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LE PREMIER MAGAZINE
EUROPEEN CONSACRE
AUX CONSOLES DE JEUX

E ncore du nouveau dans ce

premier Player 93. Nous avons
finalement décidé de publier le
prix des jeux dans les tests. La
rubrique Made in Japan s'ouvre
désormais a la production
mondiale et du coup change
de nom pour s'appeller OVER
THE WORLD. Enfin, dans le
sommaire, sur la page d'a
c6té, nous avons intégré un
index des jeux testés par
console, pour vous aider a
retrouver plus facilement
les articles qui vous
intéressent. Ecrivez-nous
pour nous donner votre
avis sur ces changements
et sur ceux que nous
pourrions apporter

a Player pour qu'il

réponde encore plus a
votre demande. Dans

ce NuUmMEro vous

trouverez également la
seconde partie du

Player One Pocket consacré a Zelda III,
plus, bien évidemment, les tests de toutes les nouveautés

et vos rubriques habituelles... Bonne lecture a tous et rendez-
vous le mois prochain pour une annonce extraordinaire.

Sam Player.
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Ca glisse au pays d’Alice. De
la neige, de la glace, un froid
de citrouille, a ne pas mettre
un Sam dehors. Pourtant
aprés quelques jours passés
a skier, je rentre en pleine
forme pour répondre a vos
lettres dans ce n°27, plein de

Couri

J COURRIER

nouveautes.

Sam Player

Hello Sam,
Inutile de te faire part de la tchatche
habituelle a propos de ton canard, tu es
suffisamment au courant et moi aussi !
Cela ne m'empéche pas de te bombarder
de questions (en espérant bien que tu
SUivras...).
1°) Ayant déja utilisé Populous sur PC,
je compte m’'acheter la cartouche. La ver-
sion Megadrive en vaut-elle le coup ?
2°) Quels sont les meilleurs jeux de role
et de plate-forme sur Megadrive ?
3°) Toujours sur Megadrive (je sais, je ne
parle que de ¢a, mais j'ai pas les moyens
de me payer toutes les consoles), a
quand la conversion des Sim City, Sim
Ant, Sim Earth et Prince of Persia ?
4°) Sur ladite console, quand Flashback
sera-t-il commercialisé ?
5°) Sera-t-il possible d’écouter des CD
musicaux sur Mega CD 2 ?
6°) Et enfin, pour terminer, existe-t-il un
Game Key pour les consoles Sega
(comme pour la NES) ?
Voila, the end, et comme ta galanterie est
légendaire, je compte sur toi pour me
publier. Apres tout, d'autres filles I'ont
dit avant moi, les jeux vidéo, c'est pas
qu'une affaire de mecs...

Arwen

Salut Arwen,

1°) La version Megadrive de Populous
est excellente, au moins aussi bonne
que celle que tu as essayée sur PC.

2°) Difficile de répondre a ta question,
en fait ¢a dépend des goiits, mon jeu
d’aventure préféré est Final Phanta-
sy III et parmi les jeux de plate-forme,

je préfere de loin World of Illusion.
3°) Pour Sim City et Sim Ant, aucune
conversion n'est annoncée pour ['ins-
tant, quant a Prince of Persia, il est
seulement prévu sur Mega CD.
4°) Vas jeter un coup d’ceil dans les
Stop Info, on parle de Flash Back.
5°) En principe oui, mais je te rappele
que pour l'instant, on ne connait pas
encore les spécificités techniques du
Mega CD II.
6°) Il n'existe pas de Game Key sur
Sega. Ciao Arwen.

Sam

Salut Sam,

Je ne vais pas te combler avec des
phrases pompeuses, mais je tiens a dire
que ton magazine n'a fait que de bonnes
évolutions depuis le n°1 (car je suis un
fidele lecteur depuis ce numéro d'antho-
logie), et c'est tant mieux pour nous...
Jai quelques petites questions qui trot-
tent dans mon esprit torture :

— Qu'advient-t-il du CD-Rom Nintendo ?
— Sur quelles bécanes sont programmés
les jeux vidéo 8 Bits, 16 Bits et ceux des
arcades ?

— J'adore la console Nec Core Grafx,
mais je n'arrive plus a avoir de jeux. Le
magasin ol je les achete d’habitude ne
recoit plus de nouveautés et ils ont méme
arrété la vente des consoles NEC, en me
disant que les ordres venaient directe-
ment de la maison mere.

— Dans le n°25, a la rubrique Made in
Japan, la photo n°13 m'a affolé les neu-
rones (vous comprenez pourquoi j'aime
autant cette consofe), pourriez-vous en

mettre une ou plusieurs a chaque numé-

ro, en essayant de les agrandir... Sur ce,
salut Sam.

Homard

(pour faire concurrence a Crevette)

Salut Homard,

Et merci pour ta fidélité. Un bon
nombre de rumeurs courent a propos
du CD-Rom Nintendo. Certaines pré-
tendent qu'il ne sortira pas avant
1994, d'autres qu'il est déja prét, avec
des capacités extraordinaires. A dire
vrai, seules quelques personnes chez
Nintendo Japon ont la réponse a la
question, Donc pour l'instant, conten-
tons nous de I'annonce officielle qui
prévoit la sortie du CD-Rom Ninten-
do pour la mi-93. D'une maniére
générale tous les jeux sont développés
a partir d’'un kit de développement
que les marques fournissent aux socié-
tés qui font des jeux. Mais ces kits ne
sont pas forcément nécessaires. Cer-
tains jeux sont aussi développés a par-
tir d'un ordinateur PC et d'un émula-
teur permettant la programmation
dans un langage que comprennent les
micro-processeurs des différentes
consoles. La NEC est une super
console, il est dommage qu'elle ne
marche pas mieux en France. En fait,
la principale société qui s'occupait de
la distribution des jeux et des consoles
NEC n'existe plus, c'est une autre
société, Ubi Soft qui a repris le flam-
beau. Evidemment, pendant ce temps
de nombreux magasins se sont retrou-
vés a cours de jeux et de consoles
NEC. Pour les photos qui affolent tes
neurones, sache qu'il y a de trés beaux
magazines qui publient ce genre de

Retrouvez Sam et tous les journalistes




photos, mais avec de vraies filles en plus.
Non, sans rire, on vous fera, un jour ou
l'autre une sélection des meilleurs jeux
un peu osés qui ne sont disponibles

qu'au Japon... A bientot Homard.
Sam

Toc, toc, toc...
Entrez | Ab, Sam Player, bonjour, vous
étes en retard. Allez vous asseoir, prenez
une copie et écrivez : Controle.
Premiere question : Comment les testeurs
font-ils pour nous montrer, lors des
plans, les photos de la fin d’un jeu, ont-
ils une sorte de Game Genie ou devrais-
je me prosterner a tout jamais devant
leur incroyable puissance ?
Sautez deux lignes... Deuxiéme question :
Que se passe-t-il lorsque la rédac de
Player One regoit un jeu ? Expliquez en
six lignes ou plus.
Troisieme et demiere question : D'ow vient
l'idée de donner des surnoms tels que Cre-
vette, Iggy, Wonder Fra, Chris, etc. ?
« Hum ! Hum ! Sam Player, au tableau,
venez noter les réponses.
— J'ai pas fini m'sieur.
— Ce n'est pas grave, venez quand
méme, »
« C'est déja I'beure, eb bien, Sam
Player, vous avez de la chance. Pour le
27 (Player One n°27) vous répondrez a
ces questions.
- OK, msieur.
- Allez, au revoir Sam. »

Gipson

Salut prof Gipson

Rigolote ta lettre, et comme je vou-
drais pas avoir l'air d'un cancre, je vais
répondre a tes questions.

1°) A la rédaction, pour les articles,
tous les jeux sont testés sans Game
Genie ou autres appareils permettant
de tricher. Tout simplement parce
qu'on essaye de se mettre dans les
mémes conditions de jeu que la
moyenne de nos lecteurs. Et puis,
comment veux-tu juger de la difficulté
d'un jeu si tu as des vies ou de I'éner-
gie infinie ?
2°) Quand un jeu arrive a la rédaction,
il est d’abord évalué par plusieurs per-
sonnes qui donnent un avis général
sur ce jeu. Ensuite, il ne reste plus
qu'a déterminer qui va écrire l'article.
En régle générale, c'est Pedro qui
décide. Mais pour certains jeux qui
sont trés attendus, c’est presque la
baston, tout le monde voulant tester
ce jeu. Pour Street Fighter II par
exemple, je vous raconte pas les
engueulades entre Chris ou Crevette
pour savoir lequel des deux allait pou-
voir le tester... Enfin, une fois le test
et les photos réalisés, il est relu et cor-
rigé, puis il part en maquette ou est
faite la mise en page.
3°) Les pseudos utilisés par les tes-
teurs sont, soit inventés par eux, soit
par les autres testeurs. Je ne sais pas
vraiment d'ou vient ['idée, peut-étre
tout simplement parce qu'on trouve ¢a
plus amusant... Ciao prof Gipson.

Sam

Salut a toi, 6 Sam,

Je vais te dire la vérité en face : ton jour-
nal est partialement génial et aucun
autre mag, etc. J'ai pourtant quelques
suggestions :

1°) Pourquoi ne pas mettre des prix
indicatifs pour chaque jeu ? (Ca nous

éviterait surtout qu'on se fasse arnaquer !)
2°) Made in Japan, OK ! Et pourquoi
pas Made in USA ?
3°) Pourquoi ne pas mettre une note glo-
bale d’intérét pour les jeux testés dans les
rubriques d'imports ?
4°) Pourquoi pour le Top 10, au lieu de
se fier au Minitel des constructeurs, ne
pas faire voter les lecteurs de Player One ?
5°) Est-ce-que Death Rally Valley (Bip-
bip et le Coyote) sur SNES est réelle-
ment un bon jeu ?
Jlespere que tu me publieras, sinon moi
et ma réserve de poil a gratter, on fera un
petit tour a la rédac...

Fabrice, le savant fou atomique.

Salut Fabrice,

1°) Ca y est, on a mis les prix dans les

tests. N'hésitez pas a nous écrire pour

nous dire si le systéeme que nous avons

choisi vous plait.

2°) Ca aussi nous I'avons modifié dans

ce numéro. Désormais cette rubrique

ne s'appelle plus Made in Japan mais

Over the World.

3°) Ah, voila une idée originale, tu es

le premier a nous la proposer. Comme

d’habitude je la soumets également

aux autres lecteurs...

4°) Pour l'instant nous ne prévoyons

pas de faire voter les lecteurs pour

établir un nouveau Top.

5°) Death rally est un bon jeu, mais

pas un grand hit. Ciao le savant fou.
“Sam

P.S. : Pour Delta IV, c'est OK, tu peux
envoyer tes disquettes de dessins.

P.P.S. : Pour Scrolling et Player Mag,
appelez-moi a la rédaction, le mercredi.

sur le 3615 code PLAYER ONE
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ST OFP INFO

NOUVEAU PRIX
POUR PLAYER ONE

Vous avez éteé tellement
nombreux a nous

le réeclamer que nous
avons fini par craquer :
désormais nous
publierons le prix

des jeux que nous
testons dans Player.
Pour rendre claire et
pratique cette notation,
nous avons adopté

le systéme suivant :
six zones de prix
(notees de AaF)
déterminent les tarifs
moyens des jeux selon
les consoles. A la fin
de chaque test, dans

le tableau resumant

les notes décernées au
jeu, vous retrouverez
ces six zones, celle qui
sera mise en couleur
correspondra au prix
du jeu. Chaque zone
correspond a une
fourchette de prix :

:de 150 a 249 F.
de 250 a 349 F.
de 350 a 449 F.

D :de 450 a 549 F.
E:de 550 a 650 F.

F : plus de 650 F.

Ce n'est plus qu'une question de mois :
le premier film dédié a la plus grande
star des jeux vidéo, Super Mario, sor-
tira aux alentours de juin sur nos
écrans | Dés maintenant, Player vous
présente le nouvel avatar du plombier

de Brooklyn...
MARIO A HOLLYWOOD

Ainsi, Super Mario est arrivé a Holly-
wood. Wow ! On imagine le délire que
peut donner une transposition a
I'écran de I'univers de Mario et Luigi...
Connaissant la richesse des jeux et

SUPE

leur mythologie, on comprend que les
producteurs aient vu les choses en
grand : un budget de quarante mil-
lions de dollars (plus de deux cents
millions de francs !), une équipe tech-
nique chevronnée et, bien sfir, un cas-
ting d'enfer... Dans ces conditions, il
est évident que Mario — le film —
sera un événement cinéma entier, qui
concernera l'ensemble du public, et
non un gadget uniquement réservé
aux experts des jeux. Tant mieux. On
en déduit donc que le film Mario est
bel et bien parti pour devenir le pari
cinématographique de 1993 ! Vous
commencez a trépigner d'impatience ?
Attendez de lire la suite !

BIG

A l'origine du film Mario, on retrouve
un habitué des projets difficiles et des
mégas coups de poker. C'est en effet
Roland Joffé, le metteur en scéne de
La Déchirure, Mission et La Cité de la
joie, qui eut l'idée de lancer cette nou-
velle odyssée du moustachu de Brook-
lyn. Amis lecteurs, vous étes mieux
placés que quiconque pour apprécier

NF_

le potentiel ENORME de Mario pour
le cinéma. De quoi réver, hein ?
Roland Joffé aussi I'a compris. Il ras-
semble donc une équipe blindée pour
réaliser sa vision : deux (oui, j'ai bien
dit : 2) metteurs en scéne, Annabel
Jankel et Rocky Morton, des anglais
qui ont frappé fort dans la pub, PLUS
le directeur artistique de Blade Runner
(voir notre dernier numéro), David
Snyder, un expert és décors babylo-
niens, PLUS le chef opérateur de
Danse avec les loups, Dean Semler !

Diable ! Ce n'est que le début... C'est
nul autre que Bob Hoskins, le privé de

Mario (Bob Hoskins) et Luigi (John Leguizamo).



Roger Rabbit et le bras droit de Cro-
chet dans Hook, qui incarne Mario ! A
ses cOtés, dans le role de Luigi, on
trouve un jeune comédien, John
Leguizamo. Nos deux amis vont
affronter I'abominable King Koopa,
joué par une véritable 1égende holly-
woodienne, Monsieur Dennis Hopper,
un acteur (La Fureur de vivre, Blue vel-
vet) et un réalisateur (Easy rider,
Colors) réellement mythique. Opposés
a un tel boss, Mario et Luigi auront
vraiment fort a faire...

GENESE

On sait encore peu de choses sur les
péripéties de nos deux héros. Le
script, de Barry Morrow, le scénariste
de Rain Man, est top secret ! On peut
quand méme vous dire que les Goom-
bas et Yoshi seront de la partie... Les
maitres d’'ceuvre du film se sont atta-
chés a illustrer le mieux possible le
monde de Mario. Le film racontera
l'origine de Mario, comment et pour-
quoi ce paisible plombier est devenu
le Super Mario que tout le monde

4
4

connait. Nous assisterons donc aux
premiers chapitres de la saga de Mario
et de Luigi, expédiés un beau jour
dans un univers parallele ot New York
s'appelle Dino York... RE-WOW !

BIENTOT

Le film a été tourné en Caroline du
Nord. Les effets spéciaux, qui ont
nécessité de longues semaines de tra-
vail, ont été réalisés 2 Los Angeles. Le
film est actuellement en fin de monta-
ge. Disney se chargera de la distribu-
tion aux Etats-Unis. En France, c'est
le distributeur de Danse avec les loups
(AMLF) qui sortira le film probable-
ment en juin prochain. D’ores et déja,
on peut dire que la Mariomania que
'on connait n’est rien a c6té de celle
qui va accompagner la sortie du film.
Regardez bien les photos, vous ne ré-
vez pas : MARIO'S ALIVE ! Vivement
le mois de juin ! Alors, surveillez atten-
tivement les colonnes de Player. Nous
reviendrons sur le film Super Mario
dans nos prochains numéros.

Inoshiro

Super Mario Bros !

P

Goombas !
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OCEAN SE SURPASSE
SUR SUPER NES !

Léditeur anglais prouve une nouvelle
fois sa maitrise de la Super Nintendo.
Apres la réussite de 'adaptation
d’Addams Family, voici Mr Nuts (nom
provisoire), un jeu de plate-forme
absolument dément qui se caractérise
par des graphismes d'une qualité rare-
ment atteinte sur console. Les 256
couleurs affichables de la Super Nin-
tendo sont pleinement exploitées pour
offrir des dégradés de fond tout a fait
magiques et des décors ultra travaillés.
De méme, le personnage, un petit

DO i

Bang, bang ! Le Beretta de Mel Gib-
son résonne encore dans le conduit
auditif des fans de L'Arme fatale 3,
que la version Super Nintendo s’en
vient exploser les hauts-parleurs de
votre TV. A grand renfort de riffs
bien gras d'une bande sonore on ne
peut plus hard, le camarade Mel et
son éternel coéquipier (Danny Glo-
ver) se payent une jeu de plate-forme
plein d’action. Flingues contre
bazookas, gilets pare-balles contre
« pieges a cons », ¢a tire dans tous
les coins et c'est pas mal a jouer (les

écureuil tout mignon qui élimine ses
ennemis en leur jetant des noisettes,
risque bien de faire des ravages dans
les cceurs sensibles des possesseurs de
Super Nintendo. Méme les boss de fin
sont carrément démentiels et occu-
pent parfois une bonne partie de
I'écran. Il faut s'attendre aussi a trou-
ver un maximum d’astuces et de che-

mins cachés. Cette petite merveille
devrait atterrir aux environs du mois
de mai. Nous vous en reparlerons lon-
guement dans Player d'ici la.

R e

déplacements sont un peu lourds,
mais comme il en est encore au stade
de la préversion, on peut espérer que
ce probleme sera définitivement
réglé sur la version finale).

La sublimissime Kim Basinger est
I'héroine d'un nouveau film mélan-
geant la méthode traditionnelle avec
du dessin animé (dans le style de
Roger Rabbit) et qui devrait bient6t
sortir sur nos écrans. Ocean s'en est
approprié la licence et nous en pro-
pose une version Super Nintendo.
L'univers délirant de ce film assez
particulier ressurgit sauvagement
dans I'atmosphére étrange des gra-
phismes. Et si c'est complétement
injouable pour l'instant, il faudra

attendre la version définitive pour
juger de la qualité de ce jeu. Suite au
prochaine épisode (sortie prévue
pour le mois de mars).




¥ | JOUEZ-Y UNE
FOIS ET VOUS
' Y REVIENDREZ!

LE NUMERO UN DES JEUX
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ACHETEZ ECCO
POUR SAUVER
DES DAUPHINS

Le mois dernier
nous testions Ecco
sur Megadrive, ce
superbe jeu original
et ecologique,

ou vous controliez
un dauphin qui
cherche a sauver
ces congeéneres.
Pour féter 'arrivée
de ce jeu sur sa
console 16 Bits,
Sega France lance
une opeération visant
a financer le projet
de création d’un
parc naturel en
mediterranée, dont
la réalisation devrait
permettre une
protection des
dauphins, baleines
et autres cétaces.
Sega France
s’engage en effet a
reverser 5 F sur les
30 000 premiers
jeux Ecco vendus,
soit 150 000 F.

Une bonne idée!
Alors n’hésitez pas,
offrez vous Ecco

et participez a la
sauvegarde de nos
potes les poissons.

GAMES MASTER LIVE :

Les salons de jeux vidéo sont légion en
Angleterre. Il s'en déroule un pratique-
ment tous les deux mois. Mais le
Games Master Live qui s’est tenu a Bir-
mingham du 4 au 6 décembre dernier
surpassait de loin tout ce qu'on avait pu
voir jusqu’a présent grace a ses attrac-
tions de féte foraine. Articulé autour de
I'émission télé du méme nom (diffusée
en Angleterre sur Channel 4), le Games
Master Live (GML) nous surprend
d’entrée par sa taille et les nombreuses
animations qu'il propose. Rien a voir
avec le Supergames Show et ses trente-
cinq exposants ! Il est vrai que le GML
occupe deux halls du NEC (National
Exhibition Center), aussi grand, si ce
n'est plus, que le Parc des expositions
de la Porte de Versailles a Paris.
Dailleurs, pour I'anecdote, sachez que
dans un des autres pavillons avait lieu le
Salon des pigeons voyageurs (si, si !).
Mais revenons 3 nos moutons. En fait,
le salon qui nous concerne est divisé en
deux parties : I'une, classique, regroupe
les revendeurs, et l'autre, les éditeurs.
Et c’est la que tout se passe. Car la plu-
part d’entre eux proposent, sur leur
stand de taille conséquente, des anima-
tions a couper le souffle.

A BORD D’UNE FI
PILOTEE PAR NIGEL...

Commencons par US Gold : d'un c6té,
on trouve en démonstration les der-
niéres bornes d’arcade, Street Fighter II
en téte (US Gold a acquis les droits
pour les versions micro), et de l'autre,
un véritable manége de féte foraine, en
'occurrence une chenille. Chez Grem-
lin Graphics, responsable du « presque
fini » Nigel Mansell's World champion-
ship sur Super Nintendo, trone carré-
ment un semi-remorque. Il s’agit en réa-
lité d'une cabine de simulation de For-
mule 1 posée sur des vérins hydrau-
liques. 1£ son bord, Nigel Mansell en
personne nous invite a attacher notre
ceinture et & nous accrocher au siege,
parce que ¢a va décoiffer. Et ca décoif-
fe... Accélérations, freinages, virages,
on s'y croit vraiment ! Et pour ne pas
nous laisser sur notre faim, Nigel Man-
sell nous sert, en guise de digestif, la
méme chose version rallye : le bolide
dans lequel nous venons de prendre
place n'a pas de temps a perdre et négo-
cie les virages au plus vite, mais aussi au
plus risqué, surtout lorsqu'il emprunte
des chemins sinueux dans la montagne !

Puisqu’on est dans la course de voi-
tures, restons-y. D'ailleurs, un bruit de
moteur au fond du hall attire notre
attention et pour cause : un circuit de
karting avec de vrais karts, aux couleurs
de Sega, invite les jeunes et les moins
jeunes a se mesurer. Pour en finir avec
les sports de vitesse, observons un peu
ce que nous ont concocté les gens
d’Electronic Arts : un écran géant
affiche une confrontation entre deux
joueurs a partir d'une Megadrive sur
Road Rash 2. Jusque-13, rien d'extraor-
dinaire. Sauf quand je vous aurai dit
qu'a la place des joypads traditionnels,
ce sont des motos en grandeur nature
qui sont reliées a la Megadrive en ques-
tion... Plusieurs applications de « réalité
virtuelle » sont également a la disposi-
tion des visiteurs. Rappelons que les
jeux qui bénéficient de cette technolo-
gie et qui s'utilisent grace a un équipe-
ment spécial (vous savez, les jeux ol
l'on doit porter un casque !) donnent
I'impression d’étre dans le « monde »
que l'on visite. Les informations sont
transmises a l'ordinateur par une com-
binaison, une ceinture ou encore un
gant de données et on visualise ainsi les
images sur des « lunettes » (en fait deux
mini-écrans) qui se trouvent a l'intérieur
du casque.

QUASAR, KESAKO ?

Enfin, les plus coriaces vont se défouler
sur le stand de Virgin Games qui, pour
I'occasion, abrite un mini Quasar. Deux
équipes s'opposent dans une salle fer-
mée, munies de mitraillettes a laser et
de deux capteurs, ['un ventral, ['autre
dorsal. Le but du jeu étant bien entendu
de tuer l'adversaire sans se faire tirer
dessus. A la fin, on transfere le contenu
de la mémoire de la mitraillette dans
celle de l'ordinateur principal. Il est
ainsi possible de savoir exactement qui
a été touché par qui. Trés réaliste et
sans danger | Le Games Master Live
est un salon ol tout a été fait pour que
l'on s'amuse. De plus, et ce ne sont pas
les 75 000 visiteurs qui me contredi-
ront, les organisateurs ont vraiment
assuré, ce qui a permis d'éviter les
queues interminables a l'entrée. Il y
avait méme une créche sponsorisée par
les ordinateurs Acorn ! Cette manifesta-
tion mériterait beaucoup d’étre expor-
tée dans les autres pays d’Europe.

David Téné
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LAS VEGAS
EN JANVIER

Du 7 au 10 janvier
a Las Vegas (US) se
tenait le Winter CES.
Pour ceux qui
auraient rate

les épisodes
précédents, sachez
que tous les ans se
déroulent deux CES
aux Etats-Unis,

le Winter CES a

Las Vegas et le
Summer CES a
Chicago. C’est au
cours de ces deux
salons réserveés a
’electronique grand
public que se
réeunissent tous les
editeurs de jeux
vidéo du monde
pour montrer a

la presse et aux
spécialistes les
nouveautes qui
sortiront dans les
mois futurs. Comme
tous les ans, Player
etait fidele au
rendez-vous et vous
rendra compte, dans
son prochain
numeéro, des faits
marquants de

ce salon.

NOEL 92

LE BOUM DES CONSOLES

-f' ETAGE CDV-\¥o

Ménme les Champs-Elysées n'ont pu résister aux consoles.

Remarquez, elle peuvent se le per-
mettre : cette année, deux jouets sur
cing étaient des jeux vidéo (consoles
et cartouches) ! Les grands magasins
ont donc du se mettre au parfum : on
ne compte plus les présentoirs et
autres stands de démonstration desti-
nés a convaincre les derniers irréduc-
tibles... Certains magasins en ont
méme fait plus que d’autres. Par
exemple, le célebre Virgin Megastore
des Champs-Elysées a voué, tout spé-
cialement pour les fétes, ses somp-
tueux locaux aux consoles de jeux et,
en particulier, 2 Sonic dont une statue
de trois metres de hauteur trone en
plein milieu du magasin.

En voyant le succés que connaissent
les jeux vidéo, certains détracteurs
devraient commencer a se demander
si c’est seulement un phénomeéne de
mode ou un phénoméne de société...
Depuis le temps qu’on vous le dit !

..et celles de Sega.




Ambiance boueuse et sports méca-
niques pour cette course de 4x4.
Super Off Road propose un angle de
vision original sur console puisque la

course est représentée en 3D pseudo
aérienne. Pas de superbes gra-
phismes ici, ni d'effets 3D infernaux,
mais simplement la jouabilité et le
plaisir de la compétition. Trois adver-
saires dirigés par la machine feront
tout leur possible pour vous empé-
cher de boucler vos cing tours de
piste et vous précipiter dans les
trous, rambardes et autres joyeusetés
qui jalonnent le terrain. C'est toute-
fois a deux, via le cable de communi-
cation entre deux Game Gear, que

Super Off Road prend toute sa
dimension. Toutes ces qualités en
feront-elles un must ? Réponse le
mois prochain.

Les grosses bétes visqueuses qui
tuent, encore et encore, continuent a
répandre leur bave sur les machines
Sega. Derniére en date, la Game
Gear accueille une adaptation simi-
laire a la version Master. Dans la
peau de Ripley, la chauve de choc, il
faut donc délivrer des prisonniers
humains et atomiser tous les Aliens
qui pourraient passer a proximité.
Peu de chose a dire, donc, si ce n’est
que c'est toujours bien réalisé, fidele

a l'esprit du film et toujours franche-
ment bourrin. Si vous avez toujours
révé de venger tous les pauvres astro-
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nautes exterminés devant vos yeux au
cours des trois films de la série, vous

savez ce qu'il vous reste a faire.

Eh oui ! ils reviennent ! Vous croyiez
peut-étre vous débarrasser d'eux,

ADDAMS FAMILY 2

ey L Ve
mais non, ils sont toujours 1a. Qui ¢a
« eux » ¢ Mais les membres de la

famille Addams, bien sfir, et sur
Super Nintendo s'il vous plait. Aprés
un premier épisode qui avait fait un
carton, il semblerait que les choses
aillent de mieux en mieux. Les gra-
phismes sont encore une fois magni-
fiques, les niveaux encore plus longs
et, en général, une étonnante impres-
sion de qualité se dégage de ce jeu.
Ca promet. A n’en pas douter, les
fanas de Gomez et consorts vont
encore s'en donner a cceur joie.

SUPER N

ve par Electronic Arts, le voici sur
Super Nintendo par Ocean. Le
héros marin et moyennement mar-
rant d’EA se booste aux 256 cou-
leurs de la SNES, mais il est com-
pletement identique 2 la précédente
version. Les photos que nous vous
montrons sont tirés de la préver-
sion, qui est encore approximative
et assez éloignée de la version
qu'aura le jeu finalisé. Sinon, James

Pond conserve son aptitude a
s'allonger et a s'accrocher sur cer-
tains plafonds. Bref, peu de diffé-

rences pour un jeu qui, de toute
facon, ne présentait pas beaucoup
d'intérét a l'origine.
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Participez
a notre

sondage

permanent
sur 3615
Player One,
et gagnez
de nombreux

cadeaux.

LA CASTAGNE DEPASSE
LES BORNES

Depuis Double Dragon, les salles de jeu
voient débarquer chaque année une
floppée de jeux de baston. Nous profi-
tons donc du dernier Amusexpo pour
présenter les deux beat'em up les plus
saignants présentés a cette occasion. Eh
bien, le fait marquant du salon fut I'arri-
vée au stand WDK du directeur de
Capcom Europe lui-méme, qui appor-
tait la derniére production de la célébre
société, j'ai nommé Street Fighter IT'
Turbo (ouf!).

QUI DIT TURBO DIT RAPIDE

Bien sir, la premiére chose que l'on
attend d'un nouveau Street Fighter,
cest qu'il ait quelque chose en plus. Ici
c'est le turbo. En effet, le jeu a pris une
petite dose de Sonic et il est ultra rapi-
de et, quand je dis rapide, ca veut dire
que 'individu moyen de base, au hasard
Iggy, aura beaucoup de mal a suivre le
déplacement des persos a I'écran. J'dis
ca parce qu'lggy est lobotomisé a force
de jouer au shoot'em up et que méme

SF II" Turbo : qui a dit que Chris (a droite)
était un p'tit joueur ?

un jeu a action lente est au-dessus de
ses capacités de raisonnement.
Drailleurs, ca me fait penser qu'il faut
que je lui envoie des chocolats a Sainte
Anne. Bref, tout cela pour vous faire
comprendre que la rapidité de la ver-
sion turbo est incroyable.

ET QUOI D’NEUF DOCTEUR ?

A part ¢a me direz-vous, le jeu reste le
méme en tout point, sauf en ce qui
concerne les pouvoirs. En effet, chaque

Chun Li envoie une boule de feu.

Dhalsim peut se téléporter et Chun Li
envoie des boules de feu. De son coté,
Blanka fait un roulé-boulé en hauteur.
De plus les graphismes vont étre de
nouveau modifié pour donner un look
plus neuf au jeu. Donc, on peut finale-
ment dire que Street Fighter II a encore
de beaux jours devant lui, méme si la
jouabilité contre I'ordinateur laisse un
peu a désirer. De toute facon, a deux,
c’est toujours aussi bon.

ENSUITE, IL Y A LES CLONES

Autre titre attendu : Fatal Fury II sur
MVS (la borne Neo Geo). Ca y est, je
yous sens venir avec vos gros sabots.
Bon, c'est vrai que Fatal Fury est ce
que l'on appelle communément un
clone de SF II. Mais le probleme, c’est
que ce mégahit a instauré un nouveau
genre de jeu : les jeux de combat, et
qu'il existait avant SF II des jeux de ce
genre, comme Karateka ou Yeh Ar
Kung-Fu. Donc copie ou pas copie,
I'important est que le jeu soit bon, et

Les graphismes, houla la ! c’est d’la Neo Geo !

Fatal Fury II l'est. Voici donc ses atouts :
un nombre conséquent de combattants
(huit pour étre précis, allant du gros
baleze a la fréle jeune fille), une pano-
plie non moins conséquente de coups
spectaculaires, des graphismes somp-
tueux et, bien siir, une jouabilité et une
précision dans les coups qui n'ont rien a
envier a son illustre copain de chez
Capcom (d’ailleurs demandez a Chris
ce qu'il en pense et vous verrez).

Wonder Fra qui aime
les jeux pas trop bourrins. Si, si !



POUR QUELQUES BOSS DE PLUS

Voici une nouvelle qui devrait ravir les
fans de Street Fighter II sur Super
Nintendo. Regardez donc les photos.
Vous remarquez le changement ? Eh
non, vous ne révez pas : Balrog et
Vega sont bien présents et ce n'est pas
la version borne d’arcade. Mais le
petit inconvénient est que, seuls les
possesseurs de I'Action replay pro
peuvent voir cela sur leurs cartouches.
Ah ! joubliais, matez un peu Ryu. Il
envoie sa boule d'énergie en étant sur
la baignoire d’'Honda. C'est strangissi-

me non ? Et Ken faisant son Hurrica-
ne Kick plus haut que la normale.
Vous voulez savoir comment modifier
ces paramétres pour y jouer comme
sur les photos ? Alors entrez les codes
suivants sur votre Action replay pro.
Et bon combat a tous !

Pour choisir le boss que vous voulez
rencontrer :

Player 01, 7EOED10X.

Player 02, 7EOCD10X.

Remplacer le « X » a la fin du code par
une lettre ; par exemple : A = Balrog,
B = Vega, etc. Attention a ne pas jouer

comme Balrog, vous le gardez indéfi-
niment et cela dans n'importe quel
pays. Si vous voulez que Ryu ou Ken
puissent faire le Dragon Punch, ou le
Hado Ken (boules d'énergies) dans les
airs. Tapez les codes suivants :

Player 01, 7EOCB200.

Player 02, 7ZEOEB200.

contre un ami, sinon le jeu se bloque-
ra. Lorsque vous combattez un perso

STREET FIGHTER 1l

Pour ceux qui ne l'auraient pas encore vu et parce qu'il est
toujours bon de revenir a I'incontournable jeu de combat de
la Super Nintendo, nous vous présentons LA photo finale de
ce sublime jeu, avec tous les personnages ET les boss. C'est
celle que I'on peut admirer en terminant le niveau 7 sans uti-
liser de Continue. Baléze, hein ? Etant tous fous de ce jeu
dément, nous serions enchantés de vous en parler davantage
si vous nous le faites savoir. Des tactiques ? Des photos
inédites ? Nous pouvons vous parler encore de plein de
choses. Alors écrivez nombreux. Notre rédac chef préféré
nous a promis de faire quelque chose si le nombre de lettres
recues est suffisant. Chris, d'ores et déja, a fait écrire toute
sa famille... Soyez nombreux 2 en faire autant !

Bozell

UN
NOUVEAU
SERVICE
MINITEL

S’INFORMER
un guide pratique et

des simulations pour choisir
votre calculatrice.

DIALOGUER b TEXAS
posez toutes VoS questions lNSTRUM ENTS

a.des enseignants,
“réponses sous 48 heures.

JOUER

gagnez des calculatrices
graphiques et de nombreux
autres cadeaux.

SJOANI JdOLS
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QUELQUES
CHIFFRES

Histoire de
vous permettre
de frimer grace
a vos superbes
connaissances
sur Pevolution
du marcheé des
consoles de jeu,
Player vous
donne le
nombre de
consoles
vendues en
France, toutes
marques
confondues :

1987 : 80 000.
1988 : 120 000.
1989 : 250 000.
1990 : 832 000.
1991 : 2 319 000.
1992 (prevision) :
3 300 000.

Enfin, sachez
que le chiffre
d’affaires 1992
du jeu videéo,
en France,
s’elevera a

4,5 milliards
de francs.

LA SUPER NINTENDO PASSE
A LA VITESSE SUPERIEURE

Nintendo vient tout juste de diffuser
les photos de Starfox, le premier jeu
utilisant le Super FX. Qu'est-ce que le
Super FX ? C'est la derniére petite
bombe que vient de mettre au point le
constructeur japonais. Il s'agit d'un
coprocesseur intégré que Nintendo va
utiliser dans certaines cartouches, et
qui booste les capacités de la Super
Nintendo. Ainsi, grice au Super FX,
la puissance de la console est augmen-
tée de plus de 30 %. Mais ce n'est pas
tout, puisque le Super EX offre aussi
une gestion hard de la 3D face pleine.
Et c'est cette particularité qui est utili-
sée dans Starfox, dans lequel vous
pilotez un vaisseau spatial parmi des
décors en 3D, ou en zoom hard.
D’apres certaines sources japonaises,

I'animation de ce jeu semble d'une
étonnante fluidité, mais I'étude des
photos nous laisse perplexe quant a
I'intérét du jeu. Précisons juste que le
jeu suivant utilisant le Super FX sera
Exhaust Heat II... La Super Nintendo
n'a pas fini de nous étonner !

DRACULA VAMPIRISE
LA LYNX!

Accrochez-vous, la Draculamania
s’appréte a débarquer sur notre
contrée, Pour accompagner la sortie
du sublime (que dis-je sublime,
démentiel, oui !) film Dracula de Cop-
pola, une véritable vague de produits
dérivés arrive (casquettes, T-shirts, et
méme des répliques des costumes du
film). Premiére victime du monde des
consoles, la Lynx proposera, dés la fin
du mois de janvier, un jeu d'aventure
directement tiré du scénario du long
métrage. Ce type de jeu est assez
inhabituel sur console portable, mais a
la vue des premleres photos, 11 semble-

rait que les programmeurs de chez
Atari ne se soient pas trop mal
débrouillés. A l'aide d'une interface
extrémement intelligente basée sur
I'emploi de mots clés, vous allez pou-
voir explorer le chiteau du comte san-
guinaire et échapper a l'appétit de ses
sinistres invités. Test complet du jeu
dans notre prochain numéro. Pour
ceux qui voudraient en savoir plus sur
le film, nous vous invitons a lire
I'article qui lui est consacré dans la
rubrique Reportage. Et si vous aimez
les cadeaux, participez a notre méga-
concours Dracula.
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S1 vous choisissez le Quartier Latin pour vous défouler,
vos parents ne pourront pas vous le reprocher.

Gilles CARON / Distri. Contact

T Ty Oy Y

© SEGA 1992

Fnac Micro, le plus grand magasin de jeux vidéo ouvre
au 71 bd St-Germain, le 3 décembre 1992.

Ca faisait pas mal de temps que le quartier latin n’avait pas autant rencontrer ceux qui les ont congus. Et si vos parents hésitent encore
bougé. Avec I'ouverture d'un magasin comme la Fnac Micro, a retourner Boulevard Saint-Germain, 1'étage de micro-informa-
, tique de la Fnac Micro les fera certainement changer d’avis.

3615 finac

AGITATEUR DEPUIS 1954.

les pavés vont recommencer a vibrer: 400 m2 de jeux vidéo, [
avec toutes les nouveautés, le plus grand choix de jeux, de ;
consoles, et méme de magazines. Nintendo, Sega, NES, Info- [ =




LA SUPER NINTENDO
JOUE LA SOURIS !

La souris de la Super Nintendo, pour

I'instant livrée avec Mario Paint,

risque bien de créer un véritable évé-

nement. Eh oui, elle quitte le monde

PLAYER ONE du dessin pour revenir a celui du jeu
avec la sortie de deux titres majeurs,

POCKET Powermonger et Populous II, qui
seront les tout premiers a ['utiliser

pleinement. Et ceux qui auront joué a

S Populous premier du nom, avec le

Dans ce nhumero paddle, comprendront tout l'intérét et
tout le confort que va apporter la sou-

de P’ayel" One, ris. Powermonger et Populous II

devraient étre disponibles vers le mois

nous vous de mars. Avec la souris Super Ninten-
do, les jeux d'aventure sur console
Offron S Ie vont rentrer dans une nouvelle ére !

INFO

Player One
Pocket n4
retracant la
seconde queéte
de Zelda Ill sur
Super Nintendo.
Si vous avez
rate la premiere
quéte (parue
dans le Player
One Pocket n<3),
vous pouvez le
commander en
telephonant au
(1) 41 10 20 30.

STOP

| ]
-

Powermonger (SNES). Powermonger (SNES).




Vous en avez marre des jeux bourrins
ou il faut faire la guerre a des extra-
terrestres hideux. Vous en avez assez
des softs qui vous mettent dans la
peau d'un personnage sanguinaire et
sans pitié ? Pas de probléme, avec
Rolo, les choses s'arrangent. Cette

fois, ce sont des animaux sympa-
thiques au possible que vous dirigez
dans un jeu de plate-forme des plus

colorés. A chaque niveau, vous devrez
combattre un boss qui détient une clé

R-TYPE Il
I'histoire du jeu. Que ce soit en borne
d’'arcade (d'ou ils sont nés) ou sur
console, il y a toujours un petit truc en
plus des autres shoot’em up. Une
sorte d'émotion mélée a de I'excitation
qui a le don de vous charmer. Le pre-
mier R-Type sur Game Boy était déja
une réussite, mais la, ce second épiso-
de est encore plus fabuleux. Et si les
armes sont les mémes, vous retrouve-
rez les décors du R-Type II de l'arcade
(qui ont inspiré ceux de Super R-Type
sur Super Nintendo). Bref, les

Oh ! bonheur supréme ! Un nouvel R-
Type, c'est toujours une véritable féte.
Cette série de shoot'em up est sans
conteste I'une des plus prodigues de

pour passer au stage suivant. C’est
joli, sympathique et hypra mignon.
Nul doute que tous ces personnages
raviront les plus jeunes d’entre vous.
Et les autres. Nous, on a déja craqué.

T IREM
JANVIER

shoot'em up sont rares sur Game Boy,
mais quand ils sont de cette qualité,
on ne peut que craquer. Test complet
dans le prochain numéro.

jy - axa
Nigel Mansell n'est pas seulement

qui est en train de se payer le luxe de

champion du monde dans son
baquet de Formule 1, il I'est aussi
sur console... Et ce, grace 2 Gremlin,

produire la simulation de course
automobile la plus démente dispo-
nible sur console. Et c'est la Super

_ MARS/A
Nintendo qui se permet une anima-
tion incroyablement fluide et rapide
(on navait jamais vu ¢a auparavant !).
Et pour une fois, lorsqu'on est a 350
km/h, on a vraiment l'impression d'y
étre. Il sera possible de modifier les
réglages de sa voiture avant chaque
course, de faire des arréts au stand,
et de s'offrir les circuits les plus
renommés de la planéte. Bref, on
attend avec impatience la version
définitive pour se prendre un méga-
pied... au plancher, bien sir !
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1STOPF INFO

Dans les lignes qui suivent, vous
trouverez les renseignements
nécessaires a une meilleure
lecture de Player One... Pour
commencer, voici l'explication
des pictos que vous verrez
dans chaque cartouche
a la fin des tests de jeu.

Signifie qu'il s'agit d'un jeu
d'arcade-aventure comme
Zelda ou Wonder Boy.

Pour un shoot'em up
(jeu de tir) comme Gradius
ou R-Type.

Jeu avec un pistolet
comme Operation Wolf
ou Duck Hunt.

Indique que I'on peut jouer
a un joueur.

Indique que I'on peut jouer
a deux en méme temps.

Ce jeu est adapteé d'une
borne d'arcade (jeu de
café), comme Out Run.

Jeu de combat
comme Double Dragon.

Jeu de plate-forme
comme Mario | et II.

Pour les simulations
de guerre.

Pour les simulations
sportives.

Jeu de role.
Jeu d'aventure.

Et enfin... les jeux de
réflexion !

Evidemment, chaque jeu est désigné
par plusieurs pictos.
Ex. : Double Dragon est un jeu
de combat a deux joueurs, adapté
d'une borne d'arcade...

il

l
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Les petites bestioles les plus prises
de téte du monde des jeux vidéo
débarquent sur Game Boy. Il va
encore falloir les arréter avant leur
suicide collectif ! Pour cela, nous
allons les aider a traverser les innom-
brables pieges et obstacles qui les
attendent tout au long des cent
tableaux que propose ce jeu. A vous
de choisir qui, des Lemmings creu-
seurs, alpinistes, parachutistes ou
constructeurs, doit ouvrir la marche

pour atteindre la porte de sortie. En
final, cela donne des heures et des
heures passées a se creuser les
méninges pour perdre le minimum
de Lemmings. Amis des bétes, ce jeu
est fait pour vous, surtout que, et
c’est un exploit, il est extrémement
bien réalisé sur Game Boy. Et si
vous y jouez en voiture, on pourra
vraiment dire que ce sont des Lem-
mings migrateurs... Ha, ha !

- Ly - & -
T ooy io IM O2 TINE
g GO0 OO OG GO oo

TR xR IRES

Delphine Software est un éditeur
francais qui s'est fait connaitre,
notamment, en produisant Another
World (sacrée carte de visite !). Apres
ce mégahit mondial, ils récidivent
avec Flash Back sur Megadrive. Et
comme Eric Chahi (le programmeur
génial d’Another World) ne fait plus
partie de la maison, c'est l'autre pro-
grammeur maison, Paul Cuisset, qui
nous propose ce sublime jeu d'aven-
ture. A mi-chemin entre Prince of
Persia et Another World, Flash Back
va vous entrainer, grace a I'animation
fabuleuse de son personnage, dans
les méandres d’une histoire étrange.
Vous avez perdu la mémoire et vous
vous retrouvez dans un monde incon-
nu. Il faut donc que vous recouvriez
votre identité et le moyen de rega-
gner votre monde. On remarquera au
passage la qualité graphique des
décors, qui surpasse largement ce
que 'on a I'’habitude de voir sur
Megadrive dans ce genre de jeu.

3615 PLAYER ON
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Sonic 2 World of lllusio . |
Sonic e Hérisson nous revient pour de ~ Réunissant Mickey Mouse et Donald ~ Bgtman Refurns e
nouvelles aventures 1! Un jeu de Duck, refrouvez nos 2 héros dansune 1y nouvel épisode de 'lulvle ____W—l—ﬁii 399’ |I
plateforme od il sera accompagné d'un méme aventure, 'entraidant pour renversante de Batman = llvo '5|-¢l c | e
renard frés fute. m franchir les obstacles et les difficultés du geyoir affronter le foujours e —

parcours !
comhats fous ef

Prix
e formule 1 ovvous awrez e European Club Soccer 449F
e wur;se 19 circuits Etes-vous prét pOUT Lo coupe de 'UEFA chez vous ! 2 modes de jeu : arcade ef
choix Eﬂ ligs vifesses verfigineuses ? simulation. Possibilité pour 8 personnes de jover dans le
affeindré _ méme championnat ! * ? ;
X D E

P

coriace Pingouin. Des

yariés sont au menu.

e
Le Remote Ctnm'cllgwlII

Retrouvez toutes les sensations de I'arcade !
Compatible avec la Megadrive et la Super Nintendo francaise,
elle posséde 8 boufons avec tir automatique indépendant, un tir
rapide, un ralentisseur et un stick 8 directions.

= "Immmm ﬂ -, W.I.I.?I s : : iy A n A b“. [ L 1 ) 0000 :;:
Tazmania * 449F Aliens 3 449F  Greendog 395F Donal Duck/Q.S. 399F Chuck Rock 449F
Un superbe jeu de plateforme odopté du  Toz le démon de Tosmanie arrive sur Vous étes le héros du film et devez libérer 8 niveaux tous plus fous les uns queles Rejoignez Donold dons su quéte du trésor  Un jeu de plateforme oux graphismes
dessin anime de Disney ayant pour héros  nos écrans | Des graphismes et une les otoges avont qu'ils ne soient dévorés  oulres: vous ferez du skote, dupatinet  Great Duck. Voyagez sur les 5 continents  hors du commun. Plus de 500 écrans
le célebre Boloo ! animation de foule premiére qualité. por les aliens. Dédoles, couloirs sombres ~ méme de I'hélico o pédoles. o ln recherche d'indices, d'outiis, de clés..  différents et délironts.

o1 suspense sont au rendez-vous.

JEUX

Eclotez-vous sur 6 niveaux fous |

Drago
Exira ball,
ingrédient

Terminator 449F
Vous incornez Kyle Reese. Votre but :
protéger Sarah Conner d 1uu!dp|ix. Pour
cela trouvez des armes pour déiruire les
cyborgs et eliminez le Terminator.

