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Nous revoila avec ce mois-ci, a
" I'honneur, les jeux de baston. Visez
donc : Tohshinden 2, Samurai Sho-
down 3, Street Fighter Zero, Darks-
talker et Fatal Fury Real Bout (que
nous avons appelé 4 pour plus de
clarté). Alors, ce n'est pas de la
news qui tue ca ? Bref, vous ne
devriez pas vous ennuyer en feuille-
tant ce Joypad International qui
change de place comme vous lavez
remarqué. Et au fait, par pitié, faites
gaffe en le decoupant' ' Qu'il reste
plus ou moins humain !

SOMMAIRE |
LES NEWS DU JAPON )
TESTS COMPLETS ;

STREET FIGHTER ZERO
(PLAYSTATION) 12
SAMURAI SHODOWN 3 (ARCADE) 16
KILEAK THEBLOOD2
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n a désormais plus de préci-
sions sur Fatal Fury Real Bout
qui proposera 16 persos : Terry
et Andy Bogard, Joe Higashi,
Mai Shiranui, Duck King, Yama-
zaki Ryuiji, billy Kahn, Djin Chan

Lei, Djin Chan Shu, Geese Howard, .

Bob Wilson, Blue Marie, Franco Bash,
Hon Fu, Kim Kapuan, Mochizuki Sokaku.
Ne vous attendez pas a trouver des

EAL ABC

changements démentiels puisque
Ieplmcmedescombatsnapasfon-
damentalement évolué.

Notons toutefois que les
combinaisons a deux
boutons sont mainte-
nant remplacees par it
le bouton D. On peut u,}\ L
aussi attaquer et méme & et
réaliser des combos v
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eja presente ilya quelques
mois, Nous ne résistons pas
_cependant au plaisir de vous
montrer de nouveaux clichés
de ce qui s’annonce étre un
trés grand jeu de réles-stra-

~ tout en parant (si, si, c'est possible,
‘méme dans les airs), attaquer un

adversaire ausol etenserelevant. = | tégie dans la lignée du fameux Lan-
Ces menus changements font de _glisser. Dans la peau d’'hommes for-
plus en plus penser aux jeux de mant une véritable armee, et ce gréce
combats 3D : a croire que SNK se ~ aux capacités de la Satumn, vous allez
i . lasse de la 2D, et faute de passer - avoir vos troupes et celles de I'adver-
en 3D, applique les meilleures ~ saire simultanément a I'écran (prés
recettes de la concurrence... La ~de 200 sprites, c'est assez impres-
jauge de vie devient double, et ~ sionnant, surtout quand ca bouge !).
lorsqu’elle clignote, 'habituelle fata- ~ Doté dunintérét de jeu assez géant
lité peut étre utilisée. Un nouveau ~ pour un produit de ce style, Dragan.ﬁ .'
systeme de Power jauge se voit  Force proposera en plus au joueur
remplilorsque vous réussissezune | guantité de scénes animées dans la
technique spéciale (comme pour ~ plus pure tradition japonaise. Avec
Golden Axe The Duel sur Saturn). ~des dragons gargantuesques, des
Signalons enfin que les “ring out” ~ archers toujours aussi peu résistants
seront possibles. Comment en 2D . etdes magiciens aux sorts d'attaque
2l suffira de se faire sortir de I'écran. . servant d'excuse a des débauches

d’effets graphiques, Dragon Force

- fera tres mal en février 1996. Il se

cnaLiencen:: 2p] | Ppourrait méme que le jeu soit dis-
sy G ponible lorsque vous lirez ces lignes...

ll fallait y penser...

-------------

----------

-,

EDITEUR
SEGA
GENRE:
TACTICAL
RPG
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prés les méga-bonnes modé-
lisées avec un fouet (Toh-
Shinden), les super-héros a
vapeur (SteamGear Mash),
Takara s’attaque au monde
fabuleux du jéu de stratégie.
En effet, séduits qu'ils furent cer-
tainement par le fabuleux Tactics
Ogre, les gens de cette bonne vieille
boite d'édition de Takara nous en
sortent une copie presque identique
sur PlayStation. Comprenez par la
que l'on va enfin avoir de la bonne
stratégie a se mettre sous la dent
sur la console de Sony ! Avant de
commencer quoi que ce soit, vous
devez choisir si vous serez orienté
“ombre” ou “lumiere”. Vous serez
ainsi la Joka de f'ombre ou de la lumiere
(ah oui, vous incarnez une fille, javais

oublié de le souligner!). Bien sur,
AW, - tout ceci influera sur vos compa-
S\l  gnons, que ce soit au niveau du

e R

wﬁ, ' scénario lui-méme ou de vos
%’“ pouvoirs. Dans ce jey,
i | vous devrez donc faire

~ évoluer votre personnage
et vos compagnons sur un
univers en 3D isométrique,
comme dans Tactics Ogre.
Mais vous pourrez comp-
ter cette fois-ci sur la puis-
sance PlayStation. A vous
donc la joie de faire des
autour d'un point choisi
de voir le champ de bataille sous
différents angles de vue. Qu'ajou-
ter encore, sinon que Takara
annonce une complexite de para- |
métres a faire paliruntypedéja
bien blanc. Pour lereste, nous
savons aussi que Seikon no
Joka est tire d'une bande |
dessinée publee dans "Den-
geki Famicom” (un maga-
\ zine japonais dédié aux
jeux sur Super Famicom)
et quil mettra enplace &

un systeme assezcom- |

plexe de gestion des NPC : *

ket (Non Playing Characters). Quelie

P joie, quelle hérésie, surtout; |

- Py lorsque I'on sait que le bijou |

i n'arrive qu'en juillet ! .

e s BENRE: TACTICAL-RPG |
st '
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llez hop, Treasure. Voila, alalimite, seul
ce mot suffit. Normalement, je n'aurais
rien a écrire de plus, car en vous disant
que ce jeu est developpé par Trea-
sure, rien d'autre n'a besoin d'étre dit.
Inutile donc de vous parler de ce jeu
hybride, melange de jeu de combat a pro-
gression a la Final Fight, jeu de combat en
| arene pour plusieurs joueurs ala Yuyu Haku-
sho, et mélange de gestion d'armées, un peu
a la Hokuto no Ken. Yoila donc poeurquoi ce
jeu est aranger dans la catégorie des “Action-
RPG". Pour commencer, sachez que vous allez
pouvoir jouer jusqu’a quatre joueurs simulta-
nement en mode “quest”, et carrément six

|
1

e e ) e

leux qui vous propose une bonne
centaine de coups spéciaux tous
plus impressionnants les uns que
les autres. Ajoutons a celala ges-
tion originale de vos troupes, la

présence de points dexpériences
. enmode "arena’. Je vous explique : vous choi- faisant grimper les personnages
| sissez un personnage et vous traversez divers dans leurs caractéristiques (modu-

. Niveaux ou vous aurez a combattre des per-

1. %sonnages de plus en plus puissants et mons-

. strueux, dans un univers d’heroic-fantasy.
f rsque vous aurez vaincu des personnages
' comme les boss de fin de niveau, vous pour-
'~ rezles choisir en mode “arena” (de la méme
. maniere que I'on peut jouer avec les boss vain-
"* cusdans Tekken). Un jeu complétement fabu-

{ JovPAD 50 V |
) AL

EDITEUR: TREASURE-SEGA
SORTIE PREVUE LE 26 JANVIER AU JAPON

lables au gre du joueur), et vous
obtenez un jeu quasi-obligatoire
a I'achat, Peut-etre méme qu'il
sera disponible apres avoir lu ces
lignes, petits veinards !
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EDITEUR : LIGHT STUFF
GENRE : RPG

i :
OonNNu par les possesseurs
de Nec pour étre le pre-
mier RPG de Light Stuff
. (éditeur du célebre Fiend
Hunter), Alnam no Kiba
donne ici une suite qui
s'annonce vraiment merveilleuse
sur PlayStation. Bien que peu
d'informations nous soient par-
venues sur ce titre (une légere
démo toute petite et tres
courte), je peux déja m'avan-
cer sans craindre les represailles
en vous annoncant un jeu tres
joli. Aux cormmandes d'un groupe
d’aventuriers classiques, l'aile
d’Alnam vous propose d'évo-
luer dans un univers batard entre
2D et 3D, comme le fit Beyond
the Beyond, en beaucoup moins

fort. Le décor se déplace
presqu’au niveau de vision du
groupe d'aventuriers, donnant
au joueur un effet de relief assez
saisissant. Pour ce qui est de
linterface combat, rien d’extra-
ordinaire, juste un bon theme
de vue en 2D a la Phantasy Star,
systeme de combat souvent
repris dans les jeux actuels.
L'angle de vue changera pour

opter dans le style aérien lorsque

les personnages visiteront un
village, vide (mais le jeu est tres
loin d’étre fini, c'est pour ca).
Un jeu qui ne jette pas un max,
mais qui se fait attendre caron
commence a savoir les repe-
rer, les supers-jeux.
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en vue de profil, ce troisieme épi-
sode vous fera traverser sept mondes
dans lesquels vous pourrez a nou-

personnalité bondissante de Donald.

