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Graphismes extraordi-
naires, rapidité et fluidite
des animations, son FM

| System. Concue pour
recevoir un lecteur
CD-ROM, un clavier et

stéréo, 35 jeux a venir, | ALTERED BEAST | une tablette graphique.

dont'i'étonnant ALTERED
BEAST, offert avec la console.
Compatibilité avec tous les jeux
du catalogue SEGA Master

Console SEGA Mégadrive 16 bit, on

ne joue pas
avec ces b
Choses-la. @




PLAYER ONE EST

LE PREMIER MAGAZINE EUROPEEN
CONSACRE AUX CONSOLES DE JEU

IL

“est tout en couleurs et ne
colite que 15 francs. Ce premier
numéro que vous tenez entre vos doigts
avides, a été réalisé par une équipe de passionnés de
jeux. N'hésitez pas a les critiquer ou a leur faire des
louanges. Ecrivez-nous ! Vos lettres seront publiées,
vos remarques écoutées, vos désirs réalisés.
PLAYER ONE n’est pas un magazine de plus. Il est, le
premier et le seul. Il est avant tout votre magazine.
Vous trouverez dans PLAYER
ONE les aides de jeu les plus
complétes, les tests les plus pous-
sés et les reportages les plus
étonnants sur tout ce qui
touche notre culture.
N’écoutez pas les rabat-joie,
jouez, il en restera toujours
quelque chose. Et lorsque
['on vous demandera, dans
le bus, a I'école ou 2 la
maison, ce que vous étes
en train de lire, vous ré-
pondrez : C'est PLAYER ONE

Sam Player

LA MACHIN A OUER
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SUPER MONAGO GP

C'est le titre d'une
nouvelle simulation de
formule 1 pour SEGA
Master System. Au vo-
lant des bolides les plus
puissants du cos-
mos, Vous

pourrez participer au
championnat du monde
des pilotes.

Le plus amusant dans
ce jeu est, a notre avis, le
fait que I'on puisse
jouer a deux en méme
temps. L'écran est sé-
paré en deux et
chaque voiture en
occupe un. Evi-

demment quand
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vous rattrapez un adver-
saire, vous le voyez appa-
raitre dans votre écran.
Avant chaque course,
vous avez un nombre im-
portant d'options a sélec-
tionner (choix du moteur,
des pneus, de la boite de
vitesse etc...), malgré ce-
la, le jeu reste trés simple
d'acceés. La sensation de

~ GAPTAIN N

Nintendo prend son
pied sur le petit écran. Sui-
te au succes bien mérité
des aventures de Mario en
dessin animé, débarque
Kevin Keene, alias Cap-
tain N.

Toujours accompagné
de son chien et de la subli-
me princesse Lana, Kevin

rencontrera de nombreux
héros de I'univers Ninten-
do, tels Kid Icarus et Me-
gaman. Zappeur en mains
la partie s'annonce diffici-
le, Kevin doit contrer les
plans de l'infime Mother-
brain qui veut faire régner
la terreur sur le monde
magique de Nintendoland.

Encore une fois le bien et
le mal s’affronte dans un
combat sans merci ! Re-
trouvez Captain N le sa-
medi aprés-midi 2 18h35
et le dimanche matin 2
7h25 (dur ! dur !) sur Ca-
nal +. Attention seuls les
possesseurs d'un décodeur
pourront en profiter. B
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vitesse est bien rendue,
vous aurez vraiment I'im-
pression de rouler a plus
de 300 km/h et la simula-
tion de conduite est trés
réaliste.

Bref, toutes ces quali-
tés font de Super Mona-
co GP un jeu excellent
que nous testerons le
mois prochain.

B Dans les lignes qui suivent, tout au long des pages réservées aux actualités. Vous trou-
verez les renseignements necessaires a une meilleure lecture de Player One... Pour commen-
cer, voici I'explication des pictos que vous verrez dans le cartouche a la fin.des tests de jeux.



& BATMAN &%

SUR NINTENDO

Le célebre justicier
masqué nous rend visite
sur console Nintendo,
des le mois d’octobre.
Juste un an apres le colos-
sal succes de ces aven-
tures au cinéma, il re-
prend du service pour
notre plus grand plaisir.

Nous n’avons pas en-
core testé le jeu, mais sui-
te a une petite enquéte,
nous pouvons déja vous
faire quelques révélations,
en avant-premiére. Le but

de l'aventure de Batman
est d’arréter le joker. Le
jeu est congu comme une
course poursuite. Batman
doit déloger le truand de

)
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ces différents repaires :
une usine de produits chi-
miques, une cathédrale,
des cavernes et autres en-
droits bien sordides. A
chacune de ces explora-
tions, parsemées de com-
bats et de pieges démo-
niaques, Batman affronte
au final de chaque niveau
les hommes les plus puis-
sants du joker. Des rixes
infernales s'enchainent
contre '’homme élec-
trique, le pyromane armé
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de 600 millions de bou-
les de feu, ou des ma-
chines diaboliques et
meurtriéres comme les
EEV cracheurs de feu

Signifie qu'il's'agit d'un jeu d'arcade-
aventure comme Link ou ' Wonder Boy.

Pour un shoot'em up (jeu de tir)
comme Duck Hunt ou B-Type.

§  onOpEEnE 4

voire méme les mines am-
bulantes. Tout ce qu'il faut
pour s’amuser !

Batman, le jeu sera dis-
ponible au mois d’oc-
tobre, ne le ratez pas. B

jeu avec un pistolet comme Operation.
Wolf ou Wild Gunman.

!2 indigue que f'on-peut jouer-a un joueur.



donc, dans la pre-

BT T 1o miere salle du ter-

0 & ritoire du dit-
: moine (qui en

compte 50).
Dans chacune
—H d'elles, Dana doit
°f] récupérer la clé
: qui lui ouvre la

porte de l'étape

suivante. Cela
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Alors que le mois de
septembre étouffe les der-
nieres chaleurs d'un été
caniculaire, Sega se gele
les patins dans une partie
de hockey sur glace en-
diablée.

Slap Shot transforme
votre Master System en
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peut paraitre sim-

Une nouveauté de plus
sur Nintendo. Salomon’s
Key est un habile mélan-
ge entre un jeu de plate-
forme et de réflexion.

Le héros de cette his-
toire s'appelle Dana. Sa
mission est de retrouver
la clé de Salomon, sym-
bole de paix qu'un moine
maléfique a dérobé.
L'aventure commence

ple, mais sachez
que chaque piéce est peu-
plée de monstres, de
piéges et d’'impasses, a
priori infranchissables.
Ceci est un avant-goft
des péripéties a venir.
Comme tout bon jeu de
plate-forme, Salomon'’s
Key est bourré d'astuces,
de bonus qu'il faut savoir
découvrir, d'extra-life que
I'on se doit de ne pas

SLAP SHOT

patinoire ! Chaussez vos
pompes, bouclez votre
casque, serrez bien fort la
cross, la partie démarre.
Vous avez la possibilité de
jouer a un ou deux jou-
eurs, de sélectionner la
nationalité de votre team
et sa division. Slap Shot
est une super simulation
sportive. Lesprit du hoc-
key est intact : rapidité du
jeu, violence, précision...
rien ne manque. Méme
les séquences de bastons

Indique que l'on peut jouer a deux en’

qui font le charme de ce
sport, sont conservées !

manquer et d'armes de
plus en plus puissantes.
De plus, vos qualités de
réflexion seront mises a
rude épreuve, dés qu'il
s'agira de trouver le
meilleur passage pour tra-
verser les salles.

En fin de compte, Sa-
lomon’s Key est un jeu
complet. Si vous voulez
en savoir davantage, lisez
Player One le mois pro-

Avec ses graphismes pas
laids (gag !), et ses anima-
tions fondantes, Slap Shot
ne vous laissera pas de
glace. En vente dans
toutes les bonnes quin-
cailleries. M
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Jeu de combat comme Dotble Dragon. : T

e

4
meme temps. R —

P" Qe jeu est adapté d'une borne d'arcade k‘é_
Al -(jeu-de cafe}, comme Shinobi. = .- i |

Jeu de plate—forfne’ comme Mario | et Il.




On ne touche pas
a ma console de jeux

AMSTRAD!

DU 16 AU 19
NOVEMBRE
1990

PARC DES
EXPOSITIONS
DE

VERSAILLES
HALL 8

!EXPO 90

Nouvelle console de ]eux Amstrad

GX 4000

Branche ta nouvelle console Amstrad
GX 4000 sur ta télé. Te voila propulsé
dans le monde merveilleux des jeux sur
Amstrad. Des jeux au graphisme excep-
tionnel, avec un son 4 te couper le
souffle !

La GX 4000, c'est une nouvelle généra-
tion de consoles. En plus de son look
d'enfer, ses performances sont éclatan-
tes : 64 Ko de mémoire, un son dé-
ment, 32 couleurs parmi 4096... une
technique qui assure un max. Des tas de
jeux sont déja disponibles sur cartouche

@ m.Q . B i
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Pour tout savoir sur la GX 4000 Amstrad, tapez 3615 code Amstrad,

et lisez Amstrad Cent Pour Cent dans tous les kiosques.
* Prix public généralement constaté.

Elle est d’enfer

Amstrad et plein de nouveautés vont
encore arriver.

Et en plus, le jour ol tu voudras évoluer
vers un micro-ordinateur Amstrad 464
Plus ou 6128 Plus, tu pourras garder tes
cartouches puisqu'elles sont compatibles
avec ces micro-ordinateurs.

La nouvelle console de jeux Amstrad
GX 4000 est livrée compléte, avec ses
2 manettes de jeux, le cordon de
raccordement 4 la prise Péritel, et un
jeu de simulation de course automobile
« Burnin Rubber - sur cartouche.

1 F 100 I*‘;Il oo 29 [}
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DOUBLE DRAGON II

Bonne nouvelle pour
tous les amateurs de jeux
de combat, Double Dra-
gon II sur Nintendo sort
au mois d'octobre. Pour
tous ceux qui ne connais-
sent pas Double Dragon,
sachez que c’est le jeu de
combat le plus incroyable,
que l'on puisse imaginer.

D’abord sorti sur bor-
ne d'arcade (jeu de café),
il a connu un tel succes
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mondial que les adapta-
tions sur micro-ordina-

teur, console (Sega Mas-
ter System) et donc Nin-
tendo ne se sont pas faites
attendre.
Double Dra-
gon II cest da-
bord I'histoire
terrifiante de
deux fréres ju-
meaux qui pour
sauver leur co-
pine des griffes
avides de sang,
d’'un gros mé-
vont le traquer

chant,

jusque dans son repaire,

en éliminant
tous ces hom-
mes de main.
Jusque-la, rien
de bien origi-
nal. Tout l'inté-
rét de Double
Dragon II, ré-
side dans les
combats. De
nombreux coups sont a
votre disposition, pour
détruire vos adversaires.
Comme exemple, je ne ci-
terai que les fameux
coups de coude et le
coup de pied sauté-ren-
versé. Epoustouflants !
Vous pouvez aussi utiliser
des armes "dépouillées” a
vos victimes. La batte de
base-ball ou le nunchaku
en sont les principales.
Enfin, ultime raffinement,
lorsque les deux fréres ont
enfin vaincu le grand mé-

chant, ils s'affrontent en
un combat fratricide.
L'heureux gagnant em-
porte dans ses bagages, la
jolie copine. Double Dra-
gon Il se joue a deux
joueurs de préférence.

Alors, le jeu sur Nin-
tendo respectera-t-il tous
ces éléments qui font de
Double Dragon II, un des
jeux de combat préféré de
Player One ? La réponse,
le mois prochain. B

ACTU PC

Les nouveautées pleu-
vent sur la PC Engine
comme les radiations
sur Tchernobyl ! Rastan
Saga Il, Ninja Spirit et
Puzznic (Pazunic in fren-
ch) déferlent sur la NEC.
Leur qualité risque de
laisser de nombreuses
traces indélébiles sur les
pupilles dilatées des PC
Engine-maniacs !

¥ Pour les simulatio

NINJA SPIRIT, est une
adaptation d’arcade
d’un niveau rarement
atteint. Vous incarnez
Iesprit d’un Ninja, para-
lysé par un sort. Le che-
min sera long avant de
se délivrer de I'emprise
de la magie et les autres
ninjas ne sont pas déci-
dés a vous laisser faire.
Un jeu de baston sauce

ns de guerre,

Pour les simulations sportives:

kung-fu, digne des
meilleures séries B made
in Hong-Kong ' m

PUZZNIC OU PAZU-
NIC (au choix) renoue
avec la tradition des
casse-tétes orientaux,
un instant éclipsée par
la vague soviétique du
camarade Tétris. Des fi-
gures identiques s'an-

% Jeu de role;
Jeu d'aventure.

nulent quand elles sont
en contact. A vous de

NINJA SPIRIT



toutes les éliminer, dans
un temps limité. Bon-
jour la prise de téte ! La
difficulté est croissante
et le nombre de pro-
blémes a résoudre, in-
calculable. A consom-
mer modérément, abus
dangereux ! ®

Rastan, I’énorme barba-

LE CHE

Enfin une émission de
jeu télé qui ne soit pas dé-
bile. Le Chevalier du La-
byrinthe, adapté d'une
série anglaise (Nightma-
re) pour le public fran-
¢ais, s'inspire des jeux vi-
déo, pour donner un peu
d'air frais aux émissions
pour la jeunesse. Un che-
valier aidé de trois
conseillers, doit franchir
des obstacles et résoudre

re hagard de RASTAN

SAGA I, a fait un véri-

table carton aux Japon.
Il faut dire que le sprite
est si grand et ses
muscles si impression-

nants qu'il est difficile

de ne pas se prendre au
jeu de ce guerrier pri-
maire ! Armé d’une

épée et d’un bouclier,
Rastan est prét a affron-
ter les monstres volants,
squelettes vivants et
autre aliens délirants
peuplant les contrées
colorées qu’il visite.

Un univers maléfique
pour un jeu hors du
commun. B

RASTAN SAGA Il

ALIER DU LABYRINTHE

des énigmes. Le tout dans
un univers fantastique
proche de I'héroic fanta-
sy. Impossible direz-
vous ! Et pourtant... Tous
les problemes ont été ré-

solus, grice a la surim-
pression d’'images vidéo et
d’'images crées sur ordina-
teurs. Les décors sont
dessinés sur palette gra-
phique, un peu comme les
graphismes que l'on trou-
ve dans les jeux, mais les
personnages eux, sont
bien réels. Le résultat est
surprenant.

Sponsorisé par Sega,
qui offre aux vainqueurs

des consoles Master Sys-
tem, le Chevalier du La-
byrinthe sera diffusé tous
les mercredi sur Antenne
2 2a partir du 19 sep-
tembre. W

mots de passe.

Double Dragon Il
Ultima

Megaman 2
Prisoner of War
Adventures of Lolo
Bionic Commando
Robocop

Sesame Street 1-2-3

NOM

Wizards and Warriors Il
8-Eyes
Milon Secret Castle

Hudsonn Adventure Island

Jordan Bird

Who Framed Roger Rabbit

Et plusieurs autres

Super Mario Bros
Super Mario Bros
Lend of Zelda

Zelda li : The Adventure of Link

Gantlet
Wizards and Warriors
etc...

® Une présentation du systéme de jeu portatif Nintendo Game Boy, U-Force, et
Power Glove, et plusieurs autres accessoires pour le systéme de jeux Nintendo®.
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BON DE COMMANDE & adresser & : EDITIONS RADIO, 189, rue St-Jacques, 75005 PARIS.
Je désire recevoir au prix indiqué ci-dessus, le Iivie : SUPERTRUCS ET STRATEGIES NINTENDO

ADRESSE

CHoint

[ Chéque postal

(1 Chéque bancaire
B

E EDITIONS
RADIO

CI"AMPION .’!.. avec le livre des

SUPER TRUCS ET STRATEGIES POUR JEUX NINTENDO @

Avez-vous perce tous les secrets de Super Mario Bros. 2 ?
Pouvez-vous déchiffrer le code secret d’Adventure of link ?
Que vous soyez débutant ou expert, ce livre vous révélera les secrets et les
stratégies que vous avez toujours voulu connaitre !
® Une analyse de 60 jeux populaires avec description, stratégies, trucs, codes et
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Hot news sur Sega
Master System, Free-
dom Fighter compte sur
vous pour sauver la terre.
La NAC, une armée ma-
léfique lance une
offensive 2

I'échelle mondiale. Tous
les pays se regroupent
pour faire face et envoient
leurs meilleurs soldats au

combat. Tous périront !
Il ne reste plus que
vous pour piloter le
Freedom Fighter,
un F-15 Strike
B\ Eagle modifié,
gardé secret
pour l'ultime
contre-atta-
que des for-
ces terriennes. Dé-
tail croustillant, la NAC
posséde un super-canon,

NINTENDO SORT UNE
NOUVELLE CONSOLE
DE JEU... AU JAPON

Annoncée pour le mois
de novembre au Japon, la
Super Famicom de Nin-
tendo sera lancée avec
deux jeux, Zelda III et
Super Mario III. Elle de-
vrait remplacer petit a pe-
tit la NES. Pour la Fran-
ce, aucune date n’est
encore retenue. Les ca-
ractéristiques techniques
de cette nouvelle console
sont impressionnantes.

Pour les spécialistes,
nous vous signalons que

le micro-processeur est
un 65C816 (ce quirend la
Super Famicom compa-
tible avec la NES). La ré-
solution graphique la plus
haute est de 512x448 (il
existerait 3 autres modes)
et la taille maximum des
sprites est de 64x64 !
Pour chaque écran, la Su-
per Famicom peut affi-
cher 8 fois 16 couleurs
parmi 32.728.

5 autres co-processeurs
aident le 65C816. Ils ge-

capable de dé-
truire la couche
d'ozone a l'en-
droit voulu. Les
écologistes vont
encore pouvoir
hurler !

Le Freedom
Fighter ne dé-
cevra pas les
amoureux des shoot’em
up (jeux de tir) avec son
scrolling horizontal (les
décors défilent de droite a
gauche), ses nombreux
tableaux et ses options
multiples.

FREEDOM
FIGHTER

Avant de cartonner
aux commandes de Free-
dom Fighter il faudra tout
de méme patienter jus-
qu’en octobre, date de sa
commercialisation dans
notre beau pays.

LE SALON DE LA MICRO 90

Du 26 au 29 octobre 90
se tiendra a I'espace
nord de la Villette le
deuxieéme salon de la

micro. Cette exposition
ouverte au grand public
est I'occasion pour les
particuliers de rencon-
trer les exposants :
constructeurs, éditeurs
de jeux, distributeurs,

rent le son stéréo sur 8
voies avec un sampler
pour les digit, les effets
spéciaux (écho, reverb...)
et visuels, les zooms, I'éti-
rement et la rotation des
graphismes.

(Bt enfint.., les jeux de péflexionis:!-

revendeurs et méme la
presse spécialisée,
puisque Player One aura
son propre stand. Des
jeux et des concours
seront organisés et vous
pourrez rencontrer
toute I'équipe de votre
magazine.

Rendez-vous donc, au
salon de la micro !

Le prix de vente au Ja-
pon ne nNous a pas encore
été communiqué. Ga-
geons que la commerciali-
sation de la Super Fami-
com en Europe, ne saurait
tarder. W

Evidemmient chaque jeu est désighe par plusiedrs pictos; ex. : Double ™
Dragon est un _je_u' de cambat & deux joueurs, adapte d'une borne d'Arcade.



NOUVEAU! TU PEUX BOSSER
ET T'ECLATER!

Avec le nouveau micro-ordinateur Amstrad
6128 Plus, tu peux bosser et t'éclater !

Sur tes disquettes, tu révises tes cours: tes
maths, ton frangais, ta géo ou ton anglais. Tu
programmes, tu €cris sur traitement de textes.
Rien de tel pour bien bosser et se perfectionner en
micro-informatique.

Sur cartouche, éclate-toi comme un fou avec
les meilleurs jeux dans tous les domaines : Arcade,
Action, Simulation, Réflexion etc...

L’Amstrad 6128 Plus, il est extra.

