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«Avec 56-MEGA-BITS de mémoire,

*Des graphismes “"CRYSTAL époustouflants

(65.536 couleurs),

«Un son audio de qualité CD,

«Une jouabilité toujours inégalée et plus de 50 Hits
d'Arcade originaux (a partir de 449 FF prix public
conseillé).

The Future Is Now

SR

NEO-GEO

AN TERNATIONAL




raditionnellement, le mois
de janvier nous apporte
: son lot de nouveautes.
Normal, c’est toujours en janvier que se
‘tient le fameux Consumer Electronic
~Show (CES) de Las Vegas. La version
1995 de ce grand rendez-vous Jourmillait
de nouveaux jeux, d’infos sur les nou-

velles consoles et d’un paquet d’acces- .
soires tous plus délires les uns que les:

autres (que vous retrouverez dans le dos-

sier un peu plus loin). Méme si les Mega
Drive ou autres Super Ninlendo restent le
coeur du marche les éditeurs semblent

‘bougrement sensibiles aux charmes des
machines des nouvelles-generanons.,

Apreés avoir parcouru les allées de ce

salon en long, en large el en travers, on
“peut dire que cette année de transition,

“entre les consoles 16 bits el les autres; va
~nous obliger a étre vigilant pour savoir
qui fait quoi ! ‘Parce que dans la jungle
des sorties qui se profilent a horizon,
méme une mere n’y retrouverait pas ses

pelits, c’est sir ! Mais revenons a lac-.

tualité des jeux. Toshinden sur la Play
'St:atmn peut . étre considéré comme

I'événement du mois, mais Return Fire

sur 3D0 empéche de dormir, encore

aujourd’hui,” bon nombre de nos rédac-
teurs. Et oui, plus ¢a va el plus il y en a

pour tous les gouts !

_CD Consoles

-sacs postaux peste parce

“de courrler

LE COURRIER §

® Cette fois-ci, notre
rédacteur chargé des

qu'il ne regmt plus assez

depuis notre longue exis-
tence, les news France sup-
plantent ['actu mterna-
tionale.

. ment, une seule adresse :
- Totale Arcade !

L’ACTUALITE
INTERNATIONALE B8

. Pour la premiére fms
de notre longue existen-

ce, l'actu .internationale
est supplantée par les
news France !

B UACTUALITE [
8 FRANCAISE [ TOTALE ARCADE

“® Pour la premiére fois

@ Pour tout savoir de
I'actualité’ bralante de
I'arcade, et de Killer
Instinct plus particuliére-

Avec Return Fire, vous cdmﬁr'endrez
‘enfin pourquoi Monty n’a pas laissé Ia
‘moindre chance & Rommel !




LES GENS TV CONSOLES AVANT- PREMIERES lASTUCES ET MOTS}
= DE PASSE

] Quand oon est ex-per- | . Frangms Tarrain pré- | Batman and Robin ;
chiste champion de France sente -tous les jours | (sur MegaDrive) - | . Cette fois, ces_t,ter-
et qu'on,, propose " les Player One (sur MCM), | Wing Commander 3 | miné ! Voicila derniére
Nullos & Canal... Ben,‘on une émission sur les jeux |- (sur 3DO) AL partie. des - plans _de
répond aux questlons de | vidéo. Il nous conte ici Prehistorik Man (Snes) Landstalker

(D Consoles.! = -~ | comment, du jour au |

lendemain, il est,devenu |-
une star !

Bl LES CRITIQUES =
P 112 Toshinden - LES PA
P 116 : NBA Jam P oo . s ST
- Tournement Edition | - ® Vous cherchez des

P 120 : Clockwork Knight | - jeux, des consoles, des |

REPORTAGE P-124 : Return Fire * 9 | - posters, des goodies en |

P 128 : Burn Out tout genre... - Passez

® Et un pEt't tour du | B 433 - Story of Thor donc une annonce dans

cote. de chez “Core| 'pq35:gKeleton Krew | CD Consoles. -

:Desngr_\. pour voir un peu P 140 + Shock Wave : : =

* ce qu'il nous prépare de’|  p 444 : Motor Toon GP -
l'autre coté de |la : 7

Manche 1 2

@ Bandai passe ce:mois<i
a la moulinette. -

® Si vous ne pigez rien |
au pseudo-langage -mi-

informatique, mi-élec- | @Le CES de Las Vegas
tronique du monde des |  nous donne tous les ans
consoles : lisez cette | - 3 température des jeux
rubrique. Wity wvidéo pour le reste de

I'année. Allez y, C est,' :
; chaud bos

Chez Sega on pense a vous ! Vu I’encombre-
ment d’une Mega Drive équipée d’une 32X, ils
ont décidé de compacter le tout... Alors, voici
la premiére photo de la Neptune ! De quoi
patienter en attendant la sortie de la Saturn.



Aprés avoir recu des tonnes de courrier
pour les premiers numeéros, le flux inin-
terrompu d’estafettes aux couleurs
des PTT s’est peu & peu espacé. Pour
finalement disparaitre au profit d'un
. facteur a véelo, charmant du reste, por-
teur de missives aussi rares que
légéres. Alors chers lecteurs, une fols
remis des gabegies de fin d’année,
empoignez vigoureusement la plume

pour exprimer tout ce que vous inspire
le monde des jeux vidéo. Ces colonnes
sont les votres, profitez en !

Je suis un de vos « p’tits » cousins
francophone du Québec. J habite a
Sherbrooke, une ville située a
quelques 200 kilomeétres de
Montréal. J'ai trouvé votre
fabuleuse revue en fouinant dans
une petite tabagie. Je posséde une
console Jaguar et c’est dans votre
revue qu’il y avait le plus
d’informations sur celle-ci. Pour
cela, je vous en remercie. Les
revues de nos voisins d’en bas ne
nous arrivent méme pas sur le
bout de la grosse orteil, surtout
concernant le félin !

Patrick Gauvin, Sherbrooke.

Une lettre du pays des grands froids qui
. fait chaud au cceur ! Il est toujours
réconfortant de savoir que des lecteurs
apprécient notre travail, méme au bout
du monde, caribou !
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SURTOUT : TOUCHEZ PAS
A SEGA'!

J’ai découvert votre magazine par le biais de mon fils et je
dois vous avouer que j'estime votre boulot. Enfin un papier
digne de ce nom, avec un esprit plus mir que ses confréres.
Mais bon, je ne vous écris pas uniquement pour vous félici-
ter, mais pour vous faire remarquer les quelques erreurs
survenues dans votre numéro 3.
J’ai parcouru quelques articles disant que Sega a eu des
résultats catastrophiques durant cette année, malheureuse-
ment, ce n’est pas Sega en particulier, mais toute I'industrie
du jeu vidéo qui a vu ses ventes baisser de 25 %.
Effectivement je travaille pour un grand éditeur depuis
maintenant dix ans, et cette année, Sega 4 mieux vendu que
Nintendo (comme le souligne I'institut Nielsen) et se trouve
méme devant Barbie (Mattel). Alors je souhaite avant tout
que des informations de ce type soient distribuées avec des
pincettes. Nintendo, lui aussi s’est tapé une sérieuse gamel-
le, car les ventes ont été bien inférieures a ce qu’il espérait.
Je ne comprends donc pas pourquoi vous avez visé Sega
particulierement alors que ses concurrents sont dans le
méme cas. J'espére que vous me répondrez vite. Merci.
Sonia.

Notre but n’est pas de dénigrer tel éditeur ou tel
constructeur. Nous faisons simplement état d’informations,
diment vérifiées, nous parvenant.
S'il est
effectivement
vrai que le
marché du jeu vidéo a
été déprimé en 1994, il
n’‘en reste pas moins vrai
que globalement parlant,
Mario s’en est mieux sorti
que Sonic. Et ce ne sont
pas les six millions
d‘exemplaires de Donkey
Kong Country vendus
jusqu’ici qui inverseront cet
état de fait !




BAFFES, CA
FAIT MAL !

Déja trois numéros
parus, trois
mégabaffes
successives avec un
déluge d’infos sur
tous les supports, des
tests magnifiqguement
réalisés avec de trés belles
photos pour illustrer. Que
demander de plus... Ah si! j ai
trouvé. Recevoir le mag plus tot
car il arrive chez moi
pratiquement une semaine apres
sa sortie en kiosque et pourtant,
je n’habite pas dans un trou
perdu. C’est-simple, lors de la
sortie de CD Consoles je squatte
la librairie pour éplucher cette
bible du jeu et regarder ce qu’il
y a de sorti sur ma console. [...]
Enfin, en tout cas un conseil
pour tous les lecteurs : cassez
votre tirelire si vous pouvez pour
une PS-X (personnellement ca
m’a fait mal au niveau financier
mais quel pied Ridge Racer) car
méme si la compatibilité n’est
pas assurée avec le modele
francais, vous profitez d’une
machine plus rapide de 20 % et
de toute la production des jeux
Jap, car certains ne sortirons
jamais sur le modéle européen
comme Motor Toon Grand Prix,
par exemple.
Vincent Bichet, Neuves Maisons.

=

TROIS MEGA
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En ce qui concerne le décalage que vous
constatez, cela s’explique par le fait que,
comme tout autre magazine, CD Consoles
est distribué dans les kiosques par un
organisme : les NMPP (Nouvelles
Messageries de la Presse Parisienne). En
revanche, pour la distribution dans vos
boites aux lettres, il en va tout autrement.
Cette tiche revient a ce que I'on appelle
un « routeur » et dont le métier est
d‘envoyer par la poste vos lectures
préférées. Nous travaillons actuellement a
améliorer ce service en collaboration avec
ce routeur. Donc pas d’inquiétudes a avoir,
tout cela est normal !

TOUS DES VOLEURS...

Primo je vous dis bravo ; vous avez réalisé un réve que je
croyais devenu impossible : un mag a la fois beau, clair, origi-
nal, sérieux avec une touche d’humour. Vous étes ce qui est
arrivé de mieux a la presse du jeu vidéo et du multimédia. Il
faudrait juste rajouter une rubrique de lettres ouvertes dans
laquelle nous pourrions exprimer ce qui nous enchante et ce
qui nous emm... Ce qui me permet de faire la transition pour
adresser un message de mise en garde & une grande chaine de
distribution spécialisée dans le domaine ¢ui nous intéresse. [...]
Leurs prix sont exorbitants. Exemple : un jeu jaguar trouvé a
489 F chez un concurrent se trouve chez eux a 570 I Alors ?
Soit ces gens n’aiment pas la Jaguar, soit ils ont un probleme de
fournisseur, soit ils ont une politique constituant a dire
« comme les revendeurs Jaguar ne sont pas nombreux, on va
tirer les prix » (belle mentalité !). Ou bien les responsables de
ces magasins ne prétent pas attention a la concurrence (¢a, j'y
crois pas !). J'espere que ce message provogquera une réaction
positive. Tl ne faudrait pas nous prendre pour des vaches & lait.
les joueurs sont rarement des Golden Boys, alors calmos !
Gilles.

La « rubrique de lettres ouvertes » existe déja il me semble !
C'est le courrier des lecteurs. La plupart des lettres recues a la
rédaction nous félicitent, ce qui est réconfortant, mais ne
comporte pas vraiment d'éléments susceptibles de faire I'objet
d’un débat de fond. Les questions a répétitions sur les capacités
techniques de telle machine ou sur une date d‘arrivée d’un jeu
ont leur raison d'étre, mais parfois il est bon de prendre du recul.
Sortir la téte du guidon et poser pied a terre est souvent la
bonne méthode pour observer en toute sérénité un marché en
pleine mutation. Je vous incite donc a réfléchir sur ce que peut
devenir notre passe temps favori avec I'arrivée sur le marché de
compagnies multimilliardaires. Cela ne va-t-il pas tuer la création
sous sa forme actuelle au profit du marketing ? A I'avenir, va-t-
on avoir des jeux aux graphismes magnifiques, superbement
animés mais dont le fun n'égale pas celui d’un Mario Kart ? Je
vous laisse a vos réflexions...

Aprés une petite enquéte, il s'avére que la chaine de distribution.
dont vous faite mention, ne vend plus du tout de jeux Jaguar !
La raison invoquée par un vendeur est que (d’aprés eux), cette
console est vouée & I'échec. Cet argument laisse perplexe lorsque
I'on sait que I'objectif premier d’un (bon) commercant est de "
vendre, quelque soit ses a priori sur le produit. A partir du
moment ol le marché existe et est rentable, il n’y aucune raison
de I'ignorer. A moins que la vérité soit ailleurs...

Il est regrettable que des magasins aient de tels comportements,
car en anticipant (a tort ou a raison d'ailleurs) I'échec d’'une
console, en ne la distribuant pas ou a des prix décourageant, ils
créent un effet domino. Une machine, malgré toutes ses

qualités, ne peut s‘imposer sur un marché de masse (mass
market) si le nombre de revendeurs n'est pas conséquent.
Néanmoins, le meilleur stimulant économique reste la
concurrence. C'est donc aux consommateurs de comparer les prix
et les services. Si un jeu vous semble trop cher ou n’'est pas
disponible dans une boutique et bien achetez le ailleurs !
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. ON VEUT DES MANGAS...

Je sais que votre mag’ est bourré de qualités, mais
les énoncer ne fera pas avancer le journal. Ce qui
est plus intéressant, ¢’est de parler des défauts :
par exemple les bugs de maquette (vous n’étes pas
les seuls d’ailleurs !). Vous serez hien urbain
d’accorder une petite page aux mangas et a la
japanimation ! Faudrait aussi penser a accorder
une moins grande place aux CD-1, 3D0 et Jaguar
qui apres tout ne touchent qu'un public restreint et
sont vouées a disparaitre.
Sinon a part ca, une petite série de questions :
1) Les chargements CD sur Saturn sont-ils si
rapides que ca ?
2) Chrono Triggers sur Super Nes : & quand une
_ version dans une langue moins barbare ? Quel est
~ la taille mémoire du soft ?

Haomahru, la béte du katana.

CD Consoles ne comporte pas et ne comportera probablement
jamais, de rubrique consacrée aux mangas. Nous savons que ce
. genre est trés en vogue en ce moment et que le lien avec le jeu
vidéo est évident, mais dans ce cas nous devrions également
. parler des comics américains. En revanche, Super Mega, le tout
nouveau magazine consacré aux machines Nintendo et Sega,
comptera dans ses colonnes une rubrique de Japanimation
digne de ce nom. Quant aux CD-I, 3DO et Jaguar, je ne pense
. pas que les propriétaires de ces machines soient du méme avis
~ que vous ! Tant que le marché existe, nous serons la pour
| informer nos lecteurs.
1) Les temps d’accés sur la Sega Saturn et la Play Station sont
effectivement rapides. Du moins assez rapides pour nous faire
~ oublier qu'il s’agit d’un support CD. Pour parler concrétement,
 je me suis amusé a chronométrer les chargements de Virtua
' Fighter sur Saturn : pour le jeu, comptez vingt secondes. Les
 niveaux demandent quant & eux moins de cing secondes. En
comparaison, King of Fighters sur Neo Geo CD est loin derriére,
Jugez en par vous méme : vingt-cinq secondes pour le jeu, puis
vingt secondes pour accéder a la sélection des combattants et il
faut encore patienter quarante-deux secondes pour combattre.
~ La fin d’un match réclame enfin vingt secondes !
Mais ne jetons pas trop vite la pierre a cette
machine, les jeux disponibles n‘ont fait
l'objet d’aucune optimisation pour le
lecteur CD.
2) Le japonais est loin d’étre une
langue barbare, méme si elle dépasse
votre compréhension. Cela dit, d"aprés
certaines rumeurs, Squaresoft désirerait
commercialiser Chrono Triggers partout
dans le monde vers le mois de Mars. Ce
qui signifierait (notez I'emploi du
conditionnel !), que le jeu serait disponible en
France a cette date, et ce, en francais ! La
capacité de la cartouche est de 32 megabytes
(compressés qui plus est).
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...MAIS PAS MO !

Bravo pour votre journal ! Enfin un mag
de consoles dont les deux tiers ne sont
pas consacrés aux BD bridées | Je
m’abonne bientdt, promis ! [...]
Jenvisage I'achat d’une console 32 bits,
et malgré la grande quantité et la quali-
¢ des jeux disponibles, j'ai éliminé la
PS-X car il sera impossible de la booster
(je me trompe ?). Reste donc la Saturn
et la 3DO. Cette derniére semble moins
puissante, mais d’apres votre dossier,
une extension intéressante serait pré-
vue. Reste le prix de I'ensemble... La
Saturn semble puissante, malgré le peu
de soin apparemment apporté par les
développeurs sur les premiers jeux
(comparés a ceux de la PS-X). Sera t-il
possible de la booster dans le futur, par
exemple par le port cartouche du dessus
(méme systeme que la 32 X) ?

Naf.

Contrairement a la P5-X, la Saturn et la
3DO ont des vocations multimédias. Cela
signifie qu‘a l'instar du CD-I, ces plates-
formes n’offriront pas que du jeu, mais
aussi de I'éducatif, du culturel, etc.
D’ailleurs leurs technologies sont
licenciées pour permettre a d'autres
constructeurs de produire eux méme
leurs propres consoles compatibles. C'est
le cas de Panasonic, Goldstar et Sanyo
avec le standard 3DO. De leur cété, JVC
et Yamaha ont misés sur la Saturn.
L'avantage de la Saturn sur la PS-X, c'est
qu’elle dispose d’une architecture
ouverte. C'est a dire qu‘il sera possible de
la faire évoluer en lui rajoutant des
cartes, un peu comme le PC. A I'heure
actuelle, nous ne savons pas encore si ces
fameuses cartes seront en interne ou se
connecteront en externe par le biais
du port cartouche. Quoi qu'il en soit,
des extensions sont annoncées dans
un broche avenir : disque dur,
lecteur de disquette, clavier,
mémoire supplémentaire, fax-
modem, cartouche MPEG pour la
lecture de Video CD, etc. A ce sujet,
un dossier complet consacré a Sega
est prévu pour le prochain CD
Consoles. Celui-ci révélera la stratégie
de la firme d’Haneda pour les trois ou
quatre années a venir. Quelques infos
exclusives en perspective...




Salut les Videéokids,
les "Top" '
sont chez Carrefour!

Chaque mois, Carrefour
cree ’evenement !

Pour d'autres précisions sur ce produit, ainsi que les-adresses, plans d'acceés et services

des magasins, tapez 36-15 Carrefour.

Avec Carrefour

2 je positive! {8 carreour ®
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. Acclaim va a nouveau nous faire vivre la Iégende de
Batman vidéo. Le jeu devrait reprendre fidélement le
scénario tonitruant du film. Il est prévu une
adaptation tout d’abords sur borne d’arcade. Puis,
- ‘sur tous les supports consoles. L’homme chauve-

" souris va encore frapper sur nos consoles !

Iguaha entre dans le giron
‘Acclaim

D..ss

volonté d’étre
présent dans
les secteurs du
4 développement
et de la
création de
softs, Acclaim

Boccerdma * Shes
Et hop, un

nouveau jeu de
foot ! On croyait
étre sauvés apres

la fin de la Coupe s’est porté
du Monde, mais acquéreur
non ! Ce jeu d’ Iguana Entertainment. Iguana ce sont des hits tels
(produit par que NBA Jam, NFL Quaterback Club et le prochain
Domark) innove NBA Jam TE. C’est donc une acquisition de qualité
par sa vue tout en mode qui permettra & Acclaim, selon son président Robert
7 et en rotation. Ce qui Holmes, «de profiter du savoir faire d’une des
promet une jouabilité, et firmes les plus talentueuses tant au niveau créatif
une rapidité excellentes. que technologique». Cela nous promet de trés grand
Nous n’avons eu en main jeux de sports dont un de Baseball, des plus
qu'une version non finalisée, prometteurs. On attend aussi d’autres softs (plate-
mais elle décoifle déja. forme, aventures...), novateurs et de grandes
qualités.

eset MD

itus se fait le champion des jeux de plate-

forme aux personnages hauts en cou-

leurs. Avec Oscar, son nouvel héros au
grand cceur, il ne pouvait pas en étre autrement.
Cette Megastar de la ville toonesque de
«Tinseltown» va devoir conquérir sept mondes
de toute beauté. De multiples flashbacks dans
le temps et les changements de réles de cette
star du cinéma viendront agrémenter vos s
parties. Des graphismes trés tra-
vaillés, une jouabilité exemplaire

et des Warps zone a gogo fe-

ront de ce jeu un des meilleurs
du genre. En mai, vous allez ac-
cueillir sur votre Snes, ce nouvel
héros avec toutes les attentions

que I'on doit a une super star.



-111l=1 (1€
ous avez adorez Backdraft. Vous révez
devant les beaux casques chromés des

pompiers ? Vous étes sr de garder votre
sang froid méme dans la tour infernale ? Si vous
remplissez toutes ces conditions, alors Firemen

(de Bandai) vous est destiné. Dans ce jeu aux

graphismes sympathiques et a I'action bra-

lante, vous devez aider deux pompiers
dans I'exercice de leurs fonctions. L'heure
est grave car tout un building est pris
par les flammes. Tout risque d’exploser si
vous n'intervenez pas ! Alors armez-vous de
votre courage et surtout
de votre lance a in-
cendie et sus aux &
flammes.

Attention jeu bri- €

lant, a manipuler

avec précaution.

Goodies
Sailar
Moon

connaissez bien siir le dessin animé Sailor Moon et
vous craquez sur cette bande de jeunes filles, toutes
plus jolies et charmantes les unes que les autres.
Ces lycéennes passent leur temps a défendre la
planéte contre la terrible reine Béryl. Leurs combats
et leurs vies sentimentales tumultueuses ont fait
craquer des millions de téléspectateurs. Des lors
Bandai, pour contenter les réves des fans,
commercialise pour les fétes de fin d’année, des
goodies a
I'effigie de ses
jolies créatures.
Une opération
de charme.

Are you OK?

"BALL Z

VENTE
ACHAT

LOCATION
ECHANGE

Planchat
75020 PARIS
Téléphone :

VE

CORRESPONDANCE il I8 0 67
MEGADRIVE Fax:
SUPER NINTENDO (1) 449370 68
GAME BOY '

. 1T AVRON:

GAME GEAB 290 0ccrovome
LYNX...3D§ g e,
NOUVEAU

IMPORTS

GADGETTER

DRAGON
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Décidément Acclaim croit fortement en la 32X. La liste f
des conversions de cet éditeur sur le booster de la ‘
Mega-Drive est plutét impressionnante. Night Trap,
Quaterback Club, NBA JAM TE, WWF Raw, les jeux

Digital Pictures et le grand Mortal Kombat 2. La 32X el
a un role a jouer, et Acclaim en est plus que conscient !

n juin, la Super
Nintendo avec Realm,
va se doter d'un Kill'em
& All de grande qualité.
Nous sommes en I'an 5069 !
La surface de notre planete n'a
plus rien 4 voir avec sa structure
actuelle. Surtout que les seize
guerres intergalactiques ont tout
® & fait modifiées notre belle
“* planéte bleue. Pour contrer un
éventuel nouvel assaut extraterrestre, les forces
humaines ont crées un soldat bionic qui représente le
nec plus ultra en matiere de puissance de feu. Son
nom : Biomech ! Mais, une fraction de la population a
une opinion plus que mitigée sur ce guerrier. Ils
décident donc de créer «l'ogre de la vallée cachéex.
Une formidable machine de guerre qui utilise les
forces vitales du globe ?! Bien siir, ses créateurs
perdent le controle de cette formidable création et
Biomech est donc appelé a la rescousse. Ce jeu est
sublime ! Le rythme de I'action vous explose a cent a
I'heure et les scrollings dans les cing vastes mondes
du jeu sont un régal. Brel, un must !

dicate et
Theme Park
Mega CD

Le Mega CD NEem— o
n'est pas mort ! Loin de la. car avec la conversion
CD de Syndicate (Acclaim) et de I'incontournable
Theme Park. On ne peut que croire en I'avenir du
lecteur CD de
Sega ! La qualité
des conversions
est excellente et,
bien str, le plaisir
d’y jouer reste
toujours le méme.
Vive le Mega CD !
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occer oot
Out * Shes

u foot, en-

core du

foot, tou
jours du foot !
Mais, attention
Soccer Shoot Out de
Nintendo n'ai pas le pre-
mier venu. Il s'inscrit dans la nouvelle politique
maison de faire d’excellents jeux de toutes les
disciplines sportives. La SNES va devenir une
console ou I'on trouve une importante ludo-
théque sportive. Sega serait-il en point de mire ?
Bref, il bénéficie du sérieux habituel des pro-
grammeurs de Nintendo et de toute la puis-
sance des microprocesseurs de la console. Des
jeux de foot comme ca, on en redemande !

o TP - o e




NOUVEAUTES MEGADRIVE
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. La honte s’abat sur nos pauvres tétes ! En effet, une

. erreur s’est glissée dans nos pages. Lors de I avant-
premiére de Wild Guns et de la news de Ninjawarriors, le

‘nom de Natsume a été associé a I'edition de ces

~ softs. En réalité, c’est Titus I’éditeur. Natsume s’est

" occupé du développement. Mille excuses a Titus.

uper Turrican 2
* Shes

e Neo GeoCD

a Neo Geo (D, se targue d’étre la console

de jeu proposant le plus grand nombre de
jeux de combats de qualité. Galaxie Fight

E%ﬁ ﬁ = fait parti du lot. Les combats met-

La terre est
i nouveau

. menacée par de
armes et techniques ex- pelliqueux aliens.

tent en scéne de fantastiques
guerriers androides aux

péditives. Cette nouveauté Mais, rassurez-
S L vous, le héros

utilise toutes les capacités cybernétique Turrican
_ de traitement de la Neo Geo st de retour sur SNES. Et,
' il est puissamment armé ! Du :
lance flammes, au canon a protons, en passant par
hallucinants. La panoplie de le lance roqueties a tétes chercheuses, tout I'arsenal
high-tech est entre vos mains. Les méchants n'ont
qu’a bien se tenir. Mais, attention car la réplique de
D’autre part, I'ambiance vos ennemis risque d’étre sévere. Voila une suite
comme on les aime. Car, elle utilise toutes les
capacités de la Snes avec des zooms, des stages en
a ce style de programme, vous plonge dans un mode 7 et des rotations. De plus les graphismes et la
jouabilité sont au rendez-vous. Décidément, Ocean
nous offre I'un des
meilleurs Kill'em All

| ui soit !
L essor de JPF de jeux vidéo. Gréce a g

ses activités dans la VPC
Imp rt et & son réseau de plus

PF de 450 revendeurs, bon
J import, - nombre de joueur ont

| CD et offre des graphismes
coups est impressionnante.
Cyberpunk, peu habituelle

jeu de baston trés original.
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le spécialiste des jeux acces aux jeux de leurs
vidéo s’aggrandit ! I réves, bien avant leur
quadruple méme la sortie en France ! Tout
surface de son local. JPF  ca pour vous dire que
s’impose ainsi comme leur nouveau magasin se
I'un des géants dans le situe maintenant au 21,
domaine de la rue de Clichy, dans la ZI
distribution spécialisée Novatech, & Saint-Ouen.

—
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dcky et Rocky,
les deux hé-
ros les plus

sympathlques des consoles reviennent
sur Snes. Mais, cette fois ils ne sont pas seuls. Car
le deuxiéme joueur peut choisir entre le raton la-
veur, une petite ninja et un vieux maitre darts
martiaux ! Et ce n’est pas du superflu, car des
hordes d’ennemis ont a nouveau envabhis le petit
coin de Japon médiéval de nos amis. Avec la pos-
sibilité d’évoluer a deux, parmi des dizaines d’en-
nemis plus hilarants les uns que les autres, le plai-
sir et I'amusement sont garantis. De plus, les
graphismes chatoyants et merveilleux des diffé-
rents stages donnent envie de pousser plus avant

notre quéte. Enfin, pour les aventuriers, des ma-

gasins seront ouverts

sept jours sur sept
pour gue vous puis- 3
siez y acheter dif-

férents pouvoirs
et objets. En bref, ' :
C'est Océan qui se dé- C
carcasse et c'est tout bon !

Les éditeurs mettent leur grain
de SELL

Le marché du multimédia arrive a4 maturité.
Résultat, les professionnels de I'édition électronique
ont pris la décision de s'unir en un syndicat : le
S.E.L.L (Syndicat des Editeurs de Logiciels de Loisirs).
1 regroupe 80 % des acteurs du secteur. Son but est
de doter cette jeune profession d'un réseau
d’information fiable. Ce syndicat représentera les
intéréts de ses membres, aupres des pouvoirs publics.
Son réle est aussi de définir un code de déontologie et
d’assurer la promotion des activités. Le tout sous la
présidence de Bruno Bonnel, PDG d’Infogrames.
Gageons que cette initiative préfigure un futur sous
les meilleurs auspices. D’autant plus que SELL
signifie vendre en anglais !
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Mister |Tuff * Snes

SUI' une planete
jumelle de la Terre,
Utopia, une lutte sans
merci s'est engagée.
Car, apres le départ
des humains la
planete est laissée
aux mains des robots.
Ces derniers se
décomposent en deux
classes bien
différentes. Les robots
domestiques qui
tentent d’instituer
une démocratie
robotique. Et les
robots guerriers qui
eux, ont pris le pouvoir
en utilisant toute leur
force de frappe. Mais, tout
n’est pas perdu ! Car, les robots
domestiques ont leur champion : le vaillant Tuff. 11
est armé de ses gants de hoxe, et peut collecter
différentes armes comme un lance flamme. Ceci
dans le but de restaurer la paix sur la paisible
Utopia. Mais, la lutte sera acharnée sur SNES.
Ocean nous offre 1a un jeu complet, en francais, doté
de graphismes de toutes beauté. Mister Tuff sera a
n’en pas douter I'un
des héros de votre
ludotheque de
cette année.

N ETAIT NT HABITEL,

coesLee I

Le coiit de publication sur 3D0O a augmenté de maniere
- drastique ! A la place des 18 francs nécessaires a la pro-
~duction de chaque jeu 3DO, les compagnies doivent
- maintenant débourser 36 francs. Cette hausse est due
‘a I'augmentation des coiits promotionnels.

planétes. Votre force de
frappe se compose dun
arsenal de chars
d’assauts et d’avions de
combats des plus
modernes et meurtriers.
Chacun est plus ou
moins rapides et
puissants. Il vous faudra

T-Mek sur 32X
la guerre selon
Time Warner.

L’accession au
pouvoir est une tiache
bien difficile ! Surtout

lorsque vous devez, pour
régner sur une planéte,
détruire des adversaires

dés lors faire les bons
choix. D’autant que plus
vous subirez de

dommage, moins vous
aurez de pouvoir et
inversement. Voila un
wargame qui, en
octobre, va en
déstabiliser plus d'un !

rompus aux subtiles
techniques de la guerre.
Cette lutie pour le
pouvoir se déroule dans
le cadre d'un tournoi
organisé par le puissant
et richissime Nazrac. De
votre victoire dépend
I'avenir de différentes

Powerdrive|va vrombir sur
Jaguar

Aprés avoir rouler sur SNES et Megadrive,
Powerdrive, la seule simu de rallye de I'année,
déboule sur Jaguar. Cette adaptation sur ce puis-
sant support lui procure une seconde jeunesse,
tout en gardant la base du jeu de voiture utili-
sant des voitures de séries. Il en ressort une
fluidité et une impression de vitesse rarement
égalées a ce jours. Les graphismes sont tres fins
et le soucis du réalisme est omniprésent (apti-
tudes différentes selon les véhicules, reflet de
la lune dans les flaques d’eau, fumée du pot
d’échappement...). A deux ce sera encore mieux
et la possibilité de sauvegarde des courses ap-
porte un plus appréciable. Plein gaz pour une
sortie en avril. (photo : voir dossier CES)
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“Uinteractivité, c’est le futur.”

(Quelgu'un.)

i interactivité, - 'y connmals zien . ”

(Tout le monde)

“Unereﬂex:onpo:glmntesurl’amour,
Ia mort, la vanite de toute chose.”

(La Dépéche Mutualiste)

| a révolution
technologlque a

Le 10 janvier, entrez
dans |e monde del’ mteractlwte'



4

- Acclaim se développe dans le secteur des Comics. Un accord
- d’édition de «trading cards» a été conclu avec Fleer

. Entertainment. Le phénomeéne de ces petites cartes est
~un marché sur lequel I'éditeur de jeux vidéo veut devenir
Ieader. On y retrouve des personnages des collections
Vallant comme Beavis et Buthead. Amazing Spider, etc.
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vis a tous les
fans de James Pond !
Ouvrez bien grandes
vos ouies. Notre poisson
agent secret préféré est
de retour pour de
nouvelles péripéties,
dans “Opération
Starfish”. Vous pouvez,
sur plus de soixante
sections de jeu, diriger
le matricule F15H, alias
James Pond Junior. Ce
jeu alterne avec brio,
les stages de réflexion,
avec des puzzles a
reconstituer, délivrer
des agents secrets... Et
des sections o1 I'action
prime. Stirement I'un
des meilleurs je ux de
sa catégorie sur la
Snes. Message terminé.
Autodestruction
enclenchée !

judge’ Dredd,
le prochain film de
Stallone, s’annonce
comme étant 'une des
sorties majeures de
I'année cinématogra-
phique. Le personnage
est tiré de I'une des
séries de Comics des plus
populaire aux USA : les
Comics Mirage. Un juge,
dégoiité par le systeme
judiciaire américain, va
faire sa propre loi. Un
theme qui a déja été6
repris dans plusieurs
scénarios (La Nuit des
Juges...). Mais, avec le
punch de Sylvester un
nouvel angle sera
certainement abordé. Et
il sera a coups str
percutant. Une
prochaine conversion en
jeux vidéo est d’ailleurs
déja prévue... par
Acclaim.

Primal Rage.
MD, nes, 32X,

aturn

Time Warner
lance ses dinosaures a
I'assaut des consoles de
jeu. Toutes les consoles
vont frémir face a
I'invasion de ces terribles sauriens. Ce jeu de
combat est une véritable polémique Outre-
Atlanticque et risque bien de connaitre un énorme
succes dans notre heau pays. Les affrontements
dans ce jeu sont titanesques. En effet, imaginez-vous
des monstres de plusieurs tonnes s’alfronter dans
des combats sanguinaires. Plus que jamais c’est la
loi du plus fort qui prime. Avec ce titre Time Warner
va tout écraser, en septembre !

i Whizz ¢ Shes et MD

izz ! Non ce n’est pas un remix du tube

de Gainsbourg et de Jane Birkin, mais

bien un jeu de Titus. Whizz est un lapin

tout blanc dont la ressemblance n’est pas sans
rappeler le lapin fou d’Alice au Pays des Merveilles
de Lewis Caroll. Notre héros aux longues oreilles
se trouve propulsé dans un jeu d’aventure en
3D isomeétrique de tout premier ordre. Humour
et imagination sont omniprésents

tout au long du jeu. Les énigmes,
les piéges et les piéces ca-
chées vont vous assurer des
heures de jeu. Seul ou a deux,

le plaisir est garantie. Avril

étant la période ou les lape-

reaux viennent au monde, ne
- soyez pas surpris

de voir sur vos
consoles Snes évo-
luer le plus lou-
foques d’entre eux.
(avril 95)




oila un jeu qui nous fait plaisir ! En effet,
Nintendo nous offre un nouveau puzzle
casse-téte, genre Tetris ou Dr-Mario. Ce
coup-ci c’est Wario qui s'y colle. Wario's Wood
est un nouveau jeu de casse téte au concept en-

-
i| tiéerement novateur. Le

$, double maléfique de
Mario doit faire des lignes
en détruisant de son maillet
' les objets étrangers. Décidé-

ment, Nintendo rime avec brio !

Theme Parﬁ e Snes

b‘ﬁCHETE% BES
FOUR <!

Bloodshot

Attcntion les possibilité de faire une
yeux ! Acclaim nous partie & deux, soil en
propose un vrai jeu co-équipiers, soit en
dans le genre de Doom.  mode duel. De plus, le
Alors ce n’est pas sur jeu est entierement
Saturn, ni méme sur traduit en francais. Ca
32X, qu’il nous arrive, va enfin saigner sur
mais bien sur la Megadrive !

Megadrive ! Ce sont les
programmeurs de
Domark qui nous offre
cette petite merveille.
Dans ce jeu, vous
pouvez vous déplacer
dans des labyrinthes
peuplés de robots et de
monstires sanguinaires.
L’animation du jeu est
rapide et fluide et la

Ellcore une des multiples déclinaison du fabuleux jeu de
gestion de fétes foraine, Theme Park. Mais, cette fois ci
¢’est Ocean qui nous I'offre sur Snes. Pour les non-initiés,
le but du jeu est de gérer au mieux un gigantesque parc
d’attraction. De la chaleur dans les attractions, au degrés
de salage des [rites, en passant par la gestion du parc
ludique, tout doit
étre pris en
compte. Gageons,
qu’apres les ventes
phénoménales sur
PC et autres
supports, la
version SNES,
connaitra le méme
succes. Surtout
que l'adaptation
sur la console
Nintendo est de
tout premier
ordre.

—
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- A l'occasion de la sortie officielle en septembre de la
PlayStation en France, Sony crée une nouvelle division,
basée a Londres, la Sony Computer Publishing Europe.
Elle s’occupera de commercialiser les complements

: matériels et les logiciels de cette console de haut niveau et
* de déevelopper en interne des programmes.

Putty Squad ® Snes

omark semble se spécialiser dans les
simulations [
de
Apreés, les crampons

sports.

de Soccerama, c'est
de F1
Championship de

Putly est une
petite boule bleue bien
sympathique. Ocean, vous
propose donc de vivre ses
aventures, sur Super Nintendo. De

plus vous pouvez vous faire aider par un ami avec la
possihilité de jouer & deux en écran splitté. Vous [erez
donc évoluer ces petites boules de nerfs, dans des

au tour

faire vrombir ses puissants moteurs. Méme
si la version n'est pas encore finalisée, on
peut noter quelques innovations (les décors

bougent...). En avril votre console risque
d’étre soumise a de violentes accélérations.
Ca pulse un max, comme on dit !

mondes aussi beaux qu’hostiles. Car, des ennemis en
tout genre vous y attendent de pied ferme. Les
graphismes de ce jeu sans prétentions sont agréables.

Cest surtout & deux que vous prendrez du plaisir &

: 5 = : jouer & Putty Squad. 1l est
Time Warner Europe va développer en interne.

vrai, qu'il n’est pas
courant de pouvoir jouer
a deux dans un jeu de
plate-forme.

Dcs jeux de qualités adaptés aux spécilications du marché européen. Voila
la challenge de I'équipe de développement de Time Warner Interactive Europe. Cetie
équipe de 11 personnes, sera composée de programmeurs, d’artistes et de musiciens.
A leur téte, on retrouvera Steve Wahid, I'un des plus grand expert mondiaux dans les
domaines de la programmation 3D et d'utilisations des techniques de la Silicon
Graphics. Cette équipe devrait développer des softs originaux pour les supports
actuels et de la prochaine génération. Ces derniers seront la réponse européenne aux
jeux développés aux Etats-Unis et au Japon. Time Warner a une carte a jouer sur le
« vieux Continent », et compte bhien en profiter.
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’AIMEZ PAS 14 CREATION VISUELLE...
MEME Sl vous DETESTEZ L’HUMOUR BANTOU...

" MEME SI VOUS HAISSEZ LA MUSIQUE...
_':MEME Sl VOUS EXECREZ LE PC...

Craquez pour son super CD bourre de jeux, de -
sons, de films et de programmes pour créer
des images, des animations, des stéréo-
grammes et de la musique ! -

ET DECOUVREZ PCFUN !




N
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Football * Snes

e mélange jeu de

de plate-forme et
simu de sport
est un creneau en
pleine  explosion.
Domark, encore lui, en
profite pour sortir sur

notre console adorée
Marko’s Magic Football. Le héros a téte blonde

Entertainment

devra, armer de son ballon de foot, déambuler

% atravers un paquet
% de niveaux et dé-

Préparez-vous au choc Mortal Kombat ! La sortie
_du film est prévue aux Etats-Unis, en juillet. Il
mettra en scéne une des grandes stars du
~ 'cinéema hexagonal et international : Christophe
Lambert. L’atmosphére du jeu y sera restituee.
Le succés commercial est d’ores et déja assuré !

Les chiffres d’'Infogrames

Infogrames est I'un des leaders du marché
du jeu vidéo en France. Lannée de I'exercice

gommer les mé-
chants. Humour et

action seront au

rendez-vous a par-

1993/94 aura été I'une des meilleures pour le
groupe. Le niveau trés élevé des ventes de titres
pour consoles et appareils multimédias a assuré un
chiffre d’affaires de 123 millions de francs soit 74 %
du CA total du groupe. Ce résultat pour I'activité
Multimédia est en progression de 60 % par rapport

B8 tir de février.

Des réseaux pirates
de copieurs démantelés

vec un chiffre d’affaires mondial de plus de 60 milliards de francs,
A le marché du jeu vidéo, est I’'un des plus lucratif qui soit. Ce co-

lossal succés attire la convoitise. Des réseaux internationaux de
piratage de jeux se sont constitués. lls adoptent des structures, et des
modes de fonctionnement dignes du Parrain (le film !). C’est par le biais
de la revente de «copieurs» et d’une distribution «sous le manteau-» des
copies qu’ils exercent leurs activités frauduleuses. Le préjudice est
énorme. Car outre les implications financiéres, ce sont surtout les droits
de propriété intellectuelle des concepteurs qui sont bafoueés. C’est donc
aprés une minutieuse enquéte de plus de deux ans que la Brigade de
Gendarmerie de Paris a interpellé trente-sept individus ! La plupart ont
été mis a la disposition de la justice. Cette action s’inscrit dans le cadre
de la lutte contre la contrefacon de produits de marque.

a I'exercice 92/93. Cette progression s’explique

d’une part par
I’augmentation impor-
tante des ventes de
cartouches de jeux,
(pour un total de plus
de 75 millions de francs
soit 63 % du CA
Multimédia) et le succes
de titres comme Astérix
ou les Schiroumpfs.
D’autre part, par e
revenu élevé des
opérations de licences :
19 millions de.francs.
Ce chiffre & été réalisé
a hauteur de 42% sur le
seul marché francais, et
de 58 % pour
I'international.

h---------—-----------—---l
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Deux promotions chez Electronic Arts : David Gardner
devient Directeur Général d’Electronic Arts Europe. Nigel
Sandiford est nommeé Président d’EA, pour I’Asie et le
Pacific Sud, chargé du développement des activités du

Morta'l Kombat 3 et la PSX : un
duo d'enfer !

Selon différentes rumeurs, la Play Station
sera vendue aux Etats-Unis avec Mortal
Kombat 3, en septemb1 e prochain. Ce packa-
ging colterait-environ 1 800 francs (300 dol-
lars). Tout le monde attend un succes phé-
noménal pour cette heureuse idée ! Et ce
n’est pas tout, les jeux développés par les
départements Recherche et
Développement de Sony, devraient tourner au-
tour de 250 francs. Décidemment la PSX se
veut I'événement ludique de 'année. M

Segalet les lunettes

Les futurs abonnés de Sega Channel (la
chaine de télévision ludique), vont recevoir une

Segalen ré-
seau.

atapult
Entertainment lance
pour la premiere fois
dans I'univers console,
le X-Band, un systeme
de réseau pour la Mega
Drive. Depuis no-

_ vembre
dernier, le
modem X-
Band et

Game
Network sont dispo-
nibles & New York, Los
Angeles, San Francisco,
Dallas et Atlanta.
(N'importe qui peut se
raccorder sur ce ré-
seau, en dehors de ces
villes, mais la connec-
tion est alors comptée
comme un appel
longue distance !). Le
principe : plusieurs
joueurs peuvent se re-
trouver sur le serveur.
Au programme (pour
I'instant) : MK, MK II,
John Madden 95 et
NHL 94 et 95. De nou-
veaux jeux enrichiront
trés hientot le cata-
logue. D’autre part, les
p’tits américains qui at-
tendent de nouveaux
acces dans leurs villes

: groupe dans cette région du globe.

Bl Début décembre, la
firme BMG (Bertelsmann
Music Group), le géant
mondial de la musique
était au centre des débats.
Cette énorme société, qui
pése quelques 3 milliards
de dollars, est décidée
depuis longtemps a rentrer
sur le marché de
I'entertainment et de
I'interactif... Les mauvaises
langues ont eu 16t fait de
colporter la rumeur que
BMG voulait effectuer une
OPA sauvage sur Electronic
Arts. Il faut dire qu’en mai
dernier, la compagnie ne
possédait que 10 % de
Rocket Science, une
modeste compagnie de
développement américaine.
A la fin de I'été, BMG met
la main sur Gremlin,
Toujours dans la méme
optique, BMG crée une
division organique appelée
BMG Interactive
Entertainment. En dépit de
I"énorme poids de E.A. sur
le marché des jeux vidéo,
BMG envisage de
I'acquérir. Ce genre
d’action économique a de
quoi surprendre, puisque
E.A. clame haut et fort son
indépendance !

Ces rumeurs sont
démenties par BMG
(relativement) et par EA
(catégoriquement). Si une
offre d'achat devait voir le
jour, il faudrait qu’elle soit
approuvée des deux cotés !
Mi-décembre, des rumeurs
continuent de circuler. Et
les intentions de BMG ne
sont plus au centre des
intéréts.

Cette fois, c’est EA qui fait
parler d'elle, pour une
acquisition ! La firme

N paire de 1unettes Avec les Virtual i-Glasses (i seront heureux d’ap- 'deaf‘e’ - ’“a"’:‘é du !ﬁ!s"-
& ' pour interactive), véri- prendre que la toile d: dgﬁ;rseasjfaifo g
& tables petits écrans d’araignée s’aggrandit pintention de racheter
= g portatifs, les utilisa- lentement, mais Bullfrog, que I'on connait
= | teurs de jeux, et stirement. & surtout pour Syndicate.
i ¥ autres cinéphiles pour-
2 ront rentrer complétement BE Derniére minute : on
o dans 'environnement du jeu ou du apprend que les intentions
= film. Cette idée a séduit les plus grands noms d’EA se sont vérifiées. La
o du business américain (AT&T, la Paramount et societe Bultvogifait oo
\ e s - = maintenant partie du giron
Steven Spielberg). Ces petites merveilles cotte- J’EA. Plus de détails dans
2 ront autour de 2 300 francs. B le prochain numéro.



ghter.
The Movie

prés avoir tout balayé sur son passage,

- Street Fighter déboule dans les salles obs-

cures. Vous en réviez, Capcom l'a fait et

a bénéficié de I'expérience et des moyens tech-
niques de Universal Studios. Une brochette d‘ac-
teurs affutés et musclés
a été engagée pour cet
événement. Au pro-
gramme : Jean-Claude
Vandamne dans le role de
Guile ; Kilie Minogue cam-
pera la belle Cammy ; dans
le r6le de I'infame bison
on retrouve le regretté

Raul Julia. Pour I'histoire,
sachez que
Guile tient la
-vedette alors
que le top
des top C'est
quand mé-

me Ryu !

Quant a la
bande originale, elle aussi elle déménage. On re-
trouve les groupes américains les plus durs du
mouvement Rap, comme Public Ennemy, Ice Cub,
ou bien encore LL Cool J. Au fait, le budget du film
tourne autour de 250 millions de francs !

La Saturn]dans la Guerre des
Etoiles |

L’un des événements marquants de la
Saturn est en préparation chez Data East. En
effet, la console 32 bits de Sega va se doter d’un
jeu de course. Mais attention, pas n'importe
quelle course ! Ce sont les «speeder bikes» du
Retour du Jedi. Ces engins évolueront dans
Rebel Strike. Ce jeu devrait se rapprocher de
I'ambiance Road Rash. Bref la ol les sentations
fortes sont garanties. M

iDermere minute !

1
i
1
|

Non, ce n'est pas le nom du dernier jeu de
Sega pour la 32X ! Et puis de toute facon, ce
dernier jeun’ a pas de nom ! Il s’agit d’une re-
prise de Herzog Zwei (sortie au tout début de la
Mega Drive), un jeu d’action et aussi une simu-
lation de guerre. A la différence pres, que la
derniere folie de Sega nous entraine sur
d’autres planétes et propose des options (pa-
rait-il) plus intéressantes ! ®

[ SATURNE + Jeu 44%0
PSX+ Jeu 44%

DONKEY KONG

CONSOLE

lﬂ%sgl??ﬁe:mhete G A M E S NEO CD+Jeu 36%
32X+Jeuﬂ“ 1“590 .i

* or bo jou le moins cher

R R i i
VPC : CONSOLES GAMES - 153, rue E. Gruyelle |[NEUF - OCCASION - REPRISES
62110 HENIN-BEAUMONT - Tél. 21 76 23 26 POUR COMMANDER TEL AU
102 Bis, Rite de Lille-62300 LENS - Tél. 21 67 48 10 21/76/23/26 (Paris faire le 16)
SUPER NES | neuf | occase |reprise | | MEGADRIVE| neuf | occase |reprise
Console neuve 5060 + jeu] 849 650 450 Console 50/60 + jeu 749 550 400
Super Metroid 190 150 100 Virtua Racing 390 300 200
Street Racer 398 300 200 DBZ 3% 300 200
Eanhworm Jim 398 300 200 Yu\’n Akusho 2 349 290 200
Power drive 398 300 200 M® 1%0 el el
DBZ 4 390 300 200 Mon.n.c Word 4 190 tel el
Demon Crest 449 350 200 Bomberman 349 250 200
Ranma 4 249 190 100 Soleil - Flink 349 250 150
Final Fantaisy 6 9 350 250 Fifa 95 339 300 200
Mickey 398 300 200 NBA Live 95 389 300 200
)enu of Manat 429 300 200 Sonic 4 389 300 200
Fa 2 249 190 100 Earthworm Jim 339 300 200
’owcr Eleven (Foot)| 549 tel tel Sonic 2! 200 el
Megaman X | 349 300 200 Shining Force 2 399 300 200
amouraf Spirit 449 350 250 300 200
479 350 250 Roi Lion n 300 200
Fatal F&;y 5, . 3% 300 200 Mickey Mania 389 300 200
Retumn of the Jeidy 449 350 250 Pit Fal 339 300 200
NBA Live 95 449 350 250 Mr Nuts 9 300 200
3DO _ | neuf | occase |reprise NEO GEO | neuf | occase | reprise
Console Fr 7990 2500 2000 Console+FT special | 1690 1490 tel
Néo CD + Jeu 3690 2990 2500
Super SF2 34 290, 200 Fatal Fury Special | 690 590 el
Samourai Spirit 349 2% 200 W Heroes 2 jet 690 590 1el
Fifa 349 290 200 Samourai 2 I 1490 tel tel
Alpha Mission 2 190 tel tel
Need for Speed 349 290 200 Frissis 20 o0 e
Nova Storm 349 290 200 Sidekiks 1 450 290 200
King of Fighters 1490 tel el
Anof 2CD 3% tel tel
Mangas GOOD]ES ...A partir de30\' Samourai 2 CD 449 tel . el
1 k7 IE“ 1297 Top Hunter CD 390 tel tel
Figuri T qgr Last Resort CD 3%0 tel tel
5 Cartes (27, Postens (209 ... ./ | Trsh Rally €D S ul ot

I N I I B B B B D I N e W ENVOICOUSIMOM!Haures-Jeu:20F,qu'§o|e:50F,CRBT:SOF‘ROQbmnr:CB.chdqm.CRBT
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VIE (Virgin Interactive Entertainment) a signé un nouvel
. accord avec Trilobyte, le pionnier du CD. Cet accord
. pourrait durer jusqu’a la fin du siécle. Trilobyte est
~ plus connu pour 7th Guest et travaille actuellement sur
sa suite : 11th Hour prévue pour le printemps prochain.

