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ca-valait le coup d’atten

Joueur et stade modélisés en 3D.
Plusieurs angles de vue comme a la tele.
Jeu a 4 joueurs possible.

Possibilite de separer I’écran en deux.

Developed by S.P.S. “Ground Stroke™. 1995 S.P.S. “Ground Stroke’. ¢E. Playstanont marque déposee. est la propriété exclusive de Sony.
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ur PlayStation:
re 2 millions d’années.
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Couverture Consoles+: Couverture supplément
copyright Toei Animation, baston: copyright Namco.
Akira Toryama.

LES TESTS LES PLUS COMPLETS

Liste des jeux classes par ordre alphabétique avec renvoi aux pages

90 MINUTES PRIME GOAL (Super Nintendo)
BIG SKY TROOPERS (Super Nintendo)
DOOM (Playstation)

DRAGON BALL Z 6 (Super Famicom)

F1 LIVE INFORMATION (Saturn)

HANG ON GP 95 (Saturn)

INT. CHAMPION SOCCER (Playstation)
LONE SOLDIER (Playstation)

NBA GIVE ‘N GO (Super Nintendo)

NHL ALL STAR HOCKEY (Saturn)

POWER INSTINCT 2 (Saturn)

REAL MONSTERS (Super Nintendo)
SECRET OF MANA 2 (Super Famicom)
SHOCKWAVE (Playstation)

SPOT GOES TO HOLLYWOOD (Megadrive)
STRIKER 96 (Playstation)

TOTAL FOOTBALL (Megadrive)

VICTORY BOXING (Saturn)

VIEWPOINT (Playstation)

VIRTUA COP (Saturn)

VIRTUAL OPEN TENNIS (Saturn)

WORMS (Playstation)

WRESTLEMANIA THE ARCADE GAME (Playstation)
YOSHI’S ISLAND (Super Nintendo)

ZE KILLER (Ultra-Mega 96)

ZOOP (Megadrive)

Nous remercions pour
leur aimable collaboration
* les magasins:

DRAGON’S GAMES, EPROM, ESPACE 3, ESPACE
VIDEQ, GAME PARTNER, GAMES STATION,
MICROMANIA, NEW TECH CITY, SAMOURAI,
SATEILITE, ULTIMA GAMES, VIDEO STORY

“FAMICOM TSUSHIN”, “KADOKWA SHOTEN"
ET “ANIMELAND”.,
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* Et toujours les magazines japonais et francais:

GRATUIT DANS C+

Ce numéro n’est complet qu’avec le supplement couleur
32 pages “Cyber Weapon Z”, ainsi qu’avec le supplément
“Consoles+ Baston” de 36 pages. Consoledise...

LE JAPON EN DIRECT m
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CRALLENAER Ca commence avec un topo
sur la Nintendo 64, dont la sor-
tie est retardée au Japon, ca
continue avec les previews du
nouveau Samurai Shodown, de
B DBZ sur Saturn, et de Dracula
= X de Konami sur Playstation,
¢a s’acheve sur de superbes

Images du Toh Shin Den 2.

Samurai Shodown 3
sur Neo Geo en direct de
I'archipel nippon!

Le mois de janvier s’annonce prolifique. Secret of Evermore sur
Super Nintendo, Sega Rally et Vlrtua Fighter 2 sur Saturn, Total
NBA sur Playstation. Economisez, gu’y disaient!

3DO vient de revendre la technologie de la M2 a Matshushita -
STOP - Sega ne sortira ni la Neptune ni la Nomad en France -
STOP - Les Cardass DBZ arrivent enfin en francais - STOP -
Derniére minute: Atari ne sortira pas de casque de réalité vir-
tuelle pour la Jaguar.

Il est en retard mais il est toujours fidele au poste. Switch vous
pond les meilleurs tips du moment sur vos consoles favorites...

Le matois Panda vous propose une interview du créateur
de “Cyber Weapon Z”, et vous invite a découvrir “Roujin Z”, “The
Cockpit” et “AD Police”.

CARTUS EX MAGICA m

Le phénomene des cartes a jouer telles que “Magic: I'Assem-
blee” est bien plus qu’une mode. Spy vous révele tout ce qu'il
faut savoir sur ce jeu génial: vous ne mourrez pas idiot.

LE SHOPPING DE NOEL m

La divine Elvira et Santa Niiico n’ont rien trouvé de mieux que
faire du leche-vitrine. Avant Noél, c’est le moment de laisser trai-
ner Consoles+ sur le lit des parents...




TESTS OU PAS TESTS?

Ze Killer fait son numéro mégalo pendant que I’équipe, elle, a
trimé comme rarement pour vous proposer les tests les plus
fiables sur toutes les consoles du marché: Yoshi’s Island (SNIN),
F1 Live Information (Saturn), Doom (PS), DBZ 6 (SFC), Interna-
tional Championship Soccer (PS), Cool Spot Goes to Hollywood
(MD), Secret of Mana 2 (SFC), Virtua Cop (Saturn)...
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4 g,;x A B8  com est I'un des plus
beaux jeux de notre
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:VIabrc a passe trois jours sur Indy 500, et fait un topo complet sur
a béte.

COURRIER m

L'adresse de Consoles+ a changé. A présent, envoyez vos
lettres a: Consoles+ (Bomboy), 150 rue Galliéni, 92514 Boulogne
Cedex. Bomboy, lui, n’a pas changé: tel il est, tel il demeure.

Prenant exemple sur Christophe Lambert, qui vend de la bouffe
sous vide, Ze commercialise Killer Juice, une boisson qui pétille.
Un stimulant gazeux pour le grand pourfendeur de médiocrités.

Les bons plans de Mangana, le retour: bonnes adresses, serveurs
Minitel, occasions, échanges. Charme, vérités et jeux vidéo...

SPEEDY GONZATEST

Plus rapide que I'éclair, plus vive que la belette, notre souris
entequilosee devore les tests.
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32 PAGES DE MANGAS, VIDEOS...
LA BOUTIQUE TOON vous offre avec ce CONSOLES +
son nouveau catalogue couleur. Tous les mangas, tous
les dessins animés en vente par correspondance !

Si vous voulez un autre catalogue ou simplement rece-
voir automatiquement le prochain, laissez-nous vos

coordonnées par minitel, téléphone ou courrier.
__1 (Merci de nous indiquer la référence «CP12955)

...:r DES CADEAUX A LA CLE!

¥ Le calendrier mangas 96 exclusif, 12 pages.
(Une par mois, dingue ca !)
2 6 TOON'S originaux fabriqués spécialement!

Calendrier offert pour toute commande,
TOON'S offerts pour toute commande de plus de 250F.

LA BOUTIQUE TOON
BP 249
94102 SAINT-MAUR Cdx

Minitel : 3614 TOON
- Tél : (16.1) 49.76.19.63

Ce numéro comporte:

CHANGEMENT A I.A HOT"‘L'NE DE CONSOLES-I-! * un supplément de 34 pages

gratuit a Consoles+ n° 49, sous
blister;

* un supplément “Cyber Weapon
Z" © TONKAM 1995, de 32 pages
numerotées de 32 a 61
(deuxieme épisode), sous blister;
* un encart Acclaim de 4 pages
broché au centre;

* un catalogue ACME de 32
pages jeté;

* un encart abonnement jeté.

S5 CONSOLES +
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Il y a tout juste un an, un groupe d’explorateurs disparaissait dans des conditions mysterieuses. Ton pere etait leur
résoudre les légendes de civilisations oubliées, et ses fouilles devaient lui permettre de trowver la clé d’un des plus grands m
Pandémone. Tous disparurent sauf toi. Mais tu ne te souwviens de rien. Ton pere est vivant quelque part en ce monde et tu as_
ver. Plus qu’un simple jeu de roles, Illusion of Time est une aventure fabuleuse. Prépare-toi a sillonner le monde, a renconti
amis et a affronter de terribles ennemis. Pour sauver ton pere, tu devras faire appel a tes pouvoirs surnaturels et a la may
Gaia. Peut-étre seras-tu en mesure d’empécher la Comeéte du Chaos de réduire la planete a néeant pour sauver le monde.
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hef. Il esperait
steres : la Tour

re de le retrou-
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VERSION ENTIEREMENT FRANCAISE
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Souvenez-vous: le mois dernier, le Panda
cherchait désespérement son téléphone
portable, alors qu'un jeu destine a Ze Killer
avait ete derobée au nez et la barbe de Niiico,
pardon, de nos testeurs. L'ensemble de la
redaction se mit donc a la recherche de
l'objet vole... C'est alors qu'un coup de fil
anonyme les informa que la solution a leur
probleme se trouvait au deuxieme étage des
locaux, derriere une épaisse porte blanche...
Voici la suite tant attendue de la palpitante,

et neanmoins veridique, histoire des testeurs

de Consoles+. Accrochez-vous, ¢ca dépote!