Pourquoi Plus? Parce que c'est la nouvelle
version de l'ordinateur le plus vendu en France. Et
des Plus, il en a: un super look, un graphisme
somptueux (32 couleurs parmi une palette de

DU 16 AU 19
NOVEMBRE
1990

PARC DES
BXPOSITIONS

4096) un son Stéréo cpoustouﬂant et deux lec-

teurs : le lecteur de disquettes 3 pouces, compati-
ble avec le 6128 et le lecteur de cartouches, pour
lire les nouvelles cartouches Amstrad.

C'est un véritable micro-ordinateur, livré com-
plet avec un écran stéréo, un clavier intégrant un
lecteur de disquettes 3 pouces et un lecteur de
cartouches Amstrad, une manette de jeu, et un jeu
de simulation de course automobile - Burnin’
Rubber ~ sur cartouche.

Et en plus, il ne cofite que 2990 F TTC en
version monochrome, ou 3 990 F TTC en version
couleur.

* Prix public généralement constaté en version monochrome.

Prénom :

a partir de

2990

COMPLET

| Pour tout savoir sur le 6128 Plus, tapez 3615 code Amstrad et lisez Amstrad Cent Pour Cent, dans tous les kiosques.

Fovover ce bon a4 AMSTRAD BP 72 . 72/78 Grande Rue 92210 SEVRES




LA MEGADRIVE
__ DE SEGA

La Megadrive frangaise

LE LOOK
DE LA MEGADRIVE

Noire et sobre, la Me-
gadrive est d'un design
plut6t agréable. A vous de
juger de son look, sur nos
photos ou chez votre re-
vendeur préféré.

Sur la face avant nous
trouvons deux ports joys-
ticks. Si vous avez l'inten-
tion de jouer en famille, il
faudra acheter une deu-
xiéme manette de jeu (ou
paddle). Une prise casque
permet le jeu en solitaire,
a quatre heures du matin
sans réveiller toute la mai-
sonnée. Il est possible de
régler le volume

de

cette sortie, grice a un
curseur. Sur le dessus,
outre le commutateur de
mise sous tension, un
bouton Reset permet de
réinitialiser la machine.

En face arriére, une
classique sortie vidéo, une
entrée pour l'alimenta-
tion, ainsi qu'une prise fe-
melle 9 broches 2 la fonc-
tion encore inconnue. Sur
le c6té droit enfin, un
cache abrite un port d'ex-
tension.

Quant au paddle, il est
trés ergonomique. Doté
de trois boutons d’actions
et d'un bouton Start (qui
sert aussi de bouton de
Pause), nous lui trou-
vons une meilleure pri-
se en main, que celui
des autres consoles.

Un bloc d'alimentation
est, bien sfr, livré avec la
Megadrive.

LA TECHNIQUE
DE LA
MEGADRIVE

Avouons-le tout de sui-
te, la Megadrive se situe,
un cran au-dessus de
toutes les consoles du
marché. Le coeur de la bé-
te est un micro-proces-
seur 68000 de Motorola,
celui-la méme qui équipe
les St d'Atari et autres
Amiga de Commodore.

A 1'écran, c’est du
grand spectacle : une ré-
solution de 320 par 224
pixels et une mémoire dé-
diée de 64 Ko, lui permet-
tent d'afficher simultané-

Septembre 1990

sera une époque a
retenir, pour tous
les fondus de jeux
vidéos. Outre la

sortie du premier
numeéro de Player

One c’est aussi le

mois du débar-
quement officiel en
France de la nou-
velle console SEGA.
Elle est la premiere
console, dont le
coaur est un micro-
processeur 16 bits...

Altered Beast, r
le jeu livré avec la Megadrive

ment un minimum de 32
couleurs, sélectionnées
dans une palette de 512.
Le systéme est capable de
gérer, pas moins de 80
sprites, et 20 d’entre eux
peuvent étre affichés sur
une méme ligne horizon-
tale, sans probleme de
clignotement...

De méme, il est prévu
que deux arriére-plans gra-
phiques, peuvent défiler
indépendamment, pour ac-
croitre l'effet de "3-dimen-
sions” dans les jeux.

Coté sonore, la Mega-



drive est dotée d'un géné-
rateur PSG 3 voies, des
plus classiques. Il est as-
sisté par un modulateur
de fréquence lui permet-
tant d'étendre ses capaci-
tés. Enfin, un générateur
de sons digitalisés prend
en charge une deuxieme
partition sonore ; ceci afin
d’éviter toutes confronta-
tions entre composition
musicale et bruitages. Le
tout est en stéréo, évi-
demment !

Ces remarquables ca-
pacités font de cette ma-
chine une véritable borne
d’arcade a domicile...

LES EXTENSIONS
DE LA MEGADRIVE

Le Power Base Con-
verter est un accessoire
qui prend place sur le des-
sus de la Megadrive. Il se
connecte en fait, dans le
port, cartouche de la béte.
Il s'agit 12 d'un adaptateur
qui permet d'utiliser,
toutes les cartouches et
cartes de jeux, disponibles
pour le Master System Se-
ga (la console 8 bits de
SEGA).

Le Sega Arcade Po-
wer Stick est un joystick
de compétition d'une qua-
lité au moins égale aux
meilleurs joysticks des
bornes d'arcade. Le man-
che de direction est trés
robuste et il est possible
de commuter le"mégafire”
pour que les non-parkin-
soniens puissent, eux aus-
si, bénéficier d’une ra-
pidité de tir accrue. Sa
remarquable stabilité et
son excellente prise en
mains, devraient vous ou-

Notez les 3 boutons d'action

vrir la voie de bien des
high-scores.

L'extension la plus allé-
chante de cette console,
devrait étre... un mo-
dem ! Disponible depuis
cet été aux Etats-Unis
sous le nom de Telegene-
sis, il n'est pas encore en-
visagé de le commercia-
liser en France. Cet acces-
soire permet tout simple-
ment a deux
joueurs dis-
tants, de s'af-
fronter simul-
tanément sur
le méme jeu,
les deux con-
soles étant re-
liées par voie
téléphonique.
Ainsi Telege-
nesis Baseball (un jeu de
baseball compatible avec
Telegenesis, d’'ou le nom)
et Cyberball (un jeu de
football américain dont
les équipes sont compo-
sées de robots cyborgs)
sont les deux premiers
jeux exploitant cette pos-
sibilité.

ET BIENTOT
LE CD-ROM

SEGA ne compte pas
s'arréter en si bon chemin
et dans le futur, de nom-
breuses autres extensions
devraient venir "customi-

ser” votre console, en véri-
table ordinateur. Sont ain-
si prévus : un clavier, une
tablette graphique et le fa-
meux lecteur de CD-rom.
Ce dernier, déja utilisé sur
la console NEC, vous
transportera au travers de
véritables films interac-
tifs. Gréce a sa grande ca-
pacité de stockage et son
exceptionnelle qualité so-
nore, des jeux
de trés grande
envergure de-
vraient voir le
jour...

LES EIEUX
DE LA
MEGADRIVE

Quand on connait et
que l'on affectionne la
qualité des bornes d'arca-
de de SEGA, on ne peut
que se réjouir de les voir
transposées en cartouche
et les utiliser a la maison.
Ainsi Altered Beast, co-
pie conforme de son ho-
mologue des salles obs-
cures, est le premier des
titres que vous découvri-
rez avec la Megadrive. Il
est livré dans le package de
la console, distribué par
Virgin Loisirs. Graphismes
somptueux et bande sono-
re épatante (ponctuée de

trés bonnes digitalisations)
sont les points marquants
de cette premiére car-
touche. La possibilité de
jouer a deux, simultané-
ment, en ajoute encore au
plaisir ludique.

Toute bonne console
qui se respecte propose,
sa simulation de golf et
Arnold Palmer Tourna-
ment Golf confirme la
regle sur Megadrive.
Etant particulierement
spécialiste de ce genre de
jeu, je puis vous dire que
celui-ci est d'un trés bon
niveau, et se révele agréa-
ble a jouer, plusieurs
heures d'affilée. Vous
pourrez donc faire un 18
trous, seul ou avec un co-
pain. Mais aussi concourir
un Master et attaquer 12
parcours, contre les meil-
leurs joueurs du monde. A
noter, que deux de ces
parcours se jouent en play
off. Un systeme de codes
permet de sauvegarder
votre classement. Si vous
parvenez a de bons résul-
tats vous verrez votre
puissance de drive et vo-
tre dextérité augmenter.

Le troisieme jeu que
nous avons eu le plaisir de
tester en profondeur. est

The Revenge of Shinobi.




Cette cartouche vaut
pratiquement, a elle seule,
I'investissement d'une
Megadrive. Toute la ré-
daction de Player One a
craqué sur cette séquelle
de Shinobi, le célebre suc-
ces d'arcade de SEGA. Ce
jeu est la parfaite illustra-
tion des possibilités de la
console : de trés beaux dé-
cors, de nombreuses com-
positions musicales origi-
nales et variées, une trés
bonne ergonomie, bref...
La totale!

BIENTOT
SUR VOS ECRANS

Voici la liste des jeux qui
devraient étre disponibles,
dans le courant de ce mois
de septembre: Thunder
Force II, Last Battle, Super
Thunderblade, Space Har-
rier II, Baseball,
Ghouls'n’ghosts, Rambo
III, Soccer, Tournament
Golf, Forgotten World,
Mystic Defender, Super
Hang On, Revenge of Shi-
nobi, Golden Axe, Truxton,
Alex Kidd et Zoom.

MEGADRIVE :
JOUEE
ET APPROUVEE!

Annoncée comme une
machine de réve, la Mega-
drive tient toutes ses pro-
messes. Elle vient de rece-
voir l'approbation de
PLAYER ONE, c'est dé-
sormais a vous de faire
votre choix... B

Robby

FICHE TECHNIQUE
MEGADRIVE

SORTIE VIDEO: PERITEL
MICROPROCESSEURS: 68000
(7.6 Mhz) et Z80 (3.5 Mhz)
MEMOIRE VIVE: 74 Ko
MEMOIRE ECRAN: 64 Ko
RESOLUTION GRAPHIQUE:
320 x 224 pixels

PALETTE DE COULEURS: 512
SPRITES: 80

SON: un générateur PSG 3

voies pour les bruitages assis-

té par un modulateur de fré-
quence, et un générateur de
sons digitalisés (2 x 3 voies).

CAPACITE CARTOUCHE:
Jusqu‘a un Méga-octets
(1024 Ko).

PRIX: 1890 Francs avec le jeu
Altered Beast.




PLAYER ONE ET SODIPENG
PRESENTENT
LE GRAND CONCOURS NEC

INCROYABLE ! ALLEZ AU DELA DE VOS REVES
GAGNEZ 5 CORE GRAFX ET 23 JEUX !

Répondez aux 5 questions a choix multiples et adressez vos réponses, sur carte postale
uniquement a : M.S.E. PLAYER ONE, CONCOURS NEC, 31, rue Ernest Renan, 92130 Issy-les-Moulineaux
DATE LIMITE DE PARTICIPATION LE 30 SEPTEMBRE 1990

1 CORE GRAFX + 3 JEUX

4) Le mode Fardraut de
Xevious comporte :

1) La Core Grafx est une
console de jeux

A: 16 bits A : Plus de 100 écrans ?
B : 8 bits B : Plus de 200 écrans ?
C: 24 bits C : Plus de 300 écrans ?

2) Quelles sont les trois
produits NEC distribués
par Sodipeng en France ?
A : Pcgrafx, Express Turbo,

5) Parmi ces trois jeux,
un seul n'est pas une
borne d'arcade de Nam-
co, a l'origine, lequel ?

A
W
4
A
0
-
e
v

Superexpress A : Splatter House
B : Pcnec, Necexpress, Ex- B : Chase HQ
pressgrafx C : Xevious
C : Cdrom, Core Grafx, Su-
pergrafx
3) Comment s'appelle le Les vainqueurs seront tirés
4 héros de Down Load ? au sort. Concours sans obli- ]?
2eme prix : 1 CORE GRAFX + 2 JEUX A: Sid 2091 gation d'achat.
3 au 5éme prix : 1 CORE GRAFX + 1 JEU B : Sid Vicious

6 au 20eme prix : 1 JEU

C: Deva 3255




Toutes griffes
dehors, le Lynx

n’ a peur de rien
" puisqu’il

s’attaque au
géant Nintendo
~lui méme.

Noire, d’ un design
moderne, la béte est su-
perbe. Au centre, un
écran LCD affiche 16
couleurs parmi 4096.
Avec une telle palette (su-
périeure a celle de la Me-
gadrive) pas de soucis a
se faire pour la qualité du
graphisme.

T’AS UN BEL ECRAN
TU SAIS ?

Les ressources de
I'écran sont multiples :
rétro-éclairé, il vous per-
mettra méme de jouer la
nuit. Encore plus fort :
sélectionnez |'option
flip, et hop, le tout chan-
ge de sens, permettant
enfin aux gauchers de
jouer normalement. Et
ce n'est pas

fini : dans
certains softs
(comme Gauntlet), le
jeu peut également

%

pivoter de 90 degrés.
L'affichage se fait alors
dans le sens de la lon-
gueur. Magique !

ACTION !

M. Atari, dans sa gran-
de sagesse, a doté le Lynx
d'un processeur a 15
Mhz. Rapide ! Et comme
il n' aime pas faire les
choses a moitié, il a méme
rajouté des co-proces-
seurs spécialisés. Bref, de
quoi faire des animations
d'enfer.

Le son, sur 4 voies,
diffuse par haut-parleur
ou par casque. Le paddle
est tres classique, avec
quatre boutons
poétique-

ment
appelés A, B,
option 1 et option 2.
Et parce que, plus on est
de fous plus on rit, un
cable livré avec la machi-
ne, permet de relier 8
consoles entre elles.

V4
>
yd

POURQUOI
TANT DE HAINE ?

LES JEUX
DU

Malheureusement, la
Lynx présente également
quelques défauts. First,
ses dimensions sont impo-
santes, et surtout, son au-
tonomie est faible (3/4
heures maximum). Pour
ne pas se ruiner en piles,
mieux vaut passer par 'ali-
mentation (fournie avec)
ou la prise allume-cigare
(en option). En fait, on
peut davantage parler de
console transportable, que
de portable. La ludo-
theque n'est que de 6 jeux,

mais la situation devrait vi- | GAUNTLET : une superbe
te s’améliorer. Et, pour | adaptation pour1a4
rester dans les remarques | joueurs.
désagréables, le prix de | BLUELIGHTNING : Com-
1.490 francs, devrait bien | bat aérien type, un After-
faire rire les gens de chez burner, mais plus varié
Nintendo. que I’ original.

CHIP'S CHALLENGE : un

ALORS ? petit jeu qui n‘a I’ air de

rien mais méchamment
Malgré ses dé- | accrocheur.

fauts, le Lynx est | ELECTROCOP : un arcade-

une machine hyper aventure futuriste super-
séduisante, bien plus | bement réalisé.
puissante que la Game- | GATE OF ZENDOCON : un
boy ; la couleur en plus, | shoot-them up classique.
et c’est pas rien. Jouez-y 5 | CALIFORNIA GAMES : un
minutes et vous tomberez | jeu de sport proposant
sous le charme. Person- | plusieurs épreuves de qua-

lité inégale. Le surf est gé-
nial. Livré avec la console.

nellement, j'ai déja cra-
qué. B

Iggy

W W Bientot sur vos écrans: Klax, Hard Divin. Road Blaster, Rampage, Paperboy, Rygar,

Star:Ray, Nebulus:..-
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TOUT DE SUITE A PLAYER ONE
ET TU GAGNERAS UN NUMERO
GRATUIT
ET UNE SUPER CASQUETTE !

= OFFRE SPECIALE D'ABONNEMENT =

(IR s, ] AN : 11 NUMEROS s
= “5)\3 > 150 F avueuoe 169 F
T ZQET UN SUPER CADEAU ! - Uiy

=
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8 7  Pour pouvoir bénéficier i G i
VoAU~  de cette offre spéciale 1 Jeveux bénéficier de I'offre spéciale
d’abonnement, renvoyez I d’abonnement et recevoir mon cadeau ! |
€ bon de commanae Tt . ’
'acfom da ok Vofre : J'ai décidé de m‘abonner 1 an :
chaquu de 150 I (11 numéros) au magazine PLAYER ONE. |
a 'adresse suivante : : Je joins un cheque de 150 F a l'ordre de :
Média Systéme Edition [ Média Systeme Edition. 1
31, rue Ernest Renan : :
92130 ISSY-LES- AL
MOULINEAUX : tem: :
| Frona i
: Adresse : :
I |
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| Ville: !
| Codepostal [ | | | | | i
] Signature obligatoire :
I
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GAME BOY:

QUAND ON VEUT, 0U ON VEUT !

Grace a la Game Boy de Nintendo,

partir en voyage sans sa console de
e SN T T T

jeu n’est plus qu’un mauvais réve.

Quand on s'appelle Ga-
me Boy, que I'on est la fille
d'un Game & Watch et
d’une Nes (Nintendo Enter-
tainement System), |'avenir

s

s'annonce radieux. Apres de
longs mois d'attente, la pre-
miére console portable de
Nintendo est enfin distri-
buée officiellement sur le
territoire frangais. Bienve-
nue au club !

PETITE
MAIS COSTAUD

Quinze centimétres de
haut sur neuf de large, la
Game Boy tient dans la main
et surtout dans la poche.
Malgré sa petite taille, c'est
une console a part entiére.
Les jeux sont stockés, sous
forme de minuscules car-
touches qui s'enclanchent a
Iarriére du boitier.

Seul point faible, I'écran
a cristaux liquides n'est pas
en couleurs, Super Mario en
monochrome c’est un peu

dur ! De plus, comme il n'est
pas rétro-éclairé, il est im-
possible d'y jouer dans une
piéce sombre.

Toujours au chapitre des
inconvénients de cet écran,
la relative lenteur d'affichage
des cristaux liquides qui
peut entrainer sur certains
jeux, des animations floues.
Les yeux en prennent, plein
la téte ! Ne soyons pas néga-
tifs, la résolution est trés
fine, ce qui donne des ima-
ges détaillées.

Apres l'image, le son.
Rien a redire, c'est du
grand art. Une petite ma-
chine rikiki comme ¢a, qui
vous sort de la musique en
stéréo, ¢a tue !

Deux fagons de s'en met-
tre plein les oreilles : un petit
haut-parleur correcte pour le
son spatial (mais quid de la
stéréo), ou la prise standard
pour brancher un casque de
walkman (livré avec). Les
rusés pourront méme, la
brancher sur une chaine hifi.

La Game Boy posséde un
pad intégré (manette de
jeu) ; normal pour une por-
table. Il ne présente aucune
différence avec ceux de la
Nes, les boutons Select,
Start, A, B, plus la croix de

{ A

direction. Rien ne manque.
Le bouton de marche-arrét
empéche de sortir la cartou-
che pendant que la machine
est allumée. Mieux vaut pré-
venir que guérir !

Coté énergie, quatre
piles R6 suffisent et alimen-
tent la machine pendant
quinze heures, soit douze
heures de plus que la Lynx !

ON NE GADGET RIEN !

Trois accessoires-bidu-
les-trucs sensés faciliter la
vie de notre héroine :

— Le Vidéo Link per-
met de connecter la Game
Boy a celle du voisin, pour
se faire des méga-bastons
en double. Yeahhh !

Les deux suivants sont
en option.

— Un petit étui pour
ranger la console et quel-
ques cartouches, s'accro-
che 2 la ceinture, trés chic
les soirs de féte !

— Le transfo évite de

s -M -8
28-S Bt v - -y

MW Bientdt:isue vosnécrans:Tennis Supef. Mario
Land,Golf Alleyway,SolarStpiker, Tetris FKwi

ruiner ses piles quand on
joue a la maison, alors que
les prises de courant abon-
dent. Economique!

FIN DE L’'EPISODE

Non, la Game Boy n'est
pas en couleurs ! Et pour-
tant, c'est sans complexe
qu'elle s'attaque a sa con-
currente directe, la Lynx
d’Atari. Son prix 590
francs, ses cartouches 195
francs, sa petite taille, sa
qualité de fabrication, les
nombreux jeux développés
au Japon et aux USA, lui
permettent méme, d'étre
plus que compétitive face a
sa rivale.

Les sept jeux dispo-
nibles pour son lancement
en france sont excellents,
une raison de plus d'adopter
cette console voyageuse. W

A

Crevette, I'ami des =
petits.

PIE. 5 a5
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Amstrad, le premier constructeur de micro-ordinateur

familial européen, lance une console, la GX 4000.