~ qui ravira les amateurs du genre -

SUPER FAMICOM

EDITEUR : CAPCOM

n ne l'attendait vraiment pas,
mais I'association Disney
Capcom vient & nouveau
d’enfanter un jeu de plates-
formes fort mignon tenant
dans une cartouche de 16 Mb
et pouvant étre joué a deux simul-
tanément. Pas vraiment innovant
dans son style de jeu a progression

veau vous transformer : chevalier
de la table ronde ou encore Mon-
sieur loyal d'un cirque américain. Le
deuxieme joueur peut endosser la

Voila pour les nouveautés d'un jeu

s'il en reste - sur 16 bits.

LR ) L I‘ I
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JOYPAD 50 v

ertains attendent Final Fight 3 avec
indifférence car ils n'attendent qu’une
version de plus d’un jeu vu et revu
avec des personnages qui se tapent
dessus toujours de la méme maniére
sans aucun coups spéciaux. D’autres
l'attendent avec émotion car deux nouveaux
personnages sont présents, Lucia et Dean.
Le realisme est cette fois au rendez-vous
avec avec moult details. Autre nouveauté
attendue : on peut jouer en mode “"deux
joueurs” avec un second joueur géré par la
console. Question coups, c’est toujours la

méme histoire puisque les coups spéciaux

ne sont pas nombreux : un par téte de pipe

_ avec la possibilité d'utiliser un combo final

si la jauge adequate a été préalablement
remplle. Le jeu sera sorti au Japon au moment
ou vous lirez ces Ilgnes.

EDITEUR : CAPGOM
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vec Megaman X3 et Final Fight 3, Goemon 4 est sans doute le der-
nier représentant des jeux 16 bits a apparaitre dans les colonnes
de nos news japonaises. Curieusement sous-titré “la raison pour
laquelle je suis devenu danseur”, il met en scéne Goemon, Ebi-
sumaru, Sasuke et Yaechan, des personnages que tous les Japo-
nais connaissent. Le vilain méchant du jeu s’appelle Harakirisepu-
‘kumaru et dirige un groupe de malfaiteurs détruisant Funivers planéte
par planete Harakirisepukumaru‘est persuadé que le sepuku (aussi appelée
“hara kiri” si vous voyez ce que je veux dire) est un sporl:, et le pratique
ainsi tous les jours. Voila pour 'anecdote. Le reste est complétement
délirant comme d’habitude, avec des scénes dont les vues varient selon
le stage. A signaler que cette aventure est la derniere de Goemon sur
16 blts Konami ayant annoncéle prochain sur PlayStation.
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es plus grands fans de

souffrir eux-memes
d'overdose car Capcom
pa-snshe et sighe sur SFC.

le petit Rockman est de retour.
On peut désormais jouer avec
le frére de Rockman appelé Zero,

un frére qui peut prendre le’

double de dommages, un héros

- plus résistant donc. Quelques

menues nouveauteés viennent
égayer un jeu plutot répetitif
pour qui s'est lassé de Mega-
man depuis longtemps. Mais ne
croyez pas que Capcom se soit
endormi : la ou Megaman X2
péchait, le troisieme épisode
excelle, a savoir lalongueur des

stages. Les ennemis réappa-

raissent sans qu’on leur ait
demandé quoi que ce soit. Le
coprocesseur C4 de Capcom
permet de superbes effets spé-
ciaux lors des boss. Bref, au
moment ol vous lirez ces lignes,
vous pourrez sans doute trou-
ver ce jeu dans les magasins
import car il sera sorti au japon..

Megaman vont peut-étre -

Apres six jeux sur NES, le
septiéme sur SFC plus deux X,
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PLAYSTATION

es freres de Double Dragon sont annon-
ces sur PlayStation chez Technos, et on
est en droit de s'attendre au pire. Mais
ne soyons pas mauvaise langue puisque
I'éditeur nous prépare une version avec
dix personnages et de nombreuses ori-

glnalrl:es Par exemple vous pourrez trouver

une jauge qui se remplit lorsque vous rece-
vez des coups. Cette jauge au maximum, vous
pourrez réaliser un coup spécial. Une autre
mode spécial PlayStation vous permettra de
jouer en “"overdrive mode™; c'est-a-dire de

sortir plusieurs fatalités de suite comme pour

des combos. Dix personnages seront dispo-
nibles. La sauvegarde sur Memory Card vous
permettra de customiser votre personnage
en changeant ses couleurs, mais aussi ses
techniques. Enfin, un mode “tiny. 3D spécial”
permettra une vue isométrique de haut de

I'action qui permet de faire ressembler Double
| DragonaToI'nshlnden(resmnﬂerseLﬂemenL). o

Unj jEI.I prevu pour le printemps.

EDITEUR : TECHNOS JAPAN

NEe @
JOYPAD 50 IX

. le tir. L'unité y sera l'ennemiau

ture, vous pilotez, devinez quoi :

PLAYSTATION

es développeurs desdeux

Kileak The Blood ont décide

~ de voler de leurs propres

_ailes en produisant eux- - :
‘mémes un jeu qui sera @
proche de l'univers Kileak.
Dans ce jeu mélant tir et aven-

un robot ! Réutilisant les routines
de Kileak 2, Genki nous propose
une fois de plus une simulation

| de combats 3D se déroulantdans i |

des kilomeétres de couloirs, mais

aussi, fait nouveau, en extérieur, 5
‘Mais ne jetons pas la pierre aurf”. (e
' jeudont le développement vient """
- decommenceretdontlesphases =

seront plus axées sur 'action et

meétre carré et non fennemi au km
caré, ca changera! Un j 1eu prévu
courant 96 -
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EDITEUR : CAPCOM
SORTIE PREVUE : COURANT FEVRIER

i vous fréquentez les
salles d’arcade, vous
devriez conndtre ce jeu
de baston de Capcom
qui met en scéne des
personnages plus dia-
boliques les uns que les autres.
Les possesseurs de Saturn se
réjouiront d’apprendre qu'ils
auront droit a la seconde mou-
ture de vampire, c’est-a-dire
Vampire Hunter. Pour ceux qui
ne connaissent pas le jeu, sachez
que Donovan l'exorciste devra
affronter toute une horde de
créatures malfaisantes avant
d’affronter le prince des
ténebres himself, Dimitri. Pour
cela, il devra domestiquer ses
treize sbires, il aura donc fort
a faire avec Bishamon le démon
samourai, Sasquatch le yéti,
Aulbath le démon des abysses,
Zabel qui est la version défunte

de Roger, Felicia lafemme chat,

Gallon le loup-garou, Morigan
la succube, Lei Lei la femme
pancarte,Victor le mort-vivant,

Anakaris fesprit égyptien, Pyron
la torche vivante et enfin Foboth
le robot (cherchez I'erreur).
Graphiquement trés beau, l'ani-
mation ressemble a ce que 'on
peut voir dans les dessins
animeés, c'est-a-dire des mou-
vements trés fluides et des
attitudes trés cartoon. Bien s,
chaque personnage posséde
une panoplie de super-coups
de la mort dont la touche finale
est la réalisation du pouvoir
spécial qui ravage I'’écran. En
attendant le test du jeu, zyeu-
tez les photos tout en prenant
soin de ne pas trop baver sur

- cette page. Un Vampire Hunter

alias Darkstalker Revenge tres
attendu.

__GALLON . MORRIGAN |
4 - [N

- X Joveap 50
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PLAYSTATION

és possesseurs de playstatioh seront peut-étre décus de savoir '.

que Vampire sera adapté sur leur machine. Car en effet si sur
Saturn Capcom décide de sortir la suite du jeu, sur PlayStation,

nous n'aurons droit qu'au premier volet. Il ne faut donc pas [

confondre Vampire et Vampire Hunter (qui est en fait la suite de

Vampire). Mais bon, le premier du nom est loin d'étre une grosse
daube tout de méme. Au festival des damnés, nous ne verrons donc
pas Donovan fexorciste ni Lei Lei la femme spectre, car ceux-ci n'appa-
raissent que dans Vampire Hunter. Le scénario est dans le méme esprit
que celui du second volet, Dimitri le prince des ténébres doit prouver
sa supériorité en affrontant les différentes créatures qui peuplent le
monde des gens pas normaux. [l est fort probable que les capacités
techniques de la PlayStation soient optimisées afin de reproduire le plus
fidelement possible la version originale d'arcade. Si vous étes jaloux de
votre copain qui possede une Saturn, dites-lui qu'il n'aura jamais la pre-
miere version du jeu.. Na, na, néte... Pour patienter, voici quelques photos

du jeu, verdict dans un prochain test. Un jeu connu aussi sous le nom -

de Darkstalker.

