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1 ya des%ﬁgmcnts dans la vie ou on se
sent en phase, en harmonie avec le

- monde qui nous entoure ct cette

_sensation vous rend euphorique : tout
est bien, tous les obstacles s’effacent, tout
baigne, quoi ! «Ca vous est déja arrivé,
n’est-ce pas ! Eh bien, j’ai cette sensation
en ce moment : MKM semble jouir d’une
sorte de protection, d’aura bénéfique, d’une
dynamique irrésistible : votre nombre a
nous lire a dépassé - et de loin ! - nos plus
folles espérances, des collaborateurs - et
non des moindres ! - viennent nous
rejoindre, la profession nous réserve un
chaleureux accueil ! Voyez comme votre
magazine se transforme au fil des mois et
comment, miraculeusement, il s’impose
déja comme I'un des rtitres-leaders du
marché ! Peut-étre que notre plaisir a nous
trouver tous ensemble - vous, lectrices et
lecteurs, nous, I'équipe de MKM et nos
amis fabricants de réves, c’est-a-dire les
Editeurs - est si évident et si communicatif
que vous sentez confusément que ce serait
dommage de ne pas participer a cette féte !
Alors, parlez du mag autour de vous,
faites-le connaitre, afin que nous soyons
encore plus nombreux a nous éclater
ensemble !
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Antoine, notre directeur de réedaction vous
fait part de son enthousiasme.
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Alors que pour certains, la
3D0 serait une console
destinée a mourir dans un avenir
tres proche (PS-X oblige), voici
que déboule en fanfare sur cette
console et a la stupéfaction gé-
nérale un jeu de Namco, I'édi-
teur-phare de la console-star.
Non, il ne s’agit malheureuse-

ment pas de Ridge Racer mais de
Starblade. Personne ne |‘atten-
dait, d'autant plus que I'on se re-
trouve face a une version du hit
d’arcade fabuleusement amélio-
rée. En effet, en plus du mode ar-
cade, vous pouvez également
jouer dans des niveaux entiére-
ment texturés. Cette technique
permet de plaquer des gra-
phismes sur des polygones et
offre un rendu plus réaliste des
éléments du décor. Le jeu en lui
méme reste fidele a la version
d’arcade sortieen 1991. Vous dé-
placez un viseur et devez détrui-
re tous les vaisseaux qui vous bar-
rent la route jusqu’a votre objec-
tif final. Rien de trés original et
d’entrainant au premier abord
puisque les déplacements des dé-
cors sont précalculés. Pourtant
Starblade risque de prendre au
piege bon nombre de joueurs qui
seront subjugués par les gra-
phismes et la fabuleuse ambian-
ce sonore de ce jeu.
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Rayman estl’'undespremiers
jeux de plate-forme sur la

Sony PS-X. Espérons que la ten-
dancedesnouvelles consoles (PS-
X, 32 X, Saturne...), n’ira pas uni-
quement vers des jeux en 3D
mappée, certesimpressionnants,
mais dont la durée de vie est par-
fois limitée. Rayman nous per-
mettra d’apprécier les qualités de
la PS-X quand elle gére des bons
vieux sprites. Ah ! Un bon vieux
jeu de plate-forme en 16 millions
de couleurs !

RESULTAT DES CONCOURS MKM N°1

Pour le concours Jaguar, le gagnant est :

ROUBINET Philippe de PARIS.

Ce dernier recevra donc une Jaguar.

Pour le concours Creative Labs, le gagnant est :

MAHIEUX David de CARVIN qui gagne une Sound Blaster.

En ce qui concerne les concours de Micro Kid’s Multimédia n°2,
les résultats seront publiés dans le numéro de mars,

un peu de patience...

ABONNE A VIE
Nous avons le plaisir de vous annoncer que le jeune |érémy

NODON est notre premier abonné et, comme nous sommes
cools chez MKM, il gagne un.. . abonnement 2 vie. Merci qui ?