Face aux concurrents Sega et Nintendo, déja fortement

implanteés, quelles sont les chances de succes de la

derniére née de la marque au crocodile ?

La GX 4000 fait partie
d’'une nouvelle gamme de
produits, du constructeur
britannique. Nous pou-
vons déja constater, qu'el-
le est la premiére console
de jeux européenne. La
GX 4000 comprend tous
les éléments de la console
de jeux classique : bran-
chement sur téléviseur ou
moniteur, port cartouche,

manettes de jeux, etc...
De par son prix et les ca-
pacités de son processeur
central, le Z80 de Zilog,
qui équipe également la
console Sega, elle se posi-
tionne comme une
concurrente directe de la
NES (Nintendo) et de la
Master System (Sega). De
plus grice a I'Asic, les per-
formances ludiques, de la

GX 4000 Amstrad appro-
chent celles des ordina-
teurs familiaux 16 bits
(Atari et Amiga).

LOOK ET
CONNECTIQUE

En fagade avant, et
sous la "casquette” de la
console nous trouvons :
une prise pour le phaser




LES CPC PLUS

Amstrad est le leader inconstesté
du marché micro-informatique
familiale en Europe. Ses ordina-
teurs (les CPC 464, 664 et 6128)
se sont vendus a quelques 2.5
millions d’exemplaires dont 800
000 en France. Soucieux d’offrir
des machines parfaitement
adaptées a leurs utilisateurs, les
dirigeants d’Amstrad décident
de donner une seconde jeunesse
aux CPC. Les CPC Plus voient le
jour. Look refondu, ergonomie

repensée, Amstrad leur adjoint
un chip spécialisé, I'Asic, soula-
geant le micro-processeur cen-
tral de la gestion des travaux
?raphiques. Un port cartouche
init de positionner la machine
comme étant ambivalente, a la
fois micro-ordinateur et console
de jeux.

Si vous voulez en savoir plus sur
le CPC Plus, lisez Amstrad Cent
Pour Cent n°29 du mois de sep-
tembre. B

Amstrad, deux prises
joysticks digitales et une
prise stéréo qui permet
une sortie sonore via la
chaine stéréo ou I'écoute
en solitaire avec le casque
de walkman. Enfin, exten-
sion intéressante, une pri-
se analogique devrait per-
mettre de connecter des
manettes de précision ou
de futurs périphériques
que NOUS ne Connaissons
pas encore.

En face arriere, outre
une entrée péritel, nous
trouvons une sortie vidéo
pour brancher la console 2

un moniteur Amstrad. Sur
le dessus de la béte se si-
tuent, le port cartouche et
la touche pause, prévue
pour stopper le jeu en
cours de partie. Je vous
laisse juger du look plutdt
futuriste de la GX 4000.
Moderne ? Vous avez dit
moderne...

L'ASIC

Le coeur de la GX
4000 est un Z80. Afin
d'orienter le travail de la
machine exclusivement
vers le jeu, une puce spé-

ciale a été développée. El-
le s’appelle 'ASIC et elle
permet : 16 sprites ou lu-
tins. Chacun pouvant étre
agrandi 2 ou 4 fois. La
taille, le mode graphique
et la palette de couleurs
de ces sprites sont totale-
ment indépendants de
ceux de I'écran principal.
De plus le choix des cou-
leurs se fait parmi une pa-
lette de 4096.

L'écran tout entier
peut étre déplacé (scrol-
ling) au pixel
pres, tant ho-
rizontalement
que verticale-
ment.

Un "inter-

rupt scan line” 128

est également in-
corporé a la béte.
Il permet d'outre-
passer certaines
caractéristiques de
la console.

Gréce a lui on
peut ainsi fractionner
un écran en deux mo-
des graphiques diffé-

rents, modifier les valeurs
d’une palette ou d'un spri-
te 2 trés grande vitesse.
L'avantage indéniable de
cette machine est la
connaissance qu’ont les
programmeurs européens
du systéme Amstrad, de-
puis de nombreuses an-
nées. Amstrad annonce
que plus de 20 jeux seront
disponibles, d'ici la fin 90
pour la GX 4000. ®




C=——=> BURNIN’ RUBBER

Vb

Le premier jeu que I'on
découvre avec la GX 4000
est Burnin’ Rubber (lit-
téralement "Gomme bri-
lée”). Développé par les
anglais de la société
Océan, il est livré avec le
packaging de la machine.
Ce jeu est I'adapatation
de la borne d’arcade "Wec
le Mans” de Konami déja
transposée sur Amstrad
CPC, toujours par
Océan. Si le jeu retrans-
crivait bien la sensation
de vitesse de l'original
d’'arcade, on pouvait ce-
pendant lui reprocher le
manque de couleurs (4
seulement a I'écran du
CPC). Avec Burnin’ Rub-
ber le spectacle est coloré.
Effectivement, pas moins
de 32 nuances sont affi-

chées simultanément par
la GX 4000.

La palette (des cou-
leurs) se décline selon les
différents moments de
votre journée de course.
La visibilité diminue gran-
dement avec la tombée de
la nuit et les superbes dé-
gradés rappellent que la
GX 4000 posseéde une pa-
lette huit fois plus riche
que celle de la mégadrive,
la console haut de gamme
de Sega.

La sensation de vites-
se, les dépassements et les
accrochages sont renfor-
cés par des effets spéciaux
de bonne facture et une
bande sonore en stéréo.
Voila de quoi combler
'amateur de simulation
automobile sportive !

TIIE 86.2
Y00 HAUE QUACTFTED
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FOR= “1<tr POSITION

Vous pouvez choisir
avant chaque partie, de
prendre une boite auto-
matique ou de passer ma-
nuellement les cinq vi-
tesses de votre porsche
962.

Pour étre qualifié a ces
24 heures du Mans, il
faut impérativement bou-
cler le tour de qualifica-
tion en moins d'une mi
nute. De gotre temps dé-
pendra votre place sur la
grille de départ, ce qui n'a
en définitif trés peu d'inci-
dences sur l'issue de la
course. Cependant le tour
de qualif’ constitue un ex-
cellent entrainement a la
conduite de votre bolide.
Votre but est bien enten-
du de remporter les 24
heures du Mans. Il ne
vous reste plus qu'a es-
sayer Burnin’ Rubber... B




TENNIS CUP ET COPTER 271

Sont les deux titres dé-
veloppés par le frangais
Loriciel. Ils devraient étre
terminés au moment ol
vous lisez ces lignes. Ten-
nis Cup est une adapta-
tion spécifique pour la GX
4000 d'un jeu qui n'offrait
que 4 couleurs a I'écran
sur I'ancienne gamme des
CPC d’Amstrad. La enco-
re le travail effectué ex-
ploite pleinement les ca-
pacités de la console.
Couleurs somptueuses et
jouabilité maximale, de-
vraient faire de Tennis
Cup la référence en ma-
tiere de simulation tennis-
tique. Nous vous laissons

réver devant les premiéres
photos d'écrans, le travail
que nous avons pu voir cet
été présageait réellement
du meilleur,

Copter 271 risque lui
aussi d’étre un titre phare
sur GX 4000. Loriciel
ayant l'intention d’exploi-
ter au maximum les capa-
cités de la console au tra-
vers de ce shoot them up.
Vous y piloterez un hélico-

FIRE & FORGET Ii

C’est la le premier
titre francais, disponible
sur la GX 4000. II s’agit
d'un développement de
Titus. F&F2 est une ver-
sion adaptée aux nou-
velles caractéristiques
des machines Amstrad, le
jeu étant déja disponible
sur I'ancienne gammme
des CPC. F&F2 vous
propose également de pi-
loter un bolide (capable

aussi de voler) mais dans
un monde futuriste. Un
convoi de dangereux ter-
roristes prend la route de
la capitale de votre pays
avec l'objectif détermi-
nant de la rayer de la car-
te. Votre véhicule, armé
de missiles et d'un canon
mitrailleur, part a la pour-
suite de ces fous sangui-
naires. Le convoi ennemi
est composé de cing gros

ptére de combat dans un
scrolling vertical et sur
deux écrans de large dans
une aire de jeu d'une di-
mension trés impression-
nante, B

camions qu'il vous faut
éliminer, découpant ainsi
le jeu en cing niveaux (de
plus en plus hardus évi-
demment). La encore,
cette cartouche exploite
correctement les capaci-
tés de la console (palette
de couleurs et nom-
breuses musiques et brui-
tages). L'exemplaire avec
lequel nous avons joué est
un préview, aussi vous ne
découvrirez son test com-
plet que dans le numéro 2
de Player One. B

La qualité de ces
premiers jeux, plus que
satisfaisante, laisse
augurer de futurs déve-
loppements trés pro-
metteurs sur la GX
4000. Et, bien sfr, vous
retrouverez chaque
mois toutes les nou-
veautés concernant la
console Amstrad dans
PLayer One. Celle-ci se
positionne désormais
commme la réponse
européenne aux mons-
tres japonais Sega et
Nintendo. B

Robby

FICHE TECHNIQUE
- GX 4000 o

DIMENSIONS :

25x 18,5 x 4 cm.
SORTIE VIDEO :
PERITEL ou MONITEUR
MICROPROCESSEUR :
780

MEMOIRE VIVE :

64 Ko

RESOLUTION GRA-
PHIQUE : 160 x 200,
320 x 200 et 640 x 200
pixels. Avec possibilité
de mixer les modes
graphiques a |'écran
PALETTE DE COU-
LEURS : 4096

SPRITES : 16

SON : un générateur
PSG 3 voies STEREO

CAPACITE CARTOU-
CHE : Jusqu‘a 512 Ko

PRIX CARTOUCHE :
269 Francs

PRIX CONSOLE : 990
Francs avec le jeu Bur-
nin’ Rubber deux

ddles (manettes de
jeux), une prise peritel
et un bloc d’alimenta-
tion externe.




MEGADRIVE
mmsssssssessssssss  REVENGE OF SHINOBI

SOUND TEST THE SKiNO®{ ND TEEXT TNE SNINOB/

LEVEL NORNAL L NORMaL

SNURIKINE o0 RIKTE a0

CONTROL T>PL | i ON O, TYFPE 1
R=NINSETSY R=-NINSETSY
#=-RATTACA S-ATTACK
C=Jihe C-June

Dans la page des options du jeu.  Le double-zéro va se tranformer en  Vous pourrez donc jouer avec un
Sélectionnez 00 shurikens et atten-  signe d'infinité. max’ de shurikens. Cool.
dez une dizaine de secondes.

SEGA

SHINOBI

0 HI-SCORE

TRUCS EN VRAC

START

SEGA

Quand la page de présentation du  droite et appuyez simultanément sur ~ Vous pourrez ainsi choisir le niveau
jeu apparait, faites directionen basa  le bouton 2. auquel vous commencerez le jeu.

CHOPLIFTER

Quand la page de présentation du
jeu apparait, faites a la suite les di-
rections Haut, Bas, Gauche, Droite
et appuyez sur le bouton 1.

Vous pourrez alors choisir le niveau,
auquel vous allez commencer le jeu.
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Appuyez simultanément sur direc-
tion Gauche, le bouton Un, Select et
Start, vous pourrez écouter toutes
les musiques et les bruitages du
jeu... En appuyant simultanément
sur ces mémes touches plus le bou-
ton Deux, vous pourrez modifier
certains parametres du jeu.

Voici des codes indispensables pour
accéder directement aux quatre der-

niers stages du jeu.

PIr™ ANTIN\S
kN ‘

i FEliN BUT TOMN

STAGE 3 : OLPG30FTOG
STAGE 4 : O68BF4FM7L

NEC
HEAVY UNIT

STAGE 5 : OT9RFOFSKS
STAGE 6 : 011090F0OH6

s w0 SPLATTERHOUSE

Appuyez sur Run. Puis appuyez 3
fois sur Select. Appuyez ensuite si-
multanément sur direction Gauche
et Run. Apparait alors un écran qui
vous permet de choisir le niveau au-
quel vous allez commencer le jeu.
En appuyant sur Select vous pouvez
sélectionner et écouter les bandes
sonores du jeu.

LYNX

memsesseeessssseses GATES OF ZENDOCON

Au début du jeu, appuyer sur Option
1. Entrez le code Tryx.

Dés le début de ce nouveau stage,
dirigez-vous le plus rapidement pos-
sible, en bas et a droite de votre petit
écran. Dans votre élan traversez la

plate-forme sur laquelle avance de
redoutables chars.

Ensuite, dirigez-vous vers la droite et
terminez tranquillement le stage.
Vous allez maintenant traverser un
stage délirant ou vous devrez tirer

sur les tétes digitalisées des auteurs
du jeu. Vous en profiterez pour récu-
pérer également toutes les armes
disponibles dans le jeu.

MAINTENANT,
C'ESTAVOUS !!
Voila, nous espérons que ces quel-
ques astuces vous aideront a pro-
gresser dans vos jeux préférés.
Désormais si vous désirez que cette

rubrique soit riche et volumineuse,
participez-y activement ! Faites-nous
part de vos trucs et astuces, de vos
découvertes. Leur parution dans le
magazine permettra ainsi, d’en faire
profiter tous les Players fous !!!

Pour nous écrire :
MSE-PLAYER ONE

31, rue Ernest Renan

92130 ISSY LES MOULINEAUX

!
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“Salut ! je suis Sangoku. Et j’ai besoin de vous

pour partir a la recherche des sept balles du

dragon. Si vous n’avez pas peur d’étre changé en
RS TOETREE

carotte, branchez votre pad, et rejoignez-moi !”

Si, au contraire du dessin
animé, le jeu Dragon Ball ne
se distingue pas par des gra-
phismes extraordinaires, on
ne peut en dire autant du
nombre de situations et de
mondes qu'il propose. Clest
immense, et Sangoku y visite
méme des planétes inconnues
et des jungles torrides...

1

1il 2
Lt

OU SONT LES BALLES ?

La partie commence avec
quatre balles. Il faut bien str
trouver les trois autres, afin
que le dragon exauce un voeu
de Sangoku. Examinons
d’'abord les possibilités du per-
sonnage. Il peut sauter, mettre
des coups de poing (ou utiliser
une arme lorsqu'il en posséde
une), et méme tirer les cara-
paces de tortues ramassées en
route (bouton B + A). En
abattant certains adversaires,
ou en visitant des salles se-
crétes, des capsules tombent
sur le sol...

DONNE-MOI TON
SANDWICH !

Au départ, rien ne dis-
tingue une capsule d'une
autre. Il faut leur passer des-
sus une premiére fois (¢a fait
"paf’ comme dans une BD)

1- Des BD oux textes en frangals.
2- Cassez les marmites, pour trouver la balle cachée.

3- Le baton madqiquem

4-5¢ niveau : 30 salles a visiter, sans compter les passages secrets.

NTENDO NINTENDO NINTENDO NINTENDO NINTENDO
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pour qu'elles révélent leur
identité. Certaines cachent
ainsi des bonus vie, sous for-
me de gigots et de gaiteaux,
Miam, c’'est bon ! D’autant
plus que votre vie décroit au
fur et 3 mesure que le temps
passe, et lorsque des adver-
saires vous touchent ou vous
frappent.

Les capsules peuvent aussi
donner des points, des armes
ou des sandwichs (ces der-
niers augmentent la vitesse).
Coté armes, outre les cara-
paces, l'idéal est d'obtenir un
baton qui devient un véritable
fléau dans les mains d’'un
combattant aguerri. Atten-
tion tout de méme, une cap-
sule peut aussi révéler un
insecte belliqueux, ou un nua-
ge qui amene Sangoku beau-
coup plus loin dans le niveau.
Ce qui n'est pas obligatoire-
ment, une chose intéressante.

UN JEU + UNE BD

Entre les scénes d’action,
on découvre le seénario par le
biais d'une BD mettant en
scéne les différents person-
nages Mr Pilaf, Bulma et
Goret. Les textes donnent de
nombreuses indications pour
le jeu lui-méme. Ils sont tra-
duits intégralement en fran-
cais ! Surtout, ouvrez bien
grand vos yeux ! ’

Incroyable, non ? Ok, on
aurait pu se passer des fautes
d'ortographe, mais n'en de-
mandons pas trop, c'est déja
pas mal. On les découvre en
début et fin de niveau, mais
aussi dans certaines planques
secretes. Clest d'ailleurs de
cette maniére que se font cer-

SEG P ]
o' ,\t.ph &
- .
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taines interventions des amis
de Sangoku pour le sortir de
situations difficiles.

CA NE FINIT DONC
JAMAIS ?!

Ce qui est frappant dans

Dragon Ball, cest la richesse

du scénario, et des situations.
[l'y a Goret; qui change
d'apparence, les carottes qui
feront retrouver a Bulma son
apparence _humaine (pensez,
elle a été transformée en
carotte par le gang lapin).
Sans oublier les clés cachées
dans des murs a défoncer, les
guerriers a abattre, le niveau
de Mr. Pilaf, véritable par-
cours du combattant, les dra-
gons a deux tétes, et des
dizaines de salles remplies de
plate-formes, a la facon de
Super Mario... La liste semble
infinie.

En plus, une fois les sept
balles retrouvées, et le voeu
exaucé, Sangoku décide de se
rendre dans |'espace (masque
a oxygéne en poche) pour
aller chercher les balles de
son papa. Avant d’aller jouer
les Tarzan dans une jungle
peuplée d'araignées veni-
meuses. On croit réver.

PLAYER ONE : LES
BONS TUYAUX

Malgré une fonction
"continue”, qui permet de
reprendre

NINTENDO
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la partie au
niveau. ot l'on s’est arrété
(sans éteindre la console, les
sauvegardes n'étant pas pos-
sibles), Dragon Ball est un
véritable casse-téte. Voila
donc quelques conseils pour
réunir les sept balles. Au pre-
mier niveau, fouillez les
recoins; ils cachent des salles
donnant des bonus, Si vous
étes bloqué, ne sachant plus
que faire, tirez dans les
pierres.

Second niveau : Les salles
contiennent des sortes de
mannequin. Un seul coup suf-
fit pour les transformer. Si ils
se changent en filles, fuyez !
Si par contre, votre coup a fait
apparaifre un petit monstre
blanc, c'est lui qui doit vous
donner la clé pour avancer
dans le niveau. Une fois dans
le désert, fouillez les salles
pour trouver

4

NINTENDO

5- Le Dragon va exaucer un des veeux de Sangoku.
6- Sangoku prend un bain et rencontre un poisson-alien.
7- Bouh ! les grosses vilaines araignées |
8- Des pieéces qui rappellent Mario Bros.

les balles,
et la clé ouvrant la porte vers
le karateka. La porte blindée
de la fin s'ouvrira alors.

NON, PAS EN
CAROTTE !

Chez le roi Boeuf : la clé
du chateau est dans une
caverne, protégée par un
samourai armé d'une épée.
Cinquiéme niveau : il y a tren-
te salles. Repérez rapidem-
ment celles qui contiennent
une arme ou uniquement des
capsules, et bien sir les qua-
tre contenant une carotte,

NINTENDO NINTENDO

Lorsque
la porte blindée s'ouvre,
apparait Goku. Ne le touchez
pas, 2 moins que vous n'ai-
miez étre transformé en
carotte. Montez immédiate-
ment chercher le baton
magique avant d’'attaquer
Goku. Stop ! On arréte 12. A
vous maintenant de découvrir
le reste, et de sortir vainqueur
de cette incroyable série
d'énigmes et d'épreuves qui
ne pouvait qu'étre signée Nin-
tendo. W

Matt Murdock

EN RESUME

DRAGON BALL
de NINTENDO

m Console : NINTENDO

W Genre : ARCADE
AVENTURE

B Prix : 345F

W Graphisme : 60

B Son : 50

B Durée de vie : 85

W Player Fun : 80
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Le marchand
de pleux

Voici, acclameé par ses fans,

Castel Vania Il, qui n’est autre que la

suite de Paventure de notre

sympathique héros, monsieur Belmon.

Suite aux longs combats
pour mettre fin au régne du
comte Dracula, Simon se
voit possédé par la malédic-
tion du prince des Ténebres.
Avant son ultime combat,
notre valeureux aventurier
devra récupérer, dans les

quatre coins de la Transylva-
nie, les cinq morceaux du
corps de Dracula. Il s'agit de
l'ongle, de l'oeil, de l'os de
cote et son anneau, sans
oublier le coeur du vampire.

