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maintenant ils squizzent [z téle”
pour schtroumpfer lous lee seirs...
Bonjour | am bhiance !
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,..c est trop dur pour \es parents 1/

Les schtroumpfs sont en vente partout sur Game Boy et bient6t
sur Super Nintendo et NES !... Va vite les découvrir et surtout
ne les préte pas a tes parents. lls n’y arriveront jamais... c'est
trop dur pour eux.
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boulots qui toument autour du méme genre. Dans ce
numero, vous resrouverez Rana 112, le manga, pour un
nouvel episode de ses aventures. Player a etele premmier
magatine  vous parer de a BD japonaise, e méme o
certaing tentent de nous imiter, ils ont encore du
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reportages, a rubrique d'no (de plus en plus bride), qu
revient en force aves toute une nouvelle serie de news
incroyables, Autre nouveatite, les Trucs en Vrac
changent de look pour vous proposger Soujours plus
dastuices, de codes et de cheats qui vous permettront,
definirvos jeux. Dans e metme style, ne ratez pas |2
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Qﬁfﬁiﬁﬂmwmwml suite dela solution compléte de Landstalker, sl vous
a propos de PLAYER ONE, écrivez &

Gam Player, PLAYER ONE, 19, rue Loie-Pasteur aimez les | jeux de rolelaventure, vous allez £z senvis
92513 BOULOGNE cedex.

Pour la rubrique Trucs en Vrac, (pages 36 2 53),

toutes vos lettres sont les bienvenues. Envoyez
VoS propres trucs, vos trouvailles les pluﬁmt-rl.
Attention | les meilleurs seront publies

Ecrivez 2 Astuceman,
PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur
92513 BOULOGNE cedex.

Pour les Plans et Astuces (pages 160 4 167)
adressez votre courrier a Pierre ou 2 5am. 5i vous

voulez faire passer une petite annonce
gratuitement, envoyez-la a :
Petites Annonces PLAYER ONE,

19, rue Louis-Pasteur 92513 BOULOGNE cedex.

Respirez un bon coup,cest part. Bonne leghure.

o Player
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répond a toutes
vos questions Over the World
- Concours
EE (39
’ ‘.\'l
N ’,\/Aer DPDossier
e \/\/orid @
: Possier
Les meilleurs
jeuxvenus de
l'étranger ST
: gl o Crédits FPlayer
g D
La totale sur le jeu Sega Trucs en Vrac
le plus chaud
du printemps
Tests

Vite Vu

A blbonnmnements

Reportage

Les meilleurs jeux

du mois testés BS <
sans pitié u@@ ta @?
Deuxieéme partie du

Reportage ::...

Landstalker
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Flans et Astuces

Toute 'actualité
de 'univers
des jeux vidéo

Gagnez
un Multi-Mega, des
jeux et des K7 vidéo

LES METIERS
DU JEU VIOEL

Seconde partie :
chez les éditeurs.
Du programmeur au hotliner

Des astuces et des
codes pour finir
vos jeux préférés
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Adaptations,
petites cartouches,
ratages, toute
lactualité du mois
passée en revue




Dear Sammy,
Appelle-moi comme bon te semble, et

réponds a toutes mes questions sans

exception, sinon je bombarde la rédac-
tion de Player One avec une centaine

de boules puantes (comme les chaus-
settes de ma prof de gym); bon allez,
je me lance...

1°) Quand nous préparerez-vous un
numéro « Spécial conception d’un jeu
vidéo ». On pense savoir baucoup de
choses sur ce sujet, mais il nen est rien :
tu vois ce que je veux dire ?

2°) Une question de ma vidéotheque :
quand sortiront les vidéos d’Aladdin
(de Walt Disney), du CES de Las Vegas,
et de Street Fighter (le film avec Jackie
Chan) ?

3°) As-tu déja essayé Jungle Book et
Super Street Fighter sur Super
Nintendo ?

4°) Peux-tu me filer un rencart avec
Ness, miss VIM ou Mahalia et dire a

Elwood que s'il s’avise de toucher
Patricia Kass, je lui fait une grosse téte,
O.K.?

Serial Killer

. /
de
am

Salut Sam,
Ton mag est super, que dis-je ? Génial !
Je trouve que l'idée d’offrir un manga
avec Player est une superbe idée. | ai
adoré le dossier « Comment devenir
testeur de jeux vidéo ». Pour mon pre-
mier Player One, j'ai vraiment été gaté,
Bon , maintenant, place aux questions :
1°) A quoi peut bien servir exactement
le CDX ?
2°) Pourquoi ne pas créer Sega Player,
ce serait vraiment cool ?
3°) Dans le Player n° 41, Astuceman dit
que pour avoir D) Max (le perso caché)
dans Street Fighter II' (MD), il faut jouer
en mode normal, mais il ne précise pas
a quel level.
Autre probleme : il dit que, aprés avoir
battu Bison, il faut mettre comme nom
Bertnernie, or on ne peut entrer que
trois lettres. Comment faire ? Aide-moi,
je t'en supplie.

Gaby

C'esttouslesmpuel.r-hhpﬁuurl,
on vous prépare une ou deux infos

— completement
personne n'y croira... Pourtant. si j'en juge par
:otre courrier, vous avez €teé tres nombresx 2 vous
aire avoir par I'Enterprise et le faux code
SF I’ sur Megadrive. Bravo m
ont su repérer nos deux poissoms ¢
recommencera plus... ‘en av

que c'est tellement gros que
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Cher Sam,

Je suis trés interessé par les jeux vidéo,
mais je n'achetais jamais de revues.
Depuis la sortie de votre magazine, je
ne peux pas m'empécher de I'acheter.
En effet, il est vraiment génial et trés
clair. J'ai particulierement été content
du Player One de mars, car je voulais
acheter NBA Jam et votre dossier sur ce
jeu m'a décidé. Ce qui m'intéressait,
c’est de pouvoir jouer a quatre avec les
deux quadrupleurs de Sega et
d’Electronic Arts. Possédant ce deuxie-
me quadrupleur, ‘ai acheté NBA |JAM.
Je suis content de ce jeu, mais il m’est
impossible de jouer a quatre... Enfin,
vous serait-t-il possible de m'expliquer
pourquoi ¢a ne marche pas et com-
ment faire.

En vous remerciant par avance de bien
vouloir publier ma lettre, Et longue vie
a Player One.

Damien



Salut Damien,
Ben ouais, on s’est trompé en vous
disant qu’on pouvait jouer a 4 a NBA
Jam avec le quadrupleur d’Electronic
Arts. Pour jouer a quatre il faut avoir
celui de Sega. Elwood qui a écrit I'ar-
ticle se joint a moi pour te présenter
toutes nos excuses. Salut Damien.

Sam

Salut Nick,
Oui c’est possible, mais ce n'est pas
pratique parce qu'il faut visser une
plaque de fer (fournie avec le Mega CD
II) sous la Megadrive pour la fixer. Mais
a part ¢a, il n'y a aucun probléme.
Ciao mec.

Sam

Salut Noon,

1°) Normalement oui, puisque Midway,
qui possede les droits pour NBA Jam,
est avant tout une société qui dévelop-
pe les jeux sur borne d'arcade.

2°) Non, en fait ce code n’existe pas, la

seule fagon de voir les pom-pom girls,
c'est de laisser défiler la démo et, si tu
as un peu de chance, elles feront une
petite apparition.
3°) A mon avis c’est non, car Nintendo
ne veut pas faire de jeux trop violents.
4°)ll vient de sortir aux Etats Unis.
5°) Ca, je n’en sais rien, je n'y suis
jamais arrivé et je ne sais pas si c’est
possible.
6°) Il y en avait deux, vous étes au cou-
rant, maintenant. Salut Noon.

Sam

Hello Nico,
1°) et 2°) Tiens voila notre deuxieme
poisson d‘avril qui pointe le bout de
son nez. L'Enterprise n’existe pas, c'est
un poisson d‘avril que nous avons
monté avec deux autres magazines,
histoire de rendre la blague plus cré-
dible. Et ¢a a réussit au dela de toutes
nos espérances, puisque méme
Capcom Europe nous a appelé pour
démentir son association avec SNK.
Bref, on peut vraiment dire que notre
gag a bien marché !
3°) Si tu parles du film, il est prévu pour
la fin 96. Quant aux jeux, ils devraient
sortir en octobre ou novembre 94.
4°) La version francaise de DBZ 2 arrive
le mois prochain, pour DBZ 3 qui sorti-
ra au Japon en juillet, en France a la fin
de I'année ou début de I'an prochain. A
noter que ce jeu ressemble étrange-
ment a Street Fighter et que le premier
DBZ était un jeu de role qui n’est jamais
sorti en version francaise.
5°) Le meilleur jeu de baston
sur Neo Geo est, a mon avis,
Fatal Fury Special. Ben voila
Nico, j'ai fini par te publier, il
suffisait de poser les bonnes
questions ! Ciao Nico.

Sam
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Salut Link,
1°) Je ne suis pas d'accord. Je trouve
qu'il est préférable pour la difficulté de

donner une appréciation. Car si on
note, par exemple 95%, est-ce-que ca

veut dire que le jeu est trés dur ou que
la difficulté est trés bien dosée ? Alors
qu’avec une appréciation, il ny a
aucun doute.
2°) Equinox est vraiment prise de téte
et, en plus, les textes ne sont pas en
francais. Je te conseille Young Merlin
car Might and Magic Il ne devrait fina-
lement pas sortir en francais.
Dommage.
3°) O.K. pour ton idée, on se fera une
joie de transmettre vos pétitions a
Nintendo France. Ciao Link.

Sam

P--S. : Vous étes nombreux a nous récla-
mer des adresses pour trouver des man-
gas et autres japonaiseries. En plus de
celles que vous donne Ino dans ses ru-

briques, je vous passe celle d’'un magasin
en province : Goemont, 10, rue Dejoux
03200 Vichy. Tél. : (16) 70 97 71 80.

3615 : 1,27 Fimn

Ecrivez aux journalistes
de la rédaction sur le




DBZ SUR ME
LE FINAL FL,

Les heureux possesseurs de Megadrive nauront plus le
sentiment d'étre des laissés-pour-compte. Larrivée de DBZ
sur la 16 bits de Sega devrait faire des heureux.

ata sujet, le jeu reprend le 1Ci-
= = e =
g | & ers pa "otagon LES A€ |a
e e F
ViEAQaariveé CONserve serie en melanaeant les éni-

SUPER FAMICOM

sodes sur Namek avec les
CU y est ! Aero, la chauve-souris tions de la SNES (écran split- forces spéciales et Freezer

aux lunettes de soleil de star, té, combats dans les airs et UX &g | :
quitte son cirque adore sur terre...) sauf une, qui était combat contre Cell et leg
pour aller batifoler de PGF .{C pourtant trées '.""-;?-:j,"r'T-,_ii.‘"l‘,',-::." En « YS » sont bien entendu . |

pre- cCNporo s connaisseurs
vaste monde. Aux dfres de effet, sur SNES vous aviez |z sents (heureusement). Maic¢ sauront de a e Ve 3

SUHSOfI, Aero the Acro-bat 2 possibilité de participer au rassurez-vous, pour vous er). Lidée semb :ﬁ_ ponne mais
reprendrait le meme prfncfpe que tournoi des arts martiaux et sonsoler de 'absence du mode
celui déveIOppé dans le premfer de jouer a huit (pas en méme « tournoi », vous aurez la pos-
épisode mais incorporerait temps, bien slir, mais c'était sibilité de contempler de
une multitude de nouveaux quand meme sympa). part sublimes Images de fin en ter-
éléements destinés a rendre ce manque que nous qualifie- minant le mode « story » avec
le jeu encore meilleur. rons sobrement de regret-  un des onze persos (un de
Aucune date de sortie n’est tavle, les modes « story » et plus que sur SNE A ¢
encore annoncéee. ‘ W quand on voit Gohan, qui en

[E—— | t:: B il R, 3, R e .'_-‘.._
KURILIN (FORLE] - esl a 643 deuxieme transtor-
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mation en super saijir

pavtiré rreezer,

LA b

naitre que ca fai e. Al

niveau de |a tout

Aero the Acro-bat 2 8 ——
(Super Famicom). . e _ RS manipula-
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ADRIVE :
>H N'EST PAS LOIN

MY LEJ
{FORCE]

|& un moindre mal et un mini-

mum de pratique permet de
passer outre ce léger manque.
Coté réalisation, il faut bien
avouer que c'est un ton en
dega de ce que l'on a pu voir
sur SNES, que ce soit au
niveau graphique ou sonoré
(quoique certaines images
fixes soient réellement trés
belles). Signalons tout de
méme, pour étre tout 2 fait

A Y
F ol - . Lapnt® ""r.

A vral

Jje n’

22 "\‘b‘«

T,

aime pas

me battre.

justes, que c'est le premier
jeu que Bandai programme
sur Megadrive. Ceci expliquant
en partie cela, montrons-nous
pleins d'une magnanimité de
pon aloi et ne soyons pas trop
intransigeants alors que ce
n'est la qu'un premier essai.
Et puis 'il faut vraiment &tre
dur, c’est dans le test que
notre hargne s'exprimera.

Alors voila, a premiére vue, ce
Jeu semble posséder d'impor-
tantes qualités. Les person-

pien dessinés et semblent
sortir tout droit de la série
animee. Méme chose pour les
gros pouvoirs tels que le
Kameamea de Son Goku ou le
fameux final flash de Vegeta. Il

existe méme — c'est inédit —

une esquive qui voit votre per-
sonnage se téléporter a un
autre endroit pour éviter un
super pouvoir adverse. Autre
originalité, la parade sur pro-
jection. Les deux adversaires
e'empoignent et, durant
quelques secondes, on se sait
pas qui aura l'avantage. De

bonnes idées, une réalisation
mitigée, il ne reste plus qu'a
creuser l'aspect jouabilité et
voir un peu quel plaisir de jeu
on retire de ce DBZ Megadrive.
Un dossier trés complet vous
attend dans le prochain
Player. Nous y traiterons éga-
lement du DBZ 2 SNES qui
sort 2 peu prés a la méme
date en VF. Fans de Son
Gohan, surveillez attentive-
ment les

étals de vos
Kiosques le mois prochain...

pLavEr ONE @) Mot oa

Wildtrax
(Super Famicom).

Par contre, Nintendo Japon vient
enfin d'annoncer la disponibilité

de Wildtrax, plus connu chez les
Occidentaux sous le nom de

Stuntracer Fx ou de FX Trax.
Oui, il s'agit bien de la course
auto utilisant le Super FX. Les
versions que nous avons pu voir
ne nous ont pas semblé
franchement transcendantes
mais comme mister Miyamoto
est passeé par [q...

Vivement fin mai qu’on puisse
juger sur piéces.

MEGADRIVE

LB =183 A0

Sailor Moon

(Megadrive).

Bon d'accord, Sailor Moon, ¢ca
n‘est ni Ranma ni DBZ.
N’empéche que si vous étes aussi
boulimique de mangas que de
jeux vidéo (c’est souvent lig),
vous apprécierez certainement la



venue prochaine d’un jeu de bas-
ton Sailor Moon. Ca n’a ni I'air
réevolutionnaire, ni d’une qualité
graphique hors du commun,
mais I'esprit du DA semble avoir
ete plutot bien conserve.

On en saura plus lors de la sortie
préevue en juillet.

Allez, |'me laisse aller a vous
parler encore de Ragna Centry

Juste pour répéter que ce RPG,
dont la sortie japonaise aura lieu
en juin, a tout pour s'‘imposer
comme un des meilleurs de sa
categorie. Coup de chance : il
devrait sortir officiellement en
france avant la fin de I'année.

Ragna Centry
(Megadrive).

MEGA CD

Assez costaud cote jeux de role
(mais quelle machine ne Iest pas
au Japon puisque c'est I'une des

Shining Force
(Mega CD).

LE CHAUVE SOURIT SUR MEGADRIVE

5 - 2
-

emandez a Stef le
Flou de vous parler

d'Aero The Acro-Bat
et le voila parti pour des
heures de monologue pas-
sionné (« Surtout, n'oublie
pas d'éteindre la lumiére en
partant, Stef | »).

Tout ¢a pour dire que cette
nistoire de chauve-souris per-
due dans un cirque est déci-
dément trés classe... trés

dure mais tres classe. Les

C-"10

ON LES ATTEND !

- -0 -
|h-"f vralés

omme
stars, les ieux vidéo

raire

2avent oe

attendre. De fait, les
i & | - :__4
aAates annoncees sur les plan-
M = i 7 F ' - A "
nings des éditeurs — et qu
nous servent de pase pour les
tests — ne sont pas toujours

j".r"‘ ..r"'

respectéees. ralsons ac

C

petit point sur les retarda-

rairées 4du mois.

Viennent (enfin !) de sortir au
mois de mars :

: - i o | __'_ - - i :.-:-. 4
® Patman the Animatead Serie.

P e W=\

possesseurs de Megadrive
vont pouvoir le vérifier grace 2
Une version qui s annonce
trés proche de celle de |a
Super Nintendo, malgré une
|égére baisse au niveau de la

A~ -~ =y " =Wal .
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Ont déja été testés mais ne
devraient sortir qu'en mai :

® Dune MCD. Testé dans
Player One n’ 41. Note : 96 %.
® Terminator. Testé dans

—_ A/ L3 -~
® LOST YiKinas.

L

PARTICIPEZ AU GRAND
CONCOURS SUPER MARIO

et gagnez un magnétoscope, 100 K7 vidéo,

des jeux pour vos consoles, et plein d’autres lots...
Alors composez vite le 36 68 77 33 et jouez avec
nous en direct ou tapez sur votre Minitel 3615
PLAYER ONE, rubrique Jeux.

PLAYER ONE o N N L - P

qualité graphique et sonore

La diﬁpof‘!}biiit-é francaise est
ANNONcée pour une date
encore m

Fad +
y ~ e e = -
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devrait se situer au cours de
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* Mystery Mansion. T

5
|
g

=21 . Fa P o 1 | o~ .
dans Flayer One n° 41. Note :

,—;..—._l oy
i I
f o+

e Dr Robotnik. Testé dan

(Y

Player One n° 41. Note : 68 %.
* TMHT 5. Testé dans Flayer
One n®° 39, Note : 95 %.

Derniére minute :
5 Bunny (SNES) et Top
Gear 2 (SNES), testés dans ce

numeéro, sont reportés a juin.

3615 : 1,27 F la minute / 36 68 : 2,19 F la minute



CA BOURGEONNE
CHEZ NINTENDO

Trois Megaman,

un Mystic Quest,
un Metroid et

un Wario...
Nintendo France
se la joue « péchu »
ce printemps .

Megaman X
(Super Nintendo).

+ A +

tout seigneur tout

honneur, commen-

cons par Wario
Land (Game Boy)
qui bénéficiera d'un lancement

monstrueux en juin. Four en

r plus d’ici la hcez A
P g Mystic Quest
Over The ¥ (Super Nintendo).
Plus discret mais non moins
passionnant, Mystic Quest
SN) prévu pour le courant du Megaman q

A 1al Cé ¢ ENT Lrols vi ( .
Fantasy Juest, une Megaman 5 (NES) et Mega-
version simplifice de la fabu- man 3 (Game Boy) sont pré
euse saga des Final Fantasy. €5 deux au mois de
Tous les textes y sont tra- mai. Mais a Flayer, c'est sur-
Auits en frangais. tout l'excellent Megaman X
(S l.\‘ 1] UGS 3 y
avec une g !
JOIE sa
De %
Si voue 27 otiter d
été vour
tant d’ tion, laissez tom
: en juillet, Super Metroid
v dara | iller nos S

Aot L
NINTENAO Trancaises.

COMPOSEZ
LE 36 68 77 33

et participez a tous les concours
du magazine.

L hpedne [9%) dug Coorssol s

Jouez aussi aux grands
quiz Sega et Nintendo,
et gagnez plein de lots...

36 68 : 2,19 F la minute

 Comment RENCONTRER des fills !
136 70 21 07

I Bt e ¥

= N ”
G y Créez

DES AMIS Laissez et Recevez

36 7021712 | des messages confidentiels au
BOITE AUX il
LETTRES VOCALE 4 *

-VOUS PRET POUR VOTRE
PREMIERE FOIS ?

| 36 70 21 07

e

Vous voulez gagner
une console

3DO7?
36 68 21 88

CANAL 21
Z TwrNvYO

CANAL 21

" Afirontez ALIEN
| 36 68 80 33

VOUS VOULEZ GAGNER §
UNE CONSOLE :

MEGA CD I ?
36 68 21 88

Vous pouvez gagner des consoles
il 16 bits, des jeux et des Tee- Shirts !

Comment avoir du succés auprés des filles !

36 70 21 07|~

' Je "a Pas encore eu de rapports. -

SUIS.JE NORMAL?
136702101

= >

ANA

< || JALHONTE ' :
36 70 21 01 §

= Comment les filles aiment étre séduites
il 36 70 21 07 |

o

CANAL 21

Comment organiser votre E
PREMIER rencart ! :

36 70 21 O1

8 memmmmm? 0

<
2

" Comment sortir avec une fille SANS PERDRE SON INDEPENDANCE! |
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catégories de jeux qui se vend le
mieux la-bas), le Mega CD
devrait encore se doter de deux
excellents crus en la présence de
Shining Force CD et de Lunar
Eternal Blue, la suite de Lunar
the Silver Star, un des RPG les
plus connus du Mega CD.

JVC et LucasFilm achevent pour
leur part la conversion d'un jeu

OU EN EST LA JAGUAR?

Au méme titre que sa consceur la 3DO, la Jaguar brille par sa
discrétion dans nos colonnes. Contrairement a certains, nous
n‘avons pas voulu faire des grands titres avec des machines
distribuées au compte-gouttes et sur lesquelles aucun jeu ne
nous a vraiment convaincus. Ce qui ne nous em péche pas de
suivre les évolutions du félin. Petit point de printemps.
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Rebel Assault
(Mega CD).

d'action qui a beaucoup fait par-
ler de lui cette année : Rebel
Assault. Video, extraits du film,
images de synthese, ce shoot
them up de la mort basé sur Star
Wars tournait a ['origine en

256 couleurs sur des machines
tres rapides (des PC 32 bits).
Que donnera-t-il sur Mega CD ?

Réponse fin mai lors de la sortie
japonaise du jeu.

Rebel Assault
(Mega CD).
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Jean Richen : La Jaguar est
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mMoyens ne nous ont pas
mis d'assurer un lancement
mondial. Nous avons préféré
nous concentrer sur les USA
qui sont moins touchés par |a
crise que :'EL.,r"@pf:. Notre pro-
auction croissant réguliere-
ment, nous allons peu a peu
augmenter nos livraisons sur
'Europe. En France, on trouve:
ra des Jaguar en nombre rai-
sonnable pour la fin de 'année.
A cette date, nous tablons
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Kasumi Ninja
(Jaguar).

PO : A ce jour,
manque A€ |eux...

J.R. : Mais nous n'en sommes

jeux pour Jaguar. Parmi les
titres en développement, fiau-
rent des jeux aussi connus
que Kick Off 3, Bubsy, Flash-
back, Keturn to Zork, Brett
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Hull Hockey, Tiny Toon Adven-
tures, Doom, Jimmy Connors
Tennis ouSoccer Kid., qui ont
été des succes sur console ou
micro-ordinateur.

PO : Et la qualité ? Un bon
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sur 10 bits.

J.R. : Il y a a 'heure actuelle
deux types de jeux bien dis-
tincts : des adaptations de
hite congus pour d'autres
machines, qui n'utilisent que
partiellement les capacités de
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trent de quoi est capable |a
Jaguar ! Notre console dispo-
se de telles capacités qu'un
délai est nécessaire avant

que les programmeurs puis-
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'exploiter a fond. Cer-
tainse se contentent par
exemple d'utiliser le proces-
seur central 66000 (16 bite)
et n'exploitent que trés par-
tiellement, voire pas du tout,
le processeur graphique
©4 bits qui fait toute la puis-
sance de la machine. Regar-
aez donc Alien ve Predator.
Rasumi Ninja ou Cybermorph.
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Alien vs Predator
(Jaguar).



JAGUAR : LAVIS DE PLAYER

Franchement, la Jaguar 2 Flayer, on n'y a jamais trop cru. Le précédent de la Lynx, la santé finan-
ciere précaire d'Atari, le manque d'enthousiasme des éditeurs étaient autant de raisons pour vous
dissuader de dépenser vos thunes dans cette machine. Aujourd'hui, la situation semble bouger un
peu : la console se vendrait bien aux States et des éditeurs aussi prestigieux que Virgin ou Ocean
commencent s’y intéresser (méme si c'est vraiment du bout des |évres). Restent quand méme des
zones d'ombre. Primo, Atari est toujours en petite forme coté finances. Secundo, les jeux que nous
avons vu sont encore essentiellement des conversions. Jouer a Flashback sur une machine pareille,
c'est mieux que rien mais c'est frustrant. Alors ? Alors, on vous conseille encore de jouer la pruden-
ce et dattendre, histoire de voir comment les choses évoluent. Aprés tout, vous ne serez pas les
seuls : Atari lui-méme avoue que la France n'est pas sa priorité immédiate.

SUPER STREET FIGHTER Il TURBO

usqu’ol ira Capcom
dans le « recyclage »
de Street Fighter 7
Aprés Super SF I,

voici Super SF Il Turbo.
Comme d’hab, les change-
ments qu'apporte cette ver-
sion sont assez minimes :

* Vitesse accrue, graphismes
plus fouillés.

* Mini-barre « Super », elle
augmente a chaque coup
porté a I'adversaire. Si la
barre est compléte, elle per-
met de faire un super coup

aux effets dévastateurs
(appelé « super combo »).

* Nouvelles animations de cer-
tains coups de poing et de
pied.

* Plus de trente nouveaux
coups/combinaisons.

* Un nouveau boss de fin.

Four plus d'infos, foncez dans
votre salle préférée puisque le
jeu est arrivé en france.

LE SUPER GAME BOY
SE DEVOILE

Depuis le mois dernier, vous passez toutes vos
nuite éveillé, les yeux exorbités, & attendre
'adaptateur miracle qui permettra de lire les
jeux Game Boy sur votre Super Nintendo ? Allez,
rien que pour vous, Flayer publie une petite photo
du prototype final et asséne LA nouvelle : le lan-
cement frangais de ce périphérique zarbi est
prévu pour le mois de septembre.

COMMODORE FRANCE : MAYDAY ! MAYDAY !
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GENESIS

Toujours aussi speed et toujours
aussi raleur, Bubsy le chat sauva-
ge supersonique s‘appréte a fon-
cer téte baissée dans de nou-

veaux tableaux truffés de bonus,
de gags et d’ennemis. Plus beau,

plus vaste, plus varié, Bubsy 2 ne
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Bubsy 2
(Genesis).

devrait pas révolutionner le genre
mais saura satisfaire les amateurs
du premier numéro. On espére
simplement qu’Accolade n‘aura
pas conservé les petits problemes
de jouabilité du premier. Sortie
prévue a I'automne sur Megadri-
ve bien siir mais également sur
Super Nintendo, Game Boy et
Game Gear.

« TRES DROLE ! »

Vous avez été étonné par
I'Entreprise, le code de D Max
sur SF Il et les images de SF Il
Game Boy présentées sur MCM ?
Normal, puisque ce sont des

poissons d‘avril. Humour !



RESULTATS DU CONCOURS NBA JAM ement

PARU DANS PLAYER ONE N° 40
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RESULTATS DU CONCOURS SONIC
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votre ville : 3615 M40.
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PLAYER ONE A LA RADIO

Avis a tous les allumés de jeux vidéo !

Tous les mercredis de 19 h a 20 h sur M40,
Sam répond a vos

questions en direct !
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VAN DAMME SUR SNES !
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SPEEDY GONZALES STAR !

Un des jeux les plus attendus par la rédac est sans conteste
Speedy Gonzales sur Megadrive actuellement en cours de déve-
loppement chez Cryo pour le compte de Sega. Lumiére, gringo !

es développeurs res-
tent trés discrets
quant 2 la date de sor-
tie. Mais ils sont per-
suadés que ce jeu sera un choc
a la mesure d'Aladdin. Ici, on le
croit volontiers car ce que nous
en avons vu est tout bonne-
ment sidérant | Ouaip. Lanima-
tion est d'une fluidité telle que,
en comparaison, les DA sem-
pleraient presque poussifs |
lggy et David en sont restés
tétanisés | A l'origine du projet
(qui est une sorte dhommage
aux cartoons de la Warner
puisqu'on y découvre des per-
505 comme Sylvestre le chat),
on trouve (encore !) le scénaris-
te Fascal Pinteau. Inspiré, Pas-
cal a fait appel 2 son ami
Jacques Muller, un vrai anima-
teur de DA, qui a effectué pour
foccasion quelque mille dessins,
lesquels décomposent I'en-
semble des mouvements clés
(ou « phases ») que Speedy
accomplira dans le jeu. Ces
dessins préparatoires ont
ensuite été scannés, cest-a-
dire transférés sur ordinateur
Létape suivante a été assurée,
au départ, par Franck Faris, un
graphiste exceptionnel qui a
parfaitement réalisé |la symbio-
e entre DA et jeu (dixit
Jacques Muller). A I'heure
actuelle, Faris g'est attaqué 2
dautres projets. Mais revenons
a Jacques Muller. |l est en effet
rare de voir un animateur de
DA réputé internationalement
g attaquer au monde des jeux.
Inoshiro : Jacques, qui es-tu ?
Jacques Muller : Je suis né en
1956. Je suis tombé dans les
DA a I'Age de quatre ans en

découvrant lunivers de Disney.
A partir de ce jour, je n'ai pas
arrété de dessiner | J'ai com-
mencé dans la bédé et jai été
publié dans un journal régional
a ['age de dix-sept ans... Je suis
passeé ensuite au DA et Jai tra-
vaillé sur un peu tout ce qui se
faisait en France a I'époque,
entre autres avec Albert Barillé
(la série des Il était une fois...).
Fuis je suis parti en Australie
ol j'ai cofondé une société epé-
cialisée dans les DA. Parmi mes
divers travaux, j'ai eu un projet
de jeu « 2 la Dragon’s Lair »
eur... Mad Max, qui n'a pas
abouti. J'ai été ensuite embau-
ché sur Roger Rabbit. D'abord,
comme assistant-animateur
puis, comme animateur de
Roger Rabbit et de Jessica | Le
film terminé, jai travaillé chez
Dieney France. Jen suis parti
pour les studios Don Bluth.
Mais ces derniers ont fermé.
J'ai donc accompli divers tra-
vaux, dont un boulot d'anima-
teur sur le We're back produit
par Spielberg (sortie en juin).
Feu aprés, jai été contacté par
Pascal pour Speedy. Nous
sommes actuellement en train
de préparer une série d'anima-

tion télé inspirée par Notre-
Dame-de-Faris de Victor Hugo.
INO : Comment vois-tu le jeu
par rapport a Aladdin 2

JM.: Je pense que les efforts
n'‘ont pas été placés aux
mémes endroits. On sait
qu'Aladdin est un jeu excellent
mais jai impression, en tant
qu'animateur traditionnel, que
le nombre de phases a été res-
treint. Ce n'est pas vraiment le
nombre de phases/seconde que
vous avez dans le film, mais ¢a
a été fait trés intelligemment.
() D'une maniére générale, il y
a peut-étre davantage de flui-
dité dans les animations de
Speedy. Cela a provoqué des
difficultés, puisqu'il faut gérer
un probléme constant : a taille
du sprite. Dans Aladdin, les
sprites sont assez volumineux.
Et plus ils sont gros, plus vous
étes limité en nombre de pha-
ses dans votre animation, donc
en fluidité... Le fait d'avoir utili-
5 un personnage relativement
petit nous a permis d'obtenir
une superbe animation.
Speedy arrive. Gare a tes
fesses Sonic | Et a bientdt
pour d'autres infos sur la sou-
ris la plus plus fluide de 'Ouest.

PLAYER ONE Q‘MAl oa

Du 168 au 208 ; 1 T-shirt Sonic.

GARNIER Sylvain de Noyal-sur-Vilaine, ROY
Sebastien d'Onnaing, SEVEAU Sébastien de La
Ferté-Alais, BIBES Julie de Tarbes, GILLES Sébas-
tien de Saintes.

CONCOURS EQUINOX

PARU DANS PLAYER ONE N° 40
RESULTATS DU QUIZ 36 68 77 33

Du Ter au 30e prix : 1 jeu EQUINOX

HUERTAS Michel de Blois, BILARD Frédéric de St-
Beron, LENIERE Vincent de Bayonne, COUDRAY
Cédric de St-Symphorien-le-Chateau, DASSON-
VILLE Emmanuel d’Hellemmes, FONTAINE Lionel
de Jacou, ROY Sébastien de St-Andreé-de-Cub-
zac, QUIDEAU Thomas de Beaumont-sur-Oise,
LECOQ Fabian de Rezé, SILLON Thomas du
Touvet, TEMPLIER Benoit d’Arengosse, MOL-
CARD Antoine de Vic-sur-Aisne, HENAUX Sébas-
tien de Boves, ESTADIEU Nicolas de St-Juery,
VOIRIN Sébastien de Gallardon, MOUGNIBAS
Jérome de Portet-sur-Garonne, EDET Johan
d"Yvetot, HAIZE Régis de Paris, JERQO Fabrice de
Metz, FABY Gilles de Montereau, FELD Fabien
du Mans, PATRE Renaud de Montfermeil, NICO
Arnaud de Cergy, JASON Nicolas de Chaville,
BRECHE Caroline de Gonesse, POMEAU Rosa de
Morsang, LAUBY Roger de Paris, CHER Marie de
Sevran, PINTO Carlos de Compiégne, ROY Jean
des Herbiers

CONCOURS F1 POLE POSITION
Chaque mois, Ludi Media vous
propose un concours sur F1 Pole
Position.

Ce mois-ci, vous devrez réaliser le
meilleur temps possible sur le Grand
Prix d'ltalie en courant avec
Alboretto sur Footwork.

Prenez une photo de votre perfor-
mance et renvoyez-la avec, au dos,
vos nom, adresse et n° de télépho-
ne, a I'adresse suivante :
Challenge F1 Pole Position

28, rue Armand-Carrel

93556 Montreuil Cedex.

Les cing meilleurs temps du mois
?agneront un jeu Ludi Games de
eur choix.

Les gagnants du mois de mars
(Berger/McLaren/Japon) sont :
Thomas Sabaton (34)

1 min 26,25 s

Florent Mortel (80)

1 min 26,50 s

Frédéric Lefebvre (50)

1 min29,15s

Frédéric Chane Kai (97)

1 min29,22 s

Nicolas Heyne (93)

1 min 30,43 s.

IIs peuvent appeler Nathalie chez
Ludi (48 57 25 41) pour choisir
leur cartouche.
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APRES MICROCOSM, ENFIN UN JEU ?

ores Microcosm,
Peau mais casse-
ponbonse de |'avis

général de la rédac

st comme ca),
Feygnosis travaille sur Scaven-
ger 4 ¢t Megamorph. || s'agit

Un des boss hallucinants de Megamorph

toujours de shoot them up avec des décors, des séquences inter-
médiaires et des streumons incroyables, réalisés sur Silicon Gra-
phics. Visuellement, c'est encore plus canon. Niveau intérét, les
quelques parties que nous avons pu faire nous ont agréablement
surpris : laction est intense et les sprites sintégrent mieux aux
images de synthése. Ces deux titres tourneront sur Mega CD et
Amiga CD 32, avec des adaptations possibles sur d'autres
machines a base de CD-Rom, dont la Playstation. Scavenger sorti-
ra avant |a fin de l'année, Megamorph un peu plus tard.

SUPER NINTENDO

Super Bomberman 2

T

i
.

A

SEPTEMBRE
FRANCE
éditeur
HUDSON
Fenre
TUEUR

B 0 B R

« Hé | Ewood, t'es au courant ? Hudson va nous balancer un
nouveau Bomberman sur Super Nintendo.

— Hé | Elwood, tu sais qu'il sortira ici en septembre, dispo-
sera de graphismes améliorés et remaniera complétement le
mode « solo » avec [ajout de puzzles, genre jeu d'aventure.
— Hé | Elwood, tu devineras jamais | On peut toujours y
jouer a plusieurs mais il y a onze nouveaux tableaux, une
option « mort subite » et de nouveaux bonus qui ont [air
démentiel, comme un super gant ou des bombes sauteuses.

— Hé | Elwood, pourguoi tu bouges plus 2 »

¥/ sOS PLAYER ONE

/4y -)36 70 77 33, la hot-line de
== P tous les Players en galere...

g Vous étes coincé dans un jeu ?
Le boss vous parait insurmontable ?

Impossible de progresser ? Déclenchez
le plan Orsec en appelant au 36 70 77 33

Vous pourrez alors exposer votre probléeme,
Player One vous répondra en 48 heures.

3670:8,76 F I'appel + 2,19 F la minute



OPERATION DRAGON

nepiré du film du méme

nom, Dragon est un jeu

de combat 100 % kung

fu. Dans la peau de
Bruce Lee, vous devrez com-
battre trente adversaires
différents en jonglant avec
une palette de quarante
coups. Des extraits du film
agrémenteront votre pro-
gression dans le jeu. C'est
toutefois la possibilité
d affronter plus d'un adver-
saire a la fois qui devrait le
plus faire jaser sur les tata-
mis. Surtout que, grace au
Multitap ou a l'adaptateur

LE CONCOURS STREET FIGHTER

Sega, jusqu'a trois joueurs
humains peuvent entrer
dans la danse. Dragon sor-
tira en juillet’sur Super Nin-
tendo et Megadrive. Des
versions Game Gear, Mas-
ter System, Jaguar et 3D0
sont aussi prévues.

NE REPOND PLUS

| y a deux mois, Flayer
One publiait une publici-
té pour un concours
Street Fighter sponsori-
6é notamment par I'éditeur
du jeu, la société Capcom.
Avant la parution de cette
publicité, nous nous étions
renseignés auprés des spon-
60rs de ce tournoi sur le
sérieux de la société organi-
sgatrice : Omnium Concours
et de son mentor Alex Le
Medy. A 'époque, tout sem-
blait rose. Les répréeen‘
tants de la société US Gold
en France déclaraient méme
avoir des garanties finan-
ciéres écrites d’Omnium
Concours. Nous avions égale-
ment contacté Capcom Alle-
maghe qui nous confirmait
qu'il patronnait le concours.
Un de nos confréres s'enga-
geait méme 2 soutenir le
tournoi. Rassurés, nous
avons accepté de faire
paraitre cette publicité.
Depuis, les choses ont hélas
considérablement changé.

Les phases éliminatoires du
concours, prévues entre le
16" et le 30 avril, n'ont pas
eu lieu. Les participants au
tournoi, qui ont payé un
droit d'entrée de 250 F, res-
tent sans nouvelles aprés
avoir regu un T-shirt et une
carte de participation. Nous
avons recu de nombreux
appels téléphoniques éma-
nhant de participants qui
nous demandaient ou en
était ce concours. Nous
avons essayé de contacter
Alex Le Medy, il est injoi-
gnable (méme a son numéro
personnel) et la société
Omnium Concours ne répond
plus. Alors, que se passe-t-il
¢ Nous espérons qu'Omnium
Concours et ses sponsors
tiendront leurs engagements
t rembourseront (100 F sur
250 F, comme prévu dans le
réglement du concours) tous
les participants, si le tournoi
est annulé. Bien slr, nous
vous tiendrons au courant
des suites de cette affaire.

PLAYER ONEoMAI =P




INFO

CE SOIR JE DINE
AVEC WILLIAMS...
Rififi dans I"arcade ! Williams MS
(autrement dit Midway, le créa-
teur des versions arcade de Mor-
tal Kombat et de NBA Jam, excu-
sez du peu) vient de conclure un
accord avec Nintendo. Selon ce
deal, la technologie du Project
Reality — la fameuse console

64 bits élaborée avec Silicon
Graphics — serait utilisée dans
les prochaines bornes Williams.
En contrepartie, Nintendo dispo-
serait de I'exclusivité des conver-
sions consoles des prochains jeux
de la marque, y compris les ver-
sions a venir de Mortal Kombat
(a partir du Il puisque Acclaim a
déja signé pour le numéro /1) et
de NBA Jam. Killer Instinct, le
premier jeu issu de cet accord,
sera un jeu de combat en 3D
ultra-violent. Il devrait arriver en
salles pour Noél 94.

MOI AVEC ACCLAIM !

« Tu m’as trompe avec le laitier.

Eh bien moi, je m'envoie en |'air
avec le facteur ! » Acclaim na

pas du étre enchanté par
I'accord Nintendo-Williams,
Forcément puisqu'ils etaient
jusqu'ici les seuls a pouvoir
adapter sur consoles les jeux
Midway. Voila donc I'éditeur US

qui signe un accord avec Sega et
se lance sur le marché du jeu de
cafe. Il réalisera des jeux d’arca-

de tournant sur des bornes a la
norme Titan (version « Deluxe »
pour salles d'arcade de la
Saturn), qui pourront ensuite
étre adaptes sur Saturn ou
Megadrive 32. Na-na-nére !