JOYPAD 50 XI|




- Conflit de pr-nf&tf_iles 'g_n_lr.e- Chun-Les et Nash, les deux amis de toujours. Enfin de toujours...
i vous étes un routier de Street Fighter 2, vous n’aurez pas oublié que les deux persofinages ;
Guile et Chun-Lee étaient les adversaires par excellence. Pour en tuer un, il fallait choisir :

h ben voila, il fallait que cela arrive un jour,
Capcom a encore fait une suite a Street Figh-
ter. Mais heureusement, cette fois-ci, on n'a
pas un Street Fighter 2 avec plein de mots
derriere. Non, cette fois-ci on a bien changé
le chiffre. Ce n'est pas Trois, mais Zero, ce
qui peut etre troublant. De prime abord. En plus, le
scenario est ascendant. Ce qui fait que chronolo-
giquement dans I'histoire de Street Fighter, nous
avons le Un, le Zero, puis le Deux. Terrible, non? Sur-
tout lorsque I'on sait que dans ce volet, les prota-
gonistes ont plus de pouvoirs que dans le 2. S'agi-
rait-il d'une régression de pouvoirs? Nos amis les
heéros seraient-ils un peu les super-crétins du mois?
Ou faut-il faire tout simplement abstraction de ten-
tative de logique, et redevenir cette béte d'arcade
- dont les yeux rougeoyants alignent les combos sur
la face deconfite de I'adversaire? Cette derniére
solution para't super-bien. Nous allons donc la garder.
L'un des deux grands principes révolutionnaires du
‘jeu, c'est celui de super-combo. A vos pieds, vous
avez une jauge (levez les yeux, je parle de votre
personnage, pas de vous!). Cette jauge représente
. votre “rage”. Une fois suffisamment pleine, vous
. allez pouvoir exécuter des Super-combos qui, s'ils
_Nne se placent pas avec facilité, ont le mérite de faire
parfois bien mal. La seconde innovation vient du
. Zero Counter, sorte de retour du baton moderne.
Lorsqu'un adversaire se propose de vous faire une
prise ou simplement vous placer un coup special,
exécutez un Zero Counter. Vous verrez alors votre
personnage degager l'attaque de I'ennemi, et le
faire voler d'un revers. Demandant beaucoup de
pratique, le principe du Zero Counter rend les com-
bats longs et spectaculaires. Clest cependant a
moitié une révolution, car cela rappelle finalement _
le coup d’Aikido dont était gratifié Geese Howard
dans Fatal Fury 3. Et puis comme le coup des jauges-
qui-sont-pas-a-vos-pieds était une semi-révolu-
tion aussi, cela nous donne une révolution entiere,
Et I3, on peut se dire dans les diners pédants de
gens creux “Ah, Street Fighter Zero, c'est une révo-
lution!”. (Pas comme Ridge Racer 2 - NDTraz).

Les gens-qui-tapent
dans le jeu!

Mais foin de considérations ethno-propédeutiques,
et rentrons dans le gras du sujet. Faisons les pré-
sentations des personnages si vous le voulez bien. .
Si vous ne voulez pas, sautez un paragraphe, ce
texte est interactif (quelle classe!). Ryu, Ken et
- g\t]aunr::::ﬁhg: tgg:luilﬁ E:r'zi: gtge;:;feio;:uﬁ%n;me . Street Fighter n‘aurait pu éire sans ce qui o fait o legende de ce jeu: les poussins. Oui, les petit
(i (] f AL e L - L '} ~ ]
étre Chun-Lee qui perd un peut de son oficache L - poussins jaunes qui font “piou” autour de la téte du personnage ayant pris frop de coups. Je vol

niveau des coups en vol, Ryu est pataud, mais oo | rappelle que pour sonner un adversaire, il faut i mefire consécutivement 3 coups forts, ou 5
: -- coups moyens, ou encore 7 coups faibles.




Guile, euh, Nash est
%| un combationt de lo
| contre-oftaque. Si

. vous avancez, il

o fire, ef si vous

| sautez, il vous
coupe en plein vol.
Cela n'aide pos d lo
| vie, tout naturelle-
ment. Un coup

'+ "bos-haut” que l'on

| peut préparer aussi

bien en parade
qu’en saut.

Voici quelques exemples
de Super-combos, que
'on réalise avec plus ou
moins de doigté. Le per-
sonnage se demultiplie
dans une aura bleutée
afin d'avoir un rendu
visuel assez impression-
nant qui donne un effet
artistique & la chose. Le
perdant pourra ainsi dire
que sa défaite aurait plu
a Jack Lang.

JOYPAD 50 Xl




. saire. Un personnage a jouer en "vite, un trou dans

~jouer en ayant de la chance a la roulette. Gouki se

| quand aluise joue en contre-attaque, ou en corps-

matrise plus facilement que Ken le chien fou.
Apres cela, nous avons le charmant Guy, de Final
Fight. A jouer comme dans Final Fight, en fait, avec
~ une technique de hit-and-away fort intéressante.
. Attention aux lanceurs de projectiles fous. Birdie .
et Sodom, les deux gros du jeu, n'offrent que peu
d’intérét et sont la pour dire “Ouah, y’'a des gros
dans le jeu, on va les essayer pour rire!”. On rit, mais
peu. Sodom est quand méme pas si mauvais... Nash, nire les mains de Chuii- Lee

le clone de Guiile, est Ia aussi. Clone parce que coups || y 0 une conceniration ,.,:;g
identiques. Un perso de contre-attaque, quoi. Adon : .
et Sagat, les deux représentants de la Boxe Tha,
ont un style cependant assez différent. Adon se de Pécran. Ce Suner-Combo &
rapproche plus d'un Guy avec des coups secs et de ecr{én. i e du

qui portent, alors que Sagat reste le monstre impo- - LT UnG pOXimIS tg

sant fait d'attaque et de défense. Evitez cepen- !“d‘-’mf_"“? pun‘:us dange- |
dant les projectiles a répétition avec lui. La finesse 136, NS lorsqu B![E_ paye, ¢
avec la jeune Rose (aucun rapportavec lacharmante |~ BRI UL plaisir rare.

Violette de Games Service) qui fait partiedela |
méme secte que Vega. Ses attaques se font donc
a base de psycho-énergie, mais plus en finesse.
Cette jeune fille renvoie ainsi les attaques de l'adver-

- lagarde de l'adversaire, je fonce”. Aprés cela nous
" avons Vega et Gouki, les deux boss que 'on peut

joue comme Ken, mais en plus bourrin encore. Vega

é-corps, mais il faut matriser sa teléportation.

Mais alors, il est
parfait, ce jeu"

'Ah non, attention, il n'est pas parfait. Disons que le

jeu en lui-méme est parfait. Amusant, identique a
I'arcade, c'est le super pied. Mais il y a quand méme
quelques petits défauts qui ne passeront pas. Com-
meng¢ons par un certain probleme concernant Ryu
et Ken. En effet, il suffit a ces deux personnages
d'exécuter le Dragon Punch pour qu'ils soient invul-
" nérables, intouchables, etc...le coup ultime dans sa

lité de ralentir sa chute (Tatsumakisenpdkyaku en i aussi dans X-Men en !IUBE"S‘UT est icl en perso dﬂfl"mf Enfin, si vous avez dﬂ
I'air), et vous avez les personnages parfaits. Ou du T N lachance a o I'UI]lE“E I.mruntuge de ce personnage de fype RYU-KEI'I est sa
moins bien plus efficaces que les autres. C'est dom- __ g o || puissance. Ajoutez d cela la possibilité de lancer des boules de feu en plein vol |

mage. Ensuite je dois me plaindre du piétre nombre
de décors. Nous en avons 5: la ville, le supermar-
ché, Bouddha, la muraille de Chine et la gare. Avec
une variation jour-nuit. Plutét mauvais. Ajoutons a
cela une maniabilité défaillante pour le pauvre débu-
tant et nous obtenons un jeu excellentissime, mais
pas encore parfait. Dommage, on y était presque.
Et puis un demier défaut, bien slr: ¢a reste du Street.
Certains apprécient, et d’autres non. Surtout a
I'époque de Tekken. Un achat cependant complé-
tement indispensable. GREG

I elun systéme de téléporfufion, ef vous obfiendrez le personnage ultime.

. P
RN I\'

EDITEUR : CAPCOM .

NOMBRE DE JOUEURS : 1 A 2
SIMULTANEMENT

NOMBRE DE (OMBATTANTS '|2
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 8
CONTINUE : ILLIMITES | . - | N /|

DIFFICUI.TE VARIABLE | o W n N = 1 Comme expliqué dans le corps du texie, le Zero Counter est la nouveauté utile

SESIE - IncATE 0 (FEVR|ER) A du jeu, réservée aux super-dieux de la manette. Il va en effet étre un SpE[lulls

de | conire-attaque, infouchable par le déhutant....’est beau 'expérience.
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Pc:ur ]ouer avec Vega ou Goulﬂ 11 vous sufﬁt de
vous mettre sur la roulette et d’avoir un peu
de chance, c'est tout simple, et cela apporte =
du piment au jeu. Par contre toujours pas de = §
nouvelles pour jouer avec Dan, le troisiéme et
m*,rsteneux eleve du maitre de Ryu et Ken.

TIPS o TIPS ° TIPS o TIPS o TIPS o TE@$

Le combo facile s'appelle
Chun-Lee. Le “HyakuRetsu
Kick” fait encore dans cefte

version de Street Fighter, des
ravages dans la jouge de vie
adverse. Je vais encore me
faire lyncher par les lecteurs,
avec mes termes japonais. |l
parait que ca fait ringard.
Mais pour ma défense, c'est
écrit dans la nofice.

Ohhh, c'est la fin. Quand on fini le jeu, on a le
droit a quelques pages graphiques illustrées par
le character designer de Vampire (qui a
d'ailleurs conu entiérement le design de Street
Fighter Zero aussi). Quelques images qui mal-

CheBBY! s | heureusement ne remplaceront jamais les
- superbes séquences finales de Tekken...enfin
moi je dis ca...