UN JEU SIMPLE, MAIS
EFFICACE

L'aventure commence
dans la ville de Jova. Simon
devra faire la navette entre les
foréts, ot un bon nombre de
pas-beaux l'attendent, et les

NTENDO NINTENDO

villes dans lesquelles il ren-
contrera des marchands
d'armes et autres citoyens
truffés de bons tuyaux.
L'arme initiale de Simon
est un simple fouet, juste
assez solide pour anéantir
quelques bébétes errant dans

les foréts. En raclant ses
fonds de poches, il trouve
quelque cinquante petits
coeurs rouges (unité monétai-
re locale transylvanienne),
avec lesquels il peut s'offrir
une jolie boule de cristal
blanche qu'il n'aura aucun
mal a échanger dans les vil-
lages alentour contre un cris-
tal bleu ayant des pouvoirs
magiques plus puissants.
Pour ne pas se trouver blo-
qué dans son aventure vampi-

SIMON

rique, il fait un tour en forét et
recupeére les bonus laissés par
les momies et les divers
affreux ayant godté la dou-
ceur de son fouet. C'est ainsi
que, les poches pleines, il
peut s’acheter de l'eau sainte
et un fouet d'épines (plus soli-
de que le fouet en cuir qu'il
posséde) et commencer sa
longue marche a l'est.

LES AMIS DES PETITS
ET LES AUTRES

Le seul mal dont ne souf-
frira pas notre héros est la
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1- Les monstres de la nuit

2- Bien planquée, la"flamme”
3- Un marchand d‘armes

4- Monsieur le curé

5- Les gardiens du palais

solitude. Il ne pourra pas faire
un pas sans rencontrer quel-
qu'un. Le tout est de savoir
faire la différence entre les
amis et les autres...

Pour cela, sachez que les
habitants des villes sont des
marchands (portant des
tenues semblables a celles des
moines, vous les trouverez a
l'intérieur des maisons) ou de
simples citoyens qui, le cas
échéant, vous donneront de
bons tuyaux (encore que...).

NINTENDO NINTENDO NINTENDO

La nuit, ces mémes villes sont
infestées de démons qu'il fau-
dra combattre,

¢

En dehors des villes, c’est
simple, tout est hostile. On
compte deux bonnes dou-
zaines de monstres différents,
plus vilains les uns que les
autres ;: les potes de Dracula.
J'oubliais de vous parler du
curé, qui, le jour seulement,
redonnera toute l'énergie
épuisée lors des combats de
notre brave petit.

UN HEROS BIEN ARME
EN VAUT DEUX

Simon peut acheter d'au-
tres fouets, comme le fouet
d'épines ou celui 2 maillons.
Qui plus est, s'il se montre
suffisamment curieux et assez
courageux pour s'éloigner du -
village de Jova, il trouvera
I'étoile du matin qui n’est
autre qu'un fouet a maillons
qui, par magie, se transforme
en fouet de flammes aux
étranges pouvoirs.

Comme arme secondaire,
toute une panoplie de poi-
gnards sont a sa disposition :
la dague, le poignard d'argent
et celui en or. Pour finir, un
pieu acheté dans un des
palais lui sera d'un grand
secours pour récupérer les
morceaux épars du corps du
comte Dracula,

NINTENDO NINTEND
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Que de momies dans les foréts !

En se promenant dans les
lieux infestés de momies et
autres poissons volants,
Simon trouvera, bien cachée

* §

sous des pierres, la “flamme”
qui le sortira de beaucoup de
piéges.

L'INDISPENSABLE
MAGIE

Il existe une dizaine
d'objets magiques qui doivent
absolument étre récupérés
pour arriver 2 la fin de ce ter-
rible jeu. Ce sont les boules
de cristal, la croix qui vous
protége dans le chiteau du
vampire, l'ail et le laurier
utiles lors de I'exploration des
villages a l'ouest de Jova, le
diamant, sans oublier l'indis-
pensable eau sainte. Celle-ci,
utilisée dans des galeries

NTENDO NINTENDO

délaissées par les marchands,
désintégre les murs et les
planchers ol des armes et des
objets sont cachés .

UN COUP DE POUCE,
MON CHER COMTE :

Pour prendre I'oeil de Dra-
cula, vous devez au préalable
vous munir d'un pieu acheté
au vendeur du palais et vous
en servir a la vue du globe
oculaire. Pour traverser le lac
2 l'aide du nautonier, mon-
trez-lui le coeur. Faites
confiance 2 cet homme, il sait
ou il va.

Dans un tout autre regis-
tre, si vous voulez passer dans
les foréts de l'ouest sans trop
vous amocher, munissez-vous
de brins de laurier, ils vous

by :
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Avec la force bleue, tout est possible

NINTENDO

seront d'un grand secours.

Pour utiliser les pouvoirs
des boules magiques, age-
nouillez-vous durant quel-
ques secondes, si le lieu s’y
préte, vous verrez devant vos
petits yeux ébahis leurs pou-
VOirs agir...

UN AIR DE
JEU DE ROLE

Avec Simon’s Quest, vous
allez découvrir I'exemple type
du soft d'arcade-aventure qui
privilégie la grandeur de l'aire
de jeu a la difficulté. En effet,
avec un minimum d'entraine-
ment et un zeste de bon sens,
vous évoluerez aisément, pen-
dant de longues heures, dans
les villes et foréts, a la re-
cherche d'indices et d'armes
pour vous aider dans votre
long périple.

Il faut tout de méme signa-
ler que le personnage princi-
pal peut augmenter ses capa-
cités durant son aventure
(appelées également points
d’expérience), ce qui donne a
Simon’s Quest un petit air de
jeu de rodles, tout comme la
saga des Zelda.

Alors, amateurs de sensa-
tions fortes, sachez ce qui
vous attend et bon jeu | B
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Dans le palais, des passages secrets

NINTENDO NINTENDO NINTENDO

NINTENDO NINTENLU

L'entrée
du palais

EN RESUME

SIMON'S QUEST
de KONAMI

H Console : NINTENDO

B Genre : ARCADE
AVENTURE

W Prix : 345F

W Graphisme : 75
M Son:70

M Durée de vie: 80
W Player Fun : 70
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c’est toujours le méme engin.

plus rapides. Paré Dominique ?

Les satellites de la CIA
viennent de découvrir des
camps de prisonniers en terri-
toire hostile. Une seule ma-
chine peut les délivrer : Air-
wolf. Un seul homme peut
piloter cet engin : moi, Spring
Fellow Hawk !

1 Un 5.0.5 d’Archangel

CE BON VIEUX
ARCHANGEL

Le jeu commence par un
discours d'Archangel. Tou-
jours aussi sympathique, le
vieux explique que ¢a lui brise
le coeur de faire appel a2 moi,
mais qu'il n'a pas le choix.

2 Bataille aérienne

Airwolf (en amérique) ou Supercopter (en france),

AP T
Un hélicoptére ultra-puissant qui ridiculise les chasseurs les

Suivent quelques petites
recommandations, dont une
me fait bouillir le sang : mon
frére, porté disparu au Viet-
Nam, est peut-étre dans un de
ces camps. Plus d’hésitation a
avoir : je me précipite aux
commandes de mon hélico.

NINTENDO NINTEN

i 0

Aussitot en vol, les ennuis
commencent : des escadrilles
ennemies m'attaquent. Heu-
reusement qu'Airwolf a du
répondant. Pour commencer,
des rafales de mitrailleuses. Je
n'ai pas peur d'envoyer la sau-
ce : les munitions sont illimi-
tées. Lorsque la situation
empirera, je pourrai toujours
balancer quelques missiles a
téte chercheuse. Hyper effi-
cace mais il n'y en a qu'un
nombre restreint, En tout cas,
j'ai intérét a étre rapide
puisque chaque coup regu,
affaiblit Airwolf.

L’écran est divisé en
deux. En haut, une vue 3D
du paysage (limitée en géné-
ral aux avions ennemis). En
bas; un tableau de bord don-
ne quelques indications
utiles : état de I'hélico, réser-
ve de carburant, nombre de
missiles disponibles, altitude
et vitesse.

Il y a également une peti-
te carte qui permet de repé-
rer la position du camp de
prisonniers, le poste de ravi-
taillement et la base enne-
mie.

JOURNAL DE GUERRE

Premiere chose a faire,
détruire la tour de contréle
ennemie. Sinon, les radars ne

3 Lo tour de contréle. Lo détruire!
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4 L'armée ennemie décolle

vont pas tarder 2 me repérer
et je vais avoir toute leur avia-
tion aux basques. Je la situe
sur la carte, je positionne
I'hélico dans la bonne direc-
tion et mets les moteurs a
pleine puissance. Une fois
devant la base adverse, quel-
ques missiles et le tour est
joué.

Je peux maintenant m’oc-
cuper des prisonniers.
Encore quelques tirs pour
calmer les avions qui
m'agressent et cap sur le
camp. Une fois arrivé, chan-
gement de scéne.

L'hélicoptére est vu de
coté et il faut atterrir conve-
nablement. Les bombes
jetées des miradors ennemis
ne me facilitent pas la tiche.
Mais ¢a y est ! J'embarque
ces pauvres gens.

Le probleme d’Airwolf, est
qu'll consomme beaucoup de
carburant. La panne séche
menace. Heureusement
qu'Archangel a prévu un
camp de ravitaillement. La
encore, repérage sur la carte,
puis le rejoindre le plus vite
possible. Comme dans le
camp de prisonniers, je dois
me poser en évitant les obs-
tacles. C'est fait !

Des mécaniciens font rapi-
dement le plein. Plus qu'a
redécoller et a sortir de la

NINTENDO

NTENDO NINTENDO NINTENDO NINTENDO NINTENDO NINTENDO

5 Récupérer les otages

zone dangereuse. Mission
accomplie !

C’EST REPARTI
POUR UN TOUR

Je pensais pouvoir savou-
rer tranquillement un bon
café. Manque de chance,
Archangel m’apprend qu'il
reste encore vingt zones a
nettoyer. Et les ennuis ne font
que commencer. Les camps
de prisonniers se multiplient
(plusieurs par zone), ce qui
complique nettement la ta-
che. En plus, les ennemis
deviennent de plus en plus
nombreux et agressifs. Sans
compter la DCA qui fait son
apparition. Par contre, il y a
des consolations, comme cet-
te superbe otage qui me re-
mercie chaleureusement, ou
bien I'étonnement d’Archan-

Et puis le jeu est si bien
réalisé que c'en est un plaisir.
Les graphismes sont excel-
lents, aussi bien en vol (on
reconnait parfaitement les
avions ennemis)

6...Qui vous remercient

que dans les séquences inter-
médiaires (téte d'Archangel
ou de la prisonniére, décolla-
ge de l'escadrille ennemie).
Franchement, les graphismes
sont parmi les meilleurs que
j'ai vus sur Nintendo,
jusqu'ici. La musique de la
série, qui vous accompagne a
certains moments, est égale-
ment trés réussie. Mais la sce-
ne la plus renversante est cel-
le ot I'on voit Airwolf
décoller. Oy ma mere, on se
croirait sur une NEC ! Clest
bien simple, je m'en suis tou-
jours pas remis.

Malheureusement, comme
personne n'est parfait, I'ani-
mation des avions n'atteint
pas le niveau de celle de Top
Gun. Rassurez-vous, elle res-
te trés convenable quand
méme.

AIRWOLEF,
C’EST DU TOUT BON

Airwolf est un bon jeu. Son
cOté simulation (repérage sur
la carte, ravitaillement...) le
rend moins monotone que la

7 Le ravitaillement

NINTENDO

plupart des shoot'em up en
3D. En plus, Akklaim a vrai-
ment compris l'esprit de la
série TV, on peut juste lui
reprocher sa facilité (crevette
est arrivé au sixiéme niveau
en une demi-heure) mais il y
a suffisamment de missions
pour vous occuper pendant
longtemps.

“Hawk a la base. J'y re-
tourne !" ®

EN RESUME

AIRWOLF de AKKLAIM

B Console : NINTENDO

B Genre : Simulation
de guerre

B Prix : 360F

M Graphisme : 95

HSon:71

M Durée de vie : 75

W Player Fun : 90

NINTENI
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FLANS ET ASTUCES

Carte générale
du premier niveau.

PLAYER ONE vous révéle les empla-
§| cements des objets secrets,

1 I:Vlllagedeﬂauru:ﬂoudier
(shield)

{1 2: Village de Ruto : Saut (jump)
3: Caverne menant au palais de
Parapa
4: Palais de Parapa : Chandelle
5: Caverne : Statue
6: Caverne
7: Bois : Fée
8: Extra life
9: Cave':ne : Augmente le niveau de

10: njc:eerne : 200 points

d'expérience

11: Village de Saria : Vie (life) et
coups vers le bas

12: Bois : 100 points d'expérience

13: Bois : Fée

14: Maison de “Bagu”

15: Chemin : Magie

16: Palais de Swamp : Gant de puls-

: Augmente le niveau de vie
lage de Mido : Fée, vous per-
mettant de voler(fairy)



POUR ZELDA Il

INCROYABLE ! Pour son premier numéro PLAYER ONE
vous donne les plans et les aides de jeux de ZELDA Ii
The Adventure of LINK.

Zelda II, The adventu-
re of Link est un jeu
d’'arcade. aventure pour
Nintendo: Le héros, Link,
‘devra au cours d’une
* longue quéte découvrir et
1étruire 6 palais, avant
d'accéder au grand temple
dans lequel est caché la
puissante triforce. Player
One a décidé de vous aider
dans cette quéte, en vous
donnant des renseigne-
ments indispensables, pour
bien commencer votre
aventure,

AVERTISSEMENT

Attention! Vous n'étes
pas obligé de lire les lignes
qui suivent. Si vous préfé-
rez découvrir tout seul, la
multitude de piéges et
d'énigmes que recele Link,
refermez Player One. Par
contre si vous étes débu-
tant ou bloqué a un en-
droit, sans entrevoir de
solutions, suivez attentive-
ment ces quelques trucs...

COMMENT
COMMENCER? POUR
LES DEBUTANTS

Deés que vous sortez du
palais central, dirigez-vous
vers le village de Rauru
(1). Une jeune fille vous
conduira chez un vieil hom-
me sage, qui vous donnera
le pouvoir de bouclier
(shield). Dans chaque villa-
ge d'Hyrule, se trouve un
sage qui pourra vous ensei-

gner un nouveau pPOUVOIr.
Mais attention, tout se
mérite et pour apprendre
un nouveau sort, vous
devrez accomplir des mis-
sions spéciales (retrouver
une statue, un miroir, une
potion de vie etc...). Atta-
quez-vous ensuite, au
palais de Parapa (4). Pour
y arriver, passez par la grot-
te (3). Vous n'y verrez pas
grand chose, mais ce n'est
pas grave, Un seul monstre
habite cet endroit et vous
le tuerez facilement. Une
fois dans le palais, suivez
les instructions du plan.
Vous n'arriverez pas du
premier coup a le détruire.
Soyez persévérant, le résul-

tat en vaut la chandelle !

Allez ensuite dans la grotte
(5), vous y trouverez une
statue que vous ramenerez
au village de Ruto (2).
Une jeune fille vous pré-
sentera un nouveau sage,
qui vous apprendra le pou-
voir de saut (jump). Tout le
reste est dans le plan. Avec
un peu de jugeote et de
déduction, vous devriez
vous en sortir... Bonne
chance!

COMMENT
AUGMENTER
SES POINTS
D’EXPERIENCE ?

Tous les vrais spécia-
listes de Link, conseillent
au début, de se concen-
trer sur les points d'ex-
périence. Pour gagner
ces points, vous devrez
combattre les monstres
de Ganon. Vous pouvez
aussi les trouver dans des
endroits secrets (pour les
découvrir, le plan vous
sera trés utile). Ces
points d'expérience vous
permettent d’augmenter,
vos niveaux de combat,
de magie et de vie. Pour
finir, voici un truc qui
vous permettra de gagner
de 'expérience, sans trop
de difficultés. Une fois
que vous avez détruit le
palais de Parapa, allez
dans la caverne qui se
trouve au sud de Ruto.
Exterminez sans pitié,
tous les monstres qui s'y
trouvent. Ne sortez pas
de la caverne, revenez sur
vos pas et allez dans
Ruto. Remontez vos
points de vie et de magie,
et recommencez l'opéra-
tion. Chaque voyage vous
rapportera entre 60 et 80
points d'expérience. Pas
mal, non ? Le mois pro-
chain, nous vous donne-
rons de nouvelles aides de
jeu, et encore plus de
plans. Maintenant, a vous
de jouer ... W
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Suivez le plan pour vous repé-
rer parmi les nombreuses salles.
Les plans inclinés qui se trouvent
sur la carte représentent le par-
cours que vous faites lorsque vous
prenez un ascenseur. Nous n'a-
vons pas pu représenter les
monstres qui hantent le palais.
Voici donc quelques aides de jeu
pour les vaincre plus facilement...

LES SQUELETTES
Si vous n'étes pas trés coura-
geux, prenez le pouvoir de bou-
clier (shield), et essayez de sauter
par dessus leur téte. S'ils arrivent
malgré tout & vous
atteindre,

vous ne perdrez pas beaucoup
d'énergie. Par contre vous ne
pourrez pas prendre les points
d'expérience qu'ils libérent une
fois détruits. Comme je suis cool,
je vous donne un conseil : Appro-
chez-vous du squelette. Restez
debout et laissez le frapper le pre-
mier, avancez vers lui un tout petit
peu, baissez-vous et donnez lui un
coup d'épée dans les jambes. Effet
garanti !

LES CHEVALIERS

Il en existe deux sortes, que
l'on différencie selon la couleur.
Les rouges qui sont les plus forts
et les oranges. Ils combattent de
la méme facon. Seules leur rapidi-
té et leur résistance sont diffé-

i

tiadaiaiatal

rentes. Pour les vaincre, il faut que
vous les frappiez quand ils tentent
de vous donner-un coup d'épée.
Faites aussi attention a la position
de leur bouclier sinon vos attaques
ne les toucheront pas.

HORSEHEAD

C'est le gardien de la clé qui
vous permet d'entrer dans la der-
niere salle du palais de Parapa.
Curieusement il n'est pas trés dur
a vaincre. Placez-vous dans le coin
gauche de la salle. Laissez-le
approcher. Des que le bout de son
museau dépasse l'extrémité
gauche de la derniére colonne,
sautez et frappez-le a la téte. B



Les monstres que vous rencon-
trerez dans ce deuxiéme palais
sont pratiquement les mémes que
ceux de Parapa. Comme nouveau-
tés vous aurez droit aux casques
qui crachent des boules de feu.
Soyez vigilant car leurs projectiles
peuvent aussi bien vous atteindre
aux jambes, qu'a la poitrine.

Les tétes de mort qui se bala-
dent ne sont pas bien terribles.
Vous ne pouvez pas les détruire,
mais en les frappant, vous les blo-
querez juste le temps nécessaire
pour les éviter.

Vous retrouverez aussi de vieil-
les connaissances, comme les
squelettes, qui ont changé leur
tactique de combat. Pour une fois,
je vous laisse vous débrouiller tout
seul. Faut bien que tout le monde
s'amuse un peu non ? Enfin,

HelmetHead, le dernier adversa:-
re. Utilisez la méme tactique que
pour HorseHead, mais ce ne sera
pas suffisant. Lorsqu'il s’appro-
chera trop prés de vous, vous
serez obligé de sauter par dessus
lui. De quoi en perdre la téte | W

Sam Player et
Pierre Bonaventure
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IN
MONSTE
LAND

PLANS ET
ASTUCES !

Wonderboy est de retour sur Sega Master System.
Cette fois il doit affronter un terrible dragon
qui seme chaos et désolation sur le pays merveilleux.

