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Sega, c’'est
plus fort
que tout !

e ne sais plus qui m'a dit

que, dans lI'industrie du jeu

vidéo, la période creuse se

situe toujours autour des

mois de mars, avril et mai...
Eh bien, c'est peut-étre vrai en France, mais
en ce qui concerne le reste du monde...
c'est plutét la corne d'abondance !
D'ailleurs, la sélection a été dure. Sur la
trentaine de jeux qui nous est arrivée ce
mois-ci, seuls douze ont trouvé une petite
place dans le magazine ! Signe des temps,
les jeux 32 bits envahissent de plus en plus
nos colonnes. De Panzer Dragoon sur
Saturn, a Kileak the Blood sur PlayStation,
sans oublier Flash Back sur 3D0, Peeble
Beach Golf sur Saturn ou encore Mortal
Kombat 2 sur 32X, ils décoiffent tous ! Voila
pour le ludique. Pour ce qui est du fond,
nous inaugurons un nouveau type de
dossier, extrémement complet, résultat
d’une enquéte de longue haleine sur Sega.
Son histoire, ses choix technologiques et
économiques, ses concepts pour les trois
années a venir... bref, tout ce que vous
devez savoir en tant que joueur invétéré.
Avant de finir, nous tenons a vous remercier
pour les réponses nombreuses a I'enquéte
lecteur que nous avons recues. Maintenant,
nous savons précisément qui vous étes, a
quoi vous jouez, sur quelle machine et ce
que vous attendez d'un mag comme le
notre ! Car ce sont des joueurs comme vous,
trés intéressés par les nouvelles technolo-
gies que nous visons. La balle est dans
notre camp !

LE COURRIER

@® Alors, ce mois-ci, on a
bien failli tomber par
terre ! Un lecteur au doux
nom de Captain Rock
trouve qu‘on teste trop
bien les jeux... Non, non,
vous ne révez pas et nous
non plus !

L'ACTUALITE
FRANCAISE

@® Un salon a Moscou,
une salle d’arcade Sega a
Paris, un peu de surf dans
les rues et Jean-Claude
Van Damme déguisé en
Guile dans Street Fighter,
le film ! Voila ce qui vous
attend dans les actualités
francaises.

L'ACTUALITE
INTERNATIONALE

® De Deadalus a bord
d’'un Raocorn, a Astal
parti a la rescousse de
Reda, en passant par
Vampire Hunter, Bounty
Arms, 3D Dog Fight,
Fujimaro Jogokuhen, Arc
the Lad et Z (PlayStation
et Saturn) qui pulvérise
en ce moment les ventes
sur PC... voici, une
rubrique Internationale
toujours aussi dense.

TOTALE ARCADE

@ Pour changer un peu,
nous Vvous proposons
cette fois le compte
rendu de I'AOU, le salon
de I'arcade, qui s’est tenu
a Tokyo fin février.

byt S . W
Wy &

Deadalus, le prochain jeu de Sega pour
la Saturn, s’annonce comme un hit.




LES GENS

® Et bien voila, c'est
fait... Un ° ministre a
répondu a nos questions !
Jacques Toubon, puisque
c'est de lui qu'il s'agit,
nous donne son point de
vue sur les jeux vidéo.

O
| REPERES

® CD Rom... Que se
cache t-il derriére ce sigle
mystérieux. C'est ce que
nous explique notre pro
de I'électronique.

TV CONSOLES

® Patrick Giordano, Matt pour les intimes, est musi-
cien, chanteur, journaliste, scénariste de BD et, bien sr,
dingue de jeux vidéo ! C'est d'ailleurs cette derniére
passion qui le conduit chaque semaine sur France 2.

REPORTAGE

@® N’importe quel pas-
sionné de jeu vidéo
connait Infogrames ! Eh
bien c’est pour cela que
nous sommes allés voir
de plus prés le plus vieux
des éditeurs francais.

(O
»

(

@® Sega est une nébu-
leuse... Pour connaitre un
peu mieux I'historique de
la marque au hérisson
bleu, nous vous avons
concocté un dossier telle-
ment complet qu‘on a
pas pu tout mettre dans
ce numéro !

2

., P96 : Alien Soldier

AVANT-PREMIERES

® Dans l'ordre de passa-

ge, voici : Gex (3DO),
Deadalus (Saturn), Secret
Mission (CD-i).

“due :

LES CRITIQUES

P84 : Panzer Dragoon
P88 : Flash Back
P92 : View Point

Sensible Soccer
Mortal Kombat Il
Front Mission
Peeble Beach Golf
Kileak the Blood
Heart of the Alien
Galaxy Fight
Hagane

P100 :
P104 :
P110:
P114:
P118:
P122 :
P126 :
P130:

ASTUCES ET MOTS
DE PASSE

® Chose promise, chose
voici la premiére
partie de la soluce

d’Alien vs Predator sur
Jaguar ! Bonne chasse...

1

LES P. A.

® Vous recherchez des
jeux, des consoles, des
goodies ainsi que des
posters. N'hésitez pas,
passez une annonce dans
CD Consoles.

# La Saturn : console « intelligente ».
En effet, il est possible de s’éclater
sur des jeux et, via une multitude de péri-
phériques, de profiter d’un fax-répondeur, de re-
garder un film (vidéo CD), domestiquer une alarme...

1 20 X N EAN BN @2
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Courrier

pour le meilleur ...

ou de synthéses passives

culé) derriére, et c'est to
les moyens dont dispose
facile a faire, ¢ remplit
cela se vend comme des
de voir disparaitre les vr

Néanmoins, |'arrivée de

quelques détails prés, nous partageons votre
point de vue. Mais comme vous le mentionnez, pEsESERE
I'arrivée des nouvelles 32 bits est réconfortante pour ;

Laurent Cu

i

A t
‘e n'aime pas (cest beau €
ame. Ce n'est pas que |& n‘a \ : o
mer?aeble) mais il n’en faut pas trop (c est;ner:‘r\..reau B
e t) l'\u]ourd'hui, <i on entend parler_ udj ;écal_
1355_5;” a; 3D Studio ou de la Silicon Graphics (du p
qu'ily

qui « bouffent » le jeu en lui-

ut. Le probleme est simple :r\ru
nt les équipes de création, o Tst
rapidement le CD,_et.au flr.ma ;
petits pains. En fait, Je crams
ais jeux au profit de ces jeux

i i ‘ennuyeux.
(films 7) vidéo interactifs aussi beau qu y

|a Saturn et de |a PlayStation

i iers jeux respectifs
o Lmmegsp ?;zlL(Zuer?ap\rr(::;(-l:eprcj)grammatign). Et
é?::ruesn i?sDSSre\t :;agniﬁques et dévelgi)pent:mngiel
: : j iner, il me
2t JC:FL;?’:; :;:z:z:r;'gier toutes ces scénes
qU'_U” L con:zommercial, lors des phases de chatgef-.
et bl:ms faire patienter agréablement, ceci atin
T?ntts:):;?al\es ne constituent le jeu a elles seules.
c\jlsiT;, longue vie 3 yotre magazine.

villier, Sainte-Marie-Des-

I'avenir. D"ailleurs, le slogan des gens de chez Sony, « si ce n'est pas du temps réel, ce n'est pas un vrai
jeu », va dans ce sens. Cependant, c’est aux consommateurs (vous et moi !) de rester vigilant et de ne pas

donner crédit aux éditeurs se laissant aller a la facilité. @

Salut a vous tous de CD Consoles 1!

Je suis fidéle a votre mag depuis le tout premier numéro, je le trouve trées
bon, bourré de détails, bref excellent. Mais dans tout ca, j'ai un énorme coup de
gueule : voila, je pense que vous donnez trop de renseignements. Que ce soit dans
les tests, total arcade, bref dans toutes vos rubriques. Ok, certains vont dire que
c’est bien, c’est un avantage par rapport aux autres mags mais il y a une différence | :
entre trop et pas assez. Tous les détails des jeux sont mis dans vos articles et dans |
les photos. En fait, vous mettez tous les renseignements nécessaires, tous les
détails, comme c¢a on connait tout du jeu et c'est pas la peine de I'acheter. Je pos-
séde une PlayStation (que j'adooore !!) et j'aurais bien voulu que vous stoppiez
dans les tests de Téh Shin Den et Motor Toon. Bien sir, ce sont des exemples, a L
mon avis encore trop de détails que j'aurais mieux fait de découvrir en jouant au -
jeu sont dissimulés dans les deux mais aussi tous vos articles (ce n'est pas la peine
de donner le nom des boss de Darkstalker). Faites quelque chose, merci et a plus.

Captain Rock

‘est bien la premiére
fois que I'on nous re-
proche de bien faire notre
boulot ! Malgré tout, pour
vous faire plaisir; j'ai une
solution pour vous : ne
lisez pas les articles en en-
tier ! Dés que vous vous
considérez suffisamment
informé, tournez la page.
Pour ce qui est de Téh Shin
Den, nous vous avions
certes révélé le boss de fin
mais certainement pas la
présence d'un boss caché...
Oups ! Encore une fois, vous
allez dire que l'on vous
donne trop d'infos. A moins
qu'il ne faille vous prendre
au second degré ? @

Champs.




Nos meilleurs
consells

Hello,

éro de CD Consoles a ato
métabolisme
pas perdre dix poin
es responsables et criti

Le premier num
nier) ont bouleversé mon
Votre magazine ne nous fait

(enfin 1) comme des personn
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tendance a Nous four
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2) Micromania, une chain
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Prime.
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X, Jaguar et 32X. Quelle version sera la meilleur
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déja permis d'acheter une 3DO, une 32X e
d'achat en commun fait des émules.

soft éclate les autres.

1) Les griffures d
1 ont vous parlez j
! : ou provienn
Staic:e dou.::mfers zélés a la rechercheezt e,
e asi pro."nbees ? Sinon, effectivement Ice) 2
" ge .;.-’ :cn jeu Plus de 500 E la moindre des c;;soque
T ?’uenr en parfait état. Cependant, :fmF
gee e les revendeurs d'emballer un bor oo
5 N M endommagé... i
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misé mes neurones. Les tro
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ROM sur consoles (du mo
nir des CD griffés (sortis miraculeu
ésaventure m'est a

potes et moi avons décidé

are que les responsables des magasins sp

CD destiné a la démonstration.

e de distribution de votr
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t'on pas annoncé |
vé sa clientéle. De

soldier et Alien Vs Predator ne
plus les sprites « Bitmap
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ratifs. Un exempl
= 7 Pourquoi cette quest

mis et moi avons uni nos capaci
t une Jaguar. Et,

Dés lors, nous souhait

is suivants (et curtout le der-
_ont envahi mon vocabulaire).
nous-considérez

te les compliments et

ins en Belgigue) ont un€ facheuse et insistante

cement de leurs boites pour aller faire un
rrivée deux fois et je ne suis certainement
de boycotter les CD non protégés par leur
écialisés pourront différencier un

3 nier |'existence de la
To6h Shin Den » sur playStation que |'avenir
a 3DO comme une console vouée
plus, I'ame des ludociels (beau mot !) amé-

laisse personne indifférent. lls ont bien
») Super Street Fighter 482

e beau pays, s'évertue

stres sacrés : |a PlayStation

des softs en commun. || sera alors peut-

e - Rayman d'Ubi Soft est annoncé sur PS-
ion me demandes-tu 7 C'est
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rché européen deux mon

tés financiéres dans u
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Salut,
Lors d A
Fhiier part;inumero 4 de CD Consoles, certaines
L cou;Sen;c sur Samourai Shodown I, avec «la
s ultra-secrets | i ;
e mois i
a que prochain»
ce?,lx quatre) et dans le numéro 5, pas de suit (o‘n i
ci : oubli ? ou bien pour le numéro 6 ? b2

Sébastien Hoarau, un fana de I'arcade

Si les c 5
e P:;sta :sgrsts supplémentaires tant attendu ne
ekl :;ms le r?urpéro 5 de CDC, c’est qu'il
il v ; s &En réalité, seuls quatre person-
e nt de ces caractéristiques : Haohm

, Hanzo et Galford...et c’est tout. @ i
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Questions
techniques

ous étes nombreux a vous poser
LA question fondamentale de - Salut,
cette fin de siécle : quelle console
dois-je acheter ? A la rédaction, nous
sommes partagés : il y a ceux, bluffés
par Ridge Racer et (surtout) Téh Shin
Den, qui ne jurent que par la
PlayStation. Et puis il y a les autres,
ceux qui font plus confiance dans les
capacités de Sega et de sa machine a
nous pondre des adaptations
démentes de leurs jeux d’arcade. Il
suffit de voir des bornes comme
Daytona USA ou Virtua Fighter 2
pour se mettre a genoux devant ces
petits bijoux. Enfin, il reste un ou

J'ai découvert votre magazine il y a peu de temps car je voulais trou-
ver tout ce qu'il fallait sur les consoles CD. Jai enfin trouvé, c’est vous. Un
mag génial, puissant... Voila quelgues questions qui me tracassert la téte :
primo, que choisir entre la Saturn et la PlayStation ? Impossible de me
décider car toutes les deux ont de trés bons jeux (Ridge Racer, Virtua
Fighters, Téh Shin Den). Secundo, sont-elles accessibles au multimédia (car-
touche MPEG pour la lecture de Vidéo CD ou audio CD). Et tertio, est-ce
que |'Ultra 64 de Nintendo sera vraiment a la hauteur ?

Au fait, essayez de ne pas parler des mangas.

Seb, I'affreux.

deux irréductibles qui croient encore en Nintendo. Il est vrai que le géant nippon a pris du retard, mais il ne faut
pas oublier que la firme de Kyoto posséde un trésor de guerre fantastique : 4,3 milliards de dollars mobilisables
du jour au lendemain. Ce matelas de billets complété par de nombreux partenariats, notamment avec la société
Silicon Graphics, leur permet de préparer I'avenir sereinement ! Jusqu’a présent, nous ne connaissons pas encore
précisément les spécifications techniques de la future Ultra 64. Du c6té du soft, des projets commencent a voir le

jour mais rien encore de trés concret. Tout ceci reste confiné dans le secret des départements Recherche et
Développement des éditeurs...

En ce qui concerne le multimédia, seule la Saturn affiche des compétences dans ce domaine : consoles compa-
tibles (Yamaha et JVC), carte MPEG, softs éducatifs en projet, etc. Il s'agit la d’'un atout indéniable pour cette

console comparée a la machine de Sony qui elle, se limite au jeu. Quant aux CD Audlio, toutes les consoles équi-
pées de lecteur CD-ROM sont susceptibles de les lire. ®

i - zine concur-
e simple : je me suls abonné a un maga '
S D Consoles, je &

i remier C
ine avant la sortie dup '
rent une semaine _ <o
regrette encore aujourd’hui. [...] Comme b'ltaaps-x Zui i
ous, je suis trés intéressé par la Saturn et ad o ‘,)ar 8
Sl i i peut étre Q¢
i sc grand avenir, qui p€ 5
vis, ont un tres ar = et S
'a terfaces futures (pour la 5aturn 1). Voidl donc |
inte
ations princvpaies : i
occupﬂ Parmi vos publicités, quelques unes men’ugn it
i S es
onibilité des versions francaises et europe'ennes gl
- tres PS-X. Ces consoles sont elles japonaises oU
autres PS-X. ! .
aises comme une ponne vieille Mega D.rw e
" 2) Peut on avoir totalement confiance €
. : ?
i ce ?
i ment de ces machines en Fran o
LG arer une Saturn aide

1 daia possible de comp X
b ui n'existent pas encore) a un PC

1) Toutes les consoles importées du Japon, ne
sont pas officielles et sont uniquement destinées
au marché intérieur nippon. En conséquences, les
constructeurs ne sont pas donnés la peine de les
adapter aux normes européennes. Donc, toutes
les Saturn et PS-X disponibles fonctionnant grace

a la prise péritel sont bidouillées par les reven-
deurs.

2) En général, ces consoles modifiées ne posent
pas de problémes. Mais comme pour tous les pro-
duits du commerce, il se peut qu'il y ait des
défaillances. Dans ce cas, mieux avoir de bonnes
garanties auprés de votre revendeur. Avant
I'achat, veillez a4 ce que cette garantie soit bien
prévue et ne vous contentez pas de réponses

clavier et d'un disque dur (g
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imédi n?
multimédia moye ; :
En attente de votre réponse, J€

au meill
Consoles. Me voidl alor
moins pour un an...).

m'abonne tout de suite

idé emps :
ur magazine de jeux vidéo de tous les ’t p i
: : s, « votre sternel abonne » (ou

Barthélemy Boisguerin, Salvagnac.

évasives lorsque vous la mentionnez.

D 3) L'architecture 32 bits de la Saturn supporte la

comparaison avec un PC 486. Sega a confié le
développement de l'interface de sa machine au
géant américain Microsoft, bien connu des utili-
sateurs de micro pour la qualité de leurs softs.
Quant au lecteur de CD-ROM double vitesse, il
donnera entiére satisfaction pour les applica-
tions multimédia. @
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SONY PLAYSTATION PANASONIC FZ-10

@® Evolution 3 - Millésime 95

@ Version 25% plus rapide,
top loading, acceptant les jeux
de toutes origines (PAL, NTSC)
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=
)

&
e

Version francaise

JEUX = ou japonaise ANt :
Ridge Racer ~ Motor Toon GP  Daidaros sur les tele\flseurs frangals
ANV Metal Jacket  Netketsu par prise péritel.

Ultima Parodius ~ Kileak, the Blood  Baseball Speaker 95 d

Philosoma Raiden Projectll ... et plus ® Garantie 1 an

SEGA SATURN ADAPTATEUR POUR 3DO

* PLAYSTATION ACTION REPLAY

S

e VIE INFINIE
* PUISSANCE INFINIE

DELE
Version européenne * PUISSANCE MAXIMUM ; NoUVEA‘L_‘;,'L%R 1
ou japonaise * TOP SCENARIO @ ' 2 JOUEURS . ADAPT
Virtual Fighter Knight Gotha !
Da.yton.a USA Panzer Dragon H.ace Drivin * INVINCIBILITE ;a:;:;a;z:r_ : D(; : : 2(:’[:6::;;5;;5
Shinobi Tama Victory Geal o ACCEDE TOUS LES NIVEAUX I bl -
Clockwork Myst ... et plus )

. SUPER NINTENDO®.

ACCESSOIRES 3D0O
Joypad 6 boutons spécial pour Street
Fighter 2X - Gun - Joypad

JEUX 3DO

Power Slide Quarantine  Myst

ATARI JAGUAR

TOP LOADING
Version francaise
ou japonaise

Version francaise
et américaine

o e JEUX
Demandez nos packs spéciaux

Fatal Fury 3 Galaxy Fight = i iy
JEUX Aerofighter World Heroes Jet ﬁzﬁzﬁ: o 35:! t: ‘:: (t"l;r gf:;?f?ehlfél'!zr
Conan Iron Soldier Rayman Top Hunter Agressor of Dark 9 9

Syndicate Theme Park Val d’Isére .

ATARI CD ROM JAGUAR

General 7 th Guest Gex ...

Créative Labs '

Jouez vos jeux 3DO
sur votre PC et
compatibles

21/23 rue de Clichy - 93584 ST OUEN CEDEX Tel (1) 49.48.93.40

Métro : GARIBALDI - RER C : St Ouen - Bus 173/174 : St Ouen



FRANCE

LucasFilm
Magazine

Tous les

screenagers sont aussi
des LucasFans, les fans
de George Lucas. Pour:
satisfaire I'appétit des
francais, la société
Cinépress sortira en juin
un nouveau trimestriel,
« LucasFilm Magazine »

disponible sur
abonnement. Au
programme : renseigne-
ments sur la trilogie, sur
les prochaines
productions maison, les
sorties de films et de
laser-discs en son THX.
A noter, une boutique
qui vous permet de
commander des goodies
a leffigie de vos héros
préférés. Pour tous
renseignements,
envoyez un courrier i
LucasFilm Magazine, 20,
rue du Capitaine
Ferber, Paris 20e!m

COIN-OP Jeux Vidéo
I;pport ]apon—USA

GOODIES
Mangas
CD

K7 Video Pal/NTSC

Dragon Ball Z
Yu-Yu Hakusho
Ranma 1/2
Sailor Moon
et

Réparations / Modification
MegaDrive (50-60Hz)

Sega—NintendO;Nec-Sony-3DO

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

1022 Chavannes 5/Lausanne

Tél: (0) 21/636.08.50

Fax: (0) 21/636.08.50

U I 5

5

OnlLine 95, le premier forum pour réseaux de télecommunication !
Infopromotions organise un grand forum du 31 mai au 2 juin 1995, au
CNIT de La Défense, a Paris. Il rassemble uniquement les professionnels

et entrepreneurs de tout secteur qui souhaitent comprendre com-
ment fonctionnent les difféerents réseaux internationaux de télé-
communication, tels qu’internet, les nouveaux médias numériques, les
services d’'information en ligne ou BBS. Son nom de code : OnLine 95...

Street
Fighter,
le [film !

Les jeux

vidéo sont de plus
en plus adaptés au
cinéma. Aprés un premier

Bros, c’est au tour du
célebre jeu de combat,
Street Fighter.

Shadaloo, en Asie du
Sud-Est, est le cadre d'une guerre
civile sans merci. Les forces rebelles sont dirigées
par le cruel général Bison qui veut dominer le monde
avec une nouvelle race de combattants. Il défie les
forces des Nations Alliés en enlevant 63 personnes et
en réclamant contre leur libération une rancon
astronomique de 20 milliards de dollars. Mais le
colonel William F. Guile ne I'entend pas de cette
oreille. Il est fermement décidé a affronter Bison et
ses shires. Dans cette épreuve, il sera aidé d'une

2 - équipe de
| « journalistes »
composée de Chun-
8 i, Honda et Balrog.
Steven E. de Souza
>\ 48 heures, Piege de
=\ Cristal, Commando...)
n'a pas lésiné dans
; le choix de ses
acteurs. En téte d’affiche,
Jean-Claude Van Damme
(Guile), Raul Julia (Bison),
Kylie Minogue (Cammy) ou
= bien encore Wes Studi
(Sagat). Méme si ces
. acteurs sont de grands
| noms d Hollywood, leur
' statures (excepté J.-C. Van
~" | Damme) ne correspondent
pas vraiment a celles des
¥ personnages du jeu. Ce film,
connaitra siirement wun
succes retentissant. Sortie
le 12 avril.m




Sega se lance dans la carte
a collectionner !

Sega espere décupler les ventes
= de son dernier succés Mega §
Drive, La légende de Thor, en
. incluant dans chaque cartouche
-un kit de - dix cartes a
- collectionner. La firme organise
. en outre un concours en
© partenariat avec les salles
- UGC, a l'occasion de la sortie
- du dessin animé Astérix et les
Indiens, le 5 avril prochain. Les
vainqueurs remporteront des T-
27]: shirts Astérix, le jeu Mega Drive
“1! « Astérix et le pouvoir des dieux » et [
¢ des consoles Sega. Vous trouverez [
i également dans chaque cartouche
un carnet de dix timbres Astérix a
collectionner. m

1) Dans CD Consoles n°5,
était le sujet du dossier ?

Neo Geo CD, suite et fin !

Par deux fois, dans nos précédents numéros, la rédaction de CD
Consoles a exprimé de nettes réserves quant a ’avenir de la Neo Geo CD
et son soutien de la part de SNK, le constructeur. En effet, la nature des
informations détenues par CD Consoles nous améne a penser que la
société SNK prépare une nouvelle machine pour un avenir plus ou moins I T c-Pac Man
proche, accordant par la méme une attention moindre a ’actuelle Neo
Geo. Apres lecture de notre magazine, les responsables de la firme SNK | 5) Quel est I’edlteur de Thé Shi
ont tenu a réagir et & nous apporter les précisions suivantes : la | Den? 4
compagnie SNK a la volonté réelle et ferme de soutenir sa machine CD : FI a-Capcorr #
en proposant, en plus des conversions des jeux déja existants sur - v
cartouches, des créations originales. Joignant le geste & la parole, nous
avons recu la télécopie d'une liste de jeux a paraitre d’ici mars 96 que
nous vous communiquons : Double Dragon (avril), Galaxy Fight (avril),
Fatal Fury 3(avril), Savage Reign (mai), Super Volleyball (mai),Super
Sidekicks 3 (juin) etc. Fort de ces éléments, dont nous prenons acte, une
conclusion s'impose : quoi qu’il arrive, la société SNK entend bien
continuer le développement de ses titres sur la Neo Geo CD. ®

Le rédacteur en chef ,/PIayStuhon, 5/7 rue

Montreuil, avant le 14
gnants seront tirés au
s noms des deux v
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Moins de chomeurs en 1995... Adeline Software, une filiale lyonnai-

se de Delphine Software (boite qui a réalisé le fantastique Flashback),

recherche désespérément des infographistes et des program-

meurs pour machines 32 et 64 bits. Alors, si vous étes spécia-

liste en matiére de jeux vidéo, vous étes bon pour le service ! Pour
plus d’informations, téléphonez a Adeline Software au (16) 78 53 75 93.

i Addams Family vous a rendu
dingue et Addams Family 2 fou,
alors Addams Family Value vous

rendra « chtarbé du bulbe » ! Ce nou-
§ veau jeu de plate-forme d’Ocean dif-

fére quelque peu de ses prédécesseurs.
Il ne vous propose pas, en effet, de sillon-
ner des niveaux représentés de la méme
@3] facon que dans Super Mario World ou Mickey Mania
(c’'est-a-dire de c6té !), mais des mondes vus de des-

sus. Si je vous dis qu'ils sont gigantesques,

beaux, remplis d’ennemis, me croi-
rez-vous ?!? Addams Family Value

offre aussi un c6té aventure.
Disponible sur Mega Drive et Super

L o Nintendo au mois de juin. !
es rues de Paris

» vont bientdt étre Sortie : mai.

s sillonnées par de

: - ¥ nouveaux
objets roulants non iden-tifiés. Acclaim en quatre nouveaux titres
En effet, le Snake Board 1 pour les mois de mai et
débarque tout droit super forme i juin : Mortal Kombat
d’Afrique du Sud. Dans ce for the 32 X, Jungle
pays, le succes a été phéno- Acclaim France Strike Super Nintendo,
ménal. Mais c’est surtout, se porte bien ! Le Theme Park et
comme toujours apres son groupe francais nous Syndicate sur Mega CD.
passage au States et plus communique des Un printemps trés
particulierement en Californie, chiffres de ventes prometteur qui, si 'on
véritable référence en matiere de sport de glisse, impressionnants en ce en croit les milieux
que I'avenir doré du Snake Board a été annoncé. qui concerne NBA Jam  autorisés, devrait
De part la conception du Snake, deux plateaux a  Tournament Edition rapporter autant de
pivotement indépendants réunis par une barre (plusieurs dizaines de grishi & Acclaim que
transversale, l'utilisateur aura un déplacement milliers écoulés depuis cette fin d'année 1994.
serpentin lui permettant d’exécuter de gra- le 23 février), et ses (NDLR : on vous le
cieux déhanchements et d’effectuer des slaloms derniéres productions :  disait bien que chez
endiablés et autres figures acrobatiques. Le succés  Rise Of The Robots, Acclaim, le moral est au
en France semble lui aussi assuré, d’autant Wolverine et Stargate beau fixe. Maintenant,
plus que des partenaires comme Sega, Game Boy. Acclaim vous ne pourrez plus
Reebok, Fun Radio ou bien encore Diesel se nous annonce nous dire que I'on ne
sont associés a l'opération. également la sortie de vous prévient jamais !).

|



Les hommes du XXIV® siécle se préparent 4 un conflit. Est-ce
g i cause de la découverte d’une statuette de Ngnomite ? On peut
se le demander car toute I'histoire tourne autour de cette
~ ceuvre d’art. Cette statue est constituée d'un minerai rarissime
L synthétisé par une race disparue qui maitrisait le voyage
B interstellaire. Dés lors, c’est un chassé-croisé incessant
B despions. Chasse au trésor ou course & la paix, 'action est
B un prétexte & se promener de la Terre aux frontieres
stellaires. Voila un récit de SF qui nous tient en haleine
comme un véritable thriller. Les rebondissements sont
nombreux et le suspens insoutenable. Pour son premier

roman, Alexander Jablokov laisse apparaitre une maitrise
du space opera a 'égal de Zelazny ou Jack Vance. On ne
peut passer & coté de Sculpteurs de Ciel sans penser aux références du
genre. A découvrir absolument. Sculpteurs de Ciel, Alexander Jablokov
(Présence du futur, deux tomes, 44 F chaque)

Aux éditions Dupuis, « Le Gang Mazda accéléere »
la cadence avec une série de skeiches de Tome et -
Darasse. Délibérément fantaisiste et imaginaire, ce
sixieme album est doté d’'une planche animée pour
le méme prix.

7

i Nominé au festival d’Angouléme, Sin
 City est & I'honneur. Frank Miller écrit un roman-
- graphique noir et dur comme cette ville du péché dont le
carburant explosif est 'amour. Marv détient I'allumette
. pour y mettre le feu. Il ne vous reste plus qu’a regarder
8l briler cette ceuvre éditée par Rackam aux accents
. pour le moins sinistres.

Place 4 I'humour délirant avec le « Le Doc peint le /
monde tel qu’il est » de Hugot chez Fluide Glacial. Le Doc
e Patouchka, sa bonne, ont beaucoup a faire surtout avec
les patients loufdingues qu'ils se coltinent. Ca s’agite, ca
bouge dans tous les sens, pour notre plus grand plaisir.
De bonnes affirmations sur le mode de réflexion
humain sont au rendez-vous. :

« Trois Montres d’argent », le onzieéme épisode de la série

. fleuve XIII de Vance et Van Hamme. Jason recherche toujours
~ désespérément sa véritable identité. Aprés avoir été tueur a
gage ou mercenaire, le voila en révolutionnaire mexicain. Mais
ou s’arrétera t-il ? Peut-étre dans le prochain album & paraitre :
" The XIII Mystery, un hors-série spécial.

PSX

Consoles - Jeux - Accessoires

3DO

SATURN
JAGUAR +CD
NINTENDO
SEGA -
NEO-GEO CD

32X

VPC

.. Tel au magasin le + proche

OCCASION

Achaii-Vente

TS N I I N B B T I IS B I e - )

NANTES RENNES VANNES
40354242 (99311126| | 97682068
3 rue 14 bis rue
21 place du puits Emile
viarme Mauger Burgault
ST BRIEUC | | La ROCHE LORIENT
sur YON
96610648| |51361525| | 97213435
53 rue L’ Empire | | 25 cours
Saint 4 place de
Guillaume | |Napoléon | | la Bove




a société SDVI en
partenariat avec
Sega et Mc Donald
ouvre les portes de son

. teractifs familial au 5, bou-

# levard des Italiens dans le
Y 2e&me arrondissement a
Paris. Le nom de ce centre, basé sur le concept de
la famille, est « La téte dans les nuages ». Cette salle
d'arcade étant annoncée comme la plus importante
en France et une des plus grandes d’Europe, les
parisiens pourront donc s’enorgueillir d’avoir chez
eux une salle gigantesque (1500 m2 divisés en zones
a théme) et des jeux de la plus haute technologie (si-
mulateurs a 8, R360, etc.). Vous y trouverez égale-
ment un espace détente et restauration (McDonald’s)
ainsi qu’un espace boutique. En tout, plus de 90 ma-
chines pour 200 postes de jeux simultanés qui ravi-
ront les fous de Daytona USA, Sega Rally, Virtua
Fighter 2, NBA Jam TE et autres Desert Tank. Avec en
plus, des jeux pour toute la famille tels que du
hockey de table sur coussins d’air, un mini-golf ou
encore des jeux pour les .
tout petits a partir de 4 ans. ®
Bref, en guise de poissdn J
d’avril. Sega nous offre de )
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changer le réve en réalité
(pas virtuelle). ®

-
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L-------------

. Va au Super Games de Moscou, camarade Popov ! Les groupes Bleinheim
et L. T. E Exhibitions & Conferences mettent en place tous les ans, a Paris
(en novembre), un salon dédié aux jeux vidéo, baptisé Super Games Show.
~ Latoute demiére édition a remporté un succés colossal. C'est la raison
pour laquelle ils ont décidé d’organiser du 7 au 10 décembre 1995,

a Moscou un salon intitulé...Super Games Moscou’95 !

Theme Park / SNIN-MD

Vous étes certainement nombreux & connaitre
Theme Park sur PC et a I’apprécier. Voici la raison
pour laquelle Bullfrog a décidé de vous faire profiter
de ce divertissement sur console. Le jeu sera distribué
par Ocean sur Super Nintendo et Electronic Arts sur
Mega Drive. Respectant entierement sa version
d’origine au niveau du fonctionnement, cette
adaptation propose, en plus, certaines options et
de nouvelles attractions. Un réel bonheur pour toute
la famille ! ®

LE PADDLE DE L'ESPACE !

VOuS le connaissez mais
'ous n'y avez pas gotité...
oté d'une articulation
:ntrale, il vous permet de
raquer les roues dans
lidge Racer. Mais il faut
yut de méme un temps
I'adaptation pour péter les
chronos. Disponible chez
JPF Import. ®
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29, rue Jedn Pierre Timbaud

Y ' ' & 75011 Paris
- Tel. 43 38 98 77
ax. 43 38 12 05

'emain, I’homme ne sera plus seul
ns le systeme solaire. Les Légions
)scures ont infiltré les Corporations
nsi notre monde. Face a cette
lenace, des unités d’élite se sont
onstituées pour agir efficacement
acon guerilla urbaine. Lhumanité
1 besoin de héros. Ces héros, vous
avez deviné, vous devez les
ncarner.

Si I'emploi vous tente, vous
disposez aujourd’hui de Blood

Berets et de Mutant Chronicles.

Blood Berets est un jeu de

plateau qui simule des combats

opposants des escouades de

| mercenaires aux hordes de

i monstres des Légions Ohscures.

| Quant & Mutant Chronicles,

4 c’est un jeu de role techno

&d fantastique. Il propose

essentiellement des missions

de commando dans des
situations limites. Pourvu de
regles extrémement simples,
on est constamment dans le
feu de 'action. A noter, la
sortie d’'un supplément

dénommé La Confrérie. Il
décrit le fonctionnement de

la plus puissante des

* associations de ce monde
fantastique.

Finalement, puisque la
mode est aux jeux de
cartes, Mutant
Chronicles sort Doom

Trooper Encore une fois,

11 vous met en position de combat. Les
joueurs, deux ou plus, sont membres du Voile,
une organisation qui doit veiller sur 1'équilibre
des pouvoirs dans le systeme solaire. En fait,
chacun se bat pour augmenter son pouvoir

personnel. En plus du jeu de base composé de 60
cartes et d'un livret de regles, des boosters de
cartes supplémentaires seront vendus sous le
label Necropacks. L'heure est a la bataille. Pas de
pitié : latez, ]atez, latez.. M

Jeux entre 350 Frs et 590 Frs

Ces prix sont mo-:llfiablessans préavis et dans la limite des stocks disponibles
Tous nos prix sont TTC Livraison 48 H
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Uchu Seibutsu /
PlayStation

Avec Uchu

Seibutsu, Asmic fait
dans la mignardise
typiquement japonaise.
Il s’agit d’'un remake de
Dr. Mario, jeu dans
lequel vous devez
entasser des ceufs afin
de les détruire. La
PlayStation, malgré ses
milliers de polygones
gérables en une
seconde sait rester
humble (a 300 francs
tout de méme) et
proposer a ses
acquéreurs de bons
vieux softs.

Sortie : début avril. ®

Jumping Flash /
PlayStation

4D 5
Boxing / Saturn

Victor

Entertainment nous
prépare une simulation
de boxe en 3D. Tiré
d'un jeu PC, ce titre
n’en est encore qu’aux
prémisses sur Saturn.
Attendons de voir s’il
supporte la
comparaison avec
Boxer’s Road sur
PlayStation.

Sortie : été 95. W

Vous étes Robie, un petit
robot qui se déplace de niveau en niveau via les
Jetpods qu’il trouve au fur et & mesure de sa
progression. Votre but est de collecter les quatre
Jetpods disséminés dans le jeu, ce qui n’est pas une
mince affaire. Le tout est géré en 3D et tout un
univers a été créé spécialement pour le jeu. C’est
Sony qui signe ce titre.

- Sortie : fin avril. B

W:-X2d the Lad /

Sortie officielle de la FZ-10 de Panasonic en Angleterre ! Aprés sa

. présentation a I’ECTS de Londres, la machine sera en vente en

avril ou mai. On ignore encore son prix, mais en attendant,

Panasonic nous fignole Myst, Daedalus Encounter et Wicked
18 pour la 3DO et on attend Wing Commander 3 d’Electronic Arts.

PlayStation

n attend avec impatien-

ce ce jeu d’aventure sur

PlayStation qui, semble-t-il,
promet beaucoup. Le Roi Sumeria a in-
vité Arc, le serviteur le plus zélé et dont
le cceur est le plus pur du royaume, dans
son chateau. Arc, et quelques com-
pagnons, se voient confier une mission spécia-

le : celle de récupérer

un cercueil, dans I'es-
. poir de sauver le
monde (?). Ainsi com-
. mence une histoire
fantastique, dans un
environnement visuel
dingue et avec une in-
terface géniale !!

Sortie : courant mai.



[T Heaven / PlayStation
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Entertainment pro- s
pose un jeu de plates-
formes pour sa machine :

Gunners Heaven. Ce jeu pro-

pose a deux joueurs d'in-
mm»mmm carner Axel et Ruca dans leur

folle quéte de Valkyrie, la pierre magique, qui se trouve

sur une Terre éloignée. Vous disposez pour cela de moyens

plut6t rudimentaires : un bon fusil laser et des tas d'op-
tions éparpillées un peu partout pour vous aider.
Sortie : fin avril.

' /Alone inThe Dark 2
|/ PlayStation

Le saviez-vous ? EAV Eleventh Hour ] tordues, le chemin vers
s'occupe de la reconversion . la victoire plus tor-
d'un des plus gros titres Pla Statl n tueux et 1apréa1isati0n
d’Infogrammes sur la PlayStation. toujours aussi splen-
J’ai nommé : Alone in the Dark II. La suite de 7th dide. Un hit pour la
Directement inspiré de la Guest est particuliére- PlayStation.
version PC CD-Rom, vous ment attendue. Ce Sortie : juillet 95. W
incarnez toujours le détec- dernier avait provoqué, ;
tive Edward Canerby qui a I’époque, une vérita-
mene son enquéte dans un  ble émeute de par chez
monde en trois dimen- nous ! Tout le monde se
sions. Enigmes et suspen-  creusait la téte pour
se sont de la partie... trouver la solution

Sortie : juillet. @  d’une énigme. Et dans
11th Hour, les énigmes

The Horde!/ PlayStatlon sont encore plus

The Horde passe a la vitesse supérieure avec la
PlayStation. Converti par BMG, c’est un jeu
d’action/stratégie trés prenant. Votre mission
protéger les habitants de votre village de la Horde,
des créatures du Diable pour le moins nuisibles.

Sortie : printemps 95. &
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U Densetsu /
PlayStation

D’un réalisme hors
du commun, Gokl
Densetsu est un jeu
d’action d’Akyume. Afin
de peaufiner I’animation
des personnages, les
programmeurs se sont
servit de figurants bien

" réels pour calquer les

% mouvements des persos.
On espere beaucoup de
cette nouveauté ol I'on
o peut s’éclater a plusieurs.
Sortie : avril 95. &

Gundam|/
PlayStation

Inspiré d’'une bande

CD CONSOLES AVRIL 1997

dessiné trés céle-
bre, Gundam est
& devenu un jeu
plutot renversant. Bandai a récupéré la
licence et entend bien utiliser toutes les
possibilités de la PlayStation pour son
jeu. Vous incarnez Arom et dirigez le
: Gundam, un formidable robot de guerre.
Vous étes en guerre contre le peuple de Side 3, la
planete la plus éloi-
gnée de notre galaxie.
Entierement constitué
de 3D calculée. en
temps réel, le jeu est
rapide et ne manque
pas d’action.
Sortie : courant
juin 95. B

Suite des ennuis de Sega au Royaume-Uni, en ce qui concerne les
droits de vente de logiciels Sega attribués aux revendeurs. Ces der-
niers ont encore une fois déposé plainte. Sachant que ces licences
prennent fin en mars, ils veulent se faire rembourser ces droits

de jeux prépayées pour I’année 95 soit environ 400 000 francs.

Fuiimaruy Jigokuhen /

PlayStation

oici un jeu, program- .
mé par Sony; tel qu‘on 3
les aime ! Beaucoup
de reflexion, beaucoup d'ac-
tion et beaucoup de sensations.
Ce jeu est non seulement une &
simulation historique, retra-
cant la vie au Japon du siecle
dernier, mais aussi un warga-
me évolué. On peut I'assimiler &
a Front Mission, seulement voila,
il s'agit d'un contexte différent.
En attendant, les graphismes
sont FA-BU-LEUX !
Sortie : courant
juillet 95.

en polygones de la
PlayStation. Développé
par P. D. (on ne rigole
pas), il jouit d’'une
bonne réalisation. Pour
les frustrés du paddle,
sachez toutefois qu’il
sera
possible-
d’exploser
les adver-
saires a
SRR grands
coups de laser.

Super Racer /
PlayStation

Super Racer, c’est
le nom provisoire du
dernier jeu de courses

Sortie :
indéterminée. ®



VENTE PAR CORRESPONDANCE Téel

2. rue Théophile Roussel
012 PARIS - M° Ledru-Rollin
él: (1) 43 45 93 82

3DO
FZ10 PAL 60 HZ
+ ALONE IN THE DARK (VF)

3490 F

20 87 69 55

6, rue de Noyer
Tel : 88 22 23 21

PAL GOLDSTAR (plein
écran, fonctionne avec tous

NOUVEAU

A

L | SEWER SHARK
| WHO SHOT JOHNNY ROCK

GEX
VIRTUOSO
THEME PARK
NEED FOR SPEED
SHOCK WAVE
SHOCK WAVE : OP. JUMPGATE
SEAL OF PHARAON
OUT OF THIS WORLD
TOTAL ECLIPSE
MEGA RACE
MICROCOSM
THE HORDE
CARTE FULL MOTION VIDEO
STAR CONTROL I
ROAD RASH :
CARTOON WQODY WOOD PICKER 3 VOL
SAMPLER 2 10 démos + tests mémoire 15 mn
BURNING SOLDIER
GRIDDERS
CRIME PATROL
ALONE IN THE DARK (VOIX FRANCAISE)
WAY OF THE WARRIOR
SHERLOCK HOLMES
OFFWORLD INTERCEPTOR
DEMOLITION MAN
PATAANK
SHADOW WAR
GUARDIAN WAR
REAL PINBALL
FIFA SOCCER

275,00
299,00
375,00
375,00
375,00
375,00
375,00
279,00
375,00
299,00
299,00
375,00
299,00
375,00
Tel.
375,00
375,00
99F/piece
79,00
375,00
375,00
375,00
375,00
299,00
299,00
375,00
399,00
375,00
375,00
299,00
299,00
375,00

Bon de commande a envoyer a ESPACE 3 VPC - rue de la Voyete Centre de gros N1 - 59818 LESQUIN Tel

Nom :

CONSOLES ET JEUX Adresse

PRIX

Code Postal
AdE S s
Je joue sur :
SUPER NINTENDO O
SUPER NES O

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

SOV ARG ATER SUPER FAMICOM O
Mode de paiement : 1 Chéque bancaire (1 Contre remboursement + 35 Frs
Les chéques doivent étre libellés a I'ordre de ESPACE 3 VPC
Toutes les commandes sont livrées par Colissimo.

= .

....Téléphone : .

les jeux) + 3 CD

3490 F

SAMOURAI SHODOWN
SUPER STREET FIGHTER 2 X
MYST

QUARANTINE :
PLUMBERS (ADULTES)
REBELL ASSAULT
NOVASTORM

COVEN (ADULTES)

RISE OF THE ROBOT
JAMMIT

PISTOLET

CANON FODDER
CORPSE KILLER
CREATURE SHOCK
DEADELUS ENCOUNTER
DRAGON LORE

FLIGHT STICK (POUR SIMULATION)
IMMECENARY

JAMMIT

JOYPAD 6 BOUTONS
JOYPAD PANASONIC
MEGAZINE + DEMO
QUARANTINE

RETURN FIRE

SEX (ADULTES)
SHADOW WAR

STAR BLADE

SUPREME WARRIOR
THE ELEVENTH HOUR:
THE LOST EDEN

THE HORDE

20 87 69 55

.. Prénom :

Slgnature (signature des parents pour les mmeurs)
MEGADRIVE O GAME BOY 4 SATURN O
MEGA CD 0 GAME GEAR O PSX QO
NEO GEO O 3D00

(1 Carte bleue N°
Date de validité : .......

Prix valables, sauf erreur d'jmpression, pendant la durée de la parutlon Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles.
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c e jeu d’aventure
signé Asky, toujours en
cours de développement,
s’annonce tres
prometteur. Vous étes
« Chance », I'assistant
d'un célebre détective
doté de pouvoirs
surnaturels et vivant au
XXIII 8Me sidcle. Grace
au Time Ride, une
machine a voyager dans
le temps, vous vous
retrouvez projeté a la
veille de la Seconde
Guerre Mondiale dans
un zeppelin volant en
direction de I'Allemagne.
Votre mission consiste a
trouver puis & ramener
une femme...

Sortie : avril 95. B

8/

ir Combat, ¢a vous dit quelque
A chose ? Non ? Et bien, il s'agit
' d'un jeu de combat aérien plus
proche d'After Burner que de Flight
Simulator. Son adaptation console est
I'ceuvre de Taito. Vous pilotez un F-14

et vous détruisez a l'aide de vos
Mavericks et de vos Side-arms, tous les

ennemis volants complétement identi-
fiés. De bonnes montées
d’adrénaline en pers- &
pective.

Sortie : juillet 95.

Tempo|/ 32X

CBtte cartouche de 24
Megabits est le fruit de
Red Company. Tempo,
accompagnée de son
amie Katy, est en route
pour le festival musical
le plus couru du pays.
Mais, bien évidement,
les choses ne se passent
pas comme prévues.
Heureusement, ce petit
blondinet de Tempo ne
mangque pas de
ressources... Ce jeu
». d’action vraiment
* sympa est
rafraichissant.
Enfin un bol d’air
frais sur 32X.
Sortie : dispo depuis
le 24 mars 95. ®

La Lynx d’Atari dépérit doucement. C’est du moins ce que I'on consta-
~_te d’aprés les chiffres de ventes. Malgré un prix passant de 900
. francs a 250 francs avec un jeu Atari pensait que I'arrivée de Ia

- Jaguar ferait augmenter les ventes de la portable. C’est loupé et
du coup, le budget marketing 1995 de Ia Lynx est tombé a... zéro !

tIsYYY Fight / PlayStation

MPEG Saturn

/
/
Nous

VOUS avons
dévoilé dans
le dernier
numéro la
carte MPEG de
la Sega Saturn. Voici
I'équivalent pour la
machine Victor Saturn
(compatible). Cet
accessoire se connecte a
Iarriere de la console, il
vous permet de lire des
films ou des'concerts au
format Video CD et de
profiter ainsi d’'images
et de sons numériques.
Annoncé au Japon pour
19 800 yens (environ
1000 francs), on devrait
le trouver ici pour
moins de 2000 francs.
Sortie : fin mars 95. W

L---------------------—---I
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Bienvenue au jeu
des sept erreurs
développé par
Altron. De deux a
huit joueurs peuvent
s’affronter dans ce
| petit jeu PlayStation.
Attention ! Les
graphismes en trois
dimensions cachent parfois
des erreurs. N hésitez donc
pas a changer plusieurs fois
_de vues pour trouver
I'erreur ! Qui a dit
que cela avait 1'air
simple comme ¢a ?
Sortie : avril 95. B
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C:—;‘ SOny Computer parsemé de monstres

! Entertainment nous " particulierement

§ concocte un petit RPG  hideux. Inspiré de la

o= sorti de derriere les version PC, on espére

g fagots. Avec plus de 90 que ce jeu signé Sony

O sorts différents, vous sera a la hauteur de la
évoluez a travers un 32 hits.

5 énorme labyrinthe Sortie : inconnue. W

Nintendo a ajouté la compagnie Sierra On Line a la liste des développeurs
sur Ultra 64. Dans cette liste, on trouve Rare, Software Creation
et DMA. Sierra a déja en téte de sortir une version Ultra 64 de
Red Baron. « Une expérience unique ! » d’aprés Howard Lincoln,
directeur de NOA (Nintendo Of America).

PR e o ¢ S e

[T Road /
PlayStation

ew, une jeune

compagnie de

développe-
ment japonaise, pro-
pose Boxer’s Road, un g
jeu de boxe (on s’en S
serait douté) plutot "
réussi ! La 3D est uti-

lisée a outrance, mais le rendu est agréable, réaliste
et soigné. C'est bien simple, on a I'impression de
prendre les coups lorsqu’on encaisse un crochet et
on prend un malin plaisir a cogner sur
son adversaire. On peut jouer a
deux, moyennant une bonne
engueulade toutes les deux

minutes.

Sortie : fin avril 95. ¥

Haerotoko No |Star
ion

Deuxiéme jeu de course
signé P. D, Haerotoko No Star
Tours differe de son prédécesseur par les
graphismes. Ces derniers sont réalisés en images
de synthése. De plus, les programmeurs de P. D.
ont ajouté un légere touche d’humour !

Sortie : inconnue. =
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Développé par
Gust, Falcata est un
wargame en bonne et
due forme. Opposant
le Dieu du Soleil a
celui de I'Obscurité
dans une bataille pour
la ville d’Astran.
Falcata peut se jouer
jusqu’a quatre joueurs
sur la PlayStation.
Bref, moyennant
quelques représailles
a la diplomatie, ce jeu
devrait piquer I'intérét
des fins strateges de
notre heau pays.
Sortie : printemps 95. &

En attendant la sortie officielle de leur machine au standard 3DO
(qu’ils présenteront a 'ECTS), Goldstar se trouve en possession
d’un stock incroyable de paddles. Ce serait trop béte de ne pas
les vendre. Surtout qu’ils possédent, d’aprés ses constructeurs,

un joystick « qui rend le contrdle plus précis ».

- Arms / PlayStation

ounty Arms de Data East s’annonce BESEES
d'ores et déja comme le titre d’action SN /

pure et dure sur la PlayStation. Comme

»a

d’habitude, vous partez en croisade
contre un gros méchant pas beau
qui a mis au point une arme
puissante pour assouvir ses
fins destructrices. Six stages
remplis de monstres vous em-
pécheront, peut-étre,
de contrer un coup
d’état...
Sortie :
14 avril 95.