En quelques secondes, le monstre fut maitrisé.
Assomme puis empaqueté dans un solide sac de
toile (espace Linge de maison, 3° étage de la Samari-
taine, en promotion 149 francs), le voleur était hors
d'etat de nuire.

J'vais te crever une bume
avec mon talon...

| ':' S |

urveille ton langage, tu veux

,?dire qu‘on lui a marave la teutai?!

£

a , * |
Allez, on I'emmeéne

alaredac', on va

I'passer a tabac.

rJ'y foutrai des coups de

pompe dans la tronche,
comme ala TV, et pis aprés
J'lui pete un bras.

frissonnait...

QOuais, on
I'a nique!

F iRl

Apres plusieurs heures leme @ Heuuu...
d'efforts incessants, la suis ga'”te”a“t"

LENR . Sl s casse un 1 2
petite lime a ongle d'Elvira  “ongle!
parvint enfin a couper la N,

: j J d prends "
maigre ficelle qui fermait ca pour

: inel!

le sac (dans lequel, jele  )2Pene
rappelle une fois de plus,
reposait... patati et patata!
Vous n'avez qu'a suivre un
peu, je ne vais pas me
répéter tout le temps,
c'est agacant, quoi!).

'

§

',' '

Ne vous
iInquietez pas, s'il
nous attaque, je lui
mords la carotide &
avec le dentier /=
de méme. &

e —— = R o ||Iv-b
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Oh mais regardez' - .
C' est, c'est.. 1

Lui! Mais comment

et pourquoi?
y o

Je vais lui faire
bouffer ses
doigts en
B _ vinaigrette.

- —

~Mais oui, c'est
_bien lui, c'est le...

"Le Panda?
Mais qu'est-ce
que tu fais dans &

ce sac?...

CONSOLES + 8

Traine jusqu'aux locaux de
Consoles+, nos testeurs allaient
enfin mettre un visage sur

ce satane voleur de jeux.
L'ambiance était tendue, la sueur
perlait le long de nos tempes.

Je crois meme qu'Elvira

La peur se lisait

dans les yeux de chacun d'entre
nous, mais surtout dans ceux de
Switch.

Niiico, 'ai beau avoir &
des nerfs d'acier, je tremble
de froid. Oh! prends-moi fort! &

- l I 1

» Attention, reculez,
méme dans les vapes,
\ Ce sauvage est encore

. tres dangereux!
; ‘ '| S =
- r -‘l'-:.-1 ‘-l I:f.-_.-.
‘h-lj 4 %

Nos courageux testeurs pénétrérent en force dans la salle, se ruant vers
ce qu'ils pensaient étre un humain. Un solide combat commenca.
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Fiantre de
mamouth, tu
vas payer
pour ce vol! Je
vais te bouffer
tes roustons!

Ordure! Sus a
_ | enneml' |

Goujat!

- 1

La larme a I'ceil, la fabuleuse et héroique équipe de
Consoles+ s'apprétait maintenant a ouvrir le sac
(dans lequel, je le rappelle pour ceux qui n'arrive-
raient qu'a l'instant devant leur Consoles+, était
enfermee la plus sauvage et la plus cruelle créature
que I'nomme ait jamais connue).

Attends, je vais
chercher ma tron-

¢conneuse dans la A -
C est moi, pourquoi?  Doite a gants de gume Quel est I'imbécile qui

. -~ ma voiture... - 3 fait ce nceud? J'arrive

pas a le defaire!

Allez, magnez-vous,
J'veux lui casser
les dents!

Pas la peine,
j'al une lime a ongle
dans ma poche
arriere.

* Ainsi s'acheve la deuxieme partie de
notre émission speéciale de "Perdu de Vue" de ce
soir. Le mois prochain, nous essaierons pour la troisiéme partie
de notre longue série d'émissions "Des extraterrestres et des télé-
phones portables”, de retrouver la trace du Panda, dont nous
sommes sans nouvelles depuis quelques jours. A trés bientot
donc, et encore merci de votre fidélité. Pour l'instant, je vous
laisse avec une page de publicité. Et buvez Killer Juice!
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Disponible sur Mega Drive:

Tu peux retrouver le premier épisode de Earthwor)
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cuisine et se montrer ve Psy-Crow. =

Es-fu prét a relever le défi ? Peux-tu manier de nouvelles armes particulierement
impressionnantes ? Vraiment ? Alors lache ce magazine, cours jusqu'avu

rude journée de travail Jim devmtﬁufgr
R

magasin le plus proche et prouve-le !

}.h

. 1;
N * Plus de 5 nouvelles armes ! i‘
* Fouette, cours, sauvte, et vole avec ton ami Snott jusqu'a ld vicfo 240

.~ * Retrouve fes personnages préférés : la Princesse Quel-est-son-nom, Ps

ler le Chiot, Bob le Poisson Rouge et plein de nouveaux enne
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Lt JAPON EN DIRECT

reponse de Nintendo a Sega et a Sony!

ors du Shoshinkai, Nintendo devrait annoncer la
date de sortie de la Nintendo 64 au Japon: fin du
mois de mars 1996, et sans doute le 21. Mais mon petit
doigt m’a laissé entendre que Nintendo pourrait notifier
le retard de la sortie de la Nintendo 64. Explications. La
Nintendo 64 ne serait pas préte a cette époque a
repondre aux criteres de qualité de Nintendo, a la fois
au niveau de son hardware ni de ses softwares. Mais
alors quand donc sortira la Nintendo 64? Il semble
qu’'elle serait réellement commercialisée a la fin de I'été
ou a 'automne 96 au Japon, pour étre ensuite diffusée
aux Etats-Unis en decembre, puis en Europe, si toute-
fois Nintendo Japon et Nintendo USA se rappellent de
notre existence!

LE “DJIKI” DISK

Méme si les cartouches (Game Pack) ont un temps
d’acces environ deux cents millions de fois plus rapide
qu'un lecteur de CD-Rom standard, Nintendo a compris
que le prix de la Rom mettait un frein a leur capacité. Le

fabricant nippon mettrait plus tard sur le marché un lecteur externe qui s’adapterait sur le
port d'extension de la Nintendo 64. Je I'appelle “Djiki” Disk faute de nom officiel (“dijiki™
signifie “magnétique” en japonais). Il aurait une contenance de 400 Mo environ (un CD-
Rom en contient entre 540 et 650 en moyenne), et serait de technologie magnétique, et

non pas magneto-optique. Il
serait reinscriptible, tout du
moins une fois, et aurait un
systeme de protection contre la
copie. Ses taux de transfert
equivaudraient a ceux d’'un CD-
Rom quadruple vitesse (c’est-a-
dire quatre fois plus rapide que
les CD-Rom de la Saturn et de la
PS). Il devrait étre commercialisé
au meme prix que la N64, soit
environ 1 250 francs. L'un des
premiers jeux a étre adapté sur
le “Djiki” Disk risque fort d’étre
Final Fantasy VII. Ce jeu ne sera
pas disponible en Game Pack.

CONSOLES + 12
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Nintendo

la 64
pour 96?

Le Shoshinkai est un salon qui a lieu a Ia fin du mois de novembre. Il va étre
I'occasion pour Nintendo de présenter sa nouvelle console, la Nintendo 64. Au
moment ou j’ecris ces lignes, deux semaines avant le salon, une série d’infor-
mations commence a filtrer sur la “béte”. C’est I’heure de faire le point sur Ila
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L'intérét de la Nintendo 64 ne se limite pas étre la pre-
miere console a avoir un processeur 64 bits (la Jaguar
n'a pas un “vrai” 64 bits), par rapport a la Satum et a la
Playstation, équipées de 32 bits. En effet, le micropro-
cesseur n'est pas tout, et le passage de la génération
des 32 bits a celle des 64 bits ne change par exemple
rnen au fait que la Satum, la Playstation et la Nintendo
64 gerent des graphismes sous 24 bits, soit une palette
de 16,7 millions de couleurs!