MULTI-MEGA :

LA GRAND

A la fois Megadrive,
Mega CD et
baladeur laser,

le Multi-Mega fait
fondre le cceur des
nhomades fous de

jeux vidéo... ainsi

que leur porte-
monnaie.

e Multi-Mega ne
passe pas inapergu.
Avec sa face avant
arrondie et sa cara-
pace anthracite, I'engin 2
peine plus gros qu'une Game
Gear, dégage un charme
incroyable. A la rédac, on en
est tombé amoureux au pre-
mier coup d'ceil.
L'amour, c’est gentil mais ca
ne nourrit pas son homme.
Alors a quoi peut bien servir le
Multi-Mega ? Premiére utilisa-
tion, la plus évidente, c'est
une console de jeux. Eh oui,
Sega a réussi a caser dans
un si petit objet une Mega-

drive Il et un Mega CD Il. Pour
'encombrement, c'est le réve |

Plus de galére en prévision
pour les week-ends : on glisse
I'’engin dans une (grosse)
poche, le cable Péritel, I'alim
et le paddle dans. | autre
(moins grosse) poche, et roule
ma poule | Sitot arrivé, il ne

reste plus qu’éj se ruer sur la

télé de mamie pour jouer.
Question facilité d’emploi,

c'est pas mal non plus. Un
cable Péritel et une alimenta-
tion (une seule !) a connecter,
quelle classe | Y a pas a dire :
lorequ’on retourne a sa bonne

vieille Megadrive |l connectée
a un Mega CD |l, on a l'impres-
sion d'étre en face a un proto-
type monstrueux tout droit
sorti des ages farouches,

Comme le Mega CD, le Multi-
Mega peut se connecter a une
chaine hi-fi afin de servir de
lecteur de Compacts audio.
Mais, nouveauté, il pousse le
golt du voyage jusqu'a se
transformer en baladeur
laser. Mettez-lui deux piles,
connectez un casque, et il
Vous accompagnera partout
en musique. Bien s(r, ce n'est
ni aussi pratique ni aussi
riche en fonctions qu'un bala-
deur spécialisé mais c'est
vraiment un gros « plus ». Si
vous voulez mon avis, le
concept est génial |

Le Multi-Mega est vendu avec
une manette six boutons, un
adaptateur secteur, un cor-
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don Péritel et six piles (mais
pas de batterie rechargeable,
dommage). Trois jeux vous
attendent également dans |a
boite : Sonic 2, Ecco CD et
Road Avenger CD. C'est plus
du tout jeune mais au moins
deux des trois titres valent le
coup (petit jeu amusant :
trouvez donc le nom du vilain
petit canard). Bon, c'est bien
tout ¢a. Je le prends. Combien
j'vous dois monsieur le ven-
deur 23 290 F | houla | c'est
cher | Ouais, effectivement,
c'est moins qu'une Megadrive ||
+ un Mega CD |l + un baladeur
laser + les jeux, mais ¢a fait
quand méme mal, surtout
quand on ne se déplace pas
beaucoup. Allez, au diable
'avarice, je vous la prends
gquand méme. Elle est si sexy

cette console transportable.
H




LA SATURN POURSUIVIE

PAR LES PAPARAZZI

urpriee : des pho-

tos de la Saturn

commencent 2

trainer dans la
presse japonaise. Globale-
ment, pas de grande différen-
Cé par rapport aux dessins
qui circulaient, a part la pré-
sence d'un port cartouche en
plus du CD-Rom. Elle ne vous
fait pas envie, la belle, avec
son look hi-fi et sa robe
argentée ?

SEEA SATURN

—

OUAL CFU MULT] AMUSEMENT VLAYER
SEGA CD=ROM # CARTRIDGE

. NINTENDO EN PLEINE
VIRTUALITE
Le 14 avril, Hiroshi Yamaushi, big

l boss de Nintendo, annongait que

sa société travaillait sur un pro-
duit destiné a des applications de
réalité virtuelle. Elaboré en colla-

boration avec une société améri-
caine, il utiliserait une technolo-

gie 32 bits et serait présenté au
prochain Shoshinkai, a la mi-
novembre. Nintendo s'est montré

S
e e

Cette borme sortie depuis peu au
Japon est la réplique de Sega 3
B Ridge Racer. Plus réaliste dans

ce sera une des premiéres
il conversions Saturn, avec Virtua
Racing et Virtua Fighter.

tres discret sur son projet : on sait
seulement qu'il serait basé sur un
processeur 32 bits et qu'il n'utili-

serait ni téle ni lunettes spéciales
(peut-étre un casque). Attention :
cet engin n'est pas une console

RESULTAT DU
CONCOURS NBA JAM

a liste complete des gagnants se
trouve en page 14. On vous passe,
Juste pour le plaisir, une photo du
grand vainqueur, Nicolas Cobian, qui
utres, la borne

remporte, entre d'arcade

lui, sa victoire était méritée.

O T N nB@

DE LA VIDED,
£ ) PROUVE-LE : 3
B&FIE JEAN-Loup

‘ b 3 —
A2 68 6860'|
KT TU POURRAS GAGNER DES TOMNES

DE CONSOLES ET DE JEUY VIDED. 3¢

ToUs LES DERNIERS JEUX ET CONSOLES SONT SUR LE

ET TOUS CES CADEAUX SONT DIFFERENTS CHAQUE MoIs !

OU I TU PREFERES JOUER SUR TON MINITEL,
TU PEUX AFFRONTER JEAN=-LOUP EN TAPANT :

3615 Blasy*.

696 : RETIENS BIEN CE COBE, L TE PERHETTRA D AUGHENTER
TES CHANCES QUAND JEAN-LOUP TE LE DIRA.

=

7AD" équation . Aix-en-Provence - RCS 392 923 447

*LE RETOUR 2,19 F/min.
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de jeux et il ne remet absolument
pas en cause le Project Reality,
toujours attendu pour fin 1994
en version arcade (voir I'accord
avec Williams) et pour 1995 en
console de salon.

Que penser d’une annonce aussi
surprenante ?... Coup de génie
ou Intox pour occuper le terrain
mediatique apres le tir de barra-
ge de Sega des derniers mois ?

A Player, on se pose sérieuse-
ment la question. « Qui vivra
verra » selon le proverbe.

LA 3DO SE FAIT
ATTENDRE...

Aprés un depart notoirement
raté aux States pour cause de

prix élevé et de manque de jeux,
la Real de Panasonic, premiére

machine a la norme 3DO0, s'inte-
resse aux marcheés étrangers.

Le lancement japonais a eu lieu
le mois dernier : c'est officielle-
ment une grande reussite bien
que certains de nos informateurs
émettent un jugement plus reser-

ve. L’Angleterre sera servie ensul-
te, vers septembre. Quant a

nous, nous sommes les grands
oubliés de 'affaire : Panasonic
France ne promet rien avant

fin 1994 au plus tot.

... LA PLAYSTATION
AUSSI !

Bien qu‘aucune annonce officielle

n’ait encore éte faite, les dates
de lancement de la Playstation

commencent a circuler sous le
manteau. A en croire notre
confrere anglais CTW, tres fiable
en géneral, la prochaine console
de Sony sortirait a I'automne au

« CEST DINGUE AUTANT DE COULEURS ! »
(Stevie Wonder)
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date et lieu de sortie

NOVEMBRE

FRANCE

SEPTEMBRE
FRANCE
éditeur
MIRAGE
Fenre
BASTON
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proceae Uutilis€ pour parvenir a
un tel miracle. Le gameplay ne

> Incar-
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Né au début des années &0,
Pitfall a été un énorme suc-

cés sur console Atari 2600.
Dix ans apreés, on pouvait
craindre le pire de sa réedition
sur 16 bite. Et pourtant, Pit-
fall The Mayan Adventure est
beau, bouge bien et baigne
dans une ambiance Indiana
Jones trés réussie. Si c'est
aussi jouable que dans le
temps, papy pourrait bien
faire un gros carton.

Rise of the Robots propose
des combatsdont les gra-
phismes sont réalisés en
images de synthése. Lambian-
ce high-tech est renforcée par
des effets d’animation a
grand spectacle, comme la
transformation dun boss en
liquide (ambiance T2). ROR
sortira également sur Amiga
CD 32, 3D0 et méme en borne
darcade. Lui au moins, il est
pour la paix des ménages |




MEGADRIVE Moyennant le paiement d'une
- coquette somme, Tennis All
Pete sampras Tennls Stars devient Fete Sampras
Tennis. Super idée : deux
Bl S0 L Aty ports joysticks supplémen-
fe : : Sk ; taires sont placés sur la car-
Tt Rt e e Tfouche, ce qui permet de jouer
MAI a quatre sans acheter un
adaptateur. A part ca, Pete

FRANCE

Sampras a l'air honnéte mais I N I O
éditeur pas transcendant. Jugement
CODEMASTERS

plus approfondi lors du test le
enre

es chers audi-
teurs, une secon-
de d'attention.
Elwood vient de
me braquer un pistolet sur la
tempe et me somme de passer

€ message suivant
e i @ul SN Wuarnv d |16,

St y / /o
-~ ““eest découpée enreufrégions, cha-

meco A .
moyeie Coposce de plusieurs etagcs'a.
- ,Mbceladevantvous balader de aRi-

comnhDeaeh jusqu'al Syrup Castle, en
glisse ?n:itparle Mt Teapot (le mont de
es Styneiere)oule 55 Tea Cup (Iaviso
trois 5edethe). TOUL Cel4 en rencon-
igne (-r-r.‘:..Jz-r...w?qmic +ntalement noii-
en mdatesetlaborderdefront, alors g
parveaquunevulgaire barque (« Gonfié e
apparars |» comme dirait Bigard 1), on o¢
PP 9
On y voit inscrit « Virtua Kacing » '
a lenvers | Dés lors, place 2 la
folie pure, on découvre les trois

mois prochain.

Smash Tennis est une fausse
nouveauté puisque ce jeu est
sorti sur Super Famicom été
dernier. || appelait 2 [époque
Super Family Tennis et nous
avions bien craqué pour sa
jouabilité impeccable, son
humour et son mode « quatre
Joueurs ». Grace a Virgin, le
voici donc qui s'appréte a
débouler dans les boutiques
frangaises. Nous, on ne s'en
plaint pas.

. Dt frs

totalement inédite. Car celane sefait
pas automatiquement comme dané
" a gauctie devierinent des virages
a droite et vice versa | Bref, on a
trois nouveaux circuits déments.
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Le seul probleme, c'est que ce
mode disparaft quand vous étei-
gnez la console, »

C'était une communication
d'Elwood. Euh..,, je peux respirer

maintenant, El 2

-+ Japon. Aux Etats-Unis et en Euro-

pe, la machine serait lancée en
septembre 1995 pour un prix
inférieur a 3 500 francs. La rai-
son de ce délai ? Sony tient
absolument a aligner au moins

une vingtaine de titres avant de
lancer son poulain. Vu les capaci-
tés de la bécane (plusieurs

32 bits, 16 millions de cou-
leurs...) et avec des développeurs
comme Namco, Capcom, Kona-
mi, Acclaim, Electronic Arts ou
Ocean (entre autres), sans
oublier bien siir les équipes de

la société, ¢a ne devrait pas
étre trop dur.

BIENTOT

SUR LES ECRANS

Allez, juste pour vous mettre
I'eau a la bouche, voici trois
petites nouvelles qui nous font
chaud au ceeur :

* Rock’n Roll Racing passe sur
Megadrive en juillet.

* Battletoads arrive sur Master
System en juin,

* Desert Strike sera sur Game
Boy a I'automne prochain.

* Road Rash 2 va étre adapté
sur Game Gear...

ALADDIN S’ATTACHE
A LA GAME GEAR
Apres la Megadrive, c’est, cette
fois, au tour de la Game Gear
de se voir dotée d'un pack
Aladdin. Pour une somme légére-
ment inférieure a 850 francs,
vous repartirez avec la portable
couleur et cette cartouche,
magique... pour les finances de
Sega autant que pour celles
des joueurs.



N lez je ne vais pas vous refaire
¢.00Up de la révolution 2 chaque fois
au'unnouveauMario arrive sur le mar-
ché, sinonvous allez craquer.Dautant
que, cette fois-ci, il ne sagiv pasvrai-
ment de Mario | Ben oul, pourgatro-
ieme aventure sur Game Boy, otre
plormbier de service 1 apparait qu'en
tache de fond (« Qu'est-cequildit ?
Mario est une tache ?—Mais non pe-
e, t'es toujours aussi sourdingue,
continue de regarder |a téle.. Eb baie-
s¢ e s0n, bordel, |mentends pius pen-
ser ). Donc, 51 ce st pas Lile herds,
qui est-ce ? Luigi? Non, trop maigre !

L5

A course 100s
B course aos
» C cournse 2zoe
Q s22 |H
T ovoe B
| = O e

La princesse Toadatool ¢ Non, trop
friagile | Yoshi ? Oh non, lui, i 2 déjadorr
né! Benqui alors ? Ehbiencest [autie,
quiluiressembie comme deux gouttes
deeau, sonnégatif, sonfrere méchant
et ennemi.. je veux parier de Wario.

JE WAPELLE
WARIO0000 !

Cette grosse bonbonne puante
était apparue pour a premiere fois
aans Super Mario Land 2. EY je dois
dire, entant. que fan de Mario, que cégb
a premiere fois que Nintendo nous it

™ -‘__I:F"W‘-F_.'l","- ';1"’-‘

vertait, Comme ¢, unpersoinage sor-
ti de nulle part, gans trop dhistoire,
sans ce que [onappelle e background
(ce quin'egbpas e cas de laprinces-
s¢ ¢t de Luigiqui etaient dejaprésents
au tempade Dorkey Kong et des Ga-
me andWatich ; quant a Yosti, 6on ap-
parition 6'est accompagnee dun
scénario bien construt et qui tenait
la route). Bref, Wario manque un peu
de charistne face aux autres prota-
gonigtes des aventures de Super Ma-
rio. Mais bon, dans Mario Land 2, il

FLAIE"F |

date et lieu de sortie
SEPTEMBRE
FRANCE
éditeur

remplagait Bowser, et, vu les chiffres
deventes monatrueux de la cartouche,
ga.alair de navoir géné personne |
Mais |2, il o€ retrouve carrément sous
lea feuxdes projecteurs, comment est-
ce possible?

CEST MON
ANNIVERSARE

JE VEUX UN
CHATEAU !

[ansMarioLand 2, Wario s était
emparéduchateau deMario (Mario's
castle). Mais les bons joueurs qui ont
reussi a trouver leaix picces dor fer
ont, délogé. Du coup, le gros Wario a
vraiment les boules et il veut, plus que
jamais, son chateau. EE c'est1a, un
jour comrme les autres ou il passait
501 bermps 4 glander, quil a entendu
parier dune rumeur insinuant que les
pirates deKicthenlsland (e Cuisine!)
aliraient volé une statue en or de |
priicesse Toadstool. Mario est déja
asarecherche, mais Wario se dit que,

Rise of the Robots propose
des combatsdont les gra-
phismes sont réalisés er
images de synthése. Lambian:
ce high-tech est renforcée pat

des effets d'animation ¢
grand spectacle, comme Izq

transformation d'un boss et
liquide (ambiance T2). ROF
sortira également sur Amige
CD 32, 3D0 et méme en born
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51l peut la retrouver avartt lui il pour-
ra exiger une rangon de la part de la
princesee, et aingi s acheter un véri-

table palace. Donc le voil partiaf-
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Ehoui cest unebomechose, s concer-
teurs de Wario Land, qui vraisembla-
blement sont les mémes que ceux de
Mario Land 2, ont corteervé e princi-
pe des trois sauvegardes. Celadit,
cest vai quela plupart des demiers
Jeux Gartie Boysortis du studioR & D
de Nintendo en sont équipés. En re-
varche, a fagon donb ee deroulelasal-
vegarde au sein du jeu est, elle,

de chaque level, 9 trowve une margue
ouine porte, surmontée dunefente,
Identique 2 celle des machines 2 sous,
Evle parallele et fort juste puisqu’i
faut avoir ramase¢ auparavant. [une
des pieces spéciales quiautoriae, une
fois introduite, la sauvegarde de len-
droft, oli vous tes. Dong, revenons au
debut delapartie, vous choisiseez [un
des trois tuyax (c'eat celuiqui contient

ment 2 certaing autres Mario, de 12
voir dans 52 totalité, elle se dévoile
seulement région par région. Etla

le

Sstvachement moins bien congu que
%ine Mario 4 sur SNIN. Quant 3 e,
e est découpee enteuf régions, cha-
Ine composée de plusieurs stages.
it celadevant vous balader de la Ri-
. Beach jusquiau Syrup Caztle, en

s6ant.parle Mt Teapot (le mont de
Vheiere) 04 55 Tea Cup (T aviso
Psse de-the). Tolt, cela en rencon-

Olet. doe.avsamlc ¥t alompnt -
pirates et [aborder de frort, alors g
a qu'une vulgaire barque (< Gonfié e
gars |» comme diralt Bigard1), on o
retrouvedans e menude sauvegarde.

QU'iL
REVIENT

m | |
o\ 0 v 4 5
I anremidre faic ave 'ai in)é 2

totalement inedite. Car celane sefait
pas automatiquement comme dangé
les autres jeux. Lay aumilieu et 2 la fir
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\asauvegarde quivous intéresse).On
56 1ELrOWe Sur a désonmais classique
carte de [Me. Imposeible, contraire-

premiere région abordée — cest le
cas de le dire —cest |a Rice Beach,
2 plage duRiz.

Comme Mario, Wario st sujet 2
plusieurs transformations quile ren-
dent plus ou moins puisgant. Dans &
casde Wario, elles sont au nombre de
trois, plus ce que jappelle une
«régression ». Je mexplique.; quand




VOuS CoMmmMerncez a jouer, que ce'soit
en début de jeu, e coursde jeu, ou
apres avoir, perdu, ¥ous commencez
s0us forme de Wario (mais non, je ne
VOUS prends pas pour des golios, at-
tendezlasitel). Sivotre Wario s¢ fait
touchet ilva devenir un... Small Wario
Alors 12, déja que Warioc eab paswrai-
ment un top model, Small Wario, il 2
vraiment unetouche de crétin. ll est
Yout petit, bien 50, mais en plusil n'a
plus de casquette, doncil exhibe une
sublime boule 2 zéro surmontéed une
minuscule touffe de cheveux (oui, ¢'est
vrai que fon dirait un peu Giscard |).
Pref, revenons au Wario, qui ne peut

onalhabitude de joueraMario), maie
QUi peut, en revarich, donner des grands
coups depalile avec elan... Cestmar-
rant, mais {ai unpote, Xabert, quifait
parell, mais ce naze, il s'est. barré en
Bretagne... Paix 2 sondme! Bon, jar-
réte de raconter mavie, et je vais plu-
10t vous parler de la transformation
en BullWario. Aves ce nom-12, on pour-
raifi croire quilvit:a Chicago et quil
avTer et

—_— . B e
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suriateteevquiidevient encore plus
méchant. Maig gl trouve les bonnes
Options, il peut aussi e transformer
en Jet Wario (il e¢ prend pour Rocket
Kightavec urt jetpack sur le dos, quii
peut activer 2 chaque.saut), ou; s
core plus incroyable, en Dragon Wario,
L3, ceat dudelire, i corffe unchapea
en forme de tete de dragon, qui peut
lancer des flammes sur commande.

DROLE
DE CUISINE !

F—our le reste, tous lesrepere ha-
bituels de Mario sont bouleversés, et
pas toujours dans legens d'uneame-
lioration. Aingile syetemedes pieces,
quietait simple ebefficace jusque-a,
s¢ rebrouve inutilerment compliqué par
une histaire de piéce simple oude dix,
qui permettent ou pas douvrir les

e s BLAUY LALLA CAU LTS ]uiuua

pag accelerer comme le fait Mario s
| " Onistes des avertures de Super Ma-
quandon appuie enmeme tempasr b . |
0. Mais bon, dans Mario Land 2, il

lebouton (ce qui génebeaucoup quand

— —

——
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marque des meéga dunks au basket

Eh bien non, cest tout simplement
quil se greffe des comes de taureau

I FLAI E-FOUOIKME :=

aulaicriv v’t_ Uno-omwavu U vl Lo e
princesse Toadstool. Mario est déj
\ ‘ iy y

asarecnerche, mais Wario se dn:q,as

Rise of the Robots propose
des combatsdont les gra-
phismes sont réalisés er
images de synthése. L’ambian-T
ce high-tech est renforcée pal
des effets d'animation 2
rand spectacle,

portes et, commeielaidit plus haut,
denregistrer les sauvegardes. Le tout
acoompagne de ceeurs. Dans les




aventures-ae Super Mario, avec
100 pigces, fious avions unup ; dane
ce Wario, 251100 cceurs quil faut,
et on doit. collecter le.maximum de
pieces pour que Wario puisee constiu-
re son chateau alafin. Bref, quardon
tegarde 4 barre dinfoenbas de [écran,
enre le nombre de coers, de vies, de
pieces et le temps coulé, on e com-
prendplus rien. Fitain, c ¢t si simple
avant. £t je pasae sur les histoires de
clés qui owrent des passages secrets,

Cest vachement moins bier congu que
dans Mario 4 sur SNIN. Quant 3 e,
elle est aecoupée enneuf régions, cha-
cune composée de plusieurs stages.
Tout cela devant vous balader dea Ri-
cé Beach jusqu'au Syrup Castle, en
paseant.par.le Mt Teapot, (le mont de
laTheiere)oule 55 Tea Cup (faviso
Tasse dethe). Tout. cela en rencon-
trant des ennemis totalement nou-
Vealix: pas de Gootmbas, pas de Lakitu,
aucure tortue Koopas. Juste des ca-
nards pirates, des pingouins vikings
ou des hippocarnpes blindés,

m

MARIO ?

L a premiére fois que jai joué 4
Wario (c'étaft au CES de Chicago, il y
a presque un an) je Mébais éclaté.
Meme si la version n'était, vraiment
pas finie 2 epoque, la taille du sprite

deWarioet les excellents graphismes
Mavalert veaiment impressionné,

Maintenant queai pu pratiquer lejeu
en profondeur, ¢ retrouve le syndro-
e qui m avait frappé lors du test de
Mario Land 2,00 est donc passée
lexcellente jouabilité des vieu Mario
(Mario 1, Mario 3, Mario 4, Mario
Land1)? Lessensations au paddiene
501t plus les mémes. E¢ puis avant,
cétaitmoins corfus,y avait pas toutes
ceshistoires de clés, de piéces..quand
On regardait 12 carte, on savait tout
de suite 0li oe diriger. Depuis Super

date et lieu de sortie
DISPO UsA
(JUIN EN FRANCE)

PLATE-FORME
Mario Land 2, ce st plus le cas, et
Wario Land confirme malheureuserment
ce malaise,

Certes, Wario Land est un jeu plus que
fabuleux, que vous aliez sans doute
acclamer, mais on 1y trouve. plus le
feusacré comme auparavant. Quand
on découveatt unMario en poussat
des exclamations de bonheur et de
surprioe toutes les trente secondes.
L2, ce nlest quun jeu de plus... Mais

qui 5en souciera’?
Cheb Crvette,

Joue les vieux cons !
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ing of Dragons

EMNEM

L_ycée Buffon, mardi16uin 1994,
epreuve de philo du baccalauréat
& Messieurs, un peu de siience. Le
,,,,, Iz dissertation du jour serale
Jvant:|a place dusucces dansléra-
dication de touteforme de créativite
2%, dans \a genération d'une olsiveté
quant au maintien de soi-meme au

plus haut niveau dune higrarchie. Vous
avez trois neures.

—Ohlputain! Onniest pasgaté, cor-
ment, jvais me gortir de ce merdier ¢
— Eh | Crevette | t'as qua citer

Capoom en exemple, entre Megaman

s E:‘I'

-

- ¥ e -u‘ﬂ-"h_‘ —
- . P ‘- :hr

CREDYY. O

Soceer et King of Dragons, y 4 de 12
matiere!

—Tiens, ouais, c esbpas con,eb cest
vrai quiils auraient bien besoin de se
reprendre un peu les ptits gar dechez
Capcom, parce qu'ils ont, un perop
tendance 2 se |a couler douce ence
moment ! »

THEORIE
LA THEORI
CHAOS
@e&ﬁp&e letout de gortirlemeileur
jeudebastondelhistoireetdesehis-
5er 2 la premiere place a coups de
Final Fight, Willow, UNSquadron, Swora
Master, Aladdin, Mickey, Megaman..
a en devenir 'editeur culte de toute
une genération. Mais il o'agit encore
de le rester.Et |, Capcom semble sur
Une mauvaise pente. Alors que hous
s0MMes normbreux a attendre un Streeb

Fighter Ill totalement relooké et origi-
nal qui trancherait avec Ces éniemes
versions Super Street, Fighter 1t X
Turbo GTHG soupapes 2 quatre roues
motrices, voila quils nous senvent du
rechauffé avec du foot Megaman com-
pletement ripoux (voir Megarman Soc-
cer )b e adaptation absolument
ringarde d'une borne d'arcade dont
geull Wonder se souvient. 1 s encore
eleétait impressionnante, cette adap-
tation, hous aurions pulaisser couler,
Mais |2 C'est trop, mavenération pour
le dieu Capcom en prendin gérieux
coup. Faudratt vraiment quils se re-
mettent a bosser, les gars de [a-bas,
parce que degBuca comme ga, o peu-
vent s¢ les garder.

<ingof Dragons fait, partie de cet-
te innombrable série de jeux a la Gol-
den Axe, sortes de road beat'em up
dans lesquels vous avancez sans ces-
o¢ dans une ambiance dheroic fanta-
5y sur Une longue bande de décors (ce
sont toujours les mémes, daleurs, on
adrott alaforés, la plaine, levillage, l
chateau, le bateau pirate..), avec des
gros bourring guivous attaquent ain-
tervalleseguliers, par groupes de, 2,
4, ¢t rarement plus. Evidemment, ala
fin du level, Y@ un.bon gros bogs (et
encore, 6 ne sonb metme pas 11e5 410
dans King of Dragons), histoire de vous
filer quelques sensations, Senaations
quil me paratt difficile dobtenir puie-
quilny a toujours quune ou deux ac-

date et lieu de sortie

DISPONIBLE

JAPON
CAPCOM

CHIANT

tions a effectuer pour tailler sa rou-
te. On frappe et on esquive, un point
cest vout! Danslecas de King of Dra-
gons, vot' bonhomme estéquipe dun
arc et de fleches (ohlune subtilite ?),
et vous allez pagser votre tempsati-
rer des fleches sur des grog trolls ou
slir deg dragons volants et/oua plu-
sieurs tétes. Bref, on sennuie, onfait
toujours lesmemes actions, ceat e

gz v T

Ganavance pag,eL.cest,comme a leco-
le:: on passe son temps a regarder
Theure enesperantque cela fiira bien-
£t En plus, Wonder, qui.connait, Fien
2 borne, peutivous dire que graphi-
quement, C enestaceez loigne... Dong,
yamérme pas e plaisir d avoir une ré-
plique de borne lamaison

Cheb Crevte,

rend sa cc)pie.
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ace Invaders

& s N &

F=our cetie présentation, jevous
demande d'oublier un instant tout ce
quevous connaissez sur console. Vous
faites le vide, comme 51 a Super Nin-
tendo ou la Megadrive ravaient ja-
maig existe, comme si Seqa 1 avait
Jamais fait, de borme d'arcade ou com-
e 5i Atari étatt encore de ce monde!
Bref,vous remontez a gpirai dutemps
pour vous retrouver en 1978, A cette
Epoque-la—fétais tout petiot—se
trowvait un étrange meuvle, comme
on rien avait jamais vu auparavant
(ouais, benvous verrez quand vos ga-
ming 66 foteront de votre gueule par-
cequevousavezu arriver la premiere
bomme deréaiité\irtugle, 2lors que i,
il aura ¢a sur sa congole portable!). A
litérieur, un écrannoir et blanc émet-
tait des «bip,bip | » lancinants. Eny
regardant de plus prég, on découvrait
Une armada de petivs vaisseaux i

- e
CREDIT T9

fongaient de pluig en plus vite gur un
pauvre petit.cube tirant, difficilement
g0n fin rayon lacer. Cétait a Space
InVaders, et je peuxvous dire que quard
onl'avécu, cela marque toute votre
vie. Regardez comme ce meuble 3 12
noix a faif, basculera vie |

PLUS PRES DE
SEIGNEUR
Tlgmis cetemps-, on nga Plus
entendu parker. Siceiest ilyatrés
longtemps, dane lanuit des termps,
pour une versionAtari VCS 2600.
Mais depuis lavenement des micro-
ordinateurs et maintenant de Seqa
et de Ninttendo, notre pauvre Space
Invaders et tombé aux oubliettes.
Mais voila que, pour rotre plus grand
plaisir — hurlements de Worderet
rmoi —, Taito levegeort de lanaphtaline

PLAYER

pour le porter sur Super Nintendo. 0
bonher, ils ont eu lexcellente idée de
le laisser dans ea version originale |
Leamoindres pivel et son o, coneer-
vés | Enrevarche, s ont colléun poeu-
do-décon, certes tres discret, qui ajoute
un peu de couleur, zlors que le grand
intéret duSpace lnvaders dorigine,
c'est quil était résolument noir et
blanc et quecetait desautocollants
traneparenieteintés en jaune, bieu et
vert, collés gurfécran (1) quidonniaient
une légere coloration. La seule nou-
veauté sympa est le mode
«deux joueurs », semblable 2 celui de
Tetri. Sinon, merciTaito de conserver

date et lieu de sortie

DISPONIBLE

éditeur

aussi fidelement |2 mémoire ! Waouh
quest-ce quecetait bon!

SUPER GENIAL!
REPOND VITE A MES QUESTIONS
AL 36 68 98 01, 10 PoURRAS
GAGNER CETTE MEGA (02
ET PLEIN D'AUTRES CONSOLES

UNE CHANCE DE PLUS SI TU
TAPES LE CODE CLE » 335

SCESI - Pour les appels en 36.68 la taxation est de 2,19 F/Min

-y

..ET AUSS) DES TAS ™
DE CARTOUCHES ™
DE TES JEUX FAVORIS. M
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LA PATE!

O écidement, les concepteurs de
chez Interplay sont tombés dans une
cuve de pate a modeler| Apres le de-
lirant Clayfighter, le Street Fighter ver-
sion guimauve, voici venir [étrange
Claymates! Finila baston, cest un jeu
de plate-forme 100 % pur porc auquel
nous avons droit. Difficile de trouver
un parallele pour vous décrire 2 quo
ga ressemble, €L pourtant, je pense
que j'ai trouve. Les possesseurs de
Megadrive connaissent tous Kolo. Eh

e

SUPER NES

bien je trouve que cela y ressemble
beaucoup, mais sur Super Nintendo.

LA VIE DES

T out commerce par une sombre
histoire de savant (oui, ilo sont trés
alamode en ce moment dans les scé-
narios de jeu, faut dire que cest pra-
tique, on peut leur faire inventer
nimporte quoi), qui 2, justerment, in-
vente une machine pour transformer
2 pate 2 modeler en animal vivant ! Je

ne comprends pas tres bien lnteret

de la chose, surtout quily 2 déja bien
tropde pigeons, de ciebs et utres pa-
rasites urvain qui polluent nos rot-
boirg (je ne parie-que des villes, hein |
Fourle reste, c'est pas la méme cho-
¢ 1). Enfin bref, [autre nous a pondu
cte machineinfernale. ESV1z-t-y pas
qu'une sorte de demon, que fon croi-
rait tout droit sorti de Tirtin et les
7 boules de crigtal, lui pigue 52 ma-
chine et 5 enfuit avec pour faire [opé-
rationinverse, changer les animaux er
pate amodeler (ah, je trouve celaplus
drole ). Du coup, le jeune disciple du
profeggeur se lance ala poursuite du
demon, sous forme dune boule de p-
te. Oui, je saig, cest nimporte quoi,
mais bon, le principal c'est. que celz
nous donte laccasion de jouer, non ?

BOULE QUI
ROULE...

> onc, quand |a partie commen-
ce, VOUS Etes aux commandes d'une
petite boule bleue qui répond correc-
tement avos désirs, Dailleurs cela me

rappelle franchement Jelly Bean, un
jeuquiavait sorti Sony ly a treslong-
temps sur Super Famicom, et quin'a
jamais €t distribué de par chez nous.
Bref,onge dit que lonva se taper cet-
te baballe pendant tout le jeu... Que
nenr, mes braves | Aubout de quelques
écrans,vous trowez une toute chtite

boulette grise | ET que gavous inter-
pelle, mais, curieux comme vous etes,
Vous sautez affectueusement dans
566 bras et 3, chpouffff | votre baballe
bleue devient une grosse souris grise




Ah'ben merde 2lore, on me favatt ja-
ttiais f2it ce.Coup- A EL Cest quelle
s¢ tapelepeed |2 bebPe, lavolui
g€ metacour 2 toute berzingue dans
les couloirs souterraing que vous ve-
nez de degouvrir | Et qu'elle ramasee
des étoies, quelesautillesur des mor-
ceauxde Chamallow... Trésjoyeux tout

¢a, mais je ne vous ai pas tout dit |
Cest que plus loin, elleva trouver une
chtite boulette toute rougeAlors [3,
leffet de surprize est limité, mais le
guspense  son comble: enquoiva-t-
ellese transformer ¢ En ben, chpouffff|
elle se change enchat | Oui, enchat !
Et puis pendant quion y est, je veux
envous ke dire: par z suite, Iva prerdie

la forme dlun écuirelil, dun canardet
~jeaardais l¢ bouquet pourafin—
dunpoieson.! Cest, une vraie ména-
geriectejeul Bon, ceat vraique cest
agsez rigolo. COté graphietre, Cest 26
sezmoyen face ades menvellles com-
me MrNutz ou Mickey Magical Ques,
mais C'est assez jouable et surbout
trés, trés speed.(pratiquement

date et lieu de sortie
DISPONIBLE
USA

éditeur

PLATE-FORME

autant, que Soriic). Quant 2 lintérét,
Jeais que Fedro (not redac chef) et
quelques autres en sont assez fans,
Mais malje trouve ¢a aympa, sans plug.

Cheb Creie

enaplein les doigts (clest que ¢a
colle c'te foutue pate ).

SUPER FAMICOM

DISPONIBLE
JAPON

ARE
JEU DE ROLE

Final Fantasy estlejeu de role e plus célebre du monde. l st aux RPG (ro-
le playing games) ce que SF Il est au jeu de baston.. une référence. La sor-
e de Final Fantasy IV sur SFC au Japon avait créé un véritable raz-de-marée.
Mélangeant mode 7 et technique classiaue du jeu de b, FF se distingue
par des scénarios et une durée de vie extraordinaires. Si Final Fantasy Y
5t passé plutot inapergu, oe dernier volet devrait terii ses promesees,
Le mode de jeu et de combat reste le méme, seules les phases daction
01t bien plus impressionnantes. Y toujours plus denremis et de pou-
voirs magiques. Four Tinstant disponible en import japonais, il faudra at-
tendre la version US pour en juger. Quant 2 12 version frangaise, nous ry
S0Mmes pas encore, vu que nous attendons toujours Final Fantasy V..

Player One,
c'zst tous les
mols des news,
les tests

tzs nouvezaux
jeux, des trues P
2t astuces pour
vous aider

i progresser...

PLAYER

<
& LE 1=
s MAGAZINE
DEs CONSOLES 3

DE JEUX VIDEO

Bon a retourner accompagné
de votre réglement a :
Player One - BP4 - 60700 Sacy-le-Grand

1 Qui ! Je m’abonne a Player One
pour 3 mois et je joins mon chéque

de 75F a l'ordre de M.S.E.

Nom:
g ;
2 Prénom :
E Adresse :
|
§  Codepostal: Ville :
: Date de naissance : Console(s) :
&
| Signature obligatoire* : o
é “des parents pour s mineurs g
5 8
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Nangokusjoer puna

ME PAPUWA !

~\aaah ! ce que jaime sur les
goneoles japonaioes, et plugparticu-
ierement sur la Super Fanticom (qui
jclerappelle une nouvellefoia pour les
petita rouveaL, les plusjeunes ou les
parents, nest autre qué lenom japo-
nais de |a Super Nintendo), cest qui
arrive que [on trouve des petits jeux
tout droit tires du folklore hippon,
transpirant par tous leurs pores ies
moindres corvenarices de cette cul-
ture samourai sifortement ancrée -

bas. Le résultat depasse toujours les
limites de nos maigres imaginations
occidentales, dontlerationnalisme et

le manque de profondeur ne peuvest
que se retrouver perplexes face 2 un
melange si eclatant, sivivant, et e
mere temps oi subtil de tradition et

de technologie futuriste mélees enun

toutquiparait complesement fou. Le

olus bel exemple augquel on avaif, dejz
assiste, C est Revenge of the Mysti-
calo Ninjag de Konari, qui compte de
flompreux adeptes, bien qu'itne goit
TOUJOURS pas distribué en France.
Fapuwa se classe exactement dang
la méme catégorie et dans e méme

esprit. Cest fou,cest beal et cest
absolument déroutant... Ooooh | gue
jaime ga!

'M A POOR
LONESOME
SAMURAI

«J e e vous raconterai pas [his-
boire, puisque c'est, bien evidemment,
tout.enjaponais. De toute fagon, ce-
12 n'a pas une tres tres grandein-
fluence surle cours du jeu Simplemert:,

'ﬂ'ﬁ;"nﬂ"-; -.\ | e T i Nl

.-_-i-—-—-—i

f"--_ﬂ:

| arrive qua la fin d'un level vous ren-
CONtrez un compatriote quivous par-
leen«tong ». Alors 12, cest plutdt
génant, voirecarrément dangereu,
parce quon ne sait meme pas si ce
mec est un ami ou un ennemi, et sl
faut le suivre, le délivrer ou le détruire.

Sirlon, pour le reste, pas de probleme,
0N 6¢ reLrouve dans un jeu-de plate-
forme qui.a [air.classique en appa-
rerice, maisqul est ol de [etre. Tous
dabord parce que les baddies (les é-
chants) sont.agsez innabituels;ile
50t tous CosMmigues. Y enameme un
quiressemble 2 Kirby, et quitente de
Vous aspirer. Ensite parce que cer-
taing animaux vont vous aider dans
des endroit ou il est totalement llo-
gigue de les trouver (ainsi un énorme




poigson vous prend sur sof dos lors
quilest totalement hors de.eau, ou
2 des Klométres dumoindre étang,ur
crapaud vous aide 2 rebondir ). Bref,
cest la folie totale.

Et puis ce tiest pas parce que votre
perso.est tout pebit que cela lui em-
péche deffectuer des mouvements
dignes d'un Street Fighter | On dirait

mée [un des moines Shaolingul s'est
produit au Festival des arts martiaux,
le Mois dervier 2 Bergy ! Ainsi, i peut
exéouter des highkicks dans [ ait des
lowkicks au rag dusol, ou encore filer
un grand coup de poing dans la téte
de la bestiole quilattaque. Bt cequi
tuele plus, cest son pouvoir spécia,
directement tiré de Dragonbal Z : i

concentre toute [énergle autour de
665 poignete, avant de tirerun putain
de méga blast qui traverse écran |
Tout cela dans des décors trés pas-
tel bien dessinés, avec une jouabilité
sans reproche, et une bande sonore
délirante agen coroulerderire.

Conclusion:ce ne sera peut-6tre pas
au golit deout le monde, mais moi,

/ersion francaise
ans toutes les bonnes libr:

date et lieu de sortie
DISPONIBLE
JAPON

éditeur

genre

des jeux comme Ga, je peux vous dire
que ¢a meéclate!
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L_J n nouve! héros vient de voir le
jour dans le monde des stars pixelli-
56£5. 90N nom: Dynamite Headdy. A
2Vue deses premieres aventures, une
chose est 5(ire, cette fourmidejantee
2l look franchement hilarant ne lais-
sera personne indiferent. Desles pre-
miéres secondes de jeu, le ton est
donné. Une intro incroyable vous ex-
plique le scénario de Mhistoire. ll sem-
blerait quiil soit question dextra-
terrestres envahissants quiauraient
décidé de faire delaplanete de notre
sympathique Headdy une de leurs
conquétes. Pas tres original. Mais les

i -7 h-"-..
(L L
Vi

i

e e

protagonistes du jeule sont. Evcest
ga qui nous intéresge.

HAUT
EN COULEUR

L_e5 concepteurs de Dynamite
Headdy gont ceux auxquéls on doit
déja le tres fameux Gunstar Heroes,
sur la méme machine. Linformation
gavere intéressante lorsqu on se re-
memorequelles prouesses techniques
ctalent incluses dans ce jeu. Jamais
la Megadrive ne sen etait donné au-
tant a ceeur joie. Eh bien avee

Dynamite Headdy, qui sevit dans le
meme registre action/plate-forme,
cestidem. Il y ajuste une (enorme)
pointe de delite en plus. Les adeptes
dabsurde que nous sommes e s en
plaindrort slirement pas,

Penchong-nous donc un peu plus sur
[aspect technique pour commerncer.
Fremiere grosec impression, les sprites
de nombreux boss sont carrément
enormes. On 2 beau commencer 2 en
avoir 'habitude, lorsquils sont cor-
rectement animés et superbement
dessings, onne peut e empecher détre

admiratife. Cest un peu la reconnais-
sanceobligee duntravail que lon sait
serieux. Deuxieme constatation, les
graphismes, aussifouillés que deli-
rants, sont en plug agreablement
« flashy ». Leg couleurs gont vives et
judicieusement choisies. Etin, bien

R T oy
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il ly.a tous ces effeta (zooms ro-

tations, profondeur..) qui sont gérés

avec Une maestria ahurissante, J'ai

peut-€tre [air de lancer des éloges 3

tout va, mais elles sont largement
T 4 '

meritées, croyez-mol.