(ic} 55.‘ d[ﬁlﬁ,_m

uper Swiv, l'excellent

Shoot’emUpsurSuperNes,
débarque sur Mega Drive grace
a Time Warner Interactive. Ce jeu
a deux joueurs ne laisse aucun ré-
pit et vous propose, comme sur
la version SNES, de choisir de pi-
loter un char ou un avion. Mega
Swiv sera disponible en fevrier
dans votre armurerie préféree.

Al’occasion del’épreuve de
Kart de Bercy, le jeu jeu Su-
perkart pour PC nous a été pré-
senté. |l s’agit d’un jeu tout en
3D mappée qui va a fond la cais-
se et avec lequel 8 joueurs peu-
vent concourir simultanément a
I'aide d'un réseau. Distribué par
Virgin et disponible en Mars.
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Tous les pontes de MKM
étaient au rendez-vous
Street Racer au Burger King
des Champs Elysées. La
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compétition s’est bien dé-
roulé et la photo montre as-
sez bien le -trés sobre- fes-
tin qui a permis a nofre ré-

dacteur en chef préféré,
non seulement de se distin-
guer (n’est-ce pas Emma-
nuel), mais aussi de récupé-
rer (il tient une boisson a la
main).

Le premier syndicat des Edi-
teurs de Logiciels de Loisirs
vient de se créer en France.
La direction est composée
de cing personnes, toutes
de sociétés différentes et
non des moindres : Info-
grames, Sony, Nintendo,
Acclaim, Virgin. A quoi ser-
vira ce syndicat 2 Il faut at-
tendre pour voir. Espérons
que cela permetira le déve-
loppement des petites socié-
tés qui n‘ont certainement

as la vie aussi facile que
celle de la direction...

e jeu de baston le plus vio-

lent du moment arrive sur
32X. J'ai nommeé : Mortal Kom-
bat 2. Les programmeurs an-
noncent fierement que cette ver-
sion est la soeur jumelle de I'ar-
cade (NDLR : elles sontou les 16
millions de couleurssurla 32X 7).
Bref, vous trouverez les 12 per-
sonnages ainsi que les 5 boss de
la borne d’origine. Ca va saigner
dans les chaumiéres !

[ cco ll, le jeu écolo de la Me-
#___ga Drive, a poussé Sega a fai-
re une opération de mécénat ori-

ginale. En effet, le groupe Japo-
nais a finance une opération d’ob-
servation du monde marin avec
France. Dansun deuxieme temps,
lesdeux partenairesdistribuentun
Kit pedagogique pour 10 000
classes d'école primaire. Dans le
paquet, il y a une K7 vidéo pour
sensibiliser les 8-12 ans sur la pro-
tection des dauphins. Ca nous
change de Mortal Kombat...

LES COPIEURS
SOUS LES VERROUS

Vous avez peut-étre entendu par-
ler des «copieurs». Ce sont des ma-
chines qui permettent d’enre-
gistrer des cartouches de jeux
consoles sur des disquettes de ty-
pe micro. Elles sont totalement illé-
galesetsont, de plus, dangereuses.
A grande échelle, elles pourraient
«tuer» le marché du jeu vidéo en
dévaluant le prix des cartouches
parrapportaux prixdérisoired‘une
disquette. Un réseau pirate vient
d’étre démantelé en France. C'est
le premier pas de Nintendo dans
cette lutte pour le maintien de la
qualité de leurs produits. Mais le
second pas ne serait-il pas de bais-
ser le prix prohibitif des jeux afin
de dissuader les acheteurs éven-
fuels de «copieurs» ?
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moins cher
que les jeux
A neufs.
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Voici les dates de sortie
des films prochainement
adaptés par Acclaim :
«Batman Forever»
Juillet au USA.

«Judge Dread»
Septembre-octobre

en France.

«Mortal Kombat»
Juillet en France.