Plus qu’une nouvelle genération de

processeurs, un nouveau concept!
Par ailleurs, Nintendo a annoncé qu'’il travaillait avec
Netscape pour mettre au point un serveur qui permet-
trait aux possesseurs de Nintendo 64 et d'un modem
de téléecharger des démos, de jouer sur le Net... Le
modem couterait environ 1 000 francs. Square et Just
Systems ont annoncé leur volonté d’offrir des services
de jeux video, tele-shopping, consultation et gestion
de compte bancaire via un tel modem.

Nintendo, avec la Nintendo 64, a donc I'ambition
d’offrir au joueur quelque chose de différent. La puis-
sance des puces de MIPS et de Silicon Graphics le lui
permette. Son concept est simple: il ne suffit plus de
donner a l'utilisateur plus de rapidité, plus de gra-
phismes 3D, plus d’animations en temps réel, il faut
aussi, et surtout, lui donner sa part de réve en lui per-
mettant d’accéder a une nouvelle dimension du jeu
video. C’est dans cet esprit que vient s’inscrire le nou-
veau controleur, avec ses possibilités de manier deux
pads a la fois, ou encore le partenariat avec des firmes
comme Paradigm ou Angel Studio, plus habituées a
manier la 3D pour des programmes professionnels, a
faire des recherches sur la Réalité virtuelle ou des tru-
cages pour le cinema qu’a produire des “Petits Mickey
animes”! De ces expériences croisées, de ces
recherches en matiere d’innovations ludiques, Nin-
tendo espere bien se placer une génération devant ses
concurrents, et pas seulement une génération techno-
logique. Reste a savoir si Mario réussira son pari...
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LE CONTROLEUR

une cible. On peut controler deux choses en
meéme temps, ce qui laisse pas mal d’ouverture
pour de nouveaux styles de jeux...

Autre nouveauté de taille, ce joystick permet a
la machine de connaitre le dosage de la force
que vous avez exercee, et se repositionne
automatiquement au centre. Imaginez un jeu de
combat: vous déplacez d’un chouia le joystick
vers la droite, et a I'écran le héros donne une

Le contréleur possede plusieurs particularités. Tout d'abord, il
comprend deux pads, |'un, classique, |'autre analogique. L'un
ressemble a celui de la PS, a gauche d’'une manette qu’on tient grace a
deux “manches”. L’autre, plus original, est au bout du troisieme
manche, situé entre les deux autres. On le saisit et le pouce vient se
placer sur le court contréleur, au-dessus de la manette. L'index se
positionne sur une espece de gachette sous la manette, qui sert de
bouton de tir. Les deux pads permettent de contrdler la direction d’un
avion, par exemple, pendant que de l'autre, avec le pouce, on ajuste

QUI... FAIT QUOI?

* NINTENDO USA Ken Griffey Jr. Baseball et Sony sont également en train de préparer
Goldeneye des controleurs similaires, mais Nintendo est le
* GAMETEK Robotek premier a avoir annoncé son intention d’en faire
* WMS (WiLLiams/NiNTENDO)  Doom 64 le joystick de base de sa console.
R Wt g[l‘:ze" USA Enfin, ce contrbleur recéle encore une autre
e RARE Killer Instinct particularité: il sert également de systeme <_:ie
o Sueriria o e Pad Baron sauvegarde. |l comprend une Ram et une pile
o MINDSCAPE Monster Dunk pour stocker les personnages que vous avez
¢ ACCLAIM Turok: The Dinosaur Hunter créés dans les jeux de roles, les scores, etc. |l
Frank Thomas Big Hurt Baseball devient un objet
Alien Trilogy vraiment

* ANGEL STUDIOS

Mortal Combat I
Titre inconnu

pichenette a son adversaire. Vous y allez
carrement, et il démonte la machoire de son
opposant! De méme, il devient possible de
controler la force d’un saut, d’un ballon... Sega

L

LE JAPON EN DIRECT

personnel, et
lorsque vous

* DMA Titre inconnu :

* PARADIGM Pilot Wings 2 32‘3;{3”?{ : 2 3 :

* SOFTWARE CREATIONS Titre inconnu R e

* SPECTRUM HOLOBYTE Top Gun suffit de I'em-

o Lucas ART Shadows of the Empire mener sous le

* OCEAN Mission: Impossible bras!

¢ VIRTUAL HOLLYWOOD SoulStorm

DU COTE DU JAPON

* NINTENDO Un jeu basé sur Mario. Peut-étre un Mario Kart ~
Tweicomu LES ENTRAILLES DE LA BETE
* |MAGINEER 2 titres inconnus en préparation

* SQUARE Final Fantasy VI Voila ce que devrait avoir la Nintendo 64 dans le ventre.

* ENIX 1 titre, qui ne serait pas un Dragon Quest. * MICROPROCESSEUR

e T&E 1 titre inconnu R 4200 a 100 MHz (100 MIPS). Processeur économique (inférieur a 50
¢ BANDAI Un jeu basé sur Sailor Moon dollars), il a les performances des derniers Pentium. D’aucun pensait que

Un jeu basé sur Ultraman ou Gundam

Par ailleurs, un Mario RPG, réalisé en collaboration avec Square, serait
prévu pour plus tard. De méme, une version de Zelda pour N64 aurait
eté retardée. On parle aussi d’Ace Driver de Namco. Mais vu les
relations entre Nintendo et Namco, cela parait peu probable!

Sk o

Quake, d’ID Software, sera bientol

disponible sur la N64.

GameTek se chargera d’adapter

Robotek a la N64.

Le premier jeu de Sierra on Line
sera I'adaptation pour la 64 bits de
Nintendo du jeu PC Red Baron.

. Le micro-
- =S| processeur  La puce R 4200
VX-Vampire de Paradigm Software ’ , A R 4?90 vu de Mips Techno-
pourrait etre un des premiers titres o =) 1 ANRCTOueS a{e l'inte- logies serait au
convertis sur N64. The City, d’Angel Studio. rieur. cceur de la N64.

Nintendo placerait une puce un peu plus puissante (un R 4400 ou un R 3200).
¢ CO-PROCESSEUR
Ce DSP, appelé Graphics and Audio Processing Unit, ou Reality Immersion
Co-processor, ou Media Processor, est basé sur la technologie Reality
Immersion de Silicon Graphics. Il gere I'Anti-aliasing, le Gouraud Shading, le
Z-Buffer, le Bump-mapping, les effets spéciaux (brouillard, transparence...).
D’autres coprocesseurs gerent les entrees/sorties, le contréleur...
* RAM 3 Mo
* BUS DE DONNEES
Développé par la société RamBus, il permet un taux
de transfert extremement rapide entre les Game Pack
et le microprocesseur. Taux de transfert de
500 Megabits (62,5 Mo) par seconde a 500 MHz
en moyenne.
* PALETTE
24 bits, 16,8 millions de couleurs.
* RESOLUTIONS
PAL 768 x 576, NTSC 645 x 486, SVGA 1024 x 768, HDTV résolutions.
* GAME PAK
C’est le nom que donne Nintendo aux cartouches de la N64. Elles devraient
aller de 4 Mo de Rom (soit 32 Megabits) jusqu’'a 32 Mo (256 Megabits). Des
algorithmes de compression permettent de réduire du tiers la place occupée
par les donneées. Un jeu de 32 Mo compressé correspondrait ainsi a 96 Mo
non compresse.
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ragon Ball Z est
basé sur un jeu
de mots. “Saturn” et
“Satan” se pronon-
cent en japonais de la
méme maniere, soit
“sataan”. Les pro-
grammeurs de Ban-
dai ont donc realisé
un mode Saturn qui
est autant un mode
“Satan”, car baseé sur

LE JAPON EN

= REPORTAGE

e REPORTAGE o

gon Ball Z

La serie a beau étre terminée depuis longtemps, Dragon Ball Z
n’en finit plus de mourir, au vif plaisir des amateurs du
manga de Toriyama San. Intitulee Shinbudé Den (“La Légende
du combat de la vérite”), cette nouvelle version est destinée
cette fois-ci a la 32 bits de Sega.