LE PLUS
IMPORTANT :
L'AMBIANCE

INA zis au-dela dune réalisation
certes-exceliente, ce-qui fait de

Dynamite Headdy unjeuhors du com-
mun, cest son atmosphére définiti-
vement surréaliste. Notre fourmi,[cei
aevere, se sert exclusivement de sa
téte dans toutes les actions quele
entreprend : pour atteindre une pla-
te-forme, pousserdes bloca, détruire

PLAYER

des ennemmie.. | faut dire que son iné-
narrable chef possede a particulari-
1€ de se détacher du reste de son
corps. PIutat pratique.

La foule de bonus déliranta que notre
héros peut ramasser achéve de clas-

ger Ce jeudans la catégorie < toutaauf
banzl » : tése defer (trés solide), té-
v aspirateur (il englouti littérale-
ent ges adversaires), bonus réductewr
(pour passages étriqués)... Tous les
Eléments hors du commiih quieonb
la basede Ce jell —1e heparle méme

DISPONIBLE
JAPON

éditeur

PLATE-FORME/ACTION

pas de [aspect héteroclite de len-
semble des ennemis — foisonnent
tant quion ne saitplus ol donrer de
la téte. Fin du fin, certains endroits
réclatmeront méte devotre part Lne
certaine réflexion (uste ce qu'l faut,
raGaUrez-vous),

Enconclusion, voila un jeu drdle et 5u-
vlimethent réalioe. Des quill sort offi-
ciellement, soyez-ensli jevaio sauter

sur le test. :
Chrig

a des visions, le soir, mollement
allongé sur son it




GENESIS

Mega

-

~\pres U pageage remanué sur
dautres congoles— je penge plus par-
ticulierement ala SNES —, Turrican
vort enfitle jour dans [univers Sega.
Messieurs les programmeurs, merci
Loin de se contenter g Nous propo-
serUne réplique exacte de la version
nintendienne existante, il ont fait [ef-
fort de concevoir un jeu completemert

(iIPRHI

original et différent (meme i on re-
trouve quelques similitudes). Leffort

. .

.

Wty ?

o
. =

N\\s

est agouligner, Ohl evidemment, [a re-
cette reste la meme. Vous vous re-
trouvez, engonce dans une lourde
armure, 2 [nterieur de fiveaux pay-
chedeliques ou les entnemis sort egion
et devez compteraurvotre seule plii-
sance de feu pour vous en'eortir. On

Lexil4

e change pas des bases 5i simples
et tellement bien établies

BOUM BOUM
TAGADA'!

A\ notregrand soulagement, lam-
biance uniquedu Turrican original est
intégralement conaervée: bourrinage
4 tout va, Yirs incessants, explosion
dans tous les gens... Les adepties du
tao de linfinie sagesseverront a coup

date et lieu de sortie
DISPONIBLE
USA

HUDSON SOFT

PLATE-FORME/ACTION

sirleurs aspirations pacifistes com-
blées | Tout est fait pour en tout ca.

e HEE——

Alors voila, Mega Turrican n'apporte
rien de franchementextraordinaire,
mais O s¢.rena. compte; avee cette
nouvelle version, que le jeu.reste tou-
jours aussi.bon. Uinbro £5% geante;
lambiance explogive et le son excel-
lemment exploite. Cestlecompagnor
idéal des heures creuses ol fon doit
tant. vien que malexister.. ﬁﬂ,
(h

atéte lourde du plomb
.q_u: a leste.
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== éunissant les éléments indie-
penaables du bonshoot themup des
familles, Grind Stormer arrive 2 poirt

nomme pour contenter les purigtes
de cebindémodable genre (aalut Wonr-
gt sl der ). Sortant de la méme bote que
' score LD donné e jour au célebre Dra-
gon Spirit, ce goft en congenve la re- USA
présentation:fenétre dejeude taile S
réduite 2 gauche de écrane ;
haut. Cotéaction, cest, évidem ﬂ“’e_
intelectuellement tres limité. Vous di
rgezvobre vaiseeau entreles myriad possede bien des atouts pour ravir les
detira ennemis et devezratrasaerles  fans de shoot themup. *
borus quiraivert pour tenter de vous Chﬂﬁ.
engortir. Dune réalisation tout aus- un peualetroit
gl aobre quefficace, Grind Stormer dana une demi-page.

date et lieu de sortie

DISPONIBLE

AT ST T
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Tous les jeux sur toutes les consoles
Tous les mercredis de 9 h 20 a 11 h 20, sur France 2

OR

France
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SUPER NINTEN

MARIO IS MISSING i | SUPER HIHT'EH[ID+ 2 MANETTES + SIHE;ET F.tEHTER 2 690F
MECH WARRIOR m———— ——

SUPER NES USA
. Prise péril MEGAMAN SOCCER

gl + 1 manette

890 F

o s -, ey, =  ~d i - =

_ SUPER NES USA
" STREET FIGHTER 11
990 F
SUPERSCOPE + 6 JEUX

MANETTE SUPER 4

ACTRAISER 2

ASDAMS FAMILY 2

ADAMS FAMILY VALUE

AMAZING TENNIS

AMERICAN GLADIATORS
BATTLETOADS VS DOUBLE DRAGON

ELKGS BUNNY
CALFORNIA GAMES
CHOBLETER 3
CHUCK RDCK
CLAYNWATE
CLIFHANGER

COOL WORLD
DRACULA

OR FRANKEN

m%G%%T%TE CHALLENGE
NBE JAM

NBA SHOWDOWN

NHPLA 94

NOBUNAGA AMBITION
QUTLANDER

PALADDIN'S QUEST

PINK PANTHER

FP‘#F{I:}ATES OF DARK WATER
ROMANCE OF 3 KINGDOMS 3
HUN SABER

SECHET OF MANA®

SHADOW RUN

SIDE POCKET

SIM ANT

SIM EARTH

STAR FOX

STAR STREK NEXT GENERATION
STREET COMBAT

SUPER BOMBERMAN + MULTITAP

SUPER EMPIRE STRIKE BACK
SUPER GOAL 2
SUPER METROID

FATAL FURY 2 * SUPER STRIKE EAGLE

TRV FANTaDY 2 ' LA o iy SRR FIGHTERS
SENG! KH :

e sl e TOM & JERRY

HIT THE ICE c : ONY MOLA %GCGEH
HYPER VOLLEY BALL ; TOP GEAR 2°

NSPECTOR GADGET , TOYS

JIM POWER - THE LOST DIMENSION TURN M BURN

JOHN MADDEN 94 ULTIMA FALSE PROPHET
KING ARTHUH'S WOPRLD . ULTIMA RUINES OF VIRTUE 2
KING OF DRAGON . UTOPIA

LEGEND WIZARDRY 5

LEMMINGS 2 WOLFCHILD

LETHEL ENFORCER + GUN YOSHI'S COOKIE

BR2ERRREE
$888282288

28
g

528
888

SUPER FAMICOM

R + 1 carlouche au choix { valeur maxi de 590 Fi
i

ALCAHEST

ART OF FIGHTING®
ASTRO GOGO
BASTARD
BRAINLORD
DRAGON BALL Z 3*
DRAGON QUEST 1/2
EYE OF THE BEHOLDER
F1 CIRCUS 2

FAMILY TENNIS

FATL FURY 1l

FINAL FANTASY &

FIRE EMBLEM

GAYA®

GOEMON FIGHT 2
HOKUTO NO KEN 7
HUMAN GP 2

LOONEY TOON (ROAD RUNNER)
MACROSS

MADARA 2

MAGIC JOHNSON SUPER DUNK
MARIO ET WARIO

NEW TETRIS 2°

NINJA WARRIOR
OLIVEET TOM 4
POWER ATHLETE
RAMNA 172 2

RAMNA 1/2 3

RAMNA 1/2 4

RTYPE 3*

RUSHING BEAT SHURA
SAILOR MOON
SENGOKU DENSYO"

AERO THE ACROBAT
ALIEN 3

ALADDIN

ART OF FIGHTING
ASTERIX
BATTLETOADS
BUBSY

CHAMPION SHIP POOL
CLAY FIGHTER
COOL SPOT

DENIS LA MALICE
EQUINOX

F1 POLE POSITION
FIFA SOCCER

FLASH BACK

KICK OFF 3
LAMBORGHIN! CHALLENGE
LE COBAYE

MARIO COLLECTION
MARIO KART

NBA JAM

NHL 94

LA PANTHERE ROSE

479.00
299.00
44900
490,00
248,00
449 00
449 00
449,00
489,00
399.00
438,00
439,00
439,00
445,00
439,00
TEL

479,00
399,00

BES

-

gaeges

PSG SOCCER

RAMNA 12 2

ROBOCOD

ROCK AND ROLL RACING
SIMCITY

SKYBLAZER

STREET FIGHTER 2 TURRBRO
SUPER AIR DRIVER

T2 ;. JUDGEMENT DAY

THE LOST VIKING

VAL D'ISERE CHAMPIONSHIP

888

288

VIRTUAL SOCCER
WOLFENSTEIN 3D
WORLD CLASS RUGBY
YOUNG MERLIN
ZELDA 3

JEAQNQSVPER NINT

299,
CANTONA FOOTBALL :
EARTH DEFENSE FORCE
JURASSIC PARK
L'ARME FATALE
MR NUTZ

COIN DES PROMOS ! | i oo
- PULOUS
SUPER PROMO SUPER NES ! B SUPER KICK OFF

' | PROMO - UF;TE“S-UH SIMPLE DEMANDE | | UPER R TYPE
SUPER TURICAN 199,00 UPER SWIV
X ZONE (SUPERSCOPE) 99,00 . OU SUR 3615 ESPACE 3 ,_ UPER TENNIS

LD LEAGUE BASKETBALL
ACTRAISER 395,00 POWER MOVES (POWER ATHLETE)
FATAL FURY 299,00 PUSH OVER
- GHOULS AND GHOSTS 199,00 SONIC BLASTMAN

e
&
8

2588

KY MISS
LD?& OF THF RINGS ZOMBIES ATE MY NEIGHBOR" EODEEH i!"-:?DN
Ly :

SONIC BLASTMAN 2
‘SUFPER BOMBERMAN 94
SUPER DUNK STAR
SUPER PINBALL

SUPER VOLLEY BALL 2

i

T T i T PR, T Ry L S

i

ADAPTATEUR AD29 : 79 F - AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE - 49 F
AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES :GRATUIT 1 AD 29 OU 1 RALLONGE DE MANETTE
"NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ DATEL OU AD29 TURBO -PRIX 140 F SUPER VOLLEY BALL TWIN

- AVEC UN JEU ACHETE : 99 F TETRIS GAIDEN
* NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : PRIX 249 F OU LES PACKS SPECIAUX | IN
ACTRAISER 2 + ADAPTATEUR PG : 690 F USA ICE HOCKEY

WORLD HEROE
TOP GEAR 2 + ADAPTATEUR PG : 690 F

-

w
-

cE3me S8EE,
23883888 8388858833283

ga8st

— o ik i )

82B8888883:
SES288388S888:8

BEEER
888

PSR T . B e e S T S T Y e

QUELQUES EXEMPLES :
BOMBERMAN + SODI 5 + 4 MANETTES
BOMBERMAN 94+S0D1 5 + 4 MANETTES
CIBER CITY ODEON

GRADIUS il 199,00 STREET FIGHTER 2
JAMES BOND JR 199,00 STAR WARS
LETHAL WEAPON 3 199,00 PIT FIGHTER

GIGA PROMO SUPER FAMICOM !

NIGEL MANSEL S #ESSEHEHLHZP:!R%G'II EéMMABLE 1490 F

AXELAY ' 299,00 IMPERIUM

BLUES BROTHERS 250,00 OUT OF THIS WORLD

BRASS NUMBER 199,00 RAMNA 1/2 1

DEAD DANCE 199,00 RUSHING BEAT 2

FINAL FIGHT 2 ; 199,00 SUPER FORMATION SOCCER 2
FLYING HERO 199,00 SUPER DOUBLE DRAGON
HUMAN GP 299,00 ROYAL CONQUEST

STAR WARS 299,00 RUSHING BEAT

PRINCE OF PERSIA 199,00 TINY TOON

ALFA MISSION i

ART OF i IGHTING
ART OF FIGHTING 2
BASEBALL STAR PRO
BASEBALL STAR 2
BLUES JOURNEY
CIBER LIP

MANETTE B

MEMORY CARD Eﬂt E‘dﬁ\j EPECI'&L

GHOST PILOT
KARNOV'S REVENGE
KING OF MONSTER

| NEO GEO + 1 MANETTE

DARIUS PLUS

DRAGON SLAYER (USA)
FAR EAST EDEN

FLASH H'DDERS

IMAGE FIGHT

LDIS

LEGEND OF XANADU
LOOM {USJ’«%

LORDS OF THUNDER (USA)
MARTIAL CHAMPION
OPERATION WOLF

PC KID ROCKABILITY
RABIO LEPUS

SHAPE SHIFTER (USA
SHEHII.:OCK

VALIS 361134?_:
WINDS OF THUNDER
YS BOOK 182 (USA)
YS il (USA)

ARCADE CARD DUO + FATAL FURY
OU ART OF FIGHTING
ARCADE CARD PRO

ART OF FIGHTING

MANETTE AVENUE 6

MAGICIAN LORD
MUTATION NATION
ROBO ARMY
SAMOURAI SHOW DOWN
SPINMASTER

SUPER SIDE KICK 2
TOP PLAYER GOLF
TRASH RALLYE

3 COUNT BOUNT
VIEW POINT

WIND JAMMERS
WORLD HEROE It
WORLD HERCES JET

“* 2 MANETTES SANSFILPROG 200F
w“ JOYSTICK ARCADE PRO 5 299F
& BOUTONS, COMPATIBLE MEGADRIVE

ET SUPER NINTENDO/SUPER FAMICOM

e ACTION REPLAY PRO 395 F
POUR SNES/SFC/SNIN

Permet d'étre utiliser comme ADAPTA-
TEUR UNIVERSEL

“» ACTION REPLAY PRO 299F
POUR GAME BOY OU GAME GEAR

v MANETTE ASCHI 109F

JAGUAR USA + CIBERMORPH
ALIEN VS PREDATOR

CHECKERED FLAG Il

CLUB DRIVE

CRESCENT GALAXY

DINO DUNES

RAIDEN

TEMPEST 2000

MANETTE

GAME BOY

BARCODE BOY SET
FINAL FANTASY LEGEND i
JOE AND MAC
MEGAMAN 4

MICKEY 5

MORTAL KOMBAT
STROUMPFS

SUPER KICK OFF
SUPERMARIOLAND i
SUPER MARIOLAND 1li
TINY TOON 2

TRACK AND FIELD
ZELDA




VENTE PAR CORRESPONDANCE *TEL : 20 87 69 55 *FAX : 20 87 69 75

o g . . -

0 - d | - 2 ; i {2 39 rue Saint-Jacques
: A% 4 rue Faidherbe 15 rue Condillac -, | ; q

. U“—_*!.'“ TEL - 20 55 67 43 TEL : 56 52 72 84 L SEUUILI TEL : 27 97 07 71

" 2rue Th,é'bphilq Roussel = mE ALl ‘( . UU‘\]
, ) | _._,_-_,\_JJ 6 rue de Noyer | r
e Kty BORDEREE e tel it W D

3 SE! SHARK 495,00 ESCAPE FROM MONSTER MANOR
ADDAMS FAMILY (EUR) ) LOTUS It (EUR) X WHO SHOT :gggoo TWISTED ;
ALADDIN (EUR) " MORTAL KOMBAT (EUR) 495,00
ART OF FIGHTING (JAP) NBA JAM ( EUR! DRAGON'S LAIR Y
ASTERIX (EUR) NHL HOCKEY 94 (4JOUEURS) (EUR)

BATTLE TOADS VS DOUBLE DRAGON PELE SOCCER (USA)

BEST OF THE BEST (USA) PINK PANTHER (EUR)

CASTELVANIA (USA) 4 POWER ATHLETE (DEADLY MOVES) (USA)

DAVIS CUP TENNIS (EUR) PRINCE OF PERSIA (EUR)

DRAGON BALL Z ROCKET KNIGHT ADVENTURES (JAP) 299,00 G E N I AL ! L

VIRTUA RACING 599 F DRAGON BALL Z 489F 3DO + CRASH & BURN: NTSC4290F PAL4690F NTSC/PAL 4890 F

DRAGON'S REVENGE (USA) ROYAL RUMBLE ; 44900 J
DT ROBOTNIC (EUR) ( SHINING FORCE 2 (JAP) 1 PERMET D UTslt'l:%l'i)# .
ETERNAL CHAMPIONS SONIC 3 (JAP) X
FATAL FURY (JAP) \ SONIC SPINBALL (EUR)
FIFA SOCCER (EUR) SPIDERMAN X MEN (USA)

STAR TREK NEXT GENERATION (USA)

SUPER KICK OFF (EUR)

F117 (EUR i TERMINATOR 2 JUDGEMENT DAY (EUR)
GENE{HAL i}HAOS ( EUR) 1 TINY TOON (EUR) “EGA cD_ _2 (v'F',+ ROAD AVE"GER

GUNSTARS HEROES ( EUR) ¥ TMNT HYPERSTONE HEIST (EUR) | e E— T ——

HOOK (USA) TMNT TOURNEMENT FIGHTER (EUR)
INTERNATIONAL RUGBY (EUR) : TOE JAM AND EARL 2 (USA) M E G A D J A Po NA I
JOHN MADDEN 94 (EUR) VIRTUA RACING

JURASSIC PARK (EUR) X VIRTUAL PINBALL (EUR)

LA BELLE ET LA BETE (USA) 1 WIMBLEDON TENNIS (4JOUEURSHEUR) BARI ARM 199,00
LAND STALKER (EUR) ® X MEN (EUR) 299, EILNFACLTEIC NINJA ALESTE 195,00
LETHEL ENFORCER +GUN (USA) ZOMBIES ATE MY NEIGHBOR (USA) 1GH v
LOST VIKING (USA) ZOOL (EUR) PRINCE OF PERSIA

MEGA PROMOS !

BUBSY 299,00 STREET FIGHTER I 449,00

KID CHAMELEON (JAP) 99,0
ALIEN 3 (EUR) 199,00 LEMMINGS (EUR) 159,00
ATOMIC ROBOKID (JAP) 149,00 LHX ATTACK CHOPPER (USA)
BARE KNUCKLE (STREET OF RAGE) (JAP) 199,00 MICKEY DONALD (JAP)
BATTLE TOADS (JAP) 199,00 OUT RUN 2019 (JAP)
BATMAN RETURN (EUR) 149,00 ROBOCODE (JAP)
BIOHAZZARD BATTLE (60Hz) (USA) 149,00 SAINT SWORD (JAP)
CHAMPIONSHIP PRO AM (USA) 129,00 SPEEDBALL 2
CHAKAN 'EUR) 199,00 STRIDER (EUR)
CRYING (JAP) 14900  gyNSET RIDERS
F22 INTERCEPTOR (JAP) 19900  THUNDER FORCE Il (JAP)
GLOBAL GLADIATOR (USA+EUR) 199,00 TOE JAM EARL (JAP)
GOLDEN AXE lll (JAP) 199,00 UNDEADLINE (JAP)
GYNOUG (EUR) 149,00 WONDERBOY 3 (JAP)
HAUNTING (EUR) 159,00 ZERO WING (JAP)
JOHN MADDEN 92 (USA) 149,00

ADAPTATEUR POUR RTOUCHES JAPONAISES : 98 F
AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F
AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : GRATUIT

ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR CARTOUCH 1149 F
AVEC UN JEU ACHETE : 99 F iR

ﬁigﬁﬁéiﬁg

£85285
"s‘g‘gs%‘ss 288858

B8EBEERES
858888888

—~

NOMBREUX AUTRES TITRES EN STOCK, NDU’S CONSULTER

MIGA CD + OSCAR + DIGGERS 2490 F

L ION

PINBALL FANTASY
ZOOL

BON DE COMMANDE a envoyer a ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN. Tél : 20 87 69 55

CONSOLES ET JEUX PRIX Nom Prénom
Adresse
Code Postal .. Ville 4
TR RSB T T SR ST Age:... Téléphone Signature (signature des parents pour les mineurs)

Je joue sur
SUPER NINTENDO 1 MEGADRIVE 1 GAME BOY 1

TOTAL A PAYER SUPER NES m MEGACD 0O GAME GEARO

- SUPER FAMICOM 1 NEO GEO 0

* CEE, DOM-TOM

cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs
Mode de paiement : 71 Chéque bancaire 1 Contre Remboursement + 35 Frs (1 Carte Bleue N
Les cheques doivent étre libellés & I'ordre de ESPACE 3 VPC Date de validité

Signature :
TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO

espectifs - Dans la limite des stocks disponibles




1 11 a misen scene Ground CA={ () Texas elL Rapld Eire. Ue qui s'agit-il ?
A Dwight H. Little | 8 b

B George Lucas X 3 £ P

- € David Lynch . SR i “
. B S 4
2 Lombien a codle la realiss =

A 500 millions de francs
B 3 millions de dollars . . T
C 715 millions de dollars 2 T 2=

O Ground Zero Texas e ™
A un film interactif >
B un :Iessmwdeua _f[ne %
1 " un jeu virtuel - 1

aI¢7 viden Rapldklre sera-emle;lta,le... .
A 2] aviil 1994 \ AR
B I6juin 1994 \ : RS
C 3I juillet IBQQ | e

%D Qui est Bra dﬂ'ﬁ‘l:ee::ateﬁr Eml
A e neveu dé Bfute

B le pelit freré dé Bruce Lee
C le fils de Bruce Lee

=Mega, 20 jeux, 50 K7 vidéo et 50 T-Shirts ; les réponses devront nous parvenir avant

| les bonnes réponses ; |a liste des gagnants sera publiée dans Flayer One n° 44 et sur Minitel 261

mplet est diapanlbie chez Maltre Savove, hulssier de justice a Rouen, sur simple demande a 'adresse
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LE RETOUR!

it i de ot grand dosersur s meirs du e il conepteu ok, vendeur, alezus a0 bous e vt s

CASTING

Un dossier enlevé, exhaustif et de bon aloi proposé par :
— lggy, le bellatre
— Mahalia, la pin-up, et
— Inoshiro, qui ne danse pas le MIA mais écoute présentement Magma.
Avec la collaboration éclairée de Nathalie et Héléne, déesses de patience.
Et aussi : Stéphane « | Love Patrick Juvet » |
Sous les bons auspices de Pedro, puriste de la salade nigoise.
Avec de jolies photos prises par Arnaud Lescadieu et Delphine Software.

39



e YOS Efes-
V0U5 amais
demande pa
quel parsous etat
pacete 4 cartouche
s laquele vous
Venez dé poser V05

N jeu passe par trois
grandes étapes :

U

LE DEVELOPPEMENT
On désigne sous ce nom
tout le travail de concep-
tion du jeu, des premiers
storyboards sur papier au
« débuggage » (élimina-
tion des derniéres erreurs
de programmation). Fini
le temps des program-
meurs solitaires officiant
dans leur coin ! Le déve-

it doigfs Muscles
/ \
En PreambUIea ce loppement est désormais
travail  d'équipe

Aossier PErIOU o o e

histes, des program-
OFfTE UNVAdGMEEUM  neors, ces muscor

meurs, des musicos, etc.
: : \ Ces équipes peuvent
AU YOUS aidera 3
Ml comprendre e

ceuvrer au sein de :
pages quivort suive,

* sociétés indépendantes
travaillant en free-lance

pour certains éditeurs qui

leur passent commande.
Cryo (Dune, Speedy
Gonzales), Digital Pictures
(Night Trap, Double
Switch, Ground Zero
Texas) ou encore Core
Design  (Thunderhawk,
Chuck Rock | et Il, Jaguar
X] 220) vendent ainsi
leurs jeux aux éditeurs qui
sont intéressés.

* studios affiliés a une
grande société d’édition.
Exemple Westwood
Studio (Young Merlin,
Dune II), une filiale de
Virgin trés autonome mais
qui travaille exclusive-
ment pour cet éditeur.

* équipes travaillant en
interne pour les éditeurs.
Aladdin ou Le Livre de la

Jungle ont par exemple

QUI TOUCHE QUOI

vendue au prix public de 400 F.

Exemple (arrondi) de répartition sur une cartouche

Etat / TVA
5 }i‘ 65 F Point de vente
Distributeur, grossiste
% 20-40 F — Editeur, concepteur
160-160 F Sega ou Nintendo

(prix comprenant la duplication et envoi des cartouches)

Chiffres obtenus par recoupements d'informations, non officiellement, visés par Sega et Nintendo.

LES METIERS
OU JEU VIOEQ

VIE ET MORT
D'UNE CARTOUCHE

Photo rarissime des développeurs de Delphine, dans leur sanctuaire.

été programmés directe-
ment chez Virgin.

Pour établir une analogie
avec l'industrie du disque,
ces concepteurs ont un
statut un peu similaire a
celui d'un chanteur ou
d’un groupe de rock dans
I'industrie du disque : ils
élaborent la matiére pre-
miere mais, faute de
moyens suffisants pour
commercialiser leur créa-
tion, abandonnent une
partie de leurs droits
moyennant espéeces son-
nantes et trébuchantes.

LEDITION

Une fois le jeu terming, il
reste a le dupliquer sur
cartouche, a geérer les rela-
tions avec Sega ou
Nintendo (ils ont un droit
de regard sur tous les jeux
qui sortent sur leurs
consoles), a créer le pac-
kaging et a le vendre.
C'est la tout le travail de
'editeur. Pour reprendre
le rapport avec |la
musique, le statut de
I'éditeur serait équivalent
a celui de la maison de
disques. Son poids finan-
cier conséquent lui per-
met de traiter d’égal a

PLAYER ONE @ AAA T ©9a

egal avec la distribution et
d’obtenir des tarifs préfé-
rentiels : eh oui, c’est pas
tres moral mais, pour
négocier les prix, c’est s(r
qu'il vaut mieux s"appeler
Sony que Duchmol &
Associés !

Le plus souvent, I'éditeur
prend également en char-
ge tout ce qui est com-
munication : relations
avec les journalistes (petit
message d’Elwood a I'at-
tention de Sega, en pas-
sant : . « Priéere de virer
I'argent aux Bahamas et
non plus en Suisse
comme avant ! »), publi-
cité, etc.

LA DISTRIBUTION

La distribution, c’est la
structure qui se charge de
dispatcher les cartouches
dans [|‘ensemble des
points de vente du terri-

toire. Généralement, cette
tache est confiée a une
société spécialisée —
appelée grossiste — mais
un certain nombre d’édi-
teurs ou de constructeurs
(Sony, Bandai, Sega,
Nintendo...) possédent
leur propre département
de distribution.



lez, vous pOUNeZ

PROFESSION :

wekive CREATEUR DE ]EUX VIDEO

eletrahta pae
votre secret Nous
aavons qvous ae
deréier que, njour
VOUS Marcherez GUr leg
traces de Miyamoto ef
Alevous crer ds
fou Faulew, deg
monuments dignes de
Ouper Mo Mai
comment faire? Le
devdloppenent dun e,
Garesapprend s
lzcole! Alrs, fn de
Vous facier un peu)
[at4che nous sortmes
prti a la enconte e
ces artistes dun genre
HOWeaL, pur
eaquiseer ne sore de
portai-type de s
meters rdltent pe
GO,

Le développement d'un
jeu requiert énormément
de temps. Pendant des
mois, une équipe (plus ou
moins nombreuse selon le
genre de jeu, son enver-
gure et ses supports) tra-
vaille d'arrache-pied tous
les jours pour que les fans
de jeux puissent enfin
s'éclater sur leurs consoles
de prédilection.

Mais, au fait, examinons
qui fait quoi.

Pascal Pinteau et lune de ses créations pour le design
du jeu Time Cop.

LE SCENARISTE

A Vinstar d'un film, un jeu
vidéo raconte une histoire.
Et qui dit histoire dit... scé
nariste ! Le role du scéna-
riste de jeu ne se borne
pas a décrire le cadre des
nouveaux avatars de
Mario ou de Sonic (genre :
« Mais qui pourrait donc
bien se faire enlever cette
fois-ci ? »). Le scénariste
doit, en priorité, définir le
genre du jeu et imaginer
tous les piéges et péripé-
ties que les joueurs
vivront. Nous avons ren-
contré Pascal Pinteau, qui
vient d‘écrire le scénario
de Time Cop, adapté du
prochain Van Damme

(voir les pages Stop Info)
que Cryo développe
actuellement.

« |'ai une formation de scé-

nariste de télévision. |'ai

travaillé avec Jacques
Antoine sur des jeux télévi-
sés (Fort Boyard notam-
ment). Cela m’a permis
d’acquérir le sens du jeu et
la mécanique des épreuves !
J'ai aussi travaillé dans le
dessin animé et dans les
effets spéciaux. Tout cela
m‘a donné une bonne base
pour mélanger les aspects
ludique et visuel. Les gens
de Cryo m’ont alors propo-
sé de concevoir des scéna-
rios de jeux vidéo. |'ai donc

Pascal, Emmanuel Forsans (producer) et Takeshi Minagawa, de JVC,
avant, une réunion de travail sur Time Cop.

écrit mon premier scénario
de jeu, Speedy Gonzales —
pour lequel j‘ai aussi fait un
peu de game design. »

Pascal a ensuite embrayé
sur Time Cop. En plus
d'écrire I'histoire, il a aussi

rencontrer a chacun des
niveaux. En complément,
I'auteur a effectué une
multitude de dessins et de
plans afin que toute
I'équipe partage la méme
vision du jeu. Bien sr,
tout cela est susceptible
de modifications. Mais le
socle du jeu, c'est bien le
scénario !

— FORMATION : pas de véri-
table formation de base.
Pascal vous conseille néan-
moins d’avoir une solide
culture, laquelle sera litté-
raire, cinématographique
et télévisuelle. Tout cela
pour sortir des sentiers
battus du jeu vidéo !

— Statut : le scénariste
peut étre salarié ou, plus

D'autres realisations de Pascal pour Time Cop : on se croirait
transporté a Hollywood !

créé des tas de maquettes
et d'accessoires... dignes
d'un véritable film ! N'en
déduisons pas que |'écritu-
re d’un scénario implique
une participation au desi-
gn du jeu... mais lorsque
c'est le cas, quel plus ! Le
scénario de Time Cop
tient sur une trentaine de
pages. Des pages dans les-
quelles Pascal explique
toutes les embrouilles que
le personnage risque de
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généralement, il a le statut
d’auteur.

— REMUNERATION : le prix
d'un scénario est trés
variable. 50 000 francs
constitue un bon prix.

— Consels : ne pas trop
espérer en vivre. Trés peu
de gens y arrivent.

Comme Pascal, considérez
plutot I'écriture en géné-
ral... Elargissez votre
champ d'investigation.
Bref, soyez multimédia !



LE « PRODUCER »

Il dirige le développement
du jeu et se trouve en haut
de la hiérarchie de I'équi-
pe de développement. ||
est chargé de superviser
les différentes opérations,
de gérer le budget de
départ et de terminer le
soft en temps et en heure.
5a tache en fait une sorte
de « tampon » entre les
financiers et les dévelop-
peurs de son équipe. Il est
parfois 'auteur du scéna-
rio mais ce n’est pas systé-
matique

Emmanuel Forsans, agé
de 28 ans, est chef de pro-
jet, ou plutét « producer »
de Time Cop et de plu-
sieurs jeux en cours chez
Cryo. Il a une formation
de droit. Mais, passionné
de micro, il a commencé a

faire des programmes a
Infogrames. Ensuite, il a
travaillée a droite et a
gauche dans la micro.
Emmanuel a rejoint Cryo
ou il assure la fonction de
producer sur plusieurs
jeux. Les responsabilités
sont énormes puisque
Emmanuel gére une enve-
loppe de plusieurs millions !
Le rdle du producer
dépend des projets. Dans
le cas de Time Cop, I'équi-
pe placée sous sa direction
compte six personnes.
Emmanuel coordonne le
développement, s'assure
de la qualité du produit et
veille a ce que les délais
soient respectés. Les fonc-
tions de chef de projet et
de producer sont sensible-
ment différentes. Pour

comparer avec le ciné, on
peut dire que le producer
assure des fonctions simi-
laires a celles du produc-
teur de film, alors que le
chef de projet s'apparente
plus au réalisateur. Dans la
pratique, les deux fonc-
tions sont cumulables.

— FORMATION : pas de véri-
table formation de base.
Excellentes connaissances
informatiques et capacités
de gestion obligatoires.
— STATUT : salarié.

— REMUNERATION : variable.
De 20 000 a 40 000 francs
par mois, selon |'em-
ployeur, le nombre de
projets dirigés, etc. A vous
de négocier vos futurs
salaires, commissions et
pourcentages !

LES METIERS
QU JEU VIDED

LE CHEF DE PROJET,

Emmanuel Forsans, « prbducer » chez Cryo,, est notamment chargé
du développement de Time Cop.

— Conses : accrochez-
vous ! Emmanuel vous
donne un truc : bossez et
effectuez  des stages

durant les vacances ! Et
sachez qu‘avoir le sens des

relations humaines est
nécessaire !

LES DESSINATEURS « DESIGNERS »

1I'f_.7r:-" 5
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Un avant-golit du 4° Star Wars ? Nooon, nous sommes toujours en
train de dévaliser les cartons d'études de Jean-Luc !

es dessinateurs tra-
Lvaillent sur le papier. lls
visualisent (car tous les
scénaristes ne s'appellent
pas Pascal Pinteau !) les
décors, les personnages,
les armes, bref, tous les

deélires du scénario. Les
designers commencent a
travailler dés le début du
projet. Leurs illustrations
servent de références aux
graphistes et program-
meurs qui les transpose-

ront sur leurs écrans infor-
matiques.  Dispositions
pour le dessin, bien sdr,
mais également imagina-

DE PRODUCTION

tion et capacité a visualiser
ce qu'un croquis sur

papier donnera une fois

transposé sur ordinateur

sont les talents premiers
du designer. Nous avons
rencontré Jean-Luc Sala,
26 ans.

s

E
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« |'ai suivi une formation
artistique classique : bac
A3, trois ans de Beaux-Arts
de BD en Belgique et une
prépa aux Beaux-Arts.
Ensuite, j‘ai travaillé sur des
BD et des illustrations pour
jeux de role (Jean-Luc a
méme eu le privilége de des-
siner pour Player). |'ai galé-
ré pendant trois ans et je
suis rentré chez Cryo par
coup de bol. »

Une fois ses dessins effec-
tués, le « designer » de
prod conserve générale-
ment un avis consultatif

A
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sur I'évolution du projet.
— ForRmaATION : artistique.
Les bons en dessin, c'est
pour vous !

— STATUT : salarié ou, plus
souvent, auteur. Dans ce
cas, le « designer » est
assimilable a un dessina-
teur de BD. Il peut conser-

ver les droits de ses créa-
tions (il touchera du blé si
I'on s’en ressert pour une
suite, par exemple).

— REMUNERATION : une fois
de plus, variable. Un
débutant peut recevoir
une avance de 10 000/
12 000 francs par mois
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puis un pourcentage
éventuel sur la somme
globale rapportée par le
jeu a I'employeur.

— Consens : ne |'oubliez
jamais, ce sont avant tout
des dessinateurs. Des
plans dans la BD, le ciné-
ma peuvent étre espérés,

mais juste pour une mino-
rité | Car, les postulants se
bousculent au portillon et
le métier d'artiste est trés
difficile ! Jean-Luc vous
conseille de faire un max
d'études de dessin pour
avoir des bases solides, en
perspective par exemple.




I-e graphiste 2D est celui
qui réalise les écrans de
jeu a l'aide d'un logiciel de
dessin. Il ne s’occupe que
des écrans « classiques »
en deux dimensions et
non des graphismes 3D
(qui sont, eux, élaborés 2
partir de polygones calcu-
lés par la machine)
comme dans Starwing ou
Virtua Racing. Hubert
Szymczak :

« |'ai trouvé mon travail par
chance ! Apres avoir ren-
contre des gens a droite, a

LES METIERS
QU JEU VIOED

GRAPHISTE 2D

gauche, j‘ai présenté des
dessins sur papier et puis...
voila ! Avant de travailler
dans les jeux vidéo, je bos-
sais dans l'organisation de
loisirs, voyages, activités
sportives, concerts, des
trucs comme c¢a... |‘étais
dans le milieu social. Dans
le cadre de mon ancien tra-
vail, j‘orientais les gens vers
des activités d’expression.
Comme je dessinais, j‘avais
déja une expérience dans
le domaine graphique et

je proposais aux gens de

Lors de la création d'un jeu, toutes les positions des sprites sont prealablement décomposées sous un
logiciel de dessin (image realisée par la Sté Empire pour le jeu Empire Soccer)

/.

faire du dessin. |‘avais
acheté une des premiéres
consoles et les gamins
étaient vraiment mordus.
J‘ai eu envie de dessiner
pour ¢a ! »

Désormais, notre ami est
un homme comblé : il
passe ses journées en
compagnie de petits
bonshommes pixellisés !
— FORMATION : artistique et
informatique  vivement
conseillées.

— STATUT : salarié.

10 000/12 000 francs par
mois. Notons que certains
éditeurs gratifient leurs
créateurs de « primes de
rendement » destinées a
sensibiliser les équipes au
respect des délais.

— Conseis (lisez avec
attention !) : comme pour
tous les autres métiers du
jeu, il y a peu de places
pour  beaucoup de
demandes. Soyez donc
prudent. Et, surtout, faites
le max détudes et, si pos-

— REMUNERATION : variable. sible, multipliez les stages |

SALARTE QU AUTEYR Y

Vous allez rencontrer, au cours de ce dossier, les
termes d'« auteur » et de « salarié ». lls désignent deux
statuts différents :

* L'auteur travaille a son compte. Il vend son ceuvre
« clé en main » ou touche un pourcentage sur les
ventes du produit qu'il a contribué a réaliser.

* Le salarié recoit chaque mois un salaire fixe. En
échange, il est astreint a une présence réguliére, un
certain nombre d'heures par jour et un certain
nombre de jours par semaine (méme s'il s'agit d’une
condition théorique : dans la création, les dépasse-
ments d’horaires ne se comptent plus). Attention,
lorsque nous vous disons qu'un créateur de jeux est
salarié, cela inclut aussi bien les contrats a durée indé-
terminée que ceux a durée déterminée. Dans ce der-
nier cas, le contrat se termine a la fin du développe-
ment. Heureusement, les salariés sont souvent réem-
bauchés illico sur un autre jeu.
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GRAPHISTE 3D

Le graphiste 3D travaille
en trois dimensions !
Sur des gros PC ou des
Silicon Graphics, il crée et
développe des images de
synthése qui seront utili-
sées dans les jeux. Il doit
étre patient car le temps
de calcul peut étre trés
long (il dépend des
machines et des éléments
développés). Impatients,
ce métier n'est pas pour
vous ! Florian Desforges,
21 ans, et Mai Nguyen,
24 ans, sont graphistes
3D. Florian nous informe
que le graphiste 3D doit
étre « a la fois éclairagiste

et metteur en scéne ». Le
cas de Mai est particuliére-
ment intéressant. D'abord
parce que les filles sem-
blent figurer en minorité
dans les rangs des déve-
loppeurs de jeux. Ensuite
parce qu'elle a été embau-
chée sur CV (curriculum
vitae, le courrier qu’on
envoie lorsqu’on cherche
du boulot, et qui résume
études, expériences pro-
fessionnelles, etc.), alors
que |'écrasante majorité
des gens interviewés pour
ce dossier affirment avoir
trouvé leur job par chance,
relations et méme hasard !

Equipe de graphistes 3D vend moniteur occasion, peut servi,
excellent état. Ecrire 2 Cryo.

Srene

S L

e i

e
——

— FORMATION : informa-
tique et artistique.

— Statut : salarié ou
auteur.

— REMUNERATION : variable.
10 000 francs par mois.
— ConseiLs : la encore, une
bonne culture de base et

des références ciné (entre
autres) solides sont recom-
mandées. Florian vous
suggere : « Dessinez et,
surtout, sculptez puisque,
d'ici quelques années, la
modélisation pourrait se
faire en virtuel ! »

SALAIRE BRUT/SALAIRE NET

Tous les salaires dont on vous parle sont « brut », c'est-
a-dire qu'ils ne correspondent pas vraiment a la
somme touchée par le salarié. En effet, sur ce salaire
sont prélevées environ 20 % de charges sociales : assu-
rance-vieillesse, chomége, accident du travail ou enco-
re maladie, CSG (Contribution sociale généralisée)...
Pour résumer, lorsqu’on dit qu'un salarié est payé
10 000 francs brut, il touche environ 8 000 francs net.
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SUn role est évident : il
programme le jeu !
Dans le cadre du dévelop-
pement de Time Cop, cela
inclut aussi les routines de

musique du jeu. Fabien
Fessard, 21 ans, program-
me depuis I'age de 13 ans.
« Il n'y a pas de parcours-
type pour devenir pro-

LES METIERS
QU JEU VIOED

LE PROGRAMMEUR

Fabien Fessard en pleine programmation pour Time Cop.

grammeur. Mais la plupart
de ceux qui excercent ce
métier ont passé un bac
scientifique et enchainé
avec des études d'infor-
matique. Le programmeur
passe des heures devant
son ordinateur... Il doit
donc étre passionné, avoir
la volonté de progresser

ANTMATEUR MUSICTENET.TESTEUR

* Dans certains cas, un
animateur compleéte les
equipes de graphistes/
programmeurs. C'est par
exemple le cas pour
Speedy Gonzales (un jeu
Cryo trés prometteur qui
sera édité par Sega) sur
lequel a travaillé Jacques

Muller, un animateur de

DA francais que nous
vous présentons plus en

détail en Stop Info.

* Le musicien compose
évidemment les thémes
musicaux du jeu. Il doit
concilier des compé-
tences musicales et
informatiques. Certains
spécialistes de cet art dif-

ficile ont acquis une
réputation mondiale !
Mais si la tendance est
encore de faire appel a
des spécialistes de la
musique de jeu, les édi-
teurs commencent a
proposer aux musiciens
« traditionnels » de tater
de la bande-son de jeu :
la zik de Microcosm est,
par exemple, signée par
un des membres du
groupe Yes.

* Une fois le jeu terming,
il passe entre les mains
impitoyables du testeur.
Les tests sont effectués
en deux temps. En pre-
mier lieu, les dévelop-
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peurs |‘essaient pour
verifier qu'il tourne cor-
rectement. Ensuite, sont
organisées des sortes
d'avant-premiéres au
cours desquelles des
joueurs « normaux » sont
invités a jouer et a for-
muler leurs commen-
taires : défauts de joua-
bilité, petites erreurs de
programmation etc. Les
développeurs en tien-
nent compte et recti-
fient, au besoin, le jeu.
Voila, quelques mois se
sont écoulés et le jeu est
enfin prét. Les fans et les
journalistes peuvent se
jeter dessus !

en programmation et,
bien sdr, aimer ca. »

— FORMATION : scientifique
et informatique.

— STATUT : salarié.

— REMUNERATION : variable,
comme toujours. Le salai-
re d'un débutant tourne
autour de 10 000 voire
12 000 francs par mois.
— ConseiLs : Fabien nous
précise que le métier de
programmeur de jeux est
somme toute assez « mar-
ginal ». Mais, il ne faut pas
se faire d'illusions : le pro-
grammeur de jeu peut
travailler sans diplome

mais les autres débouchés
de la programmation, ol
Il y a plus de postes a
pourvoir (l'industrie, par
exemple), exigent par
contre des diplomes en
informatique.

promet, de séduire les amateurs de beat, them up.

D4
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LES VENDE

omme toute industrie,

le jeu vidéo génére
des dizaines d’emplois
variés. N’ayant pas la
place de vous les présen-
ter tous, nous avons choisi
de mettre en avant deux
professions qui font réver
nombre d’entre vous,
celles de hotliner et de
vendeur spécialisé.

CONSEILLERS
TECHNIQUES

ET HOTLINERS
Travailleurs de I'ombre, ils
passent leurs journées a
répondre par téléphone
aux questions angoissées
des joueurs.

Premiére étape : Sega.
L'ambiance est cool. La
majorité des hotliners sont
jeunes. Sandrine, 21 ans,
travaille comme « hotli-
neuse » depuis plus de
deux ans. Sa formation ?
« Au départ, j'ai une for-
mation de prof de sport ! Je
suis rentrée chez Sega en

ES

tombant par hasard sur
une  petite  annonce.
Comme je trouvais sympa
l'idée de travailler dans les
jeux, je me suis présentée et
¢a a marché ! »

Marc Leroy, responsable
de la hotline de Sega, pré-
vient : « Avec le développe-
ment des 36 68 et des
boites a lettres vocales, le
meétier de hotliner va étre
profondément  modifié. En
effet, il n'y aura plus de
contact direct avec les
joueurs. »

Second rendez-vous
Nintendo. La, les hotliners
répondent au titre de
« conseillers techniques ».
Denis Ducommun,
I'homme en charge, nous
explique que la hotline fait
partie du service consom-
mateurs qui regroupe
aussi la télématique et le
courrier. Les hotliners
semblent détendus. Le
boulot est le méme :
répondre aux questions

H
U

OTLINERS,
RS ET LES AUTRES

des joueurs et évaluer les
nouveautés avant leur sor-
tie sur le marché, ce qui,
nous le savons, séduira les
plus fans d’entre vous. Les
affiches placardées sur les
murs des locaux de la hot-
line, genre « la charte du
consommateur », rappel-

Sandrine, passée du sport au jeu vidéo, est aujourdhui hotlineuse Sega.

aux centaines dappels au secours lancés par les joueurs,

lent I'esprit d’entreprise
typiquement américain
(« I'employé du mois »,
etc.). Il y a au total une

Marc Leroy, responsable de la
hotline Sega, est visiblement
ému par le dermier Player.
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trentaine de conseillers.
— FORMATION : les hotliners
viennent de tous les hori-
zons. Ne croyez pas qu'il
vous suffise d'étre un dieu
des jeux pour postuler en
toute sérénité. Ca aide,
bien sir, mais on recher-
che avant tout des gens
capables de s'exprimer
correctement.

— STATUT : salarié.

— REMUNERATION : variable
(certains hotliners sont
responsables d'un groupe
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Un cliche rare de Totor en train
de réver & Phil Spector dans le
studio high-tech de Delphine.

de conseillers). Le hotliner
debutant est payé entre
7 000 et 9 000 francs
par mois.

— CONSEILS : Attention !
Boulot usant. Claire, la
Yoda de Nintendo Player a
passé trois ans et demi a la
hotline Nintendo. « A la
fin, je ne pouvais plus voir

LE SCOREGAMES ANTONY

Joachim Lebailly (23 ans) :

un téléphone sans im-
médiatement  détruire
I'odieux objet ! » Non,
nous n‘exagérons pas :
elle connait encore des
rechutes, la pauvre !

— PERSPECTIVES : journalis-
me spécialisé ou intégra-
tion (cela dépend de la
société) dans un service
commercial.

VENDEUSES
ET VENDEURS

Tout le monde les connait
ou plutét croit les
connaitre...

Marie-France, responsable
du rayon jeu vidéo d’un
mégastore Virgin, en dit
plus pour Player !

« |'ai fait des études de
meédecine. Ensuite, j‘ai tra-
vaille dans le secteur du
jouet. De la, le passage au
jeu vidéo s’est fait sur entre-
tien. |'ai découvert les jeux
sur le tas ! »

Devenue chef de rayon,
elle assiste désormais aux
entretiens d’embauche
des candidats vendeurs,
s'occupe du réassort (les
commandes), bref, gere
toute l‘organisation du
rayon. Les vendeurs,
quant a eux, ont pour mis-

« Ca fait un an et demi que je travaille a Scoregames. Avant, j'étais vendeur a bras,
C'est-a-dire vendeur de TV, chaines, hi-fi. Je teste la quasi-totalité des jeux que I'on
recoit. L'important pour étre vendeur de jeux vidéo, c’est de connaitre les bases du
commerce, c'est un business comme un autre voire plus difficile. Il ne suffit pas de

savoir jouer. Il faut aussi avoir un bon contact avec les enfants sans pour autant
devenir copain avec eux. Moi, je suis vendeur depuis I'age de 17 ans. Je gagne

7 500 francs par mois. »

Pierric Longatte (21 ans) :

« Avant, j'étais vendeur chez Micromania, aprés, il y a eu mon service et en reve-
nant je suis arrive chez Scoregames. 'ai toujours été intéressé par les jeux vidéo. J'ai
commence sur PC 6128 et ensuite je suis passé a une Megadrive. Des conseils ? Je
dirais qu'il faut bien connaitre le produit tout en étant objectif et en écoutant bien
le client. Il faut faire des études en rapport avec le commerce ou, pourquoi pas, en
psychologie. Je gagne 7 000 francs par mois auxquels s'ajoute une prime.

LES METIERS
QU JEU VIDEQ

Victor Perez, Mhomme des relations publiques de Delphine, surpris en
plein boulot par Player.

sion absolue de... vendre !
Toute I'équipe se tient au
courant des nouveautés,
quitte a les essayer le soir,
a la maison. On est
conscient qu’un jeu, ca
coute cher et que person-
ne n'aime étre décu.
Savoir conseiller intelli-
gemment, ca fait partie du
meétier.

— FORMATION : pas de for-
mation type.

— STATUT : salarié.

— REMUNERATION : variable
selon 'ancienneté et les
connaissances, de 6 500 a
plus de 10 000 francs
pour un chef de rayon.

— ConNselLs : la aussi, les
places sont limitées.
Attention ! Connaitre les
jeux, c'est bien, mais
savoir vendre c’est mieux.
— PERSPECTIVES : dans les
grandes surfaces, passer
chef de rayon, et peut-étre
au-dela.

|

Denis Ducommun, boss de la hotline Nintendo,
devant son guide spirituel, Bart Simpson.
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LES AUTRES METIERS DU JEU

ATTACHE DE PRESSE

Responsable des relations — parfois houleuses — avec la presse. Nécessite flegme (vous découvrez que votre journaliste chéri a mis la note

de 50 % a votre nouveau jeu) et cynisme (vivre avec le pénible devoir de débaucher les journalistes pour éviter a tout prix que votre daube

du mois soit sacrée « Daube de la mort »). .

w rmation : école d'attachés de presse. Néanmoins, tous les parcours peuvent mener au métier d'attaché de presse. Pour preuve, celui de
Pérez, attaché de presse de Delphine, qui a fait des études de... sémiologie !

LESMETIERS DUMARKETING™

Vendre et promouvoir les jeux, travailler sur les pubs, etc. A priori, cela peut paraitre moins excitant de travailler dans ces branches commer-

ciales que dans la création des jeux et/ou le journalisme spécialisé. Néanmoins, ne croyez-vous pas qu'il est préférable de travailler dans les

jeux plutét que n'importe ot ailleurs ? Si vous ne savez pas dessiner, que I'infographie ne vous dit rien et que la rédaction de tests vous parait

rédhibitoire (mot courtesy of Chris) mais que vous voulez absolument bosser dans le jeu vidéo, vous pouvez considérer ces options.

Le marketing (mercatique en « toubonais ») consiste a réfléchir sur les stratégies commerciales. C'est un travail de bureau, certes, mais, comme

dans la pub, il y a une bonne marge de création. Aprés tout, il s'agit bien de trouver le moyen le plus agressif pour appater les clients et de

réfléchir a la stratégie commerciale de la société.

Quant a la vente, elle peut se résumer a trouver (en conjonction avec les équipes du marketing) les moyens de faire en sorte que vos jeux

deviennent les best-sellers qu'ils méritent d'étre : des boites comme Sega ou Nintendo emploient de nombreux commerciaux. Ceux-ci ne sont

pas directement en contact avec I'acheteur final mais traitent plutdt avec les points de vente.

Formation : écoles de commerce vivement recommandées mais, comme pour tous les autre métiers présentés ici, on peut décrocher un poste

de commercial par des tas de moyens : qualités personnelles, relations, etc. Une bonne connaissance de la micro (et du jeu vidéo bien sir !)
vous donnera un plus non négligeable.

Bon, ben maintenant, a vous de jouer ! Bonsoir.
C'était une production MSE, en 128 bits, comme d’hab. Ciao !

EN RESUME
CONCEPTION EDITION DISTRIBUTION  POINT DE VENTE VOUS

EQUIPE INTERNE MAGASIN
SPECIALISE

STUDIO AFFILIE HYPER
GROSSISTE ‘ SUPERMARCHE

SOCIETE
INDEPENDANTE
(Cryo, Core, Delphine...)

CHAINES

SPECIALISEES
(Fnac, Virgin...)

SCENARISTE
CHEF DE PROJET
DESIGNER MARKETING
GRAPHISTE 2D/3D COMMERCIAL MARKETING
PROGRAMMEUR COMMERCIAL
ANIMATEUR RELATIONS PUBLIQUES

MUSICIEN

HOTLINERS

PLAYER ONE @ A a1 o4



L (Viegaxzine NT1 des Comnmnsaoliees

. Consultez tous les tests de jeux parus dans

Player One depuis le n° 1.
. Trouvez des trucs, des astuces, des code
P e s i Pro Action Replay.

i 4“”*1“‘ . Fassez votre PA pour échanger, vendre ou
T acheter des jeux et des consoles.

. Ecrivez 3 tous les testeurs

de la réedaction.
. Participez a tous les concours

du magazine.
. Dialoguez en direct avec les vidéomaniacs

atteint du virus.
. Yotez pour vos jeux préférés,

et faites votre Top
par 1 i . Rendez-vous avec Ludika tous
“ les mercredis de 14 h 2 17 h.

. Faites-vous faxer toutes les
1 COFFRET MAMAN J'Al RATE L'AVION 1& 2 informations ﬁgurant sur le service.
1 K7 VIDEO RAPID FIRE . Découvrez les sorties ciné, BD et les bons plans

dans la rubrique Reportages.

1 K7 VIDEO MAMAN J'Al RATE L'AVION , Exprimez-vous
1 K7 VIDEO RAPID FIRE

Ev Jt Sus Ftl Dms Htw Yonu

S & B

sur votre magazine.

. Gagnez des points-cadeaux et échangez-les
1K7 VIDEO RAPID FIRE contre le lot de votre choix.

2615 : 1,27 F la minute
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h de canon, Virbua Racing explose toutes les autres simulations de F1 sortes eur conok,
 darcade abuleuse,ce i i a fond les capacites de 2 Megadrve. Aors pour vous

ossier realise par

Eiood, Crtte et Negadeath — vonvew ome 51 ~ams s




parametree esentiels, qui en ont fait
un véritable mythe : dune part, une
jouabilité qui frole la perfection, et
dautre part des graphtamea oD,
aussi rapides que réalistes. A cela
sajoute tout un tas de petits détails
qui sadditionnent au crédit du jeu.

Virtu 3 Racing B WS R el . P o : = | i Revers de la médalle, Virtua Racing

-
= Megadrive ...........
#,) Jeu de course navait €t aussi décoif-
fant et navait procuré autant de
—______  sensations. Tout cela tient & deux

_ est Une borne d arcade non seulement

| A ? T P B I | 155 olurineuse (¢ e ne parle pas

Chez ous | Un (4 R il - de 12 version Virtua Formula qui
> P At Thaal ey [ e ' | ' integre huit V!rtua Racing version

(4 affabUIHtiOH? L ~ . 1 I & . cabine avec écrans 16/9° et une

mn | = |
UM dOU)( dehre ‘Ud]que ? 'll est, une aE;T,i}fi’cé de Srega'qui | . L A e HE
na jamais ¢té critiquée, cest Hdehis _
vien celle de la borme d'arcade.
Pﬂ5 du tOUt' Et ce particulierement dans le domai-

| | . e des jeux de conduite. De Out Run 2
C BGt ABSOFmaIG ufe Virtua Daytona (ne cherchez pas, |

vient, seulement de sortir au Japon),

réalité absolument en pagsant par Super Monaco GF, on

peut. pratiquement. dire que c'est un

| sang-faute.
Pas Vif tue”e' Parmi cet etalage d'encombrantes
mais 0 combien excitantes machines,

. ] \ : ; ' MEDIUN

Il en est une qui restera a tout jamais

dans nos ceeurs et nos 55P"”35 : Toute la pursﬁance de Yirtua est representee sur cette photo.
. . A fond les mannettes, juste a I'entrée du tunnel du 2° circuit.

Virtua Racing. Jamais auparavant un €9
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La 3D, ca use,
ca use...

Ralentissements, commandes
lourdes, saccades, la 3D a le don
d'épuiser les machines, et
particuliérement les consoles dont
I'architecture n'est pas a |'aise
dans son traitement. Pour
comprendre ce phénomeéne, il faut
savoir que lorsqu'on utilise de la
3D, le processeur passe le plus
clair de son temps a afficher les
polygones, et que devant ce flot
d'informations, il se retrouve

événements (précision pour les
techniciens : dans ce cas, il n'ami-
ve plus a tout faire en une trame
d'affichage et déborde sur la
suivante, d'ou des ralentissements
par exemple). Du coup, il fait
passer la gestion des commandes
en demnier, ce qui se traduit par un
temps de réponse important.
Heureusement, ce n'est pas le cas
dans Virtua Racing, car les

Noubliez pas de vous arrréter
au stand. Le changement
de pneumatiques se situe

bien 13, fidéle au poste |

programmeurs ont su pleinement &) malheureuse console 10 bits .

exploiter la puissance de la
Megadrive et, surtout, ne pas
sacrifier la jouabilité au profit d'un

— Tas raison, moi non plus | Déja Out
Run cétait pas terrible, et Rad Mobile
ils riont, jamais osé sy risquer... Enfin,

complétement dépassé par les trop grand réalisme. on verra bien...»
AL ADIEU VEAUX,
: % VACHES, COCHONS...

) caméra fimant le leader de \a course |),
mais aussi tellement collteuse quelle
est hors datteinte de toute bourse,
méme bien fournie. La solution idéale
serait d'en faire une version Mega-
drive, mais tout le monde vous le dira;
« VR sur Megadrive ? Yous rigolez,
cest irréalisable, méme une 3D0 ry
arriverait pag | »

UN AN PLUS TARD...
Crevette : « EN Pedro, tu sais pas la
deriere que m'a dite Michel (Ndr : le
directeur de la communication de
Sega France) 7 Sega Japan vient

e o
& o
e '

A1
LT '

A fond sur le pont, votre adver-

saire en téte a queue apparait

subitement face a vous... C'est
lécart a plus de 300 km/h |

dadapter Virtua sur Megadrive
— Ah ougis | ben mai, ¢ crains le pire.
Parce que jvois vraiment pas com-

ment on peut adapter ¢a sur une &

Contrairement aux bas-cotés
des simulations de course en
2D, les bords des routes de
Virtua Racing sont particulie-
rement vivants ! Ainsi on ren-
contre un cheval, des vaches
— dans la version arcade,
elles s'enfuient de... dépit, I3,
elles restent de marbre |

Les touristes en herbe s'exta-
sieront devant des moulins ou
en apercevant des grands
voiliers navigant langoureuse-
ment sous le soleil briilant
d'une journée lumineuse...

TOTAL TIHE

SR
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Une nouveauté de cette

version Megadrive a laquelle il

faut rendre hommage :
les temps intermédiaires |

Trois mois plus tard, les mémes :
« Putain Pedro, jpeux pas y croire
comment. cest bon ce jeu !

— Tas v a comme cest rapide ?

— Vraiment, bon sang, qui aurait pu
croire quile feraient une conversion
aUssi reussie, hein ?

— Comme quoi il ne faut, jamais pré-
Juger avant de critiquer. .. Huuuum.
— Hé | Eiwood, Chris, veez voir Pedro
. il 1levice 1

MAIS COMMENT ILS ONT FAIT ?
Tout d'abord les programmeurs de
Sega ont dli se défoncer (faut dire
quile Navaient pas le droit 2 lerreur
car lenjeu était de taill), mais cette
réussite tient ausei (et peut-étre
surtout) au SVP — le Sega Virtua
Processeur —, un chip DSP (voir p.57 )
qui a €té greffé sur la carbouche et
permet de calculer la 3D en temps
réel, pendant que le processeur cen-
tral de la Megadrive (ce bon vieux
68 000) soccupe de tout le reste.

038713
Et vous voila enfin premier ! C'est qu'il en faut des heures
d'entrainement acharné pour arriver a ce brillant résultat...
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Admirez le départ du troisiéme circuit en vue « aérienne »...
Une perspective plutét avantageuse, non ?
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OPTIONS AUTO

Non seulement la conversion
est réussie au niveau tech-
nique, mais en plus Virtua
Megadrive dispose de plein
d'options. Mieux, la navigation
au travers de ses menus est
extraordinaire : avec le bouton C,
on sélectionne les options,
alors qu'avec le bouton B, on
revient au menu précédent.
Et le top, c'est que, en
« pause » pendant le jeu, il
suffit d'appuyer sur les trois
boutons pour revenir au
menu de sélection.

O Le résultat est sans appel : cest

nyper rapide (surtout sur la version
frangaise reprogrammée pour tenir
compte du 20 Hz, et qui pour une fois
et plus rapide que la jap), et pas
saccade du tout... Incroyable

ELLE ROULE DU CUL !
Mais vous le savez, & Player Ore, on
s¢ fout de la tronche que peut avoir
un soft. Ce qui nous intéresse en pre-

mier lieu est quil soit jouable. Et lors

2, je dois dire que Cest un véritable
miracle qua réalis€ Sega. Malgré une
utllisation intensive de la 3D (qui, on

e sait, est si gourmande en temps de

calcul que cela alourdit genéralement
le temps de reponse des commandes,
voir encadre p. 53), on se déplace
comme dans du beurre sur Virtua

L'avis de Milouse,
jaloux

C'est bien la premiére fois qu'on
me confie I'écriture d'un texte sur
un jeu Megadrive ! Il faut avouer
que cette censure rédactionnelle
est légitime, car je ne porte pas la
machine dans mon ceur (Note
d'lggy : c'en est méme maladif !).
Ce fut donc un événement lors-
qu'on me surprit jouant a Virtua
Racing a la rédac. D'abord séduit
par la réalisation, impressionnante
pour une console 16 bits, je me suis

T3

iU
156
MM

laissé totalement emporter par le
plaisir de jeu. Tout seul c'est déja
sympa, mais alors a deux c'est
vraiment excellent, méme si Elwood
ne fut pas tout  fait 4 la hauteur
(si ! je I'ai battu une fois !), Tout
seul, le jeu — type mode arcade —
maitrisé, il devient passionnant
d'essayer de battre les temps sur
les trois circuits : ca parait anodin
mais pour la durée de vie, il n'y a
rien de mieux. Par pure méchan-
cete, je me dois de terminer par un
point négatif : le prix, 690 F e jeu
c'est chéros (hé hé !).

LAl

)

¥y
C e — e

023>

Le mode « deux joueurs » est aussi rapide, maniable, et encore
plus excitant qu'a un joueur. Matez en haut le dérapage.

Megadrive. Y a méme des fois oli fon
trouve que cest trop sensible, alors
due, pour gagner quelques centiemes
de seconde, on sest, trop approché

75 -:pﬁ&
Le canyon du circuit 3 est I'endroit le plus fabuleux du jeu.
Grisant lorsqu'on sy engouffre plein gaz !

PLAYER ONE @ AM A1 o4

dun des murets bordant le ciroutt, et
quion execute un magnifique « soleil »
dang les airs |

Seule entorse, la vue cockpit, qui est
totalement injouable. Les roues sont
trop grosses (on a limpression de
piloter un pedalo gonflable) et la pere-
pective trop basse... On nage dans
Un nuage de pixels et en plus la direc-
tion est trop saccadée.

Four le reste, c'est tout bon. La voitu-
re déroule le bitume et vous rive au
paddle, le front perlé de gouttes de
sueur, quand elle part en dérapage en
sortie de virage. On ache laccéléra-
teur et a, un miracle se produit -
votre F1 reprend de [adherence et e
remet en droite ligne. Mais si vous
etiez vraiment, trop rapide, alors elle
sort définitivement de la route, £
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LA VICTOIRE EN CHANTANT!
Si vous avez suffisamment de talent pour terminer 'une des

courses en téte — et surtout au « Rank 1» du temps chrono —,
vous aurez l'ultime privilége de découvrir ce super générique de fin |
On vous y propose des rotations sur votre F1 assorties de la pré-
sentation du staff de programmation. Et je peux vous promettre

que c'est carrément superbe et surtout extrémement grisant |
Alors je vous souhaite bon courage, car vous allez constater qu'il

est trés délicat de faire cing tours impéccables |

N N S T ¥k T A S Y VA i T 2 TN o
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F)tond la pelouse et vous offre une

Megadrive
VIRTUA
RACING

superbe e panoramique 2 360" |

U

C'EST COMME LA-BAS, DIS !
Cest rapide, jouable, mais ce n'est
pas tout. Car, a quelques infimes
details prés, que seuls les tarés de
larcade peuvent, remarguer, tout est
strictement identique : tracés des
circuits, décore.. Le moindre dévers, le
plus petit panneau ou cocotier est *
rigoureusement & sa place... Une telle
précision laisse sans voix (on pardon-
ne les traces de preus non gérées, les
noix de coco absentes ou loubli de la
petite bosse en gortie des stands).
Et on appréciera le comportement ER
des voitures-bouchons plus réaliste 7-" &6
(elles scartent é,votra approche), et & 99% 4
les temps intermediaires. Bref, c'est,
pour moi, le meilleur jeu de la Mega- 80
drive et un fantasme assowi... Je
peux maintenant mourir en paix (eh |
Je rigole ! Non mais, lachez-moi 1)

Crevette,

Virtua Testing.

SEGA

genre

COURSE AUTO

joueur(s)

10U2

sauvegarde
NON

NON

VARIABLE

durée de vie

INFINIE

pu
ps raide g 7

ce sont les 10

Apres plusieurs tonneaux,
votre aileron vole en éclats.
Forcément, 'adhérence

g'en ressent. " 65

GRAPHISME
Moins beau qu'un jeu en 2D, mais impres-
sionnant pour de la 3D sur Megadrive !

ANIMATION
Mamma mia | ils ont realisé limpossible :
hyper rapide et fluide.

SON
LE point noir du jeu. Une dinde enrhumée
tentant dimiter lambiance d'un grand prix!

JOUABILITE
He ! fils | tu la sens la route ? Tu fais co
avec |a voiture | Bon tu me [achétes ?
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11 pouvat
36 V0U5
resetter
Virtua Kacing sans
Vous fair un pett
1090 s a borne du
metme nom, En bien
(st chose faite
Nous gormmes partia
enqueter dans une
salle d arcade ¢f er
alons apporte
queles precie
dches, assortis de
senaztions fortes..

COMME AU
MANEGE'!

On connaissait déja les
versions quatre et huit
joueurs. Encore plus fou :
voici Virtua Formula. Les
quatre joueurs se retrou-
vent dans des cokpits
montés sur vérins, qui
suivent les mouvements
de la F1. Quelle claque !

ega peut se vanter

d’avoir sorti, dans nos
cheres salles d’arcade, la
course de F1 la plus fun de
I'univers : Virtua Racing,
un monstre de technolo-
gie qui ne passe pas fran-
chement inapercu !
Aprés avoir inséré les sem-
piternelles pieces de mon-
naie, vous avez le choix
entre trois circuits sinueux
et quatre joueurs qui
peuvent s'affronter de
concert. Un must !
Niveau technique, VR
casse la baraque car tout
dans cette borne bouge

avec une fluidité vraiment
Incroyable, grace a une
3D gérée a la perfection.
Les décors suivent sans
broncher la trajectoire de
votre bolide et on se croi-
rait carrément au volant
d'une vraie F1 !

Ces prouesses techniques
sont a mettre au profit de
trois énormes cartes meres
(60 x 40 cm), logees dans
la borne. Basées sur une
technologie RISC et ga-
vées de données issues
d’'une station de travail
Silicon Graphics (!), elles
ont chacune un role tres

VIRTUA RACING
LA BORNE ULTIM

précis : le calcul 3D, les
graphismes et le son.

Alors si |'envie vous prend
d'acquérir une borne
Virtua, sachez qu'un mo-
dele Twin (deux joueurs)
colte aux alentours de
85 000 a 100 000 francs

PLAYER ome@ AAT 9a

et qu'il faut donc investir
150 000 a 200 000 francs
pour une version quatre
joueurs ! Pas mal, non ? Et
si c'est un peu trop cher
pour vous (p‘tits joueurs,
va !), on trouve aussi des
occasions a 60 000 francs.




Amunlpmdeclunce,un petit coup daspiration bien senti permet-

tra 2 la F1 bleue de se faufiler entre les deux concurrents...

CmvetteetElwoodsontalleaen sallesd‘amadetesterlesdrl’fmm
entre la borne et la Megadrive. Eh ben, ¢a va plus vite sur console !

Ya pas a dire, une bome Virtua pour quatre, ¢a en jette un max. Par
contre, il faut avouer que c'est legerement encombrant !

Jouer 3 Virtua Racing assis 3 té de Megadeath peut btre trbs dar-
gereux. Surtout qu'l a parfois spasmes nerveux au niveau du coude !

e e e e N N NN NN

QUEI.QU ES
INSTANTS
DE BONHEUR...

Histoire de faire un
petit comparatif,
on vous propose

ici une série de
photos prises lors
d’une partie endia-
blée de Virtua
entre les membres
de la rédac. Une
bonne excuse pour
passer quelques
instants dans une
salle !

SEGA VIRTUAL
PROCESSOR,
SVP!

Le nom étrange donné
au processeur intégré
dans la cartouche de
Virtua Racing (et qui jus-
tifie donc son prix assez
élevé) est une petite
merveille de technolo-
gie. |l a pour unique role
le traitement du signal
numérique, c’est-a-dire
qu'il gere les calculs 3D
en temps réel ! En

REUERSE

Kl

Voici la démonstration en ima-
ges de ce qu'est le « reverse » :
vous faites demi-tour et vous
parcourez la piste a lenvers !

décripté, ca signifie que
le DSP (Digital Signal
Processor) affiche les
facettes du décor selon
la trajectoire de votre F1,
et ce en direct. Le
meilleur exemple étant
bien sir le « reverse » qui

Sur cette phato, le joueur uﬂluse la demiére vue. lepressuon de relief
dans les montagnes est carrément fabuleuse.

Dans la cartouche, on trouve
cette petite bébete du nom de

SVP. C'est de |2 que viennent. les
animations de folie du jeu.

vous permet de parcou-
rir un circuit en sens...
inverse.

On pourrait comparer
Virtua Racing a un autre
jeu console muni d'un
DSP, a savoir Starwing
sur SNES. Mais le rappro-
chement serait faussé du
fait que les deux DSP ne
travaillent pas de la
méme fagon. En clair, le
SVP (le DSP de Sega)
« pré-mache » le travail
du 68 000, qui devient
assez rapide pour traiter
instantanément les infos
sans faire de bouchons
(@ l'inverse du Super FX
qui est étranglé par le
65 C 816 bien trop lent
de la Super NES).

Mais la vitesse n’était

PLAYER ONEQ AAA] 9a

pas le seul obstacle a sur-
monter. La finesse de la
résolution et le nombre
de couleurs élevé de la
version d'origine (exac-
tement 32 768 couleurs
a l'écran sur l'arcade
contre 64 sur la Mega-
drive) étaient autant de
problémes qui rendaient
la tache ardue.

Et malgré cela, le
AMR&D 2 (Amusement
Machine Research and
Development 2, I'équipe
qui a créé Virtua Racing)
s'en est tiré avec
panache. Principalement
par l'utilisation des
trames, qui rendent le
jeu moins clair que sur
I'arcade, mais suffisam-
ment pour prendre son
pied... au plancher !

La trame utilisée est parfois
assez grossiere, mais elle ne
géne en rien I plaisir de
conduire. Console oblige !
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Conversion

partaie de s
horte du metme nor,
ES pour vous en
donner (2 Freuve, yoic
deu des elements ls
s imprecsiontarts
0100 ebrouNe i g
delx versions, avec |2
meme gualte
graphique.
Atfertion les
Mitebtes, cé que vous
aller voi ic, jamais

Vous M auriez pu
maginer que cel

existe sur console |

- MEDIUN COURSE RAHKIHG

omme dans la version
de la borne, Virtua
Racing Megadrive vous
propose des crashs de
toute beauté. Bien sdr,
c'est un peu moins
impressionnant mais le
fun est omniprésent et
vous laisse envisager de
bons maux de crane...
virtuels bien sar !

Les accidents peuvent étre
de deux types : les téte-a-
queue si vous avez mordu
sur I'herbe du bas-c6té ou
qu‘un concurrent vous a
fait une queue-de-poisson
un peu trop serrée. Le
second type de crash est
le plus impressionnant,
votre F1 fait plusieurs ton-
neaux et se retrouve stop-

DEMO... NIAQUE

ue ce soit durant |'in-

tro du jeu ou bien lors
du replay, VR vous montre
votre voiture sous des
angles incroyables. Mais
c'est lorsque vous avez
remporté le championnat
en arrivant premier par-
tout que les rotations sur
votre F1 sont les plus im-
pressionnantes (voir p. 52 ).
Alors pour vous faire sali-
VEr un peu, on a essayé de
vous trouver les photos les
plus représentatives de la
classe des démos !

GAUFFRES EN DIRECT!

pée net (attention, dans
ce cas, vous risquez de
casser un de vos ailerons,
ce qui entraine une tenue
de route précaire et un
passage aux pits obligé !).
Dans les deux cas, un acci-
dent risque de remettre
en cause votre victoire.
Car contrairement a |'arca-
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de, I'ordinateur ne booste
pas la vitesse du retardatai-
re. Tout se joue alors sur la
qualité de la conduite !
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hez Sega, les
progratmeurs
ont fait les
Choges en grand en
10US proposatGe
QUi est 5ans conteste
[une des melleures
siulations de Fl
SLIr console.
Dans cette version,
On et ncls s
trols odes de el
de lateade ine que
e quatre vies de
plotage,
Des apports
qui participert,
grandettent
ouabilte t 21a durse
de vie du soft,

LES MODES

LE MODE
= VIRTUA RACING

Vous retrouvez le hit des
salles d'arcade. Le plaisir de
jeu est identique, si ce n'est

que sur Megadrive il
manque le volant et les
pédales !

e
a0

Le mode Virtua Racing vous
oppose a une meute dautres
coureurs au moins aussi

achamés que vous.

LE MODE ——
FREERUN  Biie

Il vous permet de vous
entrainer sur le circuit
de votre choix afin
d’améliorer vos temps
et d'arriver le premier
en mode Virtua Racing.

8

Idéale pour s'entrainer, le Free

Run s'adresse aux débutants

mais aussi a ceux qui veulent
faire des chronos béton |

3

jeu & deu, tout est permis, c'est au plus téméraire que reviendra
la victaoire. Un pied monstrueux sur un écran splitté trés clair

Ici, vous pouvez affronter un ami sur le circuit et le
nombre de tours de votre choix (5, 10, 15 ou 20 !).
C'est d'ailleurs a long terme le mode le plus intéres-
sant des trois puisqu'il est basé sur la compétition

« humaine », de loin la plus excitante.

CHACUN LA SIENNE"'?

Bien sar, il était impossible de convertir ce jeu sublime sans inclure les différents types
de vue du pilotage. Les perspectives proposées sont au nombre de quatre et revétent
toutes des avantages comme des inconvénients.

VUE3

Relativement haute et éloignée, elle permet de voir
venir les virages et les concurrents, mais diminue
grandement le spectacle et les sensations.

VUE1

Vous avez la vue du pilote. Attention ¢a décoiffe !
Seulement vous devrez avoir une parfaite maitrise
des circuits, et autant dire tout de suite que c'est
carrément impossible !

s VUE2

Une caméra est placée
quelques métres der-
riére votre voiture.
L'impression de vitesse
el est démente, mais la
visibilité pas toujours idéale. Y en a qui aiment !

VUE 4

Tres
haute, elle
permet o

d'appré- -
cier a t\&

I'avance .

les trajec- (AEtERA b\ S
toires a suivre. C'est la vue préférée d’Elwood, mais
son emploi est carrément suicidaire pour le deuxieme
circuit (voir p. 61).

PLAYER ows@ AAL ©a



roposat

1015 CirLits
radicalement
ifrents tant par
U fiveal de
il gue par
llrs modes de
conduite, Virtua
Racing 6 expose au
isque de rendre barit
plus dnjoueur:
tectmiques, eau ef
trares,  vous
resemvent Sous eur
pesant de surprises,

FS e beton, ¢est
sacrement lourd

Les trois circuits possedent chacun leur avantages et leurs inconvénients, Remarquez sur le medium le

LES CIRCUITS

ﬁ
5] . -
e
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# [
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il

nombre de voies sans issue bloquées par des barriéres. Bizarre, ga sent le cheat, mode...

es trois circuits sont
tout droit issus de la
borne. Et pour cause : ils
sont respectés au virage
pres | Chaque course cor-
respond en fait a un
niveau de difficulté
Beginner, Medium et
Expert. Par conséquent,
la conduite sur chacun
de ces circuits différe
énormément.

Chacun d’entre vous trou-
vera donc largement son
compte avec un de ces
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Sur le pont suspendu du circuit, c'est une promenade d'enfants qui
s'offre 4 vous. Mais attention, la suite est un peu plus corsée |

Autant vous dire que les
limites des performances
peuvent étre repoussées
tres loin !

MEDIUM

Le deuxieme circuit est
paradoxalement le plus
hard et il vous en fera
franchement baver. En
effet, il se caractérise par
de nombreux virages
traitres qui doivent étre
pris a la perfection sous
peine de sorties de route
sauvages. C'est donc celui
ou les freins sont mis le
plus a rude épreuve.

EXPERT
Sans étre d'une difficulté
Insurmontable, ce circuit
s‘avere le plus sympa.
D'une part grice a des

vous, méme s'ils ne sont
pas nombreux, ils déga-

vous tenir accroché au
paddle durant de treés

trois parcours, mais rassurez-  gent assez d'intérét pour

T iMmE LAEFTINME
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Le dernier passage chaud du circuit se caractérise par une piste tres
etroite. Pour y passer a deux sans se gauffrer, il faut avoir [ceil |

3a’/1b

%E D

QBF.H.-"'I‘: BELGIMNER
La voiture part en derapage dans le virage le plus chaud du premier

circuit, il faut manier le paddle d'une main de maftre pour s'en sortir |

longues heures !

BEGINNER
Sur le premier circuit,
vous pouvez sans trop de
probléemes inscrire un
temps honorable a votre
palmares. Bien s(r, les
meilleurs chronos seront a
votre portée lorsque,
apres plusieurs heures
d‘entrainement acharné,
vous connaitrez par coeur
les trajectoires a prendre !
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Et « one more time », la vue
aérienne permet, dadmirer len-
semble du paysage et de voir
arriver les concurrents de loin,

décors fabuleux (notam-
ment le canyon) mais
aussi par son coté hyper
technique (surtout dans la
téte d'épingle).
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Un des plus beaux paysages du jeu se trouve sur le circuit Expert.
Matez un peu ce canyon. Impressionnant, non ?
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aoniiede”! LES TRUCS ET ASTUC ES

nestpas LA VUE A BANNIR

La quatrieme vue (aérienne) fait I'objet de notre pré-
fi’aﬂChemeﬂt férence. Malheureusement, sur le circuit Médium elle

est totalement nulle, car certains éléments élevés du

0l chosg it decor masaentdran aulqes secondes vove .
chez le commun des
mortels, £t ga [egf
encore Moing dans
Virtua Racing ! Alors
pour agsurer notre
role deducateur

speialis e iden

LASPIRATION

Virtua Racing reprend le principe de I'aspiration qui

on ¢ bien oblige e
existe en formule 1. Pour s'en servir, il vous suffit de

)i donner que|que5 FiaaEae B, vous placer derriére un concurrent. Votre vitesse de
|890n5, Ouvrez bien pointe est alors augmentée durant quelques instants.

Ceci for-tctionne en mode « un joueur » et en mode
gran d 5106 yeux et « deux joueurs »,
ehudier attrtivement

AUTOMATIQUE VS MANUELLE?

T l Vous pouvez soit courir Quant a la seconde,

0 qU| 5”|t i avec une boite de c'est la plus fun, car elle
vitesses manuelle, soit vous laisse une concen-
avec une boite automa- tration optimale et per-
tique. La premiére boos-  met ainsi de mieux
te votre vitesse de observer votre course.

2 km/h, c’est peu mais
¢a sert, et surtout, elle
apporte une bonne
adhérence. Mais sa ges-
tion est assez hard.

A'I'I'ENTION V|RA6ES DANGEREUX

On vous présente ici quelques-uns des virages les plus hard du jeu. A vous de
trouver la meilleure facon de les aborder. Déja qu’on vous a méché le travail pour
le premier circuit, on ne va pas, en plus, vous décortiquer I'ensemble du jeu !
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COUPS DEP...

Un des gros atouts de VR, c’est qu’on peut y jouer les enfoirés, :
et ce a plus forte raison en mode VS. Jugez plutot les quelques [iamse
exemples proposés ici et vous comprendrez que |'on est encore

en présence d'un jeu spécial « vieilles amitiés rompues » |

ZE ULTIMATE TRAJECTOIRES

Les trajectoires a tracer
dentes. C’

pour passer chaque virage dans les meilleures conditions ne sont pas franchement évi-
est donc sur le premier circuit (Beginner) que nous vous présentons de maniére exhaustive les check
points, les courbes idéales, les moments ou il faut freiner, et surtout ceux ou il faut prier !

Trajectoire Idéale sumeams s n S
Parcours pour passer aux pits mwm e m e
(en mode Free Run et Virtua seulement)

: Départ.
: Freiner (boite de vitesses automatique).
: Accélérer.

: Rétrograder (boite de vitesses manuelle).
: Passer la vitesse supérieure.

: Prier pour que ca passe sans bobos !
: Check point.

: Stands.

Vol eTha- b < - Lo R
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L6 Players Ones explosent les Boss en 5 minutes |
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Les jeux vidéo, du lundi au vendredi & 18"15 (rediffusions a 0"15 et 8"15),
et le Best Of : le samedi de 17" 4 18" et le dimanche de 12" 3 13",

La Chaine Musicale
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Yintéerieur

PC Player, c'est 100 pages
tous les deux mois
consacrées exclusivement
aux meilleurs jeux PC

et CD-Rom, avec des tests,
des solutions fomplgt%
et toute 'actualité !

EN VENTE CHEZ TOUS LES
MARCHANDS DE JOURNAUX.

F’C Player

st une publicamon ae
MPdLa Syﬁtﬁmﬂ Edition,
19, rue Louis-Pasteur,
92513 Boulogne Cedex.
Tél. : 4110 20 30
Fax : 40 04 60 57
Service avonnements :
Paris : 16 44 69 20 26
Province : 44 69 20 26

FPour j Jauer et gagner des jeux PC,
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MADDEN NFL 94 POn° 37
MAZIN SAGA POn° 33
MEGALOMANIA PO n° 28
MICRO MACHINES PO n° 33
MORTAL KOMBAT PO n° 34
MUTANT LEAGUE HOCKEY PO n° 40
NHL HOCKEY 94 PO n° 37
NINJA TURTLES PO n° 30
NORMY PO n° 40
PINK PANTHER

GOES TO HOLLYWOOD PO n° 40
PGATOUR GOLF 2 POn° 27
POPULOUS 2 PO n° 35
POWER MONGER PO n° 28
PRINCE OF PERSIA PO n° 40
PUGGSY PO n° 36
ROBOCOP vs TERMINATOR PO n° 37
ROCKET KNIGHT PO n° 34
SHINNING FORCE POn° 32
SKITCHIN PO n° 40
SONIC SPINBALL PO n° 37
SONIC 3 PO n° 39
STREET FIGHTER 2 PO n° 35
STREETS OF RAGE 2 PO n° 27
TERMINATOR 2 PO n° 27
THE LOST VIKINGS PO n° 40
TINY TOON PO n° 30
TOE JAM AND EARL 2 PO n° 38
WIZ & LIZ PO n° 36
ZOMBIES PO n° 38

DUNE

ECCO THE DOLPHIN
GROUND ZERO TEXAS
NIGHT TRAP
SILPHEED

SONIC

TERMINATOR
WONDER DOG

_____MASTERSYSTEM

CHUCK ROCK 2

COOL SPOT

GLOBAL GLADIATORS
JAMES POND 2
KRUSTY'S FUN HOUSE
LE LIVRE DE LA JUNGLE
MICKEY MOUSE 2
MORTAL KOMBAT
SENSIBLE SOCCER

ALADDIN

CHUCK ROCK
DEFENDERS OF OASIS
DEEP DUCK TROUBLE
Dr ROBOTNIK’S
MEANBEAN MACHINE
ECCO THE DOLPHIN
KRUSTY'S FUN HOUSE
LAND OF ILLUSION

LE LIVRE DE LA JUNGLE
LEMMINGS

MICRO MACHINES
MORTAL KOMBAT
OTTIFANTS

ROAD RASH

SHINOBI 2

PO n° 41
POn° 37
PO n° 39
PO n° 40
POn° 37
POn° 37
PO n° 4]
PO n° 39

POn° 36
PO n° 37
POn°3I
POn°® 36
POn°3j
POn® 37
POn° 27
POn*35
POn° 38

POn° 41
POn° 30
POn° 27
POn° 40

POn° 39
PO n° 37
POn® 35
POn° 33
POn° 38§
PO n° 27
PO n° 40
POn’ 35
POn° 36
PO n° 41
PO n° 27

Sport

Beat them up
Simulation
Sport
Combat
Sport

Sport

Beat them up
Plate-forme

Plate-forme
sport
Wargame
Réflexion
Plate-forme
Plate-forme
Beat them up
Plate-forme
Role/aventure
Sport

Flipper
Plate-forme
Combat

Beat them up
Combat

Plate-forme/réflexion

Plate-forme
Plate-forme
Plate-forme

Arcade/aventure

Wargame
Aventure
Shoot them up
Film interactif
Shoot them up
Plate-forme
Beat them up
Plate-forme

Plate-forme
Plate-forme
Plate-forme
Plate-forme
Réflexion
Plate-forme
Plate-forme
Combat
Sport

Action
Plate-forme
Aventure
Plate-forme

Réflexion
Aventure
Réflexion
Plate-forme
Plate-forme
Réflexion
Course
Combat
Plate-forme
Course
Combat

89% .

90 %
92%
89 %
93 %
83 %
90 %
87 %
82%

80 %
85 %
89 %
90 %
89 %
95 %

89 %
89 %
90 %
93 %
90 %
94 %
87 %

88 %
92 %
91 %
90 %

95 %
96 %
90 %
94 %
90 %
91 %
90 %
94 %
91 %
80 %
90 %

SONIC 2 POn° 27 Plate-forme 92%
THE SIMPSONS POn° 28 Action 87 %
ART OF IGHTING 2 POn° 41 Combat 93 %
FATAL FURY 2 POn° 30 Combat 89 %
FATAL FURY SPECIAL POn° 37 Combat 98 %
SAMURAI SHODOWN POn° 34 Combat 87 %
SUPER SIDEKICKS POn® 31 Sport 95 %
VIEW POINT PO n° 29 Shoot them up 97 %
BOMBERMAN 93 POn°® 27 Jeu d'adresse 92 %
LEMMINGS POn°® 27 Réflexion 90 %
PC KID ET LES PUNKIC POn° 27 Shoot them up 90 %
STREET FIGHTER II' POn° 34 Combat 96 %
LOOM POn® 27 Aventure 90 %
PCKID POn® 36 Shoot them up 91 %
LEMMINGS POn° 35 Réflexion 95 %
MICROCOSM POn® 41 Shoot them up 85 %

LISTE DES JEUX TESTES DANS PLAYER ONE
DE JANVIER 1993 A AVRIL 1994
ET NOTES 85 % ET PLUS.

i T T S ——

| Bon de commande & découper ou & photocopier et & renvoyer a:

I Player One - BP 4 - 60700 Sacy-le-Grand

| Tél.:44 69 26 26 (faites le 16 si vous habitez Paris ou la région parisier

2 Oui, je souhaite recevoir le(s) numéro(s) de Player One suivant(s).
J'ajoute 7 F de frais d’envoi par numéro.

N° commandé(s) Prix par exemplaire Qté Tc
NQ2 05 Q6 22F(15F+7F)
N°Q7 Q8 09 Q10 24F(17F+7F)
N°J11 012 013 214 215016 32F(25F+7F)
N°J17 218 019 120 021 322 32F(25F+7F)
N°1 25 et suivants 35F(28F+7F)
TOTAL GENERAL

Attention ! Les numéros 1, 3, 4, 23 et 24 sont épuisés.

J Je profite de 'occasion pour m’abonner a Player One pour 6 mois :
6 numéros = 150 F au lieu de 168 F*. *Prix de vente au numéro. Tarif Dom-Tom &t étranger : 199F

Ci-joint mon chéque de ......... F & l'ordre de Média Systéme Edition.

Nom:. Prénom:
Adresse :

Code Postal : Ville :

Date de naissance : ................ Console(s) :

Signature obligatoire :
(des parents pour les mineurs)
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Cumulez vos Crédits...
vous aurez des Bonus ¢

LES BONUS PLAYER COMMENT LES OBTENIR >

Fassez votre petite annonce Retournez le coupon situe dans la rubrique PA du magazie.

/

en priorite

C>agnez une heure en 3614 Créez votre BAL sur le 3615 PLAYER ONE et communiquez-nous
(0,36 F au lieu de 1,27 F/min) V0% pseudo et mot de passe ainsi que vos coordonnées. 560

i

K ecevez un magazine gratuit Commandez le numéro paru de Player Ore ou Nintendo Player de

votre choix. 67 >

 ecevez la photo dédicacée de votre journaliste préféré

Economisez 20 % sur le prix  Offre valable pour les abonnements simples, excepté les offres spéciales,
de 'abonnement 70

|

K ecevez un Player One Pocket (Complétez le bon de commande situé dans la page Player One Pocket

du magazine 800

Farticipez a I'émission Player One sur MCM 1280
A\ ssistez a lémission Game 40 sur M40 avec Sam Player 1230
Venez affronter le testeur de votre choix a la rédaction 1600

REGLEMENT
Article 1

Les Crédite Flayer sont fabriqués par Média Systéme Edition et diffusés dans les magazines
Flayer One et Nintendo Flayer, sous la souveraineté absolue du Crédit Bosgs.

Article 2
Les Crédits Player sont valables dans tous les magazines Flayer et donnent droit a des Bonus Player.

Article 3
Seules les demandes complétes eeront prises en considération, avec vos nom, prénom, adresse,
numeéro de téléphone, le Bonus de votre choix et le nombre de Crédits Player exact.

Article 4
Les Crédite Flayer donnent droit 2 des Bonus, valables pour Flayer One et Nintendo Flayer.

Article 5
L'utilisation des Crédits Player implique l'acceptation pure et simple du présent réglement.

Retournez vos Crédits Player découpés, accompagnés du Bonus de votre choix et de vos coordonnées sur papier libre 2 :

Crédits Player 19, rue Louis-Pasteur 92513 Boulogne Cedex

Lo 1 epodns V9™ dus T ey agorgi seas

Retrouvez les Crédits Player
dans
Player One et Nintendo Flayer.

Les Bonus prendront effet un mois apres réception de votre lettre.
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GAME BOY

ASTERIX

BART & THE BEANS TALK

BART VS THE JUGGER
BATMAN

THE ANIMATED SERIES
BIONIC COMMANDO
CASTLEVANIA 2
EMPIRE STRIKE BACK
FI POLE POSITION
HUMANS

KID DRACULA
KIRBY'S DREAM LAND
KIRBY'S PINBALL LAND
KRUSTY'S FUN HOUSE
LOONEY TUNES
MARIO & YOSHI
MYSTIC QUEST
PARODIUS

PRINCE OF PERSIA
STAR WARS

LES SCHTROUMPFS
TESSERAE

TINY TOON
ADVENTURES II
TMHT 3 RADICAL RESCUE
YOSHI'S COOKIE

SUPER NINTENDO

ACTRAISER
ADDAMS FAMILY 2
AERO THE ACROBAT
ALADDIN

ALIEN 3

BART'S NIGHTMARE
BATMAN RETURNS
BATTLETOADS
BLANCO RUGBY
BUBSY

CHAMPIONSHIP POOL
CHESSMASTER

CHUCK ROCK

CLAY FIGHTER
COOL SPOT
CYBERNATOR
DENIS LA MALICE
DESERT STRIKE
DRAGON BALL Z
EQUINOX
FLASHBACK

GOOF TROOP
HUMAN GRAND PRIX
JIMMY CONNORS
KING ARTHUR'S WORLD
LAMBORGHINI

LOST VIKINGS
MAGICAL QUEST
MARIO ALL STAR
MARIO IS MISSING
MARIO PAINT
MIGHT AND MAGIC 2
MORTAL KOMBAT
Mr NUTZ

NIEGEL MANSELL
PARODIUS

PINBALL DREAMS
PLOK

POCKY & ROCKY
PRINCE OF PERSIA
SANKY'S QUEST

POn® 32
PO n° 39
POn° 27

POn° 39
POn° 34
PO n° 30
PO n° 34
POn° 35
PO n° 36
PO n° 34
POn° 27
PO n° 40
POn° 35
PO n°® 29
PO n° 27
POn° 33
POn°® 29
POn° 27
POn° 27
PO n° 4]
POn° 38

PO n°® 39
PO n° 39
POn° 34

POn° 28
PO n° 29
POn° 37
POn° 37
PO n° 35§
PO n°® 27
POn° 35
PO n° 37
POn° 37
PO n° 34
PO n° 39
POn° 32
POn°® 37
POn° 4]
PO n° 37
POn°® 35
POn°® 35
PO n° 29
POn° 35
PO n° 40
POn°38
PO n°® 37
POn° 34
POn°® 28
PO n° 31
POn° 37
POn°® 33
POn° 29
PO n°® 35
PO n° 38
POn° 27
PO n° 38
PO n° 34
POn° 36
POn° 33
PO n® 29
PO n° 40
POn° 41
PO n° 34
PO n° 28
POn®32

Plate-forme
Plate-forme
Arcade/stratégie

Plate-forme
Plate-forme
Plate-forme
Aventure/action
Sport
Réflexion
Plate-forme
Plate-forme
Flipper
Réflexion
Plate-forme
Réflexion
Role/aventure
Shoot them up
Aventure
Plate-forme

Plate-forme
Réflexion

Plate-forme
Baston/aventure
Réflexion

Arcade/simulation
Plate-forme
Plate-forme
Plate-forme
Beat them up
Beat them up
Beat them up
Beat them up
Sport
Plate-forme
Billard
Réflexion
Plate-forme
Combat
Plate-forme
Shoot them up
Plate-forme
Shoot them up
Combat
Aventure/réflexion
Action
Arcade/réflexion
Sport

Tennis
Réflexion
Sport
Plate-forme
Plate-forme
Plate-forme
Educatif
Creation
Réle/aventure
Combat
Plate-forme
Sport

Shoot them up
Flipper
Plate-forme
Shoot them up
Arcade/aventure
Plate-forme

85 %
80 %
85 %

85 %
87 %
o1 %
90 %
85 %
87 %
86 %
96 %
87 %
90 %
85 %
90 %
94 %
95 %
93 %
93 %
87 %
85 %

82 %
90 %
95 %

92%
96 %
95 %
91 %
92%
95 %
89 %
85 %
90 %
85 %
84 %
88 %
88 %
84 %
94 %
89 %
90 %
88 %
92%
93 %
95 %
93 %
91 %
94 %
85 %
89 %
90 %
96 %
97 %
89 %
95 %
88 %
94 %
93 %
85 %
96 %
85 %
920 %
90 %
95 %
88 %

SIM CITY

SKY BLAZER

STAR WARS

STARWING

STREET FIGHTER TURBO
SUPER AIR DIVER
SUPER BATTLESHIP
SUPER BOMBERMAN
SUPER EMPIRE
STRIKES BACK

SUPER MARIO KART
SUPER NBA BASKET
SUPER PANG

SUPER SW1V

SUPER TURRICAN

T2 THE ARCADE GAME
THE HUMANS

TMHT 5§ :
TOURNAMENT FIGHTER
VAL-D'ISERE
CHAMPIONSHIP

WORLD LEAGUE BASKET

YOUNG MERLIN
ZOMBIES

CASTLEVANIA 3
GARGOYLE'S QUEST 2

JIMMY CONNORS TENNIS

KIRBY’S ADVENTURE
KRUSTY’S FUN HOUSE
LEMMINGS
PROBOTECTOR 2
YOSHI'S COOKIE

_____MEGADRIVE

ADDAMS FAMILY
ANOTHER WORLD
ATOMIC RUNNER
BART'S NIGHTMARE
BASEBALL 2020
BATTLETOADS

BILL WALSH FOOTBALL
BLADES OF VENGEANCE
BODY COUNT

BUBSY

BUBBAN STIX
CASTLEVANIA

THE NEW GENERATION
CHUCK ROCK 2

COMIC SPACEHEAD
COOL SPOT

DIZZY

Dr ROBOTNIKS..
DRAGON'S REVENGE
EX-MUTANTS

FI

FIFA SOCCER
FLASHBACK

GAUNTLET 4

GLOBAL GLADIATORS
GREATEST
HEAVYWEIGHTS
INTERNATIONAL RUGBY

JAMES POND 3
JOHN MADDEN 93
JUNGLE STRIKE

KRUSTY'S FUN HOUSE
LANDSTALKER

MAC DONALD'S
TREASURE LAND..

PO n° 36
POn° 4]
PO n°® 30
POn®32
POn° 35
POn° 37
POn° 39
PO n° 36

PO n° 40
PO n° 27
PO n°® 34
PO n° 29
PO n° 29
POn°® 36
PO n°® 39
PO n° 40

PO n° 39

POn°® 41
POn®32
PO n° 40
PO n° 38

PO n° 28
PO n° 34
POn° 35
POn°® 35
PO n° 35
PO n° 27
PO n° 29
PO n° 34

PO n° 38
PO n°® 29
PO n" 28
POn°® 35
POn°® 35
POn° 32
POn° 34
PO n° 36
PO n° 40
PO n° 34
POn° 4]

PO n° 40
PO n° 35
PO n° 37
POn°32
POn® 35
PO n° 38
PO n° 38
POn°®3l
POn° 33
PO n° 37
PO n° 29
POn® 38
PO n°® 29

PO n°® 39
PO n° 34
POn° 36
POn° 27
POn®32
POn° 29
PO n° 36

PO n° 40

Réflexion
Plate-forme/action
Plate-forme

Shoot them up
Combat

Shoot them up
Wargame

HIT

Plate-forme
Sport

Sport

Shoot them up
Shoot them up
Combat

Shoot them up

Réflexion
Combat

Sport
Sport
Arcade/aventure
Arcade/aventure

Plate-forme
Aventure/arcade
Sport
Plate-forme
Réflexion
Réflexion
Combat
Réflexion

Plate-forme
Aventure
Shoot them up
Plate-forme
Sport

Beat them up
Sport
Arcade/aventure
Beat them up
Plate-forme
Plate-forme

Plate-forme
Plate-forme
Aventure
Plate-forme
Action/réflexion
Réflexion
Flipper
Plate-forme
Sport

Sport

Aventure
Arcade/aventure
Plate-forme

Sport

Sport
Plate-forme
Sport
Simulation
Réflexion
Role/aventure

Plate-forme

96 %
89 %
97 %
99 %
98 %
85 %
80 %
98 %

94 %
96 %
89 %
87 %
90 %
89 %
84 %
85 %

95 %

85 %
96 %
85 %
92 %

96 %
90 %
85 %
92%
90 %
89 %
92 %
920 %

90 %
90 %

85 %
85 %
86 %
88 %
91 %
85 %
85 %
86 %
86 %

92 %
90 %
85 %
85 %
92 %
92%
89 %
88 %
92 %
92 %
96 %
85 %
97 %

80 %
85 %
90 %
95 %
94 %
91 %
91 %

80 %
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JEUX VIDEO
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LEUR EMISSION A
LA RADIO -

GAME 40
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Paris 105,9 FM et toutes les fréquences sur 3615 M40).



COMMENT
UTILISER

LES CODES
ACTION REPLAY

Les cartouches Pro Action
Replay ainsi que les
Game Genie sont des
cartouches optionnelles.
Elles permettent a |'utili-
sateur de rentrer des
codes pour augmenter
par exemple le nombre
de 1up (de vies), de
sélectionner les stages,
ou encore d'obtenir
I'énergie infinie. Ces pro-
duits sont généralement
disponibles dans les
magasins spécialisés
voire méme dans cer-
taines grandes surfaces.
Lorsque vous voyez une
astuce précédée des
mentions « Pro Action
Replay » ou « Game
Genie », cela signifie
gu'il faut obligatoirement

isposer de |'une de ces
cartouches pour profiter
du tip.

PRO ACTION REPLAY

Stéphane OGER
MEGADRIVE

SUPER MONACO GP

Voila de quoi se faire des
courses, des vraies, des grands

prix dignes de ce nom.
Temps infini : FF92FA0000

Jérdme GRAZIANI
SUPER NINTENDO
COBAYE

Un p'tit code sympa qui ne
mange pas de pain, et devrait
vous sauver la mise (on ne voit
pas tres bien le rapport,
enfin...) dans ce monde aux
mille et une illusions.

Vies infinies : 7E017503

Eh, dis Jérbme, faudrait peut-
étre arréter de dormir avec ton
Action Replay, tu risques une
nuit de ne plus revenir...

Mathieu LEVESQUE
SUPER NINTENDO
SUPER BOMBERMAN

Allez ! encore quelques codes
supplémentaires, histoire de
s'en mettre plein la tronche
tels des barbares moyens.
Quel que soit le mode pour
lequel vous aurez opté, vous

Les beaux jours sont arrivés, c'est
un fait. Et avec eux la toute

nouvelle rubrique de Trucs en Vrac.
Eh oui, tout vient a point a qui sait
attendre... et en 'occurrence vous

n'allez pas étre décus, vous pouvez

me croire.

disposerez d'options qu'il n'est
pas toujours évident d'avoir.
Arrivé a ce niveau-la,
Bomberman change littérale-
ment d'appellation, et devient
Blastman, cuvée grand siécle.

Bombe a retardement illimitée :
7E0D7301

Bombe rouge illimitée :
7EO0D7302

Vitesse du joueur : 7EOD720« X »
(entre 1 et 9)

Nombre de bombes a disposi-
tion : 7EOD70«XX» (entre 1

et FF)

Puissance de vos bombes :
7EOD718« X » (entre 1 et 9)
Important : Pour que ces
bonus soient pour le joueur 2,
remplacez « 7 » par « D ».
Pour le joueur 3, remplacez

« 7 »par « 3 »,

William JTOSSELI‘N
SUPER NINTENDO
NHLPA HOCKEY 93

Spécial humour... William nous
propose aujourd’hui deux
codes (pour deux joueurs), qui
vont littéralement vous faire
péter de rire. Si, si, imaginez
un match de hockey sur glace
durant lequel deux équipes

PLAYER ONE @ AAT ©Oa

n 23015 : 1,27 Fimn

formées d'un seul joueur s'af-
frontent pour le meilleur et
pour le pire. Surtout gu'il n'est
pas facile, croyez-moi, de faire
des passes lorsqu'on joue
seul... gniaf ! gniaf ! gniaf |
Codes :

Equipe du joueur n® 1 :
7E13F40X

Equipe du joueur n° 2 (humain
ou console) : 7E13F20X

Note : il suffit de remplacer la
variable X par une valeur infé-
rieure ou égale a 6.

Mathieu LEVESQUE
MEGADRIVE
SONIC 3

Allez, on aurait dit que vous
etiez invulnérable, super rapide
et en plus protégé par un bou-
clier indestructible... et quoi
encore ?

Codes :
Vies infinies : FFFE120003
En Super Sonic : FFF65FO0FF

Bouclier permanent :
FFBO2B001

Jacques JACQUOT
GAME BOY
ZELDA

Pour obtenir 99 rubis, histoire
d'acheter a tout va toute sorte




d'options, il suffit d'entrer le
code suivant :

Rubis infinis : 01995EDB

Les instruments : 03076«X»DB
Note : La variable « X » peut
étre remplacée de 5 a B en
hexadécimal.

Eric KRUMB
SUPER NINTENDO

TMHT 5
TOURNAMENT FIGHTER

Voic quelques codes qui vous
permettront de jouer avec
Karai ou encore Rat King que
ce soit avec le joueur numéro 1
ou le numéro 2.

Pour se battre avec Karai :
Joueur n® 1 : 7E1ACEOB
Joueur n® 2 : 7E1A1EOB
Pour se battre avec Rat King :

FETET) COITPET

Joueur n® 1 : 7E1ACEOQOA
Joueur n® 2 : 7E1B1EOA

les plus intéressants.
Energie infinie : 7E1FOEOC
Vies illimitées : 7E1F1002

Vincent ROUILLON
MEGADRIVE

GAUNTLET IV

Pour ceux qui trouveraient
qu'il n'y a pas assez de mas-
sacres dans ce jeu quelque peu
violent, voila de quoi rallonger

Robert RICHARD
SUPER NINTENDO

Mr NEES la sauce.
Codes :
Energie infinie Warrior :
FFOOF900C8
Energie infinie Valkirie :
FFO3BDOOC8
Energie infinie Wizard :
FFO68100C8
Energie infine EIf :
FF094500C8
Allez, un code de plus dans la
collection !
Super Saut : 7E009100 CHEAT MODES
ke Nora BIN YOK
La rédaction de Player One.  SUPER NINTENDO
MEGADRIVE SUPER AIR DIVER
SONIC SPINBALL

Encore elle, mazette... made-
moiselle ne rigole plus. Allez,
on plaisante quoi, c'est une
boutade. Pour accéder directe-
ment a la mission finale, pen-

Pour jouer les boules, sans
pour autant en subir les
contraintes, voici deux codes
qui devraient faire |'affaire.
Vies illimitées : FF579 E0003
Les portes des boss ouvertes :
FF579 E1003

Alphonse DEVILLE
SUPER NINTENDO

Alan VANDEBURGEN
GAME BOY

DAFFY DUCK

NEMESIS

Y a pas a dire, cette rubrique
vous I'animez vachement bien.
Si, si j'insiste, c'est super ce
que vous faites. Il n'y a pas un
jour ol je ne regois pas moins
de cinquante voire soixante
lettres de bidouilles et autres
astuces. C'est super, conti-
nuez, faites comme Alphonse.
Certes il ne nous envoie pas
beaucoup de codes mais ils
sont sans aucun doute parmi

De quoi devenir le meilleur
pilote de la galaxie. Normal,
avec des codes pareils, on ne
peut pas perdre. C'est fran-
chement impossible, a moins
que...

Double fire : 0A0193C9
Invincibilité : 01033CCC
Vaisseaux illimités : 030180C9

les boutons comme suit : Bas,
haut, gauche, A, droite et bas.

Grégory PALMARD

" MEGA CD

SONIC CD

Pour avoir deux options en
plus : terminez le jeu avec la
bonne « fin » (pour obtenir la
bonne fin a chaque niveau,
sauf celui du boss, il faut aller
dans le passé et détruire les
machines du doc ou alors dis-
poser de tous les joyaux).
Une fois que vous avez fini le
jeu : a la page de présentation
de « Plamtree Panic »,
appuyez sur le bouton start
de la seconde manette

('si cela fonctionne, le score

e R R S,
e S T

Vaisseau invisible : 0COX34CC

dant la page de présentation,
pressez les boutons suivants :

- : Y.B,A,B,Y,Y,B,AB,Y,B
et start.

Pour modifier le nombre de
vies et choisir le niveau, utilisez
les boutons Y, X, B et A.

5 Jérdme GRAZIANI
& P s MEGADRIVE
ZOOL

Pour obtenir le niveau de son
AR choix, refaire le plein d'énergie
' et avoir une vie supplémentai-
re, faites « pause », appuyez a
nouveau sur le bouton start et
maintenez ce dernier appuyé.
Dans le méme temps, pressez

PLAYER ONE 0 e, | Sy

aura changé de « look »).
Allez ensuite au « Time
Attack » et finissez tous les
niveaux, sans appuyer sur B,
pour obtenir un total de
00»00»00».

~

Sortez du « Time Attack » et,
0 savoureuse surprise, vous
disposerez de deux nouvelles
options... mais chut ! c'est
une surprise.




Jérdme GRAZIANI
SUPER NINTENDO

DAFFY DUCK
MARVIN MISSIONS

————

Encore lui... mais il est partout.
Quelle présence ! Non, sans
rire, on va finir par te décerner
la palme d’or du lecteur le plus
assidu. En attendant et grace a
toi, quelques milliers de nos
fideles adorés vont profiter
d'un tip pas dégueu...

Pour avoir cinq vies, faites, au
moment ou s'affiche a I'écran
« Where there's Duck, there's
fire » deux fois gauche, deux
fois droite, haut, bas, Y, A, B
et X. Vous devez entendre
alors ce cher Daffy s'écrier

« Mother ». Sinon, il vous faut
recommencez !

Hippolyte =~
SUPER NINTENDO

POP'N TWIN BEE 2 =

Une astuce délirante pour dis-
poser dés le début de chaque
stage de toutes les cloches de
toutes les couleurs .

Il faut pour cela voler avec
votre personnage de plus en
plus haut jusqu'a ce qu'un
cadeau apparaisse. Alors mon-
tez jusqu'a 9 999 Km d'altitu-
de, vous trouverez une étoile.
C'est cette derniére qui vous
fournira toutes les clochettes.
Notez qu'il n'est pas possible
d'entreprendre cette opération
a tous les niveaux.

Florent RUFFINETTO
SUPER NINTENDO
SUPER STAR WARS

Hé les copains ! Voici une
super astuce pour terminer ou

S

voir tous les stages. Des que
vous avez allumé votre conso-
le, appuyez sur les boutons
suivants : A, A, A, A, X, B, B,
B, BEiaatil XY, Y,
Y, B. Puis pendant votre par-
tie, saisissez-vous du second
paddle, pressez le bouton start
et, O joie !... vous aurez fini

le stage.

Jean-Baptiste SERRE
GAME BOY
ADDAMS FAMILY

Dis, tu n'aurais pas par hasard
un lien de parenté avec Serre,
cet humoriste et dessinateur
qui hante les pages trés sou-
vent blanches d'albums d'hu-
mour noir... Gniaf ! gniaf |
gniaf | Enfin bref. Alors
comme ¢a, tu es un fidéle de
Player One. Tu sais que ce
n'est pas donné a tout le
monde de lire ce magnifique
magazine. Bon et qu'est-ce
que tu as a nous proposer
aujourdhui de bien mon p'tit
gars. Ah ! une astuce sur
Addams Family Game Boy.
Voyons cela...

Lorsque vous avez perdu une
vie, faites immédiatement A, B
et select simultanément, cela
fera remonter toute votre
énergie.

Jérdme GRAZIANI
SUPER NINTENDO
DRAGON BALL Z 2

Fichtre | Mais tu dors avec tes
consoles ou quoi ? Tous les
mois tu me fais parvenir des
dizaines et des dizaines d'as-
tuces. Dis... Tu fais comment
pour les obtenir... hein, tu fais
comment ? Bon, en attendant,

voici une astuce somme toute
sympatique, puisqu'elle per-
met d'accéder & un nouveau
décor pour le « Tournament
Mode ».

Dans le menu des options,
allez sur la mention « Tournoi »
tout en maintenant les bou-
tons L et R. Puis start.

Laurent FOSS_EM |
SUPER NINTENDO
Mr NUTZ

Un cheat mode difficile a réali-
ser certes mais d'une efficacité
incroyable. Il suffit de lire les
quelques lignes qui suivent
pour s'en rendre compte.

Dés que Mr Nutz est apparu a
I"écran, prenez la seconde
manette et appuyez sur les
boutons start et select en
méme temps ; puis sans rela-
cher les boutons, pressez sur L
et R (la prise de téte...) et,
toujours sans reldcher, faites
haut, haut, haut, bas, bas, bas,
gauche, droite, gauche et droi-
te (oufl). Voila, vous pouvez
augmenter les points de vie
avec le bouton L et passer au
niveau suivant avec le R.

5
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Philippe MORALDO
SUPER FAMICOM

TMHT 5
TOURNAMENT FIGHTER

Dans le dernier numéro, nous
avons fait paraitre le tip per-
mettant de sélectionner Rat

King ou Karai. Seulement
voila, il n"est valable que pour
la version SNES. « But don't
panic », voici le méme cheat
mais cette fois pour SFC. A la
page de présentation, faites
avec la seconde manette : haut,
haut, bas, bas, gauche, droite,
gauche, droite, B et A. Vous
devez entendre la voix d'une
femme, alors faites (toujours
avec le second pad): haut, Y,
gauche, B, bas, A, droite, X et
haut. Et le tour sera joué.

Aurélie CHANTIN
SUPER NINTENDO
ROCKY RODENT

5670 : 8,76F l'appel + 2,19F /m

Allez, comme je suis dans mon
jour de bonté, voici encore un
cheat mode a tomber par
terre. Si, si, a se frapper la

« teuté » contre les murs.
Enfin, moi j'évite parce que je
n‘ai pas une coupe en brosse
qui me le permet, pas comme




notre trés cher Rocky Rodent.
A la page de présentation,
appuyez sur start puis, lorsque
vous voyez Rocky taper son
fameux « speed » version Carl
Lewis, pressez trés rapidement
les boutons Y, A, R, A, B et A.
Si tout se passe bien, un écran
d'option apparait ainsi qu'une
petite phrase : « Make
Continues ». La, vous pourrez
déterminer le nombre de
continue que vous voulez.

ASTUCES/PASSWORDS

Eric DEBOURGE
MEGADRIVE
ETERNAL CHAMPIONS

Voila qui ravira bien des
adeptes du « j't'en fous plein
les mirettes avec mes bisco-
teaux d'acier ». Toutes les
fatalities d'Eternal, sympa !
Shadow : placer I'ennemi en
dessous du premier feu rouge,
a gauche, et frappez-le.
L'enseigne lui procurera le
méme effet que lorsqu'il est
tout électrifié.

Lancer : mettre |'adversaire en
dessous du réverbeére, a
gauche, et quand la voiture
passera, il sera mitraillé.

Slash : poussez votre adversai-
re tout au fond a gauche.
Frappez-le ensuite au corps a
corps, un dinosaure (style
T-Rex) le bouffera pour son
quatre heures.

Rax : obligez votre opposant a
se placer a gauche de la téte
du démon, entre les sortes de
triangles. Placez-vous apres les
flammes. Un androide le géle-
ra et un autre le pulvérisera...
Cool non ?

Mid Knight : obligez (encore !)
votre adversaire a se placer au
niveau de la porte noire de la
hutte, a gauche, puis fichez-lui
un super coup. Un missile
viendra alors lui exploser la
tronche...

Jetta : quand I'adversaire se
trouve au niveau du poteau
rouge, sur la gauche, il faut le
frapper. Un gouffre s'ouvrira

sous ses pieds.

Blade : mettre I'opposant sous
I'objet doré qui verse de I'hui-
le. Frappez-le ensuite. Il sera
mixé comme dans un shaker.
Xavier : obligez-le a se placer
prés du blcher et cognez-le.
Les flammes de I'enfer lui
feront sa féte.

Yann LUSTEAU i 1
SUPER NINTENDO

LAMBORGHINI
AMERICAN CHALLENGE

Tu t'es vu quand t'as... ? Hein
Yann, semblerait que non ?
Mais on ne peut pas lui en
vouloir avec un password de
cet acabit, on peut tout par-
donner... N'est-ce pas Yann.
Voici donc pour votre
Lamborghini I'occasion de
commencer une partie en 3
division avec 6.000.000 $ et
de jouer avec Titus the Fox
comme chauffeur.

Password : FLMFB-
JNVFKMDHCBL

David DI MALTA

MEGADRIVE

ETERNAL CHAMPION

Fatality du stage de Trident : &
la fin du deuxiéme combat (ou
du troisiéme, si I'adversaire a
remporté une manche), ache-
vez votre ennemi par une pro-
jection en étant placé a
gauche de |'écran, la ou se
trouve le caillou le plus proche
de la fontaine. Des tentacules
sortiront de I'eau et emporte-
ront le défunt dans les
abysses...

re plus difficile, il suffit de ren-
trer le code suivant :

BJQX TRKC DLSZ

MTKM SKTK HNSH

MFCL SYMC MSXF

Damien ELSDORF

SUPER NINTENDO

NBA JAM

Voici les deux derniers codes
de NBA Jam.

Finale contre les Bulls :
QXKLZNX RXQIJMF5

Juice Mode (Turbo) :
ZWHGZDW Q4CHKF5

Thomas BELLOC

GAME BOY

MICKEY MOUSE

Voici quelques codes qui peu-
vent toujours servir (il manque
les codes des niveaux 19, 23,

24, 25 mais bon, on ne va pas

Niveau 16 : FIRE
Niveau 17 : ROOT
Niveau 18 : READ
Niveau 20 : UNIT
Niveau 21 : SONG
Niveau 22 : TYRE
Niveau 26 : HELP
Niveau 27 : KING
Niveau 28 : GIFT

Frangois DELCOURS
SUPER NINTENDO
THE EMPIRE STRIKES BACK

Pour obtenir le sound test,
sept crédits supplémentaires,
rien de plus facile. |l suffit,
lorsque vous avez entame une
partie, d'appuyer sur start,
puis haut, A, B, X, Y et bas.
D'appuyez a nouveau sur
start. C'est alors qu'apparait
I'écran magique du sound test.
En répétant par deux fois
I'opération, vous obtiendrez
sept crédits de plus. Super
méga-cool le tip.

Stéphane BOYER

SUPER FAMICOM
MEGAMAN X

Tiens, tiens, comme c'est inté-
ressant. Des codes pour

SA3=ZR

-85%%Eo W

Floriant DELATTRE

SUPER FAMICOM

ACTRAISER 2

Pour ceux qui ont tant aimé
Actraiser 2, voici une série de
passwords qui devraient
pimenter encore un peu plus
I'action de ce fabuleux jeu de
plate-forme.

Pour accéder a un mode enco-

chipoter, ce n'est pas trés
grave) :

Niveau 2 : TEST
Niveau 3 : GAME
Niveau 4 : SHIP
Niveau 5 : RACE
Niveau 6 : WORD
Niveau 7 : SHOP
Niveau 8 : SIZE
Niveau 9 : QUIZ
Niveau 10 : DOLL
Niveau 11 : DATE
Niveau 12 : ZOOM
Niveau 13 : DISK
Niveau 14 : GOLD
Niveau 15 : ZERO

PLAYER ONEQMAI oa

Megaman X. Des codes oui, et
pas n‘importe lesquels ! Une
fois que vous les aurez rentrés
dans votre magnifique conso-
le, plus rien ne saurait résister
a notre petit Rockman.

Mais assez bavassé, passons
aux choses sérieuses. Voila de
quoi habiller de la téte aux
pieds notre super héros en
culotte courte.

Grace a ces passwords, il dis-
posera de |'armure, |'accéléra-
tion, etc. De toute la panoplie
quoi !

Passwords : 1152-1176-2181



PLAN DES LECTEURS -

- N @) 3
. 'y i ~
I F N L
o A e y - II!.'\-‘ W ¢ \
A 4 j -~ b ! . A
d vk “i \ \
! .
i e
Kt |

1 JURASHIC PARK ]

——

- B i R |

. Si nous te
cette fois
ans que tu

. Vous
elle est belle la
sa nouvelle
st drole V.. _veecunaftin (mjut/ﬂ e I |
2{re UV:!’ b Diuwwua{wgihftﬁ' f ;. z
“ . - u e 1 LA ! ML
sde Action E -B?m

6. . -f%nolu B
2nie. FA_. Foads oF Hvabiova

st qu'il
2, que

' j.’_:" .
055 W/ 3615 Player One —— O
3 o =




)
2 i "5&4lﬁl§a f“* ' me:-}-&“-‘*ﬁﬁmaja.&&'buj

T A llllllm

CM“I'S. | &
«En jeu 3 deur i ok
,mpor!-an}- de s’aider . ‘ OL‘)C

cache
povr Prggre ssefr,

Réecolter [z maximum - f Ronken
:Je ecarl—g U bouk de - (énergie)

52 voys aurey Uy ‘a
conkinve, @@

) @carl*e de jeu

&)Ca‘ 2 Bonbons

. = 1*14 w(ﬁz 'Jﬂ T T';rwf'%:ﬁ_'
\ "‘ij ; “ﬂfl

PLAYER ONE@ AAA] Da



Clhrictian DAD

o

" -' — " # .--.
ZOMBIES T .

FLASHBACK
YOSMIS SAFAR]

s T— L .
SUPER EMPIRE STRIKES BACK (
MARIO 1S MISSING .
{ o P

PIERRE LE CHEF

Nintendo Player, magazine
officiel Nintendo, c'est tous
les mois des plans complets,
des astuces détaillées sur les
meilleurs jeux NES, Super
Nintendo et Game Boy, et
bien slir toute 'actualité
Nintendo.
Nintendo Player existe

: également en versions belge
et hollandaise.

EN VENTE CHEZ TOUS LES
MARCHANDS DE JOURNAUX.

Nintendo Player

est une publication de
Média Systéme Edition,
19, rue Louis-Pasteur,
92513 Boulogne Cedex.
Tél. : 4110 20 30

Fax : 46 04 60 57
Service abonnements :
Paris : 16 44 69 26 20
Province : 44 69 26 26.
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TOUS LES

ko plus JEUX TESTES

dimages, des Snes At g
sequences detaillées UEcole des Crarpions 82
et commenteées. Des Player Mf)"ager gi
. ' (] j topia

points partlcuhers Time Trax 96

' Rabbit Rampage 98
mis en valeur, des Virtual Soccer 100
hiveaux de lecture Megadrive .

el Dune Il 78
dﬁerents et dBUX Subterrania 56
codes couleur (fun The Ren and %gﬁiomlgi
pour la marque, lautre Neo Gea .
pour les notes). Wirdjammers
Tout ¢a pour vous

’ 4

peretire dapprecier
encore plus les tests

de Player One.

LES TESTS DECODES

Sequences
Elles vous permettent de décou-
Nom du jeu testé vrir des personnages, des boss,
Il est dans la couleur de des armes... Cet espace peut
la note obtenue Type de console 6tre 0COUpE par UNPIaN  Données techniques

\

Note

B0%59% = sans intéret
60%-69% = jeu moyen
T0%-79% = jeu correct
| 80%-6%% = bon jeu
90%-98% = jeu excellent

|
AT RABBIT e et

RAMPAGE
— m&'}
5 /i

el 99 % = jeu mythique !
Un bref apergu du jeu
pour vous mettre en
appétit. Le bandeau Bareme de prix des jeux
est dans la couleur | ) A e50 5 249F
de la marque B de 250 53 349F
€ de 350 5 49F
D de 450 2549 F
E de 550 F et plus
Résume
’ Four vous faire une idée
Encadre texte Notation détaillée du jeu en un coup deei
Des points particuliers Le jeu en quatre Cest ke premier niveau
sont détaillés dans points de vue de lecture avec lintro et
cette colonne commentés et notés

les notes
PLAYER ONE a AAA]L Oa



Gros plan sur le Devastator.
Il n'est peut-étre pas donné,
mais il se révele fort efficace,
VOouS pouvez me croire.

