3DO + PC-FX NEC + JAGUAR - SATURN - 32X - ULTRA 64 + CD-i = PLAYSTATION
AMIGA CD*2 = NEO GEO - MEGA CD -+ SUPER NES - NEO GEO CD -+ MEGA DRIVE
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ACTRAISER 2

ANIMANIACS

BATMAN ET ROBIN

BLACK HAWK

CANON FODDER

DEMON'S BLAZON
DONKEY KONG COUNTRY
DRAGON

EARTH WORM JIM
FATAL FURY 2

FATAL FURY SPECIAL
FIREMEN

JUNGLE STRIKE

KICK OFF 3

LE LIVRE DE LA JUNGLE

LE ROILION

LE RETOUR DU JEDI

N MAXIMUM CARNAGE(SPIDERMAN)
MORTAL KOMBAT 2

NBA JAM

NBA JAM T.E

MICKEYMANIA

ART OF FIGHTING
BUBSY

CLAYMATE
CHOPLIFTER 3
DAFFY DUCK

DINO DINNIS SOCCER
DOUBLE DRAGON
EMPIRE STRIKE BACK
EQUINOX

F1 POLE POSITION
FLASH BACK

GHOUL PATROL (ZOMBIES 2)
HYPER V BALL

JIMMY CONNORS
JOHN MADDEN 95
JURASSIC PARK 2

LE COBAYE

LEGEND

LEMMINGS 2
MICHAEL JORDAN

DRAGON BALL Z 3: L'ultime Menace

289,00
299,00
349,00
299,00
449,00
443500
489,00
299,00
489,00
399,00
299,00

INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 399 00

399,00
299,00
299,00
399,00
399,00
248,00
489,00
299,00
399,00

.

NFL QUATERBACK 95
NHL 95 o

NIGEL MANSEL INDY.
POWER DRIVE

PSG SOCCER

SAILOR MOON

SECRET OF MANA + GUIDE
SOULBLAZER

SPARKS TER

SPIDERMAN TV

STAR GATE .
STREET RACER
STROUMPFS

STUNT RACE FX

SUPER INDIANA JONES
SUPER PUNCH OUT
SUPER STREET FIGHTER
TETRIS+ DR MARIO

TOP GEAR 5000

VAL D'ISERE CHAMPIONSHIP-
WARLOCK

WOLFENSTEIN 3D

WORLD CUP USA 94

- 399,00
. 249,00

GE'N\A\..‘-‘"NECE‘SSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ AD29 TURBO :PRIX 99 F
MJE(. UN JEU ACHETE :

49 F AVEC DEUX JEUX ACHETES : GRATUIT

199,00

199,00
199,00
149,00
199,00
148,00
148,00
149,00
198,00
199,00
199,00
199,00
199,00
199,00
149,00
199,00
199,00
199,00
199,00
189,00
199,00

* NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : PRIX 249 F

PROMO SUPER NINTENDO

STAR WING 99,00

MICRO MACHINES 199,00
MORTAL KOMBAT 149,00
NBA LIVE 95 199,00
PARODIUS 199,00
PILOT WINGS 99,00
PITFALL 199,00
POPULOUS 169,00
RISE OF THE ROBOT 199,00
SHAQ FU 179,00
SKYBLAZER 199,00
SMASH TENNIS 199,00
SUPER KICK OFF 149,00
SUPER R TYPE 99,00
SUPER SWIV 199,00
SYNDICATE 199,00
TERMINATOR 2 199,00
TINY TOON 199,00
VORTEX 199,00
WING COMMANDER 2 149,00
WORLD CUP USA 94 199,00
WORLD LEAGUE BASKET 199,00
WWF RAW 299,00

AERC THE ACROBAT(EUR}

BLOOD SHOT (EUR)
CANNON FODDER
DRAGON BALL Z (JAP)
DRAGON(EUR)

EARTH WORM JIM (EUR)
ECCO THE DOLPHIN 2
FATAL FURY 11 (JAP)
FIFA SOCCER 95(EUR)
FLINK(EUR)

JOHN MADDEN 95

KICK OFF 3 (EUR)

LAND STALKER (EUR)

LA LEGENDE DE THORE (EUR)
MORTAL KOMBAT [l (EUR)
NBA JAM (EUR)

NBA JAM T.E (EUR)

NBA LIVE 95 (EUR)

NFL QUATERBACK 85
NHLPA 95 (EUR)
PHANTASY STAR 4 (USA)
PGA TOUR GOLF 3 (EUR)

249,00

ASTERIX ET LE POUVOIR DES DIEUX 429,60

299,60
389,00
249,00
289,00
399,00
399,00
299,00
379,00
389,00

INTEBNATIONAL TENNIS TOUR (EUR) 393,00

399,00
249,00
399,00.
429,00
499,00
299,00
399,00
399,00
499,00
399,00
590.00
349,00

MEGADRIVE

PROBOTECTOR (EUR)
PSG SOCCER (EUR)

ROAD RASH 3(EUR)

ROCK AND ROLL RACING (EUR)
RUGBY WORLD CUP (EUR})
SAMOURAI SHOWDOWN (EUR)
SHINING FORGE |l (EUR)

SOLEIL (EUR)

SPARKSTER (EUR)
SPIDERMAN TV (EUR)

STAR GATE (EUR)

STREET OF RAGE Ill (JAP)
SYNDICATE (EUR)

URBAN STRIKE (EUR)

X MEN 2 (EUR)

WARLOCK (EUR).

WORLD GUP USA 94 (EUR)

368,00

299,00
399,00

199,00

Anmwmsun POUR CARTOUCHES '
PONAISES :

AVEC UNE CARTDUCKE ACHE‘I‘EE 49 F.
AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES :
GRATUIT

*ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR
CARTOUCHES USA OU JAP: 143 F
AVEC UN JEU ACHETE: 99 F

-399.00
399,00

L] BONKERS (MICKEY)

BREATH OF FIRE

DEATH AND RETURN OF SUPERMAN
DRAGON VIEW

FINAL FANTASY 3

FIRE STRIKER

JOHN MADDEN 85

MEGAMAN X 2

MIGHT AND MAGIC 3

OBITUS

OGRE BATTLE

ROBOTREK

ROMANCE OF 3 KINGDOMS 3
SAMOURA! SHOWDOWN

SOUL BLAZER I ILLUSION OF GAIA
STAR TREK NEXT GENERATION
STUNT RACE FX

SUPER METROID

SUPER SOCCER SHOOT QUT (exit stase 921299,00
TETRIS 2 299,00
ULTIMA FALSE PROPHET 249,00
ULTIMA RUINES OF VIRTUE 2 299,00
UNIRACER 299,00
WARIO WOODS 299,00
WIZARDRY 5

X MEN 495,00

SUPER PROMO
SUPER NES USA

BATTLE TOADS VS DOUBLE DRAGON 199,00
FATAL FURY 149,00
JOHN MADDEN 95 179,00
MEGAMAN SOCCER 149,00
PRINGE OF PERSIA 149,00
SUPER BOMBERMAN 2 249,00
SUPER SOGCER SHOOT OUT 299,00
SUPER TURICAN 129,00
STREET FIGHTER 2 99,00
VORTEX 149,00
X ZONE (SUPERSCOPE) 49,00

MEGA PROMOS M.D

AGASSI TENNIS (EUR) 99,00
ATOMIC RUNNER (EUR) 99,00
BUBSY (EUR) 149,00
BALL Z (EUR) 129,00
BART'S NIGHTMARE (EUR) (SIMPSONS) 99,00
BUBSY 2 (EUR) 199,00
CASTELVANIA (EUR) 199,00
CHAKAN (EUR) 129,00
DAVIS CUP TENNIS (EUR) 149,00
DRAGON BALL Z (EUR) 299,00
E.A HOCKEY + J.MADDEN 99,00
ETERNAL CHAMPION (EUR) 149,00
FANTASY ZONE (EUR) 99,00
FIFA SOCCER 95 379,00
GLOBAL GLADIATOR (EUR) 99,00
JAMES POND 3 (EUR) 149,00
JOHN MADDEN 94 (EUR) 149,00
KLAX (EUR) 99,00
LEMINGS 2 (EUR) 199,00
LHX ATTACK CHOPPER (EUR) 129,00
LOTUS 2 (EUR) 149,00
MICKEYMANIA (EUR) 199,00
MORTAL KOMBAT (EUR) 149,00
MR NUTZ (EUR) 149,00
NHL 94 (EUR) 149,00
PITFALL (EUR) 199,00
PRINCE OF PERSIA (EUR) 169,00
RISE OF THE ROBOT (EUR) 199,00
ROBOCODE (JAF) 99,00
SHAQ FU (EUR) 169,00
SMASH TV (EUR) 99,00
STREET FIGHTER (JAP) 149,00
SUPER KICK OFF (EUR) 129,00
'SUPER STREET FIGHTER (JAP) 299,00
TALMIT ADVENTURE (EUR) 99,00
TWO CRUDE DUDES (EUR) 93,00
ZOOL (EUR) 93,00 #

143,00

COTTON 100%
CHRONO TRIGGER *

199,00
649,00

DRAGON BALL Z 4: ACTION GAME 3 299,00

DRAGON BALL Z 5 (AVENTURE)

FRONT MISSION
GOEMON FIGHT 2
NOSFERATU
RAMNA 1/2 4
RTYPE2

YUYU HAKUSHO 2

399,00
690,00
299,00
399,00
199,00

GIGA PROMO S.

DRAGON BALL Z4
ACTION GAME 3

DRAGON BALL Z5
(AVENTURE)

RAMNA 1/2 4

ART OF FIGHTING

EYE OF THE BEHOLDER
HUMAN GP

ROYAL CONQUEST
RUSHING BEAT
RUSHING BEAT SHURA
SPACE ACE

SUPER METROID

299 F
399 F

199,00
149,00
149,00
149,00
99,00
99,00
199,00
98,00
199,00

SUPER ADVANTAGE ASCII
= MANETTE ASCIl =
= ACTION REPLAY pour

ACCESSOIRES

2 MANETTES SANS FIL PRO6

299 F
249 F
a9 F

SUPER NINTENDO ou MEGADHIVE 395 F
= ADAPTATEUR MULTI JOUEURS pour

UPER NINTENDO

== ADAPTATEUR MULTI JOUEURS pour
199 F

MEGADRIVE

= SUPER GAME MAG-E

379 FF

ARTICLES

DRAGON BALL

STICKERS

MANGA

MANGA COULEUR

CD MUSICAUX
POSTER

PUZZLE 500 PIECES
RAMICARDS a partir de
CAHIERS

FIGURINES

PINS

JEUX DE 54 CARTES
CASSETTES VIDEQ PALV.O

CASSETTES VIDEO

N° 4 A11

VERSION FRANCAISE
129

DRAGON BALL : LE FILM 129 F

COSMIC CARNAGE
DOOM

MORTAL KOMBAT 2

SPACE HARRIER

STAR WARS

SUPER MOTOCROSS
VIRTUA RACING DE LUXE -

449,80
449,00
o TEL
44900
| 449,00
449,00
449,00




4 rue Faidherbe
. " .
' 2 rue ThéophilesRoussel
75042 PARIS -W° LedrusRollin
TEL :(1)43 459382 -

«44 rue de Béthune

TEL : 20 55 67 43

6 rue de Noyer.
TEL : 88 22 23 21

TEL : 20 57 84 82 J .

3DO0 PAL FZ10- (Plein écran fontionne avec tous les jeux)
+ ALONE IN THE DARK (francais) 3.490 F
300 PAL GOLDSTAR + 3CD 3.490 F

PC ENGINE GT

BT

T

=i T

PC FX

ALONE IN THE DARK (voix mmmss) 375,00 PLUMBERS (ADULTES)
| BURNING SOLDIER 37500 QUARANTIN
CANON FODDER ~ 375 00 REAL F'INBALL :
| GARTE FULL MOTION VIDEO : . BEBELL ASSAULT
| CARTOON : WOoDY WOOD Plcxsﬂ 3voL RETURN FIRE
RISE OF THE ROBOT
={:OBF‘SE KELLER : ROAD RASH
GOVEN (ADULTES)
CREATLRE CHOCK
CRIME PATROL
DEADELUS ENCOUNTI EH
DEMOLITION MAN .
'DRAGON LORE
FIFA SOCCER
FLASHBACK .
FLi_GHT' ST]CK(PBUR’ SIMULATION).

SAMOURAI SHODOW
SAMPLER3
SEAL OF PHARAO
SEWER SHARK
SEX (ADULTES)
SHADOW WAR
- SHERLOCK H,E)LMES
SHOCK WAVE
SHOCK WAVE : OP JL?MPGATE
SLAM AND JAM 95
SPAGE PIRATE
STARBLADE =
STAR CONTROL
SUPER STHEET FiGHfER 2
SUPREME WARRIOR
 SYNDICATE :
MEGA RACE THE ELEVENTH HOUR
MEGAZINE + DEMO . THELOSTEDEN.
ICROCOSME = EME PARK e
MYST o e ol o
D FOR SPEED | Tomi_ ECLEPSE .
NOVASTORM VIRTUOSO
[ eromDamERcEFTon WAY OF THE WARRIOR
OUT OF THISWORLD  WHO SHOT JOHNNY ROCK
TAANK : WING COMMANDER 3

- = B s

GUARDIAN WAR
IMMERCENARY :
HNATIONAL SOCCER

iIT
(PAD 6| BE)U?@NS =
JOYF‘AD PANASONIC

SAMPLER 2 wnwusm;srusmmz !5 mn 9,00 i SQM LA

| BATTLE HEAT
GRADUATION

| FINAL soszR
[ [o] SPEED
NIKO NIKO
F’C)WEH’% i
STREET IGHTERE'
" S@LDIER BLADE. =
TV SPORT K%
SUPER FDRM AT NSOCGEFI«%
' BOMBERMAN + SO W?\?A ]
_BOMBEF(MAN 94 450‘01 514 MAN

ST SR ————

39 rue Saint-Jacques
TEL : 2% 97 07 71

.TEE SHIRT : FATAL FURY SPECIAL, SAMOURAI,

WORLD HEROES JET, ART OF FIGHTING2 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.

s

Lcm&n CITY ODEO
| HELL FIRE
_P(DMP?NG woﬁLtj

b

ZERD wm'e

BURAJ it
g
HUMAN swcfg!\; :‘-‘EBTI\.’AL

KF\ZEKIFR i
DRAGON BALLZ

JAGUAR VERSION FRANCAISE+ CIBERMORPH 1
CD JAGUAR TEL

i

AREABES CAHD

i

| SAILOR MOON COLLECTION

499,00

RRCARS 89500  IRON SOLDIER.
ALIEN VS Pﬂsm.mﬂ e KASUMI NINJA
BUBSY = : - SENSIBLE SOCCER
: “SYNDICATE
TEMPEST 2000
- THEME PARK
VAL DISERE
WOLFENSTEINSD

BRUTAL SPORT FOOTBAT_L i
ANNON FODDER =
ECKERED FLAG I
UB BRIVE e -
GON LAVIE DE BRUCE LE: "

FIGH TFORLIFE
HOVER STRIKE

990,00

| ARGADE CARD + FATAL FURY 2
199400

FATAL FURY 2 :

3 COUNT BOLIT

AGRESSOR OF DARK K@MSAT
ART OF FIGHTING

ART OF F%GHTING 2

CIBER L

FATAL FUFI\' SPEC?}\L
FATALEURY Il . -

o

490,00

- 480,00
. 890,00

= PILOT
KARNOV'S REVENGE
SAMOURAI SHGDOWN II

| SPINMASTER
| STHEET HOOP

SUPER SIDE KICK 2

| SUPERT SIDEKIGK,S 3
" 5

TOP HUNTE
VIEWPOINT
WIND JAMMERS
WORLD HEROE Il -
WORLD HEROES Il JET

MULTIMEGA + 3 CD 2490F

BATTLE COHP (EUR) 599,60
DUNE (EUR)

FIFA SOCCER (EUR) .

PSX + 1 JEU AU CHOIX

MISTERY MANSION(EUR)
MORTAL KOMBAT (EUR)
NBA JAM (EUR)

590,00
490,00
490,00
490,00

" 29900
245,00
430,00

cosmc RACE

BAIDEN PROJECT
M cYBER SLED
P

RIDGE RACER
SPACE GRIFFON VF9
STAR BLADE
TEKKEN -
TOSHINDEN

TWIN GODESS

NIGHT TRAP (EUR)
ROAD RASH (EUR)
SOULSTAR (EUR)
STARBLADE (EUR)
TERMINATOR (EUR)

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

CONSOLES ET JEUX PRIX

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

TOTAL A PAYER

* CEE, DOM-TOM :
cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs

INOIDEIE S o L e, .. Prénom :

Adresse :
Code Postal : .. Ville
AQOisern Téléphone :
Je joue sur :

SUPER NINTENDO 01
SUPER NES 0

SUPER FAMICOM O

MEGADRIVE O
MEGACD 71
NEO GEO O

Mode de paiement : 0 Chéque bancaire (3 Contre Remboursement + 35 Frs 1 Carte Bleue N°

Les chéques doivent éire libellés a l'ordre de ESPACE 3 VPC -

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO.

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs -

Date de validité :

3 COUNT BOUT

AERO FIGHTER 2
AGRESSOR

OF Dﬁ-HK COMBAT
HTING
S :tTAFi 2

; LE
SAMO! N
SAMOURAI SHDWDDWN 2
SENGO! K i

STREET Q
SUPEH‘S!DEKICK 2 .
TOP '

SATURNE + VIRTUA FIGHTER 3990F

chcK wonx KNIGHT ]
ONA US

\ﬁO’TOF!Y GOA}..

20 87 69 55§

.................................... Signature (signature des parents pour les mineurs) :

GAME BOY 1
GAME GEARO

Dans la limite des stocks disponibles.




omme le dit I'expression, ce
mois-ci il n'y a pas photo...
L'événement du mois, et
méme de |'année, c'est la
présidentielle ! Et juste derriére... c'est la
sortie de Fatal Fury 3 et surtout celle de
Daytona USA !!! Dailleurs, de ce dernier
nous en avons fait notre événement. Pour
tout vous dire, il y a trois ou quatre malades
de simu de course auto a la rédaction. lls
m’ont supplié a genoux (si, si...) pour que
nous fassions le point sur les jeux de
bagnoles d'hier, d'aujourd’hui et de
demain._Vaste programme, ponctué d‘une
interview d’Alain Prost en personne.
Pour en revenir a I'actualité du jeu, L'ECTS
de Londres - qui a eu lieu fin mars - nous
prouve, une fois de plus, que les 16 bits ne
sont plus la priorité des éditeurs. L'objectif
avoué de tous : les 32 bits ! On se prépare
donc une fin d'année trés hi-tech.
Au niveau des critiques, la baston est tres
présente notamment sur la Neo Geo avec
Fatal Fury 3 et Double Dragon et sur la
PlayStation avec Tekken. La 3DO vous
propose un sublissime Gex, la Super
Nintendo pointe le bout de son nez avec
Stargate et Addam'’s Family Values. Enfin, la
32X se blinde avec Metal Head. Sans oublier
la Saturn, et son fameux Daytona USA.
Il y a Ia matiere a passer un mois de mai a
faire ce qu'il vous plait !

LE COURRIER

® Bon, comme il y a des
gréves un peu partout, je
ne dirais rien !

L'ACTUALITE
FRANCAISE

® L'actualité francaise a
été un peu rabotée ce
mois-ci : il faut dire que
les infos internationales
sont plutot bien fournies.

L'ACTUALITE
INTERNATIONALE

® Une fois encore la
PlayStation et la Saturn se
taille la part du lion. Du
coté de chez Sony, vous
avez droit a Metal Jacket,
Ace Combat, Polygon
Wrestler, Zero Divide,
Genso Suikoden. Et chez
Sega : Devcon 5, Outland,
Shin Shinodiben, Riglord
Saga, etc.

REPORTAGE

® Comme tous les ans
I'ECTS réunit a Londres
tout le gratin européen
des éditeurs de jeux, de
la presse et de tout ce qui
fait vivre les jeux vidéo
sur notre bon vieux
continent. Notre envoyé
spécial, a tout vu, tout
entendu et tout touché...

Aprés des hits comme Fifa
Soccer, Street Fighter et
Return Fire, la 3DO s’at-
taque aux jeux de plates-
formes avec le génial Gex !




TOTAL ARCADE
©

L'événement du mois
en matiére d’arcade, c'est
I'ouverture de « La Téte
dans les Nuages » la salle
Sega, a Paris | CD Consoles
était a 'ouverture.

LES GENS

® Native, se sont deux
jolies femmes, Chris et
Laura, qui chantent... et
de temps a autre, Chris
rentre dans le monde des
jeux vidéo !

REPERES

@ Tout ce que vous avez
voulu savoir sur le « Home
Theatre ». Ou comment en
prendre plein les mirettes
et plein les oreilles devant
sa télé...

TV CONSOLES

@ Un petit tour du co6té
de Canal Plus en compa-
gnie de David Chevalier,
mentor du livreur de
pizza le plus célébre et le
plus télécommandé du
milieu : Pizzarollo !

® Deuxiéme partie du
dossier Sega. Cette fois-ci

on attaque la partie hard-
ware de la marque.

LEVENEMENT

® L'événement du mois
en ce qui concerne les
jeux vidéo, c'est la sortie
de Daytona USA. On a
donc décidé de revenir
un peu sur I'histoire des
simulations de sport
automobile. Si vous étes
fan du genre, vous verse-
rez une larme en pensant
aux longues soirées
d’hiver passées aux com-
mandes de bolides de
tous types.

f(,

I "

\\‘

))/

AVANT-PREMIERES

® Dans l'ordre de passa-
ge : Chaotix (32X) Dirt
Racer (Snes) Slam’n Jam
(3D0O) Shadow Squadron
(32X).

LES CRITIQUES

P98 : Fatal Fury 3

P102 : Daytona USA
P106 : GEX

P110 : Tekken

P114 : Double Dragon
P118 : Stargate

P122 : Super Side Kicks 3
P126 : Metal Head

P130

: Addam’s Family
Values

ASTUCES ET MOTS
DE PASSE

® Apres la premiére,
" voici la deuxiéme partie
de la soluce d'Alien vs
Predator sur Jaguar ! Bon
courage...

LES P. A.

® Vous recherchez des
jeux, des consoles, des
goodies, des posters, etc,

etc. Passez donc une
annonce dans CcD
Consoles.

i44

Daytona USA a conquis la rédaction. A tel point
qu’en plus de la critique, nous vous avons pondu

un p’tit dossier sur les simulations de courses qui |§

ont hanté nos nuits. Au fait, notre Saturn a rendu
I’ame aprés 57 heures de compét non stop !

NNV EINN BN @ S



CD CONSOLES MAI 1997

~agrafés a I'en-
\ semble (et ainsi .
faire croire a vos amis

Un probléme est survenu lors
du brochage de CD Consoles
numeéro 5. La technique du bro-
chage consiste a assembler les que vous faites partie de
pages du magazine. A la suite de I"'équipe) ou bien encore
cet incident, quelques magazines se pour ceux qui manquent d‘ima-
sont retrouvés plus maigres d'une ination, vous pouvez le renvoyer a
trentaine de pages ! Si par manque [‘adresse indiquée ci-dessous pour
de chance vous étes en possession  obtenir en échange un exemplaire
d‘un de ces exemplaires, soit vous  complet. Sinon a part ca, toute la

le gardez comme collector, soit rédaction vous souhaite de faire, en
vous rajoutez vos propres tests mai, ce qu’il vous plait !




Tt décowert vatre magazive iy @ 7«&/7:@@ mois et je |
vous [féﬁ'm‘e poue vate travarl, Ve vous éers sute & ﬁ; g
lottre de ff/éf parue dans o numéro 4, gui'Se ,a@mr dune :
do chaire de distribution, Vous avez dit que cetle chaive ex
question ne vendalt plhs de jews Jaguar &% e m &lomne pus,
los magasivs de jous viiko fw(t aéyaéﬁwt 1 lporte. guor concer—
nent tos pri des peu, HWsuffficd. wller au Boulevard Va/fa/ﬁ?
dans b 2= arrondlicsement, Dans certuins, bo mot dordre o et
on gr0s « L acheles pas, oasses tor'», _/Daw‘ revenic aus prit, G-
bas los preis peavent ohanger 1 linporte quand, oe gue je. oom-
rends, ais quand on it o Siburn 4600 F el 4190 F an
quart d, fémz;ofe&; Y. ya de quar'se poser des questions. Jere
s /oaf% néme pas do Lacewel et dos vendears 7:{/#%%/{4’6/{5’ a
008 questions e rigollnt ow en mangeant. Le gros, problene, o est
que ces personnes sont des passionmnées de yea vids et pas des
vendowrs. [ acoord, #, fmb‘ whe cerlaiie conmassance ex maliere
de jeas, mas i faut aussi réablser los différentes étapes de t
vente ef ne pas donner Son avi persomned sur an pes, parce que
lo ollent na pas les wémes goits que e sort disant vendear:
Ceretains vous diont gu w feu est nad parce 1 n aine pas cette
calégorie de jeu, [ous los Magasixs ne Sont pas concernés par

-

T

_estampillés So

tams,

Il est clair que tant que les produits, que ce soient
les consoles ou les jeux, ne seront pas distribués

officiellement en France, les prix seront caution &'

une inflation galopante. D'un autre c6té, la
concurrence qui existe parmi les revendeurs
(notamment sur le Boulevard en question, compte
tenu de la proximité des boutiques) est telle, que
les prix peuvent effectivement varier dans une
période de temps trés courte. Nous n'en sommes
Pas encore aux fluctuations boursiéres, mais par-
ois ¢'est vrai, les prix peuvent changer de minute
en minute. C'est la dure loi du marché ! Alors si

~vous vous sentez floué; attendez le mois de sep-

tembre, date a laquelle les nouvelles 32 bits arri-
veront sur le marché francais et ot les prix seront
ou Sega. Pour le probleme des
vendeurs, vous le dites vous-méme, il s"agit le
plus souvent de passionnés. Et la passion n'est

celle lottlre ma f espére ue oa ohangera Cattitude de cer~

Brice N Caessam, Bagrear.

pas toujours synonyme d’objectivité, nous en
savons quelque chose ! Alors le meilleur moyen
de se faire une idée (a part lire la presse spéciali-

~ 'sée) c'est d'essayer, quand c’est possible ! Il faut
~se méfier des rumeurs et des « on dit » car ils

sont souvent sources.de déceptions. Combien de
fois un jeu a été encénsé avant sa sortie, et a
horriblemeit décu par la suite (je pense notam-
ment a l'exemple de Checkered Flag sur Jaguar,
dont j'ai pu lire qu'il était « fluide et jouab?e »
117). Le probléme, c'est que les lecteurs croient
dur-comme fer a ce qu'ils lisent et a l'arrivée, ils

se font flouer... Mais ceci est un autre débat pour

lequel, j'espére, vous réagirez. J'attends, d'ailleurs
a ce sujet vos réactions et vos témoignages.
Ecrivez-nous ce qie vous pensez des profession-
nels du milieu : éditeurs, revendeurs, presse; etc.
Bref,-soyez constructifs.
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1) Rien n’est plus-aléatoire que la sor-
jtie d'un jeu ! Lorsque nous disposons
d’une date, nous tachons de la donner
Jmais souvent il faut émettre des
réserves. Pour preuve, aux derniéres
Jnouvelles Gex a été repoussé au 18
avril et Wing Commander 3 est retardé
Jjusqu’au mois de juin (et encore c’est
pas sdar ). _

}2) L'idée de mettre un CD dans votre
mag’ préféré. est a I'étude ! L'idéal
Jserait d’avoir sur un seul disque des
démos jouables sur les différentes
)plates-formes. Mais cette solution

. pose beaucoup de problémes tech-
: }niﬂues. Sans compter que le parc.ins-
ta

€ de PlayStation et de Saturn est
|loin d*étre suffisant dans notre pays

I

B )

_prévu_e la sortie de la M2...

pour que cela se fasse dans les pro-
chains numéros. Mais gardez bon
espoir qu‘un jour ce projet

se concrétise !

3) Une carte MPEG était prévue sur
FZ-1 et FZ-10 pour cet éteé, mais
d’aprés nos confréres britanniques de
CTW, Panasonic préférerait attendre

. d’y voir plus clair dans la guerre des

futurs formats qui opposent les duo
Sony-Philips avec le HDCD et
Matsushita-Toshiba et leur DVD, sans
compter les probléemes-que connais-

sent le MPEG 1.1 et le MPEG 2. Les

gens de chez 3DO espérent que la

situation se décantera d'ici la fin de

I'année. Date a laquelle est également

= TN SSJNT Seny e |



ETUDE SUR LES NOUVELLES TECHNOLOGIES

Lecteurs de CD Consoles, vous vous

intéressez aux nouvelles consoles.

Merci de nous accorder quelques minutes pour répondre a ces questions.
Par avance, merci de nous retourner ce questionnaire a I’adresse suivante :
S.E.P. Etude Nouvelles Technologies
131 avenue de Wagram

75 017 Paris

Quel type de machine possédez-vous ?
a. Master System
b. Mega Drive
c. Game Gear
d. Mega CD
e. Nes

f. Super Nintendo
g. Game Boy

h. Micro-ordinateur
i.

e v

Combien de cartouches (ou CD) pour consoles
possedez vous ?

a.detasd

b.de6a10

c. de11 a5

d. plus de 16

ouhaitez-vous posséder 'une des consoles suivantes ?
. oui
. hon
(si non passez directement a la question 11)

1.
|
|
o
]
|
]
|
|
|
2.
o
|
|
[ |
3
|
|

oo W

Si oui, laquelle ?

B a. Satumn

B b. 3DO

B c. PlayStation (PSX)
B d. Ultra 64

B e. Jaguar

m 1. Autre (Préciser) |

4. A guelle période, envisagez-vous de I'acheter ?
B a. Dés son lancement
B b. Aux vacances de la Toussaint (Octobre/Novembre)
B c. A Noél

5. Pensez-vous l'acheter :

B a. Vous-méme

B b. Vous la faire offrir

6. Quel est le prix maximum que vous étes prét a payer
pour ['une de ces nouvelles consoles ?
B a. Plus de 3000 francs (Préciser) _
B b. Entre 2500 et 3000 francs
B ¢ Entre 2000 et 2500 francs
B d. Entre 1500 et 2000 francs

® e. Moins de 1500 francs (Préciser) [ GGG

7 . Qu'est-ce qui motivera principalement votre choix ?

B a. Le nombre de jeux disponibles lors de sa sortie

B b. Un jeu en particulier, si oui lequel ? || G
B c. La qualité des jeux

W d. Le prix

B e. Ce que les magazines spécialisés en diront

mf

O P

8. Combien de jeux prévoyez-vous d’acheter dans les 4 a
6 mois qui suivront I'achat de la console ?

9. Seriez-vous intéressé par un magazine entiérement
dédié a la PlayStation (PSX) ?

B a. oui

B b. non

10. Si oui, quel est le type de cadeau inséré dans le
magazine dont vous seriez le plus demandeur ?

. Les posters

. Les mangas

. Les autocollants

. Les CD de démonstration

. Les guides sur les tips
Les K7 de démonstration

. Les pins

- Autres (préciser) I

1 1. Pour quelles raisons ne feriez-vous pas 'acquisition
de l'une de ces nouvelles consoles 7

EEEEEEER
pem o & (R B Y o SO o A o s 1

B a. Vous ne vous intéressez plus tellement aux jeux
vidéo

B b. Vous étes entiérement satisfait de votre (vos)
console(s) actuelle(s)

B c. Vous préférez aujourd’hui 'univers PC ou PC-CD ROM

B d. Vous n'avez pas les moyens d’acquérir une nouvelle
console

B e. Vos parents ne voudront certainement pas

B f. Il y-a trop de nouvelles consoles, vous ne sauriez
pas laquelle acheter

B g. Vous souhaitez attendre un an avant de vous décider

B h. Autres :

n: I F o : [, 0t de Noissance :

ot R ) T D I e e |

Code Postal - [ NEEENEE V- : D o =F mw
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compte sur

Virgin

a Dream Team
Nintendo, déja composée
de pros comme Rare,
Sierra & Co, accueille
Virgin dans ses rangs.
Célebre pour ses softs PC
et quelques hits consoles
comme Cool Spot, Le Roi
Lion, Aladdin et Jungle
Book, Virgin est I'un des
développeurs, éditeurs et
distributeurs les plus cotés
du moment. Ils distribuent
d’ailleurs Heart of
Darkness. Peut-étre une
ouverture pour I'Ultra...l

INTERACTIVE

| entertainment

Spirou débute sur console

L ors de notre reportage Infogrames dans le
dernier numéro de CD Consoles, nous vous avions pro-
mis quelques screenshots de Spirou sur Super Nintendo.
Chose promise, chose due. Comme vous pouvez le voir,
le style de Spirou est proche de celui d’Astérix et les
Schtroumpfs. Ceci dit, les graphismes, la jouabilité et I'inté-
rét ont encore été poussés a 'extréme. Décidément, Infogrames
est passé maitre dans le domaine de la plate-forme. B

Une jvirtua boutique ouvre ses
portes !

es Toulousains ont
enfin une boutique digne
de ce nom. Appelé Virtua,
elle s’annonce comme
la spécialiste des
consoles 16 et 32
bits Super Nintendo,
Mega Drive, Saturn,
PlayStation, 3DO et
Neo Geo. De grands
écrans télé servent de
vitrine pour les nouveau-
tés consoles. D’aprés nos
sources, les tarifs appliqués par ‘
Virtua sont plus que corrects. Il ne vous reste plus qu’a y
faire un tour, si vous habitez le coin... parce qu’Air Inter fait
pas des tarifs 32 bits !
Virtua : 51, bis rue du rempart St Etienne 31 000
Toulouse (dans la Galerie Saint-Georges, a coté de Pier
Import) Tel : (16) 61 21 03 54

Maitre Sega frappe encore. Aprés les cartes de la Légende
de Thor, il s’attaque maintenant a Super Street Fighter Il
en nous proposant la cassette vidéo du making of de
Street Fighter (le film de Steven De Souza) en bundle avec
le jeu. Le prix est presque dérisoire : 589 francs!

Résultat du
conqgours

joystick pour

A h si seulement
vous aviez répondu que le
sujet du dossier de CDC n°5
était Atari. Si vous aviez
noté que I'éditeur de Ridge
Racer était Namco et que
dans Virtua Fighter, ily a
bien 8 combattants. Enfin, il
fallait répondre que
Galaxian est le shoot’'em up
légendaire qui apparait
dans Ridge Racer. Et pour
finir, seul un winner pouvait
répondre que Tohshinden
est édité par Takara. Bref,
pour gagner, il fallait
répondre comme Isais
Pereira de Villeurbanne et
avoir de la chance. B

La manette ulti-

ime :[la HSS-0104

Adeptes de

I'arcade, courez donc vous
procurer la HSS-0104.
Concu par Sega Japon pour
la Saturn, ce joystick
d’enfer est disponible dans
les boutiques d’import pour
la somme de 449 E En plus
du traditionnel manche de
I'arcade, la HSS-0104
dispose de plusieurs bou-
tons de tir automaticque et
autres gadgets du genre. On
note lefficaciié de ce

les jeux de
baston. B



[Espace loisirs

Q ui n’a pas révé d’avoir sa propre
borne d’arcade chez soi. Eh bien au-
jourd’hui, c’est chose possible grice a
Espace Loisir. Spécialisée depuis vingt ans
dans I'exploitation de jeux vidéo, cette
société située au 33, avenue Philippe-

jeux qui vous ont tant coiité, d'un point de vue financier et
nerveux. Désormais, en passant un simple petit coup de fil
au 48 59 25 46, vous pouvez vous
procurer la borne de vos réves. et
Espace Loisir propose un forfait ;< L&
week-end qui vous permet de louer
une machine du vendredi soir au ™~ B
lundi matin, pour un prix relati- |
vement intéressant. Pour
un flipper (il y a méme le Getaway.,
1 0 joie 1), le forfait est de 2 000 E. Pour
' un jeu vidéo, 1 600 F. Pour un bahy-foot ou
(== wun jeu de fléchettes électronique, il faut
}compter autour de 1 000 F le week-end.
Les tarifs sont dégressifs, en fonction du
nombre de jeux loués et de la durée de
location. Enfin, Espace Loisir vous livre (gra-
tuitement) ces bornes a domicile. Bref, si vous
étes tentés par un week-end de jeux acharné,
louez & plusieurs votre machine préférée. #

eIl un grossiste

qui monte !

e magasin de jeux vidéo

Samourai, Cest déja demain !

Situé au cceur de Paris, on
y trouve tous les softs 16 et 32 bits
du marché en plus des consoles Super
| Famicom, Mega Drive, PlayStation,
Saturn, Neo Geo CD, etc. A peine sortis au pays du Soleil-
Levant, tous ces bijoux technologiques débarquent chez
Samourai, a des prix défiant . e
toute concurrence ! Animation m
japonaise (dans deux autres |

boutiques), et vente en

gros a d'autres magasins. |
Rens. : Samourai - 42, rue EE
de Maubeuge 75009 Paris.
Tel :42 8195 10

Virtua Fighter
- Clock Work Knight
- Gule




. CD CONSOLES MAI 1995

Gag... A Londres, pendant I’ECTS, le gagnant du concours Saturn,
organisé par Sega, a été Mister D. Mallinson, employé chez...

Sony Psygnosis ! Un ponte de chez Sega a fait le commentaire sui-
vant : « Nous sommes contents que Sony reconnaisse la supériorité
de notre console... » !

de I'ex-meilleur jeu
de combat bourrin
du monde, Street. On n'est

SJdgI : the movie
aturn - PlayStation

ncore une version

pas encore sortis de I'auberge. Les graphismes re-

prennent la technique de Mortal Kombat : des digi-

talisations apparemment de bonne facture, des pro-

tagonistes-intégrés dans les décors du film. Et

Kyle Petty's No Fear Racing

SNES

e
NG

Avoir les 32 hits prises
d’assaut par les Daytona et autres
Ridge Racer, on a peur pour les |
16 bits. Heureusement il v en a 1 y
qui pensent a elles. Pour preuve KPNFR (c'est plus court) est
une simulation de course Nascar éditée par Williams. Editeur
qui tente depuis quelques temps un transfert de I'arcade a
la console. Les voitures bougent bien et le challenge est plus

que passionnant. En bref, avec des softs comme No Fear Racing,

les 16 bits sont bien vivantes.

Sortie : disponible. M

I'ingrédient qui rajoute tout
| le piquant a la sauce, la joua-
. bilité, semble étre au ren-
§ dez-vous. Espérons tout de
"‘ méme que l'originalité sera
| aussi de la partie.

Sortie : fin 95.

Blazing Tornado
Saturn

Basé sur la tres
populaire (aux USA) série
des Pro Wrestling sur
SNES, Blazing Tornado de
Human vous met sur le
ring avec les stars du
catch. Dans la version
finale, les personnages
devraient faire 1/4 de
I'écran. ;
Sortie : 6té 95. |

Hl Les récompenses de I'ECTS.
Auto-congratulation, ou
reconnaissance de la presse,
I'ECTS c'est aussi |'occasion de
récompenser les sociétés
d’édition, pour leurs travaux.
Voici les principaux résultats :
Editeur de I'année : Electronic
Arts

Meilleure innovation : Bullfrog
Développeur de I'année :
Bullfrog

Jeu vidéo de I'année : Donkey
Kong Country (Nintendo)

Jeu computer de |'année :
Magic Carpet (Bullfrog)
Meilleur hardware : 3DO
Meilleur titre original : Magic
Carpet (Bullfrog)

Meilleur jeu selon les
Allemands : Magic Carpet
(Bullfrog)

Meilleur jeu selon les
Espagnols : Doom I (Id
Software)

Meilleur jeu selon les Italiens :
Donkey Kong Country
(Nintendo)

Meilleur jeu selon les
Scandinaves : Doom Il (Id
Software)

Meilleur jeu selon les Francais :
Magic Carpet (Bullfrog)
Meilleur jeu selon le Benelux :
Donkey Kong Country
(Nintendo).

Il Kevin Costner pixélisé.
Pour la seconde fois (aprés
Casper de Spielberg), Interplay
et MCA s’associent de nouveau.
Waterworld, le plus gros
budget cinématographique du
monde (environ 900 millions de
francs), dans lequel officie le
sieur Costner sera aussi décliné
en deux jeux. Le premier est un
jeu d'action/aventure pour la
3DO (prévu en juin) et le
second est un jeu de stratégie
pour PC et Mac. Une version du
jeu d‘action sortira sur
PlayStation a I'automne. Ocean
a récupéré les droits pour les
adaptations Snes, Mega Drive
et Game Boy.

Hl Parc a theme Sega.

D'ici deux ans, Sega aura
construit 24 parcs d'attraction
en Europe. La France, 'Espagne
et I'Allemagne sont dans le
collimateur du Maitre. Ceci fait
suite a I'accord passé avec
Burford Holdings pour dévelop-
per un SegaWorld au Trocadéro
de Londres (coiit estimé : 480
millions de francs). Purée !
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Si vous étes un winner de la mort a tous les jeux de baston, sachez
que Sega vient d’annoncer l'organisation d’'un mega tournoi of-
ficiel sur Virtua Fighter 2. La ou vous n’avez pas de chance c’est
qu’il a lieu en Angleterre ! Esperons qu’une manifestation simi-
laire verra le jour en France. Bon d’accord, on va tanner Sega France.

El Vidéo... poil au nez ?

Metal JaCket ® Playstation Les jeux vidéo peuvent aider

les enfants a cesser de se
mettre le doigt dans le nez.
C'est ce qu'affirme le docteur
Mark Griffiths, un
psychologue de l'université
de Plymouth. Il croit
également que jouer aux jeux
vidéo peut avoir une valeur
Y P thérapeutique, traiter les
les ] O,IGS du pilota déficiences cérébrales et étre
ge d'un robot de utilisé comme base de
combat en 3D. Comme pour la poupée Barbie, rééducation pour les bras, les
vous aurez le choix entre plusieurs types d’ar-  POIgnets ou les mains cassés.
mements et de protections a l:cl mode o Bp et jeux vidéo.
« Transformer ». A vous de vous équiper cor-  Ocean s’est associé avec
rectement en fonction des caractéristiques de ~ Manga Mania pour
_ e FAeELee - w4  Promouvoir son nouveau

VOtI'-Crﬂd\‘FBI'baL[‘?. Adve.rsaue que vou.s au.reg 6~ jeu : Pocky and Rocky 2.
lectinnné parmi les huit robots, sur six niveaux.  Chagque copie de la cartouche
Différentes techniques de visualisation, comme  sera velnglue avec un

. . " s v S T . exemplaire gratuit
I'infra rouge pour detef:ter I'ennemi dans la mu% P
la plus noire, sont prévues... Vous serez aussi
équipé de ce qui se fait de mieux en armement EE Techno CD.
high-tech. A noter la possibilité de jouer & deux, 2 Unlimited, le « fameux »

b | Plaviist ; abl groupe de dance/techno, est
: chacun sur une PlayStation, via un cable. sur le point de lancer son
= & 5 Sortie : printemps 95. @ premier CD-i : Beyond Limit.
Clips, musiques, et interviews

LTI TN YN - Edition Spéciale et seiumnc
PlayStation

okuma Intermedia

Puny Canyon travaille
d’arrache-pied pour terminer
a temps son bébé de métal. Avec
Metal Jacket vous allez connaitre

El Les jeux au cinéma.

Voici une petite liste qui vous
sera, c'est sar, d'un intérét
incommensurable !

Super Mario Bros (1993) :
Distributeur : Disney.
Directeur : Rocky Morton et
Annabel Jankel. Acteurs :
Dennis Hopper, Samantha
Mathis, Bob Hoskins. Recette
américaine : 125 millions de F.
Street Fighter (1995) :
Distributeur : Universal.
Directeur : Steven de Souza.
Acteurs : JC Van Damme,
Kylie Minogue, Raul Julia.
Recette américaine : 180
millions de F.

Publishing, éditeur

; bien connu au Japon
_‘Q/ a pris une initiative inté-
ressante en éditant un
guide stratégique

nkaed pour le jeu
Toshinden. Cela resterait assez

J

banal si le CD n'était pas accom- Double Dragon (1994) :

g z SiEhE - . Distributeur : Universal.

N pagné par une édition spéciale, in- Ditdtaur ames Yikich.

= cluant un mode CPU vs CPU ou le Ctoilis ; Rohiert Patrick,

§ Alyssa Milano. Recette

I joueur peut contréler la camera ! Mais américaine : 12-millions de F.

& Mortal Kombat (1995) :

o} la cerise sur le gateau c’est le mode, trés ap- Distributeur : New Line.

= ey = . I . Directeur : Paul Anderson.

8' precie des japonnais, ou I'on peut jouer avec Acteurs : Christophe Lambert,

i ‘ = Talisa Soto. Sortie

5] des personnages « customisés ». Ellis apparait sageam L e

L] dans un costume trés sexy ! Beam sUaifiimid Ivan

Reitman. En cours de
11 . Sortie : disponible. développement.
.‘\._,/l‘.—---------—----------—.----l
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Le cercle s’agrandit chaque jour un peu plus... Et oui ! Virgin devient

e 15° éditeur a s’inscrire dans la Dream-Team de I'Ultra 64. Son

premier titre paraitra a Noél. On sait simplement qu’il s’agit d’un

jeu d’arcade. En tout cas ¢a nous rassure, parce qu’on ne parle
plus que de Sega et Sony, Nintendo commence a nous manquer !

~ [AMEL[fi] en virtuel

ne fois encore, le géant Disney surprend le

monde entier avec cette toute nouvelle

simulation virtuelle de... tapis volant ! D’une
finesse de réalisation rarement égalée dans le domaine
du virtuel, ce nouveau manége de Disney localisé
en. Floride a déja
conquis les foules
américaines. En es-
pérant vous faire un
petit reportage sur
place-au soleil-tous-
o frais-payés-s’il-te-
plait-chef-vénéré dans

un prochain numéro.

Gensa Suikoden

COIN-OP Jeux Vidéo PlayStation

Import Japon-USA

Comme vous le savez
stirement, Suikoden est un

GOODIES BTN 4 S
M célebre roman chinois. L’histoire débute durant la
angas " : Sl
cD dynastie Akatsuki. UEmpereur, un homme apprécié de
K7 Video Pal/NTSC son peuple, est tombé follement amoureux d’une jolie
Dragon Ball Z demoiselle. Mais de vils fonctionnaires, siégeant a la

Yu-Yu Hakusho
Ranma 1/2
Sailor Moon

cour, profitent de cet amour aveugle pour la divine
concubine et mettent le pays a sac. Vous incarnez le
héros du roman, un fils de général entré dans la carriere

efe...
militaire par dépit. Aprés avoir rejoint une armée de
libération, vous décidez de libérer I'Empire du Milieu, de
ses affameurs. Pour les combats vous gérez trois
attaques différentes dont la magie et le tir & I'arc. Genso
Réparations / Modification Suikoden est un grand jeu de réle sur fond historique

MegaDrive (50-60Hz)

Fr cofmprenant plus
5ed . d’une centaine de
personnages. Si
' vous vous sentez
seul parfois, voila
de quoi faire des
tonnes de nou-
velles amitiés en
perspective !
Sortie : été. W

Sega-Nintendo-Nec-Sony-3DO

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

1022 Chavannes S/Lausanne
Tél: (0) 21/636.08.50

Fax:(0)21/636.08.50 | HEE N S S S S S . -_- - .
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Shin Shinofbiden e Saturn

Aprés les trois

volets de Shinobi sur Mega
Drive, voici que se profile
sur I'horizon « Saturnien »
I'excellent Shin Shinobiden.
Le titre tirera bien enten-
du toutes les capacités de
la machine pour offrir des
graphismes et des sons a
la hauteur de ses ambi-
tions. Une démo filmée
assez bluffante nous met
tout de suite dans 1’'am-
biance. Les ninjas revien-
nent en force ! La tech- = :
nique de rotoscoping a permis d’obtenir plus de réalisme dans les mouvements
des personnages et cela se voit ! Les scrollings fluides, les jeux de caméra don-
nent un impact visuel étonnant. Le systéme de jeu n’a pas varié par rapport
aux versions 16 hits mis & part les six coups possible avec votre Katana. Un beat’'em
up de qualité qui vous réserve de honnes surprises tout au long de ses 9 niveaux.

Sortie : juin. ®

The Secret|of Evermore

SNES Mask [ SNES

Avec plus de 160
millions de dollars de
bénéf, The Mask avait une
destinée toute tracée.
Apres le cinoche, les jeux
vidéo. D'un humour trés
Tex Avery, ce jeu signé
THQ est prévu sur SNES
et Genesis pour Noél. Les
quelques photos dont
nous disposons sont
prometteuses. Ftant
donné le succes de The
Mask, toute une série de
gadget autour du film est
aussi en préparation.
Business is business !

OUVI'BZ

bien les yeux, écou-
tez avec attention,
Squaresoft US nous
prépare un RPG 24
megs en bonne et
due forme pour la
SNES. Inspiré de Secret of Mana, The Secret of
Evermore vous met dans la peau d'un jeune
homme, accompagné de son chien, que vous
contrdlez a souhait, défie les forces du mal muni
de son seul os. Ca va pas étre du gateau ! Mais
qui dit Squaresoft dit bon jeu, alors patience...

‘ Sortie : aoit. W

h----------------_-

Sortie : automne 95. B

LES PROS DE L'ARCADE ET DES JEUX

LIBERTE
~GAMES

), BLD MAGENTA

75010 PARIS

- M° J. Bonsergent

 Te): 42.00.09.99
~ Eax: 42.00.09.89

u samedi de: 11H00 a 19H30

M Jawue%ﬂnserem Rej

 PLEIN ECWQM/o’PﬁUS RAPIDE

NBA JAM 2 929 F.  KIDKLOWN 399F,
MK 2 399 F,  PAGEMASTER 399F,
DBZ N-3 FRA 399 F.  PAC INTIME 39F,
PUNCH oUT 399 F, LE RO/ LION 399 F,
DONKEY KONG 399 F, MAG/C BOY 299F,
- MEGADRIVE -
EARTWORMJIM F99F  FCCO2 3BF,
MEGA SWIV 349 F, NBA JAM BT,
CANNON FOLDDER 399 F.  LE RO/ LION IBF,
DRAGON 29 F, SONKC KMUCLES 2Z9F,

- JEUX D'ARCADE -

SUPER STREET 2X 3990F. NBA JAM TEL
SUPER STREET 2 2990F,  NIGHT SLASHER  3990F,
MORTAL KOMBAT 2990F, WORLD CUP 99  3#%0F.
ASTERIX J890F,  X-MEM 280F,
C.coMMANDD J/500F.  SPIDERMAN J9EOF,
KNIGHT ONTHE R JS00F,  VENDETTA J650F,
MAGIC SWORD JOOOF,  KINGOFDRAGONS  /450F,

POUR D AUTRES TITRES TELEPHONEZ - NOUS,

- SATURN -

SATURN + 2 JEUX + PERITEL 2490 F,
DAYTONA US 290 F,
V/IRTUAL FIGHTER 290 F,
viCTORY GOAL — 290 F,
DEADALUS = 490 F,
GOTHA 249 F,
My ST 249 F,
GALE RACER 399 F,
MANETTES 29 F,
ASTAL TEL,

- P3X - SONY -

PSX + 7 JEU AU CHOIX + PERITEL 3990 F,
MANETTES 290 F.
MEMORY CARD 290 F,
STARBLADE 650F
TEKKEN . 650F,
TOH SHIN DEN . e 549 F,
RA/DEN PROJECT 549 F,
KILLEAK THE BLOOD - =d ;‘: 5499 F,
R/IDGE RACER ST 549 F,
SPACE GRIFFON 599 F,
KINGS FIELD 299 F,
CABLE PERITEL R.G.B PLUS RALONGE MANETTE  TEL,

FRAIS DE PORT JEU 30F CONSOLE S0F.

CHEQUE A L'ORDRE DE R. BILLARD.
RON DE COMMANDE SUR PAPIER LIBRE.




cet incident. Mouais, qui vivra verra...

nciennement dénommé « Rigu Road Saga »,

Riglord Saga a déja fait I'objet de quelques

lignes dans CDC. Voici les toutes derniéres
photos en date de ce RPG qui promet. Le mode de
progression est proche de celui d’'un jeu de plateau
classique. Des zooms rapproche le joueur de ['action
lors des phases de combats ou
des moments clés du scénario.
Au fur et a mesure qu’avan-
ce le développement, le jeu ne
cesse de nous éblouir par ses
graphismes. La magie sera bien
sUr présente grace a de splen-
dides et nombreux sorts. La di-
versité des monstres, la variété et
la qualité du mapping des décors
en 3D laissent présager un hit.
Et dire qu’il faut encore patienter
trois mois pour enfin se lancer dans
la quéte de Riglord Saga !

Sortie : juillet.
_-------------_—--—1

GAGNEZ UNE PLAYSTATION .f

1]5_ﬁn' de ces trois jeux ne fi- 3) Daytuna USA vous pro-
. gure pas dans le catalogue pose combien de cu'cmts At
PlayStation. Lequel ? Ja-5 3

Envoyez vos

' [ a - Gunners Heaven db-4
[L1b - The Horde e-3
[_] ¢ - Pretty Fighter :

4) U}l seul des C()mb ;
2) Combien d’étoiles a recu suivant tient u
Panzer Dragoon dans Tekken, leque

CD Consoles 6 ? [ a - Kazurma '
[Ja-14 b -Law : l
(db-15 % 4 s K1e - Kong /;
de- 16 . : I
Nom snerensenaieene resamasansa e A_dresse R "

,V PI'éI'IOITl : _.-.-‘—---uuu_u-?-:-n-u-iifuuu "_.u‘u.u-.:-_-i'{"u.. -.'.-....u__.........;.'

La tempéte juridique qui agite Samsung et Nintendo au sujet du
piratage de cartouches fin 94 se calme. Les deux géants de
I’eélectronique grand public aurait méme passé un accord. Leurs
relations commerciales ne devraient pas étre affectées par

Hm Dragon Ball, toujours et
encore.

Toutes. Il les lui faut toutes !
Je parle de I'incontournable
Dragon Ball et des multiples
consoles sur lesquelles ce
héros se trouve adapté. Cette
fois-ci, c’est le tour de la
PlayStation de céder a cette
mode (lucrative) et c'est
Bandai, une fois de plus, qui
sy colle. Si vous étes fan,
sachez que vous retrouverez
20 personnages tirés de la
célebrissime série et que les
scénes cinématiques entre
deux combats sont extraits
des O.A.V. (du dessin animé
original si vous préférez ! ).
Prévu pour cet été.

Hl Ocean s'associe a Team 17.
Au début du mois d’avril,
Ocean a signé un accord de
distribution, de deux ans, avec
la société Team 17. Il a fallu
quatre semaines de palabres
pour obtenir les droits sur tous
les projets en cours de
réalisation chez Team 17.
Ocean s'occupe des ventes, du
marketing et de la distribution,
tandis que Team 17 utilise ce
nouvel afflux de capitaux pour
étendre son champ de
développement aux nouveaux
support (PlayStation, Saturn,
Jaguar, etc). Worms, c'est le
titre du premier jeu de Team 17
doit débarquer sur douze
supports d’ici septembre. Huit
autres devraient suivre, sur PC,
PlayStation et Saturn.

El Le duo Psygnosis -
Millenium.

Psygnosis, si vous ne le saviez
pas, est une société basée a
Liverpool et filiale de Sony. Et
dong, elle est sur le point de
distribuer cinqg titres de
Millenium sur PC CD-Rom et
PlayStation. Le premier titre
serait Silverload...

El Malgré un profit supérieur
a 28 millions de francs,
Mindscape est dans une
mauvaise passe. Rachetée par
le géant de la presse Pearson
pour la modique somme de 2,5
milliards, elle a vu le chiffre de
vente de ses cartouches baisser
de 65 %. A cause, semble-t-il
de la lourde politique de
marketing de Sega

et Nintendo...

r--.----l



ENFIN !

Derwgy  VOUS ALLEZ | F°

OCCASIONS
—. On rachete
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¥ d'articles cash !

en stock ! I\

TOP MEGADRIVE TOP SUPER NINTENDO
NBA JAM.TE 349Fs | | NBA JAM.TE 399 Frs
PITFALL 299 Frs | | FATAL FURY SPECIAL 399 Frs
MICKEYMANIA 299 Frs | | NBA LIVE 95 299 Frs
LEMMINGS 2 299 Frs | | PITFALL 349 Frs
SAMOURAI SHODOWN 349 Frs LEMMINGS 2 299 Frs
LA LEGENDE DE THOR POWER DRIVE

DES CENTA%%S,'&EDES PRIX DELIRES !

PS-X - SATURN - 3DO

Toutes les nouvelles consoles en démo !

Ny

DES SPECIALISTES QUI VOUS FERONT
ENTRER DANS LE FUTUR



Bullfrog est un éditeur comblé. La société de Peter Molyneux, rachetée
par Electronic Arts en janvier, a remporté six prix a 'ECTS, dont
ceux du meilleur éditeur, de I'innovation et de I'originalité, grace

au jeu Magic Carpet, une simulation de tapis volant, qui devrait

bientdt sortir sur PlayStation.

PIayStatlon

_ /

ne adaptation de I'ar-
o cade de plus a mettre
BINGO! 7 a Iactif de Namco !
Ace Combat n’est rien d’autre
que la conversion de la borne

« Air Combat ». Ce simulateur

chasseur. Comme tous bon mi-
litaire que vous étes, vous devez
remplir des missions diverses
comme la destruction d’objectifs au
sol ou encore I'interception d’avions en-
nemis. Du looping et du tonneau en perspective !

Sortie : juin.

olygon
restler
PlayStation

Founn Mokujiroku|e Neo Geo

F ounn Mokujiroku est un jeu de com-
bat dont les différents zooms sont trés
impressionnants et la taille des sprites
énormes. Un tournoi, organisé par un
g certain Shi Shi Ou (roi des lions), va
mettre en sceéne neuf persos qui vont
combattre pour décrocher le titre.
Ip, Parmi ces combattants, on trou-

vera des catcheurs, un clown, B Nintendo of Canada,
des criminels et un expert en arts SaskTel et Ht?s_pitality Network
¥ i ; L N Canada ont joint leurs efforts
i martiaux. Classique, quoi... a PlayStation pour équiper certains hétels de
2 Sortie : mai (cartouche), attend sa simulation de jeux vidéo selon le systéme du
= juin (CD). @ Boxe en 3D. Et bien, elle pay-per-view. Le dlient, s'il
a : i i désire jouer, de la méme
= aura aussi sa simulation maniére qu'il regarde un film a
& de catch ! Graphiquement la télé, devra payer quelques
2 identique & Boxer’s Road,  dollars. Le Nintendo Gateway,
& Polygon Wrestler devrait el Cepoie dans 000
IS vg ‘ chambres d'hotel, 2 travers le
= se démarquer par le cable TV, et sur 30 000 siéges
1O] réalisme de ses coups ! Et d‘avions aux Etats-Unis et en
=) > i | Europe, coltera moins cher aux
e c’est pas du chiqué clients que s'ils voulaient
//EO\‘ Sortie : juillet. @  regarder la télé.
| |
\\_//L----—--------------------

Il La guerre des standards.
Sony et Philips ont décidé de
partir en guerre avec une
nouvelle génération de
technologie pour le Video CD.
Cela signifie le début d'une
compétition qui ressemble un
peu a la guerre Betamax-VHS.
Les opposants sont Toshiba,
Matsushita et d'autres grands
noms de I'électronique.

Hl Sony sur I'infobahn.

Sony Corp (Amérique) vient de
lancer un service interactif
On-Line (connecté). Sony
Online, propose aux
utilisateurs un accés a cing
thémes : Red Eye, un forum
pour les jeux vidéo ; Brain
Candy, une aire destinée aux
multimédia qui ne soient pas
des jeux ; Screening Room,
pour les images ; Pipeline, pour
voir ce qui ce passe chez Sony
(nouveaux titres, etc.) et le
Back At Us, une boite a idée.
Les utilisateurs peuvent

« downloader » des images,
des clips audio et des
Quicktime Movies (petits films),
ainsi que des infos sur les
produits phares, des tips, et
méme commander

des produits.

Hl EA lache FIFA 95 en 96.
Méme si Electronic Arts a
vendu plus de 500 000
cartouches de FIFA 95 a travers
le monde, la firme a décidé de
ne pas le publier sur d’autre
format que la Mega Drive. En
96, EA publiera le nouveau FIFA
(comme chaque année), donc
FIFA 96, qui tournera sur 6
formats différents, incluant
quelques uns des nouveaux
supports (PlayStation, Saturn).
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Depuis quelques temps, c’est le méme refrain... Cette fois-ci c’est
Interplay qui s’y colle en se lancant corps et ame dans le déve-
loppement de jeux pour les consoles Saturn et PlayStation. Au
menu, des titres comme Casper (mais oui, le gentil fantome),
Clayfighter 2 et Cyberia. On leur souhaite bonne chance.

CD CONSOLES MAI 1997

a baston est a
I’honneur chez
Sony. Vous qui ido-

et qui ne vous remettrez jamais '
de Toshinden sur PlayStation, réjouissez-vous car
Zero Divide pointe le bout de son nez. Entierement
réalisé en 3D mappée, Zero Divide propose des com-
| bats musclés et des personnages hors
du commun. Tout comme le hit cité ci-
dessus, les affrontements auront lieu
sur une plate-forme avec autour, un
vide vertigineux. Pendant que certains
crient au génie, d’autres parlent de re-
pompe... Vivement la sortie que I'on
puisse se faire une idée.

Sortie : inconnue.

Nosferatu/® SNES

Déja sorti depuis trois mois au Japon, 'attendu
Nosferatu fera son entrée aux USA, en juillet. Relativement
proche de Prince of Persia, Blackthorne & Co. dans son
style, Nosferatu vous plonge dans un décor médiéval a
la Castlevania. Programmé par Seta,
ce jeu d’action / aventure (de 16
megs) bénéficie de bons graphismes
et d’'une animation correcte. Enfin,
Nosferatu est tres difficile a finir.
Sortie : juillet. |

I Blitzkrieg fiir Sega

mit Avalon.

L'Allemagne est depuis
toujours le territoire le plus
difficile pour Sega, qui voit la
domination de Nintendo
s'étendre d'année en année.
Pour remédier a ce petit
probléme, Sega décide de
s'associer a Avalon, dont le
chef de marketing était
précédemment le directeur des
ventes de Nintendo (hum...).
Avalon est une puissante
chaine de distribution
allemande, créée par Virgin IE
et LeisureSoft. Avalon distribue
un large éventail de cartouches
et de jeux vidéo, plus les softs
et le hard du CD-i de Philips.
Nintendo voit cette opération
plutét d’'un mauvais ceil !

Hl EA en solo avec Pinnacle.
Electronic Arts pourrait étre le
deuxiéme éditeur a désigner
Pinnacle comme son unique
distributeur en Angleterre.
Pour Pinnacle, s'associer avec
Electronic Arts signifie deux
choses : le prestige évident
d’avoir dans son catalogue les
produits d'une compagnie de
ce poids et d'autre part, cette
opération porte un coup fatal
aux compagnies de distribution
concurrentes. Compagnies qui
ont déja commencé a racoler
les grandes boites d'édition
pour des contrats
d’exclusivité !

Hl Foot contre Basket.

Une compétition acharnée a
déchiré les hit-parades anglais
ce mois-ci. Entre Superstar
Soccer de Konami et NBA TE
d’Acclaim, la bataille fait rage.
Malheureusement pour le
basket et Acclaim, Konami est
largement en téte. Il faut croire
qu’en Angleterre, le plus
populaire... c'est le football.

B La Dream-Team de ['Ultra
64 s'agrandit...

GameTek et Angel Studios
viennent s'ajouter a la
collection prestigieuse des
éditeurs prévus sur I'Ultra 64.
La premiére production de
GameTek jest Robocop. Quant a
Angel Stugios, instigateur des
effets spéciaux de Lawnmower
Man, elle serait en train de
développer un jeu avec
Myamoto, créateur de Mario.



Shadowrun

Exo/Squad
Genesis

) L.

J homo-
sapiens
du XX
siecle ont engendré un
nouvel hybride géné-
tique : le neo sapien. Des
conflits raciaux ne tardent
pas & éclater entre les
partis ! Membre dune
force d’intervention, votre
mission consiste a
exterminer les mutants.
Exo Squad est une
cartouche de 8 megs
mélant action et aventure.
Avec des phases de jeu
tres shoot, Exo se joue
aussi a deux.

Sortie : juin. B

e Mega CD

L’univers de Shadowrun
est un univers particulier
tiré d'un scénario de jeu
de role. L'histoire se passe
dans un futur relativement
proche, aux environs de
2050 dans une ambiance
cyberpunk. Alors que le
pouvoir a échappé aux
gouvernements pour
revenir a de grandes
industries, vous devrez
vous lancer dans une
aventure étonnante et de
longue haleine. A noter

pour ceux qui connaissaient déja Shadowrun sur Snin
que cette version adaptée sur le Mega CD de Sega n’a
pas grand chose & voir avec la précédente.

Sortie : juillet. B

VOUS avez aimé

Twisted, vous aimerez
forcément The All New
People’s Gameshow de
3DO0 Studios. Avec plus de
2000 jeux interactifs
différents, il est doté d’'une
durée de vie exception-
nelle. Attention, ce jeu
s.inspire surtout des jeux
télévisés américains.
Sortie : été 95. W
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NBA JAMTE
449 F

Vous achetez 2 jeux

10 %

sur le moins cher des deux

CONSOLE
GAMES

SATURN + JEU
PSX + JEU
NEO CD + JEU
32X + JEU
3D0 + JEU

3990
3990
3490

990
2990

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

NEUE - OCCASION - REPRISES
POUR COMMANDER TEL AU
21176123126 (Pars faire e 16

SUPERNES | neuf | occase |reprise || MEGADRIVE | neuf | occase |reprise
Console 50/60 hz 849 S IS, Console + jeu
International soccer 398 —_— — Story of thor 349 290 200
NBA JAMTE 398 290 200 DBZ 299 250 150
Mario Kart 249 150 75 Yuyu Akusho 2 349 250 150
Mickey mania 29 150 75 i‘“:“l g’ham?‘m 3: = =
1 150 75 YR N Tl o
gg‘;'ipa‘m] zx 5 150 |[Moral Kombat2 190 — —
i o oo o Bomberman 349 290 200
G ) NBA JAMTE 379 290 200
S?m! of M'anat 429 290 200 Ms Nutz 499 200 100
Final Fantaisy 6 449 350 250 Street Racer 349 290 200
E.JIM 398 290 200 Slam Master 375 290 200
Soccer Shoot out 249 180 100 Alien Soldier 349 290 200
Samourai Shodown 449 290 200 Soleil 398 290 200
Super Metroid 120 150 100 Samourai Shodown 375 290 200
NBA Live 95 299 250 150 Virtua Racing 390 290 200
Donkey Kong 299 250 150 Mortal Kombat 2 190 €l @l
PSX neuf | occase |reprise 3Do neuf | occase |reprise
Console+jeu auchoix | 3890 3490 3000 || Comsole + jeu 2990 2500 2000
Ridge Racer 499 390 300 Street Fighter 2 tho 375 290 200
Toshider 499 390 300 Jam it (basket) 290 @l 1§l
Kileak the blood 499 390 300 Samourai Shodown 349 290 200
TEKKEN 499 390 300 || Gex 349 200 200
siarBlagg 449 350 300 || pM Mercenary 375 200 200
Qo e e 300 Guarantine 290 200 100
é‘”” f”g"“ :x gg zgg Return Fire 349 290 200
unner s Heaven it
Boxer Road 499 390 300 r‘d f;’ﬂf""“d ;:9 ;33 ::
Myst 499 390 300 SpE 2
Morto toon 499 390 A0d) || Theme Eek 24 290 240
Mertioey Card 249 @l wl Flash back 349 290 200
Tonrpad 290 200 100 Road Rash 349 250 200
Fighting joystich 590 S L Joypad 6 boutons 149 = =t
SATURN - | neuf | occase |reprise JAGUAR neuf | occase |reprise
Console+jeu auchoix| 3890 3490 3000 || Console 1290 990 700
Daytona USA 449 350 250 || tron Soldier 398 290 200
Victory Goal 499 390 290 CD ROM 1390 1€l 1€l
Gale Racer 499 390 200 || Theme Park 398 290 200
Panzer Pragon 499 390 290 Doom 398 290 200
Deadalus 449 350 250 || Rayman 398 290 200
Virtua Fighter 390 290 200 Syndicate 398 290 200
Crystal Legend 499 390 200 Canon Fooder L == L=
Virtual Hydlide 499 390 200 Joypad 249 1€l 1€l
NEO GEO neuf | occase |reprise NEO CD neuf | occase |reprise
Console + jeu 1590 1150 él Console + jeu 3490 2490 2000
Samourai 2 990 890 600 King of 349 249 150
Fatal Fury 3 1490 16l 1l Samourai 2 349 249 150
Side kiks 3 1390 1l tél Steet Hopp 349 249 150
Double Dragon 1390 tél tél View P 375 250 200
World Heroes 2 jet 690 tél tél Mutation Nation 349 250 150
Werls Heroes 2 250 tél ©l Super Volley ball 2 375 250 200
Street Hoop 890 1l 1l Fatal Fury 3 390 250 200
Alpha Mission 2 190 @l 1l Side Kiks 3 380 250 200
Jeux & partir de 190 @l 16l Galaxy Fight 390 250 200

-

GOODIES

~

K7 vidéo

Mangas ....................... a partir de30 ¥

Eieyrinest it ot st vins |
\ g

ENVOI COLISSIMO
48 Heures

Jeu : 20F, Console : 50F, CRBT : 30F
Reglement : CB, cheque, CRBT
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Outlaws
Lost Dyn
Saturn

0utlaws of the

Lost Dynastie est une
bataille sans merci entre
onze samourais chinois.
Mis au point par Data
East, le jeu utilise a
outrance le zoom et
autres gadgets...

Sortie : inconnue. W

Jet Ski Rage P ¢

achez que Velocity travaille en ce moment sur
deux jeux 32X : Spectre VR et
Jet Ski Rage. Si les screen-
shots du premier ne sont pas en-
core disponibles, Jet Ski s'annon-
ce d’ores et déja comme Le titre
de I'accessoire de luxe de la Mega
Drive. Novateur et beau, ce jeu est une
simulation en trois dimensions de
jet ski. Nous ne manquerons pas a notre
devoir de petits reporters dés que nous
aurons l‘autorisation de disséquer le jeu !
Sortie : fin 95.

Devcon 5

e Saturn

Pour les néophytes sachez que la mention Devcon
5 est utilisé par 'armée américaine en situation de sies-
te généralisée au sein des armées du monde. A l'in-
verse de Devcon 1, synonyme de guerre mondiale

nucléaire et chimique totale.
Votre mission : faire tout
votre possible pour que la
situation reste en mode
Devcon 5, en utilisant votre
cervelle et un peu d’huile
de coude. Réalisé par Data
East, Devcon 5 possede de
superbes cinématiques. Si
seulement I’habit
faisait le moine...

Sortie :
inconnue. M

BMG Interactive vient de débaucher Mike Brown, ex-executive (c'est
difficile a dire c¢a) officer chez Sega. Mike Brown est a I'origine
de titres comme Astérix, Striker et Speedy Gonzales. Bref, tout
¢a pour vous dire que le jour oil nous débaucherons Charlie Brown

a CD Consoles, il faudra qu’on abonne Snoopy !

Bl Atari en grande surface.
En Angleterre, Atari cherche a
faire distribuer la Jaguar par
le maximum de grands
magasins. Pour l'instant, seul
Virgin Megastore a répondu
a cette attente, en attribuant
un rayon aux produits Jaguar
(hardware et software) dans
les 35 magasins situés en
Grande-Bretagne. Pour Atari,
il s'agit d'étre le plus
disponible possible auprés du
grand public. Atari vise
ensuite a s'introduire auprés
de chaines telles que Toys 'R’
Us, Comet, Argos et Currys.

HEl Gain de cause.

En Angleterre, une enquéte
concernant les jeux vidéo a
été ouverte. C'est le
département du commerce et
de I'industrie qui a mené les
débats entre les deux

« accusés » (Sega et
Nintendo) et les « victimes »
(les éditeurs). La conclusion
est que « Nintendo et Sega
ont mené leurs affaires de
maniére a empécher,
restreindre ou géner la
compétition ». Nintendo et
Sega se font chauffer les
oreilles parce qu‘il existe une
situation de monopole qui va
a I'encontre de l'intérét public.

El MK Il pour la Jaguar.
Atari est sur le point d'éditer
Mortal Kombat lll. Sachez
que la firme américaine a
passé un accord sur trois
titres avec Williams ! Les
deux autres jeux sont
Defender 2000 et Dactyl
Joust. Les trois jeux sont
prévus pour le printemps
prochain. Depuis qu'Atari a
annoncé la parution de MKIIl,
les sacs postaux encombre
leurs locaux ! Il est certain
qu’avec des jeux comme celui
13, la Jaguar va intéresser pas
mal de monte.

Bl Goldstar, alancéilya
quelgues mois une machine
utilisant le standard 3DO.
Maintenant, le géant de
I"électronique coréen veut
lancer d'ici cet été deux
lecteurs CD-i : une machine
au format normal et un
modéle portable avec un
écran LCD repliable de 12 cm !
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NFL Quaterback Club ¢ 32X
o ap

J ohn Madden Football est
. enfin passé a la trappe
dans le domaine de la
simulation de football
4 américain. Pour se faire, il
# aura fallu la puissance de
utat la 32X exploitée sur 32
megs et le savoir-faire
d’Acclaim et Iguana dans ce
. domaine tres lucratif aux US. NFL
— Quaterback Club propose un
éventail énorme d’options couplées
" avec une jouabilité trés rapide. Un
must pour les grands fans du regretté

quaterback des 49ers, Joe Montana. Nooon,

il est pas mort, il a juste pris sa retraite !
Sortie : disponible. B

Import - Vente - Location
Vente par correspondance

1" NEW 11

Location de CDROM

Sony 3DO Saturn NeoGeo

Green|Lantern  Super Farmation

SNES Rue de la Gare 32 - 1110 Morges - SUISSE

Tél. & Fax 021 /801 24 38

JEUX VIDEO - SUISSE - JEUX VIDEO - SUISSE

Une nouvelle version
de Super Formation Soccer
voit le jour sur Super
Famicom. Edité chez Human,
cette cartouche de 12 megs
avec possibilité de sauve-
garder propose des forma-
tions variées, du mode 7, cing
mode de jeu (exhibition,
championnat, exercices, etc.)
el surtout une nouveauté : le
hors-jeu. Cette simu, qui sort

_également sur PC Engine,
sans le zoom, nous promet de
bien chaudes soirées balle au
pied et canette a la main !

Sortie : disponible. B

CHAQUE HOIS TOUTE LACTUALITE PROFESSIONELE

p se lance
dans 'adap-
tation des DC Comics avec
Green Lantern, un super
héros masqué. Prévu sur
Super Nintendo, Green
Lantern est un jeu d’action
de 16 megs. D'apreés les
quelques graphes que nous
avons pu admirer, le jeu
reste dans 'ambiance de la
bande dessinée américaine.
Aidé par DC Comics pour la
conception du jeu, Ocean
n'a pas oublié les éléments
clés & une bonne

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

ABONNEMENT 1 AN : 100 Frs

adaptation : un personnage

sans peur équipé de sa

bague en émeraude... ;
Sortie : fin mai. B ~ EESEEES

1
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Bulletin a renvoyer, avec votre réglement, a o -EmES
99/04 RUE DU PRESIDENT WILSON 99532 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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@ Livraison CHRONOPOST en24 H

, ' ' @ Si vous étes nouveau revenc‘:lel.ur,’ si vou.s :
p o cherchez un fournisseur spécialisé et efficace,
&si : ler.
i I .z n’hésitez pas a nous appe %
Prix - Service - Qualité
3 ® Export tout pays.

i
5

( 1) 49 . 48.93.40 Revendeurs Contactez Nous
PANASONIC FZ- 10 JEUX3D0

@ Evolution 3 - « WORLD CUP FINAL + 11 TH HOUR « IMMERCENARY
Millési 95 » FLASH BACK + SEGUEL TO 7TH * RETURN FIRE
I eS”_T'e « FIFA SOCCER GUEST * « STAR BLADE
® Garantie 1 an « NEED FOR SPEED  * CORPSE KILLER + ROAD RASH
. o * GEX « CLAYFIGHTER 2 « SPACE ACE
® Version _25 76 + POWER SLIDE « SAMOURAI « THEME PARK
plus rapide, * QUARANTINE SHADOWN * STREET FIGHTER Il
top loading, o MYST » RISE OF THE ROBOT © et plus ...
acceptant les jeux \
de toutes origines

2 ACCESSOIRES 3DO
(PAL, NTSC) en plein écran, fonctionnant

Joypad 6 boutons spécial pour
sur les téléviseurs frangais par prise péritel.

Street Fighter 2X - Gun - Joypad
CARTE 3D0 POUR PC /| " PLAYSTATION ACTION REPLAY
Creative

| =0

VIE INFINIE

PUISSANCE INFINIE

) PUISSANCE MAXIMUM
Jouez vos jeux 3DO

sur votre PC et compatibles

4 990 RS

TOP SCENARIO

L’adaptateur 3DO accepte tous les

joysticks ou joypads compatibles
SUPER NINTENDO®. ~ * ACCEDE TOUS LES NIVEAUX

JEUX MEGADRIVE JEUX SUPER NINTENDO
» ASTERIX * FANTASY STAR |+ WARIO'SWOOD  * DONKEY KONG

« STREETRACER VIEW POINT | - SOCCER SHOT OUT  COUNTRY

« MEGAMAN ' < SPEEDY GONZALES | * HAGANE « MICKEY MANIA

- BATMAN & ROBIN  * NBA JAM TE « WILD GUNS - STAR WARS

- THE PUNISHER - ROAD RASH 3 - FRONT MISSION = CHRONO TIGGER US
« TOUGHMAN - et plus « SECRET OF MANA  © et plus

Fax (1) 40.10.95.99 2125 ree do cilrr 22 - ouen ceoex Tel (1) 40.48.93.4

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

INVINCIBILITE
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Import

PI‘IX Servnce Quallte

ACCESSOIRES

- 2e joypad

- Joystick Arcade

- Volant (spécial Daytona)
- Carte mémoire

- Souris

@ 500 m2 d’exposition + de 10000 jeux et machines en
stock = plus de choix ! m
@ Livraison CHRONOPOST en 24 H : -

@® Nous sommes fournisseurs attitrés de tres nom
eux vidéo. Nous

asins et chaines spécialisées en j

. VPC rapide, efficace et

vous offrons un service de

lors n’hésitez pas 4 nous contacter pour de

sérieux. Al
plus amples renseignements.

Revendeurs Contactez Nous !

SONY PLAYSTATION

ACCESSOIRES

- 2e joypad

- Joystick Arcade

- Joypad Néocom
(spécial Ridge Racer)

- Carte mémoire

- Souris (spécial jeu
d’aventure)

JEUX

* BATTLE MONSTERS
= SHINOBI

* BLUE SEED

* BASE BALL

| [ » ASTAL

| [* VIRTUAL HYDLIDE

| & DRACULA DETECTIVE
| | *PRETTY FIGHTER

* et plus ...

JEUX

* GOKU
DENSETSU

* THE HORDE

* ARC THE LAD

* NIGHT STRIKER

* FALCATA

* ZERO DIVIDE

* METAL JACKET
* GUNDAM

* DARKSTALKERS

* JUMPING FLASH

¢ GUNNERS
HEAVEN

* BOUNTY ARMS

* VIRTUA RACING

ATARI JAGUAR

n frangaise

jon
Vers sricaine

et am

=== Demandez nos packs
spéciaux

"pacK JGUAR + CD ROM
2 490 FRS

| JEUX
s T-MEK * PINBALL FANTAISIES

|+ KART
+ RAVMAN ,
+ DOUBLE DRAGON

* HOVER STRIKE
* HOVER HUNTER
¢ et plus ...

Métro : GARIBALDI -

| Fax (1) 40 10 95 99 21/23 rue de cn;'rlu:;F 'YaE 94 ST OUEN CEDEX
RER C : St Ouen - Bus 173/174 : St Ouen

s et plus ..

ATARI CD ROM JAGUAR

JEUX

» BLUE LIGHTNING CD
* COMMANDO CD
.*» ISHAR GENESIS CD
* FIGHT FOR LIFE CD
* DEUS CD

® et plus ...

TeI (1) 49.48.93 40
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PARTi A LondRres le baumE AU
CCEUR, Nous AVONs cherch
pendanT plus de Trois jOURS
TRACE d’un jeu 16 birs.
_ENthousiasvie debor
s Avons connu Véchec ! En
effer,-mis A part Pinocchio de
chez Virgin eT The Ooze de chez
SeGA pour la Mega DRIVE, RiEN
de RieN. ADPAREMIMENT, L€
mARCHE se prépARe d’ORES ET
déjA une fin d’année TEINTEE dE
72 bits. Y AurA-T-il UN RETOUR
AUX SOURCES A IElecTronic
EnTerTAINMENT Expo dE Los
ANGEles, en mai ? ON Uespire !

RepoRTAGE RéalisE pAR
Tommy Francois.
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UND

Quand V'un des mATTRES
inconTesTés du loisir
électronique décide de créer
UNE CONSOLE, ON pEUT
s’ATTeNdRe AU mEilleur
COMME AU PiRE, SURTOUT APRES
les récents échecs de la firme
comme le Mini Disc, par
exevple. SANS eXpERIENCE dANS
la conceprion des jeux vidéo
mais Avec beaucoup d’ARGENT,
ils misenT sur le savoir-faire
de leur dernikre

AcquisiTion : PsygNosis.
ECTS de Londres aura été pour
Sony I'occasion de présenter la

L’
PlayStation. D’ailleurs, pour

bien marquer le coup et mettre la
pression sur la concurrence, pas moins
du quart du salon était monopolisé
pour I'univers de cette console. Sur
place, des murs entiers de Trinitron
faisaient sensation avec des jeux
phares comme Ridge Racer, Toh Shin
Den, Starblade et Tekken. Bref, que
dubon ! Le tout, rythmé par une énor-
me sono qui balancaient les plus
grands tubes de la maison de disques
Sony Record. Des démonstrations qui
tournaient sur cassettes vidéos mon-
traient les derniers développements
en date dont le shoot’em up, en 3D,
Philosoma qui fera certainement par-
ler de lui dans un avenir proche, ou
bien encore 3D Boxer’s la prochaine
simulation de Boxe. Fort de son succes
sur le marché intérieur japonais, le
stand affichait clairement ses ambi-
tions et les pontes de la marque nip-
pone arboraient un sourire a rendre
jaloux Patrick Sabatier, himself ! 1l faut
dire que dés le premier jour de sa sor-
tie, 100 000 machines ont trouvé ac-
quéreur. Trois mois aprés le lance-
ment, I'essai semble transformé

A Lorsque nous sommes arrivés sur le salon, la taille du stand Sony nous a
scotché contre les murs. L'argent, c’est le pouvoir !

puisque le chiffre des ventes dépasse le
cap du demi million d’unités. Mais ce
calme était trompeur car la tempéte
allait bientdt éclater. En effet, apres
avoir convaincu les éditeurs et distri-
bué de par le monde 700 kits de déve-
loppements a trés bas prix, Sony an-
nonce que les royalties se situeront
entre 14 et 20 Deutsche Mark (!) par
disque. L'onde de choc fut énorme et
bon nombre d’éditeurs tiers ne se sont
pas privés de critiquer ouvertement la
politique de Sony. Certains ont méme
menacé de geler les développement
en cours dans 'attente d’un tarif plus
raisonnable. Du coup, 'avenir de la
PlayStation parait beaucoup moins
rose que prévu. Bien entendu, nous
vous tiendrons au courant des suites
de ce feuilleton qui s’annonce trés
chaud ! Tout cela ne concerne pas
Psygnosis UK, puisque cette société est
entrée dans le giron de Sony en 1993.
D’ailleurs, les cing titres annoncés
vous sont présentés dans les colonnes
qui suivent.

[LEMMINGS
- 3D

Tout le monde connait les Lemmings.
Ces bestioles aussi stupides que
nombreuses, ont fait un tabac sur
pratiquement toutes les consoles. Les
voila de retour sur la PlayStation, et
en 3D mappée ! Avec la possibilité
de tournmer sur 90 degrés, de
nouveaux challenges attendent nos
rongeurs suicidaires. Grice a I'affi-
chage en temps réel, vous pouvez
visualiser le jeu a travers les yeux
d’un des lémuriens verts.




SONY

[G.POLICE]

Une fois n’est pas coutume, nous
n'avons pas heaucoup de précisions
sur G.Police. Alors, je dis : « motus et
bouche cousue » et que les mau-
vaises langues se taisent 4 jamais...

[ASSAULT
IGS]

Internet est devenu une source d’ins-
piration pour les programmeurs. En
effet, Assault Rigs vous plonge le
long de 50 niveaux dans un réseau
télématique futuriste dans lequel des
champions s’affrontent dans une
arene informatique. Graphiquement
proche de I'esprit qui régnait dans
« Tron », le film de Disney du début

des années 80, les couleurs néons
procurent une amhiance unique
dans I'univers des jeux vidéos. En
mode deux joueurs, I'action devient
trépidante, et je ne parle pas de
I’option huit joueurs en réseau ! Une
expérience unique a ne pas
manquer sur la petite derniére
machine de chez Sony. Patience...

3DV IAOTAN
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[WIPE OUT] 2

Ce jeu de course vous place au volant
de bolides futuristes. Vous étes a
quelques metres au dessus du solet la
sensation de vitesse est excellente.
Cédant & la mode de la 3D mappée,
Wipe Out est trés fluide puisqu’il
affiche 30 images par seconde. Au
niveau du concept, sachez qu’on peut
y jouer a deux ! Rentrer dans son
adversaire ou utiliser des rockets et
des missiles n’est pas prohibé, bien
au contraire... Dans Wipe Out, la stra-
tégie n'est pas compliquée : pied au
plancher et doigt sur la détente !

[DEMOLISH’EM DERBY]

Vous pensiez que Ridge Racer était un top ? Attendez de voir Demolish’em
Derby ! Cette simulation de stock-car, premiére du genre, vous en mettra plein
la vue. Techniquement, elle parait supérieure a tout ce qui existait jusqu’ici
sur console et le fun ne devrait pas étre en reste non plus. En effet, les colli-
sions et les explosions sont de la partie. Enfin un jeu de voitures ou il est au-
torisé, voire méme conseillé, de rentrer dans les adversaires sans ménage-
ment. Avec Demolish’em Derby, la seule regle est de gagner !

Daytona USA et p
Ridge Racer peuvent
aller se coucher !
Demolish’erh Derby
semble beaucoup
mieux réalisé que
ses prédecesseurs !

o I :
AGrE FOWils

ma " « Yous étes

w= gdeptes de F-
Zero sur la Super
t Nintendo ? Alors
vous tomberez
amoureux de

Krazy Ivan est un clone de Iron
Soldier sur Jaguar. Dans ce jeu, vous
étes un héros hors du commun
équipé d’une armure d’assaut de 12
metres. L'action se situe dans la
froide Sibérie & une époque indéter-
minée. Votre mission consiste a
secourir de pauvres humains prison-
niers d'Aliens sanguinaires. Pour
cela, vous devrez venir & bout d'un
champ de force extraterrestre exiré-
mement bien défendu. Une fois de

plus, le moteur graphique est entie-
rement en 3D temps réel. Ce n’est
pas le premier et sirement pas le
dernier a céder a cette mode !




; @ FAMILYCOM @ NEWTYPE
® FAMITSU ® WEEKLY JUMP

%

L @ SUNDAY JUMP

@ ANIMEDIA

e DRAGON BALL E ® LASERS DISCS
@ SAINT SEYA ® VIDEO CASSETTES

" =
® RAMNA 1/2 ® MANGAS ETC...
® DRAGON QUEST ® GOODIES
® YUYU HAKUSHO ® MAGAZINES
® BASTARD e CELLULOIDS
® ART BOOK % ®MAQUETTES
AR
D3
B30 @ PP CARDS 26 (la carte) ............. 3 Frs 4 -
§ = @ STICKERS LONGS (lacarte) ................ - cherche blen

e : o
“>)* o HERO COLLECTION 2 ET 3 (e sache) ... 18 Frs Ll $urpr|ses

. BN = ® DP 22 CARDASS (le sachetde 10) .......... 30 Frs

%?. CARTE HOLOGRAMME (2 carte) ...........

-

) ®

<={ @ VISUAL COLLECTION 2 (le sachet e 10) ... 30 Frs garanfle s
';'f_?.‘o PP CARDS 26 (le paquet de 35) ............. 70 Frs

453 @ STICKERS LONGS (le sachet de35) ......... 0 Fr

= ] (0] (fe sachet de 35) 7 S RAMICARDS

53 Mais aussi : Cd musicaux e laser discs @ ramicards
inall e poster tissus @ mangas @ gommes @ stylos etc ...
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MY FIRST SATURN !

A Vheure oU Tout le monde
PARi€ SUR VAVeNiR de | SATURN
er de |a PlayStation, Sega

NOUS fAIT UNE PRESENTATION,
pour VEurope, de sa pouliche
eN bonne er due forme.
Distributeurs, développeurs er
EdiTEURS ETAIENT AU RENdEZ-VOUS.

rand absent & I’Olympia, le -
centre de convention londonien,

Sega a tout de méme créé
I’événement. En effet, un autobus a
impériale estampillé du logo Sega-
Saturn faisait office de stand pour le
maitre plus fort que vous. Affublé de
charmantes hotesses a protubérances
multiples, le bus emmenait quelques
visiteurs privilégiés dans les ruelles
sombres de Soho... Euh... Plutdt au
247 Cromwell Road, la téte de pont
européenne des opérations Sega.
Réglons nos montres... Dans ce bunker
post-moderne était présentée la
Saturn, la 32 bits de la gamme Sega.
Conscient de I'importance de I'événe-
ment, nous, petits reporters de CD
Consoles, sommes parvenus i nous
accrocher aux essieux du bus. Au péril
de notre vie, nous avons battu des
vigiles, fruits d'un croisement entre
Schwarzenegger et Stallone. Apres
nous étre fait les dents sur les ou-
vreurs, nous sommes arrivés dans le
sas Saturn. Connu des amateurs de
haute technologie sous son aspect
japonais, la Saturn se montrait sous
un nouveau jour. Noire comme le reste
de ses périphériques, elle était entou-
rée des bornes Daytona USA et Virtua
Fighter 2. En démonstration, le fameux
Virtua Fighter. Graphiquement léger,
surtout face a la rude bataille livrée
par la PlayStation avec Tekken et Toh
Shin Den, Virtua montre une panoplie
de coups assommante. Apres une pe-
tite demi-heure de combats, les gardes
argentés nous ont accompagnés vers
une présentation des derniéres

A Motherbase est le prochain jeu pour la Mega Drive 32X. Cette cinématique du jeu
détonne. Quant au jeu, il ressemble un peu trop a View Point sur NEO GEO.

nouveautés 16 bits et 32 bits. Inconnus
de la plupart des distributeurs euro-
péens, Panzer Dragoon, Daytona
USA et Clockwork Knight étaient a
I'honneur. Malgré cette palette allé-
chante, I’humeur plus que mitigé
restait morose. Pour nous, cette pré-
sentation fut surtout l'occasion
d’essayer les paddles remodelés de
cette console. Plus gros et plus lourds,
ces derniers nous ont... surpris. Les
ingénieurs de chez Sega ont aussi
prévu pour la Saturn : une souris, le
6-Player Adaptor, la Back-up Memory,
un Virtua Stick et I’Arcade Racer.

¥

2 ne !

Seules deux nouveautés se battent
en duel pour les deux machines de
Maitre Sega. Sur Mega Drive, The

A A priori, Motherbase est le digne fils de

Qoze confirme la volonté de Sega &
faire dans l'original. Calqué sur le
concept du film Blob, The Ooze vous
met dans la peau.d’un monstre en
gélatine verte. Sa forme change en
fonction du nombre d’adversaires
absorbés et des tirs que vous encais-
sez. Quant & la 32X, elle nous
prépare Motherbase. Inspiré de
I’ancien Zaxxon de Sega, Motherbase
est un véritable délirium de poly-
gones en 3D isométriques. On note
une légere ressemblance avec
Viewpoint sur Neo Geo. D’autres
titres 32X sont prévus...



Encore:
Sega Sports
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Vous 'avez deving, la célebre filiale
sportive de Sega continue sur sa lan-
cée dévastatrice. Un des premiers
litres prévus sur SegaSaturn n’est
autre que NHL Hockey, une bonne
vieille simulation de bourrins sur
glace. D’aprés nos sources, le jeu
meltrait a ’'épreuve les capacités de
la Saturn au niveau de la rotation et
duzoom. Comme Victory Goal, sorti
au début de I'année dans les bou-
tiques d’import, NHL disposerait de
plusieurs caméras pour suivre l'ac-
tion. Autre détail, les bruitages et la
musique seront de qualité CD. Bref,
je vous le donne en mille comme en
cent : Sega ca tourne la téte !

Au secours : un Bug !

Je vous rassure tout de suite, il ne
s'agit pas d’une défaillance de la
Saturn, mais plutét d'un petit jeu
bien sympathique prévu pour cette
derniere. Nouveau, drdle, bien animé
et en trois dimensions, Bug est
I'histoire d’un insecte aux prises avec
des grenouilles et autres bébétes de

>

.
A —

pa .
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Je veux jouer !

grande utilité. En effet, T
sans lui, pas de sauvegardes ! Autant
dire que si vous ne possédez pas cet
accessoire, il vous faudra faire défi-
nitivement une croix sur les jeux
d’aventure sur SegaSaturn.
Viennent ensuite les classiques de la
console, avec tout d’abord le Virtua
Stick. Equipé de
boutons auto-
matiques, je
ne vous dirais

- Pour
agrémenter vos heures
de jeu sur la Sega Saturn,
le Maitre a prévu quelques « petits »
périphériques trés intéressants.
Commencons par I'indispensable : le
paddle. Ergonomique, il est plus
carré et plus lourd que
celui de la version
japonaise. Je dirai
méme plus, il

concurrence qu’'une chose,
sérieusement c’est 'arcade &
le paddle la maison. Pour

plus de fun en-
core, Sega crée
aussi I’Arcade
Racer, destiné a une exploitation
intense de Daytona USA et des pro-
chaines simulations, signées Saturn.
On signale aussi, une souris a trois
boutons et le 6-Player Adaptor
pour... six joueurs en méme temps
sur la méme machine. Ca va saturner
dans les chaumieéres !

| Flash;..

Jaguar au ni-
veau prise en main. -
Avantage ou inconveé-
nient ? Ceci dit, la joua-
bilité reste excellente.
Second outil indispen-
sable 4 la gamme
des « plus » Sega :
le Back-Up Me-
mory. Il s’avérera
rapidement d’une

toutes sortes. Vous évoluez, pour la
premieére fois, sur plusieurs plans
dans un méme jeu de plate-forme.
En effet, la gestion en trois dimen-
sions des sprites et des décors fait de
Bug un jeu pas comme les autres.
Prochainement dans les pages de
votre magazine favori...

1

Sont prévus sur Saturn courant 95 :
Pinball Arena, NBA Basketball,
Clockwork Knight II,
Virtua Fighter II,

Virtua Cop et Sega

Rally. Vu la qualité des

conversions actuelles,

vivement demain !

=
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FLASHBACK,
LERETOUR

Mewe si Delphine N EraiT pas
sur le salon, quelques
journalisTes bien AverTis, doNT
ceux de CD Consoles, onT pu
RENCONTRER lA personnaliTé de
chez Delphine, MisTer VicTOR.
DANS SON SAC, ETAIENT CACHEES
les premiires photos

de Crossfirg, A suite

de Flashback...

chef de projet de Flashback, Paul

Cuisset, est aussi I'initiateur de ce
nouveau volet pour Delphine Software.
Appelé Morph & ses débuts, Crossfire
vous met encore une fois dans la peau
de I'étudiant Conrad. Vétu de sa veste
marron, son jean et ses baskets, ce
héros mythique nous prépare un jeu
au concept novateur. En effet, méme
s'il suit le fil conducteur de Flashback,
Crossfire est entierement réalisé en
trois dimensions. Aussi bien animé que
son prédécesseur, il est un peu simi-
laire & 'ancien Die Hard sur PC. Avec
un scénario plus fouillé, une utilisation
des textures mappées a outrance et une

J e vous rassure de suite, I'ancien

CARTE
addLLIER

A Crossfire est le dernier jeu De!pﬁine.

ambiance sonore unique, Crossfire vous
confronte & une multitude de phases
de jeu différentes. Mélant aventure et
action, vous allez gotiter aux plaisirs
d’une intrigue inquiétante clairsemée
de scenes d’action pures et dures.
Enfin bref, il est prévu pour septembre
sur PC CD-Rom, et verra le jour en
décembre sur la PlayStation de Sony.
Vu le succés de Flashback, de nom-
breuses adaptations sont & prévoir sur
d’autres plates-formes comme la Saturn
et la 3DO. En attendant, nous vous don-
nons rendez-vous dans quelques mois
pour de plus amples détails...




DELPHINE ET GN 2

UN DUO D’ENFER

HEURE EST AU RENOUVEAU !

En effer, Gremlin se redore,
vite fait, bien fair,

soN blason EN ETONNANT

la presse du monde enTier

AVEC QUATRE TITRES dU TONNERRE.

éme si Delphine Software
M n’est pas le distributeur

officiel de Gremlin, le
développeur francais est, pour
l'instant, chargé de représenter ces
développeurs anglais sur notre
territoire. Attention ! Gremlin ne
nous a pas habitué a de gros titres,
mais apparemment le vent tourne.
Completement rééquipé grice a des
Silicon Graphics Workstation dotés
de softs Alias et Soltimage, des
caméras infrarouges et des grosses
bécanes, Gremlin prépare quatre
titres pour la fin d’année sur PC et,
un peu plus tard, sur la PlayStation.
Les premiéres photos que nous vous
montrons sont loin de leurs versions
définitives et les titres sont provi-
soires. Le premier est Actua
Soccer, une simulation de football
en trois dimensions extrémement
bien animée. Rotations, textures
mappées et une bonne jouabilité

0 Y

A Actua Soccer.

sont de la partie. Afin de concur-
rencer Ridge Racer, Gremlin a aussi
mis sur pied Fatal Racing. Plus
proche du style Daytona USA, ce jeu
s’annonce trés violent. Viennent en-
suite deux titres d’aventures :
R.0.T. et Normality Incorporated.
R.0.T. est fortement inspiré des
contes de H. P Lovecraft. Les per-
sonnages seront de grandes tailles
et 'ambiance sombre... Quant a
Normality, seul 'avenir nous en dira
plus. Désolé !

A Fatal Racing.

i

A Normality Incorporated
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ApRris AvOiR Réalisé des
prouesses sur ?DO, Crystal
Dynamics disTribué par BMG
CONTINUE SON AVENTURE dANS
Vunivers des 32 birs, avec
une brocherTe de jeux prévus
POUR lA SATURN ET
la PlayStaTion.

res conscient du
succes de Total
Eclipse sur

3D0, la société
Crystal Dynamics
nous annonce Solar
Eclipse sur la Sega-
Saturn. Solar Eclipse se
veut d’ailleurs le premier
shoot’em up, de cette machine,

en 3D texture mappée avec des ciné-
matiques en FMV (Full Motion Video).
D’apres nos sources, plus de dix mi-
nutes de FMV ont é1é créés sur des
Silicon Graphics. De plus, durant les
missions, il est possible de metire a
I'épreuve, encore une fois, la FMV de
la Saturn en communigquant avec vos
coéquipiers. Afin de faire de Solar
Eclipse un véritable blockbuster,

Crystal Dynamics

n’a pas hésiter a
embaucher Claudia
Christian, la star de la série télévisée
américaine, Babylon 5 (vive Canal
Plus). Accompagné de cette créature
de réve, vous étes envoyé sur des mis-
sions fracassantes a travers l'univers
de Solar Eclipse, qui je dois le dire est
d’une beauté extréme. Non content de
jouir de beaux graphismes, I'équipe
de Crystal Dynamics a aussi greffé au
jeu une bonne fluidité puisqu’il tourne
en 50 images par
seconde ! Bref, une
suite qui s’annonce
digne de son prédé-

<« Legacy of Kain

A Solar Eclipse

cesseur sur 3D0.

Toujours sur Saturn, Dragons of the
Square Table est un jeu d’aventure
mélant légendes arthuriennes et hu-
mour burlesque a la Monthy Python.
Confronté a des humains pas comme
les autres du royaume de Cavealot
(Camelot pour les puristes), vous
aidez des dragons dans leurs mésa-
ventures. Vous étes Flicker, une jeune
dragon inventeur. Votre quéte se ré-
sume en une longue et périlleuse ba-
taille contre Sir George et ses shires.
Constitué des éléments propres a tous
jeux d’aventure, Dragons of the
Square Table a été écrit par Terry
Jones de I'équipe des Monthy Python
et réalisateur du film, The Life of
Brian (La vie de Brian).

Avec plus de 3000 animations, Flicker
est un personnage vraiment auto-
nome. Pour étayer la bonne réalisa-
tion de jeu, 15 heures d’enregistre-
ment de voix viennent donner vie &
40 personnages différents qui se dé-
placent sur une multitude de paral-
laxes. A noter, la présence de scénes
d’action ou vous catapultez des chats



A Dragons of the Square Table

accrobates (sic !). Dragons of the
Square Table est lui aussi prévu sur
la PlayStation.

Trés proche de la saga des Zelda sur
Super Nintendo, Legacy of Kain -
Blood Omen différe du traditionnel :
« sauvons la princesse ! ». Bien au
contraire, les joueurs embrassent
leur coté obscur dans cette aventure
épique. Vous incarnez Kain, un
vampire assoiffé de sang. Faché par
sa destinée, il cherche vengeance en
mordant a pleines dents dans le
monde gothique de Nosgoth. Dirigé
par une soif insatiable de sang frais,
vous écumez la contrée en prenant
plusieurs aspects dont celle d’un
loup. Au service de ce jeu d’aven-
ture sépuleral, 25 minutes de FMV et
20 heures de voix digitalisées.
Legacy of Kain met I'accent sur les
combats de magie et d’épées.
Plusieurs caméras donnent un bon
rythme au jeu et gardent Kain au
centre de I'action. Pour le moment,
Legacy of Kain sera uniquement
disponible sur PlayStation.

CSIRNAST AN L
DYNAMICS"

VEDETTE A EA'!

LONGTEMPS MAITRE INCONTESTE
de la simulation, ElecTronic
ARTS PEUT COMMENCER A SE
faire du soucis. En effer,
Crystal Dynamics démARRe
TRES foRT Avec deux simus
SPORTIVES EN 2D TEXTURES
wiappées. Baskerball’97 alias
Slaw’n Jam T 3D baseball’'95.

remiere simulation de basket-
Phall en 3D textures mappées,
* Slam’n Jam est prévu sur 3D0O,
PlayStation et Saturn pour la fin de
I’'année. Agrémenté des commen-
taires de Van Earl Wright, présenta-
teur sportif de CNN, Slam’n Jam se
joue en cing contre cing. Avec une
fonction replay et des caméras a
angles multiples, la rapidité du jeu
vous plonge vraiment dans I'action.
De plus, les joueurs sont deux fois
plus grands que sur les 16 bits.
Complet au niveau des options, il
semble vraiment prenant.
Crystal Dynamics est une société
ameéricaine, il est normal qu’elle s’in-
téresse aux sports... ricains. 3D
Baseball’95 est le second titre dans

A 3D Baseball’?5

m Jm
by IS B el ¥
Wi P LT Taele
atieiel 1 IR
B e ——

A Slam’n Jam

A 3D Baseball’95

les labos de Crystal. Annoncé sur
PlayStation et Saturn, 3D Baseball’95
est un officiel MLBPA (la ligue pro
de baseball). Il bénéficie aussi des
commentaires de Van Earl Wright.
Concus grace au systeme RMC (Real
Motion Control), les mouvements des

~ joueurs sont d'un réalisme inégalé.

Tous les graphismes sont travaillés
sur Silicon Graphics.

CRYSTAL VOLE LA G

§
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TEAM 17

Grands adeptes de VAmiGa,
Team 17 sonT les premiers

(et les seuls) A développer
(ENCORE ET TOUjOURS) POUR
VAmiga CD32 ! Avec UNE
GAMME de proOduiTS ENORME
sur VECTS, les pROGRAMMEURS
anglais Nous ONT laissé
enTeNdRE qUE LEURS TITRES
SERAIENT INCESSAMMENT AdAPTES
sur Play Station & CO.

Commengons par les clas-
siques ! Alien Breed fait un vé-
ritable comeback sur la CD32
de Commodore. Réputé pour son am-
biance et sa superbe jouabilité sur
Amiga 500, Alien Breed reprend le
concept de Gauntlet. Je vous rassure
de suite cette nouvelle version a évo-
lué avec son temps puisqu’elle est
aujourd’hui en 3D d’ol1 sa nouvelle
appellation Alien Breed 3D.
Apparemment, les programmeurs de
Team 17 se sont légérement inspi-
rés de Doom et
autres du genre
pour cette réac-
tualisation.
Attention ! Ce
jeu fera ses dé-
buts sur la CD
32 et Amiga
comme Speris
Legacy. Si vous
avez aimé
Zelda, vous tom-
berez amoureux :
de Speris Legacy. Entierement cal-
qué sur le titre phare de la Super
Nintendo, il méle arcade et aventure
i la perfection. Avec de bonnes
énigmes et des graphismes poussés,
il promet vraiment.

Si ces deux premiers titres n’ont pas
été annoncé sur d’autres supports,
il en va autrement pour Allegiance,
Rollcage et Worms. Ces derniers

A Worms

A Rollcage

sont attendus sur les consoles 32 bits
(3D0, Saturn et PlayStation.
Allegiance est un jeu d’espionnage
oll terrorisme, mitraillage et cartel
Sud-américain vivent en harmo-
nieuse symbiose. En 3D temps réel, il
comprend dix missions commandos
oll vous incarnez un jeune agent du
gouvernement américain. Important,
il peut se jouer en réseau sur PC CD-
Rom. On croise les doigts pour les
32 bits ! Vient en-
suite Rollcage,
un jeu de course
tout en 3D tex-
i ture mappée.

| Comme ATR (All
Y Terrain Racing)
sa jouabilité et
son fun va faire
des heureux.
Avec 10 voitures
et 20 circuits au
menu, une chose
est sfire, on y jouera encore avec des
cheveux blancs. Finalement; le titre
phare de Team 17 est Worms. 5’il
n’est pas trés beau, du point de vue
graphique, il reprend le concept
impérissable de 'incontournable
Lemmings en I'exploitant a fond.
Beaucoup plus rapide, avec une am-

~ biance plus fun et plus dréle, Worms

s’annonce tres bon.

SUR 32 BITS

A Alien Breed 3D

A Allegiance

- OFPEZS

| 1eeeeae88

A Speris Legacy



LE COUP DE
GRIFFE ATARI

ECTS fur Voccasion pour
Atari de dévoiler, A VEUROPE,
soN CD-Rom. CeT iNSTRUMENT
ouvre de NOUVEAUX HORizONs
aux développeurs, Ses
CAPACITES dEVRAIENT AUSSI
booster les ventes de la
Jaguar. VRrai ou faux ?

hose promise, chose due. Lors
C du dossier Jaguar, paru dans

CD Consoles numéro 5, nous
vous avions promis des photos de
Highlander. L'heure est donc venue
de gotiter aux plaisirs de la vie éter-
nelle. Célebre, de par ses films,
Highlander est un jeu d’aventure/ac-
tion en 3D textures mappées qui, on
I'espere, met a profit le CD-Rom.
Ftant donné le stade de développe-
ment du jeu que ’on nous a montré,
il est difficile de s’avancer au niveau
des graphismes encore provisoires.
En ce qui concerne l'intérét, tout
semble bien parti puisque l'intrigue
reprend celle du film. Pour peaufi-
ner le style, les programmeurs
d’Atari ont aussi inclu des combaits
d’épées dignes du film de Russel
Mulcahy. Fans inconditionnels de
Queen et Michael Kamen, nous
prions trés fort pour que les mu-
siques soient adaptées sur le jeu.
Lespoir fait vivre !
Passons 4 Formula One. Vu la qualité
de Checkered Flag, ce nouveau titre de
chez Domark est, d’ores et déja, le jeu
i posséder en matiere de simu de F1.
La photo que nous vous présentons
est une version a peine finie du jeu. La
version finale de Formula One sera
entierement en 3D texture mappée.
Heureusement, nous disposerons ici

il ol I8 AN LIS
A Highlander

d’une jouabilité infiniment meilleure
que celle de Checkered Flag !!!

On a vu également Burn Out. Les
programmeurs de Shen ont ajouté
quelques détails qui font du jeu un
must de la Jaguar. Hormis Cyber
Cycle de Namco en arcade, Burn Out
est, sans doute, ce qui se fait de
mieux dans le domaine de la moto
de course. .

Si Core Design est connu pour ses
prouesses du coté de chez Maitre
Sega, ils nous -nt aoawré une
premiere version de Soulstar X

A Formula One

destinée a la Jag. Hélas, seuls deux
niveaux étaient jouables. Ceci dit, le

jeu reflete le savoir-faire du déve-

loppeur anglais maintenant distri-
bué par US Gold.

En plus de ces quatre jeux, nous avons
vu de nos yeux vu une cassette vidéo
de titres CD-Rom, dont Defender 2000
de Jeff Minter alias le :
lama et Varuna's

Forces. Nous vous don-

nerons plus de détails

sur ce sujet dans un

prochain numéro.
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UN AVENIR POUR

Alors qU'ON NE CESSE
d’entendre que A DO
AGONisE, NE VOIlA T-il pas que
la perite proTEGEE de TRip
Hawkins reprend du poil de la
bére. EN TOUT CAS, A EN jUGER
PAR les dERNIERES NOUVEAUTES
présentes A VECTS -

de LondRes.

n plus des jeux Crystal
E Dynamics, 3D0 présentait un

jeu maison signé 3DO Studios.
Blade Force est son nom. Bien que
loin de sa version définitive, c’est
une sorte de shoot’em up géré dans
un univers « 360° » en trois dimen-
sions. Equipé d'un hélipack, vous
vous déplacez dans une ville o vous
devez exterminer des forces hostiles.
Doté d’une jouabilité et d’'une
rapidité honorable, Blade Force
regorge d’ennemis et de passages
tous plus fous les uns que les autres.
Grande premiere sur 3DO, il sera
possible de créer des environne-
ments en fonction de vos gofts et de
vos couleurs préférées. Non, je vous
rassure, ¢’est pas du Lego, mais le
jeu vous propose de batir vous méme
votre ville. A vous de placer

A Killing Time
comme bon vous semble les im-
meubles, les ennemis et tout un tas
d’autres éléments qui constituent
Blade Force. Ce détail, d'importance,
donne au jeu une durée de vie car- e
rément exceptionnelle ! o
Aussi dans dans les labos de 3D
Studios, le'nouveau Killing
Time. Fortement inspiré de
Doom, les graphes sont beau-
coup plus fins. A suivre...

o A Killing Time

A Space Hulk



A Blade Force

Space Hulk d’Electronic
Arts était aussi de la par-
tie. Un retour en arriere
qui fera plaisir aux fans
de la version PC. Vous
dirigez une équipe de
Marines qui se battent
contre des voleurs venus
de I'espace. Relativement
proche de Alien versus
Predator, Space Hulk est
plus polyvalent puisque
vous éles a la téte d'une
équipe de persos aux ca-
pacités différentes.

M2 : LA NOUVELLE CARTE 3DO EN CHIFFRES

CPU:
Co-processeurs :
Graphismes :

Résolution :
Mémoire ;

Son:
Options :
Prix :

® PowerPC 602 (I33MFLOPS).

® Graphics ASIC, 10 co-procésseurs dédiés aux graphismes et au son.
@ Plus d'un million de polygones par seconde, 700 000 polygones avec
effets spéciaux (mapping, source lumiéere, MIP mapping), 100 millions
de pixel seconde, Compression et décompression RLE, ombrage de
Gouraud et anti-aliasing.

@ 640x480 en couleur 24 ou 16 bits, 320x240 en couleur 24 ou 16 bits.

@ 32 Mbit SDRAM + NVRAM de la 3DO de base, 528 Mb/seconde,
taux de transfert maxi pour le bus de données.

® DSP 66MHz, 2Ko de cache.

@ Slot PCMCIA pour cartes supplémentaires, MPEG/ inclus.

® 200% (environ 1000 francs) aux States, en décembre dernier.

TANIRGS ™
I.1Z For0

Brian Lara Cricket de Codemasters
est un jeu de cricket. Vous savez ce
sport anglais ou personne n'y com-
prend rien. Bref, les adeptes de cric-
ket trouveront peut-étre le jeu dans
les boutiques d'import. Et encore !

Lors du CES
de Las Vegas
en janvier
dernier, nous
vous avions
présenté le
logo de Casper
d’Interplay.
Aprés I'ECTS,
v nous som-
mes en mesure de vous dévoiler la
page d’intro. La totalité du jeu de-
vrait nous étre dévoilée a I'E3. On
sait tout de méme que le jeu est
réalisé en collaboration avec
Universal Interactive Studios.

Apparemment

[f::':\\ la simu, Pete
= : — —— Sampras de
f A Codemasters
g e i (sur Mega
A : Drive) a plu,
puisqu’ils sortent la seconde édition
de ce tournoi de tennis intitulé Pete
Sampras‘96 Tennis. Codemasters
adopte encore une fois
le format de la J-Cart
pour jouer a quatre sans
quadrupleur. Prévu pour

juin 95.
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UNE STAR EST NEE

PlongéE dans un silence
iNqUIETANT depuis bientoT
TROIS ANS, AMAZING Studios
redonne UN souffle d’air rais
au monde du jeu vidéo.
Présent sur le superbe stand
Virgin, Eric Chakhi er Fred
SAvOIR, les co-fondATEURS
d’Amazing Studios, NOUS ONT
dévoilé en personne A FuTure
huititme merveille du monde :
Heart of DARkNESS.

our mieux vous présenter Heart
Po[’ Darkness, nous laissons la
parole a Eric Chahi, grandis-
sime créateur de Cruise for a corpse,
Joan of Are, Future Wars et Another
World et aussi collaborateur malgreé
lui sur Flasback : « Nous faisons
quelque chose que nous aimerions
voir sur nos écrans. Dans cetie op-
tique, nous essayons de méler les
jeux vidéo au style cinématogra-
phique. Nous nous sommes inspirés
de la rapidité et du rythme des films
d’aventure américains (Indiana
Jones, Retour vers le futur, La Guerre
des Ftoiles...). Nous ne voulons pas
que nos images soient uniquement
des images haute technologie en 3D,
mais qu’il y est une ambiance plus
naturelle, plus proche de la peinture,
et pour les personnages, quelque
chose de proche du dessin

_~~ animé ». Faites nous
% 3.;1 confiance, Heart of
‘ % Darkness est largement
k a la hauteur des pré-
tentions du jeune
L 4 programmeur et
L.o% son équipe de [ins
; limiers. La plupart
i 3 w des développeurs
j comme Frédéric
Savoir, Christian
Robert, Fabrice

\
_
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Visserot trouvent leurs racines chez
Delphine Software. Ils ont tous un
point commun : Flashback.

Parlons peu, parlons bien, Heart of
Darkness est un jeu envoitant,
intriguant, essoufflant, époustou-
flant... Bref, un grand moment
d’émotion ! Rythmé par une compo-

“sition de Bruce Broughton, déja

célebre pour les bardes originales
des films Tombstone et Silverado, ce

jeu s’annonce comme LE grand titre

pour cette fin d’année. Développé
pour PC CD-Rom, Virgin prépare déja
une adaptation sur consoles 32 bits.
Comme Flashback et Another World,
Heart of Darkness est destiné a
connaitre une consécration totale.




INTERACTIVE
entertainment

ENFIN UNE NEWS 16 BITS 22?

De concert avec la sortie du Laser
Disc de Pinocchio, Virgin programme
actuellement I’'adaptation du dessin
animé sur Mega Drive. Méme si le
jeu est bon du point de vue de I'ani-
mation et des graphismes, on ne peut
pas dire qu’il est été mis en avant sur
le stand Virgin. Quand

on se rappelle des pré-

sentations Aladdin et

Lion King, on se de-

mande ou va exploser le

marché des 16 bits.

CD CONSOLES
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Bien que I’AOU .
(Amusement
Operators’ Union),
grand raout
japonais des jeux
d’arcade soit fini,
les softs arrivent
lentement en salle.
Ce mois-ci, Fatal
Fury 3, Vampire
Hunter et Sega
Rally débarquent,
preuve que le
marché reste
dominé par les
japonais. La cuvée
a venir étonnera
les possesseurs de
consoles 32 bits !
Les prochains
Totale Arcade
seront pleins a
craquer de tests,
coups spéciaux et
autres news.

VYam
unter

LI LLE?

ire

Darkstalker’s

Revenge

Capcom continue sur sa lancée et récidive en

sublimant le premier épisode. Pourra-t-il
reprendre sa place de numéro un du jeu de

~ combat dans les salles et susciter le méme

enthousiasme qu’avec Street Fighter ?

enommeé Night \Warriors sur
notre territoire Darkstalker,
apporte de multiples
améliorations a son prin-
cipe de jeu, un peu comme
SF2" en son temps.

Ce trés beau titre qui vient d‘arriver a

une taille hallucinante de 323 megas.

[‘'un des atouts du premier épisode était
son animation et son style graphique qui
tranchaient véritablement avec les autres
jeux du genre. Ce travail avait été confié
a l‘un des plus grands studios d'anima-
tion du Japon, Tezuka Productions. Sachez

AT T AN

que le fondateur de la compagnie, Osamu.
Tezuka, premier grand auteur de man-

gas, fut aussi un réalisateur confirme
de dessins animés. Aprés sa mort, son
studio continue de produire des films ou
des animations, un peu a la facon Disney.
Capcom a fait appel aux compétences

de ce studio et nous fait bénéficier de -

graphismes travaillés avec un soin trés
particulier. Les dé ors d'une extréme beau-

té et I'édairage sublime contrastent avec
" des sprites superbement animés mais

pauvres en couleurs, ce qui provoque I'im-
pression-assez insolite et novatrice de
jouer avec des personnages tout droit
sortis d'un dessin animé.

I'autre apport est I'utilisation de pouvoirs
magiques et paranormaux propres d
chaque personnage. Le jeu baigne en
effet dans une ambiance qui fait appel &
la mythologie fantastique en référence
au jeu de réle dont il est tire.

Capcom et son équipe ont réalisé un jeu
qui propose des manipulations assez

simples pour les pouvoirs spéciaux et la

gestion de 'espace, d’une maniere tres

différente de SSF2 et des jeux SNK. Le

plus impressionnant reste les coups spédiatix

des protagonistes qui défient la chro-
nigue : variés, loufoques ou gigantesques, °

les coups de Vampire Hunter contribuent
& créer un nouveau genre de jeu combat

en se basant sur la bonne utilisation etla

connaissance parfaite des possibilités des




personnages, de leurs réflexes, et surtout
+ din corps a corps tres limité.

. F contrastant avec la série des SF2, de
s fameux « Hits combos », des puis-
sants Hadooken ou Shoryuken, Vampire
eloppe |'aspect du combat & distance.
g mpire Hunter, neuvieme jeu faisant

b appel a la technologie CPS2, continue
csur cette lancée et ne renie pas ses
aigines, sans toutefois aller a I'extréme

(omme X-MEN.

E Nouveaux enchAINEVIENTS

3 .‘Cette fois, vous pouvez jouer les boss
~§ Fyon et Phobos, ainsi que deux nouveaux

; 5:pe|30nnages Donovan et Lej Lei, présentés
“emois dernier. Le concept global du jeu -
‘n'apas changé. Vous avez désormais
Bpossibilité d’emmagasiner de I'énergie
stdefaire Jes « special » plusieurs fois de
qiite. Deux types d'enchainements dif-
ents font leur apparition : le « Hit » et
e« chaine » en plus des « Hit » destinés
i pouvoirs spéciaux. Le premier
correspond & un ensemble de coups
 formaux et spéciaux, souvent utilisés en
I} fiide combat pour terminer I'adversaire,
ors que le second correspond a des
jtes de coups qui vont du plus faible au
s fort (pieds et poings liés). Les « Rever

gouvez dorénavant vous mettre en garde
§ duant le saut: On note aussi I'heureuse
§ piésence du mode « Autoguard » pour
. dider le débutant. On signale enfin que
* dague personnage est disponible en de
breuses couleurs. En conclusion, pas
puveau boss (pour l'instant tout
moins). Les décors principaux ainsi que
réalisation sont quasiment identiques. ...
eureusement, les « Chains combos »
nt leur apparition et incitent le joueur
U corps a corps. Malgré ces quelques
nvénients, on peut dire que I'am-
nce unigue de Vampire constraste avec
" les jeux de baston classiques. Alors,
 Jaissez-vous entrainer dans son monde
peuple de succubes, vampires, démons .
| etautres zombies. .. ;
' édimeur : Cn.pcom
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|»-sont toujours présents, mais vous

LES COUPS
SPECIAUX

Suivez les indications :

. Personnages a gauche/D : droite,

ou diagonale s’il s'agit de la
premiére lettre d’'un composé, H :
haut, B : bas, G : gauche.

Six boutons norme Capcom 3 Kick
et 3 Punch.

Les noms des personnages
pouvant varier suivant la version
du jeu, le premler nom
correspond a la version originale
japonaise et le second a
IYaméricaine. Les « Special » ou «
EX » sont en caractére non-gras.
Donovan :

P et K simultanément/XXX/D, B,
DBD, + P/G, DBG, B, DBD, D, +P/G,
B, DBG, + P/D, DBD, B, DBG, G, +
P/G, DBG, B, DBD, D, +K/P moyen,
petit pied, D, petit K, K moyen

Lei Lei (H5|en ko) :

B, DBD, D, + P/ D, B, DBD, + P/B,
DBG, G, + P/D, DBD, B, DBG, G, +
P/ G, DBG, B, DBD, D, + Ket K
simultanément/petit K, grand K, P
moyen, P moyen, + H

Phobos (Huitzil) :

B, DBD, D, + P/ B, DBD, D, + K/ G,
B, DBG, + P/D, B, DBD, + P/ D,
DBD, B, DBG, G, + P/ D, B, DBD, +
K et K simultanément/ D, DBD, B,
DBG, G, + K et K simultanément:
Pyron :

B, DBD, D, + P/H, DBG, D, + P/B,
DBG, G, + K/ G, B, DBG, + P ou K/
D, DBD, B, DBG, G, + P/ D, B, DBD,
+ P et P simultanément.

Demitri (Dimitri) :

B, DBD, D, + P/B, DBG, G, + K/D,
B, DBD, + P/ un tour complet +
P/B, D, DBD, + P et P simultanément/
B, D, DBD, + K et K simultanément.
Galon Talbon (Jon Talbain) :

B, H, + K/ B, DBD, D, + P/ D, B,

DBD, + P/DHD, D, DBD, + P/G, B,
DBG, + P/ D, DBD, B, DBG, G, + K/
D, DBD, B, DBG, G, + PetP
simultanément/ G, DBG, B, DBD, D, +
K et K simultanément.

Zabel Zarock (Lord Raptor) :

H, B, + K/ G, DBG, B, DBD, D, + K/
B, DBG, G, + K/ D, DBD, B, DBG, G,
+ P/D, G, + P et P simultanément/ D,
DBD, B, DBG, G, + KK/D, B, DBD, + P
et P simultanément.

Morrigan Arsland :

B, DBD, D, + P/H, DHD, D, + P/D,
B, DBD, + P/ D, DBD, B, DBG, G, +
P/ D, DBD, B, DBG, G, + K/petit P
deux fois, D, petit K, grand P/ petit P
deux fois, D, P moyen, grand P
Victor Von Kledenheim :

G un instant, D, + P/G un instant,
D, + K/ B, DBG, G, + P/ B, DBG, G,
+ P/un tour complet + P/B un
instant, H, + P et P simultanément/
G, DBG, B, DBD, D, + Ket K
simultanément.

Anakaris :

P et K simultanément/ B, DBD, D,
+ P/ B, DBG, G, + K/ B, DBD, D, +
K/G, D, + P/ B, DBD, D, + P/K
moyen, petit P, B, petit K, P moyen/
G, DBG, B, DBD, D, + KetK
simultanément/ petit P
deux fois, D, K moyen,
grand K

Bishamon :

G.un instant, D, + P ou
K/ G, DBG, B, DBD, D, +
K/G, + P/en plein saut H,
DHD, D, + P/ D, B, DBD,
+ P/ un tour complet +
P/ D, DBD, B, DBG, G, + P
et P simultanément/ G,-
DBG, B, DBD, D, + K et K
simultanément

Felicia :

B, DBD, D, + P +P/ B
DBG, G, + P, +P/G, B,
DBG, + K/B, DBD, D, +K/ D, DBD, B,
DBG, G, + K/D, B, DBD, + P et P
simultanément/ G, DBG, B, DBD, D, +
K et K simultanément

Aulbath (Rikuo) :

G, D, + P/G, G, +K/ B, DBD, D, + K/
B, DBD, D, + P/ D, DBD, B, DBG, G,
+ P/ D, DBD, B, DBG, G, + K/D,
DBD, B, + K et K simultanément/D, B,
DBD, + P et P simultanément/ G,
DBG, B, DBD, D, + Pet P
simultanément

Sasquatch :

B, DBD, D, + P/B, B, + P/ B, DBG,
G, + K/D, B, DBD, + K/ D, DBD, B,
DBG, G, + P/ un tour complet + K/
G, DBG, B, DBD, D, + P et P
simultanément/ G, DBG, B, DBD, D, +
K et K simultanément.
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ega Rally est un événement im-

cade. D'abord parce qu'il confor-
te Sega-dans sa position de
¥ leader sur les nouvelles tech-
nologies du monde ludique et surtout
parce gue la firme d‘Haneda reprent I of-
fensive dans le domaine des jeLix.de courses.
L5 création, la conception et la réalisation
de Rally 95 « enfoncent » de tres loin tous
les autres jeux concurrents et les pro-
grammeurs adverses vont devoir réagir
trés fortement face a l‘équipe Sega.
Les Américains appellent cela, en terme
de stratégie commerciale, le « F-U-D ».
Ce sont les initiales de Fear-Uncertaintly
and Doubt qui signifie la crainte, I'in-
certitude; le doute. . . stratégie qui consis-
* te 4 semier la zizanie et la démoralisation
chez les « confréres » des troupes adverses.
Tout un programme. ..

portant dans le monde de |'ar-

_En effet, chaque fois que Namco lance-

Championship 95!

Sega détonne une fois de plus : Rally 95
mérite vraiment le détour de piste.
Encore une. fois, Sega marque son
époque et prend une avance
techniqile et commerciale
importante avec la concurrence...

un produit - I'excellent Ace Driver tout
récemment - il semble gue Sega ait déja
anticipé le coup et contre-attaque avec
une violence a peine contenue.

Bon, je m'emballe, c’est vrai... Mais qui
peut aujourd’hui, ne serait-ce que se
permettre de rivaliser avec la division
arcade de Sega ? Amateurs de sensations
fortes, essayez Rally 95 et vous com-
prendrez |'incroyable fossé qui sépare
Sega des compagnies concurrentes...

Le test s'est déroulé sur une version ré-

seau (Link) quatre joueurs et je vous
garantis que I'on s'est bien amusé !

Simu chaorique

Tout d‘abord, il faut signaler que pour
une fois, cClest AM3 qui s'est chargé du

travail, ce qui confirme que cette division -

prend une importance croissante au sein
de Sega Japon.
Sega Rally est un jeu trés physique qui

vous place aux commandes d'une vol-

ture de Rally: Il vous propose de piloter
deux bolides, la Toyota Celica GT
For et la Landa Delta HF Intégrale
sur quatre circuits (le quatrié-
me est caché !) comportant
des difficultés croissantes : le
désert, la forét et la montagne.
““ |“ensemble de ces circuits se trouve
en Europe et soyez prévenus, les amor-
tisseurs seront mis a rude épreuve. .. Deux
vues sont possibles, la premiére désor-
mais classique place une caméra virtuelle

quelques metres derriere la voiture et la
seconde vous place dans la voiture. |l faut
signaler que pour la premiére fois, cette
seconde vue est vraiment réaliste et
désormais parfaitement jouable. Au
départ, les moteurs grondent: ... Sensation
immédiate : le volant est particulierement
difficile a maintenir guand |'auto fait une
embardée ! On se rend vite compte que
AM3 a décidé de mettre laccent sur le
coté simulation. Il faut de I'entrainement
pour ne pas sortir de la trajectoire vu |'état
des dircuits. .. Autre surprise : le relief jus-

tement: La route est complétement
défoncée | Des bosses, des rochers et des- |
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¥ bas-cotés traitres constituent autant
' dobstacles dont il faut tenir compte au
& nilime de seconde ! Les bosses et les
' lrages en épingle sont redoutables:
s vous feront perdre un temps précieux
¥ encas de perte de controle ou de
o irajectoire aléatoire.

¥ Suivez le quide !
¥ Toisieme surprise : votre copilote. Celui-
" ¢ vous indigue la meilleure facon
o} dapprehender le prochain piége du relief.
" |esindications vocales sontdu genre :
¥ (Attention a gauche ! - doucement
 srladroite ! - long virage a gauche et
¥ cevasse | » A noter la petite touche
. ('humour qui consiste en un message
“dugenre : « Virage serré a gauche !
* Enfin peut-étre... » Quoi qu'il en soft,
" dksles premieres secondes, il est impos-
& Sble de ne pas étre happé par le fun
o} deSegaRally. _
' e jeu dégage une sensation de
# onduite extraordinaire, un Game-Play
§ fabuleux et une excitation constante.

* Leréalisme des.impacts est fonction de
* lavitesse, mais aussi de I'inclinaison du
 éhicule et de 'angle du virage. Lorsque
& lebolide quitte le sol, on apercoit méme
§ lsihouette des conducteurs ! 'ambiance
" sonore est excellente, le crissement des
- pnetis comme le grondement du moteur
' sont trés bien rendus. -
" Nous avons cependant constaté quelques
& bugs : dans le circuit « Montagne », il
' a5t possble de sortir d'un virage trés vicieux
' etde rouler dans le vide. Les collisions des
§ \éhicules sont parfois mal gérées et
¥ [affichage de la voiture concurrente laisse
¥ desirer pendant quelgues secondes. ...

¢ Un dernier regret : impossible d"éclater
| les supporters qui se trouvent sur le bord
| delaroute...Dernier pointfort : le volant
! est terriblement difficile a maintenir. Si
Lvous y jouez longtemps, cela vous
économisera un abonnement annuel dans
'~ n'importe quel body-building..
b - édiTeuRr : SEGA

FATAL FURY %-SNK

Aprés la succinte présentation de ce
merveilleux titre le mois dernier, nous
vous livrons ici les coups spéciaux et
quelques furies, mais ne réalisons pas

de test (malheureusement) complet
puisque d'excellents testeurs vous
livrent leurs conclusion quelques pages
plus loin...

Sachez pour la petite histoire que ce
jeu a remporté le titre de « Top Game »,
aprés un vote serré des professionels
durant 'AOU 95. Ce prix récompense

le concept le plus novateur en matiére
de jeu et reste I'attraction préférée des
visiteurs du salon, grace notamment a
son utilisation parfaite des capacités
de la Neo Geo. Les mois prochains,
nous essaierons de détailler plus en
profondeur ce titre et ses person-
nages afin de compléter le test
et de vous aider a devenir un « King
of the Fighters » !

Les coups spéciaux

Suivez les indications :

Personnages a gauche/D : droite, ou
diagonale s'il s'agit de la premiére
lettre d'un composé, H : haut, B : bas,
G : gauche, PR : projection, CN.: coups
normaux. Les furies sont en caractéres
non-gras.

Joe Highashi :

DBG un instant, D + B ou D/B, DBG, G
+ B ou D/B, DBD, D, DHD + B ou D/G,
DBG, B, DBD, D + A ou {/

PR : D + C/(blocage) D + D/CN : DBD +
D/G + D (frappe vers I'avant plan)/G +
C/D, G, DBG, B, DBD, + CD

Andy Bogard :

DBG, D + A ou (/B un instant + D/en
saut B, DBD, D + D/ B, DBD, D + A ou
C/B,DBG,G+AouC/PR:D+C/CN:D

+ D/B un instant, DBD + CD

Terry Bogard :

B.DBG, G+ A ou CD,B,DBD + B ou
D/B, DBG, G, DHG + B ou D/B, DBD, D
+AouC/PR:D+ C/CN:D + D/DBG +
C/B, DBG, G, DBG, D + CD

Mai Shiranui :

B, DBD, D + A ou C/B, DBG, G + A ou
C/B, B, + ABC/en plein saut, BC ou
CD/PR : D + D/en plein saut, DBG ou B
ou DBD + C/CN: G+ D/D, DBG, D + CD
Geese Howard :

B, DBD, D + A/B, DBD, D + C/G, DBG, B,
DBD, D + B ou D/G un instant, D + B
ou D/B, DBG, G + A ou C/PR : DBD +
C/G + C/DHD + C/C (aprés la deuxiéme
projection)/D (aprés la troisiéme
projection)/ D + D (blocage)/CN : G +
D/DBG, D, DBD, B, DBG, G, DBD + CD
Bob Wilson :

B un instant, H + B ou D/AC ou BD en
méme temps/G un instant, B + B ou
D/PR : D + D/CN : en plein saut, DBG +
D/B, B, B+ BCD

Hon Fu :

En garde, effectuer D + B ou D/D, B,
DBD + A ou /B, DBG, G, DHG + B ou
D/DBG un instant, D + Bou D/PR : G
+C/blocage, G + D/CN : D + D/B, DBG,
G, DBG, D +BD
Franco Bash :
B, DBG, G+ A
ou /G, DBG, B,
DBD, D + A ou
C/B,DBD,D +B
ouD/PR:D +
C/CN:D + D/D,
DBD, B, DBG, G
+CD

Blue Mary :

B, DBD, D, DHD
+ A/B, DBD, D,
DHD + C/D, B,
DBD + B/D, B,
DBD + D/G un instant, D + B/G un
instant, D + D/PR : DBG + D/un tour
rapide de joystick + C/+ D (pour la
premiére projection)/+ C (pour la
seconde projection)/CN : D +D/DBG un
instant, B, DBD, D, DHD + BD

Sokaku Kochizuki :

B, DBD, D + A/G, DBG, B, DBD, D + C/B,
G, DBG + B/B,DBG, G+ D/D, G, D +
D/D frénétiquement/PR : G + C/G
+D/blocage (a effectuer aprés le coup
précédent), D/en plein vol, DBG ou B
ou DBD + C/CN : DBG + C/D, DBD, B,
DBD, D +CD
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S’il existe un jeu i:nythique, c’est bien
Double Dragon. Dans le temps, ce jeu

déchaina les passions et vida les poches
déja bien entamées de nombreux collégiens

dont je faisais parti. En reprenant le
concept du jeu Renegade, cette série de

" beat’em up a renouvelé le genre en
- proposant de nombreux coups et une

utilisation des armes ennemies. Treve de

nostalgie : Fight !

our son premier jeu utili-
sant la technologie MVS,
Technes Japan s'en sort
plutdt bien. Ce nouveau
DD est un jeu de combat
de type duel/affrontement-et non un
beat'em up a la Final Fight. Le jeu
« pese » 178 mégas et doit sortir pro-
chainement sur NEQ GEO. C'est a
I'occasion de fa sortie du film américain
assez moyen, il faut bien le préciser,
(mais avec quand méme la charmante

Alyssa Milano) que Technos Japan a

dédidé de relancer.la machine infernale. ..

-MUTANTS ENNERVES

Lintroduction du jeu commence avec
des extraits dlglta!rses (genre Mega-CD)

“du film, suivie d'une superbe séquence
ou tous les personnages sont présentes.
Le scénario suit celuj du film et nous -

fait regretter le temps ou les deux fréres

“Th'avaient qu’a délivrer Marian.Car -

désormais, on se retrouve dans un futur
apocalyptique ravagé par la guerre

_nucléaire, infesté de-mutants affreux,

saris rien a se mettre sous la dent.. . et
plus grave, sans-aucun-CD Consoles de

disponible ! :
Marian & grandi et est dorénavant chef
de gang... Le monde n'est plus ce qu'il-

était décidément.

de I'esprit Capcom: pour

et en méme temps parer,

Coté jeu, on retrouve-dix personnages :

- les fameux fréres Billy et Jimmy, Marian -

bien entendu, le Ninja Amon, les mutants
Burnov et Apopo, et guelques autres. ..

Perirs... mais efficaces

Lors de la sélection des personnages,
vaus apprenez trois coups speciaux par
personnage. Le comhat commence
aprés un court interméde assez bien

réalisé mettant en scéne votre.

combattant..

Des le début, on note une utilisation -

optimale du zoom hardware et une
largeur d'écran assez impressionnante
qui donne une aire de jeu trés grande.
Résultat : les personnages, d’une taille

respectable, peuvent rapetisser jusqu a
- ressembler & un Lode run-

ner (pour les connaisseurs).
Le jeu se révele assez
nerveux et assez proche

ses‘enchainements « hit »
et de SNK pour les «
backstep »*(recul), «
dash » (approche sou-
daine), zooms et coups
Spédiaux.

Chaque personnage peut
effectuer un double saut

source d'étonnement pour I'adver-
saire puisque cette technique
permet des effets similaires a ceux
du « backstep » au sol.

GuerTez les couleurs

Chague pouvoir déclenché permet
d'avoir une échelle de puissance a quatre
niveaux.-La barre unique d'énergie quant
a elle est assez originale et fonctionne
de la facon suivante : plus elle descend,
plus elle rougit. Mais lorsque vous frap-
pez votre adversaire, vous verrez alors
naitre une barre bleue. Lorsque le rouge
et le bleu se touchent, c’est le moment
d’utiliser vos coups spéciaux « char-
ge », qui sont des coups qui enlévent
une grande partie de I'énergie des
adversaires.

Une petite touche trés amusante : vous
pouvez agir sur le décor avec des
incendies qui découlent de vos coups

" spéciaux par exemple.

Double Dragon n’est pas vraiment un
concurrent des SF2 ou autres Garou
Densetsu mais reste néanmoins, de par
son concept et sa nervosité, un bon
défouloir pour les amateurs de baston...
et Dieu sait s'ils sont nombreux.!

édiTeur : Technos Japan
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Deux preve.rsnons de j_eux
ssi présentées par SNK :
oot'em up a la R-Type nommé
ar et Stake winners. Nous vous

arou Densetsu 3 (FF3) SNK 732
mplre Hunter Capcom 1288
win Bee yats_uho Ko_naml 867

Atlus 382 o
-Sallor Moon Banpresto 853
yber Bots C_apcom 334

ISR

TEKKEN : LES COUPS

A I'occasion de la sortie du jeu sur
PlayStation et histoire de rattraper
notre retard, nous vous livrons les
coups de base. Cet excellent jeu de

. combat est différent de la série Virtua

Fighter ou des jeux classiques de
combat. Il utilise un systéme qui prend
en compte chacun des membres du
personnage. C'est pourquoi nous
adoptons un nouveau systéme pour
les coups.

Suivez les indications :

personnage a gauche : P = punch, K =
kick, L = left, R = right, D = droite ou
diagonale s'il s"agit de la premiére
lettre d'un composé, H = haut, B = bas,
G = gauche, * = multiplication

Quand le coup est en caractére non-
gras, cela signifie que c'est un coup
lent. Les autres s'effectuent en
donnant un coup de joystick rapide.
Coups valables pour tous les
personnages :

RP et RK/LP et LK

Yoshimitsu :

D * 2 + LK et RK/ en plein milieu du
coup précédent, LP et RP/G + LP/DBG +
LK/ en plein milieu du coup précédent,
D + RK/ PK * 3/DHD + LK et RK/D, D, +
RK/LK + RK

Michelle Chang :

LP * 3/en s'accroupissant, LK/en
s'acroupissant, RK, LP/en
s'accroupissant, RK, RK/en
s‘accroupissant, RK, B, RK/en se
relevant, RK/saut + LK et RK/en se
relevant, RP/D, D, + LP et RP/DBD +
LK/apreés le coup précédent appuyez
sur LP/RP aprés avoir placé un coup au
milieu du coup précédent, LP et RP/au
moment de s'accroupir, RK/au milieu
du coup précédent appuyez sur LK
Jack :

DBG, D, + RP et LP/B, DBG, G + RP/B,
DBD, D + LP/a faire au sol, RP et
LP/DBG, LP * 3, DBD + RP/RP +LP/LP *
3/DBD + LP et RP/en se relevant, RP et
LP/en se relevant, RP et LP * 2/DBD +
LP/DBD + RP/G, DBG, B, DBD + RP/D, D
+ RP et LP/DHD + LK et RK/en étant
accroupi « Hip press », D, LF, RE,
LP/DHD + LP et LK/aprés le « Hip press
», LP. RP, LP, LP/apres le « Hip press »,
RP, LP. RP, RP/B + LK et RK/en étant
accroupi, LP * 3, RR, LP

King :

DBG * 2, LP et RP/DBG, D, + RP et LP
/B, DBD, D + LP/D, G, DBG, B, DBD, D, +
LP/LP, RP/pendant une course, LK,
RK/LP. RP, LP/D, D + RK/D, D + RK et
LK/DHD + LP et RP/en se baissant, RK *
3/au milieu du saut, RP + RK/D, D +
RP/DHD + RK, LK/DBD + RK, LK/D, D +
RP, LP/en étant accroupi, D + RP/D, D,

ramener le joy au milieu + RP
Marshall Law :
D, D + LK et RK/LP, RP/D, LP, D, RP/B, H

+ RK/RK, LK, RK/LP * 5/D, RP * 3/RP *
2/B, H + RK et LK/en s'accroupissant,
LK/LK * 3/une fois accroupi, DBD * 2 +
LK/D * 3/DBD + LK

Nina Williams :

DBD * 2 + LP/LP et LK + D/LP, RP/D, LP, D,
RP/LP, RP, RK/RP, RK/RP, B, LK/D * 2
+RK/LK * 2/DBD, LK * 3 + RK/DBD, LP,
RP/petit saut vers I'avant + RK, LK, RK/ D
* 3 4+ LK/D * 2 + LP et RP/DBD, LK, LP, RP
Paul Phenix :

IPet LK+ G/D * 2 + RP et LP/LP,
RP/DHD, LK, RK/B, DBD, D + RP/RP,
LK/RP, B, LK/en s"accroupissant, RK,
RP/D * 2 + RK/une fois accroupi, D +
RP/une fois accroupi, RP/D * 2, LK, RK
* 2/D * 2, LK, RK, D ou DBD + RK/D *
2, LK, RK, G ou DBG + RK/une fois
accroupi, LP/au milieu du coup
précédent, D + RP

Kazuya :

D * 2 + RP et LP/LP, RP/DHD, RK * 2/D,
B, DBD + RP/D * 3 +LK/D + RK/en se
relevant, RK * 2/LP *2, RP/D, DHD, +
RK, LK/D, B, DBD + LP/LP, RP * 2/DBD,
LP. RP/ au milieu du saut RP, RK/D, B,
DBD + RK * 2/au milieu d’un dash, LK

GALAXY FIGHT-SUNSOFT :
LES SUPER COUPS !

Voila enfin les super coups de ce jeu
trés sympathique et un tantinet
nerveux, bon courage !

Suivez les indications (Personnages de
gauche)

Rolf :

Un tour complet du joystick + bouton
d'attaque

Kazuma :

Au contact D, G, DBG, B, DBD, D +
bouton D

Juri:

D, G, DBG, B, DBD, D +A BetC
simultanément

Gunter Bras :

Un tour complet du joystick + A, B, et
C simultanément

Alvan :

B un instant, H, + bouton d’attaque/D,
G, DBG, B, DBD, D + ABC
simultanément

Loomi :

Un tour complet du joystick + bouton
d'attaque

Musafar :

Un tour complet du joystick + bouton
d'attaque

Golden Don :

Au milieu du saut, D, DBD, B, + bouton
d'attaque/Au milieu du saut, D, B, DBD
+ bouton d'attaque/

\ (
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- servé sensi-

Side

Kicks

Nous ne l'attendions pas si tot, mais la surprise
avait été révélée lors du dernier AOU. En

- apportant des tonnes d’améliorations mais en
respectant les points forts des précédents

- épisodes, SNK frappe encore tres fort. Soixante-
quatre équipes.et de multiples tournois pour un
sport qui a de plus en plus de succes au pays du

- soleil levant...

he Next Glory sous-titre le
dernijer épisode de lafa-
meuse trilogie. Le football
« arcade » connalt un succes
grandissant en salle.. Premiéere
surprise :.le jeu est-aussi en Francais.
il semble que SNK est tout simplement
- décidé a inclure la langue de Moliére
-aprés celles de Shakespeare, de Cervantés
et bien sar, de Toshiro Mifune. Une trés
bonne initiative qui, comme Capcom
avec D&D, attirera les passionnés de
football... et les anglophobes !

Bravo!
*Le jeu a con-

blement . le-
~méme aspect:
stretching de
lignes, Zooms
“simultanés -
~pour le terrain -
et:animation

boutons (attack et defense) qui

permettent néanmoins de réaliser des.

contres, des dribles, des tackles, des
tétes, des glissades, des tirs et autres
passes hautes ou courtes. L'ensemble
est impressionnant et I'ambiance so-
nore est excellente comme on pouvait
s'en douter. En tout cas, I"arbitre est

omniprésent et ne vous fera pas de

cadeau. Les joueurs afficheront leur
mépris sars vergogne dans de superbes
scénes animées qui viennent.d'ailleurs
illustrer toutes les actions. Le sys-
teme des « Chances » a eté conser-
vé et il vous
permet de
marquer plus
facilement des
buts, avec en
prime, —une
~scéne 3D . Les
corners aussi
conservent le
méme systeme

.SOCCER SUPER-STAR

_annuel, jeu de football baptisé du méme

La célébre compagnie Konami s'attaque
comme SNK-au ballon rond. Elle nous
propose son nouveau ef, dorénavant

nom que son petit frere sur console. |l -
comporte pourtant quelques différences
fondamentales. . .. N'est pas un jeu d'arcade
qui veut ! Pour ce titre, Konami a choisit -
d'adopter une vue arriere des joueurs et
une gestion en pseudo 3D du terrain. Le
nouvel épisode de la Konami World Cup
est une rupture par rapport aux sempi- -
ternelles vues horizontales des précédents -

jeux. Lors d'une coupe du Monde, vous
avez le choix entre quatorze equipes

régies par quatre caractéristiques prindi- -
pales : Run, Attack, Defense et Goal. Le.
programme a un recours incessant aux

zooms pour les personnages et le map-

ping lors des changements de vue pour

le terrain, un peu comme la rotation du

mode 7 sur SFC. L'animation est, une fois
n‘est pas coutume pour ce mode, assez -
rapide ! Trois boutons sont wtilisés : Tir/Passe

faible/Passe forte et peuvent aussi servir -
a d'autres actions (glissade, reprise de
volée, téte, charge, course, gardien) -
suivant la position du personnage. Un
veritable replay est présent et vous permet .
de revoir toutes les meilleures actions:
Contrairement a Sidekicks 3, I'arbitre
semble trés condiliant, ce qui permet -
de réaliser quelques crasses de derriere
les fagots. Toutes les passes possibles sont

Sl

P

T des person- d de visée. Un signalées a |'écran, aidant ainsi le joueur -
| | hages. Mais il A R ,u“““-‘,ig classement-a  dans son choix. A_la d’rﬁ{a_rence de la version -
~ comporte aussi la- fin des SFC, lefait d'avoir opté pour une vue 3D 4
§ maintenant quelques options de plus: * matchs vous permettra de voir si =
@ ~ tous les-tournois continentaux etun ' vous avez bien joué. En conclu-

2 mondial; fe choix du terrain, une option  sion, voici une excellente fe-

z permettant d'augmenter une des  mise a jour d'un-superbe titre.

S _caractéristiques de I‘équipe. ch0|S|e_ P-S. : pour le test complet du jeu, re-

= - (puissance, défense, vitesse, jeu col-  portez-vous enrubrique « Critiques ».
lectif, technique, capitaine, gardien. ... 4 :

= Le jeu n'utilise pourtant que deux EdrrEUR SNK §

52)________________




urbe un peu le joueur au départ (mal
mer....), mais cela reste néanmoins trés
ouable. Pourvu qu‘on s‘habitue a cette
g, Soccer Superstar est un grand jeu !
'Etpws pour vous faire saliver, voici une
hoto du futur Virtua Striker de Sega.

Uoila de quoi relancer la polémigue.

. EdiTeur : Konami

A PETITE PHRASE

Der[h Leisure est un des plus grands
istributeurs Furopéen de bornes, de
Gartes Jamma et de maneges. Lors du
| demier ATE, salon anglais des profes-
3 sonels de I'arcade, Mr Deith, PDG de
L Gcompagnie a déclaré : « en ce mo-
ment, le tendance générale au Japon
sgne Sega comme le leader qui surpasse
tiement la concurrence, et trés loin
‘devant n'importe quelle-autre compa-
| pnie en matiére de technologie...» A
aoire que tout le monde devient fou de
. ega. Leur politique de jeu, trés haut-de-
F mme, impressionnera-t-elle jusqu’aux
 professionnels du jeu vidéo ?

PANG 3
 lssnostalgiques de cet excellent jeu vont
4 Eleaux anges : la nouvelle version de
| Pang-permet de chaisir son personnage
| parmi quatre differents. Chacun a ses
@aractéristigues propres ainsi que son
ame favorite. Ici, chague réussite se
fraduira par |'apparition d’un superbe
¢ Shoot-Screen ». Deux modes de jeu
| sont aussi proposés : le « Panic-Mode »

avers plus de cent niveaux ! Le test
asuivre...

o -5 Mitchell annence aussi I'arrivée de
A Party Time 2, un jeu d’adresse assez rigolo
¥ qivous permettra de découvrir de jolies

‘nymphes déshabillées | A suivre aussi..
k- édireur : Mirchell

4 lemais prochain, nous dévoilerons des
3 toups spéciaux sur Virtua Fighter-2, plus
' quelques petites surprlses Aplus...

“¢etle « Tour-Mode », tous les deux a

DOUBLE DRAGON :
LES COUPS !

Suivez les indications :
Les personnages a gauche. Quatre
boutons, 2 punch et 2 kick, les coups

" normaux s’effectuent avec n‘importe

quel bouton. Les « charge » quant a
eux sont inscrits en caractére non-gras.
Jimmy :

B, DBD, D/D, B, DBD/B, DBG, G/ D, B,
DBD + 2 boutons/G, DBG, B, DBD, D
Billy :

B, DBD, D/D, B, DBD/B, DBG, G/ B,
DBD, D + 2 boutons/4 boutons
simultanément

Marian :

B un instant, H/G un instant, D/ B un
instant, H, + 2 boutons/G un instant, D +
2 boutons

Apopo :

D, DBD, B/au contact, D, DBD, B, DBG,
G/au contact, B, DBD, D, + 2 boutons/
D, DBD, B + 2 boutons/ au contact, D,
DBD, B, DBG, G + 2 boutons

Burnov :

D, DBD, B/ G un instant, D/ D, DBD, B
+ 2 boutons/ G un instant, D + 2
boutons

Eddy :

B un instant, H/G un instant, D/D, B,
DBD/ B un instant, H, + 2 boutons/ D, B,
DBD + 2 boutons

Amon :

pendant le saut G, DBG, B/ B un
instant, H/G un instant, D/ B un
instant, H, + 2 boutons/G, DBG, B, DBD,
D + 2 boutons

Chen:

B, DBD, D/D, B, DBD/B, DBG, G/ B,
DBD, D + 2 boutons/D, B, DBD, + 2
boutons

Rebecca :

B, DBD, D/D, B, DBD/ pendant le saut
B, DBD, G/ B, DBD, D + 2 boutons/D, B,
DBD + 2 boutons

TIPS DAYTONA USA

En exclusivité, et rien que pour vous
bande de screenagers, un ensemble
de tips et autres curiosités
exceptlonnels pour un jeu qui ne I'est
pas moins.

1- Vous avez certainement déja couru
a contre-sens n‘est-ce pas ? Et bien, si
vous persistez et que vous
franchissez la ligne d’arrivée, vous
aurez alors droit a une petite surprise
au moment du classement ...

2- Lorsque vous &tes au menu de
sélection de la boite de vitesse,
appuyez sur l"accélérateur et en
méme temps sur le bouton start en
ayant auparavant choisi votre mode
de conduite. Cette manipulation

provoque l'apparition d'un mode
spécial appelé « Time Attack » tels les
shoots de compétition sur PC Engine.
Seuls les joueurs humains peuvent
concourir. lls seront classés sous
du classement.

3- Au moment de I'entrée des noms,
essayez de mettre I'un de ces noms
suivants : A.B, EXN, G.F, GLC, GPR,
H.O, ORS, O.R, PD, R.M, 5.C, 5.F, S.H,
SMG, TOR, V.F. V.R, SHO, VMO, E.R,
T.B, QTT, SDI. Surprise ! Vous pourrez
alors écouter des musiques de vieux
hits Sega !

4- Dans le circuit medium, entrez a
contre-sens dans le tunnel du chemin
détourné juste avant la « piste road ».
Vous étes alors considéré en état
d’abandon, et une jolie pancarte
apparait : congratulations, you just
lost your sponsors ! Sympa les gars !
5- Dans le dernier circuit, a la hauteur
de la fameuse statue de Jeffry (Virtua
Fighter), passez par I"arbre droit,
suivez le cheval qui court. Vous
arriverez alors dans un mystérieux
endroit ou vous serez trés sollicité !
6- Dans Daytona USA, chaque circuit
avait son environnement sonore et
musical. Maintenant, grace a nous et
a notre extréme bonté, vous avez la
possibilité de le changer en appuyant
sur le bouton « VR » du modificateur
de vue au moment du
commencement du jeu

« Gentlemen...». Si vous appuyez en
cours du jeu sur « Start » et ensuite
sur les boutons 2, 3, 4 du
modificateur de vue, vous aurez alors
le loisir de changer la taille du radar.
Et si vous avez la chance d’étre classé
dans les trois premiers arrivés, vous
pourrez aussi écouter toutes les
musiques de fin.

7- Vous avez déja di remarquer qu’il
existe dans le premier circuit une
roulette de Jackpot. Elle n‘est pas la
par hasard et sert a gagner des
crédits et a déclencher des effets
délirants (ne le dites surtout pas au
patron de votre salle préférée !).
C'est simple, pour actionner ce mode
spécial, il suffit d’appuyer une fois
sur « Start » pendant la course. Une
fois cela déclenché, vous pouvez
alors stopper un des 3 icones a
chacun de vos passages. Votre but
avoué est d‘avoir trois fois le méme.
A vous les surprises maintenant !
Essayez donc 777 ou bar,bar,bar
par exemple...

-S. : la version Saturn de ce grand
hit est testée dans les pages qui
suivent.
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LA TETEEE

DANS LES

ByiE-N-F B E
roduits d’une étude marke-
| {ing trés poussée et réalisee
au niveau: japonais, ameri-

cain et européen, les FE.C
envahissent la France. Sega

Opérations France, filiale de Sega

Amusements Europe Ltd, exploite ce

- concept encore. novateur dans nos
-contrées. Partant du-principe que le jeu

vidéo fait de plus en plus partie des loisirs
modernes et-qu'il existe une demande
pour lés centres de loisirs de proximité,
Sega et des investisseurs locaux dévelop-

pent un réseau européen de salles desti- -
_nées a un large public: Pour la France,
* c'est la jeune société SDVI qui, sous I'en-

seigne « La téte dans les nuages », tente
I'aventure. Aprés. Amiens, dans la

“Somme, un nouveau centre s‘est:
rouvert a Paris (debut avnl) au 5 bld

Les FEC‘maj‘qtient une nouvelle étape dans le

business du loisir et signifie sans doute la fin des

salles sombres, bruyantes, enfumées que nous avons
- tous fréquentées jusqu’ici...

-des Italiens dans le 9"““ arrondisse-

ment. Cette salle d'arcade s'étend
sur 1500 m2 et constitue le plus
important centre-de ce type en
France et I'un des plus grands
d’'Europe. Au total, on y trouve
guelgues 89 machines représentant
179 postes de jeux ! D'autres ser-

A Le hoclmy sur coussin d’air est trés prisé aux
Etats-Ums, c'estpascheret on y joue a quatre !

idi en maitre. Toutes les derniéres bornes -
- sont présentes, comme Daytona USA

- etc. Lintérét réside dans la disposition

_trainement, nous a-t-il repondu !

La téte dans
les nuages

Sega innove une fois de plus et propose un nouveau
type de loisir en France : Les « Family Entertainment
Centres », ou centres de loisirs destinés a la famille.

vices vous sent aussi proposés,
comme la restauration rapide avec
un Mac Donald's ou le shopping lu- |
digue dans la boutique Micromania.
Les mots d’ordre de cette salle sont
espace, propreté et sécurité.

Une salle bien familiale

Le but avoué est d‘en faire un centre
familial, dans lequel parents et enfants
puissent chacun y trouver leurs comp-
te. Pour ce qui est du jeu, Sega régne

Special, Sega Rallye; Virtua Fighter 2, *

des machines puisque la salle est divi-
sée en zones a themes : =
e Pole Position : le coin des mordus de'.
la route. C'est la que se trouvent-les |
meilleurs titres du moment:: Outrunners, |
Virtua Racing, Daytona USA (huit joueurs)
et surtout l'incroyable Sega Rally (quatre 4
jouewrs). :
e \/irages : cet-espace est réservé aux

deux roues.-A vous les sensations gri--
santes des kamikazes de la ligne blanche +
avec Suzuka 8 Hours ou du tout ter-

rain dans Stadium Cross.
e Balles de Match/Maxi Stratus : les.
bornes présentées regroupent les jeux *
de combat, de tir et de sports.

Alain Prost est plus a I'aise dans une vraie
Ferran que sur Virtua Racing... Question d’en--



-d'arcade. Alors quand il y en a deux...

ertains sont sur écran géant. C'est le cas
teVirtua Fighter 2, Desert Tank ou Virtua
Cop.

s Envol : les plus grands simulateurs
gevol. C'est la que I'on retrouve entre
alitre 'AS-1 qU| emmeéne huit joueurs
dans une mission. interactive sous les
ordres de Michaél Jackson. Ou ento-
e deux R-360 reliés entre eux et per-
' mettant & deux joueurs de saffronter.
lgs sensations sont garanties |

| pace des jeux destinés aux jeunes,
omme par exemple Sega Saurus pour
lesamateurs de fétes foraines. Situé
s de |'espace restauration, les pa-
| ents pourront y prendre un verre tout
ensurveillant leurs rejetons.

Bief, des dizaines.de bornes pour toute
[afamille !

Uu REPORTAGE REALiSE paR Pascal
Geille er Birdy NAM NAM

Une salle.sans 360, c’est pas une vraie salle

itona USA ensemble, on n’a pas lésiné chez Sega.

1 Petit Nimbus : on trouve dans cet es-

Interview de Philippe Herboche, DiRecTeur des
opEraTions de la sociéTé SDVI.

CDC : pouvez-vous nous parler de
la société SDVI ?

" PH : SDVI, qui signifie Société de Déve-

loppement Virtuel et Interactif, est une entre-
prise 100 % Frangaise. Nous existons depuis
maintenant un an et demi et nous travaillons
sous licence Sega, bien qu'il y ait dans nos salles
des bornes de marques diverses. Nous sommes
a l'origine du concept de « La téte dans les
nuages ».

CDC : que signifie ce'concept ?

PH : et bien, il s'agit de centres de loisir fami-
lial, copiés sur le modéle japonais et dans
lesquels on privilégie I'espace et le service.
Par exemple, dans notre salle parisienne, il y a
trois équipes sept jour sur sept. Chacune
d’elle comprend six personnes pour l'accueil
et trois a la sécurité. Sans compter le person-
nel du Mc Donald’s et de la boutique
Micromania ! Quant au premier étage du
centre, il est destiné a nos partenaires et ser-
vira de vitrine. Par exemple, il est prévu que
Sega y présente sa nouvelle console, la Pico. Le
reste du temps, cet endroit sera réservé aux
jeunes enfants.

CcDC pourquoi
Amiens pour votire
installation ?

PH : avant une implantation sur Paris, nous vou-

avoir choisi
premiére

lions faire un test dans une ville moyenne avec
une population jeune et pas trop éloignée de la
capitale. D'ailleurs, les résultats de cette salle
sont trés satisfaisants et encourageants pour
I"avenir.

CDC : quel est Pinvestissement d’une
salle comme celle du boulevard des
ltaliens ?

PH : linvestissement se monte a environ 20
millions de francs et nous espérons étre
bénéficiaires sur la totalité des centres au bout
de trois ans.

CDC : comment les bornes fonctlon-
nent-elles ? e

P.H : les bornes réclament des jetons que
I'on achéte grace a des distributeurs répartis
dans toute la salle. Chaque jeton valant 10 F,
ce systéme posséde plusieurs avantages.
Premiérement, cela évite toute manipulation
d’argent, c’est plus sécurisant pour la clien-
téle et cela constitue un bon outil marketing.
En effet, nous proposons des formules spe-
ciales. Par exemple, si vous prenez vingt je-
tons, vous en aurez trois gratuits. De plus,

vous pourrez acheter des coffrets de jetons

ou des cartes de fidélité. C'est une bonne

idée de cadeau !

CDC : vous disposez des plus récents
jeux d’arcade. C’est important ?

PH : bien sGr ! Nous.nous devons de suivre
I'actualité. Nous avons I’AS-1 qui est une
cabine en forme de navette spatiale contenant
huit joueurs et qui n’existe qu’en trois exem-
plaires en Europe. Il y aura aussi a partir du
mois de mai, Daytona Spécial qui reprend le
célébre jeu de course. Mais cette fois, chacun
des huit pilotes en réseau dispose d’une
caméra qui filme son visage dans le feu de
I'action. Effet garanti sur écran géant ! Cette
borne est unique en Europe. Nous sommes
aussi les seuls en France a avoir Sega Rallye a
quatre joueurs...

CDE : et la réalité virtuelle ?

PH : des bornes virtuelles sont a I'étude. Mais
leur arrivée dans notre salle n’est pas pour tout
de suite ! Auparavant, il faut que la qualité de ce
type de jeux progresse de maniére vraiment
significative.

CDC : pourriez-vous nous parler de
vos futurs projets ?

P.H : nous avons l'intention d’ouvrir en France
quatre a cing centres par an. Un second est
prévu sur Paris, les autres s'implanteront dans
des grandes villes de province comme

Toulouse ou Lille.

/
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de CD-ROM...

ey,
-

CDC : quoi de neuf chez Native ?
Laura : un mini-album live de six titres, le NatLive
est sorti le 25 mars avec notamment une reprise
de Sometimes it snows in April de Prince et
Wendy et Lisa. Notre vrai deuxiéme album ne
sortira pas avant deux ans.

Chris : deux ans ! C'est peut-étre beaucoup,
non ?

Laura : il faut le temps de composer, quand

méme ! De proposer quelque chose de nouveau

Elles sont belles et en plus elles ont
de super voix ! Avec 200 000
exemplaires vendus de leur premier
album, les deux filles de Native sont
devenues les nouvelles reines
francaises de la soul. Rencontre avec
Laura, chanteuse et compositrice et
Chris, chanteuse et... fan

Propos recueillis par Jean-Paul Burias

et différent.

- Surprises par le succés ?

Laura : un peu quand méme. L'album est com-
posé de choses complétement différentes. On
a commencé par un single a consonance danse,
puis un autre saoul pour continuer avec un titre
acoustique pop folk. Et le plus surprenant, c’est
qu'ils ont tous marché a chaque fois !

- Comment étes-vous venues d la
musique ?

- Chris : on a toujours baigné dans une atmo-
sphére musicale. Notre pére jouait de la guita-
re et du chacha. Dés I'dge de 7 ans, nous étions
inscrites au conservatoire de piano. Ensuite, on
a travaillé pour divers groupes de rock, de soul,
de pop et de funk.

- Si vous deviez définir votre musique ?
Laura : c’est un mélange de plein de choses. Il y
a une influence de musique classique, de soul,
de pop et de variété francaise.

- Quels sont vos chanteurs préférés ?
Laura : on aime bien Prince, Wendi et Lisa, Joni
Mitchell, Witney Houston et puis Barbra Streisand.
Pour la voix et la carriére. Je la vois bien finir
pr'*ésidente des Etats-Unis !

- Les jeux vidéo, vous aimez ?

- Laura : ce n’est pas quelque chose qui fait par-
tie de ma vie...

- Chris : je joue plutét sur ordinateur. Je n’ai pas
de console. ['aime beaucoup les CD-ROM. Difficile
d’y échapper, ils prennent vraiment une place de
plus en plus importante.

- Quels sont tes CD-ROM préférés?
Chris : je viens de terminer Under a killing moon.
C’est en gros I'histoire d’un détective prive
qui méne une enquéte. |'aime beaucoup égale-
ment Kyrandia qui est une saga médiévale sous
forme de jeu de role.

- Tu joues souvent ?

Chris : ouais ! Quand je suis lancé sur un jeu,
j'ai tendance a ne vouloir faire que ¢a. Ca me
prend pas mal de temps ! En général, je mets
trois semaines a un mois pour finir un jeu.
Laura : Tu mets un mois pour trouver la solution'!
Chris : Le dernier, je I'ai fini en un mois. Ce n'est
pas trés rapide, c’est vrai ! Mais j'essaie d'avoir
d’autres occupations.

- Justement, tu n’as jamais frélé
Poverdose ?

Chris : pas encore. Quoique ¢a viendra peut-
&tre. S'il y avait plus de sorties de CD-ROM, jly
passerais peut étre plus de temps. Quand je suis
lancé dans une aventure, j'ai du mal a en sor-
tir. Ca devient vite obnubilant. J'aime bien
m’immerger dans un jeu, en sortir un peu et puis
m’y replonger.

- Les jeux vidéo, c’est le pied ?

Chris : j'aime bien les simulateurs, quand on
se retrouve carréement a I'envers.

Laura : moi, ce qui me manque dans les jeux,
c’est la réalité. Les odeurs, le vent, des trucs
comme ¢a. Par exemple, je préfere me retrou-
ver sur une vraie montagne russe. Je m'exprime

en composant et en retranscrivant des images

Chris forme avec Laura un duo de choc
et de charme et en plus elle s’adonne
sans compter aux jeux vidéo !




, bd Volt

L =437 %27

gire - 75011 Paris (Métro Republ:que)

GRAND CHOIX DE JEUX NEUFS ET D’OCCASIONS |

Les deux filles de Native sont des passionnées. Outre la musique qui restera leur pre-
miére préoccupation, le jeu vidéo est aussi pour elles un monde passtonnant

fortes sur le piano. Ecouter de la musique me
fait plus triper que les jeux vidéo.

- A votre avis, le jeu vidéo rend t-il fou ?
Laura : il peut devenir dangereux. Maintenant,
certains passent a 'acte a force de regarder des
futilizés a la télé. Je ne vois pas comment les
choses peuvent s'arranger. C'est le progres, mais
je minterroge sur les répercussions d'une utili-
sation abusive de télé et de jeux vidéo vio-
lents sur des personnes qui ne sont pas psy-
chologiquement préparées a ca.

Chris : 4 forte dose, c’est négatif. Le jeu tire une
certaine partie de la conscience.

- Mario ou Sonic, ca te dis quelque
chose ?

Chris : Mario, évidemment. C'est le personna-
ge Nintendo. Je n'y ai jamais joué. Je ne sais pas
pourquoi d'ailleurs ! Sans doute un manque d'oc-
aasion. Sonic, je n'y ai ja-
mais vraiment joué, méme
si je connais les différents
jeux. Ce qui est marrant, ce
cest la diversification des

jeux. A partir d'un ou de

me
on t

plusieurs personnages, il
se crée un nombre de
jeux incroyable.

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

Chris : C’est une mode qui devient un phéno-

méne de société. Plus la technologie avance, plus

on fait tout pour que les gens entrent par le jeu

dans la réalité virtuelle. Maintenant, il y a des

salles de jeu avec des casques simulateurs pour

évoluer dans un nouveau milieu. Tout est fait

pour que les gens s’évadent avec ca. On arrive

a ne plus faire la différence entre le virtuel et la

réalité. En poussant un peu, on arriverait pres-

qu'au cauchemar de Total Recall. La grande dif-

férence avec la'réalité, c’'est qu’on ne meurt

jamais. Si on n'est touché, on peut recommen-

cer. La vie n’a plus une véritable importance.
- Est ce que le jeu vidéo peut prétendre
a étre un art ?

Chris : je ne vois pas vraiment ¢ca comme un art.

C’est plutdt la résultante de plusieurs arts. Il y

a une notion financiére trop importante. On voit

beaucoup de gens trés brillants mais trés peu de

véritables artistes dans le milieu de I'informa-

am
ou

La grande difféeren-
i

ité,

Si
, on

peut recommencer.

tique et des jeux.

- Accepteriez-vous
d’étre les vedettes
d’un jeu vidéo ?
Laura : pas vraiment. Ou
alors pour un truc sympa
autour du groupe.
Chris :

marrant. Du style Native

je trouverais ¢a

interactive! Ce qui est

intéressant, c'est le

développement du CD-ROM autour d’un grou-

pe. L'informatique va se méler & l'univers ar-

tistique. Ce sera une maniére d'apporter quelque

chose de plus...
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de jeux d'occasion

GAGNEZ
1 JEU
GRATUIT

dans la colonne 100 F

'\ECHANGEZ : qjouter 50FEuurl jev de méme valeur

1
1
1
1
1
1
|
1
I
I
I
I
I
1
1
|

DRAGON BALLZ 490°F
FATAL FURY SPECIAL 429 F
FIRE MAN 449 F

NTERHATIONAL SOCCER 399 F
NBA JAM II 449F
PUNCH OUT 449F
SECRETOFMANA 449 F
SOULBLAZER ~ 449F

i
i
i
i
I
1
|
|
|
|
i
l
: TERIS DOCTEUR WARID 399 F
|

1

1

! [AUENSOLDIER  TEL
| [ASTERIXI 399F
| | BATMAN ROBIN ~ TEL
| | LEGEND DETHOR 399 F
||NBAIMI 449F
: RISTAR 399F
| |RoADRASHIN 399 F
1| SUNOURA SHODO'N 399 F
| |SmEETRAGR  THL
| [WARLOCK  399F
|

I

I

ASTAL TEL
BATTLE MONSTER  TEL
BLUE SEED TEL
(LOCK WORK NIGHT 375 F
DAYTONA 499 F
GOTHA 549 F
PANZER DRAGON 499 F
RAY FORCE TEL
SHINOBIE TEL

VIRTUARACING  TEL

ARCTHE LAD TEL
BOXER'S ROAD TEL
DARK STALKER TEL
GUNDAM TH
GUNNERS HEAVEN  TEL
KILEAK THE BLOODS549 F
PHILESOMA TEL
STARBLADE 515F
TEKKEN SI5F
TOSHINDEN 549F

FLASHBACK 9F
GEX 375F
IMMERCENARY - 399 F
MAD DOG Il 399F
MYST 399 F
RETURNFIRE 369 F
THE ELEVEN HOUR  TEL
THELOSTEDEN  TEL

ILLUSION OF GAYA ~ TEL| |,

MEGADRIVE Jisg:7ttinss

__Psx__|RE

LES
REPRISES
D'AMIE

AMIE
RACHETE AU

COMPTANT :
ORDINATEURS - CONSOLES
PERIPHERIQUES
(ARTOUCHES - LOGICIELS -
JEUX - UTILITAIRES

UPER NINTENDO (gurantic 6 mois) 490 F §

100 F 150 F 200 F !
OBUINGSKIES O AI]AMSFAMIL‘! i1 O BUBSY .
D EDF o] O CHOPLIFFTER I~ |
> FACE BALL 2000 .) soxms LEGEND O COOL SPOT |
O FIRST SAMOURAI 7Y DUCK O (YBERNATOR |
> GEORGE FOREMAN 3 w.m 006 3 EQUINDX |
O KRUSTY FUN HOUSE O FATAL FURY O FLASHBACK I
3 JAMES BOND JUNIOR D GODS 3 LEGEND I
> NBAALLSTAR 2 JURASSIC PARK J MR NUTZ !
> PIT FIGHTER > MORTAL KOMBAT O NBA SHOW DOWN ||
2 PILOTWINGS > OUT OF THISWORLD O SUPER DANY !
O ROAD RUNNERS O SOCCER KID ) KY BLAZER ;

R > SPIDER MAN -MEN O TECHNO HBA :

O STREETFIGHTER O STAR WARS O YOUNG MERUN |
> WORLD LEAGUEBASKET O STREET FGHTERTURBD O ZELDAII |

!

250 F 300 F 350 F i
> BUGS BUNNY 5] HLA(I( THDRNES O BAT TMAN L ROBIN |1
S ENPRESTRIKEBACK O DONKEYKONG O BREATHOEFIRE !
> GEOMON FIGHTII O FIFA OEEER () I]EMDN SCREST ||

O JUNGLE BOOK ) INDIANA JONES 2 DRAGON BALLZIII {
> JURASSIC PARK Il J LEMMINE O EARTH WARMUJIM [
> JORDAN ADVENTURE ) ELPUIEFCTUONN)
3 K0 CLown > MO%TAL KDMBM [ ) FIRE MA i
S UES SCHTROUMPRS = Hon LIVES 95 THE |

il > NHL 94 ) aﬂouanmm I
ShGE Sl S|
2 ROCK'N ROLLRACING > STREET RACER () SOULBLAZER !
O TORTUE FIGHTER O SYNDICATE O SUPER STREET FIGHTER Il | !
O V-BALL O YOGI BEAR > WARLOCK |

1
MEGADRIVE (garantie 6 mois) 390 F :

75F 100 F 150 F i
JApou S fouton  ogeb |
D 0 i
> BODKMAN 3 CRASH DEANNIES 2 DINO DINY SOCCER |1
© CALIFORNIA GAMES O DRACULA o i !
> FINAL ZONE > EA HOCKEY g e
0Tk 2 FANTASA 3 UCATACK hoppe |1
3 KIO CHAMELEON ) FATAL REWIND

> MEGAMOMANIA |1
2 MIKE DIKTA 2 GREEN DOG 3 MORTAL KOMBAT |1
) MUION RWALHER b} HUMEﬂ ,?IF.DNE 3 PUGS i
RoLLl i
> SIIPER THUNDER BLADE ) STREET SMART 3 sonf@wum” i
© TECHNO CUP 5 SPEED BALLII 5 TERMINATOR Il
O TANY GOLF ) STORM LORD 5 ULTIMATE SOCCER
200 F 250 F 300 F
D AGASS] > AERO ACROBAT > ATPS TENNIS
D Bl ) BUBBAS STICK O EARTH WARM JiM
> DOCTEUR ROBOTHIK O ECCO 11
) ETERNAL CHAMPION
3 FIFA SOCCER D IMG TENNIS D FIFA 95
Y FLASH BACK D HULK 3 LES SCHTROUMPFS
3 e IQ;PANWR[ > LANDSTALKER > LEMMINGS Il
> NBA JAM > MORTAL KOMBAT I
> ﬂUfKHENIGHT > MICKEY MANIA > POWER DRIVE
3 ROILION © ROCK H ROLL RACING

2 ﬂﬁ%ﬂﬂﬁs"m 5 spaster 3 SOLEL
) TORTUE FIGHTER O TAIMANIA Il D SONICIV
> THUNDER FORCEV O YOGI BEAR _ O URBAN STRIKE

NEO GEO CD (gorantic 6 mois) 2490 F

290 F 350 F 390F
O FATALFURY SPECIAL O AGRESSOR OF DARK COMBAT O GALAXY FIGHT
O SAMOURAI SHODOWN O ART OF FIGHTING Il O FATAL FURY IIl
D SIDEKICK 1l 2 BASEBALLSTAR Il > MUTATION NATION
O SONICWINGS Il © KING OF FIGHTER 94~ O VIEW POINT
O TOP HUNTER > WORLD HEROES I JET > WINF JAMMER

NEO EO {gurantie 6 mois) 890 F

690 F
3 AGRESSOR OF DARX KONBAT
2 ART OF FIGHTING Il
O SAMOURAI SHODOWN

190°F 350 F
(D BLUE'S JOURNEY 8) 3(|]HNI BOUNT
2 CIBER LIPS DB LL 2020
> FATAL FURY D, BASE BM.L STARI
EIGH 2 SUPER SIDE KICK Il

O NAM 1975 Q
> WORLD HEROES ) SDC(ER BRAWI. 2 WORLD HEROES I 1ET

3 DO (garantie 6 mois) 2190 F
190 250 F 300F
) GRIDER > MONSTER MAOR > FIFA SOCCER
O OUTOFTHISWORLD > REBELASSAULT > NEED FOR SPEED
3 SUARESHARK 3 SR 5 GUARDIAN WARS

ADOWN 2 SHOCK WAVE ) ROAD RASH
) lIS STALKER O STAR CONTROL It 2 SAMOURA! SHODOWN

NOMBREUSES FORMULES
'ECHANGE SUR
(ARTOUCHES MEGA-
DRIVE, NEO GEO, EIC.
RESERVEZ ET
VENDEZ VOS5
ORDINATEURS,
CONSOLES, JEUX !

A RETOURNER A :

Nom
Prénom
Adresse

Code postal
Ville
Ma u\mnF

Tous nas pﬂx sont TIC,

les nromofions ne son! pas cumulohles.

1
1
1
1
1
1
I
1
I
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
|
1
1
|
1
1
1
1
I
I
1
I
I
I
I
I
[
1
1
1
1
1
I
1
1
| | THEME PARK 3I5H O
1
1
I
I
I
I
I
I
1
1
1
1
1
1
I
1
|
|
!
|
1
|
I
1
I
I
1
I
|
I
1
1
|
1
|
|
|
I
|
|
|
1
1
1
1
1
1
1
1

SATURN

299F 349F 399F
© VIRTUA AIGHTER D PANZER DRAGON
O DAYTONA

O (LOCK WORK NIGHT
) GALE RACER

~
-1
0
-
()
=
=]
=
=
[}
=}
=
-

349F
7 RIDGE RACER
(O SPACE GRIFFON > COSMIC RACE 2 TOSHINDEN
2 MOTOR TOONS > PARODIUS D RAIDEN I

AMIE VPC 11 Bd Voltaire 75011 PARIS;

O (YBER SLEEL 2 KILEAK THE BLOOD

) Jochéte Noircissez @ le jeu que vous désirez

) Véechange  Moircissez @ le jeu que vous désirez
Metre uns roix. 39 paur e jeu que vous donnez. Découper celte fste,
nus vous en enverrons une plus compléte par retour de courrier.

Jeux 30 F - Console 60 F - Contre remboursement 80 F. =
(3 (HEQUE 2 (CP JWBEU[Mdup\mhml U =

ES5 _ _ _ S

INERE IR RN ate Sanoiure =1




CD CONSOLES MAI 1995

PeEa

'oa;‘(_

)

P

Avec les nouvelles consales telles la*Saturn, la
PlayStation, la Jaguar ou I'Ultra 64 a venir, le
plaisir de jouer sur son écran a été décuplé. En
effet, ces machines sont capables de produire
des graphismes d’une qualité bien supé-
rieure a ce que nous connaissions
et proposent, le plus souvent, des
musiques et sons de qualité CD. Vous étes de
plus en plus nombreux a vouloir intégrer votre
machine dans votre ensemble audio-vidéo,
sans parler des possesseurs de lecteur CD-i qui
souhaitent disposer d’une configuration leur
permettant de tirer le maximum visuel et sono-
re de leur machine. A la lecture de ces ques-
tions, nous avons décidé de vous initier au
concept du Home Theater (littéralement « ciné-
ma a la maison ») dans cette rubrique. .

our prétendre disposer d’'un ensemble Home
Theater chez soi, il faut regrouper certains élé-
ments @ commencer par la télévision ou plus ra-
rement Uécran de projection. C'est en effet le
coeur du systéme véhiculant limage. Partons
du principe que vous possédez une telé. Ce
maillon de la chaine se doit d'étre stéréo, d'une taille res-
pectable (63 cm pour les plus petits) et si possible d’intégrer
le procédé Nicam. Le format 16/9éme importe peu, les édi-
teurs de Laser Disc n‘ayant pas vraiment, pour linstant, suivi
ce mouvement. En ce qui concerne les vidéo-projecteurs,
presque tous les modéles conviennent au schéma décrit plus
haut. Ensuite, il s'agit de faire son choix en fonction de la
qualité de Uimage et du prix.

Une fois l'écran en place, il faut étudier la source de limage.
£n effet. & de rares exceptions prés, pour profiter pleinement
de sa configuration, les programmes proposés par les chaines
hertziennes, satellites ou cablées ne suffisent pas. Mieux vaut
disposer d'un lecteur de CD-i, d'un Laser Disc ou d'un ma-
gnétoscope hi-fi stéréo pour confectionner ses soirées. A la
rédaction de CD Consoles, nous avons retenu le lecteur CD-i
pour sa polyvalence d’utilisation et le Laser Disc pour sa
qualité. Si le premier est destiné a toute la famille, le second
s'adresse plus au cinéphile.

Enfin, vous devez accordez un soin tout particulier au son.
En effet, il est préférable de disposer d'un bon amplificateur

= Enceinte centrale : plus
: particulierement
destinée ala .
reproduction des voix
; des comédiens.
Enceintes arriéres ou d'effets : £
haut-parleur situé derriére le -
téléspectateur chargée de
reproduire les effets sonores
(ex : le Dolby
Surround).

doté du sys-
téme Dolby Surround-
Pro Logic, de deux enceintes
avant, de deux enceintes arriéres, d'une
enceinte centrale destinée a restituer le&s voix
et d’'un caisson de basses. Bien sOr, n'oubliez pas de
relier le CD-i, magnétoscope ou le Laser Disc a lampli, &
l'aide si possible d'une connectique de bonne qualité. Dans
le cas d’émissions provenant des chaines classiques, pen-
sez aussi a relier la télé a votre ampli.

Une fois tous ces éléments réunis, @ vous de les placer dans
une salle de votre habitation, de préférence rectangulaire
afin de disposer harmonieusement les enceintes (cf. schéma).
N’oubliez surtout pas un bon canapé ou fauteuil, les bois:
sons et les olives. Yous étes prét pour le grand spectacle.



Téléviseur, écran de
projection ou
rétro-projecteur :
comme explicité
dans le texte, c'est
le cceur du systeme.
Veillez
particuliérement a
éliminer les reflets
pouvant provenir
d’une source
lumineuse.

-
S A R
e :

-
i ——

Rangement électro-
nique : si vous
possédez plusieurs
sources d'images
(satellites, Laser Disc,
lecteur CD-i, magnéto-
scope), prévoyez un meuble
spécifique afin de les
regrouper. Contient aussi
I'amplificateur et le
processeur d'effets.

Enceintes avant : classiquement, elles
servent a reproduire la majeure partie
des sons et bruitages d’un film.

FICHE TECHNIQUE

B Nicam : procédé de restitution.s@nore mis au point au milieu des an-
nées 90. Ce systéme permet de regévoir les chaines (celles qui émettent en
Nicam, bien str ! C'est & dire TF1 etfrance 2 pgliEparlér des chaines francaises)
en stéréo et méme en Dolby Surroufd. Les téléviselirs les plus récents intégrent
ce procédé. Pour les autres (jusqu’'a grms ans d"age), soit il est possible de I'instal-
ler via un petit tour chez votre revefideur, soit (pourtles plus vieux), il est possible
d’acheter un boitier Nicam proposé par divers constructeurs télé pour un pr|x
avoisinnant les 1 000 francs. .

M Laser Disc : standard de disque d’ufile dimension semblablé 4 celle d%un 33 tors
vinyl (anciennement dénommée CDV) destiné a repraduire I'image en analoglque

et le son en analogique ou numérique;y

Caisson de basses : haut-parleur

destiné a amplifier les basses E

fréquences. Il peut se situer M Vidéo CD : standard de disque d'une dlmensmn semblable & celle duCD audio
n'importe ou dans la piéce, les ondes  entiérement numérique, destiné a reproduire {filmage et le son Les widéo CD font
se propageant uniformément: . appel & la norme de compression MPEG 1. —

\u e
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LIMED

LES 32 BITS AU JAPON

ous délaissons pour ce numéro nos interviews des personnalités les
plus importantes de notre marché pour analyser la situation du jeu
vidéo au Japon, apres les sorties des nouvelles machines a la fin de
I'année derniere. Méme si le marché intérieur japonais est l'un des plus
actifs du monde, nous pouvons aisément en tirer des enseignements, a
quelque mois de la sortie officielle de ces machines en France.

Graphique |

Neo Geo CD : PC-FX :

0,2%
Mega Drive : KN |
2,8%

PlayStation :
8,5%

‘. Graphique2

Game Gear : 2,8%
i f ; Mega Drive : 2,4%
PC-FX:21,1%

Super Nintendo :
29,8%

" Play Station "}
22 6%
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Super Nintendo :
6 0,

PC Engine' -
2,8%
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L e graphique (1) est le reflet des volumes de ventes des jeux
sur une période de 8 semaines, du début décembre a fin jan-
vier. Eh oui, au Japon aussi, la période de Nogl est faste pour les
ventes de jeu. On se rend compte que les volumes sont tout a fait satisfai-

sants, toutefois moindres que I'année derniére. Le diagramme (1) montre
que les ventes se font essentiellement sur le format Nintendo 16 bits avec
68 % du marché. Les nouvelles machines, notamment la Neo-Geo CD, la
Saturn et la PlayStation ne totalisent a elles trois que 16% du marché.
Cependant, les scores réalisés par la Saturn et la PlayStation ne sont pas
mauvais, elles font mieux que la Game Boy, la Mega Drive ou la PC-Engine.

Graphique2’
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e graphique (2) indique I'évolution des ventes de machines sur cette

méme période de 8 semaines. Malgré quelques différences, on constate
une grande similitude des courbes. En revanche, en étudiant le diagramme
(2), on distingue une situation hardware bien moins hégémonique que dans
le software. Alors que la Super Nintendo attire prés des trois quart des
acheteurs de cartouches, les ventes de machines sont bien plus éclatées
avec des parts de marché importantes pour la Saturn et la PlayStation. Pour
compléter encore cette analyse et a la vue d'autres chiffres en notre pos-
session, les ventes de la PlayStation ont dépassé celles de la Super Nintendo
a partir de la mi-janvier. On peut sans doute en tirer la conclusion suivante:
apres I'achat d’'une machine 32 bits, les consommateurs peuvent s'offrir un
jeu mais guére plus. Il faut noter également que I'offre produit est a cette
période encore assez restreinte tant sur Saturn que sur PlayStation.

o
N\




€S Graphique 3

ur le diagramme (3) qui illustre 'évolution des parts de
marché software courant jusqu'a la fin du mois de jan-

vier, on constate clairement la montée en puissance des
achats de jeux sur les nouvelles plates-formes, avec un avan-

tage assez net en faveur de la PlayStation. Et pourtant (cf.
graphique (4), le parc de la PlayStation est loin d'étre supé-
rieur 4 celui de la Saturn. Par contre, 4 la fin janvier, le

nombre de produits dispenibles sur la machine de Sony est
environ trois fois plus important que celui de la Saturn. Une

proportion que I'on retrouve sur le graphique.

Game

Super

wsse Nintendo Gear

Saturn

Mega

" Play
wu Drive

Station

instantanée de la situation du marché du jeu vidéo au Japon au
début du mois de février et intégre également les prévisions de
ventes pour I'année 95. Il faut préciser que ces prévisions sont cal-
wlées par des organismes professionnels qui prennent en compte
toutes sortes de paramétres, notamment la capacité de production
de chacun des constructeurs, Sega et Sony en ['occurrence. 12000008
Cette étude révéle que le parc le plus important & I'heure actuelle
est sans nul doute celui de la Super Nintendo (on s'en serait douté !)
avec une base installée dans les foyers de 10 millions d'unités.
Cependant, on remarque qu'aucune prévision de ventes de 3000000
machines n’est donnée pour la fin de 'année 95 a propos de la
Super Nintendo. Les experts japonais considérent que le potentiel
de ventes n'est plus significatif. Mais les scores réalisés par la 16 bits
de Nintendo, les meilleurs dans ce pays, servent de référence pour
éalonner le phénoméne des nouvelles machines 32 bits. C'est
pourquoi c'est la seule des consoles dite de I'ancienne génération
présente. A [a lecture du graphique, on s'apercoit que la machine
qui devrait simposer est la Saturn avec derriére la PlayStation et la
IDO. La PC-FX de Nec obtient un score bien moins important. De 3000000
méme pour la Jaguar qui ne devrait pas dépasser les 100 000
machines vendues.
Les chiffres montrent aussi qu'au début de I'année 95, la Saturn de
Sega distancait sa rivale, la PlayStation. Depuis, nous savons que la
PlayStation a franchi le cap des 500 000 unités, I'écart avec la Saturn
étant resté stable.

15000000

5000008

uelle lecon tirer de ces chiffres, sans doute celle d'un lancement

mieux adapté au marché japonais de la part Sega. En effet, et jus-
qu'au mois de février, l'offre jeu de Sega pour la Saturn était bien en deca
de l'offre Sony. Alors pourquoi la machine se retrouve devant dans les
ventes ! La raison semble tenir en deux mots : Virtua Fighter. Le jeu phé-

I s ty™ 1

ntes

Graphique 4

L e graphique (4) a un double intérét. Il est 4 la fois une photo U"\'\"-es

13410000
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noméne de I'année 95 en arcade est trés certainement une adaptation
d’arcade aussi attendue que le fut celle de Street Fighter en son temps.
Les joueurs japonais semblent avoir davantage craqué pour le jeu que
pour la machine. Encore une preuve de l'importance primordiale du
software sur le hardware.

5 Game Boy - '“'l Ne((): geo
" =
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A partir de ce mois-ci, dans la rubrigue TV Consoles,
nous critiquerons les nouveautés vidéo
disponibles au format Laser Disc. En
effet, en accord avec notre initiation

au concept du Home Theater

(cf. rubrique Repéres), nous avons

décidé d'ouvrir nos colonnes a ce

format, dérivé du compact disque.

Bien sir, comme d'habitude,

vous retrouverez toutes nos
chroniques concernant le

monde du jeu vidéo a

la télévision.
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DAVID CH

LE ..

rPizzAITOLO

Journaliste a La Grande Fa,

:
fl

David Chevalier réalise son (=G

mars dernier en devenant I’}

teur du jeu Pizzarollo s

Plus. A 24 ans seulement, il &

désormais tous les soirs queilq

Nulle Part Ailleurs. Un direct de 7 minutes
qu’il méne tambour battant... pardon presto !

Que faisais-tu avant de faire de la télé ?

Quand 'étais plus jeune, je faisais du ski de bosse, du ski acroba-
tique. Je suis parti a la montagne pour m'entrainer. J'ai réussi a
avoir un bon niveau, au point de donner des cours. Et puis un jour,
j'en ai eu assez. Je suis revenu a Paris pour reprendre des études.
J'ail donc suivi des cours de « pub », mais cela ne correspondait pas
exactement a ce que j'en attendais. Moi, je voulais étre créatif, et
on nous enseignait plus |"aspect commercial. Je voulais absolument
devenir rédacteur concepteur de pub,

alors j'ai laissé tomber mon BTS pour

faire des stages. J'ai ainsi fait plusieurs 66

agences et puis un jour, j'ai débarqué

chez Euro/RSCG, ot la j'ai pu enfin faire

des campagnes. :

Tu as donc réussi a devenir rédac-

teur concepteur. Sur quelles cam-

pagnes as-tu travaillé ?

J'ai fait Europe 1, France Football, le chocolat Lindt, Dunlop, Air
France, La Vache qui rit... et puis un jour, je me suis fait licencier !
La loi Sapin venait d'étre votée, elle a fait beaucoup de mal au sec-
teur de la pub.

Qu’as-tu fait ensuite alors ?

Comme il fallait bien manger... j‘ai donné des cours de pub, de ré-
daction publicitaire et de stratégie des communications pour des
éleves de BTS. Parallélement a cela, j'organisais des soirées musi-
cales a Paris. Et puis en juin de I'année derniére, j'ai décidé de me
tourner vers la télévision. J'ai fait une lettre de motivation

particuliérement percutante et un curriculum vitae congu de facon
a attirer ['ceil...

Et ca a marché, apparemment !

Deux jours aprés avoir envoyé ma lettre, on m'a contacté. Moi je
voulais faire de I'antenne tout de suite, mais on m‘a expliqué qu'il
n'y avait rien dans I'immédiat. Un peu décu, je suis rentré chez moi.

Quelques temps plus tard, on m'a rappelé pour me proposer de tra- -

vailler a La Grande Famille, sur Canal +, comme journaliste-enqué-
teur. C'était en aodt 1994.
Comment es-tu arrivé en I'espace de
quelques mois a Pizzarollo ?
En février dernier, on m'a proposé d'animer
Pizzarollo. J'étais hyper content. Jai
d'abord di faire un casting au terme
- 99 duquel j'ai été retenu. J'avais vraiment
envie de-faire ca. C'était pour moi ! Si bien
qu'aujourd'hui, je- continue toujours de travailler a La Grande
Famille et je présente en plus Pizzarollo.
Quel est ton role a La Grande Famille ?
Nous sommes une douzaine de journaliste-enquéteurs. Nous
proposons des sujets en réunion de rédaction. A partir du moment
oli ils sont acceptés, nous travaillons en team de deux journalistes.
Notre boulot consiste & enquéter, trouver les témoins, monter le
dossier. Ensuite, c'est & Michel Field d'animer I'émission avec le
fruit du travail que nous lui avons préparé. C'est une émission de
proximité et de témoignage. J'ai également eu ['occasion de faire
SUITE PAGE 65
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Le nouveau jeu de
Canal + se déroule

en temps réel dans une
ville virtuelle. Deux
candidats chaque soOir

doivent guider, grace

aux touches du clavier
du téléephone,

un livreur de pizza.
Mais attention
aux obstacles qui
transforment parfois

le trajet en véritable
parcours du
combattant...

e but du jeu est trés simple. Les candidats
ont exactement une minute trente pour [i-
vrer une pizza chez un client, grace a un
personnage sur un scooter. Le joueur (sé-
lectionné sur Minitel) a le choix entre trois
personnages : Pizzarollo, Pizzolino et Pizza-
rolette. Le décor de la ville en images de
synthése 3D, le compteur de temps, les
bonus, les commandes du véhicule et le
plan pour arriver chez le client, s'affichent sur I'écran du téléspecta-
teur. Lorsque le choix du livreur est fait, il n'y a plus qu'a jouer. Ap-
puyez sur la touche numéro 2... En route ! De l'autre c6té de Iécran,
C'est-a-dire dans le studio installé dans les sous-sols d'Europe 1,
David Chevalier rythme le parcours. De temps & autres, il guide le
candidat en lui indiquant la route. Mais gare aux obstacles (joueurs
de pétanque, portiéres de voiture qui s‘ouvrent, démenageurs,
éléphant rose, projectiles divers....). Vous devrez alors enfoncer ner-
veusement les touches 4, 6 ou 9 de votre téléphone pour slalomer
habilement et faire tourner votre livreur et son scooter dans la bonne
direction ! Lorsque la mission est terminée dans le délais imparti, le
premier candidat doit encore attendre pour savoir si son temps est
inférieur ou supérieur a celui de |'autre candidat. David Chevalier en-
chaine une petite discussion avec les deux joueurs. Pour cela, il se
sert des fiches de présentation préparées avant I'émission. « Sur ces
fiches, figurent toutes sortes des renseignements : nom, age, ville ol

ils vivent, leurs passions, ce qu'ils aiment ou n'aiment pas, les études
qu'ils veulent faire... Bref, un ensemble de renseignements qui me ser-
vent de base pour les questionner a I'antenne ». Au terme du jeu, cha-
cun repart avec un petit cadeau. Les accros du petit écran et des jeux
vidéo auront certainement remarqué que Pizzarollo est fortement inspi
ré du jeu Hugo Délire diffusé I'année derniére sur France 3. « Je sais que
ce type de jeu va se développer puisque d‘autres chaines sont en train
de mettre en place des concurrents & Pizzarollo, c'est dans I'air du
temps », explique David Chevalier. Et C'est tant mieux, car depuis, il faut
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feconnaitre que personne ne s'était lancé aussi loin dans l'interac-
fivité a la télé. -

Ayant constaté que 30% de ses abonnés possédaient une console,
etun tiers, un micro-ordinateur, Canal + a donc décidé de relever
|z défi. En comme toujours lorsqu'il s'agit de la chaine a péage,
fien n'est trop bon. La tache est donc confiée & Ellipse Animation
{on lui doit beaucoup de dessins animés de qualité), ainsi qu‘a la
société Medialab, « acteur majeur et chef de file des nouvelles
technologies pour |'image de synthése et I'animation 3D en temps
téel ». Auteur d'effets spéciaux pour le cinéma et de CD-Rom, Me-
dialab est également a l'origine d'un logiciel de réalité virtuel

14

appelé Clovis. « Complété par une gamme d'interfaces unique et
performante, ce logiciel permet la qualité des décors et des cou-
leurs de Pizzarollo ». Et la sauce (tomate...) de la pizza facon
(anal + semble avoir pris. « On se rend compte de I'engouement
pour ce genre de jeu si I'on se référe au nombre d'appels que nous
enregistrons pour les sélections » (service audiotel : 36 68 50 68),
goute David Chevalier. Un engouement qui pousse méme les
adultes 3 s'inscrire. « Au départ, Canal + pensait que ce jeu devait
sadresser a un public &gé de 10 & 15 ans, mais en fait, on se re-
frouve avec des gens un peu plus gés, en moyenne des 13-18 ans
et méme des candidats de 20 ans ou encore de 30-35 ans », ex-
plique David Chevalier. Comme il se doit, les candidats sont tous
es « pros » de la console. Pour eux, seul le paddle change. Etsi la
direction que le candidat souhaite faire prendre a son livreur n'est
pas toujours la bonne, David Chevalier I'attribue plus au stress
d'étre & 'antenne, qu'a un manque d'expérience ! Mais en cas de
difficulté, I'animateur est 1a pour réorienter le candidat. C'est ainsi
que 80 3 90% des téléspectateurs ont réussi a livrer leur pizza dans
|es temps. Un record reste cependant a battre : 56 secondes. Il fut
inscrit dans les premiers jours de |'émission. Tous les espoirs res-
tent donc permis. A vos téléphones. .

Propos recueillis par Lee 0’'Neal

INTERVIEW

David
Chevalier
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un remplacement a la météo, ca aussi, C'était encore une autre
expérience. Aujourd'hui, je suis super content de faire Pizzarollo,
I'équipe est sympa. L'aventure continue...

Une aventure un peu stressante non ? C’est quand

méme en direct !

Oui, c'est un peu difficile, sept minutes en direct tous les jours. En
plus, c'est juste avant Nulle Part Ailleurs (@ 18130, en clair), donc
y a beaucoup de gens qui regardent. Le stress est permanent car ce
jeu nécessite beaucoup d'intervenants et de connexions, donc des
risques techniques. Et puis, 'est seulement sept minutes, C'est a la
fois court et long, avec un timing strict a respecter.

Joumaliste et animateur sont deux métiers différents.
Ce n'est pas trop difficile de changer de casquette dans
la méme journée ?

J'ai eu beaucoup de mal au départ. Comme Pizzarollo était ma pre-
miére expérience de présentateur, j'étais beaucoup plus concentré
|a dessus que sur La Grande Famille. Aujourd'hui, ¢a va mieux. Tout
est une question d'organisation. J'arrive au bureau le matin, je
commence par lire la presse. Ensuite, |'attaque mon travail pour La
Grande Famille. Le midi, je vais a la salle de sport et ensuite déjeu-
ner. J'arréte de travailler pour I'émission vers 15h/15h30. Apres,
jusqu'a 17h environ, je prépare mes textes, mes relances, j'apprend
les fiches de mes candidats.

Ces deux expériences sont trés intéressantes puisque d'un coté, je

travaille dans |'ombre pour La Grande Famille, et de 'autre je me

retrouve en direct a |'écran.

Ces deux aspects ont dil faire germer quelques projets

personnels dans ta téte ?

Bien silr, j'ai quelques idées en téte, qui j'espére, se réaliseront a
Canal +. Une chose est siire, ¢'est qu‘une fois qu'on a goité a I'an-
tenne, on a envie de s'y consacrer encore plus. Sinon, j‘ai aussi
envie de faire de la radio.

Comment s’est déroulé ton premier direct de Pizzarollo ?
Curieusement, je n'étais pas vraiment stressé, en tout cas pas tran-
si de peur. Je me suis servi de mon expérience de sportif, des

courses et des compétitions. J'ai pris cette « premiére » comme une

compétition. J'étais plus anxieux pour la deuxiéme émission ! Tout

dépend aussi des gamins qui participent. Certains sont plus stres-
sés, certains parlent plus que d'autres...

Tu ne regrettes pas I'époque oll tu faisais du ski ?

Je continue A faire du sport, je suis toujours entraineur de |'équipe
de Paris de ski acrobatique, méme si je ne peux plus pratiquer dans
Iimmédiat & cause d'un accident de moto. J'ai un genou complé-
tement foutu et je ne pourrais certainement plus jamais refaire du
ski de bosses | En attendant, je fais de basket. Sinon, j'ai fait beau-
coup de sports de combat. J'ai commencé par la boxe francaise, j‘ai
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Laser Disca

du m0IS

PINOCCHIO

Gepetto, le vieil arti-
san, le chat Figaro et
Chloé, le poisson
vivent dans une peti-
te maison remplie
d’automates en bois.
Voici le décor d’'un
des plus grands films
de Walt Disney.

C'est en contemplant sa derniére création, un pantin de bois qu'i
baptise Pinocchio, que Geppeto laisse parler son cceur. Si cette ma-
rionnette pouvait prendre vie, il serait le plus heureux des hommes.
Profitant du sommeil du viel homme, la Fée Bleue apparait pour
exaucer ce veel. Mais un criquet du nom de Jiminy est le témoin pri-
vilégié de la scéne. La Fée Bleue décide de les associer en confiant le
rle de la conscience a Jiminy. Mais pour devenir un véritable bam-
bin, la Fée pose ses conditions. Pinocchio devait faire preuve de bra-
voure et d'honnéteté.
Le reste de ['histoire
raconte les aventures
mouvementées d'un
petit garcon qui dé-
couvre le monde et
les gens qui le peuple.
L'histoire de la vie en

vidéo CDs

du m0IS

KALIFORNIA

Brian (David Duchovny) et Carrie
(Michelle Forbes) décident de
traverser les Etats-Unis, direction
la Californie. Mais ce voyage n'a
rien d'une balade touristique. Lui
est écrivain, elle est photo-
graphe et tous deux partent sur
les traces des ‘grands criminels
qui ont ensanglanté I'Amérique.

BRAD PITT JULIETTE LEWIS

KALIFORNIA
g L, g

somme ! Jusqua |'accomplissement du souhait de Geppeto. Ce Laser
Disc édité par Walt Disney est sans doute ['une de ses meilleures pro-
ductions, tant au niveau de I'humour que de la qualité des animations.
- Son : Dolby Surround.

- Editeur : Walt Disney Home Video.

- Durée : 88 min.

- Format : plein écran

- 1 disque, 2 faces, CLV, chapitré.

- Disponible.

ADIEU MA CONCUBINE

Palme d’Or au festival
de Cannes, cette réali-
sation, qui s'étend sur
une moitié de siécle a
partir des années 20, a
valeur de témoignage
sur le théatre tradition-
nel chinois et sur
I'histoire de ce pays.

£ '}

RDIEU
MA CONCUBINE

L'amitié nait souvent d'un instant, d'un regard furtif, d'un simple
geste... C'est cette complexe alchimie qui préside a celle de nos
héros, unis dans la douleur et la dureté de |'entrainement des ap-
prentis acteurs d'opéra chinois. Mais peu sont appelés et bien moins
sont élus ! En revanche, une fois en haut de I'affiche, la vie s'éclair-
cit et les honneurs sont faciles. Toutefois, le temps qui passe est une
épreuve pour ces deux compagnons au caractére différent. Tandis
que I'un ne vit que pour le thétre et |'opéra, le second céde aux
plaisirs de |'existence. La suite offre bon nombre de rebondissements
ol la difficulté des rapports humains et leur loyauté est décrite avec
justesse. Sans jamais sacrifier a la richesse des décors, aux choix des
lumiéres, Chen Kaige, le réalisateur, dirige ses acteurs avec émotion.
Premiére parution d'un tout nouvel éditeur, L'écran Laser, Adieu Ma
Concubine comblera les amateurs d'opéra chinois. C'est I'occasion
également de plonger dans I'histoire bouleversée de cette Chine fas-
cinante et mystérieuse mais aussi toujours dangereuse.

- Son : Dolby Surround.

- Editeur : L'écran Laser.

- Durée : 163 min.

- Format : 1.85.

- 2 disques, 3 faces, CLV, chapitré.

- Disponible.

Pour les aider & payer leur voyage, il prennent a bord de leur voitu-
re un couple de faux étudiants, Adele (Juliette Lewis) et Early (Brad
Pitt). Ce dernier, brute épaisse, voleur et assassin a ses temps perdus
est en liberté surveillée. Pour subvenir aux frais de transport, il n’hé-
site pas a voler les sacs a mains et a poignarder les'voyageurs dans
les toilettes des stations service. Malgré les avertissements de Car-
rie, Brian va petit a petit tomber sous le « charme » d'Early. Lui qui
a toujours voulu savoir pourquoi et comment on devenait un assas-
sin, va progressivement devenir un éléve privilégié avant d'en étre le
maitre auxiliaire. Kalifornia est un film & mi-chemin du thriller et du
road movie. Linterprétation sonne juste et nous livre un quatuor




4 MARIAGES ET
1 ENTERREMENT

Et oui, sorti en 94
au cinéma, 4
mariages et 1
enterrement est
déja disponible
en Laser Disc. Une
dérogation est
passée par la.
Cette chronique
sur I'amour et les rapports
homme/femme de notre époque est
sans doute I'une des plus réussie et
des plus droles.

HUGH GRANT - ANDIE MACDOWELL

vansexao
MIKE NUWELL

les femmes en pincent pour Charles (Hugh Grant), et les
hommes restent scotchés sur Carrie (Andie MacDowell). Le
réalisateur Mike Newell, a eu le nez fin en réunissant ces
deux étoiles montantes sur un méme plateau. Ajoutez a cela
des personnages a la limite de la caricature, des situations
vaudevillesques, une histoire d'amour. .. contrariée, un zeste
d'émotion sans oublier une pincée de comique de répétition.
En mélangeant le tout, on obtient une comédie enjouée ou
les situations coca- g
sses s'enchainent,
les cérémonies de
mariage se succe-
dent et le héros,
Charles, court apres
I'amour avec tou-
jours un métro de
retard. Mais comme dans toute comédie qui se respecte tout
est bien qui finit bien et Charles et Carrie finiront par se
retrouver. Ne ratez sous aucun prétexte ces deux heures de
véritable bonheur.
- Son : Dolby Surround.
- Editeur : Polygram Vidéo.
- Durée : 120 min.
- Format : 1.85.

- 1 disques, 2 faces, CLV, chaprtre

- Disponible.

l?uuooooooooooooooooooo

d'acteurs trés en forme : David Duchovny étonnant de sincé-
rité sous le feu d'un Brad Pitt (Thelma et Louise), magnifique
dans |'horreur.

- Réal : D. Sena.

- Acteurs : B. Pitt, J.
Lewis, D. Duchovny,
M. Forbes.

- 1993.

- 150 mn env.

- Prix : entre 185 F
et 195 F
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continué par la boxe anglaise, la boxe américaine et la boxe thai,
pour finir par la taekwondo. J'espére pouvoir m'y remettre...
Alors tu dois étre un pro a Street Fighter avec tout ¢ca ?
Des jeux comme Street Fighter ou Mortal Kombat, je n'y arrive pas !
C'est tout béte, mais je n'arrive pas a mémoriser les mouvements,
Je n'arrive pas a prendre correctement le paddle en main ! Je ne
dirais pas que je suis indifférent, mais disons que les jeux vidéo ne
font pas vraiment partie de mon univers. Quand j'ai l'occasion
d'avoir une console devant moi, je peux rester accroché au jeu, mais
j'ai toujours préféré le sport. Mon petit frére de 13 ans, lui, passe
ses journées sur la console. Le seul jeu qui me branche vraiment,
c'est la simulation de course auto et notamment Monaco Grand
Prix sur Sega. Je suis un dingue des sports mécaniques. J'ai envie
d'en faire plus tard. Tout ce qui fait « vroum vroum » me passionne !
Ca n’a pas été un handicap de ne pas connaitre les jeux
et de présenter une émission basée sur eux ?
J'ai été obligé de me documenter. J'ai emprunté la console de mon
frére et je m'y suis mis. Mais une fois de plus, le seul truc ot je me
régale vraiment, c'est les simus de courses de motos ou de voitures.
Je serais le plus heureux des hommes si, comme Christophe Decha-
vanne, je pouvais me livrer a mes deux passions, la télé et les sports
mécaniques. En fait, je suis un fana de tout ce qui peut me procu-
rer de |'adrénaline.

A VOS
CANAPES

DI
Player One sur MCM, a7 hbbet13 h 55.

I
Player One sur MCM, a7 h55et13 h 55,

EDI
Player One sur MCM, a7h55et13 h 55.
Club Dorothée surTF1a9h 30.
Mega Six sur M6 ail6h.
Cajou sur Canal J a18h15.

UDI
Player One sur MICM, a7 h55et13h 55.
Domino sur Canal J a19h.

REDI
Player One sur MCM, a7hb5et 13 h 55.

I
Player One sur MCM, a7 h55et13 h 55.
Sam’ Di’ Mat’ surFrance 2 a 8 h 50.

HE
Player One sur MCM, a7h55et13 h 55.
Micro Kid’'s Multimédia sur France 3 8 10 h.
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/" Seconde partie du dos-
siER CONSACRE A lA STRATEGIE
Sega dans les TRois pRo-
chaines AnnEes. Nous Allons
MAINTENANT ENTAMER UNE PARTIE
Technique €T pARTiCULIEREMENT
iMpORTANTE pOUR la fiRmE jAponaise,
puisque celle-ci Traduit e Rréalise
son Avance Technologique N
REsULTATS COMMERCIAUX CONCRETS.

ReportaGe REAlisé par
Burdy Nam Nam er Little Sensel,



a division Recherche et Développement de Sega
Enterprises est d'une importance capitale : c’est
| elle qui va inventer, produire et finalement déter-
miner quels sont les jeux qui verront le jour...
W0 (est aussi elle qui va permettre de créer les jeux
de demain qui envahiront les salles d’arcade, et ceux
{‘apres-demain, qui sortiront sans doute sur Saturn...

Dans beaucoup de pays, 'arcade est synonyme de jeux de
grande qualité. .. et Sega est le leader mondial des jeux d’ar-
¢ade. Au Japon, a Hong-Kong, aux [itats-Unis et en
Angleterre, ce sont de véritables foules qui se déplacent tous
les week-ends pour aller jouer en salle. Sega a tres vite com-
pris qu’elle avait une carte a jouer sur ce terrain, en terme
. (e marketing comme en terme de production... et c’est
pourquoi elle ne cesse de sortir de nouveaux produits et
daméliorer son offre. Cest ainsi que Sega a annoncé au
Japon, et ce de maniére presque officieuse, la finalisation
{'un nouveau systéme semblable & la Saturn et comparable
dcelui de Capcom ou SNK, compagnies connues des joueurs.
Les systemes Capcom et SNK se nomment respectivement
L (PS 2 et MVS et possedent la méme philosophie. ..

Lesysteme Capcom est basé sur une technologie 16/32 Bits
| (MC 68000) et une conception de la carte en deux étages :
a partie « Mére » sur laquelle on retrouve toujours les
mémes composants et la partie « Fille » sur laquelle se
rouve le jeu. Cette conception modulaire permet a
Capcom d’économiser sur les coiits de production et
| davoir la certitude de vendre régulierement du software.

K

Suigo Enbu est une des premiéres productions Data East sur ST-V.
Un jeu de combat titanesque dans le plus pur style SNK.

Le principe des cartes d’arcade
modulaires, initié par SNK,
fait des émules.

Aprés Capcom et Sega,

Taito s’y met aussi avec

leur systéme F3 !

Ce systeme en deux parties distinctes ressemble furieuse-
ment & la description ou & la définition d’'une console, n’est-
ce-pas ? ShiNsuKé Corp, alias SNK, a été le premier a
mettre au point ce systéme a base de 68000 (le MVS) et I'a
popularisé avec la console Neo Geo. En s'adressant en
méme temps au marché de I'arcade et au marché familial
avec le méme pro-
duit et de multiples

A3ISSOA

jeux sous licence, syn'onyme
SNK a élargit sa qualité, et
clientele et conquis e leader

ses lettres de noblesse. ik

Fort de cette appli-
cation, Sega a pensé -
et développé son systeme ST-V - Titan Saturn de la méme
facon... Les buts recherchés sont les suivants :

- développer et tester le software pour I'arcade,

- adapter tres rapidement et & moindre coit le program-
me pour la Saturn, . !

- profiter de I'impact du jeu en arcade pour créer I'évé-
nement et le lancer sur console, §

- tester le hardware en arcade pour ensuite le développer
éventuellement sur Saturn,

- faire baisser le cott des composants par le biais de la
production de masse...

Toute la technologie inclue dans le projet Titan est utilisée
pour concevoir d'un c¢été la Saturn, console haut de
gamme mais destinée au marché familial, et de )

1 SEGATITANVI

=

Pendant I’AOU, Sega a présenté de multiples bornes équipées
en cartes ST-V. Des nouveautés, mais aussi des titres Saturn !

le I'arcade.




Golden Axe the Duel, le mythe continue
avec la réactualisation de ce titre
phare sur Saturn ST-V.

)
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3 Titan Vidéo : VouverTure en orbiTe

Side Pocket 2 est un jeu Saturn qui sort en ST-V. Son créateur,
Data East est un des premiers licenciés sur ce systéme.

) I'autre, une carte d’arcade ST-V qui dispose du
méme moteur 32 Bits et d'une architecture paralléle. Grace a
des possibilités d’ouvertures sur des technologies extérieures
via un bus d’extension, elle est destinée & évoluer (processeur
risc parallele évolutif qui permet le link avec d’autres pro-
cesseurs Hitachi pour améliorer la vitesse des jeux. On parle
d’une barriére limite de 800 MIPS !
Lautre avantage de ce systeme est que les jeux ne réside-

; ront plus sur la carte:
Jamma, mais sur- des
Rom interchangeables
| (comme pour SNK et
Capcom) ou méme sur
CD-ROM !
Toute cette synergie,
fruit de trois années de
réflexion au sein de Sega
Japon (originellement
nommé Kabushiki
Kaisha) ptofite énor-

sur tous lesfronts avec une méme aime redoutdble...
La technologie Saturn ST-V est tout d’abord produite en
arcade. ]%i;_]oueurs pourront ainsi profiter des nouveautés
en salle. Le 111cu"kei.u%gg rpplendra, les mﬁﬂeurs %nres et
sera I'événement quelques mois avant la sortie
jeu. Lénor facilité d’adaptation.des titres areade
sur S&turﬁpermettra affisi d'effectuer un__
cadrage de mblesfsupplementaﬁ‘;
1l est intéressant e mpoter que plu-
sieggs compagnies concurrentes, [
(notamment Taito et son F3 32 Bn el
Jaleco avec son MegaSystem 32) en argade
auraient décidé de faire dé méme, et que ce
systgme, permet{fa sans faucun doufe de fane baisser
senslblemcnt*g pux des cartes Jamma

La carte ST-Y est

la:replique de la
; ; Saturn en arcade.
mément & la firme : elle  pe nombreuses

est désormais préente dktensions sont
i prévues.

Vous avez exactement deux secondes pour deviner de quel jeu

il s’agit. L’exemple type du savoir faire de Sega arcade.

ST-V : LE SOSIE ETAIT
PRESQUE PARFAIT !

La carte STV pe‘ut'
utiliser des:
" cartouches Rom e
le MVS. Elle pos
de aussi toutelt
connectique
nécéssaire pour
branchement

d’un CD-RO)
d’un cable link ou
encore de futures
extensions destinées
booster sa puissance




RECHERCHE & DEVELOPPEME!

2 i les programmeurs consoles et les free-lance
g dépendent directement de la section Consumer’s

. Products de Sega. il en va autrement des

' mythiques et obscurs Amusement (originelle-

B ment arcade) Machine Developpement &
Research (AMD&R). Les programmeurs de jeu d’arcades
sont au Japon un rang trés envié dans le milieu
de la programmation. Long et ardu est le chemin ) -
E%. partement composé d’envi- |

« ron 80 personnes, s'occupe
de la conception et de la réalisation
des jeux d'arcade 16/32Bits. Il compte
i son effectif de multiples hits comme

Powerdrift, Golden Axe, Columns, Arabian
Fight et, plus récemment, Outrunners, Aliens 3 et |

irigé par Mr Kogawa, ce dé-

cipaux responsables de la conception %es jeux qui
se rapportent a la carte STV du projet Titan. Venant,

] tout juste d'achever «Golden
Axe = The Duel », I'équipe va |
‘mettre en'chantier quelques titres |
pour ce systéme et éventuelle- |
‘ment un nouveau jeu en 3D qui
aura recours a la carte Modéle 1.

e —

Wingwar de Sega.

s

Réle Play Mega Project

ENT

A AfterburnersG-Lo, Virtua Fighter et plus récemment

I "Pro parmi les pros, il n'a pas-hésité a aller en Chine

autres services pour I'image 3D ou pour des créa-
Wing War. Ce département va devenir I'un des prin- -

e département est le plus | |
important et:le plus connu

des « AM ». Il emploie 160
personnes A sa téte, un ancien
développeur, créateur entre autres
du célebre Hang On. Mr Yu Suzuki est
sans conteste |'un des'meilleurs programmeurs-de-
signers du milieu. Il a dirigé des projets qui ont
onné une bonne image de marque a Sega et lui ont
apporté un savoir-fairefinégalable : Out Run,

Daytona, Virtua'Cop, Desert Tank, Virtua Fighter 2...

“pdur rencontrer des maitres d'arts martiaux pour la
réalisation.de Virtua Fighter 2. En tant que service le
plus important du département AMRED, les diverses
équipes de AM2 travaillent conjointement avec les

tions originales sur Mega Drive (comme Lenda Hero

ou Sword of Vermillion).

Actuellement, AM2 travaille avec AM7 sur un futur
_modele 3 : une carte Jamma qui permettrait de réa-
“liser des jeux 3D mappées qui se rapprocheraient

encore plus de la réalité grace a de

nouveaux co-processeurs sur-
puissants développés par

General Electrics et Hitachi !
(& ki epr.s2

La premiére réalisation
serait Virtua Fighter 3...

créer Sega Nihon Falcom... Par
ailleurs, Shinning Force (et

gamme de jeux de
réles (adaptations

Des jeux de réles sur Mega Drive, il
n'y en a pas eu beaucoup. Et malgré
les excellents Phantasy Star, Sword of
Vermillion, et Shining in the Darkness,
la machine n’a pas eu le succés es-
compté au Japon. Au contraire de ses
rivales, Nintendo et NEC. Mais aprés
avoir conquis les marchés américains
et européens, Sega s’intéresse un peu
plus & ce marché porteur. Shinning
Force en est la démonstration. 1991
e ] est une année

clé pour les jeux
de réles. Sega
signe un accord
de partenariat
avec un des
pontes du jeu
de réle : Nihon
Falcom, spécia-
liste des jeux de
roles sur micro,
connue en Euro-
pe par sa fabu-
leuse série Ys.
Ils décident de

Climax) continue sur sa lancée,

avec son deuxiéme épisode, -

en anglais, de méme que
Phantasy Star 3 programmé

par Mr Kanari, créateur de

Sonic. Alors que la PC Engine

avec Tengai Makyu 2 se place a la

1ére place des ventes japonaises

de jeu de réles en pleine Street
Fightermania g'ur'n 92) et que Zelda
devient la référence du genre en
occident, Sega prend en charge le
petit nouveau de I'équipe Climax.
Landstalker est né !

Ce gremier véritable jeu de réle grand
public, innovateur et superbement
réalisé, montre au monde ce que la
Mega Drive est capable de réaliser.
Devant I'ampleur du phénoméne, Sega
lance le fameux Role Play Mega Projet.
Phantasy Star 4, Dungeon Master 2,
Dark Wizard et Shinning CD arrivent.
Le but est simple : mettre en place une

ou originaux)

des basiques
(type Zelda et

Soleil), jusqu’au

complexe et
difficile style

Dragon Slayer en

passant par le
stratégique Shinning
Force. Enfin, le but est

aussi de conter Nintendo et son duo
Final Fantasy, et Dragon Quest.
Aujourd’hui, Soleil, Shinning Force CD
et Story of Thor sont des succés et
Sega a encore quelques titres dans ses
cartons : Dragon Slayer 1 & 2, Surging
Aura, After Armagedon Gaiden
Eclipse, etc. Sans compter le trés
attendu Relayer de Treasure Soft, qui
travaille avec Sega. Enfin, sachez que
Climax travaille maintenant sur la
Saturn. Au programme, un RPG Rigs
Lod Saga avant d'attaquer une suite
de Landstalker ! Sega profite de son
expérience et ne compte pas refaire
Ies mémes erreurs.
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W&D : | SyNERGiE SEGA

) pour y arriver et rares sont les €lus... Sega a tres vite
compris que les jeux d’arcade étaient le meilleur moyen
de prouver au monde sa maitrise et ses compétences tech-
nologiques. Les équipes de développement « maisons » sont
entrainées (certaines suivent régulitrement des’stages de
formation) et gravissent les échelons de la hiérarchie inter-
ne comme a l'armée. Le
turn-over des équipes de
développement est trés
faible chez la division
arcade et on est fier de
travailler pour Sega.
D’ailleurs, on entre chez
Sega comme on entre en
religion, et ce n’est pas forcément un hasard.

En ce qui concerne AMD&R, les programmeurs réaliserent
longtemps les versions consoles, micros et arcade conjointe-
ment. 1l y a & peu pres dix ans, devant 'importance que
prenait le marché de I'arcade, Sega prit la décision d’aug-
menter considérablement ses effectifs. La compagnie
réorganisa donc son personnel technique en différents
départements. Composé des premiers programmeurs et
ingénieurs, de quelques recrues venant des universités et du
monde micro japonais, ces pionniers formerent ensembles
les désormais fameux « Arcade Machine Research &

Developpement » qui aujourd’hui compte sept équipes
autonomes. En spécialisant les équipes par tiche, en
cantonnant les développeurs sur des objectifs définis, Sega
comptait augmenter de maniére sensible la productivité de
I'ensemble AMD&R et bénéficier d’'une synergie de groupe
favorable a I'ensemble de la société.

Elle ne s'est pas trompée : AMD&R représente aujourd hui le
département R & D le plus envié et le plus jalousé du jeu
vidéo, avec les compétences techniques et humaines pour
s’ouvrir sur d’autres domaines, notamment le multimédia.
Ilorganisation des différents AMD&R est comparable a une
firme américaine comme Industrial Business Machine (IBM).
Les différentes équipes travaillent sur des. projets différents
dans le plus grand secret. Paradoxalement, chaque équipe
peut aussi avoir recours aux compétences d’un autre dépar-
tement ! Au sein des AMD&R, 'ambiance est un mélange de
savoir-faire créatif, de stress, de compétition acharnée
extrémement profitable & Sega. Les équipes de chaque AM
apportent ses connaissances dans son domaine de prédilec-
tion. Ce cotoiement de talents permet aussi aux program-
meurs moins expérimentés d’avoir acces 4 une grande sour-
ce de savoir en travaillant avec leurs ainés et en ayant acces
au « réseau télématicue de développement ». Ce dernier est
composé de plusieurs terminaux reliés entre eux, gage de
temps dans un secteur ot il faut respecter les délais.

AM R&D-3 :

vec a sa téte Mr Koguchi, remarqué en son

Thilie
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Yimmyrr e Atemps par des programmes d'une rare qualité
1 sur SG-3000 (cf.encadré Les Ancétres), c’est
aussi le créateur de Super Monaco GP. Ce service : |
compte 90 personnes qui se concentrent essentiel-
lement sur la conception des jeux 32Bits. L'équipe
travaille actuellement sur des jeux qui utilisent le
modeéle 2, comme le trés récent Sega Rally 95 et le
systéme ST-V. Si la qualité de jeux est égale a |~
celle de leur hits (Rad Mobile, Rail chase, Jurassic |
Park,-Dark Edge;iDBZ et Star Wars), on peut s’at- == : .
tendre a des chefs-d’ceuvre /Plus discret qu'AM2,  Star Wars arcade est un ;&=
AMS3 est pourtant_tout aussi i rtant : une partie! jeubéni par les fans de la
de I'équi 'occuﬁe de toute la partie « Computer trilogie. Un must ?!!I
‘Design ﬁ la production d'imagesje synthése : ‘
destinées aux futurs jeux ou auX_publicités
Sl . = télévisuelles
. ega. Certai-
e es équip*és"
2| travaille
i dorénava
|l aussi sur les
nouvelles
' consoles 32
bits. Ce sont a
elles que I'on
doit par exem-
plela superbe
# conversion de
| Star Wars arca-
desurla 32X.

j,- . == :
De maghnifiques publicités enBD |
ont été réalisées par ’AM3, en
- voici que?lques exemplfeﬂs.

e

L'originalité de Title Fight:
une petite caméra digitali-
se le visage du joueur et e

plaque sur I'adversaire.

&
B



| al'époque au Japon, avait déja conclu un accord
| avec Yeno pour la mise au point d’'une console.
| Mais David Rosen arriva juste a ce moment la...

-AM R&D-4 :

n brin spécial, le quatriéme département

est composé d'une petite équipe fixe et

d’une batterie de testeurs de jeu de haut
niveau (souvent débutants en programmation)
rigoureusement séléctionnés ! Un métier de
réve quoi... :
Leur principale activité est de tester les der-
niéres productions de la firme d'Haneda et de
déceler d’éventuels bugs. Travail qui peut sem-
bler insignifiant du point de vue de certains,
mais qui se revéle primordial pour la qualité
des produits de Sega. Il arrive trés fréquem-
ment qu’un jeu soit modifié a la derniére mi-
nute en se référant au dossier des testeurs. 4§
En effet, la jouabilité et le fun sont un gage de.
qualité que Sega respecte a la Tettre gClest

différence avec ses concurrents, comme par

exemple Namco... . b J
]

LES ANCETRES

La SG 1000 est la touteg
premiére console de jeu
de la marque Sega. A
noter un paddle trés
proche des joystick.

g P> Le Mark 3 est la seconde

= | production de Sega,
console extensible en
micro-ordinateur .
Archaique le look, non ?

System n’est pas la premiére-née de Sega.
En effet, Service Games dont le nom ori-
ginel « Kabushiki Kaisha » était bien plus connu

c ontrairement aux idées recues, la Master

En 1983 naquirent la série des SG (1000 et le
Y rarissime 3000 a clavier) et en 1985 c’est a dire

vétéran dans le monde des jeux vidéos. Il

dirige maiﬁ}fnqnt AM 5 et est responsable
de toutes les attractions des parcs a théme Sega.
Son équipe pense la'conception mécanique des
attractions et sous-traite le reste a d’autres dépar-
temefits comme les images de synthése et la partie
construction. L'A5-1 pu le" VR-1 sont de bons
exemples des réalisations de ce département qui
deVrait s’aggrandir prochainement avec |'ouver-

M‘wr lyasu est un ancien de chez Data East et un

ture ﬂe_n breuxzautres parcs nationaux et
internationaux. _ S
e

{- . AMB&D-6:

finalement ce qui fait actuellement toute'la | J

e département, original quant a lui,
siotcupe de la mise au point des pe-

i tites machines que |'on trouvent en
£urope dans les fétes foraines. Tous les at-
trapes-peluches, jeux de péche, courses de
chevaux mécaniques ou encore tirs au pi-
geons. Allez, on vous parle aussi du
Pachinko, ces dréles de petites billes que
i - s = des milliers
de Japonais
regardent

Un des

au

'\ pren-nent
Japon. ‘

" rien ! Les «
Metal
> Games »

' appréciés
par les Japo-
naiset Sega

a bien sir
investi dans ce
marché! - !

nombreux & tomber de
types de =42 facon hypno-
metal il | tique etauquel
games dis- == les occiden-
ponibles taux ne com-

sont trés

en méme temps que la Famicom de
Nintendo, le Mark-3. C’est ainsi que déja a
I'époque on pouvait s'éclater a la maison avec
des hits d’arcade composés de quelques blocs
monochromes se battant a I'écran. Quelques
mois aprés vint le Mark-3 version console et
arcade. Possédant un Z-80, c'était aussi une
machine évolutive puisqu’elle permettait le
branchement d’un clavier, d’extension FM et
d'un lecteur de disquette. D'ailleurs, c'est de
cette facon que beaucoup de programmeurs
purent rentrer chez Sega, juste en présentant
leurs ceuvres ! La Mark-3 fut la premiére
console a accueillir des prestigieux hits tels que
Alex Kid, Hang on, Fantasy Zone, Outrun (en
FM) ou encore Space Harrier...

AM R&D-7 :

A neiennement section hardware de Sega,
AM7 est maintenant composée presque
intégralement d’ingénieurs et de concep-
teurs de circuits, destinés aux cartes jamma et
aux attractions. Ce département se tient au
courant de toutes les innovations technolo-
giques dans le monde informatique, dans |I'op-
tique de ne pas se laisser distancer par aucun
concurrent. C'est bien sir entre leurs murs que
sera produite la nouvelle et mystérieuse carte
modéle 3. De bien belles choses en perspective
et des développements futurs qui laisse sup-
poser un successeur pour la Saturn...

)
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(@ High-Tech Au service du jeu

’ODYSSEE SEGA

LES DIFFERENTS MODELES DE CARTES SEGA

Yoici un graphique comparatif des différentes cartes jamma produites par Sega, avec leur codt (chiffres restés confi-
dentiels) et leur puissance.
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" Famille 68 000

0 — 3
et autres

Futur modeéle3?

Modéle 2 (90 mips)

Modéle 1 (60 mips)

Systéme 32 (30 mips)

b
M

: MAK3 Z80 (0, 2 mips) |

basée sur le Z80. La seconde époque marqua I'ar-
rivée du 68000 dans de trés multiples £
cartes Jamma appellés CPBoard. Par exemple

S ega débuta donc par une Printed Circuit Board

mes de
le Sega

System 24 accueillit Hot shots, Scramble Spirits et
Bonanza Bros, le Sega System 18 donna n

ance a
Shadow Dancer et & Alien Storm. Quant au System 16 il
fut tres prolifique t, Golden A onster Lair,
Tetris, Excite Trick, Ace Attacker, , Shinobi, Time
Scanner, Columns, ou Dinamyte Dux ne sont que
quelques exemples dans la longue liste des productions
Sega. La difference entre les nombreux systémes ne
tenait qu’a la présence de coprocesseurs différents selon

a B

-
"
h
i '

les besoins du jeu. Certaines cartes d'ailleurs furent
uniques comme AfterBurner. Le dernier modele le CP2 i
accueillit récemment Puyo Puyo 2 de Compile. Une volonté
de standardisation ! N'oublions pas que Sega et son envie
constante d’innover a sorti le premier jeu disposant d'une
palette de 32 768 couleurs : Out Run.

Plus tard, vint 'étape supérieure avec le Sega System 32
basé sur le NEC V-60. Et avec sa floppée de hits : Rad
Mobile, Arabian Fight, Spider Man, Golden Axe 2, Alien 3,
Jurassic Park, Rail Chase, Dark Edge...

Le NEC V-60 servit aussi a I'élaboration de leur premier
systeme 3D appellé Modgle 1.

Aujourd’hui Sega travaille sur le Modeéle 3...

omrEs :‘!t\l\mvirﬁia HAuf DE GAMME SEGA : LA CLASSE

: pres avoir explm jusqu’a son potentiel (ma,x1- x
mum ?) ].gs cartes_basées: sur une t(ggmologle

A Cisc, Yu Suzuki d’AM2 @écida de réaliser un dew
ses vieux réves : Produire des Jjeux entierement en 3D,
.,*mg maniere tota.lernent dlfferente aborder un jeu

d apres lui. 5 ® 5 1

C'est pourquoi il deuda de (:anevou- avec I'aide d’AM7,
un system‘é 32Bit Risc capable@e gérer la SD point pa‘r
"point (dire bllma.p ici @it paradoxal).

“sant, permet d’appliquer de la texture mappée sur des

“concevoir le fameux Virtua Raglg et I'innovant Virtua
Fighiter. Quelques mois apres, Sega g'ra('e a General
Electrics, poursuit sur sa lancée sans passer par la case
Gouraud. Elle sort le modele 2 qui, nettement plus puis-

objets 3D. 1l a donné naissance a des hits alliant techni-
cité et jouabilité : Daytona USA, Desert Tank, Virtua Cop,
Virtua Fighter 2.

Mais Sega n’est plus le seul & utiliser cette technologie et
Namco le talonne sans cesse...

La cﬁte magdele Wl créée en ‘%,992 ]]BI'HIIS a Sega. de




Ce cher
Akira Youki
doit se
préférer
dans sa nou-

25/50MHZ B
-CO-PROCESSEUR : §
32bit"/ 1SMFLOPS £
:Iingle precisio;-n
q oating -.3D cal-
b eeemens, | culation Fotation £
& matrix L =
(Virwai | 3D GRAPHIC EN- I
Fighter 2,) | GINE ; Perspective g
qu’en et micro gextune - _
pensez-vous ? flat shading - 900 ==t
-CPU : 32bit V60 _ i | 000 lignesiseconde - 300 000 poly-
-C0-PROCESSEUR : 4 DSP Fujitsu - Flat shading - pro- 3&?323;%:3':??;& ;xpo;geg_one
cesseur 3D custum chip - 300 000 polygones, pon e Wllti.fenitre antl. 2l

mappés/seconde ou 100 000 mappés g fusin
.MEMOIRE : Ram 8Mbit / Rom'248Mbit _ oS i s SRBIET
RESOLUTION : 496 (h)*384(v) = d FROM enviro;ﬁZGOMbit
gg%fﬂ%;sesnzﬁz::r 256 000 = La carte originale | -RESOLUTION : 496(h)*384(v)
SON : PCM 24'.' i + |de VirtuaRacing | -COULEURS: 32.768 (128*256) sur 16.7
> NOIE5E : quidevait = | millions/65.536(palette de 1024) en

; s’appeller BR 5| 2,092,152 couleurs
RRERER (Burning Racing). | -SCROLLINGS : 2 PLANS + 128 scrollings
ERREREN Remarquez les@ de lignes horizontales en 256 couleurs chacuns

B parties, -%N : PCM 32 voies et midi en extension
= détachables. -BUS D’EXTENSION
2 , T Cette carte
= En ce qui concerne le modele 1, il paraitrait de ne cesse de
source s@re qu'il n'y aura plus aucun développe- s’‘améliorer,
ment sur cette plate-forme, aprés la sortie d'un la preuve

nouveau jeu en 95. Dorénavant, seule la ST-V et le concréte est
modeéle 2 accueilleront les nouveaux jeux de Sega. Je tout récent
Namco, de son cbté, posséde actuellement deux Sega Rally.
cartes haut-de-gamme équivalentes : le systéme

21 et 22. Son récent systéme 11 est compatible

_ PlayStation et serait vraisemblabement utilisé par

Takara pour éditer Toshinden en Arcade.

daAIssoAa |

]

LA s ATU RN ET pour s'occuper du CD-ROM et d’autres taches subalternes
. de la Saturn. Hitachi et Sega optérent finalemerit pour un
CES CPU nouveau chip, le SH7604, également 32bit Risc, capable
EEN . ~
de travailler en paralléle.

D'oil lintérét d’en metire deux pour améliorer la
puissance de_la console et de réduire encore
les [rais de production des composants.
Sega et Hitachi sont tellement contents de
leur nouveau bébé qu'ils ont décidé de
donner un nom au SH7604 : doré-
navant il faudra dire « Super H ».
Loin de se reposer sur leurs lauriers,
ils continuent leur travail et prévoit

u départ était le noir, puis vinrent le sable et
Peau... et le projet Saturn. Le projet
Saturn / Titan devait comporter
un seul processeur Hitachi
(le SH7034/7036) processeur
Risc 32Bit); Tres vite pourtant, et devant I'ar-
rivée fanfaronesque de la concurrence, Sega
réalisa que sortir une machine basée sur ce com-
posant serait vite dépassé. Changement de straté-
gie donc, et décision d’absorber le savoir d’Hitachi : un SH3 délivrant une puissance de
une équipe d’ingénieurs fut déléguée et s'installa au it 70/100 mips et un SH4 & 200-300 mips ! Des
sein méme de Sega pour cerner au mieux les besoins successeurs pour la Saturn ou des cartes accéléra-
des programmeurs. Le SH7034 fut rebaptisé SH1 et désigné  trices en prévision ?

i
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(Mhaute Technologie Sega

PROJET « TITAN » :
(KMWPARA“FSAJURN
CONTRESFV

B ien que des similitudes Lmublantes entre les deux
modeles existent bel et bien, on peut constater que
le modeéle arcade comprend un plus grand nombre de
slots d’extension et un processeur sonore différent.

On peut donc énvisager une amélioration du systéme
ST-V en arcade dans un futur proche et peut-étre aussi,
pourquoi pas, de la Saturn. C'est le premier avantage
sur la concurrence.

La seconde chose, ¢’est que les adaptations arcade vont
trés rapidement apparaitrent sur la Saturn, puisque jus-
qu'a présent, seul le codage des musiques differe vu
I'absence de CD-ROM. D’ailleurs, Sega sortira peut-étre
une version cartouche de ces adaptations. Car la Saturn
ne peut pas se permettre de tout charger en mémoire
comme le ferait une Neo Geo CD et ses 56 Mbit, mais
ferait plutdt comme la Neo Geo cartouche (charge-
ment instantané).

A Pintérieur de votre
Saturn, on trouve
en fait une ~<*—
version
iden-
tique @
P’arcade : Lo
de la ST-V. e
La photo :
ci-contre
montre une
version de
ce que sera
sans doute
la version
officielle... Plus joli
n’est-ce-pas ?

Voici'le systéme
ST-V. Bien entendu, - *
ce.modéle est
réservée aux 5
sallés. Certains
composants du
ST-V peuvent étre
ajoutés pour des
fonctions bien
spécifiques...

SATURN

Mhz/50 mips

pour le M-PE

: 68000

d'extension.

Mhz/50 mips

flat shading -
— | zooms sur Ie

extensible

: SH2 (7604) * 2 - 32bit RISC HITACHI 28,6

le CD- Rom VDP2 DSP 4Kbit ram pour les effets

plng 240 000 polygones/seconde - rotations et
zooms sur Ies sprites et les plans - custom chip

tampon po_ur le CD-rom / ROM/256Kbit backup

+ PCM 32 voies et samplmg a 44,1 Khz/16 bit

300Ko/sec/ cartouche rom -ram
: MPEG/photo CD et connecteur

ST-V « TITAN»

: SH2 (7604) * 2 - 32bit RISC HITACHI 28,6

le CD-Rom -VDP2 DSP 4Kbit ram pour les effets -

ping - 240 000 polygones/seconde - rotations et

pour le M-PEG-16/9éme

:68000 / Custom chipyamaha + FM 8 voies'+,
32 vones et sampllng a 44,1 Khz/16 bit=

'300KolseclM.I;;EGlbus d’ extensmn et carte
processeurllmk

: SH1 risc 20Mhz/17 Mips pour

- gouraud shading - texture map-

: RAM 32Mbit / 4Mbit de memoire

:320%*244 jusqu’'a 640*400/ 704*480
G-16/9éme
16 7 millions
plans
/ Custom chip scsp DSP + FM 8 voies

: CD-ROM double vitesse

: SH1 risc 20Mhz/17 Mips pour
gouraud shading - texture map-

s sprites et les plans - custom chip
: RAM 32Mbit / ROM8Mbit/mémoire

:320*244 jusqu'a 640*400/ 704*480
16 7 millions

plans

: cartouche Rom
CD- ROM double “vitesse

Tout d’abord

cle la Saturn
c’est I'ceuvre

« tool hox »
travailler sur

ON N’EST PAS PARFAIT I®

dossier, nous avions dit que 'interface graphicque, trés
agréable et ergonomicue, etle systeme d’exploitation

&gndnn& A César ce qui est a César... Microsoft ou plu-
t6t sa récente filiale Softlmage (et non Alias, comme
nous l'indiquions aussi) n’aurait réalisé qu'une des

inestimable pour Sega. D’ailleurs Sega montre tou-
jours ses previews sur cet émulateur (Daytona 10%
ou Virtua Fighter 2). Voila, tout ¢a pour vous dire
quon a échappé (pour I'instant) au syndrome des
petites fenétres sur la Saturn !

dans Ia précédante partie de ce présent

avait été réalisés par Mig rosoft. En fait,
des prnglanum}ns de begd et Hitachi.

sur Silicon Graphics, ce qui permet de
un émulateur Saturn, un gain de temps




Attention, nous rentrons maintenant dans le vif du
sujet, une dimension paralléle ou seuls les meilleurs
d'entres vous seront admis ! C'est hard, pratique-
ment chirurgical méme, mais sans Tracy Lord.

elle est la différence fondamentale entre une
console et un ordinateur ? Beaucoup vont.cer-
tainement rétorquer, innocemment d’ailleurs,
qu’en fait elle tient essentiellement au vier et
autres périphériques propres & la micro-infor-
matique, ou méme pour les plus perspicaces.d’entre, vous .
3 lutilisation différente de la mémoire vive... - ;
Ces derniers sont sur le bon chemin, car si l&imicro miutilise
pas de la méme facon la mémoire de stockage et de la Ram,

s'accentue. Tandis que I'ordinateuraffiche uhe sorte de
« quadrillage » qui déterming sa résolution, les consoles
vont en affichet deux. Up premier pout la résolution, et un
deuxieme qui va diviser 'écran en'blocs carrés de 8 fois 8

appel a cetté' méthode de trgvé‘ﬂ pour*® simplifier ‘g
Lpi?éranunati@n du scrolling au niveau de la mémpire Vive,
ainsi que pour la réalisation des graphismes. Cela permet
aussi‘au graphiste uhe réutilisation des blocs. 1

Les consoles 6tant dédides a cestype,de jeu, il parait tout a
fait normal que ce travail soit « maché » par le hardware,
ce gui explique leur supériorité. En gérant les blocs, les
| clipping et lesscrollings@insi que le masquage des sprites,
les consoles et lespeartes d*ircades actuelles se révelent
incapables de gérer I'écran point par point.

| | ]

HARDWARE : EN 2D OU 3D ?

C'est en fait au niveau de la mémoire vidéoque la différence

pixels. Tous les jeux bitnfap (ceux des micros aussi) font

(C’est pourquoi les cartes modeles 1 et 2 de Sega gerent
I'écran comme les micro-erdinateurs. Avec la sortie de la
Saturh et des autres consoles 32Bit, ‘on aurait pu penser
que le systeme de blocs 'disparaiirziit au profit de l'autre...
Sega ne I'@pas pensé comme ¢a, pour une raison de cotts.
11 aurait certainement faflt rajouter de la mémoire vidéo.
Avec cefte*méthode, il ne s’agit pas de tracer des droites,
gérer des. points, Templir des Taces et appliquer divers
effets en bitmapgmais de Eréer des blocs, de les modifier
comstamment et enfin de 18s afficher ensuite, ce qui per-
met de les dédoubler et de les copier dans tous les sens.

Cela, oblige®les gdéveloppeurs & avoir une approche diffé-
rente pour adapterfes versidhs arcade du modele 1 et 2

5 L production est donc ralentie. Un programme aurait 66

doné été finali8éau sein méme de AM2, afin de permettre
la conversion®acile de jeux 3D en mode blocs correspon-
darit & la Saturn. Cela évite ainsi les bugs d’effacemment
(comme dans la version console de Virtua Fighter).

Tekken en 3D.

Fatal Fury 3 en 2D.

dAISSOA It

LA CONCURRENCE A LES DENTS LONGUES...

En fait, Nintendo espére peut-étre res-

-ega ne semble pas s'étre
~ trompé dans la conception de
son systeme ST-V, presque
identique a la Saturn. Cette
stratégie se confirme lorsque
T'on sait que Sony vient de s'allier avec
Nameo - une des rares firmes capables
de rivaliser techniquement avec Sega -
afin de produire une carte jamma
appellée systéme 11 (Nintendo tente la
méme opération avec Midway).
Sony est persuadé de I'impact de I'arca-
de, et utilise
donc

La Neo Geo, elle
. aussi posséde
L une petite
_ sur ver-

. sion

le systeme 11 qui est « compatible »
avec la Play Station, console grand
public, et autorise une rapide conver-
sion des futurs hits de chez Namco.
Optant pour un systeme proche de celui
de SNK et surtout du ST-V Sega, Sony
compte développer une image de
margque proche de celle de Sega.

Et comme elle ne fait pas les choses
4 moitié, Sony investit dans les parcs
a theme...

Avec une stratégie identique et des
moyens financiers énormes, Sony
n’est pas un concurrent a prendre
a la légere...

Nintendo, quant & lui, essaie timide-
ment de s'immiscer dans le domaine de
l'arcade grdce a son alliance avec
Midway - alliance qui pour I'instant n'a
pas encore porté tous ses [ruits...

ter tout simplement sur ses positions :
étre & ce jour le plus grand constructeur
au monde de consoles de salons. Méme
par son alliance avec l'américain
Silicon Graphics, Nintendo semble se
désintéresser du marché multimedia.
Quant & NEC, Atari ou méme 3DO, Sega
ne considere pas qu'ils puissent consti-
tuer une menace
sérieuse. ..

CD CONSOLES MAI )

Grice d
Namco,
Sony a pu
sortir sa
version
arcade,
le sys-
téme
I
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DOSSIER

1984. Année bénie entre toutes...

Lancement du Macintosh et Atari ST, période orwelienne
et sortie sur le marché japonais du premier CD de
musique de jeu. 1l s’agit du mythique Zevious, édité par
Alfa Records...

Depuis 1986, flairant un nouveau marché potentiel, plu-
sieurs compagnies investissent dans ce secteur. Pony
Canyon, Toshiba EMI, King Records, JVC et derniére-
ment Sony Musique font partie de ceux-la.

La musique tient aussi une place importante au sein de
Sega : quel est le joueur d’arcade qui ne se souvient pas
des fabuleuses musiques de Space Harrier, Shinobi,
After Burner et
surtout du fameux
Outrun ?

Lié depuis 1988
au grand éditeur
Pony Canyon par
le label Scitron,
Sega édite chez
Alfa Records son
premier CD intitulé
Sega Game Music
vol 1, puis transfu-
ge chez un éditeur

tant, Pony Canyon.

hien plus impor-

A cette période, un véritable raz
de marée, une véritable folie
s’emparent du pays du Soleil-
Levant pour ce nouveau style de
musique. Cest pourquoi Sega mit
en avant ses excellents musiciens
qui se groupérent sous I'enseigne
. SST Band (littéralement, Sega
Sound Team).

Tres connus au Japon, ils sont trés souvent invités au
Japan Game Live, une tournée de concerts qui se déroule
durant tout I'été. Sega lui-méme organise aussi souvent
que possible des représentations et des soirées dans les
boites de nuit les plus branchées de Tokyo. Les plus
récentes ont 616 dédides a leur nouveau groupe B-Univ,
créateurs des musigues de la série des Virtua.

1l arrive méme que certains musiciens japonais doivent
leur renommée uniquement 4 des productions Sega,
comme Yuzo Koshiro et les fameux thémes de Bare
Knuckle (Streets of Rage).
Sachez enfin cue plusieurs
musiciens sont aussi des
¥ programmeurs qui déve-
loppent la musique « infor-
matique » en utilisant des
utilitaires qu'ils ont eux-
' mémes programmes.

_le seul concurrent japonais,

HERISSON VIRTUEL...

ega vient aussi d’introduire
au Japon les premiers jeux
dits « virtuels » qui utilisent
un casque (le HMD) qui isole
le joueur dumonde réel.

Un partenariat avec la société anglaise
W-Industries, spécialisée dans la pro-
ductionsde simulateurs virtuels, vient
d’étre conglu. ‘

Taito,

vient de faire de méme, d¥ec une
société canadienne, pour Zene Hunfér.
‘Cette alliance va permettre desdéve-
lopper un domamP peu présent au
Japoh' maisfiqui, paradoxalement,
comiinence a le devenir dans le reste
du monde (3 Hong Kong notamment ),
Le premier jeu'de Sega, Tec War, se
grevele étres assez moyen, ma1s< ce
n’est q umydébut..

Sega (omptc en Sorur deux autres
cette année, et cette fois-ci, en met-
tant les fameux AMD&R sur le coup.
Is devraient étre présentés a I'AM
show qui se déreulera au Japon en
septembre prochain.

Plusieurs jeux sont en cours
d’élaboration pour ce fameux
casque. Une- version Satumn
serait d'ores et déja en cours
de finition. Panzer Dragoon

en virtuel, ¢’est pour bientdt!




LES CONSTRUCTEURS,
LES POLYGONES, LES MIPS

A ujourd’hui, avec I'ap-
parition et la popula-
risation de la technologie
32Bit, les nouvelles borne
d'arcade utilisent de plus
en plus la 3D calculée en
lemps réel. Avec la sortie
des versions familiales
felle que la Saturn, un
ensemble de donng
fechniques est déverse
dans la presse, sans que
les pauvres lecteurs n'y
comprennent quoi que se
s0it. Chaque constructeur

‘es records de

s sans que l'on

luer tout

I'écran.

3 pourtant une
norme mondiale qui
permet la comparaison
technique entre les divers

es. Cette

it la taille et la forme
réglementaire du

one, qui doit étre un

ngle isocele de 10

pixels de cotés. Beaucoup
de constructeurs faussent
constamment ces don-
nées. Quant a la manie de
mettre le nombre de poly-
par seconde,

complétement sur-
réaliste et a le seul mér
d'impressionner le grar
public. La plupart des jeux
(3D ou non, d’ailleurs) ne
se contentent pas d’affi-
cher une image par secon-
de, mais souvent de 30
(Virtua Fighter) a 60 (USA
Daytona). Pour peu que
vous vous soyez penché

gones trac

o

VOUS €N avez

déduit qu’il faut divise
chiffre fourni par 30 et
souvent 60, exemple :

seconde est égal & environ

10 000 pe s a 30

images/sec

comprend déja bez

mieux gu’'un person-

nage de Virtua

fait environ 2500-

3000 polygones !

En comparaison, Virtua

Racing sur Mega Drive ne

possede pas plus de 3 000

polygones pour la

totalité du jeu.

En ce qui concerne le pro-

2 cycle d’hor-

loge, le ructeurs

parlent souvent de Mips

(Million d’instructions

par seconde).

Le grand public compare

les différentes données

techniques et se base
donc aussi sur ce facteur
pour décider de son
futur achat.

En fait, les valeurs sont
ssées par le fait qu’il
ste différentes normes
mettant de calculer ces

fameux Mips.

Ces normes, qui répon-

dent au doux noms de

Benchmark, permettent

d’avoir une estimation en

Mips suivant une situation

donnée. Ce qui laisse pen-

es constructeurs

nt en fonction de
s intéréts... lls peu-

vent utiliser, par exemple,
durant le mode une
seule instruction rapide,

au lieu d’avoir recours a

la totalité, comme dans

une utilisation « réelle »

de la console. C'est ainsi

que l'on arrive a des

résultats faramineux, sur

le papier tout au moin
ultats qui sont t

de la réalité. Non mais !

/ul) i 74,
SEGA REJOINT
NINTENDO DANS
"LES ETOILES.

- N (NN
as dans une bagaille spatiale, mais dans un systeme
de Sistributior de jéux par satellite. Séga a annoncé
" la Inise en place d’um systeme de distribution par
sateigtc au Japon. 1l y &quelques mois déja. un
y réseau de distribution par cable aux Ltats-Unis, le
Sega Channel, a vt le jour: :
Le ﬁla.n de dévéloppement se poursuit avec pour partenaires
Multimedia Cﬁblcviision (W)%nta Kansas) et Prime Cable

_gAusﬁll,'Texas). Premiere conséquence commerciale : la distri-
wbution des jeux Sega devrait dtre modifiée en profondeur dans

. B 8.
= les années a yenir....

Le concept est simple : a partir d'un « décodeur » fourni au
joueursun peu comme notre Canal Plus national), Sega envoie
via le réseau ciblé, les informations (les jeux) sur le téléviseur-
réeepteur. Premier service intéractif télévisuel, le Sega Channel
offre donc des jeux vidéo a la demande 24 heures sur 24, Les
foyers cablés américains qui possédent une Mega Drive, ont la
Ep()ss:ihilité d’avoir des jeux sur leurs écrans jour et nuit ! Le cotit
de 'abonnement (mensuel) se situe aux environs de 20 dollars
US, et les joueurs accedent a plus de cinquante titres dans
diverses catégories. Les joueurs_ne possedent pas physigue-
ment le jeu, mais peuvent I'essayer et s’entrainer a loisir. On
paye simplement au temps de connexion... Le marché est
grand : vingt-deux millions de consommateurs potentiels, sur
soixante millions de foyers cablés aux Etats-Unis. Avec la
Saturn et son potentiel technologique, il ne
faudrait théoriquement plus de ce « déco
deur », mais seulement d'Un s
céble et du logiciel approprié.
En France, il y a peu de chance |
que ce projet voit le jour rapi- =
dement et au plan national, |
car seulement 1,4 million de |
« cAblés » existent... :

=

 THE END !

oila, vous savez tout, ou presque, sur la société

Sega. Comme vous avez pu le constater, les

ambitions de ce géant du jeu vidéo s'affirme
d’année en année. Néanmoins, ne croyez pas que Sega
réussira dans tous les domaines. Peut-étre que oui, peut-
dtre que non... En effet, le marché du jeu vidéo attise de
plus en plus de convoitises et des géants des loisirs élec-
troniques affichent déja leurs ambitions. Il va falloir
compter avec Nintendo, Sony, Matsushita et les autres.
Les prochaines années seront passionnantes.

AAISSOA

/
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POUR DE VRAI !

" USA, Ridge RACer €T
| Sega Rally font Vacrualité
des jeux vidéo. Nous somy

sur les 32 bits, N
d'éroffer Vacrualité

C CE qui SeST |
qui S€ fera eN
ET puis, Cest
pas oublier :
A QUITTE
AN... g
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n 1982. Namco sort Pole
Position dans les salles d'ar-
cade. C'est la consécration !
Basé sur le concept de la
simulation de Formule 1, Pole Position
ne tarde pas a prendre la virage Atari
VCS 2600 ou il connait un succés
similaire a celui de son prédécesseur.
Par le biais de la F1, le monde du jeu
vidéo trouve un créneau des plus
lucratifs sur le marché. Qui n'a pas
révé de piloter un bolide sur les pistes
les plus renommeées de la planéte...
Profitant du régne de Nelson Piguet,
Atari se place en pole position du
« chart » des jeux vidéo grace a son
titre phare.
Conscient de la demande du public,
Sega et Nintendo se lancent de
concert dans le développement de
quelques simulations de pilotage. Si

LA FORMULE 1 EN

Juan Manuel Fangio, Jim Clark, Graham Hill (le pire de Damon),
Jacky StewarTt, Emerson Fitripaldi, Niki Lauda, James Hunr,
Mario. AndrerTi, Nelson Piquer, Gilles Villeneuves, Alain ProsT,
Ayrton Senna, Nigel Mansell er Michael Schumacher Hantent Nos
nuiTs depuis plus de QUARANTE ANS. POUR QUE NOS REVES dEVIENNENT
réalités, Nombre de développeurs onT TrAvaillé A UélaboraTion
de la parfaite simulation de Formule 1. EN ATTendant

le sofr ulrime, voici un perit Apercu des produirs

SUR NOS PETIiTES CONSOLEs.

& SEGA ET NINTENDO SE
| LANCENT DANS LE
DEVELOPPEMENT DE

QUELQUES SIMUS.

les versions sur Master System et NES
n'ont pas fait trembler les chaumiéres,
la génération 16 bits part sur les cha-
peaux de roue avec Super Monaco
GP sur Mega Drive et sur- [y -

tout Ayrton Senna’s Super |
Monaco GP Il. En effet, |
sorti en 91 en simultané
avec la troisieme cou-
ronne mondiale du re-
gretté pilote brésilien, il

casse tous les records. Au rendez-vous
de ce jeu : réalisme et fun propres a
une simulation. On attache son har-
nais et on se prépare pour |'une des
épreuves sur les véritables circuits du
Championnat du Monde. D'autre part,
ASGP vous fait vivre les vitesses dé-
mentes, les courses astreignantes et la
compétition acharnée d'une vraie
course. D'autant plus que Sega a mis
au point un pédalier et un volant péri-
phérigues pour faire encore plus vrai !
Puisque le domaine évolue
avec le Formula One World Cham-

B pionship,  Nin-
| tendo lance Nigel
Mansell's World
- Championship en
. 93. Histoire de col-
ler a la victoire de
Mansell en 92, on
vous propose de
mettre la gomme
pour courir aux
cotés des plus cé-
| lebres des pilotes




OLE POSITION...

SEGA vS. NAVICO

si Namco est longtemps resté seul maitre dans le
domaine de la simulation dans les salles d’arcade (Pole
Position, Final Lap), Sega a fait une entrée remarquée
avec Virtua Racing. Depuis lors, on assiste a une course
sans retenue a I'armement. On peut méme dire que les
simulations de course de voitures sont un peu le fer de
lance ou la vitrine de chaque compagnie.

Apres la sortie de Virtua dans les salles, Namco a fait un
pas de géant avec le fameux Ridge Racer. Rapidement
pris de revers par Daytona USA de Sega, il lance Ridge
Racer 2 et Ace Driver. Mais Sega n'a pas dit son dernier
mot... Sega Rally arrive !

Méme si les deux géants pétent le feu dans le domaine
de la simulation de caisses, ils se livrent aussi bataille
acharnée dans le domaine des streetfighter, avec Tekken
et Virtua Fighter. Et pourtant ceux qui ont la chance de
visiter les parcs a théme au Japon remarqueront la
présence de bornes d'arcade Namco dans les parcs Sega
et vice versa. Mouais...

du Championnat du Monde de F1. <
Afin d'innover par rapport a la concur- g Gzt
rence, Nigel Mansell posséde une Fieid EiEpEL|
option permettant de modifier votre e . :
yoiture au niveau de la boite de vitesse,

des ailerons, des pneus et des rapports

de boite. La méme année, on voit Jp

.UN PROCHAIN POLE
POSITION 3, AVANT LA
FIN DE LANNEE !

5 = B
o VEii ]
CURBBENT LAF

ao:s55:30

BEHIND

s OO 28 e
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Y naitre F1 de Domark et le célebre
F1 Pole Position distribué par Ludi
Games et connu au Japon sous le label
de Human GP. Pour la petite histoire,
sachez que la série des Human (et donc
des F1 Pole Pasition) est le résultat de
projets de fin d'année concus par les
éleves de Human, la plus prestigieuse
école de programmation du Japon.
Etant donné 'excellence des projets,
Human posséde aussi sa propre société
d’édition, Human Entertainment. D'ou
la sortie d'un prochain Pole Position 3,
avant la fin de I'année.

Longtemps resté silencieux dans le do-
maine de la simulation de voiture,

Electronic Arts se démarque début 94

avec la sortie de Mario Andretti Racing.
Tout comme Mario Andretti (le pilote 1)
qui a fait un tour sur Indy, Stock et
Sprint, le jeu propose ces trois genres
de courses. Avec les conseils du maitre,
il est le seul a proposer du Stock-Car et
du sprint.

Peu de temps aprés, Acclaim sort un

dédié Indy sponsorisé par Nigel
Mansell. Indy Car est donc sensé vous
faire vivre les émotions du champion-
nat Indy (la F1 américaine), d'autant
plus que la sortie du jeu correspond
au départ de Nigel Mansell pour les

CONPETTTOR UTEH

drptti
Racing

Etats-Unis aprés son désaccord
financier avec le Team Williams. Je vous
le donne en mille, Nigel remporte le
championnat... Acclaim fait ses ventes
et le public francais découvre I'Indy Car
et ses anneaux
de vitesse.
Malgré les sorties
de Mario Andretti
Racing et d’Indy
Car, 1994 est, et
restera, l'année
Virtua Racing. Eh
oui ! Venu tout
droit des salles
d’arcade, Virtua Racing fait une entrée
fracassante sur Mega Drive, puis
sur 32X sous le label Virtua
Racing Deluxe. Grace a un mi-
croprocesseur révelutionnaire

1994 EST, ET RESTERA,
LANNEE DE
VIRTUA RACING !

SVP, Sega nous propose le jeu de
conduite le plus perfectionné jamais
créé et la seule simulation de Formule
1 sur 32 bits ! Des graphismes en 3D,
quatre vues, une vitesse époustou-
flante, le jeu gere
I'aspiration et, bien
sar, le fun est dela
partie. Bref, une
véritable partie de

chez que la version
Deluxe a bénéficié
de quelques amé-
liorations supplé-
mentaires au niveau des graphismes,
de la jouabilité et d’'un plus grand choix
de circuits. J'oubliais, vous avez méme
la possibilité de conduire un proto et
un Stock-Car. Les deux versions, malgre

LE REVE DES CONSOLES

Malgré les efforts des différents développeurs sur console, tous les fans de
simulation pure et dure ont le regard rivé sur le monde PC. F1 Grand Prix, de
Microprose, reste le maitre incontesté tant au niveau de la réalisation que du réa-
lisme. Tous les détails ont été travaillé. Au volant de votre fusée sur roues, vous
participez aux séances d’entrainement, de qualification, au championnat des
conducteurs et méme des constructeurs. Viennent ensuite Indy Car Racing et
Nascar Racing de Papyrus distribués par Virgin. Bref, on en réve tous !

CD GONSOLFS M

Indy Car Racing

plaisir. Enfin, sa- |




SENNA : POURQUOI ?

D'aprés la commission d’enquéte de la police italienne, le
crash de la Williams-Renault de Senna serait dii a la rupture
de la colonne de direction. En effet, elle aurait été modifiée
suite a la demande du pilote qui se jugeait mal installé dans
Iexigu cockpit. Le diamétre de la colonne avait été diminué
de 22 2 18 mm sur une longueur de trente centimétres. Sa
rupture aurait provoqué I'accident fatal de Senna. Cela dit,
Frank Williams attend de pouvoir récupérer la voiture qui est
encore sous scellés pour mener sa propre enquéte.

1B/ 16

un prix élevé, se démarquent tout de
suite du lot des traditionnelles simula-
tions de F1. La version Saturn est ac-
tuellement développée par Time
Warner Interactive. Ca devrait pulser
un maximum |

SiVirtua Racing Deluxe sur 32X connait
un énorme succes, c'est sans doute
parce qu'elle est I'unique véritable si-
mulation de F1 sur 32 bits. En effet,
pour le moment, ni la 3DO, ni la
Saturn, ni la PlayStation ou méme la
PC-FX ne proposent une simu en
bonne et due forme. Seule la Jaguar
propose le malheureux Checkered Flag.
Assez lent, pas trés jouable, et avec
des graphismes d'une grande pauvreté.

LSilicn 2

EXTRAPOLONS, NAMCO &
ANNONCE ACE DRIVER §
SUR PLAYSTATION !

On est un peu loin du bonheur.
Comme quoi, la programmation d’un
jeu de formule 1 nécessite sans doute
de bonnes connaissances du kit de dé-
veloppement... et de la F1. Extrapolons
un peu, Namco annonce déja la sortie

A ]|

LAPTINE
oC 1058

prochaine de Ace Driver sur PlayStation
et Time Warner celle de Virtua sur
Saturn. Mais du coté de la 3DO, c'est
le silence radio ! Mais bon, comme
vous avez le loisir de vous en aperce-
voir, sa ludothéque est tout de méme
bien fournie en sports mécaniques. Et a
la vue de toutes ces futures perles,
c’est bien difficile de ne pas ronger son
frein... Pour vous remonter le moral,
faites-vous plaisir. Ressortez des gre-
niers toutes les bonnes vieilles car-
touches. Faites donc comme certains
journalistes de la rédaction qui, malgré
la recrudescence de jeux d’enfer, ne
refusent jamais de relever le défi sur
Ayrton Senna Grand Prix | 3
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ongtemps mises a 'honneur,
les simulations de Formule 1
se voient doucement retirer la
vedette, En effet, depuis I'ap-
parition de Daytona USA, Ridge

Racer & Co., la mode revient aux jeux

de rallye. Encore une fois, Sega et
Namco se distinguent comme les lea-
ders du marché de part leurs prouesses
dans les salles d'arcade. Derniéres
simus en date, Ace Driver de Namco et
le fameux Sega Rallye ! Plus rapide et
plus beau que Daytona USA, Ace
Driver se positionne pourtant comme
son concurrent direct. La jouabilité et le
fun des deux jeux sont relativement
proches. Désormais disponible en
France, Sega Rallye passe a la vitesse
supeérieure. Il est d'ailleurs annoncé sur
Saturn pour la fin 95. En ce qui
concerne la conversion des titres en
arcade sur consoles, Namco est
largement en téte du peloton.
Longtemps abonné au systéme 22, il

Shner Off
Road

—cm—

SeGA Rallye sera |a référence en maTitre de simulation

DU STOCK CAR E

de course ! C’est comme cela que Sega voit Vavenir de son jeu
féviche sur Arcade. DEJA présent sur le MARCHE via le désormais
célibre Dayrona USA, il AffRoNTE pOURTANT UNE RUdE
CONCURRENCE. EN fAce, oN ReTRouVE e fameux Ridge Racer

de | PlayStation e Cruis’N USA prévu sur LA TANT ATTendue
Ultra 64. Bref, UN créneau en plein essor chez les
développeurs. Fidile au poste, CD Consoles vous propose
UNE PETITE RETROSPECTIVE dU GENRE SUR NOS CONSOLes preférées.

passe maintenant au systéme 11. Cette
carte permet de convertir avec une ai-
sance déconcertante les titres d‘arcade,
comme le tout nouveau Tekken. Cyber
Cycles, une simu de motos sortie ré-
cemment au Japon, ne devrait
pas tarder a débarquer sur
PlayStation puisqu’elle use du
systéme 11. Quant au model 2

IL EST DIFFICILE DE
S'AVANCER AU NIVEAU
DE LA CONVERSION DE
CRUIS'N USA...

de Sega, il ne facilite pas vraiment la

* chose. lls annoncent cependant la sor-

tie d'une carte Titan, malheureusement
pas assez puissante pour reproduire les
grosses simus de caisses. Il est pour
I'instant difficile de s'avancer au ni-
veau de la conversion de Cruis’'n USA,
sur Ultra 64. D’apres nos sources, ce
titre ne sortira d'ailleurs pas en méme
temps que la nouvelle Nintendo.

Tréve de spéculations, intéressons-nous
plutdt aux simulations actuellement




disponibles sur nos consoles. Agrippez
donc le volant de votre 4x4 Toyota et
enfoncez |'accélérateur ! La version
Super Nintendo du numéro 1 des jeux
d'arcade, Super Off Road est le pre-
mier jeu qui débarque sur Super
Nintendo. Malgré des graphismes re-
ltivement dépouillés, Super Off Road
promet de bonnes heures de rigolade
sur seize circuits configurés de 64 fa-
cons différentes. Peu de temps aprés,
en 92, SNK programme Trash Rallye

TOP GEAR EST UN JEU
0U VOUS TRAVERSEZ
64 VILLES !

sur Neo Geo, I'une des tres trés rares
simulations de la machine. A en juger
par son succés plus que mitige, elle ex-
plique sans doute |'absence du genre
sur cette machine.

On note ensuite la série des Top Gear,
Top Gear 2 et Top Gear
3000 de Kemco distribués
par Bandai en France. Top
Gear est le genre de jeu ou
yous traversez 64 villes de

~ Power DRrivE
A TOUTES LES SAUCES !

Programmé sur Mega Drive, Super
Nintendo et Jaguar, Power Drive est
sans aucun doute la simulation de voi-
ture la plus déclinée du marché.
D'aprés le label ELSPA (European
Leisure Software Publishers
Association), Power Drive est un jeu
grand public, méme si vous étes au
volant d’une caisse de rallye.

ou la pluie, dans le brouillard ou la
neige. Si vous gagnez assez d'argent,
vous pouvez vous acheter de nouveaux
moteurs, des super pneus, une boite
de vitesses racing et bien d'autres
bonus dans ce genre.

Plus récent, Power Drive sur Super
Nintendo, Mega Drive et Jaguar met-
tent vos talents de pilote de rallye a
I'épreuve, sur huit épreuves du
Championnat du Mende des Rallyes. Si
Power Drive se joue seul, il met vrai-
ment la gomme sur le coté simulation.
Pour commencer, vous étes au
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volant de véritables bolides
comme la Mini Cooper S, J»

16 pays différents en faisant
ronfler le moteur et crisser
les pneus. Seul ou a deux, le
jour ou la nuit, sous le soleil
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P |a Fiat Cinguecento Turbo, la
Vauxhall (Opel, chez nous) Astra 16V
GTi, la Clio Williams, la Ford Escort
Cosworth et la Toyota Celica. Les voi-
tures de rallye sont solides, certes,
mais les pistes le sont encore plus. Les
dégats dus aux collisions et a une
conduite imprudente entrainent une
détérioration de |'état général de votre
véhicule. A vous d'engranger les
sommes nécessaires pour la réparer !
Réalisé par Rage Software et distribué
par US Gold, Power Drive est sans
aucun doute le meilleur du genre.

Arrive tout de méme Dirt Racer d'Elite
sur la Super Nintendo. D‘aprés nos
sources, ce dernier aurait bénéficié de
I'intérét pour les jeux vidéo de
guelques ingénieurs de chez Ford.

Cuis’n USA

THE NEED FOR SPEED
DES GRAPHISMES 3D
D'ENFER, UN SON
DOLBY STEREQ...

Apparemment, les parametres de
conduite auraient été poussés a |'ex-
tréme au niveau de la conduite, don-
nant ainsi une sensation de réalisme
unigue au jeu.

Dans la série des Road & Track
d‘Electronic Arts, je cite le formidable
The Need For Speed sur 3DO. Des gra-
phismes 3D révolutionnaires, un son
Dolby Stereo ainsi que
des modéles d’une pré-
cision et d'un réalisme
renversants ont eté uti-
lisés pour créer cette
course effrénée qui ne
manguera pas de vous
faire palir une fois au
volant de |'un des huit
bolides les plus perfor-
mants. Au program-
me : une Chrysler
Viper, une petite 911,
une Ferrari 512, une
belle Diablo, etc.

Mais il faut bien le

reconnaitre, Ridge Racer (PlayStation) |
et Daytona USA (Saturn) se livrent une
bataille sans merci. Arcade oblige, ils
sont de loin les plus performants !
Graphiguement, Ridge Racer enlévela
palme mais au niveau du fun, les avis
sont trés partagés... D'ici quelques
mois, les chiffres de vente mettront st-
rement tout le monde d'accord !

La mode des jeux de rallye se solde au-
jourd'hui par une course a la qualite
dont nous profitons ! Prochaine
confrontation prévue pour la fin de
I'année, avec Sega Rallye et Ace Driver
sur consoles... 11
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INTERV/EW

C’est AU cours de la présentation presse de [a salle d’arcade
de maiTre Sega (la fameuse TéTe dans les NUAGES), QUE NOUS
AVONS pU POSER QUELQUES QUESTIONS A Alain ProsT. NE CROYEZ
pas qu/il €7AiT [A EN TANT QUE PASSIONNE de jeux vidéo, NON !

C’est AU TiTRe de pArraiN dE la salle qu’il Nous A dONNE SON '
avis sur les différentes simulations de COURSE AUTO qui
pulluluent dans la salle...

CDC - Un jeu vidéo, une borne d’arcade, c’est
_comparable avec la Formule 1 ?

Alain Prost - |l ne faut pas exagérer, mais c'est vrai que les
jeux modernes sont de plus en plus réalistes. Méme au niveau
des sensations, les progres réalisés sont étonnants. On res-
sent la force centrifuge dans les virages, et sur Virtua Racing
on passe les vitesses au volant. De plus, ce sont des jeux qui
sont difficiles a maitri-
ser du premier coup.
Pour étre performant,
il faut de [Ientraine-
ment... comme en Fl !

CDC - Qu’est-ce
qui différencie
encore une simu- =
lation de course :
d’une vraie
Formule 1 ?

A P - Le danger, le
risque... Le fait que,
malgré tout, le risque
reste un élément
déterminant  pour
ladrénaline qu'il pro-
cure. Clest difficile a
expliquer, mais quand
on est assis dans une voiture de cour-
se, on a une certaine appréhension et il
en découle un plaisir de vivre dange-
reusement avec des sensations que les
autres ne connaitront jamais.

cDC - Estce que vos quatre
couronnes mondiales vous
permettent d’étre compétitif
trés vite sur une simu ?

A. P - Non, je suis loin des meilleurs. Des gamins de 12 ans
assurent bien plus que moi. Il faut un investissement de
temps considérable pour avoir le jeu bien en main. |l
faudrait que je m’y mette ! Mais, je dois reconnaitre que
lorsque je fais un téte-a-queue sur un jey, je me vois dans
une F1. C'est le résultat de plus de vingt ans de compétition.

LE RISQUE EST
DETERMINANT POUR
CADRENALINE QU'IL 1§
PROCURE.

,;‘{. -

CDC - Vous vous amusez aux commandes d’une
voiture, sur un jeu vidéo ?
A. P - Oui, bien sir c’est sympa. Mais ce qui est trés amusant,
c'est de pouvoir jouer a plusieurs. Les jeux ne sont plus réser-
vés a un seul joueur. En arcade, par exemple sur Daytona USA,
on peut se mesurer a sept autres joueurs. La convivialité est
quelques chose d'important. Et puis on peut jouer en famille,
une pointe de compétition
amicale, c’est bon, et rien
ne remplace les rapports
humains. '

cDC - Vous parral-
nez la salle la téte
dans les nuages
que Sega Vvient
d’ouvrir a Parls.

A. P - Qui, le concept de
cette salle (familiale, jeux
axés simulation de course
automobile, etc.) corres-
pond a ce que jattends
des jeux vidéo.

CDC - Vous vous
intéressez de prés
a toutes ces nou-
velles technologies ?
A. P - Oui, je suis trés friand de technolo-
gie et en plus je suis fan de sensation. Mais '

attention, je ne suis pas du tout attiré par
le saut. a I'élastique. J'aime bien pouvoir
réagir, controler, étre maitre de la situation
et non pas étre prisonnier ou passif face a
la sensation.

B cCDC - Vous avez essayé la borne
d’arcade «360» ?
A. P - Oui, il y a deux ans au Japon. C'est pas mal, encore une
fois cela apporte pas mal de sensations. Mais, par deux fois, je
suis monté a bord d'un avion de chasse... et I3, ce n'est pas du
tout la méme chose, on porte un casque, un masque, une com-
binaison anti-G et puis on est trés haut dans le ciel ! O




réserver aux aventuriers, les
loufoqueries inspirées de
véhicules a quatre roues

_ trouvent leurs origines dans
les labos secrets de Miyamoto.
Créateur illuminé de chez Nintendo,
Miyamoto invente F-Zero, un des tous
premiers jeux de la Super Nintendo.

peu de piment & sa vie oisive en
élaborant une nouvelle sorte de diver-
tissement. Son veeu ne tarde pas a
s'exaucer par |'émergence d'un nou-
veau projet fondé sur un principe ap-
paremment simple : « Pourquoi ne pas
organiser sur une échelle galactique
des compétitions prochent de la
Formule 1, disputées des siécles plus
tot sur Terre ». A quelques détails pres :
les circuits se situent 110 metres au-
dessus du niveau du sol et sont
maintenus par des faisceaux d‘aligne-
ment anti-gravité. D'emblée, cette idée
rencontre un succes international.

Content de ses prouesses, Miyamoto
remet la sauce un peu plus tard avec le
grandiose Super Mario Kart, toujours
sur Snin. C'est la consécration. Les
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Notre concepteur réve de donner un

Le TrAIN-TRAIN HabiTuel, la Formule 1, les rallyes, les véhicules
d’avjourd’hui Ca vous rebute ? Er bien, goOtez donc

aux plaisirs d’une deudeuche équipée de bazookas er
d’un réacreur douze mille soupapes, d’UNE POUSSETTE
A chenilles, ou excore, d’un fer équipé de pneus Tailles basses.

Yous wen direz des nouvelles !

personnages tirés du monde de Super
Mario World se livrent une bataille sans
merci aux commandes de karts un peu
spéciaux. Votre victoire dans cette com-
pétition complétement délire n'a
d’égale que votre capacité a zigzaguer
sur les circuits en évitant des carapaces
de tortues et des peaux de ba-
nanes larguées par vos concur-
rents. Le genre plait |

Comme vous pouvez l'imaginer,
une flopée d‘éditeurs ne tardent

pas a se lancer dans la course.

Premier intéressé; Interplay développe
Rock'n Roll Racing, une simulation ol
vous usez a outrance de canons, de
bombes a fragmentation et de super
boosters dans des courses intergalac-
tiques. Puisque la mode est a |'origina-
lité, tous les moyens sont bons pour
gagner une place a lasile des jeux
délirants. Doté d'une bande-son

Off World
Interceptor
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INFORMATIQUES
CONSOLES
SYSTEMES

24, RUE THIERS
59 140 DUNKERQUE

Tous les jours des
arrivages massifs !
Nous consulter au :

Tél. : 28 63 46 85
Fax. : 28 63 46 75

3DO FZ10 + 3 JEUX 3190 F
(NTSC MODIFIEE PAL)
CORPSE KILLER ...375F

entierement digitalisée,
Rock’n Roll Racing propose
une palette de pilotes pas
comme les autres. En particu-
lier, Olaf, le viking tiré des
aventures des Lost Vikings... |

du méme Interplay ! ! MYST 375 F

Arrive ensuite, [a série des i CUNNNENENEGEGE = 8 R [ T

Micro Machines d'Ocean dis- | pIARBLADE. = . is. 315 F
SELGHIRERS S vl el & 449 F

tribuée par Sony. Un chaos en |
miniature. Vous faites courir |
des micro-bolides, hélicos, & ;
hors-bord, tanks et méme des © &
F1, atravers des bacs a sable,
des billards et des pupitres &=
d'écoles. Bref, les simus de |

IMMERCENARY....375F
JOHN MADDEN . ...375F
THEME PARK . .. ... 369 F
FIFA.SOCCER.... . . . .. 339°F
REAL PINBALL. ... . ..375F
dingues pulsent dans les hit OFF WORLD INTER. 375 F

parades. Quelques mois plus tard,  Off Road Interceptor et Mega Race sur NEED FOR SPEED . . 369 F
Accolade plagie le concept des Micro  3DO. Le premier de Crystal Dynamics (6] 2 e L e 359 E
avec Combat Cars. est un rallye spatial en FMV (Full QUARANTINE ..... 279°F
Conscient de I'amour du public pour  Motion Video) ou la destruction d'une WING COMM. 3 ....359F

les dingues de la voiture, 3DO sort sa  force obscure occupe la majeure partie I ASHBACE ., .. 369 F
machine en bundle avec Crash and  de votre temps. Le second de Cryo est '

: . : ‘ Lt OITRE R s NC
Burn, sorte de Rock'n Roll Racing en  une course futuriste dans un univers A -
3D texture mappée. cyber ot Cryo démontre encore sa ca- SLAMCITY ......... 1\(_,
Face a la technologie 32 bits,- pacité a faire de beaux jeux... Pour LOSTEDEN .........NC
Miyamoto décide finir, nous vous si- CREATURE SHOCK. . . NC
de passer & la puis- gnalons la sortie
sance supérieure via I.E PREMIER DE de Motor Toon sur REVENDEURS,
le fameux chip FX, PlayStation. Il re- Q1
dont est doté Stunt CRYSTAI- nYNAMICS prend le concept CONTACTEZ NOUS !

Race FX. Le jeu ne de Stunt Race FX 5 7
connait ‘pas le EST UN RALLYE SPA- et il a pour mission S =
quart de la moitié d'enfoncer la tech- R 2| |2
du succés de ses "AI' EN FMV ! nologie 16 bits. Si w s E ;’ g
précédentes réus- Stunt péchait un B =
sites. Mais la Super Nintendo n'a pas  peu par ses graphismes et sa maniabi- ; BioR = @)
dit son dernier mot. Street Racer, made  lité, Motor Toon GP remet les pendules -~ S 2ol = R
in Ubi Soft, ravit les foules. Le jeu pro- & I’heure. Z B S . % =
pose de nouveaux modes de jeu ot il Quant & la Jaguar, elle annonce la sor- *Eﬂ R =2
est méme possible de jouer au foot a  tie d'un prochain jeu de kart développé o 2 = § >
bord des karts. Et bien sdr, les pilotes se  par des belges, proche de Super Mario = : £l o
castagnent allégrement. Serait-ce la fin ~ Kart. N'en doutons pas, il devrait pul- ) . E
des simus sur 16 bits ? En tout cas, la  ser, une fois... Méme si certains jeux de = E
PlayStation et la Saturn proposent res-  courses automobiles ne sont pas exac- =R 3
pectivement, Cosmic Race et Gale tement des simus pures et dures, leur F e 3 5'
Racer. assez proche de F-Zero. Suivent  fun est vraiment top... O S s He 4
NP ER k- =
= § o L gn :3
Ss=38| | =
z <> == =
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AVANT-PREMIERE

Chaotix

Jusqu’ici, la 32X était orpheline de
héros. La situation devait changer.
Rassurez-vous, car aujourd’hui
Chaotix rime avec 32X.

ossesseurs de 32X et adorateurs d'ersatz de Sonic
ces quelques lignes vous sont destinées. En effet,
Sega a décidé dans son infinie bonté, de nous offrir
Chaotix, leur nouveau hit. Celui-ci met en scene les hérissons
les plus speedés du maonde des jeux vidéo.
Mais cette fois-ci pas question d'incamer Sonic. Les programmeurs
vous offrent plutét le choix entre sa copine Knuckles et ses
compagnons. Parmi eux, vous retrouverez entre autres un hérisson
caméléon, un crocodile au look branché ou bien encore une
charmante petite abeille.
Tous ses adorables petits personnages ont des aptitudes sen-
sationnelles. Vious pourrez envoyer votre partenaire dans tous
les sens. Ou bien encore |ui faire faire la toupie, tout en ad-
mirant le zoom occasionné par la manceuvre.
Pour I'histoire, pas de changement notable. L'infame
Docteur Robotnick menace de nouveau la paix du
doux monde de nos héros. Et une fois de plus, |l
attaque en force, aidé de ses cohortes roboti-
sées. La réalisation est toujours aussi efficace.
Les couleurs sont chatoyantes (d'ailleurs vous
n‘avez qu'a juger par vous méme). La diversité
et la beauté des paysages viennent agre-
menter les sympathiques aventures de vos
héros préférés. L'action est toujours menee

4 cent a 'heure. Et, détail important, vous pouvez choisir d "évo-
luer soit en compagnie d'un personnage controlé par l'ordinateur
oU mieux encore par un de vos amis. Plus on est de fous, plus
on rit | Avec ce titre, la 32X va prendre un coup
de speed et de piquant | Chaotix c'est

vraiment fantastix...
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Avis aux amateurs de simulations de courses
tout terrain. Dirt Racer, d’Elite System, arrive
sur Super Nintendo. Grace a la puce FX, ce jeu
bénéficie d’'une gestion en 3D qui vous procu-
tera les sensations les plus folles et les plus
fortes. Let’s start !

AT

irt Racer est-une incroyable course-tout terrain
en 3D polygonale mappée qui associe
I'apprentissage du pilotage automobile a ses
ensations plus que réelles, Quinze parcours différents sont
poposés a travers le monde. Choaisissez entre |'Angleterre,
[Australie ou |'Alaska et vibrez au rythme de votre moteur. En
mode un joueur contre I'ordinateur, ou bien a deux, prépa-
rez-voUs aux dérapages et aux tonneaux. Surtout ne choisis-

2

sz pas votre véhicule a l'aveuglette, car

celui-ci est d'une importance capitale dans

e déroulement de la course. Surtout si vous

omptez faire du-hors-piste, car sachez tout

de méme que c’est franchement conseillé pour trouver des
faccourcis, piéger vos adversaires et profiter des décors éton-
nants de réalisme. Tout ceci accompagné d'une bande sonore
originale en stéréo. Ces musiques ne sont pas a négliger car
gles collent parfaitement a I'ambiance et agrémentent les
courses. Un jeu que I'on attend donc avec impatience jusqu'a
53 sortie, en juin. ~ '

MAI 1995

CD CONSOLE




AVANT-PREMIERE

Slam’n jam

Le basket est siirement I’'un des sports les plus
médiatisés. Partant de cette constatation, il
semblait normal que Ia 3D0 se dote d’une simu-
lation de ce sport. Avec Slam and Jam, c’est
chose faite et le résultat est saisissant.

prés Fifa International Soccer, la 3DO frappe
a nouveau un grand coup avec |'adaptation
de Slam and Jam.
La digitalisation-de vrais joueurs de ce sport aérien assure
4 I'ensemble une grande fluidité dans les mouvements et un
réalisme sans autre commune mesure.
Les programmeurs de chez Cristal Dynamics ont choisi de
faire évoluer les joueurs sur un terrain vu en longueur avec
des scrollings en 3D selon les déplacements de vos basket-
teurs. Malgré ses prouesses techniques qui demandent
une importante somme de calculs, le jeu ne souffre d’aucun
ralentissement ou bugs notables. L'ambiance sonore a été
particulierement travaillée : on se croirait en plein match des
Knicks, au non
moins "célebre

Madison Square  nés par le maniement du bal- I ] ¥4
Garden, ou I'at-  lon sont tout a fait audibles. i q—
s
-~

mosphére de Lanimation des person-

folie qui régne  nages est également des

dans les tribunes,  plus réussies. Tous les

ferait passer le  mouvements du basket

kop de Boulogne  sont réalisables. Du

pour une ma contre dantesque, aux

nelle de Neuilly I~ dunks ravageurs en pas-
Toutefois, rassu-  sant par des « no look *&
rez-vous, car les  pass » dignes de Magic !
digits occasion-  Bref, de quoi vous exploser...

] r.\"ﬁ, :‘f : l
8 AT
n ] 3
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Fort des capacités de la 32X, Sega nous offre
avec Shadow Squadron un shoot’em up en 3D.
Désormais, vous allez pouvoir évoluer dans
toutes les dimensions sur Mega Drive.
Sensations fortes garanties !

outes les nouvelles consoles 32

bits ont leur shoot’'em up attitré. Il

était donc normal que le puissant
accessoire de la Mega Drive ne soit pas en
reste. Avec Shadow Squadron, Sega se dote
d'un soft géré tout en 3D. Ce qui n'est pas
sans rappeler le phénoménal Starwing, sur
Super Nintendo.

. Tout comme dans ce jeu, ne vous attendez pas

3vous extasier sur les graphismes de Shadow
Squadron. En effet, il faut croire que la 3D et
ses impressions de volume ne permettent pas
de créer des jeux aussi saisissants que beaux.
Petite innovation cependant, la possibilité de jouer a deux.
Attention, non pas en écran splitté mais en équipe. Je m'explique,
I'un de vous va contréler le vaisseau tandis gue I'autre tirera
sur les myriades de vaisseaux ennemis. Je sens que toutes erreurs
de part et d‘autre vont donner lieu a quelques anicroches
au coin du feu.
En ce qui concerne le jeu, il faudra que vous ayez |'étoffe d'un
héros, car la tache risque d'étre ardue. D'autant plus gu'il vous
faudra vous familiariser avec les commandes, tres sensibles ! De
toute fagon pour vous aider, ou si vous étes quelque peu narcissique,
Vous pourrez toujours revoir toutes vos actions avec le
« Traces Mode ». Et C’est encore mieux qu'au cinéma !
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“I’interactivité, c’est le futur.”

(Quelgu'un.)

“[Minteractivite, j/v connals rien.”

(Tout le monde)

(La Depeche Mutualiste)

La revolutlon

technologique a
sSon mMagazine.

Nouveau !

Tous les mois, votre marchand de journaux devient interactif!



LES CR/TIQUES

DE JEUX

POUR qUE VQUS COMPRE- Vue la quantité industrielle de jeux qui sort tous les mois, et vu le nombre de

niez bien Le systeme de

consoles qui s’agglutinent a la rédaction, c’est siir : on ne peut pas tout criti-
quer. Alors on a fait une sélection. Ce sont donc les plus beaux, les plus pas-

NOTATION, SACHEZ TOUT sionnants, les plus funs, les plus hards, les plus d’enfer... en deux mots les
d'abord quil Ny A plus de plus... qui sont critiqués. Bien sir, il s’agit de bonnes critiques. Les jeux non

NOTES. C'EST TERMINE ON
N'EN VEUT plus. L'évaluation
de [a qualité des jeux se fait
avec des £r0iles !

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

lei Daytona-USA !

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

sélectionnés par la rédaction passent automatiquement a la trappe.

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

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

cREaTBIE R
JouABNIE RS

décevant

GRAPHISMES 5 &4

o

POTENIEL WA

moyen

%% oo

% %% ios bon
22—
L —

Au programme cing catégories :

Loriginalité du jeu.

Les graphismes des persos et du décor.

La jouabilité ou la facilité de prise en main de votre per-
sonnage

Le son, les bruitages et la musique.

Le potentiel qui correspond & 'exploitation des possibilités
de la machine par leslprogrammeurs.
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BEIhs le domaine

i jeux de baston,
l(' fombat SNK contre
com évolue sans
cesse. Aujourd’hui,
la Neo Geo vient

de prendre une
lonigueur d’avance

grace a un jeu

N tout le monde.
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ndu impatiemment

atal Fury 3

Neo Geo

Selon le dernier coup recu, on peut mourir de plusieurs fagons différentes. Ici, c’est la mort en

zoom. Impressionnant, non ?

aviez-vous qu'en 1991,
Street Fighter 2 et Fatal Fury
sont sortis presgue simulta-
nément au Japon (une semai-
ne d'écart entre les deux) ?
On n'est pas étonné alors de
voir comment ont évolué les deux series.
Street Fighter 2 dispose de cing épisodes
(Street 2, 2 prime, Turbo, Super Street et
Super Street Turbo) et si I'on tient compte de
King of Fighters, Fatal Fury en compte ega-
lement cing (Fatal, Fatal 2, Fatal Special,
King et Fatal 3). Ces deux géants du jeu de
baston se sont tou-
jours « tirés la bour-

Fatal Fury 3 comporte tout ce qu'il y a de
mieux en matiére de jouabilite et d'origing-
lité. Le concept en est pourtant simple : un
duel, ou deux combattants doivent se faire
la peau en deux rounds gagnants et en
temps limité.

Plus dure sera la maitrise
Afin de ne pas perdre les liens avec la trad-
tion de Fatal Fury, le systéme de combat par
équipe de King of Fighters n'a pas été uik
sé. Avec dix combattants, le nombre de per-
sonnages peut paraitre assez limité, maisen
fait ils sont tellement
différents et posse-

re », mais a mon avis
Street Fighter a été le
plus fort, car trés
complet dés son arri-

Pour resumer, Fatal Fury 3

mporte tout ce qulily a

‘mieux en matiére de

dent un nombre de
possibilités tel, qul
sera bien long de les
maitriser  parfaite-

vée. Cependant, ces
derniers temps, on a
senti comme un coup de barre chez
Capcom, qui n'a pas su se renouveler. Au
contraire, SNK a sans cesse apporté des
innovations et remporte ainsi le suffrage des

joueurs les plus exigeants. Pour résumer,

;:ouablllte et d’ongmallte. _

ment. On retroue
avec joie les person-
nages principaux de la saga : les deux fréres
Bogard et Joe Higashi le boxeur thailan-
dais... japonais | Deux héros de Fatal Fuy
Special ont été gardés : la charmante Mal
Shiranui ainsi que le terrible Geese Howard,




= 3

Vous pouvez réaliser les Super Coups quand
la barre d’énergie est au plus bas, clignotant dans
le rouge. Le résultat est toujours spectaculaire...
et bougrement efficace !

Fr

assassin de Jeff Bogard (le papa) et boss du
premier Fatal Fury ! Les cing autres combat-
fants sont entiérement nouveaux et
possedent chacun une histoire et un style
particulier. L'histoire du jeu, sans grande
mportance, emmene nos Fighters a la
recherche d'un parchemin sacré, détenu par
Geese Howard. Le mode « un joueur » vous
fait rencontrer tous les protagonistes plus
des boss supplémentaires. Apres chaque
combat, une note vous est attribuée. De A
3D, elle juge votre score et votre rapidité au

LE JEU ULTIME ?

Tous les concurrents de Street Fighter ont
un léger défaut : ils n'évoluent pas
franchement. Pour ce Fatal 3, SNK n'a pas
fait I'erreur de reprendre ses anciennes
routines de programmation et de rajouter
quelques personnages. Non, le jeu a éte
entierement reprogrammé et les habitués
de Fatal Fury vont étre trés surpris. Cet
épisode reprend les meilleurs éléments de
tous les bons titres du genre en ajoutant

encore plus d'originalites.

combat: Une note « S » est adjugée en cas
de KO. parfait et extrémement rapide.
Selon les notes acquises durant le jeu, diffe-
rentes fins sont possibles.

Une baston a trois plans

Mais venons en tout de méme au plus
important : le combat a deux joueurs ! En
effet, Fatal Fury 3 est un jeu tres technique
et particulierement difficile a maitriser.
Tenez-vous bien : le combat se déroule sur
trois plans | On compte un plan principal @@u
centre) plus deux autres qui servent essen-
tiellement d'esquive. Résultat, les possibilités
de combat sont décuplées car d'un plan a

Mai peut frapper les trois plans a la fois grace a
ce nouveau coup de toute beauté.

I'autre, on peut frapper, esquiver ou revenir
sur le plan principal pour feinter. Bien que ce
systéme puisse paraitre déroutant au début,
on sy habitue assez vite en mettant pas mal
de techniques au point. _

Les personnages possédent beaucoup de
coups spéciaux et de nouveaux mouve-
ments ont été attribués aux anciens com-
battants. Tout ces coup spéciaux sont -

Durant les
premiéres

* parties, le

i changement
de plan est
assez ardu
a utiliser.
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AN ZAKI

Apreés avoir vaincu vos dix adversaires, il
va falloir se farcir des boss
supplémentaires. L'un d’entre eux se
nomme Yamazaki et semble tout droit
sortir de dessins animés tels que Yu Yu
Hakusho ou encore Slam Dunk. Un boss
encore plus dangereux vous attend si .

votre Fighting Level est suffisant...

TERRY. BOGARD =cusi~ ¥ AMA

) majoritaire-
ment impressionnants
visuellement mais ils
sont tout de méme en
arriere-garde par rap-
port a ceux d'autres
jeux. En effet, le-com-
bat a rmain nues est bien plus developpe et
il existe désormais des enchainements nor-
maux. De plus, certains coups sont diffé-
rents selon la direction du paddle. Il est fini
le temps ou I'on restait en garde basse en
jetant des projectiles et en collant un
Dragon a celui qui aurait envie de sau-
ter. Grace a |'apparition de nouveaux

mouvements, le combat est moins

limité. Une double pression & droi-

te ou a gauche fait courir le

personnage dans telle ou telle

direction. Mieux encore, comme
dans Virtua Fighter, on effectue
desormais des sauts plus ou moins
longs selon la pression effectuée sur la
manette. Différentes esquives sont acces-
sibles par certains mouvements et on retrou-
ve avec plaisir le coup immortel de Fatal Fury
Special. D'autres coups permettent de
balayer les trois plans & la fois, histoire de

CHALLENGER? 2P

Le Dragon Punch de Street
Fighter a fait des émules.
Hon Fu brile les planches.

Les coups des anciens
personnages ont été
redessinés pour coller au
style fracassant de Fatal 3.

: tes esquives sont
accessibles par certains

'_,m,ouvements et on retrouve
avec plaisir le coup immortel
 de Fatal Fury Spe-cia!. _

calmer les ardeurs de
ceux qui voudraient
se sauver |

Les projections ont
éte gérées comme un
coup ordinaire et I
n'est pas rare de vorr
un pauvre combattant saisir le vide alors que
son adversaire [ui a glissé des doigts. Autre
chose assez intéressante, on peut feinter les
coups spéciaux. Yous pouvez faire semblant
de lancer un projectile, par exemple.

Uri style ravageur
Les premieres parties semblent trés difficiles
et seuls ceux qui s'accrocheront vraiment
pourront jouer sérieusement. .. Et histoire de
mettre un coup a Capcom, SNK a caré
ment repris I'idée de la protection en plein
saut, venue de Darkstalkers !

De Fatal Fury 3 se dégage une atmosphére
trés prenante. Ce jeu a vraiment la péche !
L'action se déroule trés rapidement et les
combattants ont vraiment |'air d'en vouloir
Les personnages sont magnifiquement des-
sinés et leur animation a été totalement
revue pour leur donner des mouvements
plus beaux et un style vraiment ravageur. Les
obruitages qui accompagnent les coups spé-
ciaux sont parfaits. SNK n'a pas ésiné sur les
moyens : 266 megabits ont été nécessaires
pour contenir Fatal 3 | C'est la plus grosse




@rtouche jamais réalisée sur Neo. Les divers
décors sont originaux mais demeurent
moins impressionnants que ceux de Fatal
Fury Special. En effet, ce dernier se déroule
dans le monde entier alors que !'action de
Fatal Fury 3 se situe & South Town.

Musicalement on passe du pas mal au car-
igment bien (la musique de Hon-Fu !). Bref,
fous ces éléments conjugués avec des cou-
leurs trés vives contribuent a donner a Fatal
Fury 3 une ambiance qui péte la feu !

Poussez-vous, vla I'’zoom

Tout comme dans Fatal Fury Special, il y a
dein de petits secrets et de petites choses
marrantes & découvrir. Par exemple, lorsque
le perdant est projeté au premier plan, i
yous arrive dessus, en zoomant a mort. Ou
dlors, si vous regardez bien dans I'aquarium
de Mai vous verrez le petit Jubei nager
parmi les poissons. Bon, |'espére que vous

Fatal Fury 3

SON

avez compris que Fatal Fury 3 est, a ce jour,
le meilleur jeu de combat du marche, bien
que sa prise en main soit des plus ardue. Et
comme disait Solon d'Athénes : « les ceu-
vres de la violence ne sont pas durables ».
Lionel Vilver

Sokaku le magicien envoie ses miniatures pour |
immobiliser son adversaire.

Blue Mary effectue essentiellement des coups
au contact. Voila qui n’a pas Pair désagréable.

Désormais, les adversaires se plaignent quand ils
se prennent des coups un peu abusés.

CREATIVITE g;&;% Fatal Fury A enfin REussi A S dEMARQUER
ol complitement de STreer FigHTeR. LE NOMDRE de
JOUABILITE coups et de possibilités de MOUVEMENTS EsT TEl

m G GRAPHISMES MG que linTEreT des COMDATS EsT SaNS CESSE RENOUVELE.
eo

ol LA REALISATION TRES SOIGNEE dE CE TITRE CONIRME
- |e soucis de qualité des proGravmEURs dE SNK.

POTENTIEL %% JE RESPECTE €T jE M'INCLINE !
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Daytona USA

SATURN

tes I'adaptation - ' e e . : i POSITIORN
irtua Fighter sur ' ; |
n, la sortie de

s tona USA est
sans aucun doute
I’événement de ce
mois. Développé par
I'équipe AMz de .
Sega, le succes de ce

aytona USA, le jeu que tout
le monde attend au tour-
nant... Les fans de |'arcade,
comme les amateurs de jeu
de voiture bavent devant les
photos d'écrans depuis des
mois. Alléluia, le jour béni est arrivé ! Bien
que certains aient déja vu le produit lors de
salons internationaux, I'émotion reste
intacte. Que vaut cette simulation de
Nascar ? On nous a promis l'arcade a la
maison, qu'en est-il exactement ?

La salle de test est peuplée pour cette pre-  Sega qui s'affiche a I'écran. Quelques ins-
miere. Signe que le moment est grave, tants plus tard, inutile de vous préciser que
presque solennel.  Apres quelques les commentaires fusaient de toutes part,
secondes de patience, voila enfin le logo  brisant ainsi le silence respectueux précé-
dant. Dés le départ, la rédaction est scin-
dée en deux. D'un coté les pro-Ridge Racer
et de l'autre, ceux qui préférent Daytona.
De part et d'autre, les vannes et noms d'oi-
seaux volent bas : « C€ jeu, c'est Daube-
tona ! », « la plus grosse déception de
: cette année », « C'est dy mappé d'occa
cofinfTion se », etc. Et je passe sous silence les invec
et tives et |a foire d’empoigne qui suivirent...
Pourquoi une telle scission au sein de notre
équipe ? Je vous livre les arguments des
uns et des autres.

Le plus gros reproche que l'on puisse
émettre a I'égard de Daytona, c'est le trés

L’entrée du tunnel n’a pas I'air comme ¢a,
mais ce passage est assez technique.

Lorsque vous
franchissez le
drapeau d
damier, la caméra
tourne autour de
votre bolide.




Le gros point fort de Daytona USA réside dans la diversité des circuits, trois au total, et des
décors. De Povale classique des courses Nascar @ la route viroleuse de montagne en passant par
les bords de mer, tous bénéficient sur les bas cotés de petits éléments qui rendent 'environnement

plus réaliste. Ainsi, si vous ne roulez pas tout le temps a fond les bananes, vous aurez le loisir
d'admirer des chevaux galopant dans un pré, un superbe quatre mats, la navette spatiale sur son
pes de tir ou encore une statue d effigie de Jeffry (petit clin d’ceil & Virtua Fighter !).

mauvais clipping. C'est a dire que I'afficha-
ge du décor (en 3D mappée) s'effectue par
gos bloc et de facon saccadée. I faut
reconnaitre que ce probléme existait déja
sur 'arcade, mais dans une proportion sans
aucune mesure. Mais le jeu est tellement
prenant une fois dans le cockpit, que cela
passe inaperqu. En revanche, sur la version
Saturn, il s‘agit vraiment d'un défaut rédhi-
bitoire | Le plus désagréable a I'ceil, C'est le
fait que I'horizon dlignote. En effet, des
ééments du décor comme un pan de
rocher ou un phare apparaissent, disparais-
sent puis réapparaissent ! Plutot deconcer-
tant visuellement, surtout lorsque l'on
garde I'arcade en mémoire. L'autre diffé-
rence notable est la finesse des graphismes
moins bonne sur la Saturn, mais ¢a, on s'y
attendait, vu que les moniteurs des bornes
darcade disposent d'une bien meilleure
iésolution que nos télés ordinaires. En
revanche, la version console présente”un
framage inesthétique. Par exemple, 'om-
brage des voitures est comparable a celui
de Virtua Racing Deluxe sur 32X !

Vous pouvez foncer !

['animation aussi a été revue & la baisse.
On ne peut pas dire qu'elle soit fluide, ni
saccadée d'ailleurs. Les vingt images par
seconde sont correctes, sans plus. Si la dis-
position des instruments, comme le
compte-tours, est identique a celle de I'ar-
cade, elle parait cependant moins lisible.
Il faut dire aussi que nous sommes habi-
tués a jouer sur des bornes équipees
d'écran géant... D'autres détails peuvent

Contrairement a Ridge Racer sur
Play Station o1 il n’y a qu'un seul
circuit, ici vous disposez a votre
guise de trois tracés différents.

choquer les puristes comme les trajectoires
des adversaires, bizarres et peu réalistes.
Mais selon moi, la lacune la plus importan-
te est I'absence d'une option permettant

Le passage devant les gradins
d’une meute de chevrolets
déclenche Phystérie de la foule.

Contraire-
ment a 'ar-
cade, dans le
tunnel il n’y
a pas d’effet
d’ombre et
de lumiére §
sur les voi-
tures. La
route est ici
en plusieurs
couleurs
pour donner
Pimpression
que la lumiére
passe. Pas
sérieux, ¢d...

de jouer en réseau. Il faut donc se conten-
ter de tourner seul. Heureusement,
Daytona sur Saturn compte des qualités a
son actif et pas des moindres !
Contrairement & Ridge Racer sur Play
Station ot il n'y a qu'un seul circuit, ici vous
disposez a votre guise de trois tracés diffe-
rents. Le premier est un ovale dans lequel
on se mesure a 40 fous furieux qui profite-
ront de la moindre erreur de pilotage. A prés
de 300 km/h de moyenne, il s'agit du
circuit le plus spectaculaire.
- Les deux autres sont
beaucoup plus tech-
niques et requiérent

une parfaite )

Les contre-bra-

quages sont vrai-
" ment spectaculaires.
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Le clipping provient du fait que dans tous les
jeux en 3D comme Daytona ou Ridge Racer,
chaque polygone s’affiche sur un espace a
deux dimensions (I'écran de télévision).
L’impression de profondeur est restituée par
un artefact qui consiste a zoomer les poly-
gones lorsqu’ils se rapprochent et a placer
les objets les uns devant les autres. Les ™
consoles dépourvues de co-processeur
gérant le Z-buffering ou Depth-buffering
(telles que la Saturn et la PlayStation) doi-
vent se contenter d’un clipping approxima-

tif, codé en software. C’est pour cela, par exemple, qu’apparait tout d’un coup a I'horizon
un pan entier de montagne ou un bout de route surgi de nulle part !

Y maitrise du pilotage et notam-
ment du contre-braquage. Bref, on ne
s'ennuie jamais et le fun est au rendez-
vous. Dans le jeu de Namco, une simple
touchette avec les murs, ou avec les
autres voitures, vous stoppe irremedia-
blement. Tandis gu'avec Daytona vous
pouvez goUter aux joies du « rentre

dedans » salué par des gerbes d'étin-
celles, sans étre définitivement largué.
La palette des couleurs est aussi plus
riche comparée a Ridge Racer ou un
affreux couché de soleil inonde le ciel
d'un orangé douteux. Ici, pas de faute
de ce'genre, tout est « clean ». Pour les
fans de l'arcade, un mode éponyme

Le pont suspendu du troisiéme
circuit se prend dans les deux
sens.

Bravo, vous avez enrhumé
tous vos adversaires. Yous
entrez dans la « Victory

FOSITION

est prévu a leur attention. Tout y est
scrupuleusement respecté : les écrans
d’options, les musiques (sollantes a la
longue), les voix, etc. Pour les autres, il
y a le mode Saturn avec lequel vous
avez un plus grand choix de voitures et
un systéme équivalent a celui de Ridge
Racer qui vous permet un choix de
caisses plus important. Pour

guider votre sélection,

le programme vous

indique la vitesse

de pointe du

véhicule, le type

de transmission,

ainsi qu'une

note (de A a D)

Sur le circuit en ovale, le départ se fait
lancé & fond de quatre. Rolling staaaaart !

Vues de face, les voitures sont toujours aussi
impressionnantes.




1= »)[;FERENTES VUES

Quatre vues vous sont proposées pour maitri-
ser le gros V8 de votre chevrolet. Les deux
vues derriére le véhicule sont conseillées aux
débutants. Les deux autres, avec ou sans
tableau de bord, sont pour les pilotes confir-
més. La plus impressionnante est la derniére,
qui vous met au ras du sol, facon karting ! Mieux
vaut connaitre les circuits par ceeur.

Une fois sur la route, la
prise en main est trés
rapide et les dérapages
contrdlés sont un jeu
d’enfant.

pour |'accélération et le grip (tenue
de route). Le reste n'est qu’'une
question de godt... Une fois sur la
route, la prise en main est tres rapide
et les dérapages controlés sont un jeu
d'enfant. Surtout a 'aide du volant
Sega, disponible en méme temps que
le jeu. Bien congu, il peut se regler en
inclinaison et en hauteur. Lidéal est
de le coincer entre ses cuisses pour
un confort maximal. Un systéme de
vitesses semi-automatiques, comme
sur les F1, permet de passer les
rapports. Loin d'étre un gadget, Il
s'agit vraiment du complément
indispensable au jeu.

Voila | Vous avez tous les éléments en

main pour vous forger-une opinion.
C'est sOr, on est loin de l'arcade. Les
sensations, malgré la présence d'un
volant, peuvent paraitre édulcorées.
Mais comparons ce qui est comparable,
le co(it d'une borne n'est pas a la por-
tée du plus grand nombre. La conver-
sion d'un jeu arcade sur console
implique toujours plus ou moins de
concessions. Une meilleure réalisa-
tion aurait été préférable, mais
mieux vaut toujours favoriser le fun et
la jouabilité. Méme si cela se fait par-
fois au dépend du rendu visuel de I'en-
semble. Ne pleurons donc pas sl
mangque trois

polygones

par rapport

a l'arcade du

moment que

le plaisir de

jouer reste

intacte.

A moins que

vous ne fassiez

Cette vue est la
plus spectaculaire
du jeu : 'écran
penche a linté-
rieur du virage.

partie de ces éternels insatisfaits
toujours en quéte d'un motif de
meécontentement...

Pascal Grille

P S.: en exclusivité dans notre rubrique
« Astuces » se trouvent tous les tips de
Daytona sur Saturn.

La carrosserie et
le capot se plient
sous ['impact des

chocs. Un arrét

aux stands
s'impose.

* CONDITION

Daytona
-USA

oo

En definitive, MAlGRE les problimes Techiniques
RENCONTRES, DAYTONA USA RESTE UN jEU TRES [UN.
LE fait de powvoiR [ROTIER LES MURS, lES AUTRES
VOITURES €1 dE pIOTER AVEC UN VRA] VOIANT PROCURENT
UN GAMEPIAY RAREMENT ATTEINT SUR CONSOE (POUR
NE pas dire javais 1). Bref, L fuv e a jounbilité de
CE jeu en foNT UN TITRE DAyTONANT !

CREATIVITE %%

JOUABILITE %5
GRAPHISMES %¥%%
SON L2 2 g

POTENTIEL ¥%¥%%
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h, vOous ne révez

son premier jeu
de plate-forme : Gex.
Les programmeurs
fous de Crystal
Dynamics ont mis
beaucoup de temps
mettre
MiEnmonde leur soft.
BR-csultat en vaut
frement la peine

Gex arpente les
rues de Kung
Fuville. En fait, il
chemine
tranquillement au
plafond, comme
une araignée, P
pour éviter le
crocodile ninja.
Toutes les
techniques sont
bonnes pour fuir
Pennemi, c’est
bien connu !

CD CONSOLES MAI 1992

es bons et beaux jeux

reviennent | Que ce soit

' sur Super Nintendo avec

Addams Family values, sur

- Neo Geo avec Fatal Fury 3,

! sur Saturn avec Daytona

USA, ils reviennent en force ! Sur 3DO, ils

ne reviennent pas, ils arrivent. En effet, sur

cette bécane, pourtant servie par une tech-

nologie époustouflante, les softs excellents
n’apparaissent qu'épisodiguement.

Ce n'est qu'avec I'arrivée de Road Rash et

de Fifa Soccer d'Electronic Arts ou de Super

Street Fighter Il X de chez Capcom que la

machine de Trip Hawkins a démontré ses

réelles possibilités. Aujourd’hui, elles se

transforment en puissance, en réve, en...

Gex ! Vous avez dit Gex ? Qui ce jeu

0321000 X xZ7 £ a2

o .
e A

Quand vous passez d c6té de ces jolies boftes, des gants géants en
émergent subitement... Il risque d’y avoir de la casse si vous ne faites

pas bien attention !

détonnant, empreint du génie des pre-
grammeurs de Crystal Dynamics. Cet
authentique chef-d'ceuvre du jeu vidéo,
bourré d'originalités et de surprises. §
I'idée parait simple quant a la forme (un
pe%it |ézard en vadrouille), elle I'est moins
en ce qui concerne le fond. Gex est un jeu
de plate-forme particulier, oU le fun estrol
et le gag empereur !

Un gecko pantouflard
Imaginez un |ézard en train de regarder la
télévision. Tout a coup un monstre, tout
droit issu d’Alien, le kidnappe sans la
moindre pitié et le propulse dans un
monde fantastique ol il se voit obligé de
lutter pour retrouver sa liberté et les
siens... Voila Gex ! Un jeu de plate-forme
compléeterment chtarbg,
doté d'un scénario
insolite | Au fait, savez
vous qui est Gex ou plu-
tot ce qu'il est ? tout
bonnement un lézard
de couleur verte ou plus
. précisément un gecks,
C'est-a-dire un reptie
des régions chaudes,
trés bruyant et long
de trente cing centi-
metres (ndlr : merci le
Petit Larousse). Crystal
Dynamics a donc chais
un héros bizarre, a 'a-
lure loufoque en trans:
formant, vous |'avez

Loin d’Hawaii, Gex décide de surfer sur les nuages jusqu'd la
Lune. Et en guise de planche il chipe une fusée !
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Ma foi, ce gentil sorcier ressemble a Raiden
de Mortal Kombat. Il projette de
PPélectricité sur tout ce qui bouge. Outre

ce petit détall, je vous conseille de

regarder le décor de fond. Il est, en un

mot, superbe !

Lorsque vous avalez le bonus
speed, ca dépote ! Gex court si
vite que Lindford Christie, @ c6té,

peut aller se rhabiller. Admirez au
passage le superbe effet de rémanence

qui accompagne notre héros (image de
son corps qui reste aprés sa disparition).

compris, le nom de gecko en Gex... Mais
eprenons le il de notre histoire. Alors qu'il
egarde tranquillement son programme TV
favori, notre sympathique reptile se trouve
projeté a l'intérieur de son poste, au beau
milieu de centaines de canaux. Incroyable !
S/l veut s'en sortir, le gecko fou doit donc
explorer des dizaines de mondes délirants,
pour mettre la main sur des télécom-
mandes et voyager a travers les différentes
chaines. Facile & dire, mais compliqué a
aliser lorsque des dizaines d'ennemis
yous tombent constamment sur le dos !
\ous affronterez des monstres droles et
comiques, comme des morts-vivants ou
des joueurs de foot américain sortants tout
droit d'un cimetiére ; des bestioles ridicules
ou maladroites, comme des gants de boxe

Par contre, il est
imbattable pour ce qui
est des idées géniales
et créatives !

géants ou bien encore les bonhommes
facon cartoon (avec yeux exorbités) de The
New Toon Land... A croire que toutes les
créatures farfelues se sont données le mot
pour vous attaquer !

On peut tirer la langue !

Malheureusement notre petit Gex ne pos-
séde pas de pouvoirs magiques. Par contre,
il est imbattable pour ce qui est des idées
géniales et créatives | Pour se défendre
contre ces ennemis bizarres, autant utiliser
des armes bizarres ! Ainsi, Gex envoit de
grands coups de queue dans le buffet de

ses assaillants ou tire la langue & tous les

(méchants) passants. =S
Comme dans tout bon jeu-de plate-forme
qui se respecte, Gex effectue des sauts
longs ou courts... Il peut, en outre, s'ac-
crocher aux murs (n‘oublions pas ses
origines reptiliennes). Des bruitages de
ventouses du plus bel effet accompagnent
alors ses pas ! :

\ous pouvez accéder & cing mondes : le
cimetiere, le monde Toon, Kung I

Gex, the game, méle adroitement humour,
surprise et magie. L'humoir correspond aux
mimiques, cris délirants et blagues de Gex le
bien nommé. La partie surprise concerne les
dizaines de passages secrets, bonus spéciaux
ou monstres bizarres que vous découvrez ¢a et
la. La magie, ce sont les pastilles de différentes
couleurs que vous dégustez comme un glouton.
Elles vous transforment en Gex de feu (hop, on
brille les ennemis), Gex de glace (hip, on
congéle les monstres), Gex le sprinter (hep, on
court & toute vitesse). Yous pouvez aussi
attraper un super bouclier, trés utile contre les
groupes d’ennemis ou bétes de fin de niveau...

fpezonn 4 %28 K68
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Au demeurant
_ classique, Gex sort des
normes grace aux petits
plusde la3DO.

» Fuville, la jungle et un monde final
trés techno. Pour accéder 4 la totalité des
niveaus, il faut trouver les télécommandes,
servant ici de clés d'accés. De temps a
autre, vous rencontrez des boss. Collant
parfaitement a I'esprit du jeu, ces derniers
s'avérent étre completement dingues,
comme par exemple Flatulator, une sorte
de Superman qui se déplace en pétant !

Au demeurant classique, Gex sort des

normes grace aux petits plus de la 3DO. La
partie la plus travaillée du jeu est sans
conteste le son. Les musigues s'adaptent
parfaitement a I'ambiz ~e de chaque
stage. Vous avez drcit -~ un mélange de
Thriller et de La famille Addams pour le
stage du cimetiére, & un cocktail de
musigue « bambou » dans Kung Fuville. ..

Des bruitages en V. O

Les bruitages représentent également un
élément primordial. De nombreuses digits
vocales et sons métalliques accompagnent
chaque action de notre gecko. Le

assiste un saut risqué ! Crystal Dynamics

rend aussi hommage & plusieurs séries

UNE INTRODUCTION DIGNE DE CETTE APPELLATION !

NOS AMIS
LES LEZARDS !

Dans le décor de The New Toon Land, j‘a
remarqué une inscription trés trés
speciale : gecko. En cherchant dans le
Petit Larousse, j'ai appris qu'un gecko est
un lézard des régions chaudes, trés
bruyant, long de trente cing centimeétres,
Mais, mais... c'est bien stir | Gex le
gecko, un pur reptile | On comprend
désormais pourquoi il crie a longueur de
journée et s'amuse a imiter nos
amis américains !

télévisées américaines et événements
divers... Gex n'arréte pas de commente
I'action avec des petites phrases en anglai,

L’introduction de Gex est superbe !
Des personnages filmés puis fondus dans un
décor de réve, une musique @ vous glacer le

sang... Gex, le gecko, regarde, comme chaque

soir la télévision. Tranquille, allongé sur son
canapé, en train de siroter un bon petit jus
d’orange, il ne se doute pas qu’un monstre
d’une dimension paralléle, certainement
cousin de I’Alien de Ridley Scott, veut le
kidnapper. Pour ce faire, ce dernier plonge

ce qui lui sert de main dans une machine trés

spéciale (qu’il a certainement inventée) et
q

brise I'écran du téléviseur de Gex. Il 'attrape

et Pemméne de force dans son monde

mystérieux. Pour retourner chez lui, Gex doit

explorer un monde In-Croy-Able...
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New Toon Land est plein de surprises.

En ouvrant certaines portes, vous rencontrez
parfois une charmante jeune fille qui prend
une petite douche...

Gex vous propose une bonne

dose d’exploration grace a ses

multiples passages secrets et
autres warp zones.

souvent marrantes. On ne se lasse pas du
«slurrrp » que fait sa langue lorsqu'il cap-
fure un bonus | Dans son concept général,
Gex reste trés classique. Il vous propose
une bonne dose d'exploration grace a ses
multiples passages secrets et autres warp
zones. Les bons joueurs sont souvent mis a
 rude épreuve ! Que ce soit dans les niveaux

Les batons de dynamite demeurent
complétement inoffensifs face a
Gex l'invincible ! Grdce a son
bouclier, notre héros évite en effet
tous les dangers.

a scrolling forcé ou encore dans un stage
particulierement prise de téte. Par
exemple, il faut atteindre le sommet d‘une
tour en subissant les agressions d'un ser-
pent géant (trés beau d'ailleurs).

Un reptile téléphile
Impossible de ne pas vous parler de la
scene d'introduction, summum en son
genre de beauté et de drolerie !
Entiérement réalisée en images de synthé-
se, elle vous montre comment ce pauvre
reptile de Gex se fait aspirer dans son télé-
viseur par un monstre enfermé dans sa
télécommande. Depuis que j'ai vu ¢a, |
me léve pour aller changer de chaine !
Non, sans tergiverser, Gex a un scénario
particuliérement puissant !
En résumé, possesseurs de 3DO, aprés
Super Street Fighter Il X, Gex devient votre
second achat obligatoire | S’ennuyer dans
ce soft super jouable, fun et bien sdr, ultra
créatif, reléve, je peux vous |'assurer, de
I'agnosie inconsciente !

David Taborda / Lionel Vilner /

[ric DOAN

Nintendo se targue d’avoir créé le plus beau
jeu de plate-forme de tous les temps, Donkey
Kong Country. Crystal Dynamics peut, pour sa
part, déclarer que la 3DO posséde en ce mois

de mai un soft encore plus magnifique. Cette
jungle n’est-elle pas superbe ?

N ZESTE DER:]0 13

SIOUPLAIT !

Gex est un jeu délirant ! Dans chaque monde,
vous combattez une bestiole matinée

d’un soupcon de boss. La sorciére malicieuse
(entourée de cranes de mort ), Flatulator

(le Superman de service qui péte a tout bout
de champ) ou le serpent a sonnette géant.

Je vous 'annonce, ils sont tous trés coriaces !
Un coup dans le buffet et adieu a deux ou
trois points de vie...

Restons prudent !

S
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Impossible de le Nier, Gex de chez Crysial
Dynamics esT UNE MERVEILLE, UN SOIT bOURRE
d'originalités er didées géniales. Le plaisir de
JEU, GARANTI A QUATRE CENT POUR CENT, EST EXA-
CERDE PAR UNE REALISATION EXTRAORAINAIRE ET UN
fun incroyabLE. 1A DO posstde enfin SON jeu
de plate-forme !

CREATIVITE %%
JOUABILITE %%
GRAPHISMES %%
SON Lo e
POTENTIEL ¥%%%
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pond un jeu de-
combat qui se veut
résolument réaliste.

Pas de boules de feu,
pas de sauts de
giihze metres...
Mifte de la frappe.
Blihe et dure qui
@ffue de faire pas
8 de dégats...

Les coups que
donnent
Yoshimitsu ne sont
pas virtuels mais
bien réels !
Regardez le
pauvre Jack, il se
tord de douleur
dans tous les
sens. Dommage
que vous ne
Ientendiez pas
pousser des

@ hurlements...

CD CONSOLES MAJ 1997

Les impacts des coups accentuent la violence avec laquelle ces derniers sont portés. Quel

flambeur ce Paul !

a 3D commence 2 toucher
tous les domaines et le jeu
de combat n'a pas été épar-
gné par ce phénomene ten-
taculaire. Le précurseur se

nomme Virtua Fighter (Sega)

et Namco est la premiére société a propo-
ser son jeu de bastonnage en 3D.

Sorti il y a peu de temps en
arcade, Tekken  est
désormais disponible
sur la 32 bits de
Sony. C'est du

PlayStaTion

combat en « un-contre un » entiérement
géré en 3D temps réel. Les personnages
sont composés de multiples polygones
recouverts de texture afin de leur donner
une apparence réaliste. Les décors eu, |
ont été simplifiés au maximum : une aire &
de jeu plane et des décors en scrolling
differentiels dans le fond. Sur ce
plan, on est loin de Virtua 2 ou
de Toshinden.
Au Japon, Tekken (arcade) a
eu un accueil plutdt miti-
gé. En effet, le challenger
n'a pas pu égaler le
champion en place :
Virtua  Fighter 2.
Cependant Tekken est
loin d'étre inintéressant,
d‘autant plus que désormais
on peut le découvrir librement
sur console.
Aprés quelgues secondes de chargement
durant lesquelles on peut se faire une par-
tie de Galaxian, comme dans Ridge (merci
Namco), le jeu démarre. Une introduction
tout en images de synthése vous saute au
cou. Surprise : elle n'existe pas sur arcade et




LINTRO QUI TUE

je peux vous dire qu'elle est assez
fabuleuse | Un tour rapide dans
les options permet de configurer

 Cette version PlayStation de Tekken propose deux
démos différentes. L'une, succincte issue de 'arcade,
| Pautre, bien plus étoffée, est complétement originale
et particuliérement magnifique. Tout en images de
ynthése, elle vous présente les divers personnages en
" pleine action. Il faut le voir pour le croire ! '

e jeu a sa guise : choix des bou-

fons, son, musiques, nombre de rounds...
Ensuite, sélectionnez le mode arcade pour
jouer contre I'ordinateur. On choisit son
personnage parmi les huit disponibles.
| faut alors combattre les autres combat-
fants (1) plus deux boss supplementaires,
dont un particuliérement bourrin. Le plus
intéressant est tout de méme de pouvoir
jouer a deux, I'un contre I'autre.

Coups spéciaux a gogo

Malgré la représentation en 3D, le systéme
de jeu est tres simple a gérer. En effet, les
combats ne se déroulent que sur un plan et
les mouvements de caméra n'interviennent
que si les combattants se mangent des
coups. Ainsi on a toujours ses deux per-
sonnages, I'un a droite, I'autre a gauche. A
la différence de Toshinden ot l'on peut
tourner autour de son adversaire et se
retrouver avec le dos d'un combattant en
plein milieu de I'écran... un peu génant

pour la jouabilité ! Donc, dans Tekken, pas
d’ambiguité quant a réaliser la manip’ ade-
quate. Eh oui, nos amis possédent des
coups spéciaux. Similaires a ceux de Virtua,
ces derniers sont en fait des enchaine-
ments de coups. Quelques-uns sont expli-
qués dans la notice, mais il en existe un
grand nombre
a découvrir soit
méme. Les coups
sont ainsi dispo-
séssur le paddle :
deux boutons
pour les coups de
poing droit et
gauche, et deux

Michelle I'indienne
frappe comme une
brute. Comme
quoi on peut

allier beauté

et bourrinage.

autres pour les coups'de pied droit et
gauche. On peut donc faire ce que l'on
veut des membres des combattants (non, il
n'y a pas de bouton au milieu !). Le realis-
me prime avant tout dans Tekken et, ainsi,
les sauts sont bien plus réalistes que dans
Virtua. Les personnages ne volent pas, ¢a

fait plaisir. Le systéme de protection Y

CD CONSOLES
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ISR ENT AU RALENTI

FETIVE

Voici 'un des coups spéciaux
de Kazuya. Ce dernier
amorce un-coup de pied
sauté circulaire mais Law le
malin a prévu le coup en se
baissant. Cependant, dans le
méme élan, Kazuya
enchaine un fauchage dont
Law ne se remet pas. Rien @
dire, les animations sont
vraiment au top !

étes fait laminer | Dommage
tout de méme qu'il n'y ait pas

P seffectue comme dans Street
Fighter, il faut mettre le pad dans la direc-
tion opposée de |'adver-saire. Cela pose cer-
tains problémes car, par exemple, la diago-
nale basse fait se déplacer les personnages
en s'accroupissant. On ne peut donc pas
rester incessament en garde.

Une fois les diverses commandes maitri-
sees, on se rend compte que le jeu est fina-

lement treés technique. Bien que les
premiers combats soient assez bourrins, on
arrive finalement a des résultats assez
intéressants. Comme en plus les anima-
tions sont rapides et fluides, on prend réel-
lement son pied. Pas de temps mort non
plus pour les chargements CD, quasiment
inexistants |

Apreés chaque round, un Replay de la fin du
match apparaft sous un
angle inédit. Une option
bigrement  intéressante
qui permet de revoir de
quelle facon vous avez
battu votre opposant ou
de quelle facon vous vous

Ce coup de Nina est tellement
puissant qu’il a projeté son
adversaire quasiment hors
de Pécran.

d'option magnétoscope pour
revoir I'intégralité du match a sa guise.
J'en demande peut-étre trop, non ?

Tekken est un jeu franchement jouissif qui
possede pas mal d'atouts dans sa manche,
Les mouvements des personnages sont

Certains enchainements et
certaines choppes sont telle-

ment originaux qu’on ne se
lasse pas de les admirer.

d'une beauté a pleurer. Certains enchaine-
ments et certaines choppes sont tellement
originaux qu'on ne se lasse pas de les
admirer. Par exemple Law prend appui sur
son adversaire en lui grimpant dessus pour
finalement I'aplatir au sol en retombant
Ou encore Kazuya saisit le bras de son
adversaire pour lui coller deux baffes...

gde sortie
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avec son pied ! Bref, les coups sont nom-
breux et la durée de vie en prend un coup,
dans le bon sens. Les personnages, légére-
ment stéréotypés, possédent un style
accrocheur. Kazuya et Paul les deux beaux
gosses (3 la Ryu et Ken), King le combattant

ARCADE
OU PLAYSTATION ?

Namco a bien joué le coup en sortant
quasi simultanément les versions arcade
et PlayStation de Tekken. Tellement
simultanément d'ailleurs que ces versions
sont identiques. La.préférence populaire
ira plutot du coté de la version console.
En effet, la concurrence en arcade est
beaucoup trop rude et Tekken ne tient
franchement pas la route face a Virtua
Fighter 2. Par contre Sega perd pas mal
de terrain du coté des consoles (VF2 est
prévu pour la fin de I'année sur Satumn...).

Tekken

P Mstation

CREATIVITE %%
JOUABILITE %¥%
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Chacun des combattants posséde au moins
deux projections. Ces derniéres s’effectuent au
contact avec deux boutons en méme temps.
L’angle de vue change alors, pour vous montrer
une animation superbe qui provoquera
Peuphorie parmi les spectateurs.

avec un masque de fauve, Nina et Michelle
les deux gonzesses, Jack le gros brutos puis
finalement Yoshimtsu le cyborg samoural
avec son épée. Bref, il y en a pour tous les
golts. Enfin, les combats se déroulent en
plusieurs manches gagnantes et peuvent
atre limités par le temps. L'aire de jeu est
illimitée, donc la victoire ne peut s'obtenir
que par la défaite de
I"adversaire. Tekken est
un jeu « tip top » qui en
plus vous propose une
action trépidante et
violente. En effet, ‘les
impacts des coups et
les bruitages optimi-

Chaque jeu de combat
propose un « gros . Jack
tient ce réle dans Tekken.
Il est un poil
disproportionné.

sent le rendu des coups. Incompa-
rable a Toshinden, Tekken est un achat
indispensable pour tout possesseur de
PlayStation.

Lionel Vilner

PS. - les persos cachés vous seront dévoilés
dans le prochain numéro (rubrigue Tips).

IL ne fauT jamais SE figr A [A PREMIERE IMPRESSION.
Apris quelques TEMps d jeu, Tekken SAVERE ETRE
UN jeu TREs RichE, posstdant des coups COM-
plerevent fous. Loin devant Virrua FIGHTER mais
EGALEMENT LOiN dErRIERE VIRTUA HGHTER 2, Tekken

SON
POTENTIEL

ke
ok

£s1 UN TITRE EXCEULENT QUi NOUS AEMONIRE UNE fois
de plus la puissance des capacites de [a PlaySiation |
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cendres et apporte

continuellement son

lot de surprises.)
Cetto fois-ciy elle

ressuscite-sur Neo
Geg sous la forme

ment se
hme-t-elle ?

Siiliiplement !

tombe a

chauss
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jeu de combat.

ble Dragon. Tout

Quand un bastonneur

terre comme une

loque, son opposant lui
saute dessus et nettoie

gentillement ses
ures sur son corps

meurtri. Observez, au
passage, le superbe effet

de rémanence qui

accompagne Billy le

blondin !

Nos amis ont beaucoup de courage ! Voici
Abobo et Rebecca qui se battent dans les
égouts... L’eau coule d flot, les murs tombent
en ruine et en plus... ¢a pue !

‘est en arcade, en 1986, que
Double Dragon devient un
mythe, une légende. Il met en
scéne deux cogneurs, que dis-
je... deux bastonneurs de
I'apocalypse qui, avec leurs
poings et leurs pieds d'acier trempé, fightent
comme de véritables mutants : Billy la frappe
et son frére Jimmy le musclé.

lls recherchent désespérément leur sceur
Jessica. Selon les autorités, un groupe de cri-

- e e

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

A la page de sélection des combattants, deux
attaques spéciales et un super coup sont
indiqués, Rhadh lovely et merci Technos Japan !

minels I'a kidnappée. Pour la retrouver, nos
deux amis tabassent comme des fous
furieux tous les loubards qui se mettent en
travers de leur route... Cay est, le beat'em
all est né ! Le hit de Technos Japan prend un
coup de vieux lorsque Capcom deécline en
arcade une foultitude de beat'em all, au

* début des années 90. lls ont pour nom Final

fight, Captain commando, The king of dra-
gons, The Punisher... Bien sUr, ils se ressem-
blent en tous points et lassent rapidement
les joueurs, avides de nouveauté et d'origr
nalité. C'est pourquoi quelgues éditeurs
comme SNK, Capcom, Sega, Midway ou
Namco se tournent vers un genre nouveau,
une drogue dont les kids ne pourront pas se.
passer : le beat'em up, plus communément




m, CLONES DE KEN ET RYU ?

Inutile de jouer plus d’une minute pour s’apercevoir que Billy le blondin et Jimmy le briinot, héros
de Double Dragon, réalisent des coups spéciaux identiques @ ceu
Super Street Fighter Il X : hélicoptére en Fair (série de coups de pied), au sol, dragon punch (coup
de poing du... dragon !), etc. Ce n’est pas la premiére fois qu’un jeu de combat s’inspire du hit de
Capcom, mais bon... impossible de nier que Double Dragon dépasse les limites autorisées ! Tous les

petits trucs qui différencient Ken et Ryu, lutteurs utilisant des mémes techniques de combat,
sont ici allégrement.repris. Le plagiat ultime ma foi !

x de Ken et Ryu, combattants de

appelé jeu de combat ou one on one (un
contre un). lls demandent & leurs équipes de
développement d'en réaliser un capable de
plaire aux foules pendant plus de deux ou
trais ans. Sitot dit, sitt fait | Street Fighter I,
Fatal Fury, Vampire, World Heroes, Virtua
Fighter et d'autres hits comme Mortal
Kombat atterrissent dans les salles obscures.

Enchainements enchainés
lls remportent un succés colossal et assurent
aux différentes firmes japonaises et améri-
caines une manne d‘argent bien frais !
Voyons, voyons, si je vous dis que Technos
Japan veut déguster le gateau

que se partagent les firmes

préalablement citées, me

coyez-vous ? Non, oui, 4

vous restez perplexe. .. &

Et bien moi je réponds

un oui franc et massif.

Avec son tout-nouveau-

tout-beau Double Dragon,

elle se lance & |'aventure ! Les petits

mais maousses kostauds programmeurs de
Technos Japan ont doté leur poulain d'une
excellente jouabilité. Tous les éléments qui
contribuent au succés des hits de SNK et
Capcom sont ici réunis ! Le systeme zoom
(Cf encadré), les messages indiquant une
suite de coups (hit combo), la possibilite de
réaliser des enchainements, les deux coups
de manette en avant ou en arriére (tech-
nique qui fait sautiller le combattant en avant
ouen... arriere).

En dépit de ces nombreux plus, certains
membres de la rédaction de CD Consoles

prétendent que Double Dragon n'est qu‘un
jeu de combat parmi tant d'autre. C'est-a-
dire qu'il ne propose pas assez d'originalités
en comparaison de The King Of Fighters ‘94
ou Super Street Fighter Il X. Men vais vous
dire qu'ils se trompent !

Les caractéristiques de chaque guerrier sont
dévoilées a la page de sélection des com-
battants. Ainsi, puissance, vitesse de dépla-
cement et défense définissent son potentiel.
Un bagarreur baléze pompe facilement
de I'énergie. Un combattant rapide Y-

‘Les guerriers font tout et
n’importe quoi avant d’entrer
=t en scéne ! Marian, par
exemple, casse la borne

moment ol
Padversaire apparait.

Comme dans tous les j
d’affronter votre jumeau, votre double quoi !

B

A Marian réalise une attaque aérienne.

Dulton, moins béte qu’il n’en a Iair, se sert de
la technique deux coups de manette en
arriére et s’enfuit tel un lache !

CD CONSOLES MAI 1997
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P exécute de meilleurs enchalnements.
-Avous de trouver le bon compromis | Autres
grandes premieres mondiales dont il
convient de parler, le double saut et la
protection aérienne | S'ils le souhaitent, les
combattants peuvent bondir deux fois et se
protéger en |'air. Grace a ce genre de choses,
les matchs sont beaucoup plus technigues |

Dix fighters en coléere

Pour ce qui est des guerriers, sachez qu'il y
en a dix ! lls savent se battre et proposent
tous un style de combat différent ! Ils s'ap-
pellent Billy, Jimmy, Eddie le black qui frappe
encore mieux gque MC Hammer, Dulton
I'homme a la casquette. .. Il y a aussi Marian
la gonzesse et Rebecca sa copine, Amon le

ninja, Cheng-Fu l'alcoolique, Abobo la
grosse baraque, Burnov le centurion romain
et les deux boss, Duke et Shuko. Deux
attaques faiblardes, deux autres trés puis-
santes, plusieurs coups spéciaux et un super
coup qui tue, voila leur secret | Si ce dernier
s'avere étre efficace et grappille beaucoup
d'énergie’a I'opposant, c'est tout & fait nor-
mal. Il est vraiment euh... super !
Pour ['obtenir, il faut tabasser
I'adversaire plusieurs fois.
Une barre d'énergie bleue, .
mixée avec la barre d'éner-
gie normale, la jaune, se
prolonge rapidement. Hop o o
hop, une petite manip alambi- .
quée et le tour est joué 1 Un léger

S’ils le souhaitent, les
combattants peuvent

bondir deux fois et se
protéger en lair.

Pour Dulton, un bon coup de
boule des familles peut
tout arranger ! Placé
dans Pestomac, il
s’avére plus que
destructeur !

DUKE ET SHUKO !

e ke =

Le coup de pied giclette, vous connaissez ? Il
s’agit d’un coup spécial meurtrier de notre

Duke et Shuko sont les deux boss de Double Dragon. Vous les rencontrez en jouant contre
P'ordinateur. Duke ressemble fortement a M. Bison de Super Street Fighter II X, Il est
puissant, rapide, agile... bref, doué dans tous les domaines. Shuko pratique le karaté. Il
frappe encore plus violemment que Duke. Je vous Pannonce tout net : ces deux garcons n’ont
pas envie de rigoler. Alors, battez-vous du mieux que vous pouvez !

ami Eddie le rappeur. Une fois utilisé,
I'adversaire n’ose plus approcher.

SYSTEME ZOOM,
ENCORE UNE FOIS

Le « systéme zoom » créé par SNK pour
Art Of Fighting - I'écran zoom sur les
combattants lorsqu‘ils se rapprochent

I'un de I'autre - est employé par Technos
Japan dans Double Dragon. La surface

de combat est donc gigantesque quand
les combattants s'éloignent et permet
aux joueurs d'utiliser leurs attaques a

longue portée. ..




m SPECIAUX EN FOLIE !

Yous vous en doutez,
dans Double
Dragon, chaque
combattant réalise
diverses attaques
spéciales. Elles
prolongent toutes la
barre d’énergie
bleue. Quand cette
derniére arrive @
maturité, vous
pouvez effectuer un
super coup. Il retire,
en moyenne, plus de
la moitié d’énergie a
votre adversaire.
N’oubliez donc pas
de vous en servir
fréquemment !

probléme en ce qui concerne ces deux barres
d'énergie. Elles se mélangent & une troisieme
jauge de couleur rouge, qui indique combien
de vie vous avez perdu au cours du combat !
Si je résume, nous avons donc trois jauges :
lajaune, la bley, la rouge. Le souk total !

On va tout démolir !

C'est bien simple, si vous aimez The King Of
Fighters '94 ou Super Street Fighter Il X, vous
adorerez Double Dragon. Apres y avoir joué
plus d'une dizaine d'heures, je peux vous
assurer qu'il sort du'lot gréce a sa réalisation
démentielle - musiques explosives (rock,
entre autre), bruitages métalliques, fun a
gogo, décors ol les couleurs brillent de mille
feux - et ses multiples originalités : double
saut, possibilité de se protéger en [,
des débuts de combats complétement

Double
Dragon

hi=e Geo

Existe aussi
sur Neo Geo CD

CREATIVITE %%
JOUABILITE %¥%%%
GRAPHISMES ¥%%
SON
POTENTIEL

délirants... Les débuts de combat ne sont
pas fantastiques mais tout bonnement extra-
vagants | Certains bagarreurs, en effet, s'en-
trainent au moment ol leur adversaire arrive.
ls cassent des briques ou détruisent des
murs de béton.
D'autres débarquent a toute berzingue en
limousine. Ah, le délire, il n'y a que ca de
vrai ! Si les graphismes magnifiques ne suffi-
sent pas a donner un je ne sais quoi de méga
hit, sachez que Double Dragon coltera
moins cher que tous ses petits freres et
sceurs Neo Geo. Vous le trouverez dans
toutes les bonnes boutiques de jeux vidéo a
En regardant tous les combats de catch de
son ami et confrére Mike Haggar (vedette de
Final Fight), Burnov est passé maitre dans
I’art de projeter ses adversaires. Admirez la

prise de catch qu’il effectue et roulez
messieurs les reins de Dulton !

%Xk
%%

moins de 1300 francs ! D'accord, ca reste

chérot, mais guand on aime un peu... on

aime beaucoup, passionnément, a la folie !
David Taborda

¢

J& NEvous Le dosne pas ex mille ni en dix mille,
mais EN CenT Mille : DOubLE DRAGON EST UN Ex-
cellent jeu de combat. Tout ce que les AMATEURS
du GENRE PEUVENT dEMANER (COUPS SpECIAUX,
jouabiliTe peAUfiNEE A UEXTREME, SUDER ATTACUES)
est prRESENT dans ¢ soft de Technos Japan. De
A GRANAE DASTON EN PERSPECTIVE !
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prés une conversion
réeussie sur Mega Drive,
Game Gear et Game Boy,
voici Stargate sur Super
Nintendo qui vous per-

5 met d'incarner |'ombra-
geux colonel O'Neil. Celui-ci est a la
recherche de ses hommes et d’un
moyen de détruire le vaisseau de Ra
sur la planéte ou il a été envoyé en
compagnie de |'archéologue amateur
Daniel Jackson sans possibilité de
retour. Surpris par une tempéte de
sable, la troupe est dispersée et O'Neil
se retrouve tout seul. Comme vous le

Les longs combats
sont rares et les
ennemis faciles a
battre. Mais
certaines
créatures ailées
vous poseront
quand méme
quelques
problémes...

CD CONSOLES MAI 1995

Super Nintendo

‘dans sa

Les séquences en mode 7, classiques sur Super Nintendo, vous permettent de piloter un engin
ennemi. Assez jouables, elles apportent un peu de changement a la partie.

voyez, des petits arrangements ont
été faits pour faciliter le travail des
concepteurs. O'Neil débute son
périple dans le désert ou il tombe de
temps en temps sur une aide inatten-
due : Daniel, le chef des esclaves (de
Ra) ou l'un de ses hommes se trou-
vent sur son chemin pour i‘épauler de
leurs conseils.

Un tyran séculaire

Vous devez passer les différents
niveaux qui vous permettront de
délivrer le peuple de la planéte déser-
tique puis d'affronter le tyran millénaire
pyramide spatiale. Au
programme de ce séjour : deserts bri-
lants (créme solaire en option),
cavernes humides (mduchoir en

option) et séance de tir combinée avec
un baptéme de I'air en vaisseau extra-
terrestre (en option) ! Stargate bénéfi-
cie d'une animation parfaite et trés
agréable rappelant Prince of Persia. Les
permettent une

décors, grandioses,




m SALVES DE MITRAILLETTES...

Les joies aériennes de la poulie sont tellement
courantes dans les jeux de plates-formeslaction
que I'on devrait organiser des championnats !

interaction amusante @ vous pouvez
vous accrocher un peu partout. Les
paysages sont variés, inspirés du film,
et participent donc bien a l'action.
Comme dans Flashback, vous pouvez
faire des sauts phénoménaux et vous
raccrocher @ un anneau en plein vol.
Ce qui est particuliérement grisant,
non ? L'action débute dans le désert et
dans les cavernes, ol vous devez
retrouver votre matériel radio, pour se
poursuivre dans la ville et finir évidem-
ment dans la pyramide de Ra.

A chaque début de
niveau, on vous fixe
un but a remplir.
Contrairement aux
jeux bourrins, genre
Contra, vous devez
ramasser tout le
matériel  éparpillé
par vos troupes pour passer au niveau
suivant, et soigner ces vaillants
Nemrods lorsque vous les croiserez sur
votre chemin. Bon courage pour vos

Des indics sont disséminés sur votre route : Daniel et le chef de la ville. lls vous renseigneront
sur le but & atteindre pour finir le niveau. A noter : le jeu est en francais. Bonne initiative,
méme si la traduction est parfois douteuse.

Non, vous n’étes pas en plein conflit arabo-persique. Vous étes sur Abydo, la planéte de sable.
Bienvenu dans le monde impitoyable de Stargate !

recherches, car les niveaux, surtout ceux
en plates-formes ascensionnelles, sont
vastes et traitres les textures
employées ne vous permettent pas
o5 toujours de déter-
miner avec certi-
tude quels sont
les endroits ou
VOUS pouvez pas-
ser et ol sont les
murs qui  vous
blogueront.
Les themes des missions essayent de
coller au film, mais parfois, un change-
ment de scénario surprend (agréable-
ment) le joueur qui a déja vu

Vous devez détruire tous les engins de ce type
pour pouvoir venir a bout du niveau. Dans
cette partie du jeu, ca commence d devenir
balaise... un peu !
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Jusqu’a présent, les adaptations de
films en jeux vidéo étaient le quasi
monopole d’Ocean. Ce monopole
parait sérieusement ébranlé avec
I’adaptation de blockbusters comme
Stargate ou True Lies.
En effet, Acclaim est
apparemment tout
a fait décidé a
investir dans
les licences
prestigieuses
(voir rubrique
1t Média » de
CD Consoles
' n°6). Espé-
_rons pour
Acclaim que
les futures
adaptations
remporteront le
méme succés que
les films a gros budget
qui les inspirent.

) o Stargate quatorze fois. Ainsi,
vous devez prendre la bombe des
mains de vos ennemis, prétexte pour
rajouter un nouveau niveau. Si ceux-ci
vous posent de légers casse-téte, il
n'en va pas de méme pour vos enne-
mis. Les principaux sont les animaux
du désert. Scorpions, tatous, lézards,
abeilles, mouches géantes et bien slr
les gardes au masque'd'Horus. Pour les
combattre, vous disposez de la
mitraillette de base avec munitions illi-
mitées, de grenades et autres détona-
teurs thermiques gue vous trouvez sur
votre chemin. Seuls les hommes
d'Horus vous donneront du fil a

retordre. Les bougres se dématériali-
sent devant-vous, pour réapparaitre la
seconde suivante a un autre endroit,
en général dans votre dos !

Ambiance orientale

Les boss, par leur résistance, vous cau-
seront aussi quelques soucis. Un
conseil d'ami, faites le plein de
détonateurs thermiques avant de les
affronter, si vous ne tenez pas a vous
endormir devant |'écran.

L'ambiance musicale tirée du film .(on
s'en serait douté) imprégne le joueur
de mélodies orientales a mi-chemin
entre Lawrence d'Arabie et La Guerre

Les bot gl‘eé_- 50
dématérialisent devant
vous, pour réapparaitre la

seconde suivante a un
autre endroit, en général
dans votre dos !

des Etoiles. Les bruitages, pas mal
réussis, vous entourent d'explosions et
de crépitements de mitraillette tout a
fait réalistes.

Boomerang sur le désert
Si les stages sont vastes, ils ne sont pas
trés remplis. Vous passerez plus de
temps a chercher votre matériel et a
remplir votre mission qu'a transformer
vos ennemis en futurs vestiges archéeo-
logiques. Stargate n'échappe pas a la
constante des jeux de plate-forme sur
Super Nintendo. Vous aurez droit au
niveau en mode 7 qui vous propose de
piloter un engin ennemi, sorte de boo-
merang noir trongqué, survolant des
étendues désertiques. Ce niveau est
plutdt calqué sur la série des Super
Star Wars : vous devez détruire un

certain nombre d'objectifs pour pou-

La quéte des objets est essentielle dans
Stargate. lls soigneront vos hommes, vous
permettront de communiquer avec eux et

vous éviteront de blanchir vos os
sous le soleil d’Abydos...




Des photos

digitalisées du

film, assez

tramées, et des

dessins

viennent « égayer » la partie entre deux

niveaux. Par contre, vous n’avez méme pas ;
droit & un peu de vidéo digit... .

UNE ANIMATION COOLANTE...

Stargate utilise une méthode d'animation semblable & celle d'Alien 3.

Le personnage est en fait un ensemble d'objets 3D enchainés et interdépen-
dants. De cette méthode découle une animation beaucoup plus fluide que sur
des jeux ordinaires et surtout plus réaliste. C'est particulierement flagrant
lorsque O'Neil escalade des plates-formes. Pour une fois, dans un jeu de plate-
forme avec des sprites de petites tailles, on arrive a reconnaitre les personnages :
le sprite principal ressemble & Kurt Russel. Ce systeme devrait encore
s’améliorer dans les prochains jeux de Probe Systems.

voir arriver (sain et sauf) la ol vous
voulez aller, la pyramide de l'infame
dieu R4 en l'occurrence. Ce niveau est
assez classique et bien réalise. Il vous
changera un peu des allers-retours sur
les plates-formes du désert. Stargate
vous propose donc un challenge assez
classique, a la hauteur des softs du

méme genre sur Super Nintendo. Sans
toutefois atteindre la perfection de
Earthworm Jim ou Donkey Kong, il
conviendra parfaitement aux débu-
tants. En conclusion, c’est un jeu sym-
pathique qui vous fera retrouver avec
plaisir la planéte de sable.

Romain PoiroT

Les mouvements de O’Neil sont parfaitement
décomposés, d’oll I'association évidente avec
Flashback. Les ennemis, par contre, sont
beaucoup plus statiques et agissent sans
aucune logique. Les coups partent sans raison
& droite et a gauche, mais cela nenléve pas

2 grand chose au plaisir de jouer...

Stargate

m Nintendo

Existe aussi sur
Game Boy, Game Gear
et Mega Drive
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aVelies le premier,

le second, c¢’est

i
itilet bien le troisie-

Kicks que nous

voyons débouler sur
Neo Geo. Une version
somme toute relati-
vement similaire au

CD CONSOLES MAI 1997

Kicks 2z avec

flques nouveautés

agréables. Une

aiiBsi fun.

FREEE HAUTE
7] 7

e i
PRBEE’ COURTE

1De_

Une des nouveautés
de SSK 3 (par
rapport au numéro 2)
est la possibilité de
mettre en avant

une des
caractéristiques de
votre équipe.

Super Side f
-~ Kicks 3

Neo Geo

mon poste.

i vous étes friand de « foot-
cheball » et que vous aimez
vous éclater entre copains
devant un bon jeu vidéo,
alors ce Super Side Kicks 3

est fait pour vous, et sur

mesure en plus. N'y allons pas par quatre
chemins car il faut bien voir la vérité en
face : ce soft est sans doute parmi toutes les
simulations de football la plus fun. Méme si
en raison de son coté légerement tech-
nique, elle I'est un peu moins que le Side

— o =EUEITTN
GOOOAAAAAALLLL !!! Allez, j’fais encore sept tours de terrain pour féter ca et j'retourne @

Kicks premier du nom. Enfin, cela demeure
une des rares polémigques gue I'on ait eu a
la rédaction concernant ce jeu car dans
I'ensemble, ceux (et celles) qui I'ont essayé
sont unanimes : ce jeu est bon et ce n'est
rien de le dire. Et pour ceux qui seraient
encore enclins au scepticisme, voila les
raisons qui nous ont amenés a le penser.

Tout d'abord, pour ce qui est de la réalisa-
tion technique, Super Side Kicks 3 n‘est pas
en reste (¢'eut été dommage pour un jeu
Neo Geo !). Il n'y a rien a dire en ce qui

CHOIX OE PUISSANCE 1iks
‘i‘l‘. o

AUGHMENTER [ H PUISSHANCE
O ESUIPE

REREDREERC BTTAEUE
RENEORGER!LA DEFENSE

TECHNISUE

RENEDREER I'E
CHPLTHINE

concerne les graphismes qui frisent la
perfection. En effet,"il n'y a qu'a
regarder les photos du jeu pour le com-
prendre, les spectateurs (ceux qui enre-
gent a force d'attendre leur tour pour
jouer) ont parfois le sentiment de regar-
der un match a la télé tant la réalisation
est bonne. De la méme facon, |'anima-
tion est excellente et fluide méme si la
vitesse est un peu a remettre en cause
par moment. On aurait aimé un jeu un




peu plus rapide mais la aussi, il faut avouer
que cette relative lenteur permet au jeu
d'étre parfaitement clair et compréhensible.
Avec sa vue de cOté et ses sprites énormes,
Super Side Kicks 3 offre |'avantage de
répondre au doigt et & I'ceil. A la différence
des autres simulations comme Fifa Soccer,
Side Kicks est un soft dans le plus pur esprit
arcade. Et C'est sGrement ce qui fait son
charme. Il suffit de prendre le pad en main,
de jeter un rapide coup d'ceil aux manipu-
[ations. & faire et c'est parti pour des soirées
chaudes et endiablées. Sans rire, il s'agit
véritablement d'un jeu pour lequel il faudra
prévoir une corne de brume, des tambours

A la différence des autres
simulations comme Fifa
Soccer, Side Kicks est un soft
dans le plus pur esprit arcade.

et les peintures de guerre & se mettre sur le
visage. Je vous le dis, Super Side Kicks 3
déclenche la méme figvre que les grandes
soirées foot. Les amateurs savent bien de
quoi je parle ! Bien s(r, étant donné son
coté arcade, les authentiques régles de ce
~ sport sont parfois occultées pour ne laisser
place qu‘au plaisir de progresser sur le ter-
rain, construire ses attaques et frapper en
direction du but. C'est le cas, surtout, du
hors-jeu qui est le grand absent dans cette
simulation. Pour le reste, C'est assez fidéle a
la réalité. On retrouve les touches, les
corners, les penalties et autres coups francs.

b N
SME 15 DULONG

A Une des nombreuses scénes cinématiques qui saucissonnent les matchs.
En Poccurrence, on a droit & une longue embrassade des francais qui ménent
[-0. C’est vrai que c’est pas tous les jours mais quand méme.

S

Bon, Cest siir, les régles du football ne sont pas toutes respectées d la lettre. Trés vite, vous vous
rendrez compte que vous ne risquez pas de voir I'arbitre siffler un hors-jeu. En revanche, les autres
régles sont plus ou moins appliquées pour que le jeu reste correct sans pour autant casser le rythme
du match. Voici en vrac quelques exemplaires de sanctions sifflées par « Fhomme en noir » : le
corner, le dégagement de but, la touche et le coup franc. Le minimum vital quoi !

|

Sachant cela, choisissez votre camp car si
vous étes plutot du coté des puristes, le
fait que les grandes régles du football
soient malmenées vous irritera au plus
haut point. En revanche, si vous étes
un adepte du plaisir de jouer et du
frisson, vous serez comblé.

Voila, abordons maintenant les aspects ori-
ginaux de ce soft sans lesquels il serait bien
terne et surtout bien classique. En Y-

«« Un jour tu ris,
un jour tu pleures,
un jour on
te glorifie
et un jour £,
tu te fais SNk
enguirlander =
par ton
entraineur... ».
Finalement,
le foot, c’est un
peu comme
une poésie.

A Voyez le goal de I’Arabie Saoudite en pleine action. Il vient
de repousser un tir violent mais attention, I’action n’est
pas terminée.
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D> dépit du syndrome « arcadien » qui le

" touche, Super Side Kicks 3 permet de

construire ses actions et d'avoir des points
de vue nouveaux. Il y a hien évidemment
cette vue de cOté que tout le monde
connait bien avec ce systéme intéressant
qui ne permet de shooter que lorsque la
machine vous |'autorise. Lorsque vous étes
en position idéale pour marquer, le p'tit cer-
veau de la Neo affiche « Tir » au-dessus du
porteur du ballon. Et puis il y a le point de
vue que tout le monde guette, celui que

Lorsque vous é&tes en position
idéale pour marquer, le p’tit
cerveau de la Neo affiche
« Tir » au-dessus du porteur
du ballon.

I'on cherche tous, celui qui vous permet
d‘avair le méme point de vue que le tireur
lorsque I'angle est favorable. Pour obtenir
cet angle, il vous faudra attendre d'avoir
I'inscription « option » au-dessus du por-
teur du ballon et a ce moment précis (il fau-
dra avoir de sacrés réflexes 1), une simple
pression sur le bouton de tir vous mettra en
bonne position. Vous serez alors en face du

C’est agréable d 'eeil mais & la longue, ces
scénes systématiques sont pénibles. Elles
ont au moins le mérite d’étre limpides.

Si aprés ca, on n’a pas compris qu’on

a un carton jaune...

TRISTE RECORD !

Ce qui est possible dans Super Side Kicks 3
I'est aussi dans la réalité. En effet, il vous
arrivera, si vous étes en forme, de coller un
but a votre adversaire quelques secondes
apres le coup d'envoi. Cela s'est déja vu
lors de'wrais matchs, en effet le record du
but le plus rap\dement inscrit I'a été au
bout de 27 secondes de | jeu. Etonniﬂan’z
non ? Ce but a éte marqué par |'équipe
d'Angleterre (par Brian Robson plus
précisément) a Bilbao, le 16 juin 1982 lors
de la coupe du Monde en Espagne. Le
plus triste, C'est que I'équipe qui a fait les
frais de ce record est, je vous le donne en
mille, 'équipe de France.

Ceux qui s'en souviennent en ont encore

une larme a l'ceil...

but et I3, tout se passera trés vite : un
curseur qui sert a viser apparait et vous
devrez alors déclencher votre tir en fonction
du placement du gardien et des défen-
seurs. Avec des nerfs en bon état, c'est le
but assuré.

Qui trop embrasse...
Ce que |'on peut déplorer sur ce jeu ast
donc minime au regard de ses paints forts.
Le plus notable est certainement le coté
répétitif des actions. Cedi dit, ce probléme,
inhérent a I'ensemble des
simulations de football,
n‘est pas des plus
génants pour « trip-
per » comme un
malade et dan-

chaque but. En
fait, le plus éner-
vant vient des
scénes cinématiques

A L’attaquant francais s’est fait
fauché alors qu’il filait droit au but. L’arbitre
n’a pas hésité une seconde : il siffle un coup-
franc bien placé pour les tricolores.

MLA!!!

Evidemment, les programmeurs de ce Super Side
Kicks 3 ont penseé a l'incontournable Penatty. Ici
inutile de le réclamer auprés de Parbitre puis de
lui conseiller les lieux d’aisance aprés qu’il ait
délaissé votre requéte. Yous aurez également droit
aux « tirs au but » lors de matchs nuls. Dans ce
cas précis, vous pourrez rejouer le match, ou jouer
les prolongations a la ¢« mort subite » (le premier
qui marque a gagné) ou encore de départager les
deux équipes par I'épreuve des penalties.
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FE-oncept des
gk letechs, ces gros
Waorgs de combat, a
Shtllivent été exploité.
“Deylleurs presque
toutes les consoles
disposent aujour-
d’hui d’un Hit blindé.
Aujourd’hui, Sega
remédie a cette
afinie de la 32X en
OIS pé"u]msant de
piendre le controle
iMMectal Head.

Aprés chaque
phase, Parmurier
de la Fédération
vous propose
d’équiper
(moyennant
finance) vos deux
bras d’armes
destructrices.
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Metal Head

ans un (évident)
monde futuriste,
partagé entre les
conflits nationaux
et les crises inter-

nes, un groupe

d’hommes ceuvre pour la paix.
lls instaurent ce qu'on appellera
plus tard la Fédération Mon-
diale, destinée a prévenir une |
autre guerre. mondiale. Mais on
ne refait pas le monde en un §
jour et les hommes n‘oublient pas la haine
qu'ils se portent. Ainsi les anciennes rivali-
tés ne meurent pas et certaines régions du
monde, factions de la Fédération, sont
encore déchirées par des guerres civiles.
Stricte et implacable, la Fédération décide
de sanctionner les contrevenants en faisant
agir la loi du talion : ceil pour ceil, .dent
pour dent. De fait, les sections spéciales de
la Fédération utilisent des Metal Heads,
d'immenses ‘machines anthropomorphes,
relativement bien armées et revétues d'une
carcasse blindées impénetrable, pour
mater les rebelles. Dans les premiers temps,
I'efficacité de la force de frappe des Metal
Heads s'est révélée suffisante pour endi-
guer les plans terroristes et la paix a éte

Le camion citerne
vient d’exploser,
emportant avec

lui Pimmeuble
délabré qui vous
barrait la route.
Vous venez
d’accomplir
votre mission.

Mega Drive 72X

Avant chaque mission, votre supérieur vous
donne ses objectifs et vous décrit les
piéges qui vous attendent.

préservée pendant plusieures années.
Durant cette période, un certain nombre
d'organisations terroristes se sont liguées
pour devenir un cartel trés puissant, au
mépris des régles de la Fédération.

Envoyez-les a la casse !

Les conflits explosent en plusieurs points
du globe et la Fédération n'est plus en
mesure de contenir les rebelles. Ces der-
niers ont acquis les services. de nombreux
engins fortement armés, capable de rivali-
ser avec les Metal Heads. C'est la que vous
intervenez... Vous faites partie d'une unité

RANGE AUT 3




LECON
D'HISTOIRE

L’histoire du monde (pas le
nétre, bien siir) vous est
contée au début du jeu dans
une scéne d’introduction
statique. Des images sobres et
verdétres vous expliquent que
la Terre est menacée par un
groupe terroriste puissant et
que seul les Metal Heads sont

spéciale d'intervention créée pour ce genre
d'« incident ». Votre mission se compose
de six phases, elles-mémes décomposees
en trois niveaux, au bout desquelles vous
aurez réduit a néant les forces ennemies.
Vos objectifs sont variés, mais entrainent
invariablement la destruction massive de
tas de ferraille qui se trouvent sur votre
chemin. Vous aurez a effectuer des mis-
sions de repérage pour le compte de la
Fédération, des opérations d'escorte, des
« nettoyages », etc. A chaque opération,
votre champ de bataille sera la reproduction
d'une ville, avec ses ruelles, ses impasses et

L’engin super sophistiqué que
vous controlez est un
gigantesque robot de
combat aux membres

interchangeables.

ses grands axes, le tout géré en 3D mappée.
Votre commandant en chef vous briffe au
début de chaque mission et détermine vos
objectifs. Vous avez un temps imparti pour
réussir votre mission, sinon... Vous étes
bon pour une remise a niveau ! L'engin
super sophistiqué gue vous controlez est
un gigantesque robot de combat aux
membres interchangeables. Différents pan-
neaux de contréle vous épaulent tout au
long de I'aventure. Vous avez le radar, qui
vous permet de détecter les activités enne-
mies dans votre périmetre. Ce dernier est
muni de la fonction Auto-Range, c'est-a-

en mesure de palier a ce
« probléme ». Chaque
image décrit un moment
clé de Phistoire du jeu.

dire qu'il zoome en fonction de la distance
qui vous sépare des ennemis. Si votre
armure est endommagée, votre radar perd
de son efficacité et la poursuite devient
plus hasardeuse. L'autre option de votre
robot c'est le Target Sight, un viseur tres

précis grace auguel vous pouvez « locker »
votre adversaire et ainsi optimiser vos tirs. A
I'intérieur de votre cockpit, un indicateur
vous donne des informations concernant
votre niveau d'armure (s'il descend a 0,
vous étes mort), le temps qui vous reste
pour mener a bien votre mission, |'arme
que vous utilisez actuellement, ainsi )

Il existe 18 missions dans Metal Head. Méme si les décors ne varient que rarement, I'ordre de
mission est toujours différent et ne se résume pas & une simple élimination de robots ennemis.
Vous étes amené, souvent, & remplir des objectifs bien précis (repérage, escorte, etc.). La fin du
jeu vous entraine dans les couloirs étroits de la base ennemie, oll vous attendent moult dangers.

A
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> gue son niveau (je reviendrai sur le
chapitre des armes plus tard) et les muni-
tions que cantient encore vatre chargeur.
Voila en ce qui concerne I'intérieur de votre
machine. Votre Metal Head est trés fonc-
tionnel et posséde diverses fonctions de
deplacement. Il peut se déplacer, grace aux
roulettes greffées sous ses pieds, a la vites-
se de 80 kmv/h (du moins, au début).

Greffez-lui un laser

Mais I'atout principal que Iuj procure ses

roulettes, c'est la capacité de se déplacer

latéralement afin d'optimiser son angle de

tir. De plus, six vues différentes sont dispo-

nibles afin d'agrandir votre champ de
Une fois la nuit tombée, vous passez vision (vue suggestive, de dos, de bas, du

en vision infrarouge (attention, la : :
Siiile et limitée): Vorre mission Peut dessus, sur la gauche et sur la droite). Mais

ainsi se poursuivre normalement. avant de partir en mission, vous devez

Les missions que vous
- remplissez vous octroient des
points, réutilisables sous
forme de monnaie chez
Parmurier.

équiper votre robot en fonction de vos
besoins. Chague nouvelle phase entraine
un passage obligatoire par I'armurier (pour
votre plus grand plaisir). Les missions que
vous remplissez vous octroient des points,
réutilisables sous forme de monnaie chez
I‘armurier. Vous équipez votre machine en
trois fois. Tout d'abord le bras droit, sur
lequel vous pouvez greffer toutes les armes
d'assaut possibles (munitions illimitées,
mais pas de visée laser) : poing marteay,
mitraillette lourde et laser. Puis le bras

™ MoDERNES .

Diverses carcasses métalliques encombreront votre chemin,
dans le but avoué de vous détruire. Les tailles et les formes
différent, ainsi que le blindage des véhicules en question. Les
plus massifs résisteront a plusieurs tirs de missiles et vous
opposeront une force armée considérable (comme le tank). De
temps en temps, une machine de guerre surpuissante vous sera

opposée. En général, il s’agit de votre objectif principal.




gauche qui peut supporter des armes de
précision (munitions limitées, avec visée
laser) : lance-grenade, lance-missiles... Et
enfin, vous pouvez augmenter les capaci-
tés de votre engin : de nouveaux propul-
seurs augmentent votre vitesse, un
nouveau Body augmente votre résistance,
etc. Dans un autre registre, vous disposez
de mines et d'autres armes indépendantes.
Vous voila paré pour les missions suivantes.

Détruisez subtilement

Globalement, Metal Head n'est pas traité
comme les autres jeux de Battletechs, a
savoir comme un jeu d'aventure. Ici, il s'agit
plutdt d’un jeu d'arcade, avec continue et
crédits. Le jeu est malheureusement un peu
lent et pas trés beau, amoindrissant la sen-
sation d'action lors de vos sorties. On peut
déplorer aussi le mangue d'armes dispo-
nibles, sous prétexte d'augmenter la straté-
gie du jeu et la jouabilité réduite de votre

Metal

CREATIVITE
JOUABILITE
GRAPHISMES %¥%%
SON
POTENTIEL

Vous devez
absolument
détruire le convoi
qui transporte une
partie de la
nouvelle machine
de guerre ennemie,
avant que ce
dernier n’atteigne
son point de
rendez-vous.

La ville est devenue le thédtre des

~ dffrontements entre la Fédération et
les terroristes. Les rues sont :
impraticables.

La batterie de votre vision nocturne s’épuise
vite et il devient trés difficile de distinguer vos
cibles dans le noir !

engin. J'ai passé en revue les points négatifs
du jeu, voyons voir les cotés positifs main-
tenant. L'intérét du jeu réside surtout dans
I'ambiance qui a été recréé autour des mis-
sions. Ainsi, lorsque l'on attague la base
ennemie, & chague nouvelle porte vous
avez la pression (comme on dit) ! Les mis-
sions ne se résument pas a la destruction
massive et arbitraire de machines, mais a
d'autres objectifs plus subtils (escorte, repé-
rage...), ce qui est louable. La reconstitu-
tion d'une ville pour poser le site de combat
est une excellente idée. L'environnement
sonore est bien traité (les digits vocales,
pour la 32X, sont particuliérement bien trai-
tées). En définitive, Metal Head est un bon
jeu qui mérite qu’on s'attarde dessus !
David Msika

L

Metal Head met a votre disposition quatre
angles de vues, vous permettant d’embrasser une
plus grande aire de jeu du regard. Pour certaines
missions, la vue basse est idéale, puisque vos
adversaires sont principalement héliportés,
tandis que pour d’autres, la vue reculée vous
indique la position de vos ennemis, dfin de
prévenir tout risque d’embuscade. Sachez gérer
I’angle de vision en fonction de vos missions.

PANGE PUTO

FANGE AUTO

he |
-

Je suis UN adepte forcené des jeux de banlerech (C'est

%%
X%

% X%
o e g

Ce qui A dU moTiver Uattribution de ce jeu A ma
modeste persONNE). MeTal Head Ne m'a pas dEcy,
puisqu'il Ne ressemble (dans e fond) A aucun AuTRE
jeu du GenRE. Il S'aGiT pUREMENT €T siMplement d'un
jeu d’arcade, coMME DOOM, EN VUE SUGGESTIVE,
AGREADILE A jouer. IL faut Reconnafre qUiil est Tout de
mEME Assez dilficile.
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Addams Famil
Values

Avltes le grand

Super Nintendo

. sSur nos consoles.
Vous pensez avoir a
faire a un éniéme jeu
de plate-forme.
Détrompez vous,

IBllld’aventure.

Aprés ’humidité des marécages, vous voila en plein ceeur de dunes désertiques. Au vu des
squelettes qui jonchent le sol, il ne fait pas bon séjourner dans cet endroit trop longtemps.

u début des années 90, de leurs irrésistibles nevroses. Mais, ne

une famille d'un genre tout  croyez pas que ces derniers sortent tout

‘ a fait particulier est respon-  droit des séances de brainstorming des

sable de crises d'hilarité  scénaristes d'Hollywood... Non, cette

générale dans les cinémas famille tire son nom de son

du monde entier. La ! géniteur, le dessinateur

famille en question, vous vous John Addams, qui

en doutez, est la tribu des = proposait chaque

Addams, accompagnée =Sy Vi . semaine, ‘aux

lecteurs du

New Yorker,

un petit

« strip » des

aventures de

ses héros. Le

Dans les _ . succes  est
Rocheuses, vous : = R N A ; immediat !

rencontrez Cui = e 2 % N P : Hollywood allé-

Cui. Aidez-lea | 3 : > 1 hé par | fit

retrouversa | = - 3§ che pal‘ es ‘pr’OIS

voix. Pour vous : : de I"adaptation cinéma-

en convaincre, il I ; tographique de cette mons-

vous donnera le . k
trueusement drole BD, se penche sur le

hochet de . g
bébé Pubert. [ \ berceau des Addams. Voila pour la petite
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que Fester rencontre sur son passage est des plus important. Voici donc un petit
apercu des solides gaillards qui se mettront en travers de votre chemin. Bon courage,

car vous en aurez besoin !

histoire. En effet, Ocean a repris la licen-
ce des films. Vous n'étes pas sans savoir
que la firme a déja proposé aux joueurs
que nous sommes deux jeux de plates-
formes aux qualités et aux difficultés
indéniables. Et bien, non content de
nous avoir offert deux hits, I'éditeur
anglais nous propose Addams Family
Values. Ce jeu est une libre adaptation
du scénario du film les Valeurs de la
Famille Addams. Mais, la ou la surprise
est de taille, c'est que cette fois-ci nous
avons affaire a un jeu d'aventure.

Un rapt monstrueux...

D'ailleurs, puisque l'inspiration est de
mise, on ne peut s'empécher de trouver
plusieurs similitudes frappantes avec
Illustre Zelda. Ce qui, malgré un
manque d'originalité certain, nous pro-
met un cocktail palpitant et détonnant

d’humour. Mais venons-en au fait.
Jellinsky, I'ennemi juré de la famille
Addams, a enlevé « |'ignoble chérubin »
Pubert. Tout le foyer Addams est sans
dessus dessous depuis le rapt. La pauvre
Morticia est bouleversée de ne plus voir
dans le berceau, poindre les petits yeux
vicieux de son bébé. Gomez n'arrive
méme plus a se concentrer sur ses par-
ties de golf. La grand-mére Granny fait
briller ses gateaux a la bave de crapaud
et aux excréments de rats. De leur coté

Wednesday et Pugsley se réjouissent tel-
lement de la disparition du petit géneur,
qu'ils se sentent d’humeur a jouer a la
chasse au psychopathe. Quant a Urlch le
majordome, il essaie de trouver, en com-
pagnie de la Chose, le moindre indice
comme une parcelle du corps désarticu-
|é de Pubert. Heureusement, la famille
Addams compte dans ses rangs un héros
qui s'ignore. J’ai nommé le degarni et
cadavérique, Fester. Il faut dire qu'il a
toutes les aptitudes requises pour s'im-
poser comme le messie !

En effet, ce dernier a la particularité de
pouvoir concentrer la puissance de
I"éclair dans sa paume droite. Le résultat
est lumineux et surtout efficace.

La clef en os vous
sert d ouvrir
cette grille. Peu
aprés, vous
pénetrez dans
une autre partie
du premier
donjon.

Crusha est une plante carnivore géante. Malgré sa nature peu engageante,
elle ne vous fera aucun mal et vous donnera méme une clef en os. Mais en
contrepartie, elle vous demande de retrouver la rose noire.

CD CONSOLES MAI 1997

Manifestement, il ne faut pas avoir le vertige lorsque I'on emprunte
: ‘ les ponts du pays Addams.
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Sur chaque tombe, des petites histoires vous content sur un ton humoristique, le pourquoi et le

comment de Pissue fatale de leur locataire.

Y Cependant, Fester a besoin d’étre
en possession de tous ses moyens pour
donner le maximum de puissance. Et s'il

se fait toucher par un quelcongue enne-
mi, sa force diminue en méme temps
que la portée de son rayan. Vous pouvez
compter aussi sur Mamie Granny et ses

talents culinaires. Que diriez-vous de
gateaux aux crodtes et aux pellicules qui
vous rendent invincible et bien d’autres
délicieuses petites recettes aux cafards
moisis qui vous

requinguerons

d'un coup de

Grace au cube
noir rejeté par
Urlch, le sort
qui retenait
prisonnier [ip
est annihilé.

Décidément, les canalisations du palais
offrent un spectacle déprimant, ce qui semble
ravir notre ami Fester.

Weight Watcher c’est pas fait pour les chiens!
La preuve, cette grosse femme est restée
coincée dans le Trans chdteau express.
Néanmoins, Granny devrait pouvoir concocter
une petite potion amincissante.

dents... Cependant la Mamie n‘est pas
préteuse et en contre-partie de ses petits
fours, il vous faudra récolter des livres de
recettes et autres ustensiles de cuisine.
Ce soft vous réserve bien d'autres surprises.

Donjons et batisses
Parmi celles-ci, on doit citer le
nombre incroyable de territoires et

du désert le plus sec a des marais

bien plus humides et malodorants

que les Everglades. Vous vous en
doutez, vous aurez aussi bon
nombre de donjons et autres batisses
dont vous devrez éviter les piéges : dela
serre aux égouts fétides de Wetland. Il y
a plus d’une vingtaine d'endroits a
parcourir de long en large a la recherche
d'éléments pouvant vous mettre sur la
piste du nourrisson disparu. De plus,
outre la variété des paysages, les




programmeurs ont
aussi insisté sur la
diversité des enne-
mis que vous ren-
contrerez.  Chez
Ocean, on ne lésine
pas sur la quantité :
des ennemis, il y en
a vraiment pour tous les golts. Des
envahissants « Killer Tomatoes » aux des-
cendants directs des anciens habitants
de I'Atlantide, tout ce joyeux petit
monde aura a caeur de vous faire passer
de I'état de zombie a celui de spectre.
Sans oublier, bien s(r, les incontour-
nables boss qui vous attendent de pied
ferme dans leurs donjons respectifs. La
|utte va étre acharnée !

Atmospheres gothiques
Passons aux aspects techniques du jeu.
Graphiquement c'est parfait, les person-
nages sont d'une taille raisonnable. La
finesse des décors est un plus indéniable
et il y a une trés bonne impression de
relief. La vue en trois quart haut est vrai-
ment parfaitement adaptée a ce type de
jeu. Quant aux musiques, elles sont ren-
versantes de qualité. Elles enveloppent
I'ensemble d'une superbe atmosphére

Addams

De plus, outre la varlete d es |

vous jlfenc_ori;r z.

gothique et téne-
breuse a I'ensemble.
! Cependant, I'en-
semble souffre de
quelgues  petits
défauts. A savoir, le
trop plein de dia-
: e logues avec les per-
sonnes que vous rencontrez, au fil de vos
déambulations et puis, il y a quelgues
changements entre les mondes. Ces
deux points cassent le rythme du jeu.
D’autre part, le systéme de sauvegarde
qui consiste a aller voir le cousin Fred est
vraiment trop difficile a gérer. Une puce
de sauvegarde aurait été la bienvenue.
D'ailleurs, puisque nous sommes ameneés
a parler d'autres jeux d'aventure, on
peut se demander, si a I'époque des
Secrets of Mana et autre lllusion of Time,
Addams family peut prétendre a tenir le
haut du pavé dans le monde merveilleux
des jeux d'aventure. La réponse est oui,
car ce jeu, est moins élitiste. Du fait qu'il
ne requiert pas d'expériences préalables
dans le milieu des RPG. De plus, I'hu-
mour noir de ce jeu le démargue de ses
confréres un peu trop sérieux. La famille
Addams, c'est la classe !

Yohann MoRrin

Ces superbes

| statues ne doivent
pas vous faire
oublier que vous
étes la pour
libérer Jip,
Pescapeotologiste.
Ainsi que pour
trouver I'accés au
cinquiéme donjon.

) :{e "
PLEIN LA TETE

Le doux monde des Addams regorge de boss
hideux et enragés. Ces derniers, recélent des
objets et des indices qui vous mettront sur la
voie du petit Pubert. Néanmoins, ces boss
sont tous plus rusés et vicieux les uns que les
autres. Mais pas de panique, chacun de ces
colosses a une faiblesse, alors essayez de la
trouver et d’en tirer le meilleur parti.

Addams Family Values est sans nul doute une
exCellENTE SURPRIiSE. OCEAN NOUS OffRE UN
formidable jeu d’aventure TeiNTE de LHumOur
NoIR des Addams. TECHNIQUEMENT, RIEN A RediRE.
Les fanatiques dE jeu dPAVENTURE Sy RETROUVERONT.
ON peut quand mEme dire que Loriginalité
N'EST pAs dE MiSE. Mais quANd ON AIME...

CREATIVITE %%
JOUABILITE %%%
GRAPHISMES %%
SON L2 2o 2

POTENTIEL ¥%%

Family
Values

m

Nintendo
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Toutes les soluces completes

‘des meilleurs jeux!

et des milliers de trucs & astuces !

Egalement par telephone 036705389
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ASTUCES ET MOTS DE PASSE

Soluti

Les couloirs infestés de
bébétes inquiétantes d’Aliens
VS Predator vous ont vidé de
votre énergie ? Ne vous jetez
plus dans leurs bras par
désespoir. Ce mois-ci nous
vous livrons la suite de la
soluce de ce titre désormais
mythique de la Jaguar. Avec
I'aide de nos amis du Belgian
Aliens Quadrilogy Fan club,
enfoncez-vous triomphale-
ment dans ce cauchemar
glacé et intersidéral !

f SUIVEZ-LE GUIDE |
A y ur e “ e

‘ Sauvegardez ici ! |

AN B
&) Oer

‘ 4 Smart Gun I

QUATRIEME PHASE :

24, Vous accédez au Sub-Level 4 (Cf.
Plan A). Nettoyez la piéce entourant
I'ascenseur. Prenez garde aux ceufs
d'Alien. Détruisez-les avant qu'ils n'éclo-
sent. Ensuite, franchissez la porte qui fait
face a |'ascenseur.

25. Ramassez le laissez-passer n°4.
Retournez vers |'ascenseur. Montez au
Sub-Level 2. Sauvegardez (il est toujours
préférable de sauvegarder quand votre

] = Medikhs ]: %

‘ n | Deuxitme Parrie|

Alien vs Predat:

T

Plan B : Sub- [l

| I | Sy = (-
niveau d'énergie/munitions est au plus
haut.).
26. Quittez l'ascenseur (Cf. plan B).
Prenez a gauche. Prenez le premier sas a
votre gauche qui donnera accés a l'ar-
murerie. Nettoyez-la. Retournez vers
I'ascenseur et descendez au Sub-Level 4.
27. Prenez la direction du conduit d’aé-
ration 4C, 02 (Cf. plan C€). Une fais a
I'intérieur, rejoignez la jonction ne1.
Soyez armé jusqu’aux dents.
28. Vous voidi a l'intérieur du Med Lab
du Sub-Level 4 (Cf plan E). Il est trés dan-
gereux). Nettoyez-le (il constituera votre
base arriére lors de |'assaut du vaisseau
alien). Ramassez le laissez-passer n°6 (le
n°5 s'il existe, n'a pas été découvert).
Rebroussez chemin par le conduit d'aé-
ration 4C. Ensuite, dirigez-vous vers |'ar-
murerie du Sub-Level 4. Réarmez-vous.
Prenez |'ascenseur. Montez soit au Sub-
Level 3 (ou 2) pour vous soigner.

" Plan E : Sub-Level 4 (détail)

29. (Cf. plan F). Une fois revigoré et sur
armé, prenez la direction de ['ascenseur
Ouest (c'est impératif 1) du niveau ol
Vous vous trouvez. Sauvegardez. Montez
vers l'infame Sub-Level 1.
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CINQUIEME PHASE :
RECHERCHE DU LAISSEZ-
PASSER N°7 (CF PLAN G)

30. Le Sub-Level 1 provogue quelques
sueurs froides. Appliquez donc les tech-
niques suivantes. A la sortie de |'ascen-
seur Quest, avancez sans le quitter.
Abattez les 4 ou' 5 aliens qui surgiront.
Reculez. Accomplissez une rotation

de 180° puis évacuez |'ascen-
seur a reculons (et sans trafner).
Mitraillez alors la meute qui
fond sur vous.

Note : N'espérez pas cldturer ce niveau
sans battre en retraite vers un Med Lab
au moins 2 ou 3 fois.

31. Soyez sur vos gardes. Détruisez les
bidons de produits toxiques et de fuel
(31"). Abattez quelques creatures et
réfugiez-vous - vers les caisses qui se
situent & votre droite. Les secteurs qua-
drillés du Sub-Level 1 ne presentent
aucune importance.

32. Une fois protégé par les caisses, mas-
sacrez et foudroyez de vos armes tout
alien imprudent. N'oubliez pas que, si
votre niveau d‘énergie ou d'équipement
faiblit trop, il vous faudra évacuer le
niveau et aller prendre soin de votre per-
sonne (au Med Lab du Sub-Level 2 ou
dans une base arriére du Sub-Level 3).
N'empruntez que les couloirs que vous
avez nettoyes.

33. Nouvelle technique : abattez les
aliens qui se dissimulent derriere les
portes marquées d‘une croix orange.
Refermez toujours ces portes (dont cer-
taines sont immenses). Surveillez sans
cesse votre environnement. Ce niveau
ne tolére aucune erreur.

34. Pénétrez dans la salle de stockage
Est par une porte située au Sud.
Neutralisez les aliens =

qui pj_u[r- s_;?i’g E‘—;f
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Plan H : Vaisseau Predator
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raient encore sy trouver. Tentez de
pénétrer dans la salle de stockage Est
sans |'avoir nettoyée porte a porte serait
suicidaire : une charge de 20 aliens ne
pardonne jamais !!! Récupérez le laissez-
passer n°7. A ce stade du jeu, si un pro-
bleme d'équipement surgit, n‘hésitez
pas a vous réarmer : le seul chargeur du
niveau porte le numeéro 41.

35. Retournez au Sub-Level 2 (en ayant
au préalable sauvegardé dans I'ascen-
seur) pour vous soigner et récupérer le
Flamer (lance-flammes) que la porte de
sécurité 7 protégeait dans I'armurerie.
Les secteurs quadrillés du Sub-Level 2
n‘ont aucun intérét. Remontez ensuite
au Sub-Level 1 et prenez la direction de
I'Airlock Predator (36).
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Plan G : Sub-Level |
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SIXIEME PHASE :
RECUPERATION

DU SMART GUN.

LE VAISSEAU PREDATOR

37. (Cf plan H). L'exploration du vaisseau
Predator requiert I'utilisation attentive de
la carte fournie en surimpression. Le jeu
de couleurs propres a |'engin peut trom-
per et vous désorienter. Suivez sans en
démordre et le plus rapidement possible
I'itinéraire fourni. Eliminez les Predators
sans perdre de temps ou tentez de les
semer. |l se peut qu’une retraite s'impo-
se. La témérité ne paie pas !!!

38. Attention ! Le croiseur Predator.ne
contient que trois medkits. Leur impor-
tance ne souffre aucune remarque (38').
39. Le cceur du vaisseau. Trois Predators
furieux protégent le Smart Gun (fusil
d'assaut intelligent). Une fois I'arme
récupérée (elle n'est pas chargee), optez
pour le Pulse Rifle ou le Flamer et prenez
la fuite (méme itinéraire). Un medkit, en
cas de pépin, se situe a la droite du
Smart Gun. Rejoignez le sas de com-
pression et abandonnez le croiseur.

40. Dirigez-vous vers |'ascenseur Est.
41 (Cf plan I). Récupérez I'unique char-
geur de ce niveau.

47 . Sauvegardez dans |'ascenseur Est et
descendez vers le Sub-Level 5 Est. |
s'avérera peut-étre nécessaire de faire
escale dans le Med Lab du Sub-Level 2
et/ou dans |'armurerie du Sub-Level 4. »»
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ASTUCES ET MOTS DE PAS

"6 Plan|: Sub-

Airlock B Level | (détail)
Predator_ =t G S

SEPTIEME PHASE :
RECUPERATION DU
MOTION TRACKER

Remarques : Lorsque |'équipement vient
a mangquer, il peut étre utile de se suici-
der. L'équipement réapparaitra et vous
pourréz reprendre la partie dans |'ascen-
seur Est (équipé des quatre armes et du
laissez-passer n°7). N'oubliez pas qu’une
sauvegarde s'effectue: quand le niveau
d'énergie et d'armement est optimum !
43 Prenez a droite (Cf plan J). Mais
méfiance | Désormais, considérez tous
les secteurs que vous explorerez comme
dangereux voire mortels.

44. Récupérez le Motion Tracker (détec-
teur de mouvements) qui sera indispen-
sable au cceur des ténébres et au cceur
du vaisseau Alien. En effet, la pénombre

3 =
— (e
] a3 —! ||
et les défec- Lpi o

tuosités  des
informations en surimpression rendent
pénible la perception visuelle du mouve-
ment des parasites faciaux.

45. Nettoyez ['itinéraire jusqu’a la navet-
te de sauvetage. La zone hachurée doit
étre slre. Laissez impérativement tous
les sas ouverts. Aucun obstacle ne vous
ralentira alors lorsque 'autodestruction
sera lancée. Le processus d'autodestruc-
tion prendra deux minutes !

46. Rebroussez chemin vers |'ascenseur.
Remontez vers le Sub-Level 4 (Cf plan K).
Si le Marine que vous étes décédait
« prématurément », vous devrez

L

Plan K : Sub-Level 4

renettoyer de nouveau litinéraire de
sauvetage du Sub-Level 5 Est.

47. (Cf. plan K). Réapprovisionnez dans
I'armurerie. Evitez absolument la piéce
marquée d'un « P ». Lorsque la Reine
Alien aura été abattue et que vous aurez
récupéré le laissez-passer n°10, rebrous-
sez chemin vers |'armurerie du Sub-Level

L Plan | : Sub-Level

5 Est

b
L

[

de
\ sauvetage
4 en suivant la méme

« route » qu'a l'aller.

48, Laissez les portes ouvertes a |'excep-
tion de celle numérotée 48.

49. Nettoyez le Med Lab du Sub-Level 4.
Il constituera votre unigue base arriére
lors de I'assaut du vaisseau Alien. Prenez
ensuite la direction de I'ascenseur Quest.
50. Descendez vers le Sub-Level 5
Secteur Ouest et apprétez-vous & affron-
ter la garde royale alien.

HUITIEME PHASE :
RECHERCHE DES LAISSEZ-
PASSER N°8 ET N°10

51. (Cf. Plan L). Sortez de I'ascenseur.
Avancez lentement. Abattez les deux ou
trois aliens qui - surgiront. Reculez.
Accomplissez une rotation de 180° puis
quittez |'ascenseur a reculons. Anéan-
tissez les créatures qui auraient |'audace
de vous narguer. Suivez |'itinéraire indiqué.
52. Bifurcation dangereuse.
53. Activez I'Airlock Alien et préparez-
vous au pire ! Il est préférable de dispo-
ser d'un arsenal complet avant de
pénétrer 'engin. Il s'agit du niveau le
plus malsain...

A suivre...

Plan L : Sub-Level 5 Ouest
(détail)
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1230

Blanc : A505 B

Un concept novateur dans la gestion du quotidien.
Avec I'organiseur vocal, pour organiser votre vie pri-
vée et professionnelle, il suffit de le dire | C'est le pre-
mier organiseur de poche a commande
et restitution vocale. Cet ordinateur qui
tient dans la paume de la main reconnait
votre Voix, comprend vos instructions,
répond et affiche, sur simple commande
vocale, tous les renseignements dont
vous avez besoin.

o Réf. : AGO1

1430 £

Oroaniseur vocal

Le premier rangement intelligent pour vos com-
pact-disques. Stockage anti-poussiere de 200 CD.
. Sélection instantanée par affichage numérique de :
. la position du disque. Extraction du CD en douceur il
par un mécanisme de nettoyage incorporé. Effet d |
* spécial grace a un éclairage intégré. Livré avec
répertoire alpha-numérique. Possibilité de fixation
murale. Coloris : noir, anthracite, blanc.

o Réf. Noir : A505, Anthracite : AS05 A,

IO

Le Laguiole fait son cinéma ! Edité en série
limitée, ce Laguiole de collection rend hom-
mage au centennaire du cinéma. La

\ lame est en acier inox, le
p manche en étain et plomb pati-

né a la main, facon vieil
argent. Le manche est gravé
sur deux faces : d'un coté
Iillustration d’un train, theme
du premier film de cinéma en
mouvement, de |'autre, le sigle

commémoratif. Un trés bel

objet.

Reéf. : A6OS
Liaguiole 100 ans du cinéma

Toute I‘ambiance des casinos dans votre main! Les
regles authentiques de mise et de paiement, doublées
d’un effet sonore quand la roulette tourne, si vous gagnez
ou vous perdez. Partagez toute |'excitation du jeu avec
deux de vos amis (paris acceptés de 1 a
3 joueurs). Affichage digi-
tal gérant des mises et
des gains.

e Réf. : AS04

7 Roulecte
| 39“ " Electronique

Bon de commande 4 renvoyer avec votre paiement 3 ATTITUDES, 5-7, rue Raspail 95108 Montreuil Cedex
ATTITUDES en direct : Tél. : (16-1) 43 72 16 47 - Fax : 40 24 11 08

Cheque Bancaire
Cheque Postal

Contre remboursement
et envoi recommandé

[2X Frais selon taxes en vigueur

(|
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ASTUCES ET MOTS DE PASSE

SUPER
NINTENDO

VWARLOCK

Voici les codes des différentes phases du
jeu (a travers les six niveaux). Les codes
s'obtiennent aprés chaque passage com-
pliqué. On en a loupé, mais I'essentiel,
c'est que vous ayez ceux gui vous per-
mettent de passer ces passages.

GRKKL - SHPJL - CDJHL - BRSHT - HBLST
- THKTH - DCTFF - BSTJK - LHBHL

MEGA DRIVE

CHAKAN, THE

FOREVER VIAN

Pour changer de niveau commencez une
partie et passez outre le plan terrestre.
Commencez dans le plan élémentaire
(Elemental Plains). Si vous avez la magie
Doorway (pour revenir au choix des
portes), allez dans une aire juste au-des-
sus de I'entrée d'une porte d'air et sautez
a travers vers la droite. Vous atterirez sur
une petite plate-forme. Faites pause et la
seule magie que vous pourrez choisir sera
celle du Doorway. Enlevez la pause et
Chakan s'agencuillera en tenant deux
potions. Appuyez sur B et I'écran se met-
tra a clignoter (vous venez d'achever la
moitié du jeu).

DR. ROBOTNIK'S

MIEAN BEAN
NMACHINE

Voici la liste des mots de passe (en mode
normal) de Dr. Robotnik’s mean Bean
Machine. On vous a détaillé le numéro du
stage et |'adversaire que vous rencontrez.
Stage 2 (Vs. Frankly)
BLEU, GRIS, ROSE, JAUNE
tage 3 (Vs. Humpty)
HAS BEAN, GRIS, JAUNE, JAUNE
Stage 4 (Vs. Coconuts)
ORANGE, BLEU, BLEU, VIOLET
Stage 5 (Vs. D. Sprocket)
HAS BEAN, VERT, BLEU, ORANGE
Stage 6 (Vs. Skweel)
VERT, VIOLET, VIOLET, ORANGE
Stage 7 (Vs. Dynamight)

VIOLET, BLEU, VERT, HAS BEAN
Stage 8 (Vs. Grounder)

VERT, HAS BEAN, ROCK, JAUNE
Stage 9 (Vs. Spike)

BLEU, VIOLET, HAS BEAN, HAS BEAN
Stage 10 (Vs. Fuzzy Logic)

HAS BEAN, ROSE, JAUNE, ROCK
Stage 11 (Vs. Dragon)

ROCK, ROSE, ROSE, BLEU

Stage 12 (Vs. Scratch)

VERT, VERT, ROCK, JAUNE

Stage 13 (Vs. Robotnik)

VIOLET, JAUNE, HAS BEAN, ROCK

DAYTONA USA

Mode Saturn :

au moment du démarrage appuyez sur
start pendant le « course select », vous
pouvez désormais jouer en mode mirror.

Time attack mode : voir totale arcade.

En mode arcade, faire le nombre de tour
normaux, dans le « select course »
appuyez sur haut pour choisir sa musique
Karaoke, affichage de textes pour les
paroles.

Mode Normal :

Jackpot : voir totale arcade. X bouton sur
Saturn pour arreter les signes, et appuyer
sur start pendant le menu des transmis-
sions (vitesse auto ou manu) pour déclen-
cher le tips.

- Bgm select voir TO AR, sur Saturn
mettre le pad en option B.

- Sponsors voir TO AR.

- Pour la statue de jeffry : faire deux tours
a l'envers, la statue de jeffry se retourne |
- On peut s'arréter aussi complétement et
appuyer sur X (tout mode confondu).
Surprise la statue rotationne |

Voici la recette des 20 options du jeu.
Effectuez cette manceuvre : commencez
une partie, puis pausez le jeu (en ap-
puyant sur START) et faites HAUT, HAUT
BAS, BAS, BAS, GAUCHE, GAUCHE,
DROITE, DROITE, BOUTON C, BOUTON
C, BOUTON C, BOUTON A, puis START.
Voila vous pouvez reconfigurer vos par-
ties. Vous pouvez également choisir votre
stage grace a un ROUND SELECT
Attendez que le logo SEGA apparaisse a
I'écran, puis appuyez sur RESET. Faites
cela encore 9 fois (attendre le logo et
appuyer sur RESET). Ensuite maintenez

enfoncé Bas et Gauche et allez a I'écran
d'options. Vous verrez maintenant le mot
ROUND apparaitre sous le niveau du jeu
(Game Level). Il ne vous reste plus qu'a
choisir le niveau auquel vous voulez com-
mencer en vous dirigeant de droite a
gauche. Ce n'est pas la fin non plus ! Pour
obtenir cing vies supplémentaires,
appuyez sur START pour pauser le jeu,
puis faites DROITE, BAS, DROITE, BAS,
GAUCHE, HAUT, GAUCHE, HAUT, BOU-
TON B, BOUTON C, BOUTON A et enfin,
START pour enlever la pause. TGt, tit...
Encore une petite astuce ! Pour avoir une
puissance de feu maximum, appuyez sur
Start pour pauser le jeu, et faites BOU-
TONS B, B, C, B, B, C, HAUT, BAS, et
BOUTON A. Enlevez |a pause et vous voila
muni des armes les plus puissantes. Voila,
c'est fini (ouf 1)

THE REN &:

STIMIPY SHOW

Ce qu'il y a de plus difficile dans ce jeu,
c'est de noter les mots de passe a rallon-
ge. Enfin, ce jeu délirant mérite qu’on s'y
attarde un peu et puis, on est la pour vous
aider ! (Non ?)

The Zo0:487Z20000-00022X4
The City :4300004-1XJ22XK
ThePound:2310008-JJ024X7
The Outdoors :4720008-1WJ42X2

SHADOWVVRUN

Il existe un écran d'option caché dans ce
jeu. Sur I'écran de titre, faites A, B, B, A,
C, A, B. Commencez une partie (neuve
ou sauvée) et allez dans votre secretaire
de poche. Vous serez maintenant capable
d'acceder a une option invisible, juste en
dessous de |'option Save/Load. Appuyez
sur Start pour entrer dans ce menu. Void
un descriptif des différentes possibilités
que vous apporte ce menu. NUYEN vous
donne 250,000 Nuyen. SPELLS donnera a
votre personnage (pour peu qu'il soit
mage) tous les sorts disponibles du jeu.
TEST DECK donne a votre personnage le
meilleur deck possible. PICK SYSTEM
vous permet d'entrer le Mainframe de
votre choix. HEAL ALL guérit (bien str)
votre personnage et tous les
Shadowrunners qui seraient susceptible
de vous accompagner. +10 KARMA
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donne & votre personnage 10 points de
KARMA supplémentaires. CONTACTS
vous donne (tiens ?) tous les contacts du
jeu. WALK FAST accéléere votre adversaire.

RETURN FIRE

Voici les codes des niveaux supérieurs.
Ceci pour le jeu tout seul, ou a deux (on
fait bien les choses ici).

Pour un joueur, les codes sont :

-TNOD - YALP-- HTIW - LAER - SNUG -
TSUJ -SIHT - EMAG

Pour le mode deux joueurs, voila ce qu'il
faut taper :

- POTS - SRAW - TAHT - LLIK - EVAS -

HCAE - EFIL - MROF

STARBLADE

Voici quelques codes pour vous faciliter la
vie dans Starblade. (Vous devez rentrer
ces codes dés que le jeu commence).
Auto fire |

Haut, Haut, Bas, Bas, L, R, A, A, B, B, (
Continues : illimités.

Haut, R, Bas, L, A, B, C, Haut, L, Bas, R
Vous n'aurez aucune confirmation que le
code ait marché. Il faut commencer une
partie afin de s'en rendre compte.

THE NEED

FOR SPEED

Il existe un nombre important d'astuces
pour ce jeu. Tout d'abord, pour enlever le
tableau de bord. Vious aurez besoin d'un
second paddle pour utiliser cette astuce.
Commencez une partie et mettez vous en
vue interne (in-the-car-view). Sur le
deuxiéme paddle, faites Haut + L + A.
Lintérieur de la voiture disparaitra pour
laisser la place a un bandeau bleu dans
lequel, un retroviseur aura été placé.
Répétez cette ségquence et le bandeau
disparaitra, vous laissant seul face a la
route. En fait, le jeu tournera plus vite
grace a cette astuce puisqu'il ne devra
plus gérer le tableau de bord. Pour courir
contre un scooter commencez une partie
et laissez-la durer dix secondes (mini-
mum), puis allez au Replay et repassez la
course depuis le début. Faites Right Shift,
Bas et le bouton B en méme temps.
Sortez du jeu et la prochaine course que

vous ferez vous opposera a un minable
petit scooter que vous aurez largué au
bout de deux cents métres. Et puis pour
donner un peu de piguant & la course,
sachez qu'il est possible de verglacer les
routes dans Need For Speed.
Commencez une partie et faites-la durer
au moins dix secondes. Allez dans le
Replay et repasser la bande depuis le
début. Faites B sur le paddle 1 plus
Stop+Start+C sur le paddle 2, vous verrez
une voiture se planter et I'écra clignoter
pendant une seconde. Sortez du jeu et
choisissez la course contre la maontre sur
la course Alpine et le Segment 3. De la
glace sera présente sur la route. Pour
créer le plus grand accident de la route de
tous les temps (toutes les voitures qui se
trouvent dans votre écran se renversent
subitement). Commencez une partie et
pendant I'écran de chargement, mainte-
nez enfoncé les boutons LS+RS+L sur le
paddle 1. Quittez le jeu et recommencez
une partie, puis durant |'écran de charge-
ment, maintenez enfoncé les boutons
LS+RS+U sur le paddle 1. Puis quittez le
jeu. Refaites la méme chose avec LS, RS et
R. Puis avec LS, RS et ne quittez pas !
Commencez a conduire et lorsgue vous
croisez une voiture appuyez sur le bouton
X pour la renverser.

PLAYSTATION

Les deux derniers boss du jeu (& savoir
Gaia et Sho) ne sont pas seulement des
adversaires qu'on_rencontre a la fin, pour
peu qu'on ait éliminé les autres partici-
pants. Vous pouvez aussi les utiliser.
Lorsque vous lancez le jeu, passez la
page de présentation et au moment o
s'affiche la page d'option, faites un
quart de cercle vers la droite et appuyez
sur le carré du paddle. Si vous avez réus-
si, vous devriez entendre un « Fight » !
et voir s'afficher les différentes options
du jeu en rose. Voila, vous pouvez
prendre Gaia. Pour cela, au moment de
choisir votre personnage, positionnez le
curseur sur Eiji et mettez vers le haut
(avec la croix de direction) en appuyant
sur le triangle du paddle. Pour pouvoir
jouer avec Sho, la manipulation est plus
délicate. Vous devez Déja avoir fait le
code pour obtenir Gaia. Commencez

une partie contre |'ordinateur et prenez
Gaia. Une fois la partie commencé, per-

 dez les deux rounds et ne continuez pas!

Une nouvelle page d'options va appa-
raitre. Au moment ou le trait se trace en
dessous des idéogrammes, faites (sur le
deuxieme paddle) droite, bas, diagonale
bas-droite, droite puis appuyez sur le
carré. Si vous avez réussi, vous devriez
entendre « Fight » et les options s'inscri-
vent a nouveau en bleu. Pour jouer avec
Sho, au moment de choisir votre per-
sonnage, positionnez le curseur sur
Kayin et dirigez votre croix de direction
vers le bas en appuyant sur le triangle du
paddle. Et en plus, voici les différents
coups de ces deux personnages (T-tri-
angle, O-rond, X-croix, C-carré).

GAIA :

SHAUTer boules : Du bas vers l'avant
avec Tou C

BLEU Rafale : Avant, et rapidement du
bas vers I'avant avec T ou C

Boule d'énergie : Du bas vers |'arriére
avec O ou X

Tornade : De |'avant vers |'arriére (en pas-
sant par le bas) , puis de larriére vers
I'avant (toujours en passant par le bas), en
arriere, en avant, en bas puis T et O en
méme temps.

Lorsque votre indicateur de vie clignote,
faites donc :

Avant, de |'arriere vers I'avant (en passant
par le bas), puis de I'avant vers I'arriére (en
passant par le bas) et T.

SHO :
Boules : du bas vers I'avant avec T ou C.
Dragon vertical : avant, et rapidement
du bas vers l'avant avec T ou C.

Dragon diag. : arriére et rapidement du
bas vers |'arriére avec T ou C.

Grand écart ; du bas vers l'arriére avec O
ou X.

Flaming kick : (en I'air) du bas vers l'ar-
riere avec O ou X.

Rolling Kick : (en I'air ou sur terre) du bas
vers le haut avec O ou X.

Tornade : de I'avant vers |"argiére (en pas-
sant par le haut), puis de l'arriére vers
I'avant (en passant vers le haut) et bas
avec T et X.

Lorsque votre indicateur de vie clignote,
faites : de I'avant vers I'arriére (en passant
par le bas), puis de |'arriére vers |"avant (en
passant par le bas) et T.




EVENDEZ/ACHETEZ

30 a 80 % MOINS CHER
et GaGNeZz bes capeauvx !

PS-X

GAME GEAR

Lime-Gear neuve

ery pack 2 heures
JEUX D’OCCASION

Leadrive 2 neuve +1 manette
dzadrive 1 occasion + jen

vitick 3 boutons

nette 3 boutons

nette 6 boutons

ition Replay Pro 2
JEUX D’OCCASION

1%i'I]‘)REET RACER 4 FATAL FU
. 449
SNIN 369 SN

TEKKEN

TEL

JEUX NEUFS
Shaq-Fu
Buhsy 2

3 JEUX en UN :Ultimate Soccer
599 +Wimbledor+Super Monaco GP

399 Dragon Ball Z 2 + Manga
4o Fifa 95
59 Shining Force II
gy Asterix 2
149 Earthworm Jim
Road Rash 3
59 NBA Live 95
o NHL 95
199 Pete Sampras Tennis
199 Samourai Shodown
une
199 Soleil (RPG Frangais)
199 Batman & Robins
299 Legende de Thor
299 JaX:
299 CONSOLE 32 X neuve
999 Doom / occasion
299 36 Great Holes / neuf
999 Mortal Kombat 2 / neuf
Metal Head / neuf
549 MEGA-CD
399 Terminator / neuf
49 Mortal Kombat / neuf
59 Flink / neuf
99 Mickeymania / neuf
199 Pitfall / neuf
199 NBA Jam / neuf
349 Flashback / neuf
Another World / neuf

449 MD

DAYTONA USA
SATURN

499

Double Dragon
199 Coukaiser

View Point
299 King Of Fighter 94
399 Samourai Shodown 2
399 Fatal Fury Special
399
399
399
399
399 Saturn Pal + Manette

399 Manette supplémentaire

399 Virtua Fighter
449 (lockwork Knight
Daytona USA
449 Panzer Dragon

449

990
339

PECIAL THEME PARK

449

i Console Super Nintend
onsole Super Nintendo
49 avec | manette
449 Super Nintendo occasion
avee | manette
49 B longe manette
Manette 6 boutons
Manette Droitier/Gaucher
Manette Super 4
Adaptateur jeux JAP/US
TEL Adaptateur 5 joucurs
Adaptateur 6 joueurs
249 cok Plritel
499 Adaptateur sectenr
9 2 Manettes Infra Rouge
Joystick Programmable
499 Action Replay Pro 2
TEL Super Game Boy
PROMOTIONS DU MOIS !
JEUX NEUF
Mortal Kombat
Ultraman
Super Ghouls & Ghost

489 Playstation Pal + Manette TEL Batman Retwrn

489 Manette supplémentaire

489 To-Shin-Den
5 Tekken

149 Ridge Racer
140 Motor Toon
149 Raiden Project
199

299

349

349

Tiny Toon
399 Mugical Quest
499 Super Star Wars
Alien 3
499 Prince of Persia
499 SI'-anngii3 2|1 5
Dragon Ball Z 3 JAP
409 JEUX D'OCCASION
TEL Starwing

Super Mario World

Batman Returns

Looney Tunes Road Runner
World League baskethall
Street Fighter IT Turbo

INTERNATIONAL
SUPERSTAR SOCCER 399

GEX
3DO

375

Bubsy

Arme Fatale

Asterix

Desert Fighter
Tortues Fighters

NBA Jam

Super Mario Kart
Super Bomhberman 2
Street Racer

Tétris & Dr Mario
NHL 95

Mortal Kombat 2
Cannon Fodder

NBA Live 95

Hagane

Super Adventure Island 2
Super BC Kid
Demon’s Crest

Secret of Mana + Livre
Kid Clown

Le Roi Lion

Biker Mice

NBA Jam 2 (T.E)
Donkey Kong Country
Stargate

Jaguar neuve + 1 pad
Jaguar occasion +1 pad
Lecteur CD-Rom + 1 jeu

JEUX OCCASION
Raiden

Zool 2
Dragon
Doom
Iron Soldier
ien vs Predator

JEUX NEUFS CD

7 SCORE GAMES
= 4 PARIS / CONSOLES
\ 46 rue des Fossés St Be

75005 PARIS -

(1) 43 290 290

SCORE GAMES
PARIS / CD-ROM
17 rue des Ecoles
75005 PARIS

(1) 46 33 68 68

SCORE GAMES

ANTONY
25 av de la Division Leclere

N20 - 92160 ANTONY
(1) 46 665 666
SCORE GAMES
POITIERS

12 rue Gaston Hulin
86000 POITIE
49 S5

RS
0 58 58 +
SCORE GAMES
COMPIEGNE

37 cours Guynemer

5 60200 COMPIEGNE
% (1) 44 20 52 52

200 VENTE PAR

22 CORRESPONDANCE
el 46 rue des Fossés St Bernard
: PARIS

399 75005 |
% (1) 43 290 290

TELEPHONEZ

TEL Asterix

49 Samourai Shodown / neuf
369 Desert TFighter

59 Fatal Fury / neuf
99 Earthworm Jim / neuf

TEL Console 3DO + 2 jeux

TEL 2 manettes Infra Rouge FI Pole Position

TEL Adaptateur manette S.Nintendo249 Another World
Manette six houtons Turbo 1 199 Mario All Stars

399
399

Creature Shock
Blue Lightin
Chaos Agenda
Hover Strike
Aladdin Theme Park

IC
ireet Of Rage
diman Return
Siernational Rughy
X Attack Chopper

2| 36685 686

iﬂg " EPUIS TA PROVINICE, COMPOSEZ DIRECTERERT — |14
LE NUMERO SANS FAIRE LE |

ropean Club Soccer
Lol Spot
i Hockey
lzmal Champions
key & Donald
ual Fury
Yirco’s Magic Football
urtal Kombat
am USA Basketball
Ywer Monger (stratégie)
untlet 4
filz Soccer
A Jam
ashback

JEUX D’OCCASIONS

Zelda 3

139 Console Neo-CD

139 Neo-Geo + 1 jeu / oceasion 1290

|;9 Joypad

139 Joystick

139 Jeux NEO cartouche
139
139 Fatal Fury 3
lio Sidekick 3

149 Galaxy Fight
199 Puzzle Bobble
249

0l points  : 1 ?udleuu_surprise !
Ha oinfs  : (gcu atrice
points : Chrongmetr

00 points
1 0 I;Jlojms

il]ﬂ poinis
(0 p Boladeur

S

Tekphone 3615
(1143290290 SCORE GAMES

oints

Pendulette ﬁe voyage
Montre sport
Maptre porlante

Radio

P

g CADEAUX
46 Rue des Fossés 0!

(1143295757

St Bernard
75005 Paris

JEUX NEUFS

TEL Super Wing Commander

Total Eclipse
Rebel Assault

JEUX NEUFS

Quarantine

TEL Fifa Soccer

Flashback
Samourai Shedown
449 Theme Park

TEL Myst
TEL 11th Hour

Console portable
Appareil Photo
Reveil Parlant |
Ruﬂ!o Reveil Slﬂeu
Radio K7 Portable
Mini chume

Mini ¢

gine « Karooke »

239 Eys!jc Quest

520 Dragon Ball Z

‘23) Batman & Robin

259 Donkey Kong Country
L'Empire contre Attaque

2g¢ Earthworm Jim

299 Dragon Ball Z 2

349 JEUX NEUFS
Flashback

A15 b e Buniy

375 Shaq-Fu

375 Jurassic Park 2

en

399 pon'n Twin Bee

449 Blazing Skies
Blues Brothers

NOUVEAU !
LIVRAISON
CHRONOPOST 4
24 HEURES ! §

[_] DEMANDE DE CATALOGUE GRATUIT

Prénom

Code Client | J_]_| |£]

Console

Prix

Mandat : D

Carte Bancaire : D

FRAIS DE PORT (1 & 3 jeux : 30F) CONSOLE 60F

i TOTAL A PAYER

Signature :




Vends Nes + 2 Manettes + Pistolet + 7 Jeux.
Prix : 700 F. Tél. apres 17 H.
Tél:16.74.56.37.63

Vends SN + 4 Jeux : 1300 F Vends MS2 + 3
Jeux : 300 F Les Deux : 1450 FE Contacter Jean
Philippe. Tel:16.78.07.13.29
« Achéte Nintendo Nes a prix intéressant;
sans aucun jeu. Té&l:16.92.96.92.46»

Vends MD + 2 Manettes + 8 Jeux (OBZ2,
Xmen, MK, Street Fighter 2 : 500 F
Tel:1.60.79.35.27

Vends sur Nintendo : Mario |, Dragon, Ninja,
Mania, Mansion, Mister Mask : 600 F
Tel:16.20.29.13.27

Vends SNin 5 Jeux : Street Fighter, Cool Spot,
le Scope, Goof Trop, Mario all Stars. Le tout :
1190 F Tél:16.40.28.22.54

Vends Nes avec megaman 2 + Codes : 350 F
Contacter Olivier. Tél:16.51.22.65.23

Vends Nes 2 Manettes + Mario 3. Urgent !
Prix : 250 F Contacter Bertrand.
Tél:1.47.37.22.78

Vends MS + | Manette + Alex Kidd en mem.
+ Sonic 2. Trés Bon Etat : 250 F. Contacter
bertrand. Tél:1.47.37.22.78

Vends 4 Jeux SNin BDZ3, HyperV, Ball, Etc.
300 F. Piece ou 500 F. les deux. Bon Etat.
Tel:1.45.81.60.20

Vends 32 X, Mega CD + | Jeu : 900 F Doom,

VR DLXE, Syndicate, Star Wars Arc: 300
Tél. Le W.EE. Tél:16.97.44.07.91

Vends Cable reliant Consoles sur écran
Amstrad, Amiga, Atari : 105 F Port Inclus.
Tel:1.69.89.28.98

Vends Zelda sur SN VF a 170 F. Prix a
débattre. Contacter Cary. Tél:1.45.08.85.13

Vends Nes + 7 Jeux + 2 Manettes + Pistolet :
475 F Contacter André a |7 H. sauf le vendre-
di. Tél:1.46.58.73.77

Recherche Adaptateur 220 V. et Jeux sur MD.

Contacter Damien. Tél:|16.40.77.41.43

Vends ou Echange Days of Thunder sur Nes
et street Fighter 2 sur SNin.
Tel:16.21.51.15.74

Vends Game Boy + 4 Jeux + Loupe
Lumineuse : 400 E Tel:16.83.36.65.28

Vends MCD + 4 Jeux CD + MD + 6 Jeux + 2
Manettes : 2000 F. a débattre. Tél. aprés 19 H.
Teél:1.64.36.14.76

Vends MEG 32 X : 800 F + Doom : 300 F ou
1000 F. le Lot. Tél:16.65.45.21.11

Vends Jeux SNin de 50 F 4 200 F. : Starfox,
MK, Dead Dane, King of the Monsters, Etc.
Tél:1.49.11.13.76

Echange Jeux sur Jaguar ou Vends Kasumi et
AVP :300F Tel:16.87.52.10.94

Vends SNes + 7 Jeux et Master System + 4
Jeux. Prix a débattre. Tél:16.56.68.92.75

Vends Jeux MD : MK2, DBZ, Soleil,
Earthworm, NBA jam 4 250 F
Tél:16.66.75.43.29
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| 3 AUTRE: 1
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5-7, rue Raspail,
93108 Montreuil Cedex, France.
Tél.: 33 (1) 49 88 63 63.
Fax:33(1)49 8363 64.

REDACTION -

Rédacteur en chef : Frank Ladoire.

Rédacteur en chef adjoint : José Carrion.
Secrétaires de rédaction : Juliette Doucet,

Julio Ballester
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Marco Vérocal.
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ABONNEMENT
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En vente libre |

UUVEaY mag de l'univers
Sega er Nmrendu est chez volre
marchand de journaux



ABONNEMENT
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OFFRE D’ABONNEMENT

ADONNEMENT
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Toujours oussi sam
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Sega vy o o
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ey Rt o au lieu de 220

Saturn

Panzer Dragoon

‘s 0 L % soit 140" d’économie ou plus de
& 42% de rRemise immEdIATE SUR e

e = PRiX dE VENTE AU NUMERO

Pas fou, je m'abonne & CD Consoles pour 1 an au tarif préférentiel de 190F (étranger 310F) au lieu de 330F
Memts b s Prénpim . oDt L B Date de naissance : ... / ... / ...

Code Postal : L——'—'—I—l Ville :
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Bate 1.0 /.0 /11995 Signature des parents pour les mineurs :

 Je désire une facture

Coupon d renvoyer accompagné de votre réglement a :

CD Consoles - Service abonnement - 36, rue de Picpus - 75012 Paris. Tél. : 43 42 00 60




LES COUPS
DE GRIFFRES

<> -5 CONSOLE 1290 F

- LECTEUR CD
+ parrieMoren 1390 F

-» PACK CONSOLE
+LECTEUR €0 2490 F

\\ \ KATSUMI \ ALIEN US IRON
@S NINJA FLAG ):'s prepATOR SOLDIER
' 399 F 399 F Q449 F 399 F

ET ENCORE :
SYNDICATE-» 449 F - HOVER STRIKE- 449 F - THEME PARK-» 449 F - DOOM-» 449 F - SENSIBLE SOCCER- 399 F
VAL D'ISERE SKIING-» 399 F - CLUB DRIVE-» 399 F - DRAGON- 399 F - CANNON FODDER - 399 F ....

SCOR

g >

DEMOLITION MAN PRIMAL RAGE

CREATURE SCHOCK RAYMAN
ET ENCORE :

BURN OUT - FIGHT FOR LIVE - BLUE LIGHNTING - HIGHLANDER (CD) - ROBINSON’S REQUIEM - SOCCER KID - ULTRA VORTEX
PINBALL FANTASIES - FLASHBACK - BARKLEY BASKETBALL - BRETT HULL HOCKEY (CD) - GRAHAM GOOCH CRICKET - STARBATTLE
DUNGEON DEPTHS - AIR CARS - ARENA FOOTBALL - DRAGON’S LAIR - BATTLE WHEELS - ZODIAC FIGHTERS - JACK NICKLAUS
CYBERGOLF - REDEMPTION - FLIPOUT - RUINER PINBALL - RAGE RALLY ...

offre dans la limite des stocks disponibles

Centre commercial Centre commercial

Tél : 34 65 18 81 Les 3 Fontaines
) Tél : 30 75 95 42

LILLE Centre commercial
Grand Place du Beffroi
Tél : 20 13 92 92 Tel : 22 91 73 33

Centre commercial
Tel : 39 55 19 20

Espace St-Quentin Cenire commercial 28, avenue du (;.I;atec;u
Tel : 30 57 13 43 Tel : 50 20 86 06 Tél : 43 98 29 29




Salut les Vdeokzds
les "Top”

sont chez Carrefour!

Chaque mois, Carrefour
cree I’evenement |

Pour d'autres précisions sur ce produit, ainsi que les adresses, plan sda cés et services

des magasins, tapez 3615 Carrefour.

" | avec Carrefour

~%n Je positive B | c,reronr (B