Ce deuxieme volet des
aventures de Wonderboy
n'est pas qu'un simple jeu
d’arcade. Le gargon mer-
veilleux évolue. Au fur et
a mesure de sa progres-
sion vous devez lui ache-
ter une armure, un bou-
clier et des bottes de plus
en plus performants.
Consultez souvent votre

fiche de personnage (par
une pression sur PAUSE)
car il faut échanger cer-
tains objets au bon mo-
ment. Voici donc des ex-
plications pour les 12
rounds du jeu, un plan du
labyrinthe final et les
photos des monstres de
fin de niveaux. Quant 2
Meka le dragon, nous
vous laissons la terreur
de le découvrir par vous-
méme,

CONSEILS
PRELIMINAIRES

Le jeu est truffé de
pieces d'or, aussi  soyez

_curieux et n’hésitez pas a

bondir dans les arbres.
Lorsque vous ressortez
d’une piéce ol vous avez
affronté un monstre, pre-
nez votre élan et sautez
sur le toit. Vous col-
lecterez ainsi un sac
d'or ou de une a
trois pieces. Chaque
fois que vous le
pourrez, essayez
d’atteindre un nuage
et faites de petits

bonds dessus, vous récu-
pérerez également des
piéces.

Deés que vous en avez
la possibilité, achetez des
boules de feu (fireball) et
des éclairs (thunderfla-
sh), vous constaterez en
jetant un coup d'oeil sur
votre fiche de personnage
que vous pouvez en stoc-
ker un grand nombre.
Ces deux sorts magiques
vous seront trés utiles
lors de l'ultime combat
contre le dragon.

Dans les bars (les
portes ornées d'un verre)
n'hésitez pas a acheter
I'alcool le plus cher, votre
niveau de vie remontera
un peu. De plus, si vous
entrez une deuxiéme fois
dans le méme bar le te-
nancier vous donnera
quelques renseignements
utiles pour la suite de
votre quéte.

Lorsque vous étes tou-
ché par un monstre, vous
clignotez pendant
quelques secondes, au-
tant de secondes durant
lesquelles vous serez

invulnérable. Profitez-en
pour vous enfuir, passer
au travers d'un monstre
hargneux ou lui porter
quelques coups d'épée.

Lorsque vous tuerez
un monstre de fin de ni-
veau, faites bien atten-
tion a vous emparer de la
clé en dernier, sinon vous
ne pourriez ramasser
toutes les pieces qu'il
portait sur lui.

Yyeo©Q

ROUND 1
la ville du pays
merveilleux

Pas de difficultés ma-
jeures. En sautant dans le
dernier arbre de ce
round, vous dénicherez
un petit cceur.

Y9

ROUND 2
la vallée de la paix

Dans la grotte, en
bondissant sur I'une des
plate-formes, un message



apparait. Il indique la
premiére porte secréte
du jeu. Entrez, comme
vous le feriez s'il s’agis-
sait d'une porte visible.
A l'intérieur, un person-
nage vous donne un par-
chemin que vous devrez
remettre plus tard a
Catherine.

ROUND 3
le chateau du
magicien

Alors que vous appro-
chez d'un tapis roulant,
un signe s'inscrit briéve-
ment sur le mur. C'est un
point d'interrogation,
rouge sur fond noir. Il in-
dique un magasin d'ar-
mures, dont la porte est
cachée.

ROUND 4
la ville de Baraboro

Une fois dans la ville
de Baraboro, dirigez-
vous vers le magasin de
boucliers, situé sur une
plate-forme. A sa droite
se trouve une porte ca-
chée. Toquez! C'est la
que vit Catherine. En
échange du parchemin
que vous lui portez, elle
vous donnera une flite.
En sortant de Baraboro,
un ressort vous propulse-
ra au-dessus d'une petite
ile. Laissez-vous tomber

dans l'eau, a gauche de
I'lle. Sous l'eau, a gauche
de l'écran, il y a un maga-
sin de sorts.

ROUND 5
le désert de Mam

Laissez-vous tomber
dans la cheminée pour
accéder a une grotte sou-
terraine. A cet endroit, au
niveau de la troisiéme
taupe (ces bétes qui sem-
blent ramper et vous lan-
cent des cailloux), il y a
une porte dissimulée. To-
quez et entrez ! La, tuez
le gorille ; vous récupeére-
rez ainsi une grande
épée (great sword).

Arrivé dans “The
Mam Desert”, entrez
deux fois de suite dans le
bar et consommez la
boisson la plus chére.
Jack le tavernier vous
remettra une lettre, pour

sa copine Betty.

L A B J

ROUND 6
la pyramide du
Sphynx

Une fois arrivé dans la
partie de la pyramide ou
se trouvent les petits ser-
pents bleus vous devez
chercher le bar de Betty.
Il se trouve en bas a
gauche, sur une plate-for-
me. A nouveau, buvez
deux fois de suite la bois-

son la plus onéreuse. En
échange de la lettre, elle
vous transmet un rensei-
gnement précieux, pour
répondre a la question du
Sphynx. Dirigez-vous en-
suite 4 droite, pour dé-
couvrir le repaire du

Sphynx.
o 99

ROUND 7
les iles Pororo

Allez vers la droite,
dans I'avant-derniére mai-
son il y a un monstre.
Tuez-le! Vous obtiendrez
I'épée Excalibur. En sor-
tant, rendez-vous dans la
derniére maison ol un
sympathique éléphant
vous montre la bonne
route a suivre.

Revenez vers la
gauche, sautez sur la pla-
te-forme qui vient d’appa-
raitre et sortez par le haut
de l'écran. Bondissez de
nuage en nuage, vers la
droite. Vous arrivez dans

"The Southern Island of

Pororo”. Allez vers la
droite, vous passerez de-
vant deux portes (celle de
fin de niveau et celle du
monstre). Sautez dans
'eau, toujours vers la
droite. Vous apercevrez
une petite ile, avec une
grande échelle. Une fois
en haut de I'échelle, c'est
le moment de jouer de la
flate. Maintenant, diri-
gez-vous vers la droite et
rentrez dans le chateau.
A l'intérieur, toquez a la
porte qui se trouve en
hauteur. Vous repartirez
avec “the Charm of
Star”.

L A A

ROUND 8
le village des
cactus

Continuez votre che-
min vers la droite, en
ignorant l'accés vers le
bas de I'écran. Vous arri-
vez dans un village ou
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toutes les portes sont bar-
ricadées. Montez a
'échelle sur la deuxiéme
maison. A droite de la
porte fermée il y en a une
autre, dissimulée. Toquez
et tuez le magicien! Vous
récupererez 9 éclairs qui
vous seront fort utiles,
contre le monstre que
vous trouverez, plus loin
dans la grotte.

ROUND 9
la ville flottante de
Tonnovia

Laissez-vous tomber!
Cing écrans plus bas, sur
la plate-forme centrale, il
y a une porte dérobée. To-
quez, et tuez le monstre
pour récupérer I'épée lé-
gendaire. Aprés avoir tué
I'immonde créature de fin
de round, vous arriverez
au chiteau de glace.

LA A J

ROUND 10
le chateau de glace

Dans le chiteau de
glace, sur deux plate-
formes vous découvrirez
des portes cachées. Elles
donnent sur un magasin
d’armures et un autre de
sorts.

ROUND 11
le royaume sous-
marvin du Silure

Traversez 'eau, passez
devant le bar, et dés que
vous le pourrez laisser-
vous entrainer dans le
fond. Sous l'eau,dirigez-
vous a gauche et entrez
une premiére fois dans le
magasin. Achetez-y des
sorts | Entrez une deuxié-
me fois, un personnage
apparait et vous donne le
“Hero’s Emblem”.

Dans la grotte, allez le
Iplus loin possible vers la
droite. Alors que vous
semblez bloqué sans
apercevoir la moindre is-
sue, laissez-vous tomber
dans la lave.

Vous arrivez mainte-
nant aux abords du cha-
teau du grand dragon. To-
quez tout le long du mur,
de nombreuses portes y
sont dissimulées. Faites
vos derniers achats avant
le terrible labyrinthe du
dragon. Vous rencontre-
rez, derriere l'avant-der-

Gta (=]

niére porte, un personna-
ge qui vous donnera en
échange du “Hero’s Em-
blem”, une cloche ou un
Ruby. Prenez le Ruby (il
augmentera votre force
lorsque vous rencontrerez
le dragon). La cloche,
elle, retentit pour vous in-
diquer la bonne direction
dans le labyrinthe qui va
suivre. Comme nous don-
nons le plan de ce laby-
rinthe, elle ne vous sera
point utile.

ROUND 12
le labyrinthe
sans fin

En suivant les instruc-
tions du plan, vous vous
retrouverez rapidement
dans l'antre du dragon. Il
vous faut le tuer, pour ter-
miner la longue quéte que
vous avez entrepris. Seuls
les éclairs et les boules de
feu, seront efficaces
contre lui. Alors qu'il
vous semblera 1'avoir

définitivement vaincu,
vous devrez affronter son
squelette. Si vous avez
épuisé tous vos sorts ma-
giques, vous devrez ache-
ver le monstre en lui por-
tant des coups d'épée a la
téte, son “tendon d'Achil-
le". Ce n'est qu'au terme
de ce combat acharné,
que vous sortirez victo-
rieux de Wonderboy in
Monster Land. B

Robby les-bons-tuyaux
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7 mondes, 20 niveaux, quatre

personnages, une simulation de

machine a sous, le sous-espace, des

Mario, I'apprenti plombier,
est de retour au Pays des
Réves. Réussira-t-il 2 retrouver
le sommeil ? La réponse est au
bout de vos doigts.

NI TEMPS NI POINT

Aussi étrange que cela
puisse paraitre, le temps n'est
pas limité dans cette nouvelle
aventure de la mascotte de
Nintendo, et de ses amis. Ala
différence du premier, vous
pouvez tranquillement visiter
les stages, et tous les trésors
qu'ils recelent ; passages se-
crets, vases, salles, foréts de
lianes, mers peuplées de
baleines...

monstres.... Bienvenue dans Super
Mario 2 ! Un véritable cadeau des dieux.

Tout aussi incroyable, les
points ne sont pas non plus
comptabilisés. Pourtant, le
joueur est toujours tenu en
haleine, avec cette fois un but
ultime : découvrir Wart, le
monstre du dernier niveau du
Pays des Réves.

CHOISISSEZ !

Avant chaque niveau, vous -

pouvez choisir le personnage
que vous allez incarner.
Attention, ils ont tous des
capacités bien distinctes.
D’ailleurs, Mario n'est pas le
plus balése des quatre, et ne
fait pas vraiment le poids face
a la princesse Champignon

‘
trindrdviebedfivivi g
frbagréeinivivivi @

1 Le sous espace.
2 Des ennemis transformés en ascenceur.

3 Un légume arraché se transforme en
fusée.

(elle peut carrément voler
quelques secondes), ou a
Toad, le plus petit, mais doté
d’'une rapidité phénoménale 2
ramasser les objets (vite, vite,
des pieces, des pieces...).
Quant a Luigi, il serait remar-
quable dans la catégorie
“saut” aux Jeux Olympiques.
Voila pour les personnages.

MARIO
A LA CAMPAGNE

Le voyage au Pays des
Réves commence dans un
immense "champ”, rempli de
légumes et peuplé d'animaux
bizarroides. Observons le
paddle : la croix sert aux
déplacements, le bouton A
permet au héros de sauter (en
restant baissé un moment, on
peut sauter beaucoup plus
haut), et le B de ramasser un
objet, ou un ennemi, puis de
le lancer. Le mieux, au départ,
est d'arracher tous les
légumes rencontrés en che-
min. Et si vous aimez avoir

NINTENDO NINTENDO NINTEN

4 Braquage de tapis volant.

5 Pour monter, Toad empile les champi-
gnons. ,

6 Le bonus chance, ou comment gagner des
vies.

7 Le pays des baleines. Un passage secret se
trouve tout prés

l'eau 2 la bouche, sachez que
cette extraction délivre un
superbe, sccroouaatchh | On
ne s'en lasse pas. Ils peuvent
alors, servir de projectileg
(tout comme les ennemis), ou
bien cacher des armes, genre
bombes a retardement ou
Pow, capables de provoquer
un tremblement de terre des-
tructeur. Et le plus fabuleux,
c'est qu'arracher un légume
peut aussi donner une fiole de
potion magique ! Une potion
FABULEUSE ! !

LE SOUS-ESPACE

A la force de vos bras, vous
venez d'obtenir une fiole.
Lancez-la, tzoing ! Miracle !
Une porte apparait. Une por-
te qui va vous emmener dans

NTENDO NINTENDO NINTENDO NINTENDO NINTENDO NINTENDO NINTEN
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une sorte de quatrieme
dimension, le sous-espace.
C’est un peu comme si, vous

regardiez l'arrire de votre
moniteur télé sur lequel est
branchée votre Nintendo, et
soudain 2 vos yeux ébahis, se
révéle 1'envers du décor de
Super Mario 2, auquel vous
étes en train de jouer. Dans ce
monde sombre et inversé, se
cachent des champignons
qui vous donnent des niveaux
de vie supplémentaires, et les
légumes arrachés deviennent
des piéces (nous verrons un
peu plus loin leur fonction).
Génial, non ? Evidemment,
lors des premiers stages, les
champignons se trouvent, jus-
te a coté de I'endroit, ou a été
trouvée la fiole.

C’est ensuite que les
choses se compliquent. Une
fiole trouvée en début de

8 L'intérieur d'une arre. Luigi va prendre la clé.

9 Dans une seconde, le champignon en I'ir va
s'écraser sur le dragon.

10 Wart est touché. Il est rouge de fureur.

tableau, doit parfois étre
transportée en fin de ce méme
tableau, pour trouver un
champignon (ou un champ de
pieéces), et certaines fioles
emmenées en de précis
endroits peuvent méme, vous
révéler d'étonnants passages

secrets....

CONTRIBUYTOR
PRINCESS
o

e il

titans sans précédent, si vous
atteignez la derniére partie du
jeu, le niveau 7-2 (un véritable
labyrinthe), sachez que deux
champignons sont cachés dans
des salles secrétes, deux vies
qui _seront bien utiles lors de

I'affrontement final contre

l'ignoblissime Wart.

11 et 12 Les

images de fin.

Combien d'heures

allez-vous /oucr

I pour le voir
s'animer sur votre

> écran 7

i

)
ll s
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ON NE VA PAS TOUT
VOUS DIRE
QUAND MEME !

Sinon, ou serait le plaisir ?
Bon, je vous donne quand
méme quelques pistes : il y a
un passage secret menant
directement du niveau 1-3
(premier monde, troisiéme
niveau) au 4-1 (le monde de la
glace), ainsi qu'un autre vous
permettant de passer du 4-2
(le passage des baleines) au

sixieme, qui commence dans le
désert au beau milieu de ser-
pents tireurs et de cactus ven-
geurs. Suite 3 un combat de

UNE RICHESSE
INCOMPARABLE

Super Mario 2 va vous
rendre fou. Il y a des serpents;,
des plantes tueuses, des crabes
géants, des dragons 2a trois
tétes, des clés cachées, des
cactus ambulants, des trésors
de piéces enfouies... Bref, des
tonnes de surprises. Quant a la
musique, elle est magique, et
on retrouve méme la mélodie
de Super Mario” le premier du
nom”, dans le sous-espace.
Malgré tous les détails que je
vous ai donnés, et toutes les
photos, vous ne pourrez imagi-
ner qu'une infime partie de
cette drogue absolument inof-
fensive, Mille bravos, et a bien-
tét pour un plan détaillé, ici-
méme, dans Player One.ll

Matt Murdock
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EN RESUME

SUPER MARIO 2
de NINTENDO

H Console : NINTENDO
B Genre : Arcade

aventure
W Prix : 390 F
W Graphisme : 85
W Son : 85
M Durée de vie: 85
W Player Fun : 100
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En route pour de

nouvelles aven-

tures sur la Sega

Master System

avec PPadaptation

de Chase Hq, un

des plus gros suc-

cés de Taito en

borne d’arcade.

unité spéciale de police a été
constituée, la Chase Hq. Sa
mission ; poursuivre et immobi-
liser les criminels en fuite. A ce
jeu-la le détective Tony Gib-
son, c'est vous, est le meilleur
des meilleurs. Lui et sa Porsche
928 S4 forment un couple insé-
parable.

LES ROUES
DE LA FORTUNE

Tony est toujours sur le qui-
vive. Dés que Nancy, la standar-
diste de Chase Hg, lui signale
par radio le type de véhicule 2
arréter, Quand la poursuite

%« Nanov at Chase HO.

i
» WMOoT an asmersaenoy

Au boulot

New York ! La ville la plus
dingue du monde. Pour lutter
contre une criminalité en
constante augmentation, une

Tout s'achete

« BOOOO0

2000000

DAMAC
SCORE

ROUND 1 STAGE

Le debut est facile

commence, le temps est comp-
té, 60 secondes pour retrouver
le fuyard et 70 de plus pour le
stopper. A chaque fin de stage,
une prime de réussi-
te lui permet de cus-
tomiser sa porshe.
Un turbo supplé-
mentaire, de l'es-
sence spéciale, des
pneux hyper-perfor-
mants, un pare-
chocs blindé et une
turbine sont a votre
disposition dans le
magasin de piéces

10000

0000

S0000

136068 DISTANCE Egﬁf}‘-’“[,; i

détachées. Mais c'est pas don-
né, et vos primes ne suffiront
pas, pour tout posséder d'un
coup. La turbine est 2 deux mil-
lions de dollars et @ moins de
faire plusieurs fois le tour du
compteur, il ne faut pas espérer
l'acquérir. Quand Tony dé-
barque dans le magasin, il
dépense le maximum, car il sait
trés bien que le restant n'est pas
conservé,

UN PNEU, BEAUCOUFP,
PASSIONNEMENT
La journée de Tony est

bien remplie. Le premier

DAMAGE

C
WG T SCORE

ROUND 1

La bifurcation

truand s'enfuit & bord d'une
Lotus, et se fait rattraper en
moins de deux. Le deuxiéme
stage n'est pas facile, un
coriace et sa Lamborghini
Countach (la plus belle de
toutes !) lui donne du fil 2
retordre. Au troisiéme, un
ringard se fait tout de suite
avoir malgré sa Porche 911
Turbo. Avant dernier stage,
pas facile d'arréter une Ferra-
ri BB512, mais quand Tony
garde son calme et ne gaspille
pas tout de suite ses turbos,
rien ne l'arréte. Le dernier

possede une voiture identique
a la vétre, c'est un sacré pilote
et Tony doit utiliser au maxi-
mum les possibilités de son
auto avec le plus d’'options
possibles. Les cinq stages
terminés on reprend a zéro,
en plus difficile.

INTERDICTION
DE PARLER
AU CONDUCTEUR !

Pour finir on va se faire un
petit tour en compagnie de
Tony. Le circuit emprunté est
toujours le méme. Au début,

F1e
21

O RS runevace -

t

on se la joue cool, le tracé
n'est pas trop sinueux, les
courbes se prennent a fond et
les voitures-bouchons (des
nases qui roulent moins vite
que vous!) s'évitent facile-
ment. Quelques tours de
roues plus loin, la route se
sépare en deux et les choses
sérieuses commencent. A la
bifurcation, une fléche vous
indique un raccourci. Mau-
vaise surprise, le raccourci est
en fait un trongon d’autoroute
en travaux ! Plus de maca-
dam, mais de la terre, les

GA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SE



roues dérapent sec et des bar-
riéres vous entrainent dans un
slalom de la mort. Malgré
tout, c’est le chemin le plus
rapide pour rejoindre votre
adversaire. Une Porsche c'est
pas un 4x4, et la derniére bar-
riere franchie, on se sent
quand méme mieux.

UN TUNNEL, SOUS LA
MANCHE !

C'est pas terminé, on res-
pire un bon coup et on en-
chaine sur un tunnel de folie.
Les dents se serrent mais le
pied reste a fond, sur le cham-
pignon. Si les virages sont pris
trop larges, la carrosserie frot-
te contre les parois, dans une
gerbe d'étincelles, mais pas
d’échappatoire, donc il faut
allumer. Sortie du tunnel, plus
un poil de sec, la voiture que
VOus poursuivez apparait au

DAamMaGE I-_| r
SCORE =

Un flic tout terrains

loin. Impossible de se trom-
per, une fléche la colle comme
son ombre. Pas de pitié, on se
porte 2 sa hauteur et zbing un
coup sur le c6té (surtout pas
par derriére). La tension
monte, les virages sont de
plus en plus serrés, des car-
tons trainent sur la chaus-
sée... Bling encore un coup
dans la portiére. Le feu com-
mence a se dégager de l'arrie-
re de l'adversaire, il accélere,
un coup de turbo, crack! Le
coup final, le criminel est out,
sa voiture s'arréte en feu sur

SPEED
L B |
LI

sa8e DIS ;
ROUND 1 Bﬁ ZHRFTROE -

le bas-coté. C'est finis pour
lui “You're under arrest”, “Tu
es en état d'arrestation !”
hurle Tony a l'adresse du
truand, un révolver pointé
vers lui. Ouf, c'est terminé, la
prime tombe sur le compte de
Tony. Il va pouvoir se racheter
des équipements et repartir
pour une nouvelle poursuite.