' (Sega Saturn|Racing

Controler

Pour Daytona USA,
Sega nous a g
concocté un vo-
lant des plus
complet. Il fone-
tionnera avec tous
les jeux de courses,
y compris Gale Racer, Virtua
Racing DeLuxe et Sega Rally
Championship. Sa conception
permet de le caler entre les cuisses
et d’obtenir ainsi la stabilité
nécessaire. La colonne de direction
pivote selon trois positions et peut
s’allonger de cing centimetres.
Vendue au Japon 5800 Yens (environ 300 Francs) son
prix devrait doubler dans notre doux pays !
Sortie : ler avril 95 (en méme temps
que Daytona USA). B

50ny se met

décidément a développer
ses propres jeux pour la
PlayStation. Ganbare
Morikawa-Kun 2 est le
nom provisoire du
premier éducatif ludique
de la machine. Assisté
par un robot de synthese,
vous rivalisez contre
I'ordinateur ou votre
camarade. Un jeu tres,
tres, trés... nippon !

-Sortie : Courant 95.




LEADER

13 bd Voltaire - 75011 PARIS - Métro : Oberkampf ou République

PEl i (1)48°06 68 30

B Du MARDI au SAMEDI de 10 h 30 & 19 h 30
sans interruption. Le LUNDI de 14 ha 19 h 30.

48 06 68 30 : = :
NOUS RACHETONS TOUS JEUX ET CONSOLES

Réglement CB

LIVRAISON SOUS 48 H AU PLUS HAUT COURS
NOUS SOMMES LES IMPORTATEURS N°{

DE PS-X SCPH-1000 PREMIUM EN FRANCE.
VOUS AUSSI PROFITEZ DES MAINTENANT DE LA
TECHNOLOGIE DE DEMAIN.

WY A7/ 8

lizey 19 F

CARDASS, POSTERS, MANGAS, VIDEOS SEGA SATURN + 1 JEU 4290 F

ET AUTRES ARTIGLES EN VENTE EN BOUTIQUE. MANETTE 399F
SONY PS-X RGB + RIDGE RACER 3990 F BROLY Iil Original P CLOCK WORK NIGHT 399F
RGB CABLE 499 F c 0 = ] b SHINOBI TEL
RIDGE RACgI i : 590 F VIRTUA FIGHTER m :
SUPER PARODIU 549 F . GALE RACER
KING'S FIELD 549 F CA:"SETTES Vi IRANCAIS : BLUE SEED (RPG) TEL
TOSHINDEN 590 F -N°1:ALA POURSU“E DE GARLIC 129 F DAYTONA USA 590 F
MOTOR GRAND PRIX 490 F - N°2 : LE ROBOT DES GLACES 129°F DIDAROSS (3D FIGHTING) TEL
CYBER SLEED 590F - N°3 : LE COMBAT FRATRICIDE 129 F GOTHA 549F
COSMIC RACE gzg ; . N°4 : LA MENACE DE NAMEC 129 F PANZER DRAGON 549 F
CRIME CRACKERS i VIRTUAL HYBRIDE TEL
KILEAK THE BLOOD 590 F N'S 1 LNREVERERE e 1297 VICTORY GOAL 399 F
RAIDEN 590 F - N°6 : 100000 GUERRIERS DE METAL 129 F IFLYING ACES TEL
SPACE GRIFFON VF-9 (RPG) 590 F - N°7 : L'OFFENSIVE DES CYBORGS 129 F VIRTUA RACING TEL
ARK THE LAD (RPG) TEL - N°8 : BROLY LE SUPER-GUERRIER 129 F VIRTUA COP TEL
BLUE FOREST TEL - N°9 ; LES MERCENAIRES DE L'ESPACE 145 F DESERT CAMP TEL
I:gmr\:ou Sl o -N'I1: UHISTOREDETRUNKS 145 F
FUJIMARU TEL
CYBER WAR TEL A r Y T Y Y
KNIGHT STRIKER TEL { { é
KOWLOON'S GATE TEL J J J . L

METAL JACKET TEL

. = CONTACTEZ-NOUS !

STARBLADE ALPHA TEL

S 3 PAX: (1) 480663 76 e

VAMPIRE (DARKSTALKER) TEL s
AUTBES TITBES ET CON S(“JE 1 ARRIVAGES MASSIFS DE NOUVEUATES TOUTES LES
NOUS CONTACTER SEMAINES DEs Us £ bu JapoN, TEL
BON DE COMMANDE
; : A renvoyer 3 LEADER GAMES,13 bd Voltaire - 75011 PARIS (ou sur papier libre)
- HOM: PRENOM :
| Aress:
NEO-GEO/CD | uE: ; |
x TH:
gﬁgu::ﬂf ;:: : CB,.ES% OAU RL??PI:-I r : CONSOLES ET JEUX (Spéifier sur quelle console) PRIX REGLEMENT: O (HEQUE (1 MANDAT LETTRE 3
(D KING OF 94/ 300 F €D ART OF FIGHT II I O CARTE RLEUE = BANBUE . oo oo g
‘WWINDJAMMER 399F cD FATAL SPECIAL - I 11 s e T B e S T @
(DSIDEKICK Il TEL €D SIDE KICK I DATE D'EXPIRATION <1 _ 1 _1 1 _1_1 g
rr ((DFATALFURY I TEL €D TOP HUNTER | FRAIS DE PORT (jeux ef accessoires : 30 F/ Consales - 50 F) + F i e e o
D VIEWPOINT 399 F CD AEROFIGHTER  [T0TALAPAYER F enpats) g
1

J (DDOUBLEDRAGON  TEL  CD FATAL FURY Il

@9 Prix ou offres révisables sans préavis- Ces prix ne sont valables que pour la Vente par correspondance.



N
(=]

CD CONSOLES AVRIL 1995

2 Hunter /

PlayStation

| fallait s’y attendre Capcom développe le fameux

Vampire Hunter sur la PlayStation. Dans la plus

grande tradition des streetfighters, coups spéciaux

et combos sont de la par-
tie. De nouvelles tech-

nigues ont été élaborées

au niveau des personnages.
Affaire a suivre...

1s va intéresser les
de Mega Drive et de
il peut se brancher
¢ machines. Et oui, il
pas de petites éco-
10mies !

Sortie : dispo. &

K=

S

A pres la PlayStation,
Konami s’est lancé dans
le développement de
Parodius sur Saturn. A
I'instar de sa concurren-
te, la machine de Sega
aura les deux épisodes du
jeu sur le méme CD-ROM.
Il y aura quelques diffé-
rences notables entre

les versions Saturn et §

PlayStation. Sur la pre-
miere, ’animation sera
plus rapide et ne connai-
tra pas de ralentissements.
De plus, les points faibles

Parodius|/ Saturn

Record. Sam Tramiel, président d’Atari, a passé deux jours a Londres
pour soutenir la campagne de la Jaguar. Lancé a corps perdu dans

la bataille, Monsieur Sam ne s’épargne pas. Il a réussi le tour

de force de rencontrer vingt compagnies et d’assister a trente-
sept conférences ! Belle santé...

£y s

T any EEidagee L Siarew
: e Y

des boss seront indiqués et il sera possible de choi-

sir la taille de I'image.

Zero| Divide /
Play$tation

r :

L ancien Lobos
Sekei devient par la
présente Zero Divide.
Réalisé par Zoom, c’est
un jeu de combat spatial
en 3D polygonale
Apparemment la Memory
Card prend de la notoriété
puisqu’il sera possible de
sauvegarder & maintes

Sortie : printemps 95. ®

reprises. De nombreux
personnages seront a
I’étalage avec une pano-
plie de coups spéciaux
tres intéressants.

Sortie : printemps 95. ®
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:_n, 11, deulhm 75011 Paris (Métro République)
| 55775 LE PLUS GRAND CHOLX DE JEUX NELIFS ET D'OCCASIONS

Side Pocket2/  Wing Arms|/ Saturn

De nouvelles photos pour
ce shoot’em up de Sega en 3D
texturées. Dans Wing Arms, vous
n’étes pas aux commandes
d’un vaisseau spatial mais f
d’'un chasseur de la
Seconde Guerre Mondiale.
Choisissez votre avion
parmi les sept proposés et
accomplissez les missions =
assignées. Ce simulateur 0r1ente action devralt nous
réserver de bonnes surprises. Comptez sur nous pour
vous informer des futurs développements.

Sortie : juillet 95. B

Pretty Fighter|X / Saturn

Ce beat’em all
d’Imagineer est destiné
aux amateurs de japo-
naises en mini-jupes.
Inspiré du célebre Sailor
Moon sur Super Famicom,
Pretty Fighter X ajoute
quatre nouveaux person-
nages. Au total, douze jolies
et jeunes filles prétes a se
créper le chignon. Ce
streetfighters serait le pre-
mier d'une longue lignée
sur notre 32 hits préférée.
On espere seulement que
les programmeurs de la
Saturn ne tomberont pas
dans une boulémie simi-
laire & ceux de la SFC.

Sortie : mai 95. B

Le billard
est votre
passion
mais votre studio est trop
petit pour accueillir une
table de snooker: Data Fast
peut vous aider ! Cette
simulation vous confronte
2 plusieurs joueurs,
hommes et femmes, plus
ou moins expérimentés.
Vous décidez de la direction
de la balle et de la puis-
sance du tir grdce au
power meter. Huit caté-
gories de jeux sont
possibles.
Sortie : disponible
depuis le 31 mars. ®

Hitachi/Saturn

La Saturn, en tant que machine multimédia, réclame une grande diver-
sité de console compatible. Aprés celle de JVC, voici la derniére en date :'la
Hitachi Saturn. Vendue au Japon 64800 Yens, soit 20 000 Yens de plus que la
Sega Saturn, la Hi-Saturn intégre d’origine la carte MPEG. Les joueurs nippons
pourront ainsi profiter des films Video CD, Photo CD et surtout de I'incon-
tournable et indispensable karaoké ! Toujours trés actif, Hitachi prévoit éga-
lement la production de
deux modeles de télévi-
seur intégrant 1’électro-
nique de la Saturn.

Sortie : 16T avril. ®

3 AMEE VOUS EN DONNE PLUS 1t

ACHETEZ

500°

de jeux d'occasion

150F
G ]INNIS O ALENTIH O BUBSY

J BLAZING SKIES D AXELAY © (YBERNATOR
> EXHAUST HEAT ) BATI'II T0AD © ERIC CANTONA
© FACE BALL 2000 O HUMAN GP O FLASHBACK
o EE[IRGE FURHMN ) KIPEG AR'!HUR WURlﬂ O JIMMY CONNORS
O KRUSTY FUN HOUSE ) MARIO ALL STAR
O JAMES BONDJUNIDR JRAMNAI/21IJAP O RANMA 1/211

) STREETFGHTER TURBD O SUPER DANY

SKY BLAZER

O T O SUPER GHOULSWGHOST O
(o] RDAD RUNNERS O TERMINATOR 11 O TINY TOONS

2 STREET FIGHTER © WOLFCHILD O YOUNG MERLIN
':J SUPER TENHIS oys O ZELDATI

0F 300 F 350F

) (LAY FIGHIEI O FIFASOCCER © DEMON'S (REST

D (LAY MATES O JUNGLE BOOK O DONKEY KONG
3 EMPIRE STRIKE BACK O LEMMING © DRAGON BALLZ Ill

D FQUINOX © MEGAMAN X O EARTH WARM JIM
O LE5 SCHTROUMPES ;) MICKEY MANIA O F1 POLE POSITION 11
O NBAJAM O MICKAEL JORDAN O INDIANA JONES
Q HEASHI]DI]WN O PITFALL © MORTAL KOMBAT It
O RANMAT/Z IV © RISEOF THEROBOT 3 NBA LIVES 55
[0} HU[H NROLLRACING O ROI LION © RETOUR OF JEDI
Q TUR'IUE FIGHTER D SPARSTER © SECRET OF MANA

© STREET RACER O SOULBLAZER
") Wl]lFfNSTElN 3 3 SUPER METROID O SUPER STREET FIGHTER ||
MEGA VE (garontie 6 mois) 390 F

I5F 100 F
3 ALIEN STORM O ARCU RIVAL
© CALIFORNIA GAMES BALL JACK
O CYBER BALL

O FINAL ZOHE
O GHOULS N GHOST
'J MIKE DIKTA
O STRIDER O
o] %EPB!THEINDER BLADE 2 GREEN DOG

KICK OFF
’J IANY GOLF O SPEED BALLII

[sle[o]olelo]e]

ST w0k |
( oA AT

QEMIIPHN O bR BT "ﬂbe BUX JBUX 3
O HTERMALCHAMPION 3 i

DG O MOEYhAA GAME GEAR
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NEO GEO (o] »] (garantie 6 mois) 2490 F

350 F
o] FATA[ FI.IR!’ SPE(IAL (®] AERESSﬂKUfI}hIK(DMBﬂ Q EALH‘I‘ FEGHT
O SAM OWN ") 0 G G | O STREET POINT

Q SIBE K| I! LLSTARNI O MUTATION NATION
) SI]NI(WINGS I ) HING UF FIGHTER 94 O VIEW POINT
OP HUNTER O WORLD HEROES Il JET O WINF JAMMER

NEO GEO (gnrun!ie 6 mois) 890 F

190 F
(©) BI.UE‘S IﬂURNE\' ') 3 (OUNT IUUNT D AGH&SDR DFIJIIR! KGMBM
o O BASEBALL 2020 ART OF FIGHTI
O BASEBALLSTAR J SAMOURAL D N
O NAM 197 EIGHT MAN O SUPER SIDE KICK 11
© WORLD HEROES © SOCCER BRAWL C) WORLD HEROQES Il IET

3 DO (garantie 6 mois) 2190 F
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) DRAGON'S LAIR © BURNING SOLDIER 3 DEMOLITION MA
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THE HOI O OUT OF THIS WORLD D M\(RO[[ISM
TOTA LEG.IPSE O VR STALKER RLD INTERCEFTOR
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LES REPRISES D'AMIE

AMIE RACHETE AU COMPTANT :
ORDINATEURS - CONSOLES - PERIPHERIQUES - CARTOUCHES - LOGICIELS - JEUX - UTILITAIRES
HOMBREUSES FORMULES D'ECHANGE SUR CARTOUCHES MEGADRIVE, NEO GEO, EIC
RESERVEZ ET VENDEZ VOS5 ORDINATEURS, CONSOLES, JEUX !
A RETOURNERA :
AMIE VPC 11 Bd Voltapirlje 75011 PARIS !
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Tous nos prix soni T1C, Iés promotions ne sont pas cumulables

1

1
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1

1
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I

|

I

I

I
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compleie par retour de courrier.

Jeux 30 F - Console 60 F - Contre remboursement 80 F.
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Interplay a réussi a obtenir les droits d’Earthworm Jim pour la version
Mega CD et en plus, ils ont promis d’y ajouter tout ce que les
joueurs ont demandé : un systéme de mots de passe, de nouvelles

" musiques, une nouvelle intro, un nouveau monde dans le mode
Big Bruty, etc. Enfin, une firme qui tient compte de I'avis des joueurs.

Bug!|/ Saturn

Dévoi]é dans CD Consoles  “§ . _
premier du nom, Bug ! avance a petit
pas. Dans ce jeu de plate-forme en 3D
pas banal, vous étes un insecte un peu perdu. Saurez-
vous venir a bout des embtiches qui parséement votre
chemin ? Réponse aux prochains numéros.

Sortie : indéterminée. W

Battle Monsters|/ Saturn

| “'g'm_la. "

: . B attle Monsters de
ui, c’est un jeu  Nzgyzat est un clone de
Sega. Non, ce Mortal Kombat. La Terre est
plongée dans une époque
; de ténébres et les humains
tation d’'une borne d'arca-  ;-ontent des monstres dans
de. Astal est un jeude plate- des combats sans merci.
L’issue de cette guerre
décidera de qui représen-
tera la race dominante dans
la rescousse de Reda, une 1000 ans...
Tout un programme ! _
Sortie : printemps 95. B 53§

Emit |Saturn

n‘est pas l'adap-

forme fabuleusement beau.
Vous incarnez Astal parti a

jeune fille crée par la Déesse
Antwase et capturée par

le méchant Gaist. Un se-
cond joueur est vivement

Emit est le premier
volet d’'une série
éducative pour
apprendre I’anglais. Ce
qui prouve bien que les
vocations multimédias
de la Saturn ne restent
pas un veeu pieux de la
part de Sega.

Sortie : dispo depuis le

25 mars 95. m

conseillé puisqu’il dirige un
oiseau qui est votre com-
pagnon de route. L'ani-
' mation n’est pas en reste
et I'écran zoom suivant I'ac-
tion. Astal sera certainement LE jeu de plate-forme

sur Saturn.
Sortie : 28 Avril 95.




Race|Drivin' /
Saturn

Time Warner
Interactive s’est chargé
de la conversion de
Virtua Racing sur
Saturn. Cette simulation
de Formule 1 est en 3D
Gouraud. La version
originale de 1'arcade
s'est vue étoffée. Ainsi
ce sont cing types de
yoitures qui pourront
en découdre sur dix
circuits. Mais lorsque
I'on voit Daytona USA,
on se demande s’il y
aura encore preneur le
jour de sa sortie...

Sortie : mai 95. |

Décidément Time
Warner Interactive
semble apprécier les
courses de voitures !
Avec Virtua Racing,
Race Dravin’ est la
seconde adaptation de
cette société sur la
Saturn. Abandonnez
pour quelques instants
les machines gavées de
chevaux pour de
vieilles ladies a
quatre roues.

Sortie : été 95. ®

Paddles
Sunsoft

Disponibles
debut avril au
Japon, ces deux pa

Sunsoft destinés a ia riaysiauon et a

Saturn disposent de fonctions
'autofire et de ralentissement.
Ils sont en outre
programmables, qualité bien
pratique pour les amateurs de
beat’em up. ®

29, Rue 237, Rue 18, Bd
Gambetta Carnot 59150 Maginot
62000 Arras Wattrelos 57000 Metz
21/23/46/43 20/02/04/54 87/36/83/59
11, Rue de Ia | 3, Rue Achile JVEUF ¥ OCCASION
Justice 68100 | Maffre 34340 KUR TOUTES LES COMSDLES
Mulhouse Marseilian (DHHAADER, TEEDHONER
89/46/48/43 67/01/74/14 ummﬁm‘,ﬁm
PORT : EXPEDITION COLISSIMO 48 HEURES
30F/jeu, 50F/console. REGLEMENT : CHEQUE,
CARTE BLEUE, MANDAT, CRBT : +30F.

SUPER NES MEGADRIVE | PLAYSTATION | NEO GEO CD
DBZ 4 (JAP) 499 132X Virtua racing 449 | Console PaUNTSC TEL f Console 50hz 3290
Donkey kong 399 | 32X Doom 349 | Ridge racer 449 [ Console 60hz 3490
Demon’crest 449 §32X Motocross 449 | Toshinden 549 JAOF2 ) 399
Megaman X2 449 | 32X Space Harrier 399 | Cyber sled 449 | Galaxy Fight 449
Earthworm Jim 449 | Lion king 399 { Tekken TEL { Sidekicks 2 399
Samourai sho. 449 | Fifa 95 399 | Darkstalker TEL |Kingof F. 94 399
Stargate 449 | Soleil 399 | Parodius 449 | Samourai 2 399
NBA jam TE 449 ] Shining force2 399 | Motor toon 449 ] View point 449
Fatal Fury Sp. 499 | Syndicate 399 | Autres news TEL | Last resort 449
Star wars 3 449 | Flink 399 | SEGA SATURN |Trashrally 399
Lion king 449 | Thor 399 Console Pal/NTSC TEL Aero ﬁghter2' 399
Superstar soccer 449 § Mr nutz 399 | virtua fighter 499 [Worldheroj 449
Super sf 2 499 | Animaniacs 399 I panzerDragon 599 3DO
Chronotrigger 549 | Sparkster 399 1 Gotha 499 | Super SF2 375
Jordan 449 | Tiny toons 2 399 I Daytona USA  TEL | Samourai 375
Mortal K 2 449 | Sonic 4 379 |Victory goal 499 |Fifa 375
LLi E 449 INBAJAMTE 399 §Aures news TEL | Theme park 375
Rise of Robots 449 § Probotector 399 NEC PC-FX Need speed 375
Syndicate 449 { Dragon 399 Road Rash 375

: . Battle heat 599
Power drive 449 | Power drive 399 e TeL Autres news  TEL
Autres news TEL { Autres news TEL} | 1S tews
ANAAAAAAAAAAAANAANAANAANAANAA/
FRANCHISE GRATUITE §NOM : PRENOM :
andez nous, sans engagement | <ADRESSE :
Dem » T SVILLE & CODE POSTAL
de votre part, une documentation : |=
<
OBJECTIF GAMES 29, rue |ZJEU: PRIX :
< CONSOLE DE JEUX :
Gambetta 62000 ARRAS g(ﬁlﬂ;[.m.\‘ A DECOUPER OU A RECOPIER SUR PAPIER LIBRE)
SANAMAAMNAAAAAANANANAANNANANMANANA?
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JVC donne dans le violent. La firme a signé pour ’adaptation de jeux
SNK sur Mega CD et 3DO. Fatal Fury Special devrait arriver sur le
CD de chez Sega en avril, suivi par Samourai Shodown début
mai. Les deux mémes jeux devraient voir le jour un peu plus tard
sur 3DO0. Le printemps risque d’étre chaud...

I Genesis

f=a PC engine dis-
parue, la PC-FX prend la
reléeve avec ce superbe
wargame, de Micro Cabin.
Inspiré d'un célebre des-
sin animé nippon, Konpeki
no Kantai est un warga-
me de batailles navales.
Stratégie et ruse sont de City. Comix Zone s’annonce d’ores et déja comme

rigueur p]?ur JLCTC I'un des titres phares pour les grandes vacances.
ennemi. - } - : i
Sortio - Méme si Comix Zone est un beat'em all pur et dur, il

début differe largement de la masse de part son style un peu

935“'11 spécial. En effet, c’est la premiére bande dessinée in-
. H

éalisé par I'Institut Technique Sega a Redwood

teractive sur console. Vous étes Sketch Turner, un jeune
artiste. Pris dans votre création, vous étes absorbé dans
vos planche. Je vous le
donne en mille comme en
cent, les méchants issus de
votre imagination ont une
dent aprés vous. Une seule
solution : trouver la sor-
e... Bonne chance !
Sortie : été 95.

2 | Mighty|Warrior / SFC SOS3D0 ! :

% Ce wargame/aventure d’Asmik, dont voici une Nombreux sont les jeux qui nécessitent de fré-

@ image, est le premier volet d’'une saga. Il se joue & quentes sauvegardes. TDK vous permet de sauve-

g deux et propose deux types de combat différents. garder sur des cartes mémoire grace a ce lecteur de

& A vous de gmder vos escadrons de  cartes. Celui-ci se connecte a I’arriére de voire 3DO,

g i chars jusqu’a la victoire. Mighty :cessoi-

O Warrior s’inscrit comme un concur- wvira les
rent direct des jeux Koel. dus de

20 Sortie : printemps 95. & RPG... &

IHE I I I I S O - - S - HE Em e




World
Avec I'ex-

cellent Fifa Soccer,
il semblait que le
foothall avait sa
simulation ultime
sur 3D0. Mais
World Cup Special
prétend le détro-
ner. Il est vrai qu’a
son actif il comp-
e énormément
d'options. Avec la
possibilité de jouer
4 six, nul doute
que les footbal-
leurs en chambre
y frouveront leur
compte.

Sortie : avril 95. m

par les apparences, ¢a n

Cup Special / 3D0

Super R
Combat

obot
| SFC

Le streetfighters de robots

est un sport

typiquement

japonais, largement re-

présenté dans le monde
des’jeux vidéo. A en juger

e suffit pas... Avec Super

Robot Combat de Banpresto, un nouvel exemplaire
vient s’ajouter a la gamme. On leur souhaite de vivre
heureux et d’avoir beaucoup de petits droids...

Fun B

rd / PC-FX

Sortie

: inconnue. W

Pour assurer a quatre joueurs sur les RPG et les
wargames PC-FX, Nec propose ce board intégrant deux
prises joypads, une entrée et une sortie audio, ainsi

quune entrée secteur.

Sortie : début 95.m

BEST GAMES

TEL : 48.07.14.02 - FAX : 48.07.13.54

98, RUE OBERKAMPF - 75011 PARIS-Métro Parmentier ou Ménilmontant™
Ouvert du Lundi au Samedi de 10h30 a 19h - Tél : 48.07.14.02

LOCATION DE PSX - NEO-GEO CD - 3DO

( pPSX J( 3po  )(NEO-GEO CD )
PSX + 1 JEU 4490 | [3DOFZ10+1JEU 3700 | |NEO-GEO CD+2man. 3300
TOSHINDEN 599 | |3DOFZ1occ +1jen 2600 | |N.GEOCDocct 1jeu 2800
RIDGE RACER 599 | |S.STREETFIGHTER 299 | |JOYSTICK NEO-CD 399
ULTIME PARODIUS 599 | [S. SHODOWN 299 | |SAMOURAIII 390
PHILOSOMA 599 | |DEMOLITION MAN 349 | |KING FIGHTER 94 390
NIGHT TRAP 299 | [SAMOURAI I 349
SHOCK WAVE 349 | |A.OF FIGHTING II 349
[ MEGADRIVE RETURN OF FIRE 390 | |A DARK COMBAT 349
FIFA SOCCER 249 | |F.FURY SPECIAL 299
FIFA 95 349 NEED FOR SPEED 299 | |AEROFIGHTERSII 299
EARTHWORM JIM 349 TOP HUNTER 349
M. KOMBAT II 349 MUTATION NATION 390
NBA JAM 2 399 [ SATURN ] SIDEKICK IT 350
NH]__, HOCKEY 95 349 VIEWPOINT 399
SPARKSTER 299 SATURN + 1 jeu 4490 | |STREET HOOP 399
NBALIVE 95 349 VIRTUA FIGHTER 495 | |WINJAMMER 399
gggg%mc*ron ;;g Sheas e -
DAYTONA 549 | /7 ~
MICROMACHINES 2 349 | |pANZER DRAGON 549 NEO-GEO
LES STCHROUMPFS 349 cartouche
SAMURAI 399 | 7 N
FLINK 299 SUPERNINTENDO T o
L L occasion JOYSTICK CONTR. 399
SAMURAI II 990
BEBS L 22 SAMURAI I 509
E&Nm 24 o | |ARTOFFIGHTING2 649
[ SUPERNINTEND 0] S e o | [FFURYSPECIAL 549
FIFA SOCCER 260 | [SIERECK pa0
W. HEROES II JET 650
BOMBERMAN 2 399 ROILION 275 SPINMASTER 350
EARTHWORMIIM 390 LEGEND 199 ART OF FIGHTING 299
STREET RACER 375 | [M KOMBATII 299 | |WORLDHEROESII 349
FIFA SOCCER 375 SECRET OF MANA 299 BLEU’S JOURNEY 199
ROILION 390 STUNT RACE FX 240 VIEW POINT 499
LEGEND 349 | [DONKY KONG 299 | |k THEMONSTERT 299
M. KOMBAT II 390 ILLUSION OF GAIA 299 NINJA COMMANDO 499
SECRET OF MANA 390 MICHAEL JORDAN 249 FATAL FURY 11 299
STUNT RACE FX 349 NBA LIVE 299 TOP HUNTER 649
DONKY KONG 349 SHAQFU 199 LAST RESORT 350
ILLUSION OF GAIA 449 FINAL FANTASY VI 349 TRASH RALLY 390
MICHAEL JORDAN 299 INDIANA JONES 299 SENGOKU II 349
NBA LIVE 390 . ||RETOURDUAEDL 2% | A KOMBAT 249
SHAQ FU 200 BATMAN ET ROBIN 299 BURNING FIGHT 199
FINAL FANTASY VI 449 S. STREET FIGHTER 293 MUTATION NATION 349
INDIANA JONES 3% | (DBZII 29 LEAGUE BOWLING 250
RETOURDU JEDI 390 SAMEEM ;gg
BATMAN ET ROBIN 390 NHL ~
S. STREET FIGHTER 399 ART of FIGHTING II 340 CONSOLES
DBZ I1I 399 MICKEY MANIA 199 2 i
S AMURAL 40 | [SUPERPUNCHOUT 299 gccasion J
NHL 95 390 BREATHE OF FIRE 2 349 S
ART of FIGHTINGII 490 RISE of the ROBOT 249 MEGADRIVE 390
MICKEY MANIA 299 POWERDRIVE - 290 GAME-GEAR e
SUPER PUNCH OUT ~ 399 DRAGON 199 GAME-BOY 199
BREATHE O.FIREIl 399 | [SOCCERSHOOTOUT 290 s R
NBA JAM II 399 WORLD HEROES I 290 SUPER GAME-
POWER DRIVE 390
DRAGON 299 NOUS RACHETONS VOS JEUX ET VOS CONSOLES
SOCCER SHOOTOUT 390 MD - SN - NG - GG - GB - 3DO AUX MEILLEURS PRIX
WORLD HERQESII 390 . REGLEMENT IMMEDIAT OU BON D’ACHAT
BON DE COMMANDE EXPRESS - Livraison Colissimo 24/48 H :
: ARETOURNER A BEST GAMES 98 RUE OBERKAMPF 75011 PARIS !
‘Nom : Prénom : Tel; ¢
:Adresse : :
:Code Postal : Ville : :
: TITRE / ARTICLE CONSOLE PRIX
. Port : Console 50 F/ Autre 30 F
: Réglement : [J Chéque [0 Mandat Lot & Bayer :
L AE e e R B L T A B L .
:Expirefin: /[ Signature:

Prix en FF révisable sans préavis, Offre valable dans la limite des Stocks disponibles.



Sega met un tigre dans son moteur. SOA (Sega Of America) a
signé un accord avec Tiger Electronics. Vous savez, le construc-
teur de petit jeu électronique, genre Game & Watch, mais en
mieux... La firme de jouet américaine (Tiger) a acquis les droits
exclusifs des jeux Sega.

PlayStation

es Bitmaps Brothers sont de retour ! Plongés dans
un silence inquiétant depuis la sortie de Chaos
Engine sur consoleés, ils travaillaient en fait sur un
projet estampillé de la marque Z. Eric Matthews et son
équipe de fins limiers signent de leur savoir-faire un jeu

multi-joueurs calqué sur le concept de Dune 2. Mais ras-
surez-vous, ils font du neuf avec du déja vu. Pour com-
mencer, les cinématiques sont retranscrites en mode
pixels avec 3D Studio. Agrémentée d'une touche d’humour
trés British, I'intro est a mourir de rire. Si la mise en
forme est tonitruante, Z vous offre aussi une quatrie-
me dimension en ce qui concerne la stratégie inhérente
au jeu. Vous dirigez des unités robotiques combattantes
sur cing planétes différentes afin de vous en emparer.
Marqué de la touche arcade des Bitmap, Z est un jeu de

X conquéte unique en son genre. Un nombre d’options
E intéressantes pique l'intérét du jeu. Par exemple,
% la gestion des usines destinés a batir de nouvelles unités.
g Bref, puisque le jeu sortira en septembre prochain sur
g PC CD-ROM et un peu plus tard sur la PlayStation, Saturn
g et peut étre méme sur Ultra 64, il vous faudra étre
- patient pour en savoir plus...

Sortie : fin 95.
32




Cryo vs. Alien

/ PlayStation

Avec une brillante adaptation sur Jaguar (Alien
vs Predator), la seule tétralogie du cinéma de science-

Return to

fiction n’a pas fini de
déchainer les pas-
sions. Pour preuve
ces photos d’une
scene intermédiaire
du prochain Cryo,
scéne réalisée avec
le fameux 3D Studio
4. Le jeu est en
développement sur
PC CD-ROM et de-
vrait voir le jour sur
PlayStation et sorti-
ra a la fin de 1’an-
née.

Sortie : fin 95. W

Zork / PC-FX

Nec s'est décidé a adapter sur sa nouvelle conso-
le le célebre jeux PC d’Activision. Ce jeu d’aventure

combinant vidéo
digitalisée et
images de syn-
thése vous tien-
dra en haleine
durant de nom-
breuses
heures...
Sortie :

printemps 95. W

.h'-------------

sur le moins che

NBA JAMTE
449 F

Vous achetez 2 jeux

10 %

r des deux

CONSOLE
GAMES

SATURN + JEU
PSX + JEU
NEOCD + JEU
32X + JEU

| 300+ eV

3990
3990
3490

990
2990

VPG CONSOLES GAMES - 153, e E. Gruyelle
62110 HENIN-BEAUMONT - Tél. 21 76 23 26
102 Bis, e de Lile-62300 LENS - Té. 21 674810

NEUF - OCCASION - REPRISES
POUR COMMANDER TEL AU
2176123126 (Paris fare e 16)

N

SUPERNES | neuf | occase |reprise || MEGADRIVE | neuf | occase |reprise
Console 5080 hz+jeu 849 650 450 || Console + jeu 590 390 200
International soccer 308 300 200 Road Rash 3 379 300 200

Fifa 95 379 300 200

44

N ian ¢ e 50 Story of thor 379 300 200
Mario Kart 249 150 100 155 A i h
Mickey mania 29 150 100 W Virtua Racing 3%0 300 200
Ghoul Patrol 190 150 100 Yuyu Akushoz 349 250 150
DBZ4 299 250 150 || NBAJAMTE 449 300 200
Fatal Fury Special 3% 290 200 Samourai 449 300 200
Sccrot of Manat 449 300 20 ||BIM 389 300 200
Final Fantaisy 6 449 350 250 |||B: Crampion 29 = e
E.JIM 398 300 0| Sy e 20 T =

A Mortal Kombat 2 150 — —
iy Toam 99 = — || Bomberman 349 290 200
Soccer Shoot out 249 190 100 Clayfighter 379 300 200
Samourai 449 350 250 || Stroumph 349 290 200
Super Metroid 190 150 100 || MrNuz 349 290 200

PSX neuf | occase |reprise 3DO neuf | occase |reprise
Console + jeu 3990 3500 3000 Console + jeu 2990 2500 2000
Ridge Racer 499 390 300 || Super SFX 375 290 200
Tashiden 499 3%0 300 Theme park 349 290 200
Kileak the blood 499 390 300 Korps Killer 375 290 200
Space Griffon 499 390 300 Return fire 349 290 200
Kl beld 49 390 300 H Nova Storm 349 290 200
'R‘:"’“ 390 390 300 N savonrat 349 290 200

i gl 3% 300 pormit (Busket) 200 wl @
Parodius 499 390 300 :

Fifa 349 290 200
Mortor toon 499 390 250 14 2
Cybersled 499 390 I ||Aioad tor Speed 9 0 “
Phylosoma 499 390 100 Shock Wave 290 190
Joypad 299 S ) Total éclipse 250 190 —
Memory Card 249 == s Orion off Road 250 190 —
Tekken 499 390 300 Joypad 6 B 180 — —
SATURN neuf | occase |reprise JAGUAR neuf | occase |reprise

Console + jeu 3890 3490 3000 Console + jeu 1790 1490 1000
Daytona USA 499 16l 1l Iron Soldier 398 300 200
Victory Goal 499 #l tEl Canon fooder 398 300 200
S il e S el e

o = yndicate 200
Glac R:

i '[‘: sl 'f! P | P ek 398 300 200
Pmm. ; agon 499 tél @l R 308 300 200
Virtua Fighter 499 ] €l Val dTsére 398 300 200
Memary card 249 €l €1 Doom 398 300 200
Joypad ‘ 299 €l 1€l Joypad 299 — L

NEO GEO neuf | occase |reprise NEO CD neuf | occase |reprise
Console + jeu 1790 —_ j— Console + jeu 3490 2900 2000
Samourai 2 890 T — || King of fighter 94 349 290 200

|
Steet Hoop 990 — = — || samourai 2 349 290 200
Nan 75 190 o — || steet Hopp 349 290 200
Super Spy 190 S — || View Pint 349 290 200
Side Kiks 2 690 590 300 || Mutation Nation 349 290 200
Side Kiks 1 590 300 200 || Fatal Fury 3 349 290 200
Fatal Fury 2 290 250 150 || Side kiks 3 349 290 200
48 Heures
Mangas .........ccccueeu.n. A partir de30 ¥
Pk Jeu : 20F, Console : 50F, CRBT : 30F
KV . st sssinisoitsmisresvsnss 129F 3 ;
e Réglement : CB, chéque, CRBT
BIBHIITIEE starsssiuans s sodssnusishaswosins 9F




Un Totale Arcade
EXCEPTIONNEL...

Ce mois-ci, les nouveautés

et les annonces pleuvent !

Un des plus importants salons
mondiaux de I’arcade s’est
déroulé durant le mois de
février. C’était ’occasion pour
nous de faire le point sur les
nouvelles technologies qui
pointent le bout de leurs nez
et sur les dernieéres tendances
en matiére de jeux... jeux que
vous retrouverez dans les mois
a venir sur le marché
naissant des consoles

32 bits Saturn ou PlayStation...

Sega Rally était présent sur le stand Sega. Il s'agi
sans doute d ce jour de la réalisation la plus abo
en terme de simulation de course automobile. To
les détails possibles sont présents : virages , dos |
d’dnes, dérapages et voitures qui se percutent...

CD CONSOLES AVRIL 1997
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L'événement du mois de fé-

vrier pour tous les gemu-otaku
et les professionnels de I'arcade est
sans nul doute ce salon japonais : un
endroit ol des centaines de bornes se
cotoient, ol les éditeurs présentent les
toutes derniéres nouveautés en ma-
tiére de jeu vidéo, ol tout le monde
espionne tout le monde... et tout cela
gratuitement ou presque. Le réve
japonais quoi...
Au Japon, I'arcade est reine. Tenez pour
preuve le plus important salon qui
s'ydéroule, I'AOU, et qui réunit
les professionnels asiatiques du sec-
teur. Aujourd'hui, nous sommes la pour
parler de cet événement qui s'est dé-
roulé le 22 et 23 février dans la banlieue
de Tokyo.
Toutes les grandes compagnies japo-
naises étaient bien slr présentes et ont
réservé quelques petites surprises a un
public devenu de plus en plus exigeant
et féru de technologie. Pour la modique
somme de 2 000 yens (environ 100 F),
ce méme public a pu admirer et méme
jouer a la plupart des futurs hits d'arcade
en avant-premiere. . .-
Hits que nous allons bien entendu vous
présenter plus ou moins briévement
dans ce numéro de Totale Arcade.
Attention cependant, nous autres petits
francais n'aurons pas forcément la chance

I | arcade se déchaine totalernent |

de pouvoir jouer a tous ces
remarquables jeux, puisque seule-
ment quelgues-uns d'entre eux seront
importés dans notre pays...Ce salon
est une occasion pour le grand public
de découvrir les nouveautés, et pour
les professionnels de faire le point
sur le marehé des jeux vidéo d'arcade.
Il est divisé en deux parties.
D'un c6té, les grandes compagnies
(SNK, Capcom, Sega, Namco, Taito
et Konami) et de |'autre, un
regroupement de toutes les
compagnies de moindre importan-
ce comme Jaleco, Data East, Video
Systems, Human, Tecmo ...

A noter, la participation toute nouvelle
de Takara sur ce salon qui, bien que
ne présentant bizarrement pas de
produit fini, était la pour annoncer son
arrivée dans le monde de |'arcade.
Ce n'est pas vraiment etonnant au
vu de leur derniére réalisation sur la

PlayStation de Sony : le trés beau et .

intéressant « Toshinden ». On peut
se poser la question suivante : Takara
utilisera t-il le support de dévelop-
pement jamma Modéle 11 de Namco
et Sony pour ses futurs jeux ? La
réponse dans quelques semaines. ... Et
maintenant, petit tour d’horizon des
nouveaux et principaux produits de
ce salon exceptionnel, compagnie
par compagnie.

Comme vous pouvez le constatez, les progra
de ce jeu, en bon japonais, on reproduit la T
Celica modéle 1995. Des pros de la compétit
automobile ! Seulement voila, nous aussi on
compéte et on a remarqué que la Lancia De
jeu correspond a la version 92 du constructe
lien. Ca c’est pas trés sport !



SEGA

ne véritable star sur le salon !
U Sega semble vraiment étre en

position de leadership indé-
tronable tant les produits présentés
sont novateurs... La synergie entre
les différentes équipes AM &D semble
etre particulierement efficace et re-
doutable ! Tous les regards, y com-
pris ceux de la concurrence, étaient
tournes vers le tres grand et trés
beau stand Sega...On l'attendait
tous, - wvoici - Sega . ' Rally
Championship (photo 1) com-
pletement fini et on peut dire qu’AM
3 a vraiment bien travaillé !
Une réalisation irréprochable pour
un jeu tres novateur. Dans cette
course de Rally, trés fun et pourtant
tres réaliste, deux voitures sont
sélectionnables : la Toyota Celica

&l

' GTetlaLancia Delta 4. Les diffé-
~ rentes courses se déroulent en
.~ Europe. Le réalisme atteint par cette
course 3D mappée tournant sur une
. version améliorée du modele 2 est
~ vraiment impressionnante. Sauts,
. dérapages, vues multiples et nom-
breux détails sur le bord de la route,
tout est vraiment prétexte pour dé-
i montrer |a puissance de cette carte
~ Jamma et des équipes de dévelop-
pement Sega |

Certains diront qu'il s'agit encore
d'un jeu de course...

Et bien pour tous ceux qui récla-
maient a corps et a cris un jeu de
football utilisant ce type de tech-
nologie, Sega s’est activé avec une
équipe reduite (certains membres
de VF2) pour réaliser ce futur mo-
nument. Son nom de code est pour
I'instant World Striker (photo 2).
Rien, vraiment rien a voir avec Victory
Goal sur Saturn. Tous les joueurs
sont entierement réalisés en
polygones ainsi que les environs du
terrain. Toutes les équipes inter-
nationales sont présentes avec en
bonus un radar, une barre de force,
de multiples vues et un replay...
Virtua Football, un vrai délire | Un
autre jeu utilisant cette carte fut
aussi présenté en beta version. |l
s'agit de la suite de Rail Chase ou
le joueur était placé dans un
wagonnet roulant a vive allure et
devait tirer sur tout ce qui bougeait !
Le programme utilisait la 3D bit-map
et une technologie 32 bits mais com-
mencait a dater sérieusement. Rail
Chase 2, entierement reprogram-
mé en 3D mappée, sera semble t-il
jouable a deux dans sa version fi-
nale. Un jeu pour ceux qui ont le
coeur bien-aceroché |

Un peu plus loin, Sega présentait
[‘ultime version de leur premier jeu
ST-V : Golden Axe the Duel.

On peut remarquer une légere amé-
lioration de la lisibilité de la
jauge magique et la pré-
sence du trés renom-
mé gros méchant :
Death Adder. Un
soft qui devrait ri-
valiser avec les
productions SNK
et Capcom,
d'aprés les gens

présents sur le stand en tout cas...
Tout timidement venait s'immis-
cer un jeu a la Tetris. Nom provi-

soire :.-Sega -no ‘Puzzle.
Développe lui aussi sur une carte
du modele Sega Titan-Vidéo et

- donc compatible Saturn, il utili-

se des images 3D et le Ray-Tracing.
Nous attendons impatiemment
de pouvoir le tester avant de nous
forger un avis définitif...

Bon et bien voila, c’est str, nous
attendions peut-étre plus de nou-
veautés de la part de Sega... mais
ne faisons pas la fine bouche,
nous sommes loin d’étre décus.
Il faut dire que plusieurs équipes
ont été assignées au dévelop-
pement des titres Saturn.
Confirmant sa volonté de déve-
lopper la série des Virtua et
consorts, d’abandonner les vieux
modéles de cartes (68 000, NEC

V60) au profit du systéme ST-,

V, Sega affirme encore une
fois sa position.

Nous vous invitons
maintenant a aller

tour chez la
concurrence,
histoire de voir
ce’ Uit sty
passe...

“faire un petit -
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amco, le rival de Sega en ar-

cade présentait de son cote

quelgues titres, dont deux
en bitmap et quatre en 3D.
L'innovation vient du fait que Namco
faisait tourner ses nouveaux jeux
3D mappée sur une carte Jamma
baptisée pour la circonstance
« System Super 22 ». Une amé-
lioration du systéme 22 qui devrait
nous laisser patienter jusqu’au futur
systéme 33 prévu pour la fin
de l'année...
On pouvait admirer sur ce nouveau
modele Air Combat (photo 1), un
pseudo-simulateur aérien qui vous

e R H
propose d‘accomplir des missions
trés délicates, dans le genre détruire
tout sur son passage ou exterminer
toute la racaille rampante, mais
pourtant avec quelques missions
intéressantes.

Un Afterburner trés évolué en
quelgue sorte, entierement en haute-
résolution et 3D mappée.

Une version « duel » en link est
d’ores et déja prévue et la réalisa-
tlon est vraiment

. impressionnante !

_différente a chaque niveau.

Cyber
Commando &
(photo 3), qui £
vous a éte
présenté en long, en large
et en étage dans le pré-
cédent CD Consoles. Il
ravira sans conteste les
amateurs. ‘
Alpine Racer (photo §
2), un simulateur de des-
cente de ski-gui est a vrai
dire une premiére dans
le genre en arcade.

Il permet en effet de
chausser de pseudo-skis
et de jouer avec des ba-
tons a la place de joysticks | La réa-
lisation en 3D semble parfaite, les
pistes sont impressionnantes et par-
ticulierement riches en détails (cha-
lets, arbres, etc...). En plus du mode
time attack, un slalom devrait étre
aussi inclus dans la version finale.
Le seul reproche que I'on pourrait
faire serait une certaine « raideur »
du personnage...

Cyber Cycles était presenté en
beta version. Il s"agirait d'une
simulation ‘de course de motos, sans
doute futuriste. Un peu plus de
détails dans les mois a venir...
Dans les développements
bitmap, nous avons pu -
admirer Outfoxies 4
(photo 4), qui nous a /&

rappelé instan- (f
tanément Rolling
Thunder 2. '

Mais le scénario parait
plus complexe : vous
devez remplir une mission

Vous étes aussi en compétition avec
votre coéquipier ! Coopération et

traitrises sont donc de mises et ce *

n‘est pas pour nous déplaire | Votre
personnage (parmi sept sélection-
nables, plus fous les uns que les
autres) peut utiliser les nombreux

“objets et armes qu'il trouvera sur

son chemin. Les niveaux sont enormes
et quelques fois méme en perpé-
tuelle rotation (le bateau qui coule

a la Septentrion sur SFC 1) Bien sar,
le temps est limité ainsi que les éven-
tuelles munitions. Néanmoins, le jeu
se situe graphiquement au niveau
de son - illustre ancétre...
Heureusement |'intérét et le fun
dégagés par ce titre vous fera oublier
ce léger désagrément.

Pas de nouveaux softs dévoilés en

systeme 11 depuis
Tekken, mais des jeux
3D « systéme 22 et
super 22 » de plus en
" plus beaux et de plus
en plus nombreux. ..

Namco talonne sans cesse
Sega pour tenter de le détroner.
Espérons au moins gue dans cette
course effrénée a la technologie,
la quantité ne sefasse pas au de-
triment de la qualité...

En conclusion de ce chapitre, Sega
et Namco se livrent une concurrence
trés acharnée en arcade et nous pro-
mettent un combat trés serré dans
un avenir proche avec les softs ex-
ploitant les consoles 32 bits.
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i\ Mach Breakers (photo 5),.est
. la suite'de Numan Athletics. Le.-

jeu consiste a passer un certain

nombre d'épreuves internationales

- trés delirantes, spectaculaires et

impossibles pour un humain

. normalement constitué ! Sept

. personnages ~délirants aux

- différentes capacités sont présents.

" Trés agréables, il ravira les ama-
i teurs du prem|er éplsode

etite présence de Jaleco sur
le salon. Et pourtant, I"édi-

RED ZONE, un jeu de course bitmap
qui permet presque de marcher sur
les plates-bandes de Ridge
' Racer ou encore de
- Daytona USA.

- Utilisant une technologie
= mains performante que
la concurrence, Red
Zone {(photo 1),
réalise pourtant I'ex-
ploit | Cela n'a été
possible qu'a grand
* renfort de sprites zoomés
et de petits mappings qui don-
nent une illusion de profondeur
proche de la 3D. Six sta‘ges com-

|JALECO

posent le jeu qui dispose d‘un mode

teur crée la surprise en sortant .

TAITO

ur le stand, on pouvait aper-

cevoir les hits comme Darius

Gaiden, Bubble Symphony
et Bubble Puzzle notamment. La
seule nouveauté présentée était
Elevator Action - Returns
Il s'agit de la suite d’un jeu da-
tant de 1983 ressemblant étran-

 gement au fameux Impossible

Mission que les plus vieux d'entre
vous doivent certainement
connaitre. L'innovation vient du
fait gu’on peut maintenant jouer
a deux sans que |'écran ne soit
partagé en deux. Les trois per-
sonnages ont leurs propres
caractéristiques
Power, Gun et
Speed. Chacun
posséde une
arme et un ex-
plosif différent.
Contrairement a "=
Outfoxies, il ne s'agi-

rait que de destruction et de tir
a tout va. Les victimes sont  d’af-
freux terroristes qu'il faudra dé-
loger de gigantesques buildings
souvent en construction !

. Mise au point définitive
et commercialisa-
tion du systéme
« Add-on » F3 de
Taito, ressemblant
furieusement au
CPS 2 de Capcom
‘ou encore au MVS
de SNK.

time attack en plus du mode cour-

se en temps limité.

Nous avons aussi apercu la suite du

fameux P-47, dénommeé Aces, cé-

lebre et trés ancien shoot ho-

rizontal jouable a deux.
Présent aussi au stand,

Gratia second earth (photo 2).