AndrOid Assault BE Domark, vétéran

anglais du développement,
a vendu une bonne partie
® Mega CD de ses parts et par la méme
occasion, le co-fondateur,
Mark Strachan les quitte !
Une affaire qui vaut autour
du million de livres est sur
le point d'étre conclue,
donnant a une société
d'investissement anonyme
24 % des parts de...
Domark ! Cette compagnie
était déja actionnaire
minoritaire de la sociéte.

Van Battle|e Saturn

un des jeux de combats les plus san-
glants débarque sur la Saturn. Les concepteurs
de Sega ont privilégié le coté gore (sanglant,

visqueux, osseux, ete, etc.). Du coup, les com- L, Strachan, qui a fait croitre
battants eux-mémes ne sont plus trop humains. éditeur Big Fun  rintérét de I'investisseur se
IIs ressemblent plus a d’énormes bétes qui se vous propose de deve-  retire et abandonne son
disputent un morceau de beefsteak dans une nir Bari-Arm, le cyborg double role de directeur de

gestion et de développeur.

aréne. C'est exactement le jeu que recherche le dernler,resc_ape dela  pesormais, il n'aura plus
bar‘bql'e_lnoyen ! En février, le sang commen- terre. Lempire dqmo- qu‘une fonction de
cera a gi- niaque de la planete consultant a temps partiel.

Xias a4 fait maill basso Cette rentrée d'argent est
sur la planéte. Inspiré ~ fouta fait bénéfique pour
i = i les quarante projets en

par la vengeance et la  cours de réalisation !

haine, vous tracez

votre chemin a travers | s

les hordes ennemis, Ce W8 Selon un recent
hoot’ 1 5 speoll sondage, les revendeurs

S Uf)" em all & SCrolling  anglais soutiennent la Play

horizontal est graphi-  station. A la question :

gquement trés beau. “Quelle machine, d'aprés

Vous diSpDSOZ de beau- Vous devrait remporter la

s " _guerre des consoles de la
coup d’armes pour nouvelle génération ? “, 32 %

cler et a
cailler...

contrer de trés nom- des personnes interrogées
| breux ennemis. Sortie  ont répondu en faveur de la
Road Rash CD Py Mega CD | prévue en [évrier. B 32 bits de Sony. Juste

l derriére se place la 3DO

T y = 5 (avec 28 %) actuellement

outes les sensations de la course vont étre compactees sur Mega représentée par Panasonic,

CD. C’est plus ou moins la réplique de la version 3DO. Toutes les mu- en Angleterre. Une bonne

siques sont la et les motos sont présentées de la méme maniere (en Full nouvelle pour le futur

Motion Video). Les graphismes sont un peu moins fins et travaillés que acquéreur des droits de
sur 3DO. mais le ]'eu I Am;ga. En dépit dg tous les

. ? A 3 problémes rencontrés par

garde la méme jouabi- cette machine, 82 % des
lité et le méme esprit revendeurs souhaitent la
fun. Les accros a la voir revenir I'année

moto et d'Electronic prochaine.

Arts vont se 'arra-

cher, en mars | & Bl Tous les revendeurs,

qui révaient de remplir leurs

étagéres de hardware 3DO

pour noél, ont été décus,

i puisque la firme ZCL qui

& | s’occupe de la distribution

& s'est retrouvée, une fois

encore, en rupture de stock.
D’un autre coté, c'est une
bonne nouvelle pour
Panasonic et 3DO qui voient
leurs produits s'arracher
comme des petits pains.

AXEL

h--------—-----—---------l



Le concours le plus Off-World Interceptor  PSX

fou ! D‘ahord adapté sur 3DO, ce jeu de buggy
lunaire en 3D vient d’étre converti, par BMG,
e samedi 8 Octobre 1994, aux Etats-Unis, des SUr Play Station. Des milliers de polygones
s cx il s’affichent & I’écran dans une course déli-
joueurs de tout le pays se sont réunis dansles  rante. Vous passez votre temps 2 escalader les
16 Hard Rock Café pour se disputer le titre du  [acades les plus abruptes, a esquiver les tirs
I : e - el ennemis et surtout a éviter de vous manger le
meilleur joueur ! lls étaient 2 000 a participer ace  1qvin | Cest pas tres rapide, pas trés ma-
concours, sur Sonic and Knuckles. On comprend I'en-  niable, mais ¢a reste jouable... Un petit tuyau :
Total Eclipse et The
.. Horde devraient ar-
river sur Play
Station a leur tour !
: Sortie pas avant
7 lami-95. &

', gouement, le premier prix
i était de 25 000 dollars !
Surprise ! Chaque finaliste

@ s'est vu passé les menottes

.| et emmené par la police 3
I'aéroport le plus proche.
Au grand dam des partici-
§ pants, la finale se déroulait

dans le uarﬁér -de sécurité d’Alcatraz, un coin in-
terdit au public. Aprés des heures de jeu, deux fous
du paddle se sont distingués en ramassant un maxi-
mum d’anneaux en trois minutes (274 et 248 res-
pectivement pour Mark Guinane et Chris Tang).
Finalement, c’est Chris qui I'a emporté en récupé-

CHAQUE HOIS TOUTE ACTUALITE PROFESSIONNELLE

rant 30 an-

B 4™, DES JEUX VIDEO MICRO ET CONSOLES
adversaire

dans le der-
nier «level»

dujeu!

Metal Jacket|e PSX

Voici la derniere photo d’écran de Metal
Jacket. Ce jeu s’inspire de Battle Tech. Comme ce
dernier, il s’agit d’un jeu de guerre violent qui
vous place aux commandes d’un engin destruc-
teur. La vue est suggestwe et vos moyens en maté-

) riel de guerre énormes.
~ C’est sympa graphique-
~ ment, méme si les cou-
~ leurs sont un peu ternes.
En tout cas, nous on at-
tend avec impatience la
sortie de ce jeu, prévue
pour le deuxiéme tri-
' mestre. ®

NOUVEAUTES, SAI.ONS INTERVIEWS,
ANALYSES DU MARCHE ET DES PRODUITS,
HITS ET ECHOS...

ABONNEMENT 1 AN

100 Frs

2 0 (oo 8 U Mottt B s sl el o SNRETS
Code postal .................... Ville.. ...xe= B e e A

Bulletin a renvoyer, avec votre réglement, a ffu -EENES
99794 RUE DU PRESIDENT WILSON 92532 LEVALLOIS PERRET CEDEX
TEL. (1) 47.39.34.81

Le magazine professionnel de la vidéo et de la micro interactive de loisirs
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e Mega CD

Rapid Deployment Force

; Dans ce jeu, vous étes aux commandes de
la derniére innovation technologique de I'armée
: un char surpuissant (merci Absolute)! Le jeu
est entierement en 3D polygonale et croyez-bien
que les graphismes, ainsi que les animations ont

été soigneusement fignol

Capcom Home Arcade Sstem

és pour le plus grand
plaisir des yeux. De
nombreuses armes vous
aideront & remplir vos
missions (elles-mémes
trés nombreuses) et des
scenes cinématiques
viennent ryhmer le jeu.
Les capacités du Mega
CD sont, ici, pleinement
expoitées !

Sortie en février. B

ATP Tour
hampionship

Tennis|

e Mega Drive

Derniére simula-
tion de tennis sur
Mega Drive, ATP Tour
s'insére dans la
gamme Sega Sports
de chez Sega ! Vous
pouvez organiser
votre agenda pour
participer & un maxi-
mum de compétitions
et ramasser ainsi le
plus d’argent pos-
sible. Quatre joueurs
peuvent participer
aux matchs (en
double, bien siir). Les
parametres du jeu
sont intéressants (ré-
partitions de points
dans diverses capaci-
tés, statistiques...)
mais la jouahilité est-
elle a la hauteur ?
Résultats des courses
en mars. B

apcom vient de lancer sa propre console ! La CPS (c’est son nom)

aura les mémes capacités qu'une borne d’arcade et sera vendue avec

.|

Street Fighter II Turbo'! Cette «maclk

hine» ne dépasse pas la taille d'une
console conventionelle et se branche
tout simplement sur votre téléviseur.
La console n’est prévue, pour l'instant,
que pour le Japon et sera mis en vente
au prix de 350 dollars. D’autres jeux
Capcom devraient étre disponibles
comme Slam Masters et Captain

_| Commando. &

Boogerman fait scandale. Le héros d’Interplay, Boogerman,
qui ne s’exprime qu’a travers flatulences et éructations,

a choqué les meeurs de nos voisins d’Outre-Manche.

La «Polite Society» a jugé la conduite de ce person-
nage contraire a son éthique.

Bl Kasumi Ninja entre sur
le marché. La réponse d'Atari
a Mortal Kombat, a travers la
Jaguar, c'est Kasumi Ninja !
La firme assure que ce jeu
est plus violent, brutal et
sanglant que n‘importe quel
autre jeux de combat (y
compris Mortal Kombat). De
plus, il s'agit d'un produit
fort de la gamme Jaguar.
Bien sir, la pédagogie n'est
pas totalement absente du
soft, puisque les parents
peuvent interrompre a tout
moment, en pressant une
touche du paddle, les
effusions d’hémoglobine.

Bl Sondage ll, toujours en
Angleterre, CTW (Computer
Trade Weekly) a effectué un
sondage d’opinion sur
diverses questions
concernant le jeu vidéo. Voici
quelques résultats : A la
question «Quel a été
I'événement de I'année 7»,
44% ont répondu 'ECTS (le
salon de I'entertainment
Anglais. Ensuite viennent le
lancement de Mortal Kombat II
(8%) et celui de la 3DO
(4%). A la question «quel
a été le meilleur jeu de
I'année ?», on retrouve DKC
en téte avec 22%, suivi
directement par FIFA Soccer
avec 16%.

Hl Pour ceux que ca
intéresse, Sega vient de
signer un accord de
distribution exclusif pour la
Saturn avec Taurus, en ]
Angleterre. Taurus fait
partie de ZCL qui distribue,
entre autre, Leisuresoft,
Centersoft, SDL et THE.
Taurus se chargera aussi de
distribuer tous les hardware
Sega (dont la 32X).

HEl Aprés le succes
commercial du film Timecop
aprés I'adaptation en jeu
vidéo de Timecop, Manga
Publishing sort la BD
Timecop ! Il s'agit d'une
bande dessinée mensuelle de
64 pages a paraitre dans les
kiosques anglais et
américains.

%

S
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Le premier importateur de produits Américains et Japonais

spé':crallsees en jeux vidéo. Nous v
a-nous contacter pour de plus ampies_‘rensmgnements

|mportateu Distributeur

300 3DO 3DO 3DO 3DO 3DO 3DO 3DO 3DO 3DO

Version 25% plus ;rapide top loading, accep'tanti'les jeux
de toutes-onglnes (pal ntsc) en plem ecran fonctlonnant

Version -
européenne | | -
ou japonaise |

Version
francaise
ou japonaise

Rldge Racer Motor Toon GP Daidaros Virtual Flghter Knight Gotha Phantasm Soldier
AN Metal Jacket Netke . Daytona USA Panzer Dragon e Drivin FX Fighter
tm- Parodius Kileak, the Blood Basebali Speaker 95 Shinobi Tama | Soccer Street Fighter
Philosoma Raiden Project Il .. et plus Clockwork Myst. . Battle Heat

fra ga:se ou
japonaise

Do Corps Killer Fatal Fury Special Galaxy Fight Joypad 6 bouton spécial
Star Wars Slam City Art of fighting 2 = World Heroes Jet The Il th H . pour Street Fighter 2X
Super Warriors Space Harrier King Of Fighter 94 Agressor of Dark Return Fire rps Killer 1 e L DL . Gun

iper Afterburner ~ Cosmic Camage Samoural Shadown 2 Kombat .. Quarantine Maglc Carpet ragonLate... Joypad

Adaptateur pour 3DO Flight Stick 3DO Carte 3DO pour PC
£ = CH Products ] e

ey Creative Labs
Version e I
francaise

Va(I:Odr’;ag R 2 Jouer vos jeux
sére ayman - 2 3DO0 sur votre 2 e
“Iron Soldier .. et plus 5P PR L os e

% compatib!ﬁs "?‘? 3 ema\‘,’i' ng%z:m
spéciaux 2190 F ‘SUPER NINTENDO®. ] gL 0 ontra
Fax (1) 40.10.95.99 21/25 rue de clichy - 95564 ST OUEN cEDEX Tel (1) 49 48.93.40
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Front Mission|e Snes

Un conflit militaire a éclaté, entre les forces
d’Amérique (Nord et Sud) et les autres pays d’Asie
et d’Océanie, pour le contréle d'une nouvelle ile

volcanique apparue dans le Pacifique Sud.
Utilisant des mercenaires et des Vantzers sortant
de Mechs (vous savez, les gigantesques robots de
guerre hyprapuissants), la guerre fait rage. Le jeu
est une simulation de guerre trés sympa a _]OUBI‘
ol tout est paramétrable. Graphiquement, ¢’est
efficace et musicalement c’est
surprenant ! Avec ce titre,
¢’est siir, Square Soft va
faire un carton, en
mars! B

Robotrek
Snhes

Dans la grande
tradition des jeux Enix,
Robotrek est un jeu

d’aventure (un RPG dans le langage des plus erudlts] Mais il
dlfﬁare des autires dans le sens ol vous ne vous battez jamais !
— Enfin, pas directement. Vous

créez des robots pour le faire a
votre place ! Cette idée originale
place Robotrek a une longueur
d’avance de ses concurrents. Clins
d’eil & Soulblazers et a Illusion of
Gaia sont de la partie comme le

scénario est béton. B

Le développeur anglais Images devient Climax et change
. d orientation. Dorénavant, la société développera sur
. PC, Play Station et Saturn. On parle de Rampage,
GIobaIGlacﬁators,SpldermanetNlek Faldo’s Championship

ainsi qu’Eternal Champion sur Saturn.

Mary Shelley s Frankenstein
Me@CD

iré du film du méme nom (lui-méme tiré
du livre du méme nom), ce jeu vous met dans la
peau du monstre mythique. Merci Sony ! Cette
synthése cellulaire, cette erreur de la nature
est revenue pour le plus grand bonheur de tous
(enfin, presque tous). Vous errez dans un vieux
bourg a la recherche de la fin du niveau (qui a
dit que ce serait un jeu intellectuel), ramassant
les objets qui se trouve sur votre route et mas-
sacrant les pauvres passants. Au programme,
coups de téte, pains dans la gueule et coups de
pieds dans le c.. sont les armes de prédilections
de votre créature. Au fait, il s’agit d’un jeu
d’aventure. Sortie prévue en avril. &

Vouq aimez I'ambiance
Cyberpunk/Shadow1 un, les endroits glauques et
les mauvaises fréquentations ? Et bien
Kowloon’s Gate de SCI vous plonge dans un
univers sordide dans lequel vous devez vous
sortir. Les écrans que vous voyez bougent tres
vite et le jeu risque d’étre interdit au moins de
18 ans, a en croire
les premicres
images. Ce jeu de-
vrait sortir pendant
I’année 1995 (on ne
sait pas quand
exactement). W




Tekken - PSX

oncurrent direct de Virtua Fighter sur la Saturn et de TohShin Den
sur Play Station, Tekken est le dernier jeu de combat polygonal sur
console. Namco n’en est pour l'instant qu’a 80% de son dévelop-
pement, mais les premiéres images sont impressionnantes ! Les anglesde | :

vues sont variés, les personnages énormes et leurs
animations parfaites. Ce jeu est plus proche de |'es-
prit de Virtua Fighter, en ce sens qu'il n'a pas de

coup spéciaux surréels (boules de feu, ...). On I'at-

tend avec impatience. Sortie en avril.

g e ol B Mm 48 H
g@ﬁw ¢  cHRONO
44, rue du Verthois - 75003 PARIS - M°® TEMPLE/REPUBLIQUE

Tel. (1) 48 04 99 75
du Lundi au Samedi de 10h & 18h

AGHA

1890 Frs
auec 1 Manelle e&‘/fe_u

3DO FZ-10

+ SUPER WING COMMANDER

3790 Frs
SATURN
4590 Frs
PS=-X
4590 Frs
NEO GEO CD
3790 Frs

Nintendoet Paradlgm dans les airs

OA (Nintendo Of America) a récemment
annoncé qu’ils avaient passé un contrat exclusif
de développement avec Paradigm Simulation (a
Dallas). I’'accord est intervenu pour créer un jeu
tri-dimensionnel utilisant le logiciel Paradigm
programmation en temps réel pour I'Ultra 64.
Selon les sources au-
torisées, il s’agirait
d’'un simulateur de
vol ultra moderne.
Mr. Shigeru
Miyamoto, le concep-
teur de DKC et de
Mario et son équipe
vont participer au
projetl. Mais chuuuut
ne le répétez pas ! &

IMPORT DIRECT DES U.S.A.

Jl R

449  Kasumi Ninja

Aircars 499
Alien VS Predator 469 Rayman 449
Brutal Sport Football 469  Space Wars 2000 499
Bubsy Bobcat 449  Syndicate 499
Burn Out 499  Theme Park 499
Checkered Flag 469 . Troy Aikman NFL Football 499
Doom 469  Ultra Vortex 499
Double Dragon 5 499 Vald'lsere 449
Dragon Bruce Lee Story 429  Wolfenstein 3D 399
Iron Soldier : 449  Zool 2 449
ese ET TOUTES LES NOUVEAUTES !!!

Tou's le's Je uxd LYIND

JEUX 3DO

Novastorm Tél  Ridge Racer
Fifa Tél Parodius Toshinden
Need for Speed Tel

Cri Patrol Tél
rime Patro = JEux

Samourai Shodown

JEUX SATURN

Virtual Fighter Tel
Myst Tel
Clockwork Night Tél

Samoural 2
King of Fight

JEUX PS=-X

Tél
Tel

NEO-GEO CD

Tel
Tel

DOCUMENT NON CONTRACTUEL
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Victory Goalle Saturn

Sur le point d’étre laché au public (en
mars), Victory Goal est une véritable expé-
rience ! Utilisant la - dorénavant - traditionelle
technologie polygonale, Sega a essayé de faire
de Victory Goal un jeu «télévisé». Avec neuf

__ angles de vues différents, une
caméra intelligente qui se rap-
proche lors des tacles - pour
un carton rouge bien mérité -
ou qui s'éloigne pour les
longues passes... Bt
tout ¢a sans af-
fecter le jeu !
Tactique, pas-
sionnant, ra-
pide, convivial,
Victory Goal sera
le prochain grand
hit de la Saturn. B

USA ¢ Saturn

En exclusivité,
voici les derniéres
images du jeu. Il
ressemble de plus en
plus a son grand frere
de 'arcade, pour
le plus grand plaisir
des «consoleux»
(utilisateurs de o
consoles). Les textures sont de plus en plus belles
et 1a fluidité de la course est exemplaire. Les
détails des graphismes sont fouillés et les voitures
sont fabuleuses.
Je vais arréter
ma liste de
superlatifs pour
vous laisser
admirer vous
méme ces
dernieres
photos d’écrans.
Sortie en
février. B

Daytona
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La SNASM 2, c’est le nouvel outil de développement de
. Cross Products, racheté en aoiit par sega. Vous pouvez
~ I'obtenir pour environ 24 000 Francs. Il peut étre uti-
 liser sur la plupart des supports actuels (3DO, Jaguar,
Snes, CD-i, Amiga, Mega Drive, et Mega CD).

Panzer Dragoon|e Saturn

VOici en avant-premiere les plus belles (et
les dernieéres) photos d’écran du simulateur de
Dragon de Sega. Les angles de vues sont fantas-
tiques et 'environnement visuel est splendide.

= Le décor ne cesse de

changer sous vos
yeux. Ce jeu d’aven-
ture/action développe
un scénario gé-
nial autour
dun
concept
intéres-
sant :
; celuide

chevau-
cher a dos
de dragon une
contrée inhospita-
lidre. Tout le monde
ne peut pas dire qu’il
en fait autant, hein ?
Sortie en février. B

Alien Soldier/e Mega Drive

Dernier jeu de Treasure Soft, les concep-
teurs de Ristar et de Dynamite Heady, Alien
Soldier est remarquable ! On ne nous avait pas
habitué & cela sur Mega Drive. Prévu pour le 24
féyrier, ce beat’em up rassemble les meilleurs
éléments du genre. De beaux graphismes, des
couleurs superbes, des ennemis et des armes
variés et surtout, un maximum de fun ! Il y a
autant d’action que dans Gunstar Heroes et la
difficulté est savamment dosée, ainsi vous ne
trouverez le jeu ni trop il e— :
facile ni impossible a
finir. Serait-on en pré-
sence du meilleur jeu
du genre 7 H




7, rue Gay Lussac 75005 paris
RER Luxembourg/St Michel, sortie rue Gay Lussac
Bus 27 Luxembourg, 21, 38. Métro Cluny-La-Sorbonne
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Nous reprenons [
et nous vendons it
de loccasion £

b

i

3D0 - SATURN - NEC FX32

JAGUAR - NINTENDO - SONY PSX MEGADRIVE \
AND MORE...

~ Autres jeux

JEUX EN PROMOTION: [}

Jeux Super Nintendo

Earthworth Jim - 429F
Donkey Kong Country  449F
Super Street Fighter Il 459F

Nous consulter

Jeux Megadrive '
399F

Earthworth Jim

Mickey Mania - 349F
Le Roi Lion 369F
Autres jeux Nous consulter
Jeux 3DO
Supreme Warrior 429F
Shock Wave 2 279F
Starblade 449F

Autres jeux Nous consulter

Jeux PC, CD ROM

Ecstatica 299F
Little Big Adventure 385F
wing Commander llI 425F

Autres jeux Nous consulter

Jeux Jaguar -
Doom 459F
Alien us Predator 459F

Autres jeux Nous consulter

Jeux 32 X | i
Tout a 449F!

Saturn, PSX, X

“Nous consulter

Jeux Vidéo, Laserdisc Vidéo, PC, CD Rom,
Goodies (DBZ - Sailor Moon)...
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Totale Arcade
explose encore un
peu plus ce mois-ci
et vous propose le
plein de
nouveautés !

Des critiques
(constructives !),
des informations
exclusives, des
super coups inédits,

"des trucs en

pagaille... C’est ce
que vous pouvez
trouver dans cette

rubrique si vous
vous donnez la
peine de la lire ou si
vous n’avez rien
d’autre a faire...

&

|Iler

Instinct

sager les différents communiqués. de
presse de NoA (Nintendo of America)

et de Midway. C'est-dans Une salle
-comble gue |'on a rencontré la béte...

Premier choc : la puissance et la qua-

lité sonore du jeu. Malgré la salle
surpeuplée, on entend distincte--
ment Iincroyable bande son... La
superbe présentation du jeu est aussl
a la hauteur. Elle fait appel & des -
techniques de cinéma et de pro--
grammation bien connues. Les logo .
Nintendo et Ultra 64 sont, bien sar,

présents tout au long de ['intro-

duction. Cela fait tout drole de voir-

la plus grande margue Japonaise en

salle 1 ["affaire s’annoncait pro—
metteuse. :

Quelle ne fut pas.notre déception |
Aprés un test long et appliqué,
on s'appercoit que le fauve pres-

~ senti est plutét un caniche nain | Le
- jeu est splendide mais. .

La 3D n’est quasiment. ut|I|see que
dans Fintroduction, lorsque la ca-
méra zoom sur les combattants. La
partie baston se compose de sprites

pré-calculés en 3D lors du déve-

Ioppement Mais ils sont
pendant le jeu. Résultat:
Killer Instinct est tres, trés
saccadé... Tout simplement

d‘animations affichables
par personnage. - :

correcte sans plus. La pa-

iller Instinct est facheé t-
Le tueur potentiel de -
- S5f2, MK, .FF Specialou
 AoF est parmi nous.
aila ce que laissait pré- .

animés image par image -

La maniabilité du jeu est .

rade n'est pas évidente a

réaliser et les coups spéciaux, dé-
cevants, ne proposent rien d’'ori-
ginal. Certains d’entre eux ont une
manipulation plus que douteuse.
Les fameux enchainements et autres
Hits combos sont trés semblables a

- ceux de SF2. Si le premier coup passe
les-autres suivent sans probleme !
_ Contre la machine, il arrive solvent

que vous encaissiez dix ou vingt.
Hits Combos sans pouvoir parer...

Enervant !

Sur le plan graph!que le jeu se situe

- & mi-chemin entre les derniéres pro-

ductions SNK, (zooms incessants) ;
Virtua Fighter 1 {(caméra virtuelle)
et Mortal Kombat (réalisation) ! Rien,
vraiment rien de révolutionnaire !
L'intérét du jeu est treslimité. Il
ne fait appel qu‘a des technigues

- d'attaques/parades/défenses/enchai-

nements trés simples.,.

‘La stratégie est presque tota%ernent

absente et 13, on est trés loin des
Suite page 36

parce qu'il n'y-a pas assez” B
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CHINE : LE ~ : SUPER EAGLE
MARCHE DU i SHOT

SIECLE ! i Pour les nombrem_( passionnés,
voici un nouveau jeu de golf de

chez Seta. On re-explique le
principe de ce sport : poussez les
baballes dans le trou-trou... Hum !

La Chine s'ouvre a |I'économie
de marché. Les besoins sont
énormes dans le textile ou
I"électronique. Et maintenant
dans lI'arcade ! Namco, associé
a.Yaohan Whimsy Co Ltd
distributeur de bornes et de
jeux & Hong Kong, a décidé de
s'implanter en Chine. Normal,
le nombre de joueurs
potentiels y est trés, trés
éleve !

CHUN LI NUE
(ENFIN)!!!

Merci Seigneur, Gloria et
Alléluia !

Pour bien débuter I'année,
voici des photos de Chun
Li nue, sous sa douche il
est vrai... Remarquez les
courbes parfaites et
bombées de la jolie
Chinoise, digne de la page
centrale du hors série annuel
de Playboy... En voila une qui va
faire concurrence a miss Pamela
Anderson ! A noter que (presque)
toutes ces photos sont issues du
dessin animé qui vient de sortir en
Laserdisc au Japon.

; s : Voici la charmante jeune fille que les dessi-
Chun Li se lave, comme tout le monde nateurs de Capcom ont utilisée comme
Quel est la marque du shampooing ? mod@le... enfin je crois.

CD CONSOLES FEVRIER 1995

Cet article est plein de rebondissements... Que dire sinon remercier Dieu de son
j’en suis bouche bée. extréme miséricorde...
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productions de SNK ou de Capcor.
De |avis des joueurs presents, une
fois I'effet de surprise passé, Killer
Instinct ne vaut pas un clou...

Ce systeme de jeu semble un brin

dépassé. Graphiquement il tient
- le-coup, mais son intérét est trop li-
mité et & sa jouabilité parfois exe-
crable. Le seul point intéressant.du

jeu réside dans les musigues et brui-

tages des différents protagonistes.
Ils sont trés réussis-et meme assez
surprenants.

Apres le semi-échec de Crusin’USA,
que fait donc Nintendo ?

e 'S agit-il d'une stratégie marketing

machiavélique ou tout simplement
‘d’Une bourde ? En tout cas, Killer
Instinct.nous a laissé sur notre fain.
La critique est cruelle. Mais légiti-
me et mérité par rapport au bat-
tage meédiatique effectue. :
“A notre avis, le titre ne fera pas

de bons scores en salle francaise ou-
- les fans de Capcom et de SNK'sont
- |égion et de surcroit particuliére-
ment exigeants. Il ne se vendra pas

non plus tres bien au Japon, d’ abord

“Nitendo

parce que la jouabilité des hits
Japonais n’est pas au rendez-vous
et aussi parce gu'il s'agit, bien en-
tendu, d'un jeu americain.

Il se vendra peut-étre sur |'hypo-

 thétique Ultra 64, si les hommes du

marketing de Nintendo font bien
leurs travail...

Mais on leurs fait confiance, ce sont
de vrais professionnels. [

EdiTeurs : Midway €T




GALAXY FIGHT
COUPS !

En japonais, il n'existe pas de R ni
de L mais une lettre entre les deux.
C’est pourquoi nous avons donné
plusieurs interprétations aux
noms. Méme remarque pour le B
etle V.

Indications :

Personnages a gauche/D : droite
ou diagonale lorsque c’est la
premiére lettre d’'un composé, H :
haut, B : bas G : gauche. 3
boutons : faible, moyen et fort. Le
X désigne n'importe quel bouton.
Voici en exclusivité (comme
toujours) les premiers coups :

Rolf ou Lolf :

D, B, DBD + X/B, DBD, D, + X/B,
DBG, G, + X/Dou G + B ou

C/DBD + X

Loomi ou Roomi :

B, DBD, D, + X/G un instant puis
D, + X/en plein saut ABC en méme
temps/D ou G + X/en plein saut
B, + C

Kasuma :

B, DBD, D, + X/D, B, DBD + X/B,
DBG, G, + X/Dou G + B ou

C/DBD + X

Musafar :

D, DBD, B, DBG, G, + X/B un

{ instant puis H, + X/G un instant
puis D, + X/D ou G + B ou C/garde,
D, + C/garde, DBD, + C/B, + X
Alban ou Alvan :

D, B, DBD + X/ABC/G, DBG, B, DBD,
D,+X/DouG+BouC
frénétiquement/en plein saut H, +
B

Golden Done :

B, DBD, D/en plein saut B, DBD,

D, + X/D, B, DBD, + X

Juri :

B, DBD, D, + X/D, B, DBD + X/en
plein saut G, DBG, B, DBD, D, +
X/G+B/DouG+C

Gunter Plos (sacré Gunther va !) :
D, B, DBD + X/G un instant puis
D, + X/D, DBD, B, DBG, G, + X
NDR : Gunther, c’'est un de mes
potes...

SHIN SAMOURAI
SPIRITS - LA SUITE
TANT ATTENDUE

Nous vous avions donné les
principaux coups et enchainements
dans le dernier numéro.

On continue ce mois-ci et il en
reste pour le prochain ! Ceux qui
estiment que SSS est un jeu
pauvre, doté de peu de coups
spéciaux n‘ont (comme d’hab) rien
compris a 'histoire...

Indications :

Personnages a gauche/D : droite
ou diagonale lorsque c'est la
premiére lettre d’'un composé, H :
haut, B : bas G : gauche. Les deux
premiers boutons correspondent
aux armes (A et B) et les deux
derniers aux pieds (B et C).

FURIES & autres Coups Finaux :
Haohmaru : D, DBD, B, DBG, G,

D, +A

Ukyo : D, G, DBG, B, DBD, D, + AB
Jubei: D, DBD, B, DBG, G, D, + C
Nacoruru : D, G, DBG, B, DBD,
Charlotte : D, DBD, B, DBG, G, D, +
B

Kyoshiro : D, G, DBG, B, DBD, D, +
C

Wan-Fu : D, G, DBG, B, DBD, D, + B
Earthquake : D, G, DBG, B, DBD,
D, + CD

Gen-An : D, DBD, B, DBG, G, D, +
AB

Hanzo : D, DBD, B, DBG, G, D, + D
Galford : D, DBD, B, DBG, G, D, + D

Genjuro : D, DBD, B, DBG, G, D, + A

Cham Cham : D, G, DBG, B, DBD,
D+A .

Juju Nicotine : D, G, DBG, B, DBD,
D,+D

Sieger : D, DBD, B, DBG, G, D, + CD
Et voici les coups ultra secrets de
Haohmaru-Nacoruru-Hanzo-
Galford, en attendant le prochain
épisode...

Haohmaru : DBD, G, DBG, B, DBD,
D, G, B, DBG, + BC

Nacoruru : DBD, B, DBG, G, D, B,
DBD, + BC ;

Hanzo:D, G, D, G, D, G, B, + BCD
Galford: D, G, D, G, D, G, B, + BCD

CD CONSOLES FEVRIER 1995
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Bubble Symphony
et puzzle bobble

 aito nous-livre deux épi-

Bubble Bobble: Les petites

qui ne connalssen’t pas, Bubble
Bobble narre les aventures d‘ado-

rables bambins téléportés dans
- un monde paralléfe."La,
_transforment en petits dragons"
lanceurs de bulles appellés «Dora
Dora ». Tout ceci se déroule a tra=
vers un immense (plus ‘de 100 ni--
- yeaux) jeu de plates-formes.

- Les pionniers de 'Amiga et du- ST se

souviennent srement des heures
passées devant leur teléviseur avec

'adaptation de ce jeu fort blen réus-
sie. Malheureusement, SUr nos -

consoles, point de versions! Mais

- Taito, dans un élan nostalglque et

suivant la mode ‘des jeux de ré-

flexes/réflexion-nous sert une suite

~sodes de son épopée .

créatures vertes de ce jeu :
sont de retour.Pour ceux.

ils se

-en aréa'd’e. La .izo%ci'don_c, nommee
_Bubble Symphony. Vous devez éli-

miner tous les ennemis présents a

'écran (fixe et sans scrofling comme
|'original) en les enfermant dans des
~bulles et en leur sautant dessus en-

‘suite. Bien slr vous-aurez drolt a
- de nombreux bonus/malus et autres:

trous. lls vous aideront ou vous ra--
- lentiront dans “action. Le temps est
*bien sar limité: Tous les dix niveaux,
Vous tes apposé & un boss qui vient
- d'un des jeux du monde Taito-tats
réalisation estau top et propose zooms',

et rotations.
Un jeu trés fun que je vous consellle 1

Une astuce : récupérez toutes Ies
- lettres, cela peux vous aider-!- -

Voici les adombie: monstres

Ence qui concerne Puzzle Bobble

il s‘agit d’un « puzzle game », res-
semblant vaguement a Tetris. Votre
mission: consiste & éliminer toutes les -
bulles (contenant des monstres) a

[:écran « pour cela vous devez les

réunir par groupe de trois et par couleur.
A I'aide d'une petite catapulte, vous

. allez pouvoir propulser les bulles a
- travers ['écran sur celles qui existent
“déja. Vous pouvez vous servir des
miurs.pour les faire febondir. Le temps .
“est limité et le plafond descend. Le

feu a deux est trés amusant.

Voila, c'est un excellent titre qui sort. -

- aussi sur Neo Geo dans:un mois ! 3
— EdiTeuR : TA!TO
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PANIK BOMBER -
EIGHTING

Les Fans de Puyo
Puyo et de Bomberman vont étre
aux anges avec ce nouveau jeu.
Panik Bomber de Hudson Soft,
vous propose un combat acharné
et explosif entre deux joueurs.
Pouvoirs, bombes et flammes sont

bien sar de la partie. Comme quoi,
la mode des puzzle games est
toujours d'actualité. Une sortie en
version console est aussi annoncée
sur SFC, PC Engine et Neo Geo,
avec respectivement quatre et cinq
joueurs ! Une bonne nouvelle pour
les possesseurs de cette (superbe)
machine qu’est la Neo ! [J

Console Capcom

Nous vous en parlions dans un
précédent numéro de CD Consoles,
c'est fait ! Capcom a présenté sa
machine derniérement. Si vous
souhaitez la voir, rendez-vous en
rubrique news internationales.

IAAPA !
— Non, ce n'est pas le
cri de guerre d'un
nouveau

. personnage de
_ jeu vidéo, mais
es initiales de
« International
ssociation of
Amusement
Parks and
Attractions »,
salon de renommée
mondiale qui s'est déroulé a Miami
(Floride), région de prédilection de
deux flics, des alligators et des
autoroutes mal fréquentées...
Voila trés schématiquement ce
qu‘il en ressort : énormément de
nouvelles compagnies américaines
se ruent sur le marché prometteur
des jeux de simulation, ayant
recours a la réalité virtuelle. C'est
une bonne chose car les derniéres
barriéres technologiques viennent
de tomber et le meilleur reste donc
a venir. Deux secteurs de cette
industrie naissante semble se
dessiner. Le premier concerne les
sociétés déja en place qui sentent
I'importance de ce futur marché et
développent des productions haut
de gamme. Le second porte sur les
opérateurs qui parviennent a tirer
leur épingle du jeu en produisant
des jeux trés ciblés, trés orientés,
mais moins impressionnants
techniquement et surtout
visuellement.

On trouve pour l'instant
essentiellement un savoir faire
américain, britannique et aussi
francais avec Thomson Training et
Simulation. Du coté japonais, c'est
plutét Sega qui méne la danse
mais, pour une fois, pas forcément
en position de leader..

Une cabine de simulation ressemblant
étrangement a son homologue chez Sega,
le VR-1.
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VE2z fait un carton au pays du soleil levant... Sega récidive
et étonne tou;ours plus. Quand on sait que. l’adapta,tlon

endant ce temps, la ver-
sion présentée en France
tétanise
“n'importe guel joueur.

son jeu de bagarre. Il devient

_enfin |'égal-de-Capcom ou de
SNK dans ce domame: En exclu-

sivité_ mandiale, nous vous pré-
sentons le. « Making » -(la
conception) de Virtua Fighter 2.
Yu Suzuki et une partie des de-
veloppeurs d"AM2 se sont dé-
placés en Chine. s ont rencontré
de grands maitres du Kung Fu

“au Temple Shaolin ou & Beijing
- fanciennement Pékin). M. Suzuki

et son équipe ont étudié ainsiles
différents styles de combat et les
meilleurs enchainements.

Ce travail de recherche procure -
_ au jeu uh réalisme extréme... -

Cette carte Jamma utilise le mode-

" le 2-de Sega. On comprend mieux
T'incroyable fossé technologigue qui

sépare ce modele de san prede-

‘cesseur. L'animation, lerendu; la**
fluidité des personnages sont tout

Avec les maitres du temple Shaol‘m :

littéralement

= Mais fes combatfants-
ébahis devant tant de beauté se sont
rués sur -cette magnifique botne.

- Cette fois=ci, c'est s0r, Sega tient

* suivant leurs positions, sur la
‘pointe ou la plante du pied. ..
~ C'est vraiment etonnant | De

sur Saturn a de,}a commence...

simplement incroyabtes. Les nom=

breux coups sont nettement plus
réalistes et efficaces. Voici un échan-

tillon de ce qui vous attend: Wolf -
peut attraper son adversaire par les -

cheveux.-Et lui-envoyer un terrible
coup de boule ! ca fait tout drole. .
Et mémessiiln'y a pas une seule
goutte de sang, ¢'est part iculiere-
ment wolent b

Un mm@fgﬁ. insistant
Que!ques deta|ls au hasard qui font
toute la différence : :

* votre adversaire ne vous quitte pas

du-regard I Sa téte suit vos mou-
verments !

_ = On distingue désormais nettermnent

les doigts de votre adversaire. Sa main
s‘ouvre et se referme sur votre Kimono
pouUr mieux vous saisir. .. :
* Les personnages s appuient,

Le manager d’AM2
a I’entrainement...

 MrSUZUKI,
* Manager d’AM2.
On discute a pro-
pos du réalisme
d’un co"up

. Le réalisme des coups est impressionnant !

“Une partie de I'équipe d’AM2 en réunion

pour VF2

mémoire de joueur, je n‘ai jamais
connu un jeu approchant une telle
perfection. ..

Enfin, pour mettre fin a la palémigue
autour de cette série, le jeu est par-
faitement jouable !

Virtua Eighter 2 est d'ores et déja
une référence en matiere de jeu de

~bagarre. Les éditeurs concurrents




3 coté de VE2,
ToShinDen &l‘air d'un jeu 16 Bits...
_La premiére partie des coups spé-

- Admirez la facon dom est traitée la textu-
re de la peau.

- {Capcom, SNK et Namco ién -téte')

ont bien du soudis a se faire: Ce sera

difficile d'approcher la quaitte Sega

Arcade.

??rgﬁﬁzaﬁﬁﬁm%ﬂi %E‘g :

Sivous avez I'occasion, n’hésitez
- pas a sacrifier guelques pieces... Ce

jeuen vaut la chandelle | C'est simple;

claux se trouve dans le précédant

D Consoles.
- Ajoutons gu‘une troisieme verszon.
~de Virtua Fighter est déja en pré-

paration chez AM2. Elle sera basée

- sur la future carte modele 3. Sortie

. prévue dans un peu pius d un an,

‘au Japon.

- Encore un mot : VF2 sera prochal—

* nement sur Saturn. J'en connais qui
- vont étre contents et qui ne sont

pas prét de regretter leur achat...

~ Merci pour ce magnifique present{

Monsieur Sega ]
- EdiTEUR SEQA

le ‘magnifique -

TIPS SHIN
SAMOURAI
SPIRITS

Avis aux fans de Samourai
Shodown. Grace a Totale Arcade,
vous pouvez transformer en SD
(Super Deformed) les combattants
de ce jeu, tels des personnages
d'animés ou de mangas. Etonnant
non ? Sachez que ce genre de
petit exercice est particulierement
apprécié au Japon. Dans notre
infinie bonté, nous vous en
dévoilons la liste :

Haohmaru : D, DBD, B, DBG, G, D,
G +B

Nacoruru : DBD, B, DBG, G, B,

DBG + D

Hanzo:D, G, D, G, D, G, B+ A
Galford : D, DBD, B, DBG, G, D,

G, +C

Wan Fu : D, G, DBG, B, DBD, D,

G +D

Ukyo : DBD, B, DBG, G, D, B,

DBD, + B

Kyoshiro : D, G, DBG, B, DBD, D,
G, +D

Gen-an : DBD, B, DBG, G, B, DBG, +
C

Earthquake:D, G, D, G, D, G
Jubei : D, DBD, B, DBG, G, D,
D

,B+B
G, +

Charlotte : DBD, B, DBG, G, B,
DBG, + D

Denjuro : D, DBD, B, DBG, G, D,
G, +B

Cham Cham : DBD, B, DBG, G, B,
DBG, + C

Seiger : D, DBD, B, DBG, G, D, G, +
A
Nicotine : G, DBG, B, DBG, G, D, +
D

SD SHIN
SAMOURAI

Existe t-il un personnage caché
dans ce jeu ? C'est la question du
mois. Est-ce le boss, un
personnage venu de Garou no
Ken Special 3 ou ce mystérieux
arbitre ? Eh bien (I'attente n'est
pas trop longue ?) c'est... (coup de
gong) le-petit-bonhomme-tout-
noir-qui vous-embéte tout-au-
long-des niveaux-trés-jolis-avec-
des-barres-d’énergie-qui-
n'arrétent-pas-de-descendre-dans-
le-rouge-en-clignotant (aie et

ouf I).

Et il n'est pas content... Surtout
quand il « chipe » les coups des
personnages de Garou no Ken 3
(essayez ceux de Kim et Ryo). Il
peut alors enchainer coup spécial
sur coup spécial. Ne le prenez pas
a la légere...

On allait oublier, voici enfin la
manipulation tant attendue :
H,B,G H,B, D, +A

Elle est a effectuer pendant la
sélection des personnages (a la
SSF2 X).

Normalement, on doit retomber a

la fin sur Haohmaru.

Pour la transformation en SD tout
mignon :

G, DBG, B, DBD, G, DBG, B, DBD,
D, +C

Voila, et bonne chance ! .
Terminons en disant qu‘il est
possible d'effectuer les « Furies »
en I'air dans King of Fighter 94
(KOF pour les intimes).
Notamment avec Ryo, Takuma,
Robert et Kim (mon personnage
préféré). Attention, il faut étre trés
rapide pour effectuer la
manipulation.

Le mois prochain encore des coups
(pour I'arbitre aussi) et des
enchainements pour Samourai et
King Of Fighter. Il y aura aussi une
exclusivité sur « certains aspects »
de KOF 94 !
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Namco et Seg'a'éé <
livre une lutte
~sans merci. Apres 2

les courses auto-

‘mobiles, la course
‘a la technologie,
ils se retrouvent
face a face dans le
- domaine des jeux
~de combats. Une
_sorte de marqua,—_'
ge a la culotte...
."_Alors, quide
Namco ou Sega

récoltera les

- =tins desartlcules qm
~ s'ébattent joyeuse-
- ment dans Ja natu- -
re !l Clest .

- Surtout lorsgque I'on
~sait que VF2 utilise
~le ‘modele 2 et
- Namico le systerne 11..
- Systéme quiest un de-

= equwalent de la Saturn.
“suffrages des i

__ 5 - dans les deux mois a venir
joueurs ?

- sur PlayStation.

* veére | Mais le poulain de

_ difficile.

2 Sortl en'salle une semaine apres_'f-_
“ lejeude Sega Tekken n'est pasa .

_* lahauteur. Au niveau de la réali-

;,sa‘uon tout du moins. Malgré la 3D .
- temps réel/mapping et du Gouraud, -

les personnages ont I'air ridi--
~cules. On dirait des pan-

normal.

rivé de la PlayStation et

Ce jeu est d'ailleurs prévu

ekken contre Virtua Flghter ;
2. Le match s'annonce sé-

- Namco connait une sortle.

Cote Jouablhte C'est trass correct et
“méme novateur. Le jeu se joue avec

~ Quatre boutons correspondants cha-

cun-a un des membres du person-

-nage.Ona droit & des enchaine- -

“ments a la Virtua F|ghter Mais Tekken
a ses propres combinaisons. Les

-~ changements d‘angles sont trés bien
faits. Certains coups rappellent la
~ SF2._ A surveiller une parade type.

Capcom ou SNK. Avec une ma-
niabilité de ce genre, a l'ins-

“TEKKEN pourrait bien at-
tirer un. public plus clas-

pas accroché au pre-

mier jeu de combat 3D
de Sega. Mais-au niveau

tar de Toshinden sur PS-X, -

“sique. Celui qui n'avait -




: concurrencer Virtua Flghter 2,
; 'Luﬁte libre...

" rect et trés agréable & jouer.

a pas de ring (yeaah 1). Ce qui lais

trés lmpressuonnants

~ unsucces égal aux VF2. Au Japon,

~ ¢lles sont loin derriére Shin Samourai -

_ou laderniére production Sega.
: ;dn‘fmie davaler.. O
CEST

7 -'On bo‘,ude
- tard (com

2% »reallsa‘non et reailsme il ne peut

Tekken est quand méme trés cor- -

- L'ambiance sonore est réussie. Deux
Vues sont possibles, Et surtout, |l n’y. i

se une grande Iatltude aux coupsr

Venant a peine d'arriver en France, .
|es bornes Tekken ont pour |'instant

Bon courage Monsieur Namco. La
 pilule va, quand méme, étre un peu.

EleEUR . NAMCO;'

SNK : DOUBLE

FRACASSE !

Encore une nouveauté SNK. Leur
dernier jeu de bagarre se nomme,
DOUBLE DRAGON (les nostal-
giques verseront une larme). La
sortie du jeu coincide avec celle du
film. Une production
Hollywoodienne avec en vedette
Alyssa Milano (la navrante gamine
de « Madame est servie ») et
Robert Patrick, le vilain de
Terminator 2. Le film inspire
évidement le jeu qui est, parait-il,
trés impressionnant. Nous vous en
reparlerons prochainement

NOUVELLE
CONSOLE SNK %2
BITS - ACCRO-
CHEZ-VOUS !

Encore une chose dont on ne parle
que dans Totale Arcade et nulle
part ailleurs !

Le mois dernier, nous vous avions
dévoilé la mort prochaine de la
Neo-Geo et de son confrére CD-
rom. Le scoop ce confirme : SNK
distribue des licences pour la Neo
un peu partout au Japon. Il
concentre ainsi toutes ses
ressources sur la future 32Bits.
Celle-ci, encore a I'état de
prototype, devrait sortir
simultanément en arcade et sur le
marché familial. Les premiers jeux
annoncés sont Fatal Fury 32 (nom
de code provisoire) et devrait
comporter, tenez-vous bien, trente
neuf personnages, dont quatorze
petits nouveaux. Le second titre
annoncé est Art of Fighting 3 (D ?)
entiérement réalisé en polygones.
Dés qu‘on a de la news fraiche, on
vous tient au courant...

SNK ENCORE

SNK s'implante en Angleterre pour
assurer la distribution de ses
produits. Peut étre avec un peu de
chance la 32Bits...

SNK TOUJOURS

Bonne nouvelle ! King of Fighter
95 sortira simultanément en salle
et chez les meilleurs revendeurs
en septembre 95. Sans doute une
des derniéres productions SNK
pour la Neo Geo.

CYBER BOTS -
CAPCOM

Encore de la bagarre chez Capcom
arcade ! Pas de test, c'est encore
un peu tét. Mais on sait déja que
les combattants sont issus de
POWERED GEAR - ARMORED
WARRIOR, le dernier Beat them up
sortit en salle, il y a peu de temps.
On prend les mémes et on

recommence... Mais apres tout, vu
la qualité des jeux, cela se
comprend.

COM

Capcom lance sa
propre console
de jeu sur le
marché familial.
Uniquement au
Japon, pour
l'instant. A priori, il
s'agirait d'un
connecteur
intelligent
(comme
I'Overgame CX
en France) qui lit
les cartes Jamma. Sur la
photo, on distingue la carte de
SF2::0n ne sait pas
encore si la
console est
compatible avec
les autres jeux
Jamma.
L'originalité du
systeme vient en fait des manettes
qui sont compatibles SFC et six
boutons (sans modification).
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‘DES MILLIERS DE JEUX A DES PRIX DEMENTS}

OFFRE EXCLUSIVE MICROMANIA !

Une figurine Dragon Ball Z GRATUITE avec I'achat du j jeu!
IITTEN"ON ! Cette offre est | &

réservée aux 1000 premiers
acheteurs

N GRATUIT ! Cing Ramicards i

incluses avec chaque jeu

@ pour une toﬂedlon de 84
e cartes différentes !

b volot des DBZ et le meilleur ! Une version francaise
géniale ! Les coups peuvent éire combinés, les para

it sonfpfusnumbreusee!p.'usel‘ﬁra(es:unmusfpour R

Lun des ous
meilleurs jeux de
| baston d un prix canon ! Des
coups spécioux etonnanis et
des graphismes fabuleux !