Les deux equipes  |es démélés de Mr Satan... et qui correspond en fait au mode
se mesurent du  Story habituel aux jeux de combat nippons. Mr Satan, donc,
regard...  est décidé a remporter le tournoi des arts martiaux par tous

Le coup de pied

les moyens. Malheureuse-
ment, ses compétences en
la matiere ne suffisent pas
pour remporter la victoire.
Son esprit diabolique lui
souffle donc “d’aider” un
peu la chance. Le cyborg
n° 18 est le combattant qui
a le plus de chance de
remporter le tournoi. Mr
Satan entre alors en
contact discretement avec
N° 18 et lui propose la
somme colossale de vingt
millions de zenys. Tout se
passe bien et, N° 18 simu-
lant une defaite, Mr Satan
est proclame vainqueur.

Satan en cavale

Mais I'heureux champion,
fauché comme les blés,
prend la tangente dans
I’espoir insense que le
Cyborg n° 18 ne le retrou-
vera pas. Or, comme tout
cyborg, N° 18 est béte et
disciplinee, et elle part a la
recherche de Mr Satan,
gu’elle reussit a localiser.
Apres lui avoir rendu une
visite “animee”, elle lui

est une des donne un ultimatum, et une amende de un million de zenys
attaques le plus  supplementaire! Celui-ci n’a plus le choix: il lui faut trouver
puissantes de des tonnes et des tonnes d’argent dans les délais les plus

Piccolo.
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disponible
au

brefs. Il imagine alors de faire son beurre en pariant sur les
differents combats qui opposent les protagonistes de |'uni-
vers de DBZ. Et, la encore, il n'est pas du genre a laisser la
chance decider du sort des combats.

La version Saturn met en scene le ban et I'arriére-ban des
troupes dragonbolluziennes. En tout, ce ne sont pas moins de

Que fait cette
peau de banane
CY\) surlaire de

.1 combat? Ne
cherchez pas:

d c'est l'infame
Mr Satan, jubi-
lant en face des
combattants,

m qui est le res-
Ol ponsable.

LE MODE SATAN, LE MODE
EXCLUSIF DE LA SATURN

“Satum” et “Satan” s'écrivent de la méme facon en katakana
japonais (lI'un des deux syllabaires nippons). Les
programmeurs se sont donc amuses a faire un jeu de mots,
et le mode Saturn n’est autre que le mode Satan, ou les
demeélés de Mr Satan et de N° 18 servent de trame a une
Intense succession de combats.

Mr Satan veut remporter
le tournol. Pour cela, il
passe a un accord avec
Cyborg n° 18...

N’ayant pas recu les
vingt millions de zenys
promis, N° 18 finit par §
reperer Mr Satan, et
s’empresse de lui rendre
une petite visite!

,DRAGON
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vingt-sept personnages qui vont gambader dans les airs, se
lancer des attaques a base de boules de feu, et se taper
joyeusement dessus. Les principaux combattants disposent
d’'une attaque spéciale, remise au gout du jour. Ainsi, Cell
donne un coup de pied, prend de la hauteur et redescend se
battre au corps a corps avec son adversaire. ldem pour N°
18, sauf qu’a l'arrivée, elle flanque un grand coup de pied.
Pour la réalisation, Bandai a repris le traditionnel écran splitté
en deux des versions Megadrive et Super Famicom, lequel
avait disparu avec la version Playstation. Dans le mode
Saturn, le joueur endosse la personnalité diabolique de Mr
Satan. Il doit notamment faire les paris, et sélectionner les
“petits coups de pouce” au destin qui prennent alors I'appa-
rence de peau de banane trainant négligemment sur 'aire de
combat ou d'autres déloyaux moyens d’arriver a ses fins...
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Trunks ricane d’avance.
Pour lui, le combat est dans
la poche!

Mr Satan n’hésite pas a “aider” la
chance lors des combats. Peau de

Le dojo ou a lieu le championnat banane, arme a feu, mine, grenade,

des arts martiaux. .
votre choix.

RIRA BIEN QUI RIRA LE DERNIER!

Vous avez beau vous concentrer pour faire un kamehameha, ¢a n'a pas l'air
d’effrayer Madjin Bu, mais plutot de le faire carrement pleurer de rire!
Cette grosse boule de chewing-gum rose va vous le payer!

Pl I\YFRI

potion de force ou dynamite... faites

COMRUAGRY

REPORTAGE

L’ecran de sélec-
tion des combat-
tants comporte
trois generations
d’adversaires, qui
ont été intéegrées
au furet a
mesure de la
progression de la
saga du manga
de Toriyama.

LE JAPON EN DIRECT
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Que le meilleur
gagne...

... Il ne lui reste qu’a se precipiter
sur son adversaire rose pour un
affrontement au corps a corps.

Dans les airs, il s’apercoit que Tcho
Bu, au sol, lui décoche un Kameha-
meha. Mais il le manque éet...

Super Sayadjin 3 se prepare
a affronter Tcho Bu dans un combat
en plein ciel.

Mais Tcho Bu est un adver-

saire coriace, et c’est la defaite
de Super Sayadjin 3!
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ans la saga des Samurai Spirits, le petit nouveau vient
de voir le jour. |l s’appelle Samurai Showdown Il et,
comme tous les jeux pour la Neo Geo désormais, sortira
pour la console de SNK en décembre, puis en janvier sur
Neo Geo CD. Hormis quelques innovations dans I'art du
COrps a corps, pas de surprise: les sprites des combattants
sont toujours aussi gigantesques, les décors de plus en
plus beaux, dans un style qui rappelle le Japon médiéval, et
les animations toujours aussi fluides et détaillées. De
meéme, le jeu offre tout ce qui est imaginable dans un duel:
des coups aussi nombreux qu’efficaces, des parades, la
possibilité de passer derriere son adversaire, de le renver-
ser d'un coup de pied lors d’'un corps a corps, lame contre

LE JAPON EN DIRECT
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Samurai

SNK/NG

Gxambrs
o

lame, ou de le saisir avant de le projeter au loin... Le scéna-
rio-prétexte: Minazuki Zankuro est un samourai sans foi ni
loi. Il profite de sa maitrise dans I'art de trancher son pro-
chain au katana pour couper tout ce qui ne lui plait pas, et
fait de la place sur son passage! Hai et craint, il est sur-
nomme Oni (“démon”). Apres une rencontre avec une mys-
térieuse femme et son enfant, il prend conscience de la
noirceur de son ame, et décide de changer de vie. Il ne
s’attaque plus désormais qu’aux autres samourais. Les
petites gens soupirent de soulagement, mais ses congé-
neres commencent a la trouver mauvaise. Oni va jusqu'a
defier les douze plus célébres de I'époque, qui sont, 6 sur-
prise, les combattants habituels de la saga Samurai Spirits!

Les vieux de la série ont subi un sérieux

Dol o o lifting! La chirurgie esthétique a toujours
. eu un franc succes dans les jeux
N | de combat & épisodes multiples.
. ; !f A
o S ORAL L B NGERes
R TR R VN |
Le choix de la technique TN - - v GCTNAODEY
fait partie des quelques innovations £ S '3 | X
de Samurai Shodown IlI. -~ : §
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Les personnages ont toujours
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la possibilite de parer les coups avec leurs
armes, et adisposent toujours de leur super-
attaque au maximum de leur barre d’energie.
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Nakoruru a laisse tombé son aigle de
I'episode precedent, au profit d’un
loup, monture d'un autre style.
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Les coups speciaux sont
de plus en plus impressionnants.

Ri Mururu et Shi Zumaru
sont deux nouveaux personnages.
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14 Hombaftants dofes de super-pouvoirs vont vous affronter dans un combat qui peut devenir morfel. Pour vous

gviter d'avoir les deux pieds dans la fombe, la Sony Game Line reste ouverte 24 h sur 24. Elle vous indiguera les
coups secrefs qui vous rameneront d la vie... ef fanf qu'il u a de |a vie, il y a de |'espoir.