Need For Speed sur 3DO
risque d’en marquer plus
d’un. Ce jeu reprend le
principe de Test Drive, que
les plus vieux d’entre-vous
doivent connaitre. Votre but
est d’atteindre la ligne d’ar-
rivée avant votre concurent.
Votre seule chance est d’uti-
liser au maximum les capa-
cités de votre superbe boli-
de. Graphiquement super-
be, N.F.S péche par la rela-
tive lenteur de son anima-
tion. Mais le jeu est axé sur
le réalisme de la simulation
et cet inconvénient est vite

oubhe.

S’il vous faut trois mois
d'économies pour acheter
une cartouche de jeu, ne li-
sez pas ceftte actu ! Nintendo
a réalisé un bénéfice de 2,8
milliards de francs entre jan-
vier ef juin 1994. La société
se classe 8éme au Japon.
Quand on pense qu’il n’y a
que 2 600 salariés chez
Nintendo. Notez que Sega
et Sony ne figurent méme
pas dans les 50 premiers !
Aussi, quand vous entendez
a la télévision que les jeux vi-
déo se sont mal vendus ce
Noél, comprenez : les fa-
milles sont tellement équipées
de consoles de jeux que,
maintenant, ils achétent des
carfouches qui, certes, valent
moins cher, mais rapportent
plus aux fabricants...

S l(®

de noussurprendreen ce mo-

ment. Apres Starblade, qui n’était

€, voiciqu’un petit édi

teur du nom de PROLIFIC créé la

surprise en sortant RETURN FIRE.

Basé sur la principe de Spectre et
de Desert Strike, :

pérer le drapeau adverse et le ra-

zaines d’aires de jeux
vous attendent. Explorez-les a lai
de de vos quatre véhicules (héli
coptere, jeep, tank, AMS). La réa-
lisation de ce jeu semble sublime,
méme si les écrans intermédiaires

tion. Ajoutez a cela des petits dé-
ilsamusantsetdesmusiques
siques du plus be et. Ce
semble donc des plus intéressants,
d'autant qu'il est apparemment
possible daffronter un ami sur
l'une des iles 2céd
conquises. £ entissement
ne semble résulter de la double
gestion de cet univers en 3D et le
plaisir de jeu est carrément fabu-
leux. Attendons le test complet
pour donner un avis définitif.




Chaque année, aux environs du mois de janvier, se déroule @ Las Vegas |'un des plus grands
salons traitant des jeux vidéos et de |"électronique : le C.E.S. C’est généralement a ce moment
que les différents acteurs du monde des jeux vijéo dévoilent a la presse la plupart de leurs
prochains jeux. MKM ne pouvait rater ce rendez-vous et a donc depécher sur place son reporter
de choc : Arnaud. Et a vrai dire, il revient avec pas mal de honnes nouvelles.

A tout seigneur, tout honneur
Nintendo himself annongait un
nombre extrémementimportant
de jeux.

KIRBY’'S AVALANCHE n’est autre
qu’un Puzzle Game basé sur I'un
des personnages fétiches de Nin-
tendo : Kirby. Ce clone de Tetris
ressemble a s’y méprendre a Dr

Robotnik’s Mean Bean Machine
sur Mega Drive. Annoncé uni-
quement sur Super Nintendo, il
devrait étre disponible aux Etats-
Unis'quand vaus lirez ces lignes.

Les aventures de Kirby conti-
nuent dans un jeu de cricket in-
titulé KIRBY’S DREAM COURSE.
Vous pourrez affronter un ami
grace au mode deux joueurs.
Sortie prévue pourfévrier 25 aux
States.

EARTH BOUND est un RPG qui
tient sur 24 mégas. Gageons que
la qualité sera au rendez-vous
comme c’est souvent le cas pour
ce type de jeu sur Super Ninten-
do. Sortie prévue en avril aux
Etats-Unis.