‘Mode ) ou 2] joveurs pour un

jeu de basfan novaeur : vous |
“incarnez” un robof pour des |
combats futuristes !

Les prix indiqués sont valables,du 4 février u 11 mars I%S

@
es.

ables dans la limife des stocks disponibl

Rendez vous maitre de o

| puissance redoutable du Tomcat F
14, le chasseur d réaction de ['US
Navy oux lgnes flvides efd
I uﬂaque fatale. Renversnm'

8 Une merveil de simulaion de
| Hockey sur glace réalisée par le
maitre en o matiére : Electronic

LES NOUVEAUTES D’ABORD !

jeu de p.'areforme repfem
comme scénrs les 7 plos fre;
b dessins animés de Mickey |
animation parfaite f une
jouabilité etonnante !

Lo ropdessnmulanonsdebasker |
1 L foute derniére simulation de

" | spart d Flectronic Arts vous offre
i femudearradeuufemode

2 lies super ¢ asociotonde ichoel
| Jordan pour n jeu de plateforme
o plein doction ! Vous devrez s, ™
e vos meilleurs coups pour conlrer
20 ennemis !

SUPER W 1ine réalisaiion parfm :
k] NINTENW Konami : un feu de i
/ 8 forme d'une ropidié effer

| et ourrée d'ction!

o @ . . . @00 . .
Le créateur de Kick Off récidive avec AR w Unereuffsuﬁonparfmfed’ﬂrmm‘

- ceite simulafion de footballintégront S 4 ¢ Megadtive. Le must des eue de o
wtes les fonctions ef atouts des e avec un écureuil nres nﬁn(han!mrd mvez

mmﬂeurs jeux de football.
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Les Super Nullos arrivent
chaque soir, sur Canal +, et
permettent de trouver linvite
mystere de Nulle Part
Ailleurs. Rencontre avec l'an-
cien champion de France de
saut a la perche, Patrick
Abada, un des coauteurs du

premier jeu vidéo interactif
de la tele.

Propos recueillis par JEAN-PAUL BURIAS

CDC - Comment sont nés les
Super Nullos ?

Patrick Abada - A la base, Super Nullos
est un jeu vidéo des années 80. On a
créé les personnages de Nulle Part
Ailleurs en infographie. Les téléspecta-
teurs doivent retrouver ['identité de
I'invité dont les séquences font référen-
ce. Il se passe toujours quelque chose
d’étonnant ou d’atypique lors de
I’émission. On essaie d'utiliser

I'anecdote pour faire
comprendre qui est le
personnage. Nous
entrons dans I'univers
de Canal + en essayant
d'étre drole pendant
quarante secondes, méme
si on ne peut pas rire de
tout.

- Qui est & I"origine du
jeu?

- Nous sommes quatre
ou cing a nous occuper

des Super Nullos sous la conduite de
Michel Moreau, le réalisateur, et
d'André Fursy, le directeur artistique.
Nous sommes tous des fans de Nulle
Part Ailleurs. On a voulu faire quelque
chose d'incongru et de novateur

a la télé.

- Comment travaillez-vous ?

- Réaliser un jeu par jour demande
beaucoup d'imagination, comme si on

= devait faire un petit film au quoti-

dien. En gros, nous avons
une journée pour créer

un module. On se
réunit, on réfléchit sur
les derniéres émissions

et on essaie de trouver un
petit scénario, une sorte de
jeu entre Antoine, qui donne
un indice, et Gildas, qui ne
comprend rien.

teurs participent-ils au
jeu?

- Beaucoup de téléspecta-

- Depuis le 5 septembre, début du jeu,
de nombreux minitélistes se branchent
sur 3615 CPLUS. Certains par plaisir,
d’autres pour gagner |'un des dix tee-
shirts quotidiens a I'effigie de Philippe
Gildas, d'Antoine de Caunes ou d'un
autre Super Nullos. Le jeu fonctionne
bien. Au départ, nous devions faire
trente-cing épisodes. Le contrat a été
prolongé.

- Cette réussite vous donne-t-elle
Penvie de créer un véritable jeu

" vidéo ?

- Bien sir, on aimerait que Super Nullos
devienne un jeu vidéo a part entiére,
mais je ne sais pas si cela se fera un
jour. Actuellement, on essaie de
'améliorer. C’est un produit nouveau et
Il N’y a pas vraiment d'autres exemples
sur le marché. On ne peut qu’avancer.

- Comment étes vous venu au jeu
vidéo ?

- Peu de temps aprés avoir décrochée
une maitrise de sciences et techniques
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I'équipe de France d'athlétisme, j'ai été
huit fois champion de France et, en
1976, a vingt-deux ans, j'ai terminé qua-
trieme des jeux Olympique de

Montréal. En 1979, j'étais le meilleur
performer mondial avec 5,70m. Mais la
communication m'a toujours passionné.

de haut niveau que 'homme de commu-
nication. C'est dom-

mage.
- Que pensez-vous
de Bubka ?

- C'est 'homme le
plus haut du monde,
un grand profession-
nel qui a des qualités
physiques exception-

«Dans quelques temps, I'ordi-
nateur sera a la portée de tout
le monde. Il devient donc
indispensable d'étre formé»

nelles. Il est arrivé 2 un moment ot la
perche était en pleine mutation et il a
pu utiliser de nouvelles techniques
et une meilleure technologie.
Il est un peu 'opposé de Carl

de communication, j'ai créé une agence
spécialisée dans la creation événemen-
tielle (édition’de catalogues, films
de pub, production audiovisuel-
le...). Et puis, un été, on a eu
I'idée de faire un jeu vidéo

pour Nulle Part Ailleurs. On

a montré le pilote du jeu &
Antoine de Caunes et
Philippe Gildas et ils ont
tout de suite aimé.

- C’est une reconver-
sion surprenante pour
un ancien perchiste ?

- Il est vrai que de 1971 &
1986, j'ai fait partie de

Lewis : tous deux représen-
tent deux mondes et deux
éducations différentes.

- Quels sont les per-
sonnages que vous
admirez ?

- Il y a des tas de gens

étonnants. Par exemple,

j'aime beaucoup Jean-Claude

Killy. C'est un grand cham-

pion qui a su se faire oublier

Pourtant, on connait plus 'ancien sportif

avant de revenir sur le devant de la

scéne. J'aime ceux qui savent mener
une carriére, comme lsabelle Adjani :
c’est une grande star. J'ai aussi de
admiration pour le grand stratége
qu'était Napoléon. Dans la vie jaime la
stratégie, la réflexion, afin de prendre en
compte tous les parametres pour trou-
ver la solution idoine.

- Considérez-vous le jeu vidéo
comme le huitiéme art ?

- Pour certaines générations il fait partie
intégrante de Funivers. Dans quelque
temps, 'ordinateur sera  la portée de
tout le monde. Il devient donc indispen-
sable d'étre formé. Le jeu vidéo
représente une nouvelle intelligence.
Lapprentissage de base est trés ludique
et les techniques nouvelles vont offrir
de nombreuses autres possibilités.

- Peut-étre pour enseigner la
perche ?

- Il n’y a que le terrain qui puisse favori-
ser cela. La vidéo est une excellente
gymnastique de I'esprit mais on reste
physiquement passif. [l manquera
toujours le coté actif, gestuel, celui qui
permet de réussir un mouvement.

- Avez-vous déja subi des overdoses
de jeu vidéo ?

- C'est comme pour tout, il faut doser.
Un sportif de compétition qui s'entraine
deux fois par jour risque I'overdose.
Pour un passionné de jeux vidéo, c'est
pareil : mieux vaut savoir s'arréter.

CD CONSOLES FEVRIER 1995
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BANDAI : CAP

CD Consoles : aprés |I'épiso-
de Nintendo*, aprés la sor-
tie de la Playdia au Japon et
aprés l'annonce du Power
Player, une nouvelle straté-
gie semble se dessiner chez
Bandai pour les prochains
mois. Qu’en est-il exacte-
ment ?

Héléne Chartier : effectivement, cela
fait deux ans que nous ne distribuons
plus Nintendo. Cela dit, nous avions
quand méme des stocks énormes a
écouler et la volonté d'étre present
sur ce marché, qui est quand méme
porteur. Les jouets, c'est bien, mais il
est important de posséder une
ouverture sur un domaine a forte
technologie. Il est donc clair qu'au
Japon, Bandai est un gros éditeur (il
fut 'un des premiers sur Nintendo).
En Europe, c’est moins vrai tout sim-
plement parce les titres de Bandai
sont essentiellement ja|$onais. dans
I'esprit, et ne marcheraient pas en
Europe. La remarque est identique
en ce qui concerne Sega. La part de
marché de Sega au japon ne justifiait
pas, jusqu'a peu, la sortie de jeux.
CDC : tout de méme, aprés
la séparation avec Nintendo,

e mois dernier, la société Bandai (un
géant du jouel, également connu pour
ses jeux Nintendo et Sega) créait
I’événement avec l'annonce du Power
Player (dénomination encore
provisoire), un ordinateur familial et
multimedia, dont la technologie est
assurée par Apple. CD Consoles a
interrogé la responsable marketing
de Bandai pour en savoir plus sur
leur nouveau bébé et leur strategie.

Bandai fut un des gros dis-
tributeurs d’éditeurs tiers...
H.C : pour des raisons historiques,
dans la mesure ol nous nous
sommes retrouvés avec tous les
stocks de ces éditeurs. Et si, 4 ce
moment, nous avons pris d'autres
jeux en distribution, c’est parce que
nous étions ['un des rares en France.
De plus, cette politique - proposer
des nouveautés - nous a permis de
rester sur ce marcheé, et donc d'écou-
ler nos stocks. D’autant qu'en 93,
nous avions une gamme de jouets
réduite. Nous avons donc rééquilibré
notre chiffre d'affaires de la sorte.

CDC : pourquoi ne pas avoir
continué dans cette voie ?

H.C : parce qu'on s'est calmé,
comme tout le monde ! En 94 sur
16 bits, excepté Donkey Kong et le
Roi Lion, rien d'excitant ! On se
rend compte que le marché absorbe
les excellents titres ou bien les titres
fortement soutenus en pub.
Impensable pour nous de faire de la
pub sur de nombreux produits.
Autant c’est possible en couplant les
annonces avec les spots de jouets de
Power Rangers ou Sailor Moon,
autant pour le reste, cela revient trés

. _'Héi'ér_:_e Charfién-re#ponsabfe
 marketing de Bandai

“It est.important.de
posséder une

cher. C'est encore plus vrai pour les
jeux en distribution.

CDC : justement, Bandai se
cantonne a sortir des jeux a
forte licence (Dragon Ball,
Sailor Moon...), cela veut-il
dire que vous ne prenez plus
aucun risque sur ce marché ?
H.C : le marché est completement
en stand by, peu de nouveautés sont
en préparation sur 16 bits. Les édi-
teurs se regardent en chiens de

. faience, en se demandant ce que va

faire I'autre. Il est vrai que la PSX et
la Saturn marchent trés bien au
Japon mais c'est trés localisé. Pas de
sortie dans le reste du monde avant
la fin d’'année. En attendant...

CDC : Bandai fait-il partie de
ces éditeurs qui disent que
le marché des 16 bits est
encore la pour trois, quatre
ans...?

H.C : alors 13, non !




SUR LAVENIR
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cDC
marché des 16 bits décline-
ra beaucoup plus vite que
celui des 8 bits ?

H.C : oui, complétement ! Je pense
que Sega et Nintendo vendront des
|6 bits jusqu'en 96, méme si leur
volume est marginal. Et il faudra que
cela s'accompagne d'une offre prix
attractive. Mais aprés 96, terminé !
Peut-étre que Nintendo y croit tres
fort avec ses cartouches 32 Mbits,
mais comme il est impossible pour
un autre éditeur de maintenir un
prix décent avec ces cartouches, ils
seront les seuls...

cDC quelle est donc
I'orientation de Bandai pour
le futur ?

H.C : au Japon, Bandai développe sur
les nouvelles machines, notamment
Saturn et PSX (dans le domaine
purement ludique) mais aussi sur
CD-Rom Mac, etc. Nous investis-
sons dans la micro-loisir. Pour la
France, cela viendra plus tard, nous

§1Rs B S prHHS BT ED0"
riété du dessin animé Sailor Moon
pour produire des jeux vidéo et autres
produits dérivés sur le sujet.

: vous pensez que la

pensons que ces deux marchés se
rapprocheront bientét, d'oll la sortie
du Power Player.

CDC : justement, que pou-
vez-vous dire sur cette
machine ?

H.C : c’est un ordinateur multimédia
(pas une console) qui s'apparente un
peu au concept «mon premier
Macintosh», plug & play (brancher et
jouer). C'est trés simple, il n'y a pas
d'interface utilisateur. Ce dernier
met son CD et arrive directement
sur le jeu...

“Je‘pense que Sega et
Nintendo vendront des |
16 bits jusqu’en 96, |
méme si leur volume |
~est marginal” g

CDC : c’est bien une machi-
ne orientée jeu, alors ?

H.C : orientée jeu, oui, mais avec une
vocation éducative aussi, dans la
mesure ol, comme pour un CD-,
des encyclopédies seront disponibles
... De plus, bon nombre des pro-
grammes Macintosh pourront tour-
ner dessus. Il suffit d'une toute peti-
te modification - intégrer le systeme
d’exploitation d’Apple sur le disque -
pour assurer une compatibilité.
CDC : s’agit-il d’'un systéme
complétement ouvert ?

H.C : oui, totalement. Bandai a la
volonté, particuliérement en Europe
et en France, daffilier des éditeurs
ou des équipes de développement
pour développer des titres sur le
Power Player tout en tenant compte
des spécificités culturelles.

CDC : des idées en ce qui
concerne le réseau de
distribution ?

H.C : grande dis-
tribution et maga-
sins spécialisés.
CDC : le prix ?
H.C : entre 2 000 et
5 000 francs, en fonc-
tion de la configuration
(clavier, souris, memoire,
pack de CD-Rom...). En
revanche, la machine se
branche indifferemment
sur toutes les télé (PAL,
NTSC) ou moniteurs du
marché (VGA...). : latsgrie
CDC : la sortie ? pragon Ball
H.C : les premiéres assure des
annonces laissent en- rentrées
trevoir cet 6té, mais financiéres
rien n’est moins sir. La Shosfcmes
. 27 =% au groupe
machine pourrait bien Bgndai.
arriver en fin d'année,
voire en 96. Mais il est important de
souligner qu'elle disposera a sa sortie
d'une cinquantaine de titres en prove-
nance de Bandai et d’Apple.
CDC : que signifie le Power
Player pour Bandai ?
H.C : la volonté d'étre présent dans
beaucoup de domaines. La force de
Bandai, ce sont les personnages :
Dragon Ball, Salor Moon, Power
Rangers... L'idée est d’'exploiter un
personnage de A a Z. Et cela passe
par le multimedia. - :
CDC : comment s’annonce
I’avenir pour Bandai ?
H.C : trés bien ! En tant qu'éditeur,
Bandai suivra les machines qui mar-
cheront. En tant que constructeur,
tout reste a faire avec un projet exci-
tant et intéressant. Enfin, en tant que
fabricant de jouets, nous travaillons
actuellement sur d'autres projets.

*jusqu'en 92, Nintendo (matériels et logi-
ciels) était distribué en France par Bandai.
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£7 S ON PARLAIT TECHNIQUE ?

COMPRENDRE LES SPECIFICATIONS D'UNE MACHINE

L'avénement des nouvelles technologies
ludiques est 1a : les consoles 32 bits (et plus)
débarquent... Pour faire le meilleur choix au
moment de 'achat, pas de recette miracle, il faut
savoir de quoi est capable chaque plate-forme.

Le bus de
données

‘est le systéme nerveux de toute console :
toutes les données (pixels, sons...) transi-
tent par le bus. Nous pouvons comparer un
bus de données @ une autoroute : plus il est
large, plus il autorise le déplacement des
données. C’est pourquoi chaque génération marquante
de console a vu son bus de données élargi au passage.
Autrefois, il y avait les 8 bits (NES, Master System...). puis
vinrent les 16 bits (SNES, Genesis...), aujourd’hui les 32
bits (Play Station, Saturn...) et 64 bits Jaguar). La largeur
du bus permet d’acheminer davantage d'informations en
méme temps : un bus 8 bits n‘autorise le transfert que d’'un
seul octet alors gu'un bus 64 bits en effectue huit simul-
tanément. Ne vous méprenez pas. ce n'est pas parce
qu’'une console posséde un bus de données plus large
qu'elle est plus puissante. Par contre. c’est ici que la puis-
sance prend sa source.

Les coprocesseurs

Ils sont trés importants. Grace & leur intervention, les sprites,
les scrollings et la musique, opérent en méme temps.
Bénéficier de coprocesseurs ou « customs chips » est un
indice de puissance. Ce genre d'architecture permet en
effet de profiter pleinement du bus. Généralement, il faut
un processeur pour chaque partie d'un jeu (graphisme,
son, CD).

'MOTOR TOON

Avec ce jeu,
la différence

de la PlayStation
est claire. L'ére
des polygones
commence.

Tp—

Inférieur a la
qualité
visuelle de I'arcade,
Ridge Racer PSX
apporte une
nouvelle expérience
au joueur de salon.

Le processeur central

Chef d'orchestre ou bonne @ tout faire, il faut qu'il soit puis-
sant ou, au moins, apte a jouir pleinement du débit du bus.
Un systéme bien « désigné » offre une synergie totale entre
le bus et les processeurs. Il est vivement conseillé de pos-
séder un processeur principal puissant, mais ce n'est pas
une obligation. L'unité de puissance de traitement d'un
processeur est le MIPS (millions d'opérations par seconde).
La moyenne actuelle est de 25 MIPS pour un processeur.

La taille mémoire

C'est ld que sont rangées les données nécessaires au fonc-
tionnement d'un jeu. Plus la mémoire vive d'une console
est grande, plus les animations et les graphismes pourront
étre détaillés. Les derniéres consoles sont pourvues d'un
minimum de 2 Mo.

La PlayStation
s'offre le luxe de
venir au monde avec
Ridge Racer. Aucune
console classiquene
saurait gérer autant.

La résolution graphique

Les spécifications de la S..., par exemple, précisent qu'elle
peut afficher des images allant jusqu’a 2048 X 2048. Eh bien,
je peux vous affirmer que c’'est une arnaque... et nous al
lons voir pourquoi. La plupart des nouvelles consoles pos-
sédent 2 Mo de mémoire vive (RAM). Or, une image de cette
taille pése exactement 4 Mo en 256 couleurs et 12 Mo en 16
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millions de couleurs. On dépasse donc
largement la capacité de la mémoire! Il
faut aussi savoir que les téléviseurs ne
peuvent s'aventurer au deld de 240 lignes
verticales en NTSC (288 en PAL). A cause
de leur taille mémoire, toutes les consoles
naffichent que du 320 X 200 (plus les pixels
résultant du plein écran). Rien d'étonnant,
donc, @ ce que les jeux de la Play Station
gient une résolution écran comparable a
ceux d'une Genesis. La différence se situe
au niveau des couleurs affichées simul-
tanément. Mais l'époque des jeux en 256
couleurs s'achéve : dorénavant, ils auront
au moins 32 000 couleurs.

La qualité du son

Délaissé, a tort, le son devient un élément
important dans les jeux d'aujourd’hui. Finie
I'épogue des bruitages bassement syn-
thétiques des jeux 8 bits... Dorénavant
les consoles sont équipées de proces-
seurs sonores travailtant en PCM : brui-

MEGA DRIVE

850+Millions | 64 Millions 1 Million

danimation | ; pixels par seconde

Mega-octet/sec

Vitesse 1 Million

Débit du
Bus

, 16.7 Millons | 16,7 Millons 64
oui

Oui
(24-bit)

Ooul

Graphismes : J
. (32-bit)

en True Color (16-bit)
2:68000
Z80

2:65C816
DsP

4 : ARM60
- bsp DSP
proc. Objet | 2 Graphic
Blitter+68000| Processors

Processeurs | 5:GPU

Son Stéréo
16-bit (CD)

e OIEEL R
512x448 320x224

RON SOLDIER

oo
Arrétez de dire des bétises

Pourquoi une nouvelle console, si elle n'apporte pas d'élé-
ments réellement nouveaux. Pour les consoles comme la
Jaguar, seul le temps permettra d'asseoir leur puissance, mais
ilen va differemment des machines spécialisées. La PlayStation
de Sony est bien adaptée au traitement des polygones, ce
qui explique la qualité visuelle de ses jeux.
Un fabricant de consoles est toujours confronter @ un choix. Il
peut construire une machine spécialisée. efficace dans un do-
maine précis ou concevoir un « hardware » général gui sache
tout faire, sans étre aussi pointu qu'une machine dédiée @ une
tache précise. La Genesis, la Super Nintendo, sont axées af-
fichage 2D (Sprites, textes...). La3DO esta l'aise en 3D tex-
ture-mapping. Par son architecture, la Jaguar facilite la ma-
nipulation de scrolls, sprites et d'objets s
3D en flat ou en Gouraud. La Saturn
estune console orientée affichage
de sprites mais elle peut faire de
la 3D grace @ son systéme de /
mapping de sprites. La
playStation est, pour linstant,
championne de la 3D. La
Jaguar, la Saturn et la
PlayStation reposent sur la
méme technologie de base : un
pus de données délivrant plus de
100 Mo par seconde. Mais elles ma-
nipulent différement ce flot de données.
Choisissez la console de vos réves en fonc-
tion ses aptitudes & générer ce que vous aimez: 3D, bitmap...
Elysée Ade

tages et instruments sont enfin réalistes

avec une qualité CD.  920%576 6403(480

Iron Soldier donne
un léger apercu des
| capacitésde la

| Jaguar en 3D. Grace
a son Blitter, elle
gere les polygones,
ici flat, avec aisance.

L'eére des polygones
ne fait que commen-
cer, Iron Soldier vous
. plonge dans un es-

N, pace virtuel pour
un combat de
titans !

. Virtua Fighter
¢ Saturn montre que

| la machine peut
gérer des polygones
| avec aisance. Nous
sommes proches de
I'arcade.
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Pourquoi parler d'émissions de télé ou de cinéma
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 de ses techniques. Quand il

ne repique pas carrément le
scénario d'un soft. Et puis,

plus simplement, pour que

VOus puissiez aussi -suivre
I'information de votre

cher poste !




A peme agé de 21 ans,
I ‘est une sorte de
]ournallste multicarte. Ii

partage désormais son temps
entre la rédaction du magazine

Un planning chargé mais un
plaisir certain...

Quand as-tu plongé dans la spirale des jeux ?
Je n'ai jamais été un joueur invétéré. J'ai di avoir ma premiere
console a 12 ans, ¢'était une CBS Colecovision. Ensuite je suis
passé sur CPC Amstrad, mais uniquement pour jouer, pas pour
programmer ! Plus tard, par 'intermédiaire d'un bon copain qui
travaillait a Player, j'ai commencé a jouer sur les consoles clas-
siques 8 et 16 bits, sans pour autant devenir un grand pro !
Comment en es-tu arrivé a

franchir le pas pour devenir

un pro ? “ j
Par un concours de circonstances. En fait,
aprés avoir obtenu un BTS de pub, je ne
savais pas vraiment quoi faire. Soit je
m'enfermais dans des études longues - ce
qui me prenait un peu la téte - soit je faisais
autre chose. Une place de pigiste se
libérant a Player, j'ai postulé et |'ai été pris.
J'ai donc commencé dans les jeux vidéo de
facon professionnelle, en septembre 1993.
Puis j'ai eu 'occasion de travailler pour MCM. Tout a été trés vite.,
En I'espace d’un an je suis passé de quelques piges a ce que je
fais aujourd'hui !

Quels sont tes meilleurs souvenirs de jeux ?
Des jeux comme Zaxon, Buck Rogers (sur CBS Colecovision ) ;
c'était une grande époque avec un graphisme incroyablement
dépouillé. J'ai de bons souvenirs de jeux de plate-forme car je
n‘ai jamais été vraiment branché par les jeux d"aventure, d'action
ou de role... Avec I'arrivée des 16 bits j'ai passé des heures,
comme beaucoup, devant F-Zero, Motoroader 2 ...

Sur PG, je suis plutdt branché « aventure », genre enquétes
policiéres, mais aussi par les simulations de courses ou de val...

la chalne cablée musicale MICM

Sur consoles, j'aime beaucoup de choses, c'est surtout au feeling.
On ne peut pas m'étiqueter pro de simulation de course ou pro
de la baston ! A ce propos, les Street Fighter et compagnie me
gavent sérieusement. Il y a trop de copies, de surenchére, alors
que tout ca reste, finalement, trés basique. Mais les nouvelles
consoles nous promettent des choses bien passionnantes. J'aime
beaucoup au55| FIFA Soccer et NBA Jam et puis, bien sir,
I'incontournable... Bomber Man !
Raconte-nous tes débuts sur le
petlt écran.
A l'origine, |'émission était préparé par
Pierre Vals, le rédacteur en chef de Player
One. Mais comme il a dii se recentrer sur le
magazine, j'ai pris le relais au niveau de
'organisation. C'était Cyril Drevet qui pré-
sentait, moi j'intervenais de temps a autre
en incarnant un personnage carrément dé-
hile qui s'appelait Superbitos ! Cette
période a duré pratiquement un an, de la
rentrée 93 a septembre 94.
Ton réle est aujourd'hui devenu plus sérieux.
Quelles sont tes responsabilités ?
Je coprésente désormais |'émission Player One avec Ness. Nous
improvisons tous nos enchainements. Mis & part ca, je m'occu-
pe de la partie jeux en essayant de respecter |a ligne éditorial
de MPC et de Player One, sachant que I'on fait aussi des CDI
qui ne sont pas représentés dans le magazine. Je laisse a mes
petits camarades le plaisir de s'occuper des domaines dans
lesquels ils sont devenus maitres, comme la musique, les Man-
gas ou le cinéma.

Suite page 55
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PLAYER ONE,

Animé par l'envie d’ouvrir

I’émission Player One a

d’autres rubriques, Francois

Tarrain s'éclate aujourd’hui
dans son réle de présentateur
fou-fou. Une émission guidée

par des principes simples :
diversité, originalité,
spontanéiteé !

Lorsque Francois Tarrain rejoint |'équipe de
MCM en septembre 93, I'émission féte a
peine ses six mois d'existence. Son role se
limite au personnage de Superbitos, un indivi- &
du parasite perturbant le présentateur, Cyril
Drevet. « C'était pour créer un dialogue avec
Cyril, il y avait un personnage différent
chaque jour qui intervenait dans I'émission
sous forme d'un délire plus ou moins grave...
méme trés grave d'ailleurs !!! explique B
Francois. On faisait tout et n'importe quoi. On connaissait les sujets
mais on ne savait pas du tout ce qu'on allait faire. Superbitos était
un super héros de pacotille dont le pire ennemi était, bien sir,
Superman. Je portais une cape rouge qui était en fait un drap que
I'on avait acheté au « Prisu » du coin et un pseudo magquillage avec
un S et un B sur le bout du nez et sur la main. Je prenais aussi une
voix nasillarde. C'était vraiment le héros béte... mais attachant !
Je n'aurais pas fait ca toute ma vie, mais dés qu'il y avait une
connerie a dire... j'étais [a ! »

Depuis, le role de Francois Tarrain a, fort heureusement, pour lui,
évolué. A la rentrée 94, il devait troquer sa cape rouge contre une
série de beaux polos et de chemises plus ou moins bien repassées.
Superbitos allait en effet co présenter |'émission Multimédia Player
avec la charmante Ness. Quant a Cyril Drevet, il continuait, de son
c6té, a presenter Player One.

Aujourd'hui, il n'y a plus qu'une seule émission, Player One, qui
reprend le contenu des deux précédentes, c'est-a-dire le PC, le CDI,
la consale, les images de synthése... et qui est présentée par Ness
et Francois. Autour d'eux, toute une équipe : Olivier et Matt
interviennent sur des sujets ponctuels. Matt s'occupe des astuces,
Eric et Marie-Pierre des tests et des voix off. La bande est renforcée
par un pigiste du magazine MPC qui teste les jeux PC.

« On essaie d'étendre I'émission aux Mangas et au cinéma avec
des sujets ponctuels qui nous paraissent intéressants, continue

OUVERT

Francois. Il ne faut pas se limiter aux jeux vidéo ! Il y
a des gens pour qui ce n'est pas |'unique but de leur
vie ! Il faut leur montrer autre chose comme des CDI
musicaux, des bandes annonces de film avec des
effets spéciaux... sans oublier la BD et les Mangas. »
On l'aura compris, I'‘émission Player One est un
sympathique « fourre-tout », comme le dit lui-méme
Francois, avec des tests, des dossiers, des trucs et
astuces. Bref, en moyenne deux a trois themes par
jour qui ne s'intégrent pas dans des rubriques
régulieres d'émissions en émissions. En effet, si Player
One ne semble pas subir un cahier des charges
restrictif et une construction logique, il faut
néanmoins reconnaitre que le résultat est au rendez-
vous. « MCM nous donne la chance de pou-
voir faire ce qu'on veut, ajoute Francois, il n'y
a pas de censure ; on peut montrer les images
qu'on aime, mettre les musiques que I'on
souhaite, parler librement. On est loin du pro-
duit aseptisé ! »

! Certes, mais loin aussi de |'émission dont il
réve. Car, depuis |'origine, hormis |arrivée du
multimédia, le fond n'a pas vraiment changé.
L Et le temps de faire quelque chose qui
s'adresse aussi a un public plus large, est enfin arrivé ! « J'aimerais
une émission qui conserverait la fréquence quotidienne de Player
One , mais qu'on étofferait d'interviews de programmeurs par
exemple, qui rendrait compte des salons multimédia et autres, qui
laisserait plus de place aux sujets en rapport avec le cinéma, la mu-
sique ou les Mangas. Ce que j'aimerais en fait, explique Francois,
c'est proposer aux jeunes qui ne sont pas forcément des accros a
100 % de leur Mega Drive, des sujets annexes qui les branchent
tout autant. Elargir le programme actuel vers une émission jeunes-
se tout en gardant la touche informatique. La musique passerait
toujours par l'intermédiaire du support CD Rom, les films par les
images de synthese, etc. »

« Pour en arriver 13, il faudra séduire petit a pe’m la chaine, -

Francois Tarrain
et la suave

Ness (Nessou,

M pour les intimes)
forme un trés jolie
couple sur MCM.



obtenir plus de moyens et
demander aux gens qu'ils
s'investissent encore plus,
ajoute Frangois. Prenons
I'exemple d'un récent CD-I
sur Paul Personne, j‘aimerais
pouvoir intégrer au sujet
une interview de lui et non
plus livrer le produit brut !
Un tout nouveau concept qui
ne verrait pas pour autant
~ disparaitre 'animateur (ou les
[ Ml animateurs) qui est le véri-
dss i table fil conducteur, I'élément
fedérateur pour enchainer les sujets. »
Une idée qui semble germer dans l'esprit de plus d'un
animateur d'émission de jeux vidéo et qui fait d'ores et déja
la différence avec Player One. Une chance dont son ancien
compagnon d'antenne, Cyril Drevet, profite déja. « Il a
l'opportunité de faire autre chose que simplement du jeu
vidéo, constate Francois. Il peut faire de la BD, du cinéma. Je
pense qu'il a la chance de ne pas coller a I'image du Club
Dorothée, et ca c'est plutdt bien pour Iui ! On sent qu'il est
hors normes. Il est censé faire la différence avec les autres
animateurs ».
En attendant d'animer I'émission de ses réves, les journées
de Francois Tarrain sont bien chargées. Le planning est
précis, et ne laisse pas la place aux débordements de temps :
« e jeudi aprés-midi, nous faisons les saisies dans un studio
de post-production. Cela consiste & enregistrer tout les
produits sélectionnés dans la semaine. A partir de cette
base, je prépare un conducteur qui me sert a dispatcher les
sujets tout au long de la semaine. Le lundi aprés-midi, nous
passons 3 a 4 heures pour enregistrer les plateaux d'une
semaine (les présentations sont improvisées). Le mercredi
suivant nous faisons le montage (pendant 6 heures), c'est a
dire un casse-téte qui sert a coller les saisies et les plateaux.
Nous sommes parfois obligés de faire des coupes pour
respecter le temps. Le mercredi d'aprés, nous mixons (voix
off, musique, etc.) pendant environ 4 heures. Le reste du
temps, nous |'occupons a rechercher des jeux et a préparer
nos textes. » Tout ca pour 5 petites minutes quotidiennes,
diffusées a quatre reprises et compilées pour étre rediffu-
sées le week-end.

B -

Prapos recueillis par Lee 0'Neal

) Player One sur MCM (cable et Canal satel-
lite), du lundi au vendredi a 8h00, 14h00,
17h30, 01h00.

) Le Best of Player One, le samedi a 22h30
et le dimanche a 17h30.

INTERVIEW

-MCM

Comment arrives-tu a concilier ton travail a Player
et les émissions sur MCM ?

Depuis que |'émission est un peu mieux construite et plus diversifiée
j'ai un peu moins le temps de collaborer au magazine, ca c'est clair !
Au niveau du planning, c'est trés variable. Il m'arrive par exemple de
passer des nuits blanches quand les jeux arrivent a la derniére minute.
Je ne dis pas que je me léve tous les jours a 7 heures, mais je ne me
couche pas tous les soirs a minuit !

La presse et la télévision nourrissent quand méme
son homme ? ! ?

Oui... Peut-&tre pas |'un sans |'autre, mais les deux ensemble, oui !
Cela te laisse t-il du temps pour les loisirs ?

Pas trop ! Mes loisirs... c'est essentiellement dormir et lire. Mais j'ai
quand méme le temps de voir ma famille et mes amis.

Tu lis !!! On a souvent tendance, aujourd'hui, a
opposer les jeux a la lecture. Qu'en penses-tu ?

J'ai l'impression que les deux supports se complétent. On ne pourra
jamais retrouver sur un CD ce que I'on trouve dans un bouguin.

Il existe pourtant certains ouvrages, comme les
encyclopédies...

Eh, je ne me tape pas tous les soirs I'Universalis. ..

Que lis-tu alors ?

De la S-F, du fantastique, de I'humour, des critiques sociales : pas du
tout le genre de truc que I'on trouve sur CD aujourd’hui. Je ne pense
pas qu'il y aura des romans de Stephen King sur CD Rom un jour. De
plus, ce n'est pas trés intéressant pour la lecture. Que peut-on montrer
d’autre que du texte et des photos ? Pour lire, rien ne remplace le pa-
pier ! Et puis, & mon avis, on risque de devenir aveugle avant la fin s'il
n'y a que du texte sur un écran ! Le seul intérét de la lecture sur CD,
c'est lorsqu'on est obligé de zapper d'une info a I'autre.

_ Que penses-tu des éducatifs ?

Il'y a des logiciels comme Adi sur PC ou CDI qui sont formidables. Ma
mére, qui est institutrice, n'en revenait pas ! C'est clair que le gamin
s'amuse trois fois plus qu'a I'école. .. Bon, d'accord, socialement il y a
mieux ! Il ne faut pas s'enfermer chez soi et se dire « je vais me faire
ma culture moi-méme et ne plus sortir ! » Je pense que I'on ne pourra
jamais remplacer le role pédagogique des profs.
Si tu ne faisais pas ce job, que ferais-tu ?
Mon réve était de faire de la BD, mais je suis une vraie tache en des-
sin. Si je n'avais pas travaillé en 1993, j‘aurais certainement fait une li-
cence a I'lFP (Institut francais de presse).
Quels sont tes projets ? -
J'aimerais bien continuer & faire de la télé. Je trouve que le principe
télé/presse est un bon compromis. En ce qui concerne les jeux vidéo, il
est s{r que le jour o j'en aurai assez, je ferai autre chose, mais ce n'est
pas le cas aujourd'hui. J'aimerai peut-étre glisser des jeux vidéo purs a
quelque chose de plus multimédia, méme si cela ne veut pas encore
dire grand chose ! Le jour oll je penserai avoir acquis une vraie per-
sonnalité de journaliste, je songerai peut-&tre a explorer de nouveaux
horizons.
Tu es quand méme passionné par la culture de
I'image !
Par les médias. La presse, la télé, la pub, la BD, la radio..., jaime ce
qui est créatif !

Propos recueillis par Lee O'Neal
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JPOCAPS

Sur fond de
bombes au napalm
et d’attaques
héliportées,
rythmées par la
charge des
Walkiries, le
capitaine Willard traverse le
Vietnam en guerre, a la recherche
du colonel Kurtz. Sa mission :
I"éliminer !

Du fameux colonel (Marlon
Brando), Willard (Martin
Sheen) n'en connait que ce
que le dossier de |'armée |ui
[l laisse entendre. Heros aux
| multiples distinctions,
chouchou des missions
suicides, Kurtz aurait
subitement perdu la téte.
: % Comment le fier guerrier
est-il devenu I'homme & abattre, le commandant d'un poste
militaire composé de déserteurs et de pirates ? La route de Willard
est parsemée de rencontres, de massacres, de cris, de pleurs et de
sang. Cette quéte se transforme en une sorte de voyage au fond de
|ui-méme, révélant un étre en proie au doute, a la haine, capable du
meilleur comme du pire, finalement un étre proche de la
personnalité de Kurtz.

Coppola signe ici un chef d'ceuvre dans lequel I'ombre de Marlon
«Kurtz» Brando rade, pour n'apparaitre que dans la derniere partie
du film. Des images superbes récompensées par trois Oscars.
Apocalypse Now n'est pas un simple film de guerre, c'est une
tragédie humaine des temps modernes !

CD CONSOLES FEVRIER 1995

Réalisateur : Francis Ford Coppola. Acteurs : Martin Sheen,
Marlon Brandon, Robert Duvall, Denis Hopper. 1979. 147

min. Prix : 195 F

rAainNn MAN

A la suite
d’un héritage dont
il se voit souffler le
bénéfice par un frére
dont il ignorait
I’'existence, Charlie
- = Babbitt (Tom Cruise)
décide de récupérer sa part. Il part
donc a la rencontre de cet inconnu,
Raymond (Dustin Hoffman), et
découvre qu’il est autiste.
‘ T : A lamort de son vieux pere,
Charlie, en proie a des dif-
ficultés financieres, espére
bien hériter de trois millions
j de dollars. Le probléme, c'est
s— qu'il @ coupé les ponts avec
= sa famille depuis belle lu-
rette. Et I'héritage lui échap-
pe, au profit d'une tierce
personne dont il ignore I'exis-
tence, mais qui n’est autre que
son frere Raymond, autiste,
S'estimant bafoué, il I'enléve
* de I'institution ot il vit depuis
des années. Dés lors, les deux frangins vont essayer de se com-
prendre. Raymond va découvrir amour, le jeu ou s'initier a la con-
duite d'une voiture. Charlie lui, va connaitre I'humilité et le respect.
Ce road-movie se regarde comme un conte de fées, dans lequel la
tendresse serait le personnage principal. Il nous offre quelques
scénes mémorables, comme celle du casino ol Raymond, véritable
génie du calcul mental, permet & Charlie de faire sauter la banque
d'une table de blackjack. Inoubliable aussi : I'apprentissage de
Raymond aux plaisirs de la danse, grace ason frére. Un seul mot
pour résume I'avis de millions de spectateurs : GENIAL !

Réalisateur : Barry Levinson. Acteurs : Dustin Hoffman, Tom
cruise. 1988. 133 min. Prix : 195 F.

THELINVIA
E LOUISE

Thelma Dickinson (Susan Sarandon), ména-
| gére en proie a l'ennui et Louise Sawyer
e (Geena Davis), serveuse délaissée par son
homme, s'offrent un week-end entre filles !
& Mais a la suite d'une tentative de viol sur la
personne de Thelma, ces deux jours d'éva-
sion se transforment rapidement en cavale.
~ Fuyant leur vie tout autant que leurs
actes, ces «bad girls» malgré elles,
traversent |'Ouest américain rythmé par
quelques incontournables clichés.

CRUISE
N/ :

Réalisateur : Ridley Scott. Acteurs :
Susan Sarandon, Geena Davis. 1991,

2 129 min. Prix: 195 F,




BONS
BAISERS
DE RUSSIE

Inutile de présenter James Bond, le
gg eons Baisens DE RssEE | flegmatique espion de sa Majesté !
' Dans cette nouvelle mission,
I'agent 007 est attiré a Istanbul
par une délicieuse fonctionnaire
russe (Daniela Bianchi), manipulée

N ¥

3 & par la machiavélique Klebb (Lotte
ErCe—ry | onya), colonel soviétique et ennemie
jurée de Bond. Comme il se doit, James affronte une série
d'assassins vicieux mais se sort de toutes les. mauvaises
situations. Un coup de peigne lui suffit pour redevenir Mister
Séduction ! Un trés bon James Bond dominé par une fantastique
course-poursuite en hors-hord.

Réalisateur :

' Terence Young.

- Acteurs : Sean

~ Connery, Bernard
= |co Daniela
Bianchi, Pedro
Armendariz, Robert
Shaw; Lotte Lenya.
1963. 116 min.
Prix : 195 F

FANT?MES
EN FETES

Frank Cross ( Bill Murray ) préside
une chaine de télé. Arriviste et
ambitieux, il n'a qu'un seul objectif :
I'audimat. A I'occasion des fétes de
Noél, il décide de réaliser une
nouvelle version d'un conte de Noél,
en appliquant la recette du succés et
du fric garantis : luxe, violence et
sexe. Mais c'était sans
* compter sur lintervention
de trois fantémes qui ne
j 'entendent pas de la
: méme oreille,

Les histoires de fantdmes
font réver. Bill Murray et
Richard Donner (L'Arme
Fatale) le savent bien...
pour notre plus grand
plaisir !

§ Réalisateur : Richard

Donner, Acteurs : Bill

8 \urray, Karen Allen,

¥ John Fosythe, Robert

o8 \itchum. 1988. 97
- min. Prix: 195 F

DANS LES

SALLES

oland Emmerich avait déja crée I'événement en

réunissant Jean Claude Vandamne et Dolph

Lundgren, dans le futuriste Universal Soldiers.

Aujourd’hui, il nous revient avec un autre duo

d'acteurs, Kurt Russel (Backdraft) et James

Spader (Sexe, Mensonges et Vidéo). Pour I'événement
cinématographigue de ce début d'année 95, Stargate !

En 1928, un groupe d'archéologues découvre, sur le site de
la pyramide de Gizeh, un anneau, de pierre et de métal,
inconnus sur Terre.

En 1994, Daniel Jackson (James Spader), jeune égyptologue
de talent est appelé par 'armée US. Il doit tenter de déchiffrer
les symboles inscrits sur I'anneau mystérieux. En deux jours, il
en perce le secret. Il s'agit, en fait, d'une porte interstellaire : la
Stargate. Une mission est mise sur pied, pour faire le « grand
voyage ». Elle est composée de Jackson et d'un petit groupe de
soldat commandé par le Colonel O’Neil (Kurt Russel). Pour eux
va commencer une aventure extraordinaire sur une planéte
inconnue tyrannisée par R, dieu du Soleil. Dés lors, I'irascible
dieu, veut utiliser la Porte des Etoiles, pour envoyer sur Terre
une bombe. S’engage alors pour nos héros une course effrénée
pour essayer de contrer les noirs desseins de Ra...Un
film incroyable ! Tant au point de vue des effets spéciaux, que
de la mise en scéne. James Spader et Kurt Russel sont
excellents. Stargate nous propose une vision intéressante
sur le mystére des grandes Pyramides du Caire
et des Dieux égyptiens. Un film monumental, qui est a
I'origine aux Etats-Unis d’une véritable Egyptomania !

- = Sortie nationale
le 18" février.

CD CONSOLES FEVRIER 1995

Ul
~J



i

CD CONSOLES FEVRIER 1995

ul
o

Core Design est situé a trente cing
minutes de Birmingham non loin de
Derby. Petite bourgade, entiérement
entourée de champs. Les maisons en
briques rouges s alignent, toutes
identiques, jusqu’au renfoncement du *
55 Ashbourne Road.

7'~ bATiMENT inspiRé des MANOIRS COSSUS de
' |a vieille AngleTerre, HEberge les mEmbREs
" d’une des premitres compagnies de déve-
loppement du royaume. A la TéTe de Core DesiGn,
Jeremy Swith Gire la conception eT L RéalisaTion

 des TiTRes, depuis 1988, date de créaTion. dela

SOCIETE. ENRlchl de huiT ANNE d’;xpEmENcc dans A
pUbllCATmN er la distribution, Smith A su faire de
Core DESIGN UNE ENTREPRISE SERIEUSE,
capable du meilleur.
ACCUMUIANT SUCCES SUR SUCCES (Rick DaNGERousS,
BUbbA /N Six ), Core DesiGN s’assuRE la confiance
de qnos éditeurs, Tel qUAcTivision €T MicROpROSE
qui leur PROPOSENT de Gros CONTRATS (AcCTiON
Figher, Dynamite Dux, €Tc). Passant d’un SUPPORT
A UN AUTRE SANS RENCONTRER dE pRob[tm&:s MAJEURS,
la sociéré continue de Licencier d’éNORMES TIiTRES,
comme Corporation, Chuck Rock ou eNCORe
Heimdall Ne cessant de croiTRe depuis ciNg ANS,
CoRre collectionne les TiTRES €T lEs RECOMPENSES.
Avec un chiffre d’affaire de 80 millions de francs,
’est AUjoURd’hui I'une des compagnies d’édition
les plus en forme du marché.
Derritre UNE facade impeccable et des ewployés
fringUEs TRES STANAING, SE CACHE UNE VERITADLE
fourmillitre. UNE ACTIVITE iNTENSE REGNE dANs les
différents déparTemenTs de la compagnie. A Tous
les niveaux, les Gens Se pRESSENT, s’AMfAIRENT pOUR
GAGNER Le pARi qU’ils onr faiT : ETRE les meilleurs !
C’esT dANS CETTE OPTIQUE QUE S’ORIENTE TOUS
leurs TRAVAUX. Vous découvrirez Au fil des pages
leurs derniers jeux, la face caché de Uédition er
vous AUREzZ en exclusivité Le point de vue de
Richard Barclay, directeur du markeTing, Sur
Core en parTiculier €1 sur le mARCHE N GENERAL
ReporTAGE RéAlisE par David Msika
eT Tommy FRANCOIS
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Derpitre UN GrANG bureAu OU TRAINE
une ribambelle de manuscrirs, le
directeur du markering, Richard
Barclay, supervise Toutes les publica-
vions de Core Design. Fidtle au poste

depuis les déburs de la compagnie, il

A observE les mouvemenTs du marché
er les changements d’arritude des
consommATEURs. Avec le recul, il A pu
mORiR UNE OpinioN SUR Vavenir, Avis.

CD Consoles - Ces trois derniers mois ont vu
Pavénement de nouvelles machines, de nou-
velles technologies. On voit désormais une

nouvelle ére technologique s’annoncer avec les ‘:

consoles 32 bits. Comment voyez-vous Pavenir
de ces machines ? :

Richard Barclay - Et bien, pour commencer, la 32X
est évidemment une machine de transition intéres-
sante qui se situe entre le Mega CD et la Saturn.
Mais je ne pense pas qu’elle aura un grand succes
commercial ol que ses ventes s’envoleront. Je
pense que les gens préféreront attendre que la
Saturn soit disponible en septembre prochain ! .
CDC - Il ne s’agit donc que d’un intermédiaire ?
R.B. - Absolument. Mais c’est une bonne opportu-
nité pour les développeurs de se lancer sur un
nouveau format utilisant une technologie proche de
la Saturn et de la Play Station. A Core Design, nous
avons toujours su nous mettre en avant et exploi-
ter chaque innovation. Il y a un an, nous avons
développé six jeux sur le Mega CD avant la sortie
officielle de la machine. Aujourd’hui nous conce-
vons la plupart de nos jeux sur 32X avant de pen-
ser a les adapter sur d’autres supports.

CDC - En définitive, la 32X vous prépare aux
autres technologies.

R.B. - En effet, nous tirons profit de I'expérience
que nous apporte la 32X. D'ici juillet, Core Design
présentera ses premiers jeux sur Saturn et

Play Station, a savoir Scottish Open Edition,
Thunderhawk et Shell Shock ! Lhistoire se
répéte... Ce que nous faisions avec le Mega CD,
nous le refaisons aujourd’hui avec la 32X,

Le rythme de travail du directeur du marketing est éprou-
vant, Son réle consiste & gérer et a superviser la compagnie.

avant la sortie
officielle de
chine.

CDC - Le marché du jeu vidéo est donc voué a
un cycle infernal ?

R.B. - Dans le sens, ou il y a des hauts et des bas,
oui. Par exemple, Sega n'a pas connu de gros suc-
cés pour le Mega CD, c'est la régression, et ne
connaitra qu'un succés modeéré avec la 32X, c'est la
stagnation. La Saturn, quand a elle, annonce une
phase de croissance. C'est le méme schéma que




pour une crise ! La loi du marché est la

méme partout.

CDC - Quel intérét trouvez-vous a la 32X ?
R.B. - Il s'agit d’'un composant assez intéressant
pour les possesseurs de Mega Drive. La 32X
reprend le parc installé de la machine. Mais de la a
dire que cet argument est suffisant...

CDC - Le prix ne constitue t-il- pas une barrié-
re pour le consommateur ?

R.B. - La 32X est un peu chére pour ce qu'elle est
yraiment : un petit périphérique et non pas une
console a part entiére. Et puis quitte a investir dans
une nouvelle machine, le consommateur ne va
sirement pas s'acheter une 32X pour la jeter
quelques mois plus tard, lors de la sortie

TRE-MANCHE

de la Saturn.

CDC - En Angleterre, la 3DO a littéralement
explosé et sa sortie est considérée comme
I’événement de Pannée. Comment se fait~il
que vous n’ayez commencé a développer sur
cette machine que maintenant ! ?

'R.B. - Pour des raisons de budget et de temps évi-

dentes. Nous ne pouvons nous permettre de déve-
lopper sur tous les formats. Nous devons faire un
choix. Nous présentons en 1995, trois titres sur
3DO (NDLR : Scottish Open, Thunderhawk, Shell
Shock !). Pour étre efficace, une compagnle doit se
concentrer sur certains supports et s’y tenir. C'est
une question de priorité, c’est tout ! Nous mettons
en avant des prodmts sur 32X, Saturn et PC, mais
bien sir, nous devons nous
plier aux exigences du mar-
ché en général et de la
demande en particulier et
développer sur certains
autres formats.