DE COMBAT

Thunderforce IV Captain America
Des strollings superposés en permanence,  Vous incarnez 4 des héros des bundes
des sprites qui bougent dans fous les dessinées : Captain America, Iron Mon,
sens, el les monstres de fin de niveau qui  Howkeye ef Vision pour souver lo
vous feront polir de peur ! planéte des pattes de Red Skull

LES JEUX

3 plateaux de jeu e1 6 honus stages.

dans des territoires pleins de dangers.

A D

T li r“_h’{- f‘é.vf k 5.5 . il
Galahad 395F Predator 2 395F

Une quéte digne de celle du Saint Graol. ~ Pour contrer le carnage de I'odieux
Vous incarnerez Galohad @ travers 21 Predator, vous incarnez un flic courngeux
niveaux ef parfirez  lo recherche el quin'a pas froid uu:!eux, 20 niveaux
d'objets magigues. qui vont ravir les fonos du genre.

n’s Fur 479F

bonus, fourchetles... Tous les
s du flipper sont I avec en plus

IMPORTANT: Les prix indiquis sont velubles pendaat be maks de |

frrm
Dans ce jeu de combot de rue vous Vous tes Billy ou fimmy : votre mission

pourrez lancer sur vos ennemis fouf e est simple. Ligélez volre amie refenue
qui kvsous "nassera” por la féle : voitures,  par un chef de bande.
tanks...

Street of Rage  449F
Jouez @ deux simultanément sur des
musiques dignes des solles de jeu ! Lo
ville est sous le contrale d'un srnditul du
crime organisé : Combattez le !

i | P ¥

Road Rash 2

Le must de la course moto sur console :
jouer 6 2 en méme femps, chocun sa

moto, I'eron st divisé en deux et
de suivre la course simultanément

LES SIMULATIONS

PN

ok [ 0. —-000 ....E:!
F 22 Interceptor 449F
Plus de 100 missions différentes dons 4
zones de combat différentes !

e

LHX Attack Chopper 395F
I'hélicoptére le mieux preparé pour une
querre lechnologique. KEI missions sont
au programme de o plus simple d lo plus
terrifionte.

rel’l'ﬂEl

Eﬁﬂmsmﬁ ||1 Pour les Scotchés du jeu vidéo uniquement, MICROMANIA ouvre une nouvelle surface de jeux vidéo Galerie des Champs !
L_M]C_liaio_’tl-j;%lﬂl_'kjﬁcH;Mb“ll:'s ELYSEES TEL42 56 04 13 MICROMANIA LA DEFENSE TEL 47 73 53 23
MICROMANIA FORUM DES HALLES TEL4508 1578 MICROMANIA LES 3 MOULINS TEL 45 29 09 90
MICROMANIA ROSNY 2 TEL 48 54 73 07 MICROMANIA NICE TEL 93 6201 14
MICROMANIA VELIZY 2 TEL 34 65 3291 MICROMANIA LYON TEL 78 60 78 82
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I | Micromania Megadrwe} N
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A PARTIR
DE 149:

149F

1]
OF {Duns lo hmile des stucks

| ﬂhunderforce
\Alien Storm
\Mltered Beast
. - '.E Swat
. [ ] ; - 'ultmtkdown
Action Replay Pro 499F SRS B [Hicky
Plus de vies, p d energie fl‘us de - |Arrow flash Duke

Gameplay. Permef de modifier les umﬂe uKe
caractéristiques des jeux. | l?oﬁn Mudden Football

LES .IEUX DE SPOR'I'S

tar

4
R

p il e T fer Capriati ) i
Amazing Tennis  |RAIRE NHLPA Hadtez 93 395 o FWF“E,,M,M L lympic Gold  449F

Amu:lngfenms est vraimen 500 Stars de lo NHLPA avec leurs vrais g 7 n double, les
etonnant ! Grophiquement irés beau, BI.I“S VS lukers 499F noms, des gardiens de but plus forts et WS revede;rueﬁll.lall'(l:lﬁgﬂn E%:LTspuileI:Suszfuni redoutable ?E%nfpﬁuuv;sﬁ;?suﬁrpﬁgﬁmj‘;&u|n
0

I'animation des joveurs infernale, cette plus rupldes 2 équipes L .

o ey supersior du si bien sur ferre 18 perche, lancer du morteau, plongeon et

simolaion a fout pour supplémentaires, ! A Er——— ;md;g e malz n:e e quonov [EETITEAC

VIRESTELMANIA 1o surh:ce synthétique.
C'est possible !

Bienvenue en NBA | A vous le
¢ si vous défier |'élite des
équipes NBA. Jordan, Barkley,

:\I]iva(, Ewing,..

N OUVEAUTES

un

! d'un jeuv dans

5.0 Pu::le(lﬁu::‘# ?Ig‘m‘;"l‘g 2 joueurs 1:|venl _Pdlll' ‘oﬂnﬂlm |ll dISPOIIIbIIIfé M, cgoMANIA
o affronter ['ordinateur

’_/____ _| péfiezla Dreom Teom cole @ cale ou s offronter 'un confre Faulre. mqu!lﬂ M n Cll'l

Une multitude de foctiques sont disponibles.
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i b o

treetfighter
&1 Vous incarnez un ¢
vous po

) & -
~Super Mario Kart
Un pefit tour de kart ! Mario ef
tous ses amis vous entrainent
dans une course folle : pas
moins de 20 circuifs pour fesfer
vos falents de pilote.

| e T T -3
Death valley Rally
Beep Beep doit d fout prix eviter
les pieges du Coyotte. Un coyotte
plus stupide que nature, des
animations a se fordre de rire !

fechni
partic

Star Wars

Un jeu d'un autre

. monde ! La Référence.
e . | Super Star Wars, Cest

1 14 niveaux, tous varies

et différents les uns des |

aulres ; vous aurez

v .’r

ombattant :
yrrez choisir un

combattant possédont ses
ues et coups bien
iers. Vous vous batirez en

duel soit contre | machine soit
confre un auire [oUeur. Un

La "CITY" 399"

n est évaster une caverne, fraverser des désers, détruire |'étoile

Ma I?%![g:’mpugnnn de Mickey @ noire.... Lo musique, 'est fout simplement la reprise de la

I;'l_u‘lu rfi tijeu de plateforme par bande sonore originale du film !

e:‘t):'-\el{te, Magica Qued vgusﬁ"&:iﬂ\'e 'ﬁrﬁjw//rj AN

bien des surprises, mo?edes G L5 # > £ = l_'a—rca—ge————”

passages secre : — sensations ¢ ossede 8 houtons
s |Retrouvez wu*ﬂ?n?e!!de;sei lo Megadrive hﬂ?ﬁlssseeluilg Em stick 8 directions. _

I & llc‘““P"-‘ihlet:#tl‘f};u?iﬁéwndunh un fir rapide, un rAREMERE = ———
5 |avec tir qutomatique InePE= -

2

La "DYNA" 149

Pulvérisez tous vos scores avec ceffe |
manetie hyper ergonomique ‘
pour la Super Nintendo. En p’ﬂs de |
toutes les caractéristiques du confrol
pad d'origine, elle posséde des

switchs de régloge de rapidité de tir
pour chaque bouton.

RN
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L Y W -

4!

- e - o

Spiderman Vs X Men Hook

Spidermon ne peul vous ire inconnu! Enfilez voire collant vert et Eunez alo

Volre 1ére mission consiste o désomorcer  recherche du Copitaine Crochet. Des

des bombes... raphismes somplueux, une musique de
5&5[9, des boss des fin de niveau feles.

Vous étes Arthur, le chevalier le plus
courageux du royaume partez a lo
rescousse de lo Princesse Guenéviere
travers huit niveoux delirants

e 4
'C-_T e

Super Ghouls'n Ghosts 499F

oy B
orce .
(Giug?nrfe, un shoot'em up & | houteur

i De nombreuses
do lo Super Nintendo. De s
armes e des décors én 11::1&"‘ :

Turtles Ninja4  579F Contrat 3
La Statue de la Liberté o disparu ! Battez vous contre une horde d'aliens
|'ndoptation de ce jev d'orcade est gchoinés griice @ volre mercenaire ef
1 fabuleuse. Yous montrerez a Schredder

S

raing. combatirez sur 6 niveoux différens.

TANT: Les prie indigoés soat valables pendont le mois de In porution de co magatine. Promotions volobles doe bo kmibe des stocks duponibles. Super Nintendo est wse mirque déposée de Bandd Nimado

499F

a
son armement ulira sophisfiqué ef fout

“Phyper-espoce” et truisez | * comment se battent nos Tortues Ninjo. cela sur six niveoux |
LES JEUX DE COMBAT

A ‘h_ ;
499F pdventure lsland |
I&u‘ilr:,'lﬁm vient de se_iuir; ?fe?i:::i qszm
i g || vous fout visiter / 1S ER2L

H@ﬁﬁ;‘:ﬁmﬁms aux decors feériques

ofin de la refrouver.

Castlevania 4
Votre mission: éliminer le comte
Draculo. Vous risquez volre vie sur plus
de dix niveoux en parcourant le choteou
du buveur de sang. .

Addams Fa

Lo fomille Addams o ét?‘ kidnoppée. Vous
devrez évifer foutes sorfes de monsires ef
chercher des indices pour mener a bien

volre mission.

AR )
The Simpson’s  499F
Bienvenue chez le délirant Bart Simpson's. I

oil retrouver ses devairs perdus. A fravers
9 niveoux, délironts, avec une porodie e
Buotman, King Kong, et King of Monsters !

nja
Trouvez le fontame disparu de lo
rincesse el ramenez le dons lu ville de
oro-Horo. 10 niveoux différents
d'oction et des enigmes a résoudre.

Robocop 3 499
Robocop le célébre flic metallique de
Déiroil frague les dealers aux 4 coins

ln ville. Un jev d'acfion qui vous fiendra
en haleine pendont de longues heures.

- 5 .‘i Y
X7 38 I LT ———
Final Fight 499F  Rival Turf 499F : ] r a4 f ings 499k
g#mm’:ﬂ%ﬁ:&ﬂméﬁ?g Votre miss[ug consistern o débarasser les  Vous étes déterming o eliminer les ngei 1%mh1unte des tu;:s SI;T:II:W I.ggpmgﬁeugﬁ sur plus de 30 ﬁ:lsu"nﬂiié Eﬁ!g" dxfl“ ;geiil.eure aeole l_i:sma! du
4 ! i - i i i
o an Wilti. volre FilSRE Consite & rues de Metro City de o pégre quiy loubards du gang de Big Al. Vous us avez e s monde, vous pil ut:[r:(lhgf:l“h“, icoplire...

ol aarjens: VOUS QVEE et el isissez votre vailure pour
comb ot plusieurs missions gﬁﬁm pofle 0 SO PUSANC.

5 pilotes diftérents vertige: biplan, p

F LES MAGASINS | i el o ik

, MICROM_‘;E'_I_A—- | Pour les Scotchés du jeu vidéo uniquement, MICROMANIA ouvre une nouvelle surface de jeux vidéo Galerie des Champs !!
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IMPORTANT ! Les carfouches de ces pages fonctionnent uniquement avec 'adaptateur AD 29 ou |'Action Replay. Prix indiqués pour des jeux d'import qui nécessitent I'adaptateur AD 29.
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Made in Japan change de nom ! Eh oui, devant I'afflux
de titres 16 bits en provenance des USA, nous avons
décidé de devenir universel et de vous présenter
les news qui sortent dans le monde entier. La rubrique
s'appellera, désormais, Over the World.
Attention, comme d'habitude, les jeux présentés
ne sont pas encore officiellement disponibles en France.
Il se peut méme que certains ne franchissent jamais
nos frontiéres ou nous arriveront avec
des modifications. Situation éphémere,
puisque Nintendo et Sega réduisent de plus en plus
les décalages entre les sorties francaises et celles
du reste du monde. Cette rubrique deviendra-t-elle
inutile dans quelques mois ? Tout porte a le croire.

Le Super Scope 6 se porte
décidément a merveille aux
Etats-Unis. Deux nouvelles
cartouches destinées a ce
périphérique devraient ra-
pidement voir le jour chez
les Ricains : Bazooka
Blitzkrieg et X-Zone. Mis a
part leur excellente réalisa-
tion, pas de surprise ma-
jeure : il s’agit de jeux de tir
ala Operation Wolf, un gen-
re qui, il est vrai, s’adapte
parfaitement au phaser. Total
Carnage porte bien son nom
puisqu'il s’agit de la suite de
Smash TV : on nage dailleurs
en plein intellectualisme
puisqu'il faut se rendre dans
un pays arabe (ah ?) pour
éliminer un général (oh !)
quimenace le monde (tiens!).
Lance-flammes, bazooka,
¢a ne plane pas haut mais
devrait ravir les amateurs
du genre. Volons vers un peu
plus de poésie et intéres-
sons-nous 2 Pop’n Twin Bee,
de Konami. Il s’agit a la ba-
se d'un shoot them up, mais
si beau et si adorable que

tous les publics devraient
bien craquer. En plus, on
peutjouera deux! Attendu
pour mars au Japon. Batman
Returns of the Joker, de
Sunsoft, chasse surles plates-
bandes du Batman Returns
de Konami : il s'agit tout sim-
plement de la conversion du
hit de la NES. Et bien sfir,
comme d’hab’, la folie des
jeux de sport continue sur
Super Nintendo. NBA Super
Basketball, de Tecmo, s'at-
taque carrément 2 Duckshot.
A en croire les rumeurs, le
pariserait gagné tant ce jeu
s:annonce passionnant. Sortie
prévue pourjanvier aux USA.
Dans un genre encore plus
américain, NFL Football,
de Konami, a tout pour fai-
re un carton : utilisation de
vraies équipes et de stades
existants, richesse des tac-
tiques et superbe utilisation
du mode 7. Il faudra par
contre attendre le deuxie-
me trimestre pour se plon-
ger dans les délices de cet-
te cartouche. Et si vous ne

tez que
les sports
bien euro- e
péens, World 12

Class Rugby sor-

tira en février. Et si,
pour finir, je vous par-
lais d'un petit jeu de role,
eten anglais en plus ? Enfin,
quandjedis «petit», c’est
une fagon de parler puisqu'il
s’agit d'Ultima The False
Prophet, déja sortiau Japon,
et annoncé aux Etats-Unis
pour mars, Les avis sont mi-
tigés mais une chose est si-
re : la qualité du scénario est
alamesure de laréputation

1:Pop'n Twin Bee (Super Famicom)

2.: NFL Football (Super NES)

3:NBA Super Basketball (Super NES)

4 :Bazooka Blitzkrieg (Super NES)

5:World Class Rugby (Super Famicom)

6: Batman Revenge of the oker
(Super NES)
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Y faire la série
des Ultima
dansle cceur des
vrais amateurs de

jeu de role.

MEGADRIVE/
GENESIS

7 Jaguar X] 220 (Mega-CD)
8: Dracula (Mega-CD)
9: Joe Montana Football (Mega-CD)

Aprés son échec cuisant au
Japon, le Mega CD se risque
surles rives américaines, sous

10/11: Hook (Mega-CD) le nom d’emprunt de Sega CD.
12 Outlander (Megadrive) Le lancement de ce périphé-
13: Shinobi 3 (Megadrive) rique aux Etats-Unis revét pour

14: Keeper of the Gate (Megadrive) Sega une importance capita-

le, tant il conditionne 'avenir
dela Megadrive, Un éventuel
échec risque d’étre lourd de
conséquences face aurouleau
compresseur Super Nintendo.
On comprend mieux dés lors
que Sega, tout en biichant ac-
tivement sur des titres maison
(Final Fight, Batman et sur-
tout un Joe Montana Football
proposant divers angles de ca-
méra et plus de 600 mouve-
ments digitalisés), encourage
les autres éditeurs a dévelop-
per sur son CD-Rom. Bonne
nouvelle : le mouvement consta-
té depuis plusieurs mois se
confirme et on devrait enfin
commencer a voir apparaitre
des titres vraiment intéres-
sants. JVC travaille par exemple
sur Jaguar XJ220, une cour-
se automobile se déroulant sur
fonds de décors digitalisés.
Hook, dont on vous parlait le
mois dernier, ne devrait plus
tarder a atterrir sur Mega CD::
la grande attraction résidera
dans la présence d’écrans di-
gitalisés tirés du film. Autre
gros titre, Dracula risque fort
de faire sensation lors de sa
sortie au printemps : ce jeu
d'action, tiré du film de Coppola,
utilise en effet des graphismes
et des effets vidéo digitalisés.
Dans un registre plus anec-
dotique, Virgin annonce des
versions étendues, destinées
au Mega CD, de deux de ses
hits : Chuck Rock et
Terminator 2. T2 CD inclue-
ra par exemple des levels sup-
plémentaires et douze minutes
de vidéo tirée du film. Car la
grande mode sur CD, c’est'in-
clusion de vidéo digitalisée.
Des sociétés comme Live Action
ou Digital Picture ont déve-

loppé des techniques de com-
pression qui permettent de fai-
re tenir plus d'une heure de vi-
déo sur compact, permettant
parlamémela création de jeux
basés autour de la vidéo nu-
mérique. Seul hic : les premiers
titres sortis aux States (Night
Trap, Sewer Shark, Cobra
Command...) manquent d'in-
teractivité, mais ce n'estqu'un
début. Il faut laisser a toute
nouvelle technique le temps
de se roder. Sony annonce par
exemple deux logiciels per-
mettant de créer ses propres
clips, les C + C Music Factory.
Méme sile CDmobilise toutes
les attentions, on ne s’endort
pas non plus sur le front des
cartouches. Keeper of the
Gates devrait, par exemple,
faire saliver les amateurs de
bons jeux de plate-forme. La
suite de Stormlord se dé-
marque en effet par la beauté
de ses graphismes et la com-
plexité de ses énigmes. Pas de
date de sortie pour le moment.
Outlander, une course auto
destroy, devrait voir le jour aux
USA au cours du premier tri-
mestre. Dans untout autre re-
gistre, Championship Bowling
émule ce divertissement qui
n'a jusqu’ici que rarement eu
les honneurs d'une adaptation
sur console. Prévu pour jan-
vier chez les Ricains. Quant a
Shinobi 3, il fait lentement
son chemin : la superbe suite
des aventures du Ninja devrait
sortir en février au Japon. Eh
ben!la guerre Sega-Nintendo
aura décidément eu au moins
une retombée positive : celle
de nous faire crouler sous les
jeux,
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WING COMMANDER

OSUPER NES &

Wing Commander est untitre as-
sez particulier. Sorti 'année der-
niére sur les micro-ordinateurs
compatibles PC, il fut le premier
d'une nouvelle génération de jeux
complétement délirants sur ces
machines. Il faut savoir que Wing
Commander sur PC tenait sur
15 Mo de mémoire (soit|'équiva-
lent d'une cartouche de 120 mé-
gabits, ce qui n'existe méme pas
surNeo Geo!). Donc, il semblait
surprenant qu'Origin puisse le fai-
re tenir sur une malheureuse car-
touche de 8 mégabits. Remarquez,
on peut toujours dire a leur
décharge que la Super Nintendo
gére « hard » les zooms qu'il avait

Le cockpit de votre vaissseau.

‘ !

Les ailes du desir ?

fallu programmer 2 la main sur
PC. Malgré tout, cela reste un
sacré exploit d'avoir pu le faire,

CEST LA GUERRE...
DES ETOILES

C'est pasla peine de faire quatre
détours pour se rendre compte
que Wing Commander est tres
largement inspiré du film La
Guerre des étoiles. Lhistoire se
passe dans un gigantesque vais-
seau amiral et vous étes pilote
de chasse. Pour tout vous dire,
ce jeu est un savant mélange de
simulation de vol, et de shoot'em
up. Ainsile but consiste a prendre
son zoli vaisseau pour naviguer
a la recherche des méchants.
Une fois qu'on les repére sur
son radar, s'ensuit un combat
aérien... euh ! pardon, spatial,
assez acharné. Vous disposez
de missiles et de lasers pour les

exploser Mals attention, ces

L'alerte est lancée.

armes ne sont pas illimitées, de
méme que votre réserve de car-
burant. Donc, il faudra faire
gaffe a ne pas rester trop long-
temps en mission. Ni de se fai-
re toucher par des vaisseaux en-
nemis, car elles sont hargneuses,
ces petites bétes-la |

ETOILES ET TOLES !

Wing Commander utilise lar-
gement le zoom et la rotation
hard de la Super Nintendo pour

Clest dans le bar de la base que vous étes dmges vers votre mission.

afficher les vaisseaux amis et
ennemis qui vous entourent. Le
résultat est assez intéressant,
puisqu'il donne un minimum
'impression d'étre dans un
vaisseau. Malheureusement,
il est loin d'étre aussi beau et
complet que la version d'origi-
ne (gag!) sur PC. Et comme la
base du jeu n'est pas des plus
passionnantes, on ne devrait pas
retrouver celui-ci parmiles hits
de la Super Nintendo... Ils au-
ralent diattendrele CD-Rom !
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Meep, meep !... Vraaaoum !
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®SUPER NES &

—

.! e e

3 2%

Will est prét a tout pour attraper Meep Meep.

Tiens, came rappelle quand j étais
encore en classe et que l'on pas-
sait notre temps a prendre la téte
aux profs (faut dire qu'ils étaient
tellement insupportables qu'iln'y
avait que caafaire aveceux!). Ce
qui nous faisait le plus marrer,
c'était quand 'un d'entre nous hur-
lait « Meep, meep | » et que tout
le reste de la classe reprenait en
cheeur : « Vraaaaoum ! » En plein
cours de math, ca fait désordre.
Pour les fans de dessin animé, ce
cri de guerre fabuleux leur rap-
pellera surtout Will le Coyote et
Meep ['Autruche. Cette série (qui
n'est malheureusement plus dif-
fusée), aux héros plus rapides que
Sonic, plus méchants que Tom et
Jerry, se caractérisait par un hu-
mour décapant. Mais rien n'est
perdu puisque Sunsoft (éditeur
célebre pour ses Batman sur NES
et Lemmings sur Super NES) vient
tout juste de sortir, aux USA, ladap-
tation sur la Super Nintendo...
Vraaaoum !

Donc, les deux compéres vont
continuer leur éternelle course
poursuite surla Nintendo 16 bits.

SUPER « SPEED »
NINTENDO

Et c'est a la vitesse de la lumiére
que vous allez « piloter » Meep
Meep. Lejeun’est autre qu'unjeu
de plate-forme assez classique.
Mais ce qui fait son originalité,
c'est qu'il reprend le concept de
la «Megavitesse » qu'utilise Sega
pour Sonic. On n'avait pas enco-
re vu ¢a sur cette console ! Lac-
tion estdonc assez speed, ou plu-
tot, ce sont les déplacements de
Meep Meep qui sont rapides.
D ailleurs, différentes allures sont
possibles, Elle peut marcher, cou-
rir, ou si elle dispose d'assez de
vie, mettre le turbo. Le tout étant
de distancer Will le Coyote, car
s'il vous touche, vous perdez des
points de vie. Et pour que Meep
Meep ne tombe pas d'inanition,

il faut qu'il trouve les petits dépots
de graines qui trainent un peu par-
tout. Il faut aussi toucher les pe-
tits drapeaux qui marquent votre
passage. Et tout cela avec ['autre
furieuxavos trousses... C'est pas

le moment de glander.,

SUPER SANS PLOMB'!

Road Runner’s Rally est sans contes-
tel'un des jeuxles plus rapides ja-
mais développés sur la Super
Nintendo. Les graphismes sont
parfaitement sublimes et donnent
I'impression que c'est le dessin
animé que I'on regarde ! Surtout
que les nombreux pieges que peut

déclencher votre autruche pour
stopperle coyote sontaussi droles
que dans la série. On regrettera
juste, que le sprite de Meep Meep
soit beaucoup plus large graphi-
quement que physiquement, ce
qui fait que 'ony perd largement
en précision, Mais hormis cela,
c'est un sacré bon petit jeu.

Et qui c'est qui va se fracasser
la téte 500 meétres plus bas !

L'éternelle poursuite des deux fréres ennemis.
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SUPER
STAR WARS

La Super NES se paie
un tour de force...

Luke affronte un boss de fin de niveau dans le désert de Tatooine.

Quand le film de science-fic-
tion le plus mythique de I'his-
toire du cinéma rencontre la
Super Nintendo, le résultat
se révele explosif | Surtout
quand c'est Lucasfilms Games
(I'une des sociétés de George
Lucas) quis’en charge. Vous

me direz, on n’est jamais
mieux servi que par soi-mé-
me | Donc, nous allons re-
trouver tous ces héros qui
nous ont tant fait vibrer sur
le grand écran. Cela nous
permettra de patienter un
peu en attendant le tourna-

La fabuleuse scéne d'attaque de I'Etoile noire, avec une animation as'en décrocher la rétine.

ge deladeuxieme trilogie (les
épisodes 1 a 3) que prépare
George Lucas pour 1995.
En attendant, découvrons
cette petite merveille qui vient
tout juste de sortiraux USA.

COMME AU CINEMA,
QUAND CEST
SUR LA TELE!

Le choc commence dés que
I'on allume la béte. Les trois
premiéres notes de musique
cristallines qui s’échappent
des hauts-parleurs ne lais-
sent aucune ambiguité sur
ce qui suit : la bande sonore
est une pure merveille. Et
tin... tin, tin, zling, ouaaaaaah
!l elle est totalement fidele a
celle du film. Maisiln'y a pas
que la musique, car il suffit
de commencer une partie

pour se retrouver directe-
ment dans 'univers du film.,
Aubout de quelques minutes
de jeu, on ne contrdle pas
Luke Skywalker, on EST Luke
Skywalker ! Ben oui, le pre-
mier stage vous place dans
la peau de ce héros mythique,
en plein désert de Tatooine.
Armé d'un pistolaser, le jeu-
ne Luke affronte courageu-
sement les monstres des sables
et autres vers baveux qui han-
tent cette planete paumée
(c'est Luke qui le dit lui-mé-
me dansle film!). Ce quiest
classe, c’est qu'il peut tirer
dans toutes les directions, ce
quilui donne une assez gran-
de précision. Et sil'on ajou-
te que chaque shootlaser s'ac-
compagne d’'un son déchi-
rant, on comprend que 'on
prend vraiment son pied.
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Tout e:l mode 7, 1a chasse @

Mais ce premier level n’est
qu'une petite mise en bouche
et n'est vraiment pas repré-
sentatif de 'ensemble du jeu
(sinon, il serait assez déce-
vant). Non, car dés le deuxie-
me level, on a droit 2 une su-
blime séquence, tout en mo-
de 7, dans laquelle il faut pi-

-
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PE el ] ux Jawas estouverte!

loter le Landspider de Luke.
Le but étant de destroyer
douze Jawas (vous savez, les
petits nains marrons avec les
yeux lumineux) et de trou-
ver le Sandcrawler. Une fois
au pied du Sandcrawler (le
monstrueux véhicule a che-
nilles des Jawas), on repart

VOYAGE AU CENTRE DU SANDSCRAWLER ! Dans sa recherche de D2, Luke se balade dans les couloirs du Sandscrawler,

et affronte des champs-laser, des bouches a feu, et autres robots blasters.

pour une gigantesque sé-
quence de plate-forme. Et
13, c'est pas du gateau, il faut
grimper a I'extérieur de l'en-
gin puis pénétreral'intérieur,
sans se faire descendre par
les Jawas et autres robots de
garde. En tout cas, je peux

| vous dire qu'a partir de la,
\I cela devient vraiment bon a
| jouer et que, méme en mo-

de Easy, c'est assez hard (y
a trois niveaux de difficul-
té). Ensuite, la traditionnel-
le scéne dubar de Mos Eisley
vous charmera par la subli-
me musique (j'me répéte,
mais elle est aussi tirée du
film!) quil'accompagne. Tout
cela pour arriver dans les le-
vels suivants au magistral
survol de I'Etoile noire (en
mode 7) etala plongée dans
latranchée quientoure I'Etoile
noire. C'esttouten 3D, avec

Luke recherche p2 dans !

i

e sandscawler des Jawas.

une animation infernale qui
vous scotche littéralement
au plafond dés le moment
ou vous y pénétrez.

THE SUPER
NINTENDO STRIKE
BACK !

Comme vous l'aurez sans
doute compris par l'en-
thousiasme que j'exprime
dans cette présentation, Super
Star Wars est probablement
la meilleure adaptation de
film jamais faite en jeu vi-
déo. Et ce qui est vraiment
fort, c'estqu'il est largement
a la hauteur du mythe du
film. On attend désormais
avec impatience Super
Empire Strike Back dont le
développement vient tout
juste de commencer aux
Etats-Unis.
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OVER THE WORLD

WONDER DOG
=== SUR MEGA CD

Les USA accueillent des ce mois-cile
Mega GD. Pour| ’occasmn Player vous

le presente avec, en g
pnme Wonder Dog,
le jeu le plus reussi

sur ce support.

Le lecteur de CD-Rom pourla
Megadrive vient tout juste de
sortir aux USA, un an apres le
Japon. Il s'agit d'un module qui
se connecte sous la Megadrive
(par le connecteur situé sur le

coté de la console) et qui se

compose d'un lecteur de CD
classique, plus un circuit élec-
tronique qui augmente les ca-
pacités de la Megadrive, Ce cir-
cuit estarchitecturé autour dun
processeur cadencéa 12.5 MHz
(ce qui est considérable). Je

vous rappelle que le 68 000 in-
terne de la Megadrive est fré-
quencé a8 MHz. Lapportd'un
processeur supplémentaire a
une fréquence beaucoup plus

Quuuh ! le gros monstre bizarre.

élevée devrait donc permettre
d’offrir une puissance nette-
ment supérieure aux jeux sur
CD. Car il faut savoir que ce
supplément de puissance n'est

utilisable que pour les jeux en
CD. Ce circuit apporte aussi,
par le biais d'un nouveau co-
processeur, des déformations
d’image comme le zoom ou la
rotation, sur les sprites et sur
le décor. Malheureusement,
aucun titre disponible sur Mega
CD n'utilise actuellement ces
possibilités, etla démo de Sega
(qui s’affiche a I'allumage du
Mega CD) n'est pas aussi flui-
de qu'on aurait pu I'espérer.

5-4'

Des deformations marmntes Dommage
qu'elles ne soient pas animees.



Wonder Dog remet sa combinaison.

Dailleurs, pour ['instant, la ma-
jorité des jeux du Mega CD
n'apportent pas grand-chose
de plus (sice n’estauniveau de
la qualité de la musique) par
rapport aux cartouches. Il est
donc important d’attendre les
prochaines sorties pour se rendre
compte réellement de ce qu'a
le Mega CD dans le ventre.

WONDER DOG :
UN CHIEN DE FAIENCE ?

Pour tout fan de jeux, décou-
vrir un titre sur CD-Rom est
une expérience assez palpi-
tante. C'est donc avec une cer-
taine fébrilité que I'on a lancé
le chargement de Wonder Dog.
Benoui, sur CD, c’est pas com-
me avec une cartouche, yaun
temps de chargement. Bon,

Clest pas extrémement long sur
Wonder Dog, mais ¢a fait quand
méme tout drdle quand on a
I'habitude de I'acces instanta-
né des cartouches. Donc, apres
ce petit temps de flottement
(environs quatre ou cing se-
condes), apparait la présenta-
tion. Sur CD, c'est incontour-
nable, la plupart des présenta-
tions sont sous forme de des-
sin animé. C’est le cas pour
Wonder Dog.

Malheureusement, il faut bien
dire qu'elle est assez catastro-
phique. Pour commencer, la
bande sonore est mauvaise et
pas raccord avec les mouve-
ments du personnage. Mais
surtout, les graphismes sont
dignes de la préhistoire. De
plus, 'animation n'est pas plei-
ne écran ! Etje passe sur la mi-

“ == ,.__' _.. >

Wonder en appelle au pouvoir de la tornade.

T g

Un bon petit jeu.

se en scene qui est carrément
en dessous de tout. Mais cette
petite séquence animée ale mé-
rite de nous conter Ihistoire de
Wonder Dog, ce pauvre clé-
bard qui est abandonné par ses
maitres, et qui enfile sa com-
binaison de super chien héros.
Avec ses superpouvoirs et votre
aide, il va tenter de retrouver
le chemin de sa maison.

UN JEU
EN PLATE-FORME'!

Wonder Dog est un petitjeu de
plate-forme assez sympa. On
retrouve tous les ingrédients
classiques de ce type de jeu.
Notre cabot peut se baisser,
sauter, courir pour attraper les
diverses options qui trainent
un peu partout sur son chemin.
Parmi celles-ci, on trouve des
ailes, des lup et des petits Smiley;

quirévélent des plates-formes

invisibles. Il ne faut pas non
plus oublier de prendre les pe-
tits drapeaux qui marquent
votre passage et qui permet-
tent de repartir de leur position
quand on vient de perdre.
Lajouabilité n'est pas mauvai-
se, elle manque juste un peude
précision. Les graphismes, eux,
sont trés corrects avec des dé-
formations rigolotes sur cer-
tains levels. Bref, Wonder Dog
est assez cool, mais il est loin
d’étre le jeu du siecle et, sur-
tout, il aurait trés bien pu étre
sur cartouche, sa présence sur
CDn’estaucunement justifiée.
Il suffit pour cela de le compa-
rer a des jeux comme Chuck
Rock ou Mick et Mack qui lui
sont bien supérieurs, tout en
étanten cartouche... Attendons
Sonic sur CD !

Les News est une rubrique
réalisée par Crevette.




Salut a tous et bonne 5
année ! Les Trucs
nouvelle 3 2 . s en Vrac sont de
s ;::::;eeé':/ou: étes bloqué dans un jeu ? Vous avez;‘;ti‘;l:l:p&w s
genre ? Alors cette rubrique est pour vous ce qu'est la :'a:;mode

aux poissons. Bonne santé a tous !

Nicolas RAFENOMANJATO

SUPER NINTENDO

SUPER MARIO WORLD

la carapace se chargera deles tuer. C

Mais n'oubliez pas que le temps passe.
de se procurer 99 vies.

ela vous donnera des vies gratuites au bout de huit
Spinys détruits. Ainsi, VOuS pourrez avoir en vitesse 99 vies sans trop V!

Si vous avez déja fait ce niveau, alors prenez la vie qui est dans
les airs, ensuite faites Start select et renouvelez cette opération.

Pour avoir 99 vies lorsque vous
stes dans la forét de I'llusion
quatrieme partie. Un fishing-
Lakitu vous tend une vie au
bout de sa canne a péche. Prenez.
une carapace de tortue et allez
la jeter un peu plus loin, la ot
| unautre Lakitu sort du tuyau
| bleu. Laissezrebondirla cara-
pace entre le tuyau etle sol sur-
élevé. Les Lakitus vous enver-
ront des Spinys (hérissons) et -

ous casser latéte.
Toujours au méme niveau, voici une autre faon

E?ngﬂtun lecte‘ur sans nom
“@Ht pas avorr peur de dire qui vous étes, Jes f;
s étes, les enfants
SUPER NINTENDO ¥
MARIO WORLD

Voici dec :
oici des endroits oi1 vous

Yoshy's Island pouvez gagner trois vies
, Donut P DIS V1es

liams 4, Valley of Bowser 1 oy
rse situent : le jaune i
+1e Jaune se trouve {
e Jaune se trouve sur Yoshy’s
2 dan{;t]m;m 4, le rouge, [ui, se ’rrou':-'%
a Forest of Illusion 2. :

Les interrupteurs de coyle

Island, le vert se trouve dans |

dans le Vanilla Dome 2, le bl




Marilyn BERGER. Ah ! qu'il est joli ce prenom...

(NDRC : Et les Trucs en Vrac, ¢a avance
Snif ! Excusez, ¢

NES

DUCK TALES

Lorsque vous étes en Amazonie,
prenez la premiére liane qui va
sous terre puis envoyezla bobine
vers la statue avec un coup de
canne et utilisez-la pour sauter
surla statue quisetrouve droite
de Picsou. Une fois dessus, sau-
tez encore dans la méme direc-
tion et vous marcherez sur le des-

sus de l'image. Continuez et vous trouverez une
trajet et vous en découvrirez une

sors, diamants, etc. Continuez votre

o5
‘est les oignons... Euh ! 1'émotion.

¥
AT |

salle secréte avec tre-

de plus. (NDR: « Une de plus, dix de retrouvées ! »)

Florian BERTHIOL

NES
DOUBLE DRAGON I
Voici comment réussit a pas-
serles boss plus les obstacles.
Mission 01 : vous devrez at-
tirer le boss vers le ravin puis
ui donner un coup de genou
pour le faire tomber.
Mission 03 : pour éviter de
£2ire une chute de I'hélico-
ptere lorsque a porte s'ouvre, app
trois secondes.
Mission 04 : pour les tapis tourno
fil le plus bas, alors sautez en pren

uyez sur Start pendant au moins

yants, allez sur {a vitre puis sur le
ant de l'élan sur l'autre vitre.

Jéréme HURRIEC

NES
CHEVALIERS DU ZODIAQUE

Voici une
ne astuce qui
EIQQ points de cos?no
attre le chevalier de

Sv?us_, permettra d’avoir
baules' Avant de com-
miere fois, voici] - ey
; amarche 4 suivre Ccnwert'p 4

. issez

V0§ PUiIlde .
€Vie en cos ;.
deux poi cosmos, Ma ;
X point s 1sne lais
ensui?e . 131 (ée \-flela Seya. Faites-vous mzle (l]lue
lecterez 60 Pé)ig?s o roheous L
5 5 de vie, a] g 8
thode ci-dessus , alors refaites 2 mé-

: jusqu’a
999 points de COSm()sq a ce que vous ayez

Stéphane DUCHER

NES
EOLSTICE
qSiquue surle plan est indj
ne se t / S 51
dine ;? ;rg\t}n-e pas sur l'écran, il faut
ol N-Ioﬁ; unée correspondant 3 [a
€. Montez dessus puis atte ;
E;luelques secondes, Ensuilt:'eu]S e
E . ume se transforme |
ans la salle ; la port

quée une porte

ez
,lorsque l'en-
en cube, retournez
e sera [a, .

SVIHA NI SONAUL




TRUCS EN VRAC

nette directionnelle,

 Ange FASSIAUX

INTEN
FINALFGHT DO
ppuyez sur L et R au |
Start lo ¢tRaulogo Capcom et :
menu des ptions.© sans rlacher sur

SURERNINTENBG:
- N

SUPER SOCCER i
Lors des penaltys, a

soit brossé. Pour e puyer sur L et R pour que votre tir

ectuer un tir rapide ;
pide au penalty,
core B, plps une pression sur l’apr;e::

i
.s Inscrit. Vous aurez droit ay

Nicolas HOUDELIN

NES
MARIO BROS Il

Pour avoir a tous les coups
monde, il suffit de courira
cher le cube sur la gauche.

une étoile ala fin de chaque
fond les manettes et de tou-

Mario Jr

NES
RYGAR
tes dans la forét d'Eruga,

Pour ce jeu, lorsque vous &
montez au premier arbre, avancez 3 l'extréme droite,
puis lancez le grappinsurla branche au-dessus devous.

Puis relancez-la de nouveau, il y aura une porte ou un

sage vous remontera de I'énergie.

Laurent GUICHARD

'NES

BATTLE OF O

W
1gb081 GhlTnk7




Pierre GELOS

NES
MANIAC MANSION

Ly e

Voici quelque aides dejeu:
Pour passer la tentacule verte quivous réclame dela nourriture, faites ceci:
Allez dans une des pieces de {a maison puis ensuite, prenez {es fruits en plas-

tique et le Pepsi qui est dans le frigo de la cuisine.
Pour développer les photos, vous {evez avoir Michael. Puis lorsque vous

entendez sonner, descendez vite et récupérez le paquet. Et sans attendre,
cachez-vous a coté de la maison. Ed le Bizzard croira que c'estune blague.
Ensuite, allez dans sa chambre qui se trouve au dernier étage, troisieme
porte en partant de la gauche. Donnez-lui rapidement le paquet, et il vous
demandera de retrouver ses plans. Sortez, allez devant la maison et prenez
la pellicule qui est devant un des deux buissons. Dirigez-vous aul fond dela

cuisine, passez par 1 salle 3 mangeret13, lyaune petite piece. Prenez tout
ce quiil y a sur [étagere. Lorsque vous avez fait tomber le révélateur, reve-
nez au dernier étage la quatrieme porte. Utiliser le costaud-matique et
prenez 'éponge Jans la salle de bains qui est2 coté. Descendez en bas du
manoir et tirez le buisson de gauche plus la grille. Entrez, vous arriverez
dans la cave et 1, vous pourrez utiliser éponge sur la flaque de révélateur.

Sébastien HUGONOD

NES
WORLD cup

Pour marq . :
tous durg;gl: plusieurs buts sans oppo -
ien, place : -
e ; Z-vous en to
o nlil)lileu en bas de la h:mgueulicéi1 .
- Demandez le ballon 3 I'un de mlsJl

[‘F -

ia
gonale, juste avant le bip de touche

(alors le ball
Shtdien). On passera a travers |e
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Nicolas MOREL

SUPER NINTENDO
SUPER GOULS’N GHOST
Prenez le deuxieme paddle, appuyez sur Y, X, B, A, L,

Ret Start sur la premiere manette. Et vous aurez droit
au choix de niveau, etc,

Renaud BOUREE

SUPER NINTENDO
SUPER SOCCF_R 157tk
Pour avoir laméme equipe
la deuxieme manette,_laxss? a
- Sueur se met lui aussi sur I'équip e
quis les deux joueurs appuient su

équipe.

deuxjoueurs, faites cecl. Prenez
Start et B enfoncés. Le premier

du second et appuie Sur Y
auront la méme

Pierrick VIZADE

GAME BOY
SIMPSON

Quand vous arriverez a l'arbre de |5 deuxieme Tree
House, grimpez-y et maint
droite. De 1, sautez en d

. rection de la rivigre et vous
atterrirez sur un flot og se

trouve une vi e,

Ice land, 635 870.
Sand land, 840 137.
Relic land, 225 378-.
Volcan land, 752 053.

Laurent DUVAL

SUPER NINTENDO
F-ZERO

03307 o ———— A Cireuitde Red Canyon
L T de la course de King
= League, aulieu de prendre
adroite vers les mines juste ||
apres les trois minitrem-
plins, restez 4 gauche de
lapiste, Un tremplinse dé. |
voilera etil vous servira de

raccourci,

Sébastien TOULOUSE

BLUE SHADOW

j ue vous
d vous jouez en mode deux }oueuéi sestu(é e
S un ravitaillement, mettez-vous e
amveztata ez en méme temps. Vous aurez
deuxet tap

pour deux.




_Et si vous possédez un

Stéphane CONOR

e CK MANTA o
WRATHegEeItHaEthlj:s pour tuer les boss. Boss 01, p
Voici qu

is i le bras des quatre
e et UISUIBZC}?IIS' i
e mtlll;z la Elagie del mVlSlblll!:: 32 e
Sl 4. prenez toujours la magt e
BOSSZO le‘uE:' machoires. Et p?_ur icue:e f:egrrm
dez qu'il soit accroupi. Boss 1rr1t::1(i gl‘araignée,
et e qndiaire, anneau de feu, a Ll
e b:l) mb%mfizt et art des missiles. Mais 2
étoile dans D-

erreur peut vous étre fatale.

sez sa canne. Bo
cibilité et détruise

NES b
PRO WRESTLING sélectionnez King Slinder et

f

rise, il sera KO du .pre(rir‘m;rf :rc:zp
Ia)utoﬁre‘ ceseraunjeude

NES
RYGAR
Pour tuer le bé)ss !
in et de rem

lffyiau}:) Fnais juste en dessou?é lifler. ‘ :

" iy < blanches, allez a Lapis.
e un maximum de bulles bla

t avoir

%?szuite. allez sur une plate
celatoutle tempset vol'{fe en;e
soyez patient car ensuite,

ec

Lapus, il vous suffit de descen(ilre ?:te-

Ll Le boss ne sera plus sur 1a p! -
o aintenant, donnez-lui

t. Faites
i1 se trouve unrobo!
-fongﬁ:rez. Mais il faudra (i;luevous
g]?:“1 sera un peu plus facile.

NES
METROID

i 1¢-boulé puis lui en-
id, il faut faire un rou
Pour battre Kraid,

] l T

S S
un iy d (]
a T

ulé.
les missiles ou le rayon ond

Anthony BLANCHARD

MASTER SYSTEM
ASTERIX

Avec Astérix, entrez dans [ deuxiéme et partez vers la
gauche. Tuez les deux adversaires cachés. Vous arrive-
rez devant une facade en pierre, Sautez par-dessus et
placez-vous devant [a paroi. Faites un petit bond et ren.
trez dans le mur toujours vers la gauche, Vous aperce-

vrezun tas de pierres que vous allez détruire. Et[a der-
niére en bas a gauche est une vie.

entre deux ruines. En sortant dy labyrinthe,
Tridia. Dirigez

rez Wren qui se joindra a vous, Alle a la stati

Reprenez le bateau et dirigez
vous devrez combattre Lyle p
a la station météo et mainten
la deuxiéme machine et part
nord de Shuskoran, [a mer s

Partez dans le chateay car votre bien-aimée s'y trouve.

Benjamin BRUDER

MEGADRIVE
PHANTASY STAR [l

0OICl comment commencer [e jeu. Lorsque vous sortez du cachot,
achetez le Short Sword, Partez au village qui est sur lile, et parlez
avec tout le monde, Et rendez-vous 3 I'endroit of se trouve Mieu.
lle se joindra a vous, et alley dans la ville ot {] yaun bateau, Parlez

4 un petit vieux qui acceptera de vous amenez sur une ile que vous
allez explorer, Sur lile, vous trouverez une grotte que vous visiterez,
Lyle vous donnera le saphir. Ensuite reprenez le bateau et visitez |

i alest duvillage. A I'autre bout de

menera dans a ville d ‘Aquaria,
a l'entrée invisible dy labyrinthe qui se trouye
vous débarquerez sur
grotte ot vous trouve-
on météo, et ne visitez
de venir avec vous avec
etournez sur Aquaria,
-vous vers le palais de Shuskoran o
our que Lend soit avec vous, Reveneg
ant, visitez le deuxieme étage. Prenez

€z pour Aquaria. Puis rendez-y

/ous au
‘ouvrira et la ville de Gille apparaitra,

-vous vers le village puis vers |

VA N SONA L
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Robert GARABEDIAN

MASTER SYSTE
M
GLOBAL DEFENSE

Pour 2 i
Jouer a deux, faites droite Start et bouton 2

Vincent QUEINNEC
MEGADRIVE

"Au deuxieme petit monde, celui des Sucreries, au troisieme
gros gateau, avant de monter, il faut y rentrer en se laissant

tomber sur la droite. Vous trouverez des ailes qui vous per-

' mettront de franchir ce level rapidement. Au royaume de

Citadelle, au premier petit monde, il faut sauter par-dessus
la sortie et se laisser tomber. Vous aurez le choix entre : une
* baignoire, un avion ou une voiture pour terminer le stage.

Benoit YEVRIERE

MEGADRIVE
JAMES POND Il

Apres avoir passé le monde de la Salle de bains, sautez des
cartes et allez directement au boss qui est la dame de cceur.
Toujours apres avoir passé le monde dela Salle de bains, allez
3 l'extrémité du chateau. Sautez sur les deux mains, et une
plate-forme apparaitra. Grimpez dessus puis vous verrez une
porte secrete. Sautez sur sa plate-forme mais attention, votre
saut doit &tre précis. Mais si vous tombez, vous pourrez re-
nouveler cette action.

Laurent GERARD

MEGADRIVE
STREET OF RAGE

Lorsqu'il ne vous reste plus aucun crédit, que vous
jouez avec votre derniere vie, appuyez sur Start de
a deuxieme manette. Vous obtiendrez alors quatre

crédits supplémentaires.