Depuis Vortex, on n‘avait plusen-
tendu parler du FX2 (le chip qui
permet d’obtenir des jeuxen 3D
sur Super Nintendo). Le CES a été
I'occasion pour Nintendo de dé-
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voiler pas moins de 3 jeux basés

sur cette technologie. Tout
d'abord, FX-FIGHTER reprend le
principe de Virtua Fighter. Vos
personnages sont entierement
realisés grace a des polygones.
Cette technique permet, entre
autre, d'avoir de superbes mou-
vements de cameéra. La version
que nNous avons pu voir ne pré-
sageait pas un grand jeu. Atten-
dons tout de méme la version dé-
finitive qui devrait sortir au mois
de mai outre-Atlantique. COM-
MANCHE vous invite a prendre le
contréle d’'un hélicoptére dans
des décors en 3D mappée. Plu-
sieurs missions sont évidemment
disponibles. Décollage en juillet
sur les bases américaines. Enfin,
le plus attendu de tous, STARFOX
2 devrait tenir sur une cartouche
de 16 mégas et proposera un mo-
de 2 joueurs, des vaisseaux trans-
formables, etc. Engros c’est com-
me le numéro un, mais en «plus
mieux». Starfox 2 est annoncé
pour Aolt 95.

C'est tout ce qu’annoncait Nin-
tendo pour la Super Nintendo. 4
jeux étaient annoncés sur Game
Boy. Tout d‘abord KIRBY’S
DREAM LAND 2. Peu de change-
ment apparent par rapport au
premier épisode. Sortie de ce jeu
de plates-formes, qui s"annonce
comme un hit, en mai. MARIO’S
PICROSS lui, est un Puzzle Game
quidevraitétredisponibleen Juin.
DONKEY KONG LAND est un jeu
d‘action dont les acteurs ne sont
autres que l'ensemble de la fa-
mille Donkey. Il devrait sortir de
sa jungle en mars aux Etats-Unis.
Terminons par WARIO BLAST qui
n‘est autre qu‘un Bomberman
mettant en scene Wario. A noter
qu’ilest possible de jouer a quatre
en méme temps (grace au Super
Game Boy) et l"apparition du
Bomberman original. Sortie en
France d’ici un ou deux mois.

Nous avons aussi découvert sur
le stand Nintendo un appareil
étrange appelé Virtual Boy. Cet
environnement (lunette et ma-
nette) devrait permettre aux

joueurs de vivre des
3D. Les graphisr

noir ainsi que les
(sauf le Mario 3D) ne laissent
pour |‘instant, |

avenir a ce projet,

sagerun grand

BT a s ol i S B,
NINenao annon-
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I"'Ultra 64 pour la

Pour conclure
cait la sortie
fin de I'anni
la liste de certains éditeurs de

nom. Ainsi |

aux USA ainsi que

ms
IS,

Rare, Wil
claim, Paradigm, Spectrum Ho-
lobyte, DMA Design et bien évi-
demment Nintendo Of Japan se-
raient en train de plancher sur les
futurs jeux de cette console 64
bits.

aCCLAIN

Acclaim annoncait principale-
ment la sortie de jeux basés sur
des adaptations de films ou de
bornes d’arcade. Ainsi JUDGE
DREDD, STARGATE, TRUE LIES
THE ITCHY & SCRATCHY GAME,
SPIDERMAN THE TV SERIES, et
BATMAN FOREVERdevraient étre
disponibles dans le courant de
I'année. Acclaim déVrait égale-
ment adapter la borne d’arcade
de Midway, REVOLUTION X. Ce
jeu a la Opération Wolf met en
scene les membres du fameux
groupe. A noter que I'ensemble
de ces titres devraient également
sortir sur Game Boy et qu’aucu-
ne date officielle n‘est annoncée
pour ces réalisations.

.