CDC - L’Ultra 64 de
Nintendo, par exemple ?
R.B. - Pour le moment, nous
avons une licence avec Sega
et rien n'est prévu avec
Nintendo. e sais que leur
machine doit sortir en juin et
qu'alors il faudra prendre les
mesures.qui s'imposent, peut-
&tre envisager de passer un
accord avec eux. Ce ne
devrait pas étre difficile d’ob-
tenir une licence. Nous déve-
lopperont certainement sur
cette machine, mais rien n'est
prévu pour l'instant.

CDC - Aujourd’hui, deux
machines se disputent la
premiére place dans la
bataille de la nouvelle
génération : la Saturn et la
Play Station. D’aprés vous,
quelle machine gagnera

la guerre ?

R.B - Difficile a dire... Les
deux machines promettent
beaucoup, mais ces pro-
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messes s'échelonnent sur le long terme. On parle
d’extensions, de cartes, que I'on ne verra que dans
quelques années. D'ici 13, il est difficile de juger. A
priori je dirai que Sega posséde une plus grande
expérience au point de vue du marketing que
Sony ! Pour ce marche spécifique, s ‘entend..

CDC - Allez-vous continuer a deveiopper sur
16 Bits ?

R.B. - Skeleton Krew est, a I'heure actuelle, le der-
nier titre Mega Drive de Core Design. Ceci, pour
une raison toute simple. Comme vous le savez
sGirement, les jeux Mega Drive, les bons jeux Mega
Drive, sont vendus dans les boutiques spécialisees a
un prix relativement bas. Ca rend les choses plus
difficiles pour les développeurs, si I'on fait la balan-
ce entre le colt de production d'une cartouche et
le prix de vente en magasin.

CDC - Le 25 octobre 1994, une compagnie
rachéte Core Design...

R.B. - ...CentreGold pic. Cette société posséde
déja us Gold, SFT(une société de distribution),
ISM (pour tout ce qui concerne le marketing) et
PDQ (un autre distributeur). PDQ garde les stocks
de Core Design dans ses entrepdts, libérant de la
place chez nous. Cette acquisition n'affecte en rien
notre travail. Au contraire, elle améliore les condi-
tions dans lesquelles nous bossons !

CDC - Quels sont les changements liés a ce
rachat ?

R.B. - A partir du moment ol cent pour cent de la
compagnie ont été racheté par CenterGold, Core
Design peut se permettre d'investir plus d'argent
dans ses projets, puisque nous disposons de plus
gros moyens en amont. Le marketing est également
compris dans ce nouveau budget. C'est aussi un
gain de temps, que nous redistribuons dans la créa-
tion de nouveaux produits.

CDC - En fin. de compte, cet événement est
plutét positif pour vous.

R.B - Complétement ! Grice a ce nouvel afflux de
capitaux, nous avons plus de sécurité. C'est a dire
qu’en temps normal, avec le statut d'indépendant,
nous étions soumis a certaines pressions de la part
des distributeurs. Nous devions remettre un pro-
duit fini 2 une date donnée, qu'il était impossible de
reculer. Maintenant, & la question « le jeu est-il
fini ? », nous pouvons répondre en toute impunité :
Non, nous avons besoin de plus de temps ! Et un
délai nous sera accordé. Du coup, nous prenons le
temps de fignoler nos produits, sans avoir sans
cesse au-dessus de nos tétes, la menace

des distributeurs.

CDC - Sans compter qu’avec les technologies
32 Bits, les coiits de production deviennent de
plus en plus élevés.

R.B. - C'est le fond du probléme ! Il faut disposer
de moyens phénoménaux pour développer et pro-

duire un jeu, aujourd'hui ! L'équipement change ;
tout le monde doit étre équipé d’une Sillicon
Graphics (NDLR : station de travail surpuissante,
destinée 2 la réalisation des animations et des gra-
phismes) pour se montrer compétitif. A I'époque
de I'’Amiga et du ST, les boites indépendantes se
lancaient de toutes part a I'assaut du marché du jeu
vidéo. A partir du moment ol les colts de produc-
tion étaient relativement faibles (le support

Il faut disposer de
moyens g%@%%m%e

disquette), il n'y avait plus de barriére a I'entrée du
marché ! Avec I'apparition des cartouches, seules
les compagnies les plus solides ont été en mesure
de rester dans la course. Les colts de production
ont augmenté en fleche et peu nombreux sont
ceux qui ont pu suivre. C'est pour cela que I'on a
assisté & une véritable hécatombe dans le milieu, il
y a deux ans. La technologie 16 Bits a porté un
coup fatal aux développeur. Aujourd’hui les 32 Bits
apparaissent et les coits sont multipliés. On ne
trouve plus aucun indépendant sur le marché.
Toutes les compagnies de développement ont un
soutien financier. C'est en cela que le rachat global
de Core Design par CenterGold Pic est une bonne
chose : la sécurité ! i

CDC - Une derniére question, étes-vous joueur
vous-méme ?

R.B. - De temps en temps, j'aime bien les jeux de
plates-formes, mais je ne suis pas un fanatique au
point de passer ma vie derriére un écran ! m

Propos recueillis par David MSIKA
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REPORTAGE

En cing ANS d’EXISTENCE,
Core Design A €diTé, pro-
duit, réalisé un grand
nombRre de jeux. Beaucoup
de Gros TiTRes, qUELqUES
RECOMPENSES. LEurs Réali-
SATIONS SONT les Témoins de
Leur évolurion au fil du
Temps. Yue d’ensemble sur
leurs CEUVRES.

CORPORATION

Aoit 90 : premier jeu de Core Design
en tant qu’éditeur, Corporation connu
un grand succés sur Amiga.

Heimdall

Novembre 91 : ce premier jeu d’aven-
ture sur Amiga a remporté trois
récompenses : jeu de Pannée, meilleurs
graphismes et meilleur jeu d’aventure.

Curse of
EncHANTIA

Noél 92 était sous le signe de I"aven-
ture chez Core Design, qui ne
connaissent qu’un succés moyen
avec ce jeu.

snssssssssssns

ssdsssansssnnnsee

sssescssssssnssssanannnan

ssssnsanes

yWAGMAN

Prévu sur Saturn et PS-X

ore Design crée un nouveau genre
de jeu ! Celui de |'aventure cau-
chemardesque. En plus des
prouesses graphiques de Swagman
: {codé en: 24 hits), cejeu innove
grace au scénario. Pour I'accasion, ils ont mis
au point un conte de fées « cauchemar-
desque ». Je m'explique. Swagman, C'est le
nom de I'infame tyran .qui, aidé de ses sbires
(les Night Terrors), séme la panigue dans votre
e oame b'elle contrée. S'ils sont la,

c'est parce que les cau-

E.T. ouLa chemars de Zachary,
Guerre des un petit gars de huit
Etoiles, ans, sont devenus réa-
SVZTLGELRTO ite. Vous faites égale-
T Tl e 1 -0 ment partie de ses réves.
moderne. En tant que membre de la
Dreamflight, vous devez venir
en aide aux douze autres membres capturés par Swagman...
Tout comme E.T. ou La Guerre des Etoiles qui sont de grands succes,
Swagman se veut un conte moderne. Vous étes directement placé dans un
environnement trés évocateur. On pourrait le comparer a une chambre
d'enfant la nuit, avec ces fantasmes qui la hantent. Une panoplie énorme de
personnages, tous plus plus bizarres les uns que les autres, complétement in-
teractifs, peuplent le jeu. |
Derriére une belle histoire se cache toujours une morale | Swagman est trés 3
manichéen, mettant les bons et les méchants face-a-face et finissant (pour
peu que vous arriviez au bout) toujours en faveur des gentils. Ce conte
enfantin, merveilleusement réalisé, en laissera plus d'un réveur...

Les graphistes ont
accentué le coté lou-

foques des personnages
dans leurs attitudes.




THE SCOTTISH
OPEN - VIRTUAL

Sort sur 32X - Prévu sur
Saturn, Play Station et 3DO.

asé sur le concept du golf, ce premier titre 32X pour Core
Design est plus proche de I'arcade que de la simulation. Afin de
rendre le produit accessible au plus commun des mortels (comme
moi), les programmeurs ont utilisé la technique du.« pick up and
play ». Pour resumer, malgré une gestion entierement en 3D des
crcuits, I'interface de jeu est facile d’acces. Sachez que Carnoustie, un des
plus grands dix-huit trous d'Ecosse, s'annonce déja comme le sponsor offi-
ciel du prochain Scottish Open Championship. D’ou le titre du jeu I Ne vous
faites pas de bile, variété et fun sont de la partie,
: puisque Virtual Golf, c'est aussi trois autres par-
Virtual Golf se B TeIRTINES par des professionnels : AM1,
BTG [T T AM2 et PROT( AM : amateur. PRO : professionnel).
AT EIL I Si Sega travaille actuellement sur |'élaboration de
P E s s (- Fred Couples' 36 Great Holes, Virtual Golf se de-
N T e Ml marque par sesoriginalités et la finesse de sa réa-
lisation. En effet, Virtual Golf est le premier jeu &
présenter une gestion d’un environnement 3D
temps réel en texture mappée et lissée sur une Sillicon Graphics Workstation.
La palette de couleurs étendue de la 32X ouvre des portes insoupconnées.
Par exemnple vous avez droit désormais a 256 couleurs sur Virtual Golf,
contre 64 a la Mega Drive. Au programme, cing vues différentes calquées sur
les diffusions sportives de la télévision anglaise : la Static Camera qui reste
plantée derriére le joueur ; la Aim at Ball qui monte et descend en
fonction de la trajectoire donnée & la balle ; la Track Ball qui suit la
balle dans son périple ; la Track And Pan qui suit la balle en ef-
fectuant une rotation et finalement la Split Camera, qui divise
I'écran en deux avec |a Static Camera et la Track and Pan. :
Comme tout jeu digne de ce nom, plusieurs niveaux de difficulté
et modes de jeu sont disponibles. Bref, The Scottish Open Virtual
Golf sera un des titres phares de I'année... destiné aux pros comme
aux amateurs. :

S oL

~ Le point fort de ce jeu, c’est la
facilité d’accés. Tout le monde
peut jouer, méme ceux qui ne
connaissent pas le golf. Le soft
gére pour vous (si vous le
désirez) le meilleur club, la
meilleure direction et la puissan-
ce a mettre dans le coup. Les
mots Drive, Tee et Put ne vous
serons plus jamais inconnus !
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1993 : I'un des premiers Shoot’ em Up
de I’Amiga fut concu par Core Design.
Blastar a fait grande impression lors
de sa sortie.

Blob _

# ¥

Septembre 93 : Blob est un jeu qui
réunit la reflexion et action. Mélange
de Tetris et de Sonic, ce jeu connu un
grand succés lors de sa sortie.

ssssdsssassannsane

Wonderdog

sessssssssassnssnnRnTes

20 0O000Z4L0CO
Octobre 93 : cet autre succés de Core

Design est un jeu de plates-formes :
avec un chien pour héros. 3

CbERpUN s

Octobre 93 : 'un des premiers jeux
conviviaux pour I’Amiga. Cyberpunks
met I'accent sur le fun avec ses gra-
phismes tirant sur la mignardise.

i toutes les sources d'énergie du

i Sortie prévue en avril 95 sur 32X.  Mais bientét vous sortirez de votre

SOULSTAR X

Prévu sur 32X et Jaguar CD

oins de six mois
apreés la sortie de
la  premiére
gdition de
Soulstar sur
Mega CD, Core Design dé-
veloppe la suite sur:32X.
‘Soulstar X vous entraine a
nouveau dans le systéeme pla-
nétaire fictif du méme nom !
Mais cette fois les Myrkoids, une
race d’aliens hostile, veulent voler

Cet alien remodelé sur Silicon posse-
de une dentition et des griffes d’enfer.

systéme pour alimenter leur propre o
univers. Maintenu en suspension cryongénique dans votre énorme vaisseau:
mere, le Treaghon, vous avait traqué les Myrkoids & travers la moitie de |'univers
connu. Vous devez détruire toute trace de présence Myrkoidienne dans le sys
téme | Comme dans I'aventure originale, I'action se déroule dans |'espace, vu gé
derriere et d'au-dessus par rapport aux vaisseau
que vous contrélez. Les véhicules (au nombre
de trois) gue vous pouvez piloter sont mo-
¢ delés en 3D et «morphent» entre-eux. Par
rapport au premier épisode, les gra:

La scéne d’introduction est fabuleuse.
Vous voyez de quelle maniére les
Myrkoids s’en prennent aux humains.

-phismes ont été retravaillés et re-
modelés (avec lissage et texture
mappés)  sur  Silicon
Graphics. Soulstar X, qui
utilise 256 couleurs si-
multanément, sera plus

rapide (grdace a un nou-

veau systéme de 3D) et

bien plus beau grace a

WaveFront, le logiciel
graphique pour la Silicon
Graphics WorkStation.
L'action et 'adrénaline sont les
deux mamelles de ce jeu !

sommeil artificiel pour les anéantir !




SHELLSHOCK'!

Prévu sur 32X, 3DO, PS-X et Saturn.

ore Design continue sa croisade dans
I'univers des nouvelles technologies
avec Shellschock! pour Saturn et Play
Station. Si Core est déja passe maitre
dans le domaine de la simulation d’hé-
licoptére grace a Thunderhawk, il se lance dansun | g
marché un peussimilaire. Tizé¢ du_mythique il
Battlezone sorti il y a des siécles surla VCS 2600
d'Atari, Shellshock ! fait du char d’assaut son fer
de lance. Tout comme
son prédécesseur, il-vous
plonge dans le feu d'une
action extrémement 32
bits | En effet, depuis
votre minuscule cabine
de pilotage, vous profi-
tez d'une superbe vue
en profondeur sur des
decors en 3D texture
mappée. Ce ne sont que quelques
graphismes mon seigneur. Des —
graphismes, oui, mais sur o P, —
Silicon ! Encore une occasion
pour vous de jouir des
capacités de la Silicon
Graphics Workstation dans
votre salon.
Tréve de graphismes, cette fois-
i vous essayez d'intégrer un
corps d'élite composé de M-13
Predator Battle Tank. Equipé de votre char
et de gquelques tonnes de munitions, vous devez
obligatoirement venir a bout d’une série de missions. Votre objectif
consiste a vaincre les méchants qui habitent
des lieux exotiques. Vos périples vous
emmeénent aux confins des gla-
ciers du grand Nord, aux ins-

tallations souterraines des La réalisation est vraiment soignée. Les
organisations internatio- graphismes et les animations sont criants

nales terroristes les plus ré- de Vérité et pour un peu, on pousserait

putées. Au fur et & mesure. des cris de guerre !

de la partie, des-armes différentes et un blindage plus solide seront
mis a votre disposition. Un plus appréciable vu la rapidité avec la-
quelle la difficulté du jeu augmente. Si toutefois, la horde d'ennemis ne
vous suffit pas ou s'il sont trop nombreux, il existe méme un mode deux
Ce char est Pun des engins de guerre mis ~ JOUEUIS... Réalisé en un minimum de temps, Shellsock !, c'est de |'adre-
a votre disposition. Huit missiles et un naline, de I'action, du fun, des graphismes et méme une bonne musigque
canon de |50 pour exploser les autres. qui feront de vous le maitre de I'univers... enfin presque !
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Thunderhawk

- +La génese

sa creation en
1988, Core Design,
modeste maison de
développement pour
: les technologies 8
: et 16 Bits du moment (Amiga,
: Atari ST...) ne comprend que
huit personnes et un finance- La..conce tion graphique se fait en deux phases;
ment_de ‘!28 OQO francs. Leur lapremfée'esurglegafgieretﬁrsecondesuf ’
: premier titre Rick Dangerous  Pordinateur a proprement dit. Un esprit créatif est
* (pour Firebird) est en téte des fortement recommendée pour ce genre de travail
: ventes dés sa premiére semaine
: de sortie. C'est leur premier
: succes, Des 89, ils acquierent
i une solide réputation en créant
: des jeux de qualité. En 1990,
: Core Design passe du deve-
: loppement a la publication.

mier jeu de Core Design pour le Mega CD.
Il s’agit de I'adaptation de la méme simu-
lation d’hélicoptére que I'on trouve sur PC

‘Chuck Rock 2

La suite des aventures de 'homme
préhistorique le plus gras du monde @ “~FFE
est sortie en mars dernier sur Mega : L'équipe des ressources hu-
CD. Un succés modéré... : maines est renforcée par 'arri-

: vée de Richard Barclay, nouveau

BUbbA ‘N STix : directeur du marketing.

: Premiers exploits
: Leur premiére publication se
: nomme Corporation, sur Amiga.
i Un énorme titre qui se posi-
: tionne longtemps a la téte des
: ventes avec plus de 60 000
: jeux vendus. Cette année la est
: decisive pour Core Design qui
concepteurs, Bubba ‘N Stix a recu un d?“de de voler de ses propres
« award » lors du dernier CES poursa : ailes. Sa performance est re-
réalisation. Un jeu fun trés sympa ! : marquée. La société recoit le
: titre de « meilleur firme de dé-

DARkMERE veloppement de I'année ». Les

Juin 94 : derniére fierté de ses

deux années suivantes sont
prospéres et les titres, commes
les réecompenses, continuent a
: s'dgccumuler. En 92, le profit
: s'éleve a plus de 4 millions de
: francs. Une somme énorme
: pour une société a peine ins-
i tallée I Mais le succes ne vient
i pas seul, il est lié & I'énorme
Mars 94 : un jeu d’aventure en 3D iso- : travail que fournit I'equipe en-
métrique a la Equinox. *tiere |




NSEMBLE

La réalisation

ore Design pos-
sede de nom-
breuses équipes
ayant chacune un
: réle bien particu-
lier. Chaque projet est monté
en accord avec les chefs de
chague département, pour
maintenir au sein de la com-
pagnie un esprit de cohésion.
Pour suivre la progression du
marché en permanence, un
équipement performant et trés colteux, est mis a la dis-
position des équipes de concep-
tion. On trouve ainsi dissémi-
nés dans toute la maison des
Sillicon Graphics Workstation,
des postes de création gra-
phique, servant également a
donner vie aux personnages.
Pour mieux comprendre le fonc-
tionnement de Core Design, il
faut observer la création d'un
logiciel phase par phase.

Ici, la salle de conception dans laquel-
le les programmeurs mettent sur pieds
les nouvelles routines des programmes.

Le commencement

On débute par un conciliabule
tenu & huis clos ayant pour
theme le story board du
prochain soft. En clair, les res-
ponsables de la société discu-
tent en privé du concept du
prochain jeu. Une fois le synop-
sis du jeu mis au point, on

Billy Allison et James Ryman tra-
vaillent sur les graphismes et les ani-
mations des persanrmges de Swagman.
charge une équipe de concep-
tion de le réaliser, en apportant
une grande part de créativite et
de nouveauté. Les graphistes
s'affairent déja, tracant de
grandes lignes vagues sur une
feuille de papier... Pour finale-
ment donner corps a ce qui sera

le personnage, le véhicule ou.

encore |‘objet principal de
I'aventure. Puis, ils les retrans-
crivent sur les écrans a partir
d'une station Sillicon Graphics.
Reste encore a les « habiller »
et & les animer. Ces deux opé-

rations se font indépendam--

ment |'une de I'autre. L'« ha-
billage », c'est le terme vulgaire
désignant la texture et les lis-
sages.des formes. Si le jeu est

Lors de la
présentation de Shell
Shock ! Iartiste (qui en
est également le
designer) a tenu un
discours plutét
enthousiaste sur le jeu,
décrivant chaque petit
plus que comporte le
programme, tant au
niveau des graphismes
que du fond sonore

c un peu rappy-
trashy ».

3HV140d3A
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Heimdall 1I

Avril 94 : sorti presque trois ans aprés
le premier, Heimdall Il a connu un
grand succés également sur Amiga.

BatTleCoRps

Septembre 94 : dans BattleCorps, vous
dirigez une immense machine de guer-
re en plein camp ennemi.

sOUlSTAR

ply” L T

Novembre 94 : Soulstar a connu un
grand succés. Ce shoot original méri-
tait bien cela !

Skeleton Krew

Février 95 : Skeleton Krew est trés cer-
tainement le dernier produit pour la
Mega Drive de Core Design. Ce jeu de
tir en 3D isométrique est une sorte
d’apothéose.

réalisé en polygones, cette
phase est d’autant plus impor-
tante. Pour I'animation, c’est
un autre voyage !

Le peaufinement

Le graphiste doit créer un « sque-
lette », un assemblage de fils de
fer qu'il articule de maniére a
créer un mouvement. La création
graphique d‘un personnage, du
sketch (image sur papier) aux ani-
mations prend deux a trois jours.
[l faut donc multiplier ce temps
par autant de personnages, véhi-
cules ou objets présent dans le
jeu ! La deuxiéme partie de la réa-
lisation consiste a créer des rou-
tines, c'est a dire des programmes
dans les programmes permettant
aux concepteurs d'insérer des
zooms, des rota-
tions, des
affichages

La musique est tra-
vaillé directement
dans un studio inter-

ne. Les musiciens
créent de toutes
piéces les morceaux
que 'on retrouve dans
les jeux

Les testeurs ont la lourde tdche de cri-
tiquer le jeu pour qu'il soit amélioré.

C'est le travail des program-
meurs. A chaque phase de dé-
veloppement, qui s‘exprime en
pourcentage de realisation, le
jeu est soumis a une équipe de
joueurs chevronnés, donnant
des conseils, des avis et surtout
faisant des remarques construc-
tives. La dessus vient s'ajouter
la bande sonore créée par une
équipe interne. On voit
s'empiler clavier, sampler, se-
quencer dans le seul but de
rendre une ambiance. Chez
Core Design, on compte plus de
quatre équipes de conception
qui travaillent parallelement.
Les chefs de projets sont tou-
jours enthousiastes et donnent
de I'énergie a leurs travaux.
THgEs o Mega ! Comme di-
sent nos voisins d'Outre-Manche.




Core Design,
le bilan

\u son parcours, Core Design pla-
nifie soigneusement la croissance
et le développement de la com-
pagnie. Leur schéma est base sur
I'expérience et la compétence de

leur gestion et sur la créativité de -

leurs équipes de developpement.
Renforcer ces deux points est es-
sentiel pour progresser. Avec les
changements rapides qui sévissent
dans le monde des consoles, il est
vital d’assurer le futur, surtout fi-
nancierement parlant !

Questions d’argent.

Pour étre plus concret, un jeu
cotite plus de 8 millions de francs.
Le rachat de Core Design par la
CenterGold (énorme distributeur
anglais et gros éditeurs par le biais
d'US Geld) va tout a fait dans le

sens de la politique de la société.
Ainsi, un immense flux d'argent
visera a restructurer le réseau de
distribution et de production, as-
surant une plus grande securité a
I'entreprise. L'entrée dans le mar-
ché multi-meédia de sociétés inter-
nationales telles gue Sony, JVC et
Time Warner Bros signifie une

progression vers |'explosion tech-
nologique. La clé du succes réside
dans les ressources financiéres et
dans la créativité, au sens large.
Core Design tient la pole position
a I'heure actuelle en Europe grace
a une belle équipe de program-
meurs, de designers, d’'artistes et
de musiciens...

Roberto Cirillo s’occupe des graphlsmes (textures et habillage), des animations et
du design du j jeu Soulstar X, a paraitre bientt. Ici, il fignole la scéne d'intro.
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TRANSITION

pires plus de soixante-dix
heures de voyage (aller et
retour, bien entendu),

L. . deux valises partles en
vadroullle une semaine a Seattle,
un vol retardé puis annulé pour
cause de tempéte et d’innondation
sur la Cote Ouest des Etats-Unis,
nous avons bossé nuit et jour pour
que vous preniez connaissance de
I’actualité briilante qui transpi-
rait a Las Vegas ! A dire vrai,
alors que la plupart des journa-
listes européens trouvait ce salon
pauvre et sans grand intérét,
nous, nous étions si heureux
d’étre enfin sur place qu’on a ju-
bilé devant pas mal de jeux origi-
naux. Vous voulez des exemples ?
Malgré la tendance actuelle a la
multiplication des bits, la Super
Nintendo était tres présente avec
Starfox 2, NBA Jam Tournament
et la Mega Drive proposait de son
coté un sacré Comix Zone. Pour le
reste, allez donc faire un tour
dans le dossier qui suit, vous trou-
verez de quoi réver pendant les
six mois a venir!

Un dossier réalisé par Tommy Francois Aidé
de Sylvie Sotgiu er MARCO VEROCAI

D UNE GEN

STUDIO X
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Kirby's Dreamm Course / p.75
Justice League Task force / p75
Exo Squad / p.75

Batman Forever / p.75
WeaponLord / p.76

Comix Zone / p.76

Pac-Man 2 / p.76

Revolution X/ p.76

" The Masked Kamen Rider / p.77

Marvel Comics X-Men 2 / p.77
FX Fighter / p.77

Swat Kats / p.77

Space Adventure Cobra 2/ p.77
Judge Dredd / p.78

Secret of Evermore / p.78
Johnny Mnemonic / p.78
Phantasy Star IV / p.78

Shining Force / p.78

Earth Bound / p.80

Wild Woody / p.80

Sylvester and Tweety / p.80
Porky Pig’s Holiday / p.80
Speedy Gonzales Los Gatos
Bandidos / p.80

Casper/ p.81

Mr Nutz 2 / p.81

Desert Demolition Road Runner
and Wile / p.81

The Geart Circus Mystery / p.81
Star Fox 2 / p.81

Kawasaki Superbike / p. 82
Battletech / p.82

Commanche / p.82

R.B.I Baseball’ 95 / p.82

Wayne gretzky's NHLPA / p.82
Payne Stewart Pro Golf /p.83
Bouncers / p.83

Soccer World / p.83

Panic Bomberman / p.83
Kirby's Avalanche / p.83
Breakthru / p.83

Dans le prochain numéro :

Saturday Night Slam Masters - X-Perts -
NBA Action’ 95 - Starring - DavidRobinson
- World Series Baseball’ 95 - ATP Tour
Championship Tennis - Eternal -Cham-
pions Challenge from the Darkside -
Fahrenheit - Wirehead - Surgical Strike
Midnight Raiders - Mighty Morphin Power
RangersEcco Jr.Disney’s Bonkers-Wax Up
Realm

LES 16 BITS
TIENNENT LE CHO!

es 16 bits
sont-elles
mortes ?
Si tout le
monde met d'ores et
déja les 16 bits au
placard, leur avenir
s‘est joué a Las
Vegas. Mine de rien,
elles sont, et reste-
ront le plus grand
parc de consoles
pour longtemps en- Comme a F'accoutumée, Acclaim nous a offert un show
core. Et donc, le a la hauteur de ses moyens...
meilleur moyen de gagner de I'argent pour les éditeurs. Avec I'annonce de
Pilotwings 2 et Earth Worm Jim 2 ; la sortie de Starfox 2, de FX Fighter, de
Commanche et de Kirby’s Dream Course (sur Snes), Nintendo présentait un
bel éventail de produit pour sa bonne vieille Super
GLITREEE D @ Nintendo | Seuls les fidéles de la marque comme
PO Rl Hudson, Namco, Electrobrain et Titus se cantonnent
actualité toujours sur un marché 16 bits, en légere perte de vi-
sera touiours tesse, il fal.ﬁlt bien =
marquée d'unc bR
touche 16 bits. stand, il brillait
par |'absence de nouveauté.

De leur coté, les adeptes de maitre
Sega comme Core Design ont méme an-
noncé qu'ils arrétaient de concevoir sur la
Mega Drive. En effet, avec I'arrivée des
nouvelles bécanes de chez Sega (la 32X
et la Saturn), les développeurs se tour-
nent déja vers les nouvelles plates-
formes. Basée sur la demande des
consommateurs, la gamme Sega des jeux
16 bits est donc réduite a sa plus simple
expression.

Time Warner Interactive joue, quelgue
part, la carte de |'assurance en dévelop-
pant Primal Rage sur Snes et Mega Drive, :
mais en s'orientant tout de méme vers la Nintendo a concentré,ses efforts
32X, la Saturn et la Jaguar. - sur Commanche de Novalogic !

Acclaim, toujours a contre courant, se
positionne comme étant une des plus fortes prestations 16 bits, avec NBA
JAM Tournament, Judge Dredd et autres licences du genre. Mais il faut savoir
qu’ils sont (quand méme) présents sur le marché des 32 bits, avec Mortal
Kombat Il et NBA JAM sur 32X, Alien Trilogy sur Saturn et méme Dinosuares
Hunters pour 'Ultra 64.

Bref, pour les deux années a venir, I’actualité sera toujours marguée
d'une touche 16 bits. ,

€




(@ Arrivent sur 16 bits

Dream Course / Snes

irby est I'un des deux premiers jeux sur la Super

Nintendo. Aujourd’hui, ce personnage revient
d'une facon tout a fait délirante. C'est un jeu de
golf loin d'étre ennuyeux. La balle, c’est Kirby. 4
Etil vous faudra parcourir les huit circuits afin
d'en venir a bout. Sachez qu'il vous sera pos-
sible d'y jouer a deux et méme de vous initier
au croquet.

Voici un jeu dans lequel vous pouvez retrouver les plus grands héros de votre
enfance. Batman, Superman et méme Wonder Woman sont au rendez-
vous dans ce jeu de baston venu tout droit de chez Sunsoft. A la maniere d'un
Street Fighter, le jeu présente divers décors et différents adversaires qui vous
meéneront téte baissée vers |'ultime boss. Affaire & suivre de trEés BrEs...

II semblerait qu'Exo Squad de MCA soit le pre-
mier shoot'em up en 3D bitmap digne de ce

nom, sur Mega Drive. En effet, la version HEIGNT. SN

présentée lors du CES, terminée a 70 %, & e sesaEasis Hais

était en tous points excellente ! Elle com- g
. SHOM OFF .

portait deux modes de jeu : le mode |
<Computer> (contre I'ordinateur) et le §
mode <Versus> (deux joueurs). Une der-
niere chose : le scénario, pas encore dé-
voilé, sera - d'aprés certaines rumeurs - a la %
hauteur du budget débloqué pour le jeu. On

verra, avec la version finale, si la prophétie dit vrai...

rever / Snes et MD)

Apeine mis en boite paur le cinéma, “Batman Forever le film"
(avec N.Kidman) fait déja I'objet d'une adaptation sur console.
“Batman Forever le jeu” devrait donc faire prochainement son appa-
rition sur Super Nintendo et Mega Drive. En ce qui concerne le film,
c'est I'équipe de ATG (Advanced Technologies Group) qui s'est occu-
pée des effets spéciaux. Qui se cache derriére ce groupe ? Acclaim bien
s(r, comme on se retrouve, hein ? Au total, I'opération jeu + film aura
coGté plus d' 1 milliard de dollars. J
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(@ Arrivent sur 16 birs
EET—

amco nous avait habitué a un style de jeu complétement dif-

férent. Avec WeaponLord sur Super Nintehdo, il sortent la
grosse artillerie. En effet, Conan le barbare peut aller se rha- &
biller. Au menu : haches, frondes et épées dévastatrices.
Que de violence dans un environnement sombre et lu-
gubre ou les coups font mal. Un nouveau créneau pour
Namco qui fait-déja rage dans les salles d’arcade avec le
fameux Tekken.

/ MD

Voici un jeu-unique en son genre ! Sivous étes
un passionné de la bande dessinée, vous serez
fou de ce jeu. Vous y'incarnez un personnage qui
évolue dans les différents dessins, comme si ces
derniers étaient réels. L'aventure est
passionnante. L'ambiance est
également présente grace aux

différentes musiques qui ont 4

été choisies minutieuse- [ ¥ yOUR PIAKER,
ment. ) L s

i A

Tout le monde connait les péripéties du trés célebre Pac-Man. Mais les
nouvelles aventures proposées dans ce second volet sont bien diffé-
rentes. Voici notre ami qui se proméne dans plusieurs villages a I'affat
de nouvelles rencontres. Les niveaux sont nombreux et tous diversifiés. |
Les graphismes et les décors sont colorés. Tout est [ pour confirmer §
gu'il s'agit d'un bon jeu.

L

Revolution X est trés connu sur borne2 d’arcade (il paraftrait
méme qu'il figure au top 10 de I'arcade). Et bien ca y est, voila
que déboule son I'adaptation sur Snes et Mega Drive. Avec ce
jeu, pénétrez au coeur du monde de la musique, vous pourrez
méme rencontrer le groupe Aerosmith, auteur de la musique. Et fi-
gurez vous que, a peine sort-il sur 16 Bits que déja il est annonce
surla 32X. |




e jeu a été réalisé a partir de véritables scénes filmees. Vous evoluez donc _
dans une ambiance réaliste, ou I'action et |'aventure sont au rendez- 4
vous. Alors, apprétez-vous a rencontrer au cours de votre voyage,
différents ennemis tels que Spider-Woman ou encore Arachnia plus vrais
que jamais.’ Autant vous dire que ca va chauffer sur Mega CD !

e jeu met en scéne des personnages trés connus des Comics

Marvel (X-Men et Spiderman, entre autres). Ceci dit, vous y
retrouvez également I'ambiance du genre, grace a des gra- G
phismes superbes et une animation sans faille. Ce jeu, qui
marie parfaitement action et aventure, deviendra stirement
un indispensable sur cette console. A ne pas manguer
dés sa sortie |

{19! / Nintendo

La Super Nintendo, avec FX Fighter, se voit dotée d'un tout nou-
veau genre : le jeu de combat en 3D vectorielle. Un beat'em up
o utilisant les capacités de la célébre puce FX - qui a servi
™= pour Star Fox et Vortex - débarque enfin sur la 16 bits de
Nintendo. Au programme, une dizaine de combattants,
des graphismes hauts en couleurs et des effets spe- -
ciaux plein la vue. Bref, un excellent clone de Virtua

Fighter Saturn. r‘——__

5 A } 2 AR _“ §
Vous avez déja entendu parler de MegaKat / Mega CD
City ? Non ? Bon ben tant pis ! Il va quand
méme falloir vous y rendre pour y rétablir le Vous vous sentez d'attaque
calme. Basé sur le dessin animé de chez Hanna- pour sauver votre douce
Barbera, Swat Kats met en et tendre, Armoroid Lady, des
scéne des félins super R griffes de I'harrible Pirat
héros qui vont de- <& Guild 7.Space Adventure
voir lutter contre Cobra est 'adaptation d’une B.D.
I'infame Docteur d‘aventure et d’action qui fait un
Viper qui seme le malheur au Japon. Et cette adaptation se fait sur Sega CD
trouble. Il va v QU dans le cadre d'un RPG (Role Playing Game) tres joliment
avoir des coups de réalisé. Une animation sans faille et un scénario savamment fi-
griffes, c'est moi gui celé, sont |3 pour prouver que ce jeu d’aventure risque de lais-
vous le dis. ser des séquelles sur ceux qui I'auront pratique.
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@ARRiVENT sur 16 bits
i / Snes et MD

ﬁudge Dredd est I'adaptation d'un film avec Sylvester Stallone
(he's the law), lui méme tiré d'un comics américain.
Prochainement disponible sur-Super Nintendé et Mega Drive, ce
jeu oscille entre plates-formes et shoot’em up. On n‘aura qu’‘a
dire que c’est un beat'em all pour simplifier. Voila donc un nou-
veau hit en puissance qui débarque sur nos 16 Bits, et comme de §
bien entendu, c'est Acclaim gui est derriére tout ca.

16BITS
\IENTU RE

ecret of Evermore est un jeu d'aventure un peu a la facon de Secret of

Mana. Les similitudes ne s'arrétant pas la, il est également possible a
Evermore de jouer & plusieurs. Développé par la branche américaine de
Square Soft, ce jeu extrémement prenant est également parmi les plus
beaux du moments. Les grands amateurs de jeux d‘aventures, dont je fais
partie, piaillent déja d'impatience. Zelda serait-il depassé ?

| Mnemonic / Mega CD

¥ aventure se déroule au 21éme siécle. Vous transportez dans votre

cerveau une puce ultra-confidentielle que vous devez ramener a bon
port avant qu’elle n'explose. Sachez que cela ne sera pas
o vraiment facile, car les méchants sont a vos
trousses pour récupérer cette méme puce.
Le jeu est interactif. Les scénes sont fil-
mées afin de donner une impression
de réalisme absolu. Un jeu quiva sans
i doute nous immerger dans cette am-

" biance futuriste.

IV /MD - 14 Force /__
L a suite tant attendue des Mega CD

aventures de Phantasy Star
débarque sur Mega Drive. g | s'agit la d'un véritable jeu de réle. Vous allez
On se souvient encore des vivre une aventure extraordinaire dans un monde
heures passées a explorer le | plein d'emblches et de mystéres. L'animation est
territoire de I'ancien monde, d'une fluidité exceptionnelle et les graphismes sont
" cherchant les indices pour \mpressmnnants Le tout est renforcé par des mu-
atteindre le palais flottant. siques qui collent tou- 2
Aujourd’hui, les légendes reviennent pour | jours a l'action et a

plus de combat, plus de reflexion, pour un scénario plus I'ambiance générale.
puissant | Le systéme de jeu a légérement changé par | Un jeu que l'on attend
rapport.au dernier volume, mais le joueur endurci re- | de pieds fermes!

trouvera les mémes joies que_dans |'ancien épisode.
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@ ARRIVENT SUR 16 biTs
| 1 Bound / Nintendo

arth Bound (Les frontiéres de la Terre) est le tout nouveau jeu de roles de
Nintendo. Comme dans Secret of Manade chez Square Soft, vous af-
frontez des sorciers maléfiques et/ou des ennemis dotés de pouvoirs fabu-
leux. Les combats se déroulent de la méme facon que dans Final Fantasy VI
(aussi de chez Square Soft). La surface de jeu est représentée de maniére iso-
metrigue. .. pee
En résumé, ca va cartonner sur Super Nintendo |

BI T§

‘Wild Woody BRI AGRINI Y and Tweety/Snes
Mega CD ===out le monde connait Titi et Gros Minet

ous incarnez un. petit personnage dans le monde du dessin animé. Mais

du nom de Woody et vous vous | voici gu'ils prennent également une
promenez dans dix mondes bien spé- | place importante dans celui des jeux A
cifiques. Vous allez défier les différents | vidéo. Vous incarnez le méchant
monstres et les boss a |'aide de diverses | chat et devez, par conséquent, es-
armes mises a votre disposition. Vous | sayer d’attraper le petit Titi, sans
trouverez également de nombreux | tomber dans les différents.pieges
bonus qui faciliteront votre tache. Un | préalablement placés et imaginés par
Jeu qui, apparemment, sera indispen- | la grand-mére de ce dernier. Un jeu qui
sable & votre console | promet un bon divertissement.

{ Haunted Holiday / Snes

eprenant un grand personnage des dessins animés'de la Warner Bros,
Sunsoft nous présente ce jeu de plates-formes assez hors du commun.
Dans la peau d'un petit cochon, vous traverserez plusieurs
mondes tous différents les uns des autres. Vous de-
vrez vous battre contre les intempéries, éviter les
pieges bien dissimulés et également combattre les
| fantémes et les monstres. Un jeu qui promet une

? bonne durée de vie!

|
i
i

Bandldos / Snes

VOICI un jeu de plates-formes de chez Sunsoft qui met en scéne un g
autre personnage trés connu de la bande dessinée : Speedy B
Gonzales. En un temps limité, vous devez secourir vas amies les sou- ==
ris, prises au piege par «Los Gatos Bandidos». Un jeu aux graphismes
travaillés et aux décors variés, qui offre de bonnes balades. Vous traverserez
des villes et des milieux sous-marins. Alors, accrochez bien votre ceinture, car
ca va speeder!




Casper le petit fantéme d'Hanna Barbara, est la prochaine
grosse. licence d'Interplay. Prévu aussi sur les
machines 32 bits, Casper sera une fideéle adaptation du film de
Steven Spielberg sorti aux Etats-Unis. Peu de choses nous ont
été communigueé sur le jeu. Seul I'avenir nous en dira plus. ..

C{S)mme tout les grands hits, Mr Nutz a lui aussi droit a un
econd volet. La premigre version ayant déja, a mon
sens, sa place dans le top 5 des meilleurs jeux de plates-
farmes, on imagine aisément le niveau de cette suite.
Développée par I'équipe d'Ocean, cette version est
d'ailleurs une reprise de la version Amiga. Au vue de
la beauté des graphismes, je conseille a tout les ama-
teurs du genre de se jeter dessus des sa sortie.

Road ur and
Wile E.Coyotte / MD

etrouvez Bugs

Bunny, Porky -
Pig, Daffy Duck et
bien d'autres en- £
core, dans ce jeu
tout & fait original
et imaginatif. Dans
des décors somptueux,
poursuivez votre ami Road Runner en de-
fiant tous les piéges qui se trouvent sur
votre passage. Les musiques sont dyna-
migues, les niveaux bien varies. ‘Bref, ce soft
présente tous les avantages d'un bon jeu.

/ Snes - MD

i vous avez aimé «The Magical Quest», vous adorerez «The
Great Circus Mystery». C'est un véritable jeu de plates-
formes comme on les aime. C'est a dire bien dosé en diffi- |
culté, plein de trouvailles et d' |mag\r

nation. De plus, dans cette
nouvelle aventure, Minnie
est présente et contri-
bue au charme du jeu.
Comme quoi, cette
version s'avere indis-
pensable !

16BITS =

)

IMULATIONS =

w

ﬁ

0

m*[endo nous a presen’[e son titre phare pour I'année 95 : Star Fox 2. f o

Béneéficiant de la méme réalisation que son prédécesseur, ce der- = o

nier hit Nintendo étend votre aire de jeu. En effet, vous évoluez sur 2
360°. La grande innovation réside surtout dans la possibilité de jouer a 3

deux, en simultané. Et tenez-vous bien : sans le moindre ralentissement. g1

Vous vous en doutez, les parties finissent souvent en duel fratricide.
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Cette simulation de course en moto ravira tous les passionnés de vitesse. Vous
vous trouvez a la place du conducteur et:devez parcourir les différents circuits
qui vous sont proposés. Tout est pris en compte comme lors d'un véritable
championnat. Mais le principal intérét du jeu est que I'on peut y jouer & deux.
L'écran est alors divisé en deux et chacun peut gérer sa course comme il
I'entend.

148 HI Sﬁ(!uﬁ

)l / Snes

d'Activision est un simulateur de combats. Interplay
A nous prepare donc une cartouche de 16 megs pleine
B\ de violence. Sachez aussi que Battletech est direc-
tement inspiré des SIMNET de |'armée américaine.

World Entertainment Centers, a travers la majorité du
continent. Un must pour les fans de mechwarriors |

Comanche de Novalogic, I'une des meilleures-
simulations aériennes (en 3D) du monde
débarque en mars sur Super Nintendo. Au programn
des exercices d'entrainement, des combats et ple B
d'autres choses que vous découvrirez par vous-micine.

Plus que deux mois de patience !

aseé sur la série des jeux de réle FASA, Battletech

Ces derniers se trouvent maintenant dans les Virtual

95 / Mega CD

tous les accros du base-ball, Sega a pensé a vous | Voici la

simulation de votre sport adoré, qui est en fait la suite de
R.B.I. Baseball'94. Vous étes placé sur le terrain en fopction de la
vue gue vous avez choisie. Vous pouvez étre a la place du receveur,
du batteur ou a celle de I'équipe adverse. Dans ce dernier cas, vous
bénéficiez d'une vue d’ensemble du terrain. Un jeu qui fera certai-
nement plaisir a tous les passionnés.

' NHLPA All-Stars / MD

Vmcr une 5|muiat|0n de hockey sur glace d'un réalisme étonnant. Le jeu ayant
eté congu a partir de véritables joueurs en mouvement, les déplacements de
ces derniers sont d’une justesse incroyable. De plus, vous pouvez bénéficier de
plusieurs vues sous différents angles. Voici une excellente chose qui améliore
la jouabilité et la maniabilité, assez difficiles la plupart du temps.




c jeu s'adresse a tous les passionnés de golf. Il vous fait vivre |'action
comme &i vous y étiez réellement. Tout y est pris en compte. A vous de cal-
culer vos coups selon I'inclinaison du terrain, le vent, etc. Vous pouvez égale-
ment visualiser les différents trous sous plusieurs angles, afin de mieux gérer vos &
tirs et de trouver la meilleure solution pour y aboutir. Et, tant que vous y étes, |

pourquoi ne pas participer aux championnats réservés aux meilleurs ?

oici un jeu de basket ball tout & fait original.
Vous ne vous trouvez pas dans un vrai
gymnase, bien au contraire. Vous étes au soleil,

\avalil / Mega CD

oici un jeu qui va plaire & tous les passionnés du football.
Vous y trouvez trois niveaux de difficulté : amateur,
club, ou, profesmonnel Vous pouvez choisir entre un match

amical, un véritable tournoi, ou en-
core le mode d'entrainement
aux tirs au but. Le tout vous
est servi sous trois angles
de vue différents, selon
vos préférences. Sachez
également gue la mania-
bilité des joueurs est
bonne et que vous contro-

sur une fle ou les cocotiers servent a délimiter le
terrain, ou les singes suspendus aux arbres ser-
vent de panier (ils forment un cercle avec leurs
bras). Cependant, les
véritables regles sont
&y respectées. Un CD
71 qui plaira beaucoup
L aux passionnés du
basket, mais égale-

lez le gardien de but chaque
fois que celul-ci est concerne.

ment aux autres.

maginez une recette trés simple. Prenez deux hits des jeux vidéos.
Bomberman et Tetris par exemple. Mettez les dans une cartouche, mé-
langez puis secouez fort. Le résultat, est surprenant. Ici, pas de 3D superflue
et pas d'effets spéciaux. Ce soft est basé sur la simplicité et le fun. Une belle
réussite pour Nintendo.

oici un jeu qui ressemble de toute piéce a Breakthru. Votre but est

d‘aligner le plus de piéces possible d'une méme couleur afin qu'elles
s'annulent. En mode un joueur, vous affrontez seize ennemis différents.
A deux joueurs, le jeu est plus intéfessant car la motivation est au rendez-
vous. Ceci étant, I'ambiance est assez sympa et on en redemande !

‘inventeur du fameux Tetris revient en force avec un nouveau casse-téte. Des pe-
tites pieces colorées tombent sur votre tableau. Assemblez-les par couleurs, afin
de les éliminer le plus tot possible. Avis aux amateurs du genre !
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Alien Trilogy / p.85

Dreig Wars / p.85

Space Pirates / p.85

Totally Brutal / p.86
Galactic Crusade / p.86
Cyberwar / p.86

Agressors of Dark Kombat / p.86
Space Ace / p.87

Brain Dead 13 / p.87
Blackthorne / p.88

Cyberia / p.88

C2 Judgment Clay / p.88
Motherbase / p.88
Darkside / p.89

Midnight Raiders / p.89
Starblade / p.89
Dinoblaze / p.90

Cannon Fodder / p.90

Big Blue / p.90

The Daedalus Encounter / p.90
Po'ed / p.91

Lands of Lore 2 / p.91

Lost Eden / p.91

Seal of Pharaoh / p.91

The 11th Hour : The Sequel to
the 7th Guest/ p. 91
Robinson’s Requiem / p.92
The « D »/p.92

Alone in the Dark Il / p.92
Star Trek The Next Generation / p.93
Obsidian / p.93

Chaotix / p.94

Tempo Jr. / p.94

Flying Nightmares 2 / p.94
Flying Nightmares / p.94
Virtua Racing / p.94

Flying Aces / p.95
Command & Conquer / p.95
Metal F. Tank / p.95

Panzer General / p.95

R.B.l. Baseball’ 95/ p. 95

Dans le prochain numéro :
Space Harrier

Cadillac and Dinosaurs
Loadstar

Myst

Shangai : Triple Threat

LA TECHNOLOGIE
DE DEMAIN

a 32X est-elle mort-née ? Encore une fois, non | Méme si sa
présence sur le salon était timide, de gros titres se dessinent a
I'norizon. Tout d'abord, la reprise de flambeau de Sonic : Chaotix
et bien sdr, les
grosses licences du mar-
ché 16 bits comme
Mortal Kombat Il et NBA
JAM Tournament. A
noter qu‘Acclaim, malgré
une gamme Mega Drive
trés riche ne néglige pas
un gros potentiel de
vente. Si on pouvait s'at-
tendre a trouver 3DO
dans le pavillon multi- .
media (vis-a-vis de son Pour le lancement de la NEO GEO CD aux US,
orientation), c'est au SNK a mis sur pieds un show d’enfer. Au programme :
centre de la Hi-Fi que se une petite représentation de Samurai Shodown...
trouvait son (trés) petit
stand. Au programme, Virgin avec Daedalus Encounter et Dinoblaze, Return
Fire de Silent Software et surtout, la Panasonic FZ-10 (la nouvelle 3D0). On
note aussi la présentation de Wing Commander
3 d’Electronic Arts, qui ne faisait qu‘acte de
presence. En outre, si le stand 3D0 ne brillait
pas par sa grandeur, beaucoup d'éditeurs tiers
présentaient des produits sur leur propre stand.
Grande premiére pour le marché américain : la
Neo Geo CD. Malgré une panoplie impression-
nante de jeux, pour nous européens, ce ne fut
que de I'esbrouffe. Nous sommes maintenant des familiers du concept 32
bits d’SNK et des jeux que I'on trouve dans nos boutiques. En ce qui
concerne les news Saturn et Play Station, hormis quelques jeux disséminés
surle salon, Sega et Sony présentaient ces derniéres aux développeurs (a
I"’Alexis Park Hotel, pour ceux qui connaissent !). Encore une fois, par le biais
: de notre marché import,
§ nous connaissions la plu-
part des titres : Toshinden
et Ridge Ragcer en sont
deux exemples. De méme,
| Time Warner Interactive,
§ qui était au Saint Tropez
Hotel (pour ceux qui...),
faisait une démonstration
de Virtua Racing sur
Saturn et de Primal Rage
sur 32X. Bref, on s'aper-
coit que les développeurs
ont voté une motion de
confiance a I'égard de la
technologie 32 bits.

On note aussi la
présentation de
Wing Commander 3

d’Electronics Arts,
qui ne faisait qu’acte
de présence.

Méme si le stand Sega respire la joie, il en est tout
autre de sa gamme de produits. Sans doute parce
qu’ils préparent un superbe E’ ( Electronic
Entertainment Exposition ) pour le mois de mai !




@ ARRIVENT SUR 22 Bits

Certes, nous vous avons montré les
photos de ce jeu a maintes occa-
sions, mais c'est bien la premiere
fais que nous disposons de screen
shots directement tirés du jeu.
Malheureusement, nous ne
connaissons toujours pas les
dates de sortie de ce mythique jeu
d'Acclaim. Patience...