Olivier SOBIAK

MEGADRIVE

THUNDER FORCE Il
Voici les tirs les plus efficaces contre les gardiens de
fin de niveau. La gargouille, vous devez posséder le
aser plus les satellites qui tournent autour de vous.
Les volcans jumeaux, les boules a téte chercheuse et

les satellites. Roi des poissons, laser et satellites. Crabe
géant, laser ou boules a téte chercheuse, et satellite.

Fort mobile, laser plus satellites.

| \feFe = IR

ae % biii i
e R u

Guillaume BRIGAUDOIT

MEGADRIVE
F22 INTERCEPTOR

Micssj
Flig:L.on
Ying t?“{.‘ggsfu
'2YPOInt

MEGADRIVE
THE IMMORTAL

Voici les code :
s des différents level<
%‘:‘;’gf 3; CDDFF10006¢70 levels d
Level 04, DADDA3100E10
fiteior. gfggES 1001EB0
[l 35 s JUERO

Voiciles codes pour
h?s derniéres mis-
sions : '
USA, GPGEQ?2
KOREA, BI(? F8P
IRAQ, GTGESY
URSS, KSQGIV

e ce soft assez gore :
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e
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Yoann GIRARD

MEGADRIVE
FINAL BLOW

Pour avoir des Continues, pendaﬁfl'afﬁchage
Jdu Game over il faut faire haut et Start.

Mario SOARES

MASTER SYSTEM

DONALD DUCK

Pour battre le boss de la forét américaine, sautez tout de

suite sur la branche qui se trouve Sut votre gauche. Le

lion va vous attaquer en vous sautant dessus. Evitez-le
en sautant vous-meme Sur place. Des qu'il est passé sous
Donald, il s'arréte un instant. Alors sautez sur sa téte pour
e toucher, ensuite reprenez votre place sur la branche et
répéter cela huit fois.

Pour détruire le corbeau de la pyramide, grimpez sur la
téte du serpent. Puis sivous possédez le marteau, don-
nez des coups 2 ce volatile.

Iours du bois du Nord : vous devez lui sauter sur la téte
une fois de facon a rester sur la branche centrale de 'un
des deux arbres. Ensuite, il va vous attaquer. Evitez-le
une fois et faites avancer légerement Donald surla branche.
11 faut que le bout de son pied dépasse sur le bord. Il vien-
dra automatiquement s'assommer sous votre patte.




Grégorie SZUCS

GAME GEAR

PSYCHIC WORLD

Pendant la page de présentation, faites haut,
auche, 1et2 et Start. Vous verrez sur l'écran

Ja phrase Special mode et Sound Test ED.

Ensuite, faites 1 et 2 et yous yerrez marquer

Round 01. Avec haut et bas, vous pourrez sé-

Jectionner votre niveau de départavecles ob-

jets que vous devez avoir si vous aviez fait le

jeu jusqu'au niveau oit vous étes arTives.

Arnaud LECLAIRE

MASTER SYSTEM

AZTEC ADVENTURE

Pour choisir son stage, lorsque le parchemin
ost fermé, faites cing fois haut. Ensuite, lorsque
Nino tire les sacs d'argent, trois fois vers la
droite, puis lorsqu'il marche avec ses adver-
saires une fois gauche.

Jonathan PETIT

MEGADRIVE
PIT FIGHTER

I?uitz Buzzsont les meilleurs, U

ol bl

Ll es. En mode deux
ol ;;;gl%e? les deux personnages
el a lftre, ensuite appugez
s Jps ?urles deux premiers
sl deux manettes et quelque
inattendu se produira o

tilisez

Alexandre RITO
MASTER SYSTEM

ce dernier, choisissez un

JOE MONTANA FOOTBALL

existe un moye
B - n i .
cegten Sivous étes eieaizre =
sed buns » et faites une pa

avec le bouton 2 et fajtes la

passes sans se faire
_ 1S se faire inter-
;sql;e;; lll)renez latactique « Hol‘:1 :2:
joueurqttlarte;hack. Reculez avec
et rapidement changez.|
passe avec le bouton 1 e

0H
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Cyril GUYON

NEC CORE GRAFX
TWINBEE
Sivous trouvez quevostirsne s
vous avez I'habitude de jouer
faites ceci. Débrancher votre
chez que votre paddle, En
a la page de présentati

ont pas puissants et que
avec votre quintupleur,
quintupleur et ne bran.
suite, sélectionnez deyx joueurs
on. Vous aurez deux

des deux robots dans
sez l'autre vers [uj.

David SEBASTIEN

NEC CORE GRAFX
F1 CIRCUS

aulez courir ;
voulez cour
: laquelle vous y ralidez
_ choisir la course sur o e, ne vali
e Lhmh;rolil vous choisissez votre i%];ﬁfous pourrez
anne BORIS Bl 2 s simultanément surletTle sition,
Jeanne pas. Appuyez simu Pour commencer en pole pos
i ) 3 ' - C ey S
isir votre circuit. Pour ¢ chronométré, vous
choisir votre cir er tour chro ende:
NEC CORE GRAFX ode Practiee 2 B arla ligne de départ, Attender
en m ater pile surla 1gne Gk rtez pour le
DEVIL CRASH deve v o clignote deux fois puis repart départ de
Lorsque vous jouez a de Ux joueurs que le chrono f‘hgno rez en pole position au depa
rétez la partie avec Rup et Select. Comparez v dernier tour. Vous sere

s et quelques
atre secondes et q
e Ve : 1 sde quatres
puis faite Run + [ et up password s'inscrira la course avec un temps de
Il restera en mémoire tan que la console n'est centiemes.
Reprenez la partie en deux joueurs

a ce sublime jey, ar-

avec le mot de passe.

Sylvain DOUHAIZENET
' ' ' LYNX
‘Gébastien GIUGE o eatas SCRAPYARD DOG
- Sé 3 T 3 Au début du niveay 01 de la forét, entrey dans le petit ma-
: CCOREGRAFX . - gasin dans ['arbre, Ressortez et vous verrez que le serpent
NE : : o isiques qui était sur la branche n'est plus [a. Montez sur la souche,
CORYOON® = - =l o ienlestings - 5
SLURTY le menu des options € débuterez votre par- retournez-vous et aCCIoupissez-vous : une porte apparai-
i dfe!:s 00,03, 03,05, 10. Vous de : tra. Entrez et vous arriverez dire
suvantes : VY, 15 pmssance
tie avec une grande p

ctement au niveau 01 dy

un grand saut pou
lui tirant en vitess

ratterrir derriére luj, Su;
€ et pour lui, ce sera la fin,




NEC CORE GR
‘I?EV IL CRASH -
oici quelques codes pour ce soft :

Pour avoir 140 billes et
AXATSOFTI, es et un score de 20 millions, faites :

NEC CORE GRAFX

Voici son Sound

oici son Sound Test :
Fﬁdant la présentation
- csl; gal:it, haut, bas, bas,
g, T

NEC COR-E._G o |
DOWN LOAD 2 FX ( CD-ROM)

Pour avoir une petj ;
: petite surp o i
Select, I, I L I, 1, 11, I, .Il,rift}'?ausgliiieu’ L

'NEC CORE G
RA

;:ARANOIA &

our accéder au Sound
il au Sound Test, voici[a > 3 sui
per Vmﬂleazgresentatlcm, faites I, lIIa gﬁ? 'l:e md

jouer en Hard ajoutez haut encplet i
plus,

NEC CORE G

VALIS IV )

our avoir droit 3 une surprise, faites 3

bas, bas, gauche, I, Il,gfisef’giﬁ:a la présentation ;

Pour nous écrire :

PLAYER ONE

Eddy 50 Hz, Trucs en Vrac

Crevette, Plan des Lecteurs
19, rue Louis-Pasteur, 92513 Boulogne cedex.

Eh bien voila, c'est fini pour ce début d'année qui, jespere,
porteront encore plus de codes, d'astuces, de Cheat mode

des trucs, des millions de trucs pour votre ru
camarade Crevette pour le Plan des Lecteurs.

LE PLAN DES LECTEURS

Comme tous les mois, je vais rem
Guillaume MEINESZ, qui habite a Nice, qui gagne I'abo

si ce jeu date un peu, ona surtout apprécié la super mise
Quant aux autres, ne désespérez pas, p

brique préférée,

ettre un abonnement gratuit

renez exemple sur

Jous sera favorable. Mais le mois prochain, les Trucs en Vrac vous ap-
bref, plus de tubes et moins de pub. Je vous encourage 4 m'envoyer
et je me chargerai moi-méme de publier les meilleurs. Sur ce, mon

us a envoyé son plan. Cette fois c'est
blime plan du level 3-4 de Kid Icarus. Et méme
on des détails. Beau boulot, Guillaume, bravo !
atre que votre tour viendra...

d'un an 2 Lun de vous, qui no

nnement grace a son st
en couleurs et la précisi
le plan de Guillaume, et peut-

VA N3 SONAUL
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H ti
s :‘l’ﬁv J:; ep ‘::'l:'s ’Ioup..s L Bor!ne année a tous et a toutes
he éee fmt rgdemarrer plein pot cette rub:;iqu'e
| g gfu possédent Ig Game Genie Megadrive .
i ienvenus. Dorénavant, vous faites
aussi partie de cette grande famille.

DES GENIES

STARWARS

NES' - =
TOMETIERRY, © 7 = = |
Pour quele ignées sofent plus rapides quevous :AEGI
estmsensﬂ)leaucontactdessoldats.'fom ,.-egainemisf_dispataissentf-
dujeu : ATZYIT. Atfentiﬂn,dyaunpmblémepeurle niveau 2-2,
car les chenilles vous sont utiles. .

NES

LA

e capervit et e dessuper satsvers  gauche - KGISTL

it

élimine, lui, le Tup¢ 1 Sand Crowler et 90 % des ennemis : K

EGIKL. Jerry

Mais attention ! Sivous sortez de l'écran en hauteur, alors.. .boum!
Un code supprime tous les adversaires et tous vos amis, y compris
’arme':dgl;uke_-etles:pfowctions du Falcon : KGISIT. Unautre co](:il_? ,’

Le génie
dumoisest...
Johnny FOUTREL.




Changement de couleur : ZKP-

TOK. Pour changer J]a musique du

e e STATSA. Permet de ramasser

" desblocs dans le décoren appuyant

sur le bouton B : SKILLI. Permet

de choisir son parcours apres le pre-

g mier: SGPILZ (appuyezSut Aplu-

= gjeurs fois). Ou pour faire un seu
D@ parcours Suf Start : ZIPOAS.

COMMENT PARTICIPER AU CLUBDE
Vous voulez faire partie des futurs génies du Game
Rien de plus facile, il suffit de nous envoy!
yous avez découverts vous-méme grace au G
Tous les codes seront vérifiés par notre équi Nicol
eilleur ou la meilleure gagnera un cadeau. colas MAZEYRE
Envoyez VoS codesa: , : NES
-0 H, CLUB DES GENIES. CHIP AND DALE
PLAYER ONE T
19, rue Louis-Pasteur, e B
92513 BOULOGNE cedex. : i enneny usique et un seul
: par stage -
; > TA ge : PO-
Et surtout, 0 oubliez pas de préciset vos nom, prénom et | L forﬁf . Pour vous trans-
adresse, ainsique Jotre numéro de téléphone. ot ) vone ;uiﬂ Dale lorsque
-- == czavecun by
Alors bonne chance et que le génie soit avec vous ! - £p; enezn(]:hllf) :API(},EJ[L‘Et
Ve us
deto;'rnée ,%%GI est

Po
ur que les tortues et [eg

ennemis se télé

2 éléportent :

S K. Pouravop e
1zarre :

ir une mus;
S G{lPEKI. Les gge
KEPAGSI‘G déplacent trésvite ?
KEPAG .bLe chef de fin de
e ebop est invisible :
s  un adversaire. il sera
instants : 000,

YT P —
] KI. Lorsque vous
invulnérable pegél:n‘f?;?e?ia




THE SIMPSONS'

Des cauchemars comme celui-ci,

J’aimerais bien en faire tous les jours...

Attention les yeux, chaud
devant, le camarade Bartou-
net revient en force sur la
Super Nintendo. A peine deux
mois aprés un Krusty's Fun
House assez discret et sérieux
(il faut dire que méme avec
les Simpsons, un jeu de
réflexion reste un jeu de
réflexion !), voici Bart's Night-
mare, le cauchemar de Bart.
Et 14, on peut dire que cette
arrivée est placée sous le signe
de I'ouragan. Tonnerre de
sons, explosion de couleurs,
délire permanent, on retrouve
vraiment, cette fois, 'ambian-
ce si particuliére du dessin
animé. On peut donc le consi-
dérer comme le digne descen-
dant de Bart vs the Space
Mutant (sur NES). Et comme
disait Lao-Tseu : « Plus
'homme est grand, plus il
prend vite la pluie sur la
téte... ». « Don't take a cow,
man ! », lui répondit Bart.

BART SIMPSONS,
L’AVENTURIER
DU DEVOIR PERDU !

Incroyable ! Bart, le sale
gosse, le cancre par excellence,
la peste de Springfield et le
déshonneur d'une famille par-
ticulierement abrutie, a pro-
mis de rendre un devoir pour

le lendemain... Serait-il donc
malade ? En tout cas, la sur-
prise fut de courte durée puis-
qu'un quart d’heure plus tard
il dort déja sur sa copie ! Il
sombre dans un cauchemar
hallucinant, qui va vous
entrainer dans les aventures
les plus insensées. Tout com-
mence lorsqu'un courant d'air
balaie son bureau et que les
feuilles de son devoir s’envo-
lent par la fenétre. Si Bart ne
veut pas avoir une note ridi-
cule, il faut qu'il les retrouve a
tout prix. A vous de le guider
maintenant dans cette quéte
assez difficile, et de ne pas
oublier un détail essentiel :
vous, vous ne révez pas |

BART EST DANS LE VENT

Bart « se casse la gueule »
de la page de présentation
pour se ramasser sur la chaus-
sée de la rue principale de
Springfield... Ainsi commence
la partie ! En fait, il faut gar-

A
Dans le monde Venteus, il faut faire gaffe de
ne pas se faire écraser par le school bus.

der a I'esprit que nous vivons
en direct live le cauchemar de
Bart, et ce, pendant tout le
jeu. Donc, vous allez rapide-
ment vous apercevoir que
cette rue n'est pas tout a fait
conforme 2a celle qu'arpente
Bart chaque matin, lorsqu'il se
rend a |'école (normale ou
buissonniére !). Tout d'abord,
il souffle un vent terrible, et
Bart a beaucoup de mal pour
se déplacer. Il peut néanmoins
marcher et sauter (nous ver-

vez une feuille, vous a

Quand vous trou

contre Homer-Kong !

|
Bart-Godzilla

rons par la suite que le saut
est trés important). La rue est
vue de trois quarts haut et
donne un impression de pro-
fondeur assez bien rendue.
Mais ce qui est intéressant,
c'est que Bart peut se dépla-
cer de droite a gauche, mais
aussi de haut en bas. Il peut
ainsi traverser la rue pour
marcher sur le trottoir d’en

-Jevels.
vez le choix entré deux sous-lev

face (tout cela grace a la
manette de jeu, bien sir). En
avangant, il va croiser des tas
d'objets et de bestioles diffé-
rentes, mais surtout des
feuilles de papier. Et, pour
comprendre a quoi elles ser-
vent, il faut juste savoir que
cette rue (qui s'appelle le
monde du Venteux), n'est que
le point de départ de cing
sous-levels. Ce sont eux qu'il
va falloir compléter pour obte-
nir les fameuses copies du

devoir qui se sont envolées.
Chaque sous-level est un
monde différent, avec des
décors et des missions variés.
En tout, il y a huit feuilles a
récupérer, mais certains sous-
levels en cachent deux, ce qui
nous fait le compte. La pre-
miére action consiste donc a
arpenter le monde du Venteux
(cette fameuse rue de cauche-



)

LES GLOBULES GONFLENT BART... ET VICE VERSA !

mar), pour trouver les papiers
volants qui marquent I'entrée
des sous-levels (il faut sauter
sur la feuille pour y pénétrer).
Attention, il y a plein de
piéges et de méchants qui
vous enléveront un maximum
de points de vie si vous n'y
faites pas gaffe. Alors rien que
pour atteindre les sous-levels,
c'est déja une aventure !
Diiiiantre, j'en ai les tenta-
cules qui bavent...

Les sous-levels s’appellent
« les mondes Bizarres ».
Comme je l'ai dit plus haut, il
y en a cing qu'il faut complé-
ter. En voici une petite des-
cription rapide :

BARTZILLA

Tiens, on commence par le
plus incroyable de tous. Dans
ce monde Bizarre, Bart est
transformé en énorme God-
zilla. Il est facilement aussi
grand que la tour Eiffel, ce qui
fait désordre quand il se
déplace dans la petite ville de
Springfield... Il écrase tout sur
son passage, les immeubles,
les rues, le chemin de fer, et
méme la centrale nucléaire
dans laquelle bosse son pere
(Homer Simpson). L'explo-
sion qui en résulte est

£

i !
Et Bart éclate un aspirateur :

d’ailleurs assez incroyable a
voir, puisqu’elle nous gratifie
d'un sublime champignon ato-
mique. Donc, vous dirigez

Bart-Godzilla, et vous avez la
possibilité de cracher des
flammes pour détruire les
hélicoptéres et autres engins

volants que I'armée envoie
pour tenter de vous arréter.
Vous pouvez aussi tirer des
lasers pour shooter les chars
d’assaut qui vous tirent dessus
depuis la rue. Apres cette
séquence destruction, on se
fait un remake de King Kong,
puisque Bart-Godzilla doit
escalader 'Empire State Buil-
ding en évitant tous les objets
que lui lancent les gens par les
fenétres (regardez bien ces
objets, d’ailleurs, on y trouve
des choses assez étonnantes !).
Si vous arrivez tout en haut
du building, vous aurez la sur-
prise de découvrir Homer
Kong ! Il faudra I'affronter
pour gagner une copie.

ITCHY ET SCRATCHY

Itchy et Scratchy sont les
deux héros de dessin animé
que Bart n'arréte pas de
regarder a la TV (que tout le
monde aura reconnus comme
un hommage a Tom et Jerry).
Mais cette fois, Itchy et Scrat-
chy ne se foutent par sur la
gueule entre eux, c'est Bart
(donc vous !) leur cible.
Armés de maillets, de bazoo-
kas, de lance-flammes ou
d’aspirateurs fous, ils vont
tout tenter pour vous éclater



Le nuage radioactif ne fait pas de

la téte et vous empécher de
récupérer une copie supplé-
mentaire... Pas de pitié, écra-
sez-les sans ménagements !

LE TEMPLE DE MAGIE

C’est le plus bizarre de
tous. Vous pénétrez dans un
temple de style inconnu,
caché au fin fond de la forét
de Springfield. Le sol est
constitué d'énormes blocs de
pierre. Bart doit se frayer un
chemin en sautant de bloc en
bloc. Tout cela serait trés
simple si les blocs ne repo-
saient pas sur de la lave en
ébullition ! Donc, au gré de
mini-éruptions, certains blocs
sont fragilisés et il suffit que

pien a Bartounet !

L'adjoint du patron d

vous posiez le pied dessus
pour qu'ils disparaissent et
vous emportent avec eux.
Pour les reconnaitre, une
seule solution : matez conscien-
cieusement le chemin devant

: saire | éch
¢ la centrale nucléaire joue aux fi

ettes avec Bart.

vous, et vous apercevrez de
temps en temps que des flam-
méches viennent lécher le
bord de certains blocs. Ce qui
indique qu'il ne faut pasy
mettre les pieds. Et comme

Le patron d

C 5
e la centrale shoote Bartman ave

des petit démons et des pté-
rodactyles vous perturbent en
méme temps, je ne vous
raconte pas la concentration
et l'attention que cette épreuve
requiert !

BARTMAN

Bartman enfile de nouveau
son masque et sa cape pour se
faire un plan 2 la Superman.
Ainsi accoutré, il va survoler
la campagne environnante de
Springfield et rencontrer cer-
tain ennemis volants assez
peu conventionnels. Ainsi, il
affronte des mamies en mont-
golfiére qui lui jettent des
bombes, le directeur de 'école
qui commande un dirigeable
armé de fléchettes, et le
patron de la centrale nucléai-
re qui pilote un avion a hélices
équipé de mitrailleuses. En
parlant de la centrale juste-
ment, attention aux nuages
verts radioactifs quand on la
survole, ils sont mortels... Sale
temps pour un Bartman !

LES VAISSEAUX
SANGUINS DE BART

Et ['on finit par le plus psy-
chédélique ! Bart délire telle-
ment dans son cauchemar
qu'il se voit a l'intérieur de ses
propres vaisseaux sanguins !
Armé d'un harpon, il se fait
attaquer par des globules

on bip’ﬂﬂ-



Bartzilla attaque la ville et détruit tout sur son passage... méme les centrales nucléaires.

multicolores. En les piquant
avec son harpon et en pom-
pant comme un Shaddock, il
arrive 2 les gonfler comme de
vulgaires ballons de bau-
druche jusqu’a ce qu'ils écla-
tent. Dans le méme temps, il
doit attraper les tétes de mort
qui passent de temps en
temps pour qu'elle affaiblis-
sent la poche qui contient la
copie que cherche Bart.
Quand la poche est dissoute,
Bart n'a plus qu'a récupérer la
copie, et il est renvoyé dans le
monde du Venteux.

ZZZZZZZZHHHH !

Dans le monde du Ven-
teux, Bart doit sauter pour
éviter un maximum de trucs.
Et c'est assez important, car
s'il saute au-dessus des boites
aux lettres mouvantes, par
exemple, il obtiendra des che-

pveiller
L'image devient floue... Bart va s€ réve

wing-gums, des boites a rots
(pour se sortir des griffes du
gang) ou des fleches qui lui
indiqueront le sens de la
feuille la plus proche. Avec les
chewing-gums, il fait des
bulles qui emprisonnent les
« Z » qui volent un peu par-

Came rappelle quan

|
et vous allez perdre:

d mes parents recevaient Me:

tout (ce qui vous donne de la
vie en plus). Dernier détail de
folie : quand la réserve de « Z »
de Bart s’épuise, 'écran
devient flou, ce qui indique
qu'il est en train de se
réveiller et que donc, la partie
se rapproche du Game over !

5 carnets de notes !

Et s'il se réveille sans que
vous ayez récupéré toutes les
copies, il se prend une mau-
vaise note et se fait insulter
une nouvelle fois par ses
parents... Bart ne sera-t-il
jamais un bon écolier ? A vous
d'y remédier !

THE END

Pour conclure, on ne peut
que s'extasier devant la beauté
des graphismes (ils sont tota-
lement fidéles a l'univers des
Simpsons qu'a créé Matt
Groening). La bande sonore

est 'une des plus fabuleuses
disponibles actuellement sur
console. Les effets visuels du
mode 7 (zoom et rotation)
sont pleinement exploités, et
de facon discrete et efficace.
Alors certes, la jouabilité n'est
pas toujours au top, mais ce
jeu est tellement beau, telle-
ment drole, tellement original
et si passionnant que I'on ne
peut que craquer pour lui...
Et aussi pour les Simpsons,
bien évidemment | B

Crevette qui, lui aussi,

de temps en temps,

est jaune avec de

grands yeux exorbités !
Remerciements a

Super Xabert pour son aide.




Et voici Super Mario qui rentre

surla piste, accompagné de la princesse
e e

=1

Toadstool et de son redoutable ennemi

Bowser. lls prennent place sur la grille de

e = v
départ... Yeeeah ! la course est lancée !

Cela faisait depuis le lance-
ment de la Super Nintendo
que l'on n’avait pas entendu
parlé du plombier 2 mous-
tache ! Ben si, souvenez-vous,
Mario 4. C'était I'époque ot il
était filé avec la machine. Soit,
attendez que je compte sur
mes petits doigts potelés...
Euh ! un, deux, trois, aofit, ¢a
fait quatre, cinq, six et
novembre, ca fait sept ! Purée,
on ne l'avait pas revu depuis
sept mois | On pouvait presque

isit le personnuge que

On cho

croire qu'ils s’endormaient du
c6té de chez Nintendo. Mais
bon, le mal est réparé puisque
notre irréductible Mario a
trouvé le moyen de revenir
faire un tour par chez nous.
D’accord, on est un peu
décu parce que l'on attendait
le cinquieme épisode de ses
aventures extraordinaires (en
regle générale, Miyamoto et
son équipe nous pondent un
Mario tous les deux ans et des
poussiéres, or ca fait pile deux

années que Mario 4 est sorti
au Japon !), et que 'on se
retrouve avec un jeu assez éloi-
gné de ce que l'on imaginait.
Mais ne jouons pas les « faux-
derches » puisque Mario Kart
avait été présenté au CES de
Chicago au mois de juin. Tout
ca pour vous dire qu'en fait,
c'est d'un jeu de course dont
nous allons parler dans ce test,
et non d'un jeu de plate-
forme... Etonnant, non ? (copy-
right Desproges !)

| .:n’.'. LT A

Donc, pour nous faire pas-
ser la pilule de Dr Mario, et
avant de nous mobiliser les
neurones a gribouiller dans
Mario Paint, le pére Mario
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taire ou a deux. Et pour finir,
le mode « battle » permet a
deux joueurs de se foutre sur
la tronche en s’envoyant des
carapaces dans la téte... Le
survivant sera proclamé vain-
queur, évidemment !

Apres une page de présen-
tation assez... euh !... psyché,
oui, on peut le dire mon cher
Thierry, elle est vraiment psy-
ché (oh ! 13, la | faut que
jarréte tout, moi !), commence
une valse de menus (n'oublions
jamais ce proverbe : « Pierre
qui valse n'amasse pas
mousse ! » A méditer, mes
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Les 3 leagues, moins la Special cup que I'on ne peut avoir qu'en finissant vainqueur des 3 autres.

enfile sa combinaison de
pilote (ca le changera de son
éternel bleu de travail) pour
enfourcher ces engins diabo-
liques que sont les karts de
compétition. Et quand je dis
« compétition », vous allez voir
que ce n'est pas un vain mot
dans le cadre de Mario Kart.
Effectivement, tout est fait
dans ce jeu pour que vous lut-
tiez contre quelque chose ou
quelqu'un. Déja, il est possible
de jouer a deux simultanément
(I'écran est séparé en deux).
Ensuite, il existe un mode
« course » pour jouer en soli-

fréres !). Mais ne vous inquié-
tez pas, Miyamoto (j'ai peut-
étre oublié de vous dire que
c'est le créateur de Mario,
mais si vous avez lu son inter-
view dans Player One n° 25,
vous devriez le savoir !) sait
combien il est contraignant de
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se taper trente kilomeétres de
menus pendant trois heures,
avant de jouer. C'est ainsi que
ceux de Mario Kart sont hyper
bien foutus et trés rapides (on
peut, par exemple, revenir en
arriere a tout moment, ce qui
évite de faire un Reset dés que
I'on s’est planté dans le choix
d’une sélection !).

Donc, on commence par
choisir si 'on joue seul ou a
deux, puis si I'on veut se faire
une course, une épreuve contre
la montre, ou un duel. Si vous
choisissez la course, vous tom-
bez dans un autre menu qui
vous demandera de choisir la
puissance de votre engin. Il en
existe deux types : les 50 cc et

AR
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Des karts amphibies ?

les 100 cc (cc = centimétre
cube, pour ceux qui ne
seraient pas branchés moteur
a piston !). En fait, cest juste
histoire de dire qu'en 50 cc,
c'est le mode « facile », et
qu’en 100 cc, c’est le mode
« difficile ». Et c'est vrai qu'il
est aisé de remporter en 50 et
que cela devient vraiment hard
quand on passe en 100. Et
accrochez-vous, parce que
c’est pas fini avec les menus.
Ben oui, car en finale, il faut
choisir dans quelle « league »
on court. League, ¢a ne vous
rappelle rien ? Eh oui, F-Zero !
Y avait trois leagues qui
comptaient chacune une série
de circuits différents dans des

4 nte !
e deuxieme joueur, une vue étonna

- quieme, il est éliminé.
Le joueur du haut est cinquieme, ileste



Le mode duel.

décors identiques. Eh bien la
c’est pareil. Ce qui n'est pas
étonnant, puisque Mario Kart
descend directement de I'admi-
rable F-Zero !

C’EST A LA MODE... 7!

Et c'est pas la peine de sor-
tir d’'HEC pour s’en rendre
compte ! Leffet visuel qu'uti-
lise Mario Kart est strictement
identique a celui de F-Zero.
Autrement dit, un bon mode 7

bien de chez nous ! Ainsi, les
circuits que les dessinateurs de
chez Nintendo ont dessinés
vus de haut, la Super Nintendo
se charge d'en faire une belle
perspective fuyante et de nous
animer tout cela, comme si on
courait dessus... C'est-y pas
beau la technique ! Avantage
de cette solution, comme c’est
géré « hard » par la machine,
I'animation est d'une fluidité
étonnante. Autre avantage, cet
angle de vue vous met vrai-

Il'y a un perdant et un gagnant... C'est la dure loi de I'Ouest !

ment dans la course. Et 13, on
n'est pas décu du voyage, car
on se retrouve au départ avec
Bowser, une tortue Koopa,
Donkey Kong, Toad, la prin-
cesse Toadstool et Luigi a ses
cOtés... La premiére fois, ¢a
surprend, on a I'impression
d’étre tombé dans un dessin
animé. Surtout que les décors
sont tous tirés de Mario 4 !
Bref, une fois que le Lakitu
donne le feu vert, tout le
monde appuie sur l'accéléra-
teur, et c'est le plus rapide qui
prend I'avantage. A ce propos,
il s’agit de ne pas rater son
coup lorsque 'on choisit son
personnage. Ben oui, c’est ca
le piege, c'est que chaque per-
sonnage a ses propres qualités
et ses propres défauts. Ainsi,
Toad maitrise sa voiture
comme un dieu, la princesse et
Yoshi accélerent comme des
brutes et enfin Bowser et Don-
key Kong atteignent une super
vitesse de pointe... A vous de
choisir en fonction de votre

~ COUPS DE CRASSE !

Toad prend un projectile de Bowser.
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Toad s'est fait rétrécir par I'éclair !

Toad est invincibile !

pilotage et de la league que
vous sélectionnez. Nous, celui
que l'on utilise pour l'instant
au bureau, c'est Toad, parce
qu'on trouve que c’est lui qui
assure le mieux, mais apres,
c’est une affaire de goit.
Donc, tout le monde se tire la
bourre pendant la course (il
faut absolument arriver dans
les quatre premiers pour étre
qualifié pour la course sui-
vante), mais ce sont surtout les
coups de crasse qui vont
départager les meilleurs.

LES COUPS
DE CRASSES !

De quoi s'agit-il ? Eh bien,
les amateurs de Mario ne
connaissent que trop bien les
inusables blocs & points
d'interrogation que l'on trouve
dans toutes les aventures du
plombier (c'est dedans que se
cachent les bonus). Eh bien 14,
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Le pilotage sur glace est périlleux.

on ne les trouve plus en lair
mais aplatis au sol, un peu
comme des mines anti-char, en
plus sympa quand méme ! Tout
se passe ainsi : lorsque les
karts passent sur ces blocs, les
bonus classiques de Mario
(fleur, étoile...) se mettent a
défiler dans une case, en haut
de l'écran. En arrétant le défi-
lement avec l'un des boutons
de la manette, on gagne un
bonus. Alors, cela va du cham-
pignon qui agit comme un
turbo éphémere, jusqu'aux
carapaces rouges que l'on pro-
jettent comme des missiles a
téte chercheuse (elle se guide
automatiquement sur l'adver-
saire qui vous précede). C'est
avec ce genre de trucs que I'on
peut immobiliser les autres
concurrents pour un temps (le
tout c'est de savoir les utiliser
au bon moment). Mais atten-
tion, car cela peut se retourner
contre vous : ils peuvent aussi
vous faire des crasses avec !
Ainsi s’installe rapidement
entre les joueurs un esprit de
lutte ol tous les coups sont
permis... Et si vous étes amis
en début de partie, ce n’est pas
du tout évident que vous le
serez toujours a la fin !

M’S

Techniquement, comme la
plupart du temps avec les jeux
faits maison par Nintendo, y a
rien a dire. On remarquera

d’ailleurs I'exploit des pro-
grammeurs qui ont réussi a
diviser I'écran en deux et 2 y
mettre un mode 7 indépendant
dans chacun ! Seuls les « anti-
écran splitté » (dont je fait par-
tie) se plaindront qu'en mode
un joueur, I'écran reste déses-
pérément splitté ! Pour le
reste, on admirera aussi la
jouabilité extraordinaire (bien
que plus lourde que celle de F-
Zero), et les innombrables
détails tirés des aventures de

_Game eves

On retrouve les monstres des chateaux de Mario 4.

Mario. En fait, le seul reproche
que l'on peut faire a ce jeu,
c'est qu'il est nettement moins
spectaculaire et éprouvant que
F-Zero (qui se payait le luxe de
mettre tous vos sens dans un
état proche de |'épuisement)
au profit d'un plaisir plus...
convivial | I

Crevette, qui 2 quand

méme réussi a placer dix-sept
parenthéses dans son texte...
Bel effort, non ?

Toad s'est surpasse !

SUPER MARIO KART

M Console : SUPER N.

B Genre : simulation
sportive

B Graphisme : 91 %

M Animation ; 97 %

M Son: 90 %

M Jouabilité : 95 %

M Difficulté : 90 %

M Durée de vie: 91 %

M Player fun : 92 %
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Plus la peine de gribouiller

sur les rideaux du salon ou de commander

un piano de quinze metres de long

pour son anniversaire... Il suffit juste

de prendre Mario Paint!

Mario Paint est bien plus
qu'un simple programme de
dessin pour une console de
jeu (ce qui est déja, en soi,
une sacrée révolution). C’est
avant tout le premier pas vers
I'établissement d'un standard
de machines intelligentes ot
le jeu cotoiera la culture et
I'éducation (d'ailleurs, Sony
avec sa Play Station n'est pas
étranger a cette nouvelle stra-
tégie nipponne !). Ainsi, la
Super Nintendo, que nous
achetons aujourd’hui pour se
faire une bonne partie de
Street Fighter II, pourrait
bien nous mener, dans le
futur, vers des applications

plus sérieuses et plus univer-
selles... Et l'incroyable réussite
de Mario Paint ne va que
confirmer cette tendance.

UNE SOURIS BONNE
POUR 'HOMME !

En ouvrant la boite, trés
classieuse, de Mario Paint, on
découvre deux éléments
inédits pour une console. Il
s’agit d'une souris, et d'un
tapis de souris. Il faut savoir
que c'est la premiére fois
qu'un tel accessoire est congu
pour une console de jeu. La
souris est un petit boitier
assez génial, qui fut inventé

une dizaine d’années aupara-
vant par Rank Xerox, et popu-
larisé par Apple sur ses ordi-
nateurs Macintosh. Désor-
mais, la plupart des ordina-
teurs en sont équipés. La sou-
ris de la Super Nintendo va
remplacer la manette de jeu
pour tout un tas d’applica-
tions. La premiére du lot est
bien évidemment celle que
I'on va voir, plus loin, dans
Mario Paint. Mais celle qui
risque de vous intéresser le
plus, c’est ce qui concerne les
jeux a venir. Car l'incroyable
ergonomie de la souris, et
surtout son aptitude a faire
naviguer trés rapidement un
curseur a l'écran (ce qui per-
met de sélectionner tout un
tas de fonctions, disponibles
sous forme de menus) avec
une précision inégalable,
ouvre la possibilité sympa de
recevoir de nombreux jeux
d’aventure adaptés de la micro-

iffé il
Un exemple d'utilisation des différents out

s de dessin.

informatique, qui seraient
totalement inutilisables avec
une manette normale. Plus
d'une dizaine de jeux sont
déja en cours de finition au
Japon et aux USA (les plus
célebres sont Populous II,
Powermonger, qui sont termi-
nés, et deux épisodes de
Might and Magic). La souris
sera aussi trés précieuse pour
le CD-Rom, quand les pre-
miéres applications multi-
médias sortiront... Mais pour
I'instant, voyons ce que cela
nous apporte avec Mario Paint.

DESSINER...

Lutilisation de la souris est
trés simple, il suffit de la
prendre dans la main et de la
faire glisser librement sur une
surface plane (en 'occurrence,
le tapis de souris livré avec).
Tout vos mouvements seront
reproduits a I'écran par un

Voici I'ensemble des couleurs et motifs que propose Mario
Paint. Y a largement de quoi faire, surtout que I'on peut créer

ses propres motifs.




petit curseur qui prend diffé-
rentes formes, selon les appli-
cations. Avec ce curseur, vous
allez pouvoir sélectionner
'une des nombreuses fonc-
tions qui sont disponibles
sous forme d'icénes, en haut
et en bas de I'écran. Commen-
cons avec le mode dessin.
Outre, donc, les rangées
d’icones qui vous donnent
acces a toutes les fonctions du

L'éditeur de motifs perm

programme (on appelle cela
des outils), une grande feuille
blanche s’offre a vos yeux.
C’est sur ce plan de travail
que vous allez dessiner,
comme vous le feriez sur une
vulgaire feuille de papier.
Pour dessiner, il faut un
crayon. Dans le mode dessin
de Mario Paint, vous en avez
plusieurs types a votre dispo-
sition, Tout d’abord les
crayons normaux. Ils se
contentent de tracer un trait
au gré de vos délires artis-
tiques, et suivent exactement
le mouvement de votre main
sur la souris. Il y en trois. Le
premier trace un trait fin, le
deuxiéme donne un trait
moyen, et le dernier s’appa-
rente a un marqueur tant son
trait est gros. Mais avant de
pouvoir dessiner avec, et ceci
est valable pour les autres
outils, il faut choisir la cou-
leur que I'on veut. Pour cela il
suffit de pointer dans la palette

et de les faire soi-méme-.

LE BLOC DE COPIE

Léditeur de texte

qui se trouve en haut de
I'écran et qui met a votre dis-
position les seize couleurs que
peut afficher Mario Paint (ce
qui est étonnant, d’ailleurs,
puisque la Super Nintendo
peut afficher 256 couleurs
dans les jeux, pourquoi Nin-
tendo s’est-il limité a seize
dans Mario Paint ?). Apres,
quand vous avez le crayon et
sa couleur, il ne vous reste

permet d'écrire sa petite did

plus maintenant qu'a com-
mencer votre chef-d’ceuvre sur
la partie blanche !

Ce que l'on vient de voir
est la base du dessin. Mais
Mario Paint offre un tas
d’autres outils pour vous aider
a mieux dessiner. Donc, allons
voir les autres types de
crayon. Pour cela, rien de
mieux que d’essayer tout. On
va commencer par effacer ce
que l'on vient de faire avec les
crayons normaux. Rien de
plus facile, on clique sur

tribe.

I'icone de la gomme, et un
nouveau menu remplace la
palette de couleurs en haut de
I'écran. Vous remarquerez
alors que le curseur de la sou-
ris s’est transformé en un petit
carré blanc. Il symbolise la
gomme, et si vous le « prome-
nez » sur vos gribouillages,
vous verrez qu'il efface tout ce
qui passe en dessous de lui,
comme le fait une vraie

'utilisntion de I'Airbrush.
gomme. Ce qui permet d'effa-
cer des petits bouts d'image
ou des petits détails. Mais la
barre de menus tout en haut
de l'écran propose un tas
d'effets rigolos qui, eux, effa-
cent toute la page. Et si
jamais vous effacez tout par
erreur, n’oubliez jamais
qu'une petite icone que l'on
appelle « Undo » et qui se
trouve en bas de ['écran, per-
met d'annuler la derniére
action. Donc, une fois que
tout est effacé, on peut s'amu-
ser a essayer (sur le méme
principe que les crayons nor-
maux) ['Airbrush, qui repro-
duit 'effet d'une bombe de

peinture (bonsoir les tags et

les graffitis !). On pourra aussi
s'amuser a faire des cercles,
des carrés ou des traits bien
droits avec les outils prévus a

L'un des effets qui effacent tout ['ecran
(ici la mosai’que,L




Le module de ¢

réation musicale.

cet effet. Il est méme possible
de peindre de grandes sur-
faces grace au pinceau.
Ensuite, on passe aux com-
mandes nettement plus avan-
cées. Tout d'abord, le systéme
de motifs. Il s’agit de tout
petits éléments d'image que
I'on peut placer n'importe ot
dans le dessin, et que 'on
peut reproduire indéfiniment,
car ils prennent la place du

crayon. Au lieu de tracer des

lignes, le curseur imprime ces
petits éléments. Mario Paint
vous en propose une grande
sélection déja en mémoire
(des tétes de Mario, des
Yoshi, des bonshommes cari-
caturés...), mais il est aussi
possible de créer ses propres
motifs et de les sauvegarder.
Clest tres pratique pour créer
des décors qui incluent des
éléments répétitifs.

On passe tres rapidement
sur la fonction d'écriture qui
permet, comme son nom

Ce menu permet de choisir les

Voici les differentes eétapes qui permettent d‘animer une petite sequence dans Mario Paint.

musiques de fond.

L5l
=

Le menu de sauvegarde.

I'indique, d'écrire des titres ou
des phrases avec des lettres
de taille et de couleurs diffé-
rentes, pour finir par la fonc-
tion de bloc. Grace au cur-
seur, cette fonction vous offre
la possibilité de découper des

bouts d'image et de les reco-
pier. En les recopiant, il vous
est méme possible de les
inverser (pratique pour faire
le reflet d'un objet ou pour
une symétrie fidele) et de les
tourner dans tous les sens.
Ainsi votre créativité est vrai-
ment en liberté. Ce qui nous
permet de passer au module
de musique.

FAIRE DE LA MUSIQUE...

Mario Paint n'est pas
qu'un simple programme de
dessin, il permet de faire aussi
de la musique. Et de facon
fort géniale. En effet, ce
module est si bien concu que
méme ceux qui ne savent pas
jouer de la musique réussiront
a créer des petites mélodies
sympa. Le principe est simple :
I'écran affiche une portée,
avec des traits verticaux pour
chaque mesure. Le menu en
haut de I'écran affiche plein



UNE MUSIQUE'!
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de petites icones avec des
motifs rigolos. Chaque motif
correspond & un son différents
(piano, guitare, batterie ou
des sons complétement
délires). Il suffit de prendre le
son que l'on veut, et de le
« coller » a la hauteur de note
que 'on désire. Apres, on
ajuste le tempo et il ne reste
plus qu'a écouter le résultat...
Magique ! Et pour s'aider, on
peut toujours consulter les
trois morceaux déja en
mémoire (y a la musique de
Mario... Génial !). A vous les
artistes.

ANIMER...

Encore plus génial mais
beaucoup plus difficile a utili-
ser, le mode animation vous
permet de prendre un décor
que vous avez préalablement
dessiné, et d'y animer en sur-
impression des personnages
ou des objets que vous aurez
aussi créés. Il y a deux fagons
cumulables pour les animer :
en image par image, et/ou en
déplacement sur I'écran. De
quoi donner un peu de vie 2
vos dessins.

JOUER...

Et pour ceux qui trouve-
raient cela trop sérieux, Gnat
Attack est un petit jeu bonus
pour apprendre 2 maitriser la
souris. Vous dirigez une tapette
a mouches et il faut liquider
tous les insectes qui s'aventu-
rent sur I'écran. Il faudra
méme affronter un boss de

Gnat Attack,

fin. C'est pas le jeu du siecle
mais c'est sympa d'avoir pensé
a le mettre.

ACHETER!

Mario Paint est vraiment
un programme fabuleux. Il
lassera peut-étre les plus vieux
d’entre vous, mais comblera la

Ja vitesse de réacti

Vous pouvez méme régler

stenti rt e
un petit jeu sans prétention offe

n cadeau.

majorité. La souris améne en
plus une dimension vraiment
extraordinaire a la Super Nin-
tendo. On peut cependant
regretter quelques défauts.
Notamment qu'il soit possible
de ne sauvegarder qu'un seul
dessin, qu'il n'y ait pas de
loupe pour dessiner au pixel
pres, et que la palette n’offre

on de la souris.
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que seize des 256 couleurs
affichables de la Super Nin-
tendo. Malgré tout, on prend
un tel pied a gribouiller, a
faire de la musique, et cela
nous change tellement du
monde du jeu, que son achat
est bien largement justifié... B

Crevette Paint.

in, pou
Tenez, j'vous ai fait un petit dessin, p

90 %.

M Console : SUPER N.

M Genre : création
graphique et musicale

M Jouabilité : 96 %

M Durée de vie : 99 %

M Player fun : 95 %

B Souris : 100 %
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On se souvient tous du bruit qu’avait fait

Streets of Rage lors de sa sortie, il y a un

peu plus d’un an. Une référence en matiére

de beat them up sur Megadrive.

Eh bien voici sa digne suite. Heureux ?

Qui dit suite dit plus
d'options, de possibilités... un
peu plus de tout quoi. Alors,
est-ce qu’il y a des choses qui
changent avec cette nouvelle
version ? Réponse : oui. La
différence la plus évidente se
situe au niveau des person-
nages. Dans SR (abréviation
pratique de Streets of Rage
pour journaliste poilu dans les
mains), vous aviez le choix
entre Axel, un gars en jean et
tee-shirt maitre en arts mar-
tiaux, Blaze, la fille judoka et
Adam, un boxeur bien baléze.
Dans SR II, Axel et Blaze
sont toujours présents mais
Adam a giclé, remplacé par
une montagne impressionnante
de muscles nommée Max. Et
un quatriéme personnage fait

| Lecoup de l'avion, comme Honda.

Une projection a la Chun-Li.

Le mal régne & nouveau en maitre sur la ville.

son apparition : Skate, un
Black trés in qui se balade en
patins a roulettes. Bon, ¢a
nous fait donc un joli petit
panel de combattants. Ca
commence plut6t bien.

VOUS EN VOULEZ
ENCORE PLUS ?

Autre nouveauté, la pré-
sence d'un mode duel. C'est
sympa, ¢a ne mange pas de

Les

pain et ca permet de s’entrai-
ner a voir un peu les coups
qui sont, il faut le souligner,
extrémement nombreux. On
se demande comment ils ont
pu faire tenir ¢a en trois bou-
tons. Déja, pour faire bonne
mesure, chaque personnage
dispose de deux coups spé-
ciaux différents, chacun tres
efficace (voir encadré). Le
seul probleme de ceux-ci est
que, lorsque vous les utilisez,
vous perdez un petit peu
d’énergie. A n'utiliser que
dans les cas extrémes quand

ST

Sélection des personnages.

UN/AIR DE DEJA VU

Pour ceux qui connaissent Street Fighter lI, ces quelques photos vous rappelleront des souvenirs.

Dragon punch facon Axel.

Tiens, Blanka est dans les parages ?

Jet le bien-nommé,

vous étes attaqués par quatre
ou cinq affreux ou bien face a
un boss qui est particuliére-
ment retors.

Je viens de parler de boss,
la ? Eh bien je vais continuer
alors. La transition est parfaite.

e BYER

Un retourné comme celui de Guile.




Le biker volant.