CAPCOM

L'un des éditeurs stars de la Su-

. per Nintendo ne présentait que
I f

3 jeux sur Super Nintendo.
MEGAMAN X 2, ressemble com-
me bien souvent chez Capcom a
songrand frere. THE GREAT MYS-
TERY STARRING MICKEY AND
MINNIE MOUSE reprend la tradi-
tion des. jeux de plate-formes
Capcom bases sur la souris Dis-
ney. Enfin les fans des X-Men de-
vraient étre contents puisque
Capcom annonce X-MEN : MU-
TANTAPOCALYPSE. Cejeudepla-



te-forme orienté baston devrait
certainement faire couler beau-
coup d'encre lors de sa sortie. Au-
cune date n'est annancée pour
I'instant. D'autre part arrivent sur
Super Nintendo : Megaman 7 (la
suite de la série sur NES), Bonkers
et Slam Master.

Alors que Ridge Racer fait les
beaux jours d'une console
concurrente, Namco n’aban-

donne pas pour autant Ninten-
do et nous propose 3 jeux d’ici le
mois de juin : tout d’abord WEA-
PON LORD, annoncé comme un
fabuleux jeu de combat dans la
lignée de Samourai Shodown de-
vrait faire irruption en Juin. En-
suite, Pac-Man, le héros qui fit la
renommee de Bally Midway puis
de Namco, revient dans de nou-
velles aventures intitulées le plus
simplementdumonde PAC-MAN
2 : THE NEW ADVENTURES, mais
ce n'est pas tout, car nous re-
trouvons cette charmante boule
jaune dans PAC IN TIME qui de-
vrait sortir au mois de mars.

Sony ne présentait que fort peu
dejeux.Laplupartdestitresétant
d‘ailleurs des simulation spor-
tives. Ainsi devraient arriver un
jour : ESPN NATIONAL HOCKETY
NIGHT, ESPN SPEEDWORLD et
ESPN SUNDAY NIGHT NFL.

Enfin, voici en bref une liste de
titres qui devraient voir le jour sur
Super Nintendo (aux Etats-Unis
en tout cas).

ACCLAIM
NBA Jam
(cool V).

ACCOLADE : Bubsy I, Bubsy In
Claws Encounters Of The Furred
Kind (les aventures du chat conti-
nuent et ce n'est pas nous qui
nous en plaindrons), Pelé (c'est
trés fortement une simulation de
foot), Speed Racer In My Most

MLBPA Baseball,
Tournament Edition

Dangerous Adventures sur Super
Nintendo et Bubsy Il sur Game
Boy.

ACTIVISION : Battletech, Radi-
cal Rex.
AMERICAN SOFTWORKS

CORPORATION : Cannondale
Cup, ChavezIl, Snow White Hap-
pily Ever After, TNN Bass Tour-
nament Of Champions(un jeu de
péche !), Roller Hockey'95.
AMERICAN TECHNOS INC. :
Super Bowling, Popeye's Island
Adventure.

ATLUS SOFTWARE INC. : If, Po-
wer Instinct
BANDAIAMERICAINC. : Migh-

ty Morphin Power Ranger 2 et 3
(espérons qu'il y ait du progres,
car au vu du premier épisode...).
BULLET PROOF SOFTWARE :
Obitus.

CULTURE BRAIN : Baseball Si-

LE PC AUDETAIL
Composez votre PC
Cartes méres, graphi-
ques, sonores, lecteurs
disque durs,

Cd-Rom,

Alims,

Boitiers

Etc..

Des

nouveautés

chaque

semaine:

cartouches,

CD-Rom, disquettes,
sans oublier la rubrique
Micro Kids.

CES LAS VEGAS ﬁ
mulator 1,000, First Queen, Ga-
lactic Defender

ELECTRO BRAIN CORP. : Dirt
Trax FX (une simulation de mo-
tocross fresattendue), Future Zo-
ne.