3DO

merican Laser Games a trouvé son cré-
neau, surtout avec la sortie du MPEG-1,

sur 3DO. En effet, dans le genre films inter-
ractifs, on peut dire gu'ils sont passés maitre.
C’est un bien qui vaut un mal puisque la
jouabilité en prend un petit coup. Mais bref,
ce jeu interdit au mains de treize ans, vous
met face au cartel sud américain de la
drogue. Tout comme la version
arcade, longtemps restée au top
10 des salles, Drug Wars nécés-
site I'implant d'un doigt bionique !

Le Capitaine Talon (alias le barbe
rouge de |'espace) et sa flotte
de pirates ont pris en otage un vais-
seau de transport. Surprise | Un
petit ranger de 'espace (vous méme)
a pour mission de contrer ses plans.
Comme si ca ne suffisait pas, seuls
guelques cristaux dissémines
aux guatre coins de la galaxie
sont assez puissants pour
venir a bout des forces du
mal. Encore un jeu ol votre
victoire n‘a d'égale que votre
capacité a bourriner sur la
bouton de tir.
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(@ Arrivent sur 32 Bits ‘
1/ 32X i

R iCa : T otally Brutal est un nom qui vous
e dira peut-étre quelque chose. En
i offet, vous 'avez sans doute rencontré
en vous promenant au pays de la Snes ou
de la Mega CD. Il est désormais également
disponible sur la 32X de maitre Sega. Il s'agit la d'un
@8 heat'em all & la sauce Cartoons. Une sorte de Tiny Toon version kung fu en
& quelque sorte. Malgré tout, Totally Brutal reste une adaptation moyenne
puisqu’a la base, il s'agit d'un soft moyen. Il reste tout de méme ['espoir
qu‘avec les 32 Bits réquisitionnés, on tienne la une meilleure version.

ans Galactic Crusade, vous allez devoir partir en
B=#’ croisade au fin fond de la galaxie. Et toc! Ca,
c'est de I'information, non ? Bon allez, tréve de plai-
santeries et laissez-vous glisser une fois de plus dans
un scénario digne de «La Guerre des Etoiles».
Entierement réalisé en 3D texture mappée a laquelle
s'ajoute un lissage Gouraud, Galactic posséde toutes
les qualités graphiques et techniques pour devenir
un must. C'est tout simplement superbe et on |'attend
avec impatience sur PS-X et Saturn.

Aprés The Lawnmower
Man, SCI nous ouvre

les portes d'une autre di-
mension, celle du Docteur
Angelo. Plongez dans un
monde virtuel en le suivant
dans la matrice. Percez les dé-

' fenses militaires pour détruire
la puce Omega qui se trouve au coeur de Cyberjobe’s Virtual City.
Voici un jeu d'une beauté rare de par ses couleurs et ses décors en
trois dimensions, doté d'un intérét... hors du commun.

2

D ans Agressors of Dark Kombat, le tout nouveau jeu de
baston Neo Geo, vous pouvez incarner une dizaine de
combattants. Comme vous vous en doutez, ils disposent
tous d‘une panoplie de coups trés étendue. De plus, ils
peuvent réaliser diverses attaques spéciales (autant que
dans le récent King Of Fighters ‘94 1) et un super coup dé-
vastateur ! Bref, ce nouveau prétendant au titre de meilleur
jeu de baston s'annonce chaud, trés chaud !




3D0

ous connaissez certainement
Dragaom's Lair, un jeu ou plutét un
dessin interactif de Ready Soft ? Et
bien, sachez qu’'une suite sort en
février sur'3D0O : Space Ace. Cette
fois-ci, I'aventure ne se déroule pas
au moyen-age, mais dans un futur
lointain. Le héros, Ace, essaie de sauver sa bel\e prmcesse
Kimberly. Elle est retenue prisonniére par Borf, un méchant aux
origines inconnues... Les graphismes sont sigﬂés Don Bluth.
L'animation est signée Don Bluth... Mais qui est Don Bluth ? Ben,
c'est le génial créateur du jeu, tiens ! j

13/3D0

i

|
ui a dit que Ready Soft ne sait :
faire que des jeux ou des dessins
animés interactifs ? Pas CD Consoles,
mais bon, avouons-le : ils ne produi-
sent que des jeux de ce genre... Le der-
nier en date s’intitule Brain Dead 13. I
vous propecse d'incarner un jeune - 3
électricien, dénommé Lance. Sans savoir pourqum ni comment, il
s'est retrouvé mélé a une sombre affaire de conspiration contre la
sireté du monde. Pour s’en sortir, il doit impérativement éliminer
le docteur Nero Neurosis, respansable de
tout ce micmac... Malgré une jouabilité
hasardeuse, Brain Dead 13 s'avére étre
un jeu tres séduisant. Il offre des gra-
phismes incroyablement beaux (regardez
les photos pour en étre convaincu) et des
musiques forts alléchantes. Aller, plus
que quelgues mois de patience...

2 as de pitié, tuez-les I»
Ces quelques paroles
sont issues de la toute nouvelle
simulation de combat 32 X,
Surgical Strike. Comment, vous
ne connaissez pas ? C'est nor-
mal, elle n'est pas encore dis-
ponible en magasin (eh eh ).
Blagues a part, sachez que cette
simu est réalisée a partir de se-
quences vidéos (on commence
4 avoir I'habitude sur 32 X). Elle
vous propose de piloter divers tanks et de batailler contre I'ordinateur,
ou en mode deux joueurs... En résumé, un jeu s'annonce prometteur |

4
Turtle Bay

le specialiste "
nouvelles Consoles.

] De T_he M addls

.seule.amen.t.lsrgolfl‘s

les jepx

Aircars 449 Raiden 250
Alien Vs Predator- 470 Rayman 449
BubsyBobcat ., 449 SpaceWars 490
Burn Out 490 . Syndicate 490
Checkered flag- 449 Tempest2000 250
Crescent galaxy 250 ThEme PArk 490
DOOM 410 TroyAikman 490
Double DragonV 490 ultra Vortex 90
DragonBrucelee 429 Valdlsere 449
Iron Soldier 449 WolfEnstein3D 379
KasumiNinja 490 Zool2 : 449

leslaccessores.. .
Joypad jaguar ~ 249 Malette 280
Pro STick tuRbo 970 BLackJAG Tel

s gDodies ‘
=Cop .. CE ROM dlSpO uto

Jersion ~PAL
P (2'1' NTSC dispo

deja b jevx d‘lSpo
Double DragonV 649 SuperParodius 649

KING s Field 649 TAMA 649
Ridge Racer 649 Toshinden 649

Livraison en 24H ou 48H

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

ommandez a
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i/ 32X

orti dernierement sur Super Nintendo et Mega

Drive, Blackthorne est«de retour en’ ce
début d'année. Bénéficiant des « up-
grades » dela 32X, il se rapproche fran-
chement du style de Flashback. Mais pas
au niveau de ['histoire qui ne différe
malheureusement pas des versions 16
bits. Cependant, Interplay a mis la
gomme au niveau de la fluiditée du jeu et
aussi du réalisme des mouvements. Bref, il y a
de la concurrence dans |'air !

3D0

sont un bon challenge
pour les fous du paddle.
Cette version devrait
étre meilleure que la ver-
sion PC.

/ 32X

layfighter ‘est de retour ! Avec, vous le devinez tous,
« Clayfighter 2. Si Interplay I'avait annoncé sur Snes et sur
Mega Drive, aujourd'hui, c'est dans la douleur qu‘ils accouchent
d'une suite tonitruante aux
hommes en pate a modeler. Plus
de coups, plus de couleurs, plus
de bruitages et une meilleure
animation sont au service de
cette nouvelle version. A I'heure
actuelle on se demande qui dis-
tribuera ce produit en France.

oté d’une ambiance sonore exceptionnelle, Cyberia est une adaptation
d'un des plus gros titres PC CD Rom. Pour une fois, Interplay mise sur
un film en precahcule ot plusieurs possibilités vous sont offertes. En plus des
scénes cinématiques, les phases
de jeu, ol votre victoire n'aura
d‘éga\ que votre capacite a
bourriner le bouton de tir,

32X -

otherbase est un shoot'em up impres-
sionnant au scrooling horizontal. Vous
allez voyager dans un monde tout a fait hors
du commun, au dela du réel. Votre mission
est d’abattre I'ennemi sans lui laisser la
moindre petite chance de s’en sortir et de
ramener votre vaisseau spatial sans dom-
mage important. Vous vous entrainerez donc
a piloter, mais également a tiref de maniere
précise. Préparez-vous a décoller !




Saturn

arkside s'annonce comme |'un
des jeux les plus amusants de
cette année ! Il vous propose de visi-
ter un monde imaginaire et de déva-
ler des pentes vertigineuses, a bord
d'un wagonnet, Bref, plus besain
d'aller a la féte foraine et de payer
son ticket pour s'éclater sur des mon-
tagnes russes... avec Darkside, c'est
gratuit ! Disponible en mars.

i
i

Jliders

Midnicht
[ 32X CD

Les forces aériennes des Etats-Unis
ont besoin de vous ! Un groupe de
terroristes a kidnappé des membres im-
portants du gouvernement. Il menace de
les tuer. Une seule recette pour les sauver : piloter

I'hélicoptére le plus sophistiqué du monde, I'AH-64. Vous I'avez compris,

Midnight Raiders est une simulation aérienne... Realisee a partir de
séquences vidéo, elle risque elle aussi de faire un malheur, tant ses
graphismes sont somptueux ! |

/ 3DO0

Namco développe actuellement plus de
vingt titres pour la Play Station. C'est
un fait | Mais ce n'est pas pour autant qu'il
délaisse les autres plates-formes. Contents
du succes de Starblade dans les salles d'ar- :
cade, il décide donc de I'adapter sur 3DO. Log!que puisque la machme se
préte tout a fait & ce genre d'application en précalculée. Votre mission : dé-
truire les installations de la base Octopus pour court-circuiter I'ennemi... |

epuis votre plus tendre enfance, vous

gez également a sauver la veuve et I'orphe-
lin. Coup de bol, dans Fahrenheit, un des
tous prochains jeux 32 X, vous avez pour
mission de sauver des gens, retenus prison-
niers par les flammes dans divers batiments

= @8 ecoles, hopitaux, etc. Comme dans toutes
les autres product\ons 32 X, l'action est entrecoupée de séquences vi-
déos... Sortie prévue en avril !

3DO-PSX
SATURN

NEO-GEO CD
JAGUAR

SEGA - 32X

révez de jouer les pompiers. Vous son- =

VPR C L TEelau

VMaga51n le -+ proche

OCCASION

Achat-Venl:e

_ PJEVE\DEL RS *C Oniactsz nous |

jugnez v chalne de speciakites

NANTES RENNES VANNES
40854242 99311126 97682068
; 3 rue 14 bis rue
21 place du puits Emile
viarme Mauger Burgault
STBRIEUC La ROCHE LORIENT
sur YON
86610648 51351525 97213435
53 rue L Empire 25 cours
Saint 4 place
Guillaume Napoléon la Bove
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Dinoblaze VENIT

D inoblaze, c'est excellent ! On pourrait presque
s'arréter |a tant les qualificatifs sont impuis-
sants et vains devant les qualités de ce jeu. Sachez
juste que Dinoblaze permet de faire des courses de
dinosaures ou encore de jouer au hockey avec ces
derniers | Autant dire que le délire et |'absurde sont poussés au
paroxysme pour notre plus grand plaisir. Je ne voudrait pas étre trop dithy-
rambique, mais je persiste a dire que Dinoblaze sur 3DO, c'est excellent.

54/ Saturn

D écidément, tout le monde semble s'étre concerté %
pour sortir le trés classique Cannon Fodder sur

tout les supports possibles. Retrouvez donc nos petits mili-
taires préférés sur les deux coprocesseurs 32 bits de la Saturn. Il n'y a qu’a regar-
der la démo de ce jeu pour comprendre que les aventures de Slice, Bambi, Ice et les
autres, ont bénéficié d'un soin tout particulier pour ce qui est de cette adaptation.
Bref, de longues et belles heures de jeu et de fun sur Saturn. |

1/ Play Station

N on non, ce n'est pas le éniéme remake amé-
ricain de 'une de nos créations cinematogra-
phigues. En fait Big Blue est un jeu qui vous fera
voir les fonds sous-marins d'un autre ceil.
Plongez dans les eaux obscures et
glacées, affrontez les créatures des
abysses, laissez vous bercer par les
sons d'un autre monde. Vous serez
émerveillés par la beauté de ce jeu et
croyez moi, le retour sur terre n'est pas facile.

|Encounter / 3D0

S orti de nulle part, Mechadus vous prépare un petit voyage au centre du
systéme solaire, accompagné d'une créature de réve. J'ai nommeé Tia
Carrere, la sulfureuse brune qui a fait ses débuts dans Wayne's World et
True Lies. Edité par Virgin, The Daedalus Encounter s’annonce comme une
des plus grosses productions sur 3DO dotée d'un scénario des plus am-
bitieux. Cette aventure sur trois CD dure d'ailleurs plus de deux heures !

-- Cette fois-ci, vous incarnez le commandant Ari -
(Tia Carrere ). Coincé sur un vaisseau infeste d'aliens,
vous devez reprendre le contrdle du vaisseau avant qu'il ne per-
cute I'astre celeste. Une véritable partie de « plaisir » |




VOici le jeu d'aventure qui va
vous en faire voir de toutes
les couleurs. Vous é&tes un
membre de |"équipe d’élite de
Space Marines envoye dans un
monde éloigné. Dans cette ville
futuriste ol vous rencontrez des
créatures bien étranges, vous
allez mener votre-enquéte..Dans
un décor en 3D, plus de quarante
niveaux sont a explo-
rer. Enfin un jeu
qui promet
une durée
de vie plus
que raison-
nable !

7th Gust / 30

“7th Guest”,

show bizz... A quand 15th lllusion ?

‘chevaliers, vous tenez |a le must du genre.

1/ 3DO0

estwood débarque enfin sur 3D0 avec Lands of
Lore 2, I'un des titres phares de sa gamme PC
CD-Rom. Comme a I'accoutumée, c'est Virgin qui se
charge de I'édition et de la distribution du jeu. Si vous
aimez les histoires de dragons, de princesses et de

Emprisonné dans un donjon pour les crimes
qu‘a commis votre mére, vous étes le souffre-
douleur de la contrée de Gladstone... Mais
comme le dit si bien le dicton : « Qui séme le
vent récolte la tempéte ».

W/ 3D0

La polémigue Cryo est relancée : sa-
vent-ils faire des jeux a la fois beaux et
intéressants ? P't'ét ben que oui... p't'ét
ben que non ! En tout cas, grace a Virgin,
ils préparent actuellement Lost Eden.

Comme d’habitude, L
les graphismes sont a \a hauteur En ce qui
concerne le scénario, seul I'avenir nous dira s'il
est dénué de sens ou non. Bref, Lost Eden se
positionne comme une expérience jurassigue
ou les hommes apprennent a cohabiter avec les
8 & dinosaures qui sont, a la fois, leurs meilleurs amis
et leurs pires ennemis. J

™/ 3p0

a malédiction des pharaons risque de s'abattre sur vous avec la sortie (sur
3D0) de Seal of the Pharaoh. Vous I'avez deviné | L'Egypte ancienne est a I'hon-
neur. Votre pére, un archéologue réputé, a déja tenté de mettre a jour les arcanes
de Pharach, mais il a trouvé la mart. Par esprit de vengeance, vous y retournez...
Pieges ancestraux, monstres et labyrinthes vous attendent. Une petite escapade,
des plus agréables, dans le passé.

rilobyte continue sur sa lancée. Apreés le succés phénoménal de B
ils nous sortent maintenant “The 11th Hour".
Coproduit par Virgin, ce jeu est encore une grosse production holly-
woodienne sur plus de trois CD. Terreur, c'est le mot d’ordre qu‘adopte
cette suite trés psychologique. De part le support CD, le jeu utilise le
mode FMV. De plus, le directeur de casting aurait ses entrées dans le
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/ 3D0

omme Robinson Cruscé (personnage ne de
% |'Imagination de Daniel Defoe, 1660-1731),
vous étes prisonnier d'une ile déserte. La famine
vous guette, les bétes sauvages vous surveillent...
Pour vous en sortir, une seule solution : partir a
: [‘aventure | Comme vous vous en doutez, sur votre
route se dressent des ennemis bizarres, qu'il va falloir combattre au péril de votre de vie. Les affrontements se dé-
roulent en 3D (trés impressionnants !}, des pouvoirs magiques peuvent étre utilisés... En résume, dans Robinson’s
Requiem, le dernier jeu de Silmarils sur 3D0O, on ne s'ennuie jamais !

/ 3D0

P rogrammé par Warp, une petite
compagnie japonaise, The « D »
se démarque des -traditionnels jeux
de réles. Fini, les graphismes criards a
la Zelda, vive la puissance Sillicon
Graphics. Meurtres, énigmes et méme
humour sont au rendez-vous. Enfin
un jeu d'aventures authentique pour
la 3DO. Et oui ! C'est la premiére fois
qu'il ne s'agit pas d'une vulgaire
adaptation d'un titre PC CD Rom.
L'éléve dépasserait donc le maitre ?

prés Alone in the Dark sur 3DO, Interplay

décide de lancer le non moins célébre, Alone
in the Dark Il sur 32X. Comme son prédécesseur, il
jouit d'une réalisation quasi parfaite au niveau de
I"'animation et des graphismes. La théorie des suites
s'avére, par la méme occasion, complétement
fausse puisque Alone in the Dark Il dispose d'un
scénario en béton. Plus long, plus intéressant, il
s'écarte un peu de I'ambiance Lovecraftienne du

premier volet !




Depws plusieurs mois déja, la 3DO nous surprend par la qualité de
ses Jeux. Avec «A World for All Seasons», vous retrouverez tous
les héros de’Star Trek The Nest Generation qui, soit dit en passant ont
fait un carton d'enfer a la télé, aux States | Au menu de ce jeu tout
en 3D : les vrais persos avec leurs vraies voix et bien s(r des combats
titanesques (toujours en 3D) pour sauver |'USS Enterprise des griffes
des extraterrestres belliqueux... C'est promis, dés qu’on se le procure
on le critique ! Ah oui, au fait, merci a Spectrum Holobyte.,

1/ Saturn

c ‘est s(r et certain : le monde ne sera plus le méme lorsque
vous aurez inséré Obsidian dans votre Saturn ! Ce jeu
d'aventure de Rocket Sciences méle habilement action, gra-
phismes géniaux, scénario en béton et animation du tonnerre.
La cerise sur le gateau concerne sans aucun doute les sé-
quences vidéos en 3D | Maintenant que vous savez tout, il ne
vous reste plus qu'a attendre deux mois...Et oui, le jeu n'est
dispo que fin Mars | -

36 70 921 92

ent falre craquer les nanas

¢‘saia

70 02 48

L Mary répond &stol‘lté&;téi;x ‘

D Ve ’ A\ ) Tire plus vite que
h 68 0C( : Ut A kY LUKE e
A o gagne des
0 centaines de
e L O g ¢
o o cadeaux

| en jouant

Adrian Bay 3670: 8,76/cnx + 2,18/mn
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I2BITS
LATE -FORME

W/ 32X

e voici, le voila, le tout nouveau

Sonic ! Il arrive sur 32 X et
croyez-nous, il risque de faire bien
des ravages ! Pourquoi ? On peut y
jouer a deux, les graphismes sont
hallucinants et les musiques encore
plus géniales que dans les précé-
dentes versions. Méme si le principe

jours aussi cool (parole de scout !)
de diriger Sonic ou Knukle dans des
niveaux labyrinthiques et d'affron-
ter le célébre docteur Robotnik | Au
fait, Sonic 32 X risque de changer de
nom. D'aprés Sega, a sa sortie, il
pourrait s'appeler Chaotix

32BITS
MULATIONS

W/ 32X

ur la planéte Rhytmia, rien ne va plus. Tous les ha-

bitants deviennent fous | Pour résoudre la situation,
le gouvernement envoie une petite sauterelle du nom de
Tempo. Cet animal, dont la coupe de cheveux nous
rappelle celle de Sonic, le hérisson bleu, tire sa puis-
sance de la musique. C'est pourquoi il se balade sans
cesse avec des violons, des quitares et d'autres instru-
ments de musique pour combattre les méchants. Sans
aucun doute, la 32X verra exploser ses ventes des ['ins-
tant ol ce jeu de plate-forme de Sega sera disponible. ..

/ Saturn - PS-X

n excellent simulateur de vol arrive sur Saturn et Play Station. Le jeu, réa-
lisé en texture mappée, présente trois avions programmés en intelligence
artificielle. Autant vous dire que les graphismes sont superbes et que I'inté-
rét du jeu prend une toute autre dimension. Car il s'agit la d'un véritable jeu
de guerre stratégique, plus que d'une simple et classique simulation de vol.

i/ Sega Saturn

| existe déja beaucoup de jeux qui présentent des simula-
tions de courses automobiles. Virtua Racing innove malgré
== tout dans ce domaine en incluant une réelle 3D, plutdt qu'un
mode 7. C'est pourquoi, plus que jamais, vous
avez I'impression d'étre vraiment dans vatre
pet|t bolide fongant sur les divers circuits & plus de 250 km/h |
Avouez tout de méme que cela n'arrive pas tous les jours !

nghtmares
/3D0

Avec Flying Nightmares, vous
allez enfin pouvoir survoler des

paysages magnifiques en trois di-
mensions. La vue est spectaculaire et
I'intérét du jeu n'en patit pas, bien
au contraire ! Vous étes réellement a
bord de cet engin car le tableau de
bord est précisément reconstitué. A
vous de vous lancer dans cette for-
midable aventure que vous n'étes
pas prét d'oublier.




i Return Fire de Silent Software se coupe la plus grosse part

du gateau « wargame », Westwood prépare une contre-at-
taque de taille avec Command & Conquer, sur 3DO. Aprés un
Flying Aces ! Il va sOre- Dune 2 digne du savoir-faire du Maréchal Rommel, Virgin s'ap-
ment sauter de son fau- préte a lancer un wargame entierement réalisé en 3D lissée.
teull roulant et danser comme Dans un monde géré en temps réel, vous vous embarguez dans
a la belle époque. Pourquoi ? Parce que Flying une croisade contre un régime totalitaire. Dextérité et ruse sont
Aces est une simulation aérienne en 3D. Elle vous  d'ailleurs de rigueur pour vaincre...
transporte quatre-vingt ans en arriere (en 1914,
début de la premiére guerre mondiale) et vous
propose de piloter des avions de combat : fokker,
spad et autres zincs du méme genre. Réalisé a
partir de séquences vidéos - et doté d'une am-
biance sonore somptueuse -, Flying Aces de
Rocket Sciences promet beaucoup !

Si votre grand-pere a
cent ans, proposez-
lui de jouer avec vous a

vec Panzer General, la stratégie militaire a
trouvé sa place au milieu des titres dispo-
nibles sur 3DO. Cette simulation vous propose un
bond dans le temps pour vous retrouver en plein
milieu de la secande guerre mondiale. Ce jeu va
faire fonctionner vos méninges et visuellement,

itus change de crémerie |

Depuis des lustres, il nous
avait habitué aux jeux de
plates-formes. Aujourd’hui
ils changent leur fusil
d'épaule. Leur nouveau play-
ground pour 95 : |a réalité vir- c'est trés réussi. Vous |
tuelle, sous le label Versus. Je aurez méme droit & des |
m'explique. Titus développe actuellement images d'époque digi-
Metal F. Tank, un wargame virtuel utilisant un systéme link. En  talisées pour |'occa-
effet, plusieurs combattants s'affronteront par le biais d'un  sion. Les fanas de la
modem ou d'un périphérique du genre. Ce jeu prévu sur PC  simulation et de la |
sortira rapidement sur Play Station en méme temps qu'un stratégie seront ravis.
casque. Patience. ..

44/ 32X

ur cette console, RBI devient d’une qua-

lité rarement égalée avec des gra-
phismes plus précis que jamais. Le base-
ball entre tout a coup dans une autre
dimension qui ravira les adeptes de ce
sport. Toutes les régles sont précisément
respectées et les différentes vues gui vous
sont proposées sont appréciables. Les mouve-
ments des joueurs sont plutét fluides, d'old un
certain réalisme du jeu. Reste a savoir si vous saurez
manier la batte !
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UNE SENSATION
NOUVELLE !

Blue Lightning / p.97 a Jaguar est morte ! Vive la Jaguar CD. Aussi étrange que cela pa-
Space War 2000 / p.97 raisse, Atari a encore frappé sur ce salon d'hiver. Pour commencer,
Demolition Man / p.98 Sam Tramiel (le big boss d'Atari) et son staff donnaient un petit
Dragon’s Lair / p.98 : avant-goQt du CD Rom Jaguar avec son VLM ( Virtua Light
Varuna'’s Forces / p.98 Machine). Je vous rassure la Jaguar Il a de la gueule et elle est bien en pré-
Star Quest / p.99 paration, puisque les initiés ont eu droit & un p'tit coup d'ceil furtif. Dailleurs
Highlander / p.99 de plus amples informations sur cette bécane seront mises a votre disposition
Creature Shock / p.99 dans le prochain CD Consoles ! Avis donc & tous les aficionados de la béte !
Top Gun / p.99 Toujours sur CD Jaguar, on pouvait visionner une ébauche du premier jeu :
Ultra Copter / p.100 Varuna's Forces. Avec le support CD, une étape est encore franchie. Atari et
Hover Strike / p.100 les. éditeurs tiers vont nous proposer des programmes d’une qualité gra-
Power Drive Rally / p.100 phigue au moins égale a celle des meilleurs PC du moment. Ceci dit, toute

une gamme de super jeux comme
Burn Out, White Men Can't Jump,
Flashback et Fight for Life étaient pro-
jetés sur un écran mural de six metres
sur quatre | A mon humble avis, toute
cette gamme de jeux est bien alle-
chante pour les revendeurs !
A propos, une rencontre au sommet
sur le stand Atari : Frangois-Yves
Bertrand, le programmeur de Fight
for Life et surtout, un ex-AM2 (la divi-
sion recherche et développement de
Sega Japon, a I'origine de Virtua
Fighter) est tombé nez a nez avec son
ancien patron, Yu Suzuki. L'ambiance
était un peu tendue...
Quant a I'Ultra 64 de Nintendo, mal-
gré le scepticisme de la presse, elle a
fait son petit bout de chemin... En
effet, tous les spécialistes de la Sillicon
Graphics sont de la partie comme
Alias, Wavefront, Digipen et
Softimage. De plus, Spectrum
Holobyte se lance sur 'Ultra 64 avec
une grosse licence de la Paramount :
- Top Gun. C'est confirmé, Cruis'n USA
ne sortira pas avec la prochaine
Nintendo, ni Killer Instinct. On parle
Toujours bien viva- dans les coulisses d'un Zelda IV ou
ce, le stand Atari d'un Mario... Etant donné la sortie
abritait de nom- prochaine de la Virtual Boy, c’est sur
breuses nouveautés. cette derniére que les sunlight étaient
Notor!s q’u’il’s ont braqueés.
sgﬁ';;:tjegf;s’:zu Bref, le fossé technologique entre les
marketing, en instal- générations commence a se sentir..La
lant un écran géant PUissance des Sillicon Graphics
de 4 x 6 m. Onena Workstation y contribue pour beau-
pris plein la vue ! coup ! Le futur est-il déjala ?

Flight / p.100

No Fear Racing / p.101

Hover Hunter / p.101

Off Road / p.101

White Man Can't Jump / p.102
Red Hot Soccer / p.102

Trov Aikman NFL Football / p.102
Battle Sphere / p.102

Dans le prochain numéro :
Brett Hull Hockey
Pinball Fantaisies
Cannon Fodder
Flashback
La Jaguar Il




lue Lightning est une excellente simulation de combats aériens.
Un peu a la facon de « After Burner ». La, vous allez vous re-
trouver dans de délicates situations. Vous vous en sortirez grace a vos
compétences de pilote. Gardez votre sang-froid ! Alors attachez
votre ceinture, attention aux tonneaux et aux loopings car,

(@ Arrivent sur 64 Bits

evidemment, ca va trés vite. Jaguar oblige...

ous étes un chevalier de |'espace aux commandes
de votre vaisseau intersidéral et votre mission sera
de nettoyer la galaxie. Ca c'est du poncif pur et dur,
non ? Et pourtant Space War 2000 promet d’étre ex-
cellent pour plusieurs raisons. D'abord une 3D 4 toute
gpreuve. Un-intérét trés, heu... comment dire, trés in-
téressant. Et surtout la possibilité de jouer, sur un écran
splité en deux, simultanément, ce qui est original pour
unshoot'em up. Alors prenez les commandes de votre
Jaguar et laissez le frisson vous envahir!

3615 ELECTRE
Toutes les
références

des jeux sur

CD-ROM, CD-I,

MEGA CD, 3DO,

AMIGA CD32,
NEO GEO CD,
32 X, Saturn,
PS-X, PC-FX...

Combats aériens, espionnage, dinosaures,
monstres de |'espace... Le nouveau service
Minitel ELECTRE Multimédia recense les jeux

TAPEZ

PLUME DIRECT

36015

sur support CD, par théme, titre, auteur, éditeur. ELECT RE.

Il propose également leurs prix, le résumé de
leur contenu et la liste de leurs points de vente.
0,12 F puis 2,19 F la minute

La Médiathéque
Electronique

x
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R etrouvez Sylvester «Sly» Stallone
et Westley Snipes dans Démolition
man sur la Jaguar. Les graphismes
sont beaux, les déecors realistes et
I'animation a la mesure de ce que
I'on attend sur une 64 Bits. L'aventure
et la baston seront, bien entendu,
également au rendez-vous. On re-
trouve les sensations et les frissons
du film grace a une réalisation sans
faille. La version cinéma était deja
géniale, le jeu devrait étre, lui, excellent

1/ CD Jaguar

ay est, Dirck est de retour et cette fois, les combats vont avoir lieu chez

vous, grace a votre Jaguar. Atari a donc adapté ce jeu mythigue, né sur
le2bornes d'arcade au début des années 80. Et autant vous dire que |'adap-
tation est fidéle. Les graphismes sont somptueux et I'animation est toujours
aussi efficace. On se croirait dans un dessin animé, comme au bon vieux
temps ou |‘on allait jouer a Dragon’s Lair dans les cafes.

s | Blue Lightning est le premier jeu sur CD Jaguar, |l
ne vante pas vraiment ces capacités. Varuna's
forces, lui, se fait un plaisir d’'exploiter sa palette gra-
phigue avec des scenes cinématiques splendides. Au
programme : une bonne trentaine d'acteurs
issus directement des coulisses
d'Hollywood. Etant donneé le
succés des space opera au-
prés du public, Atari nous
concocte une production
fanfardestue a la Star
Trek. Ca promet !




/ Ultra 64

e jeu venu tout droit de
chez DigiPen promet
d'étre plus qu'un must
dans la catégorie des
simulations de vol.

La présentation, en

scénes cinémato-

graphigues, est, vrai-

ment, a vous couper le
souffle | Les graphismes
en trois dimensions sont ab-
solument sublimes, ce qui nous
permet de penser que ce jeu arri-
vera sur I'Ultra 64 en grande force.

/CD Jaguar

iré du scénario du
. désormais classique
Highlander et de la série du
méme nom, voila un jeu
qui va vous plonger dans
un univers des plus depay-
: sants. En effet, armez-vous
de votre epee et partez a la rencontre des guerriers
d'un autre temps. Préparez vous a affronter de rudes
adversaires qui n'en veulent qu‘a une chose : votre
peau. Edité par Virgin, Highlander est un jeu ambi-
tieux qui pourrait bien devenir un des titres phare de la
Jaguar. Attention les yeux, c'est tres beau.

64BITS
IMULATIONS

ir
/ CD Jaguar

&= reature Shock, le
See shoot'em up dé-
barque sur le félin de
chez Atari. Edité aussi
par Virgin, voila un nou-
veau hit en puissance qui -
devrait vous déclencher une bonne dose de chair de
poule comme peu de jeux en sont capables. Une 3D
étonnante et des effets spéciaux époustouflants ont
été prévus pour procurer un maximum de sensations
fortes. Avec un scénario a la mesure de sa realisation
technique, Creature Shock version 64 Bits risque de
devenir un véritable classique.

/ Ultra 64

- ase dans un petit coin perdu de la
= Californie a Alameda, Spectrum 8
Holobyte est le dernier développeur en §
date a avoir rejoint le team Ultra 64.

Afin de margquer son entrée dans la cour S
des grands, ils décident d'adapter un des blockbusters de ia Paramount

Top Gun. A I'image de tous les jeux prévus sur la prochaine machine de
Nintendo, Top Gun utilise les capacités graphiques des Sillicon Graphics
t Workstations...
i kilo de gel dans les cheveux et vous serez fin prét...

Il ne vous reste plus qu'a mettre vos Ray Ban, un petit
pour remplacer le

. beau Tom Cruise.
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@ ARRIVENT SUR 64 BiTs

% i Itra Copter est un jeu de simulation de vol totalement
%’ en trois dimensions. Aux commandes de votre super
hélicoptére, vous allez pouvolr voyager et accomplir les dif-
férentes missions pour lesguelles vous serez affecté. Le jeu
est fantastiqguement planant et vous aurez beaucoup de
mal & revenir sur terre. L'Ultra 64 a bien exploité ses
diverses possibilités, d'ol un jeu plus que magnifique !

ncore un shoot'em up, me direz-vous ? Ben oui,
=mais 1a, c’est du grand art. Panasonic vous livre
un jeu qui frole la perfection tant la « réalité »est
respectée et tant la qualité graphique est belle.
Hover Strike a été concu avec un effet de 3D qui
fera palir les plus avertis. Aprés avoir joué a Hover
Strike sur Jaguar CD, les simulations de combats
spatiaux académiques risquent de vous laisser froid,
c’'est moi qui vous le dit!

/ Jaguar

" oici une course plutdt hors du commun.
La vue est aérienne. Vous controlez votre

véhicule du dessus et vous devez parcourir
des circuits plus difficiles les uns que les
autres. Enneigés, verglacés, boueux ou ca-
hoteux, chacun y trouvera ses préférences et
ses lacunes. Mais accrochez-vous, car la vi-
tesse est vertigineuse, les graphismes soignés
et les musigues plus qu’entrainantes.

: ultigen collabore
tres étroitement
avec Nintendo sur les pro-
jets Ultra 64. En effet, ces
pros de la Sillicon Graphics
nous préparent un must
dans le domaine des logi-
ciels de dévelopement :
Flight. Pour une fois, Nintendo semble

mettre en avant la simulation au détri-

ment du coté arcade. Cette simulation
permet de faire du calcul en temps réel,
visionner le terrain avec plusieurs vues et
autres gadgets du genre. Alias ou Multigen ?




ette derniére production de
Wavefront et Williams se positionne
comme |'un des principaux concurrents de
Daytona USA. En effet, les graphismes, entierement réa-
lisés sur Sillicon Graphics Workstation, sont d'un somp-
tueux rarement égalé. Autre gros avantage par rapport au
jeu de maitre Sega, la possibilité de jouer a deux sur
écran splité en horizontal. Il est fort possible que le jeu soit
prét pour sortir en.simultané avec la prochaine bécane de
Nintendo : I'Ultra 64.

/Jaguar

" over Hunter est un jeu qui, dans son principe,
pourrait étrangement vous faire penser a
Starwing. La grande différence entre ces deux
shoot'em up est simple : celui de la Jaguar est beau-

point c'est tout | Entierement réalisé en 3D mappeée
par une toute nouvelle équipe (Hyper image), Hover
Hunter pourrait bien avoir son mot a dire dans la
course des plus beaux du genre. C'est qu'ils sont doués
les petits nouveaux.

n attends tous avec impatience
- |'Ultra 64 et la logitheque qui
I'accompagnera.

Et au sein de
cette derniere,
devrait figurer le
fabuleux Off
Road. Avec ce
jeu, on atteint un
summum en ma-
titre de course de = —t dz3) Samnl - i : .
voitures tout ter- et . ¥ sy
rain. Nintendo, avec des titres L e : - i -
comme celui-ci, démontre qu'il i == (== e = =
maitrise parfaitement les capacités . - . ' '
techniques de sa nouvelle machine.

coup plus soigné pour ce qui est des graphismes, un .
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@ARRiVENT SUR 64 BiTs

64BITS
'PORT

ouvenez-vous ! Un blanc et un noir
luttent ensemble sous un panier.
C'était dans White Men Can't jump avec
Wesley Snipes et Woody Harrelson.
Aujourd’hui, c’est Atari qui vous offre le Street
Basketball & la maison. Au rythme époustouflant,

plein d’action et avec des graphismes a couper le souffle, White Men Can't
Jump sur Jaguar s'annonce d'ores et déja comme le leader des simulations de
basket. Dommage pour Jammit d'Accolade |

% & abitué depuis des années aux simulations de
g ¥ sport et plus particulierement au football
avec le populaire World Cup Soccer, US Gold
nous propose un autre jeu de foot. Red Hot
Soccer s'annonce d'ailleurs assez chaud, rien
qu‘a la vue des images que nous a confié notre
espion sur place ! -

Vlaguar .l

. our tous les adeptes du football, et pas du soccer, voila de
quoi vous satisfaire pleinement. Ici, on parle de foot ame-
ricain et cette simulation sportive va ravirles connaisseurs. La
réalité graphique, les régles et I'esprit sont ici entiérement
respectées et gérées par la machine. Courrez acheter du coca
et des pop-corn et jetez-vous dans un championnat qui promet
d‘étre ardu. Parfait pour les accros ainsi que pour les novices.

/ Jaguar

vec Battle Sphere, Tetris
4% aenfin trouvé un concur-
rent digne de ce nom. Basé
sur le concept de I'ancétre,
le but du jeu est de faire des
lignes le plus rapidement
possible. Seul I'aire de jeu
différe vraiment du tradition-
nel Tetris puisque vous évo- s - : ; ‘
luez sur une sphere parsemée de brigues a niveau inégal. Pour venir a bout de ce
boxon, vous contrélez uniquement le cruxiforme... Un premier casse-téte qui promet !
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vec la Neptune, c'est I'arcade a la mai-
% son. En effet, la 32X et la Mega Drive vont enfin

célébrer un mariage de raison. Compatible avec les jeux 32X et ,
Mega Drive, elle dispose aussi de caractéristiques d'enfer, comme par .
. Plus d'une centaine de jeux sont
orévus pour la fin 95. Mis en vente a moins de 1 200 francs aux Eiats Unis, elle fera :
réellement exploser ies ventes, c’est sdr. Bref, on Iattend avec impatience sur le marché

exemple les 32 768 couleurs en simultane..

francais !

/V'Mega Drive

‘Overdrive est un vo-
= lant qui s'adapte sur
la Mega Drive pour
s'adonner aux joies des
jeux de simulation de
conduite dans des condi-
tions encore plus réelles.
Développé par I'équipe
de Sport Sciences (pro-
noncez sportesaillant-
size), 'Overdrive devrait
faire son petit effet chez

tous les amateurs de F1 et autres courses de voitures. Ce sont Ies proprié-

taires de salles d'arcade qui vont étre contents !

/ Tous supports

e glove, que I'on pourra traduire
littéralement par « gant » sans
trop se mouiller, est un accessoire
qui risque de révolutionner le monde
des jeux. Ce gant a pour ambition de
remplacer votre paddle. Il suffit de le
relier a la console puis de I'enfiler
pour enfin diriger vos personnages
en bougeant la main dans le vide. I
s'agit donc d'un authentigue
«glove» virtuel qui devrait, a |'aide
d'un adaptateur, se connecter sur

toutes les consoles.
P o

@ ARRIVENT ...

/ Jaguar

e VR Headset, késako ? Et bien,
== Ca va sortir bientét sur la Jaguar.
Il s‘agit d’un masque virtuel qui va
élargir les possibilités de jouer sur
consoles. A peine aurez-vous
chaussé ces especes de lunettes que
déja, vous pourrez pénétrer dans
I'univers de la 3D. Et bien entendu,
dans le cadre des jeux prévus, il y a
en toute logigue l'incontournable
et inénarrable Doom. Ca va barder!

E e VLM est un pro-
%»z gramme inclus dans-es
routines du €D-Rom dispo-
sant de plus de 80 effets .
spéciaux. Il génére des images psychédéliques : nor-
mal, son créateur n'est autre que Jeff Minter
(Tempest 200). Bienvenue dans le monde de ['image
virtuelle composé de 65 000 couleurs. Laissez-vous
aller devant ces images superbes. Et si toutefois,
étre passif vous dérange, créez vous méme votre
light-show cosmique. Parfait pour les raves.
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ACTRAISER 2

ANIMANIACS

BATMAN ET ROBIN

BLACK HAWK

DONKEY KONG COUNTRY
DRAGON

DRAGON BALL Z 3: Luitime Menace
EARTH WORM JIM
EQUINOX

FATALFURY2

F1 POLE POSITION 2
FIFASOCCER

499.00
449,00

LEGEND

LEMINGS 2

LE ROI LION

LE RETOUR DU JEDI

NHL 85

PITFALL

POWER DRIVE

P3G SOCCER

RISE OF THE ROBOT
SAILOR MOON

SECRET OF MANA + GUIDE
SHAG FU

SPARKS TER

STREET RACER
STROUMPFS

SUPER BOMBERMAN 2
NDIAINA JONES
ETHCID
TREET FIGHTER

= 448.00
458.00

-TOON WACKY SPORT
SERE CHAMPIONSHIP
X 280,
NSTEIN 3D :
¥ CUP USA 94
WWE RAW

NBA JAM TE EDITEON 549FF

+ CADEA

549,00

*NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ AD29 TURBO :PRIX 99 F
- AVEC UN JEU AGHETE : 49 F AVEC DEUX JEUX ACHETES : GRATUIT
* NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : PRIX 249 F OU LES PACKS SPECIAUX

TOP GEAR 2 + ADAPTATEUR PG : 499 F

m ACTRAISER 2 + ADAPTATEUR PG : 599F
GENIAL *=*

ROMO SUPER NINTENDO

MORTAL KOMBAT 149,00
STAR WING 99,00 POPULOUS 169,00
SKYBLAZER 199,00
ART OF FIGHTING 199,00 SMASH TENNIS 199,00
BUBSY 199,00 SUPER KICK OFF 149,00
CLAYMATE 199,00 SUPER R TYPE 99,00
CHOPLIFTER 3 199,00 SUPER SOCCER 99,00
DINO DINNIS SOCCER 199,00 SUPER SWIV 199,00
EMPIRE STRIKE BACK 199,00 SUPER TURN N BURN 199,00
GHOUL PATROL (ZOMBIES 2) 199,00 TERMINATOR 2 199,00
JURASSIC PARK 199,00 TINY TOON 199,00
LE COBAYE 199,00 WING COMMANDER 2 149,00
PARODIUS 199,00 WORLD LEAGUE BASKET 199,00
PILOT WINGS 99,00 199,00

WORLD CLASS RUGBY

AERO THE ACROBAT(EUR)
CASTELVANIA{EUR)
CANNON FODDER
DRAGON BALL Z (EUR}
DRAGON BALL Z (JAP}
DRAGON(EUR)

DRAGON BALL Z (JAP} *
EARTH WORM JIM (EUR}
ECCQ THE DOLPHIN 2
FATAL FURY il {JAP)

FiFA SOCCER 95(EUR)
FLINK(EUR)

399,00

MAL TENNIS TOUR (EUR

389,00
499,00

MEGADRIVE

MEGADRIVE + ALADDIN

649 F

PHANTASY STAR 4 (JAP:
PGA TOUR GOLF 3 (EUR)
PRINCE OF PERSIA (ELR)
PROBOTECTOR (EUR)

PSG SOCCER (EUR)

RISE OF THE ROBOT (EUF)
ROCK AND BOLL RACING (EUR)
RUGBY WOLD CUP {EUR)
SHAQ FU (EUR)

SHINING FORCE 1l {EURS
SOLEIL (EUR)
SONIC 3 (JAP)
SONIC ET KNUCKL
SPARKSTER (EUR)
STREET OF RAGE Il
SYNDIGATE (EUR}
TINY TOON WAC
URBAN STRIKE (
VIRTUA BACING (EUR)
WORLD CUP USA 94 (EUR)
WWF RAW (EUR)

(EUR)

ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES
JAPONAISES : 68 F
AVEC UNE CARTOQUCHE ACHETEE: 49 F
AVEC DEUX GAR‘I’OHOHES ACHETEES : GRA.

*ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR
CARTOUCHES USAOU JAP: 149 F
AVEC UN JEU ACHETE : 98 F

KERS (MICKEY)

199,00
1 AND RETURN OF SUPERMAN 449,00
OM'S CREST

GON VIEW

495 00
495,00
495,00
299,00
499.00
449,00
248,00
299,00
209,00

SAMOURAI SHOWDOW :
SOUL BLAZER I ILLUSION OF GAIA
STAR STREK NEXT GENERATION
STUNT RAGE FX

SUPER METROID

SUPER PUNCH OUT

SUPER SOCCER SHOOT OUT
TETRIS 2

TOP GEAR 3000

ULTIMA BLACK GATE

ULTIMA FALSE PROPHET

ULTIMA RUINES OF VIRTUE 2
UNIRACER

WARIO WOODS

WIZARDRY 5

WORLD HEROES 1|

X MEN 495,00

SUPER PROMO
SUPER NES USA

BATTLE TOADS VS DOUBLE DRAGON 199,00
@ MICKEY ULTIMATE CHALLENGE 199,00
FATAL FURY 199,00
MEGAMAN SOCCER 199,00
NBA SHOWDOWN 299,00
PRINCE OF PERSIA 199,00
SUPER SOCGER SHOOT OUT 299,00
SUPER TURICAN 149,00
STREET FIGHTER 2 99,00
STREET KOMBAT 149,00
VORTEX 199,00
X ZONE (SUPERSCOPE) 69,00
ALIEN 3 (EUR) 149,00
BUBSY (EUR) 149,00
AGASSI TENNIS (EUR) 99,00
BALL Z (EUR) 129,00
BART'S NIGHTMARE (EUR) 99,00
BUBSY 2 (EUR) 1 299,00
CHAKAN (EUR) 149,00
DAVIS CUP TENNIS (EUR) 149,00
E.A DOUBLE HEDER (EUR) 99,00
FANTASY ZONE (EUR) 99,00
FIFA SOCCER 95 379,00
GAUNTLET IV (EUR) 129,00
GLOBAL GLADIATOR (EUR) 149,00
INTERNATIONAL RUGBY (EUR) 149,00
JAMES POND 3 (EUR) 149,00
LHX ATTACK CHOPPER (EUR) 149,00
LOTUS Il (EUR) 199,00
LOTUS TURBO CHALLENGE (EUR) 99,00
MICKEY DONALD (EUR) 159,00
MORTAL KOMBAT (EUR) 199,00
ROBOCODE (JAP) 99,00
SMASH TV (EUR) 99,00
SONIC 2 (EUR) 149,00
STREET FIGHTER (JAP) 149,00
SUPER STREET FIGHTER (JAP) 299,00
TWO CRUDE DUDES (EUR) 99,00
* ZERO TOLERANCE (EUR) 129,00
ZOOL (EUR) 99,00

COTTON 100% )
DRAGON BALL Z 3* (ACTEBN GAME 2)399,00
DRAGON BALL Z4 : ACTION GAME 3 299,00
FATAL FURY SPECIAL

LIVE A LIVE

NOSFERATU

RAMNA 1/2 4

RTYPE 3

SONIC BLASTMAN 2

YUYU HAKUSHO 2

ART OF FIHTING 2 - i

RAMNA 1/2 4 199F
FATAL FURY SPECIAL 399F
IMPERIUM 99,00
SPACE ACE 149,00
HUMAN GP 14900
ROYAL CONQUEST 99,00
AUSHING BEAT 99,00
TINY TOON 98,00
SUPER PINBALL 189,00
RUHING BEAT SHURA 199,00
MAGIC JHONSON SUPER DUNK 199,00
ART OF FIGHTING 149,00
ASTRO GOGO 1990 |
EYE OF THE BEHOLDER 199.00 I
FIRE EMBLEM 199,00
TURICAN 93,00

ACCESSOIRES|

ON REPLAY po

ARTICLES DRAGON
BALL

STICKERS

MANGA

MANGA COULEUR

€D MUSICAUX

POSTER

PUZZLE 500 PIECES

RAMICARDS a pariir de

CAHIERS

FIGURINES

PINS

JEUX DE 54 CARTES

CASSETTES VIDEQ PAL V.0

CASSETTES VIDEQ VERSION FRANCAISE
4A8 120F

GE MASSIFS
TICLES
ONBALLZ

SEGA 32X

SEGA 32

129

DOOM

STAR WARS

VIRTUA RACING DE LUXE
SUPER MOTOCROSS
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. 15 rue Condillac
4 rue Faidherbe ™  TEL : 56 52 72 84

TEL : 20 55 6743 ¢

44 rue de Béthune 39@3

. TEL : 20 57 84 82

féop ife Rougsel -
Aﬂi£.‘-w° Ledru-Rollin g
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6 rue de Noyer
TEL : 88 22 2§ 21

KINGDOM : THE Fkﬂ REACHES‘

SHADOW WAH . -

GUARDIAN WAR

REAL PINBALL -

FIFA SOCCER =

SAMOURAI SHODOWN .
REET FIGHTER 2 X

i
STERMY WSNDQWS (ADULTES\
GUARANTINE

L UMBERS (ADULTES)
REBELL ASSAULT
NOVASTORM
covsm :Amss:rE
OF THE R .
RTAL DESiRES (ADUL‘FES) -
JAMMIT
] v; TUOSE
ME PARK
NEED FOR SPEED
SHOCK WAVE : Ol &UMF‘GATE
SEAL OF éma N
SUPREME WARR
DRAGON LORE
GORPSE KILLER
AE RN FIRE
STAR BLADE

CIBER CITY GDE

HELL FIRE
POMPING ! WORLD
ZEBS WING

KICKOFF 3
DINO DUNES
EN

DUNE (EUR)
FIFA SOCCER (EUR)
GROUND ZERO TEXAS (EUR)
MORTAL KOMBAT (EUR)
NIGHT THAP (EUR)
MICROCOSME (EUR)

39 rue Saint-Jacques
TEL:279707 11

JUAL

.NEO GEO +1 MANETTE+ NINJA COMBAT 1490 F

| | NEO GED + 1 MANETTE + SIDE KICK 2 1990 F
.POSTER GEANT ART OF FIGHTING 2 49F
_TEE SHIRT : FATAL FURY SPECIAL, SAMOURAI, WORLD
HEROES JET, ART OF FIGHTING 2 99 F/u.
.CARTE DU FAN CLUB 200F
Permet 50 F de réduction sur tous les jeux et 50 % de
remise sur TEE SHIRT, POSTER- Coups spéciaux
gratuits.