ROUND 1

Le bout du tunnel

LES IMPRESSIONS
AU VOLANT

Techniquement, Chase
Hgq est bien réussi. Le jeu est
super-jouable et apporte
quelques sueurs froides. Les
voitures sont superbement
bien dessinées, les Porches
ont des gueules de Porsche,
et les Lamborghini sont
presques aussi sauvages et
belles que les vraies ! L'ani-
mation de la route est trés
correcte, elle est fluide et
surtout, le plus important,

D ISTANCE
poe e ]
STAGE 1

rend bien compte de la vitesse.

Pour profiter le mieux pos-
sible du jeu, il est préférable
d'utiliser le Control Stick
Sega, plutét que les pads
d'origines qui ne sont pas a
l'aise avec les simulations de
conduite. Chase Hq n'est pas
le jeu de 'année sur Sega 8

bis, mais mérite quand méme
une place dans votre logi-
théque. Il apporte un plaisir
de jeu sans détour malgré les
nombreux virages... Un con-
seil, le pad en mains, ne mal-
menez pas Tony, car il n'aime
vraiment pas¢a ! B

Crevette, l'ami des petits

EBRYYNGE =

ROUND 1
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EN RESUME
CHASE HQ de TAITO

M Console : SEGA
MASTER SYSTEM

M Genre : Simulation
sportive

M Prix : 329F

B Graphisme : 80

M Son : 50

W Durée de vie : 60

M Player Fun : 80
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 des amazones qui vous décapitent en souriant, un tyran

=2 e L_.]

titanesque, et un héros taillé dans le roc.

Des dr_agons cracheurs de feu,

" Golden Axe pourrait étre un classique du genre. Et, justement, il I'est.

Tarik, héros de cette quéte
fantastique, a pour mission
de retrouver une hiache d'or,
gardée par Titan le Sanguinai-
re. Pour cela, il dispose de ses
muscles et de son épée ainsi
que d'une série de sorts ma-
giques qu'il doit arracher a
des bandes de lutins rencon-
trés en chemin.

LA MAGIE

Avant de découper en ron-
delles les sbires de Titan le
Sanguinaire, sélectionnez le
type de sort a utiliser tout au
long de la partie. Vous pouvez
choisir entre trois pouvoirs :
la Terre, le Feu, et la Foudre.
Pour commencer, évitez de
prendre le Feu qui est le pou-
voir le plus puissant mais aus-
si le plus difficile 2 utiliser.

1 - Choisissez votre pouvoir magique.

2 - Utilisé @ son maximum, le pouvoir de lo
Terre se transforme en une méga bombe
atomique.

3 - Le Feu vous permet de faire apparaitre
un dragon dévastateur qui allume le téte de
vOs ennemis.

LES COMBATS

Il y a plusieurs maniéres
d'aborder Golden Axe. Sau-
ter dans tous les sens en per-
forant ses adversaires, ou
prendre son temps. Cette
derniére méthode est vive-
ment recommandée, car en
avancant doucement, vous
combattrez moins de rascals

a la fois. Gardez votre calme,
et vous éviterez de nombreux
problemes.

Lorsque Tarik se trouve
pris en sandwich entre deux
ennemis, assénez un rapide
coup d'épée a chaque adver-
saire. Un coup chacun, et ainsi
de suite, jusqu'a ce que mort
s'ensuive (voir les photos).
Mais il vous est tout aussi pos-
sible d'utiliser d’autres tech-
niques de combat (le saut avec

frappe simultanée, le “Casse-
toi tu pues !" ot vous balancez
l'adversaire dans le décor, et
bien d’autres encore, toutes
aussi sympathiques...).
N'oublions pas que Tarik
a la possibilité de courir en fi-
nissant sa course par un large
coup d'épaule, un mouve-
ment pas toujours évident 2
maitriser. Courage ¢a vient !

1 - Tarik est en mauvaise posture, entouré
par deux géants armés de marteaux.

2 - Donnez un coup d'épée au premier. Re-
tournez-vous immediatement.

3 - Mettez un coup au second. Retournez-
vous rapidement, et ainsi de suite.

5i vous avez un probléme, dégagez-vous en
vous déplagant de hout en bas.

éGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SE



LES ENNEMIS

Attention tout de méme !
Les femmes amazones sont
beaucoup plus malines que

leurs homologues masculins
Alors, sautez en vous placant
a bonne distance (2 vous de la
trouver), et évitez leurs coups
meurtriers.

Les squelettes eux aussi,
ont des mouvements com-

plexes. Il leur arrive souvent

de sauter avant de frapper, ou
de se mettre subitement 2a
courir avant de venir vous
asséner un coup d'épée. Voila
pourquoi il vaut mieux avan-
cer lentement pour en com-
battre le minimum 2 la fois.
Derniers adversaires dan-
gereux, les chevaliers en ar-
mure, qui ont une allonge dé-
moniaque. Une seule

1 - L'amazone frappe
trés rapidement.

2 - Le squelette est un
danger public. Dépla-
cez-vous de bas en
haut pour tromper ses
feintes.

3 - Le chevalier au
bras long. Ne vous
en approchez pas
sans sauter.

solution : sauter de
loin avant de les
découper d'un
large coup
d’épée.

LES
MONSTRES

Le jeu se divise en plu-
sieurs niveaux. Entre chacu-
ne de ces parties, vous pou-
vez “braquer” des nains et
leur subtiliser des bonus vie
(représentés par des “mor-
ceaux de viande”) ou des
sorts supplémentaires.

Vous avez aussi droit a
une carte, sur laquelle se tra-
ce le chemin que vous venez

GA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA

de parcourir. Superbe ! Autre
originalité de ce jeu qui, déci-
dément n'en manque pas, les
monstres... Des monstres que
vous pouvez subtiliser a vos
ennemis, et qui vous permet-
tront de devenir quasiment
invincible.

LA COLERE DE TITAN
LE SANGUINAIRE

Le but ultime de Golden
Axe est de récupérer la hache
volée, et pour cela, d’'abattre
Titan le Sanguinaire. Evi-
demment, vous allez en baver
avant d’atteindre son trone,
méme s'il est vrai que le jeu
aurait pu proposer quelques
niveaux supplémentaires.

1 - PATTE DE POULET
Cette sorte de “mobylette des ages fa-
rouches” met des coups de queue en pivo-

tant sur elle-méme,
masser les sorts.

rés efficace pour ra-

2 - DRAGON CRACHEUR
Il crache du feu,et fait rétir les mercenaires
de Titan le Sanguinaire.

3 - DRAGON TIREUR

Permet de tirer des boules de feu sur de
longues distances. Un veritable plaisir. As-
sez difficile a bien maitriser.

GA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA
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Attention, Titan n'est pas
a bout de ressources. Tout
d’'abord il a lui aussi le bras
long (normal pour un chef !),
et asséne de terribles coups
de hiche. Mais ce n'est pas
tout, puisqu'il jette aussi des
boules de feu sur le sol, les
faisant rouler dans votre di-
rection & une vitesse fulgu-
rante. Un adversaire de taille
pour finir en beauté ce jeu de
combat parfaitement réussi.
Un petit détail, Golden Axe
sur la Sega Master System
ne peut pas se jouer a deux
joueurs. Seulement un,
PLAYERONE! B

Matt Murdock

EN RESUME

GOLDEN AXE de SEGA

B Console : SEGA
MASTER SYSTEM

W Genre : Jeu de combat

W Prix : 329F

B Graphisme : 90

W Son:85

B Points de vie : 70

B Durée de vie : 70

W Player Fun : 90

SE
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“ C’est ma guerre ! C’est pas ta guerre !’

SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA

ERATION WOLF

“ Mais non, John, puisqu’on te dit que c’est qu’un jeu.

Calme-toi ! Tu fais peur aux enfants.”

Ce n'est pas parce quon
fait la guerre qu'on n'a pas de
coeur. La preuve : la brute
épaisse d'Opération Wolf
épargne les innocents. Mais
ce sont,bien les seuls qui sur-
vivront dans ce jeu destroy.

ACCROCHE TOI AU
PHASER,
JE RETIRE " ECHELLE

Au cas ol vous ne I'auriez pas
deviné, cette adaptation d'un
coin-up de Taito ne fait pas dans

OFERATION INITIATED !

RE SOUE

Largué dans la jungle!

GA SEGA SEGA SEGA

THE PRISONERS !

Négociations

SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SE

la dentelle. Avec le phaser, un seul
but : tuer tout ce qui respire.
Vous dirigez un soldat d'éli-
te qui a requ des ordres simples
(ce sont les seuls qu'il com-
prend) : éliminer tout ce qui
porte un uniforme ennemi.

SEGA SEGA SEGA §

Le jeu commence dong, au
moment ol vous atterrissez
dans la jungle. Au menu, six
zones A nettoyer de difficulté
croissante, La scéne est vue en
perspective, suivant un scrol-
ling vertical. En gros, vous
voyez ce que voit votre person-
nage. Et ce n'est pas trés ré-
jouissant puisque des le début,
les forces ennemies vous
assaillent. Un saut en parachu-
te et vous voila en pleine jungle.
First : le centre de communica-
tion ennemi. Et ¢a commence
tout de suite, trés fort. Heureu-
sement que vous n'étes pas
dénués d’arguments.

La meilleure amie du soldat,
c'est la mitrailleuse | Alors
n'hésitez pas a l'utiliser pour
faire un carton, sur tous ces
sales types qui veulent vous fai-
re la peau. La ou les choses se
compliquent, c'est que les sol-
dats ne sont pas fous. Ils ont
appelé 2 la rescousse, hélicos et
¢amions. Comme ces char-
mants véhicules sont blindés, il
vous faudra de nombreuses
balles pour en venir a bout.

C'est 12 qu'intervient, la
deuxiéme meilleure amie du
soldat : la grenade 2 main. Un
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petit coup et ¢ca dégage sec dans
les lignes ennemies. Autant le
savoir, vos ennemis disposent
des mémes armes. Inutile de
vous faire un dessin ! Au bout de
deux minutes, c'est le carnage.

Le seul probléme avec vos
munitions, c’est qu'elles ne sont
pas illimitées. Et, parole de
G.I., tomber 2 court dans des
situations pareilles, ¢a ne par-
donne pas. Heureusement, des
caisses trainent un peu partout.
Un petit coup dessus et hop !
Un chargeur ou une grenade
supplémentaire. Ca fait du
bien !

Et si tirer sur de pauvres
bétes qui ne vous ont rien fait,
ne vous répugne pas, essayez
d’allumer les oiseaux. Ils lache-
ront des caisses de munitions.

TIRE ENCORE, J’EN VOIS
UN QUI RESPIRE

Attention, le mercenaire a
lu la convention de Genéve.
C'est pour ¢a qu'il se refuse a
tirer sur les infirmiéres, les jog-
gers (en pleine jungle???) ou
tous ses innocents abrutis qui
traversent le champ de bataille.
On n'est pas des sauvages

COE Ba1 4800

a lo:r ta X 1@t
DAaMAGE

Tout en finesse

ORE 29826550

i ta X =3

Gaffe a I'hélico!
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" Game over

quand méme, Pour continuer
dans I'humanitaire, n’hésitez
pas a récupérer les prisonniers
de guerre. Ca fera toujours des
p’tits gars qui seront heureux
de rentrer au pays.

Le gros attrait de ce jeu de
café, était la mitraillette qui
permettait de rentrer facile-
ment dans le jeu. Le gros attrait
de cette adaptation, est qu'il
fonctionne avec le phaser. Ca
change des versions micros et
¢a apporte vraiment un plus au
jeu. On s'y croit, d'autant plus
que le phaser Sega est un des
plus précis qui soit.

Pour le réalisme, on peut éga-
lement compter sur la réalisation.
Opération Wolf est en effet un
des plus beaux jeux sur le Sega
Master System. Les
graphismes sont
excellents. Les pro-
grammeurs ont mé-
me réussi 2 inclure,
les superbes ta-
bleaux qui vous
signalent la réussite
ou l'échec de votre

loal oz mission.
[ T T R 0 B B0
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La poule aux grenades

SEGA

SCORE

ta Wiz
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Ne tirez pas!

Rien 2 redire, également,
sur les animations. Le scrolling
est coulant et les mouvements
réalistes.

Si ' ajoute qu'a aucun mo-
ment, il n'y a de ralentissements
ou de clignotements, vous allez
rétorquer qu'on croit réver.
Vous n'aurez pas tort. Il n'y a
pas de musique pendant le jeu,
mais les bruitages sont bien
adaptés a l'action (c'est a dire
stressants),

PAS POUR LES GAMINS

Opération Wolf ne s'adresse
pas aux débutants. Comme sur
borne d'arcade, le jeu est hyper
dur. Pour le premier niveau, ¢a
passe encore, mais deés le
second, (la jungle) on en prend
plein la téte pour pas cher. Sou-
dain on s'aper¢oit que le comp-
teur de dommages (les petits
points en bas de I'écran) est au
maximum. Game over ! Fran-
chement, on a souvent envie de
prendre la cartouche et de
I'envoyer par la fenétre.

Ce manque de progression

Eselosloof

SEGA JSEGA
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dans la difficulté est un peu
dommage, puisqu'il risque de
décourager pas mal de
joueurs, Mais les autres, les
pros, seront contents de tom-
ber sur un jeu qui leur résiste.

J'émets également des
réserves sur l'intérét pédago-
gique dusoft. D'accord, plus les
jeux sont violents, plus on
s'amuse. Mais la, tirer sur des
bonhommes parfaitement des-
sinés, c'est quand méme un peu
fort. Evitez de confier la car-
touche a votre petit frére, ¢a
pourrait lui donner des idées.

Mais que ces petits repro-
ches ne vous trompent pas.
Opération Wo If est un des plus
grands jeux de la console Sega.
Courez |’ acheter, sinon je sors
mon flingue. W

EN RESUME

OPERATION
WOLF de SEGA

W Console : SEGA
MASTER SYSTEM

W Genre : Shoot'em up

W Prix:329F

W Graphisme : 95

W Son: 70

M Durée de vie : 80

W Player Fun : 90
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Down Load ressemble a
de nombreux shoot’em up du
marché. Il posséde cependant
quelques atouts qui le classe
sans conteste parmi les meil-
leurs du genre sur NEC PC
Engine. Et comme Robby en
a fait le tour pour vous, nous
lui laissons vous dévoiler les
charmes de ce jeu.

LE DESSIN ANIME
EN PLUS

Certains d’entre vous ont
la chance de posseéder le lec-

EC NEC NEC NEC NEC NEC

Conduisez une moto a réaction pour

allez délivrer votre bien-aimeée.

Un scénario “bateau” pour un jeu

a la réalisation enlevée !

teur laser compatible avec
votre console préférée. La
capacité de stockage du com-
pact disc est trés largement
supérieure aux cartes de jeu.
Ainsi, les programmeurs ont
tout loisir de nous émerveiller
par de nombreuses anima-
tions intervenant aux points
forts du jeu. Ce sont souvent
de véritables dessins animés
qui sont agrémentés de
bandes sonores plus que
convaincantes.

Sans égaler la profusion
des animations d'un jeu sur
CD ROM comme Red Alert,
vous aurez avec Down Load
I'agréable surprise de voir de
nombreuses scénes animées
entre chaque stage du jeu. La
présentation vaut largement
le détour et ce n'est qu'un
début. Le petit film d'intro-
duction est un véritable bijou.

VOUS ETES UN
CYBERDRIVER

SYD 2091 est un cyber-
driver, un homme qui est
capable de se fondre avec sa
moto (une bécane A réac-
tion !) afin de la piloter men-

Vos réflexes @
dure épreuve

talement. Il devient alors une
arme vivante quasi-invincible.
Invincible tant que vos ré-
flexes seront prompts !

Pour délivrer DEVA 3255,
vous devez vaincre les six
stages du jeu. On commence
par la sélection de I'arme-
ment. Je vous conseille vive-
ment de prendre les lasers
(tirs illimités) et les missiles a
téte chercheuse (96 au total).
Evidemment (!) un systéme
d’'options (des capsules de dif-
férentes formes) permet soit
d’augmenter la puissance de
vos lasers, soit de vous ré-
approvisionner en missiles.

Surveillez constamment
I'état de vos boucliers (indi-
qué par SHD en haut de
['écran), ils encaisseront jus-
qu'a quatre chocs avant ['ulti-
me collision qui vous tuera.
Enfin, avec la touche Select
vous pouvez augmenter ou
réduire votre vitesse de dépla-
cement (indiquée par les fle-
ches en face de SPD). Vous
savez maintenant |'essentiel,
bonne chance...

Une option permet de
reprendre le jeu (au stage sur

lequel vous avez échoué) tant
que vous n'éteindrez pas
votre console. DownLoad est
un véritable régal que je vous
recommande vivement ! ll

Robby

1- Des séquences animées entre chaque
level... en japonais |

2- On sent l'influence de R-TYPE

3- Lasers et missiles, le bon choix !

DOWN LOAD de
NEC AVENUE

W Console : NEC PC
Engine

B Genre : Shoot them up

W Prix : 349F

W Graphisme : 78

W Son : 86

B Durée de vie: 72

M Player Fun : 91




NEC NEC

NEC

suite, est deux fois plus époustouflant!

Scrolling fluide et rapide,
multiples options de "custo-
misation”, effets spéciaux
éblouissants, bande sonore
tonitruante, ennemis agres-
sifs et monstres de fin de
niveaux énormes, sont les
artifices des grands hits de
l'arcade.

Super Star Soldier est un
shoot them up qui incorpore
tous ces ingrédients pour le
plus grand plaisir des “frappa-
dingues” de la NECPC Engine.

ARMEMENT DE CHOC

Vos armes s'obtiennent
par le classique systéme
d'options que l'on trouvait

Avec les pastilles jaunes, votre vaisseau péte
le feu.

déja dans Gunhed. Tirez sur
les vaisseaux pratiquement
identiques au votre qui vien-
nent a votre rencontre. Vous
remarquerez alors quatre
types de capsules. Si elle est
rouge : la puissance de votre

Si vous aviez mis du temps
pour venir a bout de Gunhed,
sachez que Super Star Soldier, qui en est la

laser de base augmente.
Verte : elle transforme votre
tir en un éclair d'énergie de
couleur... verte (pour que
I'éclair soit a sa portée maxi-
male, n'enclenchez pas votre
autofire). Jaune : vous tirez
maintenant de larges rafales
de feu. Bleue : vous pouvez
balayer I'écran de cercles
bleus. Eblouissant !

Le débit de certaines de
ces armes peut étre multiplié
jusqu'a cinq fois en collectant
autant de capsules que néces-
saire. Une fois votre arme au
maximum de sa puissance,
chaque capsule de la méme
couleur que vous récupérez
sera une super bombe. Au

Tout est bon pour survivre.

contact de votre vaisseau elle
explose et détruit tous les
ennemis de I'écran, accompa-
gnée d'un superbe effet spé-
cial. Hallucinant !

Vous pouvez trouver enco-
re deux autres types de cap-

Accrochez-
vous au paddle!

sules. L'une frappée de la
lettre M vous octroie des mis-
siles 2 téte chercheuse.
L'autre, frappée d'un O vous
alloue deux petits vaisseaux
suiveurs et sont alors utilisés
comme protection contre vos
nombreux ennemis.

Une derniére subtilité de
votre chasseur n'est pas men-
tionnée dans la notice du jeu:
tout en tirant, pressez la
touche Select. Vous enclen-
chez alors vos réacteurs et
réduisez 2 néant le fiéffé
coquin qui se proposait d'éra-
fler le pare-choc arriere de
votre brouette de I'espace.

Le jeu est découpé en 8
stages, des plus hardus.

Level 3, pas trop hard pour un scorpion.

Apres avoir perdu tous vos
vaisseaux, vous pourrez déci-
der de continuer le jeu autant
de fois que vous le désirez.

Enfin, vous pouvez déci-
der de jouer une partie en 2

'C NEC NEC NEC NEC NEC NEC NEC NEC NEC NEC Nt

Fin du level 4, le transformer est redoutable

ou 5 minutes dans le Calavan
Stage.