ENIX AMERICA CORP. : King
Arthur And The Knights Of Justi-
ce, Ogre Battle (LE Wargame de
la Super Nintendo), 7th Saga II.
FCl : The Savage Empires (World
of Ultima), Wing Commander II.
FOX INTERRACTIVE : The Pa-
gemaster (Game Boy)
GAMETEK : Tarzan, Carrier Aces,
Hi TECH ENTERTAINMENT
INC. : Apollo 13, Casper, Tom Vs
Jerry : The Chase is On | (Super
Nintendo), Beethoven : Based on
the Hit Movie Beethoven’s 2nd,
Casper (Game Boy)

HUDSON SOFT USA INC. : Grid
Iron Glory, Hagane (un superbe

Un choix complet de
logiciels de jeux et de
périphériques, pour les

Y,

consoles Sega,
Nintendo et les

Amiga

consulter,

commander en

toute liberté

24 heures sur

24,

connectez-vous sur
minitel, et FACILITEZ
VOUS LA VIE !
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RMAN.

WUME INC, : Pocky &

11, Bassing

UJOUTS un

oui, oh oui), Super

L Turrican 2 (ca va
= 3 =
i\ blaster dans les

chaumiéres), Wa-

g8 terlord (SuperNin-
p— tendo), Addams
Family Values devrait ravir
tous les fans de la folle famille,
Green Lantern, The Flintstones
Movies, Waterlord (Game Boy).

AT
——

Apres Nintendo, passons au
deuxieme acteur du monde des
jeuxvidéo, "ainommé SEGA. Peu
de photos malheureusement, les
éditeurs sur cette machine étant,
lors du salon, plutdét avares en
illustrations.
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BATTLETECH.

affrontementis entre Mechs de-
vrait sortir d’ici le mois de février.

MOTHERBASE, un shoot’em up
entierementréaliséal’aide de po-
lygbnes, devrait vous permettre,
entre autre, de récupérer les
armes de vos adversaires. Sortie
prévue pour le mois de mars.

TEMPO, jeu d'aventure musical,
devrait vous proposer des mu-
siques de qualité CD. Il devrait
également étre disponible aux
Etats-Unis au mois de mars.

CHAOTIX, meten scéne le Dr Ro-
botnik sur 32X. Vous devrez, cet-
te fois-ci I'affronter dans un parc
d’attractions inspiré par le héris-
son vedette de Sega. L'aventure
commencerad’icilemoisdejuin.

AFTERBURNER, le hitd’arcade de
Sega, devrait étre disponible sous
peu. Espérons que |"adaptation
sera fidele a I'arcade.

GOLF MAGAZINE PRESENTS 36
HOLES STARRING FRED COUPLES,
ce golf 36 trous devrait réussir un
Birdie d’ici mars.

MIDNIGHT RAIDERS, entiére-
ment réalisé en vidéo grace a la
plate-forme 32X CD, vous offrira

la possibilité de piloter un héli-
coptere de type Apache. Sortie
cet hiver sur vos consoles.

Dans FAHRENHEIT, soyez un
combattant du feu sur 32X CD
qui devrait flamber votre conso-
le cet été.

La folie POWER RANGERS dé-
barque égalementsur 32X CD ce
printemps (on n’en attend pas
grand chose).

Arrétez les terroristes dans SUR-
GICALSTRIKEsur32XCD, lesgra-
phismes devraient étre de quali-
té VHS. Prévu pour ce printemps.

Comme son nom l'indique, MO-
TOCROSS CHAMPIONSHIP n'est
riend’autrequ’une coursedemo-
tocross. Sortie prévue incessa-
ment sous peu.

L'adaptation de la borne d'arca-
de SPACE HARRIER devrait atter-
rir bientot sur 32X.

COSMIC CARNAGE, le jeu de
combat a la Street Fighter, mon-
trera ses poings dans les pro-
chains mois.

Outre les jeux 32X Sega annon-
cait des titres pour la Mega Drive.

CES LAS VEGAS £

COMIX ZONE, annoncé comme
une bande dessinée interactive,
devrait étre disponible d'ici le
printemps.