&) Evidemment, il existe un areenal de
base (troupes diinfanterie, tanks

Dune, Premierdu nom, i : - égers, engins de transport..) com-

mun aux trois protaaom@tee Mais
i\

était deja 5Ublim6 sur plus loin dans le jeu, les armes €
Mega CD. ouvenez-vous de Dune. Ce jeu

2 mi-chemin entre [‘aventure

' et le wargame poseédait de

Dune "! 5ur Megadrwel nombreuses qualité@. Son ambiance
A tres particuliere et sa réalisation de
reugﬁlt l BXP‘OIt dﬂ qualité en avait fait craquer plua
i dun. Dune ll, loin de e contenter de
recuperer les retombées du succes

Ietre wUt aumnt' de son aine, vous invite cette fois 2
Vous plonger dans un wargame pur et

I.’Uﬂiverﬁ dB Frﬂﬂk dur. Lambiance, quoique differente,

5¢ revele toujours aussi délicieuse-

Herbert inﬁpire ment, stressante et 1a réalisation,

pr(}ductmﬂ des studios de Westwood Voici la carte d'ensemble de Dune. Petit a petit, ce monde

d} .d / t b. d Ob“@ﬁ, dune quaiité imprﬁeﬁionnante. pousﬁtereux oul’ Eplce se méle au sable va vous appartenir.
eClagmerty Dien Al Decidément, il semblerait que Virgin,

prudent, ne cautionne en ce moment  Avant de commencer quoi que ce @dsecretes, de part et d'autre, e
monde,,, que les meilleurs produits. Bon esprit. soit, Dune |l vous invite d'abord 2 dévoilent. Aingi, les Atréides benéfi-

choisir le camp pour lequel vous dési-  cient domithopteres (enging volante
rez vous battre. tres rapides qui bombardent les ine-
tallations ennemies) et de chars
. MAKE YOUR CHOICE soniques. Les Harkonnens, eux, ne font
Eh oui, cette fois vous ne gerez pas  pas dans la dentelle et se servent de

oblige de représenter la maison
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) leur dernier petit joujou : un tank
lourd nommé « Devastator » (gulp 1)
Enfin, les Ordos agissent davantage
en finesse puisque, avec leur missile
« Deviator », ilo peuvent retourner
V05 propres unités contre vous, Sym-
pathique, non ¢ Personnellement, Jai
choisi de me rallier aux Harkonnens.

Tactique utile 1

Les premiéres missions
consisteront seulementd
ramasser un certain quota d'Epice.
L4, pas de probléme, Commencez
par poser les fondations de vos
structures (les dalles en béton),
construisez un centre de raffinerie
d'Epice, et débrouillez-vous pour
protéger votre base. Pas besoin
d'aller taquiner les autres. A partir
des missions 3 ou 4, les choses se
corsent. Cette fois, votre but est la
destruction totale de I'ennemi,
Commencez de la méme facon, en
posant le plus de fondations
possible, et construisez deux
centres de raffinerie. Les revenus
seront bien plus substantiels. Cela
fait, investissez dans un radar.

Il vous permettra d'y voir plus clair
grace a la carte, en bas de I'écran.
Le temps que les moissonneuses
rapportent leurs premiéres
récoltes, utilisez un de vos
véhicules pour dégager la vue
(tout lieu non exploré par un de
vos engins reste noir sur la carte),
Enfin, lorsque les nouveaux crédits
arrivent, commencez a défendre
votre base grace a des tourelles,

On peut difficilement imaginer
une base mieux défendue. Un
double mur, une rangée de tou-
relles... Impressionnant.

Avec eux au moing, pas de pitié. Vous
savez que vous étes | pour anéantir
les maisons adverses (et méme
lempereur puisque vous apprendrez
que ce félon, lui aussi, s'est ligué
contre vous) et tous les moyens vous
50t 0Groyés pour votre réussite. Si
on doit, jouer 2 la guerre, autant ne
pas st leurrer 4 essayer de jouer les
gentil.. Mais attention, les batailles
ne ¢ gagnent pas comme ¢a. Vous
allez devoir établir de véritables tac-
tiques « mac mahonneaques » pour
vous en sortir (bon, jexagere peut-
étre, mais un Tout petit peu). Je vous

Ce tableau vient une fois de
plus souligner une de vos
éclatantes victoires face 3
vos malheureux adversaires,

conseille dailleurs vivement de vous
reporter aux encadres « Tactique utile
1662 » pour sentir monter la séve du
stratege qui sommeille en vous.

La bataille fait rage. Remar-
quez, il y a des fois ol il faut
savoir rentrer dans le tas.
Tant pis pour la tactique.

Et voila, avec Dune Il Virgin fait. enco-
re une bonne affaire. Quoique cet épi-
s0de soit, bien moins fidéle au roman
dHerbert que ne Iétait le premier Q

EXEMPLE DE BASE

(peut-étre pas trés jolie mais en tout cas fonctionnelle)
Comme vous pouvez le constater sur ce plan, une base se doit de posséder certains éléments indis-

pensables a sa survie. Parmi ceux-ci : les centres de raffinerie, les
gie nécessaire a lensemble des installations) et I
vez rien faire. Presque aussi important, le poste-
extréme utilité. Enfin, il existe d'autres éléments

pieges a vent (qui fournissent l'éner-
usine de véhicules. Sans ces éléments, vous ne pou-
radar et les tourelles de protection se révélent d'une
qui passent au second plan. L'atelier de réparation de

véhicules, l'usine hi-tech, les baraquements d'infanterie et le spatioport. Ce dernier, tout de méme,
vous permet d'acheter plusieurs véhicules d'un seul coup. Si vous disposez des crédits nécessaires,
cela peut vous sortir de plus d'un mauvais pas. Enfin n'oublions pas le palais, disponible seulement 2 la
derniére mission. ll vous autorise 2 balancer carrément un missile sur les installations ennemies. Le tir
n'est pas trés précis, mais lorsqu'il touche, ¢a fait trés mal.

h
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nt menés sont ceux ou les véhicules

adoptent une position plus ou moins ordonnée.

Tactique utile 2

Apres la défense, on passe a
'offensive. Une fois votre base
correctement protégée (c'est
extrémement important pour

ne pas dire prioritaire), il vous
faut penser a attaquer vos
adversaires.

Premiére chose a faire, repérer la
position de vos ennemis sur la
carte. Envoyez plusieurs véhicules
en éclaireurs, de préférence des
engins légers qui se déplacent
rapidement. lls ont de fortes
chances de se faire démolir, mais
leur sacrifice n'aura pas été vain.
Une fois la (ou les) base(s)
ennemie(s) repérée(s), construisez
a nombre égal tanks et launchers
(engins qui balancent des missiles
sur une longue portée). Ces

derniers serviront a marteler les
installations adverses a distance

tandis que les premiers serviront a
protéger les launchers, totalement
inefficaces dans un combat a
courte portée, si d'autres tanks ou
unités d'infanterie viennent leur
faire des miséres.

Dernier conseil, faites attention

a vos stocks d'Epice. Si vous
commencez a en avoir trop,
dépensez vos crédits. Autrement,
les surplus futurs ne serviront
strictement a rien.

M YOU HWISH TO JOIN ROUSE ATREIDES ?

() IHE UHMEK HUKLD
SHURBLE hljll'-,l- Hi
. (] TH 1]

i LE COMNSCIENCE AMND
THEDULH DUE USE OF - | }

LES TROIS MENTATS
Voici les mentats des diffe-
rentes maisons présentes sur
Arrakis. Le premier, c’est Cyril.
Il fait partie des Atréides, |a
bonté et 'honnéteté peuvent
se lire sur son visage. 'affreux,
en dessous, ¢ est Radnos.
Rallié aux Harkonnens, il vous
apprendra la cruauté barbare
et l'ignoble inhumanité. Enfin,
Ammon est votre mentat
Ordos. Si vous rejoignez cette
maison, vous n'aurez plus
de maitre dans le domaine
de la fourberie...
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| © Dune, cela ne lui retire en rien ses

Megadrive

DUNEII

qualités. Jouer les tacticiens en
herve sur le sol aride d'Arrakis appor-

te un plaisir certain. -\i&éiﬁ-
DUNE FOR EVER W R CAME

Et pui le jeu a et tres astucieuse-

ment pense. Vous devrez compter 1

avec les vers de sable, invulnérables,

ou ercore avec a prospection dEpice L PASSWORD

(puis 2 son stockage), tres impor-
tante, qui vous apporte les crédits

MOYENNE

RESPECTABLE

Le launcher est un élément
trés important pour votre vic-
toire. Son blindage est faible.
Protégez-le au maximum.

necessaires 2 la fabrication de vos

unités. Désolé mais il semblerait . .
g, ’ 75
definitivement, que vous soyez a PIIIS d'un titre
contraint de faire preuve dun mini- et qIII vous
mum de réflexion. De plus, sachant obllgera. pour
que pour terminer le jeu avec une . 1
maison il faut com pter une dizaine une fOIS, d f&ll‘e 70
dheures, on peut estimer |2 duree.de PI'EIWE d'un
vie du jeu 2 trente heures minimum. yéritable sens
On a connu pire.. X
| (g, e
y
regrette tout de méme [absence de 65
Chani...
GRAPHISME

Assez detaille. On a limpression de se
trouver devant un jeu de plateau.

ANIMATION

De nombreuses unités peuvent se déplaoer
en meme temps sans ralentissements.

SON
Voix digitalisees de circonstance et bonnes
musiques d ambiance.

JOUABILITE
Le paddle est, tres intelligemment exploite,
mais quid de la souris ?
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Pour adaptation fiu

dessin anime « LEcol
des Chattpions

e vallon rond nous |
e ple-forme,

f\quand lefoote

mup?

R

trange... U'Ecole des Cham-
pions est, un jeu oi bizarre quil
laisse indubitablement per-
plexe. Je ne sais comment v s le
presenter. Ce est pas quiil est 1au-
vais... non. Mais il est tout aussi iffi-
cile daffirmer qu'l est, vraiment on. |
est, en fait, insaisissable... tout en
posstdant suffieamment de qualités
et (surtout, I} doriginalité pour ne
pas finir en Vite Vu réducteur. Je
reprenas mes esprits, je retrousse
mes manches, et on y va..

Remarquez, en ce moment, on est
envahi par les jeux bizarres | Apres
Zombies, Bugs Bunny et ges loups
souffleurs, des Crash Dummies qui

Histoires de
jouabilite

Aux temps préhistoriques des jeux
vidéo (il n'y a pas si longtemps,
donc), le joueur n'avait qu'a
déplacer un sprite. Au pire, il
appuyait sur un seul bouton pour
générer une action. Aujourd'hui
(particulierement depuis le

« phénoméne » SF II), les persos
habitant les consoles ont de plus
en plus de possibilités de
mouvement. Je ne m'en plains
pas, mais il est vrai qu'un jeu se
doit d'étre progressif. Prenons un
Mario. On peut s'y amuser en ne

se démantibulent ou le psyché %) maitrisant pas le quart des actions

-
Ll

-

[
-

Des extraterrestres hooligans ont braqué la coupe du monde.

A vous de la retrouver !

du plombier. Ce qui lui confére
une plus longue durée de vie. Et
c'est un peu cette facilité d'acces
qui fait défaut a LEcole des
Champions. De la méme maniére,
il faut un certain temps pour
s'habituer aux saccades et aux
hoquets d'un scrolling bizarre et a
une gestion des collisions
approximative. Attention, ne
Croyez pas que je casse un jeu qui
ne mérite pas ¢a. Car LEcole des
Champions est un bon petit soft,
technique et trés rigolo.

Mais, aprés tout, qui aime bien
chatie bien, non ?

PLAYER ONE @ ANA 9a

Evitez de vous retrouver face
a face avec un boss sans avoir
de balle au pied. Vous pourriez

bien le regretter...

£)Cosmic Spacehead, débarque

aujourdhui cette drole de cartouche
dans laguelle on joue au football sans
jamais marquer-de buts ni faire de
passes. Le ballon devient ici une
arme, tout aussi meurtrigre que diffi-
cile a (bien) utiliser. Les vrais fans de
foot auront, toutes les chances de oe
prendre au jeu et de sidentifier 2 ce
petit personnage aux muttiples capa-

o ——

En Italie, des frimeurs en
Vespa vous attaquent. Méfiez-
vous : ils sautent pour éviter
vos tirs de ballon.

cités : tétes, retournes, tirs plus ou
moing puissants ou envol en se ser-
vant du ballon comme dun ressort,
tout est possivle pour les champions
du paddle.

DIFFICILE A MANIER

Eh oui, mieux vaut avoir déja fait ses
armes dans |a grande école des jeux §

Certains décors méritent
vraiment le détour. Matez ce |
char russe avant qu'il ne se

débine en Serbie...




LE DEBUT DU PREMIER NIVEAU

LEcole des Champions suscite des avis mitigés. Pour que vous puissiez avoir une idée plus précise de la chose,
nous vous présentons ici les plans du début du jeu. Action !

LA CARTE NOTICE LA GRIMPETTE LE GROS CRAIGNOS

R0 == "o Tn
PAEYYRURE PoRMABEIEAT |

- DRAATOMS 4 JALLOMS 49
APFULE SUA FEU. . .

bad

M om

R En mode « entrainement »,
Faites une chandelle et Placez-vous sur le ballon... Mo I
le ballon sur la Puis appuyez sur haut de la croix de la direction. {1 TOUM P e
G Kt ; ppuy 2 Mais en mode « normal »,
carte pour récolter de Vous vous retrouvez au sommet de 'arbre. \

¥ : ce hooligan tire avec
precieux renseignements

sur le niveau rapidité. Placez-vous
' sur la voiture et attendez
/ qu'il se retourne.

LE METRO

PSSCHHHHT...
¥ r—” - GIIIIT" %~ 0
- : g R L
<V i T B Impossible d'atteindre le coffre sans le ballon : T = H'!!!E m =
e TIEITY il est gardé par des rats, Avancez doucement et tirez EL e B LS
' D — horizontalement dés qu'un rat appara’r‘t :
Ny Deux coups de ballon suffisent pour ouvrir le coffre. ——
Four sortir le ballon du souterrain, placez-vous
Pour sortir, mettez-vous sous l'ouverture et tirez en mettant la croix sur 413
contre les marches du diagonale droit. Py bt e Youe
bas, jonalez et tirez on ballon ne se dégonfle sur

diagonale haut gauche.
Foncez ensuite récupérer
le ballon avant qu'il
n‘amorce sa descente.

les pics, tirez un lob et
LA PREMIERE CARTE sautez pour le récupérer.
La plate-forme vous
emmene 2 la premiére
cartedujeu.llyena
| quatre dans ce niveau.

\

I ¥
=a_ [Pratrrsivg T g
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Ici, on peut faire plein de
choses avec un ballon. Mais |l
faut toujours calculer ses tirs

au millimetre pres, rattraper
son « arme » en plein vol pour
eviter de la perdre, se servir du
ballon comme d'un tremplin et
connaitre des parcours truffés
de pieges sur le bout du pied.

PLATE-FOOT

1

sauvegarde

PASSWORD

LIMITES

DIFFICILE

durée de vie

MOYENNE

o vidéo pour deveriir un champion dans

Vous disposez d’un atout appréc:iable : loption d'invincibilite.
Surtout, profitez-en au maximum...

ce jeu. Car si ce soft propose de

belles ambiances graphiques (malgré
un certain manque de renouvelle-

ment) et une sacree dose de bonnes
idees, il craint aussi méchamment
cote jouabilité (voir encadré). Ceux
qui saccrocheront auront toutes les
chances de s'éclater a visiter les

Apres les chars, les marins
russes haineux entrent en
scene. |l est bien difficile
d'échapper aux clichés.

PLAYER ONE @ AAT 9a

quatre coing du globe balle au pied,
mais les autres, ceux qui jouent
avant, tout pour samuger et rigoler,
risquent fort de rester sur la touche.

Matt le Fou

GRAPHISME 4,
Magnifique, méme si la finesse des déecors &
cache certaines facilités graphiques. .

ANIMATION

Mouvements du perso impressionnants !
On ne peut en dire autant des scrollings.

Les bruitages et la musique sont efficaces,
meéme si trop repetitifs,

JOUABILITE
Difficile de bien mattriser les commandes,
mais apres, on s'amuse vraiment.
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ET GAGNEZ DES JEUX POUR YOS CONSOLES
Ce mOiﬁ"ci . 1ER PRIX

1 COFFRET LA GUERRE DES ETOILES
1)JEU SUPER EMPIRE STRIKES BACK SNES

1JEU SUPER STARS WARS SNES
1JEVU STARS WARS GB (LUDI)
1JEU LEMPIRE CONTRE-ATTAQUE GB (LUDD)

2E AU 5E PRIX
1 K7 VIDEO LA GUERRE DES ETOILES
1JEU SUPER EMPIRE STRIKES BACK SNES
1JEU SUPER STARS WARS SNES
1JEU STARS WARS GB (LUDI)

COFFRET PYRAMIDE COMPRENANT LA TRILOGIE, LES COULISSES 1 jEU L'EMPIRE CONTRE-A-ITAQUE GB (LUDI)

AU TOURNAGE ET UN LIVRET DE 16 PAGES SUR GEORGE LUCAS

6E AU 10E PRIX
1 K7 VIDEO LA GUERRE DES ETOILES
1JEU SUPERS STARS WAR SNES

118 AU 31E PRIX
1 K7 VIDEO LA GUERRE DES ETOILES

Yous avez besoin de trucs, de codes ?

S6 70 77 33

BAN T ) @)
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Quelques instants avant votre
départ, vous intégrez votre
vaisseau. Cette combinaison
vous sied a merveille, non ?

&y ennemies. Tout cela se pa

-~

un scrolling multidirectionnel dans

[.65 5h00t thﬂm UP 2 des decors |at"~ﬁ|"]’fhl0l,1€“ €«L,r~prng

ment trompeurs. Yous 4 Irigez un

OriGinaux Né 50rt Pas vaisseau et devez remplir plw.f:ur:a :
egion sur o5 cheres 0 ey b

ment 4*1::&3‘; FJr preuve

GO”@OIBS' Mors quand | existait a a des | Jeux au

concept simi 5 Ire e’: r micro et
notamment sur Amstra deJ 0128.

O en rouve U qui T Ceot Poe . S neu msis — o

, tant quancien fan de la machine —,

demarque de Ia trouver ce titre sur console me
comble de p‘a?f-'-fr‘

Alors e nous laissons pas impres-

m3556,0l1 |UiﬂGGOl‘d6 sonnerpaflsg.a’ ge de ce oft,

car cest souvent dans les vieux pots

un intérgt tOUt qu on fait les meilleures soupes | | Une

,4.5 de plus, cette maxime se vérifie Lons-qu une mission est terminée, vous dewez revenir é votre base

articulier teratia propose un privcipe de C'est la méme plate-forme que celle d'envol.
P l 8U antmﬂforrmﬁ:e qL, oourrait pien

ravir puﬁdundenre»r them up, le scenario est une chose €Y missions de sauvetage.
Dans la quasi- majc*‘ue des shoot ccessoire qui 'interesse personne.  Votre plate
Avouez qu'on sen foub un peu de :W‘S*"a"”‘“’"* en plein milieu des

savoir qu'on libere une p!s—new dune  cavernes. \otre vaisseau est CD@P et

-|~ orme Id envo || Ge Lr‘f‘| Ve

SRR e | norde daliens hargneux, du moment il vous incombe de le faire de.c;cHﬂr: |2
| que le jeu est bien réalicé et quon e tenez-vous bien, car maintenir le bo
tape de bons délires, cap t'a rien dun jeu denfants |
ACTION HUMANITAIRE
En bien, sachez que, sur ce point,
Subterrania apporte une nuance
ThirusS t—r importante : ici, votre but nest pas
Lef t st = @ davancer betement oelon un soroling. [N ;
o ST s g horizontal ou vertical en explosant NS EEENEE <&
Thrus - Rignt ﬁ tout ce qui bouge. Au contraire, votre  REeE i i R R
— il B B Objectif est de libérer des mineurs tétes doit étre détruit afin

Le mode « entrainement » a pour rble de vous familiariser avec
les commandes. C'est bien utile |

de libérer un passage vers

prisonniers dans des dédales de
| les mineurs.

cavernes, ou de détruire des bases €D
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¥ La croix de direction du paddle vous
sert 2 trois actions : en allant vers le
haut, vous mettez en marche les
réacteurs artiére, ce qui vous permet

Les vieux
de la vieille !

Les bons vieux jeux de notre
enfance débarquent parfois sur
nos consoles pour notre plus
grand bonheur. Depuis Tetris
jusqu'a Streets of Rage Ill (pompé,
comme beaucoup d'autres, sur
Double Dragon), on se rend
compte que les concepts de base
des premiers softs micro et
d'arcade n'ont pas changé d'un
pouce. A croire que ces jeux ne
vieilliront jamais !

Subterrania s'inscrit dans cette
lignée. On avait déja vu des jeux
au principe similaire séviril y a
fort longtemps sur micro-
ordinateur 8 bits et sur NES.
Remis au goiit du jours et remanié
avec les capacités des consoles
actuelles, ce concept n'a pas pris
une ride. Ca change des shoot
them up qui, par dizaines, nous
envahissent sans jamais apporter
de nouveautés. Au moins, ici, on
est servi par un mode de jeu
original et par un objectif ou se
mélent adroitement shoot them up,
réflexion et action humanitaire !
Alors si vous avez envié de vous
éclater et de vous prendre la téte,
ne cherchez plus, Subterrania est
un bon compromis,

Voila, vous avez trouvé les
mineurs. Attendez qu'ils mon-
tent 2 bord et repartez
dare-dare.

de monter. En dirigeant vers le bas,
ce 501t les réacteurs avant qui agis-
gertt et donc ( logique ) vous descen-
dez | En allant 2 gauche ou 2 droite,
votre vaisseal pivote sur lui-méme et
change ainsi de direction. Enfin, les
tirs utilisent un des boutons du
paddle, tandis qu'un autre sert 3
sélectionner votre blast.

Ce mode de maniement fait toute
loriginalité de Subterrania. La diffi-
culte consiste en effet & doser avec
minutie, dune part la puissance don-
née aux différents réacteurs et,
dautre part, les pivotements du
vaisseau afin de vous déplacer avec

de vous arrimer et ainsi d'éco-
nomiser du fuel. Indispensable
en temps de crise |

précision. Le tout en tenant, compte
de linertie | Les premieres parties
tiennent du calvaire : on se crashe
toutes les deux secondes sur les
parois acérées des cavernes quand

1 .
1 e € e FrioTrTrhm

A ce niveau, détruisez tout ce
qui bouge et vous bloque le
passage. C'est tout béte,
bourrin, simple quoi !

on e e prend pas un tir de DCA
ennemi en pleine tronche.

Apres un apprentissage laborieux,
vous arriverez enfin 2 manier a peu
prés correctement votre vaisseau.

CAVERNEUSEMENT VOTRE!

ici une parcelle infime d'un stage. Les cavernes sont souvent des endroits trés com-

On vous présente

plexes, ol il faut ramasser des options de fagon ordonnée, et s'en servir

parvenir jusqu'aux mineurs. Le level que vous voyez ici n'est pas le plus compliqué et ne pose pas de

problémes majeurs. Par contre, les missions suivantes sont d'un tout autre gabarit. Elles vous

pour ouvrir des passages ou

demanderont pas mal de réflexion et risquent fort de mettre a I'épreuve votre légendaire sang-froid.

Car pour ve

hir 2 bout des neuf stages, vous allez vous arracher bien des cheveux et froler la crise de

nerfe 2 multiples reprises. Dans Subterrania, les réflexes ne sont pas prioritaires pour éviter les
tonnes d'aliens; la souplesse et la cogitation s'avérent beaucoup plus utiles. A ce propos, soulignons
quand méme que Subterrania est le premier shoot them up dans lequel il faut réfléchir. Le comble | Car,
vous avouerez qu'il y a comme une incompatibilité entre ces deux genres. ..

__%
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Cerobot a la Robocop tire des rayons laser assez imposants. A
vous de manceuvrer habilement pour les éviter.

Lecon
d:s pilotage

Le pilotage de votre vaisseau n'est
pas franchement commode.

Alors, pour vous macher la tache,
voici quelques conseils avisés,
Sachez tout d'abord que les
commandes des réacteurs sont
inversées selon que votre appareil
pique du nez ou qu'il s'élance vers
les hauteurs. Si vous plongez, la
propulsion du moteur arriére vous
fera descendre plus vite, et
inversement. Il vous faudra
accomplir une sacrée gymnastique
manuelle pour conserver de
bonnes trajectoires !

D'autre part, le carburant risque
de vous poser de nombreux
problémes. Votre vaisseau est trés
gourmand et si vous tombez en
rade, c'est le crash assuré. Pour
vous sortir de cet éventuel
mauvais pas, repérez bien les
capsules de carburant disséminées

en différents endroits pour les
atteindre rapidement en cas de

panne séche. Sinon, pour réaliser
des économies de fuel, un bon
principe consiste a utiliser au
minimum les réacteurs
notamment en phase
descendante). Voila, le reste est
de votre ressort, alors bon
ourage !

LES OPTIONS

Yoici trois des options les
plus intéressantes du jeu.
La premiere est une réserve

. de fuel (la méme option existe

en blanc, mais c'est une
provision de shield). La deuxie-
me correspond a dix missiles,

ravageurs mais aussi beau-
coup trop rares. Quant a la
troisieme, la plus vitale, vous
devez impérativement la récol-
ter pour finir le level.
ll faut donc toujours la repérer
a l'avance et la prendre dés
que vous en avez l'occasion,

PLAYER ONE
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et, une fois que vous les aurez locali-
o€, attermir 2 leur niveau (6ans vous
gauffrer) puis attendre qu'ls aient
grimpés a bord. Si vous arrivez 2 faire
tout cela avec le fuel limite, vous pou-
vez rentrer au bercail pour decharger
votre cargaison humaine et embrayer
sur la mission suivante |

Le probleme avec ce soft, cest que
VOUS risquez de vous énerver trés vite

sur votre console car le pilotage exige

Dés que vous touchez un élé-
ment du décor, votre vaisseau
perd un peu de son shield.
Alors soyez prudent !

une precision dorfevre : par moments,
on frole l'overdose. Fort heureuse-
ment, des options viennent agrémen-
ter votre parcours, les plus utiles
etant bien entendu le shield et le fuel |

lors soyez zen. Méme i, au début,
vous perdez toutes vos vies sur la
premiere mission, vous en arriverez
fatalement 2 évoluer vers une bonne
technique de vol...

Flwood,

bienfaiteur du futur |

ennemis aux gueules patibulaires.

Ce qui rend le tout renversant |

un tantinet enervante.

AIAANT D924

GRAPHISME
Des cavernes glauques a souhait et des

ANIMATION
(a scrolle dans tous les sens avec fluidite. (@

Une bande-son sobre... mais quand meme

JOUABILITE

Des manips bizarres rendent |a prise en
main assez hard et surtout agagante.

Megadrive

< VYous devrez alors rspérer les mineurs SUBTERRANIA

SEGA

TIR

1

NON

NON

DIFFICILE

LONGUE

O résumé

Un habile
recyclage d'un
concept antique

qui donne un
shoot them up
tout a la fois
anticonformiste
et humanitaire.
Rafraichissant !
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SyMina b ouable
sounal, Wiajammers
(ou5 vite
pariinee un port
rertbablemert

H0rS U comrun,
Ambiance bon enfant
¢ sefaations

ata East semble se pen-
cher avec un intérét non
dissimule sur 2 destinge,
certes digne dattention, de la Neo
Geo. Apres Spin Master, sympa-
thique jeu de plate-forme, cet éditeur
remet. illico le couvert, en nous propo-
gant un jeu d'un tout autre genre.
Curieusement, on sent tout de méme
bien, quelque part, que ces deux car-
touches sortent de la méme botte. lls
sont, bien réalisés sans étre trans-
cendants et pourtant, ils se revelent
dune jouabilité etonnante. Des petits
artisans ludiques, quoi.

Il ne suffit
de bourrinep:Is

C'est certain, Windjammers est un
jeu oul les échanges sont violents
et sans concessions. Il faut avouer
que la tactique gros beeuf, une
fois n'est pas coutume, se révéle
souvent efficace. Mais que cela ne
vous empéche pas de mettre en
place des semblants de stratégie.
Un peu comme au tennis, essayez
de varier les coups directs et
croisés. Si I'abruti en face est une
lourde masse musculeuse, il risque

b

A G ——— R ——

Le lob peut devenir une arme
redoutable lorsque votre
adversaire est au filet. L2, ce

n'est hélas pas le cas.

¥)5¢ renvoient inlassablement un

disque. SiTun des deux le rate, le pro-
jectile touche une zone a larriere du
décor qui compte pour trois ou cing
points. Bon, c'est gentil me direz-
vous.. Mais quelques petites choses
rendent, ce s0ft, a priori crétin, plutos
marrant. La magie du jeu vidéo, évi-
demment, y participe.

D'abord, voyons le terrain, Celui-ci,

Brnive 3 .

Lae *o o o % I =

Chaque perso dispose d'un
super pouvoir impressionnant.
Ici, M. Costa nous fait profiter

de ses talents incendiaires.

ohsigues seelnees

Le principe de Windjammers est on  d'étre pris de vitesse. Autre
ne peut plus simple. Deux adversaires  possibilité, jouer avec les lobs. Un
oe font face, sur un terrain de jeu, et %o adversaire trop pressant au filet

calmera vite ses ardeurs si vous le
B N, 1 tc7 ey 0U trois fois de suite.
SELECT COURT =

Enfin, et la il faut presque savoir
faire preuve de doigté, vous
pouvez donner de 'effet au
disque lorsque vous |'envoyez.
Ce n'est pas facile, mais ca a le
mérite d'énormément déstabiliser
le mec en face.

Voila, je vous ai a peu pres tout
dit. Maintenant, je dois bien vous
avouer que ma stratégie préférée
reste le face-a-face sauvage, a

30 cm du filet (1 ou, quand on
recoit un tir, ca fait mal).

On ne se refait pas...

délimité par de solides bordures,
autorioe les rebonds. Fratique pour
surprendre l‘adversaire, surtout i
vous avez |a bonne idée de balancer le
disque de toutes vos forces. Beau-
coup plus fort, vous avez la possibili-
te, a certains moments, de vous
concentrer et dinsuffier au disque

’américain Miller, vicieux,
envoie le disque sur les cotés -
Au terrain. Le coup est intéres-

sant mais trop prévisible.

CREDITS 2 CREDIT @&
Windjammers vous donne le choix entre six terrains de jeu.
Les différences existent mais restent minimes.

PLAYER ONE @ PP .




HIROMI MITA

HT 178 NT 55: ABE 22
THROMING SPEED F
AUG 82 44
CURVE POMER
RUNNING SPEED
SLIDING POMER
DEXTERITY

STEVE MILLER

HT 188 NT 73w ABE 28
THRONING SPEED E
AUG 86 96
CURVE POMER
RUNNING SPEED
SLIDING POMER
DEXTERITY

LORIS BIAGGI

HT 284.. NT 116+ HAGE 23
o THROMING SPEED e
P AVG 98 99./
"> CURVE POMER o
RUNNING SPEED c
SLIDING POMER [
DEXTERITY [

"

JORDI COSTA

. HT 198  HT 185 AGE 24

b THROWING SPEED D

pi AVG 54, 76
CURVE PONER c
RUNNING SPEED D
SLIDING PONER B
DEXTERITY D

BB IS A

KLAUS HESSEL

194 NT 122 AGE 24
THROMING SPEED B
AUGIA1_27
EURVE POMER 3
RUNMING SPEED F
SLIDING POMER ]
DEXTERITY F

CHE BT S

GARY SEOTT

HT 191 NT 125, AGE 23
THROMING SPEED A
AVUG184. 64y

CURVE POMER F

RUNNING SPEED E
SLIDING POMER 0
DEXTERITY 3

CREPITS 3

I.ES CINQBRUTES
(ET LA DONZELLE)

Voici les six protagonistes du
Jjeu. Comme vous le constatez
au0 vu des caractéristiques
de chacun, on peut les diviser
en en trois grands groupes :
les véloces, les balézes et les
gens équilibrés. A vous de choi-
sir le joueur de votre style.

N L L R B M e

¥ une espece de super pouvoir (une

Eh oui, c'est la dure loi du sport Un gagnant, rayonnant de soula-
gement, et un perdant, la mine défaite et les larmes aux yeux.

Pr'emler bonus etage vous envoyez Ie dlsque au Iom et un ch|en
obéissant, se précipite dessus pour le rattraper.

de pouvoirs, de terraine... En [état,
cest un peu limite. Dommage,

Chris,

paisible pacha pacifiant 4 ses heures,

image vaut mille mots, alors consul-
tez les photos). Cest souvent trés
efficace et, en plus, c'est marrant 3
voir. Bénéficiant d'une idée de base
sympa, Windjammers souffre en fait
d'un manque global de tout. Je
mexplique. Four que ce jeu devienne
un i, il i aurat fallu plus de persos,

GRAPHISME
(a n'est pas dela Neo Geo haut de

1140 = =TT

L))
llllllll.- 438

va tres vite et dans tous les sens.

SON

Second bonus stage: le
disque sert de boule de bow-
ling et le but, en toute logique,
est de degommer les quilles.

et musiques sympathiques.

JOUABILITE

sir de jeu instantane.
PLAYER ONE m AT 94

MEMORY CARD

gamme, mais ¢a se regarde sans déplaisir

ANIMATION
Alinterieur d'une aire de jeu réduite, tout

Ambiance « gros blast » de circonstance

La prise en main est extra- rapide et le plai-

Neo Geo

éditeur
DATA EAST

genre

SPORT ACTION

10U 2

3

VARIABLE

HONNETE




Efcore un jeu de foof.
(st ce que vous
seren terte de die
oreque vous
aerceyteL e e chez
fotre revendeur,

Erreur: Player
Manager $ape dans
[Inhabituel registre
« gestion dun club

-

vez-vous deja imaginé ce
que pouvait etre la vie d'un
dirigeant de club de foot
professionnel ? Eh bien, c'est pas
vraiment. coton tous les jours | Mais
cest passionnant. Surtout lorsque,
comme dans Flayer Manager, vous
cumulez les responsabilités : entra-
neur, recruteur, et méme joueur o
vous le voulez. Lentraineur, comme
son nom ne lindique pas, décide qui
va jouer et a quel poste, et effectue
90N choix en fonction dune fiche de
caractéristiques pour chaque joueur.
Le choix fait (comptez de longues
séances de réflexion), on peut sélec-
tionner ses tactiques de jeu et
intensité de lentrainement.

-
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Caractéristiques de chaque joueur : rapidité, endurance, flair,
agresﬁivit;é et capacité5 a shooter, passer, tacler, et goaler.

- -

Apparttions

Lorsque, |'autre soir, je vis Iggy
venir vers moi, tenant entre ses
mains la boite de Player Manager,
cet étre m'apparut soudain
presque beau. Brandissant la
cartouche, il n'eut certainement
pas conscience de |'envie que
j'eus alors de I'embrasser : cette
cartouche, adaptation d'un de
mes jeux préférés sur Amiga, allait
enfin étre accessible aux
possesseurs de la Super Nintendo.
Si le fond est resté le méme, la
forme a subi un sacré lifting,
Toutes les icones et informations

¢J apparaissent sous forme de

dessins (ce qui est complétement
infernal au début),

Autres innovations : il est
désormais possible de changer de
club en tant que manager ; une
nouvelle coupe est apparue ; et on
peut attribuer des primes pour
récompenser ou motiver les
troupes. Les matchs sont toujours
aussi palpitants a regarder, surtout
quand vos petits gars jouent une
montée en division supérieure (on
commence en 2° ou 3).

Bref, comprenez que ce jeu est
capable d'accrocher de trés
nombreuses heures.

PLAYER ONE Q AAAT 9a

Non contents de se prendre
régulierement des raclées sur
le terrain, certains joueurs ont
le mauvais golit de se blesser |

#) Le recrutement, est trés important.

Une erreur peut se répercuter sur
toute une saison. En effet, on doit
acheter ou vendre les joueurs en
fonction des besoins et surtout du
budget du club. Budget qui prend
aussi en compte les recettes du
stade, les sponsors, les droits TV, les
salaires, les amendes, et les primes.

Deux chasseurs de tétes sont

a votre disposition. lls recher-
chent les joueurs correspon-
dant 2 vos besoins. Sympa.

Une fois les préparatifs de match
termines, on peut prendre part a la
rencontre prévue dans le calendrier.
Troig divisions de championnat et
deux coupes sont. jouables. La partie
match peut Etre exeoutee en trois

modes : calcul immediat du resultat
en fonction des forces en présence,
visualieation du match, ou jeu.

Avant un match, il ne faut sur-
tout pas hésiter a se rensei-
gner sur ladversaire : potentiel,
statistiques, et classement.




LA RECETTE
GAGNANTE

D'abord, recruter pour batir
Péquipe. Ensuite, entrainer les
p'tits gars. Puis, mettre une
tactique en place tout en choi-
sissant les joueurs appropriés.
Vient enfin le moment du
match et I'analyse des réac-
tions apres le résultat.

e s e B S——————————
A I e i S R A |

Quels matchs attirent les foules ? Qui est le meilleur buteur ?
Quel est le plus gros transfert ? Pourquoi tant de haine ?

La vue du terrain est 2 mi-chemin entre Kick Off et Sensible
Soccer. C'est réaliste mais pas trop jouable hélas !

#9 Ce derier mode, vraiment pas indis-

penaable, reprend le jeu Kick Off, 3
nouveau revu sur Super Nintendo.
Cest toujours aussi peu maniable,
et, 0 btise, on est, obligé de contrd-
ler tous les joueurs | Alors, 2 quoi ga
oert de se casser la téte a recruter
des super joueurs si de toute fagon
on les joue au paddle, hmmm 2 Y a

Mon équipe : Springfield. La

saison est finie et seuls les
deux premiers montent en divi-
sion supérieure. J'suis vert |

des baffes qui oe perdent... Quoi qul
en soit, Player Manager reste vrai-
ment un trés bon jeu.

Milouse,

vend joueurs bien nourris,

tiques sont peu lisibles.

gement, elle, est statique.

délicate, mais ga vaut le coup.

PLAYER ONE @ AT Da

O résumé

GRAPHISME
Rien de bien genial. Les tableaux de statis-

ANIMATION
Le terrain est bien animé. La partie mana-

Un bon disque fera tres bien 'affaire. Et
puis au moins on est s(ir d'aimer..

JOUABILITE
Matchs peu jouables. Prise en main tres

Super Nintendo
PLAYER
MANAGER

| editeur |
ANCO/IMAGINEER

GESTION FOOT

1

OuUl

RIEN A FOOT

DIFFICILE

LONGUE

prix

80

Certains, qui de

toute facon
doiventaimerle 75
foot (le vrai, pas

celui sur console),
vont en devenir
accro. Lesautres  7©
vont se casser en
courant.
65
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Yous avez
certainement teve ur

jour ou [autre de vive

dans un monde
prfat, Putdt gue
dattendre un
pvenement ausei

improbable Ut
celui-cl, Utopia 0US
propose de le simuler

- i \ 1
. I._!"'

topia est au commence-
ment un jeu typiquement
micro. Son succes lui val-
lut le privilege d'étre adapté sur |2
10 bits de Nintendo. Vous incamez le
leader dune communauté dune cen-
taine de personnes installée sur une
lointaine planete. C'est 4 vous
quincombe la tache de gerer le bud-
get ainsi que le développement, éco-
nomique et social de la colonie. Yotre
objectif consiste a atteindre un taux
de qualité de vie supérieur 2 60 % en
eliminant le crime, le danger nucléaire
et bien dautres parametres

Toutes vos initiatives seffectuent 2
partir dun écran de vue en 3D isome-

« Super Nintendo

------

Des voisins
infréquentables
Vos projets de monde parfait
auront beau reposer sur les
meilleures intentions qui soient
~ pacifistes et idéalistes —, tout
le monde ne I'entendra pas ainsi,
Quelle que soit la planéte dont
VOUS VOus occupez, vous trouverez
une colonie d'aliens, légérement
belliqueux, caressant les mémes
idéaux que les votres. A plus ou
moins long terme, cette
cohabitation se soldera par un
confiit, que vous le vouliez ou
non. Si la guerre doit éclater,

trique et dun menu dicones gérable ) autant vous y étre préparé en

f

Les six conseillers du centre de commandement vous indiquent
les secteurs d'activité a développer en priorité.

produisant chars et avions. Mais
sachez que vous ne pourrez que
vous défendre. La ville ennemie
n'apparaissant pas sur la carte,
VOus ne pouvez procéder a aucune
attaque de ses points stratégiques,
alors que |'adversaire, lui, ne s'en
prive pas. L'attaque massive ne
sert pas non plus a grand-chose ;
dans le meilleur des cas, un
rapport de vos services de
renseignements fera état des
importants dommages causés
mais aussi de la réorganisation
rapide de |'ennemi. C'est une
situation sans fin.
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Voici 'ensemble des batiments
et autres complexes indus-
triels dont il faudra absolu-

ment doter votre colonie.

¢)) 2 la souris (bonne idée ) ou au pad-

die. Dans un premier temps, il vous
faudra construire des usines, des
sources dénergie et des habitations,
mais également allouer des subven-
tions a la recherche civile et militaire.
Quelle drole didée que de vouloir
concevoir un monde parfait avec des
militaires (W'est ce pas Bubu ?) |
Mais il faut bien se defendre aprés

Privilégier l'énergie solaire plu-

tot que nucléaire est un excel-
lent moyen de garder un taux
de qualité de vie raisonnable.

tout, non 2 Car pour faciliter les
choses, une race daliens sest, elle
aussi, etablie sur la planete pour y
! e g/ A
creer son monde ideal... sans etres
humaing. Le progres technologique se
traduit par de nombreuses inven-
tions qui Vous 5imp|ifieront 12 vie

dans bien des domaines. Mais pour

construire et financer la recherche, il €)

Si vous décidez de jouer 2 la
souris, une croix directionnelle
apparaitra a droite de 'écran

de vue.
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DIX MONDES

Des colonies, implantées sur
une dizaine de planétes, atten-
dent impatiemment que vous
vous penchiez sur leur cas.,
Tous ces mondes, ces refuges
d'aliens, possedent des cli-
mats et des reliefs différents
rendant chaque fois votre
téche un peu plus difficile.

“
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D faut de l'argent. Votre principale

Super Nintendo
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ASSEZ FACILE

Linvention du satellite-espion vous permet de localiser les points durée de vie

de rassemblement des aliens.

réalisation trop
pauvre, Utopia
est un tres bon
dérivé de Sim
City, dans lequel
les aliens
viennent

49

La construction de vaisseaux d'attaque peut prendre des dizaines
de mois. Protégez les usines 4 outrance.

hit. micro) pour la recherche technolo-
gique. Quoi qu en soit, les amateurs
du genre seront aux anges.

S0UrGE de revenu vient de la vente du
surplus de production (nourriture,

mettre un peu
fuel, minerais, etc.), des impdts et, d'ambiance.
dans une moindre mesure, de subven- WOIfen, 65

tions veues de la Terre. Bien que retoume date e Larza.
lidée soit originale, le concept dUto-
pia rappelle Sim City pour la gestion
economique et Civilization (un gros

Un petit effort pour affiner les graphismes \
nauraft pas éte de trop.

ANIMATION
Cen'est pas par-Fait, Mais pas tres impor-
tant non plus dans ce type de jeu.

Fas de miracle. La bande-son est déja
lassante au bout d'un quart d'heure.

Lorsque la qualité de vie
atteint un niveau de 60 %, la
confédération vous remet une
décoration.

JOUABILITE
Joueé au paddle, c'est bien, mais c'est
encore mieux géré a la souris,

PLAYER ONE Q‘MAl oa



Darien Lambert aime
a4 patie qui
¢4} deven polier
Ne cherchez pas, e
scetaro tingard et

n cette annee 2194, y a plein

ae vilaing en cavale. Parmi

ceux-ci, Sanmbi est probable-
ment le plus dangereux, le plus puis-
sant, le plus difficile a capturer, bref
e plus compétent pour tenir le role
du grand méchant dans un jeu video.

|||||||
----
Tt

affreux. Parmi ceux-ci, Lambert est
probablement le plus honnéte, le plus
fort, le plus intelligent, bref le plus
compétent pour tenir le rdle du
vaillant heros dans un jeu vidéo.

En cette annee 1994, y a plein de
joueurs qui aiment e croire deux

e |
- e
=

Un jeu d'action sans boss,
vous imaginez ¢ga ¢ Non, bien
la) .
sur. Alors THQ vous en a mis

quelques-uns, rien que pour
vous contenter.
VOUS reconnartrez-vous ? O SR S SN R AN T R

En cette annee 2194, y a plein de
policiers pour cavaler apres les

siecles en avance. Parmi ceux-ci...

falf pat ¢ pour des
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| O Le premier niveau annonce la couleur :
des plates-formes relices par des
echelles, un scrolling multidirection-
nel, des ennemis, des options
(cachées ou non), des passages
oecrets, des poutres et aes tuyaux
pour saccrocher. Du classique.

Pour se debarrasser des sbires de
Sahmbi, Darien Lambert n'a 2 a dis-
position qu'un vulgaire pistolet laser
quil a dl trouver dans les poubelles
Au mieu, il lui faudra plusieurs tirs
pour éliminer un ennemi. Mais dans
la plupart des cas, cette arme ne
lui permettra que dimmobiliser 6a #

Americaig.
four ous, G b uste

[occasion dejouer 2
Un g de plate orte,

et le rendu est pour le coup excellent.
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« FINGERS
INTHE NOSE »

1: Tirer sur l'ennemi en se pro-
tégeant. |l s'immobilise.
2:5en approcher tout en
tirant, puis le buter 4 mains
nues en toute sécurité.

A cette époque, ils n'ont plus aucun respect pour les vestiges
de notre planéte. Essayez de faire ¢a dans un musée...

La téte
et les jambes

espérance de vie de 120 ans, 2
croire qu'il a vu la Vierge. Au
niveau de Iintellect, ¢'est aussi

Dés l'allumage de la console, on cool : il a un QI de 204 (QI =
comprend que Darien Lamberta  Quotien Iggy. Ainsi, un Q de 10
tout pour étre le héros d'un jeu équivaut a une intelligence 10 fois
vidéo. Le générique nous apprend  supérieure a celle d'lggy, &

plein de choses sur ce gars-la. I supposer qu'elle soit mesurable).
estné en 2129. Il a grandi sans ses  Mais tout cela, apprend-on, est
parents, alors tout ce qu'il normal 4 cette époque. Ce qu'il a
posséde, il le doit 2 son mérite. en plus, c'est sa faculté de
Heureusement, la nature, elle, ne  maitriser les ondes , ce qui ui
I'a pas laissé tomber : il court le permet non pas de chanter sur la
100 metres en 8,65, aun poulsde  bande FM mais de ralentir e

35 puls/min, et est crédité d'une cerveau des autres.
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Super Nintendo

PLATE-FORME
joueur(s)
1
sauvegarde

NON

NON

pour lui mettre les doigts dans les
yeux, le coude dans les gencives, et
un genou dans le bide. Cest franche-
ment amusant en fait. Si vous étes
un peu a la bourre sur les événe-
ments, vous avez le pouvoir de ralen-

MOYENNE

durée de vie

MOYENNE

tir votre environnement pendant r"ER &6
quelques instants, ~ RY): )4

Time Trax est intéressant et pro- e
gressif, avec quelques bonnes idées,
mais il reste cependant, juste dans la
moyenne des jeux du genre.

Moz, T s
proud to be french ¢ B I?‘Ie j
mais il peine a 75
sortir du lot. La
QUECESOITBIEN  Sousexploitation
CLAIR... des capacités
Un p'tit bout de niveau et c'est de Ia SHPer 70
le bohneur. C'est simple, ¢a ne .
mange pas de pain, er:; cest Nllltendo n'est
bon. Et puis tout de suite on 4 2
s'rend mpieux compte. Fas vrai ? Pas ehngm
a cela, 4

GRAPHISME
Les graphismes sont corrects mais,
comme dhabitude, ils ont oublié les couleurs.

ANIMATION
Fas de probleme, on a méme droit 3
quelques effets de rotation par moments,

Les bruitages sont banals, les musiques
ringardes et trop peu nombreuses.

JOUABILITE
Systeme dattaque agréable. Cependant, |a
précision laisse parfois 4 désirer.



Apres s delre
des Tiny Toons,

I attﬁndait avee ulong de son aventure,  drdles (enfin vu leur noribre, vous ne
notre lapin aura neuf  rirez pas longtemps |) : des écureuils, - 2
Mpatience les

niveaux a parcourir, au  des biscuits, des loups ou des in-
cours desquels il rencontrera Omer,  diens. Tous ont une tactique datta- -
oam le pirate et Marvin le martien.  que différente. Les sorcieres vous PAS BETE LE LAPIN!

AVeITIreS dU P&Pa Certains levels font, référence 4 des  transforinent en crapaud oules mar- " 721 OPlete vous serviront

: , i soit a éliminer vos ennemis,
contes de notre entance. Bugs Bunny  tiens vous rendent minuscule grice 3 soit A gagner du temps en les

Bugs Bun”y a donc affaire 2 des ennemic trés  leur laser. Heureusement, notre héros &) paralysant quelques secondes.
|

EoE

Di50H5 quiﬂpféﬁ aVOiI‘ _ Oposeédf:, lui aussi, plusieurs moyens

de défense quil obtient en récoltant

/ o - divers obiets (voir encadré). Bugs
%€ 109 ﬂBI‘fﬁ alf Bunny pfﬂuz al(J%i sauter fzur 635
(e lates-Tonmes,

adversaires 0u encore leur envoyer ur
bon coup de pied dans la tronche.

l reguliat nous laisse ‘ . M 2 i
A A : ;sfoue isrez :wdemment frappé par
excellent numour cartoonesque
Uf QOUt P|Ut0t amer, : _.'_'_ . . WL Y ‘ retranscrit dans ce jeu. Vous 52‘62

aussi epoustouflé par |a beauté des

=V a graphismes tant au niveau des cou-
Yous ne pouvez pas éliminer la sorciere. |l vous faut juste éviter les leurs que de |2 finesse des dessine,
sorts quelle vous jette et qui vous transforment en crapaud. Hélas, ce soft souffre aussi de gros €

PLAYER ome@ AA 9a
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ON SE CONNAIT?

Pour tuer les boss pas la peine
de gacher (« faut pas gicher | »)
vos objets, ¢a ne sert a rien.
Yous devez soit leur sauter
dessus soit leur donner des
coups de pied, uniquement
dans la téte.

Super Nintendo
RABBIT
RAMPAGE

_.I...."

Dans l'espace, vous trouverez des sortes de téléporteurs qui
vous aident a passer dans d'autres niveaux.

Acmé, c'est du
karate ?

« Acmé » est le nom de la case
dans laquelle sont placés tous les
objets que vous récoltez dans le
jeu. Vous vous en servirez pour
éliminer ou affaiblir vos ennemis
et leur lancer dans la tronche
tomates et tartes a la créme,
Cependant, il existe d'autres
moyens plus subtils et plus
pervers pour blaster les méchants,
Ainsi vous posez une cible au sol
et vous les attirez pour qu'ils

marchent dessus et paf, ils
recoivent un énorme coffre-fort
sur la téte. Le miroir renvoie le
rayon laser du martien qui se le
prend en pleine face et rétrécit
immédiatement. Avec le pot de
sauce, vos ennemis glissent
comme sur une peau de banane.
Quoi de plus jouissif que de les
voir exploser ? Avec les bombes,
dynamite et autres os-pétards,
rien de plus facile.
Malheureusement, si ces objets
sont bien pratiques, on n'a pas
souvent le temps de les utiliser.

PLAYER ONE

¥ défauts. D'abord, la jouabilité, exe-

SUNSOFT

genre

PLATE-FORME
1
NON
L continue
' 3
crable. Yous n'avez jamais le temps
de vous servir de tous vos objets,

HARD
Vous recevez fleches, pierres et
UN SIECLE

planches sur la téte sans savoir dol
elles viennent. En piue, le perso ne

répond pas tout de suite aux com- ©

mandes. Autre point noir : la difficul ~ER L

o Voo m.C
16, dautant plus grande quil n'y 2 & Z
pas de niveau « easy ». A cause de

ces COtes négatifs, on ae lasse vite,

80
on Sénerve et, on perd en player fun | 01 résu mé
Matla, ™ un jeu de pate
a une dent, contre Bugs Bunny. trés beau
forme '
original, drole 75
mais soutfrant

A U

QUOIMAGUEULE?  hélas d'une
Bugs Bunny peut nous faire un jouabilité -
nombre incalculable de ey r :
mimiques toutes plus tor- medlm et
dantes les unes que les I s
autres. Les stand by changent d.“n niveau de
parfois selon les tableaux. dﬁﬁ‘ulté tfop

élevé,

65

GRAPHISME
Des graphismes merveilleux tant au niveau

des couleurs que de la finesse des dessins, 60

ANIMATION
Tres reussie et variée. Bugs Bunny adopte
des attitudes muhtiples selon ses actions.

92

Une musique par tableau et nombre de @
bruitages offrent une grande richesse au jeu.

JOUABILITE
LE point negatif. Le perso ne répond pas
trés bien, trop d'approximation.

AAA 2924a



EXSRETNS

1 ‘/JBU,- !

urfant sur
engouermett pour
COupe du onde
fitgh l2nce un eu de
1008 i rin
irbue ais qu une
i et pas
Goutume, fat preue
AUt certaine finesse

]
T
Corner

D ——— e —

irtual Soccer propose une
foule doptions, avec cmq_
tournois différents, entra-
nement. aux penaltys, vue du dessus
U sur le cOté, vitesse des joueurs,
humidité du terrain, conditions
meteo, et méme direction du vent |
Vingt-quatre équipes intermationales
50t a votre disposition, mais, faute
daccord officiel, les programmeurs

ont visiblement di inventer des
noms, ce qui fait qu'on trouve des
Joueurs comme Marcels, Ricard,

Marlou ou DeGaul dans [équipe de
France | Chaque Joueur dispose de
569 propres caracterlathuca et |l
eot possublc de créer des équipes de

Lors des corners, la cameéra effeotue un mouvement arriere pour
vous donner une vue d’ensemble.

toutes piéces ainsi que d'adopter €

Super Nintendo

=S

Lavis de Milouse,
virtuellement

enervé
Désolé mais je ne suis pas

d'accord, Marc : pour moi, ce jeu
de foot souffre de défauts
impardonnables. Ainsi, le
comportement du receveur.
Supposons par exemple que vous
attaquez par |'aile. Vous
constaterez que le receveur vous
suit a la trace se rendant
parfaitement inutile.

En plus, les passes ont une portée
dramatiquement courte et la
réponse du pad est lente.

Résultat : le jeu est débride.
Hudson Soft a affublé le nom de
sa cartouche du mot branché

« virtual ». Humour ? Imposture ?
Virtual Soccer, ce nom évoque les
jeux du futur, Virtua Racing par
exemple. Mais ca nous fait surtout
penser a un super jeu virtuel,
Virtual Acheteur.

Les régles ? Allez chez votre
revendeur, faites semblant de lui
acheter la cartouche, et faites bien
gaffe a faire semblant de payer
aussi. Ainsi vous n'aurez pas a

faire semblant de jouer a

Virtual Soccer.

PLAYER ONE @ AAALl 9a

Les joueurs sont capables de-
performances d'acteurs
dignes de Sophie Marceau
dans « La Boum »,

K) diférentes stratégies sur le terrain,
Les matchs, axés arcade, se distin-
guent par limportance des passes.

PASSE A TON VOISIN |

Fas question de « faire son Papin » et
de remonter tout le terrain tout seul
pour aller marquer | On ge fait sou-

vent piquer 1a balle (sans s'en rendre
compte la plupart du temps) et la

C'est vous qui choisissez
larbitre... Et vous verrez que

ceux-ci ont des tronches
plutot gratinées |

seule fagon de gagrer est de jouer en
collectif, ce qui donne a Virtual
Soccer une finesse assez inhabituelle
pour un jeu darcade.

Le terrain est long 2 parcourir, cé qui
donne des matchs plus réalistes que
ceux de Cantona Football par
exemple, ol le score finit souvent par
ressembler a celui d'un match de 69

DeGaul dans les buts pour
l'équipe de France | Goall/
DeGaul... Jeu de mots |
Humour!
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| éditeur |
HUDSONVIRGIN

genre

SIMU. DE FOOT

joueur(s)

10U2
L=y e g2
=R IR, NON
41 O

T hrow—an

MOYENNE

durée de vie
parfois déroutante. MOYENNE

A I
Lorsque la balle sort en touche, on passe a une vue de coté

O

= humain, Ce n'est

Les arbitres sont dans 'ensemble assez séveres et ne laissent

passer aucune faute. WOIS m

le meilleur de

€ basket | Autres innovations : les  méme équive ou de disputer des gm et
zooms et la possibilité daccéder  parties & quatre pour se hisser au la
a deux représentations différentes  dessus de la concurrence. toncurrence
du terrain (scrolling horizontal Uttle Bi Mam est rude.
ou vertical). , g !
Virtual Soccer est un jeu sympa- ook st

thique mais il lui manque quand GCRAPHISME
méme quelques options comme la ™| = jouewrs sort petits et pas trés beaux
possibilité de jouer 4 deux dans la (comme les vrais footballeurs |

QUAND EST-CE .. 2 ANIMATION

QU'ON JOUE? g : : Les joueurs pataugent parfois curieuse-
Pas question de courir tout de - 3 ment dans la semoule !
suite aprés la baballe sur la
pelouse, vous devrez d'abord SON

choisir vos options, votre équi- Lambiance du stade est bien rendue,
pe, larbitre, une stratégie, des

§ 5 : Le terrain peut étre vu sous surtout 2 la fin du match.
;‘: l;il::o::rt::;: fg:éo: f::: différents angles. Ici une
u . .
rain... Affreux | Affreux | Affreux| OGRS Al JOUABILITE
une representation latérale. \ -
e Le systeme de passes favorise un style
de jeu plutdt collectif,
PLAYER ONE @ A 94




Je e contals pas
e DA dort, ¢f i
CBJEU mais, 0’651; 5[?][‘, , ouer 2 Ren et Stimpy, c'est  personnages tlastiques. Allez cher-

: \ Gomme plonger dans un épisode  cher votre petite sceur, votre mémé,
 jour ol passe al

de « ltehy et Scratchy », le chat  ou importe qui, mais il faut absolu-
et 1a souris débiles, vedeties du des-  ment, jouer & deux | Chaque person-
e ; oin arime préféré de Bart Simpson..  nage peut utiliser 'autre de sept
tele, Je reﬁte 5GOtche On nage en plciﬂ délire, avec des gra- maniéres différentee et gen servir chacun sa méthode pour sau-
phisines pas possibles, des scénes  par exemmple de boomerang, marteau  ter haut : Ren presee Stimpy

\ !/ , ' .
a l eGran aune violence insoutenable, et des piqueur, trampoline, montgolfigre oy &Y) COMmMe un ballon de baudruche
' qui le transforme en hélico |

Farce que Ren ef
atimpy mafatvie
65 momerts les plus

deltants de ma
cartiere de esteur

) lance-missiles | Je vous laisse imag-
ner le résultat (ambiance garantie )
Et en plus le jeu propose une foule de
petites séquences, courtes (trop)
mais incroyablement variées et hila-
rantes.. Au menu entre autres : une
cuisine infestée de choux voraces,
[intérieur dun frigidaire, un zoo, une
sequence aérienne dans laguelle les
personnages, gonfles a bloc, se
déplacent en pétant, une course er
tandem, un combat de boxe ol il vous

faudra tenir pendant un round, une
Un moment unique dans les annales de la pétomanie : Visite dans des paysages surréa-
le pétomane a décollage vertical !

;

|

Bl AL AT R WS AR R et s, A RN R A kO e o g e Tggn

listes oli vous grimperez le long de €
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GAFFE AUX GIRAFES!

Un des passages les plus diffi-
ciles du jeu. Ne vous laissez
pas duper par l'air profondé-
ment débile de ces deux rumi-
nants, ce groupe de girafes est
une véritable bande d'ongulés |

Megadrive

Ren et Stimpy sont sur un vélo, personne ne tombe a l'eau...
C'est normaly en a pas |

Le duo qui tue !

Tout le charme du jeu vient du
nombre incroyable d'actions
combinées que peuvent effectuer
nos deux héros : sept chacun en
tout ! Les deux compéres ont des
maniéres différentes de réaliser
une action, mais le résultat est le
méme : pour creuser, Stimpy
utilise Ren comme une pelle et
Ren transforme Stimpy en
marteau piqueur. Pour sauter, Ren
grimpe sur le dos de Stimpy et
Stimpy utilise Ren comme une

¥ pols de nez, et une balade en vélocop- -

T ey

perche, et ainsi de suite... Vous
pourrez ainsi voir nos gaillards se
donner des claques ou s'étrangler,
se faire cracher des boules de
cheveux ou s'arracher le nez pour
le jeter sur leurs adversaires, se
transformer en boule de bowling,
en boomerang, ou en balle de
croquet, se jeter en I'air, jouer les
hélicoptéres ou les montgolfiéres,
etc. Lorsque vous jouez seul, c'est
'ordinateur qui contrdle votre
partenaire, et vous pouvez
changer de personnage a
n'importe quel moment.

PLAYER ONE® AAAT 94

genre

PLATE-FORME

joueur(s)

10U2

sauvegarde

PASSWORD

tere | Toutes les séquences, impecca-
blement, réalisées, sont servies par
des animations hors du commun, et
VOUS irez de surprise en surprise.
Aucun doute, Ren et Stimpy est le
mc1||curjcu que ai jamais vu 5ur ER .
Megadrive, mais il souffre dun énor v

/ " . . . A ” 6
me défaut : lexcitation aidant, méme & 99% 4
un joueur mayen le finira en un aprés-
r

FACILE

durée de vie

TROP COURTE

midi, et méme si c'est le meilleur
moment, que Vous ayez passt depuis
des années, cest bien troé court |

Eﬂfmanlgc Mcaorrcc’l ammation, musi-
que, jouabilite, 75

80

originalt..
MAUVAIS ce jeu est génial,
TRAITEMENTS! surtout a deux!
Ren et Sti fi tled .
dﬁnsiécle e:-l fgalic;r;:inso; ::5 Le hK 1 Vous 70
yeux tout ce que Stone et I!a"m ﬁni en

Charden ont toujours révé de
se faire subir mutuellement !

un aprés-midi.
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GRAPHISME
Les personnages et les decors, hyper bran-
chés, sont superbes et hilarants |

ANIMATION
Les animations sont nombreuses...
Du grand art ! Un vrai Tex Avery |

Cote bruitages, ga « cartoone » |
Et les musiques sont excellentes.

JOUABILITE
Yous pourrez effectuer une douzaine
d'actions avec une facilité déconcertante.



-

Encore une felogi g
aachere: celle des
atreets of Rage!
(ette troleieme
Moutlire ressemble

vec unh nom parell,
otreets of Rage, on pou-
vait en douter, ne fait
pas dans la dentelle | Votre ObjECBJf
consiste a bourriner la téte 3 une
norde d'ennemis bslhqueux et ce
pour une raison tout a fait super-

: 'L...L.h.u.n..-..uah.-.‘*_n"' 'M
U " :

pas (genre sauver une pouffe qui
5est fait kidnapper) |

Far rapport a Streets of Rage |,
pas de grandes nouveautés 2 rele-
ver. Faut. dire que quand un concept
de jeu plait 2 un grand nombre, i *"-'y
a pas franchement de raison d'en

flue qui ne nous intéresse d'ailleurs

heaucoup a sonaivee

changer. Il suffit de retoucher un®®

TIERCE GAGNANT'

Les trois persos les plus
compétents sont Blaze (la
femme), Zan (le pépé robotisé)
et Axel (le Rambo-minet).

! .'_ L_J..l-l.I_LLL!.'L! (171
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Up 5yt

Les meufs 2 moto sont des ennemies qui reviennent frequem ment
dans le jeu. Elles sont assez prise de tete !

PLAYER ONE @ A B "

PAS DE QUARTIERS !

Au level 6, les ennemis sont,
comme vous pouvez le consta-
ter, tres nombreux. Les décors,
de toute beauté, apportent 3
laction un je-ne-sais-quoi
d’artistique !

0m=- 2 version de base pour faire

croire que ¢ est du tout neuf

QUOI DE NEUF ?

lci, les modifications se situent au
niveau du nomore de coups des
quatre persos. Celui-ci a en effet
augmente grace a la gestion du
paddle six boutons. Les ennemis
o0nt eUx aussi pius nombreux et les
stages plus longs. Enfin, les boss
sont, plus sympa et surtout déli-
rants (on a meme droit 2 un travelo
genre Village People !).

Pour le reste, ne cherchez pas de #9)



RAMBO!

Durant la page de présenta-
tion du jeu, c'est Axel qui se
prend pour Rambo avec ses
muscles saillants, son banda-
na et surtout son coup de
poing fulgurant. Il ferait
presque peur !

Dans ce stage, ¢a devient
assez baléze d'avancer : ce
perso mi-robot mi-homme est
tout indiqué pour s'en sortir |

B F)bouleversements radicaux : on

avance, on frappe... jusqua ce que
les deux continues soient épuisés et
que I'on meure enfin, aprés avoir
regu quelques milliers de coups |
Bref, c'est I'éternel principe de
(entre autres) Double Dragon, Gol-
den Axe ou Final Fight.

On retrouve aussi les modes de jeu
de Streets of Rage | : « un joueur »,

L'affreux assis sur son tréne s'appelle Mr X, vous devrez 'affronter,
mais ce n'‘est pas le dernier boss.

Des coups...
plein de coups !

Le paddle six boutons a encore
une fois trouvé chaussure  son
pied ! En effet, dans Streets of
Rage lll, le nombre de coups est
carrément affolant : chaque perso
a plusieurs projections quand il est
au corps a corps, plusieurs coups
spéciaux sont utilisables, mais
certains enlévent de |'énergie si on
les exécute lorsque le perso est
fatigué. A part ca, et c'est déja pas
mal, on retrouve les sempitemels

coups de pied, coups de pied
sautés, coups de poing et autres
manchettes. Bref, avec tout ca
vous étes a peu prés blindé pour
blaster du loubard ! Ah oui,
j'oubliais, vous avez aussi la
possibilité de récupérer des armes
cachées dans des éléments du
décor (battes de base-ball, sabres,
couteaux, grenades...). Ces
ustensiles sont bien pratiques
mais vous les perdez dés qu'un
ennemi vous touche ! A utiliser
avec une extréme prudence, car
c'est trés efficace !

PLAYER ONE @MAI oa

Megadrive
STREETS
OF RAGE Il

BASTON
joueur(s)

10U2

sauvegarde

« deux joueurs », ou le mode « battle »
oll deux combattants affrontent
a la maniére de SF Il (utile pour

MOYENNE
trouver les coups de chaque perso).
Cest slr, il ne faut pas aimer la MOYENNE

prix

réflexion et la poesie (Ndlggy : ni
loriginalité.) pour s'adonner 2 ce

a

A\ 4o " . E
troisiéme épisode. Un esprit bien V'.‘ Re
bourrin et violent. est |a seule condi- NI

: 3/ U)ig
tion pour géclater.

ElWOOd, r r
la rue de la Peur ne impressionne @ I'ESIIme

Pue. Un bon beat

them up dans la

pure lignée des 75
Double Dragon.

Pas révolution-
naire mais quand
méme assez {0
Les espeéces de gardes du rtout
corps en costard ont des s.ympa": "
flingues. Eliminez-les tout de s1 vous etes

suite sinon ils vous canardent.

décérébré !
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GRAPHISME
Un peu plus beau que la precedente version

et surtout plus riche et diversifie. 60

ANIMATION
Le nombre de postures de votre perso est
assez impressionnant, plus vrai que nature !

Cest pas franchement lextase, la zik et les
bruitages sont un peu saturés. Dommage

JOUABILITE
Rien a redire a ce niveau. Tous les coups
sont assez faciles a sortir,



—
Top Gear 2

éditeur

genre

IFPCECE A=

password

continue

L: e que fon puisee dire, C'est, que le premier volet de Top Gear n'a
as suscite lenthousiasme des foules lors de sa sortie, Et pourtant,
Kermco e désarme pas, et va jusqu's commercialiser un second volet: Top
Gear 2. Le theme reste inchangé ; il 'agit toujours dune course de vor-
tures typiquement arcade, alliant rallye et stock-car, Auvolant de votre
G1, vous affronterez dix-neuf pilotes dans seize mini-championnate de
duatre courses chacun. Aufildes epreuves, les gaing accumuigs vous per-

mettent d augmenter
les performances de
votrevoiture, en amélio-
rant certaines de ses
caractéristiques (mo-
teur, botte de vitesses,
armure...). Sur les cir-

cuits, vos impitoyables
adversaires ne feront pas de quartier, thésitant pas 4 tater de votre
carrosseric (d'ou lemploi du terme « armure ), Evidemment, ces accro-

chages e vont pas sans entrainer certaing désagréments, comme la
perte deVitesse ou, pire encore, lendommagement de la bove de vitesses
et/ou du mateur. Si fon excepte le ronronnement, lassant du mateur, le
jeunest pas trop mal réalieé, méme si certaing risquent de crier au scan-
dale 2 cause de [absence de [utilisation du mode 7. En conclusion, les
amelorations minimes apportées 4 Top Gear 2 ne justifient pas lachat
de Celui-Gi 5i vous pos-

sedez deja le pretmier vo-

et. Dans ke cas contraire,

cest 2 vous de juger ,

sacnant que ce jeu est

malgre tout trés

agreable a pratiguer.

Woffen

nombre de 'Eoueurs

éditeur
5 genre

sauvegarde

continue

011 Etatt tres impatient de découvrir Hyperdurk, une des derniéres pro-

ductions de Konami. Conclusion aprés quelques minutes de jeu : bonjour

2 daube! La critique est aisée, [art est difficile me direz-vous, En bienvoi-

Ci pourquoi ce jeu m'a rendu furax

Enregardant a présentation superbe, on se it : « Waouh | Voil3 ure sim

de basket, a mi-chemin entre Super NBA Basketball et NBA Jam »

—2mon avis les meilleurs jeux de basket du moment. Mais une fois quon
commetice a jouer,
quelle déception!
D'abord les équipes. Les
principaux joueurs ne
s0nt pas ceux de laNBA.
Question droits de li-
cence slirement.
Début dumatch. Saute
» et animation carré-

ment craighos. En plus, on alimpression de jouer avec [option « ralenti».,

Allez, premier panier sur un dunk. Vous appelez ¢a un smash ? Si on ne

connaiseait pas NBA Jam, on aurait peut-étre 6t un petit peu impres-

sionne, mais bon. ... Megadeath ala balle. Je tente de la L piquer. Proble-

e Jai un mal fou a deviner quel joueur de défense je controle | Et puis,

lorequon corttre un tir, on a limpression dintercepter le ballon, mais e

nest quune impression | Enervant. Finalement, le seul aspect positif de

ce jeu, Cest lapossibll- pr e ———

té de jouer 2 huit avec |

deux  adaptateurs

Sega. Au moins on sait

quel joueur on controle.

Fas de doute: Hyperdunk

estlagrosse déception

du mois. Ub
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: ‘ R 3 SONIC SPINBALL (Game Gear)
B 0 —, .
:“ O
o R O | 2
| G Comme toujours, Sonic aitme adopter
=2 des positions extravagantes !

SUPER NINTENDO SR
Space Ace

éditeur

~ Sonic Spinball

i e e T | e éditeur
T @ n - SEGA
. 3 4 3 . O3 3 genre "{ i genre
B PR R LA TE rORME >
173 =% | nombre de joueurs P nombre de joueurs
—— 3 -—
— - password sauvegarde
=V
— == continue

continue

Vous convsiosez certairement Space Ace, le successeur de Dragon's
Lair. Comme son prédécesseur, ce jeu darcade, basé sur des séquences
de DA, est superbe mais souffre dune tare : son manque dinteractivité,
Completement différente, la version Super Ninttendo rien conserve quele
scénario e o¢ transforme en un jeu de plate-forme ponctiué de quelques
scenes darcade (poursuite dans lespace, labyrinthe). 1y a de lidée, mais
cette version conserve [ininteractivité de arcade. Lensemble est pas
hyper moche mais franchement injouable. Pitié, plus jamais ! StefleFloy

Naughty Ones
il | HT

1 éli‘i'ﬁ;llé_l
SR

Tien5, voila encore un titre typiquement micro qui vient tenter sa chan-
cesur [Armiga CD 32.Naughty Ones est un petit jeu de plate-forme amu-
eait e gans pretention.Vous dirigez un personnage dans une succession
de salles peuplées de monstres originaux. Pour les combattre, vous dis-
posez duntir et votre tache consiste a marquer des points en collectant
le maximum de bonus, Lintérét dun tel jeu est limité, mais i plaira cer-
Tainement aux amateurs du genre. Si sa réalisation est globalement bon-
fe, ce jeu nexplofte absolument pas les capacités du CD.,
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SOnic Spinball est ce qu'on peut appeler un jeu au concept original. A mi-
chetnin entre le fiipper, l jeu de plate-forme et e shoot them up, vous y
incarnez Sonic et vous vous retrouvez plongé dans dmmenses flippers
reprécentant les bases secrétes de infAme et coriace Dr Robotrik. Bien
entendu, le célébrissime hérisson bleu avec sa symptomatique envie de
rouler sadapte amerveille au ev. | assume son role de boule de fipper 3
la perfection. Comme dans tout Sonic qui se respecte, vous devez re-
trower des émeraudes
disaéminées dans les
level assez complexes
et surtout extréme-
ment labyrinthiques, Four
diriger ce cher Sonic,
Vous pouvez soit ac-
: tionner des flips clas-
siques qui lenvoient bouler un peu nimporte ol soit influer sur ses
rajectoires enlair, ou bien enfil faire marcher, lorsque le terrain o'y pré-
te. Sur Megadrive, Sonic Spinball est, un excellert, jeu qui pritme par son
fun et sa jouabilité. En revanche, sur Game Gear, la conversion 2 ét4
assez douloureuse et le jeu ressort mayennement bien, G se ressert sur-
vout au iveau du maniement du hérieson bleu et de la précision des
deplacements, assez précaire.
I faut croire que le flipper riest pas franchement un type de jeu adapté
auxportables, car leréa-
listeest un facteur trés
dur 2 gérer (méme pour
du Soric). Seuls les fans
de Sonic risquent de
trowerleur compte dans
ce jeu, malgré tout peu

conventionnel | E|W00d
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e AECEAr P )\ B MASTER svsTEM [2X
Caesar Palace f

RoadRash <

LA

éditeur éditeur :
genre genre
L CASINO COURSE
nombre de ioueurs - ® " nombre de Eoueurs
password 3 sauveiarde
continue _ continue

Al Casino, liew mythique ol certains pacsent leurs soirées 4 claguer Bt ure couree de motos pas comme les autres | ci, on s¢ la joue fa-
dufricalenvi. Salle d arcade du riche, il s¢ doit donc détre representé sur gon «Mad Max > : rthesitez pas a filer des coups de poing et 4 balancer
consoles. En bien avec Caesar Place, C'est la Game Gear qui accueille ce V05 adversaires dans le fossé 4 coups de santiag | EX of une matraque
type de jeu trés rare. Vous vous retrouvez plongé dans lambiance opulen- vous tombe par hasard sous la main, personne ne vous reprochera de vous
te dun casino de grand standing avec une certaine somme en poche. A enservir pour transforter un concurrent en steak tartare | Lorsque vous

vous de faire fructifier votre mise sans vous retrouver 4 la rue, en calegon. approchez d'un de vos adversaires, son nom et ses points de vie 5 affi-
Aufinal, Caesar Palace s avere acoez drle, mais quand méme un peu as- chent au bas de lecran... Aprés deux ou trois gnons, le sinistre individu
sant: cest vraiment frustrant de gagner des millions virtuels | EIWOOd tomberade samotoet,

avec un peu de chance,
VOUS eUssirez peut-tre
i rouler deasus | Com-
me les courses ont lieu
——pr————— SUr des voies publiques,
| ‘H vous devrez eviter les

D e V201125, l65 flaqueS de
boue, les troncs darbre et les véhicules qui arrivent, en sens inverse. Mé-

LE RS |

Power Strike2

- - =

-J - = -
*oO2E06 e r éditeur

= cx genre fiez-vous, 5ivous vous payez une gamelle, vous devrez ramener votre pilo-

" S he e tea pied jusqua sa moto et les autres en profiteront pour se venger | L2

W Cyee __ vitesse etant limitée, vous riequez fort détre poureuii par des flics 4 mo-
"

password toquivous colleront une amende... s1ls réussissent a vous rattraper (de

SRESTEINN ____Ooul plus, rien empeche de les cogrer comme les autres 1), Les circuits sont

: " e e a%@zvaﬁéﬁgmphiquemcnt, mais lafagon de piloter reste pratiquement

—
Youjours a metme, ce qui rend e jeu rapidement lassant... D'autre part, on
Power Strike Il déja sorti sur Master System, est un shoot ther up a souvent plus vite faft

classique. Dans la lignée des Aleste, il arrive maintenant sur Game Gear de doubler ses adver-
eV propose une action sans surprise. Vous suivez un scrolling vertical et saires plutdt que de |
des fordes d aliens fondent sur vous sans répit. Le probléme c'est quiily perdre dutemps 3 les (ST R T
atter. Cestunpeudom-  [FREERED SN
Mage, Maisgatiempiche Lo 2 d— - S
Pagdepamunbonm ” BIKE

rert! |l Big Marg A o e

5

a parfois telletment de sprites 4 [écran que de longs ralentissements vien-
nent gener la jouabilité. En plus, la visibilité sur lécran de la Game Gear
Nest pas franchement excellente et, pour réussir a éviter tous les pro-
jectiles ennettis, I aut faire prewve d une dextérité sans pareile! Fjynod
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Découvre
les secrets qui feront de toi

[L.e Maitre du Jeu

JOMD

Le Maitre du Jeu

WADEOFAL,
3670 93 93

Les réponses en direct de nos spécialistes a toutes tes questions sur les jeux vidéo

Toutes les nouveautés passées au banc d'essai:
trucs, astuces, codes, solutions complétes sur toutes les consoles

Les fiches de plus de 600 jeux disponibles 24h/24h

Sur 36 15 VIDEOFIL tu peux aussi jouer et gagner tes Jeux vidéo préférés !

Pour te souhaiter la bienvenue, 36 15 VIDEOFIL
en partenariat avec ELECTRONIC ARTS

toffre en exclusivité le MAGNET E. A. SPORTS SF’DRTS

MEDIAPROGRES 36 15 VIDEOFIL & accesdirect 36250013 : 2,19F /mn






QU

LEGEND”

Si beaucoup sont partis a la recherche du
secret de “Mystic Quest’ peu en sont revenus.
Depuis que les monstres volants se sont
échappés de la Tour Focale, tout n’est plus que
ARSI, désordre et désolation. Si tu

crois étre I'élu qui rétablira le savoir et la justice,

bonne chance. Pour t’aider, tu trouveras avec Vs i

toute I’étendue des i"«‘) !
mystéres® Mais aprés, tu

... seras seul face aux dangers.
Si “Mystic Quest Legend” est

3 le premier jeu de réle sur Super Nintendo,
n‘oublie pas que tu peux aussi partir a la
recherche de “Mystic Quest” en Gameboy.

es vPper o -
e A 7 R o o o
H‘-\R I(]:

"Le livre “Mystic Quest Legend” est offert pour tout achat de la cartouche du jeu.

Sl/P[ﬂ NINTENDD

3615 Nintendo
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landsialker

MNIEG A DRIV E

Depuis un mois, vous
rongez votre frein, vous
piaffez d’impatience en
attendant la suite de
l'aide de jeu consacrée a
Landstalker. Alors tenez-
vous prét : nous replon-
geons directement au
coeur de ce jeu d’aventu-
re exceptionnel.

) %3 \)‘
it i i

Maintenant que Ryle posséde le
bracelet magique, il peut franchir le
tourbillon magique interdisant
I"acces a la tour du magicien. Le

Grace au bracelet magique, le tourbillon disparaitra a
votre approche.

héros doit impérativement quitter
Mercator par la porte sud-ouest et
suivre le chemin jusqu'a arriver a un
embranchement. A cette intersec-
tion, la route sud meéne a la tour,
alors que celle partant a l'ouest
débouche sur le village de Friday
(encadré ci-contre).

Répondez par un oui franc a tous les choix que vous vous
verrez proposes.

deuxiéme partie

Avant de commencer, rappelons
brievement la situation de notre
chasseur de trésor et de son ange
gardien, la fée Friday.

Depuis son arrivée sur I'ile, Ryle,
au gre de ses aventures, a pu collec-
ter un certain nombre d‘informa-
tions se rapportant au trésor
mythique du roi Nole. Mais, régulie-
rement, sa progression a été trou-
blée par la concurrence d’une jeune
femme — Kayla, flanquée de ses
deux sbires — ne reculant devant

rien pour devancer notre héros.
Cette course contre la montre s’est
temporairement achevée dans la
cite de Mercator, véritable pilier de
cette quéte, la ou se structure toute
'histoire. Aprés avoir assisté au ban-
quet donné par le duc, Ryle a réussi
a résoudre huit énigmes et a entrer
en possession d'un bracelet magi-
que, indispensable pour pénétrer
dans la tour de Mir, un magicien,
qui deétient I'une des cing clés du
trésor. Vous savez tout, on attaque.

LEVILLAGE
DE FRIDAY

Le village de Friday se trouve
dans cette plaine verdoyante. Cet
écran est un avant-golt de ce qui
vous attend par la suite. Pour
accéder au village souterrain,
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vous devez dans un premier
temps actionner I'interrupteur
situé au centre du tableau.
Ensuite, il ne vous reste plus qu'a
suivre l'itinéraire indiqué sur le
plan. Yous atteindrez alors la
grotte dans laquelle vivent les
semblables de Friday. Notez de
plus que vous pouvez gratuite-
ment faire le plein d'eke-eke.
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Apres un petit détour par le villa-
ge souterrain, ou il fait le plein
d’eke-eke par la méme occasion,
Ryle se retrouve blindé pour s'atta-
quer a I'exploration de la tour. Une
fois le tourbillon franchi, Ryle est
régulierement confronté a des alter-
natives auxquelles il lui faut
répondre par oui ou par non.
Répondez systématiquement par
I'affirmative, méme si cela ne vous
inspire guére.

Apres avoir parcouru quelques
salles sans rencontrer vraiment de
difficulté notable, Ryle finit par arri-
ver devant un gouffre infranchis-

LE,GOUFFRE

Dans la plupart des
jeux, on a parfois ten-

dance a hésiter a se
jeter dans le vide. C'est

pourtant ce qu'il faut faire ici. En sautant dans le gouffre, vous arrive{rez
dans une salle peupiée de momies. Lorsque vous les aurez toutes tuees,
un interrupteur apparaftra, qu'il ne vous restera plus qu'a actionner.

En remontant dans la salle du gouffre, vous aurez I'agréable surprise de
constater la bénéﬁque présence d'une passerelle, vous permettant de
franchir 'obstacle en toute sécurité.

sable (encadré ci-contre).

Cet obstacle surmonté, Ryle ren-
contre tres rapidement son double
avec lequel il engage une course-
poursuite (encadrés gauche). Celle-
ci s'acheve par un duel a l'issue
duquel il se trouve confronté a Mir
le magicien. Toujours aussi impulsi-

A;LA'POURSUITE'DE VOTRE SOSIE

Trés rapidement aprés I'entrée, vous tomberez nez 3 nez avec votre double
qui attaquera a vue si vous ne possédez pas d'ail. Dans ce cas, descen-
dez de deux niveaux. Yous arriverez alors dans une salle oli vous attend un
petit parcours de rapidité et d'adresse. A lissue de ce parcouts du com-
battant, vous trouverez un coffre renfermant de I'ail. De nouveau face 3
votre sosie, utilisez la gousse d'ail. N'en supportant pas I'odeur, il n'aura
pas d'autre alternative que la fuite. Curieusement, dans sa course, Miro
ne vous distancera jamais de beaucoup ; comme s'il souhaitait vous gui-
der quelque part. Mais il ne vous facilitera pas non plus la tiche, nhési-
tant pas a claquer et verrouiller une porte devant votre nez. Lorsque vous
aurez trouvé la clé ouvrant cette porte, votre double arrétera sa fuite fj.'f, #gffﬂifﬂbj‘fﬂfﬂt iﬂ déesse vous permettra
pour vous affronter. Une fois vaincu, Miro s’échappe de nouveau par S

I'escalier. Mais a I'étage supérieur, Mir vous attend...

ve, Friday vous contraint a com-
battre, sans méme écouter ce que
le magicien a a dire pour sa défen-
se. A l'issue du combat, Mir
explique qu'il est lui-méme prison-
nier du duc et qu'il n'a rien a voir
avec tout ce qui lui est mis sur le
dos. Pour prouver sa bonne foi, il
remettra méme a Ryle la pierre
pourpre, deuxieme clé du trésor.
Notre héros doit se rendre a I"évi-
dence : le duc I'a manipulé.

LA SALLE
DES TELEPORTEURS

La salle des téléporteurs est probablement le passage le
plus délicat de cette tour Pour éviter de fastidieuses
recherches, suivez I'ordre des illustrations. Chacune d'elles - -
est centrée sur le téléporteur que vous devez emprunter
pour atteindre la salle suivante. Procédez ainsi jusqu'a une
piéce au centre de laquelle se trouve un interrupteur qui
commande 'ouverture de la grille. Franchissez-la ; une épreu- - -
ve d'adresse et de vitesse vous attend avant de récupérer la
clé tant convoitée. Une fois qu'elle est en votre possession, il faut reprendre la série de téléportations jusqu’s

arriver une nouvelle fois dans la salle des momies. Quand vous les aurez toutes vaincues, une caisse vous permet-
tra d'accéder a l'escalier et de continuer votre périple.
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DE'LA SALLE'DU TRONE
AUX:OUBLIETTES

Lair faussement accueillant, le duc vous souhaite |a bienvenue, mais ses
intentions deviennent limpides quand il fait appeler Kayla. Elle arrive,
Jubilant de voir la surprise se peindre sur votre visage, lorsque soudain,
le sol se dérobe sous ses pieds, Le duc ordonne aux gardes de vous

délester de vos deux joyaux, avant de vous faire suivre le méme chemin
que celui de Kayla. Direction les oubliettes.

Avant d'aller voir le duc, n’oubliez surtout pas de faire
une petite sauvegarde.

Apres cette discussion, Mir vous
téléporte au pied de la tour. Il ne
vous reste plus qu’a retourner a

. : : : M. Kayla: Bon travail, minus!
Mercator afin d’entendre Ies' explica- Le duc et mot, on va se
tions du duc. Avant de lui rendre partager les trésors de Nole!

visite, pensez a effectuer une sauve-
garde, sait-on jamais. Une fois entré
dans le chateau, le majordome vous
Introduit auprés du duc, qui vous
fait jeter dans les oubliettes (encadré
ci-contre). Ryle na pas le temps de

se familiariser avec son nouvel envi- Dute= Bfmde de naifs! I
. =% L !
ronnement qu’il est sauvagement Pat horroms 1 St

agressé par deux chevaliers en

armes. La remontée vers le grand air

LES GE6LES vient de.commenger’. !.’explgra’fion

| des oubliettes est linéaire et il n'y a

Comme toutes les oubliettes, celles de Mercator sont séparées du pour ainsi dire aucune difficulté
reste du chateau par une lourde porte verrouillée et, fatalement, vous (encadreé gauche).

finirez par tomber dessus. Dans 'une des salles que vous venez de

traverser, il y a trois cellules dont les grilles se fondent dans le décor.

En plus d'une servante et du précepteur de la princesse Lara, vous y
découvrirez une clé...

Précipitée la premiére dans les oubliettes, Kayla est trés
rapidement neutralisée par un piége.

Votre périple hors des oubliettes
prendra fin au sommet de la plus
haute tour du chateau. Vous ferez
alors irruption dans la chambre de
Lara. Hélas, a ce moment précis, la
belle se fait enlever par Zak. Comme
toutes les princesses, Lara est en
quéte d‘émotions fortes. Vous pen-

sez bien qu’elle est ravie de vivre
une telle aventure alors que son
prince charmant arrive au grand
galop. Mais sur ce coup-la, c’est pas
de chance ; Zak est ailé, pas vous.
Vous ne pourrez qu’assister impuis-
sant a I'envol de Zak et de son
otage qui, bien que vous n’ayez rien
pu faire pour la sauver, vous garde
une totale confiance !
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LE PASSAGE SECRET
DE LA FONTAINE
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'Arthur.
une salle recélant un interrupteur.

caisges, un escalier permet d'
nisme, la fontaine qui masque l'entrée dérobée va s'assécher et révéler

Vous vous souvenez certainement de I
est du chiteau.
un passage secret menant au labyrinthe vert,

d
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rejoindre le plancher des vaches en

sautant dans la cour du chéteau. Au
tant, la place est en proie

ne vous reste plus qu
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délicats font I'{)biet d'un encadré. Votre premiere séquence souterraine. Une fois entré dans
Enfin, et cela pourra peut-étre vous
rassurer, les combats sont quasi-
ment inexistants. Il s'agit surtout
d'une épreuve mettant |'accent sur
votre mémoire visuelle,
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Le souterrain partant de Mercator débouche la ou se
trouve Ryle. Suivez le chemin qui part sur la droite en
prenant garde aux sorciers qui errent dans les parages.

Grimpez le long de la liane. Vous abordez un passage qui
demande un peu de dextérite.

La quéte de la pierre solaire va
vous emmener dans le Labyrinthe

s A .
Ver,t’ W) yerltable enfer. Plutot quun Votre rencontre avec Gol marque I'entrée dans le Laby-
tra]et dEtﬂl“E, J€ vOous propose un rinthe vert proprement dit. Si vous le lui demandez, il

et s % p F : ; vous donnera de précieuses informations pour déjouer les
Iitinéraire résumeé en une vlngtal ne nombreux piéges de ce lieu. Longez la lisiere de la forét

de photos légendées. Comme  Parfedroite.
d’habitude, les passages les plus

Grace a ce bloc ascenseur, vous pouvez entrer dans la
?mtre. En ressortant, utilisez I'autre bloc — & droite de

-;it-;{l_ol-*l .4',.

:: - .-a.f.
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¥ Y S ' Actionnez l'interrupteur et vous ferez apparaitre ce coffre. Vous vous sentez un peu perdu ? Ne vous en faites pas
Inutile de faire le détour, le coffre ne renferme que trop... Et si ¢a peut vous rassurer, vous n’étes pas le seul
La plupart des chemins sont camoufiés entre les sapins. 20 piéces d'or. Totalement inutile a ce stade du jeu. dans ce cas.

LE SIFFLET D'EINSTEIN
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Jbtenu Sifflet.

Vous arrivez devant un chien a I'agonie. Donnez un brin d'eke-eke a Friday qui lui prodiguera les premiers soins.
Einstein (c’est le nom du chien) vous invitera a le suivre et vous guidera jusqu'a son maftre. En reconnaissance de
votre acte, celui-ci vous donnera un sifflet trés particulier qui vous permettra de communiquer avec tous les
chiens que vous croiserez tout au iong de votre route.
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Vous étes sur la bonne voie. Grimpez vers le sommet de la

Un téléporteur vous aménera jusqu’a ce lieu. Un chemin
colline et jetez-vous dans le puits qui 5’y trouve.

permet de passer derriére la cascade.

LA CRYPTE

En entrant dans cette caverne, commencez par actionner linterrupteur
pour que la statue libére 'accés 2 I'échelle descendante. Dans la grande
salle du bas, vous trouverez une statue de la déesse qui restaurera tous

vos points de vie. Puis quittez I'endroit par le passage dont l'entrée se
trouve derriere linterrupteur.

Une rangée de sapins bleus vous interdit d'atteindre la

En utilisant le sifflet d'Einstein, vous pourrez faire venir le
pierre solaire.

chien accompagné de son maitre.

De quelque coups de hache magique, le maitre d’Einstein

Enfinn, vous découvrez I'étincellant objet de toute cette
vous ouvrira un passage.

galeére : la pierre solaire.

Si vous étes venu en aide a Tibor, I'arbre du Voyageur,
vous pourrez regagner I'entrée du Labyrinthe vert par
I'un des arbres téléporteurs. Dans le cas contraire, vous
ressortirez de ce secteur a proximité du sanctuaire de la

Maintenant que le phare est de nouveau en activité, re/'oiA
a
Cascade (Massan).

gnez Mercator. Vous allez enfin pouvoir embarquer &
poursuite du duc.

En regagnant la surface, vous devrez livrer I'un des deux
combats se déroulant dans le Labyrinthe vert.

Apres votre combat, quittez cet endroit en longeant la
forét par la droite.

Il arrive parfois qu’on ne voit plus du tout Ryle. Il faut y
aller au feeling, sauter pour trouver des plates-formes ou
des blocs ascenseurs permettant de continuer.

LE'GNOME

un tugyau. Cette vigne en bas..
*: Passez par 13, c'est un
II’BCCUUTC

La rencontre avec ce gnome soli-
taire est éprouvante. Vous
jugeant indigne de continuer, il
vous pousse au pied de la plate-
forme si difficilement atteinte.
Mauvaise nouvelle, vous devez
vous retaper une bonne partie du
labyrinthe... avant de le rencon-
trer une seconde fois au méme
endroit. Cette fois-ci, il s'efface-
ra, vous indiquant méme un rac-
courci partant de cette liane.
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LA SALLE DES
INTERRUPTEURS

Lorsque Ryle actionne linterrup-
 teur isolé, un second apparait
dans la piece. A partir de la,
chaque interrupteur manipulé en
appellera de nouveaux sur les
cases vides adjacentes. Si la
case est déja occupée par un
interrupteur, ce dernier est
déplacé sur une case vide voisine.
Lidée consiste a amener, par des
manipulations successives, un
deuxieme interrupteur 3 coté du
premier et a 'actionner.

D9, ainsi que vous devrez explorer son

) ') ) repaire. Il est bien évident que vous
( | S 4 S 4 ) ne pourrez pas vous battre a I'épée.

) ) ) Cette partie du jeu repose unique-

ment sur des casse-téte (encadrés A,

’ B, C et D). Lorsque vous en serez
Avant d’embarquer pour votre  venu a bout, une confrontation avec

prochaine étape, vous pouvez la sorciére aura lieu (encadré E).
entrer en possession de I'anneau de

Saturne. Cet objet n’est pas fonda-
mentalement indispensable, mais
son pouvoir permet a votre épée de
recharger son potentiel de magie
deux fois plus rapidement. Avant de
rendre visite a la sorciére Helga, il
faut que la petite chienne vivant a
Massan vous mette au courant de la
malédiction dont sont victimes elle
et son compagnon. En vous rendant
chez la sorciere, celle-ci vous trans-
formera a votre tour en chien. C’est
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En parlant a Bell, la petite chienne de Massan, vous serez informe de la malediction qui pése sur elle.

3
LA SALLE DES BOULES

Cette énigme est peut-étre la moins évidente des quatre. La salle com-
prend quatre interrupteurs dans ses coins. Entre eux, se déplacent a
grande vitesse, cinq boules inoffensives. Rapprochez deux boules cote 2
cote en vous interposant entre elles et l'interrupteur. Il faudra alors
actionner le premier, sauter sur la premiere boule isolée pour rejoindre le
deuxieme interrupteur. Sautez ensuite sur le couple de boules que vous
aurez rapprochées au préalable pour atteindre le troisiéme interrupteur.
Faites de méme pour le dernier. Vous savez maintenant comment procé-
der, il ne vous reste plus qu'a appliquer 1a recette en étant trés synchro
dans les enchainements.
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C &
LE-PARCOURS:DU COMBATTANT LE DUEL
AVEC HELGA

Aprés ces quatre épreuves, vous
voici nez a nez, ou plutdt truffe i
nez, avec Helga. Celle-ci a l'inten-
tion de se débarrasser de vous en
actionnant l'un des deux interrup-
teurs. Mais son grand age lui
jouera un ultime tour ; c'est ell\e
qui fera les frais de son piege. A
sa mort, tous ceux qui étaient
prisonniers de sa malédiction
reprennent leur forme d'origine.
En remontant dans la maison, via
la cave, vous pourrez enfin dépla-
cer le bloc vous permettant

d'atteindre 'anneau magique.

Cette fois, il s'agit plus d'une épreuve de timing et de dextérité que d'un
casse-téte 2 proprement parler. La salle est constituée d'un itinéraire
assez sinueux tout au long duquel sont placés quatre interrupteurs. Dés
que vous actionnez le premier, vous ne disposez que d'un trés court laps
de temps pour atteindre le suivant, et ainsi de suite Jusqu'a l'interrup-
teur principal (Iégérement plus gros que les autres).

D
LA SALLE DES DALLES

Cette derniére épreuve est plutdt facile.
partir de la deuxiéme marche de
'escalier, vous devez sauter trés vite
d'une dalle a l'autre. Les dalles en hau-
teur tombent au sol dés que vous posez
le pied dessus. Il g'agit encore une fois
de choper le bon timing pour atteindre
linterrupteur situé a la méme hauteur.

Nous allons maintenant laisser
Ryle s’embarquer a la poursuite du
duc. Cette courte traversée le
menera jusqu’a Verla, une ville
située plus a I'ouest de Mercator.
C'est la que je vous donne rendez-
vous le mois prochain pour la suite
de cette fabuleuse chasse au trésor.

Wolfen
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Méme plus la peine de scruter avec
angoisse la boule de cristal d’Héléne,

la chiromancienne de Player! Cela faisait
longtemps que notre magicienne — formée

a Shaolin — Pannoncait, c’est devenu une

realité. Oyez, oyez donc, jeunes amis : les

mangas submergent notre pays !

La situation étant aussi
urgente que réjouissante, nous
irons droit au but. Place donc
a notre compte-rendu sur
I’évolution de la situation.

« ANIMELAND »

Player vous le dit depuis
- des lustres mais il n'est pas
inutile de le rappeler : en

France, des tas de fans a
I'enthousiasme communicatif
vivent 24 heures sur 24 a
I'heure de Tokyo et des man-
gas. Ces braves éditent de
beaux fanzines (revues non
professionnelles) aussi infor-
matives que passionnées.
AnimeLand est un pionnier
de ce phénomeéne et en est
— déja ! — a son numéro 13.

PLAYER ONE @ AAA ]

En plus d'étre un zine impec-
cable, AnimeLand a le mérite
d'étre dédié a I'animation... en
général ! On y trouvera donc
aussi bien des entretiens avec
tous les grands noms de la
japanimation (Otomo, Shirow)
que des interviews ou articles
sur Albert Barillé (Il était une
fois..., Les Découvreurs), et
n'importe quel animateur inté-
ressant, au-dela de tout critere
de nationalité !

Bien sir, AnimeLand
demeure avant tout un zine de
mangafans. On ne surprendra
personne en écrivant qu'ils
sont aussi intéressés par les
jeux vidéo ! AnimeLand est
donc... pour vous !

AnimeLand-Animarte : 15,
rue de Phalsbourg, 75017 Paris.

« TSUNAMI »

Autre fleuron du fandom
(« le monde des fans » !),
Isunami s’impose comme la
littérature essentielle de tous
les fans de mangas.

Les rédacteurs de Tsunami
s'intéressent a tout ce qui
vient du Japon (mangas, japa-
nimation, rock et jeux vidéo),
voire de I’Asie. Bimestriel,
Tsunami en est déja a son
dixieme numéro. Comme son
confrére AnimeLand, Tsunami
se rapproche plus du magazine
que du fanzine habituel.
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Le sommaire du Tsunami
nouveau comprend (entre
autres) des papiers sur Patla-
bor 2, les CD DBZ et un dos-
sier consacré a Doomed
Megalopolis.

Isunami c/o Tonkam : 1,
rue Eugéne-Varlin, 93170
Bagnolet.

« LEMNEAR »

Signe des temps et du fana-
tisme positif des amateurs de
mangas, ceux-ci n’hésitent pas
a se lancer dans I'édition de
DA japonais en... vidéo ! On
les comprend puisque le peu
de dessins animés japonais qui
nous arrivent sont en général
censurés et mal doublés. En
plus, I'essentiel des bons DA
nippons ne nous parvient pas.
[l y a donc de quoi faire.

C’est ce qu'ont bien saisi
les gens d’AnimeLand qui par-
ticipent a I'édition d'une nou-
velle collection de DA japonais
inédits, publiés en version ori-
ginale sous-titrée en frangais !
Le premier volume est La
Légende de Lemnear, un DA de
quarante-cing minutes authen-
tiquement jap. Les fans seront
comblés puisque « Lemnear »
est le nom d'une guerriére
aussi mignonne que Sexy qui
se révele étre la Guerriere
d'Argent ! Celle-ci va devoir
affronter un super-vilain qui a



ST DEVENUE REALITE

usurpé son titre de Guerrier
d'Or ! Héroine de DA jap, elle
a évidemment des ressources
insoupgonnées et... nous n'en
dirons pas plus ! Voyez le film !
Signalons quand méme que la
duplication vidéo est de quali-
té satisfaisante.

Attention, ce film ne
convient pas aux jeunes de
moins de 16 ans bikoz violen-
ce (pas mal de sang) et nudité
(des jeunes filles topless).
Merci aux éditeurs de nous
prévenir, mais, a ce niveau, ¢a
reste tout de méme dans les
limites du manga basique.

\ La Iégend%

Ah oui, notez aussi que
I'on annonce dans la méme
collec rien de moins que...
Bubblegum Crisis |

La Légende de Lemnear/
collection « Anime Video ».

Vente uniquement (environ
139 F). Contacter AnimeLand,
département vidéo.

« BABY CART »

Nous terminons avec des
chefs-d'ceuvre peu connus, a
savoir les six films de la série

Baby Cart. A lorigine, il s'agit
d'un manga de Kazuo Koike et
Goseki Kojima.

Traduit en américain il y a
quelques années chez First
Comics, Baby Cart est devenu
un petit collector du comic-
book. Pas étonnant puisque
c’'est du manga de grande qua-
lité et que les couvertures de
I'édition américaine bénéfi-
ciaient d'illustrations inédites
de Frank Miller, 'homme de
Dark Knight (on ne louera
jamais assez son travail
d’éclaireur dans le domaine
des mangas !).

Succes oblige, la série fut
ensuite déclinée au cinéma
dans six films démentiels
interprétés par Tomisaburo
Wakayama.

La saga raconte I'épopée
sanglante de Itto Ogami, ex-
bourreau du shogun, exilé sur
les sentiers du Japon féodal
apres un complot organisé par
le clan des Yagyu. Accompa-
gné de Daigoro, son tout petit
gamin, Ogami affronte une
kyrielle de ninjas, de ronins et
d’ennemis qu'il massacre
imperturbablement. Ruse
supréme, la poussette de Dai-
goro (le Cart du Baby) est
hérissé de pieges et de lames !

Nous parlons ici de grand

MASSACRE

UNE SELECTION
cinéma japonais, sanglant,
poétique et plastiquement
impeccable. Baby Cart, c’est
fort ! Vive Ogami et Daigoro !

Concrétement, vous pou-
vez voir les six films en ce
moment au cinéma. Comme la
diffusion de la série est discre-
te (scandale !), ruez-vous sur
les K7 vidéo !

Les trois premiers films
sont édités chez Panda Films
(vente). Player vous conseille :
Le Sabre de la vengeance et
L'Enfant-massacre. B

Inoshiro, serein,
pousse un landau.

j -2

Kozure Ogami, plus célebres L R

sous le nom anglo-saxon de
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ENCORE PLUS DE

iy

« Des mangas ! Des mangas ! » Tous les

jours, vous nous en réclamez davantage.

On ne tergiversera pas et on attaquera

donc illico presto la suite de notre pano-

rama mensuel de Pactualité manga'!

La traduction en francais
d’'un manga est toujours un

petit événement. C'est d'au-
tant plus jouissif que, cette
fois, cela augure aussi l'arrivée
de nouveaux venus dans le
monde de I'édition.

« VIDEO GIRL Al »

Nous vous l'avions annon-
cé il y a quelques mois et c'est
devenu réalité : les gens de la

librairie Tonkam et du zine
Tsunami se lancent dans 1'édi-

tion en VF de mangas. On
peut compter sur eux pour
proposer aux amateurs des
bédés de grande qualité,
capables de séduire tous les
fans de BD bridées ou pas !
Pour sa premiére incursion
dans le monde périlleux de
I'édition, I'équipe a choisi de
présenter au public francais un
grand classique du manga, le

Video Girl Ai de Masakazu
Katsura ! Le premier volume
paraitra dans le courant du
mois de mai.

Coté pratique, I'objet sera
comparable aux volumes
Dragonball publiés par les
éditions Glénat. Le prix en
sera légérement inférieur
(dans les 35 francs). Attention !
On ne pourra trouver ces
albums que dans les librairies
spécialisées.

Lhistoire de Video Girl Ai
est typique du manga : roman-
ce, fantastique, un brin d'éro-
tisme et des dessins bétons
garantis 100 % mangas.

Player continuera de vous
informer des autres projets
éditoriaux de Tonkam/Tsuna-
mi. En attendant, foncez
découvrir Video Girl Ai !

Video Girl Ai, de Masakazu
Katsura.

(En cas de probleme pour
trouver cet album, contactez
Tsunami/Tonkam.)

PROJETS

Les annonces de traduction
francaise de mangas se multi-
plient aussi rapidement que
les sodas sur mon bureau. On

Essai pour la VF de « Video Girl Ai »,
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VIDEO GIRL

VOLUME | - Un amour impossible
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Profet de couverture pour « Video Girl Ai » en VF. Tous
ces docs sont exclusifs Player !

parle de plus en plus d'une VF
d’Appleseed. On surveille de
prés. Je profite de ce bref
intermeéde pour passer un
grand bonjour a Rafik de
Montreuil et 2 BW's of BLM.
Ces amabilités terminées,
jembraye en force avec...

« STREET FIGHTER Il »

Notez que je prends des
risques certains car, soyez-en
conscient, l'apparition a la
rédaction du moindre gri-gri
SF 1I déclenche d’abominables
pulsions chez Chris qui se rue
pour chourrer lesdits objets en
balbutiant des grognements
incompréhensibles : « Ryu !
Chun Li ! Arrgh ! Callipyge !
Stéatopyge ! A moi, a moi !
Gnargl ! » Chris calmé (accou-
ru a mon secours, Elwood
vient de lui inoculer un puis-
sant sédatif), je poursuis.
Nous vous avions chanté les
louanges du manga SF II de
Masaomi Kenzaki. Comme
nous, vous vous étes lamenté
de ne rien comprendre a I'his-
toire. Votre malheur se termi-
ne puisqu'une version ameéri-
caine vient de voir le jour,



grace a nul autre que I'éditeur
japonais. Marché américain
(comics ! comics !) oblige,
I'histoire a été coloriée mais,
pour une fois, la mise en cou-
leurs est de qualité (nous
sommes loin des gros cacas de
I'édition US de Ranma 1/2).
L'heure est donc a la joie.

L'edition US de « SF Il » |

Mais changeons vite fait
de sujet car notre ami Chris
revient a lui,

« ALITA »

Magnifique ! Le recueil
(« graphic novel ») que vien-
nent de consacrer les Viz

« Alita »,

Comics au Battle Angel Alita

de Yukito Kishiro est une véri-

table piece de collec !
Rappelons qu'Alita narre

les aventures d'un ange cyborg
féminin. C'est de la science-
fiction complétement géniale
et — 0 joie — cela s’écarte
considérablement du graphis-
me standard des mangas. Un
must, je vous le dis ! Compre-
nons-nous bien : il s'agit d'un
GROS livre (tellement épais
que nous avons renoncé a en
compter les pages !), en
anglais, qui adapte donc un
manga féroce et original. Ugh !

SCANDALE!

Léditeur anglais de DA jap
Manga Entertainment Ltd.
effectue actuellement les
démarches pour enregistrer en
marque déposée (trademark) le
mot « manga ». Si ses désirs

GAS... MAINTENANT

"o, e
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Quelques-unes des adorables créatures de « Cocktail Soft lllustrations ».
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aboutissent, plus personne ne
pourra publier de revues,
livres, vidéo, etc. avec le mot
« manga » sans en demander
l'autorisation, éventuellement
payée, a cette compagnie. On
croit réver... C’est pourtant
vrai ! Comme si Player souhai-
tait déposer les mot « comic-
book » ou « comics » !

JOLIES FILLES

Nous terminerons avec
un superbe recueil intitulé
Cocktail Soft Illustrations. Bien
que paru depuis plusieurs
mois, ce gros livre mérite
I'attention des amoureux de
dessins de charme japonais.
Dans le genre, c'est top ! Nous
avertirons quand méme les
plus jeunes que c'est plutét
pour adultes. Oui ! certaines

ages virent carrément au X,
i croire que les Japs ne pen-
sent qu'aca !

Tous ces mangas sont dis-
ponibles chez Tonkam. W

Inoshiro,
plante des bonzais.

« Video Girl Ai »
copyright Masakazu Katsura/Shueisha/Tonkam.
« Street Fighter Il »

copyright Capcom,Tokuma/Masaomi Kenzaki.
« Battle Angel Alita »

copyright Yukito Kishiro/Shueisha.
« Cocktail Soft lllustrations » copyright les auteurs,
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Frank Drebin s'amuse avec un gangster.
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Leslie Nielsen, 'immortel interprete de

I'inspecteur Frank Drebin, revient en

force ce mois-ci dans deux nouveaux
films. Le premier est une histoire de...
ninjas surfers ! Le second n’est rien de
moins que le troisieme volet de la trilo-
gie des Y a-t-il un flic... ? Consterne,

notre reporter ne peut que constater

I’étendue des dégats...

L'humanité peut étre scin-
dée en deux groupes : le pre-
mier est constitué par
I'ensemble des ignorants pour
qui les noms de Leslie Niel-
sen/Frank Drebin n'évoquent
rien. Les pauvres... Le second
rassemble les gens de goit qui
vouent un véritable culte a ce
champion de I'humour et de la

culture. Ceux-la, et ceux-la
seulement, comprendront que
nous n'exagérons pas : Leslie
Nielsen est une idole.

PERIL SUR HOLLYWOOD

Vieux bourlingueur d'Hol-
lywood (on l'apergoit dans
Planete interdite, un classique

du ciné de SF des années 50),
Nielsen est devenu une star du
film déliro-comique le jour ou
il accepta le premier réle de
Police Squad, une série télé
démente produite par les géni-
teurs de Y a-t-il un pilote dans
l'avion ? Nielsen y interprétait
Frank Drebin, le flic le plus
crétin de tous les temps. Ce
véritable cataclysme ambulant
n'arréte pas d’accumuler les
gaffes et les conneries. Police
Squad est tellement frappé
que, conquis, Les Nuls impor-

Les pires criminels n'effraient pas notre heros.

terent la série en France. Pen-
dant ce temps, le personnage
de Drebin était décliné au
cinéma dans deux films, deve-
nus depuis des classiques du
comique hystérique : Y a-t-il
un flic pour sauver la reine ? et
Y a-t-il un flic pour sauver le
président ? Histoire de cibler,
disons que La Cité de la peur
est le digne (et calme !) reje-
ton des aventures de Drebin.
La bonne nouvelle du mois,
c'est la sortie — attendue ! —

de Y a-t-il un flic pour sauver
Hollywood ? rien de moins que
la troisieme odysesée-ciné de
Drebin.

Cette fois-ci, Drebin, le
super-keuf-maboule, prend sa
retraite. Ce brave est toujours
marié a son adorable com-
pagne et « muse » (Priscilla
Presley, la veuve d’Elvis).
(Mal)heureusement, la douce
quiétude des tourtereaux va
étre troublée par d'infimes
malfrats. Vous I'avez compris,
le seul espoir de l'ordre et de
la loi, c’est Frank Drebin, qui
réépingle pour I'occasion son
badge de policier. L'enquéte
s'avere ardue. Drebin va
devoir déployer des trésors de
ruse (et de maladresse) pour
coffrer les ruffians qui mena-
cent de transformer la remise
des oscars en « massacre-a-la-
bombe ». Bon. Tout cela est
hautement réjouissant, dans la
droite lignée des précédentes
épopées de Drebin. C’est
drole, frappé et bourré de pas-
tiches (Jurassic Park en téte).
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Frank découvre les joies d Hollywood.
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Frank et une hotesse de la Banque du sperme.




[IELSEN EST DE RETOUR

Ninjas !

Idéal pour lutter contre la
morosité ambiante. Cela dit,
nous préférons quand méme
les deux premiers chapitres.
Quoique... Allez, pour en
avoir le ceeur net, nous y
retournerons a la sortie...
Parce que ce film marque tout
de méme le retour d'un des
persos les plus rigolos du ciné-
ma de ces derniéres années et
parce que ¢a nous fait rire !
Conseillé !

Y a-t-il un flic pour sauver
Hollywood ? Sortie le 11 mai.

« SURF NINJAS »
ET.. SEGA !

Devenu une star (méritée)
du film d’humour, Nielsen est
apparu dans plusieurs petits
films dont les auteurs tablaient
sur sa présence au générique
pour attirer le public. Surf
Ninjas est de cette trempe. Le
scénario est sympa puisqu'il
s'agit de I'histoire de deux
gamins, princes héritiers d'un
petit royaume d'Extréme-
Orient, qui ont été dépouillés
de leur héritage du fait d'une
révolution fomentée par le
sadique colonel Chi (Leslie !).
Les deux kids ont été adoptés
en Californie et grandissent en
plein trip californien (surf,
skate, etc.), en ignorant tout
de leurs origines... Mais le

parfait du Iggy-nigaud-brave-
mais-crispant. De quoi se
demander si le scénariste ne
s'est pas inspiré de « notre »
Iggy. Rien que pour cela (et
pour Nielsen, bien str), Surf
Ninjas m’a bien fait rire.
Sinon, il s'agit d'une authen-
tique série C américaine 2 ne
conseiller qu'aux moins de
douze ans...

Surf Ninjas. Sortie le 4 mai.

passé les rattrape. Chi les a
retrouvés et cherche a tout
prix 2 les éliminer. C'était sans
compter avec le chef des
gardes du corps de leurs
parents, un spécialiste des arts
martiaux a la fidélité exem-
plaire, et une Game Gear spé-
ciale, qui sert aux petits
princes de « boule de cristal
interactive ». Grice a cette
console portable, les héros
peuvent connaitre la position
de leurs ennemis, les déplacer
et, finalement, les éliminer.
Bref, si c'est pas de la
méga-pub Sega, je veux bien
étre changé en... Iggy ! Détail
croustillant, les deux petits
héritiers sont accompagnés
durant tout le film par un de
leurs potes, Iggy, specimen

nom du personnage auquel le
Belge prétera ses traits mais

¢a vaudra certainement le
détour ! Parallelement a ce

film américain, les Japonais
terminent actuellement un
long métrage d'animation éga-
lement adapté de SF II. On
suit de trés pres !

Avalanche de sorties dans
les semaines a venir. On
annonce (pour juin) les titres

Les surf ninjas (a droite : le lggy du film, un béta horripilant mais sympa).

« SF Il »
ET AUTRES NEWS

La dépéche vient juste de
nous parvenir : Jean-Claude
Van Damme fera une appari-
tion dans le premier film inspi-
ré du jeu culte de Capcom.
On ne connait pas encore le

Le colonel Chi menacé.
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suivants : Blue Chips, un film
sur le basket avec Nick Nolte ;
Coneheads, adaptation des
persos loufoques créés par
Dan Aykroyd pour la télé amé-
ricaine (notez qu'Aykroyd joue
aussi dans le film) ; We're
Back, un dessin animé sur les
dinosaures produit par Steven
Spielberg ; Beverly Hillbillies,
adaptation ciné d'une série
télé crétine célebre aux US,
dont la mise en scéne a été
assurée par Penelope Spheeris
(Wayne's World 1)...

En préparation en ce
moment méme aux US : la
seconde trilogie de la saga de
La Guerre des Etoiles, un nou-
vel Indiana Jones et Jurassic
Park 2 (sortie prévue aux US
pour fin 96) ! W

Inoshiro
pense qu'un Drebin
sommeille en chacun de nous.



« En mai, fais ce qu’il te plait ! » Soit.

Ce n’est pourtant pas une raison pour

temporiser et tergiverser ! Nous rentrons

donc dans le vif du sujet, a savoir notre
selection de bedes, vidéos et cédés...

Vous le voyez tous les mois :
Player consacre désormais une
majorité de pages Reportage a
l'actualité des mangas. N'allez
pas en déduire qu'il ne se
passe plus rien d’excitant en
dehors du Japon. Pour preuve
ce qui suit...

SIGNE FOERSTER !

Les habitués du magazine
Fluide Glacial connaissent (et
apprécient) depuis belle luret-
te les histoires de Foerster, un
auteur de bédés réellement
extraordinaires, inspirées et

originales. Oui ! cet homme a
créé un univers absolument
unique dans lequel s’enchevé-
trent incroyablement ['étrange,
le grotesque et 'humour noir.
A cent lieues du fantastique de
série, les bédés de Foerster
s'adressent tout simplement
aux gens intelligents. Atten-
tion ! nous ne parlons pas
d’histoires prétentieuses,
prises de téte et élitistes. Il
sutfit simplement de... lire !
Vous étes une bande de vei-
nards : on vient de rééditer La
Soupe aux cadavres, un clas-
sique de l'artiste, en simultané

avec la sortie de La Raison du
plus mort, le dernier ouvrage
de Foerster dans lequel les lec-
teurs découvriront (entre
autres abominations) un robot
réveur, des mémés mortes
vivantes, des perruques-arai-
gnées et un nounours anthro-
pophage ! Foncez ! C'est notre
coup de coeur du mois !

Les albums de Foerster
sont publiés aux Editions

Audie.

FONG ! FONG!

Revenons vers des horizons
plus... hum... sains ? En tout
cas, il s'agit d'aventures histo-
riques, dans la grande tradi-
tion de la bédé européenne.
Le héros (?) s’appelle Alex

LA PHARMACIE DU MOIS

FOTRSIZER

A RATSON
U PLUS MORT

Russac. Embringué en pleine
guerre sino-japonaise, Alex
pourrait croiser le Tintin du
Lotus bleu. Mais Alain Gar-
rigue, scénariste artiste de la
série, ne vit pas a I'époque
d'Hergé et les atrocités de
'armée jap sous-tendent
constamment cette quatrieme
aventure de Russac. C'est trés
bien fait et si riche qu'on a
hate de découvrir le prochain
livre de Garrigue. Recommandé.

Le Sacrifice Fong (Alex
Russac 4) de A. Garrigue.
Ed. Delcourt.

« X-MEN », YEAH !

Le groupe de super-héros
le plus vendeur du monde est
a 'honneur dans Rescapé du

LES AVENTURES D'ALEX RUSSAC

it
DELCOURT AN
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futur, un album épais qui com-
pile des histoires publiées
dans des hors-séries de Fan-
tastic Four, New Mutants, X-
Factor et, bien siir, X-Men.
C'est 100 % Marvel. Les des-
sins oscillent de 'honnéte au
bon. Bonheur garanti pour
tous les fans de I'univers ima-
giné par Lee et Kirby. Seule
(petite) déception, une histoi-
re illustrée par un Art Adams
en petite forme (la faute 2
I'encreur ?).

. X-Men - Rescapé du futur.
Ed. Semic.

« STAR WARS »

Quoi de mieux que de se
mater un bon vieux Star Wars
pour patienter jusqu'a la sortie
du quatriéme film ? Mais la
tristesse vous mine car vos K7

sont archi-usées. Jedi, réjouis-
toi ! Un coffret pour collec-
tionneurs vient de sortir | Ce
gros objet rassemble les trois
films plus un documentaire et
un livret sur le tournage de
cette immortelle saga. Hosan-
na ! La Force est avec vous !

La Guerre des Etoiles
(trilogie). Ed. Fox Vidéo/Dist.
PEC Vidéo.

« SUPER MARIO BROS. »

Attention ! On se souvient
de la polémique déclenchée
par le premier film inspiré par

le héros de Miyamoto. Les
spectateurs se partageaient en
deux camps partisans
(séduits par la plastique et les
effets spéciaux du film) et
détracteurs (outrés du traite-
ment « techno » des aventures
du plombier).

La sortie en K7 (vente) du
film constitue 'occasion révée
de se (re)faire une opinion,
peinard dans son conapt. Mo,
€n ce qui me concerne, je
trouve que c'est un chouette
film et j'aime toujours autant
Yoshi le p'tit T-Rex. Et vous ?

Super Mario Bros. Ed.
Pathé vidéo/Dist. PFC Vidéo.

ROCK ! ROCK ! ROCK !

Faute de place, nous
devons traiter 2 marche forcée
les cédés suivants : le Give out
but don't give up du groupe
écossais Primal Scream, déci-

DAD UNneVINie |

dément un bon ersatz de rock
style Stones du début des
années 70, et surtout le disque
des Shonen Knife, un trio de
japonaises folles de rock/pop
dont le disque est un témoi-
gnage hyper-cool de « rock jap
a 'occidentale ».

Ces deux CD sont édités
chez Virgin Records. B

Inoshiro rigole car il a volé
la casquette de ce p'tit frimeur
de Sam Player, gniark, gniark !

I
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LUDI SPORT

Ninfendo

| A

AVEZ
TOUJOURS
REVE
D’ETRE
AU VOLANT
D’UNE

Mc LAREN,
D’UNE
WILLIAMS RENAULT oU |2

D°’UNE FERRARI ...

VOS IDOLES S’APPELLENT
RICARDO PATRESE, JEAN ALESI
OoOU NIGEL MANSELL ...

ET vous ETES AMATEUR DE
SENSATIONS FORTES ET DE

LONGS CHALLENGES A DEUX...




Sélectionnez votre voiture et votre pilote, le réve
devient réalité.

Le célébre circuit de Monaco, avec ses chicanes
et son tunnel en pointillés sur la carte.

.+lou2
joueurs

simultanement
sur un écran splité

« 3 modes de jeu :
sl entrainement, essais libres
”’j ou championnat du monde

« 16 circuits, 7 écuries et 14
pilotes inscrits a la Fédération
Internationale Automobile (FIA)

» Reglage de 5 paramétres
sur la voiture (pneus, freins,
boite de vitesse, ailerons,
suspensions)

» Sauvegarde de la
con o|§urt;|iion de la
voiture et du
classement en
championnat
du monde.

Réglez votre voiture en fonction du circuit et des
conditions de course.

Le mode 2 joueurs vous tiendra en haleine des
heures durant ... c’est certainement la meilleure
simulation de F1 a 21 -

—

censed by FOCA To evision. Super Nintendo : © 1993 Human Entertainment Inc. / Game Boy : © 1993 Varie Corporation 1993 Ubi Soft.
, Game Boy ® entertainment system the Nintendo product seals and other marks designated as “TM" are trademarks of Nintendo




GEM

ENFIN UN JEU A TA HAUTEUR!

4-

'LE TOP DES JEUX D' ARCADE

BOOMSHAKALAKA!

MAINTENANT SUR TA CONSOLE

SUPER DUNK!

MESURE TOI AUX 54 PLUS GRANDES STARS DES 27 CLUBS DE LA NBA!

SUPER NINTENOD .

[ENTERTAINMENT SYSTEM

SEGA
GAITIE GEJR

(0] E

r I  Jeux & astuces
’I: L (E: et au

c N 36.68
B 10.25
L D 2,19F/mn
PRODUCT _

NBA® JAM™. The NBA and NBA Teom trademarks used herein used under license from NBA Properties, Inc. to
Manufacturing Compony. Al rights reserved. The NBA ond NBA Team rademorks used herein ore the exchusive pr
without the written consent of NBA Properties, Inc. NBA JAM SESSION is trodemarked and
other marks designated o5 TM" are. trademarks of Nintendo. All rights
Entertainment TM, @ & © 1994 Acclaim Entertaiament. Al igts r

Midway Manufacturing Company. Coin-Operated Video Game Softwore ©1993. Sub-Licensed from Midwoy®
operty of NBA Properfies, Inc. ond the respeciive Member Teams and may not be reproduced in whole or in part
owned by NBA Properties, Inc. All ights reserved. Mintendo®, Super Nintendo Enfertainment System™, the Nintendo Product Seals and
reserved. Sega, MegaDrive ond Gome Gear-are trademrks of Sego Enterprises, Lid, All rights reserved. Accloim aod Arena are divisions of Accloim
thﬁmﬁwﬁedﬂhnhﬁgm NES) version of the videogome

T e N ~ T e - i ™

ke

.‘."r