STREET FIGHTER 2 .""_.--'_'--OVIE

lors que Capcom nous sorf un bijou, voila que [=5=3—2> F —=——3
ce méme Capcom nous sort un produt trés nul. === ______;____f'ff“_‘"f'_‘f‘_‘f'_““’f‘.:;*é
Phrase étrange n'est-ce pas? Trés élrange, mais === | ] e
|aissez-moi vous expllquer pluigi. Capcom, soucieux de
rentabiliser jusqu’au dernier de ses yens, a décide de
faire une fallacieuse utilisation du dessin animé qui a éfé
fait a parfir du jeu. Un jew inspiré d'un dessin animé d’un
jeu,en bref. Vous étes donc un brave robot qui doit espion-
ner les héros de Street Fighter, ofin d’upprendre les tech-
niques de combat. C'est donc une espéce de jeu pour singe  f=== - £ S
savant. Le film se déroule, et vous devez appuyer surun fe T T e ETar i T
houton Iorsque les scénes d’actions mettent des coups """"“ ) [ED RO RT Y E
spéciaux en scéne. Totalement inintéressant, le jev vous === Cima
propose en plus une scéne de combat tumpleiemam morte Iellement elle est laide f fade. Sile ieu avait 16 festé sur

une page, il aurait obtenu 30%. lci, il ne rempllt qu‘un encart, et c'est peut-étre finalement mieux comme ca.
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GRAPHISHES

- 'avez méme branché sur voire [
télé? Ah, mais Sony fuit des |

' EENSIHdHHH

ANTMATION
NOILBWINY

- MANIRBILITE
3II’IIHHINHN

-

Moi je me dehrumlle frés hien,
mais o autres pros & Street le frou-
vent carrément injouable sur cefte
version. Alors que dire? Disons
qu'il faut adapter un style de L

touché de manete un peu raide. ;"J ““"

a0N/BRUITRGE
J9uLinga/ N[IS

¢ |'arcade chez soi!

e Quelle classe,
enfin de la -
bonne 2D sur
P|c1y5’r_t_:1tion!

a'h"d‘l"._—.. Bty

* Trés trés peu de
décors (pauvres,
en plus).

* Suprématie des

ersonnages
Een et Ryu.
o || faut vrcnment

trés bien maitri-
ser pour s'amuser.

NOTRE AV

Vous en avez un joli meuble d'ar- | -
cade dites-moi. Yous avez réussi |
d le ranger malgré tout ce hazar |
chez vous? Mes félicitations, vous |

meubles d'arcade maintenani? |
Tiens, jameis vu une carte Jomma &
aussi plate...Ah pardon, je suis &
béte: lo conversion sur PlaySta- §

tion est identique d I’urcude,
i Ah, quel boulet [P

qunnd je m'y
meis!



Dans cette nouvelle version de Samurai, vous pou
choisir votre niveau de difficulté.

= cuoer
. [Pl

:_'"""-t;'r{:a ﬁ(ﬂ,&nu e
LTMAR 59 T,

amura’ Shodown, c’est avant tout I'his-
toire d'une bande de copains bourgeois
-qui ont fait connaissance sur Internet. La
vie des bourgeois etant tres tres mono-
tone (ils passent leur temps adormiret = EE# ~ime MELNY \ & B R _
a manger), ceux-ci organisent un tour- | ISP T adii " I T Au niveau des
noi pour pouvoir échapper pendant un lapsde | g e B BT S e e graphismes des
temps au ghetto de Neuilly. Douze amis venant o | . - g décors, il est
des horizons les plus lointains sont donc au ; 0 | e dommage que
rendez-vous pour ce troisieme tournoi. Bien e s - . G cerfains stages
sur, les tenues de velours et de soies sontde | a9 - e soient frop
rigueur; a noter une mention spéciale pourla = : $0 ' sombres ou
tenue a 4 millions de francs de Haomaru, dont trop simplistes.
la conception est de Paco Rabane. Les regles Par contre le
du jeu par rapport au premier et au deuxieéme rendu gro-
tournoi ont changé; maintenant il est possible hique des
de choisir sa technique de combat (ancienne 0 £ e Y
B T - 5 s el WL TR . S super coups est
ou nouvelle) ainsi que le niveau de difficulté. @& et TR dhicn' T U i |
Des jauges sont présentes aubas del'écranet | oW | vy B s
permettent de réaliser des furies lorsque celles- ; ' '
ci sont pleines. Tout comme dans King of Figh-
ters vous pourrez remplir votre jauge d’éner-
gie en pressant simultanément sur tous les
boutons. Graphiquement décevant par rapport
aux deux precédents Samura’ (décors vides,
personnages parfois simplistes), I'animation
pourtant est au top (éléments du décor char-
cutables...) avec des zooms avant et arriére
tres impressionnants. Il y a méme une pers-
pective dans les décors (qui est visible lorsque
-votre personnage saute). Tout comme dans
les autres versions du jeu, vous pouvez perdre
votre arme et vous livrer a un duel destiné a
détruire les boutons de la borne d’arcade en
appuyant de facon repétitive et rapide sur
ceux-ci. En fin de compte, Samura’ Shodown 3

i sl chalant dans ses mouvements :

, i .‘,:.._ ‘ s 3 : = U'E“E m bﬂilr ﬁﬂlse -I
aurait pu tres bien se la jouer a la Street Figh- | = o é b y
ter en usant du prestlge de son titre pour nous LV N P ¢ o ‘} g
pondre un remix qui ne serait qu'une éniéme S hea R

version du jeu, mais au lieu de cela SNK a su
innover en nous proposant de nouvelles options
et surtout de nouveaux personnages. Un excel- oy
lent jeu de baston donc pour les pacifistes qul |
veulent s'y mettre ! |

MACHINE : ARCADE ET BIENTOT NEO GEO (D
DIFFICULTE : MOYENNE _ E

NOMBRE DE JOUEURS : 1 A 2
CONTINUES : ILLIMITEES
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 AU CHOIX |
SPECIAL : DISPO DANS CERTAINES

i Tl - ' % il -
L Fuls 4 H . b Sy
¥ - & e

Kyoshiro s'échauffe un peu avec Haomaru...
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Amakusa est un adversaire plutdt coriace = =

a abatire, surtout @ une seconde de la fin = =

du round ! = —

Le théme du décor du stage de Nako- = =

ruru a é1é gardé. Le pére Fourras est = =

toujours speciateur. = ;
- ™

L ALLERGER) T
s 05 : 2
Geans A & =3 Galford a froqué sa coupe blonde

Sl  conire une perruque blanche.
i  Lorsque voire jauge d'énergie est
&  ou maximum, une indication appa-
rait pour que vous puissiez réaliser
Y une furie. En cas d'échecs répéiés,
< g, wa voire barre d'énergie s'évanouit.
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® Des nouveaux
persos

 Excellente ani-
mation

< g ® Bonne ambiance

¢ sonore

e §

e Des décors par-
fois dépouillés

¢ || faut des mains
pour y [ouer

RERS

Samurai Shodown 3 est un
jev incontournable si vous
adorez les jeux de bastons,
les légendes japonaises, la
bonne biére lors des parfies
interminables entre amis. De
plus, ce jeu est doté d'une
excellente animation, d'un |
choix élevé de personnages |
ef d'une musique lyriquement
sublime. La prise en mainest |
difficile au début , mais une
fois ce détail
= passe, on se
" marre comme
- des lutins.
TSR et KENDY
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leak 2 s'ouvre sur une démo qui ensevelit litte-
ralement celle du premier épisode. On commence
a s’habituer, mais c'est toujours aussi prenant. A
part les bugs de synchro des mouvements des
levres, limpression de réalisme est vraiment sai-
S sissante. On découvre un nouveau scénario qui

n‘arien a envier a celui du premier épisode puisque vous
jouez le role de Masao, un ex-soldat de l'unité Del Sol,
des résistants au pouvoir en place. Entrainé par Carlos

jeu), Masao a fait parler de lui comme un combattant hors

de se mettre en retraite. C'est alors qu'on lui apprend
que Leila, sa copine du moment, est bien mal en point.
Atteinte par le virus Gigali, le méme virus qui est en train
de décimer la Terre entiere, elle n'a plus qu'une semaine
avivre. ll va falloir repartir au charbon et trouver une herbe
qui pourra sauver Leila. Cette herbe médicinale est bien
sur précieusement gardee par les soldats de Bifuros, le
pouvoir en place. Le cinquieme empereur Bifuros gou-
verne la derniére colonie humaine vivante d'une main de
fer et controle tout grace a son ordinateur geant. Voilg,
le jeu se déroule a la maniére du premier episode, mais
cette fois en pleine ville dans des buildings bounés d'enne-
mis. Le jeu est plus beau, plus complet et surtout plus

heures dans des couloirs vides, mais bel et bien de par-
ticiper'a un sacre bon jeu d'ambiance cyber.

EDITEUR : SCE |
DIFFICULTE : MOYENNE
NOMBRE DE JOUEURS : 1
NIVEAUX DE DIFFICULTES : 1
SAUVEGARDE : CONTINUE
EXISTE SUR : PLAYSTATION

(celui qui intervenait sur 'écran de controle du premier

- pair. Mais lorsque le jeu commence, notre héros a decide .

rigolo a jouer. Il ne s'agit plus de trainer pendant des -

Kileak 2 vous propose de rempiler alors que vous e
siez partir en retraite. Yous n’hésitez pas une secon:
quand vous apprenez que pour sauver voire hien-

“gimée, lu seule chose d fuire est de frouver une plan
qui la guérira. '

'écran principal propose, outre | vue 3D des
lieux; irois écrans de controle en surimpression. SR
situes en bos. Vous pouvez visualiser vofre posi- B
fion sur une carte des environs (avec le bleu qui.
passe au vert quand vous étes passé sur
V'endrait). Vous pouvez juger de |'éfat de votre
armement d gauche et enfin & droite, ce sont
os frois jauges de vies qui sonfindiquées sur
| - 100.

Quand vous vous frouvez face a des-ennemis

A chm1uefuis (JUE VOUS PSSEZ SUr un nam, un écran
situés au plafond, votre simple mitrailleur ef

controle vous explique ce que vous venez de réwpéd
méme votre loser ne suffiront pos. Il faudra M8 Les objets a découvrir passent de la simple recharg
endencher le lance-hombes qui est le seul B d'énergie aux armes, aux munifions et surfouf ot
 capable de viser et firer vers le haut ou le bas. B8 cartes permetiant d'ouvrir des pores.

Lorsque vous allu- FRF IS
mez ces érans de {5 FRE °
1616, un film vous |
déeritla situation. [ “SESE

présente ou un SRS




PLAYSTATION
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* Des graphismes
fabuleux.

* Une grande
durée de vie.

e Un réalisme plus
abouti que dans

Kileak 1.

* Pas de grande
nouveautes.
'@ Des couloirs
encore parfois
frop vidlzs.
* Des dialogues en
~ |aponais.

]

]

T |

On seraif tenté de parler d’un
Kileak Revolution en référence au
Ridge Revolution sans surprise
testé le mois dernier en import.
Car Kileak 2 se déroule foujours
duns un labyrinihe de couloirs ef
de solles et selon le méme prin-
cipe. Mais cette fois, ¢'est vraiment
beau et moins sombre. La durée
de vie et l'intérét ont é1é dosés de
- maniére  satisfaire les amateurs
de tir d la Doom, mais surtout les
férus d'aventure et de recherche.
L'ambiance post-upocalypfique est
reussie, le réo-
lisme froid au
rendez-vous et e

scénario béton. |
OLIVIER ==

Lesp:isesdeﬁtemtdﬁ'~ depkﬁemscwlems( , vert, bleu)

hu&umdadmﬁmmimmﬂahqsdefmhmﬁmﬂgﬁmbﬁmduﬂ

de la salle et la couleur des trois interrupteurs. A moins qu'il ne fuille plutdt dhoisir le rouge d'une
des porfes fermées du niveou. Allez savoir...
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* trace une croix sur Ie snl degugeunf une energi :
figue renversane pour Fadversaire.

PlAYSTATII]N

; e : g S ;: b 9 o e = |
I RunGose lance la éte lo premisre dans les
GENRE COMBAT SURREALISTE B s sk vV Saronde e

 d'attaque consiste en un saut gigantesque

er janvier 1995, C'est encore tout fétards et . [ dansles irs se soldan par une refombée
couverts de paillettes que nous recevons | [ féteef mossue en avant sur I'ennemi. Pesant
TohShinDen sur PlayStation. Ouah, c'est super duns les 300 kg massue comprise, RunGo va
beau! Incroyable comme c'est dingue toute fﬂll‘B mul Irés certainement.

cette 3D, c'est extraordinaire. Aprés cela, on
a eu Tekken, Zero Divide, Virtua Fighter 2 (du
cote de chez Sega), etc., mais TohShinDen fut
cependant le premier a nous laisser bouche bée,
il faut le dire. Malheureusement, aujourd’hui, Toh-
- ShinDen 2 n'est pas aussi monstrueux. Malgré une
évolution incontestable, le jeu ne surprend plus
autant. Bon bref, passons. Comme toujours, un
tasdej jeunes gens dynamtques et immortels vont
s’organiser un tournoi a I'arme blanche afin de
savoir lequel d’entre eux est vraiment le dieu des
armes. Au menu, quelques nouveaux coups par
- personnage, et surtout une sophistication tech-
nique a I'extréme. Comme toujours, TohShinDen
reste le seul jeu de combat en 3D ou toutes les
dimensions sont vraiment utilisées avec la possi-
bilite pour chaque personnage de faire une rou-
lade de cote. C’'est sympathique, mais pas suffi-
- sant pour en faire un must. Car en effet, TohShinDen
2 n‘apporte pas la joie, hélas. Pourtant il est trés
joli. Prenons déja les variations de luminosité trés
présentes durant tout le jeu. Je fais référence a T e
la borte de nuit ou I'on combat Sofia, ou encore * Vovont-demier boss eshun ange du nom I

le chateau de Duke, plongé dans I'obscurité et - d'Uranus. Armé d'un arc, ce redoutable
subitement éclairé par un rideau qui se leéve. Mais : peisonrn;l & vous tesirie deu Fliches

tout cela ne fait pas un jeu, et en le réalisant plus dfumlée uvgunt b v b e charge,

beau, plus fort, Takara Iui a cependant fait perdre - aila nd d"

sa “‘magie”. Le plaisir du premier TohShinDen a dis- . e mnles éployées.
paru ici au profit d'une débauche d'effets spé-
ciaux pas toujours du meilleur goit dailleurs. Un L'un des nouveaux personnages du p.,g;l
autre probleme vient du fait que les program- Vaffreux Chaos, grand échales maigre

meurs ont voulu faire un jeu de combat rapide.Le | B platement dlﬁorme Il se bat Iu hmx a‘
résultat donne un jeu dont l'inertie des person- - B ade des coups plutdt malsains. Ici il:rudw un
. nages laisse a désirer. Les combattants semblent | souffle empomnne d hfm deSohu

faits de polystyrénes et-se relévent suivant des
courbes fantaisistes et imprévisibles ; a croire |
qu'ils ont un treuil dans le dosI? Ce prodult estdonc | U8 bavecn ql?i o i=Fpes 75._LUSEER
trés joli, mais propose un plaisir de jeu ne dépas- Viaiment un, Yénorme Gaio. NS
sant pas 'aprés-midi. Je vous conseille vivement Derier bos do e dons BATA.
de vous rabattre sur Street Frghter T premiervolel, il est devenu i e
"iaux” Tekken. s un simple moine ifing- .
v ront d la recherche
de la puissance [N

. ' . - 5 @ ¢ 4 ¢ du sens de ? ; )
EDITEUR : TAKARA LW L) B el
DIFFICULTE : MOYENNE B B
| NIVEAUX DE DIFFICULTES : 6 8y Je voir
- CONTINUES : ILLIMITES E N/ [ By conme oo
_ —— S e cher le feu.
DISPONIBLE : OUI (IMPORT)




Voidi pour vous le dernier boss
nommé Master. Un jeune

homme bizarre qui surfe sur
une gigantesque épée d'éner-

gie. Il est cependant moins
difficile & battre que le boss
que I'on combat avant, 'ange
Uranus.

Alors voila, comme vous avez envie
- de jouer avec les boss comme tout

~ le monde, voici la marche a suivre.
‘Vous allez finir le jeu sans perdre

un match au niveau 4 ou plus de

_ dificulté. Une fois ceci fait,
e N vous allez vous rendre sur

| lepoint d'interrogationlors -

:_ j du choix des personnages,

: et appuyer sur Select. Le défi-
Iement de Ia roulette va grande-
ment se ralentir, vous laissant grand |

- temps de choisir 3 loisir les deux
‘monstres de puissance (ue repre-
sentent les boss de ce jeu. Il parait

_ qu'une surprise nous attend sion |

le fini avec les deux....

JOYPAD 50 XXI

Comme dans le premier volet du jeu, vous

- pouvez d loisir déplacer lo caméra pendant le
combat pour les plus puristes d'entre vous. Il y
0 fout de méme deux positions de cameéra qui

rendent le jeu injouable.

Voici I'auire nouveau personnage du jeu, Tracy,
une jeune flic. Elle se bat aux Tuug Fa, partois
appelées “mairaques américaines”. Elle dispose
d'une gronde agilité et est dotée d'une fucilité
déconcertante d traverser la garde de I'adver-
saire avec ses coups de pieds soutés.

la PlayStation,

pour Takara.
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o D' mpressuon-
nants effets de
lumiéres et
d’ombres

¢ Pas mal de
détails sur les
personnages

® Facilité du
maniement des
coups

@) Jeras

. Une jouabilité un
peu réduite

* Des personnages
sans inertie

® Des combats-
parfois tres
confus

NOTRE AVIS

Sans étre lo méme révolution
que son prédécesseur, Toh-

ShinDen2 amusera son acqué-
reur, mais pas assez longtemps |

pour que le rapport qualité-prix
soit 0 I'avantage dudit consom-
mateur. Un jeu certes magni-
tique, mais dont lo durée de
vie ne dépasse pas la semaine.
Une provesse technique pour

mais une hourde
de jouabilite




-;;;- GENRE EXTINCT!ON DE FEU i s e
L= avoir un excel-
| lent score, je

eux qui suivent la rubrique “import” depuis ~ vous conseill

maintenant belle lurette, ceux-la (et seu- ,""i‘{ﬁmﬂm
lement ceux-la) savent que The Firemen . défeindre une
est un titre sorti il y a de cela quelques . bonne partie

mois sur Super Famicom et qui mettait =~ W  desincendies = |
en scéne de joyeux pompiers tout beaux declarés un peu g
tout flambants... neufs, qui devaient maitriser _ -' partout sur les

des dizaines d'incendies, dans un immense Buil- Niveaux.
- ding d'une ville tres connue... Figurez-vous que
dans The Firemen 2 sur PlayStation, vous devrez
faire exactement la méme chose !Non ?Ehsi!
Muni de votre surpuissante lance, vous et votre
acolyte (le jeu peut se jouer a deux humains en
méme temps) devrez non seulement circons-
crire ces feux venus de nulle part, mais égale-
ment sauver des vies humaines perdues ou éva-
nouies dans les dedales de ces vastes installations.
Nul besoin de préciser que vous rencontrerez
des boss enflammés, des labyrinthes gigan-
tesques et plein d'autres choses qui vous tien-
~ dront en haleine durant des heures. Attention
cependant, le jeu est loin d'étre aussi prenant
que cela. On y joue quelques minutes, et soit
on est pris au jeu tout de suite, soit on en a vite
marre. C'est un peu mon cas, si vous voulez tout
savoir : on se demande réellement ce que vient
_ faire un tire pareil sur PlaySta-
| _ tion... Enfin, c’est a vous
3 ‘L : de ?Oil"...