Il semble que les sprites de ce titre
aients été modélisés en 3D avant
d’étres transférés en format
bitmap. L'aspect graphique est
donc assez peu commun. Bonus,
tirs etboss sont, bien entendu,
de la partie...
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ette année, le stand Capcom
‘ était nettement plus petit que

celui des concurrents. La célebre
firme présentait cing jeux dont une sur-
prise non annoncée a |'avance, comme
la plupart des autres éditeurs d'ailleurs. ..
Le jeu le plus mis en valeur fut Vampire
Hunter-Darkstalker’'s Revenge
(photo 1).
| s'agit de la suite du trés beau Vampire,

neuviéme jeu CPS 2. Dans cette nou-
velle version, deux nouveaux person-
nages apparaissent, en plus des deux
andiens boss, Phobos et Pyron, qui sont
dorénavant jouables. Lei-Lei est une
jeune magicienne chinoise passée maitre
dans I'art de la dissimulation d‘armes.
En effet, son costume et ses manches
lui permettent de cacher une multi-
tude d’armes plus étonnantes les unes
que les autres, un peu comme Moose
dans Ranma 1/2. ;

Le second personnage, Donovan, est
ce qu‘on appelle un « Dark Hunter »,
une sorte de chasseur de démons pour-
suivant et annihilant toute représenta-
tion paranormale. Une mystérieuse pe-
tite fille I'accompagne. Ce personnage
est assez dangereux...

Le mode de jeu reste sensiblement le
méme et les principales améliorations
proviennent de X-Men. La barre des
pouvoirs est placée en haut de I'écran
et fonctionne selon le méme principe
des couleurs. La garde automatique
pour les débutants est conservée.

Par contre une énigmatique case spé-
ciale fait son apparition... elle semble
permettre de doser la puissance du pou-
voir spécial. On parle aussi d'un énig-
matique mode appelé « auto change
combo ».

A noter que les développeurs ont

~ jauges et barres font

continué sur leur lancée dans la re-
présentation des coups spéciaux, qui
sont les plus impressionnants graphi-
guement que |'on est pu voir dans un
jeu de ce type !

A suivre'donc lorsgue nous pourrons
tester le jeu...

Lexcellent X-Men (photo 2), était
aussi présent sur le stand, mais nous
I'avons déja testé a fond dans un pré-
cédant Totale Arcade. :

Cyber bots (photo 3), dont nous
avions parié il y a quelgues temps, propose
désormais des duels
entres d'énormes
Méchas particulié-
rement bien armes.
Le systeme Capcom
des combos est pré-
sent et différentes

leurs apparitions :
Power, Boost, Arm
et Weapon.
Chacun des six personnages a le choix
entre 3 variantes de son véhicule. Cela
permet de mieux coller avec le style de
combat du joueur.

Le dernier jeu est un Quizz médiéval ja-
ponais sur plusieurs sujets, dont les jeux
Capcom bien sdr !

Et maintenant, passons a la grande sur-

prise de Capcom...

Street Fighter Zero ! (photo 4)
L'ultime (pour I'instant) version de ce
jeu mythique a en effet été présentée
rapidement sur le stand. Il s'agit d‘une
beta version qui ne sortira sans doute
qu’en avril au Japon.

Grosse surprise | Alors que nous
attendions tous de voir débarquer un
« SF2 The Movie » ou méme SF3,
Capcom étonne encore et nous donne
le droit de revivre la jeunesse de Ken,
Ryu et Chun-Li.

En effet, ce nouvel
épisode se situe
avant Street Fighter,
premier du nom !
On retrouve ainsi
des personnages
de SF tels que I'ami
Thai de Sagat,
Adon ou |'anglais
Birdie, des per-
sonnalités comme Sagat ou un
personnage appelé Nash qui est un ami
de Guile. On espére retrouver dans la
version finale le fameux ninja et le maitre
de Chun-li, personnages qui ont margué
ma jeunesse et déformé mes doigts...
Le systeme de jeu semble identique,
avec cependant I'ajout d’une barre
de niveau. Toutefois, il se pourrait bien
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~ gu'une autre jauge soit ajoutée
~ dans la version définitive.
. Vous le voyez sur ses premiéres
. photos, les graphismes sont, comme
~ d'habitude, trés beaux et repren-
nent les décors du premier Street,
mais en y modifiant assez souvent
langle de vue.
Mais c'est le « Game-Play » qui fait
comme d’habitude la différence
. avecce jeu exceptionnel, qui nous
~ fascine depuis des années
maintenant !
Capcom a joué la carte du classi-
dsme au détriment des nouvelles
technologies, et malgré son nou-
veau département R &D. Cela lui
permet de reprendre son trone de
number-one que SNK |ui a ravi
I'année derniére.
Vioila, la saga Street Fighter n'est
pas morte et elle continue son
~ bonhomme de chemin. Capcom

compagnie. .. J'en connais certains
. quivont étre contents (n’est-ce
pas David ).

est décidément une grande

DATA EAST——
CORPORATION

Trés
bonne
Jjouabilité
mais gra-
phisme
moyens

ette fois-d, pas de jeu MVS/Neo
mais trois jeux au format
Jamma, plus classiques.
World Cup Volleyball'95 (photo
1), est comme vous pouvez vous en
douter une simulation sportive.
Assez depouillée graphiguement, mais
trés claire, elle posséde toutes |es
options dont vous pouvez réver : blo-
cage, spikes, smash, feintes, lancés
rapides et effets lents... Tout est
accessible avec seulement deux bou-
tons et de hombreux coups speciaux !
Plusieurs niveaux de jeu vous sont pro-
poses ainsi que Ies pnnqpales eques

qui essaye de briser I'écran. ..

internationales. La vue plongeante
est bien exploitée. Espérons qui'il soit
digne de succéder au hit du genre,
Super Volley Ball de Vidéo System.
Gunhard est un jeu reprenant le
principe d'Operation Wolf, mais plu-
16t décevant. Pas la peine donc de
s'attarder. ..

Deco passe a I'ennemi et dévelop-
pe un jeu de combat appellé Suibu
Enbu sur ST-V, a défaut de conti-
nuer sur sa lancée avec SNK (Fighter’s
Hystory ou Karnov revenge).
Nombreux zooms, double barre
d'énergie et onze combattants issus
de la Chine médiévale pour un jeu
qui ressemble un peu aux produc-
tions SNK, mais avec six boutons.
Quant a Tatoo Assasin (photo 2),
le message est clair et dans la lignée
des MK : choisissez votre assas-
sin ! Le jeu fut pré-
senté en version
finale et reste assez
moyen pour un
jeu de comhat a
base de digits. A
réserver aux fans
de MK.

— ltraman revient | Mais il ne s'agit plus-de jeux

U de combats entre énormes monstres et Ultra

- -64 - man auxguels nous avaient habitués Bandai.
| Le jeu reprend le méme mateur que Mazinger pour un
shoot'em up a deux joueurs assez banal, a la jouabi|i~
- té limitée et avec des graphismes que devraient aimer
. les fans de cette série mythique
au Japon. Toute la famille du héros
est présente, chacun ayant un vé-
hicule et des pouvoirs différents. Les pouvoirs sont,
avouons-le, assez impressionnants puisgue Nous avons
droit chaque fois a une séquence vraisemblablement

digitalisée en plein écran, dévoilant un superbe Ultraman
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ette année SNK avait un des
plus grands stands du salon,
presque le double de surface

| par rapport & Capcom ! Paradoxale-
. ment, elle ne présentait que deux
grandes nouveautés et soutenait en
promation les toujours géniaux KOF94
" et Shin Samourai Spirit 2. Sidekicks 3

* (photo 1), tout d'abord, qui apporte
de nombreusés améliorations : 64
équipes régies par cing caracteristiques,
de nouvelles technigues, de nouveaux
tournois ainsi que des « chances » en-

JOE HIGASH) ==»xMAl SHIRANUI

Mai effectue ici un de ses nouveaux
pouvoirs qui attaque sur deux plans
; snmultcmemem. Pratique !

'win Bee « Yatsupo »
(photo 3), marque le grand
retour de ce shoot'em up
vertical partlcullerement origi-
nal et délirant.
Comme pour Parodius, cette nou-
velle version améliore la réalisation
mais le principe (Tir et Bombe) reste

KONAM

s tmi"%m,

tiérement repensées. Comme d'habi-
tude, la réalisation est superbe et, C'est
certain, les fans de football se jette-
ront dessus.
SNK a les oreilles qui trainent et pour
parer la sortie du nouveau Street qui
s'annonce déja comme un événe-
ment, présentait la nouvelle version
du jeu qui |'a porté au firmament des
leaders de I'arcade dans le monde :
Garou Densetsu 3 | (photo 2).
Un hit incontestable qui a attiré la
foule pendant deux jours durant !
Contrairement a SFO, le program-
me était fini & 90% ! Avec un peu de
chance, Il sera présent dans les salles
au moment ou vous
- lirez ces lignes. ..

1

et ce n'estpas

« Totale
Arcade»!
Puisgu’on

le méme. Plusieurs modes de jeu
sont présents et Konami a effec-
tué un grand effort sur les intro-
ductions. Elles sont désormais
superbes, les boss sont énormes,
les armes géniales et |"humour
omniprésent.

Avec Konami, méme si |‘on com-
mence a étre habitué a ce genre

de jeu, c'est toujours un gage

de qualité !

Speedking Neo Kobé
2045 (photo 4)
Cette superbe
simulation vous
a déja 6été
fprésenteée

SNK a aussi annoncé durant le salon
['arrivée de nouveaux licenciés comme
Nasco, Aztec 21 ou Hudson. On sent
netternent que SNK travaille de son
coté sur la future 32 Bits. ..

Nous aurons aussi droit prochai-
nement a de nombreux shoot'em
up, des jeux de sport, des puzzle
games, ou méme a des RPG comme
celui de Samourai Spirit |

Malgré I'arrivée des mastodontes

Sega, Sony et prochainement .

Nintendo, SNK résiste au 32 Bits et
la Neo repart de plus belle ! A notre
plus grande joie, on le précise si
nécessaire. ...

dans un précédant CD €onsoles. Le

jeu est maintenant fin prét pour les
salles et possede dans sa version
définitive une superbe cabine
montée sur verrins.
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onpadhi s'annonce comme un shoot particu-
lierement impressionnant. Vos tirs peuvent fa-
cilernent cannibaliser jusqu’a la moitié de |'écran
et comme vous étes deux... On plaint
les pauvres boss | Réalise par une
toute nouvelle équipe de fa-
natiques, le jeu parait assez clas-
sique. Un peu a la facon Raiden,
vous possédez deux boutons,
de nombreuses armes, des
bombes et trois types d'inter-
cepteurs avec des caractéris- -
“tigues propres. A suivre. ..

ette nouvelle version de
Driftout n'apporte que
¢ trés peu d'améliorations
| par rapport a la version précé-
| dente. Plusieurs nouvelles courses
en Europe, de nouveaux bolides
. et un spécial stage. Kirakira 4
" (photo) est un jeu de GO trés i ! s
* «Kawal» comme les filles que Z_f%

| vous allez rencontrer au cours

© du jeu. A réserver aux amateurs!

ela faisait bien longtemps  différents. Le jeu s"annonce peut-
oMY - e e : lebre acteur, véritable stara  graphiquement. Wait and see,
— e s 1 Hong Kong, dans un jeu vidéo. comme disent les Anglo-Saxons. ..
it - - : s Kb P Aujourd’hui, Jacky Chan (pho- ST

: : : tos) revient dans un jeu qui porte
son nom. Entiérement réalisé en
images digitalisés, il a « tourné » ce
jeu avec cing autres acteurs chinois
ou occidentaux et un mystérieux
lion sacré. .. Jacky Chan guant a lui
campe le role de trois personnages

¢

-ouble dragon (photo) est enfin ;
fini et s'annonce comme 'un bon ' e
titre. A noter, le rajout de deux . T

boss et des zoom et sprites impres-

“sionnants par rapport a la news d‘un ette.toute nouvelle société
" ‘précédant numéro. o soit disant affiliée a SNK pré-
Coukaiser devrait arriver le mois pro- sentait son quizz The King

&  chain. On nous promet une réalisation  OF Fighters 94 (voir CD Consoles:
améliorée et des sprites encore plus gros n°5) et annoncait plusieurs sortie
que Double Dragon... de jeux pour 1995.

gu‘on n'avait pas vu le cé-  étre assez banal mais assez beau
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DENSETSU 3

ROAD TO THE FINAL
VICTORY/SNK

La légende continue, le trio des loups affamés de
Southtown, Terry, Andy et leur ami Joe revient pour notre
plus grand plaisir. Bien qu’ayant vaincu Rugal dans
KOF'94, leur répit est de courte durée car un nouveau
challenge se profile a I’horizon...

T~

=

ous ce nom peut-étre familier
S ou méme un petit peu barbare

pour certains d’entre vous, se
cache en fait le nouveau et troisiée-
me épisode de la célébre saga de
SNK : FATAL FURY. Ce jeu légendaire
doit avoir laissé son empreinte dans
pas mal d'esprits et peut-étre aussi
dans pas mal de mains gauches !
Sorti quelques semaines avant le tsu-
nami nommeé Street Fighter 2, dont
il a inspiré quelques coups
(Blanka/Duke King), il avait étonné
de par sa qualité a |'époque : réa-
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lisation impeccable
avec notamment le
concept des deux
plans et du jeu a
deux contre la
console, de nom-
breux coups spé-
ciaux, un scénario
solide et un boss
trés charismatique,
Geese Howard. Le
tout dans une am-
biance de film d'ac-
tion trés série B de
Hong Kong. Seule
faiblesse : e scéna-
rio impliquait 1'uti-
lisation de seulement
trois personnages. ..
Les autres étant des
adversaires joués par
I'ordinateur.
Depuis, nous avons eu droit a Fatal
Fury 2 qui a remédié a cet etat en
incluant huit personnages jouables,
dont la pulpeuse Mai qui pourrait
trés bien faire la page centrale de
magazines spécialisés, et quatre boss,
une esquive, une réalisation sans
faille et un concept novateur pillé
dorénavant sans vergogne, celui des
« coups finaux » ou « Furies ». Mais
plus de jeu a deux contre les
méchants...

Fatal Fury Spécial a sublimé le tout
en y apportant de meilleurs enchal-

CREDITS 3

nements, une esquive/contre-attague
améliorée et les meilleurs person-
nages du premier épisode. Mais
en laissant les stages bonus de cote.
Il est amusant de noter gue le boxeur
du premier épisode n'est plus du lot,
peut étre parce que trop ressemblant
a M. Bison.

Aujourd’hui, alors que Capcom a
sorti cing versions de SF2 et nous en
promet trois cette année, et que SNK
a lancé dernieérement KOF'94, nous
attendions tous FF3, sans vraiment
trop y croire. ..

Et pourtant, la béte est sur le¢’point
de sortir | Le succés que remporte
cette série et surtout ses fameux per-
sonnages, au travers de tous les pro-
duits dérivés comme les mangas
et les animés, la renommeée sans
cesse croissante de SNK au Japon et
dans le monde en matiére de jeu de
combat, n’est pas étrangére a cela
non plus.

Bien sdr, il s‘agit du méme syste-
me de combat, mais nettement ame-
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lioré une fois de plus. Apres tout,

gui gagne. Une barre de pou-
voir a la Samurai Spirits ou un
- Team Battle System comme
KOF'94 ? Non, rien de tout cela...
La forte volonté de conserver le
feeling de la gamme Fatal Fury
permet de*conserver le méme
principe du jeu.
Le jeu se déroule aux alentours
de Southtown, comme dans AOF
2. Les plans de jeu sont passés
de deux a trois. C'est génial pour
les courses-poursuites ! On peut
~ ainsi attaquer et contre-attaquer
entre ces mémes plans, conti-
nuer a frapper un personnage
" qui.est a terre... et les enchai-
" nements ont été largement
perfectionnés. Bref, ce jeu

aussi spéciaux gue secrets et les

prochains « Totale Arcade » seront

mis a profit pour vous faire
“découvrir la légende...

Dix combattants sont proposés

dont cing petits nouveaux.

Ce nombre peut paraitre faible
mais SNK réeserve certainement
une surprise vu la taille de
. lacartouche : 266 Mégas !

. En plus des Bogards et de Joe,

présents.  L'éguipe des
nouveaux personnages se
compose d'un danseur « ca-
poeira » brésilien du nom de
Bob Wilson, d'un colosse,

- riernommé Sokaku et d'une
~ charmante jeune fille appelée

 Blue Mary qui ferait partie

d'un commando d'élite.

Pas d'autres infos pour le mo-

ment, rendez-vous pour le test

complet le mois prochain !

on ne change pas une équipe-

fourmille d'astuces, de coups

Mal et Geese sont aussi

Franco Bash, d‘un moine guer-:

X-Men/Capcom

Suivant les traces de SNK, Capcom
récidive dans la lancée du SSFX et
inclut un personnage dissimulé dans
X-Men. Ce personnage n’est autre,

accrochez-vous, que celui caché dans
SSFX : Gouki Long ou Akuma dans la
version US (nom japonisant et peu
probable pour un chinois soit dit en
passant).

Mais j'écris, j'écris et votre patience
doit avoir des limites !

Voici donc I'astuce inédite et tant
attendue :

Premier joueur :

Lors de la sélection des personnages,
mettez-vous sur Spiral pour une
seconde au plus, puis déplacez-vous
de personnages en personnages dans
cet ordre : Silver Samourai, Psylock,
Colossus, Iceman, Colossus, Cyclops,
Wolverine, Omega Red, et revenez
sur Silver Samurai pour une seconde
environ.

Appuyez rapidement sur le grand
poing, petit pied et grand pied; le
tout simultanément ! e
Second joueur :

Se mettre sur Storm une seconde.
Effectuer la méme manipulation sur
Cyclops, Colossus, Iceman, Sentinelle,
Omega Red, Wolverine, Psylock et
Silver Samourai (1 seconde). Appuyez
sur grand poing, petit pied et grand
pied en méme temps.

Indications : personnage a gauche, D :

droite, ou diagonale quand c'est la

premiére lettre d'un composé. H :
haut, B : bas, G : gauche. Les X-
powers ne peuvent s'effectuer que
quand vous avez de I'énergie en
quantité suffisante.

B, DBD, D, + P/G, DBG, B, DBD, D, +
P/en plein saut B, DBD, D, + P/D, B,
DBD, + P/B, DBG, G, + K valable en
saut aussi/en plein saut B, DBD,
D, +K

X-POWERS : B, DBG, G, + P/D, B, BDB,
+ Px3 ou Kx3 (marche aussi a
I'envers)/B, DBD, D, x 2, + P/B, DBD,
D, B, DBD, + P/

VirTuA FigHTER 2/SEGA
Un autre Tips pour cette véritable
bombe qu’a laché en salle Sega :
Virtua Fighter 2.

Jouez maintenant en mode expert...
Pendant I'écran de sélection des
personnages, faites :

Bas, Bas, Haut, Haut, Gauche, Gauche,
Droite, Droite.

Vous vous retrouverez alors sur la
sélection de la délicieuse Pai... et
aurez droit alors aux nouveaux coups
que vous octroie ce mode de jeu !
Pour les coups complets, entrainez-
vous en salle, et rendez-vous le mois
prochain pour les coups complets et
ceux du mode expert...

VirTUA FigHTER 2 - LA
SUITE

Grande surprise ! Le dernier niveau
de VF2 se déroule sous I'eau... Un
terrible face a face contre Dural. Nous
I'avions déja annoncé dans notre
précédant numéro, voici maintenant
les premiéres photos de ce niveau
déja mythique...
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Le jeu vidéo, vecteur culturel !

Belle initiative que d’interviewer Jacques Toubon, ministre de la
Culture et de la francophonie, a propos de jeux vidéo ! C'est vrai,
je vous l'avoue, a la rédaction on s’est dit, il va bien nous pondre
un anglicisme vu la quantité de franglais qu’on utilise. Lt bien non,
et en plus on peut dire que monsieur le Ministre a une vision tres

cohérente de notre monde ludique !

Propos recueillis par Lee O’Neal

Monsieur le Ministre que
pensez-vous des jeux vidéo ?

Les jeux vidéo, c'est d'abord un jeu,
et je crois qu'il ne faut pas dramatiser
son importance, ni dans un sens en le
diabolisant, ni dans l'autre en disant
que c’est la panacée.
Appréciez-vous son coté
ludique ?

Par définition oui, j'apprécie
son cété ludique. Du plus
simple au plus sophistiqué
on retrouve dans les jeux
vidéo tous les ressorts du
jeu individuel ou du jeu de
société. C'est de la que
vient indéniablement son
succes.

Son coté éducatif ?

A premiére vue certains
jeux seulement sont éduca-
tifs, les jeux de stratégie, les
jeux d’aventures, les jeux
dont I'action se situe dans
un environnement histo-
rique ou culturel. Mais on
peut dire aussi, que méme si
certains jeux ont un aspect
simpliste, tous font appel a
des facultés relativement
peu sollicitées dans les
apprentissages traditionnels :
je veux parler de l'intuition
et de I'anticipation. Nous
savons trés bien que seuls
les adultes regardent les
modes d’emploi des jeux
vidéo. Les enfants n’en ont
pas besoin. D’emblée ils

découvrent les régles du jeu, ils expri-
ment, ils osent, ils devinent. Nous
avons plus tendance a entrainer les
enfants a la logique et a la linéarité, ce
qui bien entendu est une bonne
chose, qu'au raisonnement intuitif qui
est cependant nécessaire.

« Ce n’est pas le jeu vidéo en lui-méme qui est un art. Mais les
créateurs de jeu vidéo sont souvent des artistes... »

Pour vous le jeu vidéo est-il un
vecteur culturel ?
Je crois qu'il peut devenir un vecteur
culturel. Je crois méme qu'il le doit.
Cela ne sert a rien d’'opposer les
moyens classiques de diffusion de la
culture et le jeu vidéo, en prédisant la
mort des uns et 'hégémonie
de l'autre. Je crois profonde-
ment que les moyens de dif-
fusion de la culture se ren-
forcent les uns les autre plu-
tot que de s'annuler et qu'il
y a donc a la fois des possi-
bilités de développement
pour le jeu vidéo a domi-
nante culturelle, et des pos-
sibilités de diffusion supplé-
ventaire de la culture, en
particulier aupres des
jeunes, par le jeu vidéo.
Peut-on I’assimiler a
un art?
Ce n’est pas le jeu vidéo en
lui-mé&me qui est un art.
Mais les créateurs de jeu
vidéo sont souvent des
artistes et ils le seront de
plus en plus. L'exigence de
qualité et la concurrence
des produits vont faire que
les auteurs, les scénaristes,
les graphistes auront de
plus en plus d'importance,
et que I'écriture multimédia
deviendra un mode d’ex-
pression ol certains excel-
leront, mais elle ne sera pas
réservée au jeu video.




Quels sont ses atouts ? Ses
travers ?

Ses atouts sont indéniablement la
créativité et l'interactivité. Les
meilleurs jeuxvidéo sont bourrés de
trouvailles, de propositions qui parais-
sent évidentes alors qu’elles repré- ¢
sentent des prouesses de techniques
et d'imagination. Ces qualités sont
aussi celles des équipes de créateurs
trés performantes, souvent de petites
équipes, trés sollicitées par les

grandes sociétés multinationales.

Les travers du jeu vidéo c'est le
caractére réducteur ou répétitif de
certains jeux d'arcade ol I'excitation
principale consiste a tirer sur tout ce
qui bouge.

Pensez-vous que le jeu vidéo est
une bonne chose pour la jeunes-
se francaise ? s

Encore une fois je crois qu |I ne faut pas
le diaboliser ni le prendre pour ce qu'il
n'est pas. Ce qui compte c’est le conte-
nu du jeu. Il n'est pas en soi bon ou
mauvais. Je crois qu’il peut devenir un
excellent outil et j'ai dit souvent qu'il
fallait que nos concepteurs sachent
récupérer la génération « Sega-

Nintendo » qui sait parfaitement utiliser
ces jeux, qui sait reconnaitre les bons,
et qui pourrait en retirer beaucoup plus
si on lui présentait des produits

toujours aussi ludiques mais avec un
contenu plus fort.

Yous arrive-t-il de jouer ? Et vos
enfants ? Sur quel jeux et

quelle machine ?

Bien siir il m’est arrivé de jouer. Mes
petits-enfants jouent fréquemment.
Mon petit-fils a été attiré le premier
par les consoles, mais ma petite-fille
est maintenant gagnée par I'ordinateur
ou elle peut avoir aussi bien des jeux
que des encyclopédies ou des traite-
ment de textes. Je crois que ['avenir est
plutét 3, dans le multimédia et les
outils polyvalents.

Le jeu vidéo est-il a votre avis un
phénomeéne de société ou une
mode passagére ?

Je crois que ce n’est ni 'un ni l'autre.
Nous vivons une évolution technique
qui est comparable a celle de I'impri-
merie. On peut maintenant mettre sur
un méme support du texte, des
images et du son et les transmettre de
maniére quasi instantanée. Le jeu
vidéo n’est que le précurseur de la
révolution qui nous attend.

Les CD Rom peuvent-ils trouver
une place dans le systéme
éducatif francais ?

Je suis tout a fait persuadé que les
CD Rom ont leur place dans le systé-
me éducatif. Leur usage va se déve-
lopper dans les établissements, mais
aussi dans les familles, ot la demande
va étre forte pour les jeux, et pour
des produits de culture générale pré-
sentés sous forme ludique, des jeux
enrichis en quelque sorte.

Le monde des CD Rom et les
jeux vidéo doivent-ils prendre
une place importante dans la
société francaise ?

Je vous I'ai dit tout a I'heure, les CD
Rom et les jeux vidéo font partie de la
révolution que nous sommes en train
de vivre, et qui va toucher tous les
aspects de notre société. Les jeux
vidéo sont des précurseurs, et les
jeunes auxquels vous vous adressez
ou, pour reprendre votre appellation
de « Screenagers » qui n'est peut-étre
pas claire pour tout le monde, « les

enfants de I'écran » sont des pionniers.
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ACCLAIM :

UN APPETIT INSATIABLE !

CD Consoles : Christian Brécheteau,
bonjour, aprés avoir occupé le poste
de président directeur général chez
Sega France, vous avez pris la direc-
tion, il y a prés de deux ans, de la
filiale francaise d’Acclaim. Quelle
réflexion cela vous inspire ?

Christian Brécheteau : il s'agissait d'un nouveau
challenge extrémement intéressant : penétrer
entierement dans le domaine du logiciel et
mener une réflexion identique a celle de 'uni-
vers de [informatique ot I'on voit aujourd’hui
que c'est le logiciel qui définit et contréle les
tendances du marché. Apreés que deux marques,
Nintendo et Sega se soient établies sur ce mar-
ché, on remarque que ce n'est plus le hardware
qui dirige le marché mais le software et les sor-
ties de titres. Une des particularités d’Acclaim,
c'est de s'étre focalisé sur I'approche du logiciel
et des moyens de la mettre en avant auprés du

nous essayons de créer I'enthousiasme auprés

du grand public.

CDC : cette stratégie, uniquement
appliquée a Punivers Nintendo, a
maintenant porté ses fruits depuis
prés de deux ans dans I'univers Sega
et également PC CD-Rom. Comment
expliquez-vous étre encore les seuls
a adopter cette stratégie ?

C.B : Acclaim fut le premier éditeur a étre
multi-format et je pense qu'aujourd’hui nous
sommes un petit peu en avance. Je crois égale-
ment que I'ensemble des éditeurs vont venir
progressivenient a cette approche multi-format
qui d'un point de vue économique et stratégique
est évidente. Nous disposons de beaucoup plus
de moyens, de ressources en sortant un produit
a I'échelon mondial et sur I'ensemble des plates-
formes du marché.

n deux ans, la société Acclaim a réussi a s’imposer
comme l'un des éditeurs majeurs de notre marche.
Pour connaitre leur secret, nous avons interrogeé
Christian Brécheteau, le directeur général de la
filiale francgaise.

licences et leurs droits sur I'ensemble des for-
mats du jeu vidéo, nous allons pouvoir faire la

différence vis-a-vis de nos concurrents.

CDC : comment concevez-vous I’évo-
lution de notre marché dans les mois
et les années a venir ?

C.B: je pense que les éditeurs qui existeront
demain sur le marché du logiciel a I'échelon
mondial ont déja une capacité d'auto-finance-
ment déterminante. Acclaim fait aujourd’hui 500
millions de dollars de chiffre d'affaires. Peu nom-
breux sont les éditeurs de cette taille actuelle-
ment pouvant prétendre participer au dévelop-
pement des logiciels de demain. Le risque finan-
cier va devenir de plus en pus important.

CD?AHe vous comprends bien,

nods allons pliitét assister @ une
concentration du marché ?

grand public.

CDC : justement, quelle est la
stratégie d’Acclaim ?

C.B : notre stratégie repose sur quatre
points essentiels. Le premier, c'est

avant tout une licence trés forte,
reconnue au niveau internationale, que -
ce soient des licenses de films ou de

jeux d'arcade comme Mortal Kombat

claim fait aujourd’hui
millions de dollars

de chiffre d’affaires. Peu nombreux
sont les éditeurs de ¢ t

actuellement.

C.B : c'est déja en route, notamment
avec Acclaim qui distribue Marvel,
Digital Pictures et nous accueillerons
bien sir d'autres éditeurs de fagon a
rayonner & I'échelon mondial.

CDC : ces derniers mois,
Acclaim a affirmé la volonté
de se diversifier quelque peu.
Pensez-vous que ce marché

ou NBA Jam. Le deuxiéme, c’est de se
focaliser sur une sortie mondiale. Etre sGr que
le produit sortira en méme temps aux Etats-
Unis, en Europe et en Asie. Le troisiéme, c'est
d'assurer une sortie multi-formaf, aussi bien
sur Sega, Nintendo ou bien PC. Je pense que
c’est un point fondamental qui débouche sur le
quatriéme, communiquer fortement notre
produit auprés du public et donc démulti-
plier nos investissements. Voila comment

CDC : que fera Acclaim & ce
moment la ?

C.B: 4 nous aujourd’hui d'anticiper. Ce qui fera
la différence, c’est bien sir la qualité du jeu et la
qualité des licences. A I'heure actuelle, nous tra-
vaillons sur la deuxiéme partie de 'année 95
avec des licences comme Judge Dred (le dernier
Stallone) et Batman Forever (qui sera sans doute
le gros hit de Warner pour 95). En détenant ces

est dangereux au point de
chercher des centres de profit
ailleurs ? ;

C.B : non, le marché n'est pas dangereux en soi
avec une base installée trés forte (plus de 2 mil-
lions de machines pour les |6 bits). Je crois que
dans un premier temps, il faut capitaliser sur ce
marché et ensuite anticiper |'avenir, le marché
des nouvelles consoles et du PC CD-Rom.
Méme si nous savons pertinemment que la base




installée de PC CD-Rom auprés du grand public
nest que de |50 000 piéces et proche de zéro

pour les nouvelles consoles.

CDC : c’est pour cela qu’Acclaim est
encore trés présent sur le marché ?
CB:je n'ai jamais vu un marché de deux mil-
Jions de piéces disparaitre du jour au lendemain.

|| est important de continuer a dévelop-

fidélité et demain, nous serons encore les parte-
naires de Sega et Nintendo. Par exemple, nous
sortons nos produits sur 32X et nous serons

présents sur 'ensemble des formats.

CDC : quelques mots sur votre diver-
sification ?

. C.B:I'un des axes de notre développement,

TCI fabrique la « boite noire », Acclaim fourni
le logiciel. C'est une expérience américaine avec

des ambitions internationales a moyen terme.

CDC : qu’en est-il de votre distribution ?
C.B: nous avions un accord de distribution de
deux ans avec Gaumont Columbia Tristar Home
Video qui prend fin dés maintenant et Acclaim a
fait le choix de développer sa propre

per sur ces formats. Aujourd’hui il faut

vivre.

CDC : ne pensez-vous pas que
seuls les gros éditeurs sont
capables de ménager le pré-
sent tout en s’occupant de
I'avenir ?

nous serons encore les

de Sega et Ninte

distribution et de commercialiser ses
produits en direct. A partir du premier
avril, Acclaim aura sa propre force de

vente sur le marché frangais.

CDC : quelle est ’ambition
d’Acclaim.?

C.B : c'est de maintenir sa position

CB: je crois que plus qu’un gros édi-
teur, il faut &tre un éditeur lucide. Pour étre
présent demain, il faut aujourd’hui assurer le
pérénité de notre activité en 95/96. Il est encore
possible, sur de bon titres, de faire des scores
tout 2 fait impressionnants (ex : Mortal Kombat
en France, 350 000 piéces tout format). L'année
95 permet de faire des volumes conséquents

tout en répondant aux attentes des consomma-

teurs, ce qui est le devoir des éditeurs.

CDC : pour parler de ’avenir, que
signifie pour vous I’arrivée de la
console Sony ?

CB: clest un bien pour notre marché. Voir une
société comme Sony, une major de I'électro-
nique grand public, investir sur le marché de la
console conforte la pérénité de notre activité.
Clest un point fondamental de crédibilité pour le

consommateur, et pour nous, les éditeurs.

CDC : au niveau des prix des jeux,
ne pensez-vous pas que Sega et
Nintendo @ P’heure actuelle. jouent
contre leur camp en pratiquant des
prix trop élevés ?

CB: excepté les droits que nous reversons aux
fabricants de consoles, il y a une notion écono-
mique dans laquelle il faudrait entrer avec des
coups de licences, de développements qui sont
difficlement compressibles. Mais nous devrions
pouvoir baisser le prix du logiciel en ménageant
les intéréts de chacun, notamment avec Sony,
des professionnels du marché grand public.

Nous arriverons a trouver, j'en suis certain, les
compromis qui satisferont les éditeurs, les fabri-

cants et les consommateurs.

CDC : quels sont pour Acclaim les
formats du futur ?

CB: une des caractéristiques d’Acclaim, c’est la

c'est le jeu d’arcade, avec une division basée en
Californie dirigée par I'ancien patron de la divi-
sion arcade de Sega. Son role, consiste en créer
les synergies avec la société de comics Vailiant
pour l'arcade et a les utiliser sur consoles. On
verra les premiéres bornes d'arcade Acclaim
début 96. Nous sommes aussi vigilants du coté
du cible, puisque nous avons créé une société

avec TCI, le premier ciblo-opérateur américain.

Christian Brécheteau,
Directeur de la filiale
francaise d’Acclaim

numéro | d'éditeur indépendant sur le
marché du loisir. C'est a dire continuer d'afficher
une croissance de plus de 50 % par an afin de
satisfaire son actionnariat et de poser les bases

de son développement.

CDC : Acclaim, maitre du monde,
cela reste une ambition secréte ?
C.D : il faut ! Sur ce marché, il faut étre ambi-

tieux tout en restant lucide ! °
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Avec l'apparition des consoles « next gen »,
nous assistons a un jumelage quasi systéma-
tique du hard et d'un lecteur laser au détri-
ment du port cartouche. Qu’est-ce

qu’un CD-ROM ? Quels sont les

avantages du CD-ROM sur la cartouche ?

La disparition du port cartouche profitera
£ | t'elle au joueur ? Nous allons voir ce qu’il en
L % | est exactement.
8
(3.%3

e CD, Compact

EI] (- HI]M laser...
Lo cetne

Philips et de Sonu.

Le Au départ, il était
lasec destiné au marché
Hes musical pour assurer

s'qtf? le renouvellement
obéit

technologigue.

ades Contrairement au

i | reglt?s disque vinyl, le disque
q ," P etaun' 2 laser offre une qualité
2 9n8 OITHAT Precis. inégalée et, gros avantage,
S vatedl il ne peut étre altéré par la poussiére, le temps...
3 Un compact disque est un support digital. cela veut dire
" gu'une fois écrites, les données ne changent plus, contrai-
e rement aux supports magnétiques (comme la cassette) qui
-5 craignent Uhumidité, les champs magnétiques, etc. Le CD
posséde la capacité de plus ou moins réfléchir un rayon
#eall laser et ainsi de coder des données (la musique, par exemple).
L3 Si vous preniez un microscope @ grande faculté d'agrandis-
_; b @ sement, vous constateriez que la surface lisible du disque
T laser n'est pas lisse. mais couverte de trous et de pleins.
W — 3| Grace 4 ces deux codes, tout devient possible.
L = N
Bl = T
Tl 4 -
-+ & = = = i =
e puiite—
£3: % Dindire, vous connaissez ?
- o = bl E
-~ Dt 7 E abituellement, nous comptons en base 10, ce qui
NS~ - = H signifie que nous utilisons des chiffres parmi ceux
ﬁ_\\ \'.; disponibles pour coder un nombre ou une donnée.

C'est ce que lon
appelle le systéme
décimal. Le systéme binaire
est une base 2, car elle ne posséde
que deux chiffres différents, le 0 et le 1. Le CD, grace 4 ses
trous et ses pleins, ne posséde que deux types de données
qui se trouvent en fait assimilées au 0 et au 1-Question : com-
ment peut-on écrire autant de données diverses avec des
0 et des 1 ? Eh bien, il faut gérer un paquet d'événements (de
codes) pour obtenir une donnée réellement significative. Par
exemple, les CD audios du commerce fonctionnent en 16 bits.
Ccomme nous l'avons vu la derniére fois, un bit ne peut prendre
que deux positions : 0 ou 1. Alors, quand le lecteur recoit un
paquet d'infos en 16 bits, il décode une donnée précise parmi
les 65 536 (2 puissance 16) possibles. Le passage du systéme
décimal au systéme
binaire se fait par une
simple conversion !
Le lecteur CD de la Mega
Drive n’a pas rencontré
un franc succés mondial.
Est-ce du au fait qu'il ne
soit que simple vitesse ?

L,

Le CO=RON

e CD-ROM différe du disque laser classique par Uﬂ
format souple. Comme vous l'avez compris, on peut ‘1
écrire ce que lon veut sur un'Chet cest a la lecture
que se fait linterprétation des données.

Il existe plusieurs types de CD. Le
plus utilisé dans linformatique
et dans le jeu vidéo est le CD-
ROM. Liadjonction du mot ROM
souligne le fait qu’il s'agit la
d’'un disque non réinscrip-
tible, au méme titre qu'une

Définitivement spéciale, la.
PlayStation s'offre des CD %
noirs pour éviter le piratage et~

avoir un style.
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ROM écrite une fois pour toutes. Non, ce n'est pas un pléo-
nasme car méme si vous ne rencontrez que des CD du type
ROM habituellement, il existe néanmoins des disques lasers

inscriptibles.

surun CD-ROM sont stockés plusieurs types de données : le
son, limage, le programme, etc. Un disque peut contenir
jusqu'a 700 mégaoctets.

Les lecteurs audio classiques sont des simple vitesse et pos-
sadent un débit de 176.4 kilo-octets par seconde ! Trés peu
de consoles sont dotées de lecteur simple vitesse, parce que
les performances ne permettent pas de créer des applications
suffisamment spectaculaires. Par exemple, le Mega CD (Segaq)
et la Playdia (Bandai) sont simple vitesse.

Les lecteurs double vitesse sont les plus frequemment exploités.
Ayant un débit de 350 Ko/s, ils sont utilisés sur CD-i, CD 32,
Jaguar (en Add-on), PC FX. PlayStation, Saturn et 3DO.

CO-ROM et jew

- d ous vous l'an-
..{}_ noncons tout de
. suite : iln'y aura

% pas de révolution du
" jeu vidéo grace au CD-
ROM. Ce n‘est qu'une
excuse (marketing)
pour les « décideurs »
du jeu vidéo
(comprenez par

(ejeu de tir de

(ore Design & éditeurs,
est le meil- constructeurs
leur de sa ca- de consoles)
tégorie : 3D, ¥ pour éradi-
musiques y quer définiti-
dignes de John vement la car-
Williams et ef- touche ! Nous
fets magnifiques. allons voir pour-

quoi... A part quelques
exceptions tous les jeux d'arcade sont stockés sur cartouche.
Pourquoi ? Tout simplement parce qu'il faut une réponse
immédiate et exacte a chaque fois, sans quoi les gens (bons)
ne sont pas intéressés par les jeux. Tous les succés comme
SSFll, Daytona, NBA Jam utilisent de grosses cartouches.
La raison ? Le CD, @ Uheure actuelle, n'est pas encore
assez performant pour pouvoir répondre @ une demande
trés rapide, comme celle des joueurs d'drcade. Mais son
utilisation intelligente peut étre quasi transparente
au joueur de salon.

f suivre...

v u la quantité d'infos que nous avions @ vous présenter, vous

trouverez la seconde partie de cette rubrique le mois
prochain ! Nous verrons plus profondement limpact que
le CD-ROM aura sur l'univers du jeu, s'il a de réelles chances
de s'implanter... Bref, tout ce que vous avez toujours voulu
savoir sur le CD-ROM sans jamais oser le demander ! A bientot.
Elysée Ade

ij LTI N O

Gréce au CD, la der-
niére incarnation
de Street

Fighter est
accessible pour
moins de 500 F.
Miracle.
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Pourquoi parler de télé, de cinéma, de pro-
grammes, d'émissions dans CD Consoles ?

Eh bien, cest trés simple... pour la
bonne raison que la télévision nous
propose de plus en plus d'émissions

sur le jeu vidéo ; que le cinéma se

sert de plus en plus des techniques

du jeu vidéo. Quand il ne repicue

pas carrément le scénario d'un

jeu. Et puis, plus simplement,

pour que Vous puissiez aussi

suivre l'info sur votre

chére télé !



INTER

PATRICK
ROCK NRO

Musicien, chanteur, journaliste,
scénariste de BD... entre autres;
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..

L]
T
e

i

Patrick Giordano, surnommé Matt, -

est un créatif avec un « C » majuscul

Mais ce qu’il préfére par dessus tout

sont les jeux vidéo ! Pour y jouer bielFSg
stir, mais aussi pour en parler}

qu’il fait chaque semaine not

sur France 2. Ecoutons-le...

A quand remonte ta passion pour la communication ?
Tout a commencé quand j'étais a |'école, a Nice. Comme beaucoup,
nous faisions un journal d'école. En méme temps, je participais a
plusieurs fanzines. Le plus important et le plus « pro » était un fan-
zine de BD qui s'appelait « Nombril », fait en collaboration avec la
section « Beaux Arts » du lycée. Puis j‘ai écris dans des journaux de
Nice. Aprés avoir fait le tour de ces journaux et des radios, jai pris
la décision de venir a Paris.

Pour continuer a faire du journalisme ?

Non, surtout de la musique ! A cette

époque, je jouais dans un groupe qui s*ap-‘ 6

pelait « Bandits ». J'en avais assez de

faire les aller-retours Nice/Paris, alors j'ai

pris la décision de m'installer ici.

Que s’est-il passé alors ?

On a fait un disque qui nous a entrainé dans le parcours habituel,
c'est-3-dire, les tournées en France et a |'étranger, les telés, etc. Et
puis, il s'est passé ce qui arrivait beaucoup a cette époque la dans
les groupes francais : on s'est séparés au moment ot I'on devait si-
gner le contrat ! C'est a cette épogue, en 1987 donc, que je me suis
passionné pour les jeux vidéo. Je dépensais tout mon argent dans
les salles de jeux. C'est ainsi que 'ai découvert |'existence des jour-
naux spécialisés dans les jeux vidéo. Moi, je ne lisais que les trucs
de musique. Comme, j'aimais toujours autant la presse, je m'y suis
intéressé de plus prés !

Avant de hanter les salles de jeux, avais-tu déja joué sur
ordinateur ou console ?

Non, en tout cas pas directement. Moi, je n'avais rien de tout cela
mais par contre, j'avais des copains qui possédaient un Atari. Alors,

on se retrouvait de temps en temps le week-end pour jouer. Il m'est
arrivé aussi de jouer sur une Game and Watch de Nintendo. En fait,
des qu'il y avait un truc sur lequel jouer, je jouais ! Mais surtout en
salle ou dans les cafés.
Les jeux d’arcade sont-ils devenus pour autant tes jeux
préférés ?
Non, pas particuliérement. Je n'ai pas de barriéres a ce niveau la.
Je crois que les jeux vidéo (surtout si |'on considére I'avenir et I'in-
teractivité) sont complétement liés a fa communication en général
et a I'évolution.
Quels sont les jeux qui t'ont vrai-
ment marqué ?
n  Plein de trucs. J'aime bien Space Invaders,
3 j'y ai joué des heures. Il faut dire qu'a
I'époque, il n'y avait que ca ! J'ai des bons
souvenirs de Double Dragon. Mais le jeu le plus marquant est bien
'incontournable Tetris. Peut-&tre parce que c'est interminable. Il est
toujours possible de battre_le record ! J'aime les jeux qui
demandent.une certaine intelligence, comme Sim City par exemple.
Parmi les plus récents, je trouve Bomber Man trés bien. Il établit
une vraie communication entre les joueurs.
Revenons quelques instants a la presse. Tu découvres
donc qu'll existe des « mag » spécialisés, et tu arrives
méme a y décrocher un job !
Oui, j'ai commencé dans ce milieu en travaillant pour «Amstrad
100 %». J'y faisais des tests ainsi que des sujets sur la musique et
la BD. Ensuite, j'ai continué avec Player. Le monde du jeu me bran-
chait de plus en plus en tant que joueur. Ce qui m'intéresse c'est,
SUITE PAGE 53
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de jeux vidéo, a _
dose homéopathique...

epuis « Télévisator 2 », qui on s'en sou-
vient avait fait un tabac I'an dernier sur
France 2, l'espace réservé aux jeux
vidéo et aux CD de toute nature, s'est
considérablement réduit. Méme si
quelques trop bref rendez-vous subsis-
tent cependant ! Reste donc aujourd'hui
aux fans des consoles, le choix de suivre
I"émission « Chez Chalu Maureen », et d'es-
pérer y voir quelques minutes consacrées a leur passion. A défaut,
les léve t6t pourront toujours glisser leur nez hors de la couette le
samedi sur le coup de 8h45 (!) et boire les bonnes paroles de
I'émission « Sam'Di'Mat’ ». Comme beaucoup de téléspectateurs,
Patrick « Mat » Giordano se souvient avec plaisir de I'époque « Té-
lévisator »: « Nous avions une certaine liberté de choix et de créa-
tion. Un jour par exemple, j'ai dit & Patrice Drevet qu'il faudrait
penser & une musique de générique. Je lui ai fait écouter des trucs
que j'avais enregistré. Il a été d'accord et nous sommes rentrés en
studio avec mon groupe pour faire la musique du générique. On
était loin des grosses structures lourdes que |'on a I'habitude de
voir en télé. Je pense que les téléspectateurs I'on senti. C'est aussi
en partie la raison pour laquelle I'émission était différente. Il y a eu
sorte de déclic chez les gamins ». Aujourd’hui, Matt intervient au
sein de |'unité jeunesse dans |'émission « Chez Chalu Maureen »,
présentée par Maureen Dor, Charly Nestor et Lulu. De fagon régu-
liere, méme s'il n'y a pas de rendez-vous fixe, il présente les nou-

France 2, 1a té1é hors
des Mondes !

Disparue depuis I’été dernier, I'émission

« Telévisator 2 » qui était en partie consacrée
aux jeux vidéo, n’a pas trouvé de véritable
successeur. Certes, Patrick « Matt » Giordano
sévit toujours sur France 2, mais distille
désormais son savoir en matiére

veautés du moment ainsi que « les astuces », réclamées a grand
renfort de sondage par les téléspectateurs.

En dehors des jeux vidéo, Matt s'occupe aussi de la musique et de
la BD., tout comme son vieux copain de route, Olivier Richard lui,
le spécialiste du cinéma. « On ne peut pas dire que les jeux soient
programmés systématiquement dans la grille #, explique Matt.
« On retrouve souvent les jeux vidéo le matin dans Chez Chalu
Maureen et I'aprés midi en fonction de I'invité. Mais tout cela est
trés aléatoire ». Les responsables de France 2 seraient-ils aller-
giques & un phénoméne de société qui touche toutes les généra-
tions ? Pas tous, reconnait Matt, qui confie cependant qu'il s'agit
« souvent d'un combat lorsqu’on veut caser un sujet sur les jeux
vidéo ». Heureusement, pour se consoler, les téléspectateurs peu-



vent donc aussi se brancher le samedi sur « Sam'Di'Mat’ ».
Alars, si vous tombez sur la rubrique en question, sachez que
Matt propose en général des jeux disponibles déja en maga-
sin, Sans ignorer le CD-i et le CD-Rom dont il parle aussi, il
pivilégie cependant les. cartouches des Super Nintendo et
Mega Drive et élargie également ses chroniques aux éducatifs
tels que ADI. « Autant parler en priorité de ce que les gamins
possedent », ajoute t-il. A défaut de pouvoir parler autant
qu'llle souhaiterait des jeux vidéo et de I'univers de I'interac-
tiité, Matt se plait a réfléchir a un concept d'émission idéale,
sans pour autant en dévoiler les dessous : « J'ai bien quelques
idées la dessus ! Je pense qu'il faut avant tout se sortir des cli-
chés tels que les tests, les previews, en fait ce que I'on a I'ha-
bitude de faire dans les magazines. Mais, je ne critique pas,
aprés tout, c'est normal. Presque tous les animateurs d'émis-
sions de jeux vidéo viennent de la presse écrite ! La télé, c'est

66 Les gamins sont compléte-
ments influencés par les Dragon
Ball Z, les Mangas, etc. 99

limage. Le jeu vidéo, c'est une image qui bouge. Il faut donc
trouver un langage TV par rapport a ca. Pour I'instant, le seul
f7uc 2 mon avis qui se rapproche de ca, c'est montrer |'astuce
3l'image ». Et Matt se met alors a rire en pensant a l'idée que
donner une astuce a la télé, signifie le zapping immédiat de
[émission au profit de la console, juste pour vérifier. L'émis-
sion perdrait ainsi, astuce apres astuce, ses fidéles téléspecta-
feurs | Alors, une émission dans laquelle des candidats s'af-
frontent en direct serait-elle une autre idée a développer ? Un
concept trés ludique, proche des émissions anglaises qui ne
sont pas déplaisantes selon Matt ! Quoiqu'il en soit, il consi-
dere que 'avenir des émissions destinées a la jeunesse en gé-
néral, devrait d'ici & quelques années s'orienter vers d'autres
concepts. Persuadé que ce que I'on propose aux enfants ne
correspond que de trés loin a ce qu'ils consomment au quoti-
dien, Matt se risque méme & donner son avis sur un certain
futur : « on ne peut pas ignorer que la culture des enfants se
développe vitesse grand V. La culture des petits européens
sera celle des petits asiatiques. Les gamins sont compléte-
ment influencés par les Dragon Ball Z, les Mangas, etc ».
Propos recueillis par Lee O'Neal

INTERVIEW
Patrick

Giordano

SUITE DE LA PAGE 51

'interactivité avec le personnage, I'aspect ludique, car je suis nul
en technique ou en programmation, je n'y comprend rien ! C'est
ce qui me plait avec les consoles, tu as juste besoin de bran-
cher... et aprés de jouer !
Par Ia suite, tu as fait tes « grands » débuts a la télé-
vision, n’est-ce pas ?
Oui, il y a d'abord eu « Télévisator 2 », sur France 2. Cyril Drevet,
Patrice (son pére) et MSE (Média Systéme Edition) ont proposé
un pilote d'émission (NDLR : un projet) a AB Production et a
France 2. Ce sont eux qui ont craqué pour l'idée. C'était une
expérience extraordinaire pour tous les gens qui ont travaillé sur
cette émission. Ensuite, nous avons enchainé avec une autre
émission sur MCM.
Mis a part le rock, Ia presse, la télé..., as-tu encore
d’autres cordes a ton arc ?
Disons, qu‘au moment oll notre groupe s'est séparé, j'ai un peu
été dégodté du milieu de la musique, méme si j'ai continué a
jouer pour moi. Sinon, j‘adore la B.D. (*) et le dessin anime.
Enfin, je participe a un groupe qui s'appelle « Madd Murdock ».
Avec tout ¢a, tu dois avoir des semaines bien chargées !
Ca dépend... Des matins, je fais du montage pour France 2 et
'aprés-midi un article pour Player. Le lendemain, jécris un ar-
ticle pour un autre journal, et je passe a MCM. Mais, il-y a
d'autres moments ol je me consacre uniquement & une chose.
En décembre dernier par exemple, j'ai travaillé pendant un mois
complet pour « L'eeil du cyclone », spécial Manga sur Canal +.
En ce moment, par exemple, je ne fais rien (rires) ! J'espére pro-
chainement aller enregistrer avec mon groupe en studio. En fait,
il n'y a pas vraiment de régle, question planning.
Qu’est-ce qu’'un homme plein d’activités comme toi
emmeénerait avec lui sur une ile déserte ?
Ma copine et ma fille !
C’est bien, mais c’est tout ? Pas de bouquin, de gui-
tare, de jeux ?
Un bouquin ? Je préfére emporter un crayon et du papier et es-
sayer d'en faire un. Je préfére écrire que lire... méme si je lis plus
que je n'écris ! (rires) Un jeu ? La encore, on peut toujours en
concevoir un avec les moyens du bord. Je me souviens de
I'époque ol je suis allez faire mes « trois jours » a I'armée (cest
un peu comme une fle déserte, il n'y a rien !) j'ai fait un jeu de
plateau sur le terrain de sport. Je voulais me faire réformer. Fi-
nalement, ca a marché... mais parce que je suis myope (rires) !
La guitare ? Ca oui, j'aurais du mal & m'en séparer. Mais je crois
que I'essentiel, c'est d'y aller avec des gens. Tu as besoin
d'échanger !

Propos recueillis par Lee 0’Neal

(*) A lire : « Jeepster, réve de fantéme », par Francard
(dessins) et Giordano (texte) chez Dargaud.
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LES ACCUSES

g Sarah Tobias (Jodie
i Foster) vient de se dis-
puter avec son copain
Larry. Histoire d’oublier
, Ses ennuis, elle décide
de rejoindre sa copine
" sally, serveuse au bar
m « The Mill » (Le Moulin).
Apres quelques biéres et une danse
endiablée, Sarah se fait violer par trois
individus, sous les encouragements du
reste de la salle...
Oui.... Sarah avait beaucoup bu, oui... Sarah avait fumé un petit
pétard, oui... Sarah était habillée trés provoc’, oui... elle avait
allumé quelques garcons... mais cela constitue t'il une raison
suffisante pour que trois sales types la violent dans I'arriére- -salle
d'un bar, encouragés par une dizaine de beeuf-obsedés ? Bien sir
que non ! Clest ce que son avocate, Kathryn Murphy (Kelly
McGillis) va tenter de prouver lors du procés.
Mais pour arriver & coincer les violeurs et plus encore leurs « spec
tateurs-complices », Kathryn Murphy a besoin d'autre chose que
du simple témoignage de la victime. C'est en allant faire un tour a

FLASHDANCE

Alex Owens (Jennifer Beals) réve
d'intégrer le conservatoire de danse de
Pittsburgh. En attendant, elle est
soudeuse (!!1) dans une usine et se
risque & quelques entrechats le soir
dans un bar. Un soir, Nick Hurley
M (Michael Nouri) qui n'est autre que son
patron en tombe amoureux | S'en suit alors une série de clichés bien
lourds, rythmés par une histoire assez niaise, il faut bien le dire ! Seul
intérét qui justifia peut-8tre & I'épogue les records d'entrées, une
bande originale sur laquelle on trouve des airs devenus des classiques
des 80's comme /magination
Maniac, ouencore What a Feeling.
Réalisateur : Adrian Lyne.
Acteurs : Jennifer Beals,
Michael Nouri, Lilia Skala.
1983. 91 mn. Prix : entre
185 Fet 195 F

I"en-
droit
méme ou s'est
déroulé le viol, que
I'avocate va trouver ’

le témoin idéal grace a un nom inscrit sur le tableau des « High
scores » d'un jeu. Il s'agit d'un certain Ken, autrement dit Joyce
Kenneth, étudiant et ami de I'un des violeurs. Gréace a lui et a son avo-
cate, Sarah va petit & petit pouvoir & nouveau marcher la téte haute...
Réalisé par Jonathan Kaplan a qui I'on doit quelques films inconnus (1),
Les Accusés (The Accused) raconte une histoire malheureusement tres
courante aux Etats-Unis. En effet, un viol y est commis toutes les six
minutes ! Les Accusés réunit deux grandes actrices, Jodie Foster
(Taxi Driver, Le Silence des agneaux et tout récemment Nel)) ainsi
que Kelly McGillis (Witness, Top Gun). Un film magistral, qui pose le
douloureux probléme des jugements de viols et du traite-
ment de leurs victimes.

Réalisateur : Jonathan Kaplan. Acteurs : Jodie
Foster, Kelly McGillis. 1988. 106 mn env.
Prix : entre 185 F et 195 F.
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" CROCODILE DUNDEE 2
Souvenez-vous de Mick Dundee (Paul
Hogan), cet incroyable australien, chas-
seur de crocodiles | Tombé amoureux de la
délicieuse Sue Charlton (Linda Kozlowski),
journaliste américaine, Mick s'est installé
. & New York. Impliqué malgré lui dans une
W sordide histoire de trafic de drogue, Mick
« Crocodlle » Dundee deude d'attirer les truands en Australie, afin de
les combattre sur son territoire et avec ses armes. Malheureusement,
Crocodile Dundee 2 ne nous gratifie pas d'autant de bons gags que le
premier épisode. A voir quand
méme, sil'on est fan de 'homme au
long couteau !
Réalisateur : John Cornell.
Acteurs : Paul Hogan, Linda
Kozlowski. 1988.
107 mn env. Prix : entre
185 Fet195F
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WITNESS

Le jeune Samuel Lapp

(Josef Somner) n‘a

que 8 ans. Témoin du

meurtre d'un flic dans les

toilettes de la gare de

Philadelphie, il est confié
a Ia survelllance de I'inspecteur John Book
(Harrison Ford), chargé de I'enquéte. Afin
de le protéger, Book décide de le ramener
chez lui, a Lancaster, capitale de la
communauté Amish.

Witness est une fantastique incur-

sion dans le monde mal connu des

Amishs. Cette communauté, aux

régles de vie immuables, s'est

installée & Lancaster en 1850. Les

Amishs circulent en carrioles tirées

% par des chevaux. Les hommes

portent de longues barbes et les femmes ont

toujours les cheveux couverts. A Lancaster, la

loi du silence régne. Idéal pour protéger un

témoin | L'inspecteur John Book a en effet

découvert que le policier assassiné était la

victime d'autres flics ripoux mélés & une affaire de

drogue. Il va donc ramener Samuel et sa mére (Kelly

McGillis), jeune veuve, chez eux. D'abord réticent, il se laisse séduire
par certaines de leurs régles et surtout par la belle et jeune veuve !

Ce thriller de Peter Weir, (Le cercle des poétes disparus), réunit
une trés helle affiche : Harrison Ford (/ndiana Jones...),
Kelly McGillis (Les Accusés ...) et Danny Glover (L’Arme fatale).

Réalisateur : Peter Weir. Acteurs : Harrison Ford, Kelly

McGillis, Danny Glover. 1985. 108 mn env. Prix : enftre

185 Fet 195 F
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CANDYMAN
. Lalégende raconte que si vous répétez
! cinq fois de suite son nom face a un
miroir, Candyman apparaitra pour
5 vous tuer. Une aubaine pour cette
jeune femme qui prépare une thése
j I sur les terreurs urbaines, ol
rrre—  (andyman tient une place de choix.
Fascinée par cette légende, Helen (Virginia Madsen) céde a la
tentation et découvre bientdt I'antre de celui qui séme la mort
Candyman. Primé trois fois au Festival du film d'horreur d'Avoriaz
en 1993, Candyman mélange le suspens et les scénes choc, sans
pour autant étre un chef-
d'ceuvre du genre !
Réalisateur : Bernard Rose.
Acteurs : Virginia Madsen,
Tony Tood, Xander
Berxeley. 1993. 90 mn env.
Prix : entre 185 F et 195 F.

AVoS,
canapes

DI

Player One sur MCM,
a7h45,13 h 55 et 16 h 55.

Player Multimédia sur MCM
a17h25,19h55et 1 h 55.

I

Player One sur MCM,
a7h45, 13 h55et 16 h bb.

Player Multimédia sur MCM
al17h25 19h55et1 h55.

EDI

Player One sur MCM,
a7h4b, 13 h b5 et 16 h 55.

Player Multimédia sur MCM
a17h25,19h55et1 h 55.

Club Dorothee

sur TF1 a 9 h 30.

Mega Six sur M6

a 16 h.

Cajou sur Canal J

a 18 h 15.

UDI

Player One sur MCM,
a7h45,13h55et 16 h 55.

Player Multimédia sur MCM
417 h 25,19 h 55 et 1 h 55.

Domino sur Canal J

a 19 h.

PREDI

Player One sur MCM,
a7h45,13h 55 et 16 h 55.
Player Multimédia sur MCM
a17h25,19h55et1 hbb.

I

Sam’ Di’ Mat’
sur France 2 a 8 h 50.

HE

Micro Kid’s Multimédia
sur France 3 a 10 h.
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1988 : Bubbl
est un jeu d

od:le
0S suCCéS de

au Tatou.

Captain Blo

remier gr
|a marque

<O Fondée en 1987, INfOGRAMES ENTERTAINVIENT
i st la plus ANCiEnNE SOCIETE fRANGAISE

N spécialisée dans les proGrAvMES iNTERACTIFS
' de loisir. Elle exerce SEs ACTIVITES pAR

Vintermédiaire de deux filiales : INfoGgrames

Multimédia, qui se charge du développemient ou de

Védivion des jeux sur consoles er micro-ORdINATEURS. ET
depuis 1987, INfogrames TélEmatique. UNe des L

@R caracréristiques d’INFOGRAMES, C'EST SON OUVERTURE SUR

le monde : 70 % de son chiffre d’affaire esT REalisE A t

VexportaTion. Rien Ne semble ARRETER VAppéTiT du TATOU.

Surtout depuis son iNTroducTion sur le second marché

de |a Bourse de Paris le 16 décembre 1997.

UN ReporTage Réalisé par Pascal Geilleg
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‘est avec 'ave

effet, il ne faut pas
époque les m

qui est une enqué

Dans Chaos
Control vous

incarnez cette - - -
Alone in The Dark c’est

charmante
jeune femme : vendu & plus de 350 000
Jessica Darkhill. exemplaires !




ISTORY A LA FRANCAISE

le superbe jeu’d‘aventure « Les Passagers  conservant les licences déja acquises. Cette
Du Vent » adapté de la BD de Francois faculté d’adaptation est non seulement
Bourgeon. Mais le véritable tournant  une des caractéristiques d'Infogrames,
pour la société, c'est la sortie mais c'est aussi le seul moyen pour une-
triomphale de « Captain Blood »  entreprise de rester dans la course. Apres
en 1987. Le formidable succés avoir sorti six jeux sur CD-i pour le compte
qu'il provoqua est a de Philips, la société passe du statut de
I'origine de I|'entrée développeur a celui d'éditeur. Pour
d'Infogrames dans la Infogrames, le CD-i c'est aussi la télévision
cour des grands. En interactive avec la simulation —
1989, « Drakkhen » sportive International  avane Chal
est leur pre- Tennis Open diffusée sur  d’apras,.
mier produit France 3 pendant le
édité sur tournoi de Roland
’ Garros. Les téléspec- A ——
tateurs pouvaient £ s
affronter de véritable
champion en direct. Seul
maitre a bord, I"entreprise
intervient sur ses pro-

A

duits.a_tous les ni-
vedux = eonception, fi- o
réalisation  Infogrames g™

diffusion. ’ed"‘-'aﬁfsur'CD-i

qains effectués sur les 16-bits g
vent investir dans de nouveaux produ
sur les nouvelles 32 et 64 bits, tout en

pxemplepd; iy
ine de Philips, ki

Kether :" u;-,
L. ot } = e ] s_ur Ia mdch
1989 : North and South, - . Les passagers du

reprend les personnages et Vent, quand la BD
de Lambil et Cauvin. rejoint le jeu vidéo.
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Monsieur CD-i

Responsable du dépARTEMENT producTioN
wultimédia d’InNfogrames, Bertrand Brocard
compTe A son AcTif six TiTRes : Tennis OpeN,
Kether, Shaoliv's Road, Marco Polo, Big
Bang Show €T AsTERix. SON EQUIpE cOMpRENd
six chargés de producTion €T des REAliSATEURS
chapeauTanT A direcTion ARTiSTIQUE, lE
développemenT, €TC. Mais lAisSONS S’EXPRIMER
cer homme e ses Treize ANs d’expERience dans
le jeu vidéo.

CDC - Le CD-i est-il difficile a pro-
grammer ?

B. B - Le CD-i n'est pas difficile a programmer
bien qu'il soit lent et qu'il manque de mémoi-
re. On a essuyé énormément de platre avec
des problémes de sons, etc. A chaque fois, on
mettait le doigt sur des problemes qui ne
s'étaient pas encore posés et nous avons di
quasiment réécrire tous les outils Philips. En
fait, depuis une dizaine d'années, on a I'habitu-
de de travailler sur une succession de
machines. Nos équipes sont capables & chaque
fois de prendre une machine et de lui
faire sortir sestripes. Notre politique
est de travailler en multi plates-
formes, ce qui implique de créer un
outil standardisé qui permette d'adap-
ter le code sans tout réécrire. Avec
le CD-i, on a fait exactement la
méme démarche, c'est a dire que l'on
a rajouté a notre librairie une couche
de routines pour que cela fonctionne.
CDC - Un jeu CD-i demande
t-il plus de temps a dévelop-
per qu’un jeu console ?

B. B - A priori, je dirais que le développement d'un jeu console est quelque
chose de beaucoup plus léger que sur CD-i. Ce sont deux univers vrai-
ment différents. Les contraintes ne sont pas du tout les mémes et on tra-
vaille sur des volumes qui n'ont rien  voir. Dans un jeu console, vous avez
un certain nombre de décors, de personnages mais c'est assez restreint car
la capacité de stockage d'une cartouche n'est pas comparable 2 celle d'un
disque optique. C'est ¢a qui fait la grosse différence sur nos produits. On
est passé de petites productions simples, dans lesquelles un homme pou-
vait tout maitriser, 4 des produits qui sont de grosses productions ot il y a
des milliers d’images, etc. La difficulté est exponentielle, C'est-a-dire que
par rapport 4 un titre d'un méga, un jeu de deux mégas ne pose pas deux
fois plus de problemes mais peut-étre trois ou quatre fois plus !

CDC - La majeure partie.des utilisateurs de consoles et
de CD-i ne.sont pas les mémes, comment intégrez vous
cet état de fait ? ~

B. B - On l'intégre dés le départ. La premiére chose que I'on fait pour un
jeu en général, cest de définir un cahier des charges éditorial : pourquoi
fait-on ce titre et & qui s'adresse t-il ? Pour le CD-i, on essaye d'extrapoler
son public. C'est un public familial qui n'a pas de culture informatique. En
conséquence, il faut qu'il puisse progresser dans un jeu relativement simple
et facile, 4 la fois accessible tout de suite et qui puisse durer dans le temps.

Nos é"qdip_es: sont capables a chaque
fois de prendre une machine et de lui
faire sortir ses tripes.

Dans ce sens, on utilise notre savoir faire en terme d’ergonomie pour que
cela soit bien concu. Pour que l'utilisateur ne se retrouve pas avec des bou-
tons dans tous les sens !

CDC - Quels sont vos rapports avec Philips ?

B. B - Philips, par le biais de sa filiale Pathé Interactive, est actionnaire
d'Infogrames, comme le public a travers la bourse ! En gros notre politique
vis-a-vis de Philips est un soutien  la machine clairement défini. Nous ne
savons pas si cela va bien marcher. Ce que l'on sait avec certitude, c'est
que le marché commence 4 apparaitre. La meilleure preuve c'est que I'ona
maintenant une activité d'éditeur, alors qu'auparavant on était purement
producteur, c'est-a-dire que Philips payait les titres et les diffusait, donc il
n'y avait pas de risques financiers pour Infogrames.

CDC - Avec I’émergence de consoles a vocations multi-
médias telles que la 3DO ou la Saturn, le CD-i ne va t-il
pas devenir obsoléte ?

B. B - Ces nouvelles machines ne sont pas encore vraiment la ! De plus, il
faudrait qu'elles aient une vraie carte Digital
Video, parce qu'il faut comparer le CD-i dans
cette configuration, méme si toute la premiére
génération de nos produits fonctionnait sur des
modéles de base. Pour le moment il n’y a pas
grand chose de comparable. On constate qu'il y a
un décalage entre le marché installé et les
machines qui arrivent. De toute fagon, compte
tenu des temps de production, méme si on com-
mence a développer dés maintenant sur ces
consoles, rien ne sera prét avant un an. Mais avec
le CD-i, nous sommes en présence d'un autre uni-
vers, celui de la grande consommation.
CDC - Est-ce qu’a I’avenir les
jeux utiliseront de plus en plus
la Digital Video ?

B.B - Je pense que oui, mais il existera
toujours les deux genres. En terme de
jeu, le gros probléme de la Full Motion
Video c'est-qu'on ne la calcule pas en
temps réel, elle est figée, ce qui pose un
gros probléme d'interactivité. Il faut donc
gérer ces difficultés en amont. Pour le
public CD-i, cette tendance va durer
parce que |'on peut faire des choses trés intéressantes en ayant pré-calculé
ou pré-tourné les scénes. Lintérét du temps réel, c'est que I'on a une tota-
le maitrise de ce qui se passe et 'on peut appliquer la modélisation a des
situations infinies. Donc les deux voies continueront & évoluer en paralléle.
Nous aurons des modélisations de plus en plus fines en 3D temps réel
avec des machines comme la PlayStation et des jeux FMVY qui vont se stan-
dardiser et qui permettront tout de méme de faire des choses assez extra-
ordinaires.

CDC - Quel avenir a le CD-i ?

B. B - Le débat se situe plus dans la notion de machine. Est-ce qu'il y aura
une ou plusieures machines chez les gens ? Moi, je ct'ois plus a la multiplica-
tion des plates-formes. Vous aurez un PC dans le bureau, une machine du
type CD-i faisant partie intégrante de la tél¢, une console congue pour lar-
cade... Je pense que nous irons vers une diversité de machines spécialisées.
CDC - Que vont devenir les jeux ?

B. B - En ce moment, nous sommes dans une optique de multiplication des
projets avec des titres de plus en plus compliqués. En terme de game play
pur, les jeux que I'on fait maintenant ne sont pas vraiment différents de
ceux d'il y a cinq ou dix ans. Lorsque I'on est aux commandes d'un vais-
seau, les graphismes ne sont intéressants que pour le spectateur. Pour celui
qui pilote, il ne voit que des carrés a blaster. Le meilleur générateur
graphique que 'on ait est dans la téte, c'est I que I'on se fait les images !
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ProchAinementT sur CD-i

MARCO POLO

arco Polo est un jeu d'aven-

ture qui va vous faire revivre
[épopée du.célébre explorateur de
la fin du Xllle siécle. Conseiller de
lempereur madngol Kubilai Khan ou
agent secret du pape, vous devrez
faire appel a vos talents de mar-
chand, de diplomate et de stratége.
La raison officielle de votre périple a
travers une vingtaine de régions est
la route de la Soie, aux confins de
[Asie du Moyen-Age. Mais votre véritable but est de devenir riche et célébre.
Marco Polo a demandé deux ans de développement. A la fois ludique et culturel,
e jeu respecte les conditions diplomatiques et économiques de 1'époque. Deux
modes de jeux sont proposés : un mode pour des parties longues a la difficulte
modulable et un mode rapide limité a une mission particuliére qu'il vous faudra
accomplir parmi 34 possibles. Pour l'illustration, 2 000 photos ont été numérisées
et des scénes vidéo tirées d'une série italienne, avec entre autres Burt Lancaster ou
leonard Nimoy (Spock de Star Trek), viennent agrémenter les voyages et les
encontres. A vous de gérer votre caravane et de négocier les prix sur le marché
d'une des 63 villes a découvrir. L'un des points forts de Marco Polo est sa non-
Inéarité, c'est-a-dire qu'il existe une grande diversité d‘itinéraires et le jeu peut se
terminer de plusieurs facons. Il
S avellers - . est en effet possible de privilé-
gier la notoriété au détriment de
la richesse ou au contraire, tout
miser sur le commerce et
atteindre une opulence ano-
nyme.De 1 a 4 joueurs, Marco
Polo incarne certainement, avec
Chaos Control, les meilleurs es-
poirs d'Infogrames.
Date de sortie : avril.

BIG BANG
SHOW

dorateurs de casse-téte, soyez at-

tentifs ! Big Bang Show, est fait
pour vous ! Ce jeu vous plonge au
cceur de I'atome et du temps. En effet,
le génialissime professeur Albertus a
vu son cyclotron (un accélérateur de
particules) exploser. Ceci a libéré un
petit atome tout rouge, Sparsky. C'est
cette petite sphére rouge que vous
devrez diriger dans de nombreux casse-
téte. Il vous faudra éviter les trous
noirs, les décharges d'électricité néga-

tive, et collecter les
bonus. Ceci vous
permettra de me -
ner a bien le voyage
temporel du compagnon atomigue le
long de cing épogues. De plus, des
questions quizz vous permettront de
récupérer les vies perdues. D'ailleurs, si
vous désirez tester votre « savoir » sur
différentes époques, vous pouvez
accédez au Quizzatron, réserve in-
épuisable de connaissance. Le cocktail
est d'autant plus détonnant quand on
sait que I'on peut jouer a deux, et sau-
vegarder ses parties. Alors, si vous
aimez vous torturer |'esprit, Sparsky
sera votre bourreau sur cent tableaux !

Date de sortie : avril

Les cachous

Lorsque b on se promene dans les couh;rs du sixiéme étage
consacré au CD-Rom et au CD-i, on remqrque sur le pas
de porte de chaque burea 15 te boite de cachous
faisant office de‘plaque\d’i n En‘fait, ce signe
distinctif provient d’u hdomadaire.'En effet, tous
les mardis matin Puhité une‘reumon de
travail durant Ia’gue!le un proé cteur-chargé § du dessin
animé apporte traditionnellement une bou;e de cachou
pour.en proposer.a tout e monde. A force, cette fﬂandise
est devenue indispensable a la bonne marche du service,
une sorte de stimulant en quelque. sorte !
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SHAOLIN’S ROAD

Ce dessin animé interactif vous
emmenera au cceur de la Chine
du 13eMe sjecle. Kubilai, le fonda-
teur de la dynastie des Yuan, régne
sans partage sur un pays dévasté.
Vous incarnez Tsu Yu, un jeune
homme fougueux, parti en quéte du
sabre |légendaire Li Ri. En chemin,
vous devrez visiter cing temples dans
lesquels sont enseignés la résistance,
la force, les réflexes, la précision et
enfin la spiritualité. Les quelques 200
décors sont accompagnés de
véritables musiques asiatiques et
procurent une ambiance propice a
I'apprentissage des arts martiaux.
Pour les plus braves, il y a méme une
initiation aux idéogrammes ol vous
devrez mémoriser prés de 120
radicaux (clés qui constituent les
caractéres chinois). La route sera
longue et diffi- ; :
cile. Seuls les
meilleurs attein-
dront le but ul-
time : le temple
de Shaolin.

Sortie prévue :
1€r avril.

Devant la popu-
larité croissante
| du Video CD,
Infogrames se

' lance dans [édi-
tion sur ce sup-
port. Leur pre-
mier produit est
b | sorti au moment
des fétes et s’intitule fort a propos

« Lhistoire de Noél ». Fidéle aux textes
bibliques, ce conte interactif pose la
premiére pierre d’un catalogue appelé a
s’étoffer au cours des prochains mois.
En effet, trois documentaires réalisés a
partir de films d’époque devraient étre
sortis depuis le |5 mars.

« Lhistoire du bas nylon » relate le
parallélisme de cet instrument féminin
avec les événements qui ont marqué
notre société. Au programme, les plus
belles jambes du cinéma : Marléne
Dietrich dans L’Ange Bleu ou encore
Arletty dans Tempéte, des publicités,
des interviews, des extraits de films de
propagande... Avec le bas nylon, la

séduction s’inscrit en filigrane des
grands moments historiques.
« L’histoire du Strip-Tease » retrace un

siecle d’effeuillage. Un siécle de femmes

Infogrames se lance dans le Video CD.

mettant leur corps en spectacle et utili-
sant tous les artifices pour révéler petit
a petit la rondeur d’une épaule, la
courbe d’un sein ou I’érotisme torride
d’un nombril. Un titre instructif et
coquin qui prouve qu’il y a une vie
aprés les jeux vidéo !

« La préhistoire du cinéma » sort a
point nommé pour les cent ans du
septiéme art. Cinquante-deux minutes
pour revivre les premiers tdtonnements
de la lucarne magique, les échecs et les
triomphes. Un document qui nous per-
met de découvrir les géniaux inventeurs
et leurs machines qui donnérent nais-
sance au plus accompli des arts de
Pillusion... le cinéma.

Ces titres sont disponible a la fois en
francais et en anglais. Pour les plus
jeunes (quoi que !), six épisodes de
Tintin, les dessins animés du studio
Ellipse, seront également sur ce sup-
port. Enfin, pour les tous petits, les his-
toires du pére Castor : Boucle d’Or, La
chévre et ses biquets, Perlette Goutte
d’Eau ou Le joueur de Flite d’Hamelin.




Chaos Control est le premier « Ride » sUR CD-i,
C'esT-A-diRE UN jEU ENTIEREMENT REALISE A PARTIR
d'images précalculées sur Silicon Graphics. Il
saGiT d’une idée originale de BrRuno Bonnel, Le
PDG d’'Infogrames, mais le scénario et Le design
sonT Uceuvre de Franck Drevon, e graphisTe
principal sUR ce TiTRe. Submergé de quesTions il
1 daigNE Nous pARler de Lui, de son Travail eT de
SES PROJETS. SEQUENCE REVELATION !

CDC - Comment t’es venue I'idée de Chaos Control ?

F D - Quand on m'a contacté, Infogrames voulait faire un jeu d'arcade en 3D
mals le scénario n'était pas abouti. lls voulaient simplement des mondes diffé-
rents, des ambiances différentes. J'adore les mangas et je m'en suis inspiré. Il
faut bien reconnaitre que le scénario n'est pas révolutionnaire : I'invasion du
systéme solaire par une race d'extraterrestres belliqueuse, mais c'est venu
comme ¢a, quoi ! Tout droit sorti de mon fouillis cérébral !

CDC - Combien de temps a demandé son développement ?
FD- Cam’a demandé deux ans de travail en tout, dont environ six mois a
unan pour s'adapter aux nouvelles techniques. C'est le premier jeu
dinfogrames entiérement en 3D, donc il a nécessité un petit temps d'adapta-
tion et c'est pourquoi ce projet a pris plus de temps que nécessaire.

CDC - Quel est ton réle dans ce projet ?

£.D - Au départ, je venais juste pour faire les graphismes. Et puis j'en suis
arrivé 4 faire le design, I'histoire, les personnages... En fait, toute la direction
artistique et la conception scénaristique. Tout, sauf ce qui est technique !
Quand je dessine ou quand je fais un scénario, je me pose jamais de problé-
me, que ce soit de programmation ou de budget. Je préfére que ce soit

toupé ensuite plutdt que de me contraindre dés le départ. Sinon, ¢a enléve le
fun et ca peut m'empécher d'avoir de bonnes idées.

€DC - Pourquoi le CD-i ?

FD - Infogrames a développé Kether pour le compte de Philips et on s'est

dit pourquoi ne pas mettre Chaos Control aussi dessus. Entre temps en plus,
a technique & évoluée avec la carte MPEG, ce qui nous a permis de sortir

une version texturée. Bien sur, il a fallut tout recal-
culer parce que ce n’était pas prévu au départ !
CDC - Peux-tu me parler de Chaos 2 ?
FD - Le scénario se déroule quelques semaines
aprés [a fin du premier épisode, alors que T'on
poursuit ce qui reste de la flotte Kesh Rhan. Ace
moment, un accident va faire qu'un troisiéme pro-
tagoniste va arriver dans l'affaire. Ce protagoniste
est millénaire, et a été emprisonné par une race
disparue maintenant. Il s'agit d’une entité qui
représente le chaos, I'entropie, et que 'on va déni-
cher dans la cordillere des Andes.

CDC - Depuis combien de

temps travailles-tu dessus ?

FD - Ca va faire deux mois (NDLR I'en-
tretien date du 21| février). On a com-
mencé le scénario, les graphismes, les
personnages, le story-board pour les
sociétés qui vont faire les images de syn-
thése. Cette fois-ci pour les cinématiques,
les personnages seront en véritable dessin
animé. Parce que pour le premier, on les
avait fait en interne, scannés et retouchés..
CDC - Ce sera toujours un jeu

Au départ, je venais juste faire les
graphismes. Et puis j’en suis arrivé a faire
le design, l'histoire, les personnages...

CHAOS FRANCK

en précalculé 3D ?

F. D - Oui. Il y aura des différences mineures tout en étant majeures.
Comme par exemple le choix de la direction pour chaque niveau, ce qui
procure plus d'interactivité que Chaos |. Comme maintenant on sait
faire un shoot’'em up en 3D, on va en donner plus le goit. C'est-a-dire
des niveaux secrets, des armes supplémentaires, des bonus, tout en res-
tant réaliste. Pour un niveau donné, on va pouvoir aller soit par la jungle,
soit par la montagne. Ce qui fait des décors et des ennemis différents.
Alors que sur Chaos |, il y a 25 minutes de séquence arcade, on devrait
en avoir environ 40 minutes pour le second.

CDC - On retrouvera les mémes personnages ?

F. D - Oui, Jessica Darkhill est toujours la. En revanche, son pére n'est
plus dans le jeu. Elle est avec son escadron sur un gros porteur terrien. Il
y a de nouvelles unités avec de nouveaux vaisseaux et des robots de
combats, se rapprochant encore plus du style japonais. |l y aura des
armes pour le combat au contact, et des armes pour tirer a distance sur
les ennemis situés plus loin.

CDC - Avec de vraies explosions cette fois-ci ?

F. D - Non, ce sera toujours le méme systéme. Les vaisseaux seront tou-
jours en précalculé, c’est un choix ! Si on a des vaisseaux qui explosent a
la Starblade, cela fait un nombre de polygones, de texturages difficiles a
gérer-en méme temps. En revanche, sur PlayStation par exemple, le jeu
sera toujours en précalculé mais les explosions seront de vraies explo-
sions. Il y aura plus de gestion d’armes, on va mieux gérer la profondeur.
On va avoir, par exemple, la possibilité de tirer des missiles qui iront
chercher des vaisseaux loin de I'écran, des choses comme ¢a...

CDC - A quand est prévue la sortie ?

F. D - Noél prochain, si tout se passe bien.

CDC - C’est moins long a développer que le premier !

F. D - Oui, parce que l'on a I'expérience et aussi le moteur, a part
quelques petites modifications. Il y aura des univers différents, des
endroits différents : sur Mars, sur Terre, sous I'eau, etc. Nous allons les
faire travailler en ligne ce qui va prendre moins de temps.

CDC - Tu.vas toujours te cantonner a ce genre de jeu
ou tu as envie de quelque chose de différent ?

F D - J'ai d'autres buts que faire Chaos Control 28 ! J'ai un jeu de réle
qui serait du neuromancien, c’est a dire une simulation cyber punk ot on
jouerait un pirate dans un réseau informatique mondial. On aurait des
missions a remplir dans une grande quéte
principale. Il y aurait des caractéristiques, une
évolution des personnages, etc. Le tout en
3D puisque I'on serait dans une matrice. Il y
aurait deux vues : une vue ol 'on se balade-
rait en temps réel dans la matrice générale
ot il y aurait des icénes, des corporations,
des choses comme ca... Et une vue en iso-
métrique a la Ultima avec des robots, des
unités de combats...

CPBC - Que penses tu du CD-i ?

F D - C'est une trés bonne machine multi-
media mais il y a certaines
contraintes avec la gestion des
sprites. Dés qu'il y a beaucoup de
choses a I'écran, ca ne va plus du
tout. Je ne sais pas si C'est trés bien
adapté a ce type de jeu, surtout avec
les nouvelles machines qui arrivent.
CDC - Mais tu es satisfait
du résultat ?

ED - Ah oui, tout a fait. Je suis trés
content de ce que I'on a pu faire sur
CD-j, il n’y a pas de probleme !
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CHEF D'ORCHESTRE

Edith ProTiere esT prodUCTEUR dES jEUX
console. SON ROLE CONSISTE A GERER TOUTES les
équipes de développement, les musiciens, les
PROGRAMMEURS, ETC. Elle s’0ccupE EGAlEMENT
des relations Avec les licenciés, ETANT dONNE
qu’INfogrames TRAVAILLE priNCipALEMENT Avec des
licences, et TraiTe des Relations Avec Nintendo et
SeGA AU JApON.

CDC - Quels sont vos projets sur les consoles 16 bits ?

E. P - On développe un Obélix qui va sortir en juin. C'est un jeu de plate-
forme 4 deux joueurs auquel on a ajouté des séquences sportives : on fait de
la corrida, un match de rugby... La durée de vie est relativement longue puis-
qu'il fait 27 tableaux. C'est un titre qui a des qualités graphiques extraordi-
naires, trés fidéle a la bande dessinée.

CDC - Obélix, les Schtroumpfs, Spirou...
tous les personnages de BD ?

E. P - Oui. La politique d'Infogrames est justement d'essayer de faire le plus de
personnages de bandes dessinées européennes possible. On souhaiterait
obtenir le plus de licences pour rester dans la culture européenne. Pour
I'instant nous avons décidé de nous attarder sur le marché européen sans se
préoccuper du marché américain ou japonais. Si on arrive a leur exporter nos
produits, c’est un plus. Mais pour le moment, nous ne cherchons pas a nous
implanter sur ces marchés, puisque justement ces personnages ne sont pas
vraiment faciles 2 vendre. Obélix, par exemple, est totalement inconnu

au Japon.

CDC - Vous comptez développer sur 16 bits pour combien
de temps encore ?

E. P - Jusqua Nogl 96, je pense. Pour la simple et bonne raison que les 32 bits
n'arriveront qu'en septembre 95 (juillet pour la Saturn). Le parc mettra du
temps 2 s'installer et pour nous il n'y a aucun probléme 4 faire de la Super
Nintendo ou de la Mega Drive.

CDC - Comment allez-vous assurer la transition entre ces
machines et les 32 bits ? :

E. P - On a différents projets sur 32 bits : on va peut étre faire des jeux origi-
naux et on travaillera toujours sur les licences que I'on a : Tintin, Spirou, les
Schtroumpfs. ..

CDC - Vous pensez que le public 32 bits est le méme que sur
16 bits ?

E. P - Non, mais on fera des jeux différents ! On a justement en ce moment
des gens qui font de la recherche sur de nouveaux concepts avec ces person-
nages. On ne fera peut-étre pas les Schtroumpfs dans un premier temps mais
plutét du Tintin ou de I'Astérix.

CDC - Quel est le joueur type sur la nouvelle génération de
consoles ?

E. P - Dans un premier temps, cela sera une clientéle de passionnés, ceux qui
vont travailler I'été pour se payer la machine. Et puis les prix vont dégringoler
dans les mois qui suivront, et le temps aidant, ce seront des consoles tout a
fait similaires aux consoles précédentes.

CDC - Pour les nouvelles consoles on parle d’Alone in the
Dark sur PlayStation, de Spirou sur Saturn. On dit aussi
que vous sous-traitez pour le compte d’un éditeur japonais
sur Ultra 4. Ces machines sont-elles faciles a

programmer ?

E. P - C'est un grand changement puisque les caractéristiques sont compléte-

vous allez faire

ment différentes. On a un groupe de recherche et développement

(R & D) qui a commence 2 travailler sur ces machines et qui élabore des
librairies de routines, des chartes graphiques qui seront a la disposition
des futures équipes. Mais pour I'instant, on ne peut pas encore étre pré-
cis par manque d’expérience. Le probléme de ces nouvelles consoles,
c’est que I'on a pas encore la maitrise que 'on a sur 16 bits.

CDC - En terme de développement, le passage de la
cartouche au CD-ROM doit impliquer des modifica-
tions de méthode de travail et de coit ?

E. P - En fait, on prend cette transition comme un soulagement. On aura
plus les contraintes des 16 bits : contraintes de graphiques, contraintes
de musiques, etc. On va pouvoir faire plein de choses. On aura des gra-
phistes satisfaits, des programmeurs heureux, des musiciens épanouis...
D'un autre cbté, ca va largement augmenter les cofts de production !
CDC - Pour quand est prévu Alone in the Dark sur
PlayStation ?

E. P - Fin 95, début 96. Au moment des fétes.

CDC - Il y a des grosses différences avec la version PC,

BientOT sur 16 birts

Toujours beaucoup de licences chez INfograve
LA RECETTE €ST SiMpLE : PRENEZ UN PERSONNAGE d
bande dessinée ReNoMME €T d’ORIGINE EUROPEEN
Choisissez de bons graphisTes, ApTEs A RENReN
I’ambiance de Vceuvre originale. Saupoudrez d!
moTeur de jeu de plate-forme qui A faiT ses
preuves. Emballez e Tour d’une politique marki
TinG €fficace et le TOUR esT joué ! Ah joubliais,
savoir faire, celui d’INfogrames bien sOr ! Tous
les TiTRES PRESENTES SONT SUR 16 bits mais

dEVRAIENT A TERME, SE RETROUVER SUR les console
de la prochaiNe GENERATION.




des améliorations ?

E P - Oui, il y a des innovations...

CDC - Qu’en est-il de la 32X, 3DO
et Jaguar ?

£ P- Nous ne développons pas sur ces
machines parce que nous n'y croyons
pas vraiment.

CDC - Pourquioi ?

E.P- En ce qui concerne la Jaguar, le
probléme provient de la sociéte, pas

des capacités de la machine qui est
intéressante. Malheureusement, sur le
plan marketing, elle n'a pas bénéficié du
lancement que I'on attendait. Et puis, il
yaun probléme financier puisque la
machine est chére a I'achat.

CDC - Mais elle est la 64 bits
la moins chére du marché ! ?
E.P- Hé bien... oui, mais on a décidé de ne pas travailler dessus !

CDC - Et si avec Parrivée du CD-ROM le marché de la
Jaguar explose ?

E.P- On changera d'avis !

CDC - Et la 3DO ?

EP- Pour la 3DO, on développe plutét en sous-traitance.

CDC - D’apreés vous quelle machine va marcher le
mieux ?

Personnellement, je “crois plusala
Saturn de Sega étant donné que
r UItra 64 de Nmtendo n’est pas préte...

E. P - Si on le savait ! Personnellement, je crois
plus a la Saturn de Sega étant donné que I'Ultra
64 de Nintendo n’est pas préte...

CDC - La crainte des joueurs est de
voir des jeux somptueux mais moins
intéressants. Yous favoriserez
le game play ?

EP - Je pense que cette situation
concerne surtout les CD-Rom (PC et
Mac). Ces jeux sont plus développés
dans une optique de recherche. Le
multimédia est encore un peu tout et
n'importe quoi. Tandis que pour les
consoles, on connait le public et leurs
attentes. On sait ce que les gens veu-
lent. Graphiquement parlant, ce sera
beaucoup plus simple du fait de
moindres contraintes. On pourra faire de jolies choses sans se prendre la téte
de nombreux mois. En revanche on pourra privilégier la jouabilité. Quant aux
codts, ifs seront augmenté d'environ 2,5 fois.

CDC - Comment voyez-vous [I’évolution des jeux vidéo ?

E. P - On avance toujours le coiit de production, mais il existe des jeux 2
petit budget qui sont trés bien ! Evidemment, c’est un repére, mais je ne
pense pas qu'il faille tout le temps raisonner en terme de colt. L'avenir du jeu
vidéo sera intéressant si on arrive a créer des univers qui puissent marquer
I'imagination. Il ne faut pas juger son avenir par I'argent que cela va colter.

OBELIX Snes

ous ne le saviez peut-étre pas mais les irré-

ductibles Gaulois résistent toujours et encore
a l'envahisseur... japonais ! Les 650 000 exem-
plaires d’Astérix vendus sur les consoles Nintendo
ne sont sans doute pas étrangers a cette suite. Le
plus gros, pardon le plus enrobé, de nos ancétres,
|2l nommé Obélix vient mettre un peu d'ordre
survotre Snes. En effet, les romains ont entouré le
délebre petit village d'une grande palissade afin
dlsoler ses autochtones de I'Empire du vieux Jules.
Pour montrer au chef romain que les gaulois sont
libres chez eux, les inséparables Astérix et Obélix,
nartent faire un voyage a travers I'Europe (un peu
alafacon de I'album /e
Tour de Gaule). Leurs
péripeties les emmene-

jent en Bretagne
('Angleterre) pour un
match de rugby mémo-
rable, en Helvétie (la
Suisse), en Gréce, en
tgypte et enfin en
Hispanie (I'Espagne).
les 12 Mégas de la car-
fouche ne sont pas de
trop pour accueillir la
multitude de décors et
de musiques. Sa durée de vie pour un jeu de plate-
forme devrait étre a la mesure de son héros :
Enorme. Obélix bénéficiera sans aucun doute de |a
sortie le 5 avril du long métrage intitulé « Astérix
etles Indiens » inspiré de « La Grande Traversée ».

Date de sortie : juin.
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BienTOT sur 16 bits

TINTIN, Snes /
Mega Drive

T intin constitue certainement pour
Infogrames |'une de ses plus im-
portante licence. Ce jeu de plate-forme,
dans lequel vous incarnez Tintin, me-
lange action et aventure. Etant donné la
confidentialité dans laquelle se trouve
a I'heure actuelle le titre, nous ne pou-
vons vous en donner des images. Mais la
maison ne reculant devant aucun sacri-
fice, nous vous en dévoilons le scénario.
Il s'agit en fait de |'adaptation fidele de
« Tintin au Tibet », bien qu'une scene
soit empruntée au « Lotus bleu ». Inutile
donc de s'étendre sur |'histoire | En
revanche, il est intéressant de s'attar-
der sur cet album particulier dans
I‘ceuvre de Georges Rémi, alias Herge.
En 1958, celui-ci connait des problémes
personnels et se morfond dans une
grave dépression. « Tintin au Tibet » est
le seul album dans lequel le célebre
reporter au Petit Vingtiéme est le plus
humain : il pleure, se fache avec son

Une des nombreuses images du Story
Board. Tintin se porte au secours du
pauvre Milou tombé a Peau.

Hung Huynh travaille & ’encodage. La
boite grise pleine de post-it sur la droite
est le kit de développement Nintendo.

SPIROU, Snes /

/. L —"|\Mega Drive

e célebre groom du Moustic

Hotel se rend a un collogue
scientifique a New York en
compagnie de ses amis Fantasio

et le Comte de Champignac.

Ce dernier, mycologue de son état et
inventeur génial, doit dévoiler devant
une assistance impatiente ses toutes
derniéres inventions. Mais quelgues
instants avant d'apparaitre en pu-
blic, le Comte disparait mystérieu-
sement. Un message parvient a
Spirou : c'est Cyanure, le terrible
robot, qui est a I'origine du
rapt. Il veut se servir des trou-
vailles du Comte afin de régner
sur un monde ol les machines
réduiraient les humains a I'es-
clavage. La mission des deux
compéres, et la votre aussi, est
de libérer votre vieil ami et de
neutraliser Cyanure. Pour plus d'ef-
ficacité, Fantasio se charge de collecter

g

vieux compagnon, le capitaine Haddock §
et fait preuve d’'une indépendance
inhabituelle. De plus la ligne claire,
caractéristique du style-d’Herge, est j
épurée par la paysage qu'elle repre-
sente. En effet, 90 % de I'album se 4
passe dans la montagne, le blanc pré-
domine, c'est le vide total. Un psycho-
logue pourrait I'interpréter comme un ;
retour & la pureté, a une certaine inno- 2
cence perdue. Ce huis clos dans les |
grands espaces enneigés comporte une §
part de réve et de mysticisme avec des §
moines tibétains en lévitation. Pour en ¢
revenir au jeu proprement dit, les
graphistes ont fait un énorme travail L
pour respecter |'ceuvre originale. Dans g
certains tableaux, Tintin peut se dépla- §
cer en profondeur, c'est-a-dire se §
rapprocher ou s'éloigner de I'écran. 3
Dans ce cas, le personnage grossit et 4
diminue de facon réaliste et fluide. Ce &
produit promet vraiment beaucoup. Les
Tintinophiles ne seront donc pas dégus
par ce titre, qui @ mon avis, connaitra
certainement une suite. Mais cela est
une autre histoire...

Date de sortie : septembre 95.

toutes les informations concernant I'af-
faire et Spirou partent a la recherche
du scientifique de renom... Basé sur
Ialbum « Spirou a New York », ce jeu
de plate-forme est des plus classique.
Les piéges et les énigmes qui vous at-
tendent mettront a rude épreuve vos
méninges. Egalement prévu sur la
Saturn, le jeu devrait faire I'objet d'une
refonte afin de tirer parti des capacités
de la machine. Ainsi, les décors pour-
raient é&tre représentés en 3D a l'instar
de Clockwork Knight. .
Mega Drive : fin juin 95.
Snes : septembre 95,

Pour mieux s’imprégner du personnage,
des planches représentent Spirou dans
toutes les attitudes.
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vant de fabriquer
des jeux vidéo, la
firme vendait des
juke-hox et des flip-
pers. C'était a la fin
des années 50. Aujourd’hui, c’est
avec un appétit vorace et une
ambition démesurée non dissimu-
lée que la célebre compagnie pré-
pare les loisirs du XXIeme siecle...
Sega est désormais enirée dans le
cercle des marques mythiques au
méme titre que Levi’s, Harley
Davidson ou Coca Cola. La légende
débute en 1954, lorsque David Rosen,
un jeune américain ambitieux de 20
ans lance sa compagnie, « Rosen
Enterprises ». Il distribue des appa-
reils photomaton & travers tout le
continent.

Aprés un succés rapide, David
décide de vendre des flippers
américains et des
Juke-box dans les
salles de jeux japo-
naises, trés popu-
laires. Son princi-
pal concurrent,
est une compa-
gnie d'entretien
d'attractions
foraines, qui s’appelle
Service-Game (Se-
Ga). En 1965, les deux compagnies
fusionnent. Elles s’appelleront désor-
mais « Sega Enterprises ». A I'origine
Américaine, Sega concoit donc les
premiers jeux d’Arcade autour d’une
machinerie complexe, qui fait appel a
des signaux lumineux, du carton,
des cibles...

Quelques années plus tard, en 1974
précisément, Nolan Bushnell, un cali-
fornien de génie, invente le premier
jeu vidéo d’arcade, le « Pong »“(merci
Nolan, merci...) et fonde lui aussi une
société qui deviendra rapidement
célebre : Atari Games. Au vu du succes
incroyable de l'industrie du jeu aux
Ftats-Unis, (les plus Agés vont sans
doute verser une larme), les Japonais
décident d’investir massivement dans
le secteur. Trois ans plus tard, Namco
propose un nouveau jeu avec pour

héros un petit glouton jaune qui fera le
tour du monde, le « Pacman ». Peu a
peu, les jeux d’arcade se perfection-
nent tandis que le marché familial
s'essouflle pour avoir grandi trop 16t et
trop vite. Sega, quant a lui, annonce sa
politique : étre le numéro un de I'ar-
cade notamment grice i un service
R & D (recherche et développement)
supérieur a tout ce qui se fait dans le
domaine. Rien, désormais, ne saurait
arréter Sega. Lorsque la compagnie ne
maitrise pas une compétence straté-
gique, elle rachete la technologie aux
concurrents ou investit dans de petites
sociétés qui détiennent le savoir-
faire convoité.

En 1985, Nintendo, un fabriquant
japonais de cartes a jouer, réinvente la
console domestique avec la NES com-
munément appelée la Famicom au
Japon (littéralement FAMilly COMputer).

Succes du produit sans précédent...
Surpris et mal préparé, Sega contre-
attaque avec la Master System, un
produit équivalent, puis avec la Mega
Drive en 1989. Mais les ventes ne
décolleront vraiment qu'en 1991.

Curieusement, ce n'est pas
la technologie, mais un héros,
bleu qui fera entrer Sega

dans la légende : Sonic ! Sa nouvelle
mascotte va s’opposer au terrible
Mario. Le hérisson bleu, qui fera des
ravages dans le pré-carré de Nintendo
en est aujourd’hui & son quatrieme
volet...

A partir de cette période, les deux
marques leader sont seules & se parta-
ger un énorme gateau. Elles se livrent
un combat sans merci et contre-atta-
quent a-coups de budgets publicitaires
faramineux et de concepts marketing
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audacieux... C’est une guerre impitoyable, un véritable com-
bat de titans comparable & ceux de Pepsi contre Coca, Rebook
contre Nike, ou IBM conire Apple... Sur le marché encore tout
neuf du jeu vidéo, I'argument technologique devient vite une
arme redoutable. Car c’est 14 que se joue 'avenir d'un éditeur
de logiciels de loisir. C'est donc aussi la que se déroule la
course aux  nouveaux
produits, une fuite
éperdue vers l'avant
pour faire toujours
mieux, toujours plus
et surtout toujours
moins cher...Dans ce
domaine, Sega détient
sans conteste la téie, et
de loin. Fidele & sa poli-
tique de départ, Sega
posséde une avance

technologique que Nintendo n’est pas prét de rattraper. En
1992, Sega rachete de petits studios de cinéma a Hollywood
pour la création de ses jeux sur CD Rom, et investit des cen-
taines de millions de Yen en R & D. Nintendo, quant & lui, entre
dans le capital de Silicon Graphics, société phare dans le

=

domaine de I'imagerie de synthése, dans I'espoir (@ combler Ir
son retard chronique. o [ =

Mais d’aprés les meilleurs analystes, ce combat de titg;t
déja livré. Outre son réseau de salle§i@l’arcade apon, Sega
se prépare a conquérir un public toujours plus large. EJ?
implante aux Ftats-Unis, et récemment en Europ@ des gentr

de loisirs. Les jeux qui s’y tgeuvent sont avant tout destinés
impressionner le grand public, & valider la maftrise technolo-
gique de Sega, et sa supériorité inc ournable dans le, doridi-
ne du divertissement high tech. La sortie en décembre 94 au
Japon de sa nouvelle console 328Bits, la_Saturn, enfonce un
peu plus loin le clou de son hégémonie...

Alors, qui est donc Sega ? Une méga-firme qui détient un parc -
immohilier ahurissant de salles d’Arcade, le seul constructeur
au monde capable d’introduire le multimédia dans tous les -
foyers, ou, & terme, l‘unique concurrent des parcs Disney ? -
L’avenir nous le dira. Mais en tout cas, la fringale de Segan'a
aucune limite connue a ce jour...A Pombre de I'empire Sega
se dessinent les loisirs de demain, mais aussi I'éducation, la
culture et la structure méme de la société. Pour mieux com-
prendre ces enjeux fabuleux a travers les produits en gesta-
tion, voici un dossier qui révéle les ambitions, la stratégie et les
desseins de la fime japonaise pour les trois années & venir...

Rocket Science
Games, Inc.

*était un des paris les plus osés

de 1994 : créer un studio de

production de jeux vidéo et
multimédia en prenant pour modéle
les studios d’Hollywood. Les fonda-
teurs ont réussi a convaincre des
« majors » du milieu de les financer.
Résultat : un capital de départ de 21
millions de dollars, des artistes
débauchés aux quatre coins de la
Silicon Valley - et d'Hollywood,
LucasArts, Industrial Light & Magic,
Apple, le tout financé par BMG
(Berstelsman) et Sega of America.
Bienvenue a Siliwood, le 21Me
siécle arrive !

Ron Cobb, un ancien
d’Hollywood (il a bossé sur
Alien, Abyss, Retour vers le
futur...), a participé d la
création de cette nouvelle
société de video-games.

Avec Flying, nous avons
droit a une simulation
de guerre aérienne des
plus réa-
listes.




ienvenue au niveau supérieur ! C’est désormais
le slogan japonais et américain de la marque.
Fort de son leadership technologique, Sega
| investit maintenant dans de nombreux secteurs.
Loffensive se porte d’abord vers des entreprises
uilisant ou ayant recours aux nouvelles technologies :
images de synthése, mémoire rapide, support

(D, télévision interactive...

Au dela des secteurs directement liés & la

wnception des jeux ou du hardware des

consoles, Sega place méthodiquement ses pions

dans la cour privée des géants du cinéma, de

linformaticue, des satellites et des réseaux.
Alinstar des stratégies du jeu de GO, Sega

prend avec justesse la mesure de ses ambi-

tons. C’est sans doute dans ce jeu ou la

victoire commence par l'acceptation du

parfage du terrain et se termine par la

destruction progressive des bastions ennemis

que Sega puise perpétuellement I'énergie de

passer aul niveau supérieur.

Le Mega-CD a permis & Sega de faire une entrée remarquée
par les professionnels du jeu vidéo et les analystes finan-
tiers dans la mecque du cinéma : Hollywood. En rachetant
de petits studios (Digital Pictures) de la banlieue de Los

Dans Night Trap, vous
deviez protéger les
habitants d’une char-
mante masure, contre
de maléfiques criminels
ala recherche de
pauvres victimes !

A bord d’un F14 vous
Mig qui ont pris en

gnons de vol. Un jeu

devez intercepter les
chasse vos compa-

en True Video qui
déménage a Mac 3!

Angeles, Sega se trouve donc aussi 4 proximité de tout ce
que le gratin californien compte d'investisseurs, produc-
teurs, acteurs et non loin d'un pdle technologique tres
important : la Silicon Valley (le siege de Sega US se situe a
Redwood, prés de San Francisco). C'est ainsi que quelques
jeux interactifs sont nés, mélant animation vidéo, digit
vocaux et véritables acteurs : Tomcat Alley, Night Trap,
Ground Zero Texas... Un premier pas qui a déja conquis
prés de deux millions de foyers Américains et qui permet
surtout & Sega de maitriser un nouveau média...

Dans le méme esprit, aprés avoir accordé sa licence Mega
Drive pour la fabrication d'un clone PC a bas prix en
Angleterre et au Japon, (Lordinateur comprenait une MD et
était distribué en grande surface sous la dénomination de
_ Terradrive), Sega of Japan a récemment annonce la
| commercialisation de nombreux jeux sur
CD-Rom pour PC.

| En effet, afin de réduire les cofits
' des nouvelles productions, Sega
& nous offre désormais le plaisir de
& retrouver les meilleurs jeux
Y Mega-CD et Saturn sur PC.

£ C’est aussi un moyen comme un
§ autre d'aller de l'avant et de
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‘immobilier est aussi un.secteur qui profite a Sega.
Limplantation des nombreux parcs a théme (voir
les rubriques Totale Arcade de €D consoles 1 et 2)
g5 que la compagnie a décidé d’ouvrir & travers le
- monde est un témoignage de I'appétit grandissant
du constructeur nippon. :

Un peu a la fagon de Mac Donald’s il y a quelques années,
Sega prend possession d'immeubles ou de terrains dans les
plus grandes (et les plus cheres !) capitales mondiales..
Logique d’entreprise : si le parc a theme ou la salle d'arcade - ;
ne fonctionne pas ou si les résultats ne sont pas au rendez-
vous, I'immobilier reste une .
valeur siire pour rentabili=-
ser son investissement en.
attendant la croissance .. =
D’ailleurs, plus d'un millier
de salles d'arcades Sega
sont déja ouvertes au
Japon.

(Cest avec la méme logique
que Sega a décidé d’ouvrir
un peu partout dans le
monde des parcs a théme
Les perspectives sur les centres de loisirs s’annoncent
florissantes et de nombreuses ouvertures sont prévues au

il werT

Japon, aux Etats-Unis, en Europe. Les pays de I'Est et la T
Chine devraient suivre dans les prochaines années. ot
Les différents centres existants (plus particulidrement au ';{"
Japon) correspondent en fait & des segments de marché trés o
précis, définis d’aprés 'implantation, la densité de la popu- 4

lation, le revenu moyen par habitant... On en dénombre
actuellement quatre types au Japon. /
s s salles d’arcade de proximité : elles ressemblent beau—(D

Rail
Chase The Ride permet
aux passagers d’expérimenter la nouvelle

nacelle @ mouvement dirigeable.



L’Astronomikon
consiste en une projection
d’images sur un écrant géant, accompagnée
d’un environnement sonore Suround System.

coup aux salles que I'on trouve en Burope ou aux
Ftats-unis. Vastes et spacieuses, elles sont souvent
implantées en étage (la place est un probleme crucial
au Japon) et accueillent beaucoup de monde jusqu’a
tard dans la nuit. Les bornes y sont trés présentes. Les
salles d’arcade haut de gamme « amusement centers »
» comme par exemple celle du quartier de Roppongi a
s Tokyo. Nommée Gigo, ce centre ressemble aux Sonic
Land ouverts récemment dans tout le Japon, mais en plus
luxueux. Il faut dire que la clientéle y est plus urbaine. Le
plus souvent répartie sur plusieurs étages d'un petit
immeuble et inspirées dun theme particulier, elles contien-
nent toutes sortes de « metal games » (ex : Pachinko), de
hornes d'arcades en version deluxe, de boutiques et
—~ méme d’un espace restauration. Les « Amusement
Parcs » comme Galbo se situent en plein quartier des
affaires 4 Osaka. Généralement, ils s’étalent sur un
étage entier d'un énorme building, le Mall. Elles
contiennent des attractions spectaculaires comme FAS-1,
I'Astronomikon, le Virtual Shooting ou encore Ghost
Hunter. Le droit d’entrée s’éléve & 300 yens (environ
15 F) pour un
adulte et a 200
yens pour un enfant
de moins 15 ans. Les
attractions  cofitent
environ 500 yens. les
« Amusement Themes
Parcs » sont les plus
récents et Sega compte
dorénavant développer
ce secteur. Le plus
connu est Joypolis & Yokohama. Axé sur les maneges, les
restaurants et surtout des attractions novatrices, ils mettent
en avant le savoir faire technologique de Sega. Ainsi, on y
trouve la série des Virtua et autres bornes... A noter que I'on
procéde au paiement des jeux par l'intermédiaire d'une
sorte de carte de crédit. Une prochaine implantation de ce
type de parcs est programmée dans la banlieue de Los
Angeles. Le plus souvent, les machines de ces salles fonc-
tionnent avec des crédits Sega (environ 10 yens le crédit, soit
a peu pres 50 centimes !).

Parcs » sont
récents et
mpte doréna-
relopper ce

=

Turtle Bay

le specialiste i
nouvelles Consoles.

De T he Madd

es jerx -

Aircars 449
Alien Vs Predator 470
Bubsy Bohcat ~ 449
Burn Qut 490
Checkered flag 449
Crescent galaxy 250
DOOM 470
Double DragonV 490
DragonBrucelee 429
Iron Soldier 449
Kasumi Ninja 490

seulement]zgo

Raiden 250
Rayman 449
Space Wars 490
Syndicate 490
Tempest 2000 250

ThEme PAr 490
Troy Aikman 490
ultra Vortex 90

Val dIsere 449
WolfEnstein3D 379
Zool 2 449

les accessores

Joypadjaguar 249
Pro STick tuRbo 970

les gDodies -

Malette 280
BLackJAG

%top L,D ROM dis

Jersion ~ PAL

Psx et MT‘SC dts’Po

Tovtes les nonveavdes !

Raiden Project 639
Motor Toons 599
Ridge Racer 589
King s Field.. 579

Killeak the blood 639
Cyberslade 639
Toshinden 599
Nouveautes : appelez!

Livraison en 24H ou 48H

St.o:;p : Turtle Bay est ouvert du Mardi au Samedi,
de 9H30 a 12H30 et de 14H a 19H

ommandez a
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M smrarégie de sega | 2

MIROIR, joi1 mirair..

ourquoi Sega est-elle si“prolifique, comment
génére-t-elle une telle croissance ? Il existe

actuellement plus~de dix®€onsoles, dari§ila E
/ gamme Sega 16 bits et de nombreuses autres
AT ML mEGH sont & venir... Be quelle fagon s'articule la
stratégie mondiale de Sega autour de la myriade de ses
S ; différents produits ? Pour mieux analysexflles desseins de
< Shuge ) = la compagnie d’Haneda, il est intéressant de comparer
la stratégie Sega par rapport a celle de son redoutable
VEWUS e \ SAETE concurrent, Nintendo. La stratégie produit de Sega par
- ; g 5 rapport a son rival res-
\ " semble étonnamment o H
4 celle des construc- a congoi t des-
teurs automobiles jap- Its au Cyde d[
onais par rapport aux Ca "
constructeurs euro- rtil' mals Oﬁﬁ
péens : Sega concoit rge gamme'

des produits au cycle
de vie court, mais offre
une gamme plus large, plus diversifiée, une image plus
forte et correspondant & des segments de marché plus
pointus. Citroén sort un modele tous les cing ans, dans
' le méme laps de temps, Nissan présente trois nouveaux

Entrez dans P'univers Sega ! La galaxie de modéles. Dans ce cas, on parle de synchronisation du marketing et de la pro-
gfcm:'snc:ﬁ;ﬁ:"langli?:ge d:engzggﬁgﬁs duction. Sega, cor}tl'airement a Nintend_o, offre aux consommateurs une véritable
plandtes aux noms qui font réver : Venus, gamme de produits. Celle-ci s'étoffe suivant la technologie employée (du 8 au 32
bits), mais aussi en fonction des besoins, justifiés ou non, des consommateurs. Le

Neptune et leurs satellites, Network TV
et Digital Studio. schéma ci-contre vous montre I'offre Sega a ce jour...

Mg
TR svsTewm

La Famille Sega !

u début était la Master System.
Cette console, dont le look
£ Wévoluera par la suite, a
concurrencé, dés 1986, la Nes
(Nintendo) sur le marché des 8 bits.
Versons une larme ensemble en souvenir
des Alex Kidd, Wonder Boy, Hang On et de

bien d‘autres ! La Mega Drive

%

débarque en France en
1990, c’est la premiére
16 bits. Le héros in-
contestable de cette console, vous le
fconnaissez tous... c’est Sonic ! Sega
Ftente par la suite I'aventure « portable » _
¥ avec la Game Gear. On ne peut pas dire -
F que ce soit une trés grande réussite A
J' technologique, mais au moins elle dispose
: e d'une logithéque plus que conséquente. C'est ce
qui assure son succés. Puis c'est au tour du Mega CD (septembre 93) et de
la 32X (décembre 94). Voila, on n’attend plus que la Saturn (en juillet !
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La galaxie Sega telle quelle

existe aujourd’hui. La Mega
Drive en est le point de départ
et le ceeur et la Saturn en
constitue "aboutissement.

n découvre ainsi qu'il existe des consoles M E G A

adaptées a tous les publics, quelques

soient leur culture, leur niveau social, J E T
leur age... Certains produits sont méme
voués A une existence trés particuliére : #wour illustre
L Cest le cas du Mega Jet, une console Mega Drive de la politique de ga...

tille du Game Gear qui serait distribuée sur les grandes i _Seg_a. voic le. Me?“
s'agit ni plus ni moins d'une Mey,..

Rl 05 AcTienngS,. o dans une carcasse pas plus grande .

Conséquence avantiageuse de cette straiégle : les nou- Game Gear. Cette console intégre tou..

seaux produits issus de I'ancienne gamme engagent trés | fonctionalités de la machine de salon, le paddle .ix
peu d'investissement en R & D et peuvent étre mis sur le boutons également. Trés spécialisée dans sa cible, le
marché en quelques mois : la Neptune (association MD et | Mega Jet est distinée aux compagnies aériennes
39X) et la Venus (portable 16 bits basée sur la technolo- japonaises, ces derniéres offrant la possibilité a ses
gie des MD & venir) en sont les derniers exemples. passagers de se distraire pendant les vols.

Contrepartie de cette politique : les produits ayant une

durée de vie plus courte, leur production reste moins choisi la voie la plus difficile : celle de la fuite en avant...
ambitieuse et génére moins de bénéfices. Heureusement, Sur ce parcours semé d’embiiches, Sega n’a pas le droit
ils projettent, aux yeux du consommateur, une image de de laisser ternir son image de leader-
leadership technologique incontestable et I'illusion parfois  ship, ni méme d’attendre que le mar-
fondée d'un choix mirifique. ché soit « prét » pour annoncer la sor-
On pourra bientdt choisir la console Sega de ses réves. tie d'un produit. Elle doit 'anticiper, le
Regardez sur le schéma le nombre de produits dérivés de  devancer, le créer, et I'éduquer, avec
wire bonne vieille Mega Drive ! Avec cette stratégie, Sega  les risques que cela comporte.

AANISSOdA
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7 7 i
MULTIMEDIA, KESAKORZ _ gl

res tot, Sega a compris
que sa communication

© CD CONSOLES AVRIL 1997
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devait étre différente

de celle de son rival de |

toujours, Nintendo.
Plus pointue, plus agressive,
plus high-tech, elle est surtout
axée sur le marché des adoles-

cents et des adultes. En s’adres-

sant & un segment de. marché
ignoré par son concurrent, Sega a
développé et conquis une clientele
délaissée par Nintendo. C'est une
stratégie payante, résolument
tournée vers I'avenir.

Ce choix stratégique, en matiere
de produit comme en matiere de
communication, impose a Sega
une démarche tres exigeante : étre
toujours le premier, sur tous les
segments possibles présents et
a venir... °

> Plusieurs définitions se
% rapportent au multi-
4 média, en simplifiant,
B on peut dire qu’il
/ réalise la synthése
Y des média les plus
” répandus photo,
audio, vidéo, textes et
informatiques sur le méme
outil de traitement de I'information
Le produit le plus proche de I'idéal
multimédia serait une plate-forme
intégrant de facon intelligente
I’ensemble de ces données sous
forme numérique.
On retrouve donc, portées par le
méme vecteur, des informations
vidéo, audio (musique, son, bruits),
informatiques...
Le multimédia s'adresse donc par
essence méme a un public trés

large, trés varié et... de surcroit trés
nombreux ! Sega a compris trés vite
I'intérét fantastique de ce marché
immense. En se positionnant
comme constructeur développeur

Multimédia : la
boite a malice

Avec le Mega-CD et aujourd’hui

et distributeur sur un marché de
masse, Sega s‘offre la les moyens
de prendre une part considérable
dans le marché du siécle !
Aujourd’hui, on peut comparer
I'industrie du multimédia a
I'industrie du cinéma au début de ce
siécle. Mais dans vingt ans, cette
incroyable machine a gérer et
redistribuer les données regroupera
sans aucun doute les plus puissants
opérateurs actuels.

Ainsi, pour se préparer a ce radieux
avenir et partager cet énorme
« gateau », Sega a créé une « joint-
venture » avec Time Warner
Corporation et Télé Communication
(TCl), société gérant un important
réseau cablé aux Etats-Unis. Le fruit
de cette collaboration ne s’est pas
fait attendre : c'est ainsi que la
premiére chaine de jeux vidéo a la
demande (littéralement le « Pay Per
View »), le Sega Channel a vu le
jour... Une expérience francaise
verra le jour dés cet été.

avec la Saturn, Sega semble décidée & s’ouvrir de nouveaux

horizons... 11 faut savoir qu'aux Etats-Unis et au Japon, on
s’active et on travaille beaucoup autour du multimédia, qui
représente déja la-bas un marché tangible. ’
Mais de nombreux autres projets sont en cours. L'objectif
avoué de Sega (et des autres constructeurs) est de placer
une console sous chaque téléviseur, dans chaque foyer. A o
partir de cette volonté commerciale, différents produits —
ont vu le jour. Le lancement de la Sega Saturn en

décembre a été un franc succes. Le produit est trés axé

sur le multimédia mais au lieu de le déclarer haut

et fort comme la 3D0O Company a pu le faire,

Sega a choisi une stratégie plus élaborée, sans

mentionner le terme épouvantail de multimé-

dia, Sega a décidé de l'introduire dans les

foyers par le biais du jeu vidéo...

Cela se traduit sous plu-
sieurs formes

Techniquement, la console est « ouverte » C'est-a-dire
qu’elle est architecturée comme un « vulgaire » PC. A
larriere de la console, on trouve un port d’extension et

LA SATURN ET SES DERIVE

A ey
wy
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NG JE SUS.

Erochage élecironique, qui
permet soit d@! connecter la
Saturn sur... & peu prés®n’im-
porte quoi | Méime s’il est un peu
{ot pour en parler, on sait main-
tenant que des accords de déve-
loppement sont en cours avec
des tierces compagnies de natio-
nalité américaine, japonaise et
chinoise. Les périphériques
développés pourraient n’avoir
parfois qu'un lointain rapport
avec le jeu. On parle de clavier,
de disque dur rapide, de cartes
fax-modem, de casque virtuel
(celui de Sega est déja en pro-
duction), d’extension FMV per-
mettant de lire les CD-vidéo et
méme d'un systéme domotique
ayant recours a la reconnaissan-
e vocale ! Tous ces périphé-
riques seront en premier lieu
« testés » commercialement sur
le marché japonais, pour étre
distribués par la suite a travers
le monde.

SEGA ET LA PUBLICITE

epuis toujours, la publicité fut

s

| pour a plus qu‘un outil de
commﬁcat;on. Elle lui it de
se forger une image, celle d'une
entreprise dynamique, jeune et techno-
logiquement avancée (notamment lors
de leur accord avec I'équipe de Formule
1 Williams-Renault). Chaque année, les
ssionels du marketing attendaient
es nouvelles campagnes de la marque.
Rappelez-vous la slogan “Sega, c'est
plus fort que toi”. La Saturn ne dérogea
pas 2 la régle et bénéficia d'un télé
des plus réussi mettant en
joueurs “saturniens” (cf. ci-contre).

A'sprés nos sources, & partir de cette
Ifloraison de périphériques et selon une
Prigle élémentaire du marketing, plu-
i versions de la Saturn devraient voir le
tdans les années & venir. Certaines étant
s adaptées & une utilisation qu’une autre.
it ainsi que des projets fous & base de
um devraient voir le jour :

version adaptée & I'environnement
familial (elle inclura
un fax-répondeur) et
domestiquera tous
les objets familiers :
magnétoscope,
micro-ondes, alarme
et bien sar TV,
¢ une version trés
orientée Karaoké et
lecteur MPEG de
Vidéo-CD. C'est déja
une réalité avec la
Saturn de chez JVC,

¢ une version orientée PC (avec disque dur
intégré, clavier...) et sans doute compatible,
* une version muitimédia (micro incorporé,
accés disque plus rapide, interface
améliorée, RAM augmentée...). ‘
Et bien d'autres .g;ojou qui sont encore dans
les cartons des laboratoires Soqn

LA aussi, on le voit, les ambitions de SQan
sont loin de se limiter & la sphére du
jeu vidéo... :

<Grdce atlix périphérique
préséntés dans la documepta-
tioh de la Saturn, il deviendra

A3ISSOA
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@MARiAqe SEGA / micrasofr

GUERRE ET

ommercialement, Sega pratique la
aussi une politique d’ouverture. Comme
IBM il y a quelques années, Sega a déci-
dé d’accorder sa licence & d’autres
fabricants. On trouve déja sur le mar-
ché des consoles Saturn ne portant pas le logo Sega,
mais celui de JVC par exemple (ainsi que Yamaha et
Hitachi). Malgré sa toute puissance et son dévelop-
pement fantastique, Sega ne peut faire face seul a
un marché de cette ampleur D’ol1 I'intérét de s’al-
lier lorsque cela se révéle nécessaire. C'est ainsi que
Sega conclut des accords tous azimuts avec des
sociétés qm détiennent un savoir-faire ou représen-
tent un capital technolo-
gique pour Sega.
Lapplication de cette stra-
tégie repose sur le fait qu’il
est préférable d’accorder
M des droits de licence a plu-
sieurs constructeurs avec

terface d’explmtatlon, ouvre de Microso
Saturn est trés compléte et bien pensée. Grace a elle
vous écoutez des CD Audio, des CD Graphics, gérez Ja
mémoire... Et le tout en francais s’il vous plait !

" flutres paramétres

* pour ambition de retrouver Fonia st !
i ® fictiver Desactiver
~ son produit sur tous les Sortia s
lindaires sous des packages ® Stéréo Mono
Saturn, un futur différents, adaptés a tous Effets sonores
standard mondial ? les budgets, et d’en faire un OHctiuer - Desactwer

standard (comme un com-
patible PC) plutdt que d'étre le gardien esseulé

Ressayer " Sortie

Eommndes auancea;k_l 3

d’une technologie propre...
C’est une stratégie qui paye : aujourd’hui, on ne se pose plus
la question de savoir quel standard de magnétoscope on
achete (ils sont tous au format VHS), mais quelle marque et
quel modele... Dans ce cas concret, ¢’est Sony qui, ilya
quelques années en s'en souvient, en a fait les frais avec son
systeme Betamax.

Laisseriez-vous vos enfanis

jouer avec M. Gates ?

A quel jeu joue M. Gates et Sega ?

C'est en effet la question que 'on peut se poser aujourd’hui,
au vu du contrat de partenariat que viennent de signer, par
le truchement d'une armée d’avocats, Sega et Microsoft,
compagnie d’envergure internationale et leader dans les
logiciels bureautiques et surtout les systemes d’exploitation
pour PC (les fameux Dos et Windows).

Bill Gates, redouté et redoutable président milliardaire (en
dollars) de Microsoft, est aujourd’hui le partenaire privilé-
gié de Sega.

Concepteur de la « Toolbox » (littéralement boite a outil)

occidentale de la Saturn, c’est-a-dire des outils de dévelop-
pement, la firme de Redmond est en fait 'auteur de la plus
grande partie de son systéme d’exploitation.

Le cheval de Troie

Ce qu'il faut bien comprendre, et c’est la tout I'intérét de
cette alliance, c’est que pour Microsoft comme pour Sega, la
Saturn est un cheval de Troie... Une piece maitresse et
stratégique sur I'échiquier encore confus de la guerre du
multimédia. Les deux compagnies voient ici I'opportunité de
placer sous le téléviseur un terminal injelligent donnant
acces a toutes les sources d'informations numériques (son,
vidéo, télécommunication, banque de données...) dispo-
nibles dans le monde.

Si chaque « boite » Sega inclut le logiciel de Microsoft, Bill
Gates éditerait une nouvelle version d'un pari insensé : éta-
blir le standard du logiciel multimédia pour les prochaines
décennies, exactement comme il I'a fait pour le monde des
micro-ordinateurs avec Dos et Windows mais a I'échelle,
planétaire cette fois. Un marché de plusieurs dizaines de




S. =
u@ﬂétahh’ un partdii@riat destiné a p%cer
es \respectives en position de force sur le
fiarché extréMement prometteur du multimédia. Cette col-
laboration est le prgiiier pas congerté de ses deux géants dans
liifivers pre vierge de I'industrie du multimédia.
Les analysi@s®et les industriels estiment "gtie les perfor-
es élovées desﬁmchajtjﬁli générations de consoles de
. jeliX vidéo permi@firont d’obtenir tous types de données sur
mn seul et méme terminal®la Saturn, et ses dérivés, a des
thances de s'imPoser commeﬁam celui-la !

: . e
Saturn : un peu moins jouet, un
peu plus ordinateur...

la télévision interactive du futur nécessitera ohligatoire-
ment un terminal intelligent (les professionnels appellent
tela une Set Top Box).

la Sega Saturn, méme si elle n’est aujourd’hui qu’une
tonsole de jeu haut de gamme, a toutes les chances de
simposer comme 1'outil indispensable pour comman-
der, gérer, visualiser, jouer, et comprendre les informa-
tions de demain. Bref, cette console sera bient6t un
tbjet aussi familier, aussi anodin et aussi simple qu'un
magnétoscope. Comme beaucoup de grandes compagnies,
Sega & pour ambition démesurée de « dévorer » le monde.

: i | -

d’argent dans de nombreux eurs. Les prod%ts Sega ont
une forte valeur ajoutée et sont, par essence, a vocation inter-
nationale. Les japonais appellent cela le « Global Village », le
village planétaire... Le méme produit, la méme technologie, le
méme savoir-faire peut se vendre n'importe oli dans le
monde. C'est presque comme Mac Donald !

Les moyens en recherche, en nouvelles technologies, les

une forte
t, par
terna-
appellent

4

étaire.

compétences humaines et techniques mis en jeu sont parti-
culidgrement impressionnants. Jamais a ce jour une compa-
gnie n’avait autant investit dans un secteur aussi détermi-
nant. Des alliances se réalisent tous les jours avec les com-
pagnies les plus performantes & travers le globe. Enfin,
Sega investit des sommes incroyables, pour ne pas dire
astronomiques, en pariant sur 1'avenir. A n’en pas douter,

- elle se donne les moyens de devenir le Coca Cola ou le

Nous I'avons vu, Sega est présent et investit énormement

Microsoft

Disney du XXI?me siacle...

Avec Sega,
Saturn pour
Bill...

e n'‘est pas un hasard si
Maitre Sega a choisi

Microsoft pour mettre au
point sa « set top box ». La firme
de Redmond est reputée pour étre
une valeur trés sire. A sa téte un
homme, Bill Gates, fondateur de
la societé et créateur du légen-
daire MS-DOS, cher au monde des
PC et célébre pour sa lenteur et sa
conception particulierement tor-
due. Microsoft est le numero un
du logiciel dans le monde (ce qui
lui cause quelques petit pro-
hlemes avec la loi americaine sur
I'anti-trust) et le « Chief Executive
Officer ». Gates est un visionnaire

de génie, bien décidé a s'emparer
du marché des autoroutes de
I'information. Et vous savez sans
doute que le p’tit Bill est doté
d'une des plus grosse fortune
d’Amérique. Créée en 1975,
Microsoft emploie 14 000 person-
nes et son chiffre d’affaire s'éléve
en 1993 a 3,75 milliard de dollars
(pour un bénéfice net de 953
millions). Ses logiciels couvrent
les environnements PC et Mac et
vont du traitement de texte au
tableur et aux applications
multimédias en passant par le
systeme d’exploitation. Il ne se
passe pas un mois sans que
Microsoft ne rachéte pas une
société. Derniers veinards en
date : Alias, développeur de
logiciels d'images de synthése et
Intuit, specialiste des systémes de

distribution d'argent a distance.
Et ce n'est pas fini, Microsoft
vient de lancer un reseau infor-
matique... On peut prévoir pour
M. Gates, les prochaines décen-
nies pleines de

suspense et de
rebondissements
en tout genre.

asuite du dossier « Sega et le Nouveau Monde » dans le prochain numéro
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Premier jeu du genre sur la Saturn,
Deadalus vous réserve des heures
d’exploration. Le tout, pour suivre la
mode, en 3D mappée.

ans la lignée de  ennemis. L'armement est tres complet et peut étre amélio-

Space Griffon et de  ré avec 'expérience. Cependant, grande nouveauté, il peut e

Kileak the Blood également diminuer si vous ramassez de mauvais bonus.
sur PlayStation, Deadalus sur  Lorsqu'ily a trop d’ennemis présents (méme derriere une
Saturn reprend le principe du  porte ou un mur 1Y I'animation ralentit sans toutefois nuire
kil'lem up en 3D. A ne pas augameplay. En revanche, le point fort de Deadalus, C'est
confondre avec - Daedalus  son environnement sonore : les musiques collent bien a I'ac-
Encounter de Mechadeus sur  tion et les bruitages rappellent un peu 'ambiance qu'ily avait
3DO | Dans ce jeu, - dans Alien Vs Predator sur Jaguar. Pour une
: yous étes un premiére de ce genre sur Saturn, Deadalus
Mechwarrior, c'est-a-dire un militaire semble &tre une réussite. Mais attendez
équipé d’une armure qui vous rap- e test complet le mois prochain pour
proche plus du robot que du vous faire une meilleure idée.
« bleu bite » de base ! Votre mis-
sion est simple et claire : détruire ‘ X ] —
Deadalus, une énorme base alien : ' - ) . SHIELD
en orbite géostationnaire au-des- = N =
sus de la Terre.
L'application de textures est omni-
présente. Que ce soit sur les ennemis ou
sur les décors, |'ensemble restitue un réalis-
me encore jamais atteint sur console. D'ailleurs
tout est fait pour vous donner |'impression d'y étre. Les mou-
vements du robot sont assez bien retranscrits et a chaque
fois que vous &tes touché, votre écran se brouille de para-
sites. Pour se repérer dans les dédales de Deadalus, vous dis-
posez au centre de |'écran d'un énorme
compas complété d'un auto-map (la carte
se crée au fur et & mesure de votre pro-
gression) et d’un radar pour repérer les

RN <3
w4 IS 5SS 5m

HMISBILEY




ecret - Mission
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Secret Mission vous fera vivre une histoire
hors du commun, avec de I’action, de la
trahison, de I'amour et la gloire peut-étre !

'Opalie, petit Etat subtropical situé entre

la Chine, I'Inde et la Birmanie, connait

une période d'instabilité politique. La
souveraineté du roi local est menacée par son
premier Ministre Vishaka qui complote avec I'ap-
pui de I'URSS. A I'opposé, les Etats-Unis usent de
leur influence pour maintenir le monarque dans
sa fonction. Dans ce contexte trouble, vous
incarmez Jeff 4, un espion un peu perdu entre les
différentes parties et de surcroit totalement
amnésique. Ne sachant pour qui travailler,
vous serez |'objet de manipulations de
la part de vos collegues étrangers.
Vous |'aurez compris, dans ce
jeu vous devrez tirer toute
cette affaire au clair et en
profiter pour récupérer votre
mémoire. Durant certaines
phases, vous dirigerez aussi ‘ i
les faits et gestes d'autres
personnages tels gue votre
contact local. Lintrigue bien fice-
lée donne du corps a ce jeu d'aven-
ture qui constitue une premiére sur CD-i.
Tous les dialogues sont en francais mais il est
possible de les afficher en textes a I'écran. L'exotisme et les
rebondissements incessants font que Secret Mission s'an-
nonce comme |'un des titres sur lesquels il faudra compter.
Prévu pour le mois de juin, il semblerait que la sortie soit
repoussée pour septembre.
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ANTPREMIERE.

Ce n’est pas avec un pistolet laser rempli
de purée anti-ennemis-affreux que Gex se
défend, mais plutot avec sa petite queue

de lézard dingos !

ex est le premier jeu

de plate-forme a

voir le jour sur
3D0. Crystal Dynamics, édi-
teur américain connu pour
son fabuleux Total Eclipse
(lui aussi développé sur
3DQ), s'est entierement
chargé de la conception,
réalisation, animation... sans
oublier bien entendu les gra-
phismes et les mouzigues !
Gex est un jeu de plate-forme/aven-
ture, complétement farfelu dans lequel vous
incarnez Gex, un gentil lézard verdatre. La partie plate-
forme, se compose de dizaines d'obstacles que vous devez
éviter, de milliers d’ennemis que vous tuez avec votre
appendice dorsal ainsi que les milliards de bonus a ef-
fets divers (certains vous transforment en cracheur de feu,
d’autres vous rendent plus puissant). La partie aventure
correspond aux nombreux passages secrets et stages bonus
qu'il faut découvrir. Sans oublier les vies cachées, bien sdr !
La partie débilos concerne les attitudes loufoques que
prend Gex durant son aventure (pause du chien qui trou-
ve sa proie), les superbes digits (geeeeeroooonimoooooo !)
ou les musiques com-
pletement folles, dignes
de la chanson de
Mickael  Jackson,
Thriller. Question ma-
niabilité, on est servi !
Gex peut tout faire,
sauter, avaler des bonus
avec sa langue, et

méme s'accrocher aux murs telle la plus

fanfaronne des araignées. Pour ce qui est

des graphismes, c'est également tout bonard !

Le cimetiére est sépulcral, les ennemis n‘ont pas

I'air commodes et les décors sont excellents. Bref, que ceux

qui doutaient de la réussite de la 3DO ne doutent plus.

Grace a Gex, la machine de Trip Hawkins est certaine de
remporter le succes qu’elle mérite !



En vente libre |
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i mteractlwte c est Ie futur

' (Quelqu il

iy :Lnteractlv:Lte, ] y connals rlen “

ﬂ'out le monde)

‘“Une reﬂexmn poxgnante sur l’amour,
Iamort,lavamte toute chose.”

| a révoluytion
technologique &
Son Magazine.

>\ﬂteract‘f

~ Tous les mois, votre marchand de journaux devient interacti



LES CR/ITIQUES

DE JEUX

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

POUR qQUE VOUS COMPRE-
viez bien Le systime de
NOTATION, sachEez Tout
d'abord qu'il N'y A plus de
NOTES. C'EST TERMINE ON
NN VEUT plus. Lévaluation
de |a qualité des jeux st fait
avee des éroiles !

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

Ici Panzer Dragoon.!-

Voici toutes les infor-
mations, nécessaires
aux passionnés de jeux
vidéo, pour se procurer
le titre qui manquait si
cruellement a leur col-
“lection !

El décevant

moyen

% bor
%%w trés bon
782 Jp—
%% % excoptionme

Le rappel du titre du jeu

pour éviter de revenir d la .

premiére double page,
accompagné d’une info
sur les autres versions de
ce méme jeu.

- Une fois que le nombre

d’étoiles est fixé, le
rédacteur donne son
verdict. En quelques
lignes, il vous explique
pourquoi le jeu I'a pas-
sionné -oll, plus simple-
ment, il vous expose ses
qualités.

AU PROGRAMME CINQ CATEGORIES :

Loriginalité du jeu.

Les graphismes des gersos ef du décor.
La jouabilité ou la facfité de prise en main de votre personnage

Le son, les bruitages et

la musique.

Le potentiel qui corespond @ I'exploitation des possibilités dela
machine par les programmeurs.
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mohtagnes... C’est

sir, le monde ne sera
plus jamais le méme:
lorsque vous aurez
joué a Panzer
Dragoon... un jeu de

CD CONSOLES AVRIL 19927

ouvenez-vous ! En 1975,
 Arzach, un héros dessiné par

Moebius, fait sa premiére et

derniére apparition dans les

pages de Métal Hurlant, pre-

mier magazine francais de
bandes dessinées adultes, édité par les
Humanoides Associés. Personnage étrange
et mystérieux, Arzach poursuit sa quéte de
I'inconnu a dos de ptérodactyles ! Vingt
ans plus tard, Moebius, déja impliqué dans
le monde du CD-ROM (avec le magazine
La Vague Interactive) supervise la direction
artistique de Panzer Dragoon en collabo-
ration avec Sega, pour la Saturn.

Dans le premier
épisode de
Panzer
Dragoon, vous
évoluez sur
Peau. Afin
d’agrémenter
votre croisiére,
le théme de la
musique est trés
proche de celui
de «« La
croisiére
s’amuse ).

Voici un petit apercu du dragon prototype
que vous poursuivez. Pour I'anéantir,
détruisez son armure.

Découlant de l'univers d'Arzach, Panzer
Dragoon est un jeu original, a commencer
par son histoire. Vous étes Kail Flugué,
jeune chasseur d'une contrée mélant
fantaisie et technologie. Absorbé dans
votre partie de chasse, Vous vous retrouvez
dans une caverne qui recele une base
secréte. Un chevalier blanc chevauchant un
dragon, venu détruire ce repere, vous tire
de ce mauvais pas. Spectateur des événe-
ments, vous survivez a |'explosion de la
base, mais le souffle vous fait perdre
connaissance. C'est en reprenant vos
esprits que vous assistez au terrassement
du chevalier par un dragon prototype.
Blessé & mort, il vous confie son destrier et




n plus de votre tir normal, votre dragon

peut lui aussi tirer. Lorsqu'il tire, il locke
autant de cibles que de passages sur

différents ennemis. S'il n’est pas franchement
tapide, ce tir est puissant et efficace.

yne mission : arriver & sa base avant que le
fiagon prototype ne la détruise. Vous
[avez compris, c'est le commencement
dune superbe course-poursuite.

Six minutes d’intro !

Uhistoire de Panzer Dragoon vous est
ontée grace a une fantastique intro,
sgnée Silicon Graphics Workstation. D'une
heauté inégalée, cette animation en image
de synthése durent plus de six minutes
(montre en main). Un record absolu dans le
domaine du jeu vidéo !

Bref, Panzer Dragoon s'annonce d'ores et
d6a comme I'un des titres phares de la
Sturn. Shoot'em up en semi-précalculé, il

donne quand méme I'im-
pression d'une totale
autonomie de mouve-
ment. Tout d'abord, parce
gue votre mobilite a
Iintérieur du couloir
précalculé est excellente,
mais surtout, grace a un
systéme totalement nova-
teur. Ce dernier vous
propose la gestion de
quatre angles de tir. Un
radar qui balaye sur 360°

connaitre tous les mouvements de vos
ennemis. Afin de les descendre de suite,

vous pivotez sur un angle
pression des bou-
tons L et R. Il est
donc possible de
tirer a droite, a
gauche, devant et
derriére vous sans le
moindre accroc du
scrolling. Cette ges-

tion fluide et rapide est d'autant plus inté-
ressante que la bécane vous permet un
écart rapide si un adversaire sort de votre

Trois caméras vous permettent de suivre votre dragon. Elles s
destrier. Plus vous vous éloigné, plus I'action semble distante.

. vous permet de

de 90° a chaque

Pour peaufiner la sensation de

réalisme, les programmeurs
ont aussi mis au point trois
vues différentes : « Standard

View », « Dynamic View » et

« Long View ».

détriment du

fonction de vos préférences.

o

réalisme.
shoot'em up digne de ce nom, votre victoire
n‘aura d'égale que votre capacité a Jp

Dans le
deuxié-
me épi-
sode du
v désert, la
difficulté
réside dans
la destruction
des vers de terre d
la Dune. Afin de
leur infliger un
maximum de
dégts, lockez
votre curseur. Le
boss s’abat avec la
méme technique
de combat.

champ de tir. Pour peaufiner la sensation
de réalisme, les programmeurs ont aussi
mis au point trois vues différentes : « Standard
View », « Dynamic View » et « long

View ». La premiére
place votre dragon en
pesition intermédiaire,
la seconde le rap-
proche et vous plonge
dans le feu de I'action.
La troisiéme vous éloi-
gne complétement au
Comme tout

*&loignent plus ou moins de votre
A vous de faire votre choix en

B
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Pourlvous
plonger

dans le feu

de Paction,
les pro-
‘grammeurs
n’ont pas
lésiné sur les
moyens. Quatre
angles de tir sont dispo-
nibles : avant, arriére, droite et gauche par
simple pression des boutons L et R du
paddle Saturn. Ce systéme est trés facile a
gérer de part la présence d’un radar.

MOEBIUS EST A

I’HONNEUR !

Un petit mot pour veus dire que
Moebius de son vrai nom Jean Giraud,
est aussi le créateur du Lieutenant
Blueberry, d'Arzarch, du Major Fatal, de
I'Incal (avec Jodorowsky), du Monde
d'Adena, un des fondateurs du
mythique Métal Hurlant, l'instigateur de
Ia#'apanimation en France, un des rares
rancais a avoir dessiné pour Marvel
(avec Stan Lee) via le Surfer d'Argent...

P vous faire implanter un doigt bio-
nique. Equipé d'un simple laser, une seule
chose est sire : tirer plus vite que son
ombre ! Cela dit, deux modes de tirs sont
disponibles. Le premier, efficace dans les
situations périlleuses, consiste en- une
série rapide de pressions sur le bouton tir.

Le second est le tir de votre dragon. Si
vous maintenez le bouton de tir enfoncé,
votre curseur peut verrouiller des cibles
par un simple passage sur ces derniéres.

Régalez-vous !

Un menu doptions vous autorise une
configuration du paddle en « Reverse »
(simulateur de vol) ou « Normal ». Vous
pouvez aussi avantager la musique par
rapport aux bruitages, ou l'inverse, ou
encore les mettre & rapports égaux. Pour le
plaisir des oreilles, vous pouvez passer en
revue les themes du jeu. Les musiques
collent tout a fait a I'ambiance de Panzer
Dragoon et sont synchronisées avec
I"action. Finalement, trois niveaux de
difficulté sont aussi de la partie. Attention !
Le mode « Easy » arréte votre progression
au quatriéme épisode. Panzer Dragoon

est composé de sept épisodes différents.
Vous survolez la mer a plusieurs reprises,
le désert, la forét. Vous volez méme
de nuit et dans des tunnels lugubres...
A noter, la finesse et la beauté des
graphismes. C'est la meilleure prestation
au point de vue mapping sur la Saturn
jusqu‘a ce jour. Les monstres de fin de
niveau sont de véritables ceuvres d‘art.
Pour venir a bout de ces derniers, faites
preuve de dextérité et de rapidité vers
la fin du jeu.

Bref, Panzer Dragoon est quasi parfait. Si
ce n'est |'absence de sauvegarde et de




CINE, CINEMA

L'intro de Panzer Dragoon est sans aucun
doute la meilleure jamais vue sur console.
Entiérement réalisée sur Silicon Graphics,
elle est somptueuse. A I'appui, un scénario
d’enfer et une musique qui ne manque
pas de péche.

code. Seuls quelques crédits augmen-
tent avec votre pourcentage de réussite
au tir. Cela dit, le jeu serait trop simple
avec un systéme de sauvegarde.
Pour conclure, Panzer Dragoon est un
excellent jeu. Il bénéficie d'une superbe
réalisation, d'une bonne jouabilité, d'un
intérét mordant et d'une bonne musique,
qui donnent vraiment la sensation d'une
technologie supérieure au service des
petits joueurs que nous sommes. Bref,
faites vous vraiment plaisir avec cette
épopée fantastique sur Saturn.

Tommy FrRANGOIS

Panzer

W
Pour passer le
niveau, volez en
rase-mottes en
tirant le plus
rapidement
possible. Le boss

Bonne chance !

D ragoon CREATIVITE &&ﬁﬁ PANZER DRAGOON S'INSCRIT déjA COMME LE Jeu

SUR SATURN. ON prEnd son pied A CHAQUE iNSTANT

JOUABILITE %X de A partie. CHAQUE dECOUVERTE VOUs fAlT
GRAPHISMES WP ¥> vibrer de plaisir. Rapide €T jouable, PANZER

__ satug) FON

W% DRAGOON EST PRENANT AU POssIbIE. Il NE vOUS
ResTE plus qUA vOUS lE PROCURER EN ATTENCANT

POTENTIEL WM He % | sorric de Daytona USA.

est un dur a cuire,
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large panel de
machines, micro_ et
consoles. Ce voyage
dans la mémoire a
su s’imposer comme
§ référence aupres

s Conlrol Type :-

’ Fire A - Fire
Fire B - Use llen
Fire C = Draw Gu

Difficuity : Normal

-9
Exit

EiErierie]
e n-)h.vn:r
HElv e s

Une simple pression sur la Pause et le choix
de Pobjet vous appartient.

oncu il y a plus de deux ans
par Delphine Software (le cri
du coq retentit au loin), Flash
Back fait encore partie du
club restreint des jeux légen-
daires. Pourguoi a-t-il été
autant encensé lors de sa sortie, et pour-
guoi de nombreux joueurs ont passé de
longues nuits blanches a essayer de se sor-
tir des meandres de ses nombreux
tableaux ? Déja, Flash Back est un mélange
de tout ce qui se fait de mieux en matiére
de jeu et de scénario. Habile mélange entre

-
,_A,, ,5?1_,- 5 H#ﬂ S

Les mines volantes sont Iégion a cet endroit.
Mieux vaut s’en éloigner.

Prince of Persia et Another World, Flash
Back vous plonge dans les mondes conju-
gués de Terminator, Running Man, Blade
Runner et Total Recall. Cette version 300
est identique, trait pour trait, aux moutures
déja existantes. Pourtant, une chose a
changé. Les nombreuses inter-scénes
ponctuant le jeu ont toutes été réalisées a
partir d'une station Silicon Graphics en
images de synthése. Résultat : 'ambiance
« film » de Flash Back s'en retrouve
renforcée et on prend enccre plus de plaisir
ay jouer.

Quéte d’identité

Tout commence par une scéne d'introduc-
tion dans laguelle Conrad, le héros, se fait
courser par deux gars. Il enfourche une
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La pré-
sentation
originale

a été ici
reprise tout en
images de synthé-
se. Un homme
inconnu est pour-
suivi par d’autres
hommes tout aussi
inconnus. Le titre
t« Flash Back »

apparait petit a

petit. Clest beau et
Clest trés speed.

moto cybernétique et apres
¥ e course poursuite digne de
tertaines scénes de Star Wars, il
décrase lamentablement dans
e jungle artificielle. Le seul
oiobleme, c'est que Conrad ne
sait pas qu'il s'appelle Conrad,

et qu'il ne sait pas ce qu'il fait
[ ! Une arme en poche ainsi
wlune migraine en téte, Conrad décide
. dexplorer cette jungle. Tout prés de lui se
fouve un holocube dans leguel il se vort,
oui lui conseille d‘aller voir son pote lan a
New Washington. Comprenant de moins
en moins ce qu'il lui arrive, Conrad
OMMENce 50N voyage.
le maniement du personnage est similaire
acelui de Prince of Persia, en plus développé.
Une simple pression sur le bouton A et on
nasse au mode combat. Le héros sort alors

Pour ne pas mourir jeune, il ne faut surtout pas
dangereux champ électrique.

son gun et se déplace beaucoup plus pre-
cautionneusement. Il peut effectuer des
roulades « toc toc, badaboum, une casca-
de I» pour éviter ses ennemis et se retrou-
ver rapidement derriere eux afin de les
canarder. Quand son gun est dans sa
poche, Conrad peut se déplacer a deux
allures différentes (marche et course), sauter
et s'accrocher sur des plates-formes en
hauteur (tel un prince de Perse). Il posséde
également un inventaire consultable via le

s’approcher de ce

bouton de pause. Au fur et & mesure deses
recherches, son inventaire s'étoffe et de
nombreux objets sont bientdt utilisables
fausse carte d'identité, mine, bouclier pro-
tecteur, pierre...Un peu plus tard, Conrad
en découvre plus sur son identité

et apprend qu'il a été enle-

vé. Pourquoi ?)

De retour sur Terre,
on rencontre des
difficultés d’entrée
de jeu. Il va falloir
étre précis.

Conrad est sur ses gardes. Quelque soit sa position, son anima-
tion est toujours époustouflante.

CD CONSOLES AVRIL 1995




+ CD CONSOLES AVRIL 1995

» Tout simplement parce qu'il avait
découvert que de belliqueux extrater-
restres se cachent parmi la population.

Balade en métro

Au contraire de Prince of Persia, Flash
Back n'est pas basé uniquement sur
I'action. Il faut explorer chaque recoin

L o LA
i

o b e

"

possible, trouver des objets et faire de
nombreux aller-retour afin de pouvoir
progresser plus avant. Le niveau le plus
intéressant est le deuxiéme, dans lequel
on se balade en métro. Il s'agit ici
de remplir diffé- '
rentes  mis-

sions pour.

Le bar est un lieu ol
on va pour se saouler.
Mais pas dans ce
Jeu...

Pour parvenir jusqu’en
haut, il faut manipuler
ces systémes photo-
électriques de la
bonne fagon.

Le jeu est composé de six niveaux de lon-
gueurs inégales. On débute par la forét,
pour arriver au passage le plus long : New
Washington. On enchaine par le Death
Tower Show. L’action devient intense a
partir-d’ici. Le retour sur Terre, puis la
gedle des ennemis. Et finalement la phase
la plus longue et la plus difficile du jeu : la
planéte extraterrestre.

lesquelles on est payé. Cet argent
servira a acheter une piéce d'identité.
Ces missions vont de la livraison d'un
paguet jusqu'au nettoyage d'une zone
de la ville (avec un gun, pas un balai !).
Les écrans de missions sont de toute
beauté et I'utilisation des images de
synthése nous font complétement
redécouvrir Flash Back. La 3DO étant une
machine assez puissante, le rendu de
ces inter-scénes et d'autant plus beau.
Méme si ces animations ne sont

pas en plein écran et un peu

DEJA DEUX
ANS !

Et oui, cela fait au moins deux
ans que la premiére version de

Flash Back est sortie sur Mega Drive.
Tout de suite aprés, il sort sur Amiga
(68 000 cblige). Début 94, Sony nous
gratifie d'une version Super Nintendo
assez mal programmée, mais |'esprit du
jeu est toujours la. Entre temps, le PC a
eu aussi le droit a son Flash Back. Avec
cette version 3DO, on ne peut constater

qu'une chose : le jeu n'a pas bougé d'un

poil | A quand la suite ?




tramée, elles sont belles, nombreuses et
donnent une atmosphére bien meilleure
que celle que donnaient les animations
en polygones des versions 16 bits.
l'animation, d‘ailleurs, est un élément
important dans Flash Back. Conrad se
déplace avec la fluidité d'une panthere et
ses mouvements sont d’un extréme
réalisme. En effet, la technique du
rotoscoping a été utilisée. Un gars
genre Jean-Paul Belmondo (re-toc

toc badaboum) a été filmé puis ses
mouvements ont été retranscrits par

les programmeurs. Pour I'anecdote,
sachez que ce viril jeune homme a éte
flmé au Sacré-Ceeur, lieu bien connu
pour abriter des extraterrestres en tout
genre | Pour votre culture personnelle
sachez également que cette technique a
été inaugurée pour Prince of Persia.
Jordan Mechner (le programmeur) avait
aors filmé son frangin ! Hormis les

Flash
Back

Existe aussi sur
Super Nintendo et
Mega Drive

CREATIVITE
JOUABILITE %%%
GRAPHISMES %%
SON

POTENTIEL

La moindre petite action

comme la prise d’un objet ou
Putilisation d’un élément de Pinventaire,
donne suite & une animation en images
de synthése. La plupart d’entre elles
sont accompagnées de voix digitalisées
du plus bel effet. Sinon, c’est un petit
jingle sonore agagant.

‘mouvements sont d’un
- extréme réalisme.

scénes intermédiaires, Flash Back
reste graphiqguement beau. Les sons
aussi n‘ont pas changé : comme il
n'y a pas de musique pendant le jeu,
on est souvent trés agacés par le tir
incessant du gun de Conrad. Par
contre, les musiques durant les
scénes inter-

médiaires

Ces hommes
volant avec de
grands man-
teaux violets
sont des poli-
ciers. Normal
qu’ils se fassent
. canarder.

%%
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%%
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sont magnifiques. Enfin, le jeu est suf-
fisamment difficile et varié pour vous
tenir longtemps en haleine. Le systeme
de password, trés utile, a été conserve.
La conscience étant une distance de
I'Homme au monde, je ne peux que
dire que Flash Back est merveilleux,
méme si cela n'a aucun rapport.
Lionel Vilver

Les passages
deviennent
étroits. Il faut
se la jouer a la
Bébel pour
passer.

Bien qUE LE jeu soiT IdeNTIQUE Aux pRECECENTES
versions, Flash Back demEeuRe UNE VALEUR SORE.
De plus, les images de synthiEse ONT REMpIACE
les animations polyGonales. Ainsi, Uambiance
devient bien meilleure et C’est un plaisir de
REAECOUVRIR CET EXCELLENT jEU. HEUREUX CEUX
qui VONT lE VOiR POUR A pREMiIERE [Ois !
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V) Point est le
nier né des
Sliffot’em up de la Neo
e CD. 11 s’agit
‘d’ailleurs de
Vadaptation-de la
borne d’arcade de chez
SNK. Agé maintenant
de trois ans, ce titre
n’ggvisiblement pas_
une ride. Pour une
. 1a durée de vie est
Srendez-vous. Peut-
méme trop...

Ces bus ne bougent
pas aléatoirement.
vous d’apprendre par
ceeur leur pattern de
déplacement.
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Neo Geo CD

Les poissons volants ne sont qu’une formalité de plus a remplir...

‘aprés les grands noms de
I'industrie du jeu vidéo, les
-nouvelles consoles 32 bits
| sont les seules machines a
| méme de vous apporter I'ar-

cade & la maison. D'ailleurs, il

suffit de regarder le catalogue de ces
consoles pour s‘apercevoir que les titres les
plus populaires sont les adaptations, plus
ou moins fideles, des hits arcade. Si les
jeux en 3D comme Virtua Fighter
ou Ridge Racer ont la cote, il ne
faut pas oublier non plus les &

genre rencontre toujours un
certain intérét de la part des

joueurs qui ne veulent pas se casser la téte
3 assimiler une dizaine de coups ou les
techniques de pilotage de la derniére borne
a la mode.
Aprés la conversion des deux volets de
Raiden Project et de Parodius sur
PlayStation, voici donc que débarque celle
de View Point sur Neo Geo CD. Ce qui
prouve s'il le fallait, que

Ce stage deman-

de une bonne

dose de dex-
térité et de
synchronis-
sation.

cette console 16

bits est -aussi capable
d'adaptation plus qu'honné-
te. L'originalité de View Point,
C'est son scrolling en diago-
nale. C'est a dire que les
vaisseaux évoluent en 3D iso-
métrique. Si vous &tes un
vieux de la vieille des jeux
vidéo, vous connaissez slre-
ment Zaxxon. Ce shoot'em
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L'avantage des jeux Neo Geo CD réside dans leur prix plus bas par rapport a leur équivalent
cartouche. Cependant, leur principal inconvénient est le temps de chargement et les accés
disques qu’ils réquigrent. Avec View Point, vous avez juste @ patienter une petite minute en
regardant un petit singe jongler et c’est tout L.. Le reste passe comme une lettre d la poste.
Lautre bonne nouvelle, c’est la présence d’une sauvegarde. Pour garder une trace de votre
progression, une option vous demande si vous souhaitez enregistrer la partie en cours. Quant

au nombre de continues, il est illimité.
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 le troisiéme niveau est
riche en insectes, lombrics
¢t autres bestioles tout
gussi sympathiques.

up sur le Commodore C64 et

V(S 2600 était le premier a utiliser

eette représentation. Il faut avouer qu'au
début, la prise en main nécessite un petit
temps d'adaptation. Mais apres quelques
parties, la maniabilité du vaisseau aidant, il
a5t beaucoup plus facile de se « situer »
dans le plan les différents ennemis. La
presque minute pleine a patienter pour le
thargement est vite oubliée une fois le jeu
lncé. Cette attente est d'autant plus
acceptable qu'ensuite il n'y a plus d'acces
dsgue supérieur & deux secondes.
Graphiquement parlant, View Point est
magnifique. Les différents niveaux corres-
gondent & des univers et des décors diffé-
ents. On passe allégrement des 98 %
dhumidité d'une jungle équatoriale a I'im-
marsion compléte dans un océan plutdt
namical. Les ennemis aussi varient en fonc-
fion du terrain. Et C'est une bonne chose
@ on imaginerait mal des poissons dans

DATA LDAD?
YES

une forét tropicale ou une base
militaire ! Les musiques tirent
parti du support CD. Elles sont
= plutot réussies et variées dans
§ |'ensemble. La nouveauté,

c'est la musigue des boss de fin
de niveaux plutét « techno-
funkie ». Il s'agit en

fait d'un remix

de James

~ Brown, le

B parrain

de la

soul.

J'aurais

préféreé

une  version

plus proche de l'ori-

ginal, mais les musiques techno-dance sont

a la mode (pour vous en convaincre, écou-

tez Ridge Racer sur PlayStation). Toujours

est-Il qu'avec View Point, le branchement

de la console sur une chaine Hi-Fi
s'impose !

Concentration exigée

Certaines bornes d’arcade offraient la pos-
sibilité de jouer a deux simultanément.
Malheureusement, la version Neo Geo ne
suit pas le mouvement. La difficulté est
telle, qu'il aurait été souhaitable gqu'une
telle option soit prévue ! La relative lenteur
du vaisseau a se déplacer n'y est pas étran-
gére. S'il existe bien un mode deux joueurs
sur console, c'est uniquement l'un aprés
I'autre. Le probléme, c'est que le jeu récla-
me une telle concentration, qu'apres avoir
passé votre tour, il faut tout de suite se I

it

el PUSH P2 STH
SO000

SO0

Le grand maitre Yota nous a révélé tous les
secrets de base de View Point. Premiérement,
utilisez vos modules placés a chaque extrémité
de votre vaisseau pour « toucher » les ennemis
(petits et gros) et les faire exploser sans prendre
trop de risque. Il est méme recommandé de se
servir de ces appendices comme bouclier. Pour
éviter les tirs, votre engin accepte de se frotter
sur les murs. Une autre chose a savoir : attendez
un peu avant de détruire certains ennemis (par
exemple les satellites). Au bout de quelques
secondes, ceux-ci laissent une étoile qui vous
procure des points. Au bout de la troisiéme, vous
aurez un bouclier tourbillonnant.
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Pour se sortir des sales draps ou I'on

1 pourrait se mettre, les « Smarts Bombes »

viennent @ point nommé pour tout exploser
a Pécran. Rapide et facile d’utilisation, ces

| pastilles pour la toux feront du bien la ot ¢a

fait mal. Pour en récupérer, rien de plus

. simple : il suffit de dénicher des bonus sous

forme de lettre et de les attraper.

# F pour Fire Wall (Mur de feu), H pour

Homing Missiles (Missiles a téte chercheuse)
et enfin W pour Wave (la vague en

' ronds concentriques).

s
-
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Si vous n’étes pas un pro,
ce n'est plus un challenge...
c’est carrément mission
impossible !

) remettre dans le feu de I'action. Ce
qui n'est pas une chose évidente, vu que
le jeu ne vous laisse que peu de répit et ce,
méme en mode « easy ». Car, je tiens a le
dire, il vous faudra de I'acharnement pour
en venir a bout ! Pour les puristes, I'option
« MVS-» correspond a la difficulté de la
borne d'arcade et se situe entre le mode
normal et difficile.

Un bon gros laser

On connaissait des shoot assez coriaces
sur Neo Geo, comme The Last Resort,
mais View Point dépasse en difficulté tout
ce qui a été fait a ce jour. Si vous n'étes
pas un pro, ce n'est plus un challenge...
c’est carrément mission impossible ! Pour
une fois, les boss de fin de niveau méritent
leurs noms. Gros et lents, ils font partie de
la catégorie super endurants. Heureu-
sement que le paddle de la Neo Geo CD
équipé d'un bouton multi directionnel
micro-switch est excellent. Si celui-ci nous
avait plutdt décu pour les jeux de baston,
en revanche il s'avere tres efficace avec les
shoot’em up. Un autre bon point, c'est

Ces tours lancent de méchantes décharges
électriques. Pour une fois, vous serez au
courant...




EIPETTITEE: conTINGE...

Que serait un shoot’em up sans boss ? Un peu
comme un baiser sans moustache sans doute ! Ceux
de View Point valent le détour. Yous n’étes pas au
bout de vos peines pour en venir a bout. Dotés
d'une certaine intelligence, ils vous canardent
copieusement si vous parvenez. a les toucher trop
facrl‘emem. Mieux vaut arriver jusqu’a leur repére
armé jusqu’aux dents, les super armes en bandou- .
liéres ! La plupart d’entre eux se décomposent et se
transforment sous vos coups de butoir ininterrom-
pus. Apparemment, ils n’apprécient pas ! Mais la
raison de vivre du boss est identique d celle du tau-
reau de corrida : la mise & mort pour le spectacle.

La représentation
en 3D isomé-
trique est
assez peu

pratiquée
pour les
shoot’em up.

la sauvegarde de position placée en
mémoire de la console. Ainsj, il est inutile
de recommencer le jeu a chaque fois. Il est
regrettable que |'on ne puisse pas augmen-
ter la puissance de tir du vaisseau au cours
du jeu. Si il existe bien un « item » qui pro-
cure deusx tirs supplémentaires sur chaque

Oté, C'est le seul « upgrade » de dispo-
nible ! En revanche, on peut concentrer son
laser et ainsi augmenter sa puissance de feu
sur une échelle allant de un & guatre en
maintenant le bouton appuyé. Bien évi-
demment, plus le temps d'attente est long
et plus le tir sera dévastateur. Car certains
ennemis se font détruire du premier coup
de laser mais d'autres ont besoin de plu-
sieurs impacts dans le buffet.

Ménage par le vide

Heureusement, il est possible de récupérer
des supers bombes qui explosent tout a
['écran. Au menu, vous avez le Fire Wall gui

View

Tournez manége et roulez jeunesse !

balaye tout sur son passage, certainernent
I'arme la plus puissante, les missiles a téte
chercheuse sont aussi pratiques bien gue
moins dévastateurs, et enfin des vagues
multicolores en formes de disque. En début
de partie, vous étes équipé de chacune de
ces supers bombes et il est possible d'en
récupérer en cours de jeu sous forme de
lettres. Pour rester dans le chapitre des
bonus, sachez qu'il n'en existe que trois
pour vous aider. Pour obtenir un vaisseau
supplémentaire, vous pouvez récolter direc-

teément des « extra

life » sous forme de

boule ou des étoiles qui procurent des
paints. Enfin, un tourbillon, vous permet, si
vous rentrez dedans, de vous protéger
quatre fois des tirs ennemis. Au final, View
Point s'annonce comme un dlassique du
genre bien qu'extrémement difficile. Il com-
blera les amateurs d'action pure et dure. Un
shoot’em up dont peu de personnes peu-
vent se vanter d‘avoir vu la fin (en version
un seul joueur). Avec ce titre, Sammy s'af-
firme comme un développeur qu'il faudra
suivre de prés.
Pascal Geille er David Taborda.

View POINT ST CERTAINEMENT LE shooTEM Up
sUrR Neo Geo CD. Superbe GRAPHIQUEMENT,
les Musiques Remixées de Javes BROWN collent
bien A Uaction. Cependan, CE jeu est beaucoup
TROP dUR, MEME eN MOdE [E plus facile. Voild
UN TITRE A NE RESERVER QUAUX MUTANTS du paddlE,
ET ENCORE ! :

CREATIVITE %%
JOUABILITE  %%%
GRAPHISMES % %%
SON W
POTENTIEL ¥%%%%

Point

F™ Geo CD

Existe aussi sur
Mega Drive
et Neo Geo
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résumer le tres
scénario d’Alien
er est d’une faci-
iffldéconcertante :
1Y robot a téte
draigle, eux
méchants. Moi tuer .
méchants ! Simple
non ? Pas si facile
que ca cependant, .
and on sait que
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Alien Soldier

Mega Drive

Les ailes de ce papillon sont tellement belles qu’on dirait de 'animation en images de synthése.

e conflit Mega Drive/Super
Nintendo existe depuis fort
| longtemps et sera bientét

aboli. Il va bientét laisser la
place a un conflit d'une

autre envergure Saturn/PS-X.

Bien que la Super Nintendo soit plus puis-
sante que sa CONsCeur, on en arrive a ce
constat. La 16 bits de Nintendo a débuté sa
carriére avec des jeux merveilleux (Mario,
Actraiser, Zelda...) et a fini par s'endormir
sur ses lauriers. Au contraire, la bestiole
noire de Sega est partie de rien ou presque
(Altered Beast, ouarf !) pour nous pondre
actuellement des choses étonnantes. Ces

choses on les doit bien sir a des éditeurs
de talent, qui croient encore en la Mega
Drive et qui travaillent comme les démo-
makers qui veulent aller toujours plus loin
dans les capacités de la machine. Le
dernier exemple de merveille technique
auquel on ait-—eu droit se nomme
Probotector, programmé d'ailleurs
par Konami.

Ennemis gélatineux

Alien Soldier reste dans le méme ton que
ce dernier, tout en changeant certains
points. Techniquement, les deux jeux se
valent, bien que Probotector soit plus so-
gné. Par contre Alien

beaucoup plus speed
avec des sprites nette-
ment plus gros et un
rythme bien plus impor-
tant. Lescénario n'ayant
aucune espece d'impor-
Si votre énergie est
pleine et si vous
effectuez Pesquive

(bas + saut), vous

avez alors le pouvoir
du Pheenix !

Soldier propose un jeu -




Qui, ceci n’est qu’un petit échantillon des boss que
fon peut rencontrer dans Alien Soldier. lls font partie
intégrante du jeu et on passe le plus clair de son

temps @ chercher lés techniques permettant de les
géantir. lls ont comme particularité d’étre énormes,
beaux et bien animés.

fance, je m'en vais tout de suite vous parler
du jeu. Aux commandes d'un robot a téte
daigle (ou d'un aigle & corps de robot), le
joueur s'engage a
boucler vingt-cing
nieaux d'arcade
pure, remplis d'en-
nemis et de pieges
adéouats. Le principe
st bien simple
mais le résultat & obtenir 'est moins. Des'le
premier niveau, |'accent est mis sur la diffi-

Aprés une minute de pro-
gression, le premier boss fait
déja son apparition : une sorte
de serpent mécanique articuleé.

Sur fond de montagnes enneigées, des serpents bleus ont décidé de
vous avaler tout cru. N’empéche que c’est beau !

culté du jeu. Les ennemis tombent comme
des mouches et ne sont pas tres beaux a
voir : aliens cyclopes, grosses masses géla-

tineuses, R2-D2 défor-
més... Aprés une
minute de progression,
le premier boss fait déja
son apparition : une
sorte de serpent méca-
nique articulé. Vos tirs

répétés ne serviront a rien contre lui. Pas de
panique, il suffit d'attendre que la voix off

Vous sorte un
« Ready ? Fight ! »
pour commencer le
carnage ! Et oui
méme la tuerie en
régle est parfois régle-
mentée.

Cette courte pause ne
doit pas faire relacher
votre attention pour
autant. En effet, le
temps pour parvenir a
la fin de chaque
niveau est limité,

LE TRESOR DE
TREASURE

Treasure Soft est une petite boite
japonaise qui risque de vite se faire
connaitre. On doit a cette société des
petites merveilles comme Gunstar
Heroes et Dynamite Headdy. Pour info,
sachez que la majorité des
programmeurs de Treasure était
auparavant chez Konami. O n‘est pas
étonné de voir que Alien Soldier, ce
clone de Probotector est une réussite
pure et simple !

Donc, pas question de perdre une seconde
pour faire un travail propre : il faut indubi-
tablement allier dextérité et rapidité.
Difficile, tout de méme, quand on gére ce
personnage pour la premiere fois. La
maniabilité ne se limite pas a : court, saute,
tire | Le héros est nettement plus complet
que ca, et savoir le maitriser totalement ne
viendra qu'au bout de quelgues parties.

Tout dabord, il faut choisir les armes. Ces
derniéres sont au nombre de six et vous ne
pouvez en choisir que quatre Jm
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) (plusieurs fois la méme si vous le
désirez). Ce dur choix effectué, faites un
tour dans le Control Test. Sur cet écran
toutes les com-
mandes sont expli-
quées et vous pouvez
vous entrainer, hors
de portée du feu
ennemi. Voici une

excellente idée qui devrait étre utilisée

dans tous les jeux au maniement ardu.
Pour revenir au héros, ce dernier peut
donc sauter, tirer et courir. Grace a un jet-
pack sur son dos, il peut également se
maintenir dans les airs et amorcer ainsi un

double saut. Si jamais un plafond se pré-

sente, vous pouvez marcher dessus !
Autre chose, trés utile contre les boss :
vous pouvez foncer d'un bout a I'autre de
I'écran en évitant
toute attaque. Un
excellent moyen de
défense  consiste
également en un
super bouclier qui

devxe pas mal de projectiles ennemis.

Mais attention, ceci gache votre réserve
d'armes. Cette derniére est limitée et se
recharge quand I'arme n'est pas utilisée.
Pour terminer dans la joie et la bonne
humeur, vous possédez deux modes de
tir. Un, relativement normal, et I'autre qui

SITUATIONS

Les phases varient trés souvent dans Alien Soldier. Le héros
passe sans probléme du toit d’un avion au dos d’une mouche.
Il joue les marins sur-un bateau et va méme s’envoyer en I'air
dans P'espace dans une phase shoot’em up. On a vraiment pas
le temps de s’ennuyer.

vous permet de bloguer le tir dans une
direction. Toutes ses petites choses
rendent la maniabilité archi compléte et
classent Alien Soldier parmi les meilleurs
de sa catégorie.

C’est le top !

Parlons maintenant de I'aspect le plus
important : la réalisation. Le jeu va extré-
mement vite, et le nombre de sprites affi-
chés a I'écran n'affectent en rien sa vitesse
générale. Les programmeurs se sont
méme payés le luxe d'inclure un réglage.
de vitesse durant la pause pour ralentir
I'action ! Les effets spéciaux pleuvent, et
des centaines de parapluies ne seraient




Chose que I'on ne peut pas se permettre
sur Super Nintendo, une déformation sur
un sprite. Du plus bel effet en plus.

Des effets que I'on ne croyait
réservés qu’au Mode 7 de la
Super Nintendo sont ici
allegrement utilisés !

pas suffisants pour les éviter. Les distor-
sions de sprites rendent I'animation encore
plus fluide et des effets que I'on ne croyait
réservés qu'au Mode 7 de la Super
Nintendo sont ici allegrement utilisés !
Mention spéciale pour le papillon géant
du 13&8me niveau qui nous a laissé les
fesses par terre tellement elles bougent
bien (les ailes du papillon, bien str !). Les
vingt-cing boss sont tous plus originaux
les uns que les autres, et ils sont tous
énormes. Reprenant une technique de
chez Konami, ces boss sont sectionnés en
plusieurs sprites pour les membres et
I'animation n’en est que meilleure. Un
seul probléme concerne ['animation :
quelques clignotements intempestifs,

Alien

Soldier CREATIVITE 7
JOUABILITE %%

GRAPHISMES ¥$%%:%

SON

POTENTIEL %%%%

Cet ennemi est
presque un plagiat
de Probotector. Mais
bon, on excusera
pour cette fois.

Fans de Robocop,

réjouissez-vous ! ED
209 est de
retour.

mais rien de grave dans le feu de |'action.
Autre point fort du jeu, son rythme
démentiel. Il n'y a aucun temps mort dans
I'action, et a peine « Stage Clear » est
affiché & I'écran gu'immédiatement le
niveau suivant commence. L'action est
variée et les scénes changent compléte-
ment d'un niveau a l'autre. les gra-
phismes sont également variés et les
décors sont, pour une fois, originaux pour
ce genre de jeu. L'action débute dans un
aéroport, puis la hataille se poursuit dans
un avion, dans une forét, dans une base,
dans la montagne, pour enfin finir dans
I'espace intersidéral. Non contents d'étre
diversifiés, ces graphismes sont de toute
beauté et vous laisseront pantois plus
d’une fois. Résumons les qualités de Alien
Soldier : beau, difficile, varié, complet,
techniquement irréprochable... Bref, un
top dans sa catégorie, au méme titre
que Probotector !

Lionel Vilver

%%

X

2 1)
NOUNOURS !

A un moment, un petit ours encerclé d’enne-
mis réclament votre aide en hurlant des

«« Help ». Une fois sauvé, ce dernier vous
emméne faire un tour en bateau. Jusqu’au
moment ol le boss arrive et le jette par des-
sus bord. Il risque de le payer cher le bougre.

- e T o P Tt e

Alien Soldier est une claque ATomIqUE qui |aisse UNE
GROSSE TRACE | C'esT I'UN dEs RARES jEUX qQUE
loN puisse cOMPARER A lindémrONADE PRODOTECTOR
Réalisation Technique du tonserre er difficulré de
I'enfer font d’Alien Soldier un perit bijou de
I'arcadE. Il [AiSSE PRESAGER UN AVENIR TUMULTUEUX
POUR TREASURE SOfT €T pOUR A MEGA DRive !
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Aylies des débuts

E-assants sur la
"M®¥a Drive, Sensible
soccer la simu de
- foot qui a rendu fou
une génération ;
_ entiére de vidéoma-

‘niaques débarque
siflla Jaguar ! Sujet
gilsible 7 Mais noh,

Cette rencontre ne
vous rappelle rien ?
Eh oui ! C’était la
finale de la World

Cup USA. - ITALY «

es jeux de foot, il y en existe
des dizaines sur toutes les
consoles ! La Jaguar, pour ne
pas étre la lanterne rouge,
Nous sort sa premiere simu-
lation du sport le plus popu-
laire de notre continent : Sensible Soccer,
édité par Telegames.
Pas de doute, le Mundial aux Etats-Unis a
eu un impact redoutable sur le marché du
jeu vidéo. On ne compte plus les simula-
tions sorties au cours de I'année derniére...
Et ce n'est pas fini, il en arrivent enco-
re | En fait, il y en a pour tous les
golits : des moches, des moins

CD CONSOLES AVRIL 1995

moches, des superbes comme Fifa Soccer
pour ne pas le citer, des trés sophistiquées
(International Super Star Soccer), et
d'autres comme Sensible Soccer a la fois
simple et efficace...

Paris, c’est magique !

Le moment est d'autant mieux choisi que
cette sortie correspond a la reprise de la
Champions League, de la Coupe des

Attention, ne pas trop provoquer I'arbitre ! Il
a sorti le carton jaune, mais la prochaine fois
ce pourrait étre le rouge.
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Prince gue fort de s'enflammer a ons sorties & ce jour, Sensible Soccer offre  dans le World Championship pour afito
. grand éventail de er les meilleurs éguipes @ onde. Ce
i3 B odes de jeu. D'abord q e eu l"actualité sportive evo
DO 0 amiliarise eront dans les dive ampionnats euro
5 aites quelque 3 DEeNs en prena e temps d eu, 1a
3 oisissez votre  place des plus grand bs de notre co
équipe pa e dispo E e de réver a notre championna
bles et affronte pote ational, vo e trouverez a e liste b
- .h ou le compute e de bs franca %
=r - entrez d a cour de 4
" - : arand o 3 fa) A M A %
\;‘————"] : dive ampionnats ¢ A aq b par pa © o
. - 0 0 ofte 3 dguipe nationale ! Rie oir donc ave §
- = - - onditionne de I3 es prouesses d'Electronic Arts qui ave A %
= = occer 95 propose de participer a 3 -
Leaucoup. ¢ on gt grand amplonnats europee a O
Ay "' i alien.” espagnol, hollandais, e ave
3 dég : ensemble des équipes po aque
¥ |
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Y nation. Cette lacune de Telegames
risque de coliter cher & la Jaguar. ..

Dans Sensible, vous pouvez composer
votre équipe a votre guise, choisir les seize
joueurs sélectionnés et changer leur nom
si par hasard votre idole n'est pas dans la
liste | Vous pouvez aussi apporter votre
touche artistique a la tenue de votre équi-
pe, en changeant la couleur du maillot,
du short et des chaussettes.

Jouez a Ray La Science.

Au niveau de la stratégie vous disposez
des schémas tactiques dlassiques utilisés
dans le monde du foot pro. Si vous vou-
lez prendre le moins de but possible, je
vous conseillerais d'opter plutét pour un
4-4-2 (trés utilisé dans le champicnnat
italien), par contre un 4-3-3 ou un 3-5-2
apportera plus de spectacle sur le terrain
et dans les tribunes ! En match amical,
choisissez le mois de I'année au cours
duquel aura lieu la rencontre, choisissez
février si vous jouez-avec la Suede cotre le
Cameroun : c'est pas trés sport, mais c'est

Encore un corner en faveur des italiens qui se
montrent trés offensifs.

En ligue ou en coupe, les
~ conditions climatiques
évoluent au fil des
_ rencontres, comme
~ dans la réalité.

efficace... Vous pouvez aussi gérer les
conditions météo. Alors un consell, si
vous jouez avec I'Angleterre, demandez
sans hésiter un bonne douche écossaise.
Sachez quand méme qu'en Ligue ou en
Coupe, les conditions climatiques évo-

~luent au fil des rencontres, comme dans

la réalité. Pour les autres championnats,
vous pouvez sélectionner I'état du
terrain : dur, verglacé, mou, sec, humide,
boueux ou normal. En match de Coupe,

CHAMPIONNAT

DEBUT DE LA SAISON
NOMBRE D'EQUIPES
A JOUER PAR CHAGUE EQUIPE
POINTS POUR UNE VICTOIRE

CHOISE EGUIPES DE CHAMPIONNET
JOUER EN CHAMPIONNAT

QUITTER

optez pour le début de saison qui vous
convient, décidez d'une rencontre a élimi-
nation ‘directe (danger) ou d'un match
aller-retour (stratégie avant tout) et de la
possibilité ou non que |'arbitre siffle les
coups francs ou les prolongations. En
championnat, vous décidez du nombre
d'équipes engagées, de matchs a dispu-
ter et des points
accordés pour une
victoire (2 ou 3).
Bien sdr, les mi-

Durement taclé,

Pattaquant
espagnol va
bénéficier d’un

trés bon coup
franc.

temps ne durent
pas 45 minutes
mais plutdt 3, 5, 7
ou 10 minutes.
Trois niveaux de
difficulté sont pro-
posés : débutant,
normal,  expert.
Vous pouvez, au cours d'un match, déci-
der de remplacer un joueur, tenter de
modifier le schéma tactique de votre
équipe avec toutes les complications que
cela apporte. Le changement pourra s'ef-
fectuer pendant un arrét de jeu. Enfin
pour contenter votre ego, dés qu'un but
est inscrit, il est aussitot rediffusé et, si
vous désirez revoir une action au ralenti, il
vous suffit d'appuyer sur la touche étoile
de votre paddle, vous visionnerez alors les
cing derniéres secondes du jeu ! Loption
« meilleurs moments » vous fait revivre
les plus belles actions de votre dernier




Malgré les superbes arréts de
Bernard Lama, dés la 25¢™m¢
minute la Hollande ouvre

Un petit détail quand méme,
mais qui a son importance,
les stars se distinguent des

autres joueurs par une petite

étoile qui plane au-dessus
de leurs tétes.

match. Comme Vvous pouvez Vous en
rendre compte les options ne manguent
pas... Résultat, tactiquement le jeu est
intéressant et en plus on se prend vrai-
ment pour Raymond la Science ou Frantz
« kaiser » Beckenbauer !

Par contre le jeu mangue singuliérement

Sensible
Soccer

Existe aussi sur
Mega Drive et Snes

CREATIVITE %
JOUABILITE  %%¥%
GRAPHISMES ¥

SON
POTENTIEL %

BERGHAHP 2542(F
11

d'animations. Par

exemple : on ne voit jamais le public en
délire dans les gradins. Pour peu on se
croirait pendant un match a huis-clos.
Mais heureusement il donne de la voix !

Joueurs ou robots ?

Lorsqu‘un but est marqué, pas de courses
intempestives le long des gradins, pas de
scénes de joie chez les joueurs ou de
détresse chez le pauvre gardien qui a vu le
ballon Iui échapper. D'autre part, la vision
du jeu se limite & un seul angle de vue. Il
est vrai que le concept du jeu n’est plus
trés jeune, et ¢'est bien dommage. Les gra-

%%

le score face a la France
gréce a son attaquant
Berkampf. Trés vite, ean-
Pierre Papin égalise mais
les francais, dominés phy-
siquement, vont concéder
2 penalties. A 13 minutes
de la fin, ils auront deux
buts de retard.

phismes ne sont pas terribles, les sprites
sont plutdt grossiers et les joueurs assez
méconnaissables. lls ne portent méme pas
de numéro sur leur maillot. Remarquez vu
leur taille, il serait bien difficile a distinguer.
Un petit détail quand méme, mais qui a
son importance les stars se distinguent des
autres joueurs par une étoile qui plane au-
dessus de leurs tétes ! Au final Sensible est
une bonne simu, mais elle n'a malheureu-
sement pas bénéficié d'une réactualisation
radicale pour la Jaguar. Il n'en reste pas
moins que ce jeu soit devenu culte pour
bon nombre de joueurs.

: FRANCOIS LAURENS

" GrAce A Sensible Soccer de Telrgavies, [a Jaguar posstde
enfin s premitre simulation de foor. Dommage quelle
NE PROPOSE PAs dE REELLES AVIEIORATIONS PAR RADPORT
A Ia version MEeGA DRIVE, SURTOUT EN CE (Ui CONCERNE A
réalisation ! Mais £ conceprt estindémodable e1 ce .
jEU RESTE POUR bEAUCOUD UNE REFERENCE EN (A MATIERE...
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guerriers ne souffrent
- plus, ils trépassent !
I’hémoglobine coule a
flots peur la plus
grande joie des fanas
dofr-e jeu... M K est de
hur et il n’est
nent pas content !

Fight s’affiche a
Pécran. Le
combat va

bientét
commencer.
Alors moi je
parie sur la
victoire de
Scorpion. Sa
cote d cing
contre un
m’assure...

o~
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=
=
=
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AN s Mortal Kombat 11,

Mega Drive 22X

Avec Baraka, vous avez droit a du sang pour sang pur gore ! Voici sa derniére trouvaille pour
faire le malin : le lavage d’estomac avec couteaux de cinquante centimétres...

uestion scenario, rien de
vraiment  passionnant dans
Mortal Kombat Il. Douze
bagarreurs venus d'un
-monde ténébreux, Shang

Tsung, Johnny Cage, Liu
Kang, Kung Lao, Jax, Baraka, Sub Zero,
Scorpion, Reptile, Kitana, Mileena, Raiden,
participent a un tournoi d‘arts martiaux
organisé par un mystérieux Shao Kahn. lls
esperent le remporter et démontrer, par la
méme occasion, leur savoir-faire en matie-
re de combat. Les matchs se déroulent en
deux manches gagnantes et toutes les

techniques sont permises, méme les plus
fourbes | Mais de toute facon, I'histoire,
qui s'en soucie ? Limportant, c'est le jeu !
A I'origine, Mortal Kombat Il est un jeu
d'arcade de Midway. Le fait qu'il présente
des décors et des personnages entiere-
ment digitalisés ne suffit pas pour expliquer
sa trés grande popularité. Disons plutét
qu'il a marqué les esprits par son ambian-
ce, comment dire... trés gore.

C’est pas de la série Z !
Imaginez une borne colossale bardée de
superbes décorations. Imaginez une borne
avec deux monstrueuses manettes et dix
petits boutons. Imaginez une borne: qui
renferme dans sa bedaine une carte d'ar-
cade venue d'un autre monde. C'est ca
Mortal Kombat Il, une borne a l'allure,
inquiétante, malsaine, bref attirante.

* Au prime abord, Mortal Kombat Il 32 X,

adaptation fidéle de I'arcade réalisée par
Acclaim, reprend la méme donne que son
prédécesseur,- Mortal Kombat I. C'est-a-
dire des graphismes entierement digitali-
sés, des combattants filmés puis fondus
dans des décors et des musiques dignes
des plus grands films d'horreur ! Toutes ces
choses, on peut le dire, correspondent & la
portion visible de I'iceberg. La face cachée
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Transformation en tas d’os, découpage en petites rondelles,
arrachage des deux bras, etc. Reconnaissez que la fatality,

sorte de technique secréte que le combattant exécute d la fin
du match, a de quoi vous glacer le sang ! On peut aussi réaliser
une babality et transformer Padversaire en bébé ou tenter un

friendship... pour lui offrir un cadeau !

concerne la maniabilité. Les combattants
maitrisent tous les mémes coups de base
(deux boutons pour les attaques faibles,
deux autres pour les coups puissants et un
dernier pour la protection). Selon les pro-
gammeurs de Midway, C'est fait expres
pour une meilleure jouabilité. Pour ma
part, ce serait surtout dii a un manque
dimagination. Est-il normal que douze
combattants, venus d’horizons compléte-
ment différents, luttent exactement de la
méme maniére ? Nan, nan et renan !

Bidoche et compagnie...

(e manque apparent de diversité se voit
cependant vite comblé par les coups spe-
daux (environ six ou sept par guerrier) et
les fatalities, babalities ou friendship. Pour
votre gouverne, sachez qu'il s'agit de super
attaques ou plutot de technigues secrétes
que chaque combattant exécute & la fin du
match. Dans MK Il ¢a n'arréte pas

démembrement, arrachage de téte,
transformation en tas d'os, métamorphose
en dragon géant pour croguiller son

malheureux adversaire

ou pire encore la réduction du cerveau en
purée de citron juteux... un truc a vous
retourner |'estomac | Pour magnifier le
tout, les morts crient joyeusement de dou-
leur (sic 1), saignent atrocement et se
tordent dans tous les sens. Le plaisir des
fatalities reste donc infini et méme proche
du nirvana ! Rappelons au s
passage que ces fatalities '

ont grandement tracasse

I'opinion publique de plu-

sieurs pays (les Etats-Unis
notamment). Les pontes du
gouvernement ont interdit

la vente du jeu console, sur

Mega Drive et Super

Nintendo, aux moins de 12

ans. Les médias n‘ont pas

BlbaNee

Kombat Il comme fer de lance.

Bref, pour la presse, M K Il n'est pas un

havre ‘de paix mais un concentré de
violence en barre |

(Ca va saigner !

Les attaques que les bastoneurs effectuent
sont trés réalistes et d'une rare violerice.
Tant mieux | C'est la premiére fois que

dans ma carriére de testeur-fou-super-

perdu de temps pour
détailler I'affaire sous toutes
ses coutures. lls en ont &
méme profité pour déclarer TR
que le jeu vidéo rend violent,
en se servant de Mortal

Ehg

Rayden fonce téte baissée et essaie de vous pousser dans un
coin de Pécran. Il ne se doute pas que vous préparez une
terrible contre-attaque. Pauvre de lui!
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speedé je vois autant souffrir les guerriers
et gicler I'hémoglobine. On dirait qu'ils
cachent tous des poches a sang dans
leurs vétements :| Précisons un peu le
pedigree des deux boss du mode
Computer, Kintaro et Shao Kahn ! Le pre-
mier ressemble a |'avant-dernier boss de

KOMBAT I, L'HISTOIRE !

AVE G B A K N Sl BN Gl AVE BFE AR

Mortal Kombat premier du nom.
Désarmais, il épaule Shao Kahn et lui
obéit sans discuter. Il atomise tous ceux
qui se mettent en travers de sa route. Vu
son physique, plus proche du monstre de
film d'horreur

Certains combattants
se vident entiérement
de leur sang aprés
avoir encaissé un
méchant coup...

Robert Redford, il vaut mieux que vous
soyez au top de votre forme ! Shao Kahn
se contente d'effectuer des enchaine-
ments mortels que la C. I. C. U
(Confédération  Internationale  des
Combattants Ultimes) devrait d'ailleurs
interdire ! Tel un Mike Tyson déchai-
né, il vous fait sauvagement
mordre la poussiere avant de
vous retourner dans les airs
comme une crépe...

Des surhumains ?
Les bagarreurs se déplacent de fagon
plus qu'humaine. Leur démarche chalou-
pée démontre que les gens chargés de
I'animation connaissent leur métier.
Signalons que ces mémes personnes se
sont occupées d'autres grands hits




C’est en jouant contre I'ordina-
teur que Ion rencontre les
deux boss, que dis-je... les
deux monstres nommés
Kintaro et Shao Kahn. Le

premier ressemble -
méchamment a Goro,
avant-dernier boss de

Maortal Kombat I. Avec ses quatre bras, il vous projette sur le sol et vous fait savourer la

poussiére. Le second vous bombarde avec ses poings et ses pieds. Oh bonne mére, tu me

dis comment les battre ces deux la?!?

DE MORTAL
KOMBAT A KILLER
INSTINCT !

Midway et Nintendo ont récemment
laché dans les salles obscures un jeu de
combat baptisé Killer Instinct. Il a pour

mission, d'aprés ses géniteurs, de
détrdner les Mortal Kombat 2, Super
Street Fighter 2 X et autres Virtua
Fighter. Sur le plan graphique et musi-
cal, il reste trés proche de Mortal
Kombat Il (normal, c'est Midway qui I'a
fait 1). Quant a la jouabilité, elle se
situe entre Street Fighter et MK 2.

Midway, tous servis par des graphismes
entierement digitalisés : Pit Fighter (un jeu
de catch), T2 (un shoot offrant une vue
subjective) et le plus grand jeu de basket-
ball de tous les terps, NBA Jam Edition
Tournament | On peut le dire, Mortal
Kombat Il est un jeu de baston a part. Son
approche graphique, complétement dif-
férente de celle proposée par Street

Mortal

Fighter Il ou The King Of Fighters'94,
contribue fortement a sa réussite. Méme
si les décors ne sont pas aussi veloutes
qu'en arcade, j'avoue gu'ils restent trés
impressionnants. Cette version 32 X ce
dépatouille également bien en ce qui
concerne les options, bruitages et
musiques diverses.

Ambiances morbides

Ces derniéres procurent au jeu une atmo-
sphére morbide, que l'on
ne retrouve pas sur les
autres machines (Mega
Drive et Super Nintendo).
Peut-étre seront-ils encore
meilleurs dans Mortal
Kombat Il ? A titre d'info,
sachez que Midway

L'uppercut est un coup 4§
assez lent. Cependant, il
s’avére assez meurtrier.
Bref, apprenez a
Pemployer correctement au
cours d’un combat.

prévoit de le sortir d'ici peu en arcade.
Nous avons réussi, au péril de notre vie, a
dérober aux big boss de Midway une
seule et unique photo dé cette nouvelle
mouture. Nous I'avons diffusée dans CD
Consoles 4. Nous vous prions humble-
ment de nous excuser pour pour le peu
d'info que nous vous révélons sur ce futur
hit, mais que voulez-vous. .. le travail d'es-
pion industriel n'est pas de tout repos !

David Taborda

S T SUE=ZERE

CREATIVITE ¥

Kombat |l
JOUABILITE %%

| MDkpNe

Existe aussi sur
Super Nintendo et
Mega Drive

%l
ueke

SON
POTENTIEL

GRAPHISMES % ¥%%%

Morial Kombart I sur 72 X RiSQUE dE REMPORTER
uN joli succits GRACE A SON EXCEILENTE REalisATION.
MeMmE s'il Négale pas THe King Of FighTers'94
oU SupER STREET FigHTeR II X, j'Avoue qu'il
M'A SURPRIS, NOTAMMENT SUR e plan GraphiqUE.
Sans oublier les fTalities, AUSST IMPRESSIONNANTES
QU'EN ARCAdE.
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ACTRAISER 2 7
ANIMANIACS
BATMAN ET ROBIN
BLACK HAWK
CANON FODDER

299,00
348,00
399,00
389,00
44900
44900
489,00

399,00
489,00
399,00
299,00
299,00
449,00
399,00
479,00

UPERSTAR SOCCER399,00

369,00
399,00
399,00
399,00
248,00
489,00

479,00

399,00

389,00

NFL QUATERBACK 95
NHL 85

NIGEL MANSEL INDY
POWER DRIVE

PSG SOCCER

RISE OF THE ROBOT
SAILOR MOON

SECGRET OF MANA + GUIDE
SHAQ FU

SOULBLAZER

SPARKS TER

SPIDEAMAN TV

STAR GATE

STREET RAC
STROUMPFS

STUNT RACE FX

SUPER BOMBERMA]

SYNDICATE

VAL DISERE
WARLOCK

IPIONSHIP

*NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ AD29 TURBO :PRIX 99 F
- AVEC UN JEU ACHETE : 49 F AVEC DEUX JEUX ACHETES : GRATUIT
A\ “* NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : PRIX 249 F

MICKEYMANIA

ART OF FIGHTING
BUBSY
CLAYMATE
CHOPLIFTER 3
DAFFY DUCK
DINO DINNIS SOCCER
DOUBLE DRAGON
EMPIRE STRIKE BACK
F1 POLE POSITION
GHOUL PATROL (ZOMBIES 2)
HYPER V BALL
JIMMY CONNORS
JURASSIC PARK 2
LE COBAYE

. LEGEND
LEMMINGS 2

STAR WING

MICRO MACHINES
MORTAL KOMBAT
PARODIUS

PILOT WINGS
PITFALL

SKYBLAZER

SMASH TENNIS
SUPER KICK OFF
SUPER R TYPE
SUPER SWIV

SUPER TURN N BURN
TERMINATOR 2

TINY TOON

VORTEX

WING COMMANDER 2
WORLD LEAGUE BASKET
WWF RAW

99,00

199,00
148,00
198,00

99,00
199,00
199,00
199,00
149,00

99,00
199,00
199,00
199,00
199,00
199,00
149,00
199,00
299,00

MEGADRIVE

AT(EUR)

289,00

UVOIR DES DIEUX 429,00

DRAGON(EUR)
EARTH WORM JIM (E
ECCQO THE DOLPHIN 2
FATAL FURY 11 (JAP)
FiIFA SOCCER 95(EUR)
FLINKIEUR}
INTERNATIONAL TENNIS TOL
JOHN MADDEN 95
KICK OFF 3 (EUR)

§ LAND STALKER (EUR}
LA LEGENDE DE THORE (E
MORTAL KOMBAT Il (EUR}
NBA JAM (EUR}
NBA JAM T.E(EUR)
NBA LIVE 95 (EUR)
NFL QUATERBACK 85
NHLPA 95 (EUR)
PHANTASY STAR 4 {USA)
PGA TOUR GOLF 3 (EUR)
PRINCE OF PERSIA (EUR)

449.00
399,00
249.00
299,00
399,00
399,00
399,00
379,00
569,00
(EUR) 399,00
399,00
299,00
399,00
449,00
499,00
399,00
39900
399,00
4932.00
399,00
590,00
399,00

SHINING FORGE |
SOLEIL (EUR)
SPARKSTER (EUR)
SPIDERMAN TV (EUR}
STAR GATE (EUR)
STREET OF RAGE Ili (.
SYNDICATE (EUR)
URBAN STRIKE (EUR

X MEN 2 (EUR)

WARLOGK (EUR)

WORLD CUP USA 94 (EUR)

ulir
*ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKE
CARTOUCHES USA OU JAP : 14
AVEC UN JEU ACHETE : 99

| BONKERS (MICKEY)
BREATH OF FIRE

CLAYMATE

DEATH AND RETURN OF SUPERMAN
DRAGON VIEW

FINAL FANTASY 3

JOHN MADDEN 95

LEGEND

LORDS OF THE RINGS

MEGAMAN X2

ROMANGE OF 3 KINGDOMS &
SAMOURAI SHOWDOWN

SOUL BLAZER [I: ILLUSION OF GAIA
STAR STREK NEXT GENERATICN
STUNT RACE FX

SUPER METROID

SUPER SC}CCEH SHOOT OUT Ear s

2
| WARIO WOODS

WIZARDRY 5

WORLD HEROES

| X MEN

SUPER PROMO
SUPER NES USA

BATTLE TOADS VS DOUBLE DRAGON

¢ MICKEY ULTIMATE CHALLENGE

FATAL FURY

MEGAMAN SOCCER

PRINCE OF PERSIA

SUPER SOCCER SHOOT OUT
SUPER TURICAN
STREET FIGHTER 2
STREET KOMBAT

VORTEX

X ZONE (SUPERSCOPE)

199,00
199,00
199,00
198,00
199,00
299,00
149,00
99,00
149,00
199,00
49,00

MEGA PROMOS M.D

ALIEN 3 (EUR) .
AGASSI TENNIS (EUR)

BUBSY (EUR)
BALL Z (EUR)

BART'S NIGHTMARE (EUR)
BUBSY 2 (EUR)
CASTELVANIA ‘USA)
CHAKAN (EUR)

DAVIS CUP TENNIS (EUR)
DRAGON BALL Z (EUR)

E.A HOCKEY + J.MADDEN
ETERNAL CHAMPION (EUR)
FANTASY ZONE (EUR)

FIFA SOCCER 95

GLOBAL GLADIATOR (EUR)
JAMES POND 3 (EUR)
JOHN MADDEN 94 (EUR)
KLAX (EUR)

LEMINGS 2 (EUR)

LHX ATTACK CHOPPER (EUR)
LOTUS 2 (EUR)

MICKEY DONALD (EUR)
MICKEYMANIA (EUR)
MORTAL KOMBAT (EUR)
PITFALL (EUR)

ROBOCODE (JAP)

SHAQ FU (EUR)

SMASH TV (EUR)

STREET FIGHTER (JAP)
SUPER STREET FIGHTER (JAP)
TWO CRUDE DUDES (EUR)

' ZOOL (EUR)

149,00
99,00
149,00
129,00
99,00
199,00
199,00
149,00
149,00
299,00
99,00
149,00
99,00
379,00
149,00
149,00
149,00
99,00
199,00
149,00
149,00
159,00
199,00
199,00
199,00
99,00
195,00
99,00
149,00
299,00
99,00
99,00

COTTON 100%
CHRONO TIGER *

FATAL FURY SPECIAL
NOSFERATU

RAMNA 1/24

R IYFE 3

SONIC BLASTMAN 2

YUYU HAKUSHO 2

(" : DBZ4, DBZ5,FATAL SURY SPECIAL,

DRAGON B ALL 24
AT GAME 4

RAMNA 1/2 4

FATAL FURY SPECIAL
IMPERIUM

SPACE ACE

HUMAN GP

ROYAL CONQUEST

RUSHING BEAT

TINY TOON

SUPER PINBALL

RUHING BEAT SHURA
MAGIC JHONSON SUPER DUNK
ART OF FIGHTING

ASTRO GOGO

EYE OF THE BEHOLDER
FIRE EMBLEM

TURICAN
SUPER METROID

184
—

ACCESSOIRES

AD

ON REP 0 OLEs

;.IIIH"'- GADR

AD
ER NIN DO

“Je i

ARTICLES DRAGON"
BALL '

STICKERS

MANGA

MANGA COULEUR

CD MUSICAUX
POSTER

PUZZLE 500 PIECES
RAMICARDS a partir de
CAHIERS

FIGURINES

PINS

JEUX DE 54 CARTES
CASSETTES VIDEO PAL V.O

CASSETTES VIDEO
N°

VERSION FRANCAISE
4 A1 128

CQSM!D CARNAGE
DOUM

GOLF 36 GREAT HOLES
METAL HEAD

MORTAL KOMBAT 2
SFACE HARRIER

STAR WARS
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VéTiu tout droit d’un
Mivers high-tech,
Nt Mission. Vos
fbyens : des
Battlemechs, robots
géants aux armes
destructrices. Et
votre but : la sacro-
sainte vendetta... Le
dernier-né est si

BB u, si prenant, si
SRdlitant, que votre
Mifsion sera d’y
igsister !
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Front Mission

Super Nintendo

o

Parmi les armes de poing disponibles, on trouve un lance-flammes dévastateur désigné sous le
label «« Hot-Dog ». On ne Pobtient pas tout de suite, mais on est content d’avoir attendu,

es humains sont incorri-
gibles. Dans un futur proche,
alors qu'ils pourraient vivre
en paix en profitant des pro-
grés de la science, les

hommes continuent & se

faire la guerre, moins par idéal que par
habitude. Puis, fatigué, chacun rentre de
son c6té, convaincu d'avoir ceuvré pour le
bien de I'humanité, en attendant des jours
meilleurs. Rapidement, un climat tendu
s'installe entre les deux nations les plus
puissantes, I'OCU (Ocean Community
Union) et I'USN (United States of the New

continent) : c'est la guerre froide. Une
situation qui aurait pu s'éterniser s'il n'y
avait eu lincident LARCUS. Malis,
reprenons la ol tout a commence. ..

Des missions vindicatives
Dans un but purement militaire et inavoué,
les gouvernements en place décident
d'orienter toutes les recherches vers la bio-
synthese, incluant le bioware et le cyber-
ware. Vulgairement, il s'agit de greffer
d'implanter des éléments mécaniques &
I'intérieur d'un corps humain pour optimi-
ser ses capacités. C'est |a la ligne directrice.
Quelques décennies plus tard, on découvre
par le biais des ondes cérébrales le moyen
d'établir une sorte de. symbiose entre
I'homme et la machine. Dés lors, OCU et
USN entrainent des unités spéciales d‘in-
terventions comptant dans leurs rangs de
jeunes soldats qui bénéficient tous du pro-
gramme « BOD » (Body On Deck). Vous
faites partie des unités spéciales de '0CU
et étes responsable, indirectement, de [in-
cident LARCUS. Driscoll, commandant en
chef de I'USN, tue sous vos yeux Kalen,




votre bien-aimée. Fou de rage, vous vous

jetez sur lui, mais... il s'échappe et détruit
53 propre usine de munitions, histoire d‘ac-
auser 'OCU. Lile Huffman, théatre des éve-
nements, située au milieu de l'océan
Pacifique, est placée en alerte rouge. C'est
la qu'est concentrée la majeure partie des
unités spéciales des deux camps. Un an plus
tard, la situation ne cesse de se dégrader :
cest |'escalade et la querre est déclarée.
Pour vous, c'est I'occasion de mener a
bien votre propre vendetta, au travers

de I'embrasement du conflit.

Tout commence dans la ville de

Pour remplir votre missions, vous devez choisir
parmi vos recrues, celles qui vont y participer.
Souvent, un nombre limité de pilotes

vous est imposé. : ‘

Des battleMechs plus puissants vous seront

opposés en fin de missions (jusque-la, ils s’étaient
planqués !). Il s’agit des commandants en chef de 'USN
qui sont, en général, plus puissants que vous et mieux armeés.
Toujours impressionnants (jugez-en vous méme), ils sont, par contre,
incapables de se protéger des attaques aux missiles, du fait de leur
taille. A bon entendeur...

Barrinden. C'est
la que vous pas-
serez la moitié de
votre temps a
configurer, équiper, acheter, vendre, parier,
discuter, vérifier, charger, sauver et étre briefé.
Chaque ville (le jeu en compte plus d'une
quinzaine) présente les mémes options, de
telle sorte que le joueur n'est pas perdu
d'un endroit a l'autre. Tout d'abord le
magasin, peut-étre le coin le plus utile, est

Tous les terrains sont
gérés par le soft. Si les
deux adversaires se
trouvent dans I'eau
(par exemple), on les
voit réellement se
battre dans cet
élément,

votre fournisseur officiel d'armes et
d'armures. En premier lieu, sachez que vos
robots sont configurables a I'infini. C'est a
dire qu'il existe une multitude de configura-
tions différentes en fonction des pieces dont
vous équipez chaque partie du robot (corps,
jambes, bras...). Lessentiel repose sur la
gestion du tonnage (poids maximum) qui,
s'il est bien géré, vous permet de greffer a
votre engin un maximum d‘armes meur-
trieres. Ces dernigres, toujours disponibles
dans le magasin, sont divisées en cing cate-
gories : les armes d'assaut (les plus destruc-
trices), les automatiques (tirant en Jp
Avant les combats, on a droit a un speech sur
la mission et, en 'occurrence, c’est moi qui

le fait. C’est effectivement le doux visage du
héros que vous avez devant vous.
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Vos machines de guerres évoluent en méme temps que leurs pilotes. Ainsi, vous pouvez leur
greffer une multitude de membres différents, ce qui augmente certaines qualités. La princi-
pale est le niveau de vie, bien siir. D’un point de vue pratique, les armes que vous leur
adjoindrez seront de plus en plus meurtriéres et de plus en plus nombreuses. Aucune partie
ne ressemble & une autre dans Front Mission, ce qui n’est certes pas pour déplaire.

P rafales), les armes de contact
(matraque, ton-fa...), les mortiers (bazoo-
ka... ) et enfin, les missiles. Un nombre
important de facteurs rentrent en jeu pour
considérer I'acquisition d'une arme : poids
et portée, précision et puissance de feu,
nombre de projectiles, cadence de tir et
viabilité. Une fois vos emplettes terminées,
vous pouvez vous rendre au Set-Up pour

équiper vos machines de guerre selon vos
besoins. Ou plutét, selon les capacités des
pilotes... On distingue trois types de com-
pétences : le combat rapproché, la courte
portée et la longue portée. Chaque pilote
est enclin a mieux mattriser 'une ou I'autre
(voire plusieurs) de ces compétences,

Le scénario nécessite m
des scénes intermé- |
digires qui résument &2
les conséquences !
d’une mission, ou g
servent de prologue d
la mission suivante. 3

Driscoll est votre
ennemi juré. Yous
n’aurez I'occasion
de I'affronter que
lorsque vous aurez
atteint la ville de
Soleit, a [est.

Vos robots se sont postés en embuscade der-
riére un building et espérent surprendre
leurs adversaires a la faveur de I'obscurité !

orientant ainsi le choix quant & I'équipe-
ment du robot (question d'efficacité). De
plus, vous pouvez les personnaliser en les
renommant ou en changeant leurs cou-
leurs ! Au bar, vous attendent les piliers de
comptoirs, anecdotes et conseils sous [e
coude. Ecoutez-les, ils peuvent vous don-
ner des informations utiles sur vos mis-
sions, les forces ennemies, ou encare sur
I"évolution de la guerre. Puis, faites un tour
par le colosseum, une aréne ol vous pou-
vez combattre d'autres robots pour 'argent,
la gloire et I'expérience... Méfiez-vous des
cOtes trop élevées, vous risquez d'y laisser
des plumes ! Enfin, allez prendre vos
ordres de mission chez le colonel Olson.

Les missions sont nombreuses et variées,
tant dans la forme que sur le fond. Les
décors sont changeants et les scénarii sont
particulierement fouillés : on trouve ainsi
des missions axées entre autres sur
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Chaque ville vous demandera une grande
attention. C’est la que se décide le sort de vos
machines. Grace a différents services, vous
étes capable d’augmenter leurs capacités
(défensives et offensives) et de recruter (de
temps en temps) de nouveaux pilotes. Si vous
étes a court d’argent, vous pouvez vous rendre

dans le colossum et prendre des paris sur votre éventuelle
victoire dans I'aréne. On passe en général autant de temps
en ville qu’en combat tellement ces deux phases sont

importantes !

'escorte de convois, la capture d'un train,
le siége autour d'une forteresse, la défense
d'un point stratégique et méme les régle-
ments de compte entre 'OCU et 'USN.
Les phases de jeu, une fois votre equipe
sélectionnée, se déroulent trés simple-
ment : d'abord on bouge ses machines,
ensuite on décide d'attaguer ou bien de se
réparer. Toute |a strategie du jeu consiste a
occuper des positions tactiques infaillibles
en fonction de la position des ennemis et
du relief sur lequel vous évoluez.

Un jeu complet

D'autre part, les scenes de combat sont
géniales : un grand bravo paur les anima-
tions des robots qui sont d'un réalisme
époustouflant. Durant les missions, vos
plotes gagnent des points d'expérience,
attribués selon le nombre d'ennemis abattus.
Expérience aidant, le pilote est enclin a
augmenter de niveau pour ainsi obtenir
quelques points de caractéristiques (com-
bat rapproché, courte et longue distance,

Front
Mission

Nintendo

SON
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Les scénes de combat sont
géniales : un grand bravo pour
les animations des robots qui
sont d’un réalisme époustouflant !

agilité). Mais ce n'est pas tout ! Il peut
surtout gagner une habilité (Skill) qui lui
procure un avantage durant les combats.
Par exemple, First qui permet d'attaquer le
premier, ou encore Switch qui autorise a
frapper avec ses deux armes. L'acquisition
et l'usage de ces habilités doivent
déterminer l'orientation générale du
combattant ainsi que sa tactique : il peut
&tre plus malin de réduire un adversaire a
I'impuissance en détruisant ses armes, que
de I'expédier en enfer par le plus
court chemin...

La réalisation est exemplaire : des gra-
phismes soignés, une interface de jeu tres
accessible et un intérét énorme. Sans
compter que la durée de vie est vraiment

PSS

L2 2

tres

longue.
Quant aux
bruitages, ils
rappellent vaguement
ceux de Maaoss (Robotedn). Vous imaginez
doncl'ambiance sonore ! Front Mission allie
tous les meilleurs éléments : aventure,
action, stratégie, histoire poussée, réalisation
impeccable et beaucoup de fun ! Square Soft
ne cessera jamais de nous faire réver...
David Msika er ERic Doan

Les cases bleues vous indiquent les capacités de
déplacement de votre robot, qui différent en
fonction des jambes que vous lui aurez greffées.

Ca faisait Un bout dE TEMPS QUE je N'AVAIS PAS
« PRis MON pitd » COMME CA SUR UN jEU CONSOE.
LONGTEMPS AUSSI QUE JE N'AVAIS PAS passE de
nuit blanche A essayer dr [E finir. FRONT Mission
MERITE TOUTE VOTRE ATTENTION. C'esT A pREUVE
que [ Super Nintendo est excore capable du
MEilleur | DYAIllEURS, |y RETOURNE.
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Siltlie, Eagle et

A Bhtros, ca vous dit

iBlque chose ?

3ravo, vous avez

- gagné le droit de faire
un'pamurs de 18

- i_,?wl.'j sue leg gradk

e olus presiisiothgi Ui

. prace a

sdturn. En effet,

8 ble beach

ivarque sur la

its de chez

tre Sega.
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Peeble
' beach-golf links

stroke

SATURN

Voici la petite McGuire au départ du trou n°5. Elle est trés concentrée car le swing qui va suivre

n’est pas aisé,

| est clair que si vous aimez les

shoot'em up & la Panzer
4 Dragoon, si vous vous délec-
| tez a chaque fois que vous
B ] envoyez un Dragon punch a
; la face de votre adversaire
dans Street Fighter ou si le trip ultime est,
selon vous, de liquider les uns aprés les
autres les Boss de Clockwork Knight, alors ce
Golf links ne vous est pas destiné | Sachez
qu'il vous faudra apprécier le calme et la
douceur des terrains de golf pour vous lan-
cer dans cette simulation particuligrement

réussie. Vous devrez également vous armer *

d'une patience d'acier si I'envie vous prend
de vous mesurez aux meilleurs joueurs du
milieu tels que Craig Stadler qui a donné son
nom au challenge auquel vous aller partici-
per. Cedi dit, vous étes en droit d'apprécier, &
la fois les Beat'em all et la quiétude des ter-
rains de golf, méme si pour cela il vous faut
faire un détour par un ahsram de banlieue. ..
Alors allons-y, chaussez vos plus belles

La position des pieds et de la fleche bleue
vous indique I'effet que vous pouvez mettre
dans la balle. Slice ou Hook, tout est
possible, si vous y arrivez.

chaussures, astiquez vos clubs et faites péter
le pantalon de velours & grosses cotes car je
Vous propose un petit parcours. Avant de
commencer, je vous demanderais tout de
méme, au cas ol vous seriez encore un tan-
tinet nerveux, de ne pas vous acharner sur
vos adversaires a grands coups de fer 4
lorsque vous ratez le par du numéro 1. Les
habitués de ce sport ayant tendance &




Pars5 502y

lci, vous avez une indication sur la position de
la balle dans le sable d’un bunker. Choisissez
donc le juste club qui vous permettra de vous
sortir de ce mauvais pas.

observer de vieilles coutumes (ringardes, je
vous l'accorde...) qui consistent a ne pas
faire avaler leur balle aux autres joueurs. Tout
commence par le choix d'un caddie.

le caddie (les femmes aussi ont le droit de
postuler pour cet emploi;si, si !) est-la per-
sonne qui vous accompagnera tout au long
du parcours.

Poussez pas le caddie !

Son role étant, d'une part, de vous éviter
toute fatigue physique en portant votre sac
contenant les clubs et, d'autre part de vous
conseiller sur le choix du club en fonction du
coup & jouer. Vious comprenez donc l'impor-
tance du caddie et par conséquent, le carac-
tre primordial concernant le choix de celui-
d. En effet, si le votre est de mauvais conseil,
la partie n'est pas gagnée et ce Peeble Beach

Hole L
Par4 373y

I z&Ese
| Stk str
|27 fee

17, 32f eet

Voild, en détail et en images, le parcours classique sur un Par 4. Au départ du trou n°l, le swing
doit étre précis (photo 1). Paf, cC’est parti ! Résultat, un beau coup qui vous place bien. Pour le
2¢me, choisissez bien la direction, sans oublier de tenir compte du vent (photo 2). Heureusement,
on I'a jouée fine et on a habilement évité le bunker (photo 3). Le 3%me coup doit étre impeccable
pour vous amener sur le put, prés du drapeau. La position des pieds est bonne et la direction
semble parfaite (photo 4), il ’y a plus qu'a frapper en douceur. Ca y est, on est tout prés du but et
vous pouvez étudier la carte du relief pour faire mouche. Ici, on voit clairement un dénivelé sur la
droite avec une petite pente face & vous (photo 5). Si, comme C'est le cas ici, vous puttez en i
finesse, vous ferez un Nice Par (photo 6). Cest bon pour Fego et surtout pour le score. A vous de
jouer maintenant...

LE VOCABULAIRE DES PROS

Par : les architectes du terrain ont prévu, en fonction de la distance du trou, un nombre
de coups pour amener la balle jusqu‘au drapeau. Si 4 coups sont nécessaires, on parlera
alors de « Par 4 » (chaque coup supplémentaire est pénalise). Chaque parcours possede
le méme nombre de Par 3, Par 4 et Par 5.

Birdie : lorsque |'on place la balle dans le trou en ayant utilisé un coup de moins que
le Par le prévoyait, on fait un Birdie.

Eagle : de la méme facon que le Birdie, le Eagle désigne un trou fait en deux de moins
que le Par le prévoyait.

Aréaatros - si 'on met la balle dans le trou avec 3 coups en dessous du Par, on fait un
Albatros.

Hole in one : c'est lorsque, depuis le départ du trou, on met la balle directement dans
celui-ci en une fois. Ce n'est possible (normalement) que sur un Par 3.

Slice : comme au tennis, il s'agit d'un effet que I'on donne a la balle. Dans le cas d'un
Slice, la balle ira vers la gauche vers la fin de sa trajectaire.

Hook : pareil que le Slice sauf qu'ici, la trajectoire de la balle portera vers la droite.
Swing : C'est ce qui désigne le geste du golfeur quand celui-ci frappe violemment la
balle pour qu'elle aille loin.

Put : désigne le geste qui consiste & frapper doucement et avec précision la balle quand
on est pres du drapeau.

Green : nom de la zone d'herbe rase qui entoure le trou.

Rough : partie du parcours ou I'herbe haute entrave la progression de la balle.
Fair-Way : zone o il est conseillé de jouer car I'herbe y est plus courte.

adler
stroke
yards

A, r i
Dars 516Y

Magic Stadler en plein effet. Désormais, il
fait cavalier seul en téte du classement et
personne ne semble mettre son titre en péril.

Golf Link tient bel et bien compte de tout
cela. Exactement comme dans la réalite. De
la méme facon, au moment de choisir votre
club, si la proposition de votre sous-fifre ne
VOus convient pas, Vous verrez que ce soft

respecte parfaitement les réalités techniques -

de cette discipline en vous proposant les
autres clubs disponibles. Si, par exemple,
VOUS Ne vous sentez pas trés préis dans ) =

CD CONSOLES AVRIL 1997




w
=
N
s
=t
)
w
—
@}
v
7

1O
)

i

Sur le put, mon caddie et moi méme sommes restés environ

5H27 dans cette position afin

d’évaluer le relief et la distance qui séparait la balle du trou. Que voulez vous, un birdie ¢a

demande un minimum de concentration.

P la puissance de votre coup, n’'hésitez
pas a jouer avec un club plus long. En ce qui
concerne votre attirail tout y est : les bais,
les fers, le putter. Ensuite, vient le moment
d'étudier la topographie du parcours en
fonction du trou sur lequel vous vous trou-
vez. Ceci grace a plusieurs vues (plus ou
moins hautes) qui sont mises a votre dispo-
sition. Le relief étant I'élément principal de

"Plus vrai que nature...

ce sport, vous devrez le gérer avec finesse
afin de ne pas finir derriére un arbre ou
dans un bunker dont vous aurez bien du
mal a sortir.

Quelque soit I'endroit ol atterrira votre
balle, les connaisseurs retrouveront tou-
jours les sensations réelles du terrain.

Z\iI==¥F= TOUR DU PROPRIETAIRE

Avant de commencer un trou, Craig Stadler vous proposera de visionner le parcours que

Quelque soit I'endroit
ou atterrira votre balle, les
connaisseurs retrouveront

les sensations réelles

du terrain.

Vous serez donc immanquablement
confrontés, a un moment ou un autre, & un
green, un rough, un bunker ou un put.
Vous verrez méme le danger que représen-
te un plan d'eau. Et tout cela joliment réali-
sé. En tout cas, suffisamment pour vous
dépayser et pour vous faire prendre un bon
bol d'air (enfin heu, il ne faut peut-étre pas
exagérer...). Et maintenant ca y est, vous
voila préts pour le moment crucial, le
moment ol votre technique (ainsi que vos
nerfs, d‘ailleurs) va étre mise a I'épreuve.
Vous I'avez compris, cest le moment du

vous devrez effectuer. Tout ceci d’abord en images de synthése avec la trajectoire idéale de
la balle pour rentrer dans le par. Ensuite en images filmées depuis un hélicoptére puis digita-
lisées avec des explications pointues de Maitre Stadler afin que le parcours n’ait plus aucun

secret pour vous. Avouons que cette séquence systématique @ un petit c6té gadget mais c’est tel-
lement agréable a I'wil. Mais vous pouvez « zapper » et passer directement d la suite de votre partie,
alors il n’y a vraiment pas de quoi se plaindre.

Back Tees 373 vards
Middle Tees 338 yards




. CA SWINGUE...

Voici quelques images qui devraient vous mettre la puce a loreille pour ce qui concern
« swinguer », vous constaterez que le mouvement des joueurs est parfaitement fluide.
qui ont été filmés puis digitalisés. Les décors sont également somptueux et

vards

swing ou du put. La marche a suivre pour
envoyer votre balle dans le trou est la sui-
vante : pour ce qui est de la direction, votre
personnage se retrouve a linterieur d'un
cercle qui vous indique la direction du dra-
peau (fleche orange), la direction que va
prendre votre balle (fleche rouge) et la
direction du vertt (fleche bleue).

Puissance et efficacité
Choisissez maintenant votre club et frappez
la balle. Pour doser votre coup, la technigue

Peeble
Beach

SON

POTENTIEL %%
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adoptée ici vous permet de gérer efficace-
ment la puissance et la précision de votre
coup. Méme si ce soft de chez T&E Soft,
semble en mal d'innovations, il reste
somme toute une excellente simulation de
golf accessible aux néophytes. Peeble

beach est un jeu qui demeure trés jouable,

trés beau et qui propose une ambiance des
plus agréable. A posséder si vous hésitez a
vous affubler d'un pantalon ridicule et a
trimballer un sac énorme....

MARCO VEROCAT

2

e Panimation de ce soft. En effet, au moment de
Normal, me direz vous, puisque ce sont de vrais joueurs
franchement, ¢a vaut vraiment le détour.

ver—1
e T

Wice PAR !

Vous venez juste de réussir un par et, sous les
applaudissements de la foule en délire, vous
avez droit aux congratulations de la machine
qui vous gratifie d’un « Nice Par ».

Si vous vous sentez d’Humeur bucolique, Alors
farres done UN TOUR du cOTE de ce Craig STadler
CHallengE. Mais ATTENTION, CE NEST PAS GARANTI
SANS MIGRAINES OU CRises dE Nerfs | EN plus, A
muliirude des options er [a possibilité de jOUER
A plusieurs NE fONT qUE RYOUTER dlE UINTERET A CE
jeu décidément bon.
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s la tradition du
I"’em up, Sony se
met a la page avec
Kileak the Blood. Un
jeu intriguant,
terrifiant, rapide, et
plein de sang, qui
SNeliente aussi vers
gimulation !
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Malheureusement, votre victoire n’aura
d’égale que votre capacité a défoncer le bou-
ton tir de votre Play Station.

ileak the Blood, de Genki, a
le mérite d'étre le premier
jeu du genre sur la Play
Station de Sony. Reprenant
le concept de Wolfenstein

RECORD CARD
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3D et Doom, les designers
du jeu (dirigés par Duke et Sada) ont tout
fait pour se démarquer vis-a-vis de leur
célébre prédécesseur de chez DID (Digital
Image Design). En effet, dés les premiéres
secondes de I'intro, on est d'une part bluf-
fé par les graphismes, et d'autre part par
I'ambiance sépulcrale du scénario. Ah oui
au fait, le seul petit probléme concerne les
textes affichés et les dialogues des per-
s0s.... ils sont en japonais !

Intrigué par la tournure des événements, je
décide de feuilleter le manuel a la quéte de
quelques détails sur le story-board de
Kileak the Blood. La, je suis littéralement
assomme par un scénario travaillé comme
chez les pros du cinéma. Tablant sur la loi

lood

Play Station

,

Dans Kileak the Blood, vous gérez la téte de
votre battletech indépendamment du corps.

de la proximité, Carlos, le scénariste, a mis
au point une histoire qui prend ses sources
dans notre actualité. ..

En effet, on attaque fort avec la chute du

" mur de Berlin, en 1989. D'aprés |'équipe

de Genki, cette derniére marquerait la fin
d'une longue période de conflits Est-Ouest,
ou plutét, entre Communisme et Capita-
lisme. Un conflit en replacant un autre, les
tensions raciales engendrent |'apparition
d'une guerilla qui s'étend peu a peu au
monde entier.

Suivant le schéma de la théorie du chaos,
I'ONU disparait en 1999 aprés plus de
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dnquante ans de bons et loyaux services.
Heureusement, I'PKF, une nouvelle organi-
sation mondiale, se crée rapidement pour
assurer la reprise du flambeau. Face a la
stuation apocalyptique, I'PKF est obligee
d'intervenir en envoyant ses militaires. Sans
obtenir beaucoup de succes |

LArmaggedon

Puisant leurs sources dans les scénarios de
films de science-fiction, comme Terminator
ou Akira, la suite des événements se solde
donc par I'explosion d'une arme nucléaire
lors d'un conflit entre les quatre dragons
(quatre territoires d'Extréme Orient :
Taiwan, Macao, Hong Kong et Singapour).
Qutre le petit probléeme des armes
nucléaires, la population ne cesse de
coitre. Face & cette surpopulation,
IIPKF lance un programme de °
contrdle des naissances (un autre

diché connu des adeptes de la
science-fiction). Malgré I'appuit

fourni par les plus grands scienti-

fiques de la planéte, le projet capo-

te (1) en 2020.

De concert avec tous ces poncifs de la
société moderne, I'environnement est aussi
assujetti & ses propres boires et déboires.
Logique oblige, I'ozone est la premiere pré-
occupation de ces messieurs de I'IPKF. Pour
contrer ces ennuis de pollution, ils décident
de créer une base de recherche ultra-
sophistiquée en Antarctique. En 2038, le
groupe BIFROSS prend la direction des

Genki est une
nouvelle équipe
de développe-
ment japonaise
composée de
jeunes program-
meurs sortis
tout droit de
chez Human, la
fameuse école
d’ingénieurs du
jeu vidéo au
Japon. Comme
vous avez le loi-
sir de vous en
apercevoir, les
fous du clavier
évolue de
concert avec la
technologie en
vogue. Un résul-
tat qui ne
manque pas de
piment...

‘Avec plus de 9200 heures
d’entrainement a votre actif

au sein du groupe VISION,
vous étes frais et dispo pour

affronter les forces du mal.

recherches. lls travaillent, par exemple, sur
la vie artificielle. Le chef d'équipe en est le
Docteur Kim, prix Nobel de physique en
2035 ! Mais, I'lPKF ne tarde pas a s'aper-
cevoir que I'acces a la base leur est limite.
C'est clair : le « bon » Docteur Kim suc-
combe & la tentation du pouvoir. C'est |
gue vous intervenez. Vous faites parti d'un

Le pourquoi du com-
ment vous devez venir
a bout de plusieurs
énigmes pendant une
mission, c’est pour
arriver aux
ascenseurs !

Restez constament sur vos gardes, des canons
fixés au plafond vous carnadent dés que vous
entrez dans leur champ de tir.

corps d'élite appartenant a I'lPKF Votre
mission consiste & remettre Doc Kim dans
le droit chemin. Avec plus de 9200 heures
d'entrainement & votre actif au sein du
groupe VISION, vous étes frais et dispo
pour affronter les forces du mal. Vous
devez mettre a nu les projets du Doc et, si
besoin, les parer et détruire le savant fou.

Vous l'avez compris, malgré un soucis
d'originalité, le scénario de Kileak The
Blood n'est qu'un amalgame de tous les
clichés de la science-fiction et les pro-
blémes que nous rencontrons quotidienne-
ment depuis les vingt derniéres annees.

Des armes dévastatrices
Au bout du compte, si le staff de I

-
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" Dans Kileak the Blood, huit

armes différentes sont a
votre entiére disposition.
Mais il faut tout d’abord les
trouver au détour de
quelques trappes bien
cachees. De plus, certaines
d’entre elles vous coiitent
de I’énergie a chaque tir.
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Le rifle gun a source énergé-
tique arrose vos adversaires de
salves dévastatrices.

Equipé d’un « battletech »
armé jusqu’aux dents, vous
déambulez dans des couloirs
entierement réalisés en 3D
texture mappée.

Genki a voulu écrire un scénario pas
comme les autres en se servant des
thémes fort du moment, ils ont négligé la
coordination de ces événements. Malgré
cet aparté destiné a aider ceux qui n'ont
pas la chance de parler japonais, Kileak
reste un bon jeu. Et avant tout un Kil'em
up alliant recherche et graphismes hyper-
sympas. Equipé d'un « battletech » armé
Jusgu'aux dents, vous déambulez dans
des couloirs entiérement réalisés en 3D
texture mappée. Assorti de scénes
cinématiques vraiment somptueuses,
Kileak s'annonce comme un jeu vraiment

passionnant. Et, bien s(r, pour vous
défouler, vous disposez d'une panoplie de
huit armes (wales, eritro crion, zax, ero-
sion, laser gun, flamer, gaia et veda)
toutes plus dévastatrices les unes que les
autres. Cependant, Kileak differe des

LA MODE EST AUX
BATTLETECHS

Depuis guelques temps, on assiste a
une véritable floraison de battletechs.
Pour commencer, le fameux Battletech
Center a Chicago, un simulateur digne
du XXleme siacle, Evidement quand une
licence est en vogue on use. En effet,

les éditions Descartes ont, eux aussi,

sorti leur propre jeu de plateau
dénommé Battletech, combats de
titans au XXXIeme sigcle. Vious étes aux
commandes d’un ou plusieurs de ces
monstres d'acier. A vous de régler tous
les parametres...

habituels jeux du genre de plusieurs
maniéres. Pour commencer, vous étes
constamment confronte a des énigmes a
base de couleurs, de leviers, de portes et
de trappes cachées, en plus des clés et
autres bonus salvateurs. Second point
pour le moins intéressant : votre survie
dépend des deux paramétres vie et éner-
gie. L'énergie sert a vous déplacer ou uti-
liser certaines de vos armes. Des points de
recharge bien cachés vous permettent de
vous refaire une petite santé d'électrons.

ID CARD

> Created with action5.4.1
by sada

>fusripeopie/sada

jlist recorded a infformation of a map.

Quelques bonus
vous aideront a
venir @ bout des
piéges de Kileak.
Par exemple, des
chargeurs d’énergie
et des clés bleue,
verte, etc.




UNE INTRO 100%
SILICON !

Entigrement concue sur une Silicon Graphics
Workstation, Kileak the Blood dispose d’une intro
démente. Destinée a illustrer, le scénario du jeu, elle est
d’une beauté rarement égalée sur console.

Autre détail qui ne manque pas d'intérét,
la possibilité de communiquer avec
d'autres membres de votre équipe dissé-
minés a travers tout le complexe de la
base du Sud. Dans le cas échéant, cer-
tains d’entre eux peuvent vous donner de
précieuses indications.

musique (de Kimitaya) ne colle pas

du tout, & mon godt, a l'ambiance
glaugue du jeu. Ceci dit, ces petits incon-
vénients disparaissent grace & une jouabi-
lité exceptionnelle puisque vous contrélez
votre téte indépendamment de votre
corps | Pour finir, Kileak met encore

une fois en avant les mérites
Un Kill’em up glauque de la Play Station en ce qui
Si le jeu est globalement bien fait, i @  concerne les textures
quand méme quelques petits défauts. Par  mappeées. Toutes ces
exemple, les graphismes. Malgré la fines-  bonnes choses devrai-
se et la beauté de ces derniers réalisés par  ent tenir en haleine les ’
Koh, ils sont trop répétitifs. Il est donc  fans de kill'em up. 5%, : e Encore une fois, la Play
impossible de se repérer si cen'estalaide  Faites-vous donc un —SSSSSSECT RS IRRgy  Station nous démontre
d'une carte-radar qui suit votre progres- petit plaisir en vous pro- P ': : =N : dzl’:;eﬁ: ;31 gf;efgztfa -
sion en illuminant les parties du labyrinthe  curant Kileak the Blood. _- -4 ;i texture mappée. Certes
déja explorées. Malheureusement la Tommy FrRancCOIS. S _ beau, mais répétitif !

Kileak The % ; Kileak THe Blood st beaucoup plus AxE SUR

Blood CREATW"E’ le coTE simulation que Le Kill'em up. On peut
JOUABILITE g’%ﬁ’ s/arrendre A une floraison de jeux de ce style

m GRAPHISMES 2 sur [a Play Station, w les facilités don elle dis-

OSE POUR A 21D TEXTURE MAPPEE EN TEMPS
: SON ﬁa p p pp P
Station
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réel. BRef, pOUR UN PREMIER EsSAl, GENKI S'EN
POTENTIEL %ﬁ? TiRE AVEC lES HONNEURS.




SSfjeux vous emme-
Yt dans un autre
maghde. Avec Another
"World 2, rien que le
titre laisse présager
une virée vers I'i :
connu... Un monde
pas siinconnu que
~catout de méme,
que vous l'aviez
Jh exploréily a
ik lques temps :
Sisvenez-vous...

plli
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Rien de bien difficile ici, il suffit de courir. Il faut dire aussi que cette scéne est trés jolie et
qu’on aime y passer souvent.

| serait tout d'abord de bon
| aloi que je vous narre I'his-
toire du premier Another
World. Pour résumer, c'est
un gars qui fait mumuse
dans son labo et qui se
retrouve soudain dans un autre monde (joli
résumé, non ?). Et puis, il lui arrive plein de
trucs a ce gars... Il fait notamment
connaissance, dans une cage, d'un gros
alien amical. Nos deux amis s'enfuient
de la forteresse ou ils étaient main-

tenus prisonniers, et partent vers 4
de nouveaux horizons sur le dos
d'un oiseau géant. Another
World 2 commence au moment

ou ce piaf raméne nos héros

dans le village en ruine de I'alien.
Ce dernier se remémore alors
les circonstances dans lesquelles
son peuple a été exterminé.
L'écran vire alors au noir et blanc,

puis une longue et superbe séquence ciné-
matique démarre. A la fin, on voit que
I'alien n'est pas content et qu'il a franche- :
ment envie de retourner chez les vilains
pour leur en mettre plein la face !

Le jeu s'annonce simple, et pourtant il ne
I'est pas. L'action commence alors que le

Ne cherchez pas a aider ce pauvre
bougre, c’est un ennemi d qui vous avez
fait sa féte.
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L’histoire
d’Another World 2
débute tout de suite
aprés la fin d’Another
World (sans blague 7).
La longue scéne d’intro
- de toute beauté - vous
raconte le passé de
Palien, compagnon du
héros de I’épisode pré-
cédent. Ce dernier décide
de se venger a cause du
massacre de son peuple.
Voila qui est bien coura-

geux de sa part.

héros se trouve dans les ruines de son village.
Au début, on ne peut pas faire grand
chose a part courir et sauter. Tout comme
dans Another World, il n'y a pas de scrolling
pour passer d'un écran a |'autre. Le chan-
gement de lieu se fait par saut d'écran,
comme dans nos bons vieux jeux d'antan.

Glauque a souhait !

La premiére chose & faire est de retrouver
le fouet, I'arme qui vous servira tout au
long du jeu. Aprés avoir échappé a une
grosse panthére, sauté par dessus des
plantes carnivores, évité des chauves-
souris sanguinaires, notre gros pote met
enfin la main sur le fouet. On peut s'en
servir de facon classique mais on peut
aussi |'utiliser pour traverser des ravins, a
la Indiana Jones | Une fois chargée, cette
arme devient un redoutable pistolet laser
facon bulldozer, comme dans Another
World. Une petite pression envoie une
giclke de la mort, une pression plus
longue crée un bouclier protecteur, une
pression encore plus longue envoie une

pure décharge capable de raser un mur.

Another World 2 reprend le concept de
son prédécesseur. Le jeu mélange I'arcade
classique avec des énigmes torturantes.
Ainsi, la progression n'est pas rapide. On
reste coincé dans une scéne et on la refait
jusqu'a ce qu'on ait trouvé le truc idéal.
Parfois, des dizaines d'essais sont néces-
saires pour passer d'ardus passages
(ouaif) ! Heureusement,
si I'énervement vous
guette, vous pouvez
éteindre rageusement la
console en ayant pris
soin auparavant de
noter le précieux pass-
waord. Another World 2
n'est pas venu tout seul ,
puisque sur le méme CD
vous disposez  aussi
d'Another World num-
ber one. Ce systeme
« deux en un » que seul
le support CD peut vous
offrir est intéressant et

décuple la durée de vie générale. En effet,
chaque titre pris séparément n'offre
qu'une longévité relativement courte.
Sous-titré « Heart of The Alien », Another
World 2 n'est pas ce qu'on peut appeler un
beau jeu. En effet, trois couleurs se taillent
la part du lion : le gris, le bleu et le noir. Ne
soyons tout de méme pas médisant. Cette
pauvreté de couleur n'est pas due a la Jp»

Indiana Jones vous connaissez ? Et bien le gros g, il fait pareil

avec son fouet.
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En plus d’Another
World 2, le CD contient
également Another
World. Entiérement
congu par Eric Chahi,
ce jeu a réellement fait
parler de lui a 'époque de sa sortie sur micro. Rapidement conver-

ti sur console, le succés fut encore plus grand. En effet, des

niveaux supplémentaires avaient été ajoutés ! La version présente

reprend celle de la Mega Drive avec un son de qualité laser.

P> palette limitée de la Mega Drive. Ce
choix a été fait pour donner une ambiance
pesante et enivrante (7). Les décors sont
trés sobres et trés peu détaillés. Méme les
ennemis ne sont pas des modéles de
beauté. Cependant, I'animation en simili-
polygones renforce encore cette atmo-
sphére de sobriété
qui nous fait nous
retourner sur nous-
méme un soir d'été
alors qu'il n'y a
personne dans la rue
(brrrr...). Le fond
sonore a été travaillé
en conséquence et on peut dire quil
ponctue I'action & merveille. A la fois dis-
crete et présente, la musigue de fond fait
penser aux musiques de films que l'on
entend a peine. Quand I'action s'accélére
ou qu'une scéne de transition se profile, le
rythme change soudain et la musique

On notera tout de méme
que les programmeurs s’en
sont donnés a cceur joie
pour exprimer leur
sadisme refoulé.

accompagne le tout en harmonie.
Parfois, pour souligner un fait particu-
lier, une scéne cinématique fait son
apparition et vous relegue au rang de
spectateur. Il ne reste plus qu‘a admirer
ces mini-merveilles orchestrées avec
brio. On pourrait méme penser que de
vrais acteurs ont été
utilisés pour donner
encore plus de réa-
lisme.

S'il est vrai que Heart
of the Alien est infé-
rieur a  Another
5 World, on peut dire
qu'il est assez prenant. Une fois dans le
jeu, on ne le lache qu'aprés I'avoir
fini. Il faut déja un certain temps
pour s'habituer au maniement
extrémement lourd. On a l'impres-
sion gue la jouabilité a été calquée
sur la carrure du personnage.

CHAHI LE SOLITAIRE

Le pére d’Another World est un certain
Eric Chahi. Programmeur dont la quali-
té principale est I'originalité, il a créé
Another World tout seul, en utilisant la
technique du rotoscoping. Aprés avoir
filmé des objets, des personnages en
mouvement et des situations, il les a
retravaillés sur son micro pour en faire
des animations plus vraies que nature.
Mais Eric Chahi n'a pas participé a
Another World 2,-et il faut bien dire
que ¢a se voit...

q
-

Le héros d’Another World vient vous aider
en se faufilant dans les conduits d’aération,

Editeur = natie S Vilicifee ene s

Interpla




§’il faut mourir,
autant mourir en
beauté. Certaines
facons de mourir
de notre ami sont
montrées en
direct live et en
gros plan. Notez
qu’en régle géné-
rale, c’est trés
gore, trés violent
et trés sadique.
Comme la plu-
part des événe-
ments du jeu
d’ailleurs...

‘ ; : A ) ‘ . U t
Quelques parties d’apprentissage  Jusque-la, rien de bien fantas- i m ':,:r‘:lizﬁsu‘:"gf

seront donc nécessaires pour maitriser  tique. Le probléme, c'est que le 4 A S cette caisse
parfaitement le jeu. La clé de la  point d'attache de son fouet /o8 S ety tombera sur
T i : NS la téte de cet
réussite se nomme « timing ». En effet,  est, en fait, un ennemi coince infortuné
la majorité des phases ne se bouclent au plafond ! Une fois le ravin . abruti,

pas au hasard. Il faut prévoir & I'avance  traverse, il ne vous reste plus

un enchainement d’actions précises. La  qu'a contempler :

moindre erreur et c’est la fin. I'ennemi tomber a

Another World 2 est un jeu de qualité,  votre place ! Bon,

mais qui a tout de méme vieilli, par j'arréte la, et je

manque d'innovation. On notera tout ~ vous dis simple-

de méme que les programmeurs s'en  ment qu'Another

sont donnés & cceur joie pour exprimer  Waorld 2 n'est pas

leur sadisme refoulé. On ne compte le top ultime mais

plus les gerbes de sang, les coups de  deux jeux en un,

pied en traitre et les tétes qui explo- on ne crache

: i |
S_em' Par exemple, notre gros heros U.t' ek dessus ] Pour pouvoir avancer plus avant, il faut détruire cette machine.
lise son lasso pour traverser un ravin. LioNEeL Vilver Facile a dire...

Another
World 2

CREATIVITE %3 Digne suite de SON pREJECESSEUR, Another World 2
o Reprend les ELEMENTS qui AvaienT fait Le succis de
JOUABILITE SON ANCETRE. MAIHEUREUSEMENT, [E GENRE A UN PEU

m cD GRAPHISMES % vifilli e la dUur€e de Vie EST REIATIVEMENT COURTE.

A0 NEANMOINS, CERTAINES ENIGMES SONT dE qualiTé €T les
SON folatal SCENES CINEMATIQUES SONT dE TOUTE beauté. Er deux
POTENTIEL %% jeux pOUR LE prix d'UN, CA NE SE REFUSE pas !
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calmer les esprits,
“on'a divisé le nombre
de persounages/par,
trois (il:n’"y-en a plus
quethuit) et on a situé
ifaction dans un futur
fFgtothétique. Résultat :
jeu hyper-speed qui
ous plonger dans la
i trieme dimension !

‘out le monde le sait, et je ne
le répéterai jamais assez :
Street Fighter 2 a sorti les
éditeurs de leur tombeau et
les a obligé & faire encore et
toujours mieux. Récemment,
le maftre a été dépassé par la grace de SNK
et de son King -of Fighters 94. Sunsoft,
dont c'est le premier essai sur Neo Geo,
signe ici un éniéme jeu de combat qui,
comme.d'habitude, oppose un tas de gros
bras tous plus furieux les uns que ‘les
autres. Principale originalité, |'ac-

tion se situe dans un futur
lointain. Donc, que ce

soit au niveau des

décors - ou des
personnages, le gz
futur prédomine
et la technologie

Vous devez faire %
votre choix parmi huit
personnages tout droit
sortis du cerveau créateur des

CD CONSOLES AVRIL 1995
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a son mot & dire. :-‘M‘h ’ e

£ BEAT BY 2
ROLF

Pas aussi attachante que Roomi, Juri a tout de méme des atouts fort appréciables, Comme ses
talons aiguilles par exemple...

chercheurs de chez Sunsoft. Ces combat-
tants sont humains, robots, cyborgs ou
encore monstres bizarres. Parmi eux, on
note la présence d'une charmante fifille
repondant au doux nom de Roomi.
Concentré de charme, d’humour et de
force, cette jeune femme prouve que le jeu
a été fait par des japonais et... par person-
ne d'autre | Huit personnages, vous allez
me dire que c'est bien peu. Il est vrai que,
comparé aux seize personnages de Fatal
Fury Special ou encore aux vingt-quatre de
King of Fighters, c'est un peu

maigre. Mais en fait, les

; personnages sont
radicalement

différents et, a
quelgues

8 exceptions
= Prés, possé-

Demi-cercle vers
Parriére plus un
bouton. C’est la formu-
le magique pour obtenir ce
coup de Gunter.

- %)
e
-
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LINTRO QUI TUE !

Apres le célébre jingle Neo Geo, un intro de la
mort déboule & toute berzingue sous vos yeux
ébahis. En quelques seconde, deux des person-
nages du jeu vous font un cinéma pas possible
sur fond de musique hard-rock. La démo prend
fin alors sur Pécran titre avec un superbe « Galaxy
Fight » digitalisé. L'ambiance
speed est tout de suite
installée et on a
qu’une seule envie :
appuyer sur Start
pour commencer.

Py
bt |

Que Roomi est mignonne quant elle se bat. Cette torgnéle risque de laisser de graves séquelles.

dent des coups spéciaux trés contrastés. Le
systtme de combat est assez nouveau
puisqu'il n'a jamais été exploité aupara-
vant. En effet, I'aire de jeu n'a pas de limi-
te et il ny a donc pas de murs pour stop-
per I'ardeur des joueurs. Donc, fini les coin-
cages intempestifs.

Spectaculaire et fun !

Ce détail, qui nen est pas un, enléve un
Bté technique appréciable au jeu, et le
rend un peu plus bourrin que ses confreres.
La vision du jeu reprend celle de Samourai
Shodown, mais en beaucoup plus rapide.
Le zoom est bien plus ample et les com-

battants sont vraiment loin I'un de I'autre
lorsqu'ils reculent. En mettant la manette
deux fois vers I'avant, le combattant court
comme un dératé. Plus il s'approche

de son adversaire et plus le

zoom se rapproche vite.

Tout cela sans aucun

ralentissement. Les

Le black qui vient de z_ﬂll_ 3

réaliser cette
attaque spéciale
vous propose de la
came en vous balan-
¢ant un « Do you want
some ? ) (t'en veux ?).

commandes sont ultra simples : bouton A,
B, C pour coup faible, moyen et fort, et
bouton D pour la provocation. Pas de com-
binaison spéciale a noter comme dans King
of Fighters. Les coups spéciaux sont relati-
vement faciles a exécuter et reprennent
des mouvements déja existants (Dragon
punch, boule de feu...). Toute cette simpli-
cité et ce fun montrent que Galaxy Fight
est plus tourné vers le spectaculaire que
vers le technique.

Une forét bizarre... -

Au point de vue graphique, on ne peut pas
dire que Galaxy Fight soit un modele du
genre. En effet, les divers éléments sont
plutdt inégaux. On passe du magnifique au
vraiment bof. La majorité des sprites sont
vraiment beaux, finement dessinés et ani-
més avec grace. Je pense notamment a

CD CONSOLES AVRIL 1997




CD CONSOLES AVRIL 1995

sexy ! N'est-

Faisant partie du couple
de nanas du jeu, Roomi
incarne parfaitement le
style «« mignon japonais ».
Elle se bat comme une
tigresse, mais elle posséde
une panoplie de mimiques -
attendrissantes, voire trés

Roomi ! Les divers décors se situent sur
plusieurs planetes et caractérisent le héros
de cette planéte. Kazuma, le ninja, com-
bat devant un temple japonais avec un
tas de lampions en pierre un peu partout.
Gunter, I'énorme monstre, prend place

dans un décor aquatique remplit de
ruines. Roomi fait son cirque dans une
forét bizarre avec tout pleins d'animaux
vraiment étranges. Sinon, il y a aussi une
rue new-yorkaise avec un public en pre-
mier plan qui regarde attentivement les

E ‘? 21 TAT7T0Z2
GUNTER i |

On ne pouvait pas échapper au beau gosse avec son Dragon

Punch. Pour tout vous dire, il a les mémes coups que Ryu...

Pexpres-
sion

« prise

de téte »
a vraiment
une significa-
tion. Gunter le
démontre @ son
frére Gunter.

combats. Le gros reproche que I'on peut
faire & certains décors est leur manque
évident de couleurs. Les fonds sonores
guant a eux, sont de grande qualité. On
passe allégrement du hard-rock a la
techno.en passant par une chansonnette
japonaise aux percussions étranges !

Ecrasez le clope géant !

Un autre bon point en ce qui concerne les
bruitages. L'ensemble voix digitalisées et
bruits divers pour les coups réussis, est
tout simplement parfait | Dans Galaxy
Fight, chague match se déroule en
deux manches gagnantes. En mode
deux joueurs, vous vous livrez bataille
jusqu’a la mort. En mode un joueur, il faut
exploser les sept combattants plus trois
autres. Sans compter le dernier boss, il
faut combattre un clope géant et un petit
lapin tout mignon ! Galaxy Fight apporte

Y-a pas a dire, elle
a vraiment un bon style cette Roomi. Et en
plus elle est vachement souple.




m SUPPLEMENTAIRES

Trois ennemis vous sont proposés en plus des huit déja existants. La cigarette
géante (!) vient en tant que bonus stage. Le lapin mignon, c’est I'avant dernier

ate beauty will be achieved
he sepirit and

ody separate.
ere to free your

soul !

boss (!11), il se transforme en vous. Le dernier boss est un étre
enflammé et vous donnera pas mal de fil @ retordre. A
part pour ce dernier boss, on peut considérer que
les concepteurs sont un peu tarés !

Pour chercher son adversaire, une simple
pression sur le bouton D, et c’est la provo-
cation qui démarre. Qu’est-ce que t'as, toi ?

un lot d’humour qui n'existe pas vraiment
dans ce type de jeu. Mais la violence est
bien sir présente. Elle est accentuée ici
par la rapidité des coups donnés et par
des gerbes de sang intempestives. La vio-

Pour obtenir ce

résultat avec la
choppe
d’Alvan, il
faut appuyer
comme un
fou sur le

bouton.

adversaires sont
envoyés balader a plusieurs écrans de
l3... D'ailleurs, grace au mode zoom,
cette distance est parfaitement retranscri-
te. Pour résumer le tout, Galaxy Fight
n‘est pas trés technique mais la beauté
des coups le rend vraiment trés impres-
sionnant. Un jeu a conseiller aux collec-
tionneurs ‘et aux amateurs de belles
choses. Quoigu'il en soit, moi |'y retour-
ne, juste pour Roomi !

~ SUNSOFT
A ATTAQUE !

Cette société est connue pour ses
nombreux jeux sur machine 8 et 16
bits : entre autres Batman et la série

des Looney Tunes. La Neo Geo
(cartouche) va trés vite étre
remplacée et de ce fait, SNK
accorde des licences a pas mal
d’éditeurs. Data East et Taito ont
déja fait leur preuves, c'est
maintenant au tour de Sunsoft de
rentrer dans la cour des grands.
Avis aux possesseurs de Neo
cartouche : King of Fighters 95 sera
le dernier jeu sur leur machine.

lence de certains coups est telle que les Lionel Vilner

Gal RAY CREATIVITE % | CeriANeMENT pas LE Milleur des jeux de combar =
[ = ight - ot suR NEO GEO (Ia CONCURRENCE EsT RUCE !). Mais 5
JOUABILITE Galaxy Fighr A le mériTe d'AppoRIER qUElques =
mG GRAPHISMES %&% PETITES ORIGINALITES. LA PRISE EN MAIN EST TRES g
eo rApidE e la rApidiTé des combars RENCIENT O
SON X Galaxy Fight hyper fun ! Er il y-a de Lhumour ®

POTENTIEL %% EN PRIME !




Super Nintendo

~ RRECQ

$ shoot’em up et
3% beat’em all était

sans compter sur

une boite japonaise
bien décidée a faire
revivre 1’'dge d’or de

la Super’'Nintendo.

Se baisser est
'une des
maniéres les plus
efficaces d’éviter
les piéges. La
preuve en
images.
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Quand on se balade un peu trop prés des enfers, voici le genre de situation que I'on peut rencontrer.

e prenant ses origines nulle
part, Hagane aurait pu étre
la suite d'une saga sans fin.
Pourtant, il n'en est rien. On
espere d'ailleurs que Hagane

deviendra le premier épisode

d'une longue série.

Nous avons ici affaire a un jeu mi-plate-
forme, mi-baston qui met en scéne un
cyborg samourai sur-armé ! Peut-étre s'ap-
pelle-t-il Hagane... peut-étre que non. Au
bénéfice du doute, nous le nommerons
Robert, ca lui va si bien. L'histoire de
Hagane est tout ce qu'il y a de plus simple :
le gentil contre les méchants ! Robert

évolue donc dans un jeu au demeurant
classique, mais pourtant vraiment trés
étonnant. Trés étonnant au premier abord
par sa difficulté. Un joueur normalement
constitué qui se met a Hagane est complé-
tement rebuté par la horde incessante
d'ennemis qui lui-tombe dessus et par la
fréquence de ses vies perdues.

Robert, le samourai

Hagane a aussi un aspect plus que repous-
sant. Le premier niveau n'est pas une mer-
veille graphique et les décors sombres ris-
quent d'en faire fuir plus d'un. Pourtant
comme je le dis souvent, il ne faut jamais
se fier aux apparences. Fvitant les pieges et

" cassant de I'ennemis, il faut sans cesse res-

ter aux aguets et réactualiser ses réflexes
d'ancien combattant. Robert est donc un
samourai robot qui évolue dans un monde
qui lui convient parfaitement. En effet, cha-
cun des cing niveaux est teinté d'une
ambiance japonaise médiévale mélangée
du high-tech dernier cri. Partout sur les
murs et sur les ennemis sont inscrits des
idéogrammes japonais. Au détour d'une




CHAOS IMMEDIAT |

Accompagné d’une musique
dans le plus pur style Shir
le robot commence un

premier niveau.

pagode, on croise des ninjas, des danseurs
kabuki et quelques autres samourais. Bien
stir, comme le veut le scénario, ce sont tous
des robots... D'ailleurs, tout est métallique
car |'action se déroule dans le futur. Un
futur imaginé par des japonais compléte-
ment fous bien sr. Mais tout le monde le
sait, les meilleurs jeux sont réalisés par des
japonais fous !

Accompagné d'une musique dans le plus
pur style Shinobij, le robot commence un

nettoyage en régle dans le premier niveau.
Pour se défendre, il dispose de quatre
armes. Les shurikens et les bombes sont en
nombre limité. Le grappin et la lame peu-
vent étre utilisés quand bon vous semble.
Dés le début, on apparente e jeu a Strider
3 cause de cette lame pourfendant I'air et

-
¥ P

L’allumage de la console vous
donne droit @ une intro en images
de toute beauté. La Terre est
menacée et I'accent est mis sur
Panatomie sculpturale du cyborg
designée pour broyer du voyou.
D’ores et déja, on sait que ¢a va
pas étre de la cueillette de fleurs !

nettoyage en régle dans le

a cause des mouvements de Robert. En
effet, ce dernier effectue des saltos dans
tous les sens et des glissades. Il peut méme
s'accrocher au plafond et y marcher avec
les mains. On a donc droit a I'un des per-
sonnages les plus complets pour ce genre
de jeu. Si vous ajoutez a cela une dizaine
de coups spéciaux et diverses possibilités
de déplacements, vous en conclurez que la
maitrise de son maniement vous laissera
collé de longues heures a votre paddle.

Durant votre progression vengeresse, les
ennemis disparais-
sent  dans  de
superbes explosions
et les pieges com-
mencent a se faire
nombreux : masses
qui tombent, lacs de
laves, nuées de
pointes et autres
gateries habituelles.

Les maisons volantes
attaquent ! Il est
temps de leur montrer
qui est le maitre ici.

Heureusement que chaque traitre abattu
laisse un bonus (parfois des plus
agréables) : énergie, arme, vie...
Heureusement aussi que

les passages secrets

Une possibilité fort
intéressante, celle
de s’accrocher
sur les plafonds.
On ne peut pas
le faire sur
les parois
diagonales.
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On ne se contente pas de trainer sur des pieds métalliques durant tout le jeu dans Hagane.
Parfois on a le droit a.un scrolling forcé (mieux vaut courir vite). Il y a encore des phases
shoot’em up et une partie en mode 7 du plus bel effet. Indy a également fait des émules avec

son petit wagonnet.

sont de la partie. Plus on avance dans le
Jeu (facile a dire), plus les graphismes évo-
luent. Le contraste est alors flagrant entre
les superbes extérieurs et les intérieurs
métalliques. Quoi qu'il en soit, les gra-
phismes demeurent toujours trés fins et le
rendu des divers lieux est parfaitement
réussi.

Un cocktail explosif

Pour essayer de situer Hagane, nous
dirons que c'est un habile mélange, pour
ne pas dire un cocktail détonnant, entre

Strider, Shinobi, Run Saber, Valken et
Wolfchild | Que des jeux de qualité donc
pour un jeu de qualité également. La réa-
lisation de Hagane est parfaite et tous les
Jeux Super Nintendo devraient prendre
exemple. Les scrollings coulent parfaite-
ment et la multiplication de gros sprites &
I'écran ne fait pas ralentir le jeu d'un
pouce, les connaisseurs apprécieront. De
nombreux boss peu-

plent Hagane et

ces derniers

sont tou-

Le point faible de cet ennemi se trouve au centre.

sont situées ses défenses.

MAIS QUI SONT LES
SAMOURAI ?

Le terme Samourai qui signifie
« servir » est le nom donné aux
membres de la classe des guerriers
dans I'organisation shogunale du Japon
avant 1868. Ces derniers sont considé-
rés comme des hommes d'honneur et
ferent périr plutét que de se voir
trop récompensés. Cette idée est repri-
se dans Hagane. Lorsque vous finis-
sez le jeu, le robot samourai se
laisse mourir. Au fil des décen-
nies, il devient une statue
recouverte par la végétation...

Inexorablement, ces plates-formes
suivent leur mouvement alors que
les flammes crachent leur venin.
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HFYBLES RENCONTRES

Voici un échantillon des divers boss qu’il vous sera donné d’affronter lors de votre pro-
gression. En régle générale, ils sortent tout droit de la mythologie japonaise et du
Japon médiéval. Bien sir, tout cela est teinté de high-tech métallique, autant au

niveau du design que des armes.

Bien que la plupart du temps
on se balade a pied en
scotchant les ennemis sur le
mur, il arrive que 'on
chevauche une navette ou
un wagonnet.

jours gros et difficiles a démonter. Les
capacités de la Super Nintendo sont par-
faitement exploitées. Ainsi, on a droit a
une phase en mode 7 que |'on avait vu
uniguement dans Super Ghouls'n
Ghosts. Robert perché sur son vaisseau se
balade dans une base volante : tout cela
en rotation s'il vous plait, avec un tas
d'ennemis qui agressent. On en vient
donc a un point fort du jeu. En effet, il est
trés appréciable de constater que les
phases sont vraiment variées. Bien que la
plupart du temps on se balade a pied en

Hagane

Nintendo SON

POTENTIEL

CREATIVITE %%
JOUABILITE X%¥%%

GRAPHISMES %%-%%

scotchant  les
ennemis sur le mur, il
arrive que 'on chevauche une navette ou
un wagonnet. Parfois un scrolling force
vous oblige a accélérer I'allure, et seuls les
plus audacieux des joueurs parviendront a
maitriser toutes ces phases.
Bien que le scénario soit d'un classicisme
absolu, on est content de voir qu'il existe
un lien entre chacun des niveaux. De
nombreuses mini-scénes font
la transition entre les sous-
niveaux et les niveaux eux-
mémes. En ce qui concerne la
difficulté, c'est sr qu'on ne
pourra jamais faire plus dur.
Les cradits sont infinis, mais
guand on perd toute ses vies, il

Le pied enflammé est trés utile

faut recommencer tout le niveau !
Honnétement, seuls les joueurs chevron-
nés et de haut niveau parviendront a voir
la fin du jeu. Il est vraiment dommage
qu'Hagane n‘ait pas un titre plus accro-
cheur et par la plus vendeur. Parce que
franchement, rien que pour son ambian-
ce et sa difficulté insurmontable, c’est un
jeu a posséder résolument !

Lionel Vilver

pour attaquer de haut. En plus ce

coup est facile a faire.

%k
Xk

Hagane est uN formidable RETOUR AUX SOURCES |
Quel plaisir de rerrouver Lavbiance des plus
GRANdS jeux existants : Ghouls'~n Ghosrs,
Sirider, PROboOTECTOR. DE plus, la Réalisation
e1 la difficulte AtriRerONT LS MEIllEURS jOUEURS.
En cerre periode creust, HAGANE MET du baume
AU CCEUR. UN TiTRE A pOssEdEeR !

CD CONSOLES AVRIL 1992
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Tous les t UCf e}.%as,uces :
outes Ies 0 uces om letes !

Pourquoi aller cherc 'lleurs ¢ que vous ne trouvez que ¢ chez nous? |

T direct, les questions |
1 la Rédact ¥ les Petites |
Annonces, ute I’actualité des
eux Cconso, é
Les soluces so t egalement d:spombles
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Solution

PREMIERE PARTIE

Alien vs Predator

Maintenant que Landstalker
n'a plus aucun secret pour
vous, nous décidons de
passer a la vitesse supérieure
et de publier, en exclusivité,
la soluce compléte d’Alien VS
Predator. On ne présente plus
le titre mythique de la Jaguar
qui, a force de vous perdre
dans les couloirs en tentant
de fuir les Aliens, les
Predators ou encore les
Marines, vous.a conduit a la
folie douce. Inutile désormais
de vous arracher les cheveux
quand vous pouvez suivre
nos instructions a la lettre et
triompher des plus gros obs-
tacles, alors, bonne chasse !

LE SCENARIO MARINE.

A. Premiére phase - Nettoyage du
Sub-Level 3 (qui constituera une
base de repli).

D = Point de départ.
01. Le Marine Colonial entame le combat
sans arme et sans laisser-passer.
Heureusement, il découvre bien vite [e
« Shotgun » (ou fusil a pompe).
Améliorer ['efficacité du Shotgun est
simple : il suffit de maintenir la touche B
enfoncée pour obtenir un tir plus rapide.

Plan A

Note : le Shotgun sera inutile face aux
Predators.

02. Il est essentiel d'apprendre a se dépla-
cer tout en restant sur ses gardes. Quand
I'ennemi se présentera (et méme avant
qu'il ne le fasse), effectuez des rotations
pour surveiller tous les axes d‘attaque
probables.

03. Premier contact avec un Alien : appre-
nez a reculer tout en tirant, ce qui vous
protégera des projection d'acide. Ensuite,

tentez de reculer tout en changeant de

direction. Cela pourra s'avérer pratique.
04. Apprenez a refermer chague sas que
vous franchissez. Vous limiterez ainsi la
marge de manceuvre des Aliens. Les ordi-
nateurs de la station ne vous seront d'au-
cune utilité (& I'exception de celui qui
lance I'auto-destruction). Notez la posi-
tion de chague Medikit et de chaque
chargeur. Seuls les cadavres sont inamo-

vibles (logique !). Par conséquent, ramas-
sez en priorité les items qui gisent a
méme le sol.

05. Chargeur stratégique en tout début
de partie.

06. Avancez lentement, montrez-vous,
reculez et tirez s'il y a lieu. Prenez a droite
car l'attaque, dans la plupart des cas,
viendra de la gauche.

07. Rappel : la position des Medikits sera
essentielle. Constituez sans cesse des
bases arrieres. .

08. Balayez du regard les couloirs qui
convergent vers une « bifurcation ».

09. Méfiez-vous, les Aliens se complaisent
a se dissimuler derriére les sas.

10. Ramassez un maximum de chargeurs
« Pulse Rifle » (fusil automatique) que
portent les cadavres de gradés (tenue
verte). Ces chargeurs sont aussi contenus
dans des petites valises brunes dissémi-




~ nées dans la base.

11. Franchissez le sas. Avancez lente-
ment. Reculez. Abattez les quatre ou cing
Aliens qui rédent dans la cantine (cf. 117)
12. Lles quatre piéces, marguées d'un
point d‘interrogation, situées a votre
_gauche, pourraient contenir de I'équipe-
ment. .

13. Ramassez tous les Jack-Pots : ils regor-
gent de matériel. Laissez tous les sas
ouverts. L'Officier's Area constitue votre
premiére base arriere d'importance.

DEUXIEME PHASE :
RECUPERATION DU
LAISSER-PASSER N° 1 ET PRISE
DE LA CANTINE.

14, Ramassez le laisser-passer n° 1. (Cf. Plan
A). Pénétrez dans la cantine et abattez les
Aliens qui s'y trouvent.

15. Franchissez le sas de sécurité 1 (S1).
Engagez-vous dans le conduit d'aération
3C via la jonction 1 (3CO1).

TROISIEME PHASE :
RECHERCHE DES
LAISSER-PASSER 2 ET 3.

18. La cantine constitue votre seconde
base arriere (Cf. Plan D). Prenez la
direction de |'Officier’s Area. Engagez-
vous dans le conduit d'aération 3B via
la jonction 3.

s'agit d'une nouvelle base arriére (Cf.
Plan F). Ensuite dirigez-vous vers la
jonction 05.

16. Dirigez-vous vers la jonction 02. Dans
les gaines de ventilation, les Aliens ont la

facheuse habitude de tenter de vous
prendre en sandwich (Plan B).

17. (Cf. Plan C).
Ramassez le Pulse
Rifle et faites le plein
de munitions.
Rebroussez

chemin vers la
cantine. Suivez le
méme itinéraire
qu'a l'aller
(aération 3C).

20. Vous accédez au Sub-Level 2 (Cf.
Plan G). Explorez bien chague piéce et
récupérez le laisser-passer 3.
Rebroussez chemin par le conduit
d’'aération 3B. Rejoignez la jonction
3B, 06 (cf. Plan H) pour atteindre le
Sub-Level 3.

Plan E

19. Plan E. Dirigez-vous vers la jonc-
tion 3B, 05. La jonction 3B, 04 donne
acces au laisser-passer 2 (qui est facul-
tatif) et 3 une série de Medikits. Il
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21. Plan I. Dirigez-vous vers |'ascen-
seur Ouest. Une fois a l'intérieur, sau-
vegardez. Montez au Sub-Level 2

22. Plan J. Quittez |'ascenseur. Prenez
a gauche. Prenez ensuite le premier
sas sur votre, gauche qui donnera
acces au Med Lab. Nettoyez-le pour
préserver |'entrée de I'Unité Chirur-
gicale (UC).
23(+ 23") La piéce UC sera votre base
arriere principale lors de l'assaut du
Sub-Level 1. Retournez a I'ascenseur
Ouest. Descendez au Sub-Level 3 (Cf.
Plan J). Traversez ce niveau vers |'as-
censeur Est. Descendez au Sub-Level 4.
N.B. : a tout moment, tachez d'étre au
maximum en énergie et en munitions).
A suivre...

AVIS AUX MALINS DE LA

MANEITTE ! _
Si, comme nos amis du

Belgian Aliens Quadrilogy
Fan Club qui nous ont pro-
curé cette soluce, vous vou-
lez partager vos astuces,
n’hésitez pas "a nous les
communiquer. Ecrivez a CD
Consoles, 5-7, rue Raspail,
93108 Montreuil Cedex.




Salut les Vdeokzds
les "Top"”

sont chez Carrefour’

Chaque mois, Carrefour
cree I’événement !

Pour d'autres précisions sur ce produit, ainsi que les adresses, plan sdaccésetserw'ces
des magasins, tapez 36-15 Correfour.

avec Carrefour

I Jje pOSltlve'(9 Carrefour ()
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RECTIFICATIF !
Dans le dernier numéro, nous avons
. rangé Red Zone dans la colonne
dédiée a la Super Nintendo. MEA
CULPA !'ll fallait bien s(ir associer Red
Zone a la Mega Drive. Nous nous
excusons bien bas pour cette mépri-
se... Et que cela ne vous décourage
pas de nous faire parvenir vos Tips.
CD Consoles, 5-7, rue Raspail 93108

Montreuil Cedex.

MEGA DRIVE

Si vous pensez qu'il serait plus facile de
tirer un panier si vos adversaires n'étaient
pas 1a, et bien C'est vrai | Tout ca pour
vous dire qu'il est possible de déclencher
un mécanisme dans le jeu, via une petite
manipulation de votre part. Attendez
d'avair la balle pendant une partie, puis
maintenez enfoncé le bouton A tout en
pressant Start. Tous les joueurs présent
sur le terrain vont s'immobiliser, comme
pétrifié et vous serez le jeu a pouvoir
avancer jusqu'au panier adverse et tirer
votre ballon. Autre petit détail : un indica-
teur s'inscrira en haut de l'écran au
moment de votre tir. Il vous indique votre
pourcentage de tir au panier. Pour retour-
ner au jeu normal, laissez votre doigt
appuyé sur A et appuyez sur Start.

BEAVIS AND
BUTT-HEAD

Pour arriver directement dans le salon des
lobotomises de MTV, tapez le code sui-
vant a |'écran des mots de passe : aPjDY
5fF+D TkrEN. Allez directement dans la
chambre a coucher et vous trouverez un
tas d'objets intéressants, y compris des
tickets de GWAR.

CANNON FODDER

Voici les codes des 24 niveaux qui vous
separent de la fin du jeu. Ca va vous aider,
J'en suis sdr.

1-PXIND

2-UZHNC

3-PEDQC

4-ACKIA

5-TNGJI

6-EBUXE

7-TEHMB
8- aucune idée
9-MLRYE
10-YJKCF
11-LWHFG
12-IGMBF
13-FAGGG
14-SYNXC
15-TIDGF
16-UYNXC
17-Z0JBE
18-MHNJF
19-NXGBD
20-AEVI
21-PXGBD
22-GWZED
23-HGPNF
24-MMVIE

KICK OFF 3

Voici une petite astuce pour KK3, qui
égayera, j'en suis sar, vos parties les plus
endiablées. Lorsque vous lancez une
partie a deux joueurs humains (vous et
un copain, par exemple) appuyez sur les
trois boutons en méme temps et la balle
deviendra invisible. Lorsque ['invisibilité
aura disparu, et que donc la balle aura
réapparu, elle sera prise de spasme et
rebondira trés, trés haut. Et ce, pour
toute la durée de la partie !

ARCUS ODYSSEY

Pour vous aider dans votre progression,
voidi la liste des mots de passe pour tous
les niveaux. Certes, le jeu est difficile et
C'est avec plaisir que nous vous donnons
la possibilité de franchir I'infranchis-
sable :

Act 2

GIXEAIACRT

GDHAAIAABZ

HIIAAIAABB

FAZHAIADRR

Act 3

GJWZAIAEKM

GIEIAAAECA

HIIYAIAGC3

FI4IAIAESB

Act 4

GIRCTQU1X

GIJECAIL1Q

HIAQQIKDK

HK3CDIILDO

Act 5

ISDUXIPUI
IJCECJIOUO
HIKAQYIOUZ
HLODAQIPMX
Act 6
IUHUZMRNZ
KICBEPIQ3F
HIKEQYIRVC
HNODESIQVR
Act 7
IXBUYIUGW
KICBHIVWG
HIKEQYIVOH
KNODE5S TVWZ
Act 8 -
[JXBUZJOHB
KJCBHNIYXR
HJKBQYIZPK
KRODE21ZX5

AFTERBURNER II

Vous pouvez choisir votre site de combat
en effectuant la manceuvre suivante : sur
I'écran ol vous choisissez Start ou
I'écran d’options, maintenez enfoncées
les touches A, B et C, puis appuyez sur le
bouton Start. Vious verrez (O miracle !)
apparaitre un « Select Stage ». Amusez-
vous a vous déplacer dans les 20 niveaux
différents en appuyant sur L ou R.

Attendez, ce nest pas tout ! Vous pou-
vez aussi, a certains endroits, remonter
votre stock d'armes a 100 (intéressant,
non 7).

- Stage 3 & 13, allez vers la gauche et
appuyez sur B. i

- Stage 5 & 16, allez vers la droite et
appuyez sur B.

- Stage 9 & 19, appuyez sur le bouton B.
- Stage 11 & 21, allez vers la droite et
appuyez sur B.

SUPER
NINTENDO

DEIVION CREST

Plutdt que de vous proposer les vies ou
I'énergie infinie, on va tacher d'éliminer
tous les ennemis qui se trouvent sur votre
route, a I'exception des boss. Pour ce
faire, vous devez rentrer un intéressant
mot de passe a I'endroit prévu pour cela :
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SUPER BOIVIBER

VIAN 2

Pour commencer le jeu avec autre chose
qu’une bombe unique et minable, rentrez
un mot de passe trés compliqué : 1111
(si, si, je vous assure) et vous commence-
rez la partie avec six bombes trés puis-
santes | Povres ennemis. ..

Ce jeu est I'un des plus difficile qu'il
m'ait été donné de voir | D'ou la néces-
sité d'avoir des continue en nombre illi-
mité ! Pour cela, vous devez vous rendre
a I'écran de configuration, a partir du
menu principal (vous suivez toujours,
la ?7).- Déplacez votre curseur jusqu'a
MUSIC et jouez les musiques 9, 8, 7 et 6
(dans cet ordre). Si vous avez réussi, vous
aurez les continue infinis pendant le jeu.

X-IVIEN =

WVMIUTANT
APOCALYPSE

En exclusivité, voici les codes des sept
niveaux du jeu. Vous avez intérét a
connaitre le nom de chacun des héros
pour pouvoir reconstituer les codes,
sinon, on ne peut pas vous aider.

Niveau 2 : Gambit, Xavier, Serval, Serval,
Serval, Fauve, Cydope, Fauve.

Niveau 3 : Fauve, Psylocke, Psylocke,
Cyclope, Magnéto, Gambit, Magnéto,
Gambit.

Niveau 4 : Xavier, Magnéto, Gambit,
Gambit, Magnéto, Magnéto, Magnéto
Niveau 5 : Gambit, Xavier, Serval, Serval,
Serval, Serval, Fauve, Cyclope, Fauve

Niveau 6 : Gambit, Xavier, Gambit, Serval,
Serval, Magnéto, Xavier, Apocalypse

Niveau 7 : Fauve, Psylocke, Cydlope, Cyclope,
Magnéto, Cyclope, Psylocke, Serval.

INDIANA JONES :

GREATEST
ADVENTURES.

Indiana Jones : Greatest Adventures.
Connaissez-vous le grec ? Si oui, tant
mieux, cette astuce ne vous posera
aucun probléme, sinon... Faites-vous
aider,

En dair, nous vous proposons la liste des
mots de passe du jeu :

Niveau 2 : FSYW

Niveau 3= WDSF

Niveau 4 : YSSF

Niveau 5 : DFDW

Niveau 6 : DFWS

Niveau 7 : FDFY

Niveau 8 : FWYW

Niveau 9 : DYFW

Niveau 10 : SWDS

Niveau 11 : FYDF

2DO

VWAY OF THE

VWARRIO

Tout ce que vous avez toujours voulu
savoir sur ce jeu est ici, dans ces pages !!
Parlons d'abord des fatalités. ..

DRAGON

1/ Du bas vers l'arriere avec R et C.
2/ Arriére et B maintenus deux secondes,
puis avant et L-

SHAKY JAKE

1/ Du bas vers l'avant avec R et C.
2/ Arriére et B maintenus deux secondes,
puis avant et L.

NABUNAGA

1/ Du bas vers |'arriére avec R et L.
2/ Arriére et B maintenus deux secondes,
puis avant et L.

KONOTORI

1/ Du bas vers I'avant avec L et A.
2/ Saut au dessus de I'ennemi puis Bas
avec Ret C.

NINJA

1/ Du bas vers I'avant avec L et A,
2/ Du bas vers |'avant avec A et C.

NIKKICHAN

1/ Arrigre, puis avant avec A, B et C.
MAJOR GAINES

1/ Avant puis L et A.

1/ Avant puis L et A.
2/ De bas vers |'avant avec A, B et C.

CRINMISON GLORY

1/ Avant puis R.

D'autre part, vous pouvez jouer avec les
deux boss, Kull et High Abbott. Pour le
premier, alors que vous vous apprétez a
rentrer votre nom, tapez A Gavin Jun 11
1970 (Fatalité : de bas vers |'avant avec L
et A). Pour jouer avec High Abbott, ren-
trez J Rubin Jan 6 1970 (fatalité : avant
puis A, B et C).

Encore un petit truc : Pour voir un
Nobunaga hyper cool pendant I'écran de
« Rematch » (qui porte des lunettes de
soleil), tuez votre dernier adversaire en
utilisant uniguement les touches A et B.
Remercions Guillaume BARRY a Couzeix
pour toutes ces informations !!

ULTRA 64

En exclusivité, nous vous donnons la
premiére astuce pour la nouvelle
machine de Nintendo ! Leur premier
jeu s'appelle April Fool et vous place
dans la peau d'un poisson qui doit
s'évader d'un aquarium. Il doit, pour
cela, éviter les rochers et les algues syn-
thétiques qui lui~barrent la route.
Sachez qu'il existe un code pour étre
invincible et ainsi franchir les niveaux
facilement (le jeu en contient, tout de
méme, 382 !). L'invincibilité est facile a
obtenir : lors d'une partie en cours,
faites pause puis allez le plus
rapidement possible de droite vers la
gauche avec la croix directionnelle. En
effectuant la manceuvre, tournez sur
vous-méme et appuyez sur les deux
boutons de tirs a quatre reprise. Faites,
3 nouveau, un tour sur vous-méme, et
mettez-vous face a la télé. Mettez la
troisitme chaine et tournez le volume
au maximum durant 13,4 secondes (ne
vous arrétez pas d'aller de droite a
gauche avec la croix directionnelle 1).
Enfin, lachez tout ! Et voila... Vous
pouvez méme attaquer de front les
thons radioactifs qui sont, vous en
conviendrez, les plus enquiguinants.
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ToShinden

Pléhécisté par la presse spécialisée,
TéShinden est un grand spectacle
sur PS-X. Des coups spéciaux et
des options ineroyables font de ce

jeu un hit en puissance !

CHAOS
CONTROL

Une aventure passionnante aux
confins la galaxie !
Entitrement réalisée en images
de synthése, toutes les séquences f§
sont précaleulées. Chaos est le

meillenr shoot du CD-1! |

CD-1 399¢

DRAGON BALLZ 5

T histoire ¢t toutes les aventures de
la totalité de la série Dragon Ball.
Sangoku  doit
fameuses boules et arriver jus-
qu’au fameux combat contre Cell.

relrouver ses

MEGADRIVE SUPER NINTENDO 3D0 Raiden Project TEL
: Megadrive 2 neuve + manette 549 Super Nintendo neuve + manette 599 Console 3D0 + 2 jeux TEL Ultimate Parodius TEL
Manette Megadrive 59 Rallonge manette 39 2 manettes Infra Rouge 369 Starblade TEL
- 2 Manettes Infra Rouge 199 Manette 6 boutons Quickfire 59 Manette Panasonic 349 Rayman TEL
Joystick 3 boutons 49 Adaptateur jeux US/JAP 99 Manette six boutons Turho 1~ 249 Tekken TEL
Adaptateur jeux USA/JAP 99 2 manettes Infra Rouge 199 JEUX D’OCCASIONS Motor Toon TEL
JEUX D’OCCASION Adaptateur 5 joueurs 129 Microcosm 199 JAGUAR
Sonic 49 Action Replay Pro 2 349 Super Wing Commander 239 Jaguar nenve + 1 pad 1290
Street of Rage 59 JEUX D’OCCASION Total Eclipse 239 Jaguar d’occasion + 1 pad 990
Super Thunderblade 79 Street Fighter 2 99 Mad Dog Mac Cree 249 Lecteur CD-Rom + 1 jeu 1390
Fternal Champion 139 Super Mario 4 99 Rebel Assanlt 259 JEUX OCCASION
International Rughy 139 Flashback 139 JEUX NEUFS Brutal Sport 199
Mickey & Donald 139 Road Runner 139 Quarantine 299 Raiden 249
Mortal Kombat 139 Super Bomberman 139 Fifa Soccer 349 Zool 2 299
| Street Fighter 2° 139 Street Fighter 2 Turbo 149 Flashback 375 Doom 314
| Fifa Soccer 199 Mario All Stars 199  Samourai Shodown 375 Dragon 299
Flashback 249 Aladdin 249 Theme Park 375 Tron Soldier 314
Landstalker 275 Zelda 3 269 Myst 399 Alien vs Predator 349
Mortal Kombat 2 275 Dragon Ball Z 299 11th Hour 449 JEUX NEUFS CD
NBA Jam 275 NBA Jam 299  Super Street Fighter 2 Turbo 499 Creature Shock 399
JEUX NEUFS JEUX NEUFS SATURN Blue Lighting 399
Cosmic Space Head 99 Mortal Kombat 99 SEGA SATURN TEL Chaos Agenda
Flink 149 Super Mario 4 149 Manette supplémentaire 249 Hover Strike
Shaq Fu 199 Batman Returns 149 Joystick TEL Theme Park
Mickey Mania 249 Mickey Magical Quest 199 JEUX NEUFS Robinson Requiem
Ultimate + Wimbledon + Monaco GP- 299 Shaq Fu 199  Virtua Fighter TEL Star Raider 2000
Dragon 299 Shangai 2 199 Shinobi Den TEL NEO GEO
FIFA 2 349 Star Wars 199  Vietory Goal TEL Console Neo-CD
Earthworm Jim 399 Asterix 249 Clockwork Night TEL Joypad
Le Roi Lion 399 Mickey Mania 249 Daytona USA 499 Joystick
Dragon Ball Z + manga 399 Dragon Ball Z 3 Jap 299 Panzer Dragon TEL Jéux NEO cartouche
Shining Force 2 399 Wario’s Wood 389 PS-X SONY JEUX NEUFS
NBA Jam 2 399 Earthworm Jim 399 PS-X SONY TEL Fatal Fury 3
. Samourai Shodown 449 Int. Superstar Soceer 399 Manette supplémentaire TEL Sidekick 3
Legende de Thor 449 Dragon Ball Z 3 Fra 489  Joystick TEL Galaxy Fight
Street Racer 449 Secret of Mana+Livre 449 Ridge Racer TEL Puzzle Bubble
Theme Park 449 Donkey Kong Country 499 To Shin Den 499 Double Dragon
COMMANDEZ FAC“.EMEN[ 600 points : 1 Codeou surprise ! 2200 points : u\’i!pl;reil Photo ‘-
800 points : Calculatrice 2400 points : Réveil Parlont i
—— = 1000 points : Chronométre 2600 paints : Rodio Réveil Stéréo 7 & =
ﬂ 1200 points : Penduleite de voyage 2800 points  : Radio K7 Portable _»* 0 r_}% ~
=1 v 1400 paints : Montre sport 3000 paints : Mini chaine _~ - v;@
=, “ 1600 points : Montre porlante 3200 points : Mini chaine Q& $
/ 1800 points : Balodeur Radio «Koraoke»  + o
2000 points : Console portable i C
’
Télephone Télecopie ~ Réglement = )
(143290290  (1)43295757 CHEQUE i
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3D temps ré

SAT

Un jeu de plates-formes halluci-
nant qui rivalise avee les meillenrs
productions du genre ! Un jeu
fabuleux, trés long, bourré d’hu-
maur, et particuliérement long. ..

& La meilleure course de voiture
F' jamais réalisée en borne d’ar-

sur Saturn ! Un

cocktail détonnant utilisant la

el en permanence !

499"

Un périple

aurez besoin
compagnons.

MD

LA LEGENDE

extraordinaire vous

attend avee ce jen. Dénigmes en
énigmes, de piéges en piéges, vous

de toute aide de vos

449’

)
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SCORE GAMES

PARIS / CONSOLES
46 rue des Fossés St Bernard
75005 PARIS

(1) 43 290 290 +

SCORE GAMES
PARIS / CD-ROM
17 rue des Ecoles

75005 PARIS

(1) 46 33 63 68 +

SCORE GAMES

ANTONY
25 av de la Division Leclerc
N20 - 92160 ANTONY

(1) 46 665 666 +

SCORE GAMES
COMPIEGNE

37 cours Guynemer

60200 COMPIEGNE
44 20 52 52+

SCORE GAMES

ST GERMAIN EN LAYE
42 rue de Paris
78100 ST GERMAIN EN LAYE

(1) 30 61 47 47 +

SCORE GAMES

V.P.C EXPRESS
46 rue des Fossés St Bernard
75005 PARIS

(1) 43 290 290 +
NouUveau !

CATALOGUE
SCORE GAMES
GRATUIT !

TELEPHONEZ AU
36 685 686

Je province, composez directement le i
numéro sans faire le 1 o

ILLUSTRATIONS NON CONTRACTUELLES. TOUTES LES MARQUES CITEES SONT DEPOSEES. OFFRE VALABLE DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES. RC PARIS B 385 215 603

FRATSDE FORTI 53 o 507 CONSOIE R 3F

PRIX
B

TOTAL A PAYER|




Vends Megadrive + Mega CD 2 + Road +
Thunder Hawk + 6 Jeux : 1600 F seus
Garantie. Tél:1.35.77.59.08

Vends sur SNES MK. Prix : 12| F ou
Echange contre Zelda 3 (US), DBZI (US) ou
Ranma. Contacter Kevin apres 18 H.
Tél:19.590.83.95.37

Vends SN + 7 Jeux + 3 Manettes : 1800 F
Tel:16.80.57.35.65 -

Vends SN + 2 Manettes + |6 Jeux +
ProactionReplay + Adaptateur . Le tout :
2900 F Tél:16.91.78.89.94

Echange GG + 5 Jeux + SNin + 14 Jeux
Contre PS-X ou Neo-Geo.
Tél:16.90.25.56.59 /

Vends Jaguar + Cybermorph + Alien,
Predator + Iron Soldier : 2000 F sous
Garantie. Tél. a partir de 19 H.
Tél:16.1.47.59.08.16

Vends 3DO Pal Plein Ecran Neuve Modéle
FZ] + 4 CD + 2 Pads : 3300 F Contacter
Cédric. Tél:16.1.64.23.82.14

Vends Samurai Shadown 2 sur Neo CD :
2325 F Contacter Francois aprés 18 H.
Tél:16.71.64.67.49

Vends 3DO + Need for Speed + Fifa + John
Madden + Super Street Fighter Turbo . TBE :
3200 F Tél:1.39.14.59.97

Vends PC FX NEC + Jeux Graduation 2,

Shoot Em Up + Transcodeur : 4300 FE
Compléte. C. TARANCON - [07 rue
Marjolaine - 34400 LUNEL. Tél:

Achéte Jeux sur SN, MD, 3DO, Neo-Geo,
Neo-Geo CD, Game Boy, Game Gear,
Jaguar. Tél:16.41.64.23.40

Vends 6 Jeux MD (Kid Chameleon, Street of
Rage,  Shinobi...) 100 E  [I'Unité.
Tél:1.45.94.12.61

Vends MDI| + MCD2 + 2 Pads + Virtua
Racing : 1400 F Port Compris. Contacter
David. Tél:1.47.95.00.36

Vends SNin + |l Jeux + AD 29 + 3
Manettes ou  vends  Séparément.
Tél:16.40.36.62.85

Achéte Console Goldstar avec Super Street
Fighter Il. 3000 F

Vends Neo-Geo + 2 Manettes + Mcard +

_ View Point + Sideckick 2. Tout en TBE. Prix

a débattre. Contacter Jean-Philippe aprés 19
H. Tél:16.79.72.83.97
Echange ou Vends sur Saturn Clockwork,
Knight, Virtua, Fighter. Tél:16.82.91.84.27
Stop ! Affaire ! Vends MD 2 + 3 Jeux + SSF2
+ VRdeluxe : 1900 F Garantie | an.
Tel:1.43.28.30.59
Vends Jeux PSX Sony, a bas Prix. Contacter
Eric  vers 20 H.
Tel:1.43.66.70.22

Vends SN + SGB + Street

CHAQUEHOIS TOUTE LACTUALTE PROFESSONNELLE - 5573452 %
DES EUR VIDEO MICRO T CONSOLES

[t -EEmMEE

NOUVEAUTES, SALONS, INTERVIEWS,
ANALYSES DU MARCHE ET DES
PRODUITS, HITS ET ECHOS...

Tél:16.40.52.60.97

Vends Jeux Jaguar, Kasumi
Ninja + Alien VS Predator
+ Crescent Galaxy en
TBE. Tél:16.87.52.10.34

Vends Jeux SN. 10 Jeux :
2000 F. 20 Jeux : 4000 F. 26
Jeux : 5000 F. ou Echange
Contre PSX.
Tel:16.56.97.51.86

Vends Jeux SNin : 200 F
Piece. Contacter Ludwig.

Tel:1.43.05.30.13
Vends Jeux sur Jaguar
Kasuami, Ninja et

Wolfenstein 3D. Les Deux
: 450 F ou 250 F I'Un.
Tél:1.42.39.32.23

Vends SN + Action
Replay + AD29 + 6 Jeux

ABONNEMENT 1 AN : 100 Frs

Alein] SAs RS Sl PEEIRIY . oo oy sl
(SOBITHE . £ T dsongucorssinsisirio FOMEHIBI. gl insms ol sh )
BB ruefavenue .................. o G R
Code POSAl ....iuinenritsyes Villee: e . R B L

Bulletin & renvoyer, avec votre réglement, a o -eemEs

* 99/94 RUE DU PRESIDENT WILSON 9953 LEVALLOIS PERRET CEDEX
TEL (1) 47.39.34.81

Le magazine professionnel de la vidéo et de la micro interactive de Joisirs

(DBZ 3, NBA Jam.) :
1400 F Teél:1.42.39.32.23

Vends sur Neo-Geo :
Burning Fight et Super Spy.
200 E chacun.
Tél:16.42.06.02.13

Vends CD32 (] mois) +

jeux + FMV : 2500 E
Contacter Antoine.
Tél:1.60.25.10.75

Vends MCD?2 avec 7 Jeux. Le tout Jamais
Servi. : 1800 F. 4 saisir. Tél:1.43.41.95.17

Cherche Contacts sur Jaguar pour
Echanger Jeux sur Paris. Contacter Jean-
Christophe. Teél:1.30.30.98.18

Vends Sonic Spinball ou Greendog pour
250 F. Contacter Benjamin 4 partir de 18 H
sauf le lundi. Tél:16.42.59.44.13

Vends MD + Fifa 95 + Manette Turbo : 600
F. ou Echange le Tout + 2000 F Contre 3DO
+ Jeux. Tél16.56.95.38.11

Vends Jeux 3DO : Need for Speed, Road
Rash, Mad Dog 2 + Pistolet..
Tél:16.88.34.58.33

Echange Super Return of the Jedi Contre
Street Racer. Erat Neuf. Boite Norice.
Codes. Etc. Tél:1.46.57.06.18

Vends MCD + MD + 3 Manettes + 7 Jeux
(Virtua Racing, Silpheed...) 2500 F
Tél:1.45.90.23.70

Vends Thomson MQ6 : 500 F avec K7
Jeux. Pierre Sogno - La Gliere - 73240
GENIX. Tel:

Vends Neo-Geo + | Joy + 2 Jeux : FFS, ET,
Last Resort. Le tout pour 2000 F
Tél:16.83.81.42.65

Vends Jungle Book, Earth Worm Jim et
Autres. Contacter Hamid.
Tél:1.48.22.43.65

Echange ou Vends Jeux GG. Région 47.
Teél:16.53.66.84.83

Vends Jeux 3DO Jurassic Park et Rebel
Assault : 250 F chacun. Parfait Etat
Tél:16.43.45.94.63

Vends Neo-Geo + | Manette + World
Heroes 2. Garantie |l mois : 1190 F
Tél:16.99.41.78.13

Vends Jeux 3DO : Shadow War of
Succession VR Stalker Waky Races : 200 F
ou Echange. Tél:16.67.62.34.62

Vends Snin + 8 Jeux (MK2, Bubsy,
Aladdin...) + AD29 1500, E ~TBE:
Tél:1.43.83.03.99

Vends Turn and Burn, Fl Pole Position 2,
Fatal Fury Special, Street Fighter 2 Turbo.
Tél:1.69.48.63.10

Vends Aliens 3, Empire Strike Back. Le tout
12200 F au lieu de 3460 . Tél:1.69.48.63.10

Vends 3DO + 6 Jeux. NTSC/Pal : 3500 F
Tél. apres 18 H. Tél:1.60.20.17.12

Urgent Vends 3DO Pal + 17 Jeux dont
tous les Hits : 5500 F. Tél:16.24.56.22.07

Vends 3DO FZ| Pal + 5 Jeux : 3000 F. I'en-
semble. Tél:16.87.09.83.97

Echange sur MD, Robocop vs, Terminator
contre Boogerman, Atp-Tour, Tennis.
Tél:16.82.25.52.78

Vends Jeux MD. Dune 2, Flashback : 200 F
Contacter Franck. Tél:16.33.83.74.20

Vends MD + 4 Jeux : 600 F. Tél. entre 19
Het2l H Tel:1.39.91.42.59
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Vends Jeux Neo-Geo, SSK2 : 600 F World
Heroes 2 Jet : 600 F. View Point : 500 F
Tél:16.87.24.12.93

Achéte Carte Digitale pour CDI Mod
22ER9141 entre 1000 F a 1200 F
Tél:16.20.93.99.87

Vends Jaguar + 2 Manettes + 2 Jeux dont
Alien 2000 F Contacter Jacky.
Tél:16.94.21.88.21

Vends Super Nes + Super Game Boy + Ad
+ Super Mario, All Start, Nigel Mansel, Indy
car. Tél:1.69.48.63.10

Vends SNin + 9 Jeux : MK2, Earthworm,
Jim, SS, Etc + Super Adv : 2200 F. a débattre.
Tél:16.82.54.28.63

Vends MD + Jeux + 2 Manettes, Fifa 95 :

800 F Dragon, Rugby 95, Etc. Tél. aprés 20
H. Tél:16.78.53.14.84

Vends MD, 2 Manettes + 9 Jeux avec boites
: 1500 F Teél:1.48.61.26.10

Echange, Achéte, Vends Nombreux ]eu;(‘ -

sur 3DO, SNin, MD. Cherche Acces. 3DO.
Tél:16.79.33.78.65

Vends MD + 10 _Jeux (Jungle Strike,
Flashback,  Aladdin) 2400 FE
Teél:1.47.81.14.63

Echange Jeux MD : Landstalker, Aladdin,
Fifa Soccer, Etc Contre Virtua Racing ou
Urban Strike. Tél:1.30.68.15.03

Vends SNes + 2 Manettes + AD29 + 4 Jeux
(Power Drive, Batman  Returns).
Tél:1.45.57.05.03

Vends NG 60 Hz + MC + 2 Manettes + 2
Jeux. TBE 2200 FE a débattre.
Tél:16.76.65.69.99

Achéte Atari 800 XL 130 XE + Lecteur
Disk. Faire Offre. Tél:1.45.16.31.44

Vends Nombreux Jeux SNin de 50 F a 250
F. Tél. aprés 20 H. Tel:16.20.01.88.79

Vends SNin + 8 Jeux (DKC, Secret of
Mama, Mickey Mania...) : 2100 F. a débattre.
Tél:1.64.04.29.15

Vends | Jeu Neuf Neo-Geo CD Fatal Fury

Special. Tél. le Week-end.
Tél:16.37.45.60.68

Vends Jeux SN : Donkey Kong Country,
Alien 3, Cantona : 500 F les trois.

Tél:1.48.72.68.50

Vends CD32 + 6 Jeux (Microcosm, Pinball
Fantaisie, Oscar, Diggers Bubbanstix, Sleep
Walker) : 1300 F a débattre.
Teél:16.20.09.40.30

Vends 30 Jeux MD, 20 Jeux SN, 12 Jeux
GB + Acces. Tél. apres 19 H.
Tél:16.20.09.90.03

Vends 3DO + 8 Jeux + Garantie : 3500 F.
Contacter Greg. Tél:1.60.05.33.16

Vends CrashNburn : 250 E Out This
World : 200 E | Manette : 200 F
Tel:1.60.07.16.0%9

Achéte Jeux 3DO. N’hésitez pas a me
contacter.(Jacques). Tél:1.48.69.96.72

Vends MD32X + Doom et Virtua Racing
quasi neufs : 1250 F Tél:1.42.94.23.56

Vends 3DO Pal 4 mois + Rebel A. +
Demolition Man + JM Foot + T. Eclipse :
2800 F. Contacter Fabien a partir de 18 H.
Tél:1.42.23.63.70

Vends Amiga 2000 + 300 D7 + Carte PC
: 1000 F. Contacter Marc.
Tel:1.39.73.59.04

Vends Jeux 3DO : Road Rash : 250 F. et
Way of the Warrior 250 F
Tél:16.23.08.67.67

Vends MCD + 3 Jeux. Man Arc 6 B + 15
Jeux : de 100 F. 2 300 F. Contacter Manuel.
Tél:16.21.26.18.69

Vends MD + 6 Jeux : 1000 F et GG + 3
Jeux : 500 F. & débattre. Tél:1.47.16.04.74

Vends Neo-Geo CD + FFS + Top Hunter
+ Koffigthers 94 + 3 Manettes. Le tout :
3886 F ou séparément. Tél:16.43.86.38.14

Affaire ! Vends MD2 bon état + 4 Jeux
dont 2 récents + 2 Manettes + | Mallette :
790 F. Teél:16.93.31.86.79

Echange sur 3DO : Alone in the Dark et
Jurassic Park. Faire Offre.

Vends sur MD : Landstalker : 200 F et
Echange Eternal Champion.
Tél:16.90.74.52.32

Vends MD, | Manette 6 boutons, donne 4
Jeux. Prix : 500 E MCD + |1 Jeux: 2200 F
Tél. apras |8 H. Tél:1.39.87.31.02
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COUPON REPONSE - PETITES ANNONCES GRATUITES
Renvoyer ce coupon a I'adresse suivante :
PA CD Consoles, 5-7, rue Raspail 93108 Montreuil Cedex.

Nom : Prénom :

Adresse :

Code postal : Yille :

Numéro de téléphone :

Jaiune [ SUPER NINTENDO [ MEGA DRIVE OJAGUAR (13DO
1 AUTRE :

Département: L_L | CIVENTE [JACHAT 0 ECHANGE
Libellé de votre annonce (n'oubliez pas votre numéro de téléphone).

Titre de votre annonce L1 |
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CD CONSOLES
5-7, rue Raspail,
93108 Montreuil Cedex, France.
Tél.:33(1) 4988 63 63.
Fax:33(1)4988 63 64.

REDACTION

Rédacteur en chef : Frank Ladoire.

Rédacteur en chef adjoint : José Carrion.
Secrétaires de rédaction : Juliette Doucet, Julio
Ballester

Rédacteurs : David Taborda, Pascal Geille, Thomas
Francois, David Msika, Yohann Morin, Sylvie Sotgiu, Marco
Vérocai.

Ont participé a ce numéro : Lionel Vilner, Francois
Laurens, Lionel Pétillon, Romain Pairot, Birdy Nam Nam,
Little Sensei, Eric Doan, JP Burias,

REDACTEURS GRAPHISTES

Magquette : Carole Toulotte (direction artistique), Anne
Parisot, Latifa Akkari, Christophe Monfort,

Fred Peyrichou.

Infographie/flashage : Frédéric Levesque (chef de ser-
vice), Jean-Pierre Carreira, Julien Dry, Laurent Filippi, Carol
Gregg, Laurent Langeron, Bruno Levesque, Philippe Martin,
Lionel Michel, Olivier Monbel, Céline Gontier,

Cédric Chabrely.

REGIE PUBLICITAIRE

Cap 1 — 67, rue Robespierre, 93558 Montreuil Cedex, France.
Tél.:33(1)4859 13 14 — Fax : 33 (1) 48 59 01 60.
Responsable de publicité : Antoine Harmel.

Chef de publicité : Stéphane Bismuth.

Assistante de publicité : Katia Kamiski.
MARKETING

Responsable marketing : Christine de Gandt.
Communication promotion: Nathalie Sergent.
Maquette : Alexandre LENOIR.

FABRICATION

Directeur de fabrication : Jacques Gouffé.
Assistante du directeur de fabrication :

Isabelle Dubuc.

Assistante de fabrication : Nadine Debard et
Mireille Mugneret.

DIFFUSION, VENTES

Responsable : Olivier Le Potvin —TE 73.

Tél :33 (1) 49 88 63 75.

ABONNEMENT

190 F pour 11 numéros (300 F pour |'étranger), nous consulter
pour les tarifs par avion. Service abonnement : 36, rue de
Picpus, 75012 Paris. Tél : 43 42 00 60.

TELEMATIQUE

Jacques Caron, Laurent Poupet, Arnaud Dadure,
Eric Lebette. Graphiste télématigue : Xavier Chambon,
Cécile Garret. ;
ADMINISTRATION/COMPTABILITE

Direction : Pascale Bry assistée de Sandrine Mazzoleni et
Paulette Sebag.

Chef comptable : Leila Aithabib assistée

de Nadia Sahel.

Comptabilité : Charles Convalot,

Patrick Vendendriessche, Sylvie Crossard, Isabelle
Gonzalez.

Gestion commerciale : Stéphane Bouchard.
DIRECTION EDITORIALE

Directeur de la publication et des rédactions :
Godefroy Giudicelli.

Directeur délégué : Patrick André.

Assistante de direction : Virginie Guyard.

Directeur adjoint des rédactions :

Stéphane Lavoisard.

IMPRESSION

Imprimé en Union européenne.

€D Consoles est une publication de Medialoisirs, Sarl au capital
de 10000 F (principaux associés : Pressimage, Philippe Giudicell,
Godefroy Giudicelli). Siége social et principal établissement : 5-7,
rue Raspail, 93108 Montreuil Cedex, france. Numéro de commis-
sion paritaire : 75 671. Dépot légal 2 trimestre 1995. N° ISSN :
‘1259-3869
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ADONNEMENT
1 AN

] 90F seulement

au lieu de 2307

: soit 140" d’économie ou plus de
et L 42% de remise inmédiaTe sur Le

le 51-\[0’\ dl. l-\nLAdc

PRiX dE VENTE AU NUMERO

Pas fou jem abonne a CD Consoles pour 1 an au tarif preferenhe| de ]9OF (etrcznger 310F) qu lieu de 330F
Bl 2. kot e i 1 PrenGity & ot Date de naissance : ... / ... / ...

Code Postal : l—l—l—[—l Ville :

Je paye par : 1 chéque bancaire ou postal O virement postal (obligatoire pour I'étranger) |

Ocartebancairen® LI | | 1L 1 1 1 JL 1 1 | JL 1 1 | Jexpirefin:..

Signature des parents pour les mineurs :

1 Je désire une facture
Coupon & renvoyer accompagné de votre réglement a :
CD Consoles - Service abonnement - 36, rue de Picpus - 75012 Paris. Tél. : 43 42 00 60
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VOUS N FINlREZ JAMAIS
TOUY A " f'm DURSES,

Sl ’ TUS" L[\LML NCEZ PAR
Pl LL\LRL DES\F ‘JZ{, ES...

Street Racer, le jeu de course
et de baston 4 joueurs, enfin
sur Mega Drive !

3615 LUDI GAMES*
des Astuces et des jeux.
*1,27 F/ mn

J St
- Ubi Soft