SCOUNTBOUT d
AGRES‘%\@R OF DARK KOM
RT OF FIGHTING
RT OF FIGHTING 2
BASEBALL STAR 2

FATAL FURY SPECIAL
FATAL FURY Il

GHOST PILOT
KARNOV'S REVENGE
KING OF FIGHTER 84

 STREET HOOP.
SUPER SIDE KICK2

WORLD HEROE Il
WOHRLD HEROES Il JET
. =

FAT?\L FURY SPECIAL
KING OF FIGHTER 24

V'S AEVEN 3E

RESS BT

SAMOURAI SHODOWN
SAMOURAI SHOWDOWN 2
STREETHOOP
SUPER SIDEKICK 2
TOPHU . '

WOLECHILD (EUR)
HEINBALL(USA)

CONSOLES ET JEUX Prénom

Adresse :

Code Postal
Age b
Je joue sur:
SUPER NINTENDO O
SUPERNES O
SUPER FAMICOM O

. Téléphone :

MEGADRIVE O

o5 1 60F)
MEGACD O

g3 Port e 25 F - consoles & accessoit

TOTAL-A PAYER
* CEE, DOM-TOM
warguches : 40Frs / consoles : 90 Frs
7 Chéque bancaire [ Contre Remboursement + 35 Frs O Carte Bleue N°
Date de validité

loge de paisment :
s cisques doivent étre libellés a I'ordre de ESPACE 3 VPC -

ES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution -

RIDGE RACER
pAaemus

EVOM’TI ON

Signature (signature des parents pour les rﬁwneursj 5
GAME BOY O
GAME GEARO

Signature :

n - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles.
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Wing Commander est I'une des sagas les
plus populaires des jeux sur PC et acces-
soirement sur console. Aujourd’hui, le troi-
siéme épisode de cette série culte est
adapté sur 3D0. Attention merveille!

ous les épisodes précédents de Wing
Commander, ont toujours été de véritables évé-
nements dans le monde du jeu vidéo. Combien
d‘utilisateurs de PC, ont acheté leur ordinateur unique-
ment pour pouvoir jouir de ce jeu. Aujourd’hui avec la
conversion de Wing Commander 3 sur la 3DO, on ne
peut que crier au génie. En pensant que des centaines
d'acheteurs hésitants vont franchir le pas pour ce
bijou. Car en toute bonne foi, WC 3 est
strement le plus beau jeu disponible
sur cette machine. Les textures des
images sont d'une finesse

rarement égalée. Les vaisseaux représentés en 3D
polygonale sont d’une réalité saisissante. Les brui-
tages et les thémes musicaux sont dignes des plus
grandes sagas sidérales. Mais, c'est surtout au niveau
de la présentation et des interscenes tout en vidéo, que
le joueur est emerveillé. On se croirait dans une vraie
production hollywoodienne. Surtout que le casting est
de premier ordre. Mark Hamill (Luke Skywalker dans
Star Wars) est le colonel Christopher Blair (c'est a dire
vous). On retrouve aussi des tétes connues comme John
Rhys-Davis, Malcom Mc Dowell... Pour le scénario, il
reste le méme, on ne change pas une formule
qui gagne. Les ennemis poilus et griffus (les
Kilrathis) sont de plus en plus menacants
envers la Confédération Terrienne. De

plus, ils ont enlevé vatre petite amie.
Dés lors, il ne vous reste plus qu‘une
chose a faire, blaster des hordes de
vaisseaux ennemis, tous plus dange-

reux les uns que les autres. En vérité
vous le dis, Wing Commander 3 c'est

du grand spectacle sur 300 !

.
.
ot

Rt




Prehistorik Man

Prehistoric Man a
connu une genése
plutot longue. Mais,

B lorsque I'on voit le

" résultat on pardonne

aisément cette attente.
Prehistoric Man est un
futur grand hit.

ous vous en doutez, les temps
préhistoriques n'étaient pas
de tout repos. En ces temps
immémoriaux, les brigands et les
pillards étaient légion. Certains,
comme les Yétimans et les
Chenonmankés, n'ont d‘ailleurs pas
hésité & attaquer et a piller le garde-
manger du paisible village de
Junglerock. Ce qu'ils ne savent pas
encore c'est que Sam Grorock n'aime
pas qu'on lui vole sa bouffe. Malgré ses airs
lymphatiques, notre homme préhistorique va
se metire en s
route  pour i
retrouver ses
affameurs.
Commence
pour lui des
aventures
incroyables.
Tout au long des
vingt-six niveaux
gui ponctuent le
jeu, il devra
affronter  des
bétes sauvages
et des hommes
de Cro-Magnon délurés. Ses aventures vont se dérouler
dans des paysages aussi beaux que varies, comme le vil-
lage sur pilotis ou les descentes de riviéres souterraines
en radeau. Vous utiliserez un arsenal d'armes préhisto-
riques peu conventionnelles pour lutter contre les
monstres hideux qui se dresseront en travers de votre
route. Néanmoins, vous ne serez pas seul dans votre
quéte. Les habitants, humains ou non, de votre village
troglodyte seront la pour vous aider et vous conseiller.

SOoT
OaS 100

Parmi eux, vous trouverez votre bien-

aimée, la sulfureuse Tatiana Peticayou,
ou hien encore l'ingénieux Dr Grankortex, qui se mettra
en guatre pour vous fabriquer nombre d'engins
incroyables pour |'époque (un delta-plane, par
exemple). Sam nous entraine donc dans une aventure
des plus réussies sur la Super Nintendo. Les dialogues
(en francais) et les mimiques sont désopilantes. Les gra-
phismes colorés et fins nous donnent envie de pousser
plus avant notre quéte & travers le jeu. A n'en pas dou-
ter, Prehistorik Man est un hit !
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Jusqu’ici les jeux mettant en scéne
Batman n’étaient que déceptions,
lamentations et larmes ! Sega aujour-
d’hui rectifie le tir avec les

Aventures de Batman et Robin

sur Mega Drive.

usqu'‘alors, lorsque je jouais a
des jeux de super héros, deux
mots me venaient a |'esprit,
gachis et déception | C'est pour-

quoi j'ai abordé les aventures de Batman

et Robin avec une certaine méfiance... Mais

quelles ne furent pas ma surprise et ma joie, lorsque

mes yeux se posérent sur |'écran. bel effet..., dans un jeu tout en scrolling horizontal.

Le jeu se rapproche plus de 'atmosphére du dessin animé - Bref, du grand art !

que des Comics. On y retrouve tous les plus célebres super  De plus, des niveaux de shoot'em up tres rapides

vilains de la série (Joker, Cat Woman...). Et bien sir, vous ~ ponctuent agréablement les

devez libérer Gotham City de leur emprise diabolique. niveaux plus classiques de

Tout au long de vos aventures vous serez accompagne  beat’em up du jeu. Quant a

de votre éléve et ami, Robin. Chacun des deux personnages  |'action, elle se déroule a cent a

disposent d'une multitude de coups. Leurs coups de pieds  I'heure. Un conseil : attachez vos

et de poings portent dans huit directions, ce qui devrait  ceintures ! La Mega Drive n‘a pas

vous rendre intouchable. Cette large panoplie vous servi-  fini de nous étonner |

ra amplement, tant le nombre d'en-

nemis et de boss en tout genre est

important.

Lorsgue |'on joue a Batman et Robin, on

ne peut que penser que la derniere gé-

nération de jeux 16 bits arrive sur nos

consoles. Les graphismes, pour une Mega

Drive, sont impressionnants de beauté

et de diversité. Le jeu et les différents

ennemis bénéficient d'une 3D du plus
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| Toutes les soluces complétes

~des meilleurs jeux’!

et des milliers de trucs & astuces !

Egalement p téléphone : © 36 70 53 89




LES CRITIQUES
DE JEUX

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

POUR QUE VOUS COMPRE-
Niez bien Le systéme de
NOTATION, SACHEZ TOUT
d'abord quil Ny A plus de
NOTES. C'EST TERMINE ON

NEn VEUT plus. L'évaluation
de la qualité des jeux se fait
avec des €10iles !

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

lei Toshinden !

Py spamos

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

g 70000 Foncoses| 8
PARSECONDE ? |

Voici toutes les informa-
tions, nécessaires aux pas-
sionnés de jeux vidéo, pour

se procurer le titre qui
manquait si cruellement a
leur collection !

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 oti, plus simple-
ment, il vous expose ses
qualités.

= décevant

moyen

T | =— ==

trés bon
au sommet
exceptionnel

AU PROGRAMME CiN
Loriginalité du jeu
Les graphismes de
La jouabilité ou la
Le son, les bruitages
Le potentiel qui cof

(] CATEGORIES :

s persos et du décor.

acilité de prise en main de voire personnage

et la musique.

espond a l'exploitation des possibilités de la

rammeurs.

machine par les prog
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if2ux », ou encore,

» ues dieux de la

- lufte ». De toute

| facon, c’est de
frappe dont il e*;é;
_guestion. Et en ce

 qui concerne les

. dieux, pas de

Rlute. ce sont les

O grammeurs de

giskhinden !

Ellis passe par-
dessus son adver-
saire, puis le
projette au sol en
s’appuyant sur son
dos. Ce n’est que
Fun des nombreux
coups disponibles
dans Toshinden !

Quand la barre
d’énergie devient
rouge clignotante,
vous pouvez
actionner un {
supercoup. On les
a tous trouvés...
On vous les
dévoilera bientot !

Certains coups
spéciaux sont
réalisables en

plein saut. Par

exemple, le pied
enflammé de
Eiji. Ca réchauf-
fe tout de suite
I’atmosphére.
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Toshinden

PLAY STATION

45880

KAY IN
. |

L’écran placé sur le stage de Kayin retransmet le match en direct. La texture mappée
n’est autre que I’écran de jeu lui-méme ! Impressionnant...

=1 ourquoi ? C'est tout
A | simplement parce que
| Toshinden est une
merveille hallucinante
qui ne peut gu'étre
I'ceuvre d'une entité
dlvme La socwetejaponajse Takara, qui
se contentait d'adapter les jeux Neo-
Geo sur Super Nintendo, vient d’entrer
dans la danse des 32 bits. En collabo-
ration avec Tamsoft, une boite quasi
inconnue, Takara a donc donné
naissance au premier grand hit de la
nouvelle génération de consoles.

Le concept est simple. Un jeu de
baston en « un-contre-un » sur une
surface de combat représentée en 30;
a la maniere de Virtua Fighter. Le scé-
nario est lui aussi trés basigue : huit
combattants venus s'en mettre plein la
tronche pour la gloire. Question :
comment un tel jeu peut-il étre
si fantastique ? Réponse : pour la
bonne et simple raison qu'il reprend
les meilleurs éléements de chacun
des meilleurs jeux de baston
disponibles aujourd’'hui ! Je m'ex-
plique. Toshinden, c'est la maniabilité
de Street Fighter 2, le mode de vision
de Virtua Fighter (voir CD Consoles
3), les supercoups de Fatal Fury 2, et le

- combat a I'arme blanche de Samurai

Shodown.

Le choix des armes

Chaque personnage possede en effet
son arme. Par exemple Sofia, la gon-
zesse trés cuir, manie le fouet a la per-
fection.; Eiji, le beau gosse, pourfend
tout ce qui bouge avec son sabre ;
Rungo, le gros baléze, use de sa mas-
sue comme personne, etc. Tout cela
est bien beau, mais le plus important




dans Toshinden est tout de méme le
mode de vision qui se veut encore plus
réaliste que celui de Virtua Fighter. En
effet, dans Virtua Fighter, le combat se
déroule toujours sur un seul plan.
Dans Toshinden, on se balade ot I'on
veut. Grace aux boutons L1 et L2 du
paddle, on peut effectuer une esquive

en profondeur. L'axe du combat varie
ainsi trés souvent, et il n'est pas rare
de voir le dos des personnages.
Pourtant, ceci ne nuit en rien a la joua-
hilité, car les coups spéciaux s'effec-
tuent par rapport a 1a position rela-
tive des deux personnages (c'est bon,
VOus suivez ?).

Proche de la perfection

J'ai dit coups spéciaux, moi ? Et oui,
chaque personnage possede sa pano-
plie de coups spéciaux. Pour les ama-
teurs, je dirais qu'ils s'apparentent plus
& Street Fighter qu'a Virtua Fighter !
Les boules d'énergie, les jets de
flammes et autres Dragon Punch sont
de la partie. C'est ce facteur qui fait de
Toshinden un jeu unique. C'est la pre-
miére fois que des coups spéciaux
prennent toute leur ampleur dans les
trois dimensions de |'espace. Les
effets visuels sont ahurissants et cré-
vent I'écran par le spectaculaire qu'ils
dégagent. Chacun des personnages a
son caractére propre et combat dans
un décor différent. Les graphismes

Prés du bord, essayez de gagner en ten-
tant un Ring Out. C'est-d-dire, faire tom-
ber I'adversaire dans le vide. N’hésitez
pas, c’est permis !

. SURPUISSANTE

Une fois les huit combattants mis a terre, vous aurez & affronter un boss final répondant

au doux nom de Gaia. Le décor est superbe, il vous donne I'impression de combattre dans

un tube sphérique. Un conseil : il vaut mieux étre d jeun avant d’arriver ici !

sont entierement réalisés en 3D map-
pée, c'est-a-dire que les polygones

composant les combattants et les
aires de jeu sont recouverts
de textures trés belles
(admirez les pho-

tos !). Les mouve-

ments de caméra

sont rapides et
soutiennent par-
faitement l'action

sans géner la vision
globale du jeu.
D'ailleurs guatre vues
différentes sont dispo-

90 000 POLYGONES
PAR SECONDE ?

Et oui | Quatre-vingt-dix mille, c'est le
nombre de polygones affichés par
seconde dans Toshinden. L'animatfen
étant a vingt-cing images par
seconde, cela nous fait donc 90 000
divisé par 25 égale 3 600 polygones
par image. 3 600 polygones mappés
pour une image... si c'est pas une
garantie pour la qualite de
I'animation...

nibles. On regrette cependant qu'iln’y
ait pas de « replay » a la fin de chaque
match, ou méme la possibilité
d’enregistrer le match,

mais bon il ne faut

Le malheureux

adversaire d’Eiji
est tombé dans

le vide. Ce
dernier

contemple son

ceuvre avec
fierté. Ca, c’est
de la pure prise

Le rédacteur en chef a veillé personnelle-
ment & la capture de cette photo. Il vou-
lait vous montrer la grosse boule de Fo.
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e APBAD  SOFIA

Chaque personnage posse-
de une prise de corps @

corps (tchopen).

Elle s’ac-

compagne d’un effet visuel
particulierement réussi.

Admirez par exemple

comment

Mondo empale son malheureux
adversaire au bout de sa lance quelque peu
acérée ou comment Sofia enchaine les paires de baffes !

pas trop en de-
mander non plus...
Bref, tout ca pour
vous dire que
Toshinden c’est
vraiment que du
tout bon, du pre-
mier octet au
dernier . L'anima-
tion est superbe,
les coups aussi,
et... on ne voit pas
de bug a I'horizon.
Graphiguement les couleurs
pétent de partout. Allez, je
me lance : mis a part Virtua
Fighter 2 sur arcade, il
n'existe rien de plus beau
que Toshinden !
Je nen ai pas encore parlé
mais, en ce qui concerne le
son, ce jeu est aussi une mer-
veille. Les bruitages sont extréme-
ment réalistes. Par exemple, un coup
d'épée sur I'armure de Duke, ca fait
« cling ! ». Sur la veste d'Eiji, ca fait

Quand les
coups spé-
ciagux ne
suffisent
plus, un bon
coup de
latte des
familles
peut régler
bien des
problémes.

Le Dragon Punch de
Ryu a fait des émules. On excuse Ellis
pour le plagiat, elle est si mignonne!

« plotch | ». Les musiques, elles, ne
sont pas en reste et varient compléte-
ment d'un persaonnage & l'autre
techno-chelou, héroique, musique de
casino et toutes sortes de thémes ac-
compagnent |'action avec harmonie.
Techniquement, Toshinden est parfait,
¢a vous commencez a le savoir |
Pourtant, Tamsoft ne s'est pas arrété
la ! Une touche doriginalité vient
égayer de temps a autre I'action. Par
exemple, dans le stage de Kayin, un
écran géant fixé au mur projette le
combat que vous étes en train de i-
vrer | Ca ne sert a rien, mais c'est trés
pro. Et je passe sur la texture transpa-
rente des vétements d‘Ellis ou encore

Ca frole carrément le sado-maso, cette
scéne. En effet, Sofia adore jouer les domi-
. natrices avec son fouet. Oh oui, encore !




Quatre vues différentes sont
disponibles en cours de

match. La plus pratique

étant bien sir la vie normale.
Mais pour se taper le fun,
essayez les vues de haut, ou
encore la vue de loin. Yous
verrez ainsi les différents décors
sous des angles inédits.

des détails sublimes qui parsement
les divers décors. L'intérét de
Toshinden ne repose pourtant

pas uniguement sur ses qua-

lités techniques. Les person-

nages sont trés variés, et

leurs coups spéciaux origi-

naux. A l'occasion des com-

bats, on peut atteindre la tech-

nique d'un Street Fighter. Les
enchalnements sont possibles, ainsi
que de nombreuses techniques
d’autres jeux de combat. D'ailleurs,
chaque personnage posséde un su-
percoup spécial qu'il peut déclencher

quand sa barre d'éner-

gie est basse, via un mouvement mys-
tique au paddle. Trente configurations
différentes  sont = disponibles.
Chaque joueur trouvera son bonheur.
Méme les débutants peuvent
prendre part

Certains coups spéciaux prennent une
telle ampleur que la caméra effectue en
un instant un zoom arriére pour ne rien
louper de Paction.

3 la danse grace a des configs trés
spéciales. En un mot comme en cent,
Toshinden est une merveille vivante
qui a enchanté toute la rédaction, et
qui enchantera tous les fous furieux
qui s'y frotteront... j'ai dit !

Lionel Vilner

Mais non, je ne fais pas une fixation sur
Ellis, mais méme ses coups normaux sont
superbes. Dommage qu’elle n’existe pas
pour de vrai...

CREATIVITE 0¥ Oubliez tous lesjeux de coMbaT, mes amis,
MEs [RERES | UN diEu NOUVEAU EST NE L AU MEME

JOUABILITE S}%%S} TITRE QUE STREET FiGHTER, NOUS LE VENERERONS

GRAPHISMES % %% jusqua la fin de nos mistrables vies | La Play
SON %%%% STATION A dESORMAlS ATTEINT SA VITESSE dE CROI-

; . SIERE. AGEnoUillez-vous er Remblez de Tous
POTENTIEL % %% vos viembres devant Toshinden !

Toshinden
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c la version

". . mbler En tout

r hlstou'e des
es d’arcades.
parez-vous, ca

NBA [AM TE, ce
sont des joueurs

en cinémascope

etendunkorama!
Les paniers vont

souffrir !

Vous avez le
choix entre trois
joueurs par
équipe ! Alors,
heureux ?

Vous avez
marqué trois
paniers d la
suite sans que |
vos adver-
saires aient
pu faire de |
méme, alors
vous étes dans
la “zone” et
avez “le feu
sacré”. You
are on fire
man !

NBA

nament Edition
i NBA JAM, on va

prédécesseur (trois millions de car-

TE

Yoila le logo du jeu de basket le plus populaire au monde.

== | BA JAM TE débarque de
| | laplanéte dunk. Et ca va
chauffer | La version de
NBA JAM TE est |a fidéle
adaptation du jeu d'ar-
cade édité par les pros
(de I'arcade) que sont Williams et
Midway. Ce dernier est le champion
des simulations de basket aux Etats-
Unis. Son c6té fun a attiré des millions
de joueurs dans les salles. Il était donc
normal qu'une adaptation sur console
nous arrive. Aprés le succés de son

SUPER NINTENDO

touches vendues), NBA JAM TE s'an-
nonce encore plus grand |
Ce jeu est donc une simulation de
basket. Mais pas de cing contre cing.
Non ! Il s'agit ici d'une simu sur le
concept le plus spectaculaire de ce
sport : le Street Ball. Tout d'abords, il
se différencie de son grand frére par le
nombre de joueurs : deux par équipe.
On a donc droit a un show perma-
nent, ou tous les coups sont permis.
La rapidité, le talent individuel et une

| Le geste du tir a trois points en
extension est d’une pureté abso-
lue. Nul doute que ce tir va
déchirer les filets.




UPERSTARS DE NBA JAM TE

Un jeu de basket, ne pouvait pas se faire sans les meilleurs joueurs au monde. C’est pourquoi, dans NBA JAM TE vous retrouverez toutes

les plus grandes stars estampillées NBA. On trouve, par exemple, le grand Shaq Attack O
rival dans la conférence, le Jamaicain Pat Ewing des NY Knicks. Ca chauffe sur les parquets !

’Neal des Magics, ou bien encore, son grand

incroyable envie de gagner sont les
ingrédients indispensables de ce sport
roi. Ce genre de basket n'a aucune
régle stricte, exceptée celle du show-
time. Et, si je vous dis que ce sont les
plus grands joueurs de la NBA qui
s'affrontent, croyez-moi !

Clinton en short

Sivous avez cru toucher le comble du
bonheur avec les cinquante-quatre
joueurs de la premiére version, vous
allez étre soufflé avec les cent vingt-
deux joueurs de cette nouvelle car-
touche ! La nouvelle mouture vous
propose de trois & cing joueurs dispo-
nibles par équipe, contre deux

o SLOW PASS. YOU SHOULD
ALEAYS TRY A TURBO PASS.

Les conseils des meilleurs coachs de la
league sont trés précieux. Si vous voulez
connaitre les joies de la victoire, mieux
vaut les appliquer d la lettre.

seulement dans I'ancienne version.
Les équipes ont été entiérement ré-
actualisées : tous les transferts de 'in-
tersaison sont pris en compte. Vous
ne serez donc pas étonne, pour peu
que vous suiviez la NBA, de voir par
exemple Chris Webber dunker aux
Washington Bullets. Enfin, le
«Commish» de la league, David Stern,
étant trés opportuniste, tous les
joueurs les plus prestigieux, comme le
grand Shaquille O'Neal, font partie du
jeu. «Business is business», et c'est
tant mieux | D'autre part, si vous avez
envie d'apporter un zest d’humour
3 votre partie, vous pouvez utiliser
les trente-huit

devrez

gérer vos joueurs en fonction des
blessures et de la fatigue. Faites
tourner Peffectif de votre équipe le
plus souvent possible.

TONIGHT’S MATCH-UP =~

Ce soir, le match vedette sur NBC Channel
est Phoenix Suns, emmené par I'incisif
Kevin Johnson, contre les New York Knicks
du puissant Pat Ewing. C’est presque une
finale avant P'heure !

personnageé cachés. Moi j'ai pas - i

hésité, j'ai choisi... Clinton, en short !
En ce qui concerne les joueurs,
leurs statistiques et leurs apti-

tudes sont analysées, et font

I'objet d'une note sur dix.

Par exemple, Clyde «The

Glide» Drexler, des

Portland Trailblazers, s'est

vu décerné les notes sui-

vantes : sept points pour

|la vitesse, six pour |'adresse

aux trois points, neuf pour les

dunks, quatre pour la puissance,

six pour |'aptitude & étre un «Clutch
Player» (le joueur & qui l'on passe la
balle impérativement en fin de match),
cing pour les passes décisives, cing
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L’animation
est poussée au '
top ! Tous les mouvements du basket sont

retranscrits & la perfection. Avec NBA JAM TE, les charges et les coups
d’épaule déménagent vraiment. Les joueurs sont vifs et agilés. Et les contres ne donnent
pas envie de se frotter a ces géants ! NBA JAM TE est bien plus qu’un jeu, c’est la réalité

de la league la plus excitante au monde.

pour les inter-

ceptions et six pour

les contres ! Des

notes plus que

correctes et vraj-

ment completes.

Ces joueurs vont évoluer dans le
championnat de basket le plus long, et
le plus éprouvant qui puisse exister.
Vous devez gérer vos joueurs durant
les matchs, en fonction des blessures
occasionnelles et de la fatigue. Ce
petit coté «manager» devrait ravir les

plus passionnés ou

les  plus
d'entre vous.
Vos équipes vont
s'affronter dans
plusieurs types de parties. Pour bien
aborder vos matchs, vous pouvez vous
entrainer avec votre partenaire a
dunker et a effectuer différentes
actions de jeu. Puis, vous vous lancez
dans I'enfer du championnat NBA.
Bien sir, vous pouvez toujours vous
éclater a quatre avec le multi-tap, ce

pros

qui va vous procurer de longues
heures de plaisir collectif. Vous
choisirez alors une série de matchs
sans sauvegarder, just for fun ! Ou
bien, vous déciderez de mener tout
un championnat. Pour cela, rien de
plus simple avec le mode
«Tournament». Ce mode vous permet
de mener une série de matchs, sans
avoir a faire de fastidieuses manipu-
lations de sauvegarde. Tout est fait
automatiquement (ou presque) grace
- une pile de sauvegarde, méme




I'enregistrement des
statistiques de seize
joueurs !
En ce qui concer-
ne les options,
. 12 encore, leur
./ nombre est impres-
: sionnant ! Vous pou-
vez faire varier la durée des rencontres,
des prolongations, ou bien celle de
I'horloge de shoot... en plus de
I'activation ou non de modes
spéciaux. Ces derniers sont d'ailleurs
fantastiques.
Tout d’abords, le mode «Juice», qui
n'était accessible que par code sur
NBA JAM premier du nom, est dispo-
nible tout de suite dans le tableau
des options. Ce dernier vous permet
d'avoir une sorte de mode «Turbo»
pour booster vos parties en vitesse et
en altitude.

Neuf nouveaux dunks
Ensuite, le mode «Moving Hot Spots»,
est I'une des nombreuses innovations de
génie du jeu. Celui-ci fait apparaitre des
«points chauds» sur le terrain. lls vous
permettent, lorsque votre joueur passe
dessus, de glaner le nombre de points
affichés sous |'icone. Imaginez, un shoot
de cing points ! En cours de match,
cing icones apparaissent. Elles appor-
tent a vos joueurs différentes apti-
tudes. On trouve

par exemple |'icone

«S» qui vous offre

quelgues secondes

de turbo. L'icéne

«O» vous donne le

feu sacré (he is on

fire). La «P» vous

procure une grande

habilité & trois points... Et la plus
impressionnante de toutes, |'icone
«D», peut vous faire smasher de
n'importe quelle partie du terrain ! Ce

NBA Jam
TE

- 8] :
Nintendo
Existe aussi sur
Megadrive, Game boy,
Game Gear, 32X

CREATIVITE %%
JOUABILITE %55%%
GRAPHISMES %%%
SON
POTENTIEL

“lam” signifie en anglais “embou-
teillage”, “confiture”, “chanter
entre amis” et, enfin et surtout,
“smasher” comme des bétes ! Le jeu

reprend plutét la derniére signification.

Vos actions seront le plus souvent ponctuées de dunks
“incredible”. Du 360° au spécial “Baby Wave Do Wilkins Dunk”, en passant par les “Lay
Hoop?, ils y sont tous, et encore plus impressionnants. Vous allez manger du plexis !

qui, je vous assure, augmente encore
le coté fun du jeu.
Surtout que neuf nouveaux dunks de
folie ont été ajoutés aux précédents.
Bien sdr, chague joueur est plus ou
moins spectaculaire au niveau des
smashs. Essayez donc de choisir parmi
les différentes
équipes de la
league, celle qui
sera la plus specta-
culaire | Au ni-
veau du choix
de I"éguipe, une
une fois encore,
¢'est I'abondance.
Vous disposez de vingt-sept équipes
estampillées NBA, etd'une équipe de
«Rookies», les débutants du cham-
pionnat. Enfin, vous affronterez

e
Yoy

en finale les membres de la «Dream
Team 2», must du basket mondial.
Vous |'avez compris, NBA JAM TE est
bien plus qu'une simple suite : c'est
encore une fois un événement. On
croyait avoir atteint des sommets avec
la premiere édition... et bien cette
nouvelle version lui met un «In your
face dunk». Il faut reconnaitre que les
24 mégas de la cartouche y sont pour
quelque chose.

Les graphismes digitalisés et une
fluidité hors paire son également la et

bien la, pour vous faire oublier la pre- - 8

miére version. L'ambiance de la salle et
les commentaires sont encore plus
présents. Bref, c'est du dunkorama
sur console. NBA JAM TE, c'est
100 % fun! ‘

Yohann MORin.

Si vous Aimez le DASKET, ET Si VOUS AVEZ

“Pesprit fun, NBA JAM TE vous esT dESTINE,
Avec lui, s dunks sONT GaranTis. C'EST UNE
wvierveille de prOUESSES AERIENNES. ET lEs
PROGRAMMEURS ONT REUSST A ADPORTER des
iNNOVATIONS dE PREMIER ORARE. BRI, C'esT
du «Boom Shakalakax !
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Ve c Clock Work
Bigdicht, la Saturn
se voit dotée d’un
nouveau genre : le

jeu de plate-forme,

en 3D mappdée s’il
vous plait. Devinez
gui se cache
dgrriere tout

[g8a 7 Sega Japon,
Eifen siir !

Vous luttez contre
des ennemis
burlesques : ceufs a
la coque,
nounours en cho-
colat, giteaux d la
cerise.

Voyez-vous le mot
Clock Work, en
haut de 'écran ?
L’'une des lettres
qui le compose est
éteinte. Il faut la
retrouver.

Un peu comme ¢
dans Sonic Mega |
Drive, vous foncez |
sur tous les enne- |
mis qui osent se |
présenter d vous.
Normal, vous avez
trouvé un bonus
qui vous rend |
immortel pendant
quelques

@ secondes.

FVRIER 1995
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SATURN

L'eau qui coule du robinet fait remonter toute la vaisselle. Essayez donc de ne pas tomber
dedans. Seul un excellent nageur parviendrait a s’en sortir..

epuis l'arrivée de la
: PlayStation de Sony,

Pour l'instant, un-seul jeu Saturn
mérite vraiment le détour : Virtua
Fighter. Les autres - Tama, Myst,
Wanchai Connection... - n'exploitent
aucunement les possibilités de la
nouvelle technologie 32 bits.

Pour renverser la tendance et rassurer
tous ses acheteurs, Sega lance en ce
mois de janvier un jeu de plate-forme
qui, C'est sCr, fera beaucoup de bruit. ..
Son nom : Clock Work Knight...
Avant tout, rappelons aux profanes
gue Sega n'en ait pas a son coup
‘d’essai, en ce qui concerne les jeux de
plate-forme. Sa bonne vieille Mega
Drive est, sans nul doute, |'une des
machines les mieux fournies du
marché, avec par exemple : Aladdin,
Le Roi Lion, Cool Spot, Toe Jam & Earl,
Rolo, Mickey et les Sonic I, II, lll, IV |
Comme vous vous en doutez, la firme
japonaise a pris exemple sur tous ses
hits. Elle a pioché dans chacun d'eux
un quelconque ingrédient. Ensuite,
elle les a tous réunis, les a balancés

beaucoup de pontes du
jeu vidéo s'inquietent
sur le devenir de la
| Saturn. Avec des jeux
tels que Ridge Racer, Toshinden, Motor
Toon Grand Prix ou Parodius, elle fait
beaucoup d'ombre a la nouvelle
machine de Sega...




Sacré monde !

Dans chaque concours, il y a
un gagnant et un perdant. Le
perdant, en l'occurrence, se
nomme Peperucho. Il s'est
complétement emmélé les
pinceaux et méme ridiculisé
devant tous ses amis. Sans le
prévenir, ces derniers partent
pour un autre lieu, avec la
jolie poupeée...

Vous |'avez compris, vous
devez diriger le pauvre
Peperucho et retrouver la
belle poupée, cachée dans la
vaste maison. Pour vous en empécher,
des centaines de jouets se dressent
sur votre route. :
D'habitude, les jeux de plate-forme
présentent un scrolling horizontal, des
ennemis, des bass, des pieges a droite
et 4 gauche et tout un tas d’autres
choses. Sega, pour se démarguer de
ses concurrents et de ces produits
dont l'intérét ne varie pas d'un poil, a

= §.F L1

Les quilles qui vous barrent le passage ont du mouron
4 se faire ! Yous avez, comme au bowling, balancé une
gigantesque boule. Strike en vue !

dans la marmite de ses programmeurs,
pour créer le jeu unique : Clock Work
Knight !

Des nounours en ie

La séquence d'introduction en laissera
pantois plus d'un ! En effet, les images
de synthése fusent, I'animation des
décors est spectaculaire. Tout ceci
accompagné, bien évidement, par une

superbe chanson. A mon ;
avis, elle ferait un malheur
au Top 50...

Sila déemo est spectaculaire,
signalons également qu'elle
explique I"histoire du jeu.
Dans une ville inconnue, se
trouve une maison étrange,
entierement remplie de
jouets. Des poupées, des
lego, des marionnettes ou
des petites voitures... il y a
vraiment de tout.

Tous les soirs, & minuit, ces joujous
prennent vie (un peu comme dans le
célebre film de Stuart Gordon, Dolls).
En moins de temps qu'il ne faut pour
le dire, ils sément la zizanie dans
toute la maison. Les avions
volent dans la salle a
manger, les nounours
remplissent la salle de
bain, les pétards
explosent dans le
salon...Chez les soldats
mécaniques, cela bouge
pas mal. Deux d’entre eux
se disputent le cceur de
I'unique poupée de la maison.
Pour la conquérir, ils doivent concocter
un joli cadeau. Avouez que c'est
amusant | Des jouets mécaniques qui
tentent de faire craquer une poupée.

Pour pousser ou remorquer des blocs,
Peperucho doit dépenser une énergie
considérable. Observez ! La sueur dégouli-
ne sur son front de maniére exagérée.

Que
la vie
est belle
pour notre ami

Peperucho. Il n’a méme plus besoin de se
déplacer pour arriver a la fin de ce niveau.

Il lui suffit juste de rester assis sur ce train

et d’éviter divers obstacles !

EN ACTION!

Les gens chargés de 'animation de
Peperucho ont vraiment fait du bon boulot.
En effet, notre héros se meut d’une fagon
étonnante. Dans toutes les situations, il
prend des poses loufoques, dréles et méme
inattendues. On le voit, par exemple, se
tordre de douleur lorsqu’il déplace un bloc.
Au bord d’un gouffre, c’est de la peur que
PPon lit sur son visage. Face & des ennemis, il
part la téte haute, la clé sous le bras, les
cheveux au vent... Yous I'avez compris,
Peperucho est capable de tout !

DES FILMS AU JEU

Tout le monde le sait : lorsqu’une console
apparait dans les boutiques de jeux vidéos,
au Japon, elle se vend encore mieux que
des petits pains. La Saturn n’a pas failli a
la régle.-Le 22 Novembre 1994, Sega en a
écoulé, tenez-vous bien, plus de 200.000 !
Des queues gigantesques se formaient dés
5 heures du matin devant les plus grands
magasins. Selon les autorités, elles s'éten-
daient parfois sur plus de dix kilométres. Il
faut dire que les premiers jeux de cette
nouvelle machine - Virtua Fighter notam-
ment - avaient de quoi séduire. Peut-étre
que Clock Work Knight fera lui aussi explo-
ser les ventes de la nouvelle bécane Sega...
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Dans tous les jeux de plate-forme, il y a des boss. Clock Work Knight ne déroge pas a la
régle. Il présente, lui aussi, quelques créatures étranges, a la fin de chaque monde. Chose
étonnante, les programmeurs de Sega ont repris, pour les combats Peperucho Vs boss, le
systéme « zoom 5 de Art of Fighting et de Samurai Shodown (des jeux de combat), inven-
té par SNK. C’est simple : plus les combattants se rapprochent P'un de Pautre et plus
I’écran zoome sur eux. Je ne vous cache pas que j'ai été fortement surpris par la taille de
certains boss et, aussi, trés dérouté par leur animation. La fluidité de leurs mouvements
vaut le détour, c’est moi qui vous le dis !

pleinement utilisé les capacités
techniques de sa nouvelle machine.
Je m'explique : tout ce qui bouge
a |'écran - sprites et décors - est
en 3D mappée. Cela rappelle
un peu le mode 7 de la Super
Nintendo. Mais avec beaucoup
plus de couleurs, de fluidité, de
realisme..,
Bien meilleur,
en somme.
Peperucho, votre
héros, se défend &
['aide d'une clé
géante. En plus, il
exécute un nombre

Restez
alerte !
Les plates-formes

sur lesquelles vous vous déplacez sont
recouvertes d’une matiére glissante. En un
rien de temps, vous vous retrouverez...
dans le vide I!

CD CONSOLES FFVRIER 1995

Si vous étes un poil fatigué, délassez-vous
dans ce bonus stage. Méme si les textes
dffichés a 'écran sont en japonais, aucun
probléme pour jouer.

de mouvements incroyable : il saute,
court, se tord dans tous les sens. Il
peut méme rebondir sur certains
objets ou contre des murs. Surprenant,
quand on sait que seuls deux boutons
du paddle sont utilisés (un pour sauter
et un autre pour frapper).

Méfliez-vous des savons

Autre chose dont il convient de parler :
les ennemis. Ils sont trés nombreux et
varient selon les décors. En effet, dans
la salle de bain, ce sont des savons,
des robinets géants, des éponges que
vous combattez. Dans la cuisine, vous
rencontrez des gateaux, des théiéres,
des sucres et une kyrielle d'animaux...
Vraiment impressionnant, ce souci du
détail, de la part de Sega !

Comme dans tous les jeux de plate-
forme dignes de ce nom, on note la
présence de passages secrets. Certains
renferment quelques bonus et d'autres
vous menent a la fin du niveau plus
rapidement. Bref, si un chemin vous
semble beaucoup trop long...

Les mondes que
Peperucho visite se
composent géné-

ralement de trois

Ou quatre stages.

A la fin de chacun,

un boss et, bien

sar, une séquence




La séquence d’introduction

vaut elle aussi son pesant d’or !

En effet, les images de synthése

fusent, 'animation des décors est
spectaculaire... On entend méme une
demoiselle chanter ! Presque aussi bon
que le dernier tube de Madonna. Une
derniére chose a ajouter : ce mini film
vous raconte en détail toute I'histoire du
jeu. Laissez-vous tenter !

Peperucho

espére effrayer

tous ses ennemis, avec son

ballon de football américain. Avec un peu
de chance, il y arrivera...

Les séquences de transition sont, comme la
démo, superbes ! Que voulez-vous, Sega a
mis sur le coup I'une de ses meilleures
équipes de développement.

Clock orlk

de transition. Comme pour la
démo, je n'ai qu'une seule
chose a dire : magnifique.
b C'est un véritable conte
de fées |
Méme si les musiques
&y n'ont pas fait |'unani-
g mité  (certains les
trouvent sans intérét et
d'autres absolu-
ment géniales 1),
il est impossible de
le nier : la Saturn a
trouvé, avec Clock Work
Knight, un second jeu a la
mesure de ses 32 bits.
Beaucoup de gens diront
que ce soft «made by Sega»
n'apporte pas grand chose
au genre. Je répond tout
simplement que je le préfere
cent fois plus aux autres Roi
Lion, Earthworm Jim,
Donkey Kong (si, si !). Ces
derniers se ressemblent en
tous points et leur intérét -

ne varie pas vraiment...
Avec Clock Work Knight, on retrouve
en quelques secondes |'envie de jouer
et le bonheur sur Saturn, qui nous a
tant manqué ces derniéres semaines.
Dommage cependant qu'il faille dé-
bourser pas loin de 650 francs pour
une telle merveillé...

David Taborda

Votre clé ouvre ces paquets surprises géants. Attention,
si vous rentrez dedans, vous risquez de tomber dans un

autre monde...

Kﬁight

4%
JOUABILITE %X
GRAPHISMES %%3%

CREATIVITE

%%
2 g

SON
POTENTIEL

Impossible de douter : Clock
Work KnigHT £s1 uN excellent jeu
de plare-forme. IL dEMONIRE qUE
[a SaTURN £5T, AVEC la PS-X dE Sony,
UNE MACHINE d’EXCEPTION. ATTENTION,
la GUERRE dES 72 bits vient de
COMMENCER.
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¢ Return Fire vous
7z enfin pouvoir
fsser libre cours

L.a boucherie et

les tueries seront
votre lot quotidien.
Bref, avec Return
Fire, on n’est pas loin
d’un Massacre i la
Lnonconneuse
ge-sion Africa Korps...
cifistes et
Eliecteurs de
Bhiscience s’abstenir.

Les blindés
peuvent rouler
dans 'eau dans
la mesure ol la
profondeur reste
raisonnable.
Seule la Jeep
est amphibie.

Cette terre
désolée est le
résultat de
Pacharnement
d’un militaire
de carriére.

Une foule
d’ennemis
tentent de vous
abattre. Y
compris les
sous-marins
armés de
missiles a téte
chercheuse.

CD CONSOLES FEVRIER 1995

Return Fire

eturn Fire est le tout der-
nier titre de chez 3DO. Il
s'agit d'un jeu d'action
plutét martial ou vous
dirigez un char, un hé-
lico, un blindé lance
missile ou une jeep ! Bref, un jeu dans
lequel Iaction, une fois de plus, prend
le pas sur la réflexion. Encore que j'ai
vu certain de mes supérieurs hiérar-
chiques se prendre le chou a essayer
de piloter I'hélico | Mais une chose
est slire, peu de jeux peuvent se vanter
d'étre aussi... euh... comment dire...
militaire (pour ne pas dire bourrin) !

Malgré le peu de
sympathie que
l'on peut avoir
pour la Blitz Krieg,
Return Fire est une
réussite | Dés |'in-
tro, le choc des
images et |e poids
de la musique
laisse sans voix.
Quand I'écran
d'options s'affiche,
un roulement de
tambour (trés caserne) nous met tout
de suite dans I'ambiance bérets verts.
Ici, on se la joue a fond rangers, treillis
et fougéres sur le casque. Lorsqu’on
ouvre le coffret du CD, on s'étonne
de I"absence d’un livret explicatif. En
fait, toutes les informations nécessaires
au jeu sont inclues dans un tutorial. De
toute facon, une chose est sire, méme
un légionnaire de retour du Tchad,
assimilerait les techniques en mains
de dix minutes ! Vous avez com-
pris, Return Fire ne fait pas
dans la dentelle, il faut
juste tout détruire |

Le but du jeu-est a
la hauteur du
scenario : micro-
scopigue. Seul le
drapeau ennemi
fait I'objet de toutes
les convoitises. Votre
mission consiste & découvrir

Les tableaux de bord affichent les infos
nécessaires au combat : jauges, radar, etc.

DO

Quand les
baraques :
sont détruites,
leurs occupants
s’enfuient. Ecrasez
les sous vos chenilles !

le fortin oU est caché
le fanion et a le rapa-
trier dans votre base.
Pour cela, I'anéantis-
sement total du camp
adverse se révele la
meilleure solution. En
effet, bien que |'éten-
dard soit toujours
placé dans une tour
caractéristique, le
grand nombre de
beffrois complique
un peu les choses.

La chance peut étre parfois une
composante importante pour battre
I'adversaire. Je dis ¢a, mais il est vrai
gue les cartes topographiques du
terrain donnent quelgues renseigne-
ments forts utiles pour le succés de
votre mission. Mais il faut souligner
que pour s'en servir, il est nécessaire
de posséder un cerveau !

Alléluia ! Le Messie d’Haendel salue la découverte
du drapeau ennemi




| DU CAUCHEMAR 1

== La Seconde Guerre Mondiale a
été le conflit le plus dévastateur
dans Phistoire de Phumanité. 50 millions
de personnes y ont trouvé la mort. Du
cdté matériel, ce sont prés de 200.000
avions détruits et 1600 navires de guerres
allemands et japonais coulés. Le 7 Mai
1945, ’Allemagne nazie capitulait. Le
traité fut signé a Reims au QG du
Général Einsenhower. Celui-ci s’étant
installé dans une école technique, c’est
sur une table de ping-pong que fut signé
I’acte de reddition. Mais les hostilités ne
prirent fin que le 2 septembre de la
méme année avec la capitulatio
Japonaise... .

Un moyen efficace de

géner son adversai-

re consiste a lui

couper le

chemin de

la retrai-
te.

Pour Pintro de
Return Fire, le tir
d’un tank éclate

I'écran de télévision.
Attention aux éclats !

parce que le fun, élément que les édi-
teurs semblent perdre un peu de vue
en ce moment, au profit des gra-
phismes, est phénoménal | En effet
les parties a deux procurent un plaisir
d'enfer.

Une B. O en Dolby !
Bien que le chronomeétre ne soit pas -
pris en compte, le temps est capital
pour la victoire. Une course contre la
montre s’engage alors, entre les deux

i Turns Left

Replié dans sa base, chaque joueur peut
consulter la carte et modifier le style de
pilotage de I'engin choisie.

protagonistes, pour trouver le premier
la banniére tant désirée. Comme je |'ai
déja mentionné plus haut, pour les
besoins de votre expédition vous
disposez d’un stock de trois véhicules
terrestres et d'un hélico.

Chacun d'eux est accompagné d‘une
musique classique spécifique. A ce
propos, Return Fire offre un environ-
nement sonore hors pair. Les sympho-
nies proviennent du catalogue EMI
Classics et sont exécutées par les plus
grands orchestres philharmoniques du
moment et en Dolby Surround, s'il
vous plait. Du grand art | Quant aux
bruitages, ils sont d'une richesse
ahurissante. Que vous écrasiez un
buisson, un soldat et vous obtenez un
son criant de vérite.

ca sent le napalm...

Les détails graphiques ne sont pas en
reste non plus. Il est ainsi possible de
voir la fumée s’échappant du f(t des
canons aprés un tir. L'ombre des gre-
nades volant dans le ciel azuréen. Les
soldats fuyant & perdre haleine leurs
casemates ou se dirigeant vers la mer
pour un bain salvateur ! Il ne manque
plus que I'odeur du napalm au petit

_ tutorial.

i Toutes les
Switches régles et les
- shells manipes du
rockets jeu sont

expliquées
simplement.
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changements de ;
point de vues et

Avec Return Fire, la musique classique
donne au jeu une tout autre dimension.
Evidemment la qualité d’écoute du CD
n’y est pas étrangere. Tirés du catalogue
EMI Classics, la célébre maison de
disques, les symphonies sélectionnées sont
interprétées par les plus prestigieux
orchestres. Pour Pintro, le Dies Irae du
requiem de Verdi impressionne véritable-
ment. Chaque véhicule est accompagné
d’une musique spécifique. Par exemple
pour le lance missiles, on a droit a « Dans
le hall du roi de la montagne » d’Edvard
Grieg. Quant a I’hélicoptére, c’est bien
sr Pinévitable «« Chevauchée des
Walkyries »» de Wagner qui est exécutée.

 Les véhicules, excepté
- tailler en‘essen

Les

les zooms
s’effectuent |
indépendam-
ment pour les
deux joueurs.

matin, sur la jungle...

Les deux camps possédent
une couleur reconnaissable.
Il'y ales verts et il y a les
marrons. Pour la reconnais-
sance aérienne, I'hélico tout
droit sorti d'Apocalypse
Now vous attend. Durant les |
premier tour de pales, |a
Chevauchée des Walkyries (la musique
du film) vous fait monter ['adrénaline a
travers les veines, les arteres, les

Le ricanement sardonique de la téte de
mort provient d’une digitalisation du rire

de R.J. Michael, I'un des deux concepteur
de la 3DO.

Un écran d’options un peu frustre pour un
jeu qui ne I'est pas moins !

vaisseaux, les nerfs, les boyaux de la
téte... Enfin-un peu partout !. Difficile
a maitriser au début, il se révéle une
arme redoutable entre des
mains expertes.

Uappel du désert

Le char et le transport lance
missile blindé sont les plus
enclins a détruire massivement
tout ce qui bouge ou qui ne
bouge pas d'ailleurs ! Enfin, la
Jeep Willis est le seul engin
capable de ramener la ban-
niére. Rapide et maniable, elle
est cependant tres vulnérable.
Faites le ménage avant de la
sortir en ballade | Le théatre
des opérations est un archipel.
Les flots sont reliés entre eux
par des ponts de bois et la
nature du paysage se résume a
du sable et quelques palmiers.
De toute facon, pour ravager, briler et
démanteler, ce décor est amplement
suffisant | Au fur et a mesure de votre
progression, plusieurs scénarios vous
sont proposés. Les programmeurs
n'ont pas voulu de sauvegardes mais
ont préféré un systéme de codes.

La représentation graphique, en 3D
polygonale, est complétée par I'utili-
sation de bitmaps. Les batiments et
les véhicules sont textures. La finesse

- et le rendu de l'ensemble sont




DON'T' PLAY I'T, DO I'T.

BE ALL YOU CAN BE..
A(HOL) LSO 0MY

L’écran de pause incite
les joueurs a s’engager
dans I'armée. Sérieux ou
touche d’humour ?

Les centres vitaux sont
protégés par des murs
d’enceintes flanqués

de tourelles

lourdement armées.

excellents.  En =

mode deux joueurs,

'écran est scindé verti-

calement en deux parties.

Pendant le jeu, I'affichage des déux
fenétres zooment et changent d'incli-
naison par rapport au sol en fonction

Return
Fire

0 SON
POTENTIEL

CREATIVITE

5 Lajeep
arborant e
fanion ennemi @
partie gagnée
puisque sa base
est toute
proche.

| En progressant
dans les niveaux,
un vaste choix de
terrains s’offre a
vous.

de |'action. Toutes deux agissent
indépendamment |'une de |'autre. Le
fait que les deux antagonistes soient
sur le méme écran, permet a chacun
de se surveiller et d'anticiper les
mouvements de |'adversaire. Deux
attitudes sont possibles : la premiere
consiste a annihiler tout

”"@ ce que l'on ren-

.| i Contre chacun

de son coté,

3 sans se pre-

occuper de

I'autre. Pour

la seconde,

= il suffit de

* contrer systé-

matiquement |'en-

nemi en tentant de

Si graphiquement les explosions ne sont
pas superbes, du coté sonore c’est une
réussite.