£ et “PlayStation” marques déposées, sont la propriété exclusive de Sony Computer Entertainment Inc. Mortal Kombat™ 3 1995, Midway Manufacturing Company.

Tous droits réserves. Utilisé sous licence. Mortal Kombat, le logo “Dragon”, MK3, et tous les noms des personnages sont des marques déposées de Midway Manufacturing

Company. Midway  est une marque déposée de Midway Manufacturing Company.
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En 1992, un petit groupe de développeurs
japonais, le Studio Alex, réalisait un jeu de
roles sur Mega CD, Lunar, pour le compte de
I'editeur Game Arts. Le jeu ayant connu un suc-
ces merité, apres le premier épisode (The Silver
Star), Game Arts publiait une suite (Eternal Blue),
toulours sur la console 16 bits de Sega. Si le pre-
mier titre (“I'Etoile d'argent”) faisait bien évidem-
ment allusion a la Lune, le second (“Bleu éter-
nel”) désignait la Terre, vue de la Lune.

En association avec Kadokawa, Game Arts a
décide de publier sur la nouvelle console de
Sega une version de Lunar. Si tous les décors et  L’équipe d’aventuriers que vous avez I'honneur, |2 joie et I'avantage de prési-
graphismes ont été refaits, il est heureux pour les der avance dans de jolis paysages. Certes, ce n'est pas de la vraie 3D, mais
anciens possesseurs de Megadrive que le jeu ne C'est mieux que la carte sur laquelle se trainaient les sprites des consoles 8 et
soit pas qu’un clone sur Saturn du premier épi- 16 bits!

sode. C’est au contraire une création originale,
les seuls points communs avec la version Mega
CD étant I'univers et les personnages. Cette nou- "fﬁ{ I 1"" Z 1; ® 5 J-h.,
velle version a demandé plus d’un an de travail.
Les concepteurs du jeu, avant méme de s’atta-
quer a la programmation proprement dite, ont
d’abord concgu des dessins précis des différents
lieux et decors. Les donjons ont notamment fait
I'objet d’un travail important.

Lunar sur Mega CD avait remporté un vif succes
au Japon et aux Etats-Unis, mais Sega France
n'avait pas jugé bon de l'importer... Espérons
que, cette fois-ci, les gourous du marketing ne
commettront pas le méme impair’!

Aucune surprise de taille dans ce
jeu de roles qui a fait ses preuves
sur Megadrive. Les promenades et
les quétes en pleine cambrousse
alternent avec la visite des villes et
bourgs.

1. JAPON EN DIRECT
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Le dedale de rochers que vous serez ameneé a explorer vous fera rencontrer
de charmantes créeatures, comme I'espece de minotaure a I'air patibulaire et a
la hache a double tranchant.

KADOKAWA-GAME ARTS/SATURN

LUNE DE PAPIER

Les graphistes, avant de se
mettre a la réalisation d’écrans
Saturn, ont réalisé une étude
complete et détaillée des
décors, monstres et héros.
Voici quelques-unes des
planches.
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Ce boss de fin de A
. : : : w - -
niveau dispose de deux | 35T, =SS =

Santos, nouveau venu dans le
monde des developpeurs de jeux

lance-flammes geants. " //»'*'l o
Ne I'approchez que - g -
e s - nippons, cree la surprise avec
0 Stahlfeder. La maitrise des pro-

grammeurs et le talent des gra-
phistes compensent largement le
genre du jeu, vu et revu cent fois.

LR (T U N | S - —
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tahlfeder est en effet un shoot-them-up a scrolling
vertical dans la plus pure tradition des Gunbird,
1941 ou autres Raiden. Aux commandes de votre
Prenez garde avion, vous parcourez les niveaux en dégommant

SANTOS/PS aux réacteurs des tout ce qui passe a votre portée. Vous disposez, bien
ANI differents etages evidemment, des traditionnels méga-bombes, a
de la fusee. réserver pour les moments ou I'affluence des appa-

reils ennemis s’accroit dangereusement. Autre grand
classique du jeu d’arcade, les items que vous collec-
tez en deétruisant des cibles particuliéres augmentent
graduellement la puissance de feu de vos
armes. Les boss et certains éléments du
decor sont en 3D polygonale animée en
temps réel.

Ah, paisibles paysages...
Mais, surtout, Stahlfeder posséde deux
atouts qui lui permettent de se distinguer de
la masse des shoot-them-up de ce type.
Tout d’abord, les décors sont de pures mer-
veilles. Fins, deétaillés, tirant parti de la
palette de la Playstation afin de rendre les effets de
texture et de lumiere, ils sont aussi réalistes que
variés! Quant au second point fort de ce CD-Rom, il
réside surtout dans l'intégration des décors au jeu.
Dans la plupart des jeux concurrents, le décor qui
scrolle sous le vaisseau du joueur n’est qu’un pré-
texte. Il s’agit de meubler le reste de I'écran, et d’évi-
ter a I'’engin du joueur d’affronter les vagues
d’assaillants dans un écran totalement vide, comme
~ ' C’était le cas dans les premiers Galaga et Space Inva-
ders. Autrement dit, le décor n’a le plus souvent
qu’une fonction esthétique.

Avec Stahlfeder, il en est autrement. Non seule-
ment, comme dans les shoot-them-up récents
tels que Raiden, le décor conserve I'empreinte
des hostilités (batiments détruits ou végétation
devastee apres votre passage), mais les diffé-
rents elements du décor (gigantesques
| eoliennes aux ailes mortelles, torches géantes
des raffineries...) unissent leurs efforts a ceux
de vos adversaires pour avoir votre peau. Le
decor comporte aussi une série d’animations,
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qui rend le jeu particulierement vivant: des fours
s'ouvrent, des machines se déplacent, des bielles
géantes tournent lentement. Ces animations ne sont
pas réservées aux obstacles ou aux défenses enne-
mis, mais participent d'un souci de réalisme (extréme)
qui veut que, en bas, tout un tas de machins bougent.

Zooms, rotations et loopings

Enfin, ce jeu foumnit la preuve magistrale, s'il en était
besoin, que la Playstation peut se montrer aussi a
I'aise avec les jeux d’arcade qu’elle I'est avec les jeux
en 3D. Stahlfeder comprend toute une série de mani-
pulations de sprites (rotations, zooms...) sans que
I'on observe le moindre effet de ralentissement ou de — 2
pixelisation. Les engins de I'adversaire volent a une pigtisk = e =
altitude supérieure a la votre avant de piquer vers LS -
vous, grace a un zoom aussi fluide que progressif.
Certains de vos adversaires effectuent des loopings,
et vous pouvez alors voir leurs avions se rapprocher
tout en tournant, puis fondre a nouveau vers le sol, pour modifier indépendam-
avant qu’un de vos canons ne les transforme en | o ment et simultanément la
lumiére et chaleur’ il | . _ P taille des sprites.

On regrettera cependant I’absence de mode -

2 joueurs. De méme, la version a laquelle il m’a été r‘,w' o W U m-!—rn*

LE JAPON EN DIRECT

Les avions-fusees

surgissent au-dessus de vous.
Cet effet donne un apercu

des capacites de la Playstation

donneé de jouer ne comportait pas encore ni tous les

: : - : : OGRS YRR TR - T YR R .
niveaux, ni les réglages de la difficulté de ces der- - ECNIC T PRSI -
niers. Malgre cela, Stahlfeder décoiffe ... P s o s Y e ——
R e : .
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Ce boss est equipé de deux grues et d’une ‘ | ‘ m . E
x @ serie de tourelles. Et en plus, des myriades -' i O i ,tg
d’ennemis viennent lui porter secours. 'y '“-’ T -
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~ AV IVIY <1, avions avant
i 6 NS S i qu’ils n'aient
| ! fini leur loo-
L 2 pfng Etﬂe
B - solient a votre
* altitude.