Ce jeu est un investisse-
ment sfir car Super Star Sol-
dier est tout simplement
excellent | W

Robby

I EN RESUME

SUPER SOLDIER
de HUDSON SOFT

' Console : NEC PC
Engine

B Genre : Shoot them up

W Prix : 349F

® Graphisme : 92

W Son: 90

W Durée de vie : 87

W Player Fun : 93
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XEVIOUS

Apres le trés bon Splatterhouse, NAMCO signe une nou-

velle conversion d’une borne d’arcade sur PC Engine.

3l

:C NEC NEC NEC NEC NEC NEC NEC NEC

Si Xevious date de 1982, il est encore tres séduisant...

Cette carte contient en fait
deux jeux. Le mode Arcade,
copie conforme de l'original
et le mode Fardraut. Ce der-
nier est une version remise au
goiit du jour du hit de NAM-
CO. Elle est agrémentée de

La réplique exacte de l'antique borne d'ar-
cade.

musiques plus rythmées et un
systéme d'options permet de
customiser votre vaisseau.

L'ARCADE :
DUR !

Dans cette partie du jeu,
vous retrouvez tous les écrans
et tous les ennemis du jeu ori-
ginal, 'adaptation est au pixel
prés. Les plus vieux d’entre
vous reconnaitront la musi-
que lancinante de la borne
d'arcade avec ses quelques
notes qui se répeétent a l'infini.

Ne faites pas dans le détail
et éliminez tous les aliens que
vous rencontrez : au bouton I
pour les ennemis en vol, au

bouton II pour larguer des
bombes au sol (2 I'endroit
précis du viseur qui se trouve
devant votre vaisseau).

FARDRAUT :
DUR, DUR !

Le mode Fardraut re-
prend avantageusement le jeu
original en y apportant
quelques heureuses modifica-
tions. Un scénario fait son
apparition donnant lieu a
quelques scénes graphiques
entre chaque round du jeu.
L'aire de jeu est également
plus grande (plus de 300
écrans !!) et les ennemis sont
plus nombreux et plus har-

gneux.

Pour faire face a ces aliens
trés agressifs, vous avez la
possibilité d'augmenter les
capacités de votre vaisseau en
collectant diverses options.
Ce sont des petits blasons
colorés et frappés d'une lettre
qui apparaissent en tirant sur
la bébéte grise (voir photos).

Ainsi, le W rouge multi-
plie votre puissance de feu, le
W jaune augmente le champ
d’action de vos bombes (le
viseur est plus grand).

Le A bleu vous octroie
deux boucliers frontaux, le R
bleu vous donne également

deux boucliers mais ils tour-
nent autour de votre vaisseau,
offrant ainsi une meilleure
protection ; ils permettent
également d'anéantir les
plaques de métal volantes qui
semblaient jusqu'alors indes-
tructibles.

Le A jaune détruit tous les
aliens aériens autour de vous.
Etc.,

Le mode Fardraut est
vraiment costaud et il vous
faudra des nerfs en acier
trempé pour en voir la fin.
Apres avoir perdu toutes vos
vies vous pouvez choisir de
reprendre le jeu autant de fois

... avec ses pastilles d'options.

NEC NEC NE

NEC NEC

La forteresse de
l'area 2.

que vous le désirez.

Cette carte de Xevious
vient augmenter les (nom-
breuses) conversions d’ar-

cades tres réussie de la conso-
le NEC. ®
Robby
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W SOITIER "AUDIO VIDEO PLUS"K %
POUR VOUS CONNECTER SURG)
VOTRE CHAINE HI-FI ET
JOUER EN MEGAPHONIE!!
VOTRE HOT LINE
SODIPENG:

(16)99.08.95.72

LES CONSOLES VENDUES PAR SODIPENG
SONT DES PRODUITS COMMERCIALISES
PAR NEC DANS LE MONDE ENTIER

(SAUF AUX USA), ET SONT DONC
COMPATIBLES AVEC TOUS LES NOUVEAUX
DEVELOPPEMENTS DE LA GAMME NEC.

'
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Distributeur: SODIPENG SARL
CORE GRAFX. SUPER GRAFX. CD ROM? sont des maraues déposées

ISPONIBLES DANS TOUS LES MEILLEURS POINTS DE VENTE, AUCHAN, BOULANGER, CONTINENT, FNAC,

r NEC.
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Attachez votre ceinture et respirez un

bon coup ! Le monde a encore besoin de

vous. La troisieme guerre mondiale

gronde et ’ennemi est bien parti pour

la gagner. A Passaut !

1 ll est pas beau, mon F14

['armée américaine est
généreuse, elle vous confie un
F14, Le meilleur avion de
I'US Air Force. Le grand fris-
son commence dés I'écran de
présentation, ce chasseur est
sublimement beau. Welcome
to the show !

TE DISTRAIS PAS
PETIT, TIRE !

Un porte-avion vous éjecte
dans les cieux hostiles. Et 13,
qu'est ce qui vous attend?
Oui, vous avez bien deviné:
des avions ennemis. Et autant
dire qu'ils n'ont pas l'inten-
tion de vous laisser passer. En
guise de sommation, tirez leur
dessus ! Ces gens-la ne com-

INTENDO NINTENDO

prennent que ¢a. Et pour les
durs 2 cuire, il reste vos mis-
siles (T21, T22 ou T23 au
choix), malheureusement en
nombre limité. Mais les
autres sont également armés.
D’ailleurs, ces liches vous
envoient parfois, un missile
par derriere. Dans ce cas,
votre radar vous prévient et il
ne reste plus qu'a zigzaguer
pour le semer.

Chaque coup regu affaiblit
votre appareil. Et au bout du
quatrieéme, le beau F14 vole
en éclats. C'est le comptable
de I'U.S. Navy qui va faire la
téte ! Si la premiére mission
est tranquille, la deuxiéme se
complique davantage, avec

NINTENDO NINTENDO

des combats air-mer. Et au
troisiéme et quatriéme stade,
¢a ne rigole plus du tout

puisque vous arrivez, au
coeur des installations enne-
mies.

VOUS REPRENDREZ
BIEN UN ZESTE DE
SIMULATION

Attention, ce soft n'est pas
simplement un jeu de tir.
Konami a eu la bonne idée,
d'ajouter quelques épreuves
d’adresse. C'est le cas, par
exemple, de 'épreuve de ravi-
taillement en vol. Parce que
piloter un zing, c’est bien gen-
til, mais ¢ca consomme du fuel.
Pour éviter de tomber en pan-
ne séche, une seule chose a
faire. Appeler le pompiste de
service qui viendra vous ap-

2 Kill, it
3 Gare au crash!
4 Atterrissage réussi!

NINTENDO

NINTENDO NINTEN

provisionner en plein ciel. Il
est chaudement recommandé
de maitriser I'opération d'arri-
mage !

A la fin de chaque stade,
votre avion doit atterrir sur
un porte-avion allié. A vous
de bien contréler I'alignement
et la vitesse pour éviter de
vous crasher en pleine mer
(c'est trés désagréable).

Complétement en 3 D, ce
jeu est bien réalisé. Les gra-
phismes sont bons et I'anima-
tion rapide. On s’y croirait !
Bien slir on est loin des
prouesses de la Mégadrive ou
de la Nec, mais Top Gun est
un des meilleurs jeux de ce
type sur la Nintendo. Vous
pouvez l'acheter les yeux fer-
més. i

Iggy

EN RESUME
TOP GUN de KONAMI

W Console : NINTENDO

W Genre : Simulation
de guerre

W Prix : 360F

W Graphisme : 80

W Son:70
B Durée de vie : 70
W Player Fun : 90
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Le golf, s.-port noble, tend a se déemo-

cratiser. Mieux, vous pouvez désormais

appréhender toutes les subtilités de ce
SRl e A T S iln

jeu, grace a votre console Nintendo.

Aprés le baseball, le golf
est un des sports préférés des
japonais et des américains.
Notre console est d'origine
nippone et connait un fantas-
tique succes outre-atlantique.
Une bonne simulation de golf
devait logiquement voir le
jour sur Nintendo.

A QUATRE
C’EST MIEUX

Un des plus gros atouts
de ce jeu est qu'il offre la
possibilité a quatre joueurs
de s’affronter sur un par-
cours. Si vous étes seul a la
maison, un adversaire,géré
par la console, vous sera
opposé. Ceci permet d’en-
tretenir l'esprit de compéti-
tion qui anime ce jeu. Trois
types de parties vous sont
proposés. Le"stroke play”,
pour concourir sur un par-
cours en 18 trous, ou le
gagnant est celui qui s'ap-
proche le plus des 72 coups
du parcours. Un par négatif
est bien sir possible. La car-
touche propose quatre
joueurs. Ils ont chacun,
leurs particularités, tant au
niveau de la puissance de
leurs coups que de leur pré-
cision.

NINTENDO NINTENDO

Vue générale d'un trou
Visez le Fair Way

Le joueur bénéficie d'une
foule d'informations qui lui
permettent d'étre le plus
efficace possible.

Vous pouvez prendre con-
naissance : du numéro du
trou en cours ; de sa distance
totale, de son par ; de la
direction et la vitesse du
vent ; du nombre de coups
effectués sur le trou en cours,
et du par total du joueur ; de
I'état du terrain sur lequel est
posée la balle ; le type de

FIGHTING
GOLF

NINTENDO

clubs et la distance restante
jusqu'au drapeau, etc...

Une premiére fenétre
représente votre joueur pour
juger de son swing, une
seconde, graphique affiche
une vue générale du trou en
cours...

LE NASSAU GAME

Ce mode de jeu différe des
régles habituelles du golf. Il
s'agit 1a de faire le plus de
points possible. On marque
sur un birdie par exemple,
mais aussi sur des concours
ponctuels (le meilleur drive,
un hole-in-one, la meilleure
approche d'un trou)... Ce
mode est assez excitant a plu-
sieurs joueurs.

=t

Attention, si la notice de
Fighting Golf est bien tradui-
te, elle implique que vous

Informations
Dans I'eau. Point de pénalité

NINTENDO NI

NINTENDO NINITENL

ayez déja une certaine con-
naissance des régles du golf et
de ses termes techniques. Il
lui manque un tableau récapi-
tulatif avec la portée des diffé-
rents clubs.

Fighting Golf est, 2 mon
avis, le meilleur golf de la
Nintendo et rivalise avec les
meilleurs jeux du genre, tou-

tes consoles confondues. W
Robby

EN RESUME

FIGHTING GOLF de SNK

® Console : NINTENDO

B Genre : Simulation
sportive

M Prix : 390F

M Graphisme : 78

W Son:71

M Durée de vie : 88

W Player Fun : 89
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Au premier abord,

Rygar a le goit et la

couleur d’un jeu de

baston. Il est pour-

tant basé sur la

découverte d’objets

et de salles. Une

longue quéte qui va

vous dévisser le

cerveau.

1-Le monstre de la forét d'Eruga.

Les esprits du mal ont
frappé. Encore une fois, com-
me dirait l'autre. Et tant
mieux, sinon, qui pourrions-
nous affronter lors de nos
interminables parties de jeux
adorés ? Bon, cette fois, c'est
le pays d'Argool qui est en
péril. Rygar, a l'aide!

RYGAR LA BRUTE
. Au début, Rygar n’est pas

Jtrés malin. Il court, saute, et

détruit (2 I'aide de son dis-
kamer) des animaux
tout autant belli-

NINTENDO NINTENDO
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queux qu'étranges, au
coeur de la Mon-
tagne Grande.

Mais il va aus-
si se rendre compte que cer-
tains de ses ennemis abattus
lui donnent des petits bonus
en forme d'étoile. En les
amassant, il va pouvoir s'en
servir comme énergie poten-
tielle (pour cela, faire appa-
raitre un menu en appuyant
sur le bouton Start).

Ces pouvoirs sont des tirs
surpuissants, un rétablisse-
ment des points de vie, et une
augmentation de la portée du

grappin.

2-Premier objet @ trouver : le grappin.

RYGAR LE SINGE

Rygar a fini par découvrir
de vieux sages, cachés dans
de sombres cavernes. Ils lui
ont appris l'existence d'un
autre monde, Garloz, acces-
sible grace a une porte cachée
de la Montagne Grande. Et
c’est dans Garloz que Rygar a
détecté un grappin, lui per-
mettant de grimper aux
arbres et d’atteindre des
endroits dont il ne soupgon-
nait jusque-la, pas méme
I'existence.

RYGAR LE MALIN

Ligar, le méchant en chef,
est planqué dans un chéteau
suspendu dans les airs, au

{ =
BY GAR ./ |

pays d'Eruga, au coeur de
Garloz. Mais pour y accéder,
encore faut-il dénicher la
planque des cinq dieux guer-
riers d'Indora,

Chacun d'eux va offrir 2
Rygar un objet : la poulie
éolienne, qui permet de passer
sur les iles peuplées des sbires
des vilains Sagila et Dorago,
l'arbaléte, d'un usage similai-
re, I'écusson, qui donne le
droit de recevoir des potions
de vie (cachées aux quatre
coins du jeu), l'armure, et la
flaite de Pégase. C'est en
jouant de cette derniére au-
dessous du chiteau de Ligar
qu'une porte secréte va appa-
raitre.

RYGAR LE VAINQUEUR

Que tout cela a l'air sim-
ple, écrit (et lu) comme ¢a.

3-Utilisation du grappin.

4-Vas-y Rygar, éclate l'araignée !

sser de la
ago.

5-Rygar utilise I'arbaléte pour
tanige de Sagila au pol‘am

NINTENDO NINTENDO NINTENDO
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Rygar va pourtant devoir
déambuler un certain temps,
et affronter des monstres aus-
si pustuleux que dangereux.
Tout cela pour finir éventré
par les fantdmes du chiteau
de Ligar. Pas de chance pour
Rygar.

Heureusement en ap-
puyant sur Start (sans étein-
dre la console), on peut re-
prendre la partie, a I'endroit
ou elle s'est arrétée... W

Matt Murdock

RYGAR de NINTENDO

W Console : NES
W Genre : ARCADE
AVENTURE

M Prix : 329F

M Graphisme : 65
W Son: 50

M Durée de vie : 75
W Player Fun : 67
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Les courses de formule 1, c’est sympa

mais un peu dangereux. Alors, pour
I T Y

vous reposer de vos émotions, que

diriez-vous d’une course de voitures

radio-commandeées?

Premiere étape, on rentre
son nom et le nombre de
joueurs. Patience, ce ne sont
que des préliminaires et, de
toute fagon, la musique est un
régal. C'est fait ? Main-
tenant, les choses
sérieuses peuvent com-
mencer.

POUSSE-TOI DE
LA QUE JE PASSE

Les véhicules se
retrouvent sur la ligne
de départ, représentés
en fausse 3D (comme
dans Enduro Racer).
La course commence !
Un départ sur les chapeaux
de roue et je tente de griller
les autres. Un bip sonore
m'avertit qu'un virage arrive.
Hop, je le négocie par I'inté-

Suivez la fléche

rieur et passe en pole posi-
tion. Soudain au deuxiéme
tournant, les choses se com-
pliquent ; une fausse manoeu-
vre (je mords sur I'herbe) et
me voila dépassé par tout le

SEGA

SEGA

monde. Il va falloir assures,
pour rattraper mon retard.
Pour passer au parcours sui-
vant (il y en a 10), finir la
course dans les temps ne suf-

Le secret de la victoire

fit pas. Il faut également arri-
ver dans les trois premiers,
sinon disqualification immé-
diate. Bref, je suis mal parti.
Le c6té le plus amusant de
cette course, c’est que les
crashs avec les autres concur-
rents, ne vous font pas explo-
ser. Les plus vicieux s'amuse-
ront donc a bloquer le
parcours des autres bolides
pour les empécher de passer.
Mais attention, les adversaires
font la méme chose. De belles
bagarres en perspective !

LE QUART D’HEURE
U MECANO

Chaque fois que vous étes
qualifié pour la course suivan-

SEGA  SEGA

te, les organisateurs vous
donnent de I'argent.

Comment l'utiliser ? En
opérant de petites emplettes,
pour équiper votre voiture.
Dans un premier temps, I'idéal
est d'acheter des pneus antidé-
rapants. Ca aide dans les
virages., Lorsque vous serez
plus riche, vous pourrez tou-
jours changer le moteur,
les suspensions ou les
amortisseurs. Mais
n'oubliez pas que, sans
une batterie plus puis-
sante, vous aurez des
problémes 2 finir la der-
niére course (le parcours
est trés long). De toute
fagon, ¢a vaut le coup de
faire des frais puisqu'un
superbe écran attend le
vainqueur.

Si vous étes bien sage (et
que vous jouez a plusieurs),
une course de dragsters vous
attend, aprés le cinquieme
circuit. Sympa, pour gagner
quelques sous.

- JACHETE!

Le seul coté désagréable de
RC Grand prix est de jouer

Bravo |

SEGA  SEGA
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contre des voitures pilotées par
la machine ; méme a plusieurs,
on ne joue pas l'un contre
l'autre. Mais, ne vous arrétez
pas a ce détail. Apres tout, ce
n'est pas tous les jours qu'on
tombe sur des jeux bien réali-
sés, pas trop durs et surtout
trés sympas a jouer. B

EN RESUME

RC GRAND PRIX
de SEGA

M Console : SEGA
MASTER SYSTEM

M Genre : Simulation
sportive

W Prix : 329F

W Graphisme : 80
W Son : 80

B Durée de vie : 70
W Player Fun : 85
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Ca détend, un shoot’em
up classique et efficace. C'est
vrai, on a pas toujours la téte,
a se lancer dans une aventure
le Wonder Boy ou de Super
Mario. Si Scramble Spirits
n'a pas inventé la poudre,
croyez-bien qu'il sait au
moins la faire parler...

VOUS AVEZ DIT
SHOOT’EM UP ?

J'imagine déja, la perplexité
des nouveaux adeptes de jeux
sur console. Que signifie
“shoot'em up”, s'interrogent-
ils en écarquillant leurs yeux,
épuisés par d'infernaux com-
bats aériens ? Cette expression
peut en fait se traduire, par
“Descendez-les tous !”, ou
“Tirez sur tout ce qui bouge !”.
Comme vous vous en doutez,
le shoot'em up demande rare-
ment, une intense réflexion.
Armez-vous simplement de
bons réflexes, d'un maximum

. d'énergie et d¢ volonté.

SEGA SEGA SEGA

Broom ! Bang !

Choinzzg ! Prrr!

Poc! Crrevet! Plac!

Vroom ! Rrrrobbbi !

Shoot'em up !!

1 Tirez les cibles, et n’'hési-
tez pas a“braquer” celles de
votre camarade!

2 Les monstres de fin de
niveaux: un petit look rétro
fagon Jules Vernes,

3 A l'assaut!

A DEUX C’EST MIEUX !

Aux commandes de votre
avion de chasse, vous faites
face 2 une horde d’adver-
saires, pilotant chars d'assaut,
avions, trains, bateaux, jus-
qu'aux vaisseaux extra-ter-
restres de fin de niveaux.
Débrouillez-vous pour jouer a
deux. Vos tirs, balayerons une
plus large partie de I'écran.
Certains vaisseaux ennemis,
apreés explosion, libérent de
mini-chasseurs qui, lorsque
vous passez dessus, viennent
se coller a votre zinc pour

vous donner une meilleure
puissance de feu. Ne vous
inquiétez pas, leur destruc-
tion n’entraine pas obligatoi-
rement la votre. Il est par
contre possible de modifier
leur hauteur de tir, en appu-
yant sur le bouton 2 (tir au sol
ou en l'air). Enfin, soyez
malin et réglez votre joystick
(ou votre pad) en auto-fire.

MAMAN, JE VEUX
L’AUTO-FIRE

Appelé aussi Rapid-fire, ce
raccord 2 brancher entre le
paddle et la console, permet de
garder le bouton de feu enclen-
ché (le bouton 1 dans ce cas),
tout en maintenant un tir rapi-
de et constant. C'est terminé
les crampes et les doigts para-
lysés. Un petit “gadget” bien

pratique, et pratiquement
indispensable aux fanatiques
du shoot'em up.