Oh, que c'est beau ! Au chevet de cette jeune fille,
le fravail de réconfort a commence...

i
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e
i

Une petite fille agrippée sur un pont n'attend plus §
que voire secours pour enfin refrouver sa maman.

Dans 'univers

Jurassic Park,

| _ , £« _  les flammes |

| e a. A W L TS T T A nefortpos

- EDITEUR : HUMAN . 1y SRR g e oo dedetals :.s_‘:,,
DIFFICULTE : FACILE 5 § % el g TG
NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 d & H=0 5 vu::?riwe
SIMULTANEMENT i1 o Nenlied s | ndhemi
NIVEAUX DEDIFFICULTE: 3§ | [ B o ke S
CONTINUES : SAUVEGARDES v L i r—————
SPECIAL: CARAME PAR MOMENTS! "5 = BRX S £l | | Bl B | | [ [ | s

EXISTESUR:RIEND'AUTRE ___lennnnnnunn
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i vous n'avez pas le superbe dossier sur
Gundam que nous a concocté notre fan-
tastique OliviGotoonil y a de cela quelques
mois dans Joypad, je vous explique vite
fait: Gundam est une histoire de robots
qui se tirent dessus, mais avec un scé-
nario vachement complexe derriére. Aux com-
mandes de la technologiquement plus avancée
des armes du gouvernement terrien, vous allez
tout simplement combattre les membres de
'empire Zion qui se proposent de détruire la
Terre. Vous étes le jeune Amuro et devez tra-
verser plusieurs stages dans un mode plate-
forme et shoot'em up. Le premier avantage du
jeu vient de la notion de profondeur des attaques.
1l vous arrive d’étre attaqué de face, mais aussi
a partir du fond de I'écran ou de l'avant-plan.
Dans ce cas précis, vous aurez a abattre vos
ennemis par des tirs laser que vous activerez
avec un "lock mode” efficace mais moins puis-
- sant que les attaques frontales au beam saber.
Le joueur pourra se sentir déconcerté face a

~ lavalanche de fontions du robot, et chaque

bouton de la manette sera utilisé. Pas facile de

_ savoir vraiment ce qui se passe au début du jeu.

Et c'est aussi le premier défaut de ce soft, a
savoir un interét qui n'arive qu'aprés le 4e niveau
environ. Avant cela, on avance un petit peu avant
d'étre constarru'nent interrompu par les scénes
animées. C'est énervant. N4:e::'mmt:nn5.,r
Gundam est un excellent jeu de tir-
combat qui satisfera tous les fans de [ ¥
.ce genre. Dommage, vu l'intérét de [ .-
jeu, quiil soit si cher! —

'EDITEUR ; BANDAI _

~ NOMBRE DE JOUEURS : 1

~ NOMBRE DE NIVEAUX : 13
GENRE : ACTION-SHOOT’EM UP
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3
DIFFICULTE : MOYENNE

| SPECIAL: TIR SUR PLUSIEURS NIVEAUX
| CONTINUE : SAUVEGARDES + CONTINUES

.? i

e e el e e
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les jeunes filles du pont de
commandement sont éba-
hies. Et ¢'est normal, car

jamais vidéo n‘avait atteint &
pureille qualité sur la Saturn. 8

~ Dans I’espac& nombre
d'ennemis tenterontde ...
vous horrer lo route. Yous =
- gurez done d sabrer les
Zaks du premier plan fout
en évifont les firs venant
de V'orriére-plan.

0 53 i ks

AR B IFLE m

____________________________

Sous I'eau, de nombreux Zugok (El‘ll‘lEﬂlIS o
marins) vous atfaqueront. Atienfion car les 4
plus gros d'entre eux vous frapperont -,
lichement dans le dos de leurs

griffes acérées.

Avunl chaque combot avec ©
 un oss, vous échangez
quelques mofs, bien évi- 1
demment iﬁ test Ie:
gl’ﬁﬂd IE ]'ﬂﬂﬂﬂl- S
f.ique le puis-
s Char

o £
\.z_ 5
". N : O 5 . s rars
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Lorsqu’une vague
d’ennemis vous
attaque, détruisez-
la complétement

mais attelez vous
surfout a toucher
les vaisseaux colo-

stages et quelle torture pour les débutants du

'sera bien difficile d'atteindre le dernier mur des

rés en vert, joune
2l ou bleu car ils lais-
4 seront des écussons
= | bonus derriére

GENRE SHOOT-THEM-UP

arius est un jeu que touslesamateurs | W & | Lt i HE SO | o
de shoot-them-up se doivent de Fn e —— i AR TR B ol S :
connaitre, puisque les poissons cra-
cheurs de missiles ont déja fait parler
d'eux en arcade, sur NEC, Super Nintendo
et Megadrive. Taito se devait d'adapter
Ie jeu sur 32 bits, et c'est la Saturn qui ouvre le
bal. On retrouve donc le mauvais gout de cer-
tains boss, de certains décors qui reprennent
les terribles associations de couleurs des ver-
sions précédentes. Mais quelle débauche de

paddle ! Darius Gaiden est en effet un jeu trés
difficile lorsque vous jouez a un seul joueur. Les
malins auront bien sur l'idée d'utiliser les vies
du deuxieme joueur lorsqu'ils manqueront de
“continues” ; mais méme avec cette astuce, il

niveaux. Les habitués seront heureux de décou-
vrir que cette fois, toutes les lettres de l'al-
phabet ont été utilisées pour les stages, ce qui
en fait un bon nombre. Du coup, il faut vraiment
s'accrocher a sa manette pour espérer passer
les nombreux boss. Darius 32 bits n'apporte pas
d'énormes nouveautés ludiques, mais permet
enfin d'atteindre la qualité des jeux d'arcade, si
I'on oublie quelques niveaux moins beaux que
les autres. Les graphismes sont parfois vrai-
ment superbes, et certains boss modélisés en
facettes polygonales (comme dans le Pulsar de
la Neo Geo) sont du méme acabit. L'éternelle
question est de savoir si une console 32 bits &= _ CEEPLAVER? 00240860 TR
mérite de voir un tel titre adapté dans saludo- | e ovR [F O (=t |6 J’E”Lﬁlﬁ,’"ﬁg’;, ﬁ] PRE=SS) Stiel
théque ne se pose plus quand on sait que le % S, L
jeu bénéficie de superbes graphismes et pro-
pose 28 niveaux et autant de boss bien diffi-
ciles a vaincre. Une réussite de Taito.

Les poissons les plus longs sont toujours
les plus dangereux ! Les vagues de
bulles qu'ils vous crachent dessus sont
imparables car indestrudtibles.

" OLIVIER

DISTRIBUTEUR : ACCLAIM & . TS
EDITEUR : TAITO O e~ mpn T ﬁ‘f“a_aﬁ
NOMBREDEJOUEURS:10U2 , N AR ROF s ——— -
NOMBRE DE NIVEAUX : 28 B -

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 a1 . S [ES MORTS

CONTINUE: 3 e -

DIFFICULTE : DIFFICILE i BR“ELLESI

i XXIV soYpaD 50




oulpe, il faudra viser le bout de ses fentacules.
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i EEPIAYER? (0362020 A, o9
. J =0 El‘ i (e poisson depltfle sgs {lI|BS‘(SI‘, 5il)

= ef Cest en général mauvais signe
: pour vous car il en profite alors

ILES BOSS
| EN DIRECT DE.
LA POISSONNERIE

GRAPHIHES
SIS

ol PLAYERD 00140720
el o
ol L P g

e 5 y -_— ==
- Voici un pefit panaché des = =
28 boss de Darius Gaiden, des = =,
boss plutét difficiles a détruire. Il = =
faut réaliser un habile mélange
| entre larguer des super bombes - _
¥ et étudier les factiques des hoss = =
R s - —— | ——
# pour éviter leurs tirs. = =
_____ o ==
= =
e e In Y 5‘:;:1_mn;-:';?@;ﬂ-fiEq‘ufri'ifﬁ’"iﬂ_ﬂiiﬁ-" Sapaes DLAYERL 000S0720(Z50] e o = ==
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On refrouve les super couleurs chamarrées e boss est modélisé en facettes polygonales RSSSSIES " st | |
de la saga Darius. Avouez que celavautle  qui lui donnent un aspect de 3D lorsquil e e _ : '
déplacement & partir du moment o vous tourne sur lui-méme. Il se sert aussi de ces  Pour déiruire ce boss, il faut viser méthodiquement [ S P
n‘avez rien contre le psychédélisme. facettes pour vous bombarder copieusement. chaque nageoire. S Q ﬁ -] HIME J

e Un jeu mythique.

* Un nombre de
stages effarant.

* Une grande va-
rieté %e tactiques.

@ Inems

~® Des graphismes
INégaUX.
* Des sprites trop

=gt * Comment reconnait-on un jeu de la saga Darius ? Le vaisseau du

2 = jeu est le plus souvent entouré d'un hu%_u vert qui le profége provi-
9% soirement des missiles ennemis. Pour récupérer ce boudier, i
s suffit de passer sur les écussons laissés par cerfains ennemis.
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;;;;;;;

___Lﬂ"f'_EEz 604::?75'&3&_,_;;_:*_
=ik, O
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_____ etits.
T PRt R ® Pas assez
= CREDTIS d'armes diffé-
] 1&, ---.h*.”_ -

rentes.

{Z0OHE LAYERZ (}01;:-"?3(?{}

*"-g E 4 ol TR

NOTRE AVIS

("est bien connu, Darius n'a
jamais été un jeu vraiment beau,
pas méme en arcade. Ces pois-
sons sont vraiment loids | Mais
quelle ambiance sonore, quelle =
debauche d'effets psychédéliques
sur 32 bits. C'est surtout le sup-
port (D qui permet d'apporter
du nouveau sur Saturn. Darius
Gaiden propose en effet 28 stages © -
avec autant de boss du genre |
pas facile d I
| - : . contourner ! Un
crREDITO BE crezZ® L U - ¢ | ide.‘f iimegle
_ S - U B2 . dgfre |oue.
ouvien B

b

(est classique ef vous n'y couperez pas : voici
‘le champ dastéraides que vous pouvez
détruire ou simplement éviter. Attention, cer-
tains canons placés sur les rochers firent d lo
verticale uniquement & votre passage.
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TEST  TEST.

unbird est sorti il y a six mois en arcade et
son arrivée sur Saturn nous fait retourner
deux ou trois années en arriere quand, sur
Megadrive, les shoot-them-up fleurissaient
a n'en plus pouvoir. La vague est initiali-
sée sur 32 bits et apres Layer Section, voici
venus Gunbird, Darius Gaiden (testé dans ce

Station). Ray Force était une débauche de gros
these avec des graphismes dune finesse incroyable.

monument du scrolling horizontal, aussi le lais-
seront nous de coté ici. Pour montrer leur bonne
volonté d'adaptation, les developpeurs de Gun-
bird ont inclus deux versions du jeu : l'arcade et
la version console. Ce sont en fait deux jeux
identiques mais représentés l'un plein écran hori-
zontalement (il faut alors retourner sa télé) et
lautre verticalement mais avec des bandes noires
sur le coté. Le jeu est exactement le méme qu'en
arcade avec une finesse des graphismes incroyable.
Vous pouvez choisir votre vaisseau parmi cing
présentés au cours d'un long dessin animé d'in-
tro de tres bonne qualité. Comme d'habitude un
peu facile si vous choisissez les continus infinis,
Gunbird est un excellent jeu de tir, bien plus
'sympa et beau que Layer Section mais qui arrive
apres... OLIVIER.

numéro) et In The Hunt (déja testé sur Play-
sprites et de couleurs vives, Gunbird est son anti-

C'est un peu le Raiden de la Saturn. Darius est un.

e e
we ! s
;

-

,a?ﬁm

EDITEUR : ATLUS r
NOMBRE DE JOUEURS : 1 0U 2
NOMBRE DE NIVEAUX : 6
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3
CONTINUE : VARIABLE
DIFFICULTE : MOYENNE
SPECIAL : LA VERSION ARCADE
EXISTE SUR : ARCADE, SATURN

Gunbird est un jeu qui fourmille de petits détails
comme les frois personnages méchants qui infervien-
nent de temps & auire (notamment en fin de stages)
en fout pefit. Bien leur en prend car vous réduisez le
plus souvent les infrastructures sur lesquelles ls vous

nargaient @ I'état de cendres.

Les hoss de fins de niveaux sont au début:
assez classiques avec plusieurs points
faibles a viser.
SVIEESEC  Mais il arrive aussi qu'ils soient plusieurs @
=L S5 intervenir simultanément.

Ou encore, qu'ils ne cessent jamais de
renaitre de leurs cendres, frés agacant !

el
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=aa N\ ot ® Un cléne de

= Un lone
VERSION ARCADE s
LA TELE SUR LE COTE ! * Des graphismes

a4 P REY Les développeurs de la version arcade voulant respecter, comme ~fins et'superbes.

S e = B T'avaient fait ceux de Raiden sur PlayStation, les proportions du jeu origi- 8 * On peut jouer &

B w1 ndl, il est possible de jover d une version arcade préseniée plein écran deux simultané-
mais a |'horizontal. . ment.

VERSION CONSOLE J‘lem |
La version udulﬂée d voire écran de 1616 est isométriquement proportion- CALLR )
née d |'original et laisse donc deux bandes noires verticales sur les cotés.

® Durée de vie
limitée si I'on
choisit les conti--
nus infinis.
® Rien de bien
~innovant.
® Pas de version
plein écran pos-

sible.

NOTRE AVIS

Gunbird est une sacrée honne
% 20 N 1 B ST St R e conversion d'arcacle sur Saturn |
Marion, I'héroine, Ry BT e S TR R R i C'est tellement beau et net
nous présente ses o chmna s oo B - I que |'on dirait ['original. Il nous
(Uoile quires como- WS- g s coiEnanee 58 e - O folloit un Reiden sur Safurn cor
rodes de jeu. Sk e w BRI s B Ray Force était un peu tape-o-
= o R '  |'ocil. Avec Gunbird, on gugne
-~ en défails et en qualité graphique.
De plus, cela n'empéche pas les
scénes animeées d'excellente qua-
O el S ey i lité, on est sur Saturn, lo console
N . T o i i des Otakus que diable ! Un trés
A DEUX, SIMULTANEMENT @ VI
On peut, comme en arcade, choisir de jouer & deux simultanément, ce qui |/ BRTTGITR TR TIT
permet de ferminer le jeu plus rapidement, peut-étre frop rapidement, si | o inférét mais g
vous jouez en mode easy ou normal. & defoule.

OLIVIER

JOYPAD 50X XV




! Jeanestun [© o
TEST e TEST homme- | 2
grenouille fran- | =
cais. Il n'y a qu'a
le lire pour s'en
rendre compe.
Avant de lui |
rendre sa forme |
“normale”, il [ESSEEE
aura fall faire [
I’ﬂS[EI'ISi{]TI dE I[!I . diinte i
st Merci beaucoup Tor

prés le succés du premier voletde BreathOf | ERCCRNTELR <4 sayving me!
Fire traduit en anglais pour le marché améri- | pieges (la tour, |5

cain par Square, Capcom a décidé de ne pas . nas la sorciére).

prendre de risque en sortant la suite d'un titre |

qui s'est fait assez bien connatre dans le
milieu. Dans ce jeu qui reprend quelques élé- = 2 SRR
ments du premier volet, vous incarnez un jeune e o 2 Les pouvoirs de vos amis
garcon au passé mystérieux. Avec votre ami Bow . S Voici les différentes habilités qui seront vétre
’'homme-chien, vous allez vivre comme de braves 7 ™ iy | ’ ind _
aventuriers jusqu’au jour ou votre ami va étre injus- avet les compagnons qui vous rejoindiront fouf oy
tement accusé d'un vol qu'il n'a pas commis. ll va | ; Pl & Shile long de I'aventure. Vous pourrez foncer en rou-
donc falloir faire le tour du monde avec des com- S A ;-.-,.'-' % 0% 2 : lant avec Rﬂnd, sauter obstacles et riviéres avec j
pagnons de fortune pour retrouver le vrai coupable. s | Jean, et fraverser les petits précipices avec Sten. §
D'ailleurs cela vaut mieux, car chacune de vos futures | : RO S

relations a une spécialité qui vous permettra de
passer les obstacles semblant insurmontables,
comme votre ami lhomme-grenouille, un frangais
surnommé Jean qui peut traverser les rivieres, par
exemple. Mis a part ces aptitudes, f'autre originalité
de ce jeu viendra avec le temps. En effet, vous quit-
terez un ami clochard dans sa hutte, et au furet a
mesure de I'évolution dans le jey, la petite hutte
deviendra une ville, votre ville! Plus fou encore, vous
aurez dans cette ville une salle de fusion. Yous allez
ainsi pouvoir vous ou vos compagnons fusionner
avec des shamans. Yous deviendrez alors plus forts,
ou plus résistants, et les combinaisons sont tres
élevées. Une certalne originalité donc. Mais lorsqu'on
progresse dans le jeu, on déeéle les petits défauts
qui différencient Square de Capcom. Premiérement,
certaines situations sont assez stéréotypées pour
ne pas dire d'une naveté touchante. Je n'ose méme
pas vous parler de la traduction un peu batarde. Par
exemple, un personnage vous demande si vous avez
besoin d'explications, et ne vous en donne que si
vous répondez non. Hum... Mais le plus gros reproche
que je fais a ce jeu, c'est la différence de puissance
entre les divers monstres. Vous pourrez ainsi tra-
verser un monde sans étre inquiété par la faune qui
le compose, mais Yous casser les dents sur le boss
de la pronvince/donjon. Cette disproportion est
tres franchement énervante, et tourner en rond
pendant des heures pour avoir une chance de vaincre,
cela reste selon moi de l'anti-jouabilité. Fort heu-
reusement, lorsque le joueur sait choisir ses com-
pagnons et se fait puissant, le jeu devient finale-
ment attrayant. Ce n'est pas le produit du siécle,
mais il est en anglais... GREG

GENRE : JEU DE ROLE

]

8

Le genre d'énerguméne qui demande quelques heures e
== combats afin d'avoir le niveau nécessaire pour le battre.
= N'espérez pos raisonnablement le vaincre si vous n'étes pas

au minimum “niveau 10 d'expérience”.

Y O P

TREREET B

EDITEUR : CAPCOM

NOMBRE DE JOUEURS : |
GENRE : ROLE-PLAYING GAME
CONTINUE : 4 SAUVEGARDES
EN BACK UP RAM
DIFFICULTE : FACILE

SPECIAL : TEXTES EN ANGLAIS
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Hina
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s Un monstre a pondu ses oeufs dans un puits asséché d'un = —
¢ village, ef fransforme un a un les habitants en zombie. = =
Comme par hosard, qui va étre le brave gars quivase @ _SER3 S5 2 StE————————— & | = =
: [ F - I - L : : ‘-
: dévouer pour réfablir 'ordre et la justice? ] o mode Auto-Batiie”
b S, T z=  En mode “auto-battle”, la console fait frapper les ennemis dans l'ordre de présence i s
(SR e s e s e s d I'écran. Ce n'est pas toujours intelligent, car les plus en avant ne sont pas souvent = —
clect the Shaman fo un | ]pd | U g e oA f d P — e
e e es plus dangereux. Une option a réserver aux flemmards. = =
?"T' TEE i o = =
gafn i = lUne preuve de ] =
§. - & ['humour omniprésent
2 dans lejeu: id, on vous J‘HIME }
a demandé de vous gL USSR
deshabiller et de quitter s
----- : * Quelques person-
vos armes. Et mainte- [ i
- e o Bt pan B - ; . nages tort sym-
" “' . AR e T {]Em, II "J{I.fﬁ“ﬂlf vVous = at | Ues ;
i le principe de la fusion: vous choisissez un personnage de recouvrirde seletde H PTGV '

® On va pouvoir .
s'en jeter un sans
son dictionnaire
de japonais!

¢ Une bonne initia-
tion pour les
débutants du

re groupe, et vous le couplez avec un shaman élémenta- & EEeilin poivre pour pouvoir

. Si |a fusion a réussi, vous aurez de nouveaux pouvairs. T I3 ) S

lis il arvive aussi que la fusion /aboutisse pas, o cause B
d'incompafibilités d'énergies.

* Une trop grande
linéarité o
* Quelques bugs
de traduction...
* La disproportion
de puissance
entre les
monstres quel-
conques et les
boss. A8
NOTREAVIS B8
Oh, comme c'est gentil de ln port
de Mr Capcom de penser atous @
les fans de Rpg quin‘ont pas
grand-chose & manger en lungue.
NS e T anglaise depuis bien longtemps.
~ Chasse, péc Bien sir, le jeu posséde quelques |+
Parfois, vous verrez dans le décor un buisson bouger petits défayts, mais il ne faut &
| g - | ou un poisson sauter hors de I'eau. Rendez-vous ¢ cet ¢ cependant pas s'en priver, car g |
- B8/ | | endroil poury chasser-pécher. Pour chasser, il faut que dons | SREATSITSR: :
v 4 . # vore groupe il y it Bow ou Katt, les deux seuls person- " dumaldsen

nages qui sont aptes  cela. Pour pécher, c'esi le héros qui détacher. P
s'en charge, mais il va falloir lui acheter des équipements. | SRS GREG B+ it

i el e B




“machines 32 bits. La firme reponsable de ce jeu

" GENRE : PLATES-FORMES

i
=

ex est un jeu américain qui a la couleur
d'un Mario mais qui n'est pas un Mario. Et
pourquoi cela ? Parce que c'est un jeu
ameéricain et que depuis les déboires d'Atari
dans les années 80, les Américains ont | - o e R .
toujours eu du mal a créer des jeux dac- | avez la chance de tomber sur un appareil photo, c'est que vous pourrez recom-
tion et de plates-formes aussi amusants queles mencer a |'endroit méme ot vient d'éire pris le polaroid.

Japonais. Oui mais que dire de Cool Spot ou Ear- =
thworm Jim par exemple ? Evitons donc de trop
généraliser et voyons ce Gex comme une bonne
nouvelle venue d'outre-Atlantique pour nos

T C{lmmﬂ
| PlayStation,

est 100 % US et manie 'humour informatique sur-
tout sur 3DO et sur micro. Avec l'arrivée de la
PlayStation et de la Saturn, nos joyeux lurons se
sont attelés a convertir certains de leurs titres,

pour la plupart minables il faut bien le dire (Off " : 4 e s A ¢ quifont
World Interceptor, Total Eclipse, etc...) et Gex Yol T o . e | dovanioge
est certainement leur meilleur produit, disons le oy, AT ) penser d de lo
plus amusant. Dans ce jeu de plates-formes, vous . M e & vidéo.

controlez un lézard bipéde plutot cool. Le jeu
est vraiment classique, puisqu'en 2D vue de profil,
mais ce genre se doit de continuer un peu sur
32 bits a partir du moment ou les nouvelles tech-
niques 3D sont aussi mises en avant par d'autres
éditeurs et finissent par prendre le dessus. On
ne se plaint donc pas de cet exemple d'ancien
style sur PlayStation car le jeu est long, bourre
de secrets et assez bien réalisé. Les graphismes

sont malheureusement quelque peu inégaux et Fow i | e S
minimalistes. Les développeurs ont pourtant LESSTAGESDEGEX = i
créé un véritable petit univers original et plein | lls sont regroupés dans des mondes a thémes représentés par des cartes reliées les

I - A '] I bt | 3
d'humour mais dans lequel les monstres sont &= unes aux autres par des passerelles. Inufile de vous préciser que pour passer d'un
parfois peu nombreux et peu variés. Heureuse- = monde a |'autre, il faut avoir terminé tous les stages du premier, boss y compris.

ment, le fun est la et I'on ne risque pas de s'en-
nuyer car le jeu est assez difficile. Des mots de
passe sont donnés de temps a autre et c'est
bien utile. Gex est un jeu de plate-forme old
style sur PlayStation mais complétement déli-
rant et en fin de compte plutot prenant.

L

DES TONNES DE

PASSAGES SECRETS
(BIS REPETITA) :

OLIVIER.

EDITEUR : CRYSTAL DYNAMICS

NOMBRE DE JOUEURS : 1

NOMBRE DE NIVEAUX : 4

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 sl i & v e e

C ON"NUE - MOTS-DE-PASSE . | ;'f"_'.sﬂnt_;;- h Eussu d _ " ; i
EXISTESUR: 99 N el on e peut ccider gitensoutunt dis s morals, .
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GRAPRISMES
a3W5IHduHd

H démﬂvnr

. Pous anives enhﬁs H,

i fout se aisser gﬁs- 8
i serentre lu‘paroj et 3{"
-+ aplede ercgells -
”" Vmﬁﬁwi'erezen 4 4

i, bostin telgpurt&ﬁr S

Vers une zone rem - 'H* o

ANIMATION

NOILEMWING

PROGRESSION A PLAT \

L"quire maniére de progresser est de se coller qux parois de certains
décors, quand ces demiers le permettent. Le principe reste le méme :

Vous pouvez atiraper les bonus et éliminer les ennemis en tournoyant

sur vous-méme au i I‘eu de donner des coups de queue en vue de profil.

MANIRBILITE
ITIBHINGH

oEpEEos

JON/BRUITAGE
J9ULINHE/N0S

PROGRESSION DE PROFIL - e
Il existe deux moyens de progresser dans Gex. La plupart du temps, e Uﬂ jeu bourré de
vous marchez, sautez et rampez le long des parois. | secrets.
¢ Enfin de la plate-
forme de profil
. sur 32 bits |
~_® |'humour et le
délire américain.

@) Ieps

. Gruphlquemeni
pauvre. -

® On est loin de
'intérét des jeux
Nintendo.

* Pas assez d'en-
nemis.

NOTRE RVIS

Gex est un jeu de plates-formes
américain et I, fout est dit | Mais
pour une fois, nos amis d"outre-
' Atlnmlques en firent plutof bien
i Grdice A un humour décapant et |
une bonne dose d'innovations.
Graphiquement un peu léger,
Gex a le mérite de regorgerde ¢
passuges secrets et d'&tre vrai- &
ment jouable. Innovation 3D |
MR - e S N | oblige, sachez profiter des der-
chnse habituellement muﬁelle SI VoUs wsezhumdmfede A _. B M'crSrepresen-
lu derm&m plate-forme avant [o berge, yous disparaiirez. " | | tanis d'une épo-
. Confinwez sur la droite 6t vous s réapporoiirez. = que désormais
e révolue.
OLIVIER |
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CHAQUE MOIS,. IOYFAD INTEHNATIBNAL vous DEVO!LE LES MEILLEURS JEUX N MONDE.
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