WAy
JOUABILITE %%%%

GRAPHISMES %%

I'exterminer par tous les moyens.
Si tous les engins consomment de |'es-
sence et des munitions, seuls les véhi-
cules terrestres peuvent ravitailler.
C'est trés simple il suffit pour cela de
ne pas faire sauter les stations de ravi-
taillements ou les stocks de munitions
de I’'ennemi. Enfin quand je dis «c'est
simple», encore faut-il arréter le tir.
On en a déja vu certains joueurs a la
rédaction ne pas se rendre compte
qgu'ils anéantissaient leur propre camp !
Mais bon, quand on aime...

Pascal Geille

Présenté lors du CES de Las Vegas par
son concepteur, le Baron R.K. Yon
Wolfsheild (non, non, ce n’est pas un
pseudo !), Return Fire a vraiment suscité
Pengouement du public. Il faut dire que
notre excellent confrére anglais The
Edge, I’avait déclaré meilleur jeu de
P’année 94, dés le mois de Juin. A
P’époque le jeu était encore en dévelop-
pement. Cet authentique aristocrate
Teuton a également collaboré a la
conception de "’Amiga. Un révolution-
naire technologique en quelque sorte...

ReTURN FiRe esTRARAICHiISSANT. AllianTt pO€-
Sie €7 finesse d'ESPRIT, CE jEu ENCHANTERA les
AMOUREUX dE |a NATURE. A LinsTAR dEs chas-
SEURS QUi TUENT lE GibiER pAR AMOUR. CEUX

%ot qui AIMENT ExplosER Les palmiers A coups

d’'obus ou écraser les Hommes de TROU-

Lo

peE sous leur cHenilles SERONT A | fETE.

- CD CONSOLES FE"V’I‘?.'ER 1997
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Au tout début
de la course,
vous prendrez
des virages en
compagnie de
tous les partici-
pants.

Dans ce virage
serré, peu éclairé,
pensez a vous
servir du frein !

Les brésiliens
vous font un
accueil
mémorable
tandis que
vous passez
entre les tri-
bunes.
Profitez de la
ligne droite
pour dépasser
vos adver-
saires.

JAGUAR

Voici une photo représentative du titre du jeu. En effet, Burn Out signifie littéralement

briiler de la gomme. Le premier joueur tente d'impressionner son adversaire en

« brilant » son pneu devant lui.

n se souvient tous de
Super Hang-On, cette
borne insolite qui pro-
voqua une véritable re-
volution et un engoue-
ment fantastique. Elle
est équipée d'un veéritable guidon
(avec levier d'embrayage, de frein et
poignée de gaz) relié a un systéme
complexe de traitement de don-
nées. Super Hang-On a su réunir
deux facettes trés importantes du
jeu vidéo. Le fun, qui apporte la
touche surréaliste a la course, et |a
simulation (& petite dose) qui de-
mande un minimum de technique.

s

Cette recette, totalement novatrice
a I'époque, rencontra un succes
d’estime et commercial.

Et 'esprit?

Dés lors, les copies conformes ont
commencé & apparaitre dans les
salles d'arcade. Mais leurs realisa-
tions, plus riches au fil du temps,
se sont éloignées de I'esprit du pré-
curseur : au détriment du fun, les
concepteurs ont orienté leurs jeux
vers la simulation. Dix ans plus tard,
une jeune compagnie de déevelop-
pement décide de faire revivre |'es-
prit défunt de Super Hang-On. Shen
réalise un jeu fun
tourné vers |'arcade,
sur ['un des supports
les plus performants a
ce jour : la jag. Ainsi
est né Burn Out !

Une présentation so-
bre et efficace donne
accés a un menu
d'option. Breve entrée
en la matiére, avant
de s'élancer «poignée
en coin» (compre-
nez : rouler a fond). Le
pilote peut vérifier
et doser I'adhérence
de son véhicule, la




AMERICA
high speed

Burn Out propose pas moins de huit circuits,

tous authentiques ! Les courbes les plus

vicieuses, les lignes droites les plus rapides, les

cotes les plus ardues... Toutes issues des par- ’

cours mondiaux les plus cotés, que ce soit en Allemagne, en Hongrie, aux Etats-Unis ou
méme en France, aucun élément n’a été oublié. C’est ce souci du détail que I'on retrouve
tout au long du jeu !

Voici le peloton de téte. Le joueur est a ce
moment quatriéme, mais il colle a la roue du
troisiéme. Les adversaires gérés par l'ordina-
teur sont plutét difficiles a rattraper, étant
donné qu'’ils prennent des trajectoires par-
faites et adhérent plus que vous a la route.

Pour symboliser le Japon, les graphistes de
Shen ont ajouté des cerisiers en fleurs le
long de votre chemin. Une vraie ballade,
main dans la main avec votre adversaire.

qualité de ses quinze
adversaires et esti-

mer sa propre

conduite. En

définitive,

il existe

trois ni-

veaux de

difficulté,

qui  per-

mettent de

pimenter la

partie. A noter,

deux options tres

intéressantes : la pre-

miére vous propose de faire
participer deux joueurs sur la
méme console, en split. C'est une
division horizontale de I'écran, qui
permet a deux joueurs de rouler a
« donf » sur le méme parcours. La
seconde option permet a quatre
heureux possesseurs de Jaguar de
s'affronter grace au CombLyn¥. Ce
cable « null modem » permet de
relier les machines entre elles, et
ainsi de participer a la méme
course. Une fois ces parameétres
établis, la course peut commencer.
Burn QOut vous propose de briler
de la gomme sur les huit plus

La
rangée
de palmiers qui
borde la route est bien agréable. Pour peu,
on se croirait presque en vacances !

Ce virage dangereux est sujet a médita-
tion. Du coup, le motard s’arréte pour étu-
dier la meilleure maniére de passer la chi-
cane.
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Au début de
la course, le
soleil est bas
dans le ciel,
mais I'on y
voit toujours
clair.

Des effets réalistes, telle que la tombée progressive de la
nuit durant un parcours, ont été créés spécialement pour
Burn Out. La réalisation donne une impression tellement
naturelle que I'on ne s’apercoit méme pas que la nuit
tombe. C’est lorsque les phares s’allument que I’on réalise
la baisse d’intensité lumineuse.

POSITION
T

e e e
Au bout du !
quatriéme tour, |
on ne voit
presque plus les
rayons lumi-
neux du soleil
et le parcours
s’assombrit.

Les deux der-
niers tours se
courent dans la
nuit noire et
profonde, avec
pour seul éclai-
rage, celui de
vos phares. i

Tous les coups sont permis ! La moto de droi-
te a envoyé dans le fossé celle de gauche, qui
revient péniblement sur la route.

Ce vallonnement est propre d provoquer
des haut-le-ceeur, d’ou I'arrét inopiné du

coureur dans le creux avant d’aborder un
virage a 180°.

grands cir-
cuits de F1 :
Etats-Unis,
Australie,
Hongrie,
Ja-po-i .,
Firan ¢,
Allemagne,
Canada . et
Brésil.

De plus, Le
choix du cir-
cuit est ori-
ginal,
puisqu’un effet de morphing
s'applique a transformer la
courbe d'un circuit en celle
d'un autre ! Chacun pré-
sente ses propres vices (vi-
rages en S, chicanes, épingles %
et autres difficultés) et ses facili-
tés (facon de prendre certains vi-
rages, placement stratégique d'an-
ticipation, trajectoires...). Vous avez
droit a trois types de pistes : les
techniques, les semi-techniques et
les rapides. Cela permet au joueur
de faire pencher la balance en

faveur du fun ou de la simulation.
Quoiqu’il en soit, le jeu demeure
un jeu d'arcade au sens premier du
terme. Il est un tantinet négligent
vis-a-vis des lois de la physique !
Par exemple, le pilote est capable
de pencher son lourd (trés lourd !)
engin, jusqu’a toucher le bitume
avec le genou, alors que sa vitesse
est pratiquement nulle. Il peut aussi

Dans le vocabulaire des motards, « sucer
la roue » signifie coller son adversaire de
prés, presque roue contre roue. Clest
exactement ce que fait le motard en
rouge ! Inutile de préciser qu’il s’agit
d’une manceuvre dangereuse.




maintenir une position penchée sur
une ligne droite. C'est cela l'ar-
cade ! Mais il faut bien le dire, le
jeu gagne en jouabilité et en amu-
sement.

Parcours sous la lune

Si au niveau de la créativite Burn
Out est pauvre, dixit sa large inspi-
ration de Super Hang-On, des rou-
tines novatrices et personnelles ont
été créées. Des zooms aux textures,
c'est Shen qui s'est charge de leur
réalisation. Par exemple, la texture
« spaghetti » de la route est parti-
culierement réaliste. Ainsi gue la
routine de zoom que |'on retrouve

En Hongrie, le parcours est technique et
nécessite plusieurs manceuvres osées.
Ainsi, ce motard qui déboite furieusement
sur la gauche pour se positionner sur la
corde,

au début de la course, lorsque la
caméra « plonge » sur le partici-
pant. La réalisation graphique est
particuliérement soignée, au niveau
de la taille des sprites. Les arbres
sont énormes g

(400X600 pixels)

et les motards sont

assez imposants

(96X80). Les dé-

cors sont variés,

sans prétention.

Peut-étre un peu trop simples, mais
sympathiques. Sur la piste, vous
croisez des spectateurs en longeant
les gradins, ou vous passez au beau

CREATIVITE

SON

POTENTIEL

L'option la plus intéressante du jeu est celle qui permet a deux joueurs de participer en
méme temps & la compétition. Le jeu opére un split d’écran horizontal, c’est a dire une
séparation en deux écrans (un en haut, autre en bas) qui donne & deux joueurs la possi-
bilité de faire la course. On distingue moins les décors de fond et on se sent un peu écra-
sé (par apport au mode un joueur) mais Pesprit de compétition est bien présent.

milieu d'un paté d'immeubles, etc.
La nuit, vous avez pourseul repére
les panneaux de signalisation fluo-
rescents, éclairés par votre longue
portée. Aux Etats-Unis, vous assis-
tez & un superbe coucher de soleil
et en Australie, vous voyez |'astre
lunaire dans toute sa splendeur. Le
tout en plus de 256 couleurs affi-
chées simultanément !
En dehors des graphismes, Burn
Qut est saisissant de rapidité ! La
vitesse est bien rendue, sauf peut-
&tre lors de décélérations. Ce jeu
tourne en 1 VBL (Vertical Blank). Il
affiche jusqu’a soixante images par
seconde, d'ol la fluidité des dépla-
cements. Les animations sont
simples (mouvement a droite et a
, gauche du mo-
tard, pied a terre)
mais bougrement
efficaces !
L'environnement
sonore, quant a
lui, est stupé-
fiant. Le programme possede treize
musiques différentes diffusées sur
dix canaux en stéréo panoramique,
a 25 Khz. Les différents bruitages

e
JOUABILITE %%
GRAPHISMES %%-%

utilisent huit canaux, toujours en
stéréo. Le logiciel de musique uti-
lisé, appelé BASS (Banshee Audio
Super System), a été créé par Shen.
Cette qualité de travail n'a pas
d'égal sur Jaguar... Nous pouvons
leur tirer un joli coup de chapeau !
Les mélodies, bien rythmées, sont
tournées vers la techno (batterie fu-
rieuse et nappes d'accords). Quant
aux bruitages, ils sont trés réalistes
(accélération, démarrage...). Ce jeu
est bien capable d’arracher une ou
deux larmes aux nostalgiques de
Super Hang-On et aux aficionados
de I'arcade !

David Msika

On assiste @ une embardée générale pour
anticiper sur le prochain virage. Le plan
affiché @ ’écran est bien utile pour repé-
rer & I'avance le sens .

@uand ON PENSE AARGENT UE JAURAIS pU ECO-
NOMISER A lEpoque de SupEr HANG-ON POUR
M’ACHETER UNE JAGUAR ET BURN Our, jEN Suis
malade | LE vaGuE A IAME, jE ME TRAINE AVEC plAi-

Lo sir suR les plus grands circuits mondiaux,
POUR barire le Record du TOUR. 'OprioN deux

Yy

A QUATRE JOUEURS AJOUTE dE 'INTERET AU jEU.
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epnerre dans la
mythologie
wﬁfﬁ&ﬂﬂmav% Cela a

peu ﬁ’lmpuﬁgaﬁ@e
car 11 n est p&s '

Certainement B8
Iune des plus §i
grosses créatures
du jeu, cette §£
téte de tortue [}
posséde une
trés grande
résistance

aux coups.

C’est le tout
premier village
que ’on ren-
contre en cours
de jeu. On parle
aux villageois...
qui demandent
de vos nouvelles.

Michael Jackson
* aurait parfaite-
ment sa place
dans cette scéne |
pour nous jouer
un remix de
t«Thriller».
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es programmeurs de
Story of Thor sont slre-
ment des vieux de la
vieille... Normal, ils bos-
sent chez « Ancient » la
boite qui édite le jeu.
Ces derniers viennent de combler le
retard qu'avait pris la Megadrive sur la
Super Nintendo (et son magnifique
Zelda) en matiére de jeu d'arcade
aventure. Avec la sortie de Landstalker,
Soleil, et Story of Thor, on assiste
donc a une avalanche (un peu tardive)
de clones de Zelda. Alors que
Landstalker surprend par sa
trés belle présentation en 3D
isométrique, Soleil (voir CD Consoles 3)
est plus proche de Zelda. Quant a
Story of Thor, il reprend un systeme
de vue classigue en plongée, histoire
de voir les personnages et les décors
sous leur plus beau profil.

Le scénario est assez sympathique,
tout comme le héros, un jeune
blondinet répondant au prénom d'Ali
(original pour un blondinet), qui dé-
couvre un gantelet en or.
Celui-ci donne de nom-
breux pouvoirs ma-
giques a son pro-
priétaire. Bien
entendu, le
proprio, c'est
vous' | Pour ne
pas vous en-
nuyer, un person-

MEGA DRIVE

Le premier sanctuaire a chercher est celui
de ’Eau. On y trouve le premier élément
qui se joint au héros pour Iaider.

i - R :»g

La carte est trés utile. Le drapeau indique
votre prochaine destination. Le pointeur
indique votre position actuelle.

L’inévitable vieux sage au
sommet de sa montagne
est présent dans Story
of Thor. Ecoutez-le,
cela ne peut qu’étre
utile.
nage infame
possede, lui,un
gantelet en ar-
gent. Le but est
doncderetrou-
ver ce fameux gan-
telet. Ceci pour, éviter une
guerre semblable a celle qui ravagea le
monde dans le passé. Lhistoire com-
mence avec |'arrivée d'Ali sur une fle, a
bord de sa petite barque. Aprés
quelques tapatements sur la manette,
la prise en main est rapide. Les divers
menus sont facilement accessibles, et
le maniement du personnage est
instinctif. |l peut courir, marcher, sau-
ter, se baisser et frapper de sa dague
acérée. De plus, de nombreux coups




THE STORY
BEGINS...

spéciaux sont disponibles via
des combinaisons de boutons. La
jouabilité est extrémement
simple et on se rend vite compte
que Story of Thor est résolu-
ment tourné vers |'arcade. On passe
plus de temps a fritter de
I'ennemi qu'a discuter dans les
villages. Profitez tout de méme des
dialogues en francais (plus proches
de Baudelaire que de Smain) du style :
« Allez vous enquérir de vos proches ».
Ca change des traductions approxi-
matives des jeux déclinés sur Super
Nintendo.

| LU R “ L e "

Les explorations sauvages sont entre-
coupées de combats titanesques. Les
ennemis armés jusqu’aux dents vous
attaguent & plusieurs. N'hésitez pas a
les découper avec votre dague. Si cela
ne suffit pas, terminez-les avec vos
pieds. Pensez aussi a utiliser les armes
que vous trouvez sur votre chemin
(bombes, arbaletes, épées...).
Attention, elles sont en nombre
limité | Dans le registre des objets,
attrapez aussi la nourriture pour
remonter votre énergie et votre niveau
de magie. Le systéme de magie est
original et trés simple a utiliser. Quatre
éléments sont a découvrir : 'eau, le
feu, I'ombre et la terre. Grace au

Les boss sont choses courantes
dans Story of Thor.
Généralement ils ponctuent les
endroits importants. lIs sont
aussi trés casse-burnes a détrui-
re. Un peu de courage que
diable !

Le début de Paventure vous est conté
par une intro trés jolie et animée.
Dans le plus pur style dessin animé
japonais, le héros découvre le gantelet
en or. Ce dernier vous rappelle les évé-
nements qui ont contribué a I'épar-
pillement des deux gantelets
magiques. C’est beau non ?
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Les hautes montagnes sont des lieux peu
recommandables. Au détour d’un chemin on
peut y croiser un géant...

gantelet, vous appelez I'une des
magies et sa représentation vous suit.
Plusieurs sorts sont alors disponibles.
Par exemple, si vous voyez un feu de
camp, tirez danssadirection et
I"élément du feu apparaitra.

Une ile a explorer !
La baston et la magie ne seront pas de
En résolvant les énigmes des quatre sanctuaires, vous récupérez quatre types de magies trop pour lutter cantre les ennemis et
dr;fffer.entes. Cl:mcur? fionne droit a pl'usiem:s sorts. Surveillez bien votre barre de magie, et | ontre |es énormes boss. Votre
n’hésitez pas a utiliser en cas de danger immédiat. i . e 2
e e T el ] Vel aussi sers de lenpartiesies
donjons a explorer sont un condensé
d’énigmes tortueuses et bien vicieuses.
Story of Thor est un habile dosage de
Street of Rage et de Zelda. Le jeu est
long & souhait, et quatre joueurs
peuvent sauvegarder leur partie a tout
moment. Bien que la trame soit assez
linéaire, les passages secrets et les
astuces abondent. On peut afficher
une carte qui indique votre prochai-
ne destination. Cependant, une fois
que I'on a tous les pouvoirs, il est
impératif d’explorer une nouvelle fois
les niveaux, en détail. De nombreux
objets sont cachés de part et d'autre
de I'ile. La réalisation n'est pas en
reste : bien que la plupart des décors
manquent de couleur, ils sont variés
et nombreux. Les sprites des différents

N'importe quel joueur normalement constitué tombera en extase devant ce dragon énor-  PErSONNages sont SUPE\rbE‘S et Few
me, encore plus beau que dans Landstalker. “animation fait penser a un dessin
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= DANS LES DONJONS

Le héros posséde des coups dignes de n’imparte que!
jeu de baston. Certains d’entre eux ne sortent que via
des mouvements spécifiques du paddle. La grosse
boule d’énergie permet de faire apparaitre les diffé-
rentes magies.

L’élément du feu est un allié considérable.
Il balance de grosses droites a tous les
ennemis alentour.

MAIS QUI EST
YUZO KOSHIRO ?

Musicien de génie, Yuzo Koshiro
posséde a son actif des titres comme
Super Shinchi, Actraiser 1 et 2,
Street of Rage 1.2 et3 Super
Adventure Island 1 et 2. Yuzo
travaille a la commande. C'est pour
cela qu'il appose un copyright pour
protéger ses banques sonores
(exceptionnelles) et ses musiques
(fabuleuses a fpeu d’exceptions pres).
Dans Story of Thor, on sent la patte
Yuzo, surtout pour les bruitages.

géner le démarrage du jeu. Pas
besoin de rester plongé quinze

ans dans la notice pour com-
mencer & jouer. L'écran de jeu

n'est jamais surchargé, ce qui
facilite la visicn. Les barres

~ d'énergies passent a droite ou &
gauche de I‘écran selon. le
positionnement du joueur. Story of
Thor est une réussite qui a de fortes
chances d'attirer le plus grand nombre
par ses qualités : prise en main aisee,
réalisation réussie, traduction en fran-
cais, possibilité de sauvegarde...Un

animé.

On doit la réalisation sonore a Maitre
~ Yuzo Koshiro. Les bruitages des coups

sont ceux de Street of Rage (une

référence en la matiere). Seules les
musiques sont moins réussies.
L'ergonomie générale a été étudice,
tout comme la jouabilité, pour ne pas

titre a ne louper sous aucun prétexte
pour n‘importe quel «screenager» qui
se respecte.

Lionel Vilner

APPIYVEZ SUN-LE HOUTON START

Story of

_Plus TOURNE VERs ['ARcAdE (JUE VERS 'AVEN-
TURE, STORY Of THOR OffRE UN challenge de
qualité. Bon NoMbRe d” ORiGinaliTEs SONT
AU RENdEZ-VOUS ET Les SAUVEGARAES ASSU-
RENT UNE durfe de vie pARfaiTe. COMME
eN plus L jEU EST ENTIEREMENT EN [RANCAS,
ON NE PEUT QUEN ETRE RAVI |

CREATIVITE %%
JOUABILITE ¥%%
GRAPHISMES ¥%
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Skeleton Krew

monde entier.
 Depuis:des années,
il produit des jeux
de qualité, '
notamment sur
Mega CD. Peut-étre
cgnnaitra-t-il autant
Ll succes sur Mega
IfEve avec Skeleton

Sur lequel des
trois héros
jetterez-vous
votre dévolu ? Je
vous conseille
Rib. Elle a des
arguments
convaincants...

Des roues
tranchantes vous
barrent la route.

Evitez les ou |
vous vous
retrouverez
transformé en
petites rondelles.

Votre héros est
mort. Seule une
légere pression
sur le bouton
Start peut le
ramener a la vie.
Alors, que

@ décidez-vous ?
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Dans le second niveau, vous empruntez un
ascenseur. La aussi, les ennemis vous
tombent dessus par dizaines.

1 e vous le serine encore :
Core Design a bati sa
réputation sur Mega CD.,
Avec des jeux comme
Thunder Hawk (une
simulation aérienne) ou
le récent Soulstar (un jeu de tir en 3D),
la firme anglaise a démontré que ses
équipes de développement sont aussi
douees que celles des plus grands
(Sega, Nintendo, Capcom, Konami...).
Elle a également prouvée que conce-
voir des softs novateurs n'est pas
impossible. Par exemple, en 1993,
personne n'imaginait qu‘un jeu

MEGADRIVE

Dommage que les programmeurs n’aient
pas pensé a inclure sur le bas de I'image
une petite carte indiquant votre position
dans le niveau.

comme Thunder Hawk, réalisé a partir
de séquences vidéos et d'images de
synthése, pouvait sortir sur Mega CD.
Maintenant qu‘elle a montrée de guoi
elle est capable, Core Design s'attaque
a la Mega Drive... avec Skeleton Krew.
Méme si la Saturn est disponible

.depuis le mois de novembre, elle

continue de croire que la vieille 16 bits
de Sega a encore de beaux jours
devantelle !

La guerre des savants

Premiére constatation : Skeleton Krew
fait énormément penser a Chaos
Engine, de chez Bitmap Brothers. Mais
si | Vous savez, ce hit du monde micro,
dans lequel vous dirigez des soldats
armes jusqu’aux dents. .. Leur mission
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Joint et Spine, les deux hommes du groupe, sont plus puissants et résistent mieux aux
attaques adverses. La nana, Rib (un prénom qui en dit long...), se déplace rapidement.
Bref, les trois personnages proposent des caractéristiques différentes. Les commander
parfaitement demande de la pratique. C’est tant mieux !

consistait d’ailleurs a détruire des
hordes d'ennemis vivant dans un
monde gigantesque, représente en 3D
isométrique. Un peu a la facon des
donjons du célébres Equinox Super
Nintendo. Skeleton Krew ressemble
donc a Chaos Engine mais présente,
c'était facile a deviner, un scénario to-
talement différent.

Dans un futur lointain, la guerre des
savants fait rage. Chacun propose une
invention capable de changer la face
de la planéte. Moribund Kadaver, le

scientifique le plus taré de la planete,
crapule connue par toutes les polices,
réussi un jour a voler des containers de
gaz toxique expérimental.

Sans prévenir qui que ce soit, il le teste
sur d'innocentes victimes. Résultat, les
cobayes humains se transforment en
créatures bizarroides. Elles contami-
nent rapidement toute la population
d'une ville appelée Monstrocity ! Pour
rétablir I'ordre, le gouvernement

envoie un escadron spécial, constitué
de trois mercenaires : Joint, Spine et
Rib. Leur but consiste a anéantir tous
les monstres de la ville, sans oublier
de mettre la main sur ce pauvre nave
de Moribund Kadaver.

Comme vous vous en doutez, les trois
mercenaires possédent des capacités
différentes. Joint, le gros baleze,
encaisse mieux les coups (c’est mon
préféré). Rib, la nana, se déplace avec
la grace d‘une féline (en fait, c'est elle
ma préférée). Le dernier du lot, Spine,
est doué dans tous les domaines. |l
conviendra certainement aux débu-
tants (je dois avouer qu'il est pas mal,
celui-la aussi)...

Contrairement a ce gue I'on pouvait
penser, ce ne sont pas les rues de la

C’est dans les
vastes terrains que
les ennemis ten-
dent des embus-
cades. A trois ou
quatre, ils n’ont
aucun mal pour se
défaire de vous !

Juste avant d’aller
affronter ’'ennemi,
vous avez droit d une
petite séquence d’in-
troduction. En deux
trois images et
quelques lignes, elle
résume la situation.

Monstrocity que
nos personnages
doivent sillonner,
mais ses égouts.
Sacré programme ! Des égouts vis-
queux, sombres, dégoltants... Joint,
Spine et Rib n'ont pas froid aux yeux,
ca c'est sir. Moi je dirai plutdt gu'ils
ont les pieds dans la m... En chemin
vous rencontrez tout ce qui donne du
cachet & un film d'horreur moyen :
des fantémes, des cyclopes, des vers
de terre géants, des robots, etc). lls
sont générés par des petites bases, un
peu comme les fantémes d'un vieux
jeu d'arcade gue vous connaissez
peut-&tre : Gauntlet. Vous |'avez com-
pris, il faut détruire ces bases pour se
débarrasser des monstres. ..

Vous disposez de deux armes pour
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vous défendre. La premiére, le fusil
laser, est utile dans les combats a
distance. La grenade, elle, doit étre
employée en combat rapproché. Car
la lancer au loin se révéle impossible |
Mais elle inflige plus de dommage
aux ennemis | En début de partie, les
deux armes sont peu effi-
caces (surtout contre
les grands robots
ou les boss).
Heureusement,
en récoltant des
bonus ca et |,
vous augmen-
tez votre puis-
sance de feu.
Au fait, je tiens
absolument
Un seul moyen de s’en a vous parler
sortir, lorsque les enne- d'un probléeme
mis arrivent par qui concerne le

dizaines : tirer dans : d
tous les sens jusqu’a  Maniement des
Pépuisement. flingues : pour

tirer dans une guelcongue direction,
vous devez utiliser le paddle. Ce qui
est loin d’étre vraiment pratique,
lorsque plusieurs ennemis vous atta-
quent. Dans Smash TV d’Acclaim, un
vieux jeu Super Nintendo du méme
genre, C'est avec les quatre boutons
du paddle que vous dirigez votre tir
(quatre boutons pour quatre directions :

haut, bas, gauche et droite). Vous

I'avez compris, =
durant les pre-
miéres parties,
vous aurez quel-
ques ennuis pour

Cette machine
se déplace a
Paide de
propulseurs
atomiques. Si
vous restez @
coté d’elles,
vous avez de
fortes chances
de vous faire
attaquer.

Avant de mourir, votre personnage
connait des souffrances atroces. Son
corps se tord en deux, explose, puis se
décompose. Notre ami perd d’abord sa
téte, son tronc et ensuite ses jambes. II
devient une vulgaire téte de mort, qui
rampe pendant plusieurs secondes sur le
sol. Avouez que c’est marrant !

DO YOU SPEAK
ENGLISH ? |

Vous |'avez srement remarqué, le ‘
titre du jeu contient une petite erreur
d'anglais. Squeleton Krew s'ecrit
normalement Skeleton Crew
(I'équipe de squelette, en francais).
On retrouve la méme particularité
que dans Mortal Kombat. Est-ce
parce que les deux jeux sont gore et
violents 7 Sans aucun doute. ..

viser vos ennemis. ..

En ce qui concerne les graphismes,
c'est la déception. Tous les décors
manquent cruellement de couleurs.
Certains, font carrément pitie | Mais
que voulez-vous, la Mega Drive




n‘affiche que 64 couleurs...

Une question s'impose lorsque |'on re-
garde les trois héros avancer : est-ce la
méme équipe de programmation qui
s'occupe de gérer I'animation des

jeux Mega CD et Mega Drive ?

A mon humble avis, non.

Skeleton Krew offre une an

mation moins fluide, moins

réaliste, que sur Mega CD.

Gore en ¢

La difficulté, assez élevée,
va sirement en décourager
plus d'un. Les niveaux sont
nombreux et les ennemis

CREATIVITE
JOUABILITE

GRAPHISMES ¥

SON

POTENTIEL

On se croirait en pleine partie de

. . Gauntlet. Les petites bases, situées
trés coriaces. Rassurez-vous, syr fe sol, créent des dizaines

avec un peu d’entraine- d’ennemis. Dans quelques secondes,
ment, vous parviendrez & vous serez submergé !

Les mondes que nos héros visitent sont tres vari

s ! Des bases pleines de

robots, des volcans en éruption, des grottes sombres, des marécages
boueux, des labyrinthes labyrinthiques... en voild un programme bien

chargé. Mais qui va s’en plaindre, hein ?

les maitriser facilement. Malgré une
réalisation moyenne et quelques
bugs d'affichage - un exemple,
. lorsque vous em-
ployez votre fusil

laser en vous dé-
placant latérale-
ment, le haut

i et le bas du
corps de votre
héros sont in-
versés -, Skeleton
Krew s'avere
étre un jeu plus
que séduisant.
Le mode deux
joueurs, vrai-
ment captivant,
permet a des

Kooy

i

ke

mordus de guerre et d’hémoglobine
de jouer en équipe. Pendant que I'un
bataille comme un forcené, |'autre
explore le niveau et cherche le che-
min qui méne a la sortie.
Vous voulez une info choc en conclu-
sion ? Skeleton Krew est sGrement le
dernier jeu de Core Design sur Mega
Drive | Richard Barclay, directeur de la
communication, vient de nous annon-
cer gu'ils abandonnent la Mega Driveé
et le Mega CD pour se consacrer a la
32X et & la Saturn (jettez un ceil sur le
reportage & propos de Core Design).
Méme si la fin de la Mega Drive
approche, les bons jeux continueront a
débarquer par dizaines. Aussi bons
que Skeleton Krew, c'est certain...
David Taborda.

MalGre des décors pauvres EN COULEURS
er des petits bugs d'a
Krew s'AVERE ETRE UN EXCELLENT jEU. ACTION,
exploration, musiques effrayantes, il y A
deTouT ! Si vous vous laisSEZ TENTER, VOUS
NE POURREZ PlUS VOUS EN PASSER, PAROLE
dE TESTEUR CHEVRONNE !

imarion, Skeleton
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Wave :

{ Operation JumpGate

martiens dans
BHbck Wave ?
$itireur ! Les
habitants de la
planéte rouge n’ont
pas dit leur dernier
borborygme. Armés
Jjusqu’aux
tentacules, ces étres
décidément.

prit de revanche.
“Mgais cette fois,

esseur, c’est

S...

Ces mines
explosent a
votre
proximité.

Les véhicules
terrestres ne
sont pas les
plus dange-
reux, mais leur
destruction est
inéluctable

Le « refueler » est un élément clef du jeu. Sans lui, les missions seraient impossibles.

hock Wave : Operation
JumpGate est ce que I'on
appelle un « data disk ».
Il s'agit d’'un complément
du premier volet et il ap-
porte cing nouvelles mis-
sions. Phénomene courant sur PC, c'est
la premiere fois que la 3D0 propose ce
genre de chose. La scéne d'introduc-
tion est un petit bijou en images de

synthése. D'ailleurs, pas moins de
quatre infographistes ont été mobili-
sés pour mener & bien ce projet. Des
images d'archives ont méme été incor-
porées.

Les martiens attaquent
L'histoire débute en 2026. Sept ans se
sont écoulés depuis votre victoire sur
les martiens. La Terre a retrouvé la paix.
Cependant I'humanité, traumatisée par
le génocide, s'est lancée dans une fuite

‘en avant. Développant leur technologie

guerriére, les hommes sont arrivés a
maitriser des techniques rivalisant avec
celles des aliens. Des sondes spatiales
ont eté déployées dans le systeme so-
laire pour détecter tous mouvements
ennemis. Malheureusement, |'une
d’elle envoie un message contrariant :
une nouvelle menace extraterrestre se
précise. Sous les ordres de I'Amiral
Crane, le vaisseau U.S.N. Omaha part
pour une nouvelle guerre, En tant que




SHOCK WAVE, LE FILM.

vétéran, vous faites partie du voyage.
Votre vieille combinaison de vol porte
toujours le badge « Wilcard »
(Joker)...Tous ceux qui ont apprécié le
premier épisode seront satisfait d'ap-
prendre que ce second volet est du
méme tonneau. Les graphismes n'ont
pas été véritablement améliorés, bien
que les scénes cinématiques soient plus
belles. L'ambiance est toujours angois-
sante et stressante a souhait. Mais sa-
chez qu'il faut obligatoirement possé-
der « Shock
Wave » pre- §
Ces généra-
teurs ali-
mentent la
base enne-
mie. En les
touchant,
vous pren-
drez une
bonne
option sur

la victoire
finale

Une superbe séquence d’introduction

réalisée sous Silicon Graphics nous met

tout de suite dans 'atmosphére. Ce film
de synthése débute a la fin de
P’épisode précédent. Apres
avoir défait les envahisseurs
Martiens, la vie reprend son
cours. La surface de la Terre
porte encore les stigmates des
combats. Bien décidé a ne plus
se laisser prendre par surprise,
Phumanité entiére se lance
dans une recherche scientifique
a outrance. Une mission d’ob-
servation est mise en place. |l
s’agit d’aller voir sur Mars si les
habitants de la planéte rouge
sont sur le pied de guerre...

mier du nom, pour pouvoir profiter de
ce nouveau scénario. En effet, le pro-
gramme exige une sauvegarde de I'épi-
sode précédent. C'est vraiment regret-
table lorsque I'on sait que ce procéde
n‘a aucune légitimité technigue. Le but
de la manceuvre est purement com-
mercial. Donc si vous désirez jouer a
Operation JumpGate, vous devrez vous
procurez les deux titres,

ce qui représente, tout de

méme, 688 Frs !

Le commandant Alaina Stewart est
votre supérieure de charme. Depuis la
derniere fois, elle a pris du galon...et
quelques rides aussi | Ses monologues
font le point sur la situation et vous
donnent des indications sur les pro-
chaines missions. Les personnes qui in-
terviennent sur le vaisseau sont des ac-
teurs filmés devant un écran bleu. Les

Les explosions sont réalistes vues de loin.
Plus prés, elles pixellisent.




Dés la premiére mission, vous devrez affronter Ihostilité des martiens sur leur propre

planéte.

decors travaillés sur ordinateur sont en-
suite incrustés par vidéo. C'est égale-
ment ce procédé qui est utilisé pour
Wing Commander ll. Le résultat donne
des scenes trés réalistes, dignes du sep-
tieme art. Tout est fait pour que la sen-
sation d'y étre soit la plus forte pos-
sible. En fait, Electronic Arts & réussi &
marier le réalisme d'une simulation avec
la jouabilité d'un jeu d'arcade. Les pla-
netes que vous serez amener a explorer
sont fidelement reproduites. Par

exemple, la surface désertique et ro-
cailleuse de Mars est bien rouge, en
raison de la présence d'oxyde de fer.
Le relief est parfois vallonné et des ca-
nyons aux gorges pro-

fondes vous feront

vivre des mo-

ments d'in-

tenses emo-

tions | Des

vaisseaux

aux terrains

® Lorsque
Pon perd une vie, le
& docteur vous ranime
| pour que vous puissiez
& retourner au front.

#: Tout droit sorti de
: Pimagination fertile des
s créateurs, ce boss est
surprenant dans ses
déplacements.

Sur Jupiter, les « Walker » mettent Pam-
biance. Ces mechwariors sont des dur d
cuire.

Escortez Iéquipe de scientifiques qui se
dirige vers des ruines antiques.

de jeu, tout est en 3D mappée. lin’ya

que les planétes du fond qui

soient du bitmap. L'animation

de I'ensemble est fluide, ra-

pide et ne connalt que

quelgues rares ralentisse-

ments a peine décelables.

En comparaison, I'anima-

tion d'« Off World Inter-

ceptor » est beaucoup plus

saccadée. Bref, les pro-

grammeurs n'ont pas de le-

cons a recevoir et maftrisent
parfaitement la 3D0O.

hedu F 117
Ice, votre ordinateur de bord, vous
communique de sa voix suave et sen-
suelle les informations de derniére mi-
nute. Mieux vaut comprendre ['anglais
dans le texte | Votre chasseur interstel-
laire est visiblement inspiré de I'avion
furtif américain F-117. Son tableau de




« Shack Wave : Operation JumpGate » posséde une richesse d’ennemi appréciable. Il y a en
effet rien de plus énervant que de voir toujours les mémes vaisseaux au fur et & mesure des
différents niveaux. Dans cette épisode, pas d’erreur de ce genre. Chaque mission apporte
de nouveaux engins volants ou terrestres tous plus beaux les uns que les autres. En 3D
mappée, ces aliens sont tellement beau que I'on retarde le moment du tir afin de les appré-
cier pleinement. Leur texture fait penser & une bio-technologie évoluée, issu de la synthése
du vivant et du mécanique. Comme quoi la 3DO peut faire des jeux en polygones !

LA GUERRE DES
MONDES

Le scénario de Shockwave, premier
volet, est largement inspiré de « La
Guerre des Mondes » de Herbert
George Wells. Datant de 1898, ce
récit d'anticipation reste un
classique du genre. Une pluie de
météorites s'abat sur la Terre, Il
s'agit en réalité des martiens qui
envahissent notre planéte. Malgre
tous les efforts de I'armée, les
engins aliens détruisent tout sur leur
passage... Adapté sur le grand écran
en 1952, I'ceuvre de Wells n'a pas
été trahie par le réalisateur Byron
Haskin. Les trucages étaient
excellents pour I'époque et les
scénes de paniques convaincantes.
Un film & voir ou a revoir |

bord inventorie toutes les fonctions ne-
cessaires au pilotage et au combat : al-
timetre, inclinaison d'assiette, barre de
laser et de missiles, etc. Les munitions et
le bouclier sont limités. Pour en récu-
pérer, des « refueler » ont été judicieu-
sement réparties sur les zones de com-
bat. Pour faire le plein, il suffit de passer
en dessous au ralenti. Sans ces stations
services providentielles, vous verriez ra-
pidement les martiens prendre le des-

sus. La ol ca devient carrément inté-  fur et a me-

ressant, c’est que le jeu n'est pas en  sure de la

précalculé, comme la beauté des gra-  progression. [

phismes pourrait le laisser supposer. En ~ Cela va de R s

fait, le vaisseau doit progresser sans la destruc- §fe(iir? g:":ﬂf:f:g;rﬂz'rza

quitter un chemin plus ou moins étroit ~ tion de Ci-  hiérarchique. On peut tomber

et défini dans le cadre de la mission.  blesau sola plus mal!

Shock Wave ; £
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On peut tout a fait faire demi-tour et
aller ol bon nous semble tant que 'on
ne s'écarte pas de la zone. On peut
méme exécuter des tonneaux afin
d'échapper au feu nourri des aliens.

Chacun des
cing niveaux
est constitue
de missions.
Chacune est
allouée au

I'escorte d'une navette de scientifiques.
Un écran affiche le radar et I'holo-
gramme des objectifs. Parfois un
brouillage électronique perturbe la liai-
son avec I'Omaha et crache des sons
étranges. Peut-étre essaye t-on d'en-
trer en contact avec vous ? La difficulté
peut paraitre mal dosée au premier
abord. Pourtant,-avec un peu d'expé-
rience et pas mal d'acharnement, les
missions tombent. Malgré tout,
Operation JumpGate saura vous don-
ner du fil & retordre pendant de bonnes
heures de délires martiens.

Pascal Geille

Ce daa disk £1.ses cing NOUVELLEs missiONs
yous. Replongent davs A qUERRE des MONdes.
[’AMOSPHERE dU jEU EST TOUJOURS AUSSI STRES-
SANTE €T A PROGRESSION EST bien dOSEE. 1A
Gestion dE |a 7D st excellente et le Rendu
de Uensemble st TREs REalisTE. Seuls Les Al-
[ERGIQUES N'AURONT qUE [AIRE dlE CETTE SUITE.

;.
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Motor TO0n
Grand Prix ;

SUR PLAYSTATION

n a vu dans Stunt Race
| FX (sur Super Nintendo),
des véhicules inspirés
par les cartoons améri-
| cains, se hastonner pour
la premiére place.
Aujourd’hui, Motor Toon GP, la
premiére grande alchimie de Sony
(associé au developpeur Bandit) prend
le méme chemin. La puissance de la
PlayStation permet & la texture
mappée d'obtenir des véhicules
remuants et déformables, plus inspirés
de Roger Rabbit que de Ridge Racer.
Tout cela geré en temps réel avec une
facilité déconcertante, ,

La realisation de Motor Toon n'a rien
laissé au hasard ! Les véhicules en
camaieu de Susumu
Matsushita, cedent la
place a d'autres hien

e 'entrique- et
Biichanteur que j’ai
nais vu !

Aprés un léger saut
(d’une dizaine de
métres), vous vous
retrouvez dans P'univers
fou des damiers. Les
pylénes qui diminuent
votre espace de conduite
ne sont pas des obstacles
majeurs.

Le parcours
Gulliver vous
entrainera sur
une énorme table
de billard. Les
boules géantes
sont en 3D
mappés.

Les aquariums
immenses entre
lesquels passe
votre véhicule
sont tout
simplement
stupéfiants ! Ils
sont colorés, fins
et somptueux,
un vrai régal
pour les yeux !
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plus complexes et attachants | Les
polygones pleins qui les formaient au
début du développement du jeu ont
eté améliorés. Des détails en texture
mappée, comme les yeux et d’autres
éléments humains, ont été rajoutés.
Pour donner cette impression trés
«cartoon», si appréciée des japonais,
le deplacement et I'attitude des engins
est I'elément le plus peaufiné par les
programmeurs. Les p'tites bagnoles
haussent des épaules et se balancent
dans un mouvement élastique parfait.
L'oncle Walt en aurait eu la larme a
I"ceil |

Les treize circuits sont variés et
proposent un savant dosage de diffi-
culté et de fun. Le made un joueur

Le jeu vous propose treize courses.

Trois principales dans le jeu a un, et dix
courses dans |
le jeu a deux.
Dans I'option
«Time Attacky
vous pouvezr
courir sur
tous les
cicuits afin
d’améliorer
votre temps.




n'en propose que trois, mais ce sont
les plus fabuleux ! lls vous plongent
dans la folie du monde enchanté des
Toons. On trouve le méme souci de
perfection dans leur réalisation. lls
utilisent a profusion des textures
mappées et autres bitmap pour
donner au joueur une impression
visuelle hallucinante |

Un circuit surréaliste

La piste ondulée & damier et I' utilisation
de couleurs, aux teintes subtiles, donne
3 ce circuit un look surréaliste, trés
approprié au monde des Toons. Le
troisiéme parcours (Gulliver) nous fait
penser au monde merveilleux de Lewis

LA TOON-MANIA

Les foons sont-des personnages de
dessins animés, completement
aberrants et fous, pouvant réaliser
ce qui est impossible a un
homme normalement
constitué : passer sous une
moissonneuse-hatteuse
ou tomber du 18 éme
étage d'un gratte-ciel !
lls sont nés, au milieu
des années 40, de
['imagination des
meilleurs dessinateurs de
la Warner. Et ils continuent
encore a nous faire rire !

Nos amis les toons envahissent les consoles. Les cing

participants sont plus loufoques les uns que les autres.
Ils ont tous des attitudes bien définies qui leur donnent
une vraie personnalité ! Ainsi Raptor & Raptor ne vont

pas trés vite
mais tournent
a la perfec-
tion. Captain
Rock lui, fonce
et prend ses
virages moyen-
nement.

Caroll ! Il s’agit d'une maison de jouet
dans laquelle un petit circuit a été
improvisé. Le décor est vraiment
splendide. La piste longe un téléphone
d'époque victorienne, saute par dessus
le clavier d'un orgue et passe entre
deux aguariums géants (!} .

Mais la magie ne s'arréte pas la. En
entendant la bande son, Tino Rossi
peut aller se rhabiller ! Jamais on n'a
entendu des mélodies de Noél aussi
clean... Les flites éoliennes et I'orgue

Dans le
premier circuit,
vous pouvez facilement
dépasser vos adversaires dans le
virage relevé. Il suffit pour cela de le
prendre serré a la corde.

RAPTER & RAPTER

[

4

Votre route est semée d’embiiches. Ces piéces
d’échec géantes et serrées vous rendent le
passage difficile, mais possible (persévérez !)

Dans le dernier circuit du mode “Match Race”,
le joueur est balloté comme s'il était une boule
de flipper. Il se retrouve souvent dans le
mauvais sens. Heureusement, le REVERSE
géant qui parait au milieu de écran lui fait
part de cette irrégularité.
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Les touches blanches et noires sur les-
quelles vous roulez ne produisent pas le
méme son... Etonnant, non ?

LaP: d2/03

La roulette est un passage lent,
relevé au bout duquel, vous tombez
sur la fameuse bille. Encore une
chance que la roue ne tourne pas !

3. \ Motor toon c’est P'enfer du jeu...

de barbarie constituent un
ensemble musical simple qui
scolle a 'esprit du circuit. C'est
a dire enfantin, joyeux et
débonnaire.

Dés le lancement du jeu, une
heureuse surprise vous attend |
Deux joueurs peuvent s'affron-
ter. Mais nous y reviendrons
plus tard.

Souriez a la caméra !

Un seul participant dispose de deux
modes de jeux. Grand Prix et Time
attack. Le premier vous oppose &
quinze adversaires, sur les trois plus
grands circuits. Notez que quatre pilotes
sont assez difficiles a battre. Dans time
Attack vous luttez contre le chrono (au
tour ou au général) sur les treize
parcours disponibles.

Avant de partir briler de la gomme

sur l"asphalte, désignez votre
champion parmi les cing disponibles.
Chaqgue véhicule, possede ses propres
caracteristigues (maniabilité, vitesse,
adhérence...). Effectuez votre choix
pertinemment, en tenant compte de la
nature du circuit. Lors de la course,
vous pouvez regler votre-angle de vue
(comme dans Virtua Racing). De
I'intérieur du cockpit, en léger recul,
deux métres en arriére ou bien en
plongée facon satellite. Il existe d'autre
vues disponibles via un code, mais je
ne vous le révélerai que dans six mois |
Sivous gagnez la course, vous pourrez
I'admirer en entier grace a un
enregistrement vidéo. Plusieurs vues
originales et bien trouvées vous
montrent votre classe au volant |
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PLEINE DE REBONDISSEMENTS !

La piste est tellement déformée qu’il vous arrive de décoller,
laissant dans votre sillage une trainé étoilée. L’atterrissage est
souvent sans conséquences et vous bénéficiez parfois d’un dia-
mant bonus. Ce dernier vous permettra peut étre d’obtenir

Poption Turbo ! Les sauts sont spectaculaires et les sensations
fortes sont au rendez-vous !




Le jeu @ deux
peut engendrer
des sentiments
divers, tel la
haine (d’étre
dépassé), la joie
(d’avoir dix
secondes
d’avance sur son
adversaire), la
colére (de se
cogner dans tout
les murs), la fierté (d’avoir fait
une téte d queue a autre
participants), etc. Mais c’est
tellement plus convivial de
jouer contre un adversaire
réel ! L’image est légérement
écrasée, mais comme les
décors sont simplifiés pour
garder au jeu sa fluidité, il y a
moins de choses d voir (ils ont
pensé a tout !).

Le jeu a plusieurs vous propose
également deux modes : le Match
Race et le Dual Play. Le premier se
compose de cing courses delirantes.
Les concepteurs ont simplifié les
graphismes des circuits pour donner
plus de fluidité et de réalisme. A noter
la présence d'obstacles sur la route
qui n’existent que dans ce mode.
L'écran splité (séparé) en deux hori-
zontalement, reste trés jouable.
Dommage tout de méme que ce jeu

Motor Toon
Grand Prix

Ia Jiation
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ne comporte pas I‘option Link (deux
PlayStation raccordées).
Dans Dual Play, les deux joueurs
s'opposent sur cing circuits fermés.
Ces parcours sont trés courts et met-
tent |'accent sur le temps réalisé.
En conclusion, Motor Toon est un jeu
magnifique, mais aussi trés jouable et
surtout trés amusant | Un grand coup
de chapeau a Sony pour sa premiére
réalisation, bravo !

David Msika

Dans le deuxiéme circuit du
mode un joueur, vous trouvez
un immense trou au milieu du
parcours. Méme si vous tombez
dedans, vous ne perdrez que
quelques secondes d en sortir.
En définitive, plus de peur

que de mal.

Si vous arrivez le premier, une
petite séquence d’animation vous
sera présentée en guise de
félicitations. De plus, vous pourrez
revoir votre parcours aux

travers des yeux de la caméra
trés particuliére qui vous a filmé.

%Wk

Je suis sous L& CHARME ! SANS FTRE AUSSI REA-
~“_liste quE Ridge Racer, MOTOR TOON GP
 MIMpREessiONNE beaucoup-plus ! Des ve-

hicules AtracHanTs, des PARCOURS SOMP-
TUELX, LE jeu A deux eTc e foNT UN pETiT
bijou. A lui tour seul, il pourRaiT bien jus-
tifier I'achar de |a PlayStation !

Au début du circuit, le coureur (en Poccur-
rence, le robot) descend en tournoyant
dans son engin, auréolé d’étoiles scin-
tillantes... Un vrai conte de fées.
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Voici la quatrieme et
derniére partie des plans
du fabuleux Landstalker.
Comme vous pouvez le

avancent, plus elles se
compliquent ! Pas de pani-
que, nous sommes la. Si
vous suivez scrupuleuse-
ment le cheminement que
nous vous indiquons dans
les salles, vous gagnerez
un temps précieux et cela
vous évitera bon nombre
de galéres ! Bonne chance
et a la prochaine...