DUELS

Scramble Spirits ne propo-
se rien de fondamentalement

SEGA SEGA SEG

SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA

nouveau, ou ren-
versant. Vous fini-
rez rapidement, les six
niveaux le constituant, et le
mieux, sera d’'organiser des
duels simultanés entre
joueurs. Chacun doit faire un
maximum de points, en tirant
plus vite que I'adversaire, ou
en restant vivant plus long-
temps. @

Matt Murdock

SEGA
Scramble

SCRAMBLE SPIRITS
de SEGA

W Console : SEGA
MASTER SYSTEM

M Genre : Shoot'em up

W Prix : 250F

M Graphisme : 45

W Son: 50

M Durée de vie : 40

W Player Fun : 60

SE

SEC



GA SEGA SEGA

Bip ! Bip ! Un message
s'affiche sur I'écran. Imper-
turbable, vous mémorisez,
d'un simple coup d'oeil, le
véhicule a arréter, et le mon-
ant de la mise a prix, du
gangster le conduisant.

ATTENTION
A CASADRANDO

Il y a huit niveaux, chacun
représentant une arrestation.
Une carte apparait au début
de chaque tableau, pour choi-
sir nimporte quel stage, mais
il vaut mieux suivre les numé-
ros proposés. On part de la
cote QOuest des Etats-Unis,
pour finir au niveau 8, sur
I'autoroute de New York, a la
poursuite de I'ultime ennemi
numéro 1, Casadrando lui-
méme!

CHASE HQ + OUT RUN =
BATTLE OUT RUN

Tous ceux qui ont déja joué
aux mythiques Out Run et
Out Run 3D ne seront pas
dépaysés. BOR reprend en
effet, les particularités de la
série : possibilité de choisir la
musique, les graphismes...
Mais cette fois, c’est 'arresta-
tion et l'achat de piéces qui
priment. Exactement comme

GA SEGA SEGA

SEGA SEGA SEGA

SEGA SEGA SEGA

Au volant d’'une Larborarri Teratuga,

vous étes un chasseur de primes,

traquant ses proies sur les routes

americaines. Conservez votre sang-

froid, la route risque d’étre longue !

dans Chase HQ, testé dans
ce méme Player One.

NITRO, NITRO PEU !

Pour améliorer votre machi-
ne, nul besoin de vous rendre
au garage du coin. C'est lui, qui

vient 2 vous. Comme dans
K2000, vous garez votre voitu-
re, dans un camion croisé en
chemin. Un menu s'affiche
alors, proposant chassis, pneus,
moteurs ou piéces de moteurs,
a différents prix. Sans oublier
un turbo surpuissant, la nitro.
Vos finances étant limitées, le
choix est difficile.

ET UALCOOTEST ?

Pas facile de rattraper la
cible. Il y a d'abord, ces sata-

SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA

nées voitures qui zigzaguent
sur la route. Méme aux USA,
l'alcool fait des ravages. D’au-
tres parts des rochers, flaques
d’huile, et barriéres, négligem-
ment oubliés par les Ponts et
Chaussées, agrémentent le par-
cours. En bref, évitez TOUT,
sauf les tremplins.

BASTON SUR
ROUES

Les fans d'au-
tos tamponneuses
vont adorer, Car,
sachez que vous
aurez beau crier,
réveiller vos voi-
sins, mettre des coups dans
votre console... Rien n'y fera.
Le bandit continuera sa course,
folle vers I'horizon. La solu-
tion ? Lui rentrer dedans, pare-
chocs contre pare-chocs, turbo
a fond, et ce jusqu'a ce qu'il
s'arréte en implorant votre clé-
mence, Voila, vous savez tout.
Les différents tableaux de BOR
sont similaires, seuls la difficul-
té, les décors, et les possibilités
de votre machine évoluent.
Bonne chance ! W
Matt Murdock

SEGA SEGA SEGA

BATTLE

OUT RUN de SEGA

H Console : SEGA

MASTER SYSTEM
H Genre : Simulation

sportive
W Prix : 329°F
M Graphisme : 75
M Son : 45

M Durée de vie : 70

W Player Fun : 68
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Né au Japon, comme
Godzilla, Goldorak, San
Ku Kai, Flashman et des
centaines d'autres, Dra-
gonball raconte les aven-
tures d'un enfant sauvage
appelé Sangoku.

LES 7 BOULES
DE CRISTAL

Ce petit monstre n’est
pas un enfant comme les
autres : c'est un enfant-
animal (il a une jolie et
longue queue qui serait
davantage propre a un pu-
ma) expert en arts mar-
tiaux. Abandonné bébé
dans la nature et recueilli
par son grand-pére, San-
goku se retrouve livré a
lui-méme apres la mort du
cher pépé. Qu'a cela ne
tienne ! Il en faudrait
d’autres pour
abattre ce petit
guerrier ! Et ce
ne sont pas les
dinosaures et
tous les autres
monstres qui
peuplent son
univers délirant
qui 'effraie-
raient ! Bien au
contraire...

Tout allait
bien pour notre
jeune ermite,
jusqu'a ce qu'il
rencontre une
créature étran-

Banzai kids ! Voici Sangoku,
le petit héros au coeur pur du
Club Dorothée de cet été ! Suivez-

nous au Pays du Soleil Levant
pour (re)découvrir le Bruce Lee

lilliputien, dans des exploits
comme seule la compagnie Toei

pouvait en imaginer!

ge, et particulierement
imprévisible... Une fille
du nom de Bulma ! Cette
chipie est a la recherche
des Dragonballs, sept
boules de cristal qui per-
mettent, une fois réunies,
d’'invoquer le Dragon Sa-
cré. Cette béte légendaire
satisferait ensuite tous les

désirs du détenteur des
boules.

UN NABOT
MALEFIQUE

Sangoku posséde jus-
tement une de ces boules,
seul souvenir de feu Papy.
Bulma, qui en a déja plu-

DRAGON

sieurs, le persuade de I'ac-
compagner dans sa quéte.
Notre héros accepte, trop
heureux de pouvoir dé-
couvrir le monde et sou-
cieux de respecter la
mémoire de son cher
grand-pére qui lui avait
bien recommandé de tou-
jours bien se conduire
avec les filles.

Pendant ce temps, un
nabot maléfique, salué du
titre de "Votre Horreur”
par ses mignons, se met,
lui aussi, a2 la recherche
des Dragonballs.

Son but ? La maitrise
du monde ! Et ce n'est
qu'un des nombreux en-
nemis que devra vaincre
notre innocent karatéka !

Vous l'avez compris,
ces sept boules de cristal
ne sont pas celles de Tin-
tin. Notre ami
reporter, d'ail-
leurs, n'est pas
tres a l'aise avec
les Japonais.
Nous si !

Et c'est tant
mieux car les
aventures de
Sangoku méri-
tent d'étre vues.
Les Japonais, en
effet, sont, se-
lon les lois
scientifiques du
décalage horai-
re, en avance
sur nous. On dit



BALL

qu'ils ne le sont que de
quelques heures mais, en
fait, ils sont bel et bien en-
trés de plain-pied dans le
XXIeme siecle.

UN GRAND
GUERRIER

Avec Dragonball, et
avec la plupart de leurs sé-
ries TV, ils réussissent le
tour de force

d’écrire, dessi-
ner et filmer des histoires
excitantes, audacieuses et
extrémistes, tout ¢a avec
des budgets ridicules.
Comme d’habitude, I'ani-
mation est saccadée, in-
existante parfois, mais le
délire du graphisme et la
science du montage com-
pensent largement. Il y a
méme des BOM !! écrits

en toutes lettres comme
dans les vieux Batman
lors de certaines scénes de
choc.

Ne soyez donc pas re-
poussés par la program-
mation de Dragonball
dans le cadre de I'inoffen-
sif Club Dorothée, Sango-
ku a peut-étre l'air d’'un
drole de

personnage pai-
sible, il n'en est pas un
moins un grand, grand
guerrier.

On sait d'ores et déja
que la quéte de Sangoku
et Bulma sera longue. Joi-
gNnons-nous a eux car me-
me les héros ont besoin
d’encouragements et nous
avons toujours besoin de
vaillants combattants,
méme tous petits. l

Inoshiro Athabasca

KIDS ! LE VOILA |

SOFT

LES JEUX D'ENFER

1 rue de Metz, 31000 TOULOUSE. Tél. 61.23.48.02
1 000 TITRES EN STOCK PERMANENT
AMIGA-AMSTRAD-ATARI ST-NEC-PC-SEGA

CHANGEZ DE JEU !!! POUR 100 F (port compris)

Pour 100 F seulement, vous pouvez échanger votre jeu contre un autre de méme

valeur. Si celui que vous voulez est d'une valeur su

rieure, il convient d'ajouter la

différence. Les jeux doivent étre donnés avec notice et boite d'origine.

ATOMIC ROBBOT

16 BITS ASTRO WARRIOR CASINO GAMES CHASE HQ
s MChE ol e BLACK BELT CLOUD MASTER DOUBLE DRAGON
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E 2s0f GREAT VOLLEY PENGUIN LAND LORD OF SWORD
GREAT BASEBALL WANTED RAMPAGE OPERATION WOLF
GREAT FOOTBALL WONDERBOY 1 RASTAN PSYCHOFOX
PRO WRESTLING WONDERBOY 2 ROCKY R-TYPE
G QUARTET WORLD SOCCER SCRAMBLE SPIRIT RAMBO 3
ZILLION 2 TIME SOLDIERS RC GRAND PRIX
269 F WANTED SHINOSI
A KUNG FU KID 299F WORLD GAMES SLAPSHOT
POWER STRIKE ALEX KIDD 2 SPELLCASTER
SHANGAI ALTERED BEAST 329F TENNIS ACE
ZILLION AMERICAN FOOTBALL | ASSAULT CITY VIGILANTE
AMERICAN BASEBALL | BASKETBALL KNIGHT | WONDERBOY 3
285F BOMBER RAID BATTLE OUT RUN WORLD GAMES
ALEX KIDD 1 CALIFORNIA GAMES | BLADE EAGLE 3D ZAXXON 3D
CAPTAIN SILVER
NINTENDO
METAL FIGHTER TOP GUN
330 F 360 F METAL GEAR WIZARD WARRIOR
ALPHA MISSION CAPTAIN COMIX METROID WRESTLEMANIA
EXCITE MIKE CASTLEVANIA PUNCH OUT XEVIOUS
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GRADIUS GALACTIC CRUBADER | ROBO DEMONS LEGEND DE ZELDA
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HIGH-TEC

Pour ce premier numeéro, on va re
Le U-Force et le Power Glove nous vienn
millions de Nintendo. Tous deux se

mais leurs performances sont-el

QUE LE U-FORCE
SOIT AVEC VOUS

Le principe de fonc-
tionnement du U-Force
est assez simple. Deux
panneaux carrés de plas-
tique noir sont, chacun,
dotés de quatre capteurs a
infrarouge. Ces capteurs
repérent les mouvements
de vos mains et les trans-
mettent a la console.

Il suffit de couper I'un
des faisceaux, pour qu'im-
médiatement le mouve-
ment soit interprété a
I'écran.

Prenons un exemple !
Dans Super Mario, si
vous exécutez un court
mouvement de la main de
gauche a

droite, Mario effectuera a
I'écran une petit course
dans le méme sens. Si, par
contre, le mouvement est
plus ample, Mario pique,
alors, un véritable sprint.
Pour les sauts, c’est le mé-
me principe. Déplacez
votre main davantage vers
le haut, et Mario fera un
saut en hauteur plus im-
portant. Génial, non ?

Selon le jeu utilisé, le
U-Force peut s'installer a
plat ou avec l'un des deux
panneaux, relevé. Les
deux boutons Fire de la
Nintendo sont présents
sur 'un des cotés, de
I'autre, des sélecteurs
permettent de configu-
rer le U-Force pour les
jeux de la NES.

CUSTOMISEZ
VOTRE U-FORCE

Le U-Force est
livré avec deux ac-
cessoires : une ré-
glette qui cache deux

des capteurs, in
utiles pour des
jeux comme Mike
Tyson’s Punch
Out, et le petit
plus, terriblement
attractif rendant
les simulations de vol et
de course automobile
complétement déton-
nantes, le manche a balai
qui s'enclenche dans 'em-
placement prévu.

UN BIEN BEAU
GADGET

Le U-Force demande
un petit temps d’adapta-
tion pour ne pas s'emmeé-
ler les pinceaux et bien
maitriser les gestes qui
tuent. Sauf exception,
comme les jeux de boxe,
un pad est tout de méme
plus pratique. Des jeux
spécialement congus pour
le U-Force, devraient ap-
paraitre dans les mois 2
venir, espérons qu'il tirent
mieux partie de cette in-

vention étonnante.

Pour l'instant, le U-
Force reste un gadget
évolué et ne bénéficie pas
du cdté "jouet interplané-
taire” qui fait le charme
du Power Glove. De toute
facon, le U-Force n'est
disponible qu’au States
pour la modique somme
de 69,95% et aucune date
n'est avancée pour une
éventuelle commercialisa-
tion en France. &

BB Amstrad sort fin 80, le premier magnétoscope double cassettes pour un prix inférieur
a 4000F ' m m Un Cd-Rom pour la Megadrive devrait étre présenté au japon dans les mois
a venir et plus tard en france. @ B Le CDI (un ordinateur doublé d'une chaine Hifi) produit
en collaboration par Philips, Sony et Matsushita, sera disponible dans un an.
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ster dans l'univers des consoles.

ent tout droit des USA, le pays au trente

prennent pour le joystick du futur,

les a la hauteur de leur look 2??

LE POWER GLOVE

Utiliser un gant pour
prendre votre pied sur vos
jeux préférés ! Tel est le
délire de Mattel, deuxie-
me constructeur mondial
de jouets. Un délire bien
réel, puisque le Power
Glove est en vente dés ce
mois-ci dans notre doux

T W

MATTEL’S FASHION

Le look du Power Glo-
ve est redoutable ! La sur-
face du gant est tout en
plastique gris avec des
soufflets aux articulations.
Sous cette pellicule, un tis-

su noir épouse la forme de
votre main, le tout mainte-
nu par des Velcro. Comble
du raffinement, un pan-
neau de commande est in-
tégré sur le dessus.

Avec une tel arme, les
réves les plus fous sont

permis... avant méme de le
brancher sur la NES !

TOUT DANS
LE DOIGTE !

Le Power Glove se
compose de deux élé-
ments : le gant en lui-mé-
me, et trois capteurs a

” ultra-son qui se posent

sur la télé. Ces capteurs
servent a repérer la posi-
tion du gant par rapport
au téléviseur. Pour jouer il

suffit de plier un doigt, de

tourner le poignet ou de
faire un mouvement du
bras pour que cela réagis-
se immédiatement a
I'écran.

DEMANDEZ LE
PROGRAMME

Le panneau de com-
mande intégre un pad tra-
ditionnel, croix de direc-
tion, boutons Fire, Select
et Start plus des touches
de programmation. Com-
me pour le U-Force, les
jeux sont classés par caté-
gories, non plus en modes
mais en programmes. Les
douze programmes re-
groupent la totalité des
jeux Nintendo dispo-
nibles.

UN GANT ? PAS
POUR L'HUMANITE !

La encore, la prise en
main demande de I'habi-
tude. Si vous ne tremblez
pas, le Power Glove se ré-
vele trés précis. La posi-

tion de jeu, le bras tendu,
favorise les crampes et la
paralysie du bras ! En at-
tendant les jeux spéciale-
ment congus pour lui, il ne
faut pas espérer faire des
high-scores avec le Power
Glove qui n’apporte pas
plus de confort de jeu
qu'un paddle (dailleurs-
plutét moins !). Mais le
plaisir de porter ce super-
be objet 2 son bras suffit
largement 2 justifier son
achat. Disponible unique-
ment sur console Ninten-
do a 950 frs (dur dur) ! W

Crevette, I'ami des petits

Nintendo USA, la branche yan-
kee du géant nippon, vient
d'inventer une manette de jeu
spédalement congue pour les
-enfants paralysés des bras. Ac-
croché sur le ventre, le Free
Hand Controller s'utilise aussi
de souffler ou daspirer plus ou
moins fort pour remplacer les
boutons A, B, Start et Select du
ppad de la NES. Quant a la croix
de direction, elle est simulée
par les mouvements du men-

Free Hand traverseront Atian-
tique et seront distribués gratui-
tement a certains hopitaux.
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Les tortues

rafflent tout.

Apres la bande

dessinee, le

dessin anime et

le jeu vidéo sur

Nintendo.

Le film des

Teenage Mutant

Ninja Turtles

arrivent sur

nos écrans en

novembre.

:

Elles sont quatre. Elles
roulent des mécaniques
comme une escouade de
B-Boys en vadrouille, font
des jeux de mots de ca-
mionneurs, jouent du sai
comme des dieux et en-
gloutissent leur kilo de
pizza quotidien et indivi-

duel.

TEENAGE QUOI 1?2

Ce sont des tortues
mutantes, jetées dans les
toilettes et transformées
par une saloperie radio-
active quelconque en hu-
manoide a carapace. Re-
cueillies par un rat géant,
mutant lui-aussi, elles ap-

AL NANT JNIT
uL Nyl

prennent les arts mar-
tiaux. Logique, jusque-la.
Ce qui l'est moins, c'est
que les Teenage Mutant
Ninja Turtles soient de-
venues des idoles plané-
taires. Balayé Spider-
Man, atomisé Batman,
au placard les canards qui
parlent : les tortues débar-
quent sur le monde, com-
me une mauvai-
se lepre. Ca va
étre trés dur d'y
échapper...

MUTANT
BUSINESS

A la base, deux
brave types au ché-

mage ou presque, Peter
Laird et Kevin Eastman
accouchent du concept
aprés de difficiles soirées
de "brainstorming” (a
quoi fonctionnaient-ils ?
Mystére. Demandez 2
leur agent.). Boum immé-
diat. Les tortues Ninjas,
adolescents

R E e o e
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prolongés plutét niais,
mais animés d'un senti-
ment de justice inébran-
lable, séduisent tout le
monde en un claquement
de doigts. Eastman et
Laird ont tout compris :
ils ont assimilé les ani-
maux a gros pieds, les
films de kung-fu et notre
culture, au point d'en ex-
traire la moélle, du moins
une moélle adaptée aux
kids. Dessins animés,
jouets comics, c'est du
gros business.

NINJA
PRODUCTION

Bizarrement, Holly-
wood ne saute pas sur la
mine d’or. Sans doute trop
"second degré”, les braves
bétes font peur aux "ma-
jor companies” qui clas-
sent le projet

EELS

dans un tiroir sans fond.
Le salut vient de l'orient,
une fois de plus la Golden
Harvest, réputée pour
son incalculable produc-
tion en matiére de kung-
fu movies, se laisse con-
vaincre. Drdle de choix de
la part d'une boite dont
les derniéres co-produc-
tions

avec les USA avaient pour
nom : Opération Dragon
et Cannonball 1 et 2...

TORTUES
KUNG FU

La réalisation est
confiée a2 Steve Barron,
clippeur fou (Billie Jean,
c’est lui) et auteur du joli
Electric Dreams en 1984.
Aux effet spéciaux, on
trouve Jim Henson, créa-
teur des Muppets (paix a
son ame) et sa Henson's
Creature Shop. Masques
chiadés, faciés aux mou-
vements commandés élec-
troniquement, Henson a
comme toujours fait du
bon boulot (normal de la
part d'un type qui a fait
Dark Cristal, me direz-
vous). Résultat ? Un dréle
de film, un peu raté mal-
gré les efforts de Barron
(il y a dans Teenage Mu-

MEGCANIFGQGUES

IVIHILLY

tant Ninja Turtles plus de
mouvements de caméra
que dans Nikita, et ils
sont plus beaux, aussi), on
sent bien qu'il manque
quelques jours de tourna-
ge pour que la sauce pren-
ne complétement. Non-
obstant (c’est un joli mot),
et méme si la violence
sanglante des comics a été
radicalement gommée, les
tortues ont tout rafflé.
Succés colossal, dollars en
cascade, bénéfices mons-
trueux, les tortues-kung
fu sont déja programmées
pour un retour en no-
vembre 1991.
Post-scriptum : les an-
glais sont fous. Il ont cou-
pé une scéne ou I'une des
tortues fait une démons-
tration de nunchakus par-
ticulierement frime. "Trop
violent, peut donner de
mauvaises idées aux en-
fants”. By jove | W
Swan
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