THE ADVENTURE OF BATMAN &
ROBIN, THE DYNAMIC DUO RE-
TURNS ! Ce jeu inspiré du dessin
animé devrait étre disponible aux
States d’ici le mois de juin.

DESERT DEMOLITION STARRING
ROAD RUNNER AND WILLIE E.
COYOTEmetenscéne Beep-Beep
et le Coyote dans un jeu de pla-
te-formes qui devrait voir le jour
au printemps.

Le jeu, MARVEL COMICS X-MEN
2 CLONE WARS, adapté desaven-
turesdessinéesdes X-Mendevrait
vous transformer en mutants aux
pouvoirs étranges d’ici au mois
de juin.

RISTAR met en scéne la nouvelle
mascotte de Sega qui n’est rien
d'autre qu‘une... étoile. Lance-
ment au firmament durant I'hi-
Ver.

MEGA BOMBERMAN est la ver-
sion Mega Drive du jeu Nec. Ex-
plosion prévue d’ici le mois
d‘avril.

FANTASY STAR IV : THE END OF
THE MILLENNIUM est la dernie-
re saga des Phantasy Star. Le jeu
devrait étre trés prochainement
disponible sur Mega Drive. Cyril
en frémit d'impatience.

Un nouveau jeu d‘action-aventu-
re débarque : BEYOND OASIS.
Combinant combat et aventure,
ce jeu devrait faire un véritable
malheur au printemps.

Le MEGA CD est également au
rendez-vous du CES. Ainsi, 9 jeux
étaient en démonstration.

ETERNAL CHAMPIONS : CHAL-
LENGE FROM THE DARK SIDE, re-
vient sur Mega CD. Le jeu sera-t-
il vraiment a la hauteur du maitre
en la matiere ?
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SURGICAL STRIKE : Le jeu reste le
méme que sur 32X CD, gra-
phismes a part, bien sar.

FAHRENHEIT : idem que Surgical
Strike.

MYST : Adapté d'un jeu d’aven-
ture aux graphismes entierement
en images de synthese sur Mac.
Il est & craindre une perte de qua-
lité flagrante au niveau des gra-
phismes.

MIDNIGHT RAIDERS, vous invite
a piloter un hélicoptére Apache.
Cejeuestdanslalignée de Thun-
derhawlk.

"WILD WOODY introduit un nou-

veau héros de Sega. Ce jeu de
plate-formes devrait bénéficier
d'une réalisation fabuleuse. Sor-
tie prévue théoriquement pour
ce printemps.

Enfin, ECCO 2, SHINING FORCE
et MIGHTY MORPHING POWER
RANGERS devraient voir prochai-
nement le jour sur MCD.

-

Pour en finir avec Sega, Sega
Sport annonce que 7's ions
devraient voir le jour dans le cou-
rant de ['année :

WORLD SERIES BASEBALL'95, n'a
que peu de chances d'arriver of-
ficiellement dans notre beau

pays. C’'est egalement le cas pour

NFL'95. Ces sports n‘ont qu’une
faible réputation de notre cété de
I"Atlantique.

Au contraire, NBA ACTION'S5
STARRING DAVID ROBINSON
risque fortement d’étre distribué.
Patientons encore quelques mais
pour plus de renseignements.
NHL ALL STAR HOCKEY, va ten-
ter de concurrencer NHL Hockey
sur son terrain. Verdict en février
aux States.

La Game Gear navait jusqu’a pré-
entpasdesimulationsdegolf g
maintenant le cas grace a FRED
COUPLES GOLFqguidevrait étre dis-
ponible d’ici un mois ou deux.
ATP TOUR CHAMPIONSHIP TEN-
NiSest, commesonnom|‘indigue,
une simulation de tennis. \/ouJ
pourrez affronter les 32 meilleurs
joueurs mondiaux. Sortie prévue
sur Mega Drive en février.
Finalement, Sega présentait
SPORTTRIVIA, Uﬂf“ @thfr“dr“TPp
VIALPURSUIT surle sport, A maon
avis sans grand intérét.