LA REGION
MONTAGNEUSE

Retournez a Mercator et visitez &
nouveau les douves du chéateau,
en empruntant le passage situé
dans la bibliothéque. Vous retrou-
vez Moralis, le précepteur de la
princesse Lara. Il vous donne
quelques explications concernant
les motivations de |'enlévement de
Lara. Reprenez le souterrain de la
fontaine sur le coté est du chateau.
Quand vous arrivez & la bifurca-
tion, coupez les arbres bleus et
prenez la direction de la région
montagneuse. En chemin, vous
pouvez récupérer la pierre de Lune

CD CONSOLES
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remarquer, plus les choses <o .7 12

dans

une
grotte qui
se  trouve
pres de la
statue de
la déesse.
Iy a un
passage
SSeCret
dans cette
grotte, au
sud-est, qui N\
permet d’'at-

teindre la pierre. \
Montez ensuite sur '
I"aqueduc brisé. Zak apparait.
Apres s'étre excusé, il va vouloir
vous affronter. Trés avantagé par
le terrain, il accepte d'aller com-
battre ailleurs. Traversez entiére-
ment ["aqueduc et alle rejoindre
Zac dans la zone dégagée. Apreés
I"avoir battu, vous allez obtenir
I'ceil de Gola. Coupez les deux
arbres bleus et montez. Mettez-
vous devant la statue de la déesse
et utilisez I'eeil de Gola : un télé-
porteur va apparaitre. Marchez
dessus et vous allez étre transporté
dans le labyrinthe du volcan.

\A can)

Landstalker

Retour au laby-

! rinthe du

Volcan :
(plan = retour vol-
Il'y a longtemps, quand vous
) avez déclenché I'énorme boule

/ qui vous a poussé dans le vide,

J vous avez par la méme occasion
bouché ce fameux précipice. Tuez
les fantémes jaunes pour ouvrir la
grille. Quand vous arrivez & I'en-
droit ou vous aviez eu votre
confrontation avec I'énorme bou-
let, vous vous apercevez que la
porte n'est pas verrouillée.
Poursuivez votre chemin jusqu'a la
piece ou se trouve le Duc et la prin-
cesse Lara. Le Duc a déposé tous
les joyaux sur un étrange autel.
Apreés un affreux chantage, la prin-
cesse chante I'incantation qui
ouvre la porte menant au royaume




du Roi Nole. Le Duc disparait der-
riere un rideau d'éclairs. Sautez
alors sur la zone de téléportation
pour le suivre !

LES CAVES DE
KAZALT

Aprés un court voyage, vous arrivez
dans une étrange cité peuplée de
nains. King Nole leur a donné [im-
mortalité pour les remercier d'avoir
construit son palais souterrain. La
seule information qgue vous obtenez
sur les caves de Kazalt, c'est que
vous allez devoir tuer les trois gar-
diens des portes pour libérer le pas-
sage menant au palais du Roi
Nole. Faites vos provisions
et allez & I'entrée des
caves qui se trouve au f’
sud-ouest du village. =
Dans les premiéres
salles, vous avez juste
a tuer les
monstres pour
ouvrir les différentes
portes. Allez vers le sud-
est pour trouver une statue
avec une grosse boule
devant. Utilisez 4
une statue de &~
Gaia pour
deétruire la
Descendez
pour trouver
la lanterne.

statue.

Utilisez-la a chaque fois que vous

. entrez dans une piéce plongée dans

I'obscurité. Vous devez maintenant
trouver la clé qui ouvre |'accés a la
partie sud du labyrinthe (piece ou il
y a les pics sur le sol et des ogres
oranges).

SACHEZ MANIER L'EPEE !

Dans la piéce avec un inter- .
rupteur en hauteur, utili- f/f‘
sez la caisse pour sauter
dessus. Allez mainte- A
nant vers le nord-
ouest. Dans la salle o \
il y a un bouton sur A\
un tout petit rebord,
vous devez réussir a lan- ¢
cer la jarre dessus. Faites }
attention car elle .
a tendance a
se casser relati-
vement facile-
ment. De la méme
salle, vous pouvez ob- -~
tenir les bottes de
fer (elles vous /
permettent
de marcher sur ==
les pics sans vous blesser).
Allez vers le nord-ouest puis vers le
haut. Vous devez trouver une salle
avec un chemin couvert de pics. Au
bout du passage, appuyer sur le
bouton entre les deux statues.
Revenez sur vos pas,
#  allez vers le sud et
montez. Prenez le petit
chemin et quand vous
voyez le  petit
téléporteur au
sol, sautez par-
dessus et continuez
vers le sud-est. Vous
allez arriver a |'extérieur
et trouver un coffre
contenant une
clé. Coupez
les arbres
pour faire
apparaitre un trou et lais-
sez-vous tomber.
. Vous allez atterrir
juste a coté de

I'épée de Gaia. Elle est trés utile
pour tuer les monstres a distance.
Avec la clé, ouvrez la porte qui vous
méne dans une salle qui contient
un bouton et deux boules pics.
Utilisez la caisse pour vous aider a
sauter par dessus. Vers le sud-est, il
y a une piéce contenant trois caisses
et un gros bouton rouge. Il y a un
coffre tout en haut du grand pilier.
Posez le bouton rouge prés du
pilier, puis empilez les caisses
dessus afin d’atteindre le
coffre. Vous allez trou-
ver une clé. Allez vers le
nord-est, dans la piéece
avec les squelettes.
Utilisez |I'épée de Gaia
«® pour détruire les statues
.\ vertes. Détruisez tous les sque-
' ~ lettes, puis appuyez sur les
" deux boutons. Sortez de la
piece par le sud-ouest et
allez ouvrir la porte qui
vous méne a la piece ou
il y a trois grands trous.
Empruntez-les dans cet
ordre : gauche, centre
puis droite. Vous
=™ obtenez |'accés en
A placant la caisse sur
le bouton correspondant. Le trou de
droite vous méne dans le domaine
du monstre de feu. Avant de pour-
suivre vers le sud-ouest pour le com-
battre, allez a I'opposé pour récu-
pérer la pierre de Vénus. Tuez le

monstre en utilisant les pouvoirs de

|"épée de Gaia.

N‘OUBLIEZ PAS VOS BOTTES

Aprés avoir récupéré la griffe de
Gola, ne prenez pas le téléporteur.
Retournez dans la salle aux trois
trous et empruntez celui de gauche.
Laissez-vous tomber et dirigez-vous
de facon a tomber sur la main ou se
trouvent les bottes qui vous per-
mettent de marcher sur la glace.
Prenez ensuite la sortie qui se trouve
tout en haut a gauche. Vous devez
maintenant trouver le gnome.
Retournez a la derniére porte que
vous avez ouverte avec une clé, et
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allez au sud-est. Il ne voudra pas
vous laisser passer. Vous devez
maintenant trouver son frére. Allez
dans la piece ol il y a de la glace et
laissez-vous tomber dans le trou qui
se trouve sur le coté gauche.
Retournez voir le premier gnome -
vous allez pouvoir récupérer les
blches - puis, le deuxiéme. Utilisez
les blches au bout du ponton.
Prenez deux radeaux pour atteindre
le second gardien. Tuez-le avec les
pouvoirs de I'épée en restant bien
hors de sa portée. Allez vers le nord-
est, et prenez le téléporteur. Allez
trois fois vers le sud-est, puis deux
fois vers le sud-ouest et ouvrez la
porte. Vous allez tomber face a
Miro. Tuez-le, avec I'épée. L'acces
au palais du Roi Nole est mainte-
nant libre,

LE PALAIS DU ROI
NOLE

Empruntez le petit escalier de
gauche et passez entre les boules.
Sautez vers la porte au nord mais
sans la passer. Faites le tour de la
salle et allez récupérer la réserve
de vie dans le coffre. Montez &

I'échelle et prenez la sortie en
haut. Sautez par dessus les boules,
contournez celles avec des piques
et empruntez le téléporteur tout
en haut a gauche de la salle. Vous
pouvez faire un tour au sud-ouest
pour récupérer un dahl. Tuez les
lézards pour faire apparaitre un
vase. Prenez-le avec vos petits
bras musclés et montez sur les
plates-formes mobiles. Attendez
qu'elles se placent correctement
avant de tenter le moindre saut.
Posez le vase sur le bouton et sor-
tez vers le nord. Descendez
I'échelle a droite si vous voulez ré-
cuperer un Ekeke dans le coffre.
Sinon, montez et prenez le télé-
porteur situé en haut a gauche.
N'appuyez pas sur l'interrupteur et
prenez la sortie en bas a gauche.
Vous étes obligé de vous faire tou-
cher par la grosse bouboule.
Montez les escaliers et prenez la
sortie du haut. Sautez sur les
plates-formes blanches
pour atteindre la
corniche en face.
AppUYez sur le g
bouton et pré-
cipitez-vous
vers la sortie f
dans le mur
ouest. Allez
vers le sud, /
sautez sur,
le bouton §
et placez
vV o u

entre leg
mure t§\
pour ame-\,

ner les\
deux statues sur les
interrupteurs. Montez a
I'échelle et sortez vers le haut
Evitez les gros boulets en vous pla-
cant dans les renfoncements. Lisez
les inscriptions, et allez vous ap-
puyer sur le bouton en longeant
le mur. Revenez une salle en ar-
riere et allez vers I'est. Faites atten-
tion a ne pas tomber dans les
trous, puis rendez vous vers le
sud. Appuyez

sur les boutons qui apparaissent
afin d’ouvrir la grille. Lisez les ins-
criptions, puis laissez-vous tomber
dans le trou. Tuez les lézards et
sautez bien au milieu du trou.

~ O AE

HIN NBAMCIN ACEA ME
UN DRAGON AFFAME

Laissez-vous mener par les diffé-
rentes plates-formes jusqu’a ce que
vous arriviez dans une grande
piéce. RESTEZ sur la plate-forme.
Elle va s'approcher du mur ouest et
un passage secret va apparaitre.
Suivez le couloir et vous tomberez
successivement sur les trois gar-
diens. Tuez-les avec |'épéé de Gaia.
Au bout, passez sur le télépor-
_teur, puis mon-
tez les escaliers.

au pied de la
grande porte,
\Jes trois élé-
ments  de
Gola vont
ouvrir le
passa-
g e

Montez sur la plate-
forme pour aller a la
rencontre du Roi Nole. |
Restez hors de sa portée
et utilisez I'épée. Une fois vaincuy,
le Duc va faire une bréve appari-
tion, avant que le grand eragon a
I'naleine fétide n'en fasse qu'une
bouchée. Combattez-le en utilisant
I'épée a pleine puissance "quand
VOus voyez sa téte. La victoire est
totale et vous voila maintenant en
possession d'une immense fortune.
Vous allez étre fier d'avoir sauvé le
monde ! Voila, vous en avez termi-
né avec Landstalker !
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Premiéres astuces pour la 32X, nous
allons observer une minute de si-
lence...Voila | Bon, voici quelques
codes pour vous rendre invincible, et
chargé & bloc en armes. Au fait,

pour executer la manceuvre, vous”

devez utiliser un paddle six boutons.
Au début de n'importe quel stage,
mettez en pause (avec START) et
faltes Haut, A, C et Mode simulta-
nément. Vous serez ainsi invincible.
Relancez le jeu et refaites pause.
Cette fois, tapez Haut, Z, X et Mode
simultanément et vous disposerez
de toutes les armes disponibles dans
le jeu.

Dorénavant, les aliens n‘auront plus
de repit !

DO

OFF-WORLD

INTERCEPTOR

L'argent est souvent un gros pro-
bléme, surtout si l'on en mangue.
Pour pallier & ce probleme, du moins
dans le jeu, nous vous proposons
de commencer la partie avec un cre-
dit de 10 millions. Pour ce faire, allez
dans les options et que positionnez
le curseur sur Sound. Tapez main-
tenant ce petit code : A, B, C, A B,
C A BCABECABCABC
et L. Ensuite, sélectionnez votre type
de jeu (Story, Arcade...) et vous ver-
rez apparaitre le montant de cash
qui vous est alloué pour vos dé-
penses personnelles. Bonnes va-
cances !

FIFA SOCCER

Pour obtenir un tas d'astuces bien
sympathiques, qui egayeront vos
parties endiablées, nous vous pro-
posons ce mois-ci quelgues codes
qui vous feront revoir vos notions
de football. Pour rentrer ces codes, il
faut que vous attendiez que le menu

qui précéde le coup d'envoi s'affiche
a I'écran. Ensuite, tapez dans |'ordre
les touches suivantes pour le code
que vous préférerez |

C.)A R, C, A B R A B, B, Lpour
avoir le Radical Curve Mode (la balle
aura une courbe plutét bizarre)

B, A BB A Gl L BOAGE L afin
d'obtenir le Brute Mode (chague
tackle entraine une blessure grave)
R, A LB A CL A B Aetvous
aurez accés au Beef Cake Mode (a
vous de découvrir les effets de ce code)
B,A, R, C, L B, A, B, B, Aavecga,
vos joueurs seront changés en fer
dans le mode Metallic Men

A, BB, A, C A B A B, B AVos
joueurs seront génés dans leurs pro-
gressions par des murs invisibles qui
se trouvent sur le terrain.

L A, C,R, B, A, L Lpourdonnerala
balle une vitesse phénoménale ; apres
tout, il s'agit du mode Laser Ball.
B.A. B, A R, B, A, B, B, A REtves
joueurs grandiront démesuré-
ment | C'est le mode Giant Player
B 'C, B, A L LA B A L L pour
jouer avec un ballon énorme plutot
qu’une balle rikiki. Ce mode Big Ball
ast assez marrant !

LA B A RRACC Aestle
dernier code, mais pas le moindre.
Grace a lui, votre balle sera prise de
spasmes a chaque rebond et devient
totalement imprévisible lorsqu‘elle
touche le sol ! :

Un petit message vous indiquera par
la suite si le code a marché (un indi-
cateur activé / désactive). Alors, bon
match ! Et n‘oubliez pas auparavant
de remercier Ugo Scheriani pour
tous ces codes bien trouvés !

SUPER
NINTENDO

FINAL FANTASY Il

Grace au Game Genie, vous serez d
méme de finir ce jeu avec la plus
grande facilité. Bien gue ce moyen
dénature le jeu, j'en connais beau-
coup qui nous remercieront de les

aider a franchir certains caps difficiles.
A Terra, vous pouvez commencer
avec :
D15C-78E5 : I'équipement du
mangeur d’homme
F65C-78E5 : avec excalibur
FC5C-78E5 : avec lllumina
FASC-78E5 : avec Atma
A35C-78E5 : avec Tempest
D35C-78E5 : avec Blizzard
F75C-78E5 : avec le Enhancer
9A58-7675 : avec le bouclier
Mithril
9258-7675 : avec le bouclier d'or
1F58-7675 : avec le bouclier de
glace
1D58-7675 : avec le bouclier de feu
1C58-7655 : avec le bandeau
1B58-7655 : avec le chapeau de cuir
5C58-7655 : avec le Circlet
5B58-7655 : avec le Mystery Veil
5658-7655 : Avec la casquette
rouge

6658-7685 : avec la robe de soie
6B58-7685 : avec la veste de Mithril
6858-7685 : avec la robe blanche
BC58-7685 : avec I'armure Geniji
B058-7685 : avec I'armure de force
108C-EF03 : tous les magasins
proposent leurs objets gratuite-
ment
DDA4-8767 : toute I'équipe est
munie de chaussures de rapidité
AA94-E7D8 -: les ennemis vous
donnent tous des armes, des
objets et des armures
AA9D-54D8 : les séquences de
combats deviennent bizarres !

355vd 3051

DONKEY KONG
COUNTRY

Si vous trouvez que vous n‘avez pas
assez de vies pour finir le jeu (nous
sommes d'accord avec vous de
toute facon...), nous allons subvenir
a voS besoins en vous proposant 99
vies. Allez dans le premier niveau
(Jungle Hijinxs). Finissez-le puis
retournez dans le niveau et perdez
toutes vos vies (faites nous
confiance !). Passez |'écran de Game
Over et quand vous voyez Cranky
(le vieux singe), rentrez le code
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suivant sur le contréleur un : Bas, Y,
Bas, Bas, Y. Vous irez directement
dans une cave bonus dans laquelle
vous pourrez collecter un maximum
de vies. Et voila !

BLACK HAWIK

Voici la suite des codes du clone de
Flashback ! Nous sentions bien que
vous peiniez a avancer dans les
niveaux supérieurs, alors voici de
quoi passer les deux prochains (et
derniers) stages ! Notez : S signifie
Stage et N indigue le niveau.

S3/N1: T)F

S3/N2 : GSG3

S3/N3 : BMHS

S3/N4 : Y4D)

S4/N1: HCKD

S4/N2 : NRLF

S4/N3 : J6BZ

S4/N4 : MIXG

S4/N5 (juste devant Sarlac) : K3CH

EARTWORM JIM

Pour obtenir un menu tout ce qu'il y
a d'utile, il existe une petit manipu-
lation. Pendant le jeu, mettez en
pause a n‘importe quel moment (en
appuyant sur START) et maintenez
appuyés les boutons Gauche et A
pendant deux secondes, puis faites
B, X, A, A, B, X, A. Si le eode
marche vous verrez la téte des pro-
grammeurs apparaitre a I'écran. A
partir de maintenant, vous serez in-
vincible, invulnérable et commen-
cerez a n'importe guel stage |
C'est bien parce gue c'est vous
gu’on donne ce code !

PITFALL, The
Viayan Adventure

Il aurait été dommage de ne pas
parler de ce superbe jeu | Comme
vous le savez peut-étre, il s'agit de la
reincarnation de Pitfall, le jeu qui
nous a tous fait craquer, a I'époque
sur Atari 2600. D’ailleurs, la nou-
velle cuvée a pensé a I'ancienne en
incluant le jeu original au pro-
gramme. Pour obtenir ce stage

special, faites pendant I'écran de
présentation Bas, A (26 fois 1), Bas.
D’autres part, vous pouvez remplir
vos bagages de munitions en fai-
sant (toujours pendant la page de
présentation) A, B, Haut, C, A, C, A.
Et puis pour obtenir neuf vies (devi-
nez a quel endroit vous devez taper
ce code) appuyez successivement
sur Droite, A, Bas, B, Droite, A, B,
Haut, Bas.

JAGUAR

Si les aliens vous réduisent en
poussiére dés que vous mettez un
pas dehors. Si vous n'arrivez pas a
dépasser le neuvieme niveau. Nous
sommes alors, la solution & tous vos
ennuis I Il existe un moyen trés
simple pour passer d'un level a
I"autre. Pour choisir un niveau com-
pris entre 1 et 9, laissez le doigt
appuyeé sur la touche correspon-
dante au numéro du niveau et ap-
puyez sur Pause. Vous serez direc-
tement transféré a ce niveau. Si
vous maintenez les touches A et
PAUSE en méme temps, vous irez
au niveau 10 (et si vous rajoutez & la
manipulation I'une des touches nu-
merotees, 3 par exemple, vous irez
au niveau 13). Pour les niveaux su-
périeurs a 19, maintenez B, Pause et
une touche numérotée pour passer
directement au niveau de votre
choix. Simple, non ?

ALIEN VvsS
PREDATOR

Quatre astuces sont cachées dans
ce jeu. Nous vous proposons de les
découvrir pour faciliter votre
progression dans les couloirs.
Commencez le jeu avec n'importe
lequel des personnages. Mettez le
jeu en PAUSE et maintenez la
touche enfoncée. Puis appuyez sur
OPTION. Ces deux touches doivent
étre maintenues enfoncées durant
toute la séquence d‘activation.

Pressez les touches 1 et 3 simulta-
nément sur le paddle et relachez-
les. Le menu d’options disparaitra.
Appuyez (en maintenant enfoncées)
les touches 2, 5, 7 et 9. Vous devez
entendre le rire du Predator si le
code marche. Vous pouvez tout
relacher, maintenant ! Voidi les dif-
férentes options que vous pouvez
mettre en activation :

Appuyez sur OPTION et 6 pour
relancer-le niveau de sécurité (seu-
lement si vous-controlez le Marine).
Ou maintenez OPTION et 9 pour le
descendre.

Pour activer, ou désactiver le détec-
teur de mouvement, appuyez
simultanément sur OPTION et 8
Pour utiliser les différentes armes
du jeu, laissez appuyée la touche
OPTION et 1, 2, 3 ou 4, en fonction
de 'arme que vous désirez |

Pour recharger toutes vos armes,
gardez le bouton OPTION enfoncé,
et appuyez simultanément sur 1, 2,
3.4,

Maintenant vous savez tout, vrai-
ment tout, sur ce jeu !

MEGA
DRIVE

ZERO THE
KAMIKAZE

Des tas d'astuces sont disponibles
pour ce jeu. Quoiqu'il en soit, il faut
que vous commenciez une partie et
que vous la mettiez en pause. Si
vous voulez disposer d'un select
stage, rentrez A, C, Droite, A, B.
Commencer avec des points de vies
illimités ? Pas de probléeme ! Tapez
B, Haut, B, B, A. Un maximum
d'étoiles ? Faites Bas, A, B. Ce.n'est
pas fini | Vous pouvez avdir un
nombre infini de vies en executant
la manipulation suivante : B, A, B,
Haut. Et pour tout avoir en méme
temps (parce gue I'on pense a tout
ici 1), mettez le jeu en pause et ren-
trez Droite, Haut, B, A, Bas, Haut, B,
Bas, Haut, B.
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ASTERIX

Parce que nous n‘aimons pas vous
voir bloqué dans ce jeu. Parce que
nous n'aimons pas vous voir mal-
heureux. Nous nous permettons de
vous donner les codes des six
niveaux pour guider votre petit
gaulois aux travers des emb(ches
qui sillonnent votre route, (Pas trop
condescendant, la ?)

Enfin, les voila :

2eme niveau : INSULA

3éeme niveau : CONDOR

4éme niveau : VIENNA

5&me niveau : AVALON.

6éme niveau : DULCIS

SHINING FORCE 11

Il existe un menu caché qui peut se
révéler bien utile pour finir 'aven-
ture sans se prendre un coup, ni
méme se faire effleurer la tunique !
Pour ce faire, lorsque le logo Sega
apparait, appuyez rapidement sur
Haut, Bas, Haut, Bas, Gauche,
Droite, Gauche, Droite, Haut,
Droite, Bas, Gauche, Haut, B. Pour
utiliser ce code avec une partie
sauvée sur la cartouche, rien de plus
simple ! Chaoisissez I'option conti-
nue et sélectionnez votre partie.
Lorsque la vieille sorciére répete
votre nom et dit « ...yes ! | knew
it! », maintenez le bouton START
appuyé et pressez A, B ou C. Pour
utiliser I'astuce avec une nouvelle
partie, appuyez sur START et entrez
votre nom. Quand la sorciére vous
demande « Nice name, huh ? » (joli
nom, hein ?) laissez votre doigt ap-
puyé sur START et pressez A, B ou C.
Voici les quatre configurations qui
vous aideront dans votre quéte :
*Special Turbo : vous pouvez
augmenter la vitesse d'apparition
et de disparition des menus et des
écrans de sélection.

*Control Opponent : vous pouvez
contréler le mouvement de
vos adversaires durant les phases
de combats !

*Auto Battle : cette option est

complétement dénuée d'intérét,
puisque vous ne faites rien durant
les batailles ; I'ordinateur gére tout !
*Game Completed : cette option

modifiera votre aventure comme si
vous aviéz déja fini le jeu !

CD-I

Voici les codes de ce fabuleux (vrai-
ment FA-BU-LEUX 1) jeu d'aventure !
Alors dans I'ordre (tant qu’a faire) :
Niveau 2 : 382886

Niveau 3 : 528387

Niveau 4 : 749476

Niveau 5 : 745177

Niveau 6 : 754324

Niveau 7 : 594142

Niveau 8 : 649268

Niveau 9 : 294675

Niveau 10 : 227743

Niveau 11 : 794221

Niveau 12 : 636594

Niveau 13 : 181896

fin du jeu : 827165

RIDGE RACER

Ce mois-ci, trois astuces pour les
rares (mais heureux) possesseurs de
la Play Station et qui, en plus,
auraient fait I'acquisition de Ridge
Racer, l'incontournable jeu de
course de la Sony. Tout d'abord, une
petite astuce pour couper la
musigue durant la partie : ouvrez le
capot de la Play Station et la techno-
hard-core qui fait office de musique
d’accompagnement s'arréte. C'est
tout simple et ¢a posséde |'avan-
tage de soulager les oreilles !
Rassurez-vous, tous les bruitages
(jJusqu'aux commentaires du spea-
ker) sont conservés dans un coin de
la mémoire. La deuxiéme astuce est
beaucoup plus intéressante, puis-
qu’elle vous permet d'obtenir
jusqu’a six voitures en plus pour

jouer : éliminez entiérement la
vague de vaisseaux de Galaxian
pendant le chargement de Ridge
Racer.

Quatre courses supplémentaires, ca
vous intéresse ? Pour arriver a ce
résultat, il vous faut gagner (c'est a
dire, arriver premier) aux quatre
courses basigues que vous propose
le jeu. Peu importe la voiture que
vous choisissez pour remporter la
victoire dans chacun des parcours.
Une fois victorieux, vous avez droit a
un petit générique de fin, pas mal
fichu. Qui vous indique en dernier
lieu que vous pouvez maintenant
concourrir sur des Extra Tracks
(circuits supplémentaires). De retour
dans le menu principal, vous pouvez
sélectionner I'une des quatre nou-
velles courses (il s'agit, en fait, du
tracé en miroir des parcours
normaux, en partance de la plage)
et I'une des cing nouvelles voitures.
Petite nouveauté : dans le TT Extra
(Time Trial, c'est a dire, course
contre la montre), vous serez
confronté & une Lamborghini
Diablo. Elle va trés, trés vite et ne
vous laisse aucune chance de vic-
toire. Et enfin, la troisieme et
derniére astuce consiste a courir un
parcours en «miroir», sans avoir be-
soin de terminer les quatre courses
premier. Lors du départ, n’avancez
que de guelgues métres, et faites
demi-tour. Face a vous devrait se
trouver un mur. Lancez la voiture le
plus rapidement possible (utilisez
les changements de rapports ma-
nuels) contre lui. Si vous dépassez la
vitesse de 100 km/h, vous franchirez
le mur et pourrez courir sur la piste
en miroir. Vous savez tout ce qu‘H y
a savoir sur ce jeu !

NEO GEO

KING OF
FIGHTERS 94

Si la version censurée (ni sexe, ni
violence...tss, tss) vous ennuie, les
concepteurs ont ajouté une petite
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astuce vous permettant de voir a
loisir les coups rendre des éclats san-
glants et la partie charnue des de-
moiselles s'agiter. Pendant la page
des scores, laissez appuyés les bou-
tons A et D sur le controlleur 1 et les
boutons B et C sur le controlleur 2,
puis appuyez sur Start (premier
controlleur). Vous voila en mode
Gore & Sex, ce qui réjouira les
plus...joueurs d’entre vous.

DO

SUPER STREET
FIGHTER 2 TURBO

Effectuez les mouvements suivants
pour que votre combattant réalise
sa super attaque spéciale (il faut
que la jauge, en bas de |'écran, ins-
crive le mot super).

Lorsque le guerrier se trouve &
gauche de I'écran :

RYU : bas, diagonale bas-droite,
avant, bas, diagonale bas-droite,
avant + poing = cing boules de feu.
E. HONDA : bloguez deux secondes
la manette en arriére. Ensuite : avant,
arriere, avant + poing = torpille qui
touche quatre fois I'opposant.
BLANKA : bloguez deux secondes
la manette en arriére. Ensuite :
avant, arriére, avant + poing = bou-
let de canon qui touche cing fois
I'opposant.

GUILE : Bloguez deux secondes la
manette en diagonale bas-gauche.
Ensuite : diagonale bas-droite, dia-
gonale bas-gauche, diagonale haut
droite + pied = Somersault Kick qui
touche six fois I'opposant.

KEN : bas, diagonale bas-droite,
avant, bas, diagonale bas-droite +
poing = Dragon Punch qui touche
cing fois I'opposant.

CHUN LI : bloquez deux secondes |a
manette en arriére, Ensuite : avant,
arriere, avant + pied = attague spé-
ciale qui touche six fois |'opposant.
ZANGIEF : Deux tours de manette
(720 ° ou deux fois le mouvement
du marteau pilon) + poing = super

marteau pilon qui retire plus
de 50 % d'énergie a |'adversaire.
DHALSIM : arriere, diagonale bas-
droite, bas, diagonale bas-gauche,
avant, arriere, diagonale, bas-droite,
bas, diagonale bas-gauche, avant +
poing = Yoga Flame qui touche cing
fois I'opposant.

BALROG : bloguez deux secondes
la manette en arriére. Ensuite :
avant, arriéere, avant + poing =
coups de poing qui touchent cing
fois I'opposant.

VEGA : Bloquez deux secondes la
manette en diagonale bas-gauche.
Ensuite : diagonale bas-droite, dia-
gonale bas-gauche, diagonale haut
droite + pied = Barcelona Attack
qui retire plus de 50 % d’énergie a
I"'opposant. '

SAGAT : bas, diagonale bas-droite,
avant, bas, diagonale bas-droite +
poing = coup de genou + Tiger
Uppercut qui touche six fois
I'opposant.

M. BISON : bloquez deux secondes
la manette en arriére. Ensuite :
avant, arriére, avant + pied : coup
de pied ciseau gui touche six fois
I'opposant.

T. HAWK : Deux tours de manette
(720 ° ou deux fois le mouvement
du marteau pilon) + poing = super
chope qui retire plus de 50 %
d‘énergie a I'opposant.

CAMMY : bas, diagonale bas-
droite, avant, bas, diagonale bas-
droite + poing = attaque spéciale
qui touche cing fois I'opposant.
FEI LONG : bas, diagonale bas-
droite, avant, bas, diagonale bas-
droite, avant + poing = coups de
poing qui touchent cing fois
I'opposant.

DEE JAY : bloquez deux secondes
la manette en arriére. Ensuite :
avant, arriere, avant + pied : coups
de pied qui touchent quatre fois
I'opposant.

Pour incarner le dernier boss (Gouki)
en mode <V. S. Battle>, effectuez la
manip suivante : choisissez une
quelcongue vitesse de jeu et
appuyez sur tous les boutons en

méme temps, excepté Start (bou-
ton de gauche, au centre).

Gouki posséde les mémes coups de
base que Ken et Ryu. Mais il réalise
des attaques spéciales quelgue peu
différentes. Les voici (mouvement 3
exécuter lorsque le combattant se
trouve a gauche de I'écran) :

Bas, diagonale bas-droite, avant +
poing = boule de feu normale.
Arriere, diagonale bas-gauche, bas,
diagonale bas-droite, avant + poing
= boule de feu rouge.

Sautez et effectuez le mouvement
de la boule de feu. Gouki lance
alors une boule de feu verticale.
Bas, diagonale bas-gauche, arriere +
pied = hélicoptére.

Sautez et effectuez le mouvement
de I'hélicoptére. Gouki fait son hé-
licoptére en I'air.

Avant, bas, diagonale bas-droite ou
arriere, bas, diagonale bas-gauche +
trois poings en méme temps =
grande téléportation.

Avant, bas, diagonale bas-droite ou
arriére, bas, diagonale bas-gauche +
trois pieds en méme temps = petite
téléportation.

* Gouki ne réalise pas de super at-
faque.

MEGA
DRIVE

ECCO 2

Suite et fin des codes de tous les
niveaux : notez que le niveau le plus
fun est le 22. Les plus difficiles sont
les niveaux 24, 25, 27, 31.

Niveau 21 : KDIRTMRE

Niveau 22 : CRDOPLRE

Niveau 23 : IKRIQOKE

Niveau 24 : OJQKLAIJE

Niveau 25 : EQNVHWIE

Niveau 26 : AFYORVCA

Niveau 27 : IVWAJBDA

Niveau 28 : KGRKMIJJA

Niveau 29 : KSZCXCEA

Niveau 30 : WKWOHDFA
Niveau 31 : SUODPXKA
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Quelques rtitres disponibles
pour la 32 Bies de SEGA : Shin
Shinobi / Panzer Dragon /
Virtua Fighter / Gale Racer /

Clockwork Knight / Dayrona /
Myst / Van Bactle / Yumemi....

Ridge Racer
Toshinden / Starblade
Raiden / Cyber Sleed / Motor
/ Crime Crackers /
Cosmic Race...
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ANTON

25 av de la Division Leclere
N20 - 92160 ANTONY
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COMPIEGNE

37 cours Guynemer

MOINS 30

L'Arcade sur CD-Rom

fair décidement trés fort..
meilleurs ritres sont au rendez-
vous : Sidekicks 2 / Samourai 1
et 2 { King of the Fighrers /
Puzzle Bobble /

 Jarnais aucun jeu sur Sega n's proposé
de tels graphismes et des couleurs
aussi incroyables. Un jeu de plares
formes qui rectle de nombreux pas-
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Nintendo
Vds sur Super Nintendo : Cool Spot : 200 F.
Pilot Wings : 100 F Starwing : 125 F Pep and

Twin Bee (Jap.) : 150 F Contacter Mathieu
apres |8 h. Tél :46 22 62 17.

1 200 F

Vds SFC + 5 jeux + accessoires :
Tél :75 37 43 96.
Ach. sur Super Nintendo : SSF2, Mortal

Kombat 2, Fatal Fury Special, Secret of Mana,
Metroid, Sparskter, Bomberman, 2 manettes,
etc. (150 a 250 F chaque). Tél : (16)
98 06 89 90.

Ech. plusieurs jeux Super Nintendo.
Demander Mario, Merci Tél. : (16)
88 09 17 68.

Ech. NES + 2 manettes + 5 jeux contre Super

NES + 2 jeux + 2 manettes -et accessoires.
Tel. aprés 20 h 30 et demander Ozner. Tél. :
(16) 87 87 98 92.

Vds NES + 10 jeux. Le tout :
neuf, vente séparée possible
Tél.: (16) 87 24 32 75.

Super James Pond et Street Fighter Il contre
Batman Returns ou Dragon Ball Z ou
autres... Tél. : (16) 32 42 91 43.

Vds jeux sur Super NES : Mario Paint, Joe and
Mac, Super Soccer (Jap.) : 290 F l'un a
débattre. Tél. : (16) 78 25 8| 46.

Ech. sur Super Nintendo : Aladdin contre
TMHTS Tournament Fighter. Tél. : (16)
317372 90.

Vds ou échange jeux Super Nintendo.
Posséde Goof Troop, Mortal Kombat, etc.
Tél.: (16) 77 39 15 17.

Vds ou échange jeux Super Nintendo :
Aladdin, NBA, FI Pole, Another World, etc.
Prix : 200 F chaque. Demander Philippe,
aprés 20 h. Tél. : (16) 99 53 35 40,

Cool Spot, Addams Family, Super Soccer,
Desert Strike, Castlevania, etc. Tél. : (16)
35 98 64 06.

Ech. jeux Super Nintendo : SF2 Turbo, UN
Squadron, Mortal ~ Kombat,  Super
Bomberman. Contacter Julien. Tél. : (1)
39 95 87 63.

Vds sur Super Nintendo Shadowrun : 200 F
Addams Family : 200 . Demander Max. Tél. :
(1) 47 34 05 94.

Ech. ou vds SFIl + Addams 2 + AD29 contre
Game Boy + unjeu. Tél. apres 18 h. Tél.: (1)
43 46 69 52.

Vds jeux Super Nintendo : DBZ3, Zelda, SFlI
entre 700 et 800 F. Tél. Frangois apreés. |7 h.
Tél.: (16) 31 63 94 24.

Vds SN + 4 jeux + 2 manettes + valise de
transport. Prix : 800 F Tél. : (16) 37 22 95 20.

Vds NES + Zapper + 13 jeux. Le tout :
| 350 F ou les jeux seuls entre 50 et 100 F
l'un. Tél. : (1) 60 79 06 05.

Vds jeux NES : Dragon, Bugs Bunny :
Iun. Tél. : (16) 53 54 33 48,

Vds Game Boy + 9 jeux : | 300 F & débartre.
Tél.: (16) 59 21 40 15.

Vds NES + NES Advantage + pistolet +
32 jeux : Super Mario Bros : | 700 F. Tél. :
(16) 29 45 13 06.

Vds sur Super Nintendo : Super Mario
World, Starwing, Pilowings, Axelway, Poky
and Rocky : 210 F I'un. Tél. : (16) 78 34 09 59.
Vds ou échange jeux SN : Clayfighter, Bubsy.
Mr. Nutz, Aladdin, DBZ, etc. Tél. : (16)
72 50 59 26.

Ech. jeux Super Nintendo contre jeux Mega

| 000 F. Etat
: 90 F le jeu.

100 F

Drive. Tél : (16) 44 73 00 93.
Vds NES Advantage : 150 F Tél : (1)
48 46 54 08.

Vds sur Super Nintendo : Nigel Mansell Prix :

260 F. Tél. apres 18 h. Tel.: (16) 97 79 91 31.

Ech. ou vds Super NES, état neuf. Tél de 124
14 h. Tél. : (16) 65 37 06 28.

Vds Super Nintendo + 5 jeux + 2 manettes :

| 500 F le tout. Urgent. Tél. : (I6)
78 91 93 81.

Sega

Vds Mega CD + Mega Drive + 7 jeux : 2 590
F. Vente séparée possible. Tél. : (16)
2] 09 04 56.

Vds Mega Drive + Mega CD 2 + 2
manettes. + CD Plus + Megakey 2 + 10 jeux
(7 CD + 3 cartouches) : 2 300 F a débattre.
Tél.: (1) 43 87 06 99.

Vds jeux Mega Drive : Virtua Racing, SFII,
Mortal Kombat II... entre 150 et 350 F Tél. :
(16) 21 41 30 19.

Ach, vds, éch. jeux Mega CD et Mega Drive.
rech. news Mega Drive : Sonic 3 : 250 F
Rolling Thunder 3 : 250 F etc. Contacter
David. Tél. : (1) 47 95 00 36.

Ech. sur GB : Kick Off, Duck Tales,
Gremlins |l, Pac-Man etc. Demander Jean-
Yves. Tél :(1) 45 94 69 71.

Vds SN : Street Fighter Il : 90 F Mortal
Kombat : 200 F Tél. aprés |6 h. Tél :
(16) 82 53 73 90.

Ech. jx sur SN. Tél. :(1) 42 33 46 75.
Ech. jx SN : Street Fighter II, Tél. aprés |7 h.
Tel. : (16) 29 75 31 03.

Achéte DBZ |1 : 200 F MK 11 : 400 F maxi. Vds
NES + 6 jx : 500 F Tél.: (16) 31 74 61 43.
Vds NES + | jeu + 2 man.: 250 E Tél. de I8 h
a |19 h 30 sauf week-end. Contacter Vincent.
Tél. : (1) 60 28 69 |5.

Vds MS2 + 5 jx dont Sonic Chaos, etc.
Demander Jonathan. Tél. : (16) 82 33 60 79.
Vds sur SN. : Street Fighter |l Turbo : 200 F
ou éch. Contacter Damien aprés 17 h. Tél. :
(16) 44 60 56 69.

Vds GB + 5 jx + boitier + cible + écouteur :
550 F a débat. ou éch. contre jx SN. Tél.
aprés |7 h. Tél. : (16) 75 02 54 49.

Vds jx SN : Populous : 200 F, Skyblazer : 270 F,
Mario All Stars : 270 F Yoshi Safari : 250 F,
adaptateur AD29 : 50 F. Tél. aprés |8 h. Tél. :
(16) 66 29 21 66.

Vds SN + turbo kit avec nbx accessoires et

bons jeux. Demander renseignements a Yves.
él.: (16) 99 97 79 63.

Vds NES + 5 jx : 450 F ou éch. contre jx SN.

Tel.: (16) 44 21 06 03.

Ech. sur SN : Mario World et Street Fighter |l
contre Mario Paint ou autres. Tél. :(I)
30 43 66 89.
Vds NES + 2 man. + 75 jx : 800 F Clean Kit
gratuit. Demander Xavier. Tél. :(I)
47 50 95 80.

Sur SN vds : Bomberman : 300 F, Tiny Toon :
200 F Zelda Il : 250 F, Starwing : 200 F
Mario IV : 100 F, etc. Tél. (1) 60 03 48 17.
Vds 10 jx NES pour 800 F ou vds | jeu: 100 F
Tel. (1) 47 49 69 82.

Vds sur GG : Mortal Kombat : 250 F, Sonic | :
150 F et Il : 200 F, Indiana Jones : 180 F. Sur
NES, éch. Blue Shadow contre Zelda Il ou
Chevalier du  Zodiaques. Tél. :
(16) 76 44 51 09.

Sur SN : Super Soccer : 150 FE Ach. quadru-
pleur sur SN & prix intéressant ! Demander
Sam. Tel. :(1) 48 29 62 49.

Super Affaire ! Ech. Mario all Stars contre
autres bons jewx. Tél. : (16) 74 73 60 48.
Vds SN + 3 manettes dont 2 autofire + 7 jx +
100 revues et tips (posters, pin's). Prix : 3
000 F Tél. : (16) 86 97 02 65.

Nouveau club d'éch. de jeux SN, GB, NES...
Contactez-nous : Poupard Franck : 6, rue
Auguste-Pegurier, 06200 Nice. Tél. :
(16) 93 71 81 50.

Vds GB + 5 jx + loupe échirante + cable :
750 F ou éch. contre GG avec jx. Tél :
(16) 31 20 08 86.

Vds SN + 8 jx. Prix & déb. Demander Franck.
Tél. : (1) 40 36 24 40.

Vds GB + || jx + malletce de rangement +
adaptateur et batterie rechargeable. Prix :
| 350 F-Tél. : (16) 85 81 2748,

Ech. sur SN : SFll ou Mario All Stars ou World
Heroes contre DBZ | ou Il. Contacter
Nicolas aprés 17 h 30. Tél. :() 43 89 54 17.
Vds GB + Protection + 8 jx : Gauntlet |, II,

Kirby,  Populous, Adventure Island,
Battletoads... Le tout : 700 F Tél (I)
6420 71 45,

Vds GB + Tetris + Zelda + cible + loupe +
adaptateur 4 joueurs + écouteurs : 500 F
Tél :(1) 48 19 47 74.

Vds GB + jeu ou NES + 4 jx ou Atari 7800 +
2 jx ou éch. contre MD + jeu. Demander
Harry aprés |7 h 30. Tél.: (16) 33 37 15 23.

Ech. Cool Spot, Aladdin, Mario World, Mortal
Kombat contre NBA Jam, Zombies, Sim Clty
Demander Sylvain aprés |7 h 00. Tél
(16) 71 59 11 71.

Ech. Man. Viper sur SN et MD contre vieux
jeux SN ou vds : 130 FE Demander Olivier.
Tél : (16) 88 69 61 33.

Vds SN sans garantie + Aladdin + Tiny Toon
+ Contra 3 + Mano Al Stars + Scope + adap-
tateur. U : |1 200 F Demander Mikael.
Tél (1) 43 BI 81 56.

Vds SN + 3 manettes (dont | turbo) + 10 jx :
Secret of Mana, Goemon Fight 2 + Action
Replay : 2 900 F. Tél. :(1) 60 66 27 04.

Vds sur SN : R-Type, SFll, joe et Max : 150 F
l'un. Tél : (16) 78 37 50 48.

Vds jx SN : Tiny Toon: 200 F + vds jx NES :
100 F I'un : Batman, Gremlins Il. Tél. entre
18 h et 20 h. Tél. : (16) 91 60 63 67.

Ach. Super GB + Donkey Kong : 400 F. Tél. :
(16) 58 88 83 19.

Vds GB + 3 jx + cble Link + loupe : 350 F.
Demander Nicolas. Tél. : (16) 32 56 02 20.

Vds Sonic | sur MD : 300 F + 2 man. + Turtles
Ninja | + Mario Bross | + WWF
Wrestlemania : 700 F TBE, prix & déb. Tél. :
(16) 73 96 12 91.

Vds SN + 6 jx : Fatal Fury, Skyblazer, Jungle
Book, etc. : 2 000 F Demander Hamid.
Tél. :(1) 48 22 43 65.

Vds GB + 3 jx Super Mario I, Robocop, Tiny
Toon + loupe éclairante + cordon 2 | joueurs,
Prix : 500 F Tél. : (16) 33 20 03 45.

Vds NES + 3 manettes + 7 jx +*Game Genie
+ pistolet + Tic et Tac, Super Baloo Mario |
+ 2, Zelda.. Prix : | 000 F TBE. Tél. :
(16) 99 37 34 19.

Ech. MD + manettes + 4 jx : Batian, Alisia,
Jurassic Park et Road Rasch contre SN + 2
jeux (Zelda lll ou DBZ si possible). Tél. :
(16) 40 82 30 I0.

Vds GG + 2 jx, dont Jurassik Park sous garan-
tie : 600 F. Tél. : (16) 61 09 44 84.

Vds jx SN : Addams Family Il : 400 F et Super
R-Type : 200 F Contacter Thierry. Tél.
(16) 98 01 1425.

Ach. anciens jx sur SN et aussi news a prix
raisonnables. Demander Franck. Tél :(1)
30 24 74 43.

Vds sur SNin : SF Il Turbo, Aladdin, World




League Basket, F-Zero, Jurassic Park : 250 F
I'un. Demander Nicolas. Tél. :16 32 56 02 20.
Vds ou éch. nbx jx SN : Star Wing, Another
World, Final Fight : 250 F I'un ou contre jx
MD ou MCD. Tél. : (16) 54 79 24 74.

Ech. Mortal Kombat contre Street Fighter Il
Turbo sur SN et si possible dans I'Aube.
Demander Samuel. Tél. : (16) 25 74 04 42.
Vds ou éch. Bomberman, Mortal Kombat,
Mario All Stars. Contacter Ali. Tél. :(I)
39 57 61 58.

Vds SN + 2 manettes infrarouge + turbo + 4
jx + AD29 neuf: 3 000 F Vendu: | 700 F, port
inclus. Demander Eric. Tél. : (16) 40 87 52 04.
Vds NES + 2 man. + 8 jx : 1000 F Contacter
Sébastien entre |7 h 00 et 18 h 00. Tél. :
(16) 37 3571 07.

Ech. GG + 3 jx contre NES + 3 jx. Ecrire : 3

Zamide Mickael 3, impasse Jean-Carré, 89700
Tonnerre.

Vds jx GB : Mario Land Il + RC Pro Am :
300 F Contacter Bruno entre |4 h 00 et
16 h 00. Tél.: (16) 37 24 01 38.

Ach. Zelda 3 sur GB ou éch. contre Home
Alone I, Golf, Motocross, Maniacs.
Ecrire : Farges Frédéric, 10-14-08, Faubourg-
du-Chiteau, 59220 Denain.

Ech. Super James Pond sur SN contre
Mario 4, Zelda 3. Populous ou autre. Faire
offre. Tél. : (16) 44 75 41 44.

Vds jx GB entre 150 et 200 F : Duke Tales,
Bart Simpsons et Double Dragon Il ou éch.
contre Zool, Tiny Toon, Astérix. Tél. :
(16) 26 08 66 65.

GB TBE 10 jx : Hook, SMIl + loupe prix :
| 500 F Tél aprés 18 h 00. Demander
Arnaud. Tél. : (16) 80 45 89 87.

Ech. : Final Fight, American Adventure Island,
Super Mario World, etc. Tél. : ()
30 54 40 98.

Vds NES + 3 jx avec boites et notices : 450 F
et SMS 2 + 3 jx : 400 E Poss. d'éch.. Tél. :
(16) 23 24 50 28.

Vds MS + jx : Sonic | & 2 + Kick Off + Alex
Kid + manettes. Arcade + manettes nor-
males. Tél. : (16) 45 89 65 22.

| Cher. MD avec DBZ a petit prix avec deux
manettes. Contacter Arnaud. Tél

(1) 64 68 79 85.

Vds GG + 6 jx + adaptateur + batterie +
loupe + transformateur. Prix : | 200 F. Tel. :
(16) 61 30 37 30.

Ech. Devillish contre un autre jeu de plate-
forme (Sonic, etc.). Tél. : (16) 29 57 83 32.

Vds 2 jx MD : (neufs) Another World et

R

Dragon Ball Z. Tél.: (1) 47 76 24 69. -
Vds 30 jx MD 2 partir de 100 F + Virtua
Racing : 450 F & débattre. Tél. aprés 19 h.
Téel. : (16) 26 66 85 59.

Vds MS2 avec Fantasy Zone I, Super Kick Off
+ 2 manettes : 500 F le tout, ou 150 F le jeu
et 250 F la console. Tél. : (16) 55 93 25 68.
Vds sur MSIl : Zaxxon 3 D ou éch. contre
Winter Olympics 94. Prix : 100 a 150 F. Ecri-
re : Serra Evelyne, 137, avenue de Préssensé,
69200 Venissieux.

Vds jeux sur MD moins de 300 F dont
Sonic |1l : 250 F Tél. : (16) 43 81 87 34.

| Vds MD + MCD 2 + cartouches : 4 000 F ou
vds au détail. Tél. : (16) 25 06 18 89.

Vds Shinobi Il et Spiderman : 100 F les deux,
ou éch. 2 contre Mortal Kombat ou NBA
Jam. Tél. : (1) 30 95 38 65.

| Vds jx MS Shinobi, Sonic, Vigilante, Prince of
Persia, etc. entre 50 et 100 F Demander
Ozkan. Tél. : (16) 87 76 34 48.

Vds MD + 3 jx : Fifa, Pete Sampras, Bubba'n
Stix + manettes. Prixa débattre. Tel :
(16) 21 53 82 53.

Vds 15 jx MD : 150 ou 300 F. Cherche Sonic 3
ou vds Super Game Boy avec un jeu : 250 F
Tél. aprés 18 h. Tél. : (16) 21 66 80 84.

Vds GG + 10 jx. Prix : 800 F Tél. apres 20 h
et vds 8 jx. MD : |-000 E Tél
(1) 47 31 45 56.

Vds jx MD : Astérix : 250 F et Double
Dragon lll : 170 F ou éch. contre Aladdin,

Tiny Toon.. Contacter Gilles, tél.
(16) 88 82 21 99.

3D0

Vds 3 DO + 2 jeux (I mois) : 3 000 F

Téléphoner apres 19h00. Tel. : (I)
60 07 16 09.
Vds ou échange jeux sur 3DO. Tél. a Franck

a partir de 20 h. Tél.: (16) 93 14 94 78.

Neo Geo

Vds Neo Geo : 2 manettes. + Memory Card,
Art of Fighting 2 World Heroces 2. Tél. a
Aurélien Prix : 2 500 F. Tél : 35 07 10 30.

Divers

Vds Last Action Heroes, Adams Family,
Gargoyle's Quest, World Cup, Navy Seals,
Zelda, Fortified Zone, etc. 80 F le jeu. Tél. :
(1) 30 95 38 65.

Vds Dragon Ball Z : 150 F Contacter
Emmanuel. Tél. : (16) 57 43 34 28.
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Rise of the Robots est le premier-né
d'une nouvelle génération de jeux vidéo:
animations et graphismes démentiels
(modélisation 3D, effets de morphing),
7 robots, des dizaines de coups et

une musique de Brian May
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Queen.
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