Autant vous le dire tout de
suite, les gros balézes de fin
de niveau sont les éléments
les plus décevants de SR II, et
ce, pour deux raisons. D'une
part, ils étaient déja pratique-
ment tous déja présents dans
le premier épisode. Evidem-
ment, ils sont un petit peu
relookés mais bon, on les
reconnait quand méme au
premier coup d’ceil. On aurait
bien aimé voir de nouvelles
(sales) tétes. Ca, c’était la
premiére chose. Deuxiéme
point : comme dans SR, ces
satanés boss, on les retrouve
tout au long du jeu. Rhaaa !
Mais qu'est-ce que c’est que
ce délire ? C'est vraiment du

n'importe quoi ! D'accord, je
pousse ma gueulante, mais il y
a de quoi. Cest vrai, rencon-
trer 2 nouveau deux, trois ou
quatre fois les mémes boss
(au début ils sont tout seuls et
apres ils se mettent ensemble)
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ca lasse, pour ne pas dire
autre chose. S'il y avait un él¢é-
ment a corriger, c’était bien
ca. Et puis comme les enne-
mis sont aussi pratiquement
toujours les mémes (il y en a
cinq ou six sortes différentes,

Bastonnade sous le feu des

p,-gjecl‘euﬁ.

c’est tout, et la encore, ils
étaient presque tous déja pré-
sents dans SR), on peut vrai-
ment dire qu'au niveau de la
variété des adversaires, SR II
assure mal. C'est le seul gros
reproche a lui faire, remar-
quez, mais quand méme.

EN TOUT CAS,
ON VOYAGE

Au moins, en jouant a SR II,
vous ne pourrez pas dire que
vous ne voyez pas du pays. En
effet, chaque niveau est divisé
en plusieurs étapes bien dis-
tinctes et le nombre d’endroits
visités dans ce jeu est tout
simplement ahurissant. C’est
ainsi que vous traverserez les




Skate et son fameux coup sur la téte.

rues d'une ville sous la pluie,
retrouverez avec plaisir
I'atmosphere réchauffée d'une
salle de piano-bar, piétinerez
I'herbe rase d'un stade déser-
té, ferez résonner le sol métal-
lique d'une usine hi-tech de
votre pas lourd, foulerez les
planches vermoulues d'un
vaisseau pirate etc. De toute
facon c'est bien simple, vous
n'avez qu'a regarder les pho-
tos qui illustrent cet article.
Vous verrez qu’elles ne sont
pas nombreuses a avoir le
méme décor.

PLAGIAT, INSPIRATION
OU SIMPLE
COINCIDENCE ?

Il est un fait indéniable qui
caractérise ce nouvel épisode :
on y retrouve, surtout au
niveau des coups, des élé-
ments déja présents dans
d'autres jeux. Et spécialement

dans Street Fighter II. Remar-
quez, moi je dis ¢a, je ne cri-
tique pas en mal. Je constate,
c’est tout. Des exemples ?
Blaze qui fait une projection a
la Chun-Li, un des gros boss
qui fait 'avion comme Honda,
Skate qui fait une vrille en
retombant comme Dhalsim,
un boss qui a un air certain de
parenté avec Blanka (en plus,
il se met en boule comme lui !)
et encore j'en passe et des
meilleures.

Néanmoins, il faut bien le
dire, vu la palette de mouve-
ments que recouvre SR II, il
est absolument normal de
retrouver certains coups. Par
contre, certains sont vraiment
trop particuliers pour que le
simple hasard soit seul res-
ponsable dans 'affaire. Enfin,
c'est ce que je crois, Mainte-
nant c’est dit et chacun en
pense ce qu'il veut. Aprés
tout, ce n'est peut étre pas
plus mal. Et puis de toute
facon, comme je vous ['ai déja
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Le kepon au surin diabolique garde l'entree.

dit, le nombre de coups est
vraiment trés élevé dans SR II
et il y en a plein d'autres qui
lui sont propres.

MEGA PLUS
DE COULEURS !

Une des importantes amé-
liorations de cette nouvelle
version, c'est la taille agrandie

ils s’amusent

=l

Scotchés au mur,

des sprites. Nous vous I'avions
déja dit dans une actu, main-
tenant c’est vérifié. Bon, fina-
lement ils sont un peu moins
hauts que prévu (c'est en tout
cas I'impression que l'on a eue
ici) mais leur taille reste tres
respectable. Sur une télé
120 cm, ¢a doit donner pas
mal. Nous vous avions égale-
ment fait part de I'apparente

Tel qu‘on le voit, Axel va filer un monstrueux
coup de boule au mec d’en face.

Un parc bien dangereux & traverser... N'hésitez pas a vous emparer des tuyaux qui jonchent le sol et @ vous en servir comme d’une massue. De leur coté, les ennemis ne se géneront pas.



Tiens des cordages 7 On arrive au bateau pirate.

trop grande difficulté du jeu,
en totale démesure avec la
déconcertante facilité avec
laquelle on terminait SR. Eh
bien ils ont remédié au pro-
bléme on dirait... en propo-
sant a nouveau un jeu trop
facile. La encore, un joueur
assez bon arrive au moins
jusqu'au cinquieme stage en
normal a sa premiére partie.
Et en utilisant un seul Conti-
nue (ou méme pas du tout).
Bon, alors c’est str que, a
moins de vous appeler Iggy

T ahaliegal=s reniclaex  CcoZeso g
E_.v LT 3
I

Oh ! le joli baigneur !

OUH! C'EST CHAUD'!

Dans SR II, il y a des positions qui font se poser des questions. Des exemples ? Regardez un peu.

Un petit peu courte la jupe, non ?

(mince, j'ai oublié de le faire
vacciner ! Le véto m’avait dit
jusqu'au mois de décembre),
vous ne mettrez pas bien long-
temps a le terminer.

En fin de compte, et ce
malgré quelques réserves, SR
II est un trés bon beat them
up. La variété des coups, des
décors, et la possibilité de
jouer a deux en sont les rai-
sons principales. Au niveau de
la réalisation, la jouabilité est

pes de prouillard, affronte

5 i u mur.
2 Vaffreux qui sort d
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bonne mais I'action est un peu
lente, passage en 50 Hz oblige.
En ce qui concerne la musi-
que par contre, c’est du tout
bon. Elle est signée Yuzo
Koshiro (pour Crevette, c'est
carrément LE magicien des
musiques sur console) et
cest, en soi, déja un gage de
qualité. Un bon investisse-
ment pour ceux qui n'auraient
pas encore le premier épisode
ou qui en sont fan total, et qui

« Oh toi ! viens la que je t'attrapes... »

Pouét pouét !

désireraient se faire un petit
plaisir bien costaud. B

Chris, cueille délicate-
ment des noisettes
quand le printemps arrive.
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STREETS OF RAGE n

M Console : MEGA D.

B Genre : jeu de combat
M Graphisme : 94 %
M Animation : 87 %
B Son 975




Mickey 2 semblerait étre I'adaptation

Master System du Mickey 1 Megadrive.

Ce qui ne signifie pas que le premier

Mickey sur Master soit 'adaptation

du second sur Megadrive.

Ou que le prochain soit en fait...

Bon, la situation a beau
étre claire comme du jus de
moquette (capri © of Eddy
50 Hz), mon cerveau com-
mence 2 méchamment s'embru-
mer... Ce Mickey ressemble
peut-étre au premier coup
d'ceil a Castle of Illusion, il
n'empéche qu'il se détache
rapidement de cette évidente
influence. Du coup, on oublie
la Megadrive, on ressort sa
bonne vieille Master et on se
retrouve face a un magnifique
jeu de plate-forme. Qui aurait

dailleurs mérité une place de
choix dans notre dossier «
plate-forme 8 bits » du numé-
ro 24 de Player...

LES MILLE ET UNE IDEES
DE MICKEY

Les habitués de la mascot-
te des productions Walt Dis-
ney seront loin d'étre dépay-
sés. Exemple type, les posi-
tions du héros. La démarche,
les sauts bras levés, les
expressions étonnées, les

coups de fesse sur les ennemis
(ou sur les trésors emplis de
giteaux) ou le déséquilibre au
bord des falaises, tout est ici
parfaitement animé, respecté,
réalisé et digne des jeux pré-
cédents. Du grand art ! La
principale innovation vient en
fait des nouveaux pouvoirs de
Mickey. La souris aux grandes
oreilles prend ainsi le contre-
pied du plombier moustachu
travaillant pour une firme

Les vautours veillent...

concurrente (mince, comment
s'appelle-t-il déja 1?). Alors
que ce dernier grandit pour se
transformer en Super, Mickey
devient tout petit (qui a dit

OU EST LA PORTE ?
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Trouvez la fiole qui révele la porte de sortie du level. Petit probléme : certaines portes sont facilement visibles,
mais pas immédiatement accessibles...
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Minnie ?) pour se faufiler
entre les blocs, éviter des ran-
gées de pics meurtriers ou,
pourquoi pas, entrer dans un
trou de souris. Une transfor-
mation d'une simplicité
déconcertante a maitriser
(bouton 1 + bas de la croix de
direction), dans un sens
comme dans ['autre. Autre
exemple de pouvoir, Mickey
montagnard ! Notre héros
voit alors un sac a dos pousser

sur ses épaules pour se mettre
a escalader les parois verti-
cales les plus abruptes. Fabu-
leux et pratique pour décou-
vrir des warp zones et autres
passages secrets...

RENDEZ-VOUS
SUR LA MAP'!

Vous commencez la partie
sur une carte. S'y trouvent dif-
férents mondes, régions ou
chateaux que vous devrez ter-
miner pour passer au suivant.
Enfin, tout n’est pas aussi



simple (et c’est tant mieux)
car il vous faudra parfois reve-
nir sur vos pas et vous retaper
un level suite a un renseigne-
ment obtenu de la part de I'un
de vos amis libérés de I'empri-
se du Mal (les configurations
des niveaux peuvent changer
selon le moment du jeu). Les
sorties cachées sont nom-
breuses, tout comme les
objets a utiliser intelligem-
ment (flGte, chaussures pour
marcher sur les nuages, pou-
voirs...). des détails qui ajou-
tent des éléments de stratégie
et de réflexion a une action
toujours fun et soutenue,

PIEGES ET ASTUCES
EN PAGAILLE

Des pieges, il y en a par-
tout. D’autant plus que les
niveaux sont merveilleuse-
ment variés. Chaque ennemi
réagit différemment, et il est
préférable de bien connaitre
chacune de leurs réactions

LA FEINTE DE LA C’Lf : Vous avez une clé en main, mais vous ne sautez pas assez haut pour atteindre la passerelle donnant sur la porte. De plus,
ce couloir est fermé par un mur fermé a clé ! Comment faire ? Posez la clé contre le mur. Vous vous en servirez pour sauter plus haut. Puis, en

avant de foncer les yeux fer-
més. Les chiteaux sont nom-
breux et souvent formés de
labyrinthes complexes. Mic-
key, en parfait guide de
vacances, vous fera visiter le
désert (ses cactus, ses vau-
tours, sa pyramide), la jungle
(ses lianes, ses serpents, sa
végétation touffue), les
canyons (leurs pierres qui rou-
lent, leurs foréts de pics, leurs
cavernes sombres), des
manoir hantés (leurs fantdmes

tueuse.
Mickey fait la course avec une flamme

La pyramide.

cracheurs de feu, leurs
citrouilles volantes, leurs
portes verrouillées), et de bien
d'autres paysages exotiques
et aventureux. Méme chose
pour les astuces. Si certains
niveaux ne posent pas trop de
problémes au joueur endurci,
il faudra, par contre, vous tri-
turer les méninges pour trou-
ver comment inverser un
scrolling horizontal pour pou-
voir atteindre une porte, ou
savoir quel mouvement faire

LE YOYO : 5i vous courez vers la droite, le
yoyo remonte vers la gauche...

Jjouant avec le switch rouge du haut, dirigez la pince pour qu'elle aille chercher la clé et vous la ramene !

BOITE VAN DAMME : Apres trois coups de poings, sautez directement sur la boite pour atteindre

la prochaine plate-forme.

™ had = hd
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INVERSION DE SCROLLING : Placez-vous sur
Iinterrupteur au sol pour changer la direction
du scrolling. !

OU EST LA SORTIE 7 : Pour trouver la fiole de
sortie, tirez une boule dans le ballon accroché
au plafond... E



MICKEY EN ACTION

Mickey s‘impatiente. ' Mickey montagnard.

Danse sur plate-forme mouvante.
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Déplacez les blocs M pour sauter plus haut.
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Déplacez le ressort...
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Transformation ! Accrochez-vous aux Ir'ane;ponr résister au courant...
o




Déploiement de cartes.

pour monter sur un yoyo
reposant sous vos pieds... de
nombreuses heures de jeu en
perspective...

OK ! MAIS OU SONT
LES DEFAUTS ?

On commence a avoir
I'habitude des bons jeux met-
tant en scéne les personnages
Disney. D’accord, mais sur
Master, un bon jeu est tou-
jours un événement, notre
époque privilégiant plutot
(Pluto ?) les consoles 16 bits.
C’est 'une des (nombreuses
et bonnes) raisons pour les-
quelles Mickey Mouse II fait
figure d'événement. Superbes
graphismes (admirez les pho-
tos des pages écrans), bonne
maniabilité, 10 000 idées au
pixel cube... de nombreuses

La carte.

L'ceuf du serpent.

Castle of llusion ? Attendez la suite...

qualités qui, associées a un
bon équilibre entre difficulté
et plaisir de jeu, font de cette
cartouche une épreuve incon-

EXEMPLES DE BOSS

tournable pour un possesseur
de Master System. De quoi
rapidement dépoussiérer une
console, peut-étre un peu trop

rapidement rangée au fond
d'un placard. B

Matt « totalement
Masterisé » MURDOCK.

90%.

MICKEY MOUSE Il

M Console : MASTER S.
M Genre : plate-forme
M Graphisme : 94 %
B Animation : 92 %

M Son: 78 %

M Jouabilité : 88 %

W Difficulté : 89 %

M Durée de vie : 87 %
M Player fun : 91 %

PRIX NON COMMUNIQUE




Encore un petit gros qui va faire

un carton... Les héros sont bien nourris

chez Nintendo !

Apres Mario, le petit plom-
bier rondouillard, voici Kirby,
la petite boule sur pattes. On
voit large chez le numéro un
de la console ! Bref, tout cela
pour dire que cette boule
étrange va quelque peu boule-
verser |'écran jaunatre de
votre Game Boy. Venu de
nulle part, Kirby est né dans

oy vous donne
si I'on finit le jeu, on

a
un Cheat mode pour passer en Extra g

les studios d'un éditeur japo-
nais nommé Hal Laboratories
(on lui doit notamment Lolo
sur NES et Hyper Zone sur
Super Famicom). Malheureu-
sement, Hal est 'une des pre-
mieres sociétés japonaises a
déposer son bilan suite a la
crise économique qui sévit
actuellement au pays du

ame.

Soleil-Levant, Mais comme
chez Nintendo ils ont trouvé
le produit fabuleux, ils ont
décidé de le sortir eux-mémes.
Bien leur en prit, car le résul-
tat est digne d'un Super Mario
Land... Oooouh ! la ! la ! rien
que d’en parler, j'ai envie dy
jouer... Bip ! bip ! mmmbh !
trop tard, j'm'’y suis remis !

BON, TU VAS LA LACHER
TA GAME BOY, OUAIS ?

Tiens, je viens de penser
que j'ai oublié de lire quelle
était I'histoire du jeu, Mais
bon, c'est pas grave, cela évi-
tera que je vous en tartine
trois pages comme le font les
journaux concurrents. Et puis,
on va pouvoir s'intéresser a ce
qui se passe réellement dans
ce Dream Land. Car il s’en

passe des choses. Tout
d’abord, il faut que je vous
dise que Kirby est un person-
nage assez spécial, il fait des
trucs bizarres, intrigants,
inhabituels, étonnants, incroya-
bles, stupéfiants, ahurissants,
saisissants, renversants, suffo-
cants, terrassants... Shiiit,
mon dictionnaire des syno-
nymes s'est encore emballé,
saleté de machine, pan ! tiens,
prends ¢a dans la téte !

Euh ! ou en étais-je ? Ah
oui ! le comportement de
Kirby. Pour commencer, il éli-
mine ses ennemis de deux
facons possibles : par aspira-
tion, ou par souffle. Dans le
premier cas, on ne peut le
faire que lorsque Kirby est au
sol et tout petit. En appuyant
sur le bouton B, Kirby ouvre
tout grand sa bouche, et se
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Tiens, il pleut des ennemis :
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Kirby doit se frayer le passag

Une cascade sur

met a aspirer tout ce qui passe
alentour. Du coup, il double
de volume, mais surtout, avale
gouliment les ennemis qui
étaient a sa portée. Il peut
ensuite les recracher sous
forme d'étoile. Cette étoile
élimine le premier ennemi
qu'elle touche. Attention, cela
ne marche pas sur tous les
ennemis. Ainsi, certains résis-
teront sauvagement et il fau-
dra utiliser I'autre méthode
pour se les faire (quant aux
boules piquantes, il est impos-
sible de les détruire).

Seconde solution, si vous
pressez la croix de direction
vers le haut, Kirby va décoller
(a votre grande surprise,
d'ailleurs !). Eh oui ! c’est que
ca vole cette petite chose-la !
Il s’aide, pour cela, de ses
mini-ailes placées sur ses

e & coups de souffle !

ile antique, n'es
un fond étoilé... Rom
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t-ce pas ?

cotés. Des qu'il a décollé, son
volume augmente aussi et il
peut lancer (toujours en
appuyant sur le bouton B) un
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|l faut compléter ces quatre

souffle destructeur. Pas la
peine de vous préciser que ce
souffle est peu apprécié des
« gros-méchants-pas bd » qui
I'embétent. Voila donc ce qui
le caractérise des autres héros
de jeu de plate-forme.

« KIRBY, KIRBY, CEST
EXTRA, CEST EXQUIS,
MADEMOISELLE
JE VOUS LE DIS... »

Tiens, aurais-je prononcé
le mot « plate-forme » ? Voila
qui donne matiére a réflexion !
Car on ne peut pas vraiment
classer ce jeu dans cette caté-
gorie. Et c’est la I'une des
grandes originalités de ce

[ =====]
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réductions de Jevel avant de s‘attaq

uer au boss final.

titre, c’est un mélange, plus
que réussi, de shoot’em up et
de plate-forme ! On est plus
souvent entre ciel et terre qu'a
sautiller de bloc en bloc
comme le fait Mario. Cela
apporte une grande richesse.
Les levels sont bourrés de
passages, de warp zones, etc.,
et qui peuvent trés bien s'éta-
ler sur plusieurs écrans de
haut et de large. C'est mar-
rant d’ailleurs, car il y a plein
de chemins qui ménent nulle
part, ou a des options sans
grand intérét, tout cela dans le
but de vous détourner un peu
de la voie normale (on notera
que cela enléve aussi le coté
trop linéaire de certains jeux
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Kirby nous la joue étoiles et toiles :

de ce type), et de vous piquer
une ou deux vies au passage.
Et puis l'on peut se retrouver
dans des endroits ot il y a
quantité de portes d’entrée
(qui ménent aux warp zones)
et l'on en oublie forcément
une ou deux, ce qui rallonge
d’autant la durée de vie,

BOSS EN LIBERTE !

Plus fort encore, la struc-
ture méme du jeu ne se limite
pas a l'éternel « level + boss

de fin ». Ici, on peut en trou-
ver un en plein milieu du
niveau ! De méme, quand on
dépasse le cinquieme level, on
se retrouve dans une sorte de
piéce avec quatre portes. Cha-
cune s'ouvre sur une partie
modifiée d'un des levels que
vous venez de faire, avec son
boss de fin. Il faut revaincre
ces boss pour fermer les
portes correspondantes.
Quand toutes sont fermées
(ceux qui suivent auront donc
compris que ce n'est qu'une

fois que tous les boss ont été
vaincus, et sans Continue s'il
vous plait), on accéde au boss
de fin de jeu qui, lui, ne rigole
pas du tout, et qui vous en
mettra plein la téte avant que
vous ayez compris comment
I'avoir, Subtilité, quand vous
avez terminé le jeu, vous trou-
verez un Cheat mode dans le
générique de fin. Grace 2
cette combinaison, vous aurez
acces a la page de présenta-
tion au Special mode de
Kirby, qui est plus dur que
celui que vous venez de termi-

ner. La aussi, on y gagne déci-
dément encore énormément
en durée de vie.

BON, TU NOUS LES
CRACHES TES OPTIONS ?

Oui, c’est vrai, il y a des
options dans ce jeu... Ca vous
étonne, hein ? On commence
par la plus simple. Il s'agit
d’une petite bonbonne qui
vous redonne des points de
vie. On les trouve souvent
dans les maisons warp zones,
et elles sont souvent gardées
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Les canons vous visent... Quelle galé

par des fantomes. Elles sont,
vous vous en doutez, assez
utiles. Mais il y a aussi le
micro. Alors celle-13, elle est
vraiment géniale. Quand
Kirby trouve un micro, il faut
qu'il l'aspire et qu'il le
recrache. Ainsi, le micro se
met a émettre pour un court
instant le son qui tue, et tous
les ennemis qui trainaient
dans I'écran sont exterminés.
Moi je trouve ¢a super.

Il y a aussi les 1Up, clas-
siques, et des sortes de mappe-
monde (j'avoue que je n'arrive
jamais a bien discerner a quoi
cela ressemble) qui donnent a
Kirby un mégasouffle dispo-
nible quelques secondes. II
sert surtout dans les parties
shoot’em up. Pour finir, la
plus incroyable. C'est dans le
dernier level que l'on trouve
des options qui ont exacte-
ment la méme forme que
votre Kirby (des clones !) et
qui ont la faculté de tout
exterminer a 'écran, y com-
pris les boules piquantes. Avec
tout cela, vous étes mainte-
nant paré pour I'aventure.

MADAME LA DUCHESSE,
C’ETAIT VRAIMENT
GRANDIOOOSE !

Pour clore le débat, il ne
me reste plus qu'a vous dire
que les graphismes sont vrai-

ment sublimes et qu'ils prou-
vent une nouvelle fois que l'on
peut faire de grandes choses
avec un malheureux écran a

pas la peine de fumer des produits exotiques,

cristaux liquides monochro-
me, Mais ¢a, Vous pouvez vous
en rendre compte en regar-
dant les photos.

Il faut aussi que je vous
dise que la jouabilité surprend
au début mais qu’elle est
redoutable. De méme, la
bande son est assez extraordi-
naire (faut quand méme pas
s'attendre a du hard rock !) et
qu'il s’agit donc de I'un des
trois jeux les plus fun et les
plus fabuleux qu'il m’ait été
permis de voir sur Game Boy.
Alllléééluiaaa !... ®

Crevette, qui va suivre

les deux hommes en blanc
qui emmenent Iggy

dans la voiture blanche
qui fait pin-pon !

—

Kirby déboule dans la

é éto
derniére salle, apres un voyage en

ile!




Le jeu d’aventure le plus musical

du monde vient nous jouer

sa symphonie sur CD-Rom.

Bonne nouvelle pour les
possesseurs de Super CD-
Rom ! Sodipeng célebre a sa
facon la nouvelle année en se
décidant enfin a importer les
jeux d'aventure et de role sor-
tis sur CD aux Etats-Unis.
Pour peu que I'on maitrise un
minimum la langue de Mic-
key, plus besoin de saliver face
a des productions superbes

Face au métier a ti

" , 3
sser, les anciens e métamo

Devant vos yeuX,
Hetchel a la dégra
enseigner 1a magie

phosent en ¢ygnes:

les anciens conda
dation : son dés

n'est pas étran

mnent

ir de vous

ger @ cela.

¢ us
En jouant les notes adéquates, VO

mais injouables pour cause de
dialogue en pur nippon ! Et
comme un bonheur n'arrive
jamais seul, la premiére de ces
importations américaines sur
la console la plus japonaise du
marché n'est autre que Loom,
un vieux de la vieille qui a
déja eu l'occasion de faire ses
preuves sur micro-ordinateur.

SCENARIO

Loom commence trés fort
avec un scénario béton tout
imprégné de poésie et d’heroic
fantasy. Dans un passé loin-
tain menacé par le retour du
chaos, Bobbin Threadbare se
demande bien pourquoi les
anciens de la guilde des tisse-
rands le maintiennent isolé de
ses camarades et lui refusent
'accés aux secrets de la
magie. Seule Hetchel, sa
nourrice, tente en cachette de
lui inculquer un rudiment
d’éducation, La raison de
cette volonté de I'écarter ainsi
viendrait-elle des actions de sa
mere, Cygna, qu'il n'a jamais
connue et dont la tombe est
gravée d'un poéme sibyllin ?
Et pourquoi les anciens se
sont-ils métamorphosés en
cygnes, laissant Bobbin seul
sur 'lle de la Guilde ? Autant
de questions auwquelles il
vous appartient de répondre a
force de réflexion et d'imagi-

pouvez ouvrir le coquillage.

nation (purée fils, t'as vu que
jarrive aussi a faire de belles
phrases quand je veux).

JEU

La grande nouveauté de
Loom, c'est que vous ne devez
pas récolter des objets comme
dans tous les jeux d'aventure.
Le seul moyen de progresser
dans ce jeu consiste a
apprendre de nouveaux sorts
et a les utiliser 2 bon escient
pour accomplir diverses
actions telles qu'ouvrir une
porte, transformer la paille
en or, etc. Mais |4 ol on tombe

i ibou
Dans les quatre repaires, ﬁ: hi
le sort de la vision nocturne.
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La tombe de Lady Cygna. votre mere, rece
b?en des interrogations.

vous apprendrd




Aprés avoir vu le hibo

carrément en plein délire,
c'est que ces sorts sont maté-
rialisés par des séquences de
notes de musique qu'il faut
jouer sur un baton enchanté.
Une série de partitions, a
remplir progressivement a
mesure de vos découvertes,
est d'ailleurs livrée avec la
notice. Mais en tant qu'appren-
ti, vous ne pourrez pas jouer
toutes les notes possibles et
imaginables dés le début :
I'augmentation de vos capaci-
tés en la matiére ne se fera
que graduellement, a mesure
que vous gagnerez de I'expé-
rience. A partir de 13, deux
possibilités : ou bien on reste
totalement réfractaire (c'est
possible, j'ai des noms. N'est-

Dans la guilde de

u, transformez donc la paille e

2 " :
s verriers, vous découvrirez le s

a l'envers.

X t
n or. Et pensez @ jouer le so

ce pas Crevette ?) ou bien on
trouve ¢a génial et on se laisse
emporter dans cette aventure
fascinante, d'une poésie rare-
ment vue dans un jeu vidéo.

ZIZIQUE

Par l'importance qu'il
accorde a la musique, Loom
est typiquement le genre de
jeu qu'il fallait adapter sur
CD-Rom. Une musique sym-
phonique jouée par un véri-
table orchestre et des sons
cristallins se conjuguent pour
vous offrir une bande sonore
féerique, digne d'un dessin
animé. Un net plus par rap-
port aux versions micros !
Dommage que Lucasfilm n'ait

cret des anciens.

|
Tentez d""ouvrir le ci

pas poussé le perfectionnisme
jusqu’a retravailler les gra-
phismes, qui n’exploitent pas
les 256 couleurs de la NEC :
mais comme |'ensemble reste
trés beau, passons. Surtout
que la maniabilité devient par-
faite une fois compris le sys-
teme du baton magique. Mais
le plus étonnant dans ce jeu,
c’est son originalité et 'am-
biance poétique qui s'en
dégage : envolitant n’est pas
un terme trop fort pour décrire
la magie qui se dégage de
cette aventure enchanteresse
qui n'a pas fini de me river a
ma Duo jusqu'a des heures
indues. Ce sont mes voisins
qui vont encore faire la
tronche. B

Iggy, n'a pas envie
de faire des intertitres
compliqués ce mois-ci.

LES TRUCS D'IGGY
LES BONS TUYAUX

* Touchez tous les objets
rencontrés pour apprendre

de nouveaux sorts.

* Pensez a jouer les sorts
dans l'ordre mais également
a l'envers. C'est hyper
important pour progresser.

pour obtenir un bateat-

e qu‘apres avoir passé

ot la
atteindrez 1a plage 3"t ort.
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MW Console : NEC SUPER
CD-ROM

M Genre : aventure

B Graphisme : 89 %

B Animation : 77 %
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Cay est, il est Ia, il est revenu!
s =S e Sl

Qui ca ? Mais PC Kid, bien sur,

le héros le plus délirant de Phistoire

des jeux vidéo sur NEC. Préparez-vous,

¢a va swinguetr...

PC Kid, alias Bonk, nous a
déja régalés de ses facéties
incroyables dans deux précé-
dents jeux. Cette fois, c'est
encore Bonk le héros de I'his-
toire, mais il n'évolue pas dans
des décors de plate-forme. Et
ce n’est plus un petit bon-
homme préhistorique. Main-
tenant, et la transformation est
radicale, c’est un robot trés
« in », avec des lunettes noires,
et il sévit dans un shoot them
up haut en couleur. On change
de genre, mais on garde le fun.
Le résultat est excellent.

ET IL NEST PLUS SEUL !

Grande nouveauté, Bonk a
avec lui tout un tas d’amis.
Malheureusement, cela ne
signifie pas que l'on ait la pos-
sibilité de jouer a plusieurs en
méme temps, mais cela veut
tout simplement dire que quel-

quefois, au cours du jeu, un
allié vient vous aider pendant
un certain laps de temps.
Sympa ¢a, non ? En ce qui
concerne le scénario, je suis
soulagé. Il est rédigé en toyo
intégral (le toyo c'est du japo-
nais) et il est impossible de
comprendre quoi que ce soit.
Donc pour moi, pas besoin
d’en parler, donc moins de tra-
vail. Remarquez, quelle impor-
tance ? C’est un shoot them
up. On tire dans tout ce qui
bouge et puis c'est marre. Ca
doit encore étre une histoire de

Le décor, un stade. Les monstres,
deux fous de foot.

Belle monture. Mais, c’est un ballon
de rugby ?

planéte envahie ou un autre
truc comme ¢a de toute facon.
On commence a bien connaitre
nos classiques.

UN LOOK D’ENFER

Il n'y a pas a dire, avec ses
lunettes noires, son pantalon
serré, son sourire en coin et sa
balafre sur le sommet du
crane, PC Kid a vraiment un
look de tueur. Et ca, ce n'est
que la configuration de base.
Parce que Bonk peut ramasser
des options, beaucoup d’op-
tions, qui transforment radica-
lement notre dur robotisé.
Vous avez déja vu un PC Kid
tank ? Et joueur de base-ball ?
Non plus, hein ? Des comme
¢a, il y en a une dizaine et,

Alors il y a le papa, la maman et le bébé
dragon. Toute la famille, quoi.

b
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Le p'tit train, s'en va dans
la campagne...

croyez-moi, ces transforma-
tions sont toutes plus folles les
unes que les autres. Du délire.
Bonk peut également changer
la nature de ses projectiles,
toujours par le biais de pas-
tilles bonus, et balancer a la

Voici un des niveaux les plus colorés du jeu - les volcans, que vous apercevez en arriére-plan, n‘arrétent pas de vous envoyer
des pierres enflammeées. Apprenez a les eviter. De méme, vous remarquerez que le sol est surelevé. Si vous allez
tout en bas, vous pouvez passer ainsi sous bon nombre d'adversaires.



PC Kid a un tas d’amis. Selon celui qui l'accompagne, ils
peuvent ne faire qu‘un. Ainsi, Bonk se transforme...

Une phase de jeu qui se déroule verticalement.

place du tir classique des mis-
siles téléguidés, un laser ou
bien encore des gants de boxe
ou des cartes a jouer. Com-
ment ¢ Ah ! si, si, c'est un
shoot them up. La seule diffé-
rence avec la plupart des
autres, c’est que celui-ci est
complétement délirant, Et c’est
tant mieux pour nous.

ILS SONT FOUS CES JAPS

Décidément, aucun élément
rationnel ne viendra sauver ce
jeu des bas-fonds de la folie
profonde dans lesquels il ne
manquera pas de prospérer, le
bougre. Apres les transforma-
tions et les tirs, c'est au tour

. Les machoires de fer.

NON, IL N'EST PAS SEUL !

2

En tank.

En chien furieux.

Pas sympa, le homard.

des ennemis de nous montrer 2
quel point ils sont classiques et
ne réservent pas de surprises.
Ainsi, vous trouverez tout natu-
rel de croiser un énorme oiseau
portant un tee-shirt de foot US,
un gros tas d’immondices
orange, un immeuble volant
avec des chaussures qui servent
de réacteurs et des tétes de
serpent qui sortent des
fenétres, ou encore un dragon
métallique joueur de foot. Tout
est normal apparemment.

ON EN REDEMANDE

Décidément, je ne me lasse-
rai jamais de la frimousse atta-
chante de ce fou de Bonk.

Les lasers.

En joueur
de base-ball.

En lanceur
de missiles.

Le squelette fantome est redoutable.

Dans mon cceur, je le place
bien loin devant les mascottes
des autres marques (Mario et
Sonic, aux oubliettes !). Mais
cela n'influence en rien mon
jugement. De toute facon, PC
Kid et les Punkic Cyborgs est
un excellent jeu, le meilleur
shoot them up délire avec
Parodius. La réalisation ?
Impeccable. Bonk est servi par
une animation hyper fluide et
les graphismes sont trés réus-
sis. Les décors, variés, scrol-
lent sur plusieurs plans et
méme la bande sonore est
étonnamment classe. Une des
meilleures qu'il m'ait été donné
d'entendre sur NEC (hors CD-
Rom, of course). Seul « dé-

Ca, ce n'est pas un tir, mais
ca vous rend tout petit.

En enturbanne.

faut », quelques clignotements
de sprites lorsque les boss dis-
paraissent dans un déluge
d'explosions. Le genre de truc
grave. Alors moi je vous le dis,
quand un jeu présente autant
de qualités pour si peu de
défauts, il n'y a pas a hésiter.
Cela faisait longtemps que ma
NEC ne s’était pas autant
régalée. Et moi aussi par la
méme occasion.

Chris, fan inconditionnel
de Bonk.
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Apres la valise en carton, la mode

serait-elle au bazooka en plastique ?

Le phaser redevient l'acces-
soire « in » dont tout le
monde parle. Il y a quelques
mois, Nintendo relancait ce
périphérique qui, auparavant,
comptait parmi les sujets de
plaisanterie préférés dans les
rédactions de jeu (« Et ce jeu,
il fonctionne avec le phaser ? ».
« Ah ! lui | Quel boute-en-
train, celui-la ! »). Bien décidé

a ne pas laisser un pouce de
terrain a son frére ennemi,
Sega lance 2 son tour sa
propre arme.

CRUEL DILEMME

Je suis bien embété. Le
régle d’or & Player est de ne
pas faire de comparaisons
avec des jeux ou des acces-

. wir
. g 3

PACY * 39

Rockman's Zone vous propose un entrainement sur cibles en tant qu’agent du FBI.
J'espére pour eux qu’au FBI, c'est un peu plus passionnant.

Frontline ou la guerre n direct live.
soires destinés a d'autres
consoles au sein d'un test,
D'un autre c6té, c’est vrai-
ment tentant : les deux péri-
phériques se ressemblent
énormément et Sega position-
ne ouvertement le Menacer
comme le concurrent du pro-

tation Defender fait apparaitr

S
SR capsule s'ouvre:

qucmd |

duit de Nintendo. Allez,
comme je suis un journaliste
z81é et tres intelligent (si, si!),
j'ai trouvé une solution : je
me contenterai juste de parler
de I'« Autre ». Bien joué, non ?
Ily a des jours ot je m'étonne.

COURSE
AUX ARMEMENTS

Le Menacer porte donc
bien son nom puisqu'il adopte
un design nettement plus
agressif que I'« Autre ». On

¢ des Aliens dans des capsul

aime ou on n'aime pas (petit
sondage improvisé a la rédac.

Pour : trois ; contre : un),
mais ¢a ne laissera personne
indifférent. Surtout qu'il se
démonte hyper facilement et
peut s'utiliser de différentes
facons. En fait, le fusil se

les. Il faut tirer

décompose en trois parties :
un corps, une crosse et une
partie supérieure composée
d'un viseur accompagné de
deux lunettes. Selon vos
goits, vous pourrez donc
I'utiliser fagon dépouillée avec
uniquement le corps, a moitié
monté ou complet. La prise en
main change bien stir comple-
tement selon la configuration :
en version minimale, il s'utili-
se plus comme un pistolet,
totalement équipé, il se tient
comme un fusil, calé au creux



de I'épaule (« ... et donne une
téte d'Alien avec ses deux
lunettes ! » me souffle mon
voisin). Vraiment excellente,
cette idée d'un fusil en kit.
Avantage Menacer !

Autre nouveauté, il n'y a
pas de bouton de marche/
arrét. C'est le Menacer qui
s'occupe de se mettre hors
tension lorsque vous ne l'avez
pas utilisé depuis quelque
temps : ca serait bien si ¢a
marchait, mais nos essais
n'ont pas été trés concluants
et les piles du joujou se sont
épuisées plus vite qu'il ne faut
pour le dire. Avantage pour
I'« Autre » On remarque éga-
lement quatre boutons, dont
un de pause. Bonne idée.
Avantage Menacer ! Au ni-
veau de la mise en route, tout
se déroule comme avec
I'« Autre » via un boitier infra-
rouge connecté a la console et
qui doit étre posé sur la télé.

T’AS UN SALON
DE 200 M?, TOI ?

Bon ! c'est gentil tout ca,
mais généralement, ce genre
de périphérique, c’est fait
pour jouer. Sinon remarquez,
il peut toujours faire bibelot
dans un salon, mais on s'en
lasse et puis ¢a fait peur aux
invités. C'est la que les ennuis
commencent. Car vous serez
certainement d’accord avec

Le tir @ la tomate est de loi

n le plus marrant du lot.

Le Menacer.

moi pour reconnaitre que
deux éléments sont capitaux
ici : la précision de l'engin et
la qualité des jeux.

On commence en beauté
avec la précision du Menacer.
A l'opposé de I'« Autre », la
bestiole de Sega dépend étroi-
tement de 'environnement.
Pour que tout fonctionne cor-
rectement, il faut éviter de
l'utiliser a coté d'un éclairage
au néon et, surtout, s'écarter
de deux meétres de la télé.
Méme 14, ce n'est pas le top et
un temps de réponse tres

désagréable vient gacher le
plaisir de jeu. Sans compter
qu'a deux métres, il n'est pas
toujours évident de distinguer
tous les détails présents a
'écran. Net avantage donc
pour '« Autre » !

ET LES JEUX,
ILS SONT EN KIT AUSSI ?

Deuxiéme point, il faut des
jeux. Alors la... Hem, hem !
(raclement géné) Je risque de
ne pas me faire des potes en
parlant des six choses qui sont
livrées avec. Allez, j'attaque !
Eh bien, on nage dans le gro-
tesque. Pas beaux, pas inté-
ressants, ces trucs sentent a
plein nez le baclage. Sur
I'« Autre », c’était déja pas
extraordinaire, mais la... Seul
le jeu de tir sur cible avec des
tomates surnage légérement
dans cette mer d'ennui : il est
seulement moyen, ce qui —
face au niveau de ses petits
copains — tient de I'excep-
tionnel. Conclusion : avec de
tels jeux et une ergonomie
hésitante, le Menacer tient
pour le moment du gadget. En
attendant des titres plus

convaincants, pas la peine de
vous précipiter sur le beau
fusil de maitre Sega. B

Dans Whackball, vous utilisez le Menacer pour
faire rebondir des boules contre des brigues.

Ay



Electronic Art récidive. Apres le hockey,

le football américain et quelques autres

simulations sportives, c’est au tour
de PGA Tour Golf de subir un lifting.

Avec PGA Tour Golf II,
Electronic Art conforte sa
place de leader en matiere de
développement de simulations
sportives sur la 16 bits de
SEGA. Sans étre vraiment
révolutionnaire, cette simula-
tion de golf exploite mieux
I'animation 3D, bien que I'on
retrouve le c6té un peu gros-
sier du graphisme, qui carac-
térisait PGA Tour I. Au méme
titre que NHLPA Hockey,
cette seconde version de
PGA apporte une bonne
quantité d’améliorations, prin-
cipalement dans le domaine
de l'ergonomie.

INSCRIPTION
AU CLUBHOUSE

Lorsque vous débarquez
au clubhouse, vous devez
commencer par accomplir
quelques formalités. Avant

Présentation d‘un trou. Une animation avec rotations
illustre les commentaires de champions.
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champions. Sur le tee, le choix
du club s’effectue automati-
quement en fonction de la dis-
tance restant a parcourir.
S’ensuivent le choix de la
direction et le dosage des
effets. Ces formalités rem-

Vue du parcours en 3D, Vous pouvez zoomer
et effectuer des rotations a volonté.

e
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STONEHENGE

Hole #4 Par Yy
Stroke 1 -1
Distance:37S yds.

Club:Driver

Plus besoin de passer par les menus pour le dosage des effets.

toute chose, il convient de
créer un personnage. Vous
serez alors amené a utiliser les
menus déroulants, accessibles
ol que vous soyez dans ce jeu.
Quel que soit le mode de jeu
que vous désirez pratiquer,
PGA vous permet de jouer de
une a quatre personnes.
Lorsque vous avez sélectionné
vos clubs et I'un des quatre
parcours, il est alors temps de
se rendre sur le tee pour le
premier drive.

SUR LE GAZON

Avant chaque trou, une
petite animation en 3D agré-
mentée de rotations est
accompagnée de conseils de

Tmoh

plies, on passe au swing pro-
prement dit. Une échelle hori-
zontale vous permet de doser
la puissance de votre tir.
Lorsque la balle est frappée,
la vue zappe pour se placer au
point de chute de la balle. Les

= & -
=8 . . | 1] [Dove]

Le swing parfait ; admirez le mouvement de déhanchement.

EI T TES

Save Game
Restore Game

S=tup

STONEHENGE

Hole ¥13 Par 3
Stroke 1 E
Distance:-172 yds.

Club:-Yiron

plus beaux coups sont auto-
matiquement revus au ralenti,
mais vous pouvez a tout
moment revoir un coup qui
vient d'étre joué.

LE SKINS GAME

Dés le premier menu, il
apparait que PGA Tour Golf II
propose, en plus des tradition-
nels tournois ou parcours
amicaux, un type de golf peu

STONEHENGE

Hole #2 Par5s
Stroke1 -1
Distance:526 yds.

Club: BDriver

répandu en Europe : le Skins
games. Cette pratique du golf
met en jeu une somme
d’argent a chaque trou. Le
joueur qui conclut le trou en
moins de coups que ses
partenaires empoche la ré-
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Par 3

Hole *3 189 yards

TPC of Scottsdals

Hole =11 522 yands Par s

TPC af Saugrass - TPC of scottsdale TPC at Sawqrass

Dans cette sélection de trous, vous retrouverez les principales caractéristiques des parcours.

reflétant globalement votre
niveau de jeu. Encore un
exemple de conversion d'un
jeu micro plus que réussie. B

Hole *18 Par "
Stroke 3

| x & ‘ ™ Wolfen

Dis tance:163 yd=

Club:Briver

Au ralenti, vous pouvez ¢tudier le rapport
effet/trajectoire.

compense. A l'instar des tour-
nois, le Skins game se pra-
tique en matchplay, c’est-a-
dire qu'une fois le gagnant du
trou connu, on passe au sui-
vant méme s'il reste encore
des coups a jouer. En cas de
match nul, la récompense est
reportée sur le trou suivant.

L’ESSAYER,
C’EST ’ADOPTER

A lissue de la premiére
partie, certaines conclusions
s'imposent d’elles-mémes.
PGA Tour Golf II est une
simulation de golf trés ergo-
nomique et des plus réaliste.
Equipée d’une pile, la car-
touche autorise la sauvegarde
d’une partie en cours ainsi
que des statistiques de base

STOHEHEMSE -

Hole *16 Pact
Stroked -2
pistance:18 k.

Club:Putter

3 . B 3 e
Le relief influe de fagon significatiV
fa trajectoire dela balle.

fimph

Sortie de bunker at
de Skins game.

ours d'une partie

T Great birdiel |

S
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r;—-l:] [Putt]
s les birdies.

La clé du succes réside dan

o -EAGLE-TRACI

Caril Springs, Fla

= The
e,
Home of CERT

La plupart de des 18 trous d'Eagle Trace
longent des plans d'eau.

Soottvilale R

Le parcours de Scottsdale incluent un nombre
important de bunkers.

Hole '3?
Stroke £
m.-;\anco-_l?. it.

Club:Putter

STOHEHENGE

Pac 3 . -
Un green digne du champ de bataille de Verdun-

C'est a Southwind que se trouve
le parcours de base.

RS

AWGRASS:

vt Vedes, B2 .

On retrouve le 18 trous de Sawgrass, djl{';r
présent dans la premiére version de PGA.

Hole ¥16 PaC >
Stroke s

pistance:18 Tf.
glub: Putter




« Les machines s’élancerent des cendres

du feu nucleéaire... Mais lultime combat

n’aura pas lieu dans le futur, il sera livré

dans le présent... ce soir... »
(John Connor, 11 juillet 2024)

Terminator 2 fut un événe-
ment cinématographique a
I'échelle mondiale. Ce film est
le plus cher de I'histoire du
cinéma et fut numéro un du
box office a peu prés partout
dans le monde. Puis il y eut le
jeu d’arcade T2 : une borne
genre « tir au pigeon » qui
mélangeait images de synthe-
se et digitalisation. Apreés
avoir vu T2 en arcade, Opera-
tion Wolf était a mourir de
rire | Adapter un tel jeu avec
phaser sur console tient de la
gageure, et pourtant...

PLL BE BACK

Pour les cosmonautes
russes qui auraient raté T2,
voici un bref résumé des faits.
Au XXI° siecle, les hommes et
les robots se battent. Les ma-
chines comprennent qu’elles
ont perdu et qu’il n'y a plus
que deux solutions, envoyer
deux Terminators dans le
passé pour tuer le chef des

humains enfant ou pour tuer
sa mére avant qu’elle ne le
mette au monde ! Complexe ?
Voici en guise de comparaison
le but du jeu T2 : avec votre
gun, butez tout ce qui bouge
et qui n'est pas humain ! Vous
comprenez mieux maintenant ¢
Bien qu'il soit trés beeuf, le
soft présente quand méme
quelques subtilités. Dans cer-
tains niveaux, le but est avant
tout de protéger des hommes.
Si vous les touchez, ils meu-

rent, si vous les protégez mal,
ils meurent aussi et si eux
meurent... vous avez raté le
stage méme s'il vous reste de
I'énergie. Autant dire que cer-
tains niveaux sont trés durs et
que vous n'étes pas prés de
passer les sept. Rassurez-vous :
c'est bien 1a le seul et unique
élément stratégique du jeu.

C’EST REPARTI
COMMEEN 14!

La principale caractéris-
tique du soft reste quand
méme la destruction massive
des hordes de robots qui vous
assaillent. Du Terminator de
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base au T-1000, vous en
détruirez de toutes les cou-
leurs. Pour ce faire, vous
aurez a votre disposition diffé-
rents types de tir : mitrail-
leuses, blasters lourds, lance-
grenades et méme bombes

DEUX RUSES DE GUERRE

Level 3 : dur, dur ! Le troisieme niveau n'est
pas évident. Astuce : a deux joueurs, I'un
prend le haut, I'autre le bas. En haut, il faut
tirer sans cesse afin de détruire les vaisseaux
pile quand ils apparaissent. Sinon, ils auront
quand méme le temps de shooter le 4X4.
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Level | : le boss de fin de prenmr niveau.
Astuce : a deux joueurs, I'un tire sur les par-
ties sensibles du robot tandis que I'autre vise
constamment la bouche de sortie des missiles
afin de les détruire avant méme qu'ils ne
soient lances.

atomiques ! Toute ces « subti-
lités » sont accessibles en pre-
nant les options qui jonchent
le sol. Mais attention, si les
munitions de base sont illimi-
tées, la fréquence du tir se
ralentit considérablement si

plan.

i roption au premier
r les caisses d'option p

vous tirez trop longtemps,
donc il faut absolument pen-
ser a recharger souvent ou a
bien viser...

JE BLASTE,
TU BLASTES, IL...

La borne d'arcade T2 était
particulierement bien réalisée.
Graphiquement, elle n'a tou-
jours pas été égalée dans le
style jeu avec phaser. Une
adaptation sur console, méme
sur 16 bits, n'était donc pas
gagnée d'avance. En tant que
fan de T2 en arcade, c'est avec
étonnement que je l'avoue :
I'adaptation est remarquable-
ment bien faite. Le seul petit
point négatif réside dans le
nombre trop limité de cou-



Le Terminator se détériore...

leurs affichées a I'écran. Mais
a part ¢a, on a vraiment
I'impression de se trouver face
a la borne : les animations
sont trés fluides et les gra-
phismes finement travaillés.
Le jeu se déroule dans un
scrolling horizontal qui pré-
sente cinq plans différentiels.
Enfin, il n'y a pas trace de
ralentissement malgré le nom-
bre parfois ahurissant de spri-
tes a I'écran : techniquement,
ce jeu est excellent.

HASTA LA VISTA, BABY !

T2 est le premier soft
compatible avec le flingue de
Sega : le Menacer. Inutile de
dire que tout le monde
l'attend au tournant : dans T2,
la précision du tir est fonda-
mentale. Pour ce qui est de la
précision, no problemo : le
point d’'impact est constam-
ment affiché a I'écran et il n'y
a donc aucun probléme de

... au fur et @ mesure des impacts.

Sans la peau.
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Cheérie, devine qui vient diner ce soir ?

visé (inutile de mettre les
lunettes). On note toutefois
un défaut : le temps de répon-
se entre un mouvement du
Menacer et le mouvement du
point d'impact sur I'écran est
perceptible, donc trop long.
Ce n’est génant que sur cer-
tains niveaux lorsqu'il faut a la
fois étre précis et surtout
rapide. Notez que quand les
piles faiblissent, il se produit

aDernier boss, le T1000 :
il peut tirer...

TERMINATOR T
> 0000 VO I1S6400

des ruptures du faisceau infra-
rouge et vous vous retrouvez
momentanément aussi désar-
mé que si vous teniez une
raquette de tennis...

Notons qu'il est possible
de jouer au paddle : si la rapi-
dité est moins bonne, la préci-
sion est accrue (a deux
joueurs, la meilleure combi-
naison est un au paddle et un
au Menacer). Menacer ou

Cinquieme niveau : de retour au XX* siecle, il faut détruire le labo qui va mettre au point le Skynet.

... et vous exploser avec
ses mains-lames.

pas, T2 est un excellent jeu
Megadrive : trés agréable a
deux joueurs. B

Hugglynator

Avec le Menacer, il est inutile de mettre les
lunettes de visée : le point d'impact est
constamment affiche a I'écran.

Inter-level : tiens, il sait compter ?

8%

TERMINATOR 2

M Console : MEGA D.
M Genre : combat
M Graphisme : 85 %
B Animation : 90 %
M Son : 70 %
M Jouabilité :
65 % (Menacer)
78 % (Paddle)
M Difficulté : 80 %
M Durée de vie : 75 %
M Player fun : 85 %
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LChomme au feutre mou et a I'inséparable

fouet nous revient dans une nouvelle

aventure pixellisée plutot baleze.

Ca va étre dur de garder son calme.

Tout le monde connait
Indiana Jones, maintenant. Le
célebre aventurier a déja été le
héros de plus d'un film... et de
plus d'un jeu. Cette « derniére
croisade » n'échappe pas a la
régle et nous propose encore
une fois, par le biais d'un jeu
de plate-forme pur, et surtout
dur, de vous prendre pour un
Harrison Ford au mieux de sa
forme. En tous cas, je vous
souhaite bon courage.

MYSTIQUE QUETE

Pour mener a bien son
aventure, Indy devra s’empa-
rer d'un certain nombre
d'objets sacrés, et en particu-
lier du Graal, pour pouvoir
délivrer son pére (j'avoue ne
pas avoir vu le film alors je
suis désolé si mes explications
ne sont pas trés claires). Evi-
demment, entrer en posses-
sion de ces objets ne se fera

A chaque niveau, un petit graphisme
« pelliculaire » vous montre dans
quoi vous vous engagez.

pas sans mal. Ouh ! [a, [a !
non, je confirme. Ca va méme
s'avérer trés dur. En tous cas,
j'espére pour vous que vous
ferez mieux que moi.

La premiére partie du jeu
se déroule dans des galeries
de mines labyrinthiques ot

Ayez le pied leste et |'ceil vif lorsque
vous sautez pour attraper une corde.

-
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Voici le chemin que vous parcourrez dans le wagonnet fou. Attention, ¢a va a cent a ['heure ! Alors n’oubli

rodent un nombre non négli-
geable de cowboys a la
gichette facile et au poing
prompt. Il vous faudra jouer
de votre fouet avec dextérité
pour réussir a vous sortir des
piéges et des ennemis que

i b
Tapez dans es coffres, ils renferment des

renferment ces grottes. En
effet, s’il vous sert d’arme
pour flageller sadiquement les
méchants, il est également
utile lors de certains passages
au-dessus du vide ot il fera
office, en quelque sorte, de
liane. Eh oui ! on se débrouille
comme on peut.

F AT e
ety X5 PG
T J"ﬂ‘ -

%

L & 4 i
A L, iy |
VIS T LA
o A ol
Passage délicat. Si vous vous retrouvez dans
I'obscurité ici, vous étes assurément mort.
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Méfiez-vous également de
la luminosité mourante qui
peut brusquement vous plon-
ger dans le noir. Les mines
sont éclairées par de simples
torches et si vous ne vous

onus intéressants.

dépéchez pas — de toute
facon, vous avez un temps
limite —, vous vous retrouvez
rapidement dans le noir quasi
complet. Méme lorsque I'on
connait le chemin par cceur,
cela s'avére souvent mortel.

Enfin, n'oubliez pas que les
wagonnets, méme inutilisés
depuis longtemps, peuvent
rouler trés vite et qu'il est
nécessaire de s'en sortir avant
qu'ils aillent s’échouer lamen-
tablement. Conseil d'ami.

ET CA CONTINUE
DE PLUS BELLE

L'étape suivante se déroule
sur un train. J'ai bien dit « sur »,
et non pas « dans ». La enco-
re, rien n'est gagné d’avance.
Un maximum d'éléments vien-

Yaouh !
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Baléze le gars, il est capable de soulever

une poutre.

sion déja difficile. Je vous
assure qu'entre les bons-
hommes qui vous tirent des-
sus, ceux qui vous lancent des
couteaux, les trous dans les
toits des wagons et les tunnels
et autres rambardes que vous
voyez au dernier moment a
cause de la vitesse a laquelle
avance le train (et que donc,
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Pour éviter les pierres, chopez une corde.
vous vous prenez une fois sur
deux), ca va étre trés dur.
Vraiment. Si vous avez une
fonction Slow (ralenti) sur
votre manette, vous allez la
bénir,

En plus, apres, les choses
ne s'arrangent pas. Perdu
dans des catacombes véni-
tiennes, vous devrez affronter
des rats, éviter des lances que
d’anciens mécanismes de pro-
tection vous envoient précipi-
tamment dessus et prendre

garde a un brusque incendie
qui risque bien de vous rédui-
‘re en cendres. Ensuite, direc-
tion la forteresse ennemie ol
est enfermé votre pére et
combattez le garde qui le
retient (vous ne pouvez le
frapper que dans le dos. C'est
parfaitement immoral mais
bon, c'est lui ou vous). Enfin,
c'est votre foi qui sera mise a
I'épreuve lorsque sera venu le
moment de vous emparer du
Graal. Mais vos Pater répétés
tous les soirs depuis tant
d’années avant d’aller vous
coucher devraient vous per-
mettre de vous en sortir sans
aucun probléme.

IL FAUT S’ACCROCHER

Eh bien dites-moi, cet
Indiana Jones n’est pas fait
pour les petits joueurs. J'ai
rarement testé un jeu dont la
difficulté soit si élevée et je
dois bien vous avouer, a ma
grande honte, que je ne suis
arrivé qu'a la moitié du jeu
environ, et ce avec un mal fou.
Pourtant, j'ai vraiment passé
toute une aprés-midi a suer
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Voici la carte de vos déeplacements. Vous allez
voir du pays.

G- AT

Les tunnels sont bas.

rsque vous Vo
bardes de fer, lorsgus .
Eﬁ' L‘:f:oir, vous cassent littéralemen

us trouvez
les jambes.

FLICE="N &1

Sympa la girafe.

FEACE= TITI {riimiig

Tir de fleches a bout portant. Ayez de
prompts réflexes.

sang et eau sur ce satané jeu.
Ce qui me fait bien rire
(jaune), c’est qu'il n'y a que
deux niveaux de difficulté,
Easy et Hard. Et moi, j'ai
piqué ma crise en Easy. Ca
me fout un peu les boules, je
vous avouerai. Faudra que je
fasse jouer d’autres personnes
pour voir si je suis vraiment si
blaireau que ¢a. En tout cas,
cet Indy est une réussite.
Peut-étre un peu trop clas-
sique, et sans aucun doute
moins beau graphiquement
qu'un World of Illusion, mais
il a le mérite de proposer un

Vous voyez ce qu'il y a dans I'eau ? Ratez un
saut et vous faites partie des squelettes.

challenge a la hauteur. Un jeu
a réserver aux gros balézes a
qui rien ne fait peur et qui
finissent en trois heures tous
les jeux qu'ils achetent. B

Chris, se sent tout petit
tout a coup.

INDIANA JONES AND
THE LAST CRUSADE

M Console : MEGA D.
M Genre : plate-forme
M Graphisme : 79 %
M Animation : 87 %

M Son: 88 %

M Jouabilité : 80 %

M Difficulté : aarghh !
M Durée de vie : 80 %
M Player fun : 82 %
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Dans la famille « jeu mythique

de PPunivers micro », donnez-moi donc

une livre de Shadow of the Beast I,

madame Denise.

C’est marrant comme il y a
des gens qui collectionnent les
ennuis. Le héros de Shadow
of the Beast, par exemple.
Enlevé gamin par une bande
de sorciers, il avait été trans-
formé en une béte répugnante
a la force surhumaine. Se
révoltant contre ses anciens
maitres, notre copain (appe-
lons-le « téte de rat ») avait
réussi, au terme d'une quéte
dantesque, a retrouver son
apparence humaine. Ce qui,
vu sa téte de barbare dégéné-
ré, n'est pas un cadeau.

MR LUCKY GUY

Dans un cas pareil, vous
iriez vous la couler douce
dans un voyage tranquille
genre « sea, sex and sun » et
goliter une retraite paisible.
C’est exactement ce qui vous

ique sublime, un st
r une musigue :
Seﬂ devfendra?t presque un rég

différencie du héros moyen de
jeu vidéo. Parce que le principe
numéro un qui régie la vie
d’'un personnage de jeu vidéo,
c'est la regle des tuiles en
chaine. Voila donc que c’est sa
sceur qui trouve le moyen de
se faire enlever par les mémes

fzerbe écran ann

sorciers (hé ! les scénaristes,
on n'est pas trop fatigué ?).
Notre chanceux de service n'a
donc d’autre choix que de
reprendre la route.

PROBLEME,
QUEL PROBLEME ?

Seul hic : il ne dispose plus
que de la force d’une brute
épaisse humaine, ce qui risque
de s’avérer léger face a la
cohorte de monstres en tout
genre qui l'attendent. Pour
remédier a cet état de fait, il y
a heureusement le fouet. Eh
oui, finalement, notre primitif

once le Game OVer- Perdre

n'est pas si idiot que cela puis-
qu’il a quand méme réussi a
comprendre le fonctionne-
ment de cet instrument, utile
pour frapper les bestioles qui
|'attaquent de toute part. Glo-
balement, Shadow of the
Beast II reprend le méme

i 7
|l est pas frais mon poisson !

mélange arcade-aventure que
le premier volet mais en
accentuant nettement I'aspect
aventure. Vous pourrez ainsi
stocker plusieurs objets qu'il
faudra utiliser a bon escient et
rencontrerez des personnages
qui vous donneront des mis-
sions ponctuelles a accomplir
pour progresser dans le jeu.

AVEC LA MUSIQUE,
TU PLANES T'VOIS

Les Shadow of the Beast
sont des cas a part dans le
monde du jeu vidéo. Malgré

Dans ce parcours situé au fond de la premiére crevasse, il faudra éviter les lacs de lave. Des Golems vous



nts.

Délivrez I'homme il vous donnera des renseigneme
une jouabilité toujours limite,
ces jeux ont su s'octroyer un
public grice a leur ambiance
fascinante d’heroic fantasy et
a leur superbe réalisation. Sur
ce plan, vous ne serez pas
décu : nettement plus beau
que le premier du nom, Sha-
dow of the Beast II propose
des animations d’enfer (la
course du perso est hyper bien
rendue), des graphismes
sublimes et une bande sonore
envoiitante, parmi les plus
belles que j'ai jamais enten-
dues jusqu'a présent sur une
Megadrive.

Quant aux monstres, ils
sont tellement géniaux qu'on
finirait presque le jeu pour le
simple plaisir de tous les
admirer. Malheureusement, la  cause de ces quelques défauts

ques, Beast I gé."e

j etés graphi
tre qutres joyeus !
Ernmerveirie fes effets de plan

as accuser les graphistes

eut
Onne p 6 leur boulot.

d’avoir bac

jeu d'arcade-aventure pour les

jouabilité n'est pas au méme que Shadow of the Beast amateurs confirmés d’heroic
niveau puisque Shadow of the  loupe de peu la marche des fantasy. Allez, pleure pas petite,
Beast souffre d'une difficulté = musts mais reste un excellent c'est pas si mal. B

plut6t excessive. D'accord, il y
a de gros progrés par rapport
a la version Amiga, qui avait
réussi a rendre a moitié fou
notre ami Wonder (il garde
d'ailleurs un trés mauvais sou-
venir du clavier qu'il avait
mangé a l'occasion), mais le
jeu n'en reste pas moins un
peu trop dur pour un débu-
tant. Plus grave, le perso ne
répond pas toujours hyper
bien méme si, la encore, il n'y
a rien de catastrophique pour
un joueur motivé. C'est a

Iggy, entre 'homme,

la béte et le Wonder.

82%.

SHADOW OF THE BEAST Il

M Console : MEGA D.

M Genre : arcade-
aventure

M Graphisme : 90 %

B Animation : 90 %

W Son : 97 %

M Jouabilité : 68 %

M Difficulté : 90 %

M Durée de vie : 90 %

M Player fun : 84 %
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attaqueront : poussez-les dans la lave ! Quelques coffres vous permettront de récupérer une fiole d‘énergie et des pieces.




sous le sable, les paves.

La Megadrive et les héros de Walt Disney

continuent de fricoter ensemble...

pour le meilleur!

Apres avoir bien ravagé la
campagne riante de Marne-la-
Vallée, les écrans de TF1 (avec
mon cher ami Jean-Pierre Fou-
cault, 'homme au sourire si
niais), le déluge Disney conti-
nue de plus belle sur 16
bits. En vérité, je vous le dis,
ce n'est plus un exode, c’est

7
Agile le nounours, non ¢

une invasion. Plus un mois
sans voir débarquer un de
leurs héros. On en viendrait
presque a s'énerver si les softs
mettant en scéne les persos
de la firme du grand Walt
n'étaient pas aussi bons. Ce
mois-ci, c’est Baloo qui s'y
colle. Non, pas le Baloo du

Livre de la jungle mais celui du
dessin animé Talespin.

TOUT POUR LE FRIC

C’est dommage a dire mais
jai bien I'impression que c’est
l'argent qui sert de moteur a
ce bas monde. Prenez Baloo.
Ce brave gros nounours qui,
dans le Livre de la jungle, se

i n
La progression en barque, un g

Mot enoudh

Shere Khan S

Evitez le Game OVer:

contentait de se balader a
moitié nu dans les bois, vivant
de baies, d’amour et d’eau
fraiche, s'est désormais em-
bourgeoisé. A la téte d'une
compagnie de transports
aériens, il ne réve plus que de
décrocher un contrat en or qui
le mettrait a I'abri du besoin
pour le reste de ses jours. Or,
un beau jour, I'occasion se
présente sous la forme d'un
appel d'offres. La compagnie
qui réussira a prouver qu'elle
est la plus efficace sera four-

i itres.
Les serpents pondissants sont trait

rand classique-

o

1 he

nisseur a vie de la mairie. Bon
plan ! Pas si bon que ca en fait
puisque Sher Khan, le Ber-
nard Tapie local, est lui aussi
sur les rangs.

BALOO ELEVE
AU BANANIA

Pour prouver sa valeur,
Baloo devra récolter des
caisses de marchandises aux
quatre coins du monde. Mal-
heureusement, les hommes de
Sher Khan se sont déja postés
et ils feront tout leur possible
pour empécher notre bon gros
de récolter les dix caisses qui
lui permettront de passer au
niveau supérieur. Pour les
repousser, Baloo ne dispose
que de sa raquette de jokari et
de ses capacités d’acrobate,
relativement étonnantes pour
un ours de cette taille. Il peut
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par ailleurs ramasser des
caisses et les utiliser comme
marchepied pour atteindre
des points inaccessibles. Vous
l'avez certainement compris,
Talespin est donc un jeu de
plate-forme saupoudré d'un
brin de réflexion. Toutefois,
comme dans Greendog, l'ac-
tion change parfois pour don-
ner un petit shoot them up a
scrolling vertical. C'est pas du
Thunderforce IV mais bon,
saluons quand méme ['inten-
tion (c'est ¢ca qui compte).

SAUTONS EN CHEUR

Baloo n'est pas seul dans
sa tache : son coéquipier Kit
vient lui donner un coup de
main, ce qui permet a Talespin
de disposer d'un mode deux
joueurs en simultané. C’est
bien plus rigolo, bien sfir, mais
puisque les deux personnages
sont présents dans la méme
fenétre, mieux vaut vous coor-

O n
Je I'aime pien ce boss, mais il revien

oy | e

peu trop souvent.

donner. Impossible d’aller
dans des directions diffé-
rentes. En solo, vous pourrez
choisir d'incarner indifférem-
ment n'importe lequel des ces
deux animaux.

TEL PERE, TEL SPIN

Sans atteindre le niveau
d’'un World of Illusion, Tales-

Un nounours, deux nounours...

pin est vraiment un excellent
jeu. Si j'étais pinailleur, je
ferais bien remarquer que la
jouabilité n’est pas toujours
impeccable, et surtout que, au
niveau graphique et sonore,
I’ensemble laisse une impres-
sion bizarre de déja vu. Entre
la musique, trés inspirée de
celle de Greendog, et les
décors qui ressemblent beau-

coup, par moments, a Quack-
shot, Talespin ne remportera
pas le grand prix de l'innova-
tion. Si j’étais encore plus
mauvaise langue, je ferais
remarquer que c'est souvent
le méme boss qui revient, avec
simplement des armes diffé-
rentes. Mais comme je ne le

d volant, le nouveau

te-boar A
Le ska nsport « in».

moyen de tra

Il serait pas mal ce shoot them up
s'il était plus maniable.

suis pas, je me contenterai
seulement de m’extasier
devant la beauté des gra-
phismes et des animations,
devant les astuces qui relan-
cent l'intérét a chaque niveau
et devant le plaisir que procu-
re ce jeu. J'ajouterai égale-
ment que ['univers de Talespin
a été parfaitement conservé et
que, décidément, les héros du
grand Walt se portent a mer-
veille sur Megadrive. B

Iggy, ne comprend pas
pourquoi on I'appelle Baloo
(alors qu'il n’est pas gros,
tout juste enveloppé).

B4%.

TALESPIN

M Console : MEGA D.
M Genre : plate-forme
M Graphisme : 94 %
B Animation : 93 %

Ml Son: 80 %

M Jouabilité : 70 %

W Difficulté : variable
M Durée de vie : 77 %
M Player fun : 89 %

PRIX NON COMMUNIQUE




Defenders of Oasis appartient a cette

nouvelle génération de jeux d’aventure

qui tendent a se démocratiser.

Il s’agit d’aventures dont vous étes

=

le héros, mais aussi le spectateur.

Le principe fondamental
de Defenders of Oasis reste le
méme que la plupart des jeux
d’aventure, a savoir 'accom-
plissement d'une quéte repo-
sant sur une toile de fond rap-
pelant presque un film
d’heroic fantasy. Bien que
vous soyez libre de vos actes,
I'aventure est divisée en plu-
sieurs chapitres distincts dans
lesquels se déroulent des ren-

contres aléatoires, mais aussi
et surtout des événements
inaltérables quoi que vous
vous avisiez de tenter.

ACTEUR ET SPECTATEUR

Le jeu commence, vous
subissez plus que vous ne
contrdlez l'action. Apreés
quelques minutes, les grandes
trames du scénario prennent

méchaanui—doit—mourir—

Dans le role du k le roi serpent.

a-la-fin : Zahar
leurs places et tres vite, vous
vous retrouvez dans le vif de
I'action. Mission d'escorte
d'une princesse qui échoue
malencontreusement, sauveta-
ge de la princesse que vous

. 4 han
vée remarquee au royaume de S

de fée.
Ty 5 un tas de contes
Le jeu fait réference a U merveilleuse.

Ici, Aladin et |a Lampe

avez été incapable de proté-
ger, tout s'enchaine de facon
incroyablement logique. Vous
retrouverez les tradition-
nelles phases d'achat et
d’équipement du personnage
entre toutes les diverses sé-
quences de combat.

OASIS, OASIS OH'!

Tres rapidement, vous ren-
contrerez plusieurs compa-
gnons d'aventure, tous concer-
nés de pres ou de loin par les
événements secouant le
monde d'Oasis. Votre destin

adar.

est de mener 2 bien une quéte
millénaire déja accomplie par
un héros légendaire. Ce mys-
térieux héros a laissé derriere
lui une quantité d’'informa-
tions qui vous aiguilleront
dans l'aventure. Les combats
sont, comme souvent, répéti-
tifs et lassants. Cependant,
vous ne devez a aucun mo-



VOS COMPAGNONS D'AVENTURE

Le génie sort de sa lampe : cet esprit mettra ses
immenses pouvoirs magiques a volre service.

| ‘exécution du capitaﬁng; un
vous ne pouvez pas alter

La princesse retenue captive da
chateau de Gylan.

Le zombie de votre pére.

ns le

Saleem, le fils du capitaine, se joindra au groupe
pour venger la mort de son pere.

ment relacher votre attention,
méme lorsque votre personna-
ge est de haut niveau. D’autre
part, Defenders of Oasis pro-
pose trois fichiers de sauve-
garde dont ['utilisation est
indispensable bien que le pro-
cédé soit particulier. Il faut
éteindre la console pour que
la sauvegarde s'effectue auto-
matiquement. Méme quand
on le sait, c'est toujours avec
une légere inquiétude.

UNE FUTURE LEGENDE

Vous avez pu constater que
le probleme des photos de la
portable de Sega n'était qu'en
parti résolu. Il faut nous par-
donner pour cette légere perte

LES BOSS

Al Skylla...

les aventuriers.

force de compter

‘ ur:d
d'humo dorment.

Un jeu plein e héros s'en

|es moutons,

de qualité graphique, pas vrai-
ment représentative de Defen-
ders of the Oasis. Le scénario
est solide et parsemé de rebon-
dissements surprenants. Quoi
qu'il en soit, je donne trois
mois au plus avant que ce jeu
ne rentre dans la légende. M

Wolfen

Le chef des voleurs.

Al Skylla sous sa vraie forme.

Agmar, le voleur, sera le dernier a rallier

uences vous mettent au fait

Plusieurs SEq7 50 svénements.

du déroulemen

repaire

Supris, tel Ali-Baba quitrqng le

des voleurs apres I’avoir pille.

R
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Léternel revenant de la galaxie Sega

sort des limbes et profite de I'occasion

b ssonesmSEy
pour faire exploser les limites de

la Game Gear. Vas-y papi, mords-y Pceil !

Shinobi, c'est la tarte a la
créme de Sega. Depuis sa
création, le Ninja de choc n'a
cessé de voir ses aventures
déclinées sur console. Deux
cartouches reprenant le per-
sonnage sur Megadrive (une
troisiéme est prévue pour
bientdt), quatre sur Master,
c’est pas qu'on se lasse mais
presque... Paradoxalement, la
Game Gear échappe a ce ras-
le-bol. D’abord, parce que les

Dans le niveau du cristal bleu, des morts-
vivants sortent de terre.

adaptations de Shinobi s’y
relévent encore au compte-
gouttes. Ensuite, parce
qu'elles brillent par leur quali-

i S——
s s L
—— —

e

é ¢ al
La variété des decors, gros

té. Aprés GG Shinobi, qui
nous avait tous soufflés par la
qualité de ses graphismes, GG
Shinobi II confirme que Joe
Musashi se sent décidément
trés a l'aise sur 'écran LCD
de la portable couleur.

JE VOIS DES COULEURS
PARTOUT

C’est marrant, les Ninjas
sont finalement de grands dis-
traits. Non, sans rire, c'est
vrai : tous les quatre matins,
les pauvres chéris trouvent le
moyen de se faire dérober des
affaires. Et comme on pouvait
s'y attendre, ce sont imman-
quablement des éléments
indispensables a la survie de
I’humanité. Ce mois-ci, les
heureux élus sont les cristaux
primaires qui, réunis, peuvent
donner le pouvoir absolu au
Ninja noir, maitre du Mal.
Histoire de bien faire les

QUELQUES BOSS
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tout de shinobi Il.

choses, le traitre a également
kidnappé les Ninjas de cou-
leur qui gardaient les cristaux
magiques. On comprend que
Joe Musashi se sente un peu
concerné par la chose (« Oh
m...! j'ai encore fait une
connerie ! ») et décide de
récupérer son bien.

THIS IS SHINOBI

Comme tout joueur nor-
malement constitué, vous avez
dii tomber au moins une fois
sur un exemplaire de Shinobi
au cours de votre courte mais
intense vie (ou alors, il reste

Le niveau de I'usine vous propose un petit
labyrinthe.

Gracieusement, rien que pour vous, voici quelques-uns des affreux qui vous attendent a la fin des niveaux. Attention toutefois : vaincre un boss ne suffit pas a finir un level.
Encore faut-il récupérer le cristal qui y a eté caché.




la corde ou le gaz, au choix).
Je ne m'attarderai donc pas a
vous tartiner des pages pour
expliquer que vous dirigez un
Ninja au milieu de niveaux
bourrés de plates-formes et
remplis d’ennemis trop orien-
taux pour étre honnétes, On
retrouve bien évidemment les
célebres pouvoirs magiques
(prononcez « Ninjintsu », ¢a
fait plus classe) qui différen-
cient le Ninja de la brute
épaisse moyenne (allez, au
hasard : Jean-Claude Van
Damme) Bon, jusqu’ici, rien
de révolutionnaire, on reste
encore dans la plus pure tradi-
tion du genre.

Y A BON NOUVEAUX
INGREDIENTS
DANS LA MARMITE

Deux nouveautés de poids
font toutefois leur apparition
dans cette nouvelle mouture.
D’abord, il y a la possibilité de

La fieche indique la proximité
d’un boss.

choisir ses niveaux et surtout,
d’y revenir une fois le boss
vaincu, histoire de récupérer
de nouveaux objets et en par-
ticulier les cristaux qui y sont
cachés. Une option qui, cou-
plée a la nécessité de trouver
la sortie de certains stages,
donne un petit (j'ai dit petit !)
cOté aventure pas désagréa-
ble , qui change de la linéarité
propre 2 ce type de jeu.

Mais la principale innova-
tion réside dans l'inclusion
d’une notion d’équipe. En
progressant dans le jeu, Joe
Musashi, le Ninja rouge,
délivre les Ninjas emprisonnés
qui se joignent alors a lui.
Lintérét ? Vous pourrez a tout
moment permuter vos Ninjas

pour bénéficier des armes et
des pouvoirs magiques de I'un
ou l'autre : parfois, la chaine
et la tornade du Ninja bleu se
révéleront utiles alors que,
ailleurs, les shurikens et
I'éclair de son acolyte jaune
apparaitront plus adaptés. Et
voici comment, discrétement
et l'air de rien, M. Sega trouve
le moyen d’ajouter un peu de
stratégie dans la baston.

ALLO, MAITRE SEGA,
MA GAME GEAR
SE PREND POUR
UNE MEGADRIVE

Mais le plus étonnant dans
ce second volet des aventures
de Shinobi, c'est sa réalisa-
tion. Jamais les possibilités de
la Game Gear n'avaient été
exploitées a ce point ! Sprites
énormes, animation plus cou-
lée qu'un munster vieux de

Des Ninjas perchés envoient des boomerangs.

Lorsqu'il lance un sort, chaque Shinobi

a droit @ un gros plan.

' i “un grappin
inobi bleu disposé d'un g
lc-;:'si?ge%lumiser pour s balancer.

trois mois, couleurs a ne plus
savoir qu'en faire et gra-
phismes zaussi beaux que
variés, on nage en plein bon-
heur. Oserai-je le dire ? Allez
j'ose : par moment, on se croi-
rait presque sur une Megadrive
(pour les lettres d'insultes,
envoyez au canard qui fera
suivre). Non sérieux, c’est
vraiment trés bien. Et comme
la jouabilité est impeccable et
que le jeu renouvelle 1égere-
ment le concept, on finirait
presque par croire que Shino-

el adans s - e lacmuacnt - mil haceh haatal oo

La premiere partie de |'usine propose un florilege de tapis roulants, de bonus et de Ninjas ennemis. Des échappées d'air chaud viennent compliquer
un peu la tache. Notez que les niveaux ne sont pas tres longs : c‘est la une des conséquences de leur beauté graphique.

., ou comme arme.

bi II est I'un des meilleurs
jeux de la portable de Sega.
On aurait bien raison. B

Ibby the Shinoggi. m
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GG SHINOBI Il

MW Console : GAME G.
W Genre : combat

B Graphisme : 99 %
B Animation : 90 %

W Son:79%

M Jouabilité : 92 %

W Difficulté : 77 %

M Durée de vie : 87 %
M Player fun : 94 %
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Ou le hérisson bleu le plus rapide

du monde se met en boule sur portable...

Apres I'étonnante version
Megadrive et celle, non moins
réussie, de la Master System,
Sonic 2 débarque maintenant
sur Game Gear. Un ordre
d’apparition fréquent auquel
on commence a étre habitué.

Comme toujours, I'ennemi
juré de Sonic n'est autre que
le docteur Robotnik (Robot-
nik ? Sonic le prend, Sonic le
n...), un personnage ron-
douillard loin de posséder un
corps d'athléte mais qui com-
pense ses lacunes physiques
en construisant de mons-
trueuses machines qu'il sait
manier de facon redoutable.

1 ‘enléevement de Tails.

Cava rebondir sec.

Il est pas beau, il est gros,
mais il a un cerveau. Vous, de
votre coté, vous avez aussi pas
mal de répondant. La confron-
tation va étre terrible.

« AMI, 0 MON AMI,
OU TE CACHES-TU ? »

Cette fois, et sans doute
parce qu'il en avait assez de
I'éternelle compagnie de ses
machines, Robotnik a décidé
d’enlever Tails, le renard com-
pagnon de Sonic. En fait, tout
comme pour la version Master
(dont celle-ci est une copie
conforme), c’est une fagon

détournée d'excuser la non-
possibilité de jouer & deux en
méme temps, comme sur la
version Megadrive. Ce n'est
pas bien grave, remarquez, et
il faut bien avouer qu'avec une
portable de toute facon, la
plupart du temps on joue seul.

Under Ground zone.

Sonic s'en va donc a
l'assaut du maléfique docteur.
Comme d’habitude, les grands
traits qui caractérisent Sonic
sont présents : une vitesse de
déplacement du personnage
hors du commun, des pas-
sages secrets disséminés un
peu partout (et que l'on
découvre, par exemple, en
fongant téte baissée dans un

. éte O iens, il y a une vie
Sonic, la téte d I'envers. Tiens, Iy

au-dessus 7

en forme de caeur apportent

fleurs -
L res romantique.

un plus t

Green Hills zone.

reau !
sonic rebondit sur l'eau !

mur), des ennemis peu nom-
breux mais bien prenants et,
surtout, une physionomie des
décors machiavéliquement
pensée qui fait que, avec la
vitesse a laquelle évolue
Sonic, vous finissez souvent
par vous retrouver en (tres)

Un ressort en diagonale.

mauvaise posture. En effet,
avec |'écran qui vous suit
constamment (ce qui est nor-
mal, remarquez), lorsque vous
sautez, vous ne voyez pas sou-
vent o vous allez atterrir.
C’est trés handicapant. Mais
c'est le style Sonic, remar-
quez. C’est fun, c'est speed,
mais c’est aussi un peu aléa-
toire, On aime ou on n'aime
pas mais c'est comme ca.

JAIMERAIS
BIEN ADMIRER
LE PAYSAGE, MOI

Une des grandes qualités
de ce jeu, cest la diversité des
endroits visités. Vous verrez
Sonic dévaler des pentes en
wagonnet, défier la pesanteur



a l'intérieur des fameux loo-
pings, nager dans des eaux
bien mal entretenues et j'en
passe. Vous pourrez méme
I'admirer en train de faire du
deltaplane. Incroyable, non ?
Le seul truc embétant dans
tout ca, c’est que le petit
hérisson bleu est tellement
speed que, la plupart du
temps, vous n'avez méme pas
le loisir d'admirer les endroits

sors la tete de l'eau’!

que vous traversez. En plus,
un time est la pour vous rap-
peller a chaque instant qu'il
n'est pas question de glander.
Dur, dur !

FLASHANT

A l'instar de lumineux
éclairs déchirant la noirceur
d’un crépuscule naissant, les
images de Sonic 2 resteront
longtemps imprimées sur

sonic se perd dans un véritable labyri

nthe de tuyaux.

Aqua Lake zone.

votre rétine. Jamais un jeu
portable n'avait été aussi vite.
Bon, c’est vrai que c’est un
petit peu moins rapide que la
version Megadrive mais vous
ne désirez pas non plus faire a
tout prix la fortune de votre
ophtalmologiste, non ? Les
décors sont parfois un peu
trop dépouillés, c’est vrai
aussi, mais c’était nécessaire
pour réaliser un jeu qui ne

Chouet

te, la séance en deltaplane.

souffre pas de ralentissements
excessifs. Le symbole méme
de la vitesse qui se déplacerait
par a-coups, vous imaginez ¢

Bref, cette nouvelle version
tient toutes ses promesses.
Ceux qui avait aimé le pre-
mier épisode peuvent réitérer
leur achat. Ils ne devraient pas
le regretter, Quant aux autres,
ils devraient essayer de
manier le céruléen hérisson.
Ils pourraient bien étre
convertis. B

Chris, souffre de

ralentissements, lui.

990,

SONIC 2

B Console : GAME G.

' Difficulté : 84 %
- M Durée de vie : 80 %
M Player fun : 85 %
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Les petites bébétes qui rendent fou

viennent ravager notre belle jeunesse

‘aussi sur NES. Mais que fait la police ?

Mes fréres, oyez donc mon
avertissement. Autrefois,
j'étais un fringant jeune
homme plein d’allant, dont le
dynamisme et (allez, osons le
dire, aprés tout, trop de
modestie nuit) la beauté fai-
sait la joie de ma meére.
Aujourd’hui, mon fan club lui
méme ne parviendrait pas a

me reconnaitre, avec mon
teint jauni par ['abus de café
et 'absence de soleil, mes
rides sur le front et les gue-
nilles dépenaillées qui me
tiennent lieu d’habit. Au
milieu du taudis qu'est devenu
mon studio, je tente encore et
encore de finir Lemmings. Et
une pensée ne cesse de me

tarauder 'esprit : mais com-
ment des programmeurs ont-
ils pu pousser le sadisme
jusqu'a ce point ?

JE HAIS LES LEMMINGS !

Car Lemmings rend fou.
J'en ai désormais la preuve.
Pourtant au départ, il n'y avait
rien. Juste des rongeurs com-
plétement idiots, si bétes
qu'ils se contentent de mar-
cher droit devant eux, sans se
préoccuper des obstacles
qu'ils pourraient rencontrer.
Et des obstacles, il y en a
puisque, comme je le faisais
remarquer avec justesse dans
le paragraphe précédent (je
sais, je me lance des fleurs
mais si vous saviez comme ¢a

i ]
Level parachutiste

fait du bien), le sadisme des
auteurs de ce jeu n'a pas de
limites. « Et vas-y que je te
balance un ravin, un fleuve de
lave, un cul-de-sac, et
débrouille-toi avec, apres tout
tu as été assez béte pour
acheter la cartouche. »

MAIS NON, JE LES AIME !

Face 2 tant de haine, il ne
vous reste plus qu'une solu-
tion pour ne pas vous sentir
plus idiot que le dernier des
Roch Voisine : réussir a trou-
ver le moyen de diriger ces
sales bestioles vers la sortie
de chacun de la centaine de
tableaux qui sont proposés a
la sagacité du joueur. Pour
cela, il faudra sélectionner




Quelques autodestruclf

quelques Lemmings et leur
faire effectuer une action bien
précise : creuser, batir un
pont, grimper, sauter en para-
chute... Le but, vous l'avez cer-
tainement compris, consiste a
utiliser ces Lemmings élus
comme éclaireurs afin de
créer une voie dans laquelle
s'engouffreront leurs petits
camarades. Oui mais le pro-
bléme, c’est la bétise profonde
de ces petites bétes : a peine
avez-vous commencé a batir
un pont que toutes ces bes-
tioles tarées se précipiteront
dessus sans se demander s'il
est terminé et finiront dans un
ravin. Raahh !!!

MAIS NON, JE LES HAIS !

Autant vous prévenir,
Lemmings est aussi irritant
qu’il est fabuleux. Un coup on
flashe sur ce jeu en se deman-
dant si tant d'originalité, de
subtilité et de fun, ce n'est
pas trop pour de simples
hommes comme nous. Une

¢ ‘énigme.
ons et vous résoudrez 1'enig

autre fois, on réfréne des pul-
sions destructrices, et ce n'est
que parce que la télé appar-
tient aux parents qu'on se
retient d'incruster la console
dans l'écran, La conversion
sur NES ne change rien a la
folie qui environne ce jeu.
Méme si la réalisation est for-
cément moins séduisante que
sur 16 bits, si la finesse plus

5,4,3,2,1,ce Lemmings blogueur va s'a

utodétruire.

ut étre suffisam

ui-la ¢ il fa o pgrachute

svident cel :
Pas évid s d'ouvrir

@ des Lemming
relative des graphismes rend
les icdnes beaucoup moins
visibles et si le jeu & deux a
sauté au passage (c'est dom-
mage tant il était géant mais
bon, faut pas pousser mamie
dans les orties : technique-
ment, ca aurait tenu du
miracle), cette cartouche
conserve tout l'aspect violem-
ment « prise de téte » qui vous

ment rapide p
tout en postan

It
!

£
£
&
i
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Comment faire pour sauver tous ces Lemmings ? Trés simple. Commencez par demander a un Lemmings de réaliser un pont

afin que nos braves petits bonshommes puissent franchir le ravin (n‘oubliez pas d’utiliser un bloqueur que vous détruirez ultérieurement
pour les empécher de marcher sur le pont avant qu'il ne soit terminé). Puis demandez a votre « eclaireur » de creuser les deux colonnes.
Voila : plus qu'un pont a batir et tout le monde est sauvé ! Mais c'est quand méme crétin, un Lemmings.

our demander
t vite un blogueur.

rendra vite « lemmingsés » au
dernier degré. Et si les crises
devenaient trop aigués, avant
de vous jeter par la fenétre,
passez-moi donc un petit coup
de fil : j'ai une bonne adresse
de psychiatre. B

Iggy, hait les Lemmings
(non, il les aime.
Mais non, il les hait).

T--—-—r-—-—-—“ﬁ.r—v T —

Pensez a creuser la roche dans le sens
des fléches.

89%.

LEMMINGS

B Console : NES

M Genre : réflexion

M Graphisme : 77 %

B Animation : 80 %

M Son : 84 %

M Jouabilité : 82 %

M Difficulté : progressive
B Durée de vie : 90 %
M Player fun : 91 %
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Tel Thor, le dieu de la mythologie nordique

a I’lmpréssmnnant marteau,

Hammerin s’en donne a cceur joie

avec son propre ustensile. Ca va cogner !

Tiens, pour une fois, le scé-
nario d’'un jeu est original.
Peut-étre un peu crétin aussi,
siirement méme, mais bon,
indéniablement peu ordinaire.
L'histoire est la suivante : vous
étes Harry, un jeune garcon
plein de charme et d’allant et,
alors que vous vous absentez
de votre chére maisonnée, une
équipe de démolition prend
possession des lieux et détruit
tout. Damned ! Revenant,
votre dure journée de labeur

achevée, devant votre désor-
mais démolie demeure, votre
sang ne fait qu'un tour. Ces
satanés entrepreneurs vont
vous le payer. Ca c'est du scé-
nar, n'est-ce pas ¢

FEEL LIKE SHIT...
DEJA VU

Hammerin’ Harry se pré-
sente comme un jeu de plate-
forme parfaitement anodin.
Divisé en cing stages, il vous

._chE"DDL

TIM

Un passage délicat.

faudra acquérir certaines
options qui vous permettront
de vous débarrasser plus effi-
cacement de vos différents
adversaires et, en particulier,
des inévitables boss de fin de
niveau, qui ne dérogent pas a
la régle en étant présents.

A priori, donc, rien
d’exceptionnel. En fait, I'origi-
nalité vient de l'objet qu'Harry
a en sa possession, son mar-
teau. En effet, il peut s'en ser-
vir de différentes facons (en
tapant le sol pour créer une
onde de choc, en le soulevant
au-dessus de sa téte pour se
protéger...), et c'est tout de
méme quelque chose que l'on
ne voit pas si souvent dans ce
genre de jeu. Il faut également
noter que Harry ne peut pas

LES VILAINS PAS BEAUX

Quel que soit le boss, la tactique qui porte ses fruits est celle du bourrin. Pas trés intello mais trés efficace. C'est bien ce qui compte.

= = - 24

perdre son marteau, il |'a tou-
jours avec lui. S'il est touché,
seule I'option dont il bénéfi-
ciait disparait. C’est un peu
comme un membre indéta-
chable, scotché a votre paume
et dont vous ne vous séparez
jamais. D’ailleurs, a main nue,
vous auriez sans doute beau-
coup de mal.

JE MARCHE SEUL...

Votre aventure débute
dans les rues de votre ville.
Vous y serez agressé par des
tas de membres de la Rusty
Nailers (I'abhorrée entreprise
de démolition) comme par des
électriciens survoltés, des
affreux qui apparaissent subi-
tement en soulevant des

Ne vous laissez pas intimider par ce sinistre
personnage. Rentrez-lui dedans, c’est radical.




Voici le plan des quais oil vous affronterez bon nombre d’ennemis. D‘abord, des lanceurs de roquettes, ensuite un excité avec une mitraillette, puis des bonshommes volants.
Pour les repousser, gardez votre marteau en I'air et frappez. Enfin, prenez garde aux mouettes qui vous attaquent. Elles sont trés dangereuses.

0 tape la causette avec ja standardiste ?

plaques d'égout qu'ils projet-
tent sur vous (ce que je ne
comprends pas, c'est qu'elles
reviennent, comme des boo-
merangs, a leur propriétaire.
Baléze !), ou encore par des
gros méchants armés de
mitraillettes. Ils n’y vont pas
de main morte.

La ville nettoyée, vous
avez encore bien d'autres
endroits a visiter. Ainsi, l'air
marin viendra vous revigorer
dans une étape ou il faudra
vous méfier des mouettes et
autres animaux dangereux.
Plus tard, c’est en traversant
des égouts nauséabonds que
vous accédez au siege de la
Rusty Nailers ou il vous faut
débarrasser nombre de
bureaux de la vermine qu'elle
contient (méfiez-vous des
employés bien propre sur eux.

Souvent, ce sont des vicieux)
avant de vous retrouver
confronté au boss... qui vous
fera la nique une premiére fois
en s'échappant in extremis
mais que, dans votre détermi-
nation, vous finissez par
retrouver, On ne vous la fait
pas deux fois.

FLORILEGES DE PIEGES

Evidemment, vous serez
confronté a des situations
bien périlleuses. Comme tou-
jours, le décor joue, en plus
de tous les ennemis, un réle
prépondérant, et nombreuses
sont les fois oll vous devez
éviter un objet dangereux
(genre une grosse boule
d’acier pleine de pointes), ou
bien encore sauter d'une

Les bonus stages, différents a chaque fin
de niveau, vous invitent toujours a frapper
sans vergogne.

plate-forme a ['autre de minu-
tieuse facon si vous ne voulez
pas disparaitre d'un coup de
subite maniére.

Mais tout cela reste bien
classique, il faut I'avouer, et
en plus le jeu n'est pas tres
dur. Certes, Hammerin Harry
est assez bien réalisé et plutot
agréable a jouer (quoique la
jouabilité soit bien juste, sur-
tout en ce qui concerne la ges-
tion des sauts) mais il s'avere
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Maintenant, ce sont les statues
qui tirent des balles.

étre un peu trop facile. Et les
Continue infinis n'arrangent
rien. Un jeu mignon, gentil,
mais qui est loin de posséder
les qualités d'un Mégaman,
par exemple. A conseiller aux
seuls fanas qui n'ont plus rien
a se mettre sous la dent. M

Chris, se sent tout mou.

B Console : NES

B Genre : plate-forme
M Graphisme : 70 %
M Animation : 75 %

M Son : 65 %

M Jouabilité : 79 %

| M Difficulté : 45 %

| M Durée de vie : 40 %
1 M Player fun : 60 %
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The New HitAdvénturg Game §

« J’ai le blues, oh oui ! j’ai le blues.

Jai Ig_ bl_ues, le blues, le blu-u-u-ues!

Et plus je chante plus j’ai le blu-u-ues !

The Blues Brothers est un
jeu de plate-forme qui s'inspi-
re, bien évidemment, du film
du méme nom. On y retrouve
Jake et Elwood, les deux fran-
gins frappa-dingues, ce qui
signifie, de maniére plus ou
moins implicite, que l'on peut
jouer a deux, et en méme
temps s'il vous plait. Quoique

Ce sont bien eux, pas de doute.

m Oh oui, oh oui, oh oui !... »

non, ce n'est pas tout a fait
vrai. Enfin c'est assez compli-
qué. Je vous en reparlerai un
peu plus dans la suite.

Je peux bien déja vous
l'avouer, The Blues Brothers a
un gros défaut qui fait, deés le
début, pencher la balance en
sa défaveur. Ce défaut ? Sa
jouabilité. Bon sang, je vous
promets, cher et adoré lecteur
(ca va comme ¢a ?), que tester
un jeu qui souffre d’'une mau-
vaise jouabilité est une bien
difficile épreuve qui réussit le
triste exploit de faire diminuer
a l'intérieur du cceur du plus

. rs».
Un passage avec Jes « ascenseu

z€élé des testeurs la flamme
pourtant vive de son amour
pour les jeux vidéo. En plus
clair, c’est vraiment la galére.
Alors évidemment, ce jeu a
aussi, et fort heureusement,
de bons cdtés. L'animation
des personnages est fluide,
quoique quelques ralentisse-
ments et clignotements sur-
viennent de temps en temps
lorsqu'il y a plusieurs sprites a
['écran, et les graphismes,
méme s'ils ne sont pas a pro-
prement parler extraordi-
naires, ont le mérite d'étre
clairs et non pas fouillis com-
me c'est parfois le cas. Et puis
les ennemis ont tous une tron-
che sympathique au possible.

Pour vous donner une
(petite) idée de la prise de
téte que peut étre ce satané
jeu, voici une petite visite gui-
dée du premier niveau, avec
les commentaires que je juge
bons.

Jake chevauche un gros amphibien.

Vous commencez en esca-
ladant un petit escalier. Atten-
tion aux mines vertes volantes
qui vont dans tous les sens.
Bon, quelques plates-formes a
franchir, c’est du giteau.
Attention, on arrive au pre-
mier « ascenseur » (une plate-

Balade de nuage en nuage.

forme qui monte et qui des-
cend). Premiere surprise : si
on reste trop longtemps sur
celui-ci, il disparait et on
tombe. Alors on est obligé de
toujours sauter pour étre le
moins possible en contact

avec les
de glace et les Mines

= rticulierement ardu,
?;Piaﬁéﬁ ok, les blocs
posées un peu partout
avec. Personnellement, je
trouve ¢a un peu débile mais
bon, passons. Ensuite, on se
retrouve dans de I'eau. Alors
1a, quand vous sautez, vous
faites des bonds d’enfer. C'est
bien utile pour passer d'un
bassin & un autre. Le truc le

= o

T is’ it « en!
iens il ¥ enaun qui s'est fait freez
ens,
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Grimper sur le chien pern;et de pas
sur le sol sans dommages.

plus embétant, c’est qu'avec
des sauts de cette amplitude,
VOuSs vous prenez un ennemi
sur la tronche sans le vouloir
une fois sur deux. Vous me
direz qu’il n'y a qu'a faire
attention. Bon, d'accord. Je
continue. Ensuite on arrive a
I'extérieur. La, il faut faire
particulierement gaffe aux
volatiles bombardeurs d'ceufs
(les assassins !) et aux tireurs,
qui se trouvaient déja dans
I'élément liquide (et le réalis-
me dans tout ca ?) et qui ont
décidé, cette fois, de prendre
l’air. Faites attention de ne
pas chuter dans le fossé qui
sépare deux bandes de terre,
car la gestion des sauts est
limite. On a souvent l'impres-
sion que ¢a répond un poil
trop tard. Comme me le disait
si justement Eddy de sa douce
voix feutrée et suave : « On
appuie sur le bouton de saut,
et le temps que la console ait
enregistrée qu'on avait envie
de sauter, on est déja tombé ».
Et c'est bien embétant quand
on arrive aux nuages. En
effet, a la fin du niveau on
doit sauter de nuage en nuage

et il y a un moment ol c'est
au pixel prés. Enfin, cest fai-
sable. Mais quand méme. Et
je ne vous parle méme pas du
deuxiéme niveau, avec ses
passages recouverts de glace.
C'est vraiment trop prenant et
rien que d'y penser, j'ai mal a
la téte et envie de tout casser.

LE JEU A DEUX

D’habitude, la possibilité
de jouer a deux en méme
temps dans un jeu me ravit au
plus haut point. La, ce n'est

Allez-y, sautez, cest par la qu il faut aller.

lls nurint pu mettre un ou deux nuages.
pourtant pas le cas. Pourquoi ?
Tout simplement parce que
The Blues Brothers propose
un mode deux joueurs effecti-
vement innovateur mais qui,
a mon avis, n'est pas tout a
fait au point. Voila comment

Hould | deux ennemis d'un coup !
ca se passe. Le premier joueur
dirige Jake, le second Elwood.
Alors Jake peut se déplacer ol
il veut, c'est bien, et Elwood a
également la possibilité de le
suivre. Ou bien de rester o il
est. Ce n'est que lorsque le
premier joueur appuie sur
Select que I'écran se recentre
sur Elwood. Et inversement.
Vous comprenez ? Alors bon,
ce n'est pas si mal, mais ce qui
giche tout c'est que le perso
qui n'est pas a I'écran conti-
nue a se prendre des coups a
cause des ennemis. Et on n'y
peut rien, on ne le voit pas !
Ils auraient pu faire en sorte
que le joueur non valide soit
rendu invincible le temps que
I'on ne le voit pas et vulné-
rable seulement lorsqu'il est
visible. Un concept qui sem-
ble donc 2 revoir.

MMMOUALIS...

Pour moi, The Blues Bro-
thers n'est guére plus qu'un
petit jeu de plate-forme qui
aurait pu étre trés sympa-
thique mais qui souffre d'un
manque flagrant de jouabilité
et qui, a cause de cela, est

bien moins agréable. En tout
cas, il est bien baléze a termi-
ner. Et puis l'ultime particula-
rité de ce jeu est quand méme
qu'il est vendu avec un joys-
tick, ou vice versa. Alors si
vous désirez vous en procurer
un (de joystick), autant
prendre celui-la. A vous de
voir, quoi,

Churis, préfere le hard
de toute facon.




BOFFICIAL

Entrez en religion... sur Game Boy !

Les mythes ont peu de
place dans notre société soi-
disant moderne, ot les valeurs
sont esclaves du commerce de
la matiére. Qui aurait pu donc
croire il y a dix ans, quand
George Lucas a lancé Star
Wars sur les écrans de cinéma,
que ce bout d’'espace empri-
sonné sur de la pellicule allait
servir d’échappatoire hi-tech
aux néo-réveurs du monde
entier ¢ Et pourtant aprés
toutes ces années, nous imagi-
nons toujours I'Etoile noire en
orbite autour de nos idées
sombres. Et les Bernard Tapie

Luke récupére D2R2 chez les Jawas.

ou autres Jean-Pierre « Faux-
cul » qui mobilisent vulgaire-
ment nos émissions télé ne
nous feront pas oublier qu'un
jour, devant nos yeux ébahis,
Luke Skywalker a plongé dans
une cavité du repaire de
'Empire, aux commandes de
son chasseur X-Wing,

Ces images a jamais gra-
vées dans notre mémoire
semblent si merveilleuses, on
souhaiterait qu’elles soient si
vraies, qu'il parait inimagi-
nable de les retrouver ailleurs.
Pourtant, c'est le pari quavait
réussi JVC en l'adaptant sur

|an Solo entre en scéne !

NES. Et 'on pensait avoir
atteint les limites, se disant
que seule la version Super
Nintendo (voir Made in
Japan) ou une machine plus
puissante pourrait nous
replonger religieusement dans
la magie du film. Eh bien on
se trompait, car Ubi Soft, un
éditeur francais en outre, fait
encore plus fort et se paie le
luxe de I'adapter sur Game
Boy... Un tel spectacle mérite
quelques applaudissements !

PLUS PRES DE TOLI...
GEORGE !

Autant mettre les choses
au point tout de suite, Star
Wars sur Game Boy est tota-
lement identique (a quelques
pixels pres, et la couleur en
moins) a la version NES. Et
en cela, nous pouvons déja lui
décerner une palme. Autre
chose trés importante et qui
fait que ces deux versions

obtiennent toute notre consi-
dération, elles suivent scrupu-
leusement une sélection des
meilleures scénes du film.
Enfin, ce jeu est extrémement
varié, avec des parties « plate-
forme », des parties « simula-
tion », et méme des bouts de
shoot'em up. Bref, le bonheur !

INTERSTELLAIRE PUR !

Le jeu se déroule dans
deux endroits bien précis. La
premiére partie, qui corres-
pond au début du film, se
déroule sur Tatooine. C'est la
que Luke, Ben Kenobi, D2R2,
Z6PO et Ian Solo vont tous
faire connaissance (enfin,
vous allez les aider a faire
connaissance !).

La deuxiéme partie se
passe dans I'espace, aux
abords de I'Etoile noire, et
dans les débris d’Aldorande
que celle-ci vient de détruire.
Tout commence sur Tatooine

La fabuleuse séquence de pilotage du Falcon.




L

par l'exploration des cavernes
pour retrouver un pistolaser
et Ben Kenobi, afin qu'il
déchiffre le message de la
princesse Leia que détient
D2R2.

D2R2, lui, on le trouvera
dans l'immense char des
sables de la tribu des Jawas.
On passe d’'un endroit a
l'autre avec le Land Speeder
de Luke (attention de ne pas
rencontrer les monstres des

de commande de I'Etoile noire.

Le poste

= Ay 7
uke trouve Ben Kenobi et va pouvoir décoder le messag

de D2R2.

sables), et I'on doit accomplir
un parcours de plates-formes
assez difficile a chaque fois
pour finir I'étape (en plus, on
doit le faire dans l'ordre, c’est-
a-dire que l'on doit d’abord
délivrer D2R2 chez les Jawas
avant de trouver Ben Kenobi).
Quand tout cela est fait, il
faut aller 2 Mosesli (le spatio-
port) pour rencontrer Ian
Solo, et le hangar ol est son
vaisseau (le légendaire Mille-

L'entrée du h

nium Falcon), au cours d’'une
petite et difficile séquence de
plate-forme/labyrinthe. Une
fois dans le Falcon, on attaque
la partie simulation en slalo-
mant avec lui pour éviter les
débris d’Aldorande. C’est pas
du giteau, mais si on réussit,
on se retrouve sur |'Etoile
noire pour une nouvelle série
de plates-formes. Le but étant
de retrouver la princesse Leia
qui est prisonniére. Et puis on
termine par une fuite a2 bord
du Falcon (donc retour en
mode simulation), pourchassé
par les chasseurs de I'Empire.

EN ATTENDANT
LA PROCHAINE
TRILOGIE...

On ne peut que s’extasier
qu'un jeu Game Boy est pu
étre aussi fidele a 'un des
films les plus géants de I'his-
toire du cinéma. Les gra-
phismes sont si bien faits
qu'ils font oublier qu'il n'y a
pas de couleur sur la Game
Boy, la jouabilité est plus que

angar dans lequel se trouve le Millenium Falcon.

correcte et le challenge risque
de passionner les plus endur-
cis d'entre vous tant le niveau
de difficulté est élevé. Le suc-
cés appelle le succes... Star
Wars sur Game Boy en est la
preuve |

Crevette,

né cent ans trop tot ! m

3%

STAR WARS

M Console : GAME BOY
M Genre : plate-forme/
simulation spatiale

B Graphisme : 94 %
M Animation : 90 %

M Son: 88 %

M Jouabilité : 89 %

B Difficulté : 92 %

M Durée de vie : 90 %
M Player fun : 95 %




Apreés Mario, c’est au tour de Yoshi de

tater de Pimmuable Tetris. Mais comment

P S P T L Pl |
font-ils pour cartonner a chaque fois ?

Tetris et la Game Boy.

n'ont pas fini de roucouler.
Aprés le Tetris original et
Dr Mario, voila un nouveau
jeu s'inspirant trés fortement
du vénérable ancétre sovié-
tique. Et a chaque fois, c'est
le méme topo : on se dit qu'on
ne se laissera pas piéger,
qu’on sera plus dur a cause du

manque d’originalité, et on se
retrouve a craquer. Car les
programmeurs de Nintendo
ont toujours su étre assez
malins pour incorporer la petite
touche de nouveauté qui vous
fait retrouver I'enthousiasme
des premiers jours et vous
scotche a votre Game Boy
pour des heures et des heures.

Globalement, le jeu reprend le
principe de Tetris, a savoir rat-
traper des piéces qui tombent
de haut en bas et les grouper
par deux de maniére 2 en faire
disparaitre le plus grand
nombre possible.

_ MARIO, SERVEUR
A LA PIZZERIA DU COIN,
QUELLE INFAMIE !

Comme toujours, une
seule pensée doit vous occu-
per l'esprit : éviter a tout prix

qu’une pile atteigne le haut de
I'écran, Seulement cette fois-
ci, vous n'avez plus de possibi-
lité d’action sur les piéces
pendant leur chute, mais uni-
quement sur les quatre pla-
teaux qui les réceptionnent en
bas. Mario, métamorphosé en
serveur pour l'occasion, porte
en effet les plateaux a bout
de bras et il peut en faire per-
muter deux a la fois. Autre
grande nouveauté, les coquilles
d’ceuf. Régulierement, se glis-
sent dans les pieces des moi-

& o

Matez un peu la tronche des piéces : vous verrez de vieilles connaissances.

SERVICE EXPRESS !

Pour faire passer Kirby d'un bout a I'autre de I'ecran, rien de plus simple : suivez le guide ! Et rappelez-vous que vous n‘avez souvent que quelques maigres secondes pour effectuer cette action.

Hop ! une nouvelle inversion !

Je déplace Mario vers la droite.

Et c'est I'inversion finale




ET DIEU CREA YOSHI...

ce, plus
i cipe « plus on avance,
selon le bon P"""ﬁa:xpcommencent

Test dur », les tab menc
l;ul'?csrgressIv«"ement & se complique!

tiés de coquille. Réunissez-en
deux et surprise ! Yoshi, le
dinosaure de Mario 4, nait
devant vos-zieux-zahuris. Oui
Chris, tu as tout compris :
c’est pour ca que le jeu
s'appelle Yoshi.

SANDWICH
GOOMBA-CREVETTE
POURLA 12!

Attendez, j'ai pas fini. Le
plus délirant, c’est que vous
pouvez faire des sandwichs :
si vous coincez plusieurs
pieces entre deux coquilles,
I'ensemble disparaitra. Un
bon joueur réussira donc a se
faire des mégasandwichs et a
faire disparaitre des piles
entieres d'un coup. Géante
cette possibilité ! D'abord
c'est trés marrant, ensuite ¢a
ouvre la porte a2 bon nombre
de nouvelles combinaisons
stratégiques.

Evidemment, le jeu propose
toutes les options coutumiéres
a savoir deux modes (dont un
qui place des piéces sur les
plateaux deés le début de la
partie) et un mode deux
joueurs encore plus fun
puisque chaque « sandwich »
réapparait sur 'écran de
l'adversaire.

LA PERFECTION,
C’EST LASSANT,
TROUVEZ PAS ?

Pas de doutes, Nintendo
n'a pas perdu la main. Une
fois encore, ils ont réussi a
renouveler le concept de

cable et une jouabilité d’enfer,
Yoshi est infernal : partez
pour une partie et vous étes
stir d’y passer la nuit. Par la
suite, le mal gagnera peu a
peu et, chaque fois que vous
aurez une minute de libre,

J .| vous saisirez votre Game Boy

du Yoshi en bas a droite

Le nombre @ cote de Yoshi créés.

indique le nombre

Tetris et a pondre un jeu qui
se révele aussi jouable et
accrocheur que son illustre
ancétre. Epaulé par une réali-
sation sobre mais réussie,
avec les persos de Mario pour
orner les piéces, une progres-
sion de la difficulté impec-

pour essayer de pulvériser le
high score ou mettre la tannée
a un pote. Trois Lemmings et
un Mario et Yoshi, je ne sais
toujours pas encore si ma
santé mentale va résister aux
tests de ce mois. W

Iggy, va peut-étre aller

se reposer dans un endroit
vert et calme

ot il ne faut pas réfléchir.




Prince of Persia est en
train de réaliser un coup de
maitre ! Car des jeux que l'on
retrouve, tels de véritables
pots de colle, sur toutes les
machines, on en connait
(Paperboy, California Games
et Marble Madness étant les
champions du genre). Mais si

Boire les potions peut res

ise s
erver une bonne ou une mauvaise

Le prince de Perse continue sa longue

migration de console en console...

Et nous, on est content, parce que

c’est toujours aussi bon!

la qualité de ceux-ci se dégrade
régulierement, Prince of Per-
sia, lui, reste au top. Et ce,
malgré des adaptations sur
des machines difficiles.

Ainsi, on l'a accueilli
récemment sur Master Sys-
tem, Game Gear et mainte-
nant, encore plus fort, sur

urprise.

{ ction de 5€co
Vous n‘avez qu'une fra

Game Boy ! C’est d’autant
plus incroyable que lorsqu'il
était sorti pour la premiére
fois sur micro-ordinateur
(compatible PC), il était
considéré comme un jeu assez
sophistiqué. Donc, c’est éton-
nant de voir que Virgin
Games se paie le luxe de nous
le réaliser sur la console
8 bits portable, et surtout
noir et blanc, de Nintendo...
Vous avez dit miracle ?

VIZIR, AU PLUS
PROFOND DES TACHES...
EUH ! DU DONJON !

Le concept révolutionnaire
de Prince of Persia est I'ceuvre
d’'un certain Jordan Mechner
(comme on ne vous parle pas

er!
Sans |'épée, vous né pourrez pass

PAUSE

il jres d’
er entre les machoir
nde pour passer

acier !

assez des concepteurs de jeu,
j'en profite un peu !). Cet
illustre personnage a vécu la
préhistoire de I'informatique.
Sa premiere ceuvre, Karateka,
sortie il y a plus de dix ans sur
Apple II, est 'un des tout pre-
miers jeux de baston de I'his-
toire du jeu vidéo (peut-étre
méme le premier...). Un pré-
curseur de Street Fighter II,
en quelque sorte !

C’est avec ces références
qu'il va créer 'histoire de
Prince of Persia. Certes elle
est classique : le grand vizir
Jaffar donne un ultimatum
d'une heure 2 la fille du sultan
pour I'épouser, sinon elle per-
dra la vie. Mais un jeune prince
du royaume qui en est éperdu-
ment amoureux part a la




conquéte du donjon pour ten-
ter de la sauver. Il n'est pas
sorti de I'auberge.

COMME
DANS DU BEURRE !

Ce qui est nettement
moins classique, c’est le
concept méme du jeu. Tout
repose sur la facon dont vous
dirigez le personnage. Il dis-
pose d'une série de mouve-
ments qui sont censés
répondre a tous les types de
situation que vous allez ren-
contrer sur votre parcours. Et
croyez-moi qu’au cours de
douze bons levels, vous allez
en rencontrer des gratinés,
des pieges. Donc, il faut exé-
cuter les bonnes actions au
bon moment, et au bon
endroit. Ainsi il faudra
prendre son élan pour sauter
lorsque l'on voudra éviter une
dalle en équilibre. Il faudra
courir pour ne pas perdre trop
de temps (n'oubliez pas que le
prince n'a qu'une heure pour
sauver la princesse) quand il
n'y a pas d’'obstacle. De
méme, il faudra escalader des
pans de mur quand la sortie
est surélevée. Toujours dans le
méme goft, il faudra aussi
faire des petits pas pour
appuyer sur les dalles qui
actionnent le mécanisme
d'ouverture de certaines
grilles... Et ainsi de suite.

Mais ce qui est le plus
incroyable, c’est que votre
personnage les réalise avec
des attitudes identiques a
celles d'un étre humain, dans
un animation d'une fluidité
qui ferait mentir la pub pour
la farine Francine ! Et, bien
que la Game Boy ne soit pas

la machine idéale pour ce
genre d'exercice, elle s'en tire
avec les honneurs. Comme
dans les autres versions, I'ani-
mation n'a rien perdu de sa
classe, idem pour les gra-
phismes qui se sont trés bien
habitués aux cristaux liquides.
Sinon, rien n'a été oublié : les
passwords pour reprendre une
partie en cours sont présents,
il est toujours possible de
ramasser divers objets et
potions, et les combats a
['épée sont toujours aussi déli-
rants de réalisme. Bref, je n'ai
qu'un mot a dire... Bravo | B

Crevette, prince sans rire !

Pour franchir ce passage, if faut sauter
dans le vide et s'accrocher au mur d’en
face ! Vraiment impressionnant.

Quand le vi
|a princesse

zir Jaffar est éliminé, le je

(et nous, et nous -

une prince peut embrasser

o

PRINCE OF PERSIA

B Console : GAME BOY
M Genre : aventure

M Graphisme : 94 %
M Animation : 96 %

M Son:52%

M Jouabilité : 94 %

M Difficulté : 91 %

M Durée de vie : 89 %
M Player fun : 94 %
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Y a pas a dire, les jeux de baston,

Cest peﬁt-étre pas tres intello, mais ca

~ défoule. Et puis bien. Parce que des fois,

on en a vraiment besoin...

Nouveau venu dans le
monde ravageusement tape-a-
I'ceil de la Neo Geo, Art of
Fighting s’inscrit dans la
lignée des « bourre-moi la
téte, oh oui ! oh oui ! » com-
me Fatal Fury ou World
Heroes. Des sprites gigan-

tesques, différents joueurs
avec chacun des techniques
propres... La recette est
connue, mais elle marche tou-
jours. Et puis que faire d'autre ?
De toute facon, tant que c'est
réussi, moi je suis preneur. Le
probléme maintenant, c’est de

LEWY l_.f)!)_

EWWERSUS

savoir si Art of Fighting est
effectivement réussi. Et ca,
c’est bien une autre histoire...

Vous n’étes pas sans savoir
que la Neo Geo est une
console monstrueuse qui peut
supporter des cartouches de
50 ou 100 mégas. Art of Figh-
ting en fait méme 102. De la
folie pure. On pourrait mettre
six Street Fighter II la-dessus.
Vous imaginez ? Alors quand
on voit ¢a et qu'on a déja vu
les effets qu'il y avait sur des
jeux prenant moitié moins de
place, on respire un grand
coup et on s'attend a étre
collé sur son siege. Il n'y a que
si on a déja vu World Heroes
(qui tient quand méme sur 82
mégas et qui est, trés franche-
ment, assez lamentable, on est

Vous voyez la fille entre les deux balezes ? Eh
bien, c’est pour elle que vous vous battez.

tous d’accord ici pour le dire)
que l'on s’autorise a émettre
quelques doutes et a rester
debout au lieu de s’asseoir.

OK, c’est parti. La démo
est sympa. Rien a dire, on est
devant une production Neo
Geo, avec voix digit et tout et
tout. Comme c'est toujours le
cas, deux modes de jeu sont
sélectionnables : le mode ver-
sus (deux joueurs l'un contre
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Z'avez vu l'allonge de I'autre lascar
en short rose 7

l'autre) ou bien le jeu normal,
ot vous affrontez tous les
boss les uns aprés les autres.
Il est a noter que le premier
mode vous permet de prendre
n'importe quel perso parmi un
panel de huit tandis que le
second vous oblige a ne vous
servir que d'un des deux héros :
Ryo (Ryo, Ryu, ca vous rap-
pelle rien ? Encore une coinci-
dence bien sfir !) ou Robert
(salut Robby !).

Bon, a la castagne mainte-
nant. Premiére constatation :
un effet de zoom inédit agré-
mente le jeu. Quand les com-
battants sont espacés on les
voit « de loin », et quand ils se
rapprochent, un zoom nous
les montre de trés pres. Pas
indispensable mais assez im-
pressionnant. Remarquez, c'est
le style de la quasi-totalité des
jeux Neo Geo. De la flambe,

des effets de folie... Le but,
c’'est que vous en preniez
plein la téte.

Les persos, bien sir, dispo-
sent de pouvoirs spéciaux.
C’est devenu un plus indis-
pensable dans ce genre de jeu.
Ainsi, vous pourrez donner
(ou recevoir) des mégablasts,
des coups de pied éclair, des
ondes de choc et j'en passe.
Au niveau de la réalisation,
c’est du beau travail. Les gra-
phismes sont somptueux, les
musiques collent a I'ambiance,
¢a va vite... Non, c’est bien.
On regrettera juste que les
décors soient statiques (pas
de scrolls) mais bon, ne chipo-
tons pas. Dans l'absolu, Art of
Fighting est indéniablement
un bon jeu.

Je vais vous dire pourquoi
Art of Fighting ne m’a pas
(moi et le reste de la rédac)
totalement convaincu. OK,
c’est beau, c'est pas mal foutu
et on s’éclate (un peu) en
jouant, mais il faut bien
avoir en téte que ce jeu fait

Le seul mec tranquille, moi je vous le dis, c‘est celui qui est en train de cuver son vin

dans la petite ruelle.

Elle doit étre cotée a plus de 10 000 a I'Argus, celle-la.

102 mégas. C’est énorme.
Avec ca, on pouvait faire bien
mieux. C’est quand méme pas
juste « pour faire style » qu'ils
marquent 102 mégas sur la
boite, non ? Et puis la car-
touche codte 1 300 balles. On
a I'habitude des prix excessifs
sur Neo Geo, mais c'est quand
méme pas une raison.

Enfin et surtout, malgré
toutes ses qualités, Art of
Fighting reste bien loin derriere
un Street Fighter II (au
hasard), en particulier au
niveau de la jouabilité. En
effet, 1a le nombre de coups
est limité, et faire des enchai-
nements n'est pas chose
aisée. Alors moi, je dis que

La méga atl‘ague aerienne du Ranger
du groupe, John.

HOW WATTING

Un bonus stage ou le tranchant de votre
main parlera pour vous.

remplir des mégas c'est bien,
mais que les utiliser correcte-
ment, c'est mieux, Vous n'étes
pas d'accord avec moi ? M

Ryu... euh ! Guile.
Pardon ! Chris.

En vous concentrant, Elle est gen_u'lfe. Elle
VO

Vous pouvez récuper L us atomise mais

de I'énergie. fait la revérence,
quund meéme.
ART OF FIGHTING

M Console : NEO GEO
M Genre : combat

M Graphisme : 96 %
M Animation : 88 %

M Son:91 %

M Jouabilité : 75 %

M Difficulté : 85 %

M Durée de vie : 88 %
W Player fun : 70 %
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+4e SIMPSonS.

Apres son évasion du camp de la mort,

Bart doit participer a une émission

dans laquelle la violence est reine.

Tricher ou ne pas tricher ? Hum !

Ben la est la question...

Il y a quelques mois de
cela, Bart Simpson faisait son
apparition sur la Game Boy. Il
devait se sauver d'une colonie
de vacances dont le nom était
Camp Deadly. Maintenant, il
participe 4 une émission dans
laquelle tous les coups sont
permis du moment que cela
rapporte le plus possible.

LES JEUX
SONT OUVERTS !

Lorsque vous commencez,
deux présentateurs vous pro-
posent chacun un tournoi. Le
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Eh non ! vous n'étes pas au « Juste prix » !

Ouaip, c’est la victoire assurée !

capitaine Lance Murdock
vous demande de battre un
des Juggernauts qui est au
bout d'un tremplin pour
skate-board. Et le second, le
docteur Monroe, vous convie
a jouer au basket-ball damier.
Les tournois se déroulent sur
une période de quatre se-
maines. Les pieges des chal-
lenges auxquels vous partici-
pez sont trés sournois. Par
exemple, au basket-ball da-
mier, deux a trois Juggernauts
sont présents pour vous
mettre des batons dans les

Ralentir ! passage de fromage.

roues. De plus, vous avez le
droit de marcher sur les cases
blanches et pas sur les cases
noires, sinon... Pour pimenter
le tout, le damier change ses
cases de place a n'importe
quel moment. Pour le défi de
Lance Murdock, des mains et
des fromages coulants doi-
vent vous empécher d'accéder
a la fin du tremplin. Ce ne
sera pas une mince affaire.
Plus loin dans le jeu, vous
serez confronté a vos adver-
saires chez Krusty, dans la
taverne de Moe, la centrale
nucléaire ot travaille son
pere, jusqu'a la derniére et
ultime épreuve ol vous serez
face au Juggernaut vedette.

NICE SHOOT

Graphiquement, The Jug-
gernauts est sympathique et la
réalisation sans reproches.
Vous ne possédez aucun
Continue mais vous avez trois
vies par challenge. La jouabili-
té est bonne et les com-
mandes simples 2 utiliser.
Pour le tour du capitaine,
lorsque vous étes en skate,

Du basket sur un damier 7

laissez appuyer le bouton A et
vous aurez alors une vitesse
idéale pour combattre le pre-
mier Juggernaut. Ensuite, si
son bouclier est vers le bas
appuyer une fois vers le haut,
et vice versa.

THE END...

Bon, c’est pas mal. Voila
un jeu original et surtout non
répétitif. Le seul reproche
vient de la difficulté qui n'est
pas vraiment bien dosée. Si
vous aimez vous casser la téte
sur un jeu qui bouge, alors il

D /o.
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THE JUGGERNAUTS

M Console : GAME BOY

B Genre : arcade/
stratégie

M Graphisme : 88 %

B Animation : 90 %

B Son:65%

M Jouabilité : 90 %

M Difficulté : 85 %

M Durée de vie : 80 %

M Player fun : 80 %

PRIX NON COMMUNIQUE

50 Hz vs Tout Seul.
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Rien de prévu pour le prochain millénaire ?
Parfait. Appuyez sur le bouton “start”. _
Zeldal lll, c’'est plus de régions, de niveaux, de monstr_e.é, de

mysteres, qu'il n'est possible d’'imaginer dans un jeu vidéo.
Pas une minute de répit.

Votre quéte héroique dans I'ancien temps vous transporte

du Monde de la Lumiére au Monde des Ténébres.
Avec les graphismes 16 bits vos ennemis prennent une dimension diabolique.

Avec le son digital 8 pistes vous entendez tout, craquement des "'E'l?’—" : "-V
escaliers, grondement des chutes d’eau, crépitement de la pluie. & o
Et pour la premiére fois, les textes, y compris I'appel télépathi- '

que de Zelda a Link, sont intégralement traduits en francais. R
Dans vos chaussures Pégase, préparez-vous a courir a une vitesse surhumaine.

Apprenez a vous battre dans les foréts et les marais, armé de votre baton
de glace ou de votre boomerang. Vous sauverez Zelda. Vous prendrez
‘possession de I'Epée Supréme. Vous serez victorieux du grand sorcier

Agahnim. Mais vous ne serez pas encore au bout de vos peines.

Zelda lll. Vous pensez en avoir fini. Mais c’est juste le début.

WO,
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Le « clonage » d’un clone de Tetris,

ca se discute, et il faudrait voir

a ne pas pousser le bouchon trop loin,

messieurs les développeurs.

Jusqu'ﬁ cing cr

coqui

I ne fait plus I'ombre d'un
doute que le succeés de Nin-
tendo est di en grande partie
a 'exploitation commerciale
poussée du personnage de
Mario. Rappelons que le
géant nippon du jeu vidéo a
fait ses armes en commer-
cialisant, il y a une dizaine
d’années, les Game Watch,
des jeux-réveils mettant déja
en scene Mario. Mario &
Yoshi mixe le principe de ces

eux

lles d'ceu.
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Lorsque deux demi-coquilles sont réunies,
égiétqet un Yoshi en sort.

consoles portables avant
I'heure ainsi que le scénario
de Dr Mario.

L’ACTION DE MARIO

L'action se déroule sur un
tableau de quatre colonnes
sur six rangées. Plusieurs per-
sonnages issus des divers
volets de Super Mario Bros
apparaissent en haut de
I'écran de jeu et tombent de
plus en plus vite. Mario, ou
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Luigi en mode deux joueurs,
peut faire pivoter deux
colonnes entre elles. En
regroupant dans le sens de la
hauteur une paire de deux
mémes personnages, ceux-ci
disparaissent en créditant
votre score.

LA RAISON D’ETRE
DE YOSHI

Et Yoshi dans tout ¢a, me
direz-vous. Son réle est celui
de la princesse que doit déli-
vrer le preux chevalier. En
plus des quatres figurants de
la série Mario, apparaissent
des demi-coquilles d'ceufs de
Yoshi. Deux demi-coquilles se
complétant donnent naissance
a un Yoshi.

La meilleure facon pour
marquer des points consiste a
coincer de une a cinq créa-
tures entre deux demi-
coquilles pour donner nais-
sance a des Yoshi ju-meaux
(des quintuplés, dans le cas de
cing créatures).

LE JEU A DEUX

Un partie a deux joueurs
divise I'écran en deux et c'est
le mode de jeu B qui est alors
utilisé. La partie démarre
avec une ou plusieurs rangées
de créatures et se déroule en
trois manches gagnantes. Le
but est de nettoyer son
tableau plus vite que son par-
tenaire, Tetris est géant, Dr

CONGRATULAT IONS!

SconE ELE-

=
LG -

Le décompte du bonus est I'occasion
d’une petite animation.

Le joueur B vient d'écraser deux adversaires
entre deux demi-coquilles. Le joueur A recoit
deux créatures de plus

Mario est amusant, avec
Mario et Yoshi il y a vraiment
un sentiment de déja vu. B

Wolfen
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MARIO & YOSHI

B Console ; NES

M Genre : réflexion

B Graphisme : 70 %
B Animation : 75 %
M Son: 60 %

M Jouabilité : 80 %

M Difficulté : 40 %

M Durée de vie : 35 %
M Player fun: 30 %




Il etait une fois une Megadrive qui voulait

se faire aussi grosse que le beauf...

G-Loc, tout amateur de
borne d'arcade connait. Qui
n'a jamais vu ce jeu démesuré
qui, moyennant une modeste
piece de 10 F, vous emmeéne
dans un voyage a Mach 2
digne de Top Gun ? Voici
maintenant une équation
simple a résoudre. Sachant
que la borne monopolisait a la
fois plusieurs processeurs, une
cabine, des fonction Hard de
zoom et un nombre halluci-
nant de mégas, comment faire
rentrer tout ¢a dans une
Megadrive. Impossible ? Eh
bien farpaitement.

SEEK’N DESTROY

Ce qu'il y a de bien avec
G-Loc, c’est qu’il n’y a pas
besoin d'une licence en théo-
logie pour comprendre son

Sympa, [effet de zoom !

scénario. En gros, en treés gros
méme, on frise le néant abso-
lu. Une seule chose compte ici :
pénétrer le plus loin possible
en territoire ennemi et détruire

ou de derriére I'avion. Malgré
cette action aussi mince que
Laurel aprés une cure d’amai-
grissement, ce jeu doit son
méga carton a la qualité hal-
lucinante de sa réalisation et
au fun primaire qu'il peut pro-
curer. Tiens, c’est rigolo, le
fun, mais c’est justement la
qu'il y a un probléme dans
cette cartouche.

A UIMPOSSIBLE
NUL N’EST TENU

Passons sur le fait que la
version Megadrive affiche une
réalisation & cent lieux de la
borne d'arcade. C'était inévi-
table et les graphistes ont au
moins eu le mérite de se

tout ce qui vole. Au moins, ¢a P

a l'avantage d’'étre direct.
Deux moyens a disposition :
les mitrailleuses et les missiles
a téte chercheuse, bien plus
efficaces mais disponibles en
nombre limité. Selon les
stages, vous verrez la scéne
depuis l'intérieur d'un cockpit

W

. fi e, certaines s
Comme dans le jet d'arcade,

défoncer un peu en incorpo-
rant des photos digitalisées et
le superbe effet de zoom sur
'avion qui a cloué sur leur
siege des milliers de joueurs.
L'animation présente égale-
ment ['avantage d'étre assez
rapide, ce qui est capital dans
ce type de jeu. Le hic vient
plutét de la jouabilité : votre
chasseur dispose de possibili-
tés de déplacement trés limi-
tées, rendant le jeu nettement
moins amusant que I'adapta-
tion d'Afterburner II, par
exemple. Plus globalement, je
me demande s'il est vraiment
utile de continuer a adapter
ce type de jeu sur console.

7
Ca ne vous rappelle pas Afterburner :

Qu'on le veuille ou non, des
bornes d'arcade aussi démesu-
rées ne passeront jamais vrai-
ment bien sur une machine
familiale. Il y a des paris im-
possibles trés beaux ; d'autres
qui tiennent de I'acharnement
thérapeutique... W

Iggy, part en vrille.




Comme le beaujolais nouveau,

la meilleure simulation de foot US revient

chaque année dans une nouvelle robe...

Alors, aurait-elle un petit arriére-gout

de banane cette fois-ci ?

Allez, on remonte deux ans
plus tot pour se remémorer la
sortie de John Madden Foot-
ball. Electronic Arts venait
tout juste de commencer sa
longue série de titres sur
Megadrive. Pour les amateurs
de football américain, c'était
le choc. John Madden arrivait
pile a point pour effacer les
nombreuses années de frus-

Une particularité de cette version 93,
on peut faire jouer les Dolphins
de maintenant, contre ceux de 1972,

Les tableaux de stratégie sont sépares
pour une meilleure lisibilité.

tration qu'ils venaient de
connaitre. En effet, le foot US
est pratiquement le sport le
plus compliqué 2 adapter en
jeu vidéo. Les fideles lecteurs
le savent, je l'ai répété assez
souvent, le principal obstacle
provient de la difficulté de
marier la partie action qui se
déroule sur le terrain, avec la
partie stratégie, qui est beau-
coup plus abstraite mais 6

combien importante. John
Madden fut donc le premier a
combiner les deux sans nuire
a la jouabilité, et en restant
accessible a tous. Mais il faut
croire qu'Electronic Arts
jugeait que la version 92
n'était pas encore parfaite,
puisqu'il nous en re-pondent
une refonte spéciale pour
1993... Qui s'en plaindrait ?

INTELLIGENT
ET MUSCLE...
CA EXISTE CA ?

La philosophie de John
Madden est simple, et si effi-
cace qu'elle a inspiré toutes
les autres simulations de ce
sport. Cela consiste a alterner
les panneaux de stratégie dans
des menus spéciaux pendant
les arréts de jeu, pour définir
la tactique de l'action suivan-
te, avant de retourner sur le
terrain. Une fois que vous
étes face a face avec votre
adversaire, toute votre équipe
va s'appliquer a exécuter la
stratégie que vous venez de
choisir. Seul le quarterback
est sous votre controle.
vous de décider, quand
l'action démarre, 4 quel joueur
vous allez passer le ballon. Jeu
au sol (pour que le running-
back transperce la défense
adverse), passe aérienne (pour
que les receveurs franchissent
le maximum de terrain) ou un
bon blitz si vous étes en
défense. Il faudra vraiment
analyser en un éclair la situa-
tion de vos joueurs sur le ter-
rain et les mouvements de
l'adversaire, pour prendre les
bonnes décisions et progres-
ser vers la end zone opposée
(je vous rappelle que l'on peut
comparer le foot US a un jeu
d’échecs en vitesse rapide !).

ET LE 2 DE 92
SE TRANSFORMA EN 3!

Alors, qu'y a-t-il de nou-
veau dans cette version 93 ?
Eh ben, pour tout vous dire, y

Pas mal, de jouer les Raiders a I'époque
ol ils étaient a Oakland.

a pas grand-chose ! La seule
vraie nouveauté, c’est qu'il
est désormais possible de
jouer avec des équipes histo-
riques, comme les Miami Dol-
phins de 1972 (quand ils ont
remporté le Superbowl !) et
quelques petits détails comme
la possibilité de jeter le ballon
a terre pour arréter 'horloge
qui ne fascineront que les
pros. De toute fagon, John
Madden reste sur console la
simulation de football améri-
cain inégalée et inégalable. W

Crevette, wide receiver
a ses heures !

T

Le mode Replay de la version 92
est conservee.

90%.

JOHN MADDEN
FOOTBALL 93

B Console : MEGA D.

B Genre : simulation
sportive

B Graphisme : 90 %

B Animation : 97 %

M Son : 45 %

M Jouabilité : 95 %

M Difficulté : - - %

B Durée de vie : 95 %

M Player fun : 96 %
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Un jeu de course qui fonce a toute vitesse

vers un oubli absolu et mérité. Et s’il n’y

va pas assez vite, moi, je le pousse...

Ferrari... au départ, sem-
blait pourtant réunir un
nombre assez important de
qualités. Avant la course pro-
prement dite, tout un tas
d’'options sont en effet para-
métrables. Ainsi, vous pouvez
configurer votre voiture a
votre convenance (freins,
pneus, moteur...), choisir de
vous entrainer sur un des
vingt circuits (les seize du
championnat plus quatre
inédits) et ce, selon les condi-
tions météo que vous choisis-
sez. Sympa tout ¢a. En plus,
VOUS pouvez jouer, en méme
temps, a deux. Cela dit,
voyons pourquoi ce jeu est
plutdt déplorable.

BAH ! EN FAIT, LE
PROBLEME C’EST LE JEU !

Le truc, c'est qu'avant la
course proprement dite, tout
va bien. On a l'impression de
se trouver devant un jeu qui

tient la route. Seulement, sit6t
le signal de départ donné, rien
ne va plus. Houlala ! quelle
ignominie ! J'ai presque honte
pour eux. En effet, le seul
effet qui soit correctement
rendu ici, c'est celui de vitesse.
Parce que pour le reste, c’est
grave. L'effet d'éloignement
des voitures est mal simulé, le
son des moteurs navrant et
surtout, la jouabilité est

BESTLAP
6. 00:00:00
LAP TIHE
i 1. 00200200
0. 00:00z00

Eh ! visez le décalage entre ce que I'on voit sur un écran et ce qui se trouve sur I'autre !

Incroyable, non 7

pitoyable. Les collisions entre
véhicules sont lamentables et
la conduite déplorable.

Une simulation, ¢a ? Ha,
ha ! laissez-moi rire. Vous
voulez qu'on enfonce le clou ?
Trés bien. Alors sachez que
lorsque vous jouez a deux
avec les écrans séparés, les
positions des voitures sont
gérées n'importe comment,
Par exemple, vous pouvez
avoir 'impression que le
deuxiéme joueur devant vous
est au milieu de la route (il
roule sur la bande), mais

Quand meéme, Il y a des images sympa.
Bonjour, vous !

-,
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Le départ va bientét étre donné.

quand vous regardez son
écran, en fait il est complete-
ment sur le bord de celle-ci.
Ou alors c'est le contraire.
C’est carrément surréaliste...
et vraiment dur. Allez, je vous
laisse. Aprés une telle décep-
tion, une séance de purifica-
tion s'impose. H

Chris, assez dur mais
quand ¢a mérite, ¢a mérite.

Votre voiture, vue sous tous les angles.

‘; (/
FERRARI GRAND
PRIX CHALLENGE

W Console : MEGA D.
M Genre : simulation
sportive

raphisme : 70 %
B Animation : 80 %
M Son:33%
M Jouabilité : 50 %
W Difficulté : 40 %
MW Durée de vie : 20 %
M Player fun: 15 %




C’est maintenant au tour de la 16 bits de

Sega d’adapter WWF Super Wrestlemania.

Bien que trés populaire
aux Etats-Unis, le catch aurait
plutét tendance 2 laisser indif-
férents les Européens. WWF
Super Wrestlemania met tout
en ceuvre pour combler ce
vide, mais d'autres s’y sont
déja essayés sans grand suc-
cés. Plus besoin de Canal Plus
pour voir de spectaculaires
rencontres de catch. En incar-
nant 'une des huit vedettes de
la World Wrestling Federa-
tion, l'occasion de recréer les
chaudes ambiances du ring
vous est offerte.

L'utilisation de ce jeu est
d’une simplicité enfantine.
Vous sélectionnez le type de
match ainsi que le ou les cat-

cheurs, qui s’affronteront sur
le ring. L'option Survivor est
de loin la plus intéressante.
Les huit catcheurs sont
regroupés en deux équipes qui
n'envoient qu'un représentant
a la fois. Le gagnant n'est pas
I'équipe, mais le personnage
qui restera le dernier sur le
ring. Un véritable combat de
gladiateurs.

Comme dans toutes les
autres versions de WWF, vous
pouvez étre amené a pour-
suivre l'explication hors du
ring, entre gentlemen. Vous
avez le droit de quitter l'aire
de combat un maximum de
dix secondes, sans quoi votre
personnage est disqualifié.

Sur le point de perdre la rencontre, Ted Dibiase vient porter secours a Hulk Hogan,
pour le moins malmené.

PRESENTATIONIDESTARTISTES

Rebondissa

ULTINRTE WRREINE

uldog se prend un coup de pied a la vol€e

Un coup de vice classique : les

On retrouvera également avec
plaisir les possibilités de sau-
ter du poteau sur un adversai-
re a terre ou bien se servir des
cordes comme propulseur.
Trois niveaux de difficulté
sont proposés et il semblerait
que le challenge soit intéres-
sant a relever, au vu d'une
relative difficulté générale qui
n'est pas pour déplaire. Ajou-
tée & un graphisme plutét
honnéte, 'animation de WWE
Super Wrestlemania en fait
vraiment un jeu idéal pour
enflammer une réunions
d’anciens combattants.

Wolfen

aut des poteaux du ring.
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Pour bien adapter le foot US sur console,

il faut qu’action rime avec réflexion.

Le football américain est
un sport a la fois trés simple
et tres compliqué : c’est brutal
mais tout en finesse. Sur
console, ce sport est un
mélange harmonieux d’action
et de stratégie. L'inspirateur
de la présente simulation est
Joe Montana. Meilleur quar-
terback des dix derniéres
années, il est d’ores et déja
une légende des stades : sera-
t-il également une légende des
consoles ?

QUAND EST-CE
QU’ON TAPE ?

Le jeu débute comme
beaucoup de simulations spor-
tives : une pléiade d’options
envahissent ['écran. Il est tout
d’abord possible de choisir
parmi les vingt-huit équipes
de la NFL (un équivalent de
notre premiére division de
foot...). Vous pouvez égale-

ment sélectionner : le niveau
de difficulté, la durée du
match, le type de compétition
(superbowl ou exhibition).
Enfin, un menu technique
détermine le déroulement du
jeu : match avec ou sans com-
mentaire sportif (une voix
digitalisée parle en argo amé-
ricain durant le match : amu-
sant, mais vite lassant), utili-
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Vision d’ensemble du terrain.

sation du systeme SEGAvision
(comparable aux écrans
géants dans les stades : il ne
sert a rien et il ralentit le jeu),
vue en zoom durant les phases
d’action (le grossissement est
tel que l'on perd la vision glo-
bale de la stratégie adverse...).
Vous pouvez enfin déterminer :
la vue du terrain (horizontal
ou vertical), la rigueur de
I’arbitrage, la météo, le type
de stade... Et, quand est-ce
qu’on joue ?

KICK OFF

Ouf ! fin des options ? Eh
bien non ! Durant la partie
vous devrez constamment
choisir les formations et les
types d’attaque dans de nou-
veaux menus... d'options.

Ainsi, il faut choisir les tac-
tiques avant chaque phase de
jeu car vous étes a la fois le

Le fameux SEGAvision : il peut vous permettre
de connaitre les signes de |'arbitre.
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Le zoom perturbe trop I'action

coach et le quarterback. La
gestion de la stratégie manque
encore de dynamisme : sur
vingt minutes vous en passe-
rez au moins quinze dans des
menus... Notons que, comme
pour la plupart des jeux de
foot US, la défense est nette-
ment plus pauvre que l'atta-
que au niveau de la stratégie.

50 % TACTIQUE,
50 % STRATEGIQUE :
100 % BGEUF

Apres pas mal de temps
passé a élaborer votre forma-
tion et votre tactique, vous arri-
vez sur l'écran d’action. Cette
phase, hélas, ne se singularise
pas par la qualité de sa simula-
tion. L'action est ridiculement
lente et trop peu précise. La
partie action est beaucoup trop
liée au hasard. L'interaction
entre les joueurs est imparfaite
ce qui rend les plaquages aléa-
toires. Au final, le bilan est
assez négatif, bien que le soft
soit assez complet en tactique :
cela ampute la jouabilité et
donne l'impression désagréable
de jouer aux dés. W

Huggly, préfere
les pom-pom girls.

JOE MONTANA AN
ALL THE 28 NFL TEA

i

M Console : MEGA D. !
M Genre : simulation |
sportive I
W Graphisme : 65 % |
M Animation : 50 % f
M Son: 80 % ;
M Jouabilité : 20 % |
M Difficulté : 50 % !
M Durée de vie : 30 % |
W Player fun : 20 %
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ACHETEZ

VOS JEUX VIDEO

D'OCCASION
de 30% a 70%
MOINS CHER QUE LES JEUX NEUFS

+ 3500 JEUX NEUFS ET OCCASIONS DISPONIBLES EN MAGASIN
DONT + DE 1000 NOUVEAUTES

SEGA NINTENDO
GAME.GEAR (+ DE 200 JEUX DISPONIBLES) GAMEBOY (+ DE 300 JEUX DISPONIBLES) oo
GAME-GEAR avec COLUMNS * 695 F
NES (+ DE 500 JEUX DISPONIBLES)
MEGADRIVE (+ DE 1300 JEUX DISPONIBLES) : ; e
CONSOLE MEGADRIVE (Frangaise) avec SONIC * 695 F S'X_EUfMM (Jeux d'occasion) :
ADAPTATEUR CARTOUCHE (Japonaise) 79F USH'S ATTACK 115 F TORTUE NINJA 199 F
MANETTE PRO 2 125F  ACTION REPLAY PRO 499 F IRARWARRIORS 1235 DRAGONBALL 25915
Exemple de prix (Jeux d'occasion) : SUNQLEU Jodl EAXANAOH 2885
AL—TE-F:-';—DE;;—T A R ! SUPER NINTENDO / SUPER FAMICOM / SUPER NES =
99 F
(- bE 860U X piseojumLEs);
SUPER THUNDER BLADE 179 F MOONWALKER 199 F <
WORLD CUP ITALIA 179 F STRIDER 199 F Sgggiam;iﬂ*‘&dﬁ”x il 5}:" F SUPER 38
MASTER SYSTEM (+ DE 500 JEUX DISPONIBLES) A e B DE R AN IS MEN NINTENDO o
Exemple de prix (Jeux d'occasion) : - BEST OF THE BEST - STREET FIGHTER Il Francaise =
gam{réotu 96 F ALTERED BEAST 179 F - CASTELVANIA 4 - SUPERMARIO KART 990 F 2
B 149 F RASTAN 179 F - CONTRA 3 - SUPER TENNIS 2
AFTER BURNER 179 F TENNIS ACE 179 F - FATAL FURY -ZELDA 3 ... garantiei an 8
*
CONSOLE NEC COREGRAFX Il * avec1jeu 690 F NEO-GEO CONSOLE SEULE (NEUVE) 1990 F
PC ENGINE GT TURBO * avec 1 jeu 995 F (+ DE 50 JEUX DISPO.) avec NAM 75 2490 F
+ 600 JEUX DISPONIBLES (HU-CARD + CD ROM) bl ; J90.F . MEMORV.CARD 199.F
Exemple de prix (Jeux d'occasion) :
ALPHA MISSION 2 479 F NINJA COMBAT 549 F
Avec notre CARTE DE FlDELlTE, ~ BLUE JOURNEY 479 F FATAL FURY 695 F
vous bénéficiez d'une remise supplémentaire de 1 0 /0
COMBO AV (neuve) avec 1 jeu 3250 F
RESERVEZ OU VENDEZ VOS CONSOLES OU #
VOS JEUX EN APPELANT
LE (1) 43.290.290 Vente par correspondance - 48 H COLISSIMO I

Le lundi de 14H & 19H30. Du mardi au samedi de 10H & 19H30 non stop

17, rue des Ecoles
AMEST 75005 PARIS
rassionT(1) 43.290.290+

(Nocturne 21 H le mardi)
Meétro : Cardinal Lemoine - RER : Luxembourg/St Michel

E BUS : 63.86.87 Parking Maubert

Toutes les marques citées sont des marques déposées.
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~ Dracula réde dans le fog londonien,

heureusement, les tueurs

de vampires veillent...

Décidément, le comte Vlad
Draku est d’actualité, le trés
bon film Dracula de Coppola
sort en janvier et, hasard (?),
une cartouche sort chez Sega.
Les fans de vampire vont étre
comblés et pouvoir sortir leurs
crocs en plastique. Allez, ne
vous faites pas de mauvais
sang | Encore que ¢
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Dans Master of Darkness,
votre quéte est purement et
simplement de détruire Dra-
cula, C'est en fait un jeu de
plate-forme classique qui se
déroule dans les recoins les
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boss du premier niveatl:
plus sombres de Londres. Les
tableaux sont au nombre de
cing. Il décrivent un itinéraire
tortueux jusqu'a la tombe de
Dracula. Le personnage que
vous incarnez est le docteur
Social (allez savoir pourquoi !).
Pour lui, le seul but est de
détruire tout ce qui l'attaque.
Pour ce faire, de nombreuses
armes qu'il peut ramasser

.';')eux fantomes en vadrouille.

dans les options sont a sa dis-
position : couteaux, pieux,
sabres et haches, mais aussi
boomerangs (?), pistolets, et
méme des grenades.

Disons-le tout net : Dracu-
la n'est qu'un prétexte pour
une baston générale plutot
qu'une enquéte dans l'occulte.
En fait, Darkness n’est ni vrai-
ment bon ni franchement
mauvais, c'est bien ma veine,
maintenant, je ne sais plus
quoi dire...

La réalisation technique du
jeu est moyenne. La jouabilité
est correcte mais, trois fois
hélas, le jeu s'avere étre d'une
lenteur incroyable. De plus,
les graphismes sont ternes a
faire peur : un effort aurait dt
étre fait dans cette direction.
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Ce manque de saveur confére
au jeu une impression de
répétition incroyable. En
plus, le soft est un peu trop
facile. Une baston, un saut,
un boss : ce n'est plus aussi
simple que ¢a de nos jours... W

Huggly préfere retourner
dans son cercueil.

sur le pont d'Avignon ?
'MASTER OF DARKNESS

M Console : MASTER S.
M Genre : plate-forme
W Graphisme : 35 %
B Animation : 50 %
M Son : 60 %
- M Jouabilité : 45 %

- W Difficulté : 50 %
M Durée de vie : 60 %
W Player fun : 30 %
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Le premier stage : attention, I'eau est si polluée a Londres que vous y perdez systématiquement des vies...




Issu d’une borne d’arcade pratiquement
passée inapercue, Rampart arrive

enfin sur console.

Il n'aura guére fallu plus de
deux ans pour que les déve-
loppeurs de Tengen se pen-
chent sur le probléeme de
I'adaptation de Rampart sur
console. Vous incarnez un sei-
gneur dont le passe-temps
favori consiste a guerroyer
avec ses voisins. La premieére
phase du jeu consiste a forti-
fier un chateau puis a
déployer a l'intérieur des

mmmw =
Phase de construction de vos fortifications.

Attaqué de quatre cotés, I'ile est
trés dure a tenir.

canons. Deuxiéme phase : la
bataille. Vous devez vous
efforcer de détruire le cha-
teau de votre adversaire ou de

contrer les attaques maritimes
gérées par la console. A I'issue
d’'une bataille, vous disposez
de quelques secondes pour
reconstruire vos forteresses.
Enfin, le jeu arrive a son
terme si l'un des joueurs
n’arrive pas a restaurer inté-
gralement au moins une des
enceintes de ses chateaux.

COURSE A UARMEMENT

Quel que soit le mode de
jeu adopté, vos ennemis
s'acharneront a détruire vos
murailles. Entre deux batail-
les, il faut remonter ces forti-
fications en vue du prochain
affrontement. Des pieces géo-
métriques rappelant un peu
I'idée de Tetris apparaissent
aléatoirement. Vous pouvez
les faire pivoter a votre guise
mais le temps imparti pour
reconstruire ou élever de nou-
velles fortifications est sou-
vent trop juste. Vous disposez
ensuite du méme temps pour
déterminer 'emplacement de
VOS nouveaux canons qui
viendront accroitre votre puis-
sance de feu.

MESSIEURS LES ANGLAIS,
TIREZ LES PREMIERS

Lors de la phase de com-
bat, vous déplacez une cible
dont la précision est chirurgi-
cale, et vous pouvez disposer
jusqu'a seize canons. En mode
un joueur, la difficulté s'accen-
tue régulierement. Les sites
deviennent plus durs a
défendre alors que les adver-
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ins bralent 'un des trois forts.

saires attaquent de plusieurs
cotés. Il n'y a aucun doute,
Rampart recrée bien la ten-
sion que j'ai connue en salle
d’arcade, et particulierement
en mode deux joueurs. Mal-
heureusement, Rampart pous-
se la Master a bout de souffle
lorsque, aprés chaque phase
de construction, elle doit
effectuer les calculs de la sur-
face fortifiée. Dommage pour
ces lenteurs,

Wolfen fait de la
résistance.

En mode deux joueurs, les combats sont
sauvages et sans pitie.

B0,

RAMPART

M Console : MASTER S.
B Genre : réflexion

M Graphisme : 60 %
B Animation : 85 %

W Son:70 %

M Jouabilité : 80 %

M Difficulté : 70 %

Bl Durée de vie: 75 %
W Player fun : 85 %

PRIX NON COMMUNIQUE




16 bits, 8 bits, Taz dévore tout ce qui lui

passe sous la gueule. Boulimique, va'!

Tazmania ne cessera ja-
mais de nous étonner : 2
chaque passage sur une
machine, le personnage le plus
vorace de la Warner Bros
change de look, de parcours
et méme de scénario. Aprés
des versions Megadrive et
Master n’ayant en commun
que le personnage principal et
son irrésistible déplacement

Appelez-moi Indy !

en tornade, voici une version
Game Gear s'offrant, elle
aussi, le luxe de tableaux com-
pletement nouveaux.

CA DEPOTE
SUR GAME GEAR

Taz s’en va donc recher-
cher I'ceuf d'or dans huit
contrées différentes, allant de

=358 s e
passer la bombe qu! vous tombe d

la jungle a la banquise. Nette-
ment plus réussie que son
homonyme sur Master, cette
version propose une foule de
nouveaux éléments qui la rap-
prochent de la cartouche
Megadrive : des graphismes
nettement plus cartoon, méme
si les expressions sont quand
méme moins variées que sur
16 bits, des paysages super-
bes, et surtout une action bien
plus variée. Fin du fin, Taz
peut désormais utiliser des
modes de déplacement tota-
lement inédits : il se livrera
ainsi a une petite séance de
deltaplane avec des ailes bri-
colées maison ou se lancera
dans un plan Indiana Jones, a
bord d'un chariot de mine.
Bien évidemment, on retrouve
toujours la possibilité de se
métamorphoser en tornade et
de boulotter tout ce qui trai-
ne. Que voulez-vous, on ne se
refait pas !

CA TE DERANGE
SI JE JOUE ?

Bref, Tazmania aurait tous
les atouts pour étre excellent
s'il ne souffrait d'une progres-
sion de la difficulté assez
étrange. Alors que le premier
tableau pose de gros pro-
blémes au débutant, les sui-
vants s'enchainent sans grosse
difficulté. Des passages (trop)

T o
ssus des le premier niveau requ

iert un bon doigteé.

difficiles suivis d’endroits
(trop) faciles, le cocktail est
assez déroutant. Dommage :
sans ce défaut j'aurais bien
craqué, tant c’est sympa de
retrouver le glouton le plus
marrant de I'histoire de la
Warner sur console de jeu. B
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Lemmings, son secret est cache

dans un coffre dont la clé a été jetée

‘au fond d’un puits.

Un jour que je me prome-
nais hagard dans le métro, tor-
turé par le moyen de venir a
bout du cinquantieme level de
Lemmings, loupant station
aprés station, je croisais des
zombies, blancs comme une
chemise de Bernard-Henri
Levy lavée par le nouvel Omo
sans phosphates (celui qui pro-
tege la couche d'ozone et rend
les vétements plus transparents
que transparents), le regard
fou et le geste saccadé sur le
paddle de leur Game Gear.
« Pas de doute, me dis-je, les
ignobles petites bébétes vertes

ir & bout
Creusez puis escaladez pour ven
de ce niveau.

étendent le champ de leurs
ravages. » Hébété, je parcou-
rais les couloirs de la station
Chatelet-les-Halles, en me
demandant pourquoi des Lem-
mings habillés de blazers et de
casquettes RATP demandaient
leur ticket aux voyageurs,
quand je croisais un homme...

J’Al TROUVE LE SECRET

Le visage marqué par les
épreuves, il s’accrocha au
revers de mon blouson avant
de me dire dans une tirade
entrecoupée de rales :

— ctqux est @ pa,fo_rs l'un
Le tableau des cns(tj':;' plus esthetiques:

des plus faciles et

-vous ici
Contentez-vo
drutiliser des bloqueurs.

‘en ai marre. :
de ces bestioles idiotes !

« Fils, j'ai enfin trouvé le
secret. Regarde ces hommes
ahuris autour de toi : ils vien-
nent de découvrir la version
Game Gear de Lemmings. Tu
sais, cette conversion impec-
cable identique a la version
Master mais bien plus belle, du
fait des dimensions réduites de
I'écran. Cette version qui
apporte en plus la possibilité de
jouer a deux, comme les car-
touches 16 bits, grace au cable
Gear-to-Gear, Cette adaptation
qui, malgré un petit probleéme
de jouabilité di au fait que
I'écran s’avere trop petit pour
afficher en permanence les
icOnes, se révele aussi prise de
téte que les autres déclinaisons
de ce mégabhit.

— Oui, lui répondis-je, c’est
vrai qu'elle est bonne cette
conversion, et alors ? »

CE JEU
NOUS AURA TOUS

« Eh bien, j'ai trouvé le
secret de Lemmings. La lumiére
m'est venue alors que, bloqué
dans le niveau des ruines
antiques, je cherchais désespé-

rément une solution. Un éclair
m'est alors apparu : Lemmings
n'est que I'anagramme d’'un
mot qui, en vieux gallois, signi-
fie “possession”. Crois-moi, ce
jeu n'est pas de ce monde.
Regarde ton ami Chris qui,
depuis son dernier test, reste
prostré dans un coin en
bégayant des phrases dans une
langue incompréhensible, ten-
tant de mordre quiconque
I'approche. Ce jeu est une
invention du diable et tu dois
convertir tes fréres, »

Ce furent ses derniers
mots. Depuis, j'erre a travers la
rédac, tentant de convertir mes
fréres incrédules et de les pré-
venir contre ce terrible danger.
Aidez-moi. Aidez-moi. Aidez-
moi. Aidez... Arghhhh !!! H

Iggy, les a vus, sait enfin.

D%

LEMMINGS

B Console : GAME G.

B Genre: jeu de
réflexion dangereux

B Graphisme : 86 %

B Animation : 75 %

M Son:79 %

B Jouabilité : 70 %

M Difficulté : progressive
de 20 a 100 %

M Durée de vie : 90 %

M Player fun : 95 %
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Mo:, Ies petltes bébétes visqueuses

parfaitement madame.

Décidément, le rythme de
sortie des cartouches sur
Game Gear s'accélere grande-
ment en ce moment. Sega
nous propose ici la conver-
sion d'un jeu de café plus tout
récent (1987 : j'étais encore
jeune et beau a 'époque) mais
qui avait su se faire des
adeptes en son temps : Alien
Syndrome.

Autant vous le dire tout de
suite, Alien Syndrome ne rem-
portera pas le prix Nobel de
I'intelligence. Seul au milieu
d’une base spatiale colonisée
par d'ignobles Aliens visqueux
(ici, ce n’est pas une tournure
de style : ils sont vraiment
moches), vous incarnez au
choix un homme ou une fille
chargés de délivrer les Ter-

je me les explose au lance-flammes,

en profitez pour trucider allé-
grement, dans la joie et la
bonne humeur, tout ce qui
rode dans le secteur.

Les moyens ? Un pistolet
tout béte ou l'un des lance-
flammes, bazooka et autres
lasers qui trainent dans le
coin, sous forme de bonus. La
base se décompose en plu-

TR

Le lance-flammes, I'arme imparable.

sieurs labyrinthes, gardés
chacun par un monstre. Mal-
heureusement, un abruti
moyen a trouvé le moyen
d’enclencher une bombe a
retardement sans vous deman-
der votre avis. Résultat : au
bout de cinq minutes, le
niveau explosera. Vaut mieux
ne pas faire de vieux os, ici.

Malgré le coté primaire et
légerement répétitif de son
action, Alien Syndrome est
une bonne surprise dans la
production de la Game Gear.
Moins indispensable qu’'un
Shinobi II ou qu'un Lem-
mings, cette conversion réus-
sie parvient a conserver
I'ambiance glauque qui faisait
le charme de la borne d'arcade.

riens retenus en otage et vous

Un Alien en forme de vers tente de barrer le chemin vers ['otage.

Mes amis m'‘appellent Robert Redford.

Les amateurs de tir a gogo
et les fans d’Aliens devraient
bien s'éclater, Et seule la dis-
parition du jeu a deux, fran-
chement étonnante sur une
portable, viendra ternir la joie
des adeptes du jeu original. W

Iggy, auquel les Aliens ne
disent pas merci.

(8-

ALIEN SYNDROME

M Console : GAME G.

M Genre : shoot them up
M Graphisme : 90 %

W Animation : 78 %

M Son : 68 %

M Jouabilité : 89 %

M Difficulté : 76 %

M Durée de vie : 78 %

M Player fun : 86 %




ACCESSOIRE COMPATIBLE SUR CONSOLE

SEGA™ MEGADRIVE™

PLUS DIFFICILE OU PLUS FACILE, A TOI DE CHOISIR...
'I'ES JEUX VIDEO N' ON'I' PLUS DE LIMITES !

' DEMARRER A N'IMPORTE
QUEL NIVEAU DE JEU...

¢ ETRE INVINCIBLE...
¢ SAUTER PLUS OU MOINS HAUT... X
¥ PLUS OU MOINS DE FORCE...

’ PLUS OU MOINS DE VITESSE...
¥ DES VIES A L'INFINIL...

" PLUS DE DIFFICULTE...
PLUS DE FACILITE...

“ PLUS DE POUVOIRS...

PLUS OU MOINS D'ARMES...

Game Gene ™ af Codemasters™ sont des marques dépasées
de Codemasters Software Co. Lid, utilisées sous licence.
Sega et Moqcr«:m\.-e sont des marques déposées de

X ETC, ETC, ETC...
A e :
- )
GAME GEMIE™ fonclionne sur beaucoup de cartouches de
jeux video sur ta console. Tous les effets ne peuvent-éfre

créés en méme femps, et certains effets ou combinaisons
deffets ne sont pas disponibles sur certains jeux.

VERSION EXCLUSIVE FRANCAISE

DISTRIBUE EN FRANCE PAR POWER GAMES

KAREN



BATMAN.

RETURNS

’homme en noir continue encore ses

pérégrinations sur Game Gear.

Pas de surprise : c’est comme sur Master, dis.

Décidément, Batman est
en train de devenir un vieux
routard de la console. Un p'tit
tour dans le monde Nintendo,
un autre dans la planéte Sega,
poussez pas, y aura de la
chauve-souris fraiche pour
tout le monde ! Au menu
aujourd’hui, Sega nous propo-
se la conversion de son Bat-
man Returns, initialement
développé sur Master System.

LA VIE SECRETE
DES SUPER HEROS

Vous voila donc parti a
l'assaut du pingouin dans cing
niveaux de baston, fortement

On se croirait a Beaubourg avec ces cracheurs de feu.

Lattez le bus pour passer.

matinés de plate-forme. Pas
de grosses surprises en prévi-
sion mais tous les ingrédients
du genre : ennemis a profu-
sion (gangsters, engins méca-
niques et boss folkloriques),
parcours bien accidentés, etc.
Et qu'est-ce qu'il nous offre
comme armement le petit
chéri ? Tout d’abord de bon
vieux Batarangs (« Youpi ! »
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La voili, la voila, la Batmobile.

hurle la foule des Batfans en
délire) qui, surprise, disposent
de trois portées différentes :
selon la distance de 'ennemi,
vous devrez passer de l'un 2
l'autre et je ne saurais trop
vous conseiller d'utiliser les
Batarangs explosifs, tirés qua-
siment a bout portant mais
qui déménagent bien. Pour les
coups durs, reste toujours la
possibilité d’appeler la Batmo-
bile (pour les trois premiers
niveaux) ou le Batskiboat a la
rescousse. Mais I'armement le
plus sympa est 2 mon avis le
grappin qui permet a notre

homme de se la jouer Spider-
man dans les passages de type
Rolling Thunder.

IL EST PAS FRAIS
MON BATMAN ?

Loin de cartonner autant
que le film dont il s’inspire,
Batman Returns est un petit
jeu de plate-forme qui ne

créera pas la révolution dans
la ludotheque de la Game
Gear. Néanmoins, 'ensemble
se joue sans déplaisir, I'univers
du chevalier noir est relative-
ment bien respecté — méme
si j'aurais apprécié un peu
plus de violence et de noirceur
— et la réalisation honorable.
Pas le jeu du siécle, mais un
bon plan pour les Batfans. B

Iggy, 'homme
chauve sourit.

Utilisez le grappin pour monter
sur les plates-formes du haut,

W e)(/ 0-

BATMAN RETURNS

B Console : GAME G.
B Genre : combat

M Graphisme : 86 %
M Animation : 78 %
M Son:73%

M Jouabilité : 79 %

M Difficulté : 70 %

Bl Durée de vie : 76 %
M Player fun : 80 %




Les ignobles petites bébétes vertes

(mais non Chris, pas les tortues Ninja)

continuent leur offensive sur toutes

les consoles de la création.

Au secours, j’'vois des Lemmings partout!

Bon, autant vous prévenir
tout de suite. Si j'en vois un,
j'ai dit un seul, qui ose me
demander d’expliquer le but
de Lemmings, je risque de ne
plus maitriser mes réactions.
Pour les incurables, les dégé-
nérés, les ermites, bref tous
ceux qui n'auraient jamais
entendu parler du jeu de
réflexion le plus marquant
depuis Tetris, priere de repas-
ser par la case départ et de
réviser ses classiques. Qui a
dit fainéant ?

COPIE PRESQUE
CONFORME

Cette version NEC res-
semble énormément aux
autres versions 16 bits. Parmi
les différences, seuls surna-
gent un dessin animé de pré-
sentation un peu plus long
que les autres, avec effet de
zoom sympa et un mode de
jeu a deux légérement rema-
nié, puisqu'il incorpore de

nouveaux tableaux et aban-
donne le principe des deux
écrans splités. C'est toutefois
la jouabilité qui a le plus béné-
ficié du passage sur NEC.
D’abord parce que les Nip-
pons ont eu l'excellente idée
de rendre Lemmings compa-
tible avec la toute nouvelle
souris de la Core. Vous me

direz que ca ne change pas
grand-chose pour nous,
puisque ce périphérique n'est
pas importé dans notre doux
pays. C’est vrai : maintenant
que vous me le dites, ca me
revient. Mais ce n'est pas trop
grave puisque le jeu au paddle
a également été revu : doréna-
vant, pour sélectionner une
icone, plus besoin de déplacer
le curseur sur la barre de com-
mande en bas de I'écran, il
suffit d'appuyer sur le bouton
de tir et sur la croix de direc-
tion en méme temps. Ca n'a
l'air de rien, mais cette petite
amélioration toute béte per-
met de gagner un temps pré-
cieux dans les moments de
stress.

ET LE CD-ROM,
C’EST POUR RIRE ?

Par contre, dans la série
« je suis un gros raleur », le
CD-Rom est honteusement
sous-exploité : a part la bande
sonore, nettement meilleure,
et la possibilité de back-up
(nettement plus pratique que
les mots de passe), Lemmings
ne propose aucune des fiori-
tures que l'on pouvait espérer
de la part d'un support pa-
reil, genre dessins animés.
D’ailleurs est-ce qu'un jeu
pareil, qui repose bien plus
sur la folie de son challenge

Le dessin animé de présentation a encore changé.

s de Lemmings §

rs des tableaux aussi geants.

Les version.
tent toujou

| j méme
Le mode 2 joueurs : chacun joue sur e
tableau.

que sur la qualité de sa réali-
sation, avait vraiment besoin
de tourner sur CD-Rom.
Enfin, ce n'est qu'un point de
détail, et si les Necfans qui en
sont restés a la cartouche ont
des raisons de faire Ia
tronche, les possesseurs de
Duo et de Super CD-Rom
auraient tort de se priver
d'une excellente conversion de
['un des meilleurs jeux de
réflexion de la planete. B

Iggy

0

LEMMINGS

H Console : SUPER
CD-ROM

M Genre : réflexion

B Graphisme : 75 %

M Animation : 70 %

M Son : 80 %

M Jouabilité : 95 %

M Difficulté : variable

M Durée de vie : 95 %

M Player fun : 95 %

¢ suivent et presen-
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La difféerence entre Bomber Man et

)

David Bowie, c’est que lui au moins

réussit ses come-backs... et reste 'un

des coups de cceur de la rédac de Player!

Si un mode multijoueur de
folie a réussi a propulser
Bomber Man au rang des jeux
cultes de la Core, il faut bien
reconnaitre que le poids des
ans commengait a nuire au
bébé de Hudson. Rien de bien
grave bien sfir, mais au niveau
esthétique, 'ensemble com-
mencait a montrer un petit
coté désuet. D'ou la réaction
des p'tits gars de Hudson :
« Et si on travaillait sur une
nouvelle version ? » « Ah oui,
pas béte ! » répondirent-ils en
cheeur.

veaux ! Et vas-y que je sau-
poudre avec des boss déli-
rants | Et vas-y que... rien du
tout sans compter que ca fait
beaucoup de « et vas-y ».
J'vais encore m'faire engueuler
par mon rédac chef.

WAOUH ! QUEST-CE
QU’ON L’AIME, LUI'!

Pour le reste, pas de sur-
prises : cette édition reprend a
la lettre le principe d'origine,
et c’est tant mieux tant il était
géant. Vous devez donc tou-
jours poser des bombes a
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La porte s'ouvrira lorsque vous aurez éliminé
tous les monstres.

évitant d’étre pris dans le
souffle de 'explosion. Les
trois modes de jeu de la pre-
miére version répondent éga-
lement a 'appel : le jeu en
solo, le mode Battle permet-
tant a deux GT de jouer I'une
contre l'autre, et surtout le
mode multijoueur, toujours
aussi extraordinaire. Car, je
vous le confirme : a cing,
Bomber Man est toujours le
jeu de groupe le plus marrant
jamais créé. Surtout qu'ici,
vous pourrez jouer sur huit

ET VAS-Y QUIGGY retardement destinées a4  tableaux différents. Pas de
ECRIT MAL détruire des monstres tout en  doute : Bomber Man 93 est

—= e I'exemple type du lifting réus-

Voila donc nos bons- si. Si vous ne possédez pas

hommes au travail. Et vas-y
que je te balance des gra-
phismes nettement plus beaux
et plus variés | Et vas-y que
j'ajoute des zones de télépor-
tation et autres éléments du
méme genre | Et vas-y que je
ne mets que des tableaux nou-

A plusieurs, il faut éliminer tous
les concurrents. bonne ambiance !

I'original, il vous le faut impé-
rativement (j’ai dit impéra-
tivement !). Et méme si vous
l'avez, vous pouvez vous lais-
ser tenter sans probleme. Vive-
ment Bomber Man 1994 | B

Iggy, artificier de choc.

ber Man s'echap,
fé,”},’omhe « courage;

pe apres avoir
fuyons !

b
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Apres PC Kid lll, la Core se livre

avec nos nerfs au grand jeu du chaud

et froid. Polissonne, va.

Human, le grand spécialis-
te nippon de la simulation
sportive qui avait enchanté la
rédac par Final Match Tennis
(Aouh !l!!) et Formation Soc-
cer (Waouhhhhh !!!!) s'attaque
pour la troisiéme fois consé-
cutive au domaine, 6 combien
épineux, de la simulation de
catch. Et prouve une fois
encore qu'on ne peut pas tou-
jours avoir raison...

HULK HOGGAN
SE PREND
POUR ROBOCOP

Bon, pour une fois, pre-
nant le contre-pied de ma
grande tradition de prudence
qui m’a toujours valu la recon-
naissance éperdue des édi-
teurs de jeux (pour le numéro
de mon compte en Suisse,
priere de contacter Pedro), je
vais attaquer en beauté :
Legend Bout 3 serait bien s'il
n'était pas si mal animé.
Tiens, prends ca dans les

Ah ! la clé au bras, un grand classique.

dents. Non sérieux ! Car ce
détail qui ne choquerait pas
dans un jeu de réflexion se
révele ici particulierement
génant : impossible de se croire
face 2 un vrai match de catch
tant les personnages se dépla-
cent avec une raideur et un

. it di ed A.
Des galeries de portrait digné d'un D

manque de réalisme affli-
geants. On continue ? Allez :
les bruitages brillent par leur
insignifiance. Je sais bien
qu'on n'est pas sur CD-Rom
mais bon, un petit effort ne
serait pas plus mal, non ?
Seuls les graphismes tirent un
peu mieux leur épingle du jeu,
sans atteindre des sommets
pour autant.

CATCH ME !

C'est d'autant plus dom-
mage qu'elle serait vraiment
réussie cette cartouche si elle
était mieux finie : des tonnes
d'options (mais bonne chance
pour s’y retrouver avec les
menus en nippon !), des
adversaires aussi variés
qu'impressionnants, des coups
vraiment marrants et une
palette extraordinaire de pos-
sibilité de jeu a plusieurs

(jusqu'a quatre joueurs), on
sent la patte Human. Les spé-
cialistes accepteront sans
doute de passer I'éponge sur
la médiocre réalisation pour
apprécier les qualités de
Legend Bout 3 a leur juste
valeur, mais les autres gagne-
ront a passer leur chemin.
C’est pas bien ¢a, monsieur
Human, faudra étre un peu
plus perfectionniste la pro-
chaine fois. B

Iggy, le catcheur masqué.

29%.

LEGEND BOUT 3

Ml Console : CORE G.

M Genre : simulation
sportive

M Graphisme : 82 %

M Animation : 45 %

M Son: 68 %

M Jouabilité : 70 %

M Difficulté : 75 %

B Durée de vie : 70 %

M Player fun : 49 %




Quand les Rosbeefs commencent a créer

des héros qui s’appellent Hiro,

messieurs, je vous le dis, rien ne va plus.

Pour son bonheur, la Lynx
commence a accueillir les édi-
teurs anglais. Aprés Psygno-
sis, c'est maintenant au tour
de Gremlins de nous convertir
Switchblade II, un bon petit
jeu de plate-forme et de bas-
ton qui avait tout a fait bien
marché sur micro-ordinateur.

MON HEROS N’EST
NIPPON NI MAUVAIS

Si je vous dis que Switch-
blade II nous conte les tribu-
lations de Hiro, vous me direz
qu'ils sont félés ces Anglais. Je
vous répondrai que je suis plu-
tot d'accord avec ca mais que,
pour une fois, ils ont une rai-
son valable : ce soft a en effet
été congu dans le souci délibé-
ré d'imiter les jeux nippons,
et plus particulierement la
série des Valis, grande réfé-
rence du genre. On retrouve
donc ici tous les éléments du
beat them up a la sauce bri-

jert vite
Grace aux bonus, |'épee acquiert
des pouvoirs deélirants.

R ; - eme, [:a”fma[mn
n peu raide quand mél

ion de Hiro.

dée : un héros armé d'une
épée magique, des bonus qui
augmentent 'armement dispo-
nible, des pieces a récolter
pour acquérir de nouvelles
options dans des boutiques
spécifiques, un savant cocktail
de sauts et de tirs, et des
adversaires plus métalliques
que métalliques.

LE JEU AUSSI, TIENS !

Dans le genre « copie
conforme », Switchblade II est
trés correct. D'accord les
décors ne sont pas toujours
trés variés, d’accord on ne
croule pas sous les effets spé-
ciaux mais la réalisation

convenable et la jouabilité
impeccable le rendent sympa
a jouer. Bref, pas un monstre
de personnalité mais une car-
touche suffisamment prenante
pour permettre aux amateurs
de jeux de baston/plate-forme
de retrouver un peu de leur
pitance quotidienne. Si vous
avez déja Toki, vous pouvez
vous laisser tenter. Comment,
vous n'avez pas encore Toki ?
Alors qu’est-ce que vous
attendez donc pour l'acheter ?
Toki, pas Switchblade I1. B

Iggy, Nippon ni Anglais
(Frangais madaaame)

10%-

SWITCHBLADE Il

M Console : LYNX

B Genre : plate-forme
B Graphisme : 85 %
M Animation : 70 %

M Son:76 %

M Jouabilité : 80 %

M Difficulté : 72 %

M Durée de vie : 70 %
M Player fun : 68 %
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GRAND CONCOURS

40 places de cinéma a gagner
et des dizaines d'autres lots !

© DRACULA est
un film de:

a) Steven SPIELBERG
b) Francis FORD
COPPOLA
¢) George LUCAS

® La chanson du

géneérique du film
est interprétée par :

B a) Annie LENNOX
b) MADONNA

¢) Whithney HOUSTON

© Le jeu DRACULA
va sortir sur console :
a) ATARI
b) NINTENDO
¢) SEGA

1500 lots
et un voyage pour 2
en Transylvanie
a gagner sur
le 3615 DRACULA

Adressez vos réponses sur le 3615 PLAYER ONE
ou sur. carte postale uniquement,
en indiquant vos nom, prénom et adresse a :

Media Systeme Edition - PLAYER ONE
Concours DF |

19, rue Louis-Pasteur
92513 Boulogne cedex
Date limite de participation
15 février 1993

Les vainqueurs seront tirés au sort parmi les bonnes réponses.

1 prix

| une console LYNX

et ses jeux
+ des lots DRACULA*

du 2¢ au 11¢ prix
le CD du générique

8 du film (interprété

par A. LENNOX)
et la cassette vidéo
du tournage

L+ des lots DRACULAY,

du 12¢ au 40¢ prix
un lot DRACULA*

*lot DRACULA =
une invitation
au cinéma + le livre
+ |'affiche du film
+ le pin's DRACULA
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S’ils vous proposent un jeu de foot

pas tres jouable et pas hyper bien animé,

ne dites pas : « M... ! »

Oh ! et puis si, finalement, dites-le.

Les simulations sportives
ayant toujours été un des
talons d'Achille de la Lynx,
Atari se démene depuis
quelques mois pour doter sa
console de jeux de sport a la
mesure de ses capacités.
Apres le golf, le basket et le
hockey, c'est au tour du foot
de faire un petit tour sur la
portable couleur. Alors, un
coup pour rien ?

TU LES AS VUES
MES OPTIONS ?

Je ne pousserai pas le vice
jusqu'a rappeler les regles du
sport le plus populaire dans
les pays latins. Vous serez cer-
tainement plus intéressé de
savoir que cette cartouche
adopte un mode de vision
latéral pas trés réaliste mais
bien plus sympa qu'une vue
aérienne, type Kick Off. Sans
tourner a la folie, les options

: is' e!
Eh oui, c'est le but qui 5 ‘annonc

restent suffisamment nom-
breuses pour adapter le jeu
aux gofits de chacun : plu-
sieurs niveaux de difficulté,
sélection automatique ou
manuelle du joueur actif, des
tonnes d’équipes... On trouve
méme des idées marrantes
comme la possibilité de jouer
sur terrain boueux.

SEVERE MAIS JUSTE

Ca m’ennuie un peu de
descendre World Class Soc-
cer. D'abord parce que c'est
une des rares simulations

I - Gl ‘éloigne du
par moment, la camerd s'eloig

sportives de la Lynx, ensuite
parce qu'il n'est pas complete-
ment nul, ce jeu. Les gra-
phismes sont plus que cor-
rects, le nombre d’'options
honorable et on sent que les
programmeurs se sont décar-
cassés pour exploiter au
mieux les effets de zoom de la
Lynx. Le probleme, c’est qu'a
coté de ces qualités, le jeu de
foot d'Atari souffre d’une ani-
mation franchement confuse.
Entre les sprites qui s’entre-
choquent dans une mélée
digne d'un match de rugby
entre alcooliques anonymes et
le scrolling saccadé, il faut
vraiment s'accrocher pour
suivre l'action, Et ne comptez
pas sur les bruitages pour
vous mettre dans 'ambiance :
il n'y en a quasiment pas.
Résultat : la jouabilité s’en
ressent méchamment. Dom-
mage, il n'en aurait pas fallu
beaucoup pour que Fussball
Soccer soit réussi mais la,
seuls les acharnés du ballon
rond, ceux qui bavent nuit et
jour devant leur poster de JPP
s'intéresseront a cette car-
touche. Je profite dailleurs de
I'occasion pour lancer un
appel aux programmeurs
Lynx. Dites les gars, ¢a vous
génerait de nous pondre un
peu plus de Shadow of the
Beast ou de Toki ? Parce

terrain par un effet de zoom.

un superbe dégagement ‘I
qu'utiliser une bécane aussi
puissante qu'une NEC ou une
Megadrive pour jouer a des

jeux moyens, désolé mais moi,
ca me fait mal. B

Iggy, souffre (si, si).

1%

WORLD CLASS SOCCER

M Console ; LYNX

M Genre : simulation
sportive

M Graphisme : 80 %

B Animation : 50 %

M Son: 41 %

M Jouabilité : 40 %

M Difficulté : variable

M Durée de vie : 78 %

M Player fun : 20 %

1
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TOUS
LES MOIS

Répondez aux quatre questionsiquilvous sont:
poséesichague mois sur le 3615 PLAYER ONE
ef nous/analyserons vos réponses.

Les resultats seront.publiesile mois svivant
dans PLAYER ONE.

Grace au 3615 PLAYER' ONE donnez votre
avis sur.le monde des jeux video.

Le 3615'PLAYER'ONE reste a votre écoute !
Désormais, le sondage lecteurs permanent
vous permet de donner vofre avis 24h/24 sur
votre magazine.

Reactions, remarques, critiques, souhaits, ...
vos avis nous interessent !

3615 PLAYER ONE, C'EST AUSSI :

o des solutions pour tous vos jeux

o des dialogues avec vos journalistes

o des heures de connexion gratuites et de nombreux cadeaux a gagner
* des Petites Annonces et des infos sur les consoles et sur les jeux

* tous les mois 5 abonnements a PLAYER ONE sont a gagner par tirage au sort.
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FAERY TALES

Suite et fin de la solution de cette fabuleuse quéte.

Huit nouvelles pages vont étre consacrées a la quéte du talisman.

Bien que n’étant plus de toute premiére jeunesse, Faery Tales est a classel

parmi les jeux ayant obtenu le titre de grand classique du jeu d’aventure.

Basé sur un scénario classique,
Faery Tales retrace I'histoire d'un
héros parti en quéte d'un talisman
magique dérobé par les forces malé-
fiques au paisible petit village de Tam-
bry. Dans ces prochaines colonnes, ce
jeu d'aventure de superbe facture va
enfin livrer tous ses secrets.

Dans notre dernier numéro figu-
raient une suggestion de solution ainsi
que le plan intégral d’'Holm, monde
dans lequel se déroule la quéte du
talisman. Tu as sans doute pu consta-
ter que tous les services que te
demandaient les rares personnes ren-
contrées n’avaient pas de rapport
direct avec le talisman. A vrai dire, tu
ne disposes que de deux statues
dorées et d'un tesson de cristal, le
baton et le coquillage magiques
n'étant que des éléments secondaires
destinés a augmenter ta puissance.

Nous allons voir maintenant com-
ment se procurer les autres éléments
primordiaux qui viendront s'ajouter au
tesson de cristal dont l'utilité doit
encore probablement t'échapper.

NOUVEL AVERTISSEMENT

Pour cette seconde et derniére par-
tie, deux pages ont encore été consa-
crées a la carte extérieure. Tu y trou-
veras les noms de tous les lieux déja
visités et de ceux qui t'attendent. Ces
nouveaux sites sont autant d’étapes ot
il faudra te rendre.

Comme dans le numéro précédent,
cette fin d’aide de jeu n’est qu'une
proposition de solution et la suivre 2 la
lettre réduit considérablement la
durée de vie de ta cartouche. Quoi
qu'il en soit, a 'occasion des vacances
de Noél, tu as certainement di trou-
ver le temps nécessaire pour arriver

jusqu’'a la tombe d'Hemsath (terme
des Plans et Astuces de décembre),
entre I'essai de deux nouveaux jeux
apportés par le Pere Noél.

ce stade du jeu, le héros, Julian
ou l'un de ses deux freres, doit norma-
lement avoir un niveau de bravoure tel
que les combats ne sont plus que de
petits événements venant agrémenter
tes longs déplacements. Cela dit,
entrons a présent dans le vif du sujet.

LA SOLUTION :_
LE TEMPLE DES ANCETRES

La derniére tiche que tu as proba-
blement été amené a réaliser consis-
tait a restituer ses ossements au
spectre de I'ancien roi. Ayant proba-
blement servi au nécromancien pour
quelques rites maléfiques, ces osse-
ments doivent retrouver leur sépulture.
Le spectre pourra enfin trouver le
repos éternel auquel il aspire. C'est au
succes de cette mission que tu dois de
posséder le tesson de cristal et mainte-
nant, voyons ou se trouve un autre des
éléments indispensables.
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Vous devez affronter en combat singulier le chevalier
des Réves...

Au sud de Marheim, la chaine de
montagnes abrite un cirque naturel
dans lequel est bati le temple des
Ancétres. Il n'y a qu'une toute petite

... pour entrer en possession de la pierre du Soleil.

passe qui y mene et il va te falloir la
trouver. Ces montagnes sont la source
de trois rivieres, et c'est au nord de
celle du milieu que se trouve l'acces au
temple. L'entrée en est défendue par
le chevalier des Réves que tu vas
devoir affronter en combat singulier. Il
te faudra, le temps de ce combat,
échanger ton baton magique contre
ton épée. Une fois vaincu, plus rien ne
s'opposera a ce que tu pénétres dans
le temple pour t'emparer de la pierre
du Soleil qui s'y trouve, deuxieme clé
permettant d’accéder au talisman.

LE PHARE

Il va maintenant falloir te rendre
dans la forét de Grimwood, et le che-
min le plus court consiste a rejoindre
I'océan vers le sud, puis de faire appel
a la tortue. Mais puisque tu te trouves
dans les parages, rends-toi a la pointe
sud-est du continent.

[a derniere statue doree est enfermeée dans le phare.



Défiant 'horizon, une forteresse,
dont le role est probablement celui de
phare, trone loin de toute civilisation.
C'est une cachette idéale pour dissi-
muler une des cinq statues dorées. Il
suffit d’entrer et de la prendre.

LA FORET DE GRIMWOOD

A dos de tortue, tu te trouves a
proximité de la forét de Grimwood. A
l'aide du coquillage magique, invoque
l'aide de la tortue pour rejoindre la
rive nord du continent. La forét de

La seule habitation de la forét de Grimwood,
sans compter le chateau de la sorciére.

Grimwood est si dense et tortueuse
qu'il n'existe qu'une seule entrée. Elle
se situe du coté ouest de la forét.
Aide-toi du plan qui illustre ces pages
mais, si tu souhaites t'y aventurer sans
aide, assure-toi de posséder un maxi-
mum de totems oiseaux.

Peu apres étre entré dans ce bois,
méfie-toi d'une clairiere parsemée de

Le coffre est protégé par des sables mouvants.

sables mouvants. Ils ne sont pas mor-
tels mais conduisent a une grotte dont
la sortie s'effectue un peu plus au sud.
Au cceur de cette forét, il existe, en
plus du chiteau de la sorciére, une

maison qui renferme une quantité non

négligeable de totems oiseaux. En
continuant le chemin qui conduit 2
cette maison, tu trouveras le repaire
de l'ogre, fort heureusement inoccupé
a cet instant,

Au centre de cette clairiere t'attend
I'avant-dernieére statue dorée. Pour
achever cette visite de la forét de

R E@EE‘II_—

Enfin au seuil du chateau de la sorciére.

LA'FORET.DE GRIMWOOD

Grimwood, rends-toi au chateau de la
sorciere. Il te suffit d'y entrer et de la
détruire sans autre forme de proces.
Tu peux utiliser 'arme de ton choix,
du moment que tu possédes la pierre
du Soleil qui neutralise son regard
mortel. Son trésor est constitué d'un
lasso magique.

1

Elle est la gardienne du lasso magique.
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LILE DU CYGNE

Dans la mythologie d'Holm, une
légende fait état de I'existence d'un
cygne d'or que seul le possesseur du
lasso magique peut amadouer. Ce
cygne mythique vit sur l'lle qui porte
son nom, a l'ouest du continent. Il te
suffit de faire appel aux services des
transports maritimes d'Holm, dont fait
office la tortue.

P:510 L:60 KiS6e V: 122

A I'aide du lasso magique, vous pourrez
capturer le cygne.

Une fois sur ['ille en question, si tu
possedes le lasso magique, le cygne
doré deviendra ton compagnon. En le
montant, tu pourras te déplacer a une
vitesse bien supérieure a celle de la
tortue, et sans te préoccuper des obs-

Par endroits, la forét est si dense que tu devras emprunter
un passage souterrain.

Tu trouveras sur le plan de la forét de Grimwood
lI'emplacement des entrées A et B.

tacles naturels qui parsément ton che-
min. Pour descendre, il faut t'arréter

au préalable et ensuite, appuyer sur le
bouton A du paddle.

Sa vitesse de déplacement est considérable.

LE DONJON INTERDIT

A défaut d’avoir tous les éléments
pour récupérer le talisman, tu es
maintenant en mesure de venir en
aide a la princesse qui se morfond
dans son cachot. Il va falloir te rendre
dans une région montagneuse que tu
as déja visitée. C'est dans la chaine de
montagnes ol tu as auparavant vaincu
le chevalier des Réves, au sud de
Marheim. Ce donjon Interdit est situé
dans une vallée secréte ot nul ne peut

Gt
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Posez-vous au sommet de cette tour. C'est ici qu'est
retenue captive la princesse de Marheim.

« Gente damoiselle, permettez a un preux chevalier
de vous venir en aide. »

accéder sans l'aide du cygne doré.
L'entrée de cette geodle a caractére
royal s'effectue uniquement par les
toits et l'inaccessibilité du lieu rend
inutile la présence de gardien. Une
fois la conversation engagée avec la
princesse, le logiciel t'épargnera les



détails du voyage, qui sera l'occasion
de la naissance d'une idylle. C’est
dans la salle du trone que reprendra la
partie. Reconnaissant, le roi te remet-
tra la somme de cent pieces d'or ainsi
qu'une lettre désignant son porteur

Reconnaissant de lui avoir ramené sa fille, le roi
va vous remettre un parchemin...

==
... qui, une fois dopné au prétre, vous permettra
d‘obtenir la cinquiéme statue dorée.

comme le représentant royal. Va
ensuite faire preuve de ta dévotion en
rendant une petite visite au prétre de
la ville. En plus de te guérir, ce der-
nier, apprenant que tu es maintenant
l'agent du roi, te remettra personnelle-
ment la derniére statue dorée.

AZAL, LA CITE CACHEE

Les cinq statues enfin réunies, une
autre légende va pouvoir se vérifier.
Azal, la cité invisible, apparait-elle aux
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... que vous trouverez la rose, derniére clé de la citadelle
maudite.

yeux du porteur de ces statues ? Clest
dans le désert Briilé, et paradoxale-
ment a proximité de la source d'une
riviére, que se trouve cette ville, Réali-
té ou mirage ? Grace a l'aide du cygne
d’or, tu peux rapidement aller t'en
rendre compte par toi-méme et te
poser au centre méme de cette ville
qui existe bel et bien.

La derniére clé ouvrant la citadelle
Maudite s’avere étre une rose qu'il
suffit de cueillir dans I'une des mai-
sons (voir photos illustrant ce para-
graphe). Une fois en possession de
cette derniére relique magique, les
forces du Mal n’ont plus qu'a trem-

bler. Le talisman va bientot réintégrer |

I'écrin qu'il n'aurait jamais di quitter,
et ton pére sera enfin vengé.

LA CITADELLE MAUDITE

La plaine de la Désolation est une
région de cendres volcaniques située
au sud-ouest du continent. C'est dans
les montagnes Noires qui bordent la
plaine au sud qu'est batie la citadelle
Maudite, terme de ton périple. Le sol
de cette région est plus chaud que
celui du désert et constitue le seul

obstacle insurmontable par le cygne :
il ne peut s’y poser. Tu vas donc étre
obligé de franchir cette plaine a pied.
Bien qu'il subsiste quelques lacs de
lave, tu réaliseras assez vite que la
rose a pour effet de t'insensibiliser a la
chaleur que dégagent ces subsistances
volcaniques.
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Voici I'é

Tu as pu constater qu'en restaurant
une partie sauvegardée, tu te
retrouves automatiquement a dos de
cygne, et je te rappelle que ce dernier
ne peut se poser dans cette région.