==

Les éditeurs tiers présentaient,
euxaussi, unnombre conséquent
de produits pour les machines Se-

ga.




me un jeu révolutionnaire, sera-
t-il en mesure de concurrencer
la référence du genre, SAMOU-
RAl SHODOWN. Egalement
prévu sur Mega Drive, PAC-IN-
TIME, PAC-ATTACK et PAC MAN
2 : THE NEW ADVENTURES.

CAPCOM n’avait jusqu’a pré-
sent réalisé que des Street Figh-
ters sur Mega Drive. Profitantde
son renom dans le domaine des
jeux de baston, la société ni-
ponne prépare SLAM MASTER
HEAD-BUTTSsur MegaDrive. Ce
jeu de catch devrait casser la ba-
raque. Le hit d'arcade basé sur
le personnage de comics. THE
PUNISHER devrait sortir trés
bientét. Enfin, Capcom annon-
ce une exclusivité pour Sega
Channel : MEGA MAN : THE WiI-
LY WARS. Hé oui, Megaman ar-
rive sur la Mega Drive. On at-
tend avec impatience ce qui
risque d’étre I'un des jeux de
I’année sur cette machine.

INTERPLAY annonce |'adapta-
tion de ALONE IN THE DARK 2
(le fameux hit PC) et BLACK
HAWK sur 32X.

TAITO est en train de dévelop-
per BUBBLE BOBBLE sur Game
Gear (j’en connais un qui risque
de craquer pour la portable de
Sega). La Mega Drive n’est pas
en reste puisque Taito annonce
un LUFIA & THE FORTRESS OF
DOOM qui s’annonce comme
un RPG extrémement pousseé.

RIEITAL PICTURES

DIGITAL PICTURES nous propo-
se SLAM CITY, un soft de basket
sur CD 32X et Sega CD : sortie
en février. Dans un tout autre

genre, SUPREME WARRIOR, jeu
de baston, déja réaliste au pos-
sible sur Sega CD, devrait arri-
ver bientdt sur Sega CD 32X.

i LN

OCEAN cartonne fort au niveau
des adaptations. Ainsi, ADDAMS
FAMILY VALUES (Mega Drive) et
THE FLINSTONES (Mega Drive)
devraient débarquer tres vite.

ViLe

TECMO sort SUPER NBA BAS-
KETBALL a la fois sur Mega Dri-
ve, qui est, comme son nom |'in-
dique, une simulation de basket
(surpris 7) assez bien faite qui plai-
ra a ceux qui n‘ont pas eu leur
dose de balle au panier.

L'adaptation de SPIDER-MAN, ver-
sion télé, sur Mega Drive par AC-
CLAIM a toutes les chances de bé-
tonner, on l'attend avec impa-
tience... Toujours dans le style
adaptation et toujours sur Mega
Drive, WARLOCK est un jeu tiré
d'un film jamais sorti en France.
Enfin, saluons la venue d'un jeu
d"arcade qui nous vient sur Mega
Drive et 32X : Revolution X.

Tout laissait a penser que c’était

la fin de la 3DO... et pourtant,
nombre d’éditeurs misent enco-
re sur ce support et sortent des
softs remarquables | On entame
avec QUARANTINEde GAMETEK,
le taxi fou adapté du PC. Le tout
est en 3D mappée, ce qui n'est
pas sans rappeler DOOM. Le mé-
me DOOM (ainsi que DOOM 2)
arriveaussisurla3DO... Onconti-
nue avec CORPSE KILLER (DIGI-
TAL PICTURES) , un shoot’'em up
qui promet. Vous pourrez égale-
ment vous envoler avec FLYING
NIGHTMARES (DOMARK), unesi-:
mulation de vol en texture map-
pée. Histoire qu'il y en ait pour
tous les golts, GEX (CRYSTAL
DYNAMICS), jeu de plate-
formes, devrait enfin pointer son
nