur qui tournerait
dix fois plus vite ! Ce jeu remporte un
énorme succés gui ne cesse de croitre
au Japon et c’est pourquoi-les grands
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“noms du jeu dont Compile, Sega,
‘Banpresto, . NEC - Avenue et
Tokumashoten Intermedia se sont
associés pour organiser au Colisseum
de Tokyo le premier tournoi national

| iaponais de Puyo Puyo.

- Les éliminatoires regroupaient pas moins
~ de 10 000 participants et se dérou-
[aient soit sur-SFC, PC Engine CD-Rom

{ " ouMega Drive. Le tout entrecoupé

~ d'un concours de déguisement, de
présentation du programmeur principal
et de son équipe (Compile), de divers
discours et cérémonies a la gloire du
jeu et de 'équipe de développement...

" Des Tournois endiablés

- letitre envié de « Maitre Puyo » a été
remporté sur-écran géant aprés un
" combat titanesque entre les dix meilleurs

' joueurs du tournoi. Le vaingueur ex-

. ténué a eu droit a son certificat en
. honne et due forme, a la borne d'ar-
| cade ainsi qu'au privilege d'&tre tes-
L teur officiel « Compile »...

“Les autres finalistes ne partirent pas

E & - bredouille puisqu'ils emporterent sous

- leurs bras toutes les versions consoles
“de Puyo Puyo. Chaque participant avait

1 donc droita son seuvenir. Un mini-tour-

- noi pour la presse était aussi organise.
AuJapon, Puyo Puyo-«2 » aprés sa ver-

~ sion arcade, vient d'étre adapté sur

L Mega Drive (le support arcade n‘est
| autre qu‘une CPs 2 68000 de chez
. Sega). En France cependant, aucune
salle d'arcade n'a pourtant eu la chan-
ce de posséder ce merveilleux jeu.

Pourtant, Tetris, Qix et le récent suc-
(&5 de Puzzle Bobble nous prouve bien
. gu'ily a un créneau intéressant dans
| nossalles pour ce genre de jeu. A noter

*  que'adaptation Windows de Puyo Puyo

- sera prochainement disponible.

EdiTeur : Sega/Compile
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CAPCOM

Suite & notre article sur les nouveaux
Street Fighters (précédant CDC), nous
devons apporter quelques
renseignements supplémentaires.
Nous annoncions la venue d'un
nouveau Street Fighter exclusivement
sur PlayStation et Saturn nommeé SF
Real Battle on Film ainsi que

d’un probable SF en 3D et méme d'un
CD-Rom regroupant des scénes du
film d'animation, un making off, etc.
Nous n‘étions pas trop éloignés de la
réalité puisque I'annonce faite le mois
dernier a I'occasion de I'E3 concerne
I'adaptation du film d'animation en
jeu de combat uniquement sur les
consoles « Next Gen » ! Serait-ce un
jeu de combat entiérement animé tel
Battle Heat sur PC-FX, un RPG comme
I'annoncent quelques magazines
américains ou un jeu plus traditionnel
incluant des scénes digitalisées ?

Un probléme se pose aussi au niveau
des noms puisque I'adaptation de
I'arcade « movie » serait nommée
Real Battle On Film et comporterait
des différences avec I'arcade au
niveau des coups de Blanka, de Dee
Jay et des décors.

Mais alors pourquoi Capcom Japan
annonce t-il aussi un « Movie »

sur 32 bits ?

S‘agirait-il de la vraie adaptation de
I'arcade ou serait-ce I’Animated Movie
Game renommé ainsi 7 Ou bien
encore d’un autre mystérieux SF ? !
Toujours dans le méme registre,
saviez-vous que SF2 se voit aussi
prochainement adapté sur Game Boy ?

SEGA WORLDWIDE
ENTREPRISES

Si vous avez lu les précédents

CD Consoles, vous avez sans doute
compris les ambitions démesurées

de Sega au travers de toute I'offre

de sa gamme.

Avec cette méme logique et dans le
cadre de cette expansion continuelle,
Sega Entreprises, par le biais des jeux
d’arcade et des parcs a theme,
annonce l'implantation prochaine,
c'est-a-dire en 1996/1997, de plusieurs
centres du type Joypolis en Asie
(Malaisie, Philippines), en Océanie et
a Sydney en Australie. Ces nouveaux
parcs seront certainement pourvus
des tout nouveaux cinémas

« dynamiques-multimédia-intéractifs-
sur internet » utilisant la technologie
Imax... La stratégie avouée de Sega
est d'implanter 50 parcs a théme dans
le monde sur une période d’environ

S

cinq ans ! En France, selon le succés
derlarsalte parisienne de Sega,

on peut s’attendre a encore cing ou
six ouvertures.

Dans un registre similaire mais avec
un investissement un peu plus
modeste, Sega commence a implanter
plusieurs salles d'arcade dans I'Empire
quatre fois millénaire des Terres du
milieu (la Chine en d’autres termes)
et tente aussi un essai de « Game
World » de 600 m2 contenant 65
bornes en Iran !

La borne préférée dans ce dernier
serait-elle Desert Tank ?

En tous cas, Sega n’a peur de rien et
les spécialistes financiers ne voient

- vraiment pas ce qui pourrait arréter

aujourd’hui ce rouleau compresseur...

NEO GEO DANS
TOUS LES SENS !

Malgré le développement d'une carte
32/64 bits qui ne devrait voir le jour
en arcade qu’en 1996, la Neo Geo et
la Neo CD reste le fer de lance de la
célébre compagnie japonaise ainsi le
prouve les nombreuses nouveautés
prévues sur cartouche et CD-Rom.
Parmi les nouveautés qui devront
étres disponibles cet ét€, on peut
distinguer du lot Pulstar de Aicom qui
était présenté pendant I’'AOU en
préversion. Il sagit d'un shoot'em up
horizontal a la R-Type/Last Resort de
quelques 232 megas qui semble étre
trés prometteur. C'est le grand retour
des shoots sur Neo puisque Nazco,
Vidéo System et Saurus en prévoient
aussi pour la fin de I'année. On vous
signale aussi la sortie d'une simu-
lation de courses hippique nommée
Skate Winners, mais qui ne sera
vraisemblablement jamais distribuée
en France. En vrac, on repére aussi un
jeu de combat d’Aztec 21, Coukaiser
de Technos Japan, deux jeux (action
et combat) programmés par Hudson,
deux puzzles games (SNK et Saurus),
deux RPG (SNK et ADK) et des tas
d’autres surprises a découvrir dans
les prochains Totale Arcade !

TN
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Un jeu de moto. Cela faisait bien l(fnngtemps
‘que Sega ne nous avait pas fait ce plaisir...
Et pourtant, la firme du hérisson relance les
cartes avec Cool Riders, un jeu trés fun a -
mi-chemin entre Hang On et Outrunners,
deux stars incontestées de I’'arcade... '

ega innove encore une fois. En
effet, les effets de fa concur-
- rence n'arrétent en rien le roi
de |arcade qui lance toujours
- sa production de nouveautes.
Cool Riders n’est pour |‘ins-
tant visible gu’au Japon, mais est at-
tendu trés prochainement dans les salles
francaises. Avec un peu de chance,
vous devriez pouvoir vous y exercez cet
été, entre deux tournois de volley.
Cool Riders est un jeu de course de
matos:.. Tres loin pourtant de I'am-
biance de Hang On, il s'agit en fait d'un

e titre japonais, Baku Baku
Animal est un véritable clin

Le phénomene
" des Puzzle Game

R 2 : d'ceil - des .- honorables
s’amplifie et c’est tant, développeurs Sega & Pacu
Pacu Man

mieux. Sega ne tenait
pas a étre en reste
" et nous propose un

Sous ce titre un peu barbare se dissi-
mule un jeu terrifiant a plus d'un titre :
amusant, beau, exigeant des réflexes

)

s
g

N e 2 afftés, aiguisant le sens de la com-
I véritable casse-téte, pétition. .. Baku Baku-a tout de I'étof-
3 | plein d’astuces. qui- ~fe d’un hit en puissance: Ce clone de
i - ; Puyo Puyo ressemble dés le premier
=) demande une.honne coup d'ceil au Megapanel de-Namco,
S| dose de reflexes référence enda matiere. :
& 2 = Graphiguement, les sprites-ont &té mo- -
2| et des nerfs 2 délisés en 3D et les adorables person-
3| toute épreuve... nages au look pourtant trés enfantin
O : : ont un aspect bizarrement assez futu-
O . riste. La conversion bitmap des éle-
= ; ' ‘ments du jeu est trés réussie et 'on

3aku A

ol Riders

- jeu trés proche dans I'esprit de la-my- -
._thique série d’Outrun. A travers les

USA, vous pilotez des bolides com-
pletement délirants grace a des scoo-
ters, des motos, des Side-cars... Tout
ce qui existe sur deux roues sera mis a
contribution | Huit personnages com-

pletement loufoques pourront piloter
ces engins de fous et des les premiéres -

minutes, on est plongé dans une am-
biance trés Satanas et Diabolo...

-Des monsTres digiTalisés

Trés loin des jeux qui utilisent la carte
Modele 2 de Sega (on pense notam-
ment a Rally et Daytona) Cool Riders
a été réalisé sur une carte 32 bits com-
posée de processeurs V60, et pas sur
un -modéle ST-V concu par la division
AM1 comme nous avions pu vous
I’annoncer le mois dernier dans les
news internationales. Pour en revenir
aux circuits, de nombreux pieges, ani-
maux monstrueux et embuscades vous

sent que les graphistes bnt porté un
effort particulier.a la réalisation.

Le jeu oppose deux adversaires ou
I'option, moins intéressarit, contre la
machine. Deux types d'éléments com- -

posent le jeu : les animaux“et la
nourriture. Le but est simple, mais se
révele vite redoutable : il s'agit de pla-

_Cer vos pigces de nourriture a I'animal’

-
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-empécheront de traverser les cinquante -
(oui dinquante !) check point. Bien que
- n'utilisant pas la 3D, les graphismes
| digitalisés et différents effets graphiques
~ sontvraiment magnifiques ce qui nous

~ prouve que ce type de jeux tienten- -
| core la route !
| Cool Riders n'est pour |'instant pas an-

" noncé sur Saturn, mais si jamais ce jeu voit
* lejour sur la Sega 32 bits, cela ne sera fera
. certainement pas avant quelgues mois, la

'~ conversion du programme nécessitant pas -
mal de temps..,
1 Entous cas, si cet été vous en avez |'oc-

~ casion, n’hésitez pas et foncez...

Editeur : Sega

. corespondant. Par exemple singe avec
- banane, & I'horizontale ou a la verti-
~ cale et de déplacez votre animal pour
1 gu'il dévore la nourriture !
| Le principe des enchainements a éte
~ conservé ce qui permet de lancer des
1 pouvoirs & Iadversaire et de contrer
| ces tactiques de jeu. Baku Baku fait

1 donc aussi appel a la stratégie... que
1 nous dévoilerons sans aucun-doute

dans un prochain CDC !

~—r v

S ,
Gallery, et un jeu de tir en 3D

ACME

L"American Coin Machine
Exposition (ACME), le salon de
I'arcade américain ne présentait
pas de grande nouveauté par
rapport a L'AOU. Il faut dire que le
marché est détenu a 90 % par les
japonais...

e Capcom/Gamestar proposait la
version finale de « Street Fighter,
the Movie » avec pour seule
différence la possibilité de jouer en
équipe (comme KOF'94). Parmi les
rumeurs circulant, il parait qu’il
existerait des personnages cachés
(comme dans...) et que Capcom
aurait bientét fini de développer sa
nouvelle carte Jamma ainsi qu‘un
jeu de course en 3D.

Il était temps !

e Sega présentait Cool Riders

que nous détaillons dans cette
présente rubrique.

e Taito joue a fond la carte de la
nostalgie avec QIX-2 et

Space Invaders’95.

Patience, patience, vous aurez plus
de détails dans les prochaines
livraisons de Totale.

e Jaleco renomme son Red Zone en
Super Circuit et présente une
nouvelle simu de bowling appelée
Strike Alley.

s Konami utilise le support vidéo
en concurrencant Mad Dog McCree
dans une version animée qui
rappelle Sunset Riders du point de
vue du style graphique. Sure Shot
Sherif ! (celui-la, il me le faut !).

e Sammy revient avec Extréme
Downhill, une nouvelle simulation
de Ski trés prometteuse.

e American Laser Games
démontrait un nouveau shoot
vidéo : Gallagher’s shooting
Gallery, et un jeu de tir en 3D
isométrique qui a la particularité
d’utiliser une carte ayant recours a
la technologie 3DO ! Ambiance
Aliens a fond pour Mazer.

e Data East renomme son

Suigo Enbu en Outlaws of

the Lost Dvnaismsmmys i nuinuin uc
512X400 en 16,7 millions

OUTPAST 4D - TAITO

Il est de notoriété publique que
Taito allait s’investir dans les jeux
en 3D mappée. La société désire
aujourd’hui frapper un autre grand
coup, en nous préparant une borne

dédiée a leur nouveau jeu en 3D :
Outpast 4D.

Ce jeu, que nous n‘avons pas
encore eu le loisir de tester serait,
d’aprés nos sources d’information
qui ne se trompent que rarement,
vraiment sublime !

Tout d’abord le terme 4D serait
justifié par le fait qu‘il faudrait
utiliser des lunettes spéciales pour
apprécier pleinement le soft dans
toute sa splendeur.

Celui-ci est apparenté au fameux
Galaxian 3 et a sa fameuse
séquelle « Zolgear » puisqu’il s'agit
d’un jeu de tir a deux joueurs
(pour la version prototype) dans
I'espace infini.

La seule différence, de taille, serait
que tout le jeu soit calculé en
temps réel et pas au détriment de
la qualité ! Le jeu utilise une
résolution graphique minimum de
512X400 en 16,7 millions

de couleurs !

La carte, dénommée par ses péres
JCsystem, gére plus de 250 000
polygones mappées avec le Z
buffering hard plus des effets

« -maison » et le tout en 60

e et

N
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o
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[e principe des enchainements a

conservé ce qui permet de lancer c

= isométrique qui a la particularité de couleurs ! g !

=r drutiliser une carte ayant recours &3  La carte, dénommeée par ses péres " pouvoirs & |'adversaire et de cont
it la technologie 3DO ! Ambiance JCsystem, gére plus de 250 000 ~ ces tactiques de jeu. Baku Baku f
e Aliens a fond pour Mazer. polygones mappées avec le Z donc aussi appel a la stratégie...
e e Data East renomme son buffering hard plus des effets nous dévoilerons sans aucun.dot

« maison » et le tout en 60
images/secondes !
Sans doute disponible au Japon

Suigo Enbu en Outlaws of
v the Lost Dynasty.
e Time Warner nous a concocté un

dans un prochain CDC |
Le jeu utilise la fameuse carte $°

i jeu nommé Cops, basé sur des courant septembre (Jamma Show) de Sega. C'est cette carte qui util
e séquences vidéo. Il s'agit d'une il sera suivi de deux titres les mémes routines que la Saturn,
= sorte de simulation de conduite exploitant la méme technologie. qui laisse donc présager-une tres p
L= doublée d’un jeu de tir. Bof... Taito pourra t-il venir interférer * chaine adaptation sur console... En
m s Incredible Technologies continue dans cette véritable bataille de tendant une version francisée, la Sat

titans que se livrent Sega et Namco
a grand coups de polygones

sur sa lancée en mettant sur le

i |
marché un ieu de golf doublé d'un rompte-glie aussi son Puyo:Fuyo 1
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Full Metal Madness, les Mechas ont la Haine...
Ce jeu est basé sur la série des Mechas (des
robots surpuissants) issus de Powered Gear,
le dernier beat’em all Capcom en date.
Cyberboots est un jeu qui possede une

- atmospheére unique et un tout nouveau

systeme de combat.
Encore une fois, Capcom renouvelle
son style et c’est plutét bon signe...

assons sur le scénario et les
motivations personnelles de
chaque Mechas en ne rete=
nant que |'essentiel : un-uni-
vers futuriste et plein de fu-
reur. Néanmoins, cet univers est en-pleine
expansion et des colonies orbitales s'ins-
tallent dans un espace plus que jamais
hostile aux hommes.
Pour survivre, une seule solution : une
‘gigantesque exo-squelette (armure)
que l'on enfile comme une seconde
peau et qui-permet une plus grande li-
berté d’action tout en décuplant la
_puissance physique. On les appelle les
Mechas.Popularisé par Gundam, ces
robots du XXl siécle sont courants
dans plusieurs secteurs de |'‘économie
et dans |'armée. Et ce sont ces fameux
Mechas (made in Capcom):qui vont

; 'Ia manlpulation ‘ = .
Indications : A1 -attaque1 AZ attaquez BO boost W weapon
‘SuperBHDBGHDA1HGBDA2 ;;--- >

(Ga LA BO W ALBO .

Helion:H, H,B,B,G,D, BO, W.

Warlock : G, A1, H, A2, D, BO, B, W. o

--,Ala rentree vous aurez leurs coups spec&aux bonnes vaean :

étres utilisés par les six différents pro-

tagonistes de Cyberboots.

Premier choc en ‘début de partie : seu-
lement quatre boutons au lieu des
habituels a la norme Capcom. Les
attagques a puissance variable (faibleet
forte), un systéme « boost » qui per-
met de s'envoler ou de foncer dans
une direction choisie et une touche
« weapon » correspondant a |"utili-
sation d'une arme chargée d'énergie.
Ces deux derniers systéemes sont ré-
gulés par des jauges personnelles et
I'abus est déconseillé. La partie concer-
né est d'ailleurs signalée, |'overheat est
si.vite arrivée !

Mecha mulri-sprites

[“autre innovation majeure qui saute
aux yeux concerne ces énormes Mechas

YSRGS
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| quisont composés de plusieurs sprites,

un peu comme de gigantesques Lego

" de métal, hurlant leurs rages métal-

J I|ques et détruisant tout sur leur pas-
| sage. Grace a ce systéme de jeu, |'équi-
" | pe de développeurs a déssiné divers
pieces de Mechas permettant donc

. d'assembler et de grouper certaines
parties du corps de I'ennemi. Ce qui
leur & permis de créer un nombre éleve

- de Mechas, qui sont une douzaine pour

Ch
-

e

les six personnages.On constate une
autre innavation sans doute inspirée
du tout récent World Heroes Perfect :
‘la barre « Power » au maximum per-
met de créer un bouclier d'énergie an-
nihilant I’attaque de I'adversaire, trés

L utile quand on est acculé facon SF2... -

- De Vanthologie !

‘D'autres détails comme la régénéra-
tion de la puissance, les esquives quand
vous utilisez le boost ou la notation du

joueur font guand méme penser aux

“derniéres productions SNK. Les inévi-
- tables « Combos et Specials » sont
~aussi-présents.

. Lenvironnement sonore et graphique

" serévele excellent et surtout, tout a

fait adapté au scénario. Certaines se-

| quences sont dignes d'anthologie

. comme la traversée de |'atmosphére

' sur une plate-forme spatiale ou le com-

- hat sous |'eau.
~ En‘conclusion, Capcom nous livre ici
un trés bon jeu qui, méme s'il peut dé-
~ router le public habituel, comblera ceux
. qui révaient de fracasser du Mecha !
" Quant & la scéne d'intro en 3D, elle
laisse présager de bien belles choses
- pour le futur !
C'est encore et toujours en salle et nulle
part ailleurs..

¥

EleEUR : Capcom
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ST-V ET SEGA

Si vous étes un habitué de nos
colonnes, vous savez d’ores et déja
que le ST-V est en fait la version
arcade de la Saturn, ce qui devrait
logiquement permettre d’'avoir accés
assez rapidement sur console aux
titres convertis (comme SNK et son
systeme Neo Geo/MVS).

A ce jour pourtant, pas de nouvelles
concernant une exploitation sur le sol
francais et c'est a peine si les
distributeurs francais osent donner
une date approximative !

Quant aux adaptations Saturn de ces
softs, ils commencent vraiment a
avoir du retard : Pro Mahjong
(Athena), Golden Axe the Duel/Boku
Boku Animal (Sega) et Shanghai
(Sunsoft) n‘ont a ce jour aucune date
de sortie. Seul Suigo Enbu quant a lui
devrait étre disponible courant aoit...
Quant a la division AM1, elle ne
chéme pas et prévoie de présenter
son premier jeu en 3D sur

« IEnhanced ST-V » au cours du
Jamma Show.

Comme nous vous l'indiquions dans
les actualités internationales du mois
dernier, ce jeu serait inclus dans une
cartouche Rom qui devrait
vraisemblablement améliorer

les capacités de la ST-V grace a la
présence d’‘un nouveau circuit logique
et de tables/routines qui faciliterons
beaucoup le développement de titres
3D sur ce format. Autre bonne
nouvelle, les titres bitmap en 3D
mappée (voir dossier Sega) comme
ceux du modeéle 1/2 (qui sont et
seront développés sous Softimage)
seront plus facilement
programmables que la carte

modele 1, limitée a 30
images/secondes est ainsi releguée au
musée. Une ombre a ce tableau
pourtant : le confort de
programmation de la version arcade
s’en ressentira au travers de sa
conversion pour la Saturn car

les programmeurs devrons
reprogrammer toutes les routines
inhérentes a la cartouche. Sega
aurait-il aussi le projet de sortir une
Upgrade décuplant les capacités

de la Saturn ?

ILS ARRIVENT !!!

Un tas de nouveautés devraient étre

présentée au Jamma Show de Tokyo

en septembre. On murmure des titres
tels que Virtua Fighter 3, The King of
the Fighters 95, Daytona 2, Toshinden
arcade, de la 3D made in Capcom...

A VENIR...

Connu en europe sous le nom de
Power Instinct, le troisieme épisode
de la série des Goketuji devrait étre
disponible cet été en arcade sous le
titre original de « gaiden ». Sonics
Wings 3 de Video Systems devrait
é&tre en salle au moment ot vous lirez
ces lignes. Psikyo, le créateur de
Gunbird annonce leur nouveau shoot

Striker 1945. Banpresto réalise un
remake du célébre Qix sans oser le
coté sexy d'un Gal's Panic. Cela
s'appelle Time Bogan.

Pour finir P-47 Aces de Jaleco est
enfin sorti en version finale. Street
Fighter Zero devrait arriver en France
debut juillet. Cette version du jeu
comporte toutes les options du
systéme Vampire Hunter (garde
durant le saut, barre d'énergie multi-
couche, garde automatique, turbo,
passe garde, montée de I'energie et
une autre petite surprise...

KONAMI ET
LE SYSTEME 11

Konami vient tout juste d’annoncer
un éventuel développement de jeux
sur la carte d’arcade Namco basée sur
la technologie Sony/PlayStation. Le
systeme 11 est en fait la carte Namco
la moins puissante (la toute derniére
supporte Cybercycles, Air Combat 22
et s’appelle super systeme 22) mais
possede I'indéniable avantage d'étre
guasiment compatible avec

la PlayStation.

WONDER DE NAMCO

Namco continue sa série des Wonders
en ouvrant une nouvelle et
gigantesque salle d'arcade a
Yokohama. Deux cents bornes dont le
fameux Galaxian 3 en version vingt-
huit personnes, de quoi se restorer et
de multiples magasins. Namco
compte dans les trois ans a venir en
ouvrir plus d’'une dizaine dans les plus
grandes villes du Japon !

=

o~
=
o
—
L)
Qo
<
il
L)
—_—
=
=
w
—
=
(@}
w
P
o
o
e
U

A
\ o) %

N




CD CONSOLES JUILLET - AOUT 1995 )

(

MAIS QUE FAIT
LA POLICE ?

Alors que les jeux présentés a LAOU
sortent les uns aprés les autres au
Japon, la situation en France
commence a devenir quelque peu
désespérée. Seuls quelques-uns ont
eu la chance de traverser I'océan pour
venir nous rendre une petite visite.
Ou est passé par exemple le
magnifique Virtua Striker ?

Le fabuleux Speedking, le réaliste
Air combat 22, les jeux ST-V ?

Un petit effort serait vraiment

le bienvenu !

VIRTUAL WORLD
CUP 9%

Les centres « Virtual World » sont

en fait le nouveau nom des
Battletechs Centers.

Présents un peu partout aux
Etats-unis et au Japon, ces centres
proposent de vrais scénarii de
combats et des courses multi-joueurs
(Red Planet et Battletech) dans un
cadre convivial et assorti aux jeux.
Souvent fréquentés par les mémes
joueurs qui aiment a se retrouver et
forment ainsi de véritables petits
cercles dans ce lieu privilégié.

De multiples tournois sont ainsi
organisés et les missions des bécanes
sont bien sdr prévues pour ce genre
dutilisation. La Virtual Cup 95 est un
des plus importants tournoi organisé
puisqu’il verra s‘affronter en finale la
meilleure équipe japonaise avec son
homologue américaine. Les équipes
seront sélectionnées a I'élimination
durant deux mois parmi une
multitude d’épreuves et de scénarii
comme le rally, groundmerry, enduro
rally, runners, etc.

La finale contre les USA devrait &tre
terminée lorsque vous lirez ces lignes.

TOURNOI KING OF
THE FIGHTERS 94

Il n"y a pas qu’au Japon que l'on
organise des tournois entre pros,
tenez pour preuve I'heureuse intiative
d’un des vendeurs du magasin

Espace 3 qui compte organiser des
tournois toutes les deux ou trois
semaines dans une salle prévue située
Eglise de Pantin. Une preview s'est
déroulée le 9 juin. Le prochain tournoi
acceuillera plus d’'une centaine de
personnes. C'est bien slr payant mais
en contrepartie, on peut y gagner des
lots. Renseignements a Espace 3,
métro Voltaire, Paris XI*™.

FATAL FURY 7-SNK

SNK poursuivant sa chére politique
d’innovation a une fois de plus
introduit un nouveau concept dans
les jeux de combats : les super-
furies cachées ! « Kezako ? » se dit
le joueur moyen. Il s'agit, en fait,
de furies spéciales permettant de
réaliser un maximum de dégats
(3/4) si elle sont bien utilisées, car il
n’est possible que de les réaliser
qu’une fois par round ! D’ailleurs,
elles ne sont activés d’emblé dans
le jeu, il faut pour cela un petit code
gue nous nous empressons de vous
livrer ci-dessous :

- au début du combat avant que les
barres d'énergie apparaissent,
appuyez sur A, B, C, D et start
simultanément pour la version
arcade/cartouche et A, C, D, start
pour la version CD. Le nom de votre
personnage vire alors au vert, c'est
activé !

Les furies (fatales !) :

indications : personnages a gauche
Terry : DBG + C, D + C, D, DBD, B,
DBG, G, + Cet D.

Andy : stick au milieu + D, B + C, B,
DBG, G, D +CD.

Joe: D, DBD, B, DBG, G, + CetD
(réalisable a une certaine distance).
Mai : appuyez sur C pour narguer
I'ennemi puis faites D, DBG, D + BD.
Geesse : B, + C, C, B, DBG, G, D + CD.
Bob : au milieu d’un « dash » DBG,
DHD + CD.

Hon Fu: D, B, DBD, G, + CD (cette
furie est tres capricieuse et ne
marche quans le temps est off).
Mary : G, B, DBG + C (aprés un
enchainement si possible).

Shokaku : D, DBD, B, DBG, G +CD
(aprés avoir recu un coup fort qui
vous endommage sérieusement).
Au fait, Shokaku n‘est pas un
magicien comme beaucoup
persistent a le croire, mais plutét un
prétre d'un culte mystérieux.
Certains se demandent méme s'il
s'agit d’un étre humain...

Pour finir le tout en beauté, Garou
Densetsu 3 avait le grand tort de
sembler ne proposer que dix
personnages jouables. C'était sans
compter les fameux tips « made in
SNK » ! Les boss sont au nombre de
trois, le dernier n'apparaissant que
si vous réalisez au cours du jeu trois
« S ». C'est assez dur, il faut
I'avouer, pour le commun des
mortels mais personne n'a dit que

FF3 était fait pour eux...

On ne change pas un principe qui a
fait ses preuves (Capcom l|'a bien
compris), c’est pourquoi il faut avoir
fini le jeu avant d’avoir accés au
contrdle des boss tel Ryo Sakazaki
dans FFS. Il suffit donc d’attendre la
premiére démo de combat, heu,
excusez-moi je m’'égare quelque
peu ! Aprés avoir fini le jeu en
combattant avec le redoutable et
trés rapide Jin Chin Rei ou avoir pris
le soin de sauvegarder avec sa
memory card.

- Au tableau de séléction des
personnages il va falloir « passer »
sur tous les personnages, en
prenant soin de respecter I'ordre

et de presser le bouton B aprés
chaque personnage.

- Terry, Hon Fu, Mai, Geese, Bob,
Shokaku, Andy, Franco, Joe, et
enfin Blue Mary.

Les fameux boss apparaissent
donc, préts a se livrer a vos
moindres désirs.

Voila aussi leurs coups (qu’est-ce
gu’on vous chouchoute !) :
indications : le dernier coup

en italique correspond a la

furie cachée !

Yamazaki :

B, DBD, D, + C, D,+ C ou DHD +C/G,
DBG, B, DBD, D +D/B, DBD, D + C/B un
instant, DBD, D, DHD +C et D/G, G,
DBG, DHD + C et D.

Jin Chon su : .

B, DBD, D avec A, B, C, ou D/B, DBG,
D, B, DBD + A ou C/B, DBG, G +D
(quand vous recevez un projectile)/D,
DBD, B, DBG, G, le tout deux fois + C
et D/(la méme a I'envers).

Jin Chon Rei :

Tous les coups de son frére son
valables/B, DBG, G, D + C/D, DBD, B,
DBG, G, DBG, B, DBD, D + B et D/(la
méme a I'envers) + C et D.
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I'occasion de la sortie, sur 3DO, du titre

.Slam’N Jam 95 (Crystal Dynamics), qui est

- sans conteste le meilleur titre de sport

de la firme et sGirement le meilleur jeu de

basket-ball toutes consoles confondues,

nous vous présentons ce mois-ci une rétrospective
des simus de basket qui ont marqué le monde
console. Chague jeu posséde sa propre personna-
lité : options originales, technigues de réalisation,
cdté arcade ou simulation, etc. Mode actuelle, cou-

| rant passager, passion de longue date, le basket-ball
doit sa popularité a son c6té « praticable » ! C'est, a
peu prés, le seul jeu qui ne nécessite pas d'installation
particuliére (les paniers pouvant étre improvisés a
I'aide de poubelles, etc.) et auquel tout le monde
% peut participer. Grace a une surmédiatisation des

)

Combien REVENT, LN JOUR dé SE RETROUVER
SUR UN TERRAIN de basker=ball Aux coTés
de graNdEs STARS > Cqmb
COMME jEU d’equpe, COMME MOMENT de dETENTE,
COMME SOUVENIR dE jEUNESSE ? LEs j€ux de basker
NE MANQUENT PAS POUR AideR A ASSOUVIR VOS REVES,
ouU'TOUT smplEMENT POUR VOUS dérendre.

T

joueurs de la NBA (Michael Jordan, Shaquille O'Neal,
Magic Johnson...), les jeunes joueurs s'identifient a
leurs idoles, chaussent leurs « baskets » et adoptent
leurs attitudes... Les firmes de développement ne
mettent pas longtemps a realiser qu'il s’agit d'un
créneau porteur. Ainsi, voit-on affluer sur les éta-
lages des revendeurs des dizaines de titres portant |a
mention « basket ». Dans ces pages, vous allez dé-

couvrir les différentes maniéres de traiter le sujet du |

basket-ball, quelles techniques ont employé les édi-
teurs et quel angle ont choisi les programmeurs pour
mettre leur jeu en avant. Aprés cela, vous saurez
tout ce qu'il y a & savoir sur les jeux de basket, sur
consoles. Bonne lecture.

Un dossier réalisé par David Msika.

"AppRECIENT le basker

.__]
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Mode turbo. Quars
d'attaques et 4 form,

| s'agit du jeu de basket le plus tech-
nique qui soit. Vous pouvez, égale-
ment, gérer votre équipe a la
maniére d'un manager. Le jeu est
rythmé, plutét bien réalisé et la vue
isométrique permet d’embrasser une
plus grande aire de jeu. La diversité
des actions (attaque, comme défense)
rend le jeu encore plus intéressant.

l;r,:'tre:] : NBA Live 95
achine : i
Editeur: Ocey o0
Sortje : Novembre 94
Nombre de joueurs: 13
le multitap ;
Techniques de
isométriques. S
lisés,
Licence : Oui. Les
la NBA sont
téristiques),
f’vombre d'équi

5 joueurs (avec

Programmatiop, : Vues
Prites fins et Personna-

: Véritables joueurs de
Presents (noms et carac-

Pes proposges 217
A. 2 équipes All-Stars
Onnalisées,
Présentation style
enti pour revoir les
Jeuens contre 5,
nte-sjx formations

et 4 équipes pers
E'léments du jey :

télé. Fonction de ral
meilleyrs moments,

ashs disponibles, Une'

Jouabilite impeccable

/P€ : Simulation,
Iveau de réalisme (sur10):9

e jeu de basket sur Neo Geo est

le nec plus ultra. Accompagné

d’'une musique Rap, vous dirigez
les meilleurs joueurs de Street Ball
(basket de rue !). Le jeu est délirant,
surréaliste et vraiment amusant. Le
principal atout du jeu, c’est le fun. On
s'éclate au sens propre du terme a
dunker de maniére bizzaroide.

Dream
GeO_CD

ast.

Titre : Dunk
Machine : Neo
Editeur : Data €
Sortie : Mars i ur
i e
Nombre de jou
Techniques de e

scrolling horizontal tres

s+ 122 joueurs.
mmation :
fluide suit 1es

mouveme s
(plusieurs images pouf u
animation).

: e 3
Leton ipes p_roposees . 10

Nombre d’'éaull eurs.
equipes de trois oY iance déga-

ElEHIENts du IEU . U“E a"|b

colle bien au jeu-
sionnants et
3, Beaucoup
jeu conséquente:
Type: Arcade.

239
Niveau de réalisme (sur 10)



euxiéme épisode du fameux
NBA- Jam, le Tournament

D Edition vous donne encore plus

de possibilités : plus de joueurs, plus de

smashs, plus de personnes dans une "

équipe (3 a 5). La rapidité d'action est
d'autant plus facile a gérer que le jeu
posséde une maniabilité extraordinaire.

Titre : NBA Jam Tournament Edition

Editeur : Acclaim .

Mac.hine : Mega Drive/Super Nintendo

Sortie : Avril 95

Nombre de joueurs : 1 3

le multitap).

Techniques de programmation : scrol-
h_ng horizontal tres fluide. Sprites tras
fins, trés bien dessinés.

Licence : Oui, Les joueurs possédent les
noms et les visages des Véritables
Joueurs de Ia NBA.,

Nrombre d'équipes proposées : plus
fiune soixantaine d'équipes de deux
Joueurs !

Eléments du jeu : Plus d’une trentaine
de personnages cachés, Un mode turbo.
Un l_wmbre incroyable de smashs est dis-
p'omble. L'action est tras rapide, trés pré-
dse. Le mode 3 contre 3 favorise le c6té
arcade du jeu tandis que le mode 5
c?ntre_ 5 est plus technique. La possibilité
davo'rr un suivi dans son championnat,
La présence d'un mode entrainement
Type : Arcade .
Niveau de réalisme (sur 10): 2

4 joueurs (avec

ne révolution dans I'art de traiter
U le sujet du basket-ball ! Du moins,

en ce qui concerne la vue et les
techniques de programmation !
L'utilisation & outrance du mode 7 et du
rotoscoping rend I'action un peu dure a
suivre, mais enfin...0

Ball

Titre : World League Basket-
Editeur : Nintendo.
Machine : Super Nintendo
sortie : 1993

Nombre de joueurs: 1 a2 joueurs.

jon : Le
Techniques de progran"\n:::;::oping
oms - le
mode 7 pour les zooms = = L
i i consiste a enreg
(technique qui : ik
d’un joueur re
les mouvements Joue _ ,
les implanter dans un jeu électronique)
Des personnages en bitmap-
Licence : Non. :
Nombre d’équipes proposees

squipes de 12 joueurs. g
:?em‘:ents du jeu : Une sauv)e?_:rc;zsc:i
ies (j '3 quatre).
vos parties (jusqu'a qua! )y
ilite isir une équipe par
pilité de choisir o L

ine. Une straté ¥ :
o et de 7 jeux defensifs.

on du jeu : spectacu-

- 60

soixanta
7 jeux oﬁensif_s _
Le mode de visi
laire. L'ensemble sc_mon:e as
Des graphismes soignes.
- Gimulation
-Eit\)rzau de réalisme (sur 10): 8

sez réaliste.

Replay B
" e meilleur jeu de basket, c’est
L Slam ‘n Jam ! 1l allie rapidité,

réalisme, fun, jouabilité, et que
sais-je d‘autre encore ! Il est d'une
part trés technique, demande aux
débutants quelques parties avant de
commencer 3 maitriser toutes les
options que propose le jeu, et d'autre
part, il posséde un petit c6té arcade
(smash un peu surréaliste, panneau qui
explose...). Le tout donne un ensemble
trés réussi, qui plait beaucoup !

Titre : Slam’N Jam 95
Editeur : Crystal Dynamics
Machine : 3D0
Sortie : juin 95
Nombre de joueurs : 1 3 2 joueurs.
Techn_iques de programmation
Te’c!mlque de zoom sur le joueur qui
det_lent le ballon. Anti-aliasing sur les
sprites (ils ne sont pas pixellisés, méme
de pres). Grande finesse des
graphismes en bitmap.
Reflets sur | i
et le parquet. Lissage des
Llcenc_e : Non (maiheureusement 1)
NOH:lb,I‘E d’équipes proposées :
Options originales : Un ralenti déclen-
chable 3 tout moment. Des graphismes
de to‘ute beauté. Une personnalisation
d_es eguipes est possible (fatigue
titulaires...).” Des actions tré.f:
techniques sont réalisables avec un peu
de pratique. Une dose de fun présente
d_ans le jeu. Un réalisme dans certaines
?;tuations, qui, j'en suis sar, en
€tonnera plus d'un. :
Type: Simulation/Arcade
Niveau de réalisme (sur 10): 7

i
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unker de derriere la ligne des trois
points, s'élancer dans une pirouette
irréelle pour finalement atterrir les
deux bras en avant au-dessus du panier, effec-
tuer un 360° (un tour complet) avant d'enterrer

D

la balle dans les filets... Tout cela fait partie
d'une autre réalité, d'un autre basket | Méme
les smashs que I'on peut observer dans les
« dunk contest » aux Etats-Unis ne sont pas ala
hauteur de ceux que I'on peut trouver dans
Dunk Dream ou encore Slam’N Jam. Mais le
fun ne s'arréte pas au fait, jouissif, certes, que
I'on puisse défoncer I'anneau métallique, a
I'aide d'un smash monstrueux. En effet, on peut
également exploser le panier, ou encore réaliser
des actions géniales, tel le Alley Hoop : un
joueur de votre équipe lance la balle au-dessus
du panier et un deuxiéme joueur la récupére au
vol pour la planter dans le filet. Trés impres-
sionnant ! Il faut ajouter au crédit de Dunk
Dream, une ambiance relax, la bande sonore
(rap) aidant considérablement. Le fun est
décuplé par |'allure décontractée des joueurs

Tt

Exploser le pan-

neau fait partie
des éléments fun
de Slam’N Jam.

] Il est possible de réaliser dans ces deux jeux des (« dunks »,
s mmm——mm OU smashs, complétement irréels, surnaturels, incroyables.

.‘? ¥il est bien quelque chose qui plaiT A Tout le monde dans les jeux de basker,
c’est le fun qUoN y TRouve. Dream Dunk, Avec son ambiance relax et ses
smaTChs délirants, Slam ‘N Jam Avec ses éclatements de paniers et AuTres Alley
Hoop ont égAlemenT leur part de fun.

et leurs attitudes respectives (provocantes, non-
chalantes, etc.). Pour Slam’N Jam, mis & part ses
smashs surnaturels, le coté technique et réaliste
constitue le véritable fun du jeu. On apprend &
geérer son équipe, c'est presque un jeu d‘aven-
ture | Enfin, on peut qualifier de fun, un jeu qui
sait faire monter |'adrénaline, provoquer des
frissons et entrainer des cris de joie (ou de rage)
ponctuels. Dunk Dream répond présent a tous
ces criteres, c'est certain. Quant & Slam’N Jam,
moins fun que son congénére, il propose tout
de méme de bons moments de délire




ComMMmE poUR TOUTE simulation sporTive, la jouabiliTé est un Elément essentiel. L8
Si vous N'Eres pas A mEme de CONTROLER pARFAITEMENT TouTES Les AcTions
qui VOUS SONT PROPOSEES, AUTANT ARRETER TOUT dE SUITE dE jOUER.

our bien comprendre ce que nous
P entendons par une parfaite jouabilité,

nous allons vous montrer et comparer
les deux jeux, qui d‘aprés nous, possedent la
meilleure jouabilité : NBA Jam TE et Slam’'N
Jam. Une bonne jouabilité n"est pas suffisante,
il faut qu'elle soit parfaite | C'est a dire que
toutes les actions soient possibles, que tout ce
qui est imaginable au niveau du jeu soit possible
(dans les limites du raisonnable). C’est exacte-
ment ce que propose NBA Jam T.E. et Slam’N
Jam. Votre joueur répond exactement aux
ordres du joypad, a la microsecande prés | Dés
lors, impossible de rejeter ses fautes sur une
quelconque incohérence de l'interface de jeu.
Dans NBA Jam T.E., I'action est si rapide, que
le joueur réagit instinctivement. Quant a
Slam'N Jam, certaines actions techniques
demandent une parfaite coordination et une
parfaite maitrise des joueurs. La jouabilité
concerne aussi |a facilité pour acquérir les bases
du jeu. Plus la jouabilité se rapproche de la
perfection, plus le novice a de chance de s'en
sortir dés sa premiére partie. Slam'N Jam est un
peu moins « jouable » que NBA Jam T.E., mais
on peut mettre cela sur le compte du nombre
d'éléments a gérer (une dizaine pour Slam’N
Jam et quatre pour NBA Jam T.E.). Un jeu qui
péche au niveau de la jouabilité ne pourra
intégrer ni technigue, ni vitesse. Les actions

- sont 'apanage de NBA
- Jam T.E. Un écart

peut provoquer un
£ accident regrettable :
la perte de la balle.

W v

sous le panier de NBA Jam T.E. sont rythmeées et
s’enchainent tres vite. La moindre erreur peut’
provoquer un « Turn-over » (vous étes trop lent
a donner la balle et on vous la chippe) ou une
« interception » (vous vous étes décalé a
dernier moment et votre passe, manquant defhg
précision, aboutit dans les bras de I'ennemi).
Lors d'actions techniques et décisives dans
Slam’N Jam, vous devez vous montrer agressi
et fin a la fois, deux qualités pour lesquelles
vous devez posséder une bonne jouabilité.

AANSSOAa

d’ations %
ne e
pourrait
pas ¢§
exister \‘y -
sans une =l {
jouabilité ¥ SAN ANTONIO
parfaite. NEW JERSEY
[’"{5’1’ QUARTER
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programmeurs de World League Basket
Ball qui ont intégré dans leur titre les
techniques de développement les plus astu-
cieuses. lIs utilisent le mode 7, fierté de la Super
Nintendo, pour donner des effets de zoom et le
". rotoscoping pour reproduire exactement les
” FTmouvements d'un véritable joueur et donner,
aussi, au terrain une plus grande dimension...
"% Trois exactement. En effet, en fonction du
possesseur de la balle ou de I'action en cours, la

T out d'abord, il faut saluer I'effort des

[ ision, dans 'un

mode de vision, &
I::-;rnme dans P'autre, est optimis
Il permet d’embrasser

une plus grande aire de jeu.

T JComment opTimiser Uangle de vue du joueur afin d’embrasser un plus Grand
espace, sans ReNdre le jeu iNGgEmrable, voire indigeste (Travelling fuyants,
scrolling Hachés ). Il exisTe diverses solutions, nous Allons en voir deux.

caméra tourne autour des joueurs afin de
faciliter la vision du jeu. Le terrain tourne donc
en permanence. Il faut un certain temps avant
de s'habituer, mais, une fois maitrisé, le jeu en
est facilité. Il est possible de jouer un match en
épousant la position d'un joueur sur le terrain.
On peut, plus ou moins, comparer les deux
modes de vision de Slam'N Jam et de World
League Basket Ball. Quant a Slam’N Jam, son
mode de vision est un peu plus conventionnel,
mais montre-toutefois des éléments intéres-
sants. Vues de face (ou de dos, cela dépend du
point de vue), les deux équipes possédent un
avantage I'une sur |'autre. Celle vue de dos
(donc qui attague en face) posseéde une plus
grande facilité pour l'attaque, étant donné
qu’elle a une vision générale et peut ainsi
embrasser toute |'aire de jeu. Quant a 'autre
équipe (celle vue de face) elle peut mieux
organiser sa défense, étant donné qu'elle sait
ou sont placés tous ses joueurs. Les équipes
changent de coté tous les deux quart temps,
intervertissant ainsi les avantages. La ou se
croisent les visions des deux jeux, c'est lors de la
phase de déplacement qui sépare les deux
paniers. Il s'agit, dans les deux cas, d’un zoom
(via le mode 7 en ce qui concerne Wold League
Basket Ball.). Mais Slam’N Jam est tout de
méme moins confus, principalement en ce qui
concerne la rotation du terrain, que World
League Basket Ball.

FOULS FERIOD

SCORE

remarquable.
Ils sont
également
ull accessibles

L en mode

Replay (pour
Slam’N Jam).

__FEIUL: FERIOD
PO




Slaw’N Jam er NBA Live 99 onT cela en commun qUil faut UNE cerTain
technique Afin de parfaire son jeu, que Le jeu est plutoT réaliste er enfin qu'il
s’ait dans les deux cas d’un jeu de basker.

fait qu‘il y a dix joueurs sur le terrain -

permet aux joueurs de lancer une offen-
sive un peu plus subtile et bien plus fine que
dans les jeux d'arcade traditionnels (NBA Jam,
Dream Dunk...). Il est possible de construire
une véritable stratégie d'attaque, avec passage
sur 'aile, dégagement du pivot et une
manceuvre défensive appropriée : défense en
zone ou marquage individuel. La vue isomé-
trique est bien meilleure dans NBA Live 95. Elle
vous permet d'apprécier une plus grande partie
du terrain et, ainsi, de repérer les positions de
tous vos joueurs afin d'établir une stratégie
efficace. Dans Slam ‘N Jam, les distances sont

L e coté technique des deux jeux - dd au

Le ¢« Kung-Fu »
est relative-
ment utile.
Faites, en cours
de saut, la
passe @ un
équipier

pour garder
Pavantage.

On constate que
PSCeen |es mouvements et
les actions les plus
techniques (et les
plus audacieuses)
sont possibles ici.

@
. <
o &"
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souvent mal évaluées et on risque a chaque
moment les interceptions de I'adversaire. Un
point fort de Slam’N Jam c'est le « Kung-Fu »
(terme de handball) : lorsque qu'un joueur
s'envole pour marquer et qu'il s'apercoit que le
mur dressé devant lui est infranchissable, il peut
faire une passe en plein vol a un de ses
camarades pour que son équipe garde |'avan-
tage. On trouve aussi ce genre d'option sur
NBA Live 95. Autre chose encore : le Alley Hoop
qu’on ne trouve encore que sur Slam’N Jam : un
joueur lance la balle au-dessus du panier, tandis
qu’un autre joueur (de la méme équipe, bien
sQr) se saisit de la balle et la « plante » dans le
filet, Toutes ses manceuvres font des deux jeux,
et principalement de Slam'N Jam, des
simulations de basket complétes.

. ddns les deyy
B Jeux : défenge
de Zone oy
marqua e
H’ld]dee [
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quE Nous sommes Allés.

Du haut de ses deux métres,
Anicet Kessely, ailier de I'éguipe
de Levallois, voit la vie en grand
et parfois en pixels. Ses cing ans
de basket-ball en club lui don-
nent un certain bagage. Il a
. accepté volontier de répondre a
nos questions « entre deux paniers ».

Vous jouez aux jeux vidéo ?

Ca m’arrive de jouer. Assez souvent méme,
quand les matchs sont plus espacés. Ca me
détend pendant les championnats.

Quelle console possédes-tu ?

Je posséde une Sega Mega Drive. C'est une
excellente console ; les jeux sont nombreux et
de bonne qualité.

Et bien str vous jouez au basket ?

Cest principalement sur NBA Jam que j‘aime

a passer mes heures de temps libre !

Je ne posséde pas d’autre jeu de basket,

mais celui-ci est amplement suffisant.

Il fait vraiment monter I'adrénaline

et posséde une rapidité d’action spectaculaire !

CD CONSOLES JUILLET / AOCT 1995

~-On peut comparer le vrai basket avec une
simu sur console ?
Non, pas tout a fait ! NBA Jam permet d‘effec-

" Qui mieux quUuN VériTAble joueur de basker-ball Aurair pu Nous donner
ses ivipressions SUR les jeux de basker sur consoles ? C’est A Levallois

tuer des actions impossibles | Le dunk en 360
par exemple | C'est ¢a que j'apprécie le plus
dans ce jeu : pouvoir se défoncer sur le terrain
et réaliser des trucs irréels.

Quels sont les défauts d'une simulation
de basket ?

Je n'en voit pas beaucoup... Si ce n'est la
rigidité de I'ordinateur qui n'est pas capable
d’improviser. Il répéte sans cesse les mémes
mouvements, les mémes actions, rendant
I"action un peu prévisible, voire ennuyeuse.
Sinon, j'aimerai revoir un jeu en un-contre-un !
Un peu comme One-On-One, dans lequel on
pouvait affronter le grand Larry Bird (NDLR :
une star du basket américain pendant les
années 80).

Les jeux de basket sont-ils de bons vecteurs de
communication ? Les gens se sentent-ils
attirées par le sport en [ui-méme par
I'intermédiaire des jeux vidéo ?

Je ne pense pas. Peut-étre les plus jeunes
iront-ils voir de quoi il retourne sur un
véritable terrain et s'apercevront que ¢an‘a
rien a voir avec un jeu vidéo ! Les plus agés
feront la part du réel et du fictif. Ce que I'on
peut souhaiter, c'est tout de méme que

le basket ball se développe en France et si cela
peut se faire via les jeux vidéo, tant mieux !

T
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SATURN EN STOCK

CDC : Michel, bonjour ! La date
officielle de sortie de la. Saturn,
vous l'avez ?

M.B: c’est le |3 juillet !

CDC : elle sera disponible en quantité
suffisante ?

M.B : en quantité suffisante pour les
ventes des mois de juillet, d'aolt et
septembre, qui représentent des ventes
mois importantes que celles des mois
d’octobre, novembre et décembre.
CDC : et le prix ?

M.B : il sera de 3 390 francs avec un jeu,
Virtua Fighter et un paddle !

CDC : premiére impression, elle
est cheére...

M.B : clest pas don-né.
Clest un prix qui
est justifié par la
technologie em-
barquée dans la
console, par son
offre mais qui,
c'est vrai est élevé
par rapport a ce
qu'est devenu ces
deux derniéres \
années, le prix des 1 ) -
consoles de jeux HEEF
vidéo. Il y a un vrai % ®
saut par rapport aux SR}
consoles 16 bits. 1

CDC : votre plus

grand concurrent en

cette fin d’année sur le segment des
32 bits, ce sera Sony et la PlayStation,

TSN
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qui d’aprés les derniéres infos dont
nous disposons, serait beaucoup
moins cher.

M.B : je n'ai pas le prix. Les infos
parcellaires dont nous disposons nous
indiquent en effet un prix inférieur.
Mais le prix officiel n’a pas encore été
fixé par Sony.

CDC : méme sans le prix officiel, on
s’attend a un écart de prix impor-
tant. Quelle est votre attitude sur
ce point ? Baisserez-vous les prix
pour vous aligner ?

M.B : non. Nous serions bien en peine
aujourd’hui de dire

PEBBLE BEACES
GOLF LINKs

['occasion du.lancement officiel de la Saturn en
France, CD Consoles a recueilli les impressions de
Michel Bams, le directeur de la communication
de Sega France. Une interview sans concession
et des réponses franches, notamment envers ses
concurrents directs, Sony et Nintendo. Pour en
savoir plus sur l'avenir de Sega selon Sega !

a telle date, le prix de la Saturn baisse-
ra. Son prix est de 3 390 francs avec le
jeu Virtua Fighter au moment du lance-
ment. Cela dit, on sait que le prix du
matériel hardware baisse a terme, mais
nous n'avons pas a I'heure actuelle plani-
fié de baisse de prix.

CDC : Wait and see, donc ?

M.B : aujourd’hui, personne ne dispose
du prix officiel de la PlayStation, c’est a
eux de le déterminer. On peut suppo-
ser sur le modéle américain, et pas
japonais, que le prix européen sera plus
bas que le nétre. Au Japon, c’est moins
vrai, puisque les deux consoles sont a
un prix sensiblement
‘;"5- - équivalent.

[
&

¥ 'La Saturn et [es*
I premiers jeux
a sortir en France.




Maintenant, c’'est aux consommateurs
de faire leurs choix.

CDC : sur quels atouts comptez-vous
pour vendre la Saturn ?

M.B : d'un part, sur I'historique de Sega
en matiére de jeu vidéo. Sega fait du jeu
vidéo depuis longtemps, en arcade
notamment, qui représente la
« Formule | » du jeu vidéo.
Sega a une trés grande capacité
a produire des jeux de qualité.
Nous sommes conscients de
cela et surtout des qualités de
la machine que nous avons
pensée et congue comme une
machine ouverte et capable de
faire autre chose que du jeu.
Sur ce point précis, nous avons
un vrai atout par rapport a la
PlayStation qui ne sert qu'a
jouer. La Saturn peut lire des
CD Photo, des Vidéo CD et
en plus, nous disposons de
bon nombre de jeux du
monde PC. Tout cela, allié a
notre volonté d'ouvrir la
Saturn a d’autres programmes
que le jeu, renforce notre
confiance dans la machine.
CDC : les applications mul-
timédia dont vous parlez ver-
ront-elles le jour avant la fin
de I'année ?

M.B : oui, tout a fait.

CDC : la carte Vidéo CD
ou un clavier seront
disponibles ?

M.B : le clavier n’est pas d'ac-
tualité en 95. En revanche, la
possibilité de lire du Vidéo
CD ou du CD Photo sera
possible dés 95.

CDC : quels sont les gros
titres de Sega pour la fin
d'année ?

M.B : Virtua Fighter bien sir,

plus chers que les prix spéculatifs des
jeux de Sony.

CDC : pas de réaction ?

M.B : autant le prix du hardware est lie
a ce qu'il transporte en lui et a la notion
de bien d’équipement durable, autant je
trouve intéressant que nous proposions

€ ¢ Nous espérons bien encore vendre
des consoles 16 bits, qui s’adressent
aujourd’hui & une autre cible que celle
de la Saturn, et des jeux 16 bits. 79

s'adressent aujourd’hui 2 une autre cible
que celle de la Saturn, et des jeux 16
bits. CDC : cette position explique-
telle vos deux gammes de prix
bien distinctes ?

M.B : non, si on se référe au début de
la vie des machines 16 bits, on se
rend compte que les prix
étaient bien plus éleves que
maintenant. Je crois que tous
les produits d’équipement
électronique ont un cycle de
vie avec un prix d’introduc-
tion et ensuite un Pprix
tendanciellement a la baisse.
Il est donc, a mon sens,
normal, qu'au moment du
lancement d'une machine
trés sophistiquée, le prix soit
plus élevé.

CDC : pour revenir a la 16
bits, des baisses de prix
sont prévues ?

M.B : je crois que I'on peut
s'attendre 4 des efforts de la
part de Sega sur le segment
des 16 bits, qui est beaucoup
plus concurrentiel avec
Nintendo. Le prix de la
Mega Drive sera plus inté-
ressant qu'a la méme date
I'année derniére.

CDC : concernant la Saturn,
avez-vous prévu une cam-
pagne publicitaire ? Si oui,
quand démarre-t-elle et est-
elle conséquente ?

M.B : elle démarrera aux
alentours de septembre. La
campagne sera importante
puisque la Saturn est un gros
lancement pour Sega. Nous
allons donc faire un gros
effort en télévision mais
aussi en presse, en cinéma et
en affichage.

Daytona USA, Panzer Dra-

goon, Victory Goal, Deadalus, Bug,
Clockwork Knight, Peeble Beach Golf,
NHL Hockey sont les trés gros titres
qui seront disponibles dans les deux
mois suivants le lancement.

CDC : le prix moyen d’un jeu Satum ?
MB : de I'ordre de 400 a 450 francs
selon les jeux.

CDC : encore une fois, c’est plus
cher que les prix des jeux PlayStation.
M.B : oui, il semblerait que nous soyons

des jeux de technologie 32 bits au
méme prix que les jeux 16 bits,

CDC : est-ce a dire,.a vous écouter,
que Sega ne peut pas avoir une
politique de prix plus agressive
par rapport a Sony ? Est-ce dii a votre
marché 16 bits que vous voulez sou-
tenir encore quelques temps ?

M.B : le marché 16 bits est un vrai
marché en 95. Nous espérons bien
encore vendre des consoles |6 bits, qui

CDC on peut parler
d’un budget ?
M.B : compte tenu des incertitudes qui
pésent sur notre concurrent Sony, c'est
une information qui est confidentielle
pour le moment.
CDC : on vient de le voir, sur cette
fin d’année, Sega disposera d’un
marché 16 bits avec la Mega Drive
et 32 bits avec la Saturn. Qu’en est-
il de la 32X ?
M.B : la 32X continue son chemin.

—
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Aujourd’hui, sur cette machine, nous
avons deux objectif : équiper les pos-
sesseurs de Mega Drive avec la 32X et
poursuivre une politique éditoriale en
sortant des logiciels pour cette console.
Deux gros titres ont été présentés au
salon E3 de Los Angeles qui je crois
sont forts : Virtua Fighter, 'adaptation
du hit que tout le monde connait et
Kolibri, un jeu trés original. Il y en aura
d'autres, mais ces deux titres sont les
plus emblématiques de la 32X en fin
d’'année. Je pense que la 32X continuera
a se positionner comme la technologie
32 bits a un prix raisonnable.

CDC : on peut s’attendre a des
baisses de prix sur
cette machine ?

M.B : tendanciellement
oui, mais cela n'est pas
déterminé précisément.
CDC : quid de la
Neptune (machine in-
tégrant la 32X et la
Mega Drive) ?

M.B : Neptune n’est plus
un projet dans I'actualité
immédiate de Sega.
CDC : Nintendo an-
nonce I'Ultra 64, pour
le mois d’avril en
Europe, quelles sont
vos réflexions ?

M.B premiérement,
qu'il aurait été terrible-
ment prétentieux de
croire que Nintendo ne
pouvait pas rebondir.

CDC : que répondez-vous au gens
qui pensent que Sega est pour les
mois a venir I'intervenant le plus mal
placé de ce marché. Attaqué sur
le haut de gamme par Sony, attaqué
sur les 16 bits par Nintendo sans
oublier les autres...

M.B : je relativiserais le poids concur-
rentiel en-95. Il proviendra principale-
ment de Nintendo sur les 16 bits et les
portable et de Sony sur les 32 bits
méme si je n'exclus pas les parts de
marché que peuvent gagner des
entreprises comme Atari ou 3DO.
CDC : justement, Sega est le seul
grand intervenant du jeu vidéo a se

Michel ms au milieu de la hot-line de Sega.

€€ En six mois, il s'est vendu 1 million
de Saturn au Japon, en espace d’un mois,
il s’est vendu 100 000 Saturn aux U.S. * 7

souffre. De ce point de vu, je dirais que
Nintendo a moins tendance a jouer le
jeu du marché que Sega. Nintendo
cherche plutét a faire vivre longtemps
un marché et de le faire d'une maniere
qui peut géner le marché tout entier. En
prenant l'exemple de Donkey Kong
Country, je pense que ce jeu leur a créé
de réels problémes dans leurs relations
avec leurs éditeurs tiers. Pour en revenir
a la Saturn, il faut rappeler qu'en six
mois, il s’est vendu | million de Saturn
au Japon, en l'espace d’'un mois, il s’est
vendu 100 000 Saturn aux U.S et que
les américains prévoient 600 000 ventes
d'ici la fin de I'année. Il faut déja considé-
rer la Saturn comme un
succés. Le succés euro-
péen, lui, reste a venir.
CDC : ausalon E3ily
a quelques semaines,
nous avons pu voir les
premiéres ébauches de
jeux Sega sur PC,
pouvezvous 'expliquer ?
M.B : dés le moment ou
Sega est un construc-
teur de hardware et un
éditeur de logiciels, pour-
quoi n’éditer que pour
ses propres systémes.
CDC : jusqu’a éditer
des jeux sur PlayStation
ou Ultra 64 ?

M.B : Cela serait le para-
doxe poussé a son
comble. Mais finalement,
I'univers du PC CD-Rom

Cette société est une

« grande » du jeu vidéo et elle posséde
les capacités technologiques et la
connaissance du marché pour proposer
un produit intéressant. Deuxiémement,
cette machine, personne ou presque ne
I'a vraiment vue. Il y a la une trés grande
force chez Nintendo & occuper le terrain
des nouvelles technologies en 95, alors
qu'ils en seront absent. C'est trés habile.
Personnellement, je n’ai pas vu I'Ultra
64 et sans douter de ses capacités,
j'attends de voir tout en étant surpris
par le choix du support cartouche.
CDC : pourquoi ? ;

M.B : ce choix me parait priver la
console Nintendo de toute une
quantité de logiciels développés par
des éditeurs tiers notamment sur
PC CD-Rom.

battre sur tous les fronts. Cette dis-
persion n'est-elle pas dommageable ?
M.B : il est important pour nous d’étre
partout. La Saturn est notre fer de
lance aujourd’hui, mais je crois surtout
que Sega est la société qui a ouvert un
nouveau segment de marché. Si on
regarde lhistoire du jeu vidéo moderne,
elle commence avec la NES de
Nintendo, ensuite Sega fut le premier a
introduire les 16 bits, le premier a
introduire la notion de couleur dans les
portables, le premier a introduire la
technologie CD avec le Mega-CD, le
premier a introduire les 32 bits avec la
32X et maintenant Saturn. Sega pense
qu’il est important d’ouvrir des
segments de marché car si ce n’est pas
le cas, c'est tout le marché qui en

n’est pas si concurrentiel
que cela et c’est ce qui nous intéresse.
CDC : doit-on y voir une stratégie
prudente de Sega ?
M.B : bien malin celui qui est capable
aujourd’hui de dire ce que sera ce
marché dans 5 ans. Il est comparable a
I'explosion dans les années 55 a 65 de
la musique populaire rock, ou au
cinéma Hollywoodien dans les années
30-40. Difficile a prévoir !
CDC : finalement Michel, confiance
ou prudence ?
M.B : pour 95, confiance claire dans le
lancement de la Saturn bien complété
par la Pico pour les plus jeunes dont
nous n’avons pas parlé.
CDC : I'objectif de Saturn vendue
pour la fin de I’année ?
M.B : il est confidentiel !
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Dans l‘'univers du jeux vidéo, une seule chose
est sdre... les jeux vidéo se regardent ! Pourtant

pour devenir un hit, un jeu nécessite une bande
sonore de qualité. Nous ne cessons
de comparer les capacités graphiques,
la puissance de calcul des nouvelles consoles
mais leurs capacités sonores sont bien souvent
occultées. Parlons son pour une fois !

e la VCS 2600 d'Atari (en 1978) a U'Ultra 64 de
Nintendo (prévue pour 1996), les capacités so-
nores des consoles ont évolué en silence car le
combat des performances a lieu sur d'autres ter-
rains. Une console avec de bonnes capacités
sonores fera toujours la difference ! Mais au fait, qu’'est-ce
que le son ? Quelles sont les technologies disponibles ? Que
réservent les nouvelles consoles a nos petites oreilles ?

De la fM au PCM

La plupart des consoles classiques utilisent la modulation de
fréquence (FM) pour produire des sons. Pour ce faire, elles
possédent plusieurs types de sons que le programmeur peut
modifier pour imiter un bruit. On distingue d'un coté les bruits
blancs qui permettent de simuler les éléments d’'une batterie,
les coups de feu... et de l'autre les ondes carrées et les ondes
triangulaires qui imitent trés grossiérement le reste. Avantage
de la FM : elle prend trés peu de place mémoire et s’'avéere
pratique pour les consoles qui ne disposent pas de grosses
capacités mémoires. Par exemple, la Mega Drive travaille
essentiellement en FM.