Pas le temps d’admirer I'azur: les missiles pleuvent sec.
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L ‘analyse

des données
cybernetiques
est un des
travaux
elementaires
devolus aux
policiers

du XXF siecle.
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Avec Snatcher, Konami se lance

dans un genre un peu different de
ses productions habituelles. Fini, les
heros genre Goemon et sa téte de
rejoui du village, fini les cloches de
Paques aux couleurs pastel de Twin

Bee... Place au soft adulte

(calme-toi, Panda, je n’ai pas dit
“porno”), avec un scenario tres
chiade, des dialogues pleins d’humour,

de I’'action brutale... Bref, une
ambiance accrocheuse!
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Une molécule inconnue? Un nouveau
virus? La formule de la barbe-a-papa
synthetique?

Le petit robot est
votre assistant.

Il enregistre pour
vous toutes les
informations inte-
ressantes, et

vous permet de

rentrer en

contact avec les
personnes neces-
saires a la pro-
gression de votre
enquéte.
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Snatcher, cette petite merveille
qui avait vu le jour voici déja
quelques années sur PC Engine
puis sur Mega CD - mais dans une
version légerement édulcorée -,
est enfin disponible sur une
console plus répandue. La faible
diffusion de la PC Engine en
dehors du Japon avait empéche
Snatcher de révolutionner le
monde vidéoludique, hormis pour
un petit cercle de joueurs purs et
durs qui continuent a résister a
I’envahisseur... Au Japon, deux
ans apres la sortie de Snatcher sur
PC Engine, le jeu était encore dans
le Top-20 hebdomadaire des lec-
teurs publié dans “Famicom Tsu-
shin”! Snatcher, une référence?
Basé sur un scénario résolument
cyberpunk, ce titre s’inscrit dans la
tradition des “Blade Runner”,
“Neuromancer” et autres “Wired”
(pas le mag’, le bouquin de William
qui est ce qui a été écrit de mieux
jusqu’a present!). Jeu d’aventure, |l
contient cependant une série de
sequences d’action.

Le jour ou les droides

peterent les chips...

Le jeu se deroule dans Neo Kobe,
en 2039. Vous incarnez Gilian
Seed, un inspecteur d’un type un
peu particulier. En tant que “jun-
ker”, il traque les droides qui ont
grillé un chip, les Snatchers, et qui
tuent les humains. Vous étes
accompagne dans votre enquéte
par Metal Gear, un petit robot qui
vous sera bien utile. Vous posseé-
dez un gros blaster, et n’hésitez
pas a vous en servir. A juste titre,
car le metier est dangereux: ainsi,
la téte de votre prédécesseur a été
retrouvée a plusieurs dizaines de
centimetres du reste de son corps.
Votre traque des Snatchers, que
I'on pourrait comparer aux répli-
quants de “Blade Runner”, va vous
entrainer a travers les bas-fonds de
la ville: bars interlopes, usine aban-
donnee, night-club glauque...

Des sequences d’action ponctuent ce
jeu d’aventure.
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Le CD-Rom contient des tonnes de
dialogues savoureux (plus de deux
heures et demie!), mais il vous fau-
dra une éventuelle version occi-
dentale pour en profiter vraiment.
Dommage, enfin, que Konami n’ait
pas jugé bon de retravaliller les gra-
phismes pour les adapter aux
capacités de la Playstation. On a
juste droit a une conversion de la
version PC-9801 (I'ordinateur de
NEC le plus vendu au pays du
Soleil-Levant, et qui n’a rien a voir
avec un compatible PC): il éetait
possible sur la 32 bits de Sony de
faire beaucoup mieux!
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C’est vous, en gros plan, et plutot
maussade. Souriez un peu, quoi!
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cyberpunk de
Snatcher.
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NBA Power Dunkers

I la Playstation possede déja une série

de simulations de football, il n’en est
pas (encore) de méme pour un autre sport a
la popularité croissante: le basket-ball.
Konami espere bien faire de son NBA
Power Dunkers la simulation de reference
de ce sport sur la 32 bits de Sony.
Pour cela, I’éditeur n’a pas lésiné sur les
moyens. Tout d’abord, et grace au Multitap,
jusqu’a cing individus peuvent s’affronter
mutuellement ou se mesurer a la machine.
Le jeu comprend cinq niveaux de difficulté.
Dans le tableau d’options, le joueur choisit
son angle de vue parmi les trois proposeées
(3D, vue de face et vue en diagonale), et il
est possible de le modifier durant le jeu.
Les vingt-neuf équipes de la NBA, avec
armes et bagages, sont présentes au grand
complet. En tout, le jeu propose plus de
cent quarante-cing joueurs, dont vous
pourrez consulter les caracteéristiques.
Ceux-ci sont animés en 3D a I’écran, sous
forme de polygones. Les athletes, aux
déplacements hyperréalistes, savent effec-
tuer plus de dix dunks différents, de I'Alley- |-
oops au Double Clutch en passant par le
Fake Shot ou encore le Fade-Away Shot!

Certains
joueurs ne
peuvent
s’empécher
d’executer
une ou deux
acrobaties
apres avoir
marque un
panier!

4 LE JAPON EN DIREC?

Ca parait
simple, mais
croyez-moi,
tout va tres
vite a I'ecran.
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Un attaquant et un
defenseur au coude
a coude: lequel des

deux I'emportera?

Realise en 3D
temps reel, le jeu
permet de visuali-
ser I'action sous

plusieurs angles. L’arbitre a I'air d’un nain a céte des joueurs.

CONSOLES + 24



Dribblezen 3 D
o
et en motion capture*

JAAAAL II!

28 | B Un realisme en 3D grace a |la nouvelle technologie “Motion Capture”
Bemstil — B Tous les angles de caméra sont possibles, méme dans le hallon
M Jouahilite, rapidite, animations hyper-fluides, ambiance d’enfer...
B 44 equipes internationales et 22 joueurs avec 8 compétences spécifiques

M Elu "meilleure simulation de I'annee” par |la BBC
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© 1995 Gremlin Interactive Limited. All rights reserved. Unauthorized copying, lending by any means strictly prohibited.
€ et Playstation, marque déposée, est la propriété exclusive de Sony. FUNSOFT France S.A. 52/54 rue de la Belle Feuille 92100 Boulogne-Billancourt.
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Pour la premiere
fois, les heros de
Twin Bee s’aventu-
rent hors du shoot-
them-up. Mais plutot
que de realiser un
classique jeu de
roles, Konami a opte
pour un genre léege-
rement different qui
melange aventure et
jeu d’action.

Le menu, en bas a
gauche de l’'ecran,
permet d'effectuer
difféerentes actions
(donner un coup de
poing, tirer,
s'enfuir...) et de
manipuler les items.

REPORTAGE o

win Bee n’est plus a présenter... A l'instar de Dracula-

Castlevania, Parodius, Contra, les TMNT, il fait partie
des valeurs sares de Konami. Jusqu’ici, il incarnait le shoot-
them-up en vue aérienne par excellence.
Au cours des versions qui se sont succede en arcade, puis
sur consoles, c’est un veritable univers que les program-
meurs nippons ont créé, avec ses héros principaux (Twin
Bee pilote par Light, Win Bee avec Pastelle a ses com-
mandes, et enfin Guin Bee et son conducteur, le bébée Mint)
et son diabolique scientifique fou, le duc Shinamon.
Konami a décide d’exploiter ce dernier en réalisant cette
fois-ci un jeu d’aventure/jeu de roles. Shinamon a deécide
de repartir une nouvelle fois a la conquéte du pays de Dom-
buri (“bol” en japonais). Pour ce faire, il concoit une
machine qui transforme ses congéneres en d’abominables
monstres meécaniques, qui se mettent alors a ravager le
pays. Light, Pastelle et Mint se lancent a la poursuite de
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Tfwin Bee

KONAMI/PS

I'infame pour rétablir paix et harmonie...

Les vehicules (Twin Bee, Win Bee et Guin Bee) peuvent se
mouvoir seuls sans leurs pilotes respectifs, lesquels ont
ainsi toute latitude de les charger d’accomplir telle ou telle
mission. Les héros disposent de points de vie et d’expé-
rience comme dans un jeu de roles classique. Les actions
sont assez simples et sélectionnées par un menu qui
regroupe les principales actions possibles (fuir, combattre,
parler...). L’action est vue de profil, et les décors du jeu
retracent fidelement le monde de Twin Bee.
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Bien que ce ne soit plus un jeu de tir, Twin Bee passe quand méme

le plus clair de son temps a se friter avec la faune locale.
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Les graphistes de Konami ont reconstitue les décors que I'on avait
pris I’habitude de survoler, et dans lesquels il est desormais
possrb!e de se promener
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Dracula X

J e viens de me faire virer de chez Konami a grands
coups de pied dans le “fondement”, rejoignant la
cohorte innombrable des géenies incompris, des traine-
savates en mal d’hopitaux psychiatriques et autres gou-
rous victimes de la société de consommation, et du trou
dans la couche d'ozone! M’étant joint subrepticement a un
groupe de reflexion de Konami, qui se pressait les
meninges afin de trouver le scenario du prochain avatar de
la série Dracula sur Playstation, j'ai eu le malheur de propo-
ser une suite plus “originale” que les traditionnelles aven-
tures de la saga Castlevania-Dracula. Celles-ci tournent
depuis des siecles (sur la NES, en passant par la PC
Engine, la Megadrive et la Super Famicom) autour de trois
éléments: un Belmont, un Dracula et un chateau.

Dans un décor post-modemiste a base de pots de yaourt
fluo, de chaines et de cuir, j'aurais bien vu Dracula faire des
cochoncetés avec les Tortues Ninja, pendant que Belmont
fouetterait Goemon, sous les yeux de Twin Bee dansant le
ska avec les p’tits gars de Contra.

Sacrilege ultime! J'aurais mieux fait de m’asperger de sarin,
de me rentrer des baguettes dans les narines ou de me
couper un petit doigt!

On m’a reprocheé de critiquer les scénarios débiles, bases
du succes de la serie. On m’a accuse de remettre en cause
'ordre etabli, de tenter de déstabiliser les joueurs en leurs
demandant de reflechir pour comprendre I’histoire du jeu,
de nier I'indeniable et de tenter de précher qu’il y a une vie
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av

apres le sushi!

On m’a alors jeté dehors et c’est finalement le changement
dans la continuité qui s’est imposé: Rihitar Belmont avait
reussi a tuer Dracula dans I'épisode précédent. Mais quatre
ans apres, horreur et putréfaction, ne voila-t-il pas que le
rejeton dudit Dracula se manifeste! Repondant au sobri-
quet d’Arcade, il mort les chiens du voisinage, donne des
coups de sac a main aux petites vieilles, dévaste les vil-
lages et empale les gens. Vous reprenez du service, le
fouet a la main et le sourire aux levres...
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Qu’arrive-t-il lorsque
cette enorme
horloge indique
I'heure fatidique?

Desole pour les pho-
RS | tos, mais c'est une des
(AN /t!‘i"«.. spécialités de Dracula:
¢ s | des sprites petits et
L - " | des écrans le plus
N y -~ ‘, | sombre possible!
B L. i,?- _:" . ‘
r’" N,
Et un petit sort

magique, histoire de
voIr si le demier-ne de
la dynastie Belmont n’a
pas perdu la main.

e A ealect.l

Un gros demon rouge
* et furieux a 2 heures!
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A coté des Mobile-
Suits, les Vantam,

les humains et leurs |

voitures paraissent
minuscules.

REPORTAGE o

REPORTAGE

e REPORTAGE o

Gun Hazard

Gun Hazard n’est autre que Front Mission 2. Pour ceux qui viennent de se

- réveiller d’une hibernation millénaire ou d’un coma profond, Je rappelle que

Front Mission est un jeu de réles trés oriente action avec, pour autre caracté-
ristique, un scenario totalement cyberpunk. Bien qu’en japonais, le jeu est
accessible a n’importe qui, car la plupart des informations communiquées au

Joueur sont traduites en anglais.

Bien que s’inscrivant dans la
serie des Front Mission, Gun
Hazard apporte son lot d’'innova-
tions. Tout d’'abord, le systeme de
representation de I'épisode précédent
a ete abandonné. Plus question de
pseudo-3D isometrique, mais d’écrans de
jeu desormais vus de face, avec un scrolling

horizontal, comme dans la plupart des jeux d’arcade.

Si vous trouvez que Gun Hazard ressemble beaucoup a Val-
ken/Cybernator (de Konami), ne vous en étonnez pas. C’est
en partie la méme équipe de programmeurs qui est a |'origine
des deux projets.

SQUARE/SFC

janvier
au

Cyberpunk, mon amour

En 2024, la construction d’'une station orbitale est mise en
chantier. Mais, des 2036, cette station est abandonnée. Sa
construction est devenue obsoléte a cause de I'apparition de
nouvelles plates-formes et satellites dans I'espace, et son
entretien coute trop cher. Les Mobile-Suits (nom que I'on
donne depuis Gundam aux exosquelettes, ou espéces
d’armures cybernétiques géantes dans lesquelles viennent
prendre place des pilotes) qui ont servi a la construction de la
station orbitale sont recyclés en engins de combat, et dotés
d’armes lourdes. La Terre de cette époque est soumise a de
frequents conflits, ou les explosions de violence sont aussi
meurtrieres qu’imprévisibles.

Incarnant Albert Grabner, 'un des pilotes de ces Mobile-
Suits, un Vantam, vous allez devoir effectuer une série de
missions. Par exemple, il vous faudra protéger le président
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d'une tentative d’assassinat et de putsch par des rebelles.
Il vous faudra aussi veiller a ce que la station orbitale, sus-
pendue a quelques milliers de kilomeétres, ne devienne pas
une epée de Damoclés aux mains de quelques extrémistes.

Big Gun

Gun Hazard comporte une part importante de
d’'action/arcade, pendant laquelle vous allez pouvoir vous
défouler et tirer sur les Mobile-Suits de I'adversaire. Mais
auparavant, il faudra vous creuser les méninges sur la partie
stratégique du jeu. Le jeu vous propose d’abord une carte
globale de I'environnement dans lequel vous évoluez.
Une fois prises les décisions stratégiques (divisions a dépla-
cer, troupes a manceuvrer...), vous accédez a une carte tac-
tique, qui vous demande d’affiner votre stratégie suivant les
forces en présence et les conditions du terrain. Il ne vous
reste alors plus qu’a valider vos choix, et a vous défouler sur
les Mobile-Suits ennemis a travers des séquences d’arcade
qui n‘ont rien a envier aux cartouches du genre!

Certaines missions vous demanderont de quitter I'armure de
metal de votre Vantam, pour aller vous balader a pied.
Des messages de vos troupes vous parviennent a tout
moment, vous permettant de rester en contact avec celles-ci,
et d’etre constamment informé des évolutions de la situation.
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les champs de bataille se situent dans n’importe quelle région de la planete.

VIOVING PHASI

_ RESULT PHASI po—. .
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e Comme

| CF =" ) = ‘1 dans Front
| 5 Ty Mission,

| =3 30 VOS péri-

| Le concept du jeu vous demande de prendre les décisions ples VOUSt

5 stratégiques sur la carte planétaire, avant de passer aux maerfnef‘on

| choix tactiques, sur la carte locale. Puis, en mode Arcade, gup ,?é: o
| d’aller directement sur le terrain des operations. ‘ b - n it
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Avant d’enga-

ger le combat ‘
dans la partie -
arcade, une

carte locale

vous devoile

vos objectifs.
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Les Mobile-Suits ne
se font pas de
cadeaux!
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Dans quelle partie du monde voulez-vous aller trainer vos boulons?
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e jeu se deroule en 1728. 13 novembre,

11 heures, 52 minutes, 23 secondes.
La paix regne enfin sur la Terre grace a un Cela ressemble a une
traité de bonne entente, I'lrukebatsu. bataille de chiffon-
Les dix nations signataires entretiennent niers, et c'est un
enfin des relations pacifiques sous I'égide ~ combat galactique,

de I'IVE, une sorte d’'ONU en plus efficace, oo a,’e?djf“"“;
notamment grace a la présence de I'l'VE Lesaé;:;ff']es aﬁg?é
Corp, une armee composée d’elements oS valsam
originaires de tous les pays, chargee de  jyiquent les points
faire respecter le traité et de punir ceux de dommage qui
qui transgresseraient les clauses. Mais leur sont retireés.

des tiraillements commencent a apparaitre
entre deux pays membres, la contrée de
Zadishu et celle de Brutucoro. Le Brutu-
coro mene une offensive brutale. Vos
héros, Haru et Irina, sont tous deux des
soldats de [I'IVE Corp, bien sdur.
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Le scenario du

Haru vient de Zadishu, alors qu’lrina est _ :
originaire de Brutucoro. Irina disparait et jou est a'une
on la retrouve parmi les forces armées de 'mp‘."’gfnie
GLAMS/SATURN Brutucoro qui combattent I''VE Corp... nga’:meéo;fne
' Bon, je m’arréte la! Le scénario fait encore celiui-cl vous
. dix pages... Il se situe tout a fait dans la fournissent
Lol lignee des Gundam, avec ses multiples une foule
personnages secondaires, ses histoires d'informations.

dans I'histoire, ses rebondissements...
Bref, si vous aimez les jeux congus sur un
scénario plus évolué que les habituelles
histoires d’aliens qui envahissent la Terre
de temps a autre, et si les jeux de stratégie
sont votre tasse de the, Quo Vadis est fait
pour vous. Ou le sera, si une version en
anglais voit le jour. A moins que vous ne
lisiez le japonais dans le texte.

La carte stratégique des o0y _ ~fees
forces en présence. JIAVIL K AF .

$ | HWEiSFR

Quo Vadis ravira tous
ceux qui réeclament a
cor et a cri des jeux
avec un scenario fouille,
voire intelligent, et
qu’on ne termine pas
en un apres-midi!

Déja qu’un jeu de
roles/strategie en |
francais demande | 1
une bonne lecture |
e de la documenta-
A ., satied tfon, alors quand les |
2] _ | 1br ecrans sont en
}' £ + §3 ! M4aprp 9| patois ou méme en
> ailEcE £ ). anip = estranger...
Ay - @ | KA ST 1L <
. - | I?. ﬁ - E% EF] L _ 1 1
- — e CD-Rom comprend des animations de bonne facture.
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VOLILIR DIRE OU°UNE CHASE...

Une fois dans la peau du 24éme Phantom, v
force surhumaine. Tu auras besoin d'un arsenal
inplocable Rebecoa Madison ef son armée de
robols vivanis. Survivras-iu aux 60 niveaux de
combats pour enfin atieindre 'une des 20
condhusinns possibles dy jeu?

Choisis fon destin. Deviens le Phaniom!
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Votre combattant est arme
de chenilles, tel un tank.
Votre adversaire, le robot
orange, est, lui, doté de

es robots sont a la mode. La 3D est le demier truc qui

marche (en attendant la découverte de la quatrieme
dimension!), et les jeux de combat n’ont jamais fait autant
d’adeptes... Fort logiquement, Altron s’est donné pour
tache de faire un jeu de combat de robots en 3D. Cela tour-
nait a la mission sacreée, a la quéte messianique! Et I'éditeur
nippon, grand seigneur, nous a pondu Robo-Pit.
Un peu comme les chevaliers du temps jadis, les robots,
armes d’une espéece d’énorme lance, s’affrontent dans un
tournoi. Selon la puissance des coups administrés et la par-
tie du robot adverse touchée, les dégats sont plus ou moins
Importants. Cela peut ne coluter que quelques points de
vitalité a 'ennemi, ou carrement I'envoyer valdinguer a
quelques metres. Au fil des duels, le joueur personnalise
son robot, en choisissant des pieces de rechange acquises
grace a ses victoires. Les aires de combat sont des zones
fermeées. Elles sont basées sur des themes différents et
comportent des éléments de décor (arbres, collines,

Tels des gladiateurs,
les robots s’affrontent
dans une aréne (Playstation).

<
£y :,

roues qui lui permettent 4

de se déeplacer rapidement

| Chaque aréne est basee sur

un theme different (jungle, monde
des glaces, forét, echiquier...),
avec ses obstacles particuliers.

(Saturn).
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Au corps a corps, I'angle de vue est situe
juste derriere la téte de votre robot,
avec sa lance, orange, au premier
plan (Saturn).
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LTRON/PS-SATURN

rochers, construction...) qui peuvent se révéler utiles pour
surprendre son concurrent, se cacher aprés avoir rompu le
combat, etc. Un radar permet de savoir approximativement
dans quelle direction se trouve I'adversaire.

Robo-Pit promet d'étre une aventure robotique palpitante.
Sinon pourquoi serait-elle prévue sur les deux plates-formes
32 bits actuelles, la Saturn et la Playstation? Oui, pourquoi?

Des images de synthese
viennent agrementer les combats.

& ER =+ — =
& S
sk -8 5 Le coup de lance
_ '.'.,* du robot rouge
¥ ; " a expedie le robot vert
> ‘*{ dans les choux,
Ly en laissant une trainee
de fumee orange

v (Playstation).

Cette fois-ci, la camera a pris son envol pour
vous permettre de voir le coup de lance que vous venez
de porter a I'une des roues du robot orange (Saturn).
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FIN D’INTERDICTION
DE DOUBLER.
DEPASSEMENT DE SO
VIVEMENT CONSEILLE.

5i fu montes dans |'un des 13 bolides, tu n"auras pas le choix, il va falloir appuyer sur le champignon. De jour comme
de nuit, 1a concentrafion devra @fre maximum. En vue subjective, pas question de regarder les decors, d 270 hm/h

|a moindre faute ne pardonne pas. Pour fe preparer d ce qui fattend, appelle la Sony 6ame Line au 36 68 22 02." “ >

SONY

e DG RACER Faite e plein d adiénaline, ~

*2,23 F/mn TTC.

“JL" et “PlayStation”, marques déposées, sont la propriété exclusive de Sony Computer Entertainment Inc.
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| V ous en avez assez de refroidir I'ennemi
| a grand renfort de mitraillette, de petits
suisses ou de tronconneuse? Partez com-
battre un autre adversaire tout aussi dange-
reux: le feu. Human a converti sur la Plays-
tation de Sony un de ses hits de la Super
Famicom, The Firemen. Vous y incarnez
Pete, un valeureux pompier. Vous n’étes
~ Jamais seul, et votre camarade Dany vous
soutient dans votre lutte contre l'incendie.
En mode 1 joueur, 'ordinateur s’occupe de
Dany, qui vous suit alors a la trace, et com-
bat automatiquement les flammes qu’il ren-
contre.The Firemen 2 est quasiment iden-
tique a son prédécesseur. Les deux
- pompiers arpentent un décor en pseudo-
- 3D isométrique, essayant d’éteindre tous
les foyers d’incendie du niveau. Ce n’est
pas une tache aussi facile qu’il y parait: cer-
tains foyers repartent tout seuls, des robots
déglingués répandent le feu sur leur pas-
sage, etc., et le temps vous est chichement
compté! Pete manie la lance a eau, pendant
que Dany utilise une hache. Le contact
avec les flammes est dangereux, mais, heu-
reusement, des trousses de premier
secours permettent aux deux comperes de
retrouver leur vitalité originelle. Les niveaux
sont cependant beaucoup plus vastes que
ceux du premier opus, et ils ne se déroulent
pas tous dans le méme batiment. Firemen 2
vous fera visiter un parc d’attractions, un
aquarium, un restaurant... Suivant le dérou-
lement du jeu, plusieurs fins différentes
sont possibles.

LE JAPON EN

HUMAN/PS
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Load AF B 4

Les deux valeu-
reux combattants
du feu ont repris
du service.
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The Firemen 2

eau, Il vous faut
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d’arréter les flammes. [t s
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Il faudra aussi vous | === S EEIUETUNIN
soucier de la santé | “=aw LT 3“:‘, i
de tous ceux qui ont 1'1‘_-:—':‘_{ e ata,
éte pris au piege |

.‘L‘:: z _'.-"r: '1!
dans l'incendie.

The Firemen 2
est plus
orienté action
que son pre-
décesseur sur
Super Fami-
com. Certains
passages,
dévastes par
le feu, vous
demanderont
de vous livrer
a quelques
acrobaties.
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Le jeu est toujours aussi amusant. Mais dommage que les graphismes
solent tres en dessous des possibilites de la Playstation!
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