1 60 K3
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. . . la lave.
La rose vous immunise de la chaleur de

Effectue une derniére sauvegarde
juste avant de t'engager dans cette
derniére ligne droite. L'entrée de la
citadelle est défendue par un lac de
lave qui ne constitue plus un probleme
pour toi. A lui seul, ce lac de lave
constitue la meilleure des serrures.
Dans le grand hall se trouve 'entrée
du plan Astral. A ce stade du jeu tu
peux faire une derniére sauvegarde en
ne te souciant plus du cygne.
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MONTAGNES
GELEES

GROTTE
DU DRAGON

LAC DES REVES

DESERT BRULE

AZAL, LA
VILLE CACHEE

Azal, la ville invisible, apparait aux yeux
de celui qui aura su reunir les cing statues
dorees. Cette ville mythique se trouve a
proximité d'une oasls du désert Brilé,
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TOMBE
D'HEMSATH

PLAINES DE
LA DESOLATION

iLE DU CYGNE

MONTAGNES
NOIRES

CITADELLE
MAUDITE
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CAP
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TOUR DE GUET
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MARHEIM

DONJON
INTERDIT
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LE PLAN ASTRAL

Tu dois maintenant franchir ce
seuil pour te retrouver dans un autre
espace-temps. Ce labyrinthe est
constitué de trois sols de couleurs dif-
férentes qui indiquent la caractéris-
tique du terrain. Il n'y a pas de ram-
barde de sécurité et, 2 la moindre
chute, ton corps ira se perdre a tout
jamais dans les profondeurs infinies
du plan Astral. Les voies vertes indi-

Le seuil du plan Astral.
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Face-a-face avec le nécromancien.

quent un sol sur lequel le déplacement
est normal alors que les sols bleus
signalent des zones glissantes, Dans
ce dernier cas, il vaut mieux avoir le
doigt souple sur le paddle. Enfin, les
dalles orangées marquent des zones a
vitesse de déplacement doublée et
donc plus hasardeuses.

Lorsque tu arriveras en vue d'une
zone de ténebres pures, il te faudra y
pénétrer. La gestion du déplacement
est inversée : ainsi pour aller a gauche,
il faudra appuyer sur la droite de la
touche directionnelle. Au milieu des
ténebres, une plate-forme orange sert
de retraite au nécromancien, gardien
du talisman. Armé du méme baton
magique que toi, le nécromancien ne
sera pas tellement plus difficile a
vaincre que le dragon ou le chevalier
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Le nécromancien n'était autre qu’un paysan envoité.

des Réves. Une fois vaincu, le nécro-
mancien révélera sa vraie nature, celle
d'un simple paysan envoité par des
puissances maléfiques mystérieuses.
Le talisman attend a I'endroit méme ou
le paysan a repris sa forme originelle.

HAPPY END

Il ne te reste plus qu’'a rentrer a
Marheim, via Tambry, pour y déposer
le talisman protecteur. Comme tout
bon conte de fée se respectant, la
princesse finit par se marier avec le
héros qui devient de fait le prince
héritier. Ils vécurent heureux et eurent
beaucoup d’enfants. C'est sur cette fin
on ne peut plus classique que s'acheéve
la premiére rubrique des Plans et
Astuces de 1993.

Wolfen

..'_Hai.'pil':q Ever After!

Happy end ; ils se mariérent et eurent beaucoup d’enfants.
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PETITES
ANNONCES

VENTES

MEGADRIVE

jeux au détail a 250 F. Appelez
Franck au 95 70 35 01.

Vends MEGADRIVE + pro 2 +
7 jeux : Sonic, Street of Rage,
Quackshot, Castle of Illusion, Fan-
tasia, Thunder Force Il et Golden
Axe II. Le tout en bon état vendu a
2 000 F a débattre. Contactez Mat-
thieu Filie, 12, rue Jacques-Kablé,
94130 Nogent-sur-Marne, ou
appelez le 43 24 25 50.

Vends MEGADRIBVE + 4 jeux (Mic-
key, Hellfire, Batman et Moonwal-
ker) et 2 manettes a 1 200 F,
Appelez Vincent au 58 74 83 98.

Vends MASTER SYSTEM Il + 1 jeu +
1 manette. L'ensemble vendu a
350 F (acheté en décembre 91).
Ecrivez a Stéphane Pereira, 1, rue
du Port, 63119 Chateaugay ou
appelez le 73 87 27 85,

Vends MASTER SYSTEM Il +
1 Control pad + 1 manette ergo-
nomique + 8 jeux. Possibilité de
vente séparée. Le lot vendu a
2300 F, la console + 2 jeux a 600 F
et les jeux a partir de 250 F. Appe-
lez de 18 a 20 h le 23 70 19 59.
Demandez Franck.

Vends console NINTENDO ES
(sous garantie) + 16 jeux dont
Zelda | et I, Super Mario Bros lll,
Teenage Mutant Hero Turtles | et
Il ... + kit de nettoyage + Game
Genie + livres d'astuces a 2 800 F
au lieu de 7 300 F. Ecrivez a Franck
Rivas, 4, rue de Normandie, 31700
Blagnac, ou appelez le 61 71 22 09
a partir de 13 h tous les jours.

geable + 4 jeux (Double Dragon,
Motocross Maniac et Gremlins Il
et Tetris). Le tout ayant peu servi,
acheté 1 750 F, vendu a 1 450 F.
Vends lot de 3 jeux GAME BOY :
Dr Mario, Chase H.Q. et Kung-Fu
Master a 525 F au lieu de 670 F.
Appelez Walter au 37 35 58 19 de
18 a 20 h, sauf vendredi et week-
end.

Vends NINTENDO ES + 2 manettes
+ Teenage Mutant Hero Turtles. Le
tout en trés bon état vendu a 350
F. Appelez le 45 69 59 99 (Val-de-
Marne).

Vends MEGADRIVE + manette Pro 1
+ Budokan + 2 jeux au choix : 800 F
ou console + manette + Budokan :
500 F. Vends jeux a 150 F piece :
Out Run, Super Volleyball, Moon-
walker, 688 Attack Sub, etc. a
175 F piece : Terminator, Pit Figh-
ter, Golden Axe, NHLS Hockey.
Appelez Cédric au 60 04 40 70 le
soir.

Vends cartouches MASTER SYS-
TEM : Afterburner (90 F), Basket-
ball Nightmare (90 F) et Ghos-
thouse (50 F). Contactez David au
64 48 98 31.

Vends NINTENDO ES en trés bon
état + 2 paddles + 3 jeux : Double
Dragon I, Time Lord et Teenage
Mutant Hero Turtles a 1 200 F.
Appelez Guillaume au 53 29 31 07
a partir de 17 h 30, toute la jour-
née le mercredi et le week-end.

Vends jeux GAME BOY : Robocop,
Spiderman et Duck Tales a 150 F
piéce ; Fortress of Fear, Batman,
Rescue of Princess Blobette et
Ghostbusters Il a 200 F piece.
Contactez Christophe au 72 34 81
78 du lundi au vendredi entre 17 h
30 et 18 h 30.

Vends Street of Rage, Sonic et
Quackshot de 250 a 310 F. Ecrivez
a Tanguy Loupée, 17, rue de Mar-
seille, 44800 St-Merblain.

Vends MASTER SYSTEM Il + Alex
Kidd in Miracle World + Xenon Il a
330 F. Appelez Nicolas au 63 34 87
49 les samedi et dimanche apres
midi.

Vends MEGADRIVE + 2 jeux a
800 F + 14 jeux de 170 a 230 F, ou
le lot a 2 400 F. Appelez Frédéric
au 43 31 69 05.

Vends MASTER SYSTEM Il +
1 manette + cables + 4 jeux (Sonic,
Alex Kidd, Enduro Racer et Cho-
plifter). Le tout vendu a 600 F et
encore sous garantie. Appelez le
37516672,

Vends NINTENDO ES (état neuf) +
2 paddles + zapper + Super Mario
Bros/Duck Hunt + NES advantage
(200 F) + jeux a moitié prix : Bat-
man et Double Dragon (210 F
piéce), Super Mario Bros Il et
Maniac Mansion (275 F piece),
Tecmo World Wrestling, World
Cup, Zelda | et Il (195 F piéce) et
Dragonball (180 F). Contactez
Mme Antonio au 43 23 80 59 de
14a 17 h 30.

Vends GAME BOY + 7 jeux : NB2,
TMHT Il, Hook, Jordan Vs Bird,
World Cup, Opus et Tetris, Le tout
en trés bon état vendu a 1 200 F.
Appelez Cédric au 30 44 12 31.

Vends jeux GAME BOY : Robocop
(180 F), Dragon’s Lair (180 F),
World Cup (180 F) et Gremlins II
(150 F). Appelez Sébastien Bro-
chard au 91 70 18 26.

Vends Double Dragon Il sur GAME
BOY a 150 F a débattre. Appelez
Laurent au 21 80 36 54.

Vends jeux MEGADRIVE a 150 F
piece : Shadow of the Beast, Hard
Driving, Spiderman, Golden Axe,
James Pond, Mystic Defender, Stri-
der, Star Control, Devil Hunter,
Turbo Out Run, Midnight Resis-
tance et Decap Attack. Ecrivez a
Laurent Barone, 52 bis, rue St-
Jacques, 49100 Angers, ou appelez
le 41 48 64 95 le vendredi soir,

Vends MASTER SYSTEM +
3 manettes + 8 jeux : Ghosthouse,
Sonic, Golden Axe, Super Tennis,
Encuro Racer, Dick Tracy, Double
Dragon et Kenseiden. Prix : de 150
a 300 F pour les jeux et 300 F la
console. Ecrivez a Frédéric Loupy,
10, résidence les Hautes-Plaines,
91940 Les Ulis, ou appelez le 64 46
50 03.

Vends NINTENDO ES + 2 manettes
+ 4 jeux (Trojan, Gauntlet II, Cali-
fornia Games et Super Mario
Bros Il a 1 000 F. Appelez Cyril au
85 86 21 30.

Vends GAME BOY (état neuf) +
cable link + Tetris + écouteurs a
450 F + Super Marioland (150 F),
Castelvania Adventure (100 F) et
Duck Tales (150 F) prix a débattre.
Appelez le 92 73 10 60.

NINTENDO ES

MASTER SYSTEM

Vends MASTER SYSTEM + Hang
On, Spiderman, Bonanza Bros,
Double Dragon, Prince of Persia,
Wonderboy II, Choplifter et Safari
Hunt a 1 300 F. Adil Benkhadda,
112, rue de Metz, 32000 Auch.

Vends MASTER SYSTEM + 12 jeux,
mais sans manette a 3 100 F ou

Vends NINTENDO ES + zapper +
Super Mario Bros | et Duck Hunt +
Super Mario Bros Il et Ill a 690 F.
Vends jeux : Batman (250 F), Zelda |
(190 F), Soccer (190 F), Days of
Thunder (250 F) et Teenage
Mutant Hero Turtles (250 F).
Contactez Nicolas Constant au 57
69 76 34 ou écrire au 13, rue Bolle-
ron, St-Médard-de-Guiziére, 33230
Coutras.

Vends console NINTENDO ES +
zapper + 2 paddles + 10 jeux :
Super Mario Bros I, Duck Hunt,
Super Mario Bros Il, Blades of
Steel, Wrestlemania Challenge,
Teenage Mutant Hero Turtles,
Skate or Die, Golf, Jack Nicklaus
Golf et Super Spike V'Ball, Le tout
acheté 3 700 F, vendu 2 500 F.
Possibilité de vente séparée. Appe-
lez Christophe au 78 20 60 09 tous
les jours de 18 a 21 h, sauf lundi et
samedi.

Vends GAME BOY + écouteurs +
cable link + 7 jeux : Robocop, F1-
Race, Double Dragon, World Cup,
Bugs Bunny, Castelvania et Tetris.
Le tout acheté 2 040 F, vendu
1390 F. Appelez le 64 68 90 19.

NEC

GAME BOY

Vends console NEC SUPERGRAFX
+ doubleur + manettes + 10 jeux
dont Ghouls’n Ghosts, 1941, Shi-
nobi, Chase H.Q., Super Volley
Ball, etc. Le tout a 2 600 F. Ecrivez
a Pascal Duquesnoy, 3, rue de Bro-
glie, 93110 Rosny-sous-Bois.

Vends GAME BOY + écouteurs +
cable link + bloc de pile rechar-

Vend NEC CORE GRAFX + 6 jeux :
PC Kid I, Bloody Wolf, Cyber



Core, Jackie Chan, Ghosts’n
Goblins et F1 Circus 91. Le lot
vendu a 950 F, Contactez Nicolas
Phalippoux, 14, rue Eugéne-Millet,
91590 la Ferté-Alais, ou appelez le
64 57 48 65.

GAME GEAR

Vends GAME GEAR + 3 jeux :
Sonic, Super Monaco GP, Shinobi
+ adaptateur secteur + adaptateur
MASTER GEAR (encore sous garan-
tie). Le tout vendu 900 F. Appelez
Christophe au 60 06 47 20.

Vends GAME GEAR + 5 jeux
(Sonic, Shinobi, etc.). Appelez Oli-
vier au 3575 79 58 de 10 a 12 h,
de13al7hetde19a20h.

SUPER NINTENDO

Vends Street Fighter Il US a 550 F.
Appelez Frank au 62 28 82 12.

Vends SUPER NINTENDO (novem-
bre 92, encore sous garantie) +
Super Mario World et Street Figh-
ter Il a 1 500 F. Appelez Marc au
34 21 80 20.

Vends Street Fighter Il (400 F) +
Zelda I, Super Formation Soccer a
350 F piéce. Contactez Sébastien
au 39 85 29 87 précédé du 16 pour
la province.

Vends jeux SUPER NINTENDO :
Super Soccer et Super Tennis a
prix intéressant. Appelez le 42 18
9271.

Vends Super Mario World et Super
Adventure Island a 450 F (état
neuf), prix a débattre. Contactez
Michaél Melloul, 90, rue Maxime-
Gorki, 93150 Le Blanc-Mesnil, ou
appelez le 48 67 50 24.

Vends SUPER NINTENDO +
2 manettes + Super Mario World
et Final Fight a 1 300 F. Console
achetée en avril 92 encore sous
garantie, Ecrivez a Nicolas Verdon,
89, rue Damrémont, 75018 Paris,
ou appelez le 42 52 96 83.

Tennis, Super Mario Kart, Street
Fighter Il, Addam’s Family, Super
Aleste, Super Probotector ou
Ghouls'n Ghosts. Contactez
Michaél Melloul, 90, rue Maxime
Gorki, 93150 Le Blanc-Mesnil, ou
appelez le 48 67 50 24.

se). Contactez Francois Fresneau,
route de Martigné-Briand, Sar-
reau, 49350 Gennes, ou appelez le
41 38 00 45,

Echange SUPER FAMICOM +
16 jeux contre NEO GEO + jeux ou
MEGA-CD. Appelez Olivier au 35
75 79 58 le soir de 19 a 20 h ou
I'aprés-midide 13a 17 h.

Echange Quackshot contre Kid
Chameleon, Terminator, Strider,
Spiderman ou Fighting Masters.
Ecrivez a Bruno Satta, les Noura-
dons, 13122 Ventabren, ou appe-
lez le 42 28 82 22.

Echange pour SUPER NINTENDO
Super Soccer et Super Tennis
contre Super Probotector, WWF,
Super Mario Kart ou Ninja
Turtles IV. Appelez le 4218 92 71.

Echange jeux MEGADRIVE : Sonic,
Donald Duck, Street of Rage et
James Pond Il. Faites vos offres au
21825279, Demandez Cédric.

Vends Super NINTENDO US
(60 Hz, plein écran) + paddle +
cable TV + transfo + Street Fighter |1,
Valeur d’origine : 1 950 F, vendu a
1 350 F. Le tout en état neuf avec
boites et notices d'origine.

Ecrivez a Guillaume Da Fonseca,
2 rue de la Baisse, 06550 La
Roquette-sur-Siagne, ou appelez le
937586 18.

ECHANGES

Echange Super Mario World et
Super Adventure Island (neufs,
avec boites et notices d’origine
contre Super Soccer, Amazing

Echange les jeux NINTENDO ES
suivants : Teenage Mutant Hero
Turtles, Pinball et Super Mario Il
contre Teenage Mutant Hero
Turtles I, Tom et Jerry, Double
Dragon |l et Ill, Rescue Rangers,
Duck Tales, les Chevaliers du
Zodiaque, a Boy and his Blob ou
Track & Field Il. Appelez le 38 30
53 84 a partir de 18 h et deman-
dez Matthieu.

Echange Super Soccer sur SUPER
NINTENDO contre Street Fighter II,
Addams Family, Super Mario Kart
ou F-Zero. Appelez Thomas au 48
05 20 37 a partir de 19 h,

Echange SUPER NINTENDO +
2 paddles + Super Mario World et
Final Fight contre NEO GEO +
1 manette + 1 jeu, Ecrivez a Nico-
las Verdon, 89, rue Damrémont,
75018 Paris, ou appelez le 42 52
96 83.

Echange NINTENDO ES (février
92) + 3 jeux : Teenage Mutant
Hero Turtles, Punch Out et Castel-
vania | contre SUPER NINTENDO
(francaise, américaine ou japonai-

ACHATS

Console concernée :
Nom et prénom : |

Rubrique (ventes, échanges, achats, divers) :

REDIGEZ VOTRE PETITE ANNONCE GRATUITE

Vous pouvez composer votre annonce vous-méme, en n'oubliant pas de
nous indiquer tous les détails précis en majuscules.

Texte de la PA: LI

el o o] e s B O i

e o SR R e | |

1 |
| |
: |
| l
| L

Adresse : |1 1 | |

e b - o g |
g &=
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Tél. (facultatif) :

Adressez votre annonce a :
MSE PLAYER ONE, PETITES ANNONCES
19, rue Louis-Pasteur - 92513 BOULOGNE cedex

Achéte SUPER NINTENDO +
2 paddles + Super Mario World IV
+un autre jeu a 1 100 F. Contactez
Blaise au 47 51 83 39 avant 21 h,

VOUS POUVEZ
AUSSI PASSER
UNE ANNONCE SUR

3015

PLAYER ONE

RUBRIQUE PA.
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L'ARCADE

Salut a tous ! Comme tous les ans a la méme époque, se tenait le traditionnel Amusexpo.

Autrement dit, le salon réserveé aux bornes d'arcade.

[t vttt}
Comme d'habitude, nous pouvions y voir en avant-premiére toutes les nouveautés

qui devraient fleurir dans les salles au debut de I'année 93.

m JOIN

Warrior of Fate : des graphismes somptueux.

Comme les stands étaient ceux des
distributeurs francais et non ceux des
éditeurs japonais (ou autres) et que ces
noms ne vous diraient rien, j'ai ras-
semblé les jeux par marque.

SALUT ETRANGER

La toute premiére société de jeux
vidéo qui a existé dans le monde est
Atari Games. Aujourd’hui, elle conti-
nue toujours a éditer des jeux de temps
aautres. Depuis peu, elle s’est spécia-
lisée dans les jeux de tir en CD vidéo.
Mad Dog Mac Cree 2 est donc la suite
de Mad Dog. La différence réside dans
les nombreux effets sanglants qui ponc-

T ™=
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tuent le jeu. Par ailleurs, Atari Games
sort aussi Space Lords, un jeu de tir un
peu raté ot vous devez descendre des
chasseurs ennemis qui naviguent dans
un essaim d’astéroides. Moto Frenzi
est, quant a lui, une simulation de moto

avec des images digits mélangées avec [

D’autre part, la marque fétiche de la
rédaction de Player sort aussi Warriors
of Fate, un beat’'em up qui est en fait
la suite de Dynasty Wars, un jeu qui
avait fait un malheur il y a deux ans.
Hélas, j'aurais pour ma part préféré
qu'il soit dans la lignée de son prédé-
cesseur carnous nous retrouvons avec
un succédané de Final Fight et de
Street Fighter II.

LE VOL DU DRAGON

Data East de son cdté nous propose
son premier jeu de tir depuis Crossbow
(c’étaiten 83). Dragon Gun, cartel est

| son nom, vous met dans la peau d'un

voyageur interplanétaire qui se retrouve

. dans un monde d’heroic fantasy. En

fait, le jeu est surtout intéressant par
ses nombreux effets spéciaux qui ren-
verraient le mode 7 dela SNES aux or-
ties | Chez Jaleco, nous avons Big Striker,
un bon jeu de foot et Arms Champ II,
un jeu de bras de fer ot vous devez
vous-méme affronter 'ordinateur. Quant
a Gaelco (vous savez, la firme espa-
gnole), elle s’est chargée de faire la pre-

des images de synthése classiques, tout ¥

comme le jeu d'ailleurs.

UN TURBO DANS
LE MOTEUR CAPCOM

Bon, c’est 'une des grandes nou- =

veautés du salon, Street Fighter II Turbo

arrive. Vous saurez tout en lisant I'ar- [}

ticle qui lui est exclusivement réservé.

Dragon Gun : ¢a blaste a tout va.

TELEX... TELEX... TELEX... TELEX... TELEX... TELEX... TELEX... TELEX...

En derniére minute, quelques infos directement venues du salon. Taito prévoit de sortir son premier jeu 32 bits et ce serait un
ne vous raconte pas la rapidité du hérisson bleu. De son cté, Irem nous pond un nouveau R-Type, il sappelle R-Type Leo avec de



Virtua Racing : vue d'ensemble de la ma

miére simulation de squash (eh oui
Pedro !) connue. Ca s’appelle tout sim-
plement Squash et c’est franchement
'éclate a deux.

ET TOUJOURS
DE LA BASTON

Dans le registre cher a Matt Murdock,
voici venir The Karate Tournament de
Mittchel qui m’a fait beaucoup penser
au précurseur Karateka, mais en beau-
coup plus beau bien siir. Nics (une nou-
velle société) nous pond un jeu du nom
de Nics (4 quand un jeu du nom de
Sega !) et c’est un casse-briques dans
lequel on renvoie inlassablement un...
pingouin ! Du c6té de chez SNK et de
sa Neo Geo, voici venir Fatal Fury I1
qui est nettement mieux que son pré-
décesseur, Super Side Kick, qui est le
premier vrai foot de la console, et sur-
tout View Point (de Sammy) qui est a
mon avis le meilleur jeu depuis Magician
Lors a arriver sur cette machine. C’est

un shoot’em up en 3D isométrique
pour le scroll mais dont tous les sprites
sont fait en 3D forme pleine (ou en
quelque chose qui y ressemble étran-
gement). Ca tue, rien que de le voir et
d’yjouer, je ne vous raconte pas comme
c’est bon.

C’EST FINI
(COMME LA MOQUETTE)!

Sega de son c6té n'avait qu’un jeu
de présenté, mais non des moindres
car c’est la meilleure simulation de
course de F1 a ce jour. Eh oui ! Exit
Super Monaco GP, place a Virtua Racing
qui est tout en 3D face pleine mais avec
une vitesse et une fluidité qui ferait
palir tous ceux qui ne jurent que par
le PC (I'ordinateur, pas le parti). Voila
c’est tout, 'Amusexpo 92 vécu et a
vivement celle de 93.

Wonder Fra veut
des jeux de plate-forme !
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Squash : c'est I'éclate a deux.

Street Fighter 2' Turbo : ¢a ne se voit pas, mais c'est plus rapide.

TELEX... TELEX... TELEX... TELEX... TELEX... TELEX... TELEX... TELEX...
ot avec une vue du genre Super Soccer ! Toujours dans les 32 bits mais chez Sega, c'est Sonic qui débarquerait dans les salles et je
s graphismes a tomber par terre. Je remercie la société WDK pour l'aide qu'elle m'a apportée & ['élaboration de cette rubrique.
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DRACULA

Je n’en suis pas encore revenu

mais c’est pourtant vrai : Francis Ford

Coppola, le réalisateur d’Apocalypse

now, a tourné une nouvelle adaptation

du chef-d’ceuvre absolu de la littérature

fantastique : Dracula! Cest sublime

et beau, violent et poétique et

c’est tout de suite dans Player!

Dracula est bien siir le
prince des vampires, le
buveur de sang non mort le
plus connu de tous les
temps. Mais saviez-vous que
ce personnage mythique a
réellement existé ?

VLAD TEPES

Oui, Dracula a vécu et
sévi a la fin du XV* siecle
(c'est donc presque un contem-
porain de Christophe
Colomb) en Valachie et en
Transylvanie, des régions de
I'actuelle Roumanie.
I'époque, I'Europe orientale
subissait les assauts des
envahisseurs turcs. Parmi les
princes chrétiens qui s’oppo-

serent aux paiens, la chro-
nique a retenu le nom de
Vlad Tepes dit « Drakul ».
Ce mot signifie a la fois « le
fils de celui qui a recu
I'ordre du Dragon », une
récompense octroyée au
pere de Vlad par I'empereur
germanique, mais aussi
« démon », ce qui allait bien
a Vlad qui était un monstre.
Sa cruauté impressionna ses
contemporains (qui pourtant
étaient coutumiers des atro-
cités). Vlad massacrait a
tour de bras, empalant sans
discernement les Turcs et
ses propres sujets. Il dispa-
rut dans des circonstances
étranges, au cours d’'une
bataille. La légende eut tot

fait d’amplifier les exactions
sadiques du prince et peu a
peu, Dracula devint une
sorte de mini Antéchrist
dont le nom était chuchoté
avec crainte par les paysans
superstitieux de ces régions
reculées. Pourtant, Dracula
est considéré maintenant
comme une sorte de « héros »
national par I'histoire rou-
maine, qui a surtout retenu
ses luttes contre les Turcs.

BRAM STOKER
Mais ['origine du Dracula-

vampire que tout le monde -

connait se trouve dans un
livre, intitulé bien évidem-
ment Dracula, écrit par un
auteur irlandais, Bram Sto-
ker (1847-1912). Désireux
d'écrire un roman de fantas-
tique « gothique », un genre
trés populaire dans les pays
anglo-saxons a cette époque,
I'écrivain choisit de transfor-
mer le personnage sangui-
naire de Vlad Tepes en sai-
gneur mort-vivant, en vam-
pire | Publié en 1897, Dra-
cula surprend le public et la
critique. Nous vous le
conseillons vivement car ce
chef-d'ceuvre de la littérature
tout court n'a pas pris une
ride (contrairement au Fran-
kenstein de Mary Shelley, qui
souffre un peu d’'un style
pré-romantique un peu
« lourd » — mais quelle force,
quelle vision ! Immédiate-

Une vampire.

ment adapté au théitre, le
personnage revisité par Sto-
ker va connaitre une gloire
planétaire grace au cinéma !

DRACULA AU CINE

On le sait, Dracula est un
des personnages les plus
populaires de toute ['histoire
du ciné, Parmi la grosse cen-
taine (!) de films ot figure
peu ou prou le comte tran-
sylvanien, nous vous recom-
mandons : Nosferatu de
Murnau (Allemagne, 1922),
complétement génial, un
vrai classique, le Dracula de
Tod Browning (USA, 1931)
ou l'acteur hongrois Bela
Lugosi reprend le role qu'il
avait interprété au théatre

Jonathan vs Dracula.

(certains pensent que cette
version a vieilli et qu'elle
souffre de lenteurs — pas
moi !), Le Cauchemar de
Dracula de Terence Fisher
(GB, 1958), enrichi par une
palette de couleurs cha-
toyantes et par l'interpréta-
tion anthologique de Chris-
topher Lee et le Dracula de
John « Tonnerre de feu »
Badham avec Frank Lagella




Dracula en Roumanie.

(USA, 1979) dont ['esthé-
tique est remarquable. Ter-
minons ce mini historique
en signalant que les BD,
consacrées au vampire par
les Marvel Comics (dessins
Gene Colan) sont excel-
lentes et méritent d'étre
recherchées chez tous les
libraires spécialisés !

DRACULA 1992

On imagine facilement
que I'annonce d’une nouvelle
adaptation du roman de Sto-
ker ne pouvait qu’exciter
I'imagination, ce d'autant
plus qu'elle allait étre dirigée
par un des plus grands met-
teurs en scéne actuels,
'homme des trois Parrains...
Francis Ford Coppola ! Le
projet devient carrément
alléchant lorsque l'on sait
que le scénario est écrit par
James Hart, I'auteur du
script de Hook ! Celui-ci jus-
tifie sa version en affirmant
(grosso modo) que son
adaptation suivra tous a fait
fidelement le livre de Stoker,
ce qu'aucun des films précé-
dents n’avait fait | Eh bien
qu'en est-il ?

FANTASTIQUE !

Deés les toutes premiéres
images, le spectateur est
cloué sur son siége par la
beauté et la force des images
projetées sur l'écran. En
quelques plans homériques,
le réalisateur résume l'arri-
vée des Turcs en Europe.
Excalibur a la puissance
dix... Et c’est parti pour

deux heures de fresque
gothique sublime. On n’avait
jamais aussi bien recréé
I'atmosphére de I'Angleterre
victorienne. En effet, aprés
un prologue épique qui
raconte les événements
sombres qui améneront Dra-
cula a pactiser avec les
forces du Mal, le film suit,
comme promis, les péripé-
ties du roman. On accom-
pagne donc Jonathan Harker
(Keanu Reeves), un jeune
avoué chargé par son entre-
prise de faire signer une
acquisition de propriété lon-
donienne a un client étran-
ge, le comte roumain Dracu-
la (Gary Oldman). Le mal-
heureux est littéralement
fait prisonnier par le vampire
qui le retient dans son cha-
teau poussiéreux ! Peu
apres, Dracula débarque a
Londres, avec la ferme
intention de séduire a sa
facon (hé, hé !...) Mina
(Winona Ryder), la fiancée
de Jonathan, en laquelle il

Dracula.

voit la réincarnation de son
épouse disparue il y a plus
de cinq siécles ! C'est le
début d’'événements impies
et épouvantables...

GRANDIOSE !

Attendez-vous les amis a
en prendre plein les yeux !
L'esthétisme du film est
splendide. Tout est beau et
original : décors, photos,
costumes et effets spéciaux !
La démarche de Roman
Coppola, le fils du metteur

Mina et Dracula.

en scéne, qui a supervisé les
trucages (transformations de
Dracula en loup, chauve-
souris, etc.), est audacieuse :
reprendre les techniques et
astuces des pionniers du
cinéma en les modernisant.
Incroyable !

Le casting est on ne peut
plus juste : Dracula/Oldman
assure brillamment le réle le
plus difficile (dur de mar-
cher sur les traces de Lugosi
et de Lee !), Winona Ryder
est réellement sublime et
Anthony Hopkins (le psy-
chiatre cannibale du Silence
des Agneaux) incarne un
Van Helsing (le chasseur de
vampires) aussi truculent
que redoutable !

Le script développe le
coté érotique du vampirisme
avec justesse et, comme pro-
mis, s'avere étre la transpo-
sition a l'écran du roman la
plus fidele a ce jour de I'his-
toire du ciné, Pourtant, Hart
ne s'est pas du tout contenté
de réécrire platement le
texte de Stoker. Il y a beau-
coup d’humour dans Dracula
(des hectolitres de sang et
aussi, évidemment mais vous

développe le passé de Dra-
cula (pratiquement absent
du roman) pour l'insérer
dans une histoire d’amour
extra-temporelle forte et
belle. Elle justifie avec
logique les actes du vampire
mais — et c'est peut-étre
cela que les puristes repro-
cheront au film — transforme
le personnage en une sorte
de martyre, victime de
l'injustice divine. Dracula est
ici présenté comme un vrai
héraut du christianisme
(faux, c’était un bourreau)
qui trouvera sa rédemption
grace a I'amour. Tel est
I'apport principal du scéna-
riste J. Hart dont la vision
de Dracula est sensiblement
différente du personnage
original (plus maléfique).
Finalement, peu importe ces
considérations de pseudo-
érudit : le Dracula de Cop-
pola et Hart réinsuffle magis-
tralement la vie dans le
corps séculaire du vampire !
Saluons donc le retour du
prince des vampires, j'ai
nommé : DRACULA.

A partir du 13/01. Ouaaaiis !
Le livre a été également réédi-

vous en doutiez !). Le film

Les maitresses de Dracula.

té chez Presses Pocket.
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ENCORE DU CINEMA !

Nous n’avons pas pu résister au plaisir

de consacrer quelques modestes lignes

a Miss Winona Ryder, la belle qui

incarne la fiancée de Dracula dans

le film de Coppola...

Winona est née dans le
Minnesota dans la ville de...
Winona ! Toute petite, elle
suit ses parents en Califor-
nie. Son pére dirige une mai-
son d’édition tandis que sa
mere s'occupe d'une société
de production vidéo. Elle
commence trés jeune au
théatre et, remarquée par un
agent, se dirige vers le ciné-
ma. Elle joue, entre autres,
dans la biographie filmée du
chanteur Jerry Lee Lewis,
Great balls of fire. Elle appa-
ralt aussi dans Les Deux
Sirenes et Night on earth.
Mais c’est surtout sous la
direction de Tim Burton

qu'elle se fait remarquer,
grice aux personnages
qu'elle joue dans Beetlejuice
et Edward aux mains d'argent
(un film sublime, on ne le
répétera jamais assez !).
C'est elle qui est a l'origine
du nouveau Dracula car,
séduite par le scénario de
Jim Hart, elle alla trouver
Coppola pour lui vanter les
mérites de l'adaptation qui
pouvait aboutir, selon elle, a
« un des plus beaux films
épiques » ! Nous sommes
certains que, une fois que
vous l'aurez vue dans le role
de Mina, vous ne l'oublierez
pas ! Winona figurera au

générique d'Age of innocence,
le prochain film de Martin
« Les nerfs a vif » Scorsese.
Sachez enfin que Winona
est, a la ville, une certaine
Madame Johnny Depp...

LES EXPERTS

On croit réver devant
une brochette d’acteurs
comme ¢a : Ben Kingsley,
River Phoenix, Sidney Poi-
tier, Dan Aykroyd et...
Robert Redford ! Toutes ces
grosses pointures sont impli-
quées dans une méga-
embrouille informatique ol
un groupe de bidouilleurs de
génie, Redford en téte, est
chargé par une agence du
gouvernement des Etats-

Les experts,

Les magiciens de l'image

Unis de récupérer un appa-
reil révolutionnaire qui per-
mettrait de déjouer toutes
les sécurités des ordinateurs
américains !

Cette grosse production
a eu un succes coquet au
box-office outre-Atlantique.
Pas vraiment étonnant puis-
qu'elle bénéficie des moyens
techniques adéquats et de ce
casting de réve. Les experts
souffre pourtant d'un scéna-
rio qui hésite entre le coté
thriller et I'aspect comédie.
On imagine que les auteurs
ont essayé de retrouver le
ton de films tels que
L'arnaque sans, malheureu-
sement, y parvenir. Assez
agréable, mais sans plus.

Depuis le 06/01.

3D, la réalité virtuelle et la

palette graphique seront
tous a Monte-Carlo, du 17
au 19/02. On pourra voir a
cette occasion des présen-
tations des effets 3D du

Aladin de Disney (sortie
fin 93), de Ferngully, de
La Mort vous va si bien et
de plein d'autres choses
merveilleuses sur les-

quelles nous revien- |
dront dans notre pro-
chain numéro !




L'ACTUALITE DE LA BD

LothoM Ik ROE S n E

« En janvier, 2 Angouléme
tu iras... » Tel est le premier
commandement du fan scru-
puleux de BD qui se rend
chaque année dans cette
bonne ville des Charentes

pour assister au plus grand
festival de BD d’Europe !

ANGOULEME

C’est donc du 29 au
31 janvier que se déroulera
la grande féte de la BD
d’Angouléme. Le festival
présentera des expositions
consacrées aux deux grands
artistes récompensés en 92 :
Frank Margerin et Morris.
Un panorama de la BD alle-
mande sera également pro-
posé. Et comme chaque
année, des centaines de des-
sinateurs et de scénaristes
dédicaceront des milliers
d’albums aux hordes de fans
déchainés ! Soyez-y !

L AM A R e

GIBELIN
WENDLING

PRIX PLAYER

Les émissaires de votre
revue préférée y seront pour
remettre le second Prix
Player One du meilleur jeune
illustrateur. Cette récom-
pense inestimable sera
décernée a un jeune artiste
de moins trente ans pour les
dessins d'un album paru en
92. Tous les détails dans
notre prochain numéro !
L'an dernier, le prix avait été
remis a Claire Wendling...

AMALOU

Ca tombe bien : le nou-
vel album de Claire Wend-
ling, Le Village tordu (troi-
siéme volet de la série Les
Lumiéres de I"’Amalou) vient
de paraitre aux éditions Del-
court, Et il est encore plus
beau que les précédents !
Moi, je suis trés content : la

lecture de ce livre m'a prou-
vé qu'il existe en France des
dessinateurs et scénaristes
(il s’appelle ici Gibelin)
capables de nous sortir des
albums frais, bien faits !
Dépéchez-vous de comman-
der ce bouquin et profitez-en
pour choper les deux pre-
miers. Vous auriez tort de
rater ce conte fantastique.

GON 2

Gon est revenu ! Le plus
terrible héros manga de tous
les temps est enfin de retour
parmi nous. Cette petite
peste n'a rien perdu de son
appétit (normal c’est un
tyrannosaure), et fait tou-
jours de grosses coléres (eh

oui ! c'est un tout-petit). La
joie étreignit mon cceur
lorsque j'apercus ce nouvel
épisode des aventures de
mon copain saurien. Cette
fois-ci, le bambin fait joujou
avec un requin, subit les
assauts d'une tique, se fiche
apres la forét et finit par
émigrer au milieu des pin-
gouins. Aussi fort que le pre-

mier numéro, cette suite est
encore meilleure puisque le
scénariste/dessinateur Masa-
shi Tanaka a quelque peu
calmé les ardeurs, parfois un
peu trop violentes, de Gon.
Le résultat (a part I'épisode
du requin, vraiment hard)
conviendra a tous les pu-
blics, méme les plus jeunes !
(disponible en import chez
Tonkam)

A TOU
BERZINGUE

Signalons pour conclure
que les éditions Humanoides
Associés s'apprétent a pu-
blier trés prochainement un
album intitulé Dracula signé
Breccia, un grand artiste
sud-américain. Surveillez les
librairies !

ADVILMOJATN
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DU SANG A

Sortez vite le mercurochrome et le Sopalin ! Deux des films

les plus hard d’Avoriaz sortent ce mois-ci sur les écrans.
[ e s eE s it

Sachez qu’il ne s’agit pas de films pour les pieds-tendres ! Prét ?

CANDYMAN

Commengons par Candy-
man, un nouveau-venu dans
le club fraternel des tueurs a
l'arme blanche. Cet esthéte
du meurtre (sadique, beurk !)
ferait frémir les grognards
de la bande, j'ai bien sir
nommé messieurs Jason
« Vendredi 13 » et Freddy.
Mais Candyman n’est pas le
premier boucher venu. Si je
vous dis que notre ami est
né dans I'imagination de
Clive Barker, vous commen-
cez a me comprendre (j'es-
peére !). Ajoutons quand
méme pour les ignares et les
troglodytes que Clive Barker
est un auteur anglais dont
les textes firent frémir Ste-
phen King lui-méme ! Osez
lire ses Livres de Sang...
Dans le cinquie¢me, on y
trouve la nouvelle Lieux
interdits, qui est a l'origine
du film Candyman. Le suc-
cés ne tardant pas a se mani-
fester massivement, Barker

s’est tourné vers le ciné ou il
a signé Hellraiser et Cabal
(interview dans le Player de
janvier 91 !), Il prépare en
ce moment un film de
momie (égyptienne ou
aztéque ? On verra bien !)
pour la firme Universal.

Il est désormais clair
pour vous tous, qu'avec un
tel curriculum vitae, Candy-
man mérite d'étre sorti du
bataillon des psycho/serial-
killers de base. Le film res-

Candyman.

pecte bien I'ambiance dure
et épouvantable de ['univers
de Barker (producteur exé-
cutif du mefil). Tout com-
mence lorsqu’une jeune uni-
versitaire qui prépare une
thése sur les mythologies
urbaines décide de se rendre
dans une cité cauchemar-
desque de la banlieue de
Chicago. Lensemble immo-
bilier est un véritable ghetto
investi par les dealers. L'étu-
diante espére y trouver des

l_ y g

preuves que les meurtres
abominables (on vous aura
prévenu ! C'est vraiment
tres, tres dur !), que la
« légende » impute au
mythique Candyman, ont
été en fait commis par un
assassin tout a fait réel.
Manque de chance : Candy-
man existe bel et bien et le
monstre va s'acharner sur la
malheureuse...

En premier lieu, Candy-
man surprend par son look.
En effet, le film se déroule
dans une banlieue compléte-
ment pourrie et vraiment
flippante, au contraire des
habituelles productions du
genre souvent tournées dans
les mémes banlieues pavil-
lonnaires anonymes que les
soaps de la télé. Les délires
de Barker (souffrance/plaisir
genre Hellraiser) sont pré-
sents a I'écran ol se déroule
un massacre franchement
éprouvant a tout point de
vue. Il n’empéche, les
mobiles de Candyman ne
sont pas assez développés a
mon gout. Candyman est
bien fait et original mais
finalement trop gratuit pour
répondre aux attentes pro-
voquées par la présence de
Clive Barker. Il en reste
quelques scénes sacrément
impressionnantes et une
atmosphére angoissante
assez pénible...

A partir du 20/01. Le
tome 5 des Livres de sang est
édité chez Albin Michel.

BRAIN DEAD

Mais Candyman n’est
qu'une distraction de jeune
fille en comparaison de
Brain dead, le film gore ulti-
me. Dix ans aprés Evil dead,
le cinéaste néo-zélandais
Peter Jackson repousse les
limites de I'horreur gra-
phique ! On n’avait jamais
vu autant de sang, de tripes
et de démembrements ! Les
zombies des années 90 sont
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0On s‘amuse dans Brain Dead.

arrivés | Aux armes ! Clest
dans les parages de Sumatra
que se tisse I'écheveau de ce
spectacle dantesque... Une
expédition zoologique en
raméne une béte rarissime
et incroyable : le singe-rat de
Sumatra, hybride mons-
trueux né du viol de singes
locaux par des rats débar-
qués des soutes d'un négrier !
Epouvantablement féroce,
cette chose contamine
toutes les créatures qu'elle

Les zombies de Brain Dead.

mord, les victimes se trans-
formant peu aprés en zom-
bies anthropophages que
rien ne semble pouvoir arré-
ter | L'animal abominable va
déclencher une série de
mutations odieuses en cro-
quant le bras d'une rombiére
qui a eu le malheur de
s'approcher de sa cage. La
blessure de la pauvresse
s'infecte et la réaction en

chaine peut commencer !
Croyez-moi, les ami(e)s !
Vous n'avez jamais vu le
cinéma aller aussi loin dans
le genre ! Les effets spéciaux
sont impeccables, que ce
soit les multiples projections
d’hémoglobine ou 'anima-
tion image par image des
monstres. Pour couronner le
tout, Jackson a le sens de
'humour et le film se déroule
dans une bonne humeur rare !
Prenez le pasteur (curé ?)

karatéka : j'en ris encore.
Ou cette scéne dans laquelle
une victime du carnivore
s'inquiete de voir sa joue
partir littéralement en lam-
beaux... Ouf ! Quelqu'un
sort un tube de colle pour lui
ravaler la facade ! Mais c'est
quand méme le final — hal-
lucinant — qui clouera les
spectateurs sur leur siége. Je
vous dirai seulement qu'il

montre ce que le premier
Evil dead n'osait pas dévoiler !
Ajoutons quand méme qu'il
ne faut pas avoir I'estomac
fragile pour supporter Brain
dead et que nous souhaitons
de tout cceur aux deux tour-
tereaux du film l'avenir
radieux et paisible qu'ils ont
bien mérité... Début des
réjouissances le 27/01. Les

Leurs victimes !

N'y vas pas !

<&

deux premiers films de Peter
Jackson vous sont aussi
conseillés : Bad taste est un
mélange de gore/humour/
S.F. qui annonce Brain dead.
Les Feebles restera dans les
annales comme la seule
vision « adulte » de l'univers
des Muppets. Délirant !

Inoshiro

\"[o]{V.V 4

Au moment ou nous mettons sous presse, nous
avons relevé les films suivants dans le programme du
festival d'Avoriaz (du 16 au 23/01) : Doctor Giggles
(sortie le 23/01), Fortress de Stuart « Re-Animator »

Gordon avec Chris Lambert (pas de sortie prévue pour
I'instant), Hellraiser Ill (en juin), Simetierre 2 (a partir du
24/02), Army of darkness (nouveau titre d’Evil dead 3,
Yahou ! peut-étre au printemps sur nos écrans), plus
un panorama des films de vampires en présence de
Christopher Lee !
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Le Top 10 Nes

est établi en fonction
des votes recueillis
sur le 3615 Nintendo

Il RESCUE RANGERS
2] SUPER MARIO

(3] TOM ET JERRY
(4] HYPER SOCCER

(5] MEGAMAN 3

[6] TINY TOON

SUPER MARIO 2
DOUBLE DRAGON 3
[2] BUGS BUNNY
DUCK TALES

W LeTop 10
“W\ Megadrive
| est établi avec
}/ la collaboration
/  de Sega France

N SONIC2
(2] MICKEY ET DONALD

3] ECCO
[4] AYRTON SENNA'S GP II

THUNDER FORCE IV

@] [

INDIANA JONES

[N]

OLYMPIC GOLD

ALIEN 3

[e]

STREETS OF RAGE

H

TERMINATOR

Le Top 10 &&E eo“_ avec la

Game Boy collaboration
est établi de Nintendo

N SUPER MARIO LAND
(2] SUPER MARIO LAND 2
3] MICKEY

(2] TINY TOON

BUGS BUNNY

(6] ADDAMS FAMILY
NINJA TURTLES Ii
BATMAN

[2] DOUBLE DRAGON 2
THE SIMPSONS

Le Top 10 4
Master System |
est établi avec la
collaboration de
Sega France ¥

Il SONIC 2
2] TAZMANIA

3] TOM ET JERRY
(4] ALIEN 3

[s] BATMAN RETURNS

[6] LEMMINGS

AYRTON SENNA'S GP Il
OLYMPIC GOLD

(2] ASTERIX

CHUCK ROCK

Le Top 10 Super Nintendo
est établi en fonction

des votes recueillis sur

le 3615 Nintendo

I ZELDA i
(2] STREET FIGHTER Il

3] SUPER MARIO WORLD
[4] CASTELVANIA

[s] SUPER PROBOTECTOR

[6] NINJA TURTLES IV

| 7] PILOTWINGS

SUPER SOCCER
(9] F-ZERO
SUPER TENNIS
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ENTERTAINMENT SYSTEW

La bataille va commencetr!...

Nous sommes en 'an 2636, et la Terre est menacée par une
terrible invasion. Les Rebelles, des mutants fous venus
d’'une autre planete, sont de retour, avec la ferme intention
de se venger férocement de leurs défaites précédentes, en
anéantissant la race humaine.

Seul espoir pour les Terriens, les PROBOTECTORS, des
robots de combat superpuissants. Mais leurs intervention
sera-t-elle suffisante? Pourront-ils détruire ces misérables
mutants a temps et sauver le monde?

ENTERTAINMENT SYSTEM

La passion des jeux

KONAMI.




ENTERTAINMENT SYSTEM ENTERTAINMENT SPSTEM

Le terrible Shredder, toujours aussi machiavélique, vient d’envoyer
I’'un de ses androides diaboliques avec pour mission de voler la
Statue de la Liberté. Dans ce jeu d’arcade en six grandes étapes,
les Tortues Ninja devront vaincre Shredder, voler au secours de la
Statue et I'arracher de ses griffes. Alors que les Tortues tentent de
se débarrasser de Shredder a jamais, ce dernier tire sur tout ce qu’il
trouve sur son passage, les envoyant voyager dans le temps avec
son rayon de translocation a matrice. Tout en se débattant pour
retourner en 1992, les Tortues pourront-elles vaincre cette armée de
voyous historiques et mener une bataille finale contre Shredder?

Konami® est une marque déposée de Konami Co. Lid. Les Tortues Ninja®, ainsi que toute représentation ayant une nette ressemblance avec ces den
Mirage Studios. Licence exclusive de Surge Licensing Inc. Turtles in Time ™ est une marque déposée de Konami, Distribution: Bandai UK Ltd. (UK), U

ont marques déposées, sous copyright 1991 de
. Fareham Industrial Park, Fareham, Hants PO 16 BXB
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