Le PCM est une technologie reposant sur l'utilisation de sam-
plings. Le sampling, ou échantillon, est un son numérisé. Le
sSon que vous percevez via vos oreilles est une onde tridimen-
sionnelle. C'est une forme, un microprocesseur qui ne com-
prend que des nombres. La numérisation est donc la descrip-
tion chiffrée d'une onde. C'est la méme technologie qui permet
de faire un CD. C'est pourquoi bon nombre de constructeurs
prétendent que leur console peut produire du son de qualité
CD. La Super Nintendo utilisent des sons PCM, ceci explique
la différence flagrante de qualité sonore entre les deux 16 bits.

L'ere du numérique

Toutes les nouvelles consoles ont une propension pour le PCHM,
méme si certaines d'entres elles conservent Uaptitude de pro-

Schéma 1.

= . E Caisson de
By basses : Pour
restituer les

: { basses,
Haut-parleurs auxiliaires : lesquelles se
les effets de 3D dans le son propagent
deviennent réalisables dans toutes les
grace a ces enceintes. directions.

Remargue -

Le concept du Home Theater (Dolby Surround, THX, enceintes
d’effets...) s'adresse aux amateurs de vidéo (cf. Schéma 1).
Le Q-sound est un systéme minimaliste car il ne nécessite que
deux enceintes ; il est utilisé dans les jeux vidéo, la musique...

duire des sons de synthése. Le PCM dispose d'un avantage in-
déniable : il est beaucoup plus réaliste et en plus il peut étre
retraité. Par exemple, on peut faire résonner un bruit si le joueur
se trouve dans une grotte ! Yous avez compris, gréce @ sa na-
ture numeérique, les programmeurs de jeux peuvent accentuer
latmosphére d'un jeu. Mais ils ne sont pas au bout de leur peine.
L.e son, contrairement a l'image, ne se préte pas aisément d la
3D ! Lorsqu'il sort des enceintes stéréophoniques, il est en 2D
(gauche et droite). De nombreuses recherches ont &té effec-
tuées dans ce sens par les laboratoires Dolby Systems...
Résultat, aujourd’hui, il existe une pléthore de fdrrnc:ts sonore
facilitant la mise en relief et le son en 3D. Nous voyons de plus
en plus de jeux utilisant la technologie du Dolby Surround
(Road Rash, FIFA Soccer 3DO.. ). Le principe du DQEE)g Surround
est simple, il s’agit d'un systéme matriciel « 4 :2 », lastuce
consiste a fondre quatre pistes (Gauche, Droite, Centre et
Surround) en deux pistes (Gauche, Droite). Sur ce principe re-
pose aussi le Pro-Logic, THX. Mais la technologie la plus abou-
tie pour le joueur dans la simulation de la 3D sonore est celle

3
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Haut-parleurs
classiques : ils
= assurent les in-
formations ma-
jeures (gauche,
droite).

Complexe
sonore : am-
plificateur,
processeur
d'effets...

Schéma 2.

Le @ sound

Le O-Sound est un systéme sonore psychoacoustique qui uti-
lise savamment les capacités du cerveau humain. On distingue
principalement quatre types d'informations indiguant au cer-
veau d'ol vient lé son. La premiére information est la différence
de temps entre l'audition du son par une oreille puis par lautre.
Cette différence est égale a zéro si le son est face a lauditeur,
et augmente quand le son se déplace autour de ce dernier.
La seconde information est la nature du son, qui est néces-
saire @ la reconnaissance du son. La troisi&éme information est
celle issue du filtrage sonore effectué phusiquement par le
corps. Elle est de méme nature que la premiére information.
Retenez simplement que le Q-Sound est un procédé
psychoacoustique utilisant la résonnance dans la boite cra-
nienne pour donner un effet 3D au son.

Le ©-Sound ne nécessite aucun matériel supplémentaire
au joueur contrairement aux THX, qui fonctionnent avec
quatre enceintes. Mais attention, pour profiter pleinement
du ©-Sound, il faut étre parfaitement placé pour bénéficier
des effets sonores.

FICHE TECHNIOUE

H Le Dolby Surround, le THX reposent sur une mise en
trois dimensions effective dil son. Ii faut donc étre équipé.
Pour bénéficier des effets sonores 3D; il faut avoir un DSP,
des enceintes supplémentaires... (cf. sg;héma 1M

B Le Q-Sound repose sur la résonance du son dans la boite
cranienne. A cause de cela, ilfaut &tre placé en face des
ericeintes pour bénéficier des effets;Notez qu'aucun ‘matériel
supplémentaire n’est nécessaire. (cf. schéma'2).

Haut-parleurs
classiques :
I'effet de profon-
deur est produit
grace a la réso-
nance des sons
traités dans la
boite cranienne
de l'auteur.

Le Q-Sound ne nécessite
pas de matériel audio
sup-plémentaire, mais il
faut étre bien posi-
tionné pour béné-ficier
de I'effet 3D.

L:évolution du son

Maintenant que la technologie du digital (PCHM) est mai-
trisée, tous les constructeurs vont essayer augmenter
la mémoire sonore (SRAM) dans leur console et cabler
en hard les technigues de ©@-Sound... Depuis 1993,
Capcom dote toutes ses productions du ©-Sound. Atari
Corp. a signé, toujours en 1993, un accord avec Q-
Sound Labs pour permettre aux développeurs d'utili-
ser la technologie du ©-Sound dans leurs productions.

Amplificateur.
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Dominique DALCAN

t les consoles

CDC : ton dernier album s’appelle
Cannibale. Tu avais envie de tout
dévorer ?

Dominique Dalcan : c'est le titre d'une des premiéres
chansons que j'avais écrites. Elle parle du choix
entre le monde végétal et animal. Cet album est
plus charnel. Il est le reflet d'une humeur. Il est
a forte teneur acoustique avec des petites pointes
latines en opposition a la musique anglo-saxonne.
CDC : comment travailles-tu ?

Il'y 2 un gros travail en amont, chez moi. Je réalise

Avec « Brian », une des chansons de
son second album « Cannibale », il
fustige les méthodes du show business.
A 30 ans, Dominique Dalcan ne se con-
tente pas de composer des chansons
faciles. Et en plus, il aime les CD-ROM.
Deux bonnes raisons de le rencontrer...

Propos recueillis par Jean-Paul BURIAS

une sorte d’esquisse la plus précise possible. Puis,

je vais en studio sur un temps assez court. Je -

définis le cadre, je choisis les couleurs et j'évolue
a l'intérieur. La structure pop que j'ai choisie
me permet de faire plein de mélanges.

CDC : quelles sont tes influences ?

J'ai des influences dans la vie de tous les jours. En
réaction a I'environnement. Mes gof(ts vont de
Scott Walker a Massive Attack en passant par Erik
Satie, Brian Wilson ou My Bloody Valentine. Quand
j'étais méme, j'écoutais beaucoup Joy Division et

The Clash. Pour étre plus précis, jai un peu de
mal par rapport aux francais. J'aime MC Solaar
pour sa justesse de ton, Alain Bashung, plus pour
son attitude que ses chansons d’ailleurs, et sur
scéne, Dominique A. Sinon, dans les « disques a
papa », j'aime bien Barbara et Léo Ferré. On ne
peut pas nier ce qu'ils ont fait. Il est important de
savoir qu'avant nous, des gens ont fait beau-
coup mieux.

CDC : et la scéne. Pour toi, c’est
important ?

Au dela de tout ce qu’on raconte, le contact avec
le public est un moyen pour les gens de découvrir
un chanteur sous un autre aspect. Quand on écou-
te un album, tout est trés lisse, trés posé. Sur
sceéne, la dimension est plus physique. C'est plus
théatral, il y a plus de relief. Un peu comme la
différence entre le cinéma et le théitre. C'est
limage que I'on donne sur scéne qui permet d'influer
la perception des gens et change leur écoute.
CDC : comment es-tu venu d la
musique ?

Je plagais la musique sur un piédestal. Elle me
paraissait inaccessible. |'ai mené des études lit-
téraires. |'ai préparé I'lDHEC. Je pensais m’orien-
ter vers |'image. Puis j'ai eu envie de m'exprimer
avec des mots, par I'intermédiaire de chansons. Je
suis venu assez tard a la musique. |'avais 24 ans.
Et puis, tout est allé trés vite. J'ai plus fait un
travail introspectif que connu la galére. J'ai signé
sur un label indépendant a Bruxelles. En six ans,
j’ai fait deux albums en partant de zéro.

CDC : Beaucoup de gens insistent sur
ton look. C’est un choix délibéré ?

-Par rapport a I'image que je peux donner, il y a

des choses bien plus spectaculaires. Par exemple,
dans les rues a I'étranger, on peut voir des gens
qui ont des accoutrements et cefa ne surprend
personne. En France, on fait référence au show

business en permanence. Si je faisais du rap ou du

Dominique Dalcan, chanteur-
compositeur qui aime autant I'image
que la musique.




basket, on ne me poserait pas la question.
Quelquefois, ca m’'a servi. D'autres fois non. Je
comprend que I'on puisse étre curieux par rapport

i ca, méme si cela reste personnel. L'image a plus
dinfluence que le discours. Ca me géne. On retombe
dans les clichés en cours dans les années 70.
CDC : les ordinateurs, c’est important
pour toi ?

J'ai un Power Book chez moi. Je ne suis pas encore -
connecté sur Internet. Je fais du traitement de
texte, j'envoie des fax par Modem. J'ai une approche
trés autodidacte. Je n'ai pas grandi avec ces appareils.
CDC : tu joues souvent ?

En jeux, je suis assez largué. Je ne supporte pas
les jeux d'affrontement. En revanche, je trouve les
CD-ROM intéressants. |'aimerais bien faire la
musique d’'un CD-ROM ou d'un film.

CDC : qu’est-ce que tu aimes dans le
CD-ROM ?

Je vois ca comme un moyen de communication
entre différentes personnes. | permet de faire des
choses plus rapidement. C’est une magnifique
banque de données. Un moyen de communication
plus vaste que le téléphone. Méme si l'autoroute
de I'info n'est peut é&tre pas aussi révolutionnaire
que limprimerie !

CDC : quel est ton CD-ROM préféré ?
J'aime bien Shangai. Il y a plein de piéces, de
chiffres, de formes. Il faut cliquer dans la grande
mosaique et tnouvel" la piéce identique. Je ne joue
pas souvent, cinq a six fois par semaine, mais
j'aime les jeux de réflexion.

CDC : & ton avis, c’est un phénoméne
de mode ou une mode passagére ?

On nous donne un super outil, trés bien ! Mais
ce n'est pas parce qu'on
entre sur Internet que l'on
sera en communication
avec tout le monde. Avoir
des infos, recevoir des
images chez soi-peut
conduire A court terme a
un repli sur soi..Sans
parler des déviances
comme le Minitel avec
la messagerie.

CDC : Mario ou Sonic, tu connais ?

Je n'ai jamais joué a ¢a. Chez un ami, j'ai joué a
Aladdin. Je suis nul. Au bout de cing minutes,
j'en ai marre. |'ai du mal a étre concerné par ca. Je
n'en ai jamais vraiment eu I'occasion.

CDC : tu crains Poverdose de
shoot’em up ?

Le risque des jeux est d’avoir une sorte de
dépendance assez aliénante. On ne pense qu’a ¢a,
comme dans le « joueur d'échec » de Stephan
Sweigg. On aboutit 4 une sorte de jeux de role sur
ordinateur. Il y a des passages, on se ballade dedans,

Avoir des infos, recevoir

des i c i peut
co c e
|
Sans parér des deviginces
|

ele
avec la messagerie.

o

on franchit des paliers. Pleins de types ne com-
muniquent que par ca. Adolescent, j'achetais des
disques. Maintenant, les jeunes achétent des jeux
vidéos. Clest curieux. La musique est devenue un
truc de vieux ! Et je parle pas des bouquins ! Et puis,
la violence me géne un peu. On fagonne I'esprit des
mémes avec une vision du monde déconnectée de
la réalité. Ce n’est pas innocent de la part des
concepteurs. Certains jeux sont destinés a des en-
fants trop jeunes. Les mémes ont le temps d'affronter
la vie au quotidien. A 5 ans, on a pas encore
emmagasiné assez de frustration pour se battre.
CDC : tu regrettes les jeux de
ton enfance ?

Quand on jouait aux cow-boys et aux indiens,
on faisait en direct la
conception du jeu, le
scénario et la stratégie.
La, tout est imposé. ||
y a moins de place &
i I'imaginaire. e pense

que 'on pourrait imagi-

ner plus de trucs d'éveil.

En fait, je ne suis pas
allergique au support,
mais au contenu.

CDC : accepterais-tu d’étre la vedette
d’un CD-ROM ?

Jaimerais faire un CD-ROM en plusieurs langues.
Le marché francais est restreint. Au niveau musical,
j'aimerais proposer un univers, créer des histoires,
mais pas 2 la maniére d’un clip comme ['a fait
Peter Gabriel. Je pense qu'il faut méler le coté
ludique et informatif avec quelque chose de plus
artistique. Je verrais bien I'histoire d'un per-
sonnage qui évolue dans un jeu de réle illustré
par la musique. Pourquoi pas un détective qui
méne une enquéte !

GENERATION CD-i

Vil

le multimédia
facile

EDUCATIF

7 La saga des
Tim & Ted

MUSIQUE
# David Bowie

4 Myléne Farmer

# Peter Gabriel...

JEUX [
 Burn Cycle .(
/ Chaos Control

7 Le Journal de TF1 94
# Shaolin's Road

7 Voyeur...

_vinEo |

# L'homme sans Visage

7 Le Cobaye

 Les Accusés -

/ Witness... T

e | Infogrames
supporte le CD-i

20 titros d'ici & la fin de 'année

Pour vous abonner,
reportez-vous en page 143

BON DE COMMANDE l

cevoir directement chez-vous

‘le numéro 3 de génération CD-i,
i remplissez et retournez-nous ce bon
ide commande a :

Commande
Génération CD-i, 5/7, rue Raspail

: 93108 Montreuil Cedex.
{1 Je souhaite recevoir chez moi le
: numéro 3 de Génération CD-i.

)
. .

ode Postal : .

e e s 8w oan

 Ci-joint, la somme de 30 Francs

réglée par :
[ Chéque (a I'ordre de Pressimage)
(J Mandat
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Pourquoi parler d'émissions de télé, de cinéma
dans CD Consoles ? Eh hien c'est trés
simple... pour la bonne raison que la
télévision propose des émissions sur

les jeux vidéo (nous dressons ce
moisci un bilan de ces émissions) et

que le cinéma se sert de plus en

plus des techniques du jeu vidéo.

En plus de nos citiques sur les

vidéo CD du mois, voici une

sélection des nouveautés

vidéo disponibles au for-

mat Laser Disc.




CANAL J, 1.A BONNE
SURPRISE DE LA RENTREE

Les fidéles de Cancil aa
et les Fondus dEET=1I)
e savent bien, Ecadg]als

és video games
de |z chaine call
A la veille des vaca)
I nous livre en &a
premieére le conce[i,
sa Future cmissiels®
diffusée a la rantreEn
Une info exclluSAYLS]
réservée aux |acitelilg]
de CD Consolesif

C'est bientdt la période des vacances, vas-tu en
profiter pour nous préparer quelque chose de
différent ou de nouveau pour la rentrée ?

Je peux déja vous-annoncer que nous n‘avons pas attendu cet été
pour préparer la rentrée. Depuis quelques mois maintenant, nous
avons imaginé une toute nouvelle émission

qui débutera en septembre prochain.

Une émission sur les jeux vidéo o6
et le multimédia, je suppose ? b
Bien sr ! Suite aux rubriques que nous
avions cette année, a la fois dans les émis-
sions Cajou et Domino, et au succes qu'elles
ont rencontré, nous avons décidé de mettre
en place un magazine sur le multimédia et les
jeux vidéo. Il's'agira d'un magazine ouvert...
('est-a-dire que ce ne sera pas un catalogue
de jeux uniquement composé de tests, d'avant-premieres et encore
de tests et d'avant-premieres.

Explique-nous un peu ce que tu entends par
magazine ouvert.

Nous avons choisi 'option de présenter uniquement trois ou quatre

tests par semaine, tous supports confondus, afin de n'avoir que des
beaux jeux ». Cela nous évitera de perdre du temps sur les mauvais
et de les détruire en méme temps. Ils ne seront pas noter comme le
font tous les autres, mais nous leur attribuerons seulement des « + »
et des « - » qui n'influenceront pas le téléspectateur de la meéme
facon. Il y aura bien sir aussi une avant-
premiére, mais une seule. On préfére, la
encore, mettre I'accent sur un jeu qui
nous aura particulierement plu, et pou-
voir ainsi lui donner un vrai caractere
événementiel. Toujours dans le domaine
de |'actualité, nous chroniquerons en dé-
tail un CD-Rom « loisir » (musique, en-
cyclopédie, etc.) sur Mac ou PC.
Lors de notre précédente
rencontre (cf. CD Consoles 3),
tu souhaitais diffuser des reportages. Est-ce le cas
pour ta nouvelle émission ?
Tout a fait. Il y aura en milieu d'émission, un module de trois minutes
sous forme de reportages qui traitera de sujets plus pointus comme
SUITE PAGE 79
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BEST OF ET

OUBLIETTES !

Au terme de cette année
démissions
consacrées aux jeux
vidéo et au
multimédia, I'heure est
venu de dresser un
bilan. Si elles ont séduit
le public, il semble
que ce ne soit pas
toujours le cas du coHté
des chaines ! Alors,
chroniques de
certaines morts
annoncees 7?2

Premier tableau : les oubliettes

Chez M6, la chaine qui n'en finit pas de grimper, de fortes
rumeurs semblent confirmer que la cordée va renvoyer I'un des
siens au camp de base ! L'émission consacrée aux jeux vidéo, se
dirigerait en effet tout droit vers la porte de sortie et peut-étre
méme vers les oubliettes ! A priori, « Mega 6 » ne serait pas
reconduite |'année prochaine, mais il est encore trop tot pour
dire si elle sera remplacée par une autre émission sur le méme
théme, ou tout simplement abandonnée.

Quant a son animateur, Guillaume Stanzik, orphelin de « Méga 6 »,
la chaine devrait malgré tout lui réserver une place parmi
ses animateurs !

Méme schéma sur France 3, ol il semblerait également que
« Micro Kids » ait vécu ses derniéres heures. Si la chaine et le
producteur de I'émission, Jean-Michel Blottiére, restent discrets
sur ce sujet, les rumeurs vont également bon train dans les
couloirs du service public ! Les oreillettes ne font pas qu'écouter,
elles parlent aussi... C'est d'ailleurs dans ces mémes couloirs,
qu’on se refuse a tout commentaire sur I'avenir des sujets sur les
jeux vidéo dans les programmes « jeunesse » de France 2.
Esperons que la aussi, ils ne passeront pas a la trappe !

Du coté de La Cinquiéme, « Les explorateurs de la
connaissance » ne devraient pas poursuivre leur quéte du savoir
en septembre prochain, laissant leur spatial vide errer dans le
cosmos. Quant a Marine Vignes et sa légendaire petite
gommette sur le front, nous ne savons pas pour l'instant si elle
animera un autre programme sur la chaine.

Marine Vignes, Les explorateurs de la connaissance, la Cinquieme.

La raison a toutes ces morts annoncées ? Difficile 4 dire. Manque
d'auditeur ? Difficile & croire. Programmes trop similaires ?
Pourquoi pas. Quotas de créations francaises imposés aux chaines,
privant les émissions de leur lot de jeux venus d'outre-Atlantique ?
Peut-étre bien.

Toujours est-il que certaines émissions n’ont apparemment pas su
négocier le dernier tableau de leur « mortel combat » !

Deuxiéme tableau : les best of

Heureusement, toutes les émissions ne sont pas logées a la méme
(triste) enseigne. Sur la Cinquiéme, Olivier Galzi, journaliste-
présentateur et sa « souris bien-aimée » nous confirmaient déja,
le moi dernier, (lire CD Consoles 8) que I'été donnerait lieu & la
rediffusion de 10 émissions, parmi lesquelles « Voyage dans les
réseaux, Internet », « Effets spéciaux », « Cinéma virtuel »,
« Sport virtuel », etc.

Les passionnés des images virtuelles ou de synthése, et les maniacs
des ordinateurs en général, seront donc ravis de pouvoir découvrir
ou redécouvrir a partir du 6 juillet (tous les jeudi-a 11 h 15 et
dimanches a 9 h 15), les sujets programmés dans les débuts, a des
heures et des jours pas toujours trés pratiques. _

Chez Canal J, I'été permettra la rediffusion également™d’un best of
de I'émission Cajou, dans laquelle Bertrand Amar et ses coéquipiers
présentent toujours un jeu, un CD-Rom ou un CD-i & leur invité.
L'occasion de revoir Roch Voisine s'émerveiller sur « NHL » (Electro-
nic Art), Manu Katché battre |la mesure sur le CD-i de Peter Gabriel
ou Renaud découvrir « L'Artiste en herbe » (Multisoft).



Troisieme tableau : top secret

Coté projets, il faut, 2 encore, tendre l'oreille pour collecter de
rares informations. Verrons-nous enfin a la rentrée Canal + propo-
ser une émission sur les vidéo games et le multimédia ? Depuis
plusieurs mois, I'information circule dans le petit monde de la télé
et des jeux, et il semble, cette fois, que le mois de septembre nous
réserve quelques bonnes surprises. Mais s'agira-t-il d'une émission

réguliére, d'un magazine thématique, d'un programme occasion: .

nel ? Mystére ! Nous attendons tous la rentrée avec impatience.
Moins confidentielle, Canal J, décidément trés dynamique dans ce
domaine, nous concocte pour la rentrée une belle surprise
(lire ci-contre). Le public de la chaine cablée ne pourra que s'en
réjouir... nNoUs aussi.

Propos recueillis par Lee O’Neal

A
Guillaume Stanzik, Méga 6, Mé6.

INTERVIEW

.B.AMAR

SUITE DE LA PAGE 77
un « making of » de jeu, I'application de |'informatique d'un cer-
tain domaine (un dessin animé tout en images de synthése, le
radio guidage en voiture...), ou encore comment un musicien
peut composer un disque & lui tout seul.

Ce module « reportage » sera diffusé en alternance avec une
autre rubrique consacrée a l'initiation & l'informatique. L'un des
premiers thémes que nous diffuserons a la rentrée sera « la
photo et I'ordinateur ». On expliquera comment avec peu
d'argent, on peut sur PC ou Mac, passer a un role plus créatif
grace par exemple a I'achat d'un petit scanner a 500 ou 1 000 £
Notre réle sera d'expliquer a la fois ce qu'est I'objet et comment
on peut s'amuser avec. On parlera la aussi de la photo
numérique sans pellicule et développement. Nous ferons égale-
ment testé un jeu par un professionnel, ¢'est-a-dire une simu de
foot par un joueur, une simu de vol par un pilote, etc.

Les téléspectateurs pourront-ils toujours parti-
ciper d'une maniére ou d'une autre a
I’émission ?

Absolument. A la suite du reportage, nous donnerons des news
(sortie d'un jeu qui ne nécessite pas un nouveau test, style Tetris,
un bouguin, un salon, un nouveau film sur CD-j, etc.).
Immédiatement aprés, et pour clore cette émission, nous avons
instauré un Top : les trois jeux préférés, console par console,
machine par machine et semaine aprés semaine. Ce classement
sera fait & partir des cartes postales que nous recevrons des
téléspectateurs. Lune d'elle sera tirée au sort, et son expéditeur
remportera trois jeux de son choix sur la console qu'il utilise.
Je suppose que tu vas continuer & présenter
I'émission !

Oui, je serai toujours & I'écran. En revanche, je serai assisté de
Guillaume Lassalle, une nouvelle recrue, qui fera au moins un
test par semaine. Mais on ne le verra pas a |'écran.

Quelle sera la durée ? Dans quel décor vas-tu
évoluer ?

Ce sera un magazine de 13 minutes, diffusé dans I'émission
Cajou, le mardi vers 19 h. Nous serons rediffusés trois fois, et
peut-étre dans le week-end. En ce qui concerne le décor, il est
entierement virtuel, en images de synthése, et donc trés connoté
jeux et ordinateurs. Nous souhaitions nous démarquer en ne
voulant pas-un décor high-tech. C'est pourquoi nous avons
choisi le décor d'une cuisine des années 50, style Roger Rabbit.
C'est une cuisine trés ouverte et illuminée grace a une grande

baie vitrée, et surtout bourrée de gags. La vaisselle plonge toute-

seule dans I'évier, il y a un poisson qui vole d'un évier a I'autre,
et puis toutes sortes d'appareils comme un ventilo, un mixeur &
milkshake, une radio. Le paysage que |'on voit par la fenétre
évolue en fonction des saisons.

SUITE PAGE 81
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LES VALEURS DE LA
FAMILLE ADDAMS

Succés oblige, lors-
qu’un premier film
réalise de bons
chiffres d'affluence,
une suite ne tarde
pas a voir le jour.
C’est le cas pour

la famille Addams.
Cette fois-ci, c'est
I'arrivée du petit Pubert et d'une nurse en
noir qui sont a I'origine de multiples farces
outre-tombesque...

1991, vit |'arrivé d'une famille peu ordinaire sur les écrans de ciné-
ma. Les Addams, puisque tel est leur nom, ont amusé des millions
de spectateurs, de leurs névroses et de leur humour noir, voir méme
macabre. Fort de ce colossal succes, le réalisateur Barry Sonnenfeld
(For Love or Money avec Michael J. Fox), se voit proposé de tourner
une suite. C'est donc, en 1993, que sort en salle Les valeurs de la fa-
mille Addams.

Pour se faire, Sonnenfeld reprend I'équipe d'acteurs qui avaient si
bien incarnée les morbides Addams dans le premier épisode. Dans
le role de Gomez, on retrouve le regretté Raul Julia (Le baiser de la
femme araignée. Havana). Pour interpréter Morticia, C'est la téné-
breuse Angelica Huston (Oscar du meilleur second réle féminin dans
Pour L honneur des Prizzi) qui reprend son personnage de femme fa-
tale. Christopher Lloyd (Doc Brown dans |a trilogie des Retour vers
le futur) reprend pour notre plus grand plaisir le personnage d'Oncle
Fétide. Le scénario est des plus truculents. Debbie Jellinsky (Joan
Cusack) est engagée par la famille Addams en tant que nurse du
petit Pubert, le troisiéme enfant de Gomez et de Morticia. Celle-ci
est en fait une dangereuse meurtriére qui assassine ses riches maris
pour récupérer leur fortune. Cette véritable veuve noire jette son
dévolue sur le pauvre Oncle Fétide qui tombe dans le piege,
subjuguer par les charmes de Jellinsky. La famille Addams s'exerce
alors a démasquer la meurtriére et a sauver Fester. Les valeurs de la
famille Addams est un film drdle et caustique qui respecte bien la
ligne échevelée et satirique du strip du New Yorker et de la série
télévisée. Encore meilleur que le premier...

Réalisateur : Barry Sonnenfeld. Acteurs
principaux : Anjelica Huston, Raul Julia,
Christoher Lioyd. 1993. 134 minutes
environ. Prix : 185 francs environ.

ON NE VIT QUE
DEUX FOIS

James Bond nous
| revient pour une cin-
quiéme aventure. Mais
cette fois-ci, c'est au
pays du Soleil-Levant
que se déroulent ses
nouvelles péripéties.
Geisha et Ninja vont
tout faire pour stop-
per le plus fameux des espions britanniques.
Apreés avoir visité la Jamaique pour éviter que le Spectre envoie le feu
nucléaire sur les Etats-Unis (dans Opération Tonnerre), James Bond
nous revient plus fort que jamais dans On ne vit que deux fois. Cette
fois-ci, il n"est nullement question de menace atomique, mais plutot de
guerre stellaire. En effet, Blofeld, alias le numéro 1 du Spectre, est I'in-
venteur d'un satellite destiné a capturer les fusées américaines et
soviétiques. Ce qui en pleine Guerre froide n'est pas fait pour amélio-
rer les relations entre les deux supers puissances. D'ailleurs, Blofeld
compte bien, en enlevant les satellites américains et russes, déclencher
un vaste conflit entre les deux probables belligérants. Toutefois, la
couronne britannique, qui se veut & nouveau le médiateur de tous les
problémes, détient le plan ultime. Et la dynamique de ce projet repose
sur le meilleur élément des services secrets de sa majesté, James Bond.
Mais, tout d'abords Bond doit mourir, ou tout du moins, il faut faire en
sorte que ses ennemis le croient mort. C'est alors que commence pour
Bond I'une de ses plus périlleuses missions au Japon. Il devra lutter
contre de diaboliques ennemis, ou bien encore éviter un bassin infesté
de piranhas affamés. Mais, Bond ne serait pas Bond s'il ne savait pas
user de ses charmes et des multiples gadgets que lui procure
Iintarissable Q (prononcez quiou). Lewis Gilbert, signe la un des
meilleurs James Bond de la série. Tous les ingrédients sont presents,
des James Bond Girls aux gadgets et autres effets spéciaux indispen-
sables a la légende. De plus, Sean Connery quoiqu‘un peu vieillissant,
est toujours aussi efficace. Du grand et bon spectacle !
Réalisateur : Lewis Gilbert. Acteurs princi-
paux : Sean Connery. Akiko Wakabayashi.
Donald Pleasence. Tetsuro Tamba. 1967.

117 minutes environ. Prix : 185 francs.




LHOMME SANS
VISAGE

Depuis sept ans, Justin Mc Leod
(Mel Gibson) vit totalement
reclus sur lui méme. Il apparait
aux yeux des habitants de la
petite ville de Cranesport comme
un personnage étrange et antipa-
thique. Défiguré lors d'un terrible
accident, il alimente les pires
commérages de Cranesport.
Parallelement au drame de cet homme brisé, le jeune Chuck Norstadt
(Nick Stahl), 12 ans, vit sa crise d'adolescence. |1 désire conquérir son
indépendance en s'inscrivant & I'académie militaire dans laquelle son
pere s'illustra jadis. Mais, pour réussir a incorporer cette prestigieuse
académie, il doit réussir un examen draconien. C'est ce qui le décidera
3 demander de |'aide & Mc Leod. Commence alors pour eux une
relation emplie d'amitié, de patience et de respect. Pour son premier
film en tant que réalisateur, Mel Gibson signe un mélodrame mora-
liste. Néanmoins, on ne peut rien retirer au jeu des acteurs et surtout
a l'interprétation émouvante du jeune Nick Stahl. l'Homme sans
visage est toutefois un film distrayant et sans prétention aucune.
Réalisateur : Mel Gibson. Acteurs principaux :
Mel Gibson, Nick Stalh. 1994. 105 minutes
environ. Prix : 185 francs environ.

BAD LIEUTENANT

Le Lieutenant (Harvey Keitel, Re-
servoir Dogs, La Lecon de Piano)
est un flic new yorkais a la vie
trouble et dissolue. Au sein du
cocon familiale, il est un mari
ordinaire. Mais, il en est tout
autrement dans son métier. |l
n'hésite pas a détourner les
avantages de sa plague de police
a son profit : il vole de la cocaine aux services de stupéfiants pour son
propre usage, il abuse sexuellement des prostituées qu'il arréte...
Problémes qui s'ajoutent & son alcoolisme et a ses dettes de paris
qu'il a contracté auprés des bookmakers de la Mafia. Tout allait de
mal en pis pour lui, jusqu‘au jour ol une none est violée au cours du
cambriolage d'une église hispanique du Bronx. Ce viol, et surtout la
récompence qui est a la clef, le décide a se lancer dans ses propres
investigations. Commence alors pour lui une véritable course a la
rédemption associée & une tendance suicidaire exacerbée. Avec Bad
Lieutenant, Abel Ferrara (Body’s Snatchers, China Girl) signe un film
violent et noir, mais courageux. Harvey Keitel est un acteur détonnant
au jeu sans faille. Un film ambitieux qui traite jusqu'au bout
d'opinions pour le moins dérangeantes.

Réalisateur : Abel Ferrara. Acteurs principaux :
Harvey Keitel, Victor Argo, Paul Calderone.
1992. 96 minutes environ. Prix : 185 francs.

SUITE DE LA PAGE 79

Qui a fabriqué ce super décor ?
Il s'agit de « L'Atelier numérique », une boite qui a déja fait ses
preuves a ce niveau dans d'autres émissions. La réalisation
(habillage de I'émission, musique...), elle, a été confiée a Jean-
Michel Fournier-Bidoz, qui fait des merveilles.
Canal J est avant tout une chaine qui s'adresse
aux enfants, quelle sera ta cible ?
Nous nous adresserons en priorité aux 8/14 ans. Mais il est
certain que nous serons suivis par des plus petits comme par des
plus grands aussi.
Jimagine qu’'avec cette nouvelle émission, les
autres rendez-vous consacrés aux jeux vidéo
vont disparaitre.
Pas complétement. Le jeudi, dans |'émission Cajou, Guillaume
Lassalle, continuera & présenter en direct le « SOS tips » les
astuces, les codes, etc., comme je le faisais. Mais bien sr, il ne
fera pas de test, car nous devons étre complémentaires.
D'autre part, nous continuerons également dans Cajou (le mer-
credi), comme nous |'avons fait cette année, a présenter un CD-
Rom & I'invité du jour, en rapport avec ses activités ou ses golts.
Comment expliques-tu que Canal J renforce
encore plus ses rendez-vous consacrés aux
jeux vidéo, alors qu'il semblerait que beau-
coup de chaines concurrentes aient choisi
I'option inverse ?
Cet univers a toujours autant d'intérét pour les enfants, et les
machines aussi bien que les moyens évoluent a vitesse grand V.
Si I'on considére le jeu pur et dur, on sait que cette année va
connaitre |'explosion des nouvelles consoles et donc de nou-
veaux jeux. Donc regain d'intérét évident, doublé de nouvelles
images. L'idéal pour la télé. Au niveau du multimédia et d'Inter-
net notamment, tout va se développer rapidement et il faut
absolument expliquer comment ca marche, c'est un devoir
d'information mélée a un aspect ludique. Il y a plein d'autres
systémes et réseaux que les enfants vont bientét utiliser, ils ont
besoin d'étre au courant. Nous voulons montrer que jeux vidéo
ne rime pas forcément avec blaireau !

Propos recueillis par Lee O'Neal

e

L5 A .
Bertrand Amar préparant ses dossiers.
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 BACKDRAFT
BACKDRAFT

Une vague d'incendies fait
rage ! Des pompiers y laissent
la vie et les feux semblent
d'origine criminelle. Le pyro-
mane, si pyromane il y a,
connait  parfaitement les
flammes et ses dangers. Son
identification sera longue et
pénible. Voila pour la trame
policiére présente tout au long
du film. Mais plus qu'une
simple énigme meurtriére,
Backdraft raconte les rapports
difficiles de deux fréres, sur les
épaules desquels pése la
mémoire d'un pére exem-
plaires. Le premier cherche,
lors de chaque sortie, a égaler
la bravoure de son pére
piquant au vif |'orgueil de son
frére. Aprés une période de
cohabitation tumultueuse et
d'une mission particuliére-
ment périlleuse, les deux
hommes seront séparés a
jamais, I'ainé périssant de la
suite de ses blessures.

Le spectacle est absolument
fantastique et les images

criantes de vérité. En effet,

toutes les séquences de feu
ont bien été tournées en réel
avec tous les dangers que cela
comporte. La préparation du
film fut d'ailleurs trés dure : les

acteurs subissant le méme
entrainement que de vrais
pompiers américains. Un film
chaud au vrai sens du terme.
Son : Dolby Surround
Editeur : Pionner

Durée : 133 mn

au[0OIS

Format : 2.35
2 disques, 3 faces,
CLV, chapitreé.

ATTACHE-MOI

Pour ce jeune déséquilibré a
peine sorti d'hopital psychia-
trique, Marina, une ex-actrice
de porno, tourne a |'obsession.
I I'aime a la folie et n'aspire
qu'a une seule chose, une
réciprocité de la belle. Pour
cela, il n'hésite pas a kidnap-
per Marina et a lui expliquer
son plan : Attendre jusqu'a
cette derniére tombe amou-
reuse de lui. S'en suivent des
situations cocasses et une
relation tumultueuse entre les
deux personnages : la moindre
des actions de la vie guoti-
dienne devient extrémement
compliquée. Mais au bout de
quelques heures passées
ensemble, la brutalité laisse
place a la tendresse, pour
finalement déboucher sur un
amour fou et passionné,

Dans ce remake du syndrome

de Stockholm, le réalisateur
Almodovar manie les
sentiments avec brio obtenant
de ses acteurs la pire des
conduite comme |a plus douce
des attitudes. Le tout baigné
dans des décors aux couleurs
vives. A la Almodovar quoi !
Son : Dolby Surround
Editeur : Pionner

Durée : 97 mn

Format : 1.85
1 disque, 2 faces,
CLV, chapitre.

LE RETOUR DE JAFFAR

Tous les fans d'Aladdin ne
révent que d'une chose : retrou-
ver leur héros et tous les per-
sonnages du film, notamment
le génie, dans de nouvelles
aventures. Les studio Walt
Disney semblent également
avoir du mal a se séparer de ces
personnages hauts en couleur
et tellement attachants. C'est

pourquoi ils nous proposent ce -

mois-ci un nouvel épisade de ce
qui sera, on l'espére, la saga
Aladdin. Et ce, exclusivement
en vidéo ! Coté technique, rien
a dire, la qualité est identique
au premier avec en prime de
nouvelles chansons.  Pour
I"histoire, sachez que le malé-
fique Jaffar, enfermé dans le
premier épisode, se libére et
prend la place du sultan
d'Agrabah. Au final, Walt
Disney nous propose une
superproduction, au moins de
la méme veine que premier, ce
qui n'est pas peu dire. A quand
le prochain ?

Son : Dolby Surround
Editeur : Walt Disney

Durée : 66 mn
Format : plein écran
1 disque, 2 faces, CLV,
chapitré.

A la fin du 16éme siécle,
Charles IX régne sur la France
mais le vrai pouvoir est
détenu par un protestant du
nom de Coligny évoluant
dans I'entourage du roi. Son
obsession est de guerroyer
contre les espagnols et leur
sacro-sainte catholicité. Ces
manigances ne plaisent pas
a Catherine de Medicis,
catholique et mére du roi, qui
échafaude un mariage entre
sa fille et le roi de Navarre.
Un attentat est également
fomenté contre Coligny... Le
tout débouche sur l'un des
épisodes les plus tragiques de
I'histoire de France, la Saint
Barthélémy.

En plus d'une fidéle fresque
historique, La Reine Margot
nous offre un spectacle gran-
diose ol la richesse des
décors, des costumes n'a
d'égale que la performance
des acteurs et |'intérét du scé-
nario basé sur de véritables
intrigues. Comme quoi la
réalité est bien souvent au
dela de la fiction. Ah, si
I'histoire de Erance pouvait
toujours de cette maniére
nous étre contée...

Son : Dolby Surround
Editeur : PFC Vidéo
Durée : 138 mn

Format : 1.85

2 disques, 3 faces,

CLV, chapitre.



GBALDWIN  KIM BASINGER _L*

GUET-APENS

lls sont jeunes, ils sont beaux,
ils s'aiment et ils sont hors la
loi. A la suite d'un coup plus ou
moins tordu, lui, Doc Mc Coy se
retrouve enfermé dans une
prison mexicaine. Un seul
homme est capable de I'en
sorti. Mais les capacités
quelques peu spéciales de Mc
Coy en matiére d'ouverture de
coffre-fort ne semblent pas étre
I'unique préoccupation de ce
dernier. La femme devra se
soumettre a ses caprices et
désirs sinon le mari finira ses
jours derriere les barreaux. La
suite du film raconte I'histoire
d'une cavalcade folle a travers
les Etats-Unis et le Mexique.
Méme si ce film a un air de déja
vy, il se laisse regarder sans
probléme. L'action est soute-
nue, c'est bien filmé et Kim
Bassinger est toujours aussi
belle. Du bon spectacle

Son : Dolby Surround
Editeur : PFC Vidéo

Durée : 112 mn

Format : 1.75

1 disque, 2 faces, CLV,
chapitre.

Whoopi Goldberg, pour aider
sceur Constance, reprend donc
du service afin de ramener un
groupe de jeunes d'un quartier
difficile sur le bon chemin. Et
encore une fois, ‘elle troque
avec bonheur son costume de
strass et de paillettes de chan-
teuse de cabaret a Las Vegas
pour une soutane. Si le scéna-
rio du film est facile a deviner,
comme la plupart des gags, il
n'est reste pas moins vrai que
le film constitue un bon diver-
tissement notamment pour les
morceaux musicaux. On aurait
tout de méme souhaité une
histoire plus dense et une réa-
lisation plus homogeéne. Le film
est long & démarrer et la fin,
bien meilleure, nous laisse sur
notre... faim. A vous de voir !
Son : Dolby Surround
Editeur : Pionner

Durée : 102 mn

Format : 1.85

1 disque, 2 faces, CLV,
chapitre.

RERND EICTNGER e e e BULLE AUGEST
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SISTER ACT 2
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Aprés le succes du numéro 1, il
fallait s‘attendre a une suite.

LA MAISON
AUX ESPRITS

Fou d'amour pour Rosa, sa
belle, Esteban se retrouve seul,
la mort ayant fauché cette der-
niére. Le temps aidant, Esteban
se marie finalement avec la
sceur de Rosa, personnage pos-
sédant des pouvoirs surnatu-
rels, qui lui donnera une fille.
Tout aurait pu en rester la et le
couple vivre une existence pai-
sible. Mais pendant les années
30, en Amérique du Sud, les
gouvernements sont fragiles et
les événements politiques vont
déchirer cette famille. Adapté

d'un roman d'lsabelle Allende,
le film nous propose |'épopée
d'une révolution a la made sud-
américaine a travers le prisme
du foyer familial. Pour incarner
ces personnages, un casting
impressionnant, sans doute e
plus prestigieux jamais réuni
pour un film. Et croyez-moi,
cette fois-ci, abondance de
biens ne nuit pas !

A ne pas rater |

Son : Stéréo

Editeur : L'Ecran Laser
Durée : 132 mn

Format : 2.35

2 disques, 3 faces,

CLV, chapitre.

CHLEmRE PAS LA CRITIOUE DU MONOE SWTIER COMME
LE PLUS GRANI

g
-
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FULL METAL JACKET

Les volontaires pour le Viét-
nam en voient de toutes les
couleurs. Les huit semaines
d'entrainement qui les séparent
du terrain sont censées trans-
former les volontaires améri-
cains en soldats expérimentés
et efficaces. La formation prodi-
guée est a la hauteur de la dif-
ficulté de la tache. Les hommes
perdent presque toute humani-
té pour ne plus penser qu'a une
chose : casser du viet !

Lors de sa sortie en salle, le film
a suscité la polémique tant
chez les militaires que les
cinéphiles accusant Stanley
Kubrick, le réalisateur, de
sombrer dans la facilité du
reportage pour finalement y
coller I'étiquette film. Au fil du
temps, ces critiques se sont
tuent, la grandeur et la justesse
du film se révélant jour aprés
jour. Des images crues, des
images fortes pour un message

fort : la guerre du Viét-nam, et
plus généralement les guerres,
sont inutiles !

Son : Mono

Editeur : Warner

Durée : 112 mn

Format : 1.66

1 disque, 2 faces, CLV,
chapitré

[LER G 7 - TRE FIRAL 15300}

Y A-T-IL UN FLIC
POUR SAUVER
HOLLYWOOD

Depuis sa retraite, le lieute-
nant Frank Drebin incarne la
parfaite ménageére s'occupant
de tout a la maison. Mais trés
vite, le service policier auquel
appartenait Frank est dépassé
par les événements terroristes
qui se trament a Hollywood.
Ses anciens collegues le
supplient de  réintégrer
I'équipe pour ensemble re-
pousser le .crime hors de Los
Angeles. Ce scénaric pretexte,
car c'en est un, sert de support
a-une cascade de gags tous
plus dréle les uns que les
autres. Méme si I'on retrouve
certains ressorts comiques
empruntés & la série culte
« Police Squad »,.le mécanis-
me fonctionne toujours parfai-
tement, a la plus grande joie
des connaisseurs. Comme
quoi, les suites de succés ne
sont pas nécessairement des
réalisations moins bonnes que
les originaux.

Son : Dolby Surround
Editeur : Pionner

Durée : 80 mn

Format : 1.85

1 disque, 2 faces, CLV,
chapitreé.
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Killer Instinct existe déja depuis huit mois en
arcade. Au cours du dernier E3, Nintendo qui
a étroitement collaboré avec Midway pour le
réaliser, nous I’a trés gentiment présenté.

u prime abord, il
semble banal,
n'offre aucun
cbté novateur en ce qui
concerne |a jouabilité.
Mais c'est seulement
aprés y avoir Joué
quelgues temps que I'on
se rend compte de
I'incroyable poten-
tiel de ce
beat'em all. Tous les personnages realisent
une kirielle d'attagues spéciales qui mar-
tyrisent comme vous vous en doutez
I’adversaire. Les combattants, des extra-
terrestres et mutants venus d'ailleurs -
I'un deux ressemble fortement au Predator
de John Mac Tiernan, également pro-
ducteur de Die Hard - sont de véritables
mastodontes. Croisez-les dans la rue et vous <28
comprendrez | Humour a part, la jouabilité
n‘est pas négligée. Lorsque vous exécutez un
combo*, et dieu sait que vous en effectuerez, des messages
s'affichent & I'écran. Les programmeurs n'ont donc pas hésité
a reprendre ce systéme instauré dans Super Street Fighter Il et
se permettent carrément de |'amélio-
rer | A chaque enchainement, le sang

gicle merveilleusement et une superbe voix digit se fait entendre.
Avant les matches, zooms, 3D et effets spéciaux jaillissent
dans tous les sens. Les graphismes digitalisés, similaires a ceux
de Mortal Kombat (également produit par Midway) inspirent
la peur et la terreur. Dans certains décors, lorsque les com-
battants se rapprochent I'un de l'autre, il y a z666m de caméra
(I'écran...). Aux Etats-Unis et en Europe, Killer Instinct a rem-
porté un incroyable succes. Chez les Asiatiques et plus par-
ticulierement au Japon, il s'est ramassé une spectaculaire
gamelle. Espérons que sa sortie sur Super Nintendo mar-
quera son apogée dans ce pays ou les jeux « ala
Street Fighter » régnent en maitre. ..
- *Enchainement, tout simplement !

L 1
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POSSIBILITE D’EFFETS
IRREVERSIBLES

La PlauStation arrive en seprembre.
On vous pravient, vous voila prévens.
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- AVANT-PREMIERE’
Bladeforce

Bladeforce, qui devait sortir sous peu sur
3DO0, va vous mettre aux commandes d’un
hélipod. Dans une ambiance futuriste, les sur-
vols de forteresses ennemies ne vont pas étre
que des parties de plaisir !

En effet, il a été développé par Studio 3DO et édité par
I'entreprise de Trip Hawkins. Bref, un jeu « maison »,
quoi ! Il s’agit la d'un-soft ambitieux qui vous plonge dans un
monde futuriste impitoyable dominé par un despote sans
scrupules. Vos missions consisteront a endosser
votre hélipod (vous savez, ce petit apparell
équipé d'une hélice, qui se fixe sur le dos
et qui vous permet d'évoluer dans les
airs aussi discrétement qu’avec un
ULM), survoler les bases de |'enne-
mi, détruire une partie de I'armement
de vos adversaires et, comme de bien
entendu, rester en vie. Aux commandes
de votre improbable appareil, vous évo-
luez dans un décor brumeux (qui est une
excellente astuce pour parer au probléme
d'affichage du décors par blocs) en trois dimensions
calculées en temps réel. On notera aussi une musique et ambiance
vaporeuse qui siéent parfaitement a I'action. En résumé : avec
un principe plutdt novateur, une trés belle introduction d'une
trentaine de secondes, une animation réussie et de
I'action et a tire-larigot, ce Bladeforce est accompa-
gné d’une flopée de bons points et pourrait s'avérer
un des titres phares de I'été 1995.

B ladeforce est un produit entiérement issu de chez 3DO.
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TENIR HORS DE PORTEE
DES ENFANTS

La PlayStation arrive en seprembre.
On vous prévient, vous voila pravenus.




~ AVANT-PREMIERE

Killing Time

Décidément, on nous gate chez 3DO ! On
ne dénombre plus les softs en préparation.
Mais parmi cette profusion, on trouve
Killing Time, un jeu dont le principe res-
semble beaucoup a Doom.

oom fait des émules !
Ca, on le savait. Le pro-
bleme de ce clonage est
gu'il n'a pas toujours éte trés
heureux. En |"occurrence, ce
Killing Time développé, édité par ks
et pour la 3DO, peut se vanter
d'étre une réussite. Certains di-
ront qu'il subsiste un manque
évident d‘imagination mais cela
a été pallié par une réalisation a toute épreuve, ainsi que par  une pixellisation exagérée. Graphiquement, ce jeu est
I'ambiance qui se dégage du jeu et qui est simplement  d'une grande finesse. Quant a I'ambiance, elle est le plus sou-
hallucinante. Killing Time vous plonge dans un univers  vent tendue et soutenue par une bande son d’une qualité
tridimensionnel dont il est difficile de se remettre. D'un point ~ exceptionnelle. Enfin, pour le principe, rien a dire sinon qu'il
de vue purement technique, la 3D mappée est du ressemble franchement
plus bel effet : vous pouvez toujours essayer de vous a son ainé de Doom :
coller aux murs, vous ne vous heurterez jamais o | o T 8  changements d'armes &
; e § gogo, couloirs labyrin-
thiques, portes a ouvrir
(avec ou sans clé) et
ennemis a tous les coins
de murs... Les diffé-
rences résident dans
I"'univers qui, ici, vous
mettra en rapport avec
des fantémes, des
esprits et, bien sdr, des
créatures sorties d’on ne sait ou. Bref, s,
chez 3DO, on s‘applique autant pour la
création de softs, on va finir par les attendre
avec la bave aux lévres...

- AOUT 1995
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A NE PAS METTRE ENTRE
TOUTES LES MAINS

La PlayStation arrive en seprembre.
On vous prévient, vous voila pravenus.
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AVANT-PREMIERE

EarthWorm Jim

Alerte ! EarthWorm Jim, le ver de terre le plus fol-
ledingo des jeux vidéo, est de retour. Plus drble et
encore plus original, Jim se lance dans une aven-
ture mélant références cinématographiques et
ludiques. Un cocktail Molotov détonnant !

Consoles Interplay a fait la récente acquisition du groupe
de développement, Shiny Entertainment. Cela dit, le second
volet des aventures de Jim sera toujours édité par Playmates car
Dave Perry, le maitre d'ceuvre de Shiny, n‘a qu’une seule parole.
Il garde donc ses engagements vis a vis de Playmates.
Consacré depuis la sortie d’EarthWorm Jim, Dave a outrepassé les
limites du conventionel avec le second volet de ces aven-
tures. Avec de nouveaux effets spéciaux en matiére de
décors, Jim s'est aussi vu affublé d'une quantité
astronomique de séquences d'animation sup-
plémentaires. Pigtre détail quand on considére,
I'originalité des phases de jeu. Vous connais-
sez les tous premiers Game & Watch Nintendo
ol vous dirigiez un brancardier qui faisait

C omme nous vous I'avions dit dans le dernier numéro de CD

~

1
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rebondir des rescapés. Et bien, prenez le méme jeu en remplagant le

brancardier par Jim et les petits hommes par des petits chiots. Les

férus d'Arkanoid pourront aussi se faire les dents sur un casse-brique.

Seule petite différence : le curseur, c’est Jim et la balle, encore un

petit chiot. D'aprés nos sources, Dave aurait eu des différents avec
un cleps. Info ou intox ?

Jim se paye aussi le luxe de faire une excellente parodie de Peter

Pan. Au lieu de planer grace a un vaisseau pirate, notre

mascotte se sert de son scooter intergalactique pour

justernent anéantir ces vieilles bicoques. Le tout sur

une musique d‘ambiance bizzaroide qui va du

folklore italien aux cornemuses écossaises en

passant par la techno. En final, EarthWorm

Jim 2 devrait concurrencer des gros titres com-

me Donkey Kong Country 2 et Killer Instinct.




EN CAS DE CONTACT PROLONGE
SEPAREZ LA VICTIME
DE LA SOURCE DE PUISSANCE
EN GARDANT LES PIEDS BIEN AU SEC
ET COMPOSEZ LE 18

L2 PlaySkation arrive en sepremhre
On vous pravient, vous voila pravenus.




“Uinteractivité, c’est le futur.”

(Quelqu’un.)

“/interactiwzite, 7'y cornais rien.”

(Tout le monde)

‘“Une réflexion lgnantesurl
1a mort, la vanite de toute chose.”

(La Dépéche Mutualiste)

La révolution
technologique a
Son magazine.

>\ﬂteracu

Inclus!

Avec chaque numéro un vrai
magazine sur CD-ROM Mac & PC
+ Pistes Audio lisibles sur CD-Audio

Tous les mois, votre marchand de journaux devient interactif!



LES CR/TIQUES

DE JEUX

Vue la quantité industrielle de jeux qui sort tous les mois, et vu le nombre de
consoles qui s’agglutinent a la rédaction, c’est siir : on ne peut pas tout criti-
.quer. Alors on a fait une sélection. Ce sont donc les plus beaux, les plus pas-
sionnants, les plus funs, les plus hards, les plus d’enfer... en deux mots les
plus... qui sont critiqués. Bien siir, il s’agit de bonnes critiques. Les jeux non
sélectionnés par la rédaction passent automatiquement 4 la trappe.

POUR QUE VOUS COMPRENIEZ
bien e systEmME dE NOTA-
tion, sachez Tour d’abord
quil Ny A plus de NOTES.
C'eST TERMINE ON N'EN

veut plus. Lévaluation

de la qualité des jeux

st fait avec des Eroiles !

Le titre du jeu et la
console sur laquelle .
il est critiqué.

Ici Rayman !

Voici toutes les infor-
mations, nécessaires
aux passionnés de jeux
vidéo, pour se procurer
le titre qui manquait
si cruellement

d leur collection !

décevant

GRAPHISES

moyen

%% bon

%%% trés bon
S —
%Mo crcontonne

AU PROGRAMME CiNg
Loriginalité du jeu.
Les graphismes des

CREATMITE Attt
JOUABIITE | i
i

Le rappel du titre du jeu
pour éviter de revenir a la
premiére double page,
accompagné d’une info
sur les autres versions de
ce méme jeu.

_ Une fois que le nombre
. d’étoiles est fixé,
le rédacteur donne son
verdict. En quelques
lignes, il vous explique
pourquoi le jeu
Pa passionné o, plus
simplement, il vous
expose ses qualités,

[ATEGORIES :

ersos et du décor.

La jouabilité ou la fac|lité de prise en main de voire personnage

Le son, les bruitages et
Le potentiel qui cores
machine par les prograr

la musique.
pond & l'exploitation des possibilités de la
nrmeurs.
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PlayStation

jman, ca faisait
imois qu’on
endait celui-la !
iMais on 'attendait
plutét sur la -
Jaguar. Ceci dit,
Rayman sur
PlayStation s’avere
une tres grande
ssite. Je dirais

Votre premier véritable adversaire est ce moustique qui, une fois que vous I'aurez battu,
deviendra votre inséparable compagnon.

nitialement prévu sur Jaguar,  commerciale ! Ubi Soft a prévu de sortir le
Rayman a été considérable-  titre sur la Jaguar ultérieurement, au
ment retardé. Pourquoi ? Eh  moment ol Rayman bénéficiera du boum
bien pour des raisons aussi  provoqué par la version PlayStation.
bien économiques que tech-
niques. Economique parce Un gros travail d’équipe
qu'il a fallu tenir compte de I'arrivée des  Quant aux facteurs techniques, il s'agit
consoles de la « next gen » et que, com- simplement du fait qu'aux vues du
mercialement, cela aurait été une nombre d'éléments que
erreur de sortir la premiere ver- contient le jeu (program-
sion sur Jaguar. En effet, mation, création gra-
que la  premiére version phique et sonore, ani-
finalisée soit disponible mation...), il eut été
sur PlayStation, reléve impossible d'aller plus
d'une simple manceuvre vite, a moins de
réduire la qualité du
produit. Plus de an-
quante personnes ont
été nécessaires a la
programmation de Rayman.
On compte également cing anima-
teurs, déja expérimentés, qui donnent vie
les pouvoirs qui aux personnages ainsi qu'une équipe de
vontvous  Jugy : ; désigners chargée de concevoir et de
kerntetiss de 2 0 a8 i EANSENT  modéliser I'environnement original du |
2 R S C R s e ginal du Jeu

mener a bien o :
votre tdche. rauk (labyrinthes, passages secrets, astuces...).

La fée Betilla
vous confére, d
certains
moments du jeu,




Je parlerai plus loin des autres atouts
techniques du jeu.

Bourré d’humour, Rayman se veut avant
tout un jeu de plate-forme agréable et
d'une trés haute qualité. Les graphismes
toonesques contribuent a restituer une
ambiance fantaisiste, comme le scénario
du jeu. Dans un monde lointain, le Grand
Protoon assure |'équilibre d'un univers. La
nature et les habitants vivent en paix et en
harmonie jusqu’a ce gu'un certain Mr.
Dark, sombre personnage, s'empare
arbitrairement du Grand Protoon. Autour
de cette entité stabilisatrice tournaient des
Electoons, petites boules roses sympa-
thigues qui se sont éparpillées dans
['univers. Mais ce n'est pas tout ! Un peu
partout surgissent de nouvelles créatures
hostiles et détestables, qui s'emparent des
Electoons et les emprisonnent dans des
cages d'aciers.

Un personnage évolutif

C'est la qu'intervient Rayman, un géné-
reux justicier qui croit fermement que son
devoir est de reprendre le Grand Protoon
et de libérer les Electoons captifs.

STORY BOARD

Une succession d’images de toute
beauté vous explique, avant que
vous ne commenciez d jouer,
Phistoire du monde de Rayman.
Mr. Dark s’est emparé du grand
Protoon qui régit 'équilibre de
votre univers, créant ainsi un grand
bouleversement. Les Electoons qui
gravitaient autour du Protoon

se retrouvent éparpillés sur la terre
et capturés par des hordes

de créatures étranges. Un héros se
dresse contre I'envahisseur : vous,
bien évidemment ! Si les images de
Pintroduction ne bougent pas, on
peut tout de méme admirer le
talent des graphistes du jeu.

Rayman est trés éloigné du héros
traditionnel. En guise d'ceil de velours,
Rayman ne possede que deux grosses
billes blanches. En ce qui concerne la
coupe de cheveux a la mode, celle de
Rayman ressemblerait plut6t a une pelure
de banane. Les formes sveltes du héros
classique ont été remplacées par un tronc
en forme d'ceuf, et on ne trouve méme
pas les bras musclés de l'archétype du
preux chevalier. A vrai dire, Rayman n'a ni
bras, ni jambe. Il possede deux gants
blancs pour abriter
ses doigts hypothé-
tiques et une paire
de « sneakers »
(basket) pour se
déplacer. C'est, som-
me toute, un perso-
nnage a l‘allure fort
sympathigue.
Mais dépourvu du

L’immense maracasse
vert sur lequel se tient
Rayman est en fait une
fusée que vous devez
mener a bon port.

moindre pouvoir ! Il ne peut ni frapper, ni
voler, ni méme s'accrocher ol gue ce soit.
Du moins, pendant les premiers instants du
jeu. Une des grandes originalités de
Rayman consiste dans la progression
constante du personnage Jm-

Les jumbés géants
clignent des yeux,
a votre grand
désespoir, puisque
ces derniers en
profitent pour
lancer des éclairs.
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) principal. Il peut, grace a la fée
Betilla, acquérir certaines capacités spé-
ciales, tel que le lancer de son poing (1),
s'agripper aux plates-formes, courir, faire
tournoyer ses cheveux de maniéere a ralen-

La richesse visuelle de
Rayman est surprenante.
Au travers des six
différentes régions du jeu,
on ne peut qu’étre soufflé
par la beauté des décors et
la variété des graphismes.
Le fond, ainsi que les
sprites, sont réalisés en

65 000 couleurs et on note
une excellente finition

sur les matiéres, les reliefs
et la lumiére. A noter
également, la présence
d’éléments originaux, telle
que Pintéraction totale

de Rayman avec son
environnement.

tir sa chute et bien d'autres encore. Cela
dans le but avoué de rehausser l'intérét du
jeu (déja élevé). Les différents niveaux que
Rayman a parcourus sans l'aide de ses
pouvoirs peuvent étre a nouveau explo-
j rés dans |'espoir de
découvrir de nouveaux
endroits,  auparavant
inaccessibles, ou encore
de délivrer des

Electoons.
Les six régions qui com-
posent le monde de

Dans le monde de la

' musique, un immense
robot armé de masses
vous bloque le passage.

Rayman brillent par leur diversité. Les gra-
phismes sont somptueux, sur les deux
plans du jeu. Les décors, en arriére-plan
suivent un scrolling différentiel, c'est a dire
en léger décalage (plus lent 1) par rapport
au scrolling du premier plan (ce dernier suit
le joueur). Les régions sont thématiques.
Dream Forest (la forét des songes), le
premier décor, plonge le joueur dans une
étroite forét, légérement marécageuse et
infestée de nuisances volantes. Band Land
(le ciel chromatique), quant a lui, est un
monde musicale. Rayman évolue sur des
portées de notes, au milieu d‘instruments
de musique. Blue Montains (les montagnes
bleues) est une région, comme son nom
I'indique, montagneuse et plutot sombre.




AND
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L'avant-derniére région du jeu, les caves de Skops, posséde un niveau plutét déroutant. Le
« Eat At Joes » (Mangez chez Joe) est complétement plongé dans le noir et la seule source
de lumiére, c’est le poing de Rayman. Vous devez avancer avec prudence, en vous servant
de votre poing pour faire des repérages. Les deux photos proposées illustrent parfaitement
la marche a suivre. Dans un premier temps, Rayman envoie son poing et récupére

des données géographique, puis il détruit les ennemis, ou évite un piége au sol.

= ORIGINAL

oo e

MAGIQUES

Tandis que Rayman progresse, la fée Betilla
lui confére des pouvoirs (permanents) : le
coup de poing, la course, le grappin, I'hélico-
ptére et la faculté de se rattraper aux rebords.

Picture City (la cité des images) vous plon-
ge au milieu des ustensiles d'écoliers :
gommes, régles et taille-crayons consti-
tuent la plupart des appuis que vous trou-
vez. The Caves Of Skops (les caves de
Skops) vous précipitent dans un monde
souterrain  tres obscur. -Enfin, Candy
Chateau (le chateau des délices) est un
assemblage de gateries gourmandes ol
vous rencontrez le fameux Mr. Dark.
Chague région, bien entendu, posséde un
boss, qu’il vous faudra anéantir.

La qualité en prime
Les personnages du jeu sont composés de
modules juxtaposés (téte, tronc, pieds,

en pain d’épice. Il est redoutable !

Rayman

mains pour Rayman). « C'est un parti pris
esthetique, autant qu'une solution
technique, qui permet de multiplier les
animations sans utiliser trop de mémaire »,
nous confie Ubi Studio, concepteur de
Rayman. Concu au préalable- par un(e)
graphiste sur papier, le personnage est
numeérisé et mis en couleur par ordinateur.
La trentaine de personnages du jeu, ainsi
gue Rayman, possedent une banque de
positions différentes pour chaque module
qui les compose, créant ainsi un
nombre incroyable d‘attitudes
possibles. En plus, le jeu
tourne a 60 images par
seconde, donnant une

impression de fluidité

extréme. La mu-sique

(jazz) a été composée pour
les besoins du jeu. Les
bruitages sont d'un réalisme
effarant ! La qualité CD de la machi-
ne permet d'exploiter 250 bruitages
différents. Certains (une vingtaine) ont été
samplés a partir de voix humaines.

David Msika

CREATIVITE %3353 On A-ATTENdU pendant des mois [a sorTie de

Rayman, mais cela valait le coup. Moi qui,
%Xk | LRiCH

JOUABILITE d'ORdiINAIRE, NAPPRECIE QUE MOYENNEMENT lES
mt ¢ GRAPHISMES %%  jeux de plaresformes, Al CRAGUE pOUR Rayman
ation % qUi EsT UN VERITADLE pETIT bijou. Beau, INTERESSANT,
SON boiod PASSIONNANT, [ lisTe SeraiT bien longue. Comme
Prévu sur Jaguar  POTENTIEL %% (1 durée de vie dujeu !

en aolt
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7th Guest ou ;
Alone In The.Dark,
The D se positionne
comme 1'un des

plus aboutis
sur_console.

IR nvironnement
fissant au service-
scénario...

5 du commun !

Certaines
scénes sont d
déconseiller aux
dmes sensibles !
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Il pardit que la connaissance ouvre bien des portes !

‘histoire contée en japonais,
il convient de décrire les évé-
nements qui se sont passés
dans la cité des anges, en
I'an de grace 1997. Lecter

Harris, chef de service ‘de

I'hopital central de Los Angeles a été, vrai-
semblablement, frappé de folie furieuse.
Aprés avoir massacré plusieurs membres
du service hospitalier, il condamne I'ndpital
et retient une centaine de patients en
otage. Les policiers, impuissants, tiennent
le sitge devant les grilles closes de la
clinique dans I'attente du prochain mouve-
ment de Harris. Lunique alternative
consiste a faire appel a la fille du détraqué,
Laura (ou Lola, selon linterprétation du
nom en japonais) Harris. Cette derniére
s'engouffre prudemment dans le hall de
I'népital dans I'espoir de raisonner son
pére, ou, au moins, de comprendre ses

motivations. Bientot Laura s'apercoit que
ce qui I'attend a l'intérieur est bien au-dela
de ce quelle pensait. Les couloirs sont
jonchés de cadavres horriblement mutilés &
la seule vue desquelles elle défaille. Mais
tout son entourage devient flou, les objets
se tordent, les murs s'effacent et, de
maniere inexpliquable, elle se retrouve a
I'entrée d'un chateau qu'a priori elle ne
connalt pas. A ce moment 13, le joueur
prend possession du corps de Laura, afin
de trouver une explication a sa présence en
ce lieu, mais aussi pour essayer de com-
prendre le mystére qui entoure son pére.

Bonjour 'angoisse

Vous voyez a travers les yeux de Laura,
C'est a dire que la presque totalité du jeu se
déroule en vue suggestive. Une vue
appuyée par le réalisme des déplacements.
On notera la richesse des détails dans la
démarche, a savoir un léger balancement
des hanches, la téte qui se souléve et qui

‘s'incline faiblement a chague pas. Grace &

une interface trés simple d'utilisation (la
croix de direction pour se déplacer, le
bouton A pour utiliser un objet ou pour
chercher), on est tout de suite plongé dans
I'ambiance inquiétante du jeu. Par certains
cotés, elle rappelle celle qu’on peut trouver
dans |'ceuvre de Lovecraft (Le mythe de
Cthulhu). Une atmosphére pesante, a
laquelle s'ajoute une musique angoissante




LOS ANGELES 1997 |
et s G e

Lecter Harris, chef du Grand Hopital

sa compétence sont appréciés de tous.
un soir de pleine lune, le gentil mé
hose en « serial »lL
fille unigue, vit & San Francisco. Elle
place, c’est le choc : le hall d’entrée de la
clinique abrite un véritable carnage. Soudain,

Laura se voit transportée dans une autre

dimension a une autre époque...

Pour parer les coups de 'armure, le joueur
dispose d’un systéme semblable @ Dragon’s Lair.

Tous les clichés du genre fantastique
sont présents. La main sortant du miroir
est un classique...

et des bruitages saisissants, il n'en faut pas
plus pour convaincre le joueur. Laura com-
mence son investigation dans la salle a
manger barogue du manoir. Elle se dirige
lenternent d'un endroit & un autre, a la
recherche d'un indice, d'un objet qui lui
permette de progresser. Le jeu est consti-
tué d'une succession d'énigmes plus ou
moins hardues, mais qui nécessitent
cependant une certaine logique. Par
exemple, si une porte est fermee, C'est que
la clé est nécessairement toute proche. Il
faut penser a tout fouiller et a s'inspirer des
éléments du décor pour résoudre certaines
énigmes (je n‘en dis pas plus...). De temps

‘Chaque fois que vous
résolvez une énigme,
‘une petite animation
vous montre les conséquences
immeédiates de vos actes.

3 autre, a chaque phase importante du jeu,
la caméra se détache de Laura et adopte
une prise de vue plus appropriée. Le joueur
fait alors face a un petit film d'une vingtaine
de secondes au maximum. Le manoir ne
compte que trés peu de piéces, a peine
une quinzaine, que le joueur aura a visiter
plusieurs fois. Chaque piece est importante,
soit pour progresser, soit pour comprendre
un peu plus ce qui améne Laura dans cet
endroit. Chaque fois que vous résolvez une
énigme, une petite animation vous montre
les conséquences immeédiates de vos actes.
Les meilleurs éléments des films ou des
jeux fantastiques ont été intégrés dans The
D. Comme ce miroir, au début du jeu qui,
lorsque I'on s'y regarde de trop pres,
modeéle une main toute préte a vous saisir
au cou. Ou encore, les traditionnelles

pointes acérées fixées sur un mur amo-

vible. Une phase de jeu inspirée de
Dragon’s Lair est présente dans The D ; le
joueur doit effectuer une certaine)
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) manceuvre a un certain moment
pour passer a la séquence suivante. Fait
étrange, sur lequel je ne peux donner
aucune explication afin de préserver la
surprise au joueur, C'est la réaction de
Laura vis-a-vis des scarabées qu'elle croise

En cas de difficulté, ¥
un miroir permet d’obtenir |
trois indices au cours du jeu. [&il}

A nutiliser qu’a bon escient ! |

‘Lors des pérégrinations de
Laura, il se peut que vous ren-
contriez un étrange scarabée.
Sa simple apparition provoque
des maux de tétes terribles. En
fait, il s’agit de flashback : Laura
« revoit » une scéne enfouie dans
sa mémoire. Les souvenirs sont
diffus au début. Mais vers la fin
de Paventure, la réalité apparait
dans toute sa laideur. De plus,
un mystérieux « D » obnubilant
apparait de facon subliminale.
Le fin mot de Ihistoire vous est
révélé dans la derniére partie du
jeu, vous vous en doutiez, non ?

dans le manoir. Elle semble pris de vertige
et tout son univers s'écroule. Différentes
images, fugaces et éphéméres, se mélent
dans son esprit sans qu'elle puisse les expli-
quer. De temps a autre, elle entend son
nom et I'image déformée de son pére lui

apparait pour lui donner des conseils, des
ordres ou des explications.

Ce jeu peut paraitre étrange au premier
abord, mais il devient vite prenant et le
scénario est excellent ! Les graphismes ont
tous été créés avec 3D Studio. Le joueur
évolue dans un véritable univers tridimen-
sionnel, surréaliste, modélisé par une
Silicon Graphic Workstation. Cependant, la
richesse de I'environnement visuel ampute
le jeu dans le sens ol les images stockées
sur le CD pesent lourd et limitent le
nombre de ces dernieres.

Plusieurs fins possibles

Sans compter, qu'il faut également stocker
les musiques et les bruitages, eux-mémes
remarquables. Les musiques sont sobres,
n‘utilisant le son que d'un piano unigue, et
donnent & l'ambiance un caractére
malsain, inquiétant. Quant aux bruitages,
ils frolent la perfection. Ainsi les portes
rouillées grincent, les pas dans I'escalier
résonnent, les glissements sur le parquet, le




Ce jeu est fort agréable
 ajouer,aregarder
et on a plaisir 4 se laisser

couler dans 'ambiance
glauque de The D.

bois qui travaille, etc. Bref, tout a été pensé
pour améliorer le jeu. Malheureusement,
ce dernier est bien trop court. Il ne faut que
trois heures pour arriver au bout, ce qui est
assez décevant, surtout pour le prix du CD,
enfin, des deux CD. Pour essayer de se
justifier, les concepteurs offrent plusieurs
fins différentes, en fonction du nombre
d'éléments que le joueur a récupéré, de sa
décision finale (je ne peux pas expliquer
cela), etc. Enfin, ce jeu est fort agréable a
jouer, a regarder et on a plaisir a se laisser
couler dans I'ambiance glaugue de The D.
Comme le jeu est exclusivement en

La salle @ manger est un point clé
de Phistoire. C’est en effet ici
qu’a eu lieu le drame...

La quéte de la vérité réclame des
sacrifices. Parfois, le chemin est dur...

japonais, le scénario est difficilement
compréhensible et certains se sentiront
frustrés de ne pas comprendre le fin mot
de I'histoire. Pour ceux-la, et uniguement
pour ceux-la (que les autres s'abstiennent
de lire la suite) voici 'histoire compléte. Les
différents Flash Back provoqués par les
scarabées ne sont pas innocents. La

‘mémoire de Laura avait été occultée par

son pere, apres que cette derniere, un soir
de pleine lune, ait tué, puis mangé sa
propre mére (!). En effet, Laura, comme
Lecter Harris, sont des vampires (ce qui
explique le D, comme Dracula, du titre)
assoiffés de sang et de chair humaine. Son
pere est sous I'emprise d'une autre entité
maléfigue qui l'oblige & commettre des
actes insensés, comme le massacre de
I'hopital. Voila, vous savez presque tout, le
reste vous pouvez le deviner !

Pascal Geille er David Msika

Un mécanisme complexe
pour une énigme qui ne I'est
pas moins.

Ce pauvre bougre
a la main droite emmurée.
Mais pourquoi ?

]
AV

Laura est une femme trés courageuse. Le plus
étonnant dans The D, est le calme avec lequel
Phéroine surmonte toutes les épreuves.

A sa place, le.commun des mortels serait déja
mort de trouille depuis longtemps... D’ailleurs,
je vous conseille de jouer tard le soir, seul

et plongé dans Pobscurité pour que vous
compreniez de quoi il retourne. Je réfute
évidemment toute responsabilité en cas

de crise cardiaque...

AOCT 1995

&%&gﬂ%} The D est un clone de 71h-Guest, en plus
iNTERESSANT. CAR il Allie UN SCENARIO SANS
faille er des graphismes fabuleux. Un ENORME
REGRET CEPENAANT, [A TROP COURTE dUREE dE
ool viE du Je. LA PREMIERE DARTIE EST « finissable »

EN TROIS HEURES ET lES SUIVANTES EN UNE dEMI-
Heure. DoMMAGE !

CREATIVITE
JOUABILITE %%

GRAPHISMES ¥%%-%
SON
POTENTIEL %

CD CONSOLES JUILLET -




Savage Reign

P ous branche de
BHuvrir un monde
iB%lie dans lequel
Mt bande d’hysté-
igies bariolés se
tapent dessus a
coup de hache; de
boomerang et toute
sorte d’autres
armes blanches ?

ge passe sur
ge, dans un
proche et sur

On peut frap-
per avec les
poings et les
pieds mais aussi
avec son arme
de prédilection.
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Neo Geo CD

Les deux rois des lions s’affrontent pour le titre. Notez qu’ils prennent toute la place sur 'écran
avec un coup seulement.

ous connaissez tous le Roi
Lion, cette petite boule de
poil adorable a qui il arrive
un tas de trucs passionnants.
Laissez-moi vous présenter

un autre Roi Lion. Celui-ci
posséde une chevelure rouge du plus bel
acabit et s'amuse a frapper sur ses petits
camarades avec’ une épée d'environ
cinquante kilos. King Lion a décidé
d‘arganiser un tournoi pour montrer & tout
le monde qu'il est le'plus fort. Wouhaou, il
est vachement original ce roi de la jungle.
Non, en fait ce qu'il y a d'original dans ce
tournoi, c'est le type d‘art martial utilisé. |l

s'agit du Fuun Ken, mélangeant les arts de
combat dassique avec I'utilisation d'une
arme. Ainsi les dix personnages composant
le dernier titre de SNK possedent une arme
propre a leur caractere. Le gros flic se bat
avec un baton de CRS, la jeune danseuse
utilise un ballon de gymnastique... En
passant du boomerang jusqu’aux griffes
sans oublier I'épée, tous ces personnages
bizarres sont armés comme des brutes.
Quand je dis bizarres, je pése mes mots.
Les combattants de Street ou de Fatal
semblent vraiment normaux face a cette
bande de dingues. Un catcheur avec une
hache, un clown, un vieux avec casquette,
le keuf... vraiment n'importe quoi !

Des plans treés bien gérés
Le concept du jeu se veut assez primaire.
Un combat, un contre un, daris une aire de
jeu limitée. Mais plein d'éléments viennent
se greffer autour de cette base. Le premier
qui saute aux yeux est le zoom écran que
I'on a pu voir pour la premiére fois dans Art
of Fighting et Samourai Shodown. Lorsque
les personnages sont proches, ils occupent
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En fin de toumnoi vous aurez Finfi- g e By
me honneur d’affronter le vrai Roi i_{ -

des Lions, répondant au doux nom 5

quasiment la totalité de I'écran. Au contraire
quand ils s'éloignent, I'action semble étre
filmée de plus loin, et pour une fois cela a
son utilité. En effet, |'action se déroule sur
deux plans. Selon le décor considéré, ces
plans se trouvent soit en profondeur soit
I'un au dessus de l'autre. Par exemple sur
le ring du ricain, il faut s'accrocher aux
projecteurs pour pouvoir continuer.

Contrairement a Fatal Fury Special, il

BERIBY. A7 ‘FHF"RT - 7 B =
2 b o G I VS

SEGORDON

Quand on est policier on se croit tout permis. Et
notamment de s'amuser avec les petites filles.

de King Leo, alors que le faux = yﬂ

{i

s'appelle King Lion.
Ce boss a pour
particularité

. d’étre trop

dur a bat-
tre et il
n‘aime

p a s

O et g, qw

¢

semble que les plans soient nettement
mieux gérés. En effet, il est difficle de
bourriner et des coups spéciaux sont pos-
sibles entre les plans. On peut par exemple
lancer son arme ou sauter sauvagement
sur son adversaire. Une fois que les deux

Non mais franche-
ment, est-on
vraiment en plein
combat ? Au vu de
cette photo, ca
n’a pas air si sir.

joueurs se retrouvent sur le méme plan, le
zoom se resserre sur eux. S'ils sont sur
deux plans différents, Iaction est alors
vue de loin.

La variété est de mise

Tout comme dans Fatal Fury 3, I'ambiance
de Savage Reign est un ‘vrai régal. Les
graphismes pétent en couleur et les
personnages en veulent a fond. Zoom
oblige, les décors sont énormes. SNK)

On peut changer de plan de plusieurs facons
différentes. D’oll plusieurs mouvements
& apprendre.
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'DECOR S’EN MELE

Premiére mondiale, le décor peut vous jouer
des tours en plein combat. Par exemple des
pirhanas sortent de I'eau pour vous bouffer ;
changer de plan devient ardu quand une
gerbe de lave s’en méle... C'est donc un fac-
teur supplémentaire a gérer en plus de Pautre

abruti en face qui essaie de vous faire la peau.
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P> ne sest pas

contenté de remplir
toute cette place
avec n'importe quoi.
Chacun des lieux de
combat fourmille de
détails et on ne se lasse pas
de se balader dans tous les coins
pour découvrir un truc qui nous avait
échappé auparavant. Féte foraine, temple,
caverne, port... la diversité est de mise et
contrairement a Mortal Kombat 3 on ne se
ballade pas dans un monde carré.
Signalons que Mortal Kombat 3 est le
premier jeu dont les décors sont unique-
ment formés par des lignes et des carrés,
un style assez étrange. ..

Lancer de décors

Chague personnage posséde sa panoplie
de coups spéciaux. Projeter son arme n'a
rien de compliqué puisqu'il  suffit
d'appuyer sur B et C. Mais via des mouve-
ments compliqués couplés au bouton C,
on peut lancer son arme d‘une facon bien
plus destructrice (triple tir, téte-cher-
cheuse...), bien utile quand on est sur
deux plans différents. Sinon c'est Dragon

Punch et compagnie, mais il vaut mieux

connaitre les mouvements pour pouvoir
pleinement profiter d'un personnage.

Carol est la seule fille
du jeu. Ce n’est pas
pour autant qu’elle va
se laisser faire.

Comme dans tous les
jeux Neo Geo, on a aussi
le droit a des « super-coups »
que de nombreux abrutis se
bornent a appeler « Furies », ce qui montre
un mangue d'inteligence moindre que
ceux qui les nomment « Fatalités » (appe-
lons un chat, un chat !). Ces coups se
réalisent par des mouvement de la manette
compléterment dingues et quand la barre
d'énergie est a un niveau critique. lls assu-
rent un retournement de situation qui
ajoute du piquant au combat.

L‘un des plus de Savage Reign réside dans
le fait que le décor met son grain de sel
dans le combat. Plates-formes qui
s'ouvrent sous vos pieds, pirhanas qui vous
immohilisent... On peut méme frapper des

Deux armes que I'on
lance I'une sur I'autre
s’annulent. C’est une
propriété fondamentale
- des armes qu’on lance
Pune sur l'autre...

A partir de plans diffé-
rents on peut s’amuser
- d canarder I'adversaire.
o= = C'est comme le tir
_m PR qu pigeon.




gléments du décor
pour les envoyer a la
face de I'adversaire. C'est
tout de méme un peu
n'importe quoi, mais c'est la
premigre fois que ca se fait et
C'est finalement trés marrant.
L'ambiance péchue est renforcée par des
musiques et des bruitages qui collent par-
faitement a ce type de jeu. Il est néanmoins
dommage que ces musiques s'oublient
assez rapidement. SNK nous avait habitue
4 nettement mieux depuis Fatal Fury.

Le jeu contre |'ordinateur vous oppose aux
neuf autres combattants plus le combat
miroir. En cours de route, on peut se farcir
un bonus stage (merci Street Fighter 1), ca

Moms techmque qu'un .atal
g of

Fighters, Savage Reign se veut _
plus fun et plus spectaculaire.

nous replonge dans le bon vieux temps. A
la fin, un boss vous attend. C'est le vrai roi
des lions, celui avec I'armure en or. Dans
son décor, impossible de changer de plan,
impossible de se sauver donc ! Le combat
contre un humain est trés intéressant
surtout quand les deux joueurs maitrisent
le jeu. Les coups spéciaux, originaux pour

)
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Savageo CREATIVITE %% Un jeu de baston de plus, déplORERONT CER- 5
Rei n 1 Tains Alors que d’AuTRES exulTeRONT dE jOiE. EN =
JOUABILITE XA effer, savage ReiGN NesT pas dEsaGreéable A jouer D
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m COUPS SPECIAUX

Yoici quelques exemples des
vulgaires coups spéciaux que
possédent nos valeureux guer-
riers. On peut dire que c’est de
Peffet visuel qui tape vraiment !
Quand on sait qu’il existe
des super-coups en-
core plus balézes,
je ne vous ex-
plique pas le
) délire qui
survient
parfois
au cours
des com-
bats...

gars la-bas qui connait plein de choses...
Lionel Vilner
(P S.: I'encadré, le chapeau et le verdict de
ce test ont été rédigés durant I'épreuve de
philosophie du Bac, série Scientifique...)
S e LM P lm:
ﬁlu RS -

la plupart, sont trés jouissifs & utiliser et on
découvre des techniques au fil du jeu.
Notons que I'on retrouve avec plaisir le
blocage de Geese Howard qui permet
carrément d'arréter un coup adverse.
Moins technique qu'un Fatal Fury 3 ou
gu'un King of Fighters, Savage Reign se
veut plus fun et plus spectaculaire qu'un
jeu de combat classique. Réalisé par une
jeune équipe de SNK, Fuun Mokujiroku
(Savage Reign en japonais) signe un debut
de transition pour l'ancienne équipe de
SNK qui se lance sur des projets bien plus
ambitieux. Le combat de Titans des
beat'em up continuera-t-il sur 32 bits ?
Seul I'avenir nous le dira... L'avenir, c'est ce

Nicolas le Ruskof se prend pour Captain America
en lancant son bouclier d’acier tel un freesbee.

X%

MATTRISE VRAIMENT SA MACHINE.




Bitkle a ses

BB cottes, Nintendo
asifnce un volet des
R tures de Kirby,

machouillé. Moins
plate-forme, Kirby’s
Dream Course est
une prise de téte
assurée pour les
BEthématiciens en
fiiibe et les experts
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Avant chaque coup, un curseur permet
de visualiser votre trajectoire en rebond
. ou plate. Faites vos choix !

| était une fois, sur une
lointaine étoile de la galaxie,
une petite contrée appelée
Dream Land. Ses habitants
menaient une existence
paisible, meublant leurs
journées de repas délicieux et de longues
siestas (un peu a I'image de de la rédaction
de CD Consoles). Jusqu'au jour (la nuit) ou
I'absence d'étoile plonge Dream Land dans
des ténebres obscures et effrayantes.
Paniqués, les habitants décident de faire
appel aux services d'un jeune héros, Kirby,
déja célebre pour ses prestations dans
Kirby's Dream Land sur SNES et Game Boy.
Malabar méchouillé rond et tendre, affublé
d’une paire de charentaises rouges, Kirby va
affronter son ennemi de toujours, le grand
méchant canard, King Dedede. ..

Kirby fait de I'effet

Derriere le scénario trés « cul-cul la
praline » et béatifiant de Kirbys Dream
Course se cache un jeu au concept

Super Nintendo
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novateur, intelligent et amusant.
Entierement réalisé en 3D isométrique,
Kirby’s Dream Course vous propose une
confection habile d'action et de golf, agré-
mentée d'une touche subtile de billard. Je
m'explique. Votre mission consiste a élimi-
ner Waddle Dee, Squishy, Broomhatter,
Kabu, Gordo, Kracko & Co, monstres et
options transformés en étoile a votre
contact, & I'exception du dernier qui sert
aussi de trou pour Kirby (pas de polé-
migue !). Vous rencontrez les shires de
King Dedede en évoluant a-travers des
terrains de mini-golf. Clairsemés d'obs-
tacles divers, les parcours en damier
mettent a I'épreuve vos talents en matiére
d'effets et de trajectoires. Contraint par un
nombre limité de coups, Kirby doit essayer
de maximiser ses gains en un minimum




d'essais. Vos vies sont comptées. Mais si m
P A i VS.

vous parvenez a réaliser un Hole-in-One, il =

vous sera attribué une vie supplementaire. PLAYER 2

Aidé par une courbe de rebond, Kirby peut ~ Ce mode est une course effrénée
visionner sa trajectoire dans ses moindres ;:': :;‘:r:::uf ;";L,: o i, ’r‘;"s
détails. Cette derniére est fonction d'une 4 vf't,e disposition des options
puissance maximale et d'un Kirby sans  exclusives & ce mode de jeu comme
effet, Vous 'avez.deving, vous intervenez 4 1€ Transformer, une banque '

; . de supers pouvoirs. Quatre parcours
souhait sur la courbe par de savants  composés de huit trous sont

calculs. Des heures et des heures d'entrai-  au menu. Finalement, le premier

nement seront nécessaires pour maitriser 9 jouer sera celui qui tire le plus
gros dé. Tous les coups sont permis :

vol d*étoiles, éjection du circuit...

Il est fréquent de mettre
du top spin sur Kirby
avec un effet a gauche

pour passer sur un plan d’eau,
et de ramasser une option !

les possibilités au niveau des coups. Avec
Kirby, tout est possible : rétros, coulés,
massés, spins, bandes. Viennent se greffer
sur ces effets traditionnels des pouvoirs tres
spéciaux comme le Hi-Jump, le Parasol, le
coup de Spark, la Wheel, la transformation
Stone, le Freeze, le Tornado, le Needle a
piquants et la Fireball. Comme les effets,
ces derniers servent & passer des obstacles
de relief et autres barriéres « naturelles »
comme des étangs, des bunkers, des
plagues tournantes, des trampolines, des
escalators électriques, des rideaux d'air...
Bref, il est fréquent de mettre du top spin
sur Kirby avec un effet a gauche pour
passer sur un plan d'eau et de ramasser  donne encore quelques millimétres de rab.  booster super nitro, vous propulsera hors
une option | Option que vous pouvez  Attention ! L'utilité d'une option peut se  d'un parcours si vous prenez une pente
déclencher au moment ol vous en faites  retourner contre vous a tout moment ascendante. La majorité des options pos-
l'acquisition. Et si cela ne suffit pas, une de la partie. Par exemple, la sede un revers de médaille mortel.
ultime pression sur le bouton A wvous Fireball, sorte de propulseur- Tout cela avec une jouablilité
d'un niveau trés abordable
pour- le commun des
mortels. Comme vous
voyez, je pense a vous !
Outre le coté trés tech-
nique de Kirby's Dream
Course, il existe une varieté
d'options intéressantes, a
commencer par la possibilité de
dessiner son propre pictogramme pour
le mode story. Huit parcours différents vous
attendent dans ce dernier, chacun d'entre

*

Attention ! Si vous dosez mal la jauge
de puissance, votre petit Kirby
sortira de la piste.

eux composé de huit trous. Pour les Jm .
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A BATTRE

Une fois Kirby’s Dream Course fini,

vous pouvez revenir sur le parcours de votre
choix pour y inscrire un record. Si je me fie
@ mon instinct, 'obtention de médailles d’or
sur chaque niveau ouvre peut-étre I'accés

& de nouveaux tableaux. Avis aux amateurs...

La gentille chauve-souris, vous raméne a votre
point de départ si vous sortez du circuit. Cela dit,
elle vous taxe d’une vie pour ce petit service.

| rore IS |

Comme je vous le disais précédemment Kirby’s Dream Course est composé de huit parcours
différents, auxquels vous pouvez accéder a tout moment.

> quelques privilégiés qui arrive-
raient au bout de leurs peines, sachez que
le staff Nintendo vous a préparé une
confrontation finale avec King Dedede en
personne. Trop facile a mon gott, elle ajoute
tout de méme une dimension plus action &
Kirby’s Dream Course. -Une fois le jeu
terminé, il est possible de retourner sur le
parcours de votre choix afin de battre vos
anciens records. A I'image de Super Mario
Kart sur Super Nintendo, |'obtention d’une
bonne performance vous attribue une
médaille d'or, d'argent ou de bronze. Avis
donc aux amateurs...

Maniable avant tout

Si Kirby n'a pas mis la gomme sur les
graphismes et la musique, il fait d’ores et
déja parti de la longue lignée de jeux tres
fun issue des labos de Kyoto. A une
épogque ‘marquée par la vague texture
mappée 3D, il fait plaisir de golter aux
joies d'un petit jeu sur fond de couleurs
pastel. Kirby's Dream Course est surtout

maniable. Précis et rapide, il peut se jouer
de plusieurs facons. Vous seul décidez du
moment ol vous mettez |'effet : avant ou
pendant |'apparition de la jauge de puis-
sance ou son apparition. On choisit aussi
de tirer sur le sol ou en |'air pour putter.

Pour encore plus de fun, Nintendo a aussi
prévu un mode deux joueurs. Avec la

DE EFFET,
TOUJOURS DE IVEFFET

Au billard comme a Kirby, les effets
a gauche et a droite sont indispensables
pour aboutir. Lorsque vous frappez Kirby
a gauche, sa trajectoire déviera
légérement sur la gauche. Plus vous
touchez a gauche, plus |'effet est
accentué, Lors d'une trajectoire en
courbe, vous pouvez aussi mettre un
rétro en frappant en bas ou un coulé en
frappant en haut. Un rétro fait revenir
Kirby vers son point d‘origine alors que le
couﬁ‘e augmente la vitesse de la boule, et
par la méme, la longueur des rebonds.




possibilité d'influer sur trois
paramétres de handicap
comme la puissance, la courbe
de rebond et la vitesse du curseur
a effet, la partie deux joueurs ne
mangue pas d'intérét, méme pour un
participant moins entraine. Dans cefte
phase, la victoire se résume en une collec-
tion d'étoiles. Pour se faire, il faut détruire
des options comme celles du Mode story.

Ne vous endormez pas !

Dans ce match ou votre victoire n‘aura
d'égale que votre esprit fourbe et détra-
qué, tous les coups sont permis. Une
collision avec un adversaire lui retire des
points de vie et par la méme le nombre de
coups pour réaliser son circuit. Arrivé au
bout de ses coups permis, le joueur dort un
tour en révant de sucreries et de glaces !
Les étoiles gagnées peuvent étre volees a

Kirby’s

m
Drecaourse JOUABILITE %%%
GRAPHISMES ¥
m : SON %%
Nintendo POTENTIEL ¥

Dans Kirby’s Dream Course, un simple
passage sur certains caractéres du jeu vous
attribue des pouvoirs spéciaux. Ces derniers
servent @ passer des obstacles ou a créer
de nouvelles figures de style. Je m’explique.
La Fireball, vous propulse et modifie par

la méme Peffet de votre coup. Quant a

la Pierre, elle s’avére 'option la plus
pratique puisque vous pouvez vous arréter
a tout moment sur Pobjet de votre choix.

CREATIVITE ~ ¥3%%

tout instant de la partie de deux facons dif-
férentes : en repassant sur 'étoile de son
adversaire pour en faire |'acquisition, ou
alors avec le « Day & Night Switch » qui
inverse tout simplement la couleur des
étoiles. Seuls trois passages sont permis sur
cette plaque, laissant ainsi I'avantage au
premier servi. Autre caractéristigue propre
a ce mode, le Transformer, une banque
aléatoire d'options. Quatre circuits de huit
trous au total sont disponibles : Whispy
Woods Course, Mr. Shine & Mr. Broght
Course, Kracko Course et Gordo Course.

Finalement, Kirby’s Dream Course s'inscrit
tout & fait dans la lignée des Super Mario
Kart et F-Zero. Aprés Kirby's Avalanche
sorti au début de l'année sur Super
Nintendo, Nintendo confirme sa volonté
de supporter le marché des 16 bits avec
des softs originaux. Finalement, il n‘est pas
nécessaire d'en mettre plein la vue au
niveau des graphismes et de la musique
pour faire un bon titre. Faites-vous donc un
petit plaisir avec la cartouche 16 megs de
Kirby’s Dream Course.

Tommy Francois

MeMme si les Graphismes €T [a musique de Kirby's
Dream COURSE SONT UN PEU LEGERS dans e
coNTEXTE ACTUEL dEs jeux vidéo, CE TITRE M'A
PROCURE ENORMEMENT dE plaisir. JE le conskille
fortement aux féerus de billard comme de Goll,
cAR Le cOTE TACTiIqUE du soft esT excellent.
BREf, ENCORE UNE PETITE REUSSITE SIGNEE NINTENCLO.
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& sur 32X est
tout a fait dans le
meéme esprit. Avec
sa 3D isométrique,
sa difficulté élevée
et quelques bonnes
ldaBs. ce jeu de tir
iflle in Sega se
MG ente comme un

steiil bien allechant !
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Mother Base

omment parler de Mother
Base, sur 32X, sans penser a
Zaxxon (que l'on a bien
connu sur divers supports
tels que I'Amstrad, I'Atari et
bien d'autres) ou, plus prés
de nous, View Point sorti depuis peu sur
Neo Geo CD. En effet, avec sa vue isomé-
trique et son niveau de difficulté relative-
ment élevé, ce shoot'em up ne peut que
nous rappeler ces heures chaudes passées
en compagnie de ses prédécesseurs, ou
ancétres. Alors voyons d'un peu plus prés
ces similitudes avec les jeux précités et pour
cela, opérons un bond dans le passé. Pour
ce qui de Zaxxon, célébre jeu de tir du
début des années 80 qui vous placait aux
commandes d'un vaisseau spatial chargée
de nettoyer la galaxie de tous ses aliens, il
faut savoir qu'il a été un des premiers a uti-
liser cette vue de trois quarts-haut bien ori-
ginale a I'épogue. De la méme facon,
Mother Base se rapproche d‘un soft plus
proche de nous. Je fait, bien évidemment,
allusion au superbe View Point sorti récem-
ment et chroniqué dans le numéro six de
CD Consoles. Bien s(r, les rapprochements
sont a faire au regard du défilement du
scrolling ainsi qu‘au niveau de la difficulté

2000

Mega DRrive 32X

du jeu. Souvenez-vous a quel point ce jeu
sur Neo Geo vous avait donné du fil a
retordre. Eh bien, disons, pour résumer, que
notre Mother Base en question n‘a absolu-
ment rien a lui envier de ce point de vue la
(vous aurez noté le jeu de mots : « View
Point »... « paint de vue »...bon, bref, C’est
pas grave...). En effet, si vous décidez de
vous procurer Mother Base, il faudra vous
attendre a livrer une bataille des plus
ardues. Voire insurmontable, méme en
niveau « easy ».

Un défi a relever

Alors nous ne pouvions vous livrer le test de
ce soft sans préciser qu'il est réservé a des
joueurs confirmés et extrémement patients.
Ceci dit, précisons également que vous
bénéficierez de cing vies par parties et de
huit crédits (ou continues), ce qui nous
donne environ une quarantaine de vais-
seaux pour arriver a vos fins, et éventuelle-
ment a celle du jeu.

Alors disons-le clairement, cette difficulté
élevée, qui est un véritable défi a relever, ne
pouvait &tre placé que parmi les point posi-
tifs de Mother Base. Avec une telle durée
de vie, ce jeu devrait déja allécher bien des
joueurs avides de challenges. Concernant

Dégommer les ennemis a coups de tétes
chercheuses, c’est plus facile. A vous de gérer
vos armes pour arriver blindé face aux
vaisseaux les plus coriaces.




. ‘B ' ! ! lAGE...

Dans Mother Base, vous prendrez souvent la
forme des vaisseaux ennemis. En effet, au lieu
de ramasser des items pour changer d’arme, il
vous faudra sauter dans les appareils ennemis.

En les annexaht, vous utiliserez leurs armes.
Ainsi, connaitrez-vous la joie des tirs devant,
derriére, en diagonale, des lasers, des
bombes et autres tétes chercheuses. Bon a
savoir : le bouton A délivre des tirs nor-
maux. Quant au C, il vous permet d’avoir
des tirs spéciaux, des tirs concentrés ou
des bombes méga puissantes utilisables
une seule fois. Derniéres petites choses @
noter : lorsque vous prenez possession
d’un vaisseau ennemi, vous serez invulné-
rable le temps de vous connecter d lui. Ce
moment sera court et signalé par de petits
éclairs qui surgissent de 'appareil. Quand
vous le quitterez, vous gardez ses armes.

les bons points a dégager de cette car-
touche, il y a également ce systéme de
changements d’armes si particulier. Etant
donné que vous étes aux commandes d'un
vaisseau spatial et qu'il s'agit d’un shoot'em
up, la possibilité de changer d‘armes pour
en obtenir de nouvelles, plus puissantes et
plus perfectionnées, est un véritable poncif.

Annexion intelligente

Or, ici, Sega a trouvé un moyen intelligent,
cohérent et novateur afin d'operer ces
changements. Pas question de ramasser
des items plus ou moins absurdes et qui ne
ressemblent & rien : non, ic, vous allez
devoir annexer les vaisseaux ennemis et

Non, ce gros vaisseau
rouge, ce n’est pas
vous. En fait, il vous
ouvre la route mais

il ne fait pas bon se
trouver sous son feu.

Vous venez d’annexer un
ennemi. Les faisceaux
électriques signalent
que vous vous connectez
a lui et pendant ce
court temps, vous

étes invulnérable.

vous emparer des armes qui sont a bord.
D’une part, C'est nouveau dans le principe
et d'autre part, on trouve un respect
approximatif de la réalité. Au fil des diffé-
rents niveaux, vous rencontrerez donc une
foule d'ennemis qui possedent chacun, un
armerent propre. Deux choix s'offrent
alors au pilote que vous étes. En fonction
de vos besoins ou de votre humeur du
moment, vous pourrez donc : soit (si vous
&tes dans un mauvais jour) « shooter »
dans tout cé qui pourrait étre un obstacle
pour vous ; ou, deuxiéme possibilité ) 2

Voici le premier boss (niveau 3) sous sa forme
premnere D’abord, c’est une soucoupe.
Pour Pétape suivante tournez la page.
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Les boss qui se transforment, on connait
bien ! Et Mother Base n’échappe pas a cette
régle d’or. Certains boss rencontrés ont, eux
aussi, leur lot de transformations en
attendant l'ultime : celle ol sous votre feu,
ils redeviennent poussiére. Une des plus
impressionnante est celle du dernier boss
(au niveau 6, en Easy). Il commence par
surgir des entrailles de la terre et, pour finir,
vous entraine avec lui, dans le ciel ol vous
livrerez le combat final. Mais plutét qu’une
longue explication, voici en images toutes
les étapes par lesquelles il passe. Joli, non ?

) (si vous vous sentez une ame de
stratége), passer a I'abordage des chas-
seurs ennemis afin de les piloter ou d’utili-
ser leurs équipements. Pour ce qui est de la
procedure dans ce cas précis, voila de quoi
il retourne : Sega a pensé a la gestion de la
hauteur. De ce fait, votre vaisseau peut
donc sauter au dessus des soucoupes et
autres vaisseaux ennemis et rentrer a l'inté-
rieur. Vous pouvez alors piloter ces
machines a la solde de I'ennemi et utiliser
leurs armes. C'est la raison pour laguelle,
dans les photos qui accompagnent le test,
vous aurez du mal a reconnaitre votre fide-
le coucou. Mais que l'on se rassure, au

Dans I’'espace, sautez de vaisseau
en vaisseau afin de passer

les infranchissables barriéres
d’ennemis.
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AWHEZe.RMATION !!

cours du jeu, méme si on change souvent
de forme, on sait toujours trés bien ot I'on
en est. Cette option est donc treés intéres-
sante car en sautant dans un chasseur

D’autant plus, que lorsque
Pon quitte un vaisseau

annexé, on garde
- son armement.

adverse, on s'approprie les armes de I'autre
mais en plus, on a une chance de ne pas se
faire toucher. Pourquoi ? Et bien parce que
lorsque I'on est dans un appareil ennemi et

Cet espéce de dauphin est en fait le |
boss du niveau aquatique. Il faudra se
placer devant lui pour le tenir en échec.

que I'on se fait toucher par un tir, le vais-
seau que vous avez abordé se met a fumer
avant d'exploser. Pendant ce court mo-
ment, vous pouvez donc sauter a I'extérieur
de I'appareil et, ainsi, sauver votre peau.

Précision et dextérité

D’autant plus, que lorsque I'on quitte un
vaisseau annexé, on garde son armement.
Bien des raisons, donc, d'utiliser cette pos-
sibilité sans aucune modération et de sau-
ter de vaisseau en vaisseau avec précision
et dextérité. Enfin, derniére particularité de
ce saut : il vous permet d'éviter d'étre tou-
ché en sautant au dessus des tirs. Sachant

Le boss du niveau 3 dont
je vous ai déja parlé, aprés
transformation. D’OVNI
agressif, il est passé au
stade de robot belliqueux.

T



g s ALy i}

rosses pinces dont vous &tes équipé seront efficaces
contre les trois araignées qui font office de boss.

cela, vous vaila donc prét a affronter les
différents niveaux de Mother Base qui vous
emmeneront tour & tour sur des bases spa-
tiale, dans le cosmos, au dessus de la mer,
dans les Rocheuses, au dessus d‘une forét
et tout ca pour finir dans les nuages. Et,
bien entendu, des boss aux multiples trans-
formations vous attendent a la fin de cer-
tains niveaux (mais pas tous. Le premier
boss que vous rencontrerez se trouve a la
fin du niveau 3).

Trois degrés de difficulté

Bref, Mother Base aurait pu proposer un
bien beau voyage s'il n‘avait pas été aussi
laid. Autant la 3D isométrique de View
Point était agréable a l'ceil que celle
polygonée de Mother Base (en 3D flat)
semble avoir été baclée. Méme remarque
pour ce qui est de la bande son qui aurait

Mother Base

2000 CREATIVITE

JOUABILITE X%k de difficulié et des boss plutdr jolis Avouons,
: GRAPHISMES ¥ quavec Mother Basg, la 72X s'est dotée d'un
Mega Drive SON % bon sHooTem up. Helas, cermains derails, Tels
32X S TERHEL % w {]UE les (l_:||RAdD|—IiSMES OUulE mode deux joUEURs,
: Y 'empEcHE d'ETRE EXCELLENT.

A L) A

PAS TERRIBLE

Mother Base, version 32X, propose un mode
deux joueurs tout & fait étonnant. Etonnant
mais pas convainquant pour autant. En effet,
il vous permet de vous livrer a une
bataille avec le vaisseau d’un
copain. Yous vous retrouvez
donc dans un décor fixe
(il y en 4 différents),
face a face, et vous
devez vous tirer I'un
sur Pautre. Et pour
corser tout ¢a, on
trouve des obstacles
qui s’interposent
entre vous ainsi que
quelques ennemis qui
viennent semer le
trouble dans ce duel.
Un jeu a deux somme
toute trés moyen et dont on
se lasse vite. Dommage...

tendance & agresser |'oreille au bout du
compte. Mais que voulez-vous, un bon
shoot sur 32X, relativement dur et long,
avec trois niveaux de difficulté, un mode
deux joueurs (décevant, mais pour plus de
précisions, se reporter & I'encadré A deux,
c’est... pas terrible !), bien maniable et qui
a quelques idées un peu neuves comme ce
Mother Base ne pouvait pas tout avoir !
Avis aux amateurs. ..

MARrCO VEROCAT

Avec des idEes bien INTERESSANTES, UNE VUE PEU
COMMUNE pOUR e GeNRE, UNE DONNE dOSE

XUy
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Vytti le retour
fulgurant de nos
amis les gaulois sur
Super Nintendo. Les
fans reconnaitront
ici la digne suite
desgprécédents
ftitodes. Un peu
Wl facon du «Tour
il taule» ils sont
tffet partis

r des voyages
Rlllicinants au

& de sangliers

TEN

i%... c’est sir !

pierres sur votre
barque, vous
n’avez qu’une
envie : occire tous
ces Romains.
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Voici la frontiére de PHelvétie. Frayez-vous un passage car il n’y a aucun laissez-passer connu...

ésar, dans sa trés grande
folie de conquéte fait le
sitge du plus célebre des
villages Gaulois ! Celui des
irréductibles (Astérix, Obélix

& Co) derriére une palissade

w 5

de bois, derniers remparts a sa toute
puissance. Comme d'habitude, nos amis
vont laver I'affront en tentant un pari digne
des douze travaux d’Hercule ! lis vont tout
d‘abord sortir de leur paisible village
malgré la muraille de bois, puis faire le
grand ménage aux alentours et enfin
aller chercher des trophées qu'ils

gagneront dans chaque pays d'Europe et
du reste du monde, aprés avoir ridiculisé
les Romains. Une fois la moisson effectuée,
ils les enverront a César pour lui montrer
ses limites et ainsi le remettre a sa place.

Des Pyrénées a I'Egypte
Dans cette version, I'intérét vient du fait
qu'il y a des Romains hostiles semant le
trouble un peu partout, qu'il va falloir
calmer. Les personnages
- évoluent dans des
paysages sublimes
et variés. Les gra-
phistes ont su en
effet retranscrire
toute I'ambiance
présente dans les
BD et le résultat
tient du grand art. |
est ainsi fort agréable
de se balader dans la végé-
tation abondante des Pyrénées, la chaleur
torride d'Egypte ainsi que dans la fraicheur
hivernale du mont Everest. Sans [‘originalité
des décoars, le jeu serait tombé dans la
douloureuse platitude a laguelle sont sou-
vent destinés les jeux de plates-formes...
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Comme dans tous les jeux de
plates-formes, il vous sera
possible de collecter des
bonus. Voici les principaux,
qui vous seront indispensables
si vous voulez casser correcte-
ment du Romain. Certains ont
la peau dure, il vous faudra
alors opter le plus souvent
pour une gorgée de potion
magique qui vous aidera dans
cette tdche, oh combien
basique !

Un des points faibles du jeu est, en effet, la
grande banalité des actions possibles. En
fait, celles-ci se résument a courir, sauter, se
baisser et taper.

Une jouabilité douteuse

Il (it été préférable d' accorder encore plus
d'intéractions avec le décor. Ces interac-
tions sont par exemple de se servir de ton-
neaux pour accéder a une échelle, se faire
catapulter par dessus les rangs ennemis.
C'était une idée excellente, mais qui, pous-

Les soldats qui courent sont
instoppables et cela devient
vite stressant de se retrouver
a court d’énergie.

sée 4 fond, aurait permis de faire d' Astérix
& Obélix un méga-hit. En plus, il y a un gros
point fort au niveau de la gestion

des actions : le double plan.

Celui-ci vous permet

d'esquiver certains pas-

sages  particuliére-

ment difficiles. Cette

option devient vite

primordiale dans la

réussite des tableaux

car les méchants

Romains et les viles

créatures pullulent. Par

contre, il existe un petit point

imprécis au niveau de la jouabilité

qui est la gestion des collisions : il faut un
minimum d'expérience pour connaitre les
bonnes distances. En effet, pour certains
Romains (les centurions), il faut taper de
trés, trés loin alors que pour les Romains
narmaux, il faut vraiment taper de tres, trés
prés. Les abeilles sont I'exemple type car
elle vous touchent alors que vous étes a

bonne distance. Les soldats qui courent
sont instoppables et cela devient vite stres-
sant de se retrouver constamment a court
d'énergie & cause d'un probleme de ce
genre. Pourquoi ce probléme ? En effet, ce
défaut rajouté aux autres diminue encore
un peu plus la qualité du jeu. Messieurs les
programmeurs : a quand la perfection ?

Collectionnez les bonus
Les acquisitions de bonus se font au
fur et a mesure des tableaux
par I'intermédiaire de petits

Cette traversée

de lac n’est pas
de tout repos, évitez
les poissons car ils sont
avides de points de vie.

hox (comme dans les célebres Mario). Il vous
suffira de taper violemment dessus pour voir
apparaitre divers bonus tels que : des pieces
(au bout de cinquante collectées, vous ga-
gnez une vie supplémentaire), des étailes (il
y en a dix en tout dans chague niveau qui
vous donnent droit a un continue et a un
bonus stage), de la bouffe (qui restaure trois
a quatre points de vie) et enfin la « force
surnaturelle » ( potion pour Astérix et Jm

Voici le coin
_paradisiaque que nos
amis ont laissé derriére
eux. Quel endroit
tranquille face aux
dangers de I'extérieur.

Avez déja eu affaire

a ce genre de piége ?
Si oui, faites comme

moi, jouez

a saute-taureau.
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sideeli SOMPTUEUX

Voici quelques exemples de paysages dans lesquels Astérix et Obélix vont
se ballader. Des monts enneigés au désert égyptien, vous aurez le loisir de visiter
a peu prés tous les lieux dans lesquels vous vous relaxiez dans vos réves.
Mais attention, cette fois-ci, il s’agit de la réalité : ne vous endormez pas

sur vos lauriers et frapper sans remords !

Y sanglier pour Obélix) qui vous rend
invincible et fort comme un taureau ! Ces
bonus sont essentiels pour espérer arriver
a lafin du jeu. Certains peuvent étre disposés
en I'air ou dans des endroits un peu chauds.
Il est également possible de les collecter
lorsque vous fracassez un ennemi. Il vous
lache alors un peu de nourriture sous forme
de viande, de pomme ou encore de poisson
(pas frais). Un des autres points qui est & la
fois cool et barbant, c’est la présence du
temps limité a 90 secondes. Cela vous oblige
a speeder comme un dingue a travers les
tableaux qui pour la plupart sont déja assez
corsés. Si vous cumulez rapidité pour les

bonus, concentration pour les prises de
tétes et aisance pour le maniement, vous
pouvez alors avoir de plus grandes chances
dans votre épopée longue et parsemée

Un des autres points qui est
a la fois cool et barbant, c’est
la présence du temps limité
a 90 secondes.

d’embiches. Sinon, aprés chague pays, un
code vous sera délivré et vous pourrez
reprendre gentiment la ou le destin vous
a fait choir.

L'action est présente tout le long de I'aven-
ture malgré une répétition dans certains
tableaux au niveau de la technique
d'attaque et des graphismes qui se
répétent un petit peu. Les tableaux se
traversent de gauche a droite avec un |éger
scrolling vertical pour certains (falaises,
montagnes, palais). Un gros moins pour la
fin des niveaux : j'aurais aimé détruire la
facade d'un méchant boss (centurion,
gladiateur, Assurancetourix...) de tempsen
temps. Un jeu de plate-forme sans boss,
¢'est comme une console sans manette !
Un gros plus par contre pour les épreuves
sportives. Elles permettent de se calmer les




Il faut faire attention car ces chars foncent d toute vitesse et il en faut peu pour se faire écraser.

nerfs. Ainsi, a la fin de la Bretagne, il vous
est demandé de participer a un match de
rugby pour donner la victoire a vos amis
Bretons. Le principe consiste a traverser le
terrain pour marquer un essai. Les Romains
n'hésitent pas a vous écraser de leur masse
imposante. Il y a également les jeux olym-
piques qui se déroulent chez nos amis les
grecs. |l vous faudra courir, sauter par
dessus des haies, et lancer le javelot. La

CONSEIL D’AMI

Dans le jeu, la situation est telle qu'il
vous faudra choisir le meilleur guerrier
pour venir a bout de toutes les missions.
C'est pourquoi, je me permet, dans ma
grande générosité, de vous conseiller
Astérix. Non pas qu'Obélix soit
lamentable, mais Astérix est si furtif qu'il
passe bien souvent entre les ennemis.
Ceci est bien pratique, car ils sont
légerement agressifs. Obélix saute plus
haut, mais cet avantage devient vite un
énorme inconvénient, car les mouettes
ou les abeilles lui feront tres mal. Un
dernier point reste a signaler. Obélix
tape aussi fort qu'Astérix, ce qui est
gtrange vu sa corpulence. Pourquoi faire
deux personnages, différenciés
seulement par la hauteur du sprite ?

Asterix &

Obélix CREATIVITE  35%
JOUABILITE %%

m GRAPHISMES %%
& SON XX

Nintendo POTENTIEL ¥%%%

derniére épreuve est la corrida. Vous devrez
fuir le taureau et I'esquiver en derniére mi-
nute pour qu'il s'éclate contre le mur (voir
Astérix en Hispanie). Vous gagnerez ainsi le
trophée espagnol.

Décevant malgré tout
Les ennemis sont suffisamment variés pour
que la lassitude ne s'installe pas tout de
suite. On voit des soldats peureux qui se
cachent dans des souches d'arbres, des
soldats suicidaires qui foncent 'épée
droit devant, des bestiaux en
tous genre, des grecs vous
tapant avec leurs bou-
cliers, des voleurs bre-
tons armés de masses
cloutées.... Vous irez
sur des plates-formes
mobiles, un bateau
dirigeable a la « Ghost
& Goblins » , des catapul-
teurs... Ce jeu de plate-forme
est trés complet mais posséde une
série de défauts qui I'empéche de se
retrouver au sommet du genre. Dommage,
car Infogrames nous a déja bien gatés avec
un jeu qui contient autant de bons points.
Fred Keive

%ﬁ

Astérix 1 Obélix est sANS dOUTE UN JEU INNOVANT
wmais il Ne faiT pas L poids par AppORT A I'Ava-
lanche de hits qu'on connait. Ceci dit, les
décors er Uambiance du jeu SONT TRES bien
rEalises. La difficulte fera plaisir aux AcCHARNES
(sauf poUR la fin...) Mais [ASSERA PEUT-ETRE lES
AMATEURS. C'eST SOR, CE NEST PaS [E jeu UlTIVE...

Voici les séquences sportives dont je vous par-
lais. Attention d ne pas vous faire battre par
les Romains. Votre sort et celui de vos amis
dépend de votre habileté a surmonter tout
ces problémes. Une technique trés simple
consiste @ loucher trés fort pour espérer voir
tous les problémes vous arrivant dans la face.
N’insistez pas trop tout de méme !

il
i
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Batman et
Robin

B0k ent le privilege
i¥re adapté en jeu
video... Cependant,
les résultats
n’étaient pas

a la hauteur

des espérances

de ses fans.

VMEIE attention,

BIEH rectifie le tir.

Mega Drive

Ces petites bombes télécommandées recélent
souvent des ceeurs pour remonter votre énergie,

ous n'étes pas sans ignorer
gue Batman est tiré d'un
Comics américain. Destiné
en tout premier lieu a
concurrencer  Superman,
Batman fait son entré dans
le petit monde des super héros en 1939
dans Detective Comics. Ce justicier
masqué et costumé en chauve-souris La BﬂtmO?f:e vous e";rr",éne;a Fapidemetﬂt

séduit tout de suite les foules. Il faut dire g:::?:;:‘;ogr:e;‘g;e pobnein auron

que le scénariste Bill Finger et le dessina-

teur Bob Kane concoctent de véritables ~ Gordon, de revétir son costume de chauve- \

i
% , petits chefs-d'ceuvre remplis d’actions, de  souris et de faire régner |'ordre sur les nuits |
= L BGRTEI O rebondissements et de suspens. Puis, en  de Gotham City. Les ignobles crapules de |
= Dmmmi DODM mai 1940, Batman est rejoint (a partir du  Gotham City, tels Le Joker, Deux Faces, Le |
- ‘ | numéro 38 de Detective Comics) par un  Pingouin, et Catwoman, savent désormais

= jeune éléve du nom de Robin. que la loi et la justice sont protégées par

= I'un des plus fantastiques super héros : |
= Un héros trés médiatique  Batman. Rude bataille en perspective, car

12 La banque Au début de I'histoire, Bruce Wayne les super vilains de Gotham ont des

= centrale de (Batman) assiste impuissant a l'assassinat  pouvoirs n’égalant que la démence de

= Gotham City est de ses parents par un gangsters de la pire  leurs esprits retors. En bref, avec Batman et

o la proie des

espece. C'est alors qu'il décide, avec la  Robin nous avons une paire de héros

flammes. Admirez 1S : e !
bénédiction secréte du commissaire commeilyen a peu !

_ @ la texture du feu.




Du haut du building de la police,
Batman et Robin contemplaient
fierement Gotham City. lls se
croyaient définitivement débarras-
sés de leurs pires ennemis. Car,
aprés une éprouvante bataille, nos
deux héros masqués ont envoyé les
gangsters de la ville sous les ver-
rous. Néanmoins, ces derniers
comptaient bien revenir se venger
et semer le trouble sur Gotham.
Une nouvelle aventure qui com-
mencent pour nos deux vengeurs...

Ce justicier masqué a su séduire les foules
par son charisme énigmatique. C'es
pourquoi les pontes de la télévision puis du
cinéma ont décidé d‘adapter les aventures
nocturnes de Batman et Robin. C'est en
1940 que la toute premiere série télévisée
est diffusée sur les écrans télés des familles
américaines. Puis, en 1943, la légende
cinématographique de Batman débute
avec le film de Lambert Hillyer dans lequel
Batman et Robin affrontent I'organisation

Rien de tel qu’une
petite séance
de shoot’em up
| pour se détendre.

du Docteur Daka. Mais c'est surtout en
1988, avec |'adaptation de Tim Burton,
que le phénomene explose. Dés lors, la
Batmania prend une ampleur sans
précédent. Les gadgets, les vétements,
les figurines. .. tous ce qui touche de prés
ou de loin Batman se vend comme des
petits pains. On estime les cessions de
droits sur le merchandising découlant du

L’aile volante de

Batman est littérale-
ment assaillie sous de | |

puissants tirs de DCA.

film & 650 millions de dollars. Dans le role
de Batman on retrouve Michael Keaton
aux prises avec Jack Nicholson campant
admirablement le Joker. En 1991, c'est
contre le Pigouin (Danny de Vito) et
Catwoman (Michelle Pfeiffer) que notre
justicier ailé aura a faire. En attendant sa
confrontation dans le trés attendu Batman
Forever, concu a grand renfort d'effets
spéciaux, qui s'annonce, comme I'un des
blockbusters de ['année. Véfitable>

Sur ce monte charge, les cousins des gangsters
qui écumaient les rues de Chicago durant la
Prohibition, vous lachent des tonnes de chevro-
tine dans le coin de la gueule ! A moi Eliott !

- AOUT 1995
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> phénomene médiatique, Batman ne
pouvait pas passer entre les mailles du
filets des adaptations en jeu vidéo.

Une réussite totale
Toutes les consoles ont eu droit a leur
Batman, avec plus ou moins de succes
d'ailleurs. Jusqu'ici, les adaptations de ce
héros de la nuit n'étaient pas
considérées comme des
incontournables sur 8 et 16
bits. Nous en étions
encore au temps ou les
éditeurs ne comptait

que sur la notoriété des

personnages et non pas

sur la qualité des jeux
pour assurer les ventes.
Mais, les temps ont chan-
gé. Batman a eu son premier

CD CONSOLES JUILLET - AOUT 1995

Yous vous en doutez, vous daffrontez dans

de terribles combats des boss pour lesquels
la ruse et la résistance ne sont pas de vains
mots. lIs ont des techniques de combat

et de ['artillerie lourde qui vous feront rendre
I’8me rapidement. Souvenez vous que si vous
perdez toutes vos vies face a I'un d’eux,

et méme ’ils vous reste plusieurs crédits,
vous recommencez dés le début. Dur dur !!
lIs sont tous la pour vous barrer le chemin

et ont tous jurés votre perte ! Le gros chat
de gauche, avec ses énormes griffes, tente
de vous défigurer. Le joker voyage avec

sa montgolfiére de poche pour mieux

vous surprendre... Aaaaah, ces boss,

jamais @ court d’idées.

vrai bon jeu avec I'adaptation de Konami
de Batman et Robin sur Super Nintendo.
Enfin, 'originalité et la qualité honoraient
dignement Batman et son comparse. Puis,
vint I'adaptation de Batman et Robin sur
Mega Drive. Nous aurions pu craindre le
pire connaissant les capacités limitées de la
16 bits de maitre Sega. Mais, lorsque nous

avons appris que cette adaptation
: était le fruit de Sega Japon et
plus  précisément de
Clockwork Turtle, nous
s NOUS sommes mis a
- espérer. Puis, lorsque le
résultat fut en notre
possession, plus aucun
doute n'était possible :

/
Ce monde coloré semble
étre tout droit sorti

de P'imaginaire de Lewis Caroll.

Il faut savoir que ce jeu
“se rapproche plus de 'atmo-
sphére de la série animée
' diffusée sur Canal Plus, que
- du Comics ou des films.

nous avions a faire a un jeu tout bonne-
ment révolutionnaire sur Mega Drive. Mais,
passons tout d'abords au scénario.
Premiérement, il faut savoir que ce jeu se
rapproche plus de I'atmosphére de la série
animée diffusée sur Canal Plus, que du
Comics ou des films. Vous y retrouverez
tous les super vilains de la série. Jai
nomme, par ordre croissant de cruauté,
Catwoman, Freeze, Double Face, et
surtout le Joker. Batman et Robin croyaient
en avoir définitivement fini avec cette
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Les sprites du jeu sont trés bien animés. Les
mouvements des personnages (héros ou
opposants) sont bien détaillés et effectués
trés rapidement De plus, la possibilité

de tirer dans huit positions et les multitudes
de coups rendent Batman et Robin
pratiquement intouchables. Du grand art!

Du haut de son fauteuil propulsé par des fusées a poudre, Harley vous largue des bombes.

cohortes de psychopathes, mais c'était
sans compter sur leurs esprits vengeurs. En
effet, aprés avoir été fait prisonniers et
interner & l'asile de haute-sécurité de
Arklam Asylum, les super vilains ont immé-
diatement fomenter une évasion. Fuite, qui
leur permettra de s‘allier et de controler
Gotham City. Mais, avant de pouvoir
mettre en place ces funestes dessins, ils
doivent anéantir leurs pires ennemis :
Batman et Robin. On en frémit d'avance !

La Mega Drive honorée

C'est donc, dans un shoot'em all que vous
allez vous lancer seul ou & deux simultané-
ment. Je vous conseille d‘ailleurs de jouer a
deux car la difficulté de ce soft a rarement
été égalée. En effet, la multitudes d’enne-
mis qui hantent votre chemin est telle que
yous serez souvent complétement, cerne.
De plus, les boss sont aussi resistants que
splendides, et c'est peu dire ! Toutes les
capacités de la Mega Drive ont été mises a
I'honneur dans ce jeu. Des rotations aux

Batman &

zooms, en passant par des distorsions, des
sprites & gogo, des animations en vector
balls, des textures pour les flammes rare-
ment aussi réussies sur 16 bits... autant de
petites choses qui font de ce jeu une inno-
vation permanente. Et méme si les puristes
clameront que les sprites sont petits, ils ne
pourront pas nier que cela améliore la
rapidité de l'ensemble. De plus, des
graphismes précis et des boss gigan-
tesques (atteignant jusqu'a 3/4 de I'écran)
apportent une dimension supplémentaire
3 ce soft. Enfin, I'animation est parfaite
dans les attitudes et les coups des person-
nages. Lorsque l'on joue a ce jeu, on ne
peut s'empécher de penser que jusqu'ici,
les programmeurs n‘ont jamais su tirer le
maximum de la Mega Drive. Ou alors,
qu'ils n‘ont jamais daigné s'investir
complétement sur cette machine. Avec
Batman et Robin, on assiste a |'arrivée de
la derniere génération de jeu sur MD.
Merci maitre Sega !

Yohany MORIN.

Robin CREATIVITE %ﬁ?ﬁ% ~ Batman €1 Robin reHabiliTe la lEgende de

HomMMmEe cHAUVE-SOURIS SUR NOS consoles.

JOUABILITE %}%ﬁ? Er il Nous RECONFORTE SUR les capacités de la
GRAPHISMES %&&‘)ﬁ?ﬁ Mega DRive, que lon CROYAIT dERNITIVEMENT

-z 8Drive

SON

$% obsolEre. Le jeu st beau, Rapide, pALPITANT,
avec des SCENES EN SHOOT ‘M Up. DU GRrand

POTENTIEL %%&L’% ARt ! Welcome 1o THE MEGA DRive's Next Level |
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ON0Y de neuf

s ont tous les
oHiperes des
Warner Bros qui
débarquent dans
Looney Tunes
Basketball. Vous

I’aurez deviné, tous

cesjoyeux lurons
vont s’affronter
48Nk d’irrésistibles
Matiches de basket. .
JiBY)s, tiens, z’ai cru
yOIly un ‘ros minet...
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Looney Tunes
Basketball

mais une énorme enclume qui est mise en jeu.

out d'abords je tiens a vous
prévenir, Looney Tunes
Basketball ce n'est pas du
NBA JAM. Cependant, les
amateurs de basket ne
snoberont pas ce nouveau
jeu de Sunsoft.

En effet, LTB est bourré d'innovations et
d'humour. D'autre par, ce n'est pas un
éniéme jeu de plate-forme mettant en
action quelques-uns des personnages les
plus populaires de la Warner, ni donc un
jeu de basket a proprement parler.
Considérez-le plutdt comme un mixe des
meilleurs ingrédients des deux genres.
Sunsoft, vous propose donc de vous lancer
dans de folles parties de street-ball en deux
contre deux. Vios partenaires ne sont pas
des géants noirs aux noms évocateurs de
Magic Johnson, Hakeem Olajuwon ou bien
encore Michael Jordan. Non, c'est plutdt
sous les traits d'une cohorte de joyeux
fétards de tout poils (et de toutes plumes)

Les programmeurs sont fous ! c’est pas une balle,

Super Nintendo

Une nouvelle journée de tournage s’achéve
pour Bugs Bunny et Daffy Duck. Mais, non
contents d’étre constamment en rivalité dans
leurs cartoons, ils se défient en une partie de
street-ball.

que vous vous engagez dans la compéti-
tion. Vous avez le choix entre 8 per-
sonnages ayant chacun leurs propres
points forts et faibles. Pour vous assurer
des aptitudes de chacun, vous ne manque-
rez pas de comparer les performances de
vos champions dans - les différents
domaines du jeu.

N'hésitez pas a prendre un joueur ayant un
haut pourcentage de réussite dans les




OUTRE-TOONESQUES

e e e

T !

Tout bon jeu de basket qui se respecte se doit de proposer
des monceaux de dunks acrobatiques et destructeurs. On
connaissait déja les figures aériennes de NBA JAM, mais de
mémoire de testeurs je n’ai jamais vu de dunks aussi déli-
rants et funs que ceux de Looney Tunes Basketball. En voici
quelques exemples pris au hasard de nos délires collectifs.

smashs et les tirs de prés. Ne négligez
surtout pas I'habilité de vos joueurs dans
les tirs longues distances souvent capitaux
pour asséner le coups de grace a 'adver-
saire. Au niveau de la défense, ce

seront surtout dans les inter-

ceptions et les contres que

votre personnage peut
faire la différence. Le bas-
ket fait appel a une-gran-

Duck brille lui par sa défense et son endu-
rance mais il est plutét mauvais aux trois
points. Sa défense spéciale consiste a utili-
ser un marteau piqueur qui, en faisant
vibrer le sol, fera perdre le bal-
lon aux opposants. Marvin
L’appétit de Taz est légen-

daire. Voila pourquoi ce

dernier tente un cake
sur le pauvre Sam le

de vélocité, évitez les

coéquipiers un peu trop

lents. Enfin, veillez a I'en-

durance physique de votre

sportif de bas étage face a

une utilisation abusive du turbo.

Sur ce dernier point, les habitués de
NBA JAM ne seront pas déboussolés.

Une équipe de dingues

Passons maintenant au descriptif des cham-
pions proposés. Bugs Bunny est un excellent
dunkeur trés rapide. Qualités amoindries par
sa pauvre défense. Cependant, il pourra
décontenancer |'adversaire en se travestis-
sant en lapine de charme. Ainsi, les atta-
quants en perdront & coups siir la balle. Daffy

Pirate. Il va déguster !

le Martien est un grand shooteur a trois points,
|ui aussi trés rapide. Paradoxalement, les tirs
de prés ne sont pas son point fort. Sa dé-
fense est des plus expéditives puisqu'il lance
des salves de rayon désintégrant qui anni-
hile le porteur du ballon. Mais attention, ces
rayons peuvent tout aussi bien toucher ses
adversaires que son propre coéquipier. Taz,
alias le diable de Tasmanie, est tres efficace
en défense avec sa transformation en tornade

Chaque bal-
lon perdu se
transforme
aussitot en
petit chien
qui cavale
sur le play-
ground en
essayant de
se sauver de
ces folles
parties de
street-ball.
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La grande particularité de
ce jeu, ce sont les dizaines
d’attaques spéciales dont
disposent les personnages.
Tous ces coups sont plus
hilarants et originaux les
uns que les autres. Tout ce
fait trés rapidement et sans
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CBEAM RIE_

folle. Mais ceci ne I'aidera pas dans ses tirs a
trois paints. Vil Coyote, quant a |ui, est rapide
et endurant, mais lui non plus n’est pas
tres adroit a longue distance. Sa défense est
des plus explosives car il peut faire sauter &
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Prét pour une folle partie de basket dans
laquelle Phumour est roi et ol toutes régles
ennuyeuses sont proscrites.

ralentissement notable.

A i;., 5" -,..‘.,.‘; P D’ailleurs, sachez que vous
1.5 ‘@ 3 pouvez visualiser tous les

morphing grace au ralenti.
1 Donc trés belle
' performance Messieurs les
programmeurs. Crises de
fou rires assurées !!

distance le possesseur du ballon. Sylvestre
est |ui trés endurant mais mauvais & trois paints
et en défense. Il peut télécommander la chute
d'une énorme masse sur le porteur du ballon.
Elmer est, malgré sa relative lenteur, un excel-
lent shooteur. Sa défense fulgurante le
métamorphose en Faust lancant des éclairs.
Sam le Pirate est lent mais cependant un
excellent shooteur. Pour déconcentrer |'ad-
versaire en attaque, il I'entraine dans une folle
danse facon country.

Folie sur commande

Mais la folie ne s'arréte pas |3, car outre les six
possibilités de tir démentes les programmeurs
ont ajouté des attaques spéciales déclenchées
par une pression du bouton A !l
En effet, dans le jeu vous verrez apparaitre

3 |
1)
AEE

des diamants ayant des valeurs comprises
entre 1 et 25 cents. Ces derniers vous
donnent la possibilité d‘acquérir des pou-
voirs  speciaux pour |‘attaque et la défen-
se. Pour marquer tranquillement, rien ne
vaut un bon lancé de tartes a la créme. Ou
bien une éclipse qui plonge vos adversaires
dans les ténébres. Mieux encore, la bombe
a retardernent qui explose & la face du por-
teur du ballon... La défense n’est pas en
reste. Si votre adversaire vous envoie des
bombes, vous pouvez envoyez une équipe
de déminage. Si un adversaire est trop loin
de vous, vous pouvez vous télétransporter
et lui asséner un cake monumental... Et
puisque la démence est de mise, sachez
que vous pouvez sélectionner un niveau de
folie compris entre 1 et 5. Dés lors, selon
I'intensité désirée, plus ou moins de
diamants apparaitront sur le terrain. Ainsi
que quelques petites surprises, tel que le
ballon perdu qui se transforme en chien
fou, ou bien encore I'enclume qui tombe
lors d’un entre-deux... !! Voici une tonne




Looney Tunes Basketball, c’est vraiment fou ! Pour preuve, les tactiques défensives, utilisées
Y q

par nos joyeux lurons, ferait frémir d’effroi les plus grands coachs de la NBA. Mais le princi-
pal, c’est que 'adversaire perde la balle. Il est quasiment certain que Jordan, en voyant par
exemple Bugs Bunny se travestir en lapine de charme, ne ferait pas le poids face a ces dréles
de défenseurs. Attention, un toon fou en cache toujours un autre I

de possibilités d'actions que vous ne
trouverez dans aucun autre jeu.

Vous pouvez choisir d'évoluer seul ou a
deux contre l'équipe de l'ordinateur. Ou
bien, de jouer entre amis et ce jusqu’a
quatre joueurs. Ou encore de vous lancer
seul ou a deux dans le tournoi de Looney
Tunes B-Ball. Dans ce dernier, vous affron-
terez alternativement des équipes compo-
sées par |'ordinateur, jusqu'au titre final.
Pour ce faire, mieux vaut collectionner les
meilleurs stats possibles. A la fin de chague
match, la prestation de votre équipe sera
analysée sous forme d'une grille de statis-

de la programmation. En effet, tous y
trouveront leur compte, les accros de
basket et ceux plus axés sur le fun et 'ac-
tion. Pour ce qui est de la conception, les
programmeurs de ce jeu ont su exploiter
a merveille les capacités de la Super
Nintendo. Le jeu est trés fluide et rapide.
L“animation est I'un des points forts de ce
soft tant les mouvements sont parfai-
tement décomposés. Affirmation tout a
fait vérifiable grace au ralenti qui vous
montre toute 'action en slow motion.
Graphiquement, c'est du trés bon. Du
toon & mort quoi !! That's all Folks !

T |

\
DES TOONS

Dans Looney Tunes Basketball il n’est aucu-
nement question d’incarner quelques-uns des
géants qui illuminent la NBA de leurs dunks.
En effet, vous aurez a choisir entre 8 person-
nages tout droit tirés des cartoons des fréres
Warner. Vous retrouverez donc entre autres
Bugs Bunny, Daffy Duck, Taz, Elmer... C’est
vraiment tout une cohorte de frapadingue
que vous ferez smasher !!

tiques. Looney Tunes est un soft fantas- I

tique, tant au point de vue de l'intérét que YoHann MORiN. g

S
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LOOljri{ies CREATIVITE %% !_OOI\{EY TUNES EST UNE bO.NNE SURPRISE. Ce g

- %&%ﬁ jeu Allie les avantages d'une simularion de basker [

BaslketBall JOUABILITE rapide €1 fluide avec L€ fun et la folie du perir 0

GRAPHISMES %% vonde des 100ns dE A WARNER BROS. LES 2

cApAciTes de TRaiTEMENT dE LA Super Nintendo  [BBSO

m SON %ﬁ? SONT TRES bien exploiTEES. APRES UNE PETITE é
Nintendo POTENTIEL ¥%% PRISE EN MAIN, VOUs Allez vous Eclarer !!
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principe-de la simu-
lation sportive

en 3D. Mais cette
fois, les voitures de
Nascar ont cédé la
ffte a des bolides
iMilve toute autre

Latmosphére de
cette planéte est
glaciale mais les
courses donnent

parfois des

chaleurs.
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ran Chaser offre un environ-
nement 3D de loin supérieur
a celui de Daytona USA.
Il paraft évident que les
développeurs de chez Sega
ont beaucoup appris, entre
temps, sur la machine bien qu'il ne s'agisse
pas des mémes équipes. Les textures sont
beaucoup plus fines, plus variées et offrent
un réalisme assez remarquable dans
certains niveaux. Le but du jeu est bien s(r
d'arriver premier de plusieurs courses se
déroulant sur plusieurs planétes au com-
mandes de vaisseaux appelés « sleds ».
Tout le jeu est représenté en 3D texturée et

Le dernier circuit se caractérise par la présence
de mines de proximité.

calculée en temps réel. La seule scéne
précalculée de Gran Chaser est celle de
I'introduction. Elle n'a rien de particulier et
ne restera pas gravée dans les mémoires.
N'est pas Panzer Dragoon qui veut !

Du CyberRace améliorée
Initialement prévu sous le nom de Gran
Racer, les gens de chez Sega ont été

‘contraints de changer le nom de peur que

le public ne le confonde avec I'affreux Gale
Racer. En effet ce dernier présentait des
graphismes bitmaps zoomés dqui donnaient
au jeu un design d'une laideur navrante.
De toute facon, il est probable que la ver-
sion européenne de Gran Chaser ait un
titre différent. Le style du jeu est proche de
Wipe Out, le futur hit de Psygnosis sur
PlayStation (CD Consoles vous |'avez déja
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Certains niveaux présentent des effets

de transparence ou de fumée, mais la Saturn
ne peut pas encore rivaliser dans ce domaine
avec la PlayStation !

Il est clair que les efforts
~ de Sega ont surtout porté
~ surle coté graphique
et la réalisation technique.

présenté lors du salon de 'ECTS a Londres).
La source d'inspiration de Gran Chaser est
flagrante : il s'agit de CyberRace sur PC.
Connaissant le jeu de Cyberdreams et son
exécrable réputation chez les joueurs sur
micro, le pire était a craindre. Si I'adapta-
tion sur Saturn se révéle graphiquement
plus travaillée, en revanche l'intérét de jeu
reste quasiment inchangé. C'est a dire
microscopique, pour ne pas dire absent ! Il
est clair que les efforts de Sega ont surtout
porté sur le coté graphique et la réalisation
technique. Il semble que la ten-

dance de participations d'artistes

étrangers au milieu du jeu vidéo se

confirme. Aprés avoir demandé Ia

collaboration de - Meebius  sur

La séquence d’introduction
ne nous laissera pas
des souvenirs impérissables...

BULLET, POWERE
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SHIFI D

Si Gran Chaser n’atteint pas le fun de
Daytona USA, en revanche du cété
technique il est indéniable qu’il lui est supé-
rieur. Les textures sont remarquables, dans
la majorité des cas, de réalisme. Que ce soit
de la glace et de la neige, de la roche

en fusion (communément appelée lave !)
des pans de murs en métal ou en pierre,

le rendu des matiéres est excellent. Il semble
qu’il n’y ait plus que I'eau qui pose

des problémes aux développeurs puisque le
premier niveau, qui comporte des portions
aquatiques, est certainement le’moins réussi.

Panzer Dragoon, Sega s'est offert les
services de Syd Mead, |'auteur du fabuleux
design de Blade Runner (LE plus grand film
de Ridley Scott) pour créer les véhicules et
les décors. Si l'univers particulier du célebre
dessinateur francais avait été bien retrans-
crit, en revanche il n'en est malheureuse-
ment pas de méme en ce qui concerne
Gran Chaser. Il faut dire que le challenge

SULLET [POWER
SPEFR

BOOST

POSITION STORE

02840

était peut-&tre un peu trop ambitieux...

Il existe un parc de six machines, chacune
d'elle possédant une vitesse de pointe, une
accélération et une maniabilité différente.

Un jeu trop rapide 7
Volant & quelques centimétres au-dessus
du sol, les sleds semblent reposer sur un
coussin magnétique. Pour les virages
serrés, deux boosts latéraux équipant les
flancs du sleds permettent de tourner dans
un mouchoir de poche. Mais attention,
leur utilisation consomme de |'énergie qu'il
vous faut surveiller par I'intermédiaire
d'une jauge. Selon votre position d'arrivee,
vous gagnez plus ou moins de points. Ce
score, au fil des courses, -vous permet
d'améliorer les capacités de votre engin en
|ui rajoutant des piéces comme un boost
moteur, un bouclier plus résistant ou des
missiles autoguidés. Avant chaque course,
le chef mécanicien Nard Morgan
vous conseille (en japonais !) pour
mettre au point votre sled en
fonction du terrain rencontré.
Vous pouvez ainsi régler la

direction, le freinage, etc.

Le joueur voit son engin de .

derriere et dispose de trois
vues : deux plus ou moins éloi-
gnées et une dans le cock-

‘BULEET, POWER [IT

il l!_l SPFFD E
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Une guerre totale entre la Terre et 'empi-
re de la planéte Kaladasia s’est engagée.
D’autres planétes de la galaxie ont été
entrainées malgré elles dans la conflagra-
tion. Devant la gravité de la situation, les
autres races ont décidé de mettre fin au
conflit et ont ordonné de cesser la lutte.
Pour désigner le vainqueur, une solution
moins meurtriére est apportée : une course
avec des sleds armés. Chaque peuple
disposant de son propre engin pour la
t«« Cyber Race »n. Yous étes Clay Shaw, le
pilote officiel terrien...

) pit. C'est cette derniére option qui
offre I'animation la plus rapide. A ce pro-
pos, Gran Chaser est plus fluide que
Daytona. Parfois méme, lorsqu‘il n'y a pas
d'adversaires en vue, le jeu est presque
trop rapide. L'animation s'accélére ou
ralentit en fonction de ce que geére la

SHIFL

Le sol au premier plan est déformé afin de
donner une impression de vitesse plus grande.
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Saturn. Il arrive que I'on ait parfois I'im-
pression d'étre littéralement « aspiré »,
sans que pour autant cela ne nuise trop a
la jouabilité. Si la

premiere course AT AT>
n'est pas la b
plus aboutie ASHTTSETIN=
ENCTINE: PDOUER MEUTRAL
Au fl.lf' XY TEFRING: HEQUY MELITRA!
mesure du RRAOKF : RTRAON
jeu vous \EAILIE
pourrez confi-
gurer votre

engin en fonc-
tion des condi-
tions de courses.

Contrairement a Daytona,
le mode deux joueurs
n’a pas été oublié.

graphiquement, les autres sont du meilleur
tonneau. Les informations fournies sur
I'écran de jeu sont assez nombreuses :
vous disposez d'un radar représentant le
circuit de maniere schématique avec la
position des adversaires, un détecteur de
proximité qui remplace avantageusement
le rétroviseur, un indicateur d'état du bou-
clier de protection, le nombre de tour
accompli, la position actuelle, le score, le
nombre de missiles disponibles, la puissance
du moteur et enfin la vitesse du sled !

On s’en lasse vite

Plusieurs modes de jeu sont censés rallon-
ger la durée de vie. Il y a le désormais
incontournable mode story qui raconte la
trame du jeu et avec lequel vous courrez
sur les planétes dans un ordre bien précis.
Dans cette histoire un peu tirée par les che-

PORITION




SHIELD

Des voleans crachent des roches incandes-
centes qui éclatent en gerbe sur la route.
Chauds les marrons !

veux (cf. encadré) vous incarnez Clay
Shaw, un pilote terrien insolent mais véri-
table Fangio de I'espace. Lors de la compé-
tition, le Lieutenant Dobes, commandant
de I'équipe spéciale « CR Sled », vous
donne les consignes de derniere minute.
Votre principal adversaire est le Kaladasien
Zaranec. Affublé d'un corps d'insecte, ce

Quelque soit le mode retenu,
vous avez deux niveaux
de difficulté : normal
et advanced.

pilote hors pair dispose d'un sled affite.
Les autres participants donneront moins de
fil a retordre mais ne sont pas a négliger.
Pour ceux que le japonais rebute, le second
mode vous permet de courir dans la course
et le sled de votre choix. Quelque soit le
mode retenu, vous avez deux niveaux de
difficulté : normal et advanced. Les circuits
ne sont pas les mémes dans les deux cas
bien que les planétes soient identigues. A
noter qu‘une course supplémentaire n'est
accessible qu’en advanced, soit au total
onze parcours. Dans ce dernier cas, il vous
faudra trouver des raccourcis qui Vous
facilitent bien la vie ! Si I'absence de mode
deux joueurs nous avait chagriné dans

Gran Chaser
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Daytona, Gran Chaser ne commet pas
cette erreur. Le probléme c'est que dans ce
cas, |'écran est divisé en deux parties hori-
zontales et le champ de vision s'en trouve
diminué, logique mais pas pratique ! Le jeu
devient alors moins lisible et les obstacles
difficiles & éviter. En plus, des ralentisse-
ments sont observables, surtout lorsque
l'on joue avec son sled vue de loin.
Finalement, aprés avoir vu Gran Chaser,

¥
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Les sleds sont les engins volants tout
a fait identifiés qu’il est possible

de piloter dans Gran Chaser. Chacun
d’eux dispose de caractéristiques
différentes qui les prédisposent

plus ou moins selon la nature

du circuit. En mode story, seul

le modéle Terra est un engin
homogéne qui s’adapte facilement
aux différentes conditions de course.
Un dernier point, Gran Chaser

est compatible avec le volant Sega.

je regrette moins que Daytona n’offre pas
la possibilité de jouer a deux !
L'arrivée de Gran Chaser s'est fait discre
tement, & contrario de Daytona. Sa sortie
n‘a donc pas été I'objet de polemique.
Mais, on se surprend vite a tourner sans
grande passion. Mais. bon, peut-étre suis-
je trop blasé, certains testeurs de la redac-
tion ont eux été ravis par le jeu !

Pascal Geille

Bien qQUE REUsSE TECHNIQUEMENT, GRAN CHASER
NE PARVIENT PAS A CAPTIVER TOTAIEMENT. LA DRESENCE
d’'un ModE dEuX jJOUEURS N'APPORTE RieN dE
PASSIONNANT. COMME qQUOI, UNE bONNE RéalisATION
NE POURRA jAMAIS SE SUDSTITUER A 'INTERET.
MalGRE SEs IMPERIECTIONS, MON CCEUR PENCHE -
eN faveur du jeu dAM2.
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a se demander
3 Neo Geo ne
faire que des
de combat !

a se demander
ement si la Neo
Geo ne sait faire
que des suites de.
Jjeux de combat.
Quatrieme épisode
de la série, World
‘Herpes Perfect vous

On ne pourra jamais passer @ c6té du beau gosse qui colle des Dragon Punch a tout va.
e voyage dans - Non, c’est inévitable.

DK et SNK, c'est une his- World Heroes Perfect. On se rappelle
toire qui dure depuis les d'une originalité intéressante de I'épo-
débuts de la Neo Geo. que:le Dead Match. Les deux adversaires
Aprés le Fatal Fury de SNK  s'affrontent sur une aréne hostile, mines
et le Street Fighter de sur le sol, murs électrifiés, scies circu-
Capcom, ADK avait décidé  laires... On constate avec tristesse que le
aussi de sortir son jeu de baston. World  Dead Match a disparu. Désormais World
Heroes naquit alors avec un capital - Heroes Perfect ne présente :
de huit personnages. Succés aucune grande originalité :
oblige, les suites s'enchal- Pas de changement de
nent et on arrive aujour- plans, pas de systéme de
d’hui au quatriéme épisode & - 8B = zoom et pas d'interac-
répondant au nom de ' ' : tions avec le décor.
Pourtant, il est loin
.y d'étre un mauvais jeu.
Au vu des photos, vous
aurez tout de suite compris
de quoi il retourne. Deux
combattants sur une aire de jeu,

e g

)

Cette petite des coups spéciaux et que j't'en mette
Jg‘;:‘:’r e';‘; = plein la tronche. Depuis Street Fighter, le .

qu’avec des
projections. Des
sensations bien
agréables pour
ses heureux
adversaires.

concept n'a pas trop changé. J
Seize personnages sont disponibles,
représentatifs de tout ce qu'il vous plaira.
Les ersatz de Ryu et Ken sont la, le gros i
catcheur, des gonzesses, des sportifs, des |
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PERFECT, PERFECT...

-

Uintroduction, bateau a mourir,
vous propose quelques belles
images sur lesquelles on peut
admirer de beaux males tout en
muscles. e suis persuadé que la
moitié du staff d’ ADK a des
tendances homo. A moins qu'ils
agient eu envie de plaire aux
filles pour une fols...

magiciens... Bref, aucun risque de
s'ennuyer avec ce panel de bourrins.

U'histoire nous emmeéne a travers le
temps pour combattre sans repit. Pour
une fois les personnages ne collent
absolument pas & leur décor. En effet,
ces lieux représentent diverses epoques
de notre bonne vieille histoire. Tous
beaux, voire trés beaux, ils vous emme-
nent de la préhistoire, a notre épogue,
en passant par |'ére glaciaire... Ca n'est
plus World Heroes, ca devient carrément
Time Heroes.
Pas ruseés

Par contre les personnages ne sont pas
des modales d'esthétisme. Méme si leur
animation est correcte, ils ont quand
méme des tétes d'abrutis. En général, les
graphismes sont tres reussis, et on note
une prédominance pour les couleurs
chaudes. C'est normal, le feu est tres
présent, que cela soit dans les décors ou
bien dans les coups spéciaux. D'ailleurs
ces derniers sont réussis et donnent lieu a

des effets visuels spectaculaires. A part
sauter et se déplacer, nos héros posse-
dent des petites choses en plus. En
appuyant sur les boutons ABC, chaque
personnage a un coup qui lui est propre.
Soit un coup & part entiére, ou bien une
feinte de coup spécial. Par exemple
Rasputin se sert d'une main geante pour
aplatir son malheureux adversaire.
Pendant quelques secondes,

celui-ci devient tout petit et

est obligé de combattre

Depuis World Heroes,
Dragon, sosie de Bruce Lee,
a conservé son coup

qui I'a rendu célébre.

Rasputin a le pouvoir de rape-
tisser son opposant. Pendant
quelques secondes il faudra
combattre sous cette forme !

sous cette forme. Des combinaisons avec
les boutons BC permettent de faire des
feintes ridicules : prendre la position de
victoire ou bien faire semblant d'étre KO
en plein match. Cela permet d'étre plus
libre pendant le combat, et surtout
d'exprimer sa débilité refoulée.
Les coups normaux, eux,
sont gérés a la maniere

de  Samourai Jp»-

Oh oui, vient dans.mes
grosses mains que je te
serre trés fort. Ce
coup existe depuis le
premier World Heroes.

5




[ BEAT BY &
A .

Shodown. A, B,
C et D pour des coups de poing et de
pied faibles et moyens, AB pour le poing
fort, CD pour le pied fort. Pour les coups
spéciaux on retrouve la boule de feu, le
Dragan Punch ou le 360. Les super coups
sont généralement des super projectiles
ou hien de graves enchainements. L'un
d'eux laisserait a penser que‘les program-
meurs ont des tendances étranges :
Rasputin souléve sa robe puis se rue sur
son adversaire pour I'embarquer dans un

buisson afin de le... enfin, vous voyez ce
que je veux dire ! Autre chose : chaque
combattant, en plus de sa barre
d'énergie, dispose d'une jauge « Hero ».
Cette derniére se remplit en mettant des

Encore un boxeur thai, encore
un Tiger kick. On prend les mémes,
et on recommence.

y Rien a dire en ce qui concerne Pim-

Une fois la
barre d’énergie
réduite de plus
de moitié,
celle-ci se met
! g clignoter.
partir
de ce moment,
®* via la manip’
adéquate, on
peut réaliser
un super coup
trés efficace.
Si en plus la
barre « Hero »
est au max,
Peffet du coup
en sera
décuplé.

coups. Une fois pleine, I'un de vos coups
Speciaux sera alors customisé et son effet
décuplé. Ce systtme fonctionne aussi
pour le super coup qui n‘en sera gue
plus dévastateur,

Au niveau de la jouabilité de base, World
Heroes Perfect reprend les bons vieux
systémes d'antan. Le jeu se déroule sur
un seul plan et la garde s'effectue en
mettant la direction inverse de |'adversaire.
Petite nouveauté, on peut mettre sa
garde en plein saut comme dans Fatal
Fury ou Darkstalkers. Tous les éléments
de la jouabilité réunis, on en vient 3 la
conclusion d'une maniabilité trés
agréable qui ne laisse pas de place aux
ratages (contrairement & certains coups
de King of Fighters 94).

Le jeu a deux joueurs peut devenir alors
tres technigue, surtout quand on




LA SERIE

ADK, développeur privilégié sur Neo
Geo nous a pandu en tout et pour
tout quatre World Heroes : WHT,

WH2, WH2 Jet puis le présent World

Heraes Perfect. Une série qui a
du succés puisque des adaptations
ont été réalisées sur Super Nintendo
et Game Boy par Takara. La derniere
en date, World Heroes 2 Jet
sur Game Boy, est tres réussie.

Malgré le fait qu'il soit
un trés bon jeu, WHP

est complétement bousculé
face aux grosses pointures.

commence a maitriser les divers person-
nages. Ces derniers possédant des capa-
cités bien propres, il en faudra du temps
pour savoir jouer avec les seize. lls n'ont
pas la méme hauteur de saut, certains
peuvent « double-sauter », d'autres
peuvent voler, ramper ou méme glisser !

Les yeux dans les yeux

Quelques petits détails caracatérisent-
quand méme WHP : notamment I"hu-
mour au niveau des mimiques ou bien

J- Carn le fils spirituel d’Attila, a une méthode
particuliére pour éloigner les mouches
trop entreprenantes.

World
Heroes
Perfect

B Geo

| eocc v TR

des coups spéciaux. Par exemple le super
coup du pirate consiste en la pendaison
pure et simple de son adversaire.
Premiére mondiale également, les com-
battants ne se lachent pas du regard.
Quand I'un des deux saute, I'autre leve la
téte pour |'observer. Jamais cette idée n'a
6té utilisée dans un jeu bitmap. La seule
fois que I'on a pu voir ¢a c'est sur Virtua
Fighter 2. Malgré le fait qu'il soit un tres
bon jeu, WHP est complétement bousculé
face aux grosse pointures qui trainent sur
Neo Geo. La concurrence est rude avec les
Fatal Fury, King of Fighters et le dernier

CIEUX

Boss de World Heroes 2 Jet, Zeus est

de retour pour se venger de son ancienne
défaite. Son combat sera pourtant

trés court car il sera interrompu par

un dénommé Neo Dion. Cette chose tout
en métal a pour particularité de ne pas
se laisser faire si vous tentez de 'approcher.
Le combat risque d’étre rude.

Savage Reign. Mais il plaira sirement plus
que Fatal Fury 3, a cause d’une prise en
main bien plus aisée (car plus classique).
Cette fin d’année risque tout de méme
d'étre chaude, rien que par 'arrivée du
déja mythique King of Fighters 95.
Comme toujours, Nous serons au cceur de
'événement pour relater, au peril de nos
vies, toutes les informations qui nous
recueillerons avec tout le professionnalisme
qui nous caractérise, et surtout notre
modestie légendaire reconnue dans le
monde entier et ailleurs.

Lionel Vilner

CREATIVITE %
JOUABILITE  %¥%¥%%
GRAPHISMES %%
SON
POTENTIEL

Ce World HEROES €T EXTREMEMENT ClASSiQUE
€7 NE SE dEMARQUE pAS SINGULEREMENT dE SES
CONCURRENTS. IL A ToUT dE MEME POUR Ui UNE
réalisatioN pARIAITE £T dES GRAPHISMES TRES
AGREADLES. LA PRISE EN MAIN EST TRES RAPIdE
£1 LEs coups SORTENT sans prRODIEME. Un bon
JEU POUR PATIENTER EN ATTENDANT KingG 97 !

2
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STUCES ET MOTS DE PASSE

DO

THE WAY OF THE
VWARRIOR
Arénes secrétes

Il y a de nombreuses arénes secrétes
dans le jeu. Pour y jouer, vous devez
entrer un nom spécial dans I'espace
préevu a cet effet (le Name Entry Box)
dans le menu principal, ainsi qu‘une
date de naissance spécifique. Bien
que cela active une aréne secréte,
VOUS Ne pourrez y jouer gue si vous
la sélectionner dans ['aire de
sélection des arénes du menu
principal (Arena). D'autre part, les
arénes secrétes ne sont disponibles
que dans le mode deux joueurs. Les
codes suivants doivent étre entrés
dans la section NAMES du menu
principal, EXACTEMENT comme ce
qui suit :

Pour jouer dans la Death match
alley, entrez :

TUGAWAR 4/16/64 (pas d’espaces
dans «TUGAWAR»).

Pour jouer dans le Psychedelic
world, entrez :

PARANOID 5/5/75.

Pour jouer dans le Turbo speed
world, entrez :

SPEED 8/8/80.

Et enfin, pour jouer dans le Taj
Mahal world, entrez :

TAJ MAHAL 1/1/01 (un espace entre
«TAI» et « MAHAL»).

Pour combattre les personnages
cachés :

Il existe guatre personnages cachés
dans le « Tournament Mode » de
Way Of The Warrior. Ces quatre
personnages doivent &tre combattus
successivement. Pour avoir le droit
de combattre ces étres fabuleux vous
devez battre tous les autres guerriers
du jeu. Chaque personnage secret va
de pair avec une aréne spéciale qu'il
est possible d'avoir en faisant une
petite manipulation.

Toutes les manips sont effectuées
durant le SECOND VICTORY ROUND
(le deuxiéme round dans lequel un
guerrier remporte la victoire) et

requiert du combattant qu'il gagne
le round. De plus, la manipulation
nécessite la présence d'un SECOND
WIND au dessus de la barre d'éner-
gie du guerrier, ¢'est-a-dire qu'il doit
avoir déja gagné auparavant un
PERFECT ROUND.

Voici la liste des manipulations pour
I'ensemblée des personnages du jeu.
Black Dragon - attiré sur le
Graveyard  (deuxiéme match).
Gagnez le Second Victory Round,
tout en ayant un SECOND WIND et
n'utilisez ni le bouton C, ni R (bou-
ton supérieur droit), pendant la
durée du deuxiéme round.

Major Trouble - attiré sur la fosse
de lave (quatriéme match). Gagnez
le Second Victory Round, tout en
ayant un SECOND WIND et n'utilisez
pas le bouton B (le blocage) pendant
la durée du round.

Voodoo - attiré sur le toit (sixieme
match normal). Gagnez le Second
Victory Round, tout en ayant un
SECOND WIND et n'utilisez ni le
bouton A, ni le bouton L (les poings,
quoi !) pendant la durée du
deuxieme round.

Gulab Jamun- attiré sur la falaise
(huitieme match). Gagnez le Second
Victory Round, tout en ayant un
SECOND WIND sans vous faire
toucher (effectuez, donc, un
PERFECT ROUND).

Et en plus, vous pouvez jouer EN
TANT gue ces personnages ! (Si, si,
et on va méme vous révéler
comment 1).

Tous les personnages du jeu peuvent
étre joués dans le mode versus (deux
joueurs humains). Pour jouer avec
tous les boss et les personnages
secrets, un nom spécial doit étre
rentré dans I'espace prévu a cet effet
(Names Entry Box) ainsi qu’une date
de naissance spécifigue.

Vous activez, en entrant le code, le
personnage en guestion, mais pour
pouvoir jouer avec, vous devez le
choisir a I'écran de sélection de per-
sonnages. Dans |'emplacement, a
droite de Crimson Glory, il existe un
personnage invisible. Vous devez
déplacer le curseur a droite de
Crimson Glory et le personnage

« invisible » apparaitra au-dessus. |l
est possible d'entrer plus d'un code
secret a la fois et faire jouer un
personnage spécial contre un
personnage spécial. Il faut continuer
a diriger le curseur vers la droite de
Crimson pour faire apparaitre les
autres personnages secrets.

Pour jouer avec Kull, entrez :

A GAVIN 6/11/70 (espace entre « A »
et « Gavin »),
Pour jouer
entrez :

J RUBIN. 1/6/70 (espace.entre « ] » et
« Rubin »).

Pour jouer avec Black Dragon,
entrez :

WYVERN 3/9/27.

Pour jouer avec Major Trouble,
entrez :

BAD BOY 2/4/8
« Bad » et « Boy »).
Pour jouer avec Voodoo, entrez :
EVIL 6/6/66.

Pour jouer avec Gulab Jamun,
entrez :

GULAB 2/29/00.

Passons maintenant aux « COOLS ».
Il s'agit tout simplement d'une pose
victorieuse spéciale qu’'adoptent les
différents personnages du jeu. Si
vous réussissez a effectuer, avec suc-
ces, une certaine manipulation
durant le Second Victory Round (le
round dans lequel votre- guerrier
gagne le match) d'une partie a deux
joueurs (mode versus), vous verrez
cette fameuse pose spéciale. Voici la
marche a suivre pour voir les Cools
avec tous les personnages :

Cool Jake - frappez votre adversaire
avec trois boules de feu durant
Second Victory Round.

Cool Dragon - gagnez le Second
Victory Round sans prendre un seul
coup (!) et sans utiliser L, R, B, glis-
sade avant et glissade arriére (bonne
chance !)

Crimson cool - gagnez le Second
Victory Round sans utiliser les
boutons A, C, R et L, ce qui signifie
que vous devez gagner uniguement
en utilisant le blocage de Crimson !
Nobunaga cool - gagnez le Second
Victory Round en utilisant unique-
ment les boutons A et C.

avec High Abbot,

(espace entre
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Major cool - vous devez laisser huit
grenades exploser au sol pendant le
Second Victory Round. Les grenades
doivent exploser par elles-mémes et
celles qui blessent |'adversaire sont
comptées comme nulles et non
avenues..

Toujours pour Way Of The Warrior,
sachez que le jeu Space War est
caché a l'intérieur du jeu (vous me
suivez la ?). J'explique : les program-
meurs de Way Of The Warrior ont
incorporé a leur jeu un autre jeu,
Space War, auquel il est possible de
jouer moyennant une manipulation
plutét hardue, force m'est de I'ad-
mettre ! || faut que vous ayez bran-
ché deux paddle & la 3DO avant de
commencer et gque vous soyez a
I'écran de sélection des personnages,
en mode Versus. Le joueur de droite
(le joueur 2) doit choisir un person-
nage et maintenir appuyé. la croix
directionnelle dans la diagonale en
bas, a droite ainsi que les boutons A,
B, C et START. Pendant que le joueur

de droite maintient toutes ces
touches enfoncées, le joueur de
gauche (joueur 1) doit maintenir
enfoncé la diagonale haut, gauche
sur la croix de direction, ainsi que les
boutons L et R. Une fois que les deux
joueurs ont leurs touches enfoncées,
le joueur de gauche (toujours le
joueur 1) doit appuyer sur START. Si
vous avez correctement effectué la
manceuvre, le jeu Space War se lance
et jusqu’a quatre joueurs (avec
guatre paddle reliés, évidemment)
peuvent y participer en appuyant
sur START
On a gardé en réserve un certain
nombre de chose supplémentaire
concernant le jeu.
Nikki Peace Symbol (le symbole de
paix de Nikki) - agitez la croix direc-
tionnelle du pad dans tous les sens,
tout en appuyant sur tous les bou-
tons rapidement pendant la séquen-
ce de victoire « Drop To The
Ground » de Nikki et elle vous
montrera un signe de paix !

La danse de vic-
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toire COOL de
Nobunaga - dans
le second round,
dans lequel Nobu-
naga gagne (le
Second  Victory
Round), il doit char-
ger [|'étoile ma-
gique 10 fois. Pour
charger son étoile,
appuyez sur A
.rapidement pen-
dant que vous lan-
cer une étoile nor-
male et ['etoile
magique brillera.
Parlons magie main-
tenant | Chaque
guerrier posséde
des pouvoirs magi-
ques qu’il lui est

................... ) possible d'utiliser

lorsqu'il effectue
une combinaison
de bouton pen-
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dant qu'il nargue
son adversaire. Les
pouvoirs  magi-

ques utilisent une

certaine quantité de cranes qui sont
directement déduits de la réserve du
joueur. Chague personnage connait
un certain nombre de sorts (que
vous apprendrez a découvrir) parmi
la liste qui suit. Pour lancer un sort,
assurez-vous gue vous avez assez de
cranes et narguez (en appuyant sur B
et en mettant en avant a la fois).
Pendant la séquence d'animation
qui suit, faites les combinaisons
suivantes :

j'indique d’'abord le nom de la
magie, puis son explication, le
nombre de cranes nécessaires et
enfin, la combinaison de bouton a
effectuer pendant la nargue.

Small Health Boost, qui régénére
10 % de votre barre d'énergie. Elle
colte 150 cranes. Faire A et en
arriere en méme temps.

Medium Health Healing, qui régé-
nére 20 % de votre barre d'énergie.
Elle colte 300 cranes. Faire B et en
arriére, en méme temps.

Full Health Healing, qui régenére
la totalité de la barre d'énergie. Elle
colte 800 cranes. Faire C et en arrié-
re, en méme temps.

Waybee, qui réduit la taille du
personnage de 50 pourcent. Elle
co(te 350 cranes. Faire B et en bas,
en méme temps.

Turbo, pour augmenter votre
vitesse. Elle coOte 500 cranes.
Appuyez rapidement sur A.

Double Damage, pour faire deux
fois plus de dommages a votre
adversaire. Elle colte 380 cranes.
Faire A, B et C en méme temps.
Invincible, pour ne plus étre sujet
aux blessures pendant un certain
temps. Elle colte 450 cranes. Faire
L & R ensemble.

Invisible, pour (comme son nom
I'indigue) devenir invisible. Elle colite
320 cranes. Faire glissade en bas,
Bas-arriére, puis en arriéré.

Nausea, pour désorienter son adver-
saire. Elle colite 250 cranes. Faire B,
C, et en avant, en méme temps.
Touch of Death, pour tuer son
adversaire en un coup (!). Elle coGte
2 400 cranes. Faire glissade en bas,
diagonale avant-bas, puis avant et R
Grounded, pour clouer votre adver-
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Votre avis nous intéresse !

Prenez quelques minutes et votre plus beau stylo pour répondre d ces quelques ques
vous connaitre ef, ensemble, nous tenterons de faire de CD Consoles votre magazin

Merci de retourner ce questionnaire a :

Questionnaire CD Consoles,

Comment avezvous cannu CD Consoles ? (plusieurs réponses
possibles)

@ Pblicité dans un ufre magazine

[ Affichage

(22 Bouche & oreille

Tfiosque

Poutquai avez+ous acheté ce magozine ? {plusieurs réponses
possibles)

[ Parce que les sujets froifés m'intéressent

i3 Parce qu'il répond & mes aftentes

(2 Parce qu'il est agréable  [ire

[ A couse de o couverfure

cause du nom du magazine
2 A cause du plus produit

Combien de personnes, y compris vous, vont consulfer ce
numéro de CD Consoles ?

(Quels sant les stiefs que vous oimeriez voir obordés dans fes
prochains numéros ?
e e R

Quels autres magozines lisaz-vous réguliérement (ou moins
un numéro sur deux) ? (plusieurs réponses possibles)

Consoles Plus (2 Amiga Concept

Joypad i1 D Concept
0 Joystick Titra Player
I Générafion 4 1 Top Consoles
11 Megaforce Player One
A Super Power 0 Aufres

Concernant les plus produits des magazines de jeux video,
quels sont vos préférés ?

(2 Les Romy cards

(1 Les oufocollants

X1 Les mangas

[ les fatoos

(2 Les posters

3 Un guide pefit format sur les jeux. (fips)

(1 Les magnets

11 Autres : {précisez)

Lisez-vous les publictés dans ce magazine ?
12 Fn quosi fofalité
aA75%
[ A50%
D5 %
[ Profiquement jomais

fimeriez-vous trouver, por e bicis de o publicité : (plusieurs
réponses possibles)
1 Plus d'odresses
[ Plus d'offres de produifs,/prix pour guider vos
choix d‘ochofs
_J3XPlus d'offres promotionnelles_
(22 Plus de publicités hors secteur (fype vétements,
cinéma, boissans, arficles de sparfs.....-. )

Vous arive-+i de découper une demande d'information ou un
bon de commande sur une publicité ?
1 Qui m[un

Quelle(s) confiquration(s) possédezvous, ou complezvous

acheter d'ici @ ln fin de V'onnée ? (plusieurs réponses possibles)
jeposséde je compte achefer

Master system

Mega Drive

Mega (D

32X

Saturn

Game Gear

NES

Super Nintendo

Ulira 64

Game boy

0]

300

Juguor

Neo Geo

Neo Geo (D

Play Stafion

PCFX

UDDUDDDDdQDﬁpDDE&
DDDDDDDD%EEDDDDDD

Equipement fomilial (plusieurs répanses possibles)
13 Minitel
(1 TV. uniquement pour consoles
11 Canal plus
[ Antenne sofellite
[ Cable
A< Magnétoscope
i1 Caméscospe
(2 Lecteur C.D. vidéo
=rChaine hi fi
3Patine C.D. audio

Quelle somme consacrezvous par mois 0 voire passion des
jeux (magozines, jeu, motériels,.....) ?
oins de 100 F
(1000200 F
12000 400 F
11400 a 800 F
(1 Plus de 800 F

Comhien de jeux achetez-vous por an ?
2 Zéro
alad
X6
Q6all
(2 Plus de 10

Quels sont, pour vous, les moyens les plus efficaces d'infor-
mation sur lgs jeux ? (plusieurs réponses possibles)
_%fu presse spécialisée jeux vidéo (fess. ....)
es émissions o o télévision/a la radio
1 Le conseil de votre revendeur
1 Le conseil de vos amis
21 Lo publicifé a la télévision

tions. Vos réponses nous permettront de mieux
e de référence.

5-7, rue Raspail, 93108 Montrevil Cedex.

Combien de cartouiches ou CD pour consoles possédez-vous ?

Quels types de jeux préférezvous ?
(21 Arcade /Action
(1 Aventure
A.5port
Simulation
11 Ploteforme

Echangez-vous vos carfouchgs gu (D pour consoles ?
2 oui non

Depuis combien de temps possédez vous une console ?

QUI ETES VOUS ?

Vous 8tes :
un homme 2 une femme
Quelle est votre situation familiale ?
alibataire
23 marié ou vivant maritalement
[ marié et chargé de fomille

Nombre d’enfants (- de 18 ans) dans votre foyer (vous y

Vous 8fes :
11 Collégien
Lycéen
1 Fudiont
C3 Vie aclive (rédisez .. vve.vvverrren)

Quel est le statut du chef de famille dans votre foyer ?
[ Chef d'entreprise, PDG, DG
11 Cadre supérieur, ingénieur
[ Profession ibérale
& Profession intermédiaire, employé
[ Enseignant :
[ Arfisan, commercant
(23 Agriculfeur, exploitant

2 Quvrier
[ Refraité
AUITE (IBCISOZ 5ncvcwiescminn e eienns )
Quelles sont les frgis agios que voys.&coutez le plus souvent ?
W e
SOV ER N
CuRobe 4. ...

Pre’no;n - ME. Ri ..............

ACd;e§SE Z_Za.? 50

S TGO
e

fge:. SFdg oD

Merci de,u{:?ganner ces quelques renseignements :

En application des dispositions de I'article 27 de la loi du

présent questionnaire sont facultatives.
Le défaut de réponses est sans consequence.
Vous disposez d'un droit d'acces et de rectification.

6 janvier 1978, nous vous informons que les réponses au

Les informations fournies sont Jestinées a nos services internes et a nos partenaires commerciaux.
Gependant si vous ne souhaitez pas cette divulgation & nos partenaires, il vous suffit de nious écrire en nous indiquant

vos noms, prénoms, et adresse.
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ASTUCES ET MOTS DE PASSE

saire au sol. Elle coute 330 cranes.
Faire C et bas en méme temps.

NEO GEO

Vous étes nombreux a nous deman-
der des astuces pour ce jeu, au
demeurant génial. Ce mois-ci, nous
vous révélons en EXCLUSIVITE, la
liste des deuxiéme super pour
chaque personnage. (Eh, oui !)
Deux choses avant de commencer ;
ce coup supplémentaire nécessite
une petite manceuvre avant de com-
mencer un match et d’autre part,
vous ne pouvez |'utiliser qu'une fois
par round et uniquement lorsque
votre barre d'énergie clignote. Ceci
étant dit, voyons la liste :

pour activer le deuxiéme super coup,
il faut, juste avant gue le match ne
commence, avant que le « GO » ne
s'inscrive a |'écran, faire A, B, C, D et
Start en méme temps. Si vous avez
réussi, le nom du personnage
s'inscrit en vert,

Terry (il s’agit d'une combinaison de
mouvements a effectuer rapidement
au contact de l'adversaire) : Bas-
arriere et C en méme temps, puis
avant et C en méme temps. Enfin,
faire avant, bas-avant, bas, bas-
arriere, arriere, puis C et D en méme
temps.

Andy (méme chose que pour Terry) :
D. Puis Bas et C en méme temps.

Ensuite, faire Bas, Bas-arriére,
arriere, avant puis C et D en méme
temps.
Franco : méme chose que pour
Andy.

Mai : Laissez votre doigt appuyé sur
le bouton C (nargue) durant toute la
durée de la manipulation. Faites
avant, bas-arriére, avant, puis B et D
en méme temps (tout en ayant le
bouton C enfoncé !1).

Geese : (il s'agit d’une combinaison
de mouvements a effectuer rapide-

- ment au contact de |'adversaire). Bas

et C en méme temps. Puis C. Enfin,
faire Bas, bas-arriére, arriére et avant
suivi de C et D en méme temps.

Joe (d'assez loin !) : avant, bas-
avant, bas, bas-arriére, arriére puis C
et D en méme temps.

Mary : Arriere, bas, bas-arriére puis C
Bob : pendant le « foncage » (deux
fois vers l'avant), faire bas-arriére,
avant-haut puis C et D en méme
temps.

Sokaku : pendant gu'il se prend un
coup, faire avant, bas-avant, bas,
bas-arriere, arriere puis C et D en
méme temps.

Hon-Fu : de trés, trés loin (de I'autre
bout de I'écran) faire avant, bas, bas-
avant, arriere puis C et D en méme
temps.

Le mois prochain, vous saurez com-
ment utiliser les boss (c’est possible !).

JAGUAR

ALIEN VS
PREDATOR

Toutes les astuces pour ce jeu n’ont
pas été épuisées ! En plus des plans
et des indications paruent dans les
précédents numeéros, voici la liste des
codes vous rendant la tache plus
facile | C'est grace a Benoit Girma,
Paris, que I'on peut, ce mois-ci, vous
donner ces astuces. Merci a lui !
Passons au vif du sujet, a savoir les
diverses manipulations obligatoires
pour obtenir des options aussi
intéressantes que l'invincibilité, les
armes infinies et j'en passe... Tout
d'abord, choisissez un personnage
(Marine, Alien ou Predator), sachant
que les codes marchent également
pour les . parties sauvegardées, et
commencez une partie. Appuyez,
sitot le jeu démarré, successivement
sur : Pause, Option, 6, 1 et 3 (en
méme temps), B, A, 9, A, 9, A, *,
Option, 6, #, *, *, Option, 2, Option.
Si le code est correctement entré,
vous devez entendre un rire de pré-
dator. A présent, vous avez accés a
toutes les options suivantes :

Posséder toutes les armes pour élimi-
ner vos ennemis : faites Option et 1
(en méme temps) pour la premiére
arme, Option et 2 (en méme temps)
pour la deuxiéme arme, Option et 3

(en méme temps) pour la troisiéme
arme et Option et 4 (en méme temps)
pour la quatriéme et derniére arme.
Posséder le « Motion Tracker » (qui
vous permet de repérer les ennemis
grace a un radar) : Option et 8 (en
méme temps).

Avoir toutes les « Security Cards »
(qui vous permettent de passer d'un
niveau a un autre) : Option et 6 (en
méme temps).

Pour perdre les « Security Cards »
(cela peut se révéler utile a un certain
moment) : Option et 9 (en méme
temps).

Pour monter d'un étage, et ainsi
éviter d'utiliser les « Security Cards »
ou de trouver les ascenseurs : Option
et A (en méme temps).

Pour descendre d'un étage, faites
simplement Option et B (en méme
temps).

Ces astuces, a quelques variantes
pres, marchent pour les trois person-
nages du jeu (Marines, Predator et
Alien). Voici la suite des codes qui
marchent de maniére exactement
similaire avec tous les personnages :
Pour devenir invincible, appuyez sur
Option et 5 (en méme temps) et en
plus, cette manceuvre vous fournit
les munitions illimitées | Pour confir-
mer la mise en route de ces codes,
les mots « Cheat On » doivent appa-
raitre a |'écran. Si-vous trouvez de
nouvelles astuces pour Alien VS
Predator, nous ne.manguerons pas
de les mettre dans ces colonnes !
Encore merci a Benoit pour celles-ci !

SATURN

Vous pouvez jouer avec le (ou la ?)
mystérieux Dural. Le boss,de Virtua
Fighter est également |'un des per-
sonnages avec qui le joueur peut...
Heu... jouer ! Pour cela, déplacez-
vous jusqu'a I'écran de sélection des
personnages et faites la manipula-
tion suivante : Bas, Haut, Droite puis
A et L en méme temps ! En anglais,
ces directions (Down, Up, Right, A et
Left épellent le nom du personnage !
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@‘f*’f REDACTION
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{ Vends 11 Jeux SNin : 200 F. Piéces + 2
Manettes Turbo 100 F Piéces.
Tél:16.88.28.03.91

Vends Jeux MD : Landstalker, Earth Worm

nes | Jim:200F Port Compris. Tél:1.47.95.00.36
i Achéte 32X + Doom : 800 F. Annonce
13 ‘{ valable Uniquement en Moselle.

7 T61:16.87.66.24.50

S g Vends Jeux PSX et Saturn. Vends Echange
%% %% Carte Magic. Tél1.42.058639
.. % %] Vends MCD32X + 5 Jeux (Doom, Dune...):
3000 F. et Vends Jeux MD. Tél. aprés 18 H.
Tél:16.20.59.25.27

I3 Vends Pad SFC + Pro 4 - 6 Boutons pour
& | Arcade System. Contacter Piseth. :
Vends SNin + Mario Kart, Allstar, World + E.
Jim + Tiny T2 + 1 Manette Turbo +
Adaptateur : 1500 F. Tél:1.42.74.23.89

Vends 3DO + Jeux. Ventes Séparées pos-
sibles sur Départements 84 et 13. Contacter
J Paul. Tél16.90.92.97.77
|  Vends 3DO + 3 Jeux : 2000 F. Contacter
Frédéric. Tél:1.48.83.18.68

i Vends Neo CD + FF2 + AOF2 + SSkick2 +
diteu Shodomn2 + AeroF2 3000 F
laire” | T4:1632.10,06.21
:;9%% Vends sur Neo Geo : World Heroes 2 : 400
~=2% F Fatal Fury 2 : 300 F ou Echange.
2 %7 | T8:16.47.67.59.35

Vends Neo Geo + MC + 2 Joys + 14 Jeux.
Contacter  Serge le  Week-End.
Té:16.74.25.33.46

Vends DBZ 3 et Donkey Kong Country :
200 F. Pigce. Tél:16.90.20.63.21

Vends SNin + 5 Jeux + Adaptateur +
Manette Turbo : 1400 F. Tél:1.42.74.23.89

Vends Nes + 3 Jeux + 2 Manettes : 350 F.
ou Echange Contre SNes + 2 Manettes.
Tél:16.44.76.54.89

Vends Cartouche de 50 Jeux dont Alien 3,
Etc : 1300 F. a débattre. Tél:16.27.76.04.93

Vends Jaguar TBE + Kasumi Nin + Wolf3D
:850F le Tout. Tél:1.64.34.6839

Vends 20 Jeux SN : NBA Jam 2, Soulblazer,
Seaet of Mana, Etc. Tél:16.56.97.51.86

Vends 3DO + 5 Jeux : 3000 F. Contacter
Cédric aprés 20 H. Tél:1.48.99.34.84

Vends Jeux 3DO : Megarace, Total Edlipse,

Rebel Assault, Powers Kingdom, Etc.
Tél:16.27.90.73.87

Vends Mega CD2 + 8 Jeux + Adaptateur
CDX Pro: 900 F. Tél:1.39.87.31.02

Vends 32X : 990 F. Doom : 350 F. + News,
Tél:16.97.75.15.02

Vends Jaguar + 7 Jeux : Doom, Al Vs Pred.,
Iron Soldier, Dino Dunes : 1600 F
Tél:16.99.67.65.25

Vends Pitfall, DKC, Flashback & 250 F. I'uni-
té + Astérix : 100 F + SF2 : 50 F. + Mortal
Kombat : 150 F Tél:16.98.32.43.41

Vends 3DO FZI + 12 Jeux + Gamegun +
Adaptateur super Nes : 4500 F. BE.
Tél:1.48.57.14.82

Vends Megadrive + MCD + 10 Jeux + 2
Manettes. Valeur + de 7000 F. Prix : 3800 F
Tél. aprés 19 H. Tél:1.46.78.72.43

Vends Jeux SNin Etat Neuf Entre 200 F. et
350F : DBZ3, MK 1 et 2. Vends console + 2
Manettes : 450 F. Tél:16.68.73.46.31

Vends Neo Geo CD + 5 Jeux : 3500 F. (Art
of Fighting 2, Fatal Fury Special...).
Tél:16.67.36.26.51

Vends SN + 1 Jeu (DBZ3) : 350 F
Tél:16.46.67.78.00

Vends Overgame CX + TNMHT : 1750 F.
Tél. aprés 19 H. Tél:1.48.49.15.66

Vends MD + 3 Pads dont 2 & six Boutons +
1 Jeu:: Subtermania : 600 F. Contacter David.
Tél:1.47.95.00.36 ,

Vends Amiga CD 32 + 7 Jeux (Microcosm,
Etc) : 2000 F a débattre. Tél. le Soir.
Tél:16.74.85.45.29

Vends CDI + Cartouche FMV + 10 Jeux :
4500 F Vends Jeux sur 3DO.
Tél:16.67.62.34.62

Vends GG + 3 Jeux Neuf : 500 F. + Lynx et
2 Jeux: 300 F Tél:16.44.78.33.60

Vends Multimega Mega CD + 32X. Jeux
Virtua R32X et NBA Jam CD : 2500 F
Tél:1.39.68.15.92

Vends SN + 7 Jeux (DBZ2, Street Fighter 2
Turbo, Fatal Fury 2) + Adaptateur + 1 Pad +
Manette Spéciale. Tél. aprés 19 H 30.
Tél:30.38.56.01

Vends SNin + 5 Jeux + Adaptateur +
Manette. Le Tout TBE. Tél. aprés 18 H 30.
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« Burn Cycle
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“Je m’abonne pour 6 numéros a Génération CD-i”
Nom: lll.‘l.l".ll.'..l.l"ll.lI.ll."l.Prénom:llll".lll..lll'-.ll...l

Adl‘esse:...-.-...---..-.....--..-.-....---...-....;-....-.-...-.-..-.-...-

.Illlll'.llll'.lI.II.II....I.I.'I'.I!.Illl..ll.l'l.l'.‘lll!-llll..llll..l

CodePostal: .............Ville: e s s e s AYS S  cowie wpe wys iske
Tél: ...oveeeeeessensss.Datedenaissance: .....ccccvecenee

Ci-joint, la somme de 150 francs (étranger 210 francs), réglée par (i l'ordre de Pressimage) :
QO Chéque 0 Mandat lettre [ Virement postal (obligatoire pour I'étranger) CCP Paris 0147899R020

Date: ..ovovevcnsessssss. Signature:

Un bon de commande au numéro est disponible en page 75

CDC9
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Al Tél:16.88.74.77.16 : F - Uniguement Département  57.
Vends GB : 350 F. + 4 Jeux avec Ecouteur et Tél:16.82.85.93.33
X Cable Link. Tél:1.30.93.63.44 Vends SN + 2 Manettes + Smas + Bazouka.
% | Vends Neo Geo + 2 Manettes + Samourai 6 Jeux : 1800 F. DKC + NBA Jam + RockNRR
%ec  , + 3 Boutons : 2000 F ou Echange Contre  : 300 F. l'un. Raced + Cools : 250 F. 'un. ou
Mg Saturn, PSX. Tél:1.69.06.87.80 le Tout : 2900 F. Tél:16.56.28.72.82
'3) =4 Vends MD2 + 2 Pads + 7 leux Garantie 10 Vends 386 DX 40 - DD130 Ram 20 - Ecran
g,z Mois: 1600 F. Tél. 1.48.26.89.15. Poste 212.  Couleur SBPro - 2HP - Modem/Fax 14400 +
%, ) Vends SN + 9 Jeux : Mario All Stars, World,  50FT + CD Rom Int. Contacter Jean Michel.
% % %% Donkey, Street Racer, Mr Nutz + 3 Manettes ~ Tél:1.39.94.42.34
;'% Qf% %/ TBE:2000F Tél:1.34.78.79.78 Vends 32X : 990 FE Doom : 290 F
% "3;& 7| Vends MD + 12 jeux (NBA Jam) : 1900 F  Tél:16.97.75.15.02
< / Tél. aprés 20 H. Tel:16.26.51.78.75 Vends 3DO + Road Rash + Quarantine :
R Achéte, Vlends Jeux Saturn, RPG, Arcades, 1900 F. Tél:1.45.82.42.92
C Y Action. Tél:16.33.25.71.76 Vends MD + 12 Jeux + MCD + 5 Jeux + 3

Vends Atari ST1040 + Moniteur Couleur +
Nombreux Jeux : 2500 F Tél:1.43.71.61.42

Echange ou Vends Jeux 3DO : Powers
Kingdom, Rebel Assault, Total Eclipse...
Contacter Christian. Tél:16.43.45.94.63
Vends Divers News sur 3DO de 200 F 4 300
F. Tél.16.82.57.08.81 z

Vends Saturn + 2 Pads + Jeux : Prix a
Débattre. Contacter Fabrice.
Tél:1.42.54.08.94

Echange, Vends, Achéte CD sur 3DO.
Contacter Michel aprés 21 H.

Manettes dont une 6 Boutons : 3500 F
Tél:1.48.76.37.16

Vends 3D0 + Need for Speed + Road Rash
+ Shocwave + Data+. 2500 FE
Tél:1.34.68.77.98

Vends Lecteur CDI + Cartouche Vidéo +
Manette Jeux + 4 CDI au Choix. Le tout :
5000 F Prix Réél 6650 F
Tél:16.20.67.24.21

Vends 6 Cassettes + 1 CD + 4 Manettes +
35 Mega Force : 2000 F. Tél:16.66.89.25.85

Vends 3DO Pal 60 Hz + 2 Pads + 6 Jeux :

Tél:16.50.69.13.71 3000 F Ték:1.30.61.20.32
Vends sur SNin MK2 a 270 F et F1PP & 130 Vends SNin + Super Mario World +
IS}%_ ------ . NN SN EEN SN BN SN R BN N M B O O o . ------_-1
I COUPON REPONSE - PETITES ANNONCES GRATUITES I
I Renvoyer ce coupon 3 Fadresse suivante : :
: PA CD Consoles, 5-7, rue Raspail 93108 Montreuil Cedex. !
I Nom : Prénom : :
I Adresse : _ I
1 Code postal : Yille : 1
| Numeéro de téléphone : i
| Faiune [1SUPER NINTENDO 0IMEGADRIVE 1JAGUAR 0113DO 1
1] JAUTRE: 1
] Département: || | LIVENTE JACHAT U ECHANGE 1
: Libelié de votre annonce (noubliez pas votre numéro de téiéphone). :
| Titedevotreannonce |1 1 1 1 I 1 1 ¢ 1 ¢ 1 1 1 1 11
:I i o o [T Vo M S T 155 | ol D ] 50 | ] T SN R A S S
= cea P8 (T Lo P R ot (4] Rt AR [ DR o TR ek [t [ A Lne]] I:
JEE] |ES e P S ] <= 1) L1y
|

Klashback + Super SF2. Le tout : 900 F
Tél:16.50.03.18.52

Vends Jeux PSX : Toshinden : 350 F a
débattre. Contacter Slimane.
Tél:1.60.39.70.03 :

Vends Saturn + 2 Manettes + 7 Jeux (Astal,
Panzer, VF V. G..) : 5000 F & débattre.
Tél:1.69.30.62.15

Vends Neo Geo + Art of Fight 2 + 2
Manettes : 3000 F a débattre.
Tél:16.26.68.40.49

Vends Burning Soldier, Super Wing,
Virtuoso ou Echange sur 3DO. Contacter
Christophe. Tél:1.30.21.32.53

Vends MD 32X + 2 Jeux : 1200 F. Possibilité
de Vente Séparée. Tél:16.20.91.62.05

Vends Uniguement sur Pau et Alentours :
300 US Pal + 6 Jeux : 3500 F
Tél:16.59.82.98.11

Vends Jeux 3DO : Super Wing Commander
: 190 F. Supreme Warrior ; 140 . Total Eclipse
: 130 F Tél:16.72.00.07.11

Vends Neo Geo CD 2 Plein Ecran + 2
Manettes + 4 Jeux : 3500 F. Port Compris.
Tél:16.98.90.30.76

Echange Alien Contre Val d'lsere et Kasumi
Contre C. Galaxy sur Jaguar. Tél. Entre 19 H
et 20 H, Tél:16.80.56.15.72

Vends MD + 4 Manettes + 3 Jeux (Mortal
Kombat 2, Bubsy + Flashback ou Autre) :
600 F. Tél:16.24.52.90.02

Vends 3DO + 2 Pads + 7 Jeux : 3500 F
Contacter Georges. Tél:16.78.32.66.27

Vends 1 Manette + Souris + 8 Jeux : 2700
F. ou - Echange.- Contre 3DO.
Tél:1.42.35.50.45

Stop Affaire | Vends 3DO + 10 Jeux + 2
Manettes : 4500 F. Tél:16.53.28.55.93

Vends SFC + 12 Jeux + 3 Pads + Multiplayer
+ AD 29 : 1800 F SGX + 7 Jeux + 3 Pads +
Multiplayer : 1000 . Tél:1.30.32.12.69

Vends Neo CD + 3 Jeux Jamais Servi : 2400
F Tél:1.48.46.27.57

Vends Jeux 3DO + 1
Tél:1.60.07.16.09

Vends Jaguar + 4 Jeux : Alien, Doom,
Cannon Fodder.. : 2000 F a débattre.
Tél:1.46.02.71.68

Vends SNin + 7 Jeux + Accessoires + 3 DBZ
Tome 4 -* 6 - 8 + Urotsukidoji Tome 1 et 2.
Prix a débattre. Tél:16.76.25.45.82

Recherche Jeux 3DO Neufs ou Occasions de
100 F & 200 F ou Echange Contre Jeux
CD32. Tél16.98.64.77.45

Vends Amiga CD32 + 1 Souris + 4 Jeux :
Microcosm, Etc. : 1750 . Tél:16.67.64.31.80

Manette.
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Sega

Prénom :
{0 S = T B IOR WONES B

Code postal : ....oeeeec..

]| | AT

Merci de régler par chéque d l'ordre de CD Consoles
1 P SR Signature

Retournez ce bon (ou ln photocopie de e bon), ainsi que votre chéque a
(D Consoles Anciens numéros 5/7 rue Raspail 93108 Montreuil Cedex




OFFRE D’ABONNEMENT

rrix xcEPTIONN E I_ !

AR

(DOBLE)  AbonnemenT
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gl SR 90
1 PlayStation S
SeUleEMENT

au lieu de 2267

soiT 140" d’économie ou plus de
42% de remise immEdiIATE suR le
PRiX dE VENTE AU NUMERO

| Pas fou, je m'abonne & CD Consoles pour 1 an au tarif préférentiel de 190F (6tranger 310F) au lieu de 330F

PICOmEt Sl m TR tegdls Prenem Date de naissance : ... / .... / ...

Je paye par : O chéque bancaire ou postal O virement postal (obligatoire pour I'étranger)
| Q carte bancairen® Lok 1V L b ol f L | b Lf ) expire fin: ...

e Date s 1998 Signature des parents pour les mineurs :

3 Je désire une facture .
Coupon a renvoyer accompagné de votre réglement & :
| CD Consoles - Service abonnement - 36, rue de Picpus - 75012 Paris. Tél. : 43 42 00 60
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Le satanique Dr Light veut devenir le maitre
du monde. Pour cela, il a inventé une
nouvelle machine infernale appelée Wily,
et va retourner dans le passé pour
éliminer Mégaman dans I'une de ses trois
premiéres aventures. Tirant sur tout ce
qui bouge, Mégaman doit traquer
chaque robot et I'exécuter afin de
récupérer des bonus et autres armes
spéciales.
MEGAMAN-THE WILY WARS
vous offre 16 mégas de graphiques
haute résolution.Profitez enfin des
trois premiers chapitres de
Megaman réunis sur une seule et
unique cartouche.

Laissé pour mort lors d‘une bagarre de rue o
périt accidentellement sa famille, Franck Castle
% refuse de mourir. Animé par un esprit de
_— vengeance, il méne alors sa
ropre guerre contre la i
. A la fois juge, juré et
pau, personne EENET o -
ppera a son verdict. 4 m
: )upables devront i =
alors affronter ...

Samedi soir, c’est le rendez-vous de toutes

les stars du catch américain. IIs sont tous

venus pour s’affronter dans le célébre

tournoi des Slammasters, et un seul
survivra a cette avalanche
de violence.

par SEGA entreprise

T A1 9 90 00 & Fave A1 37 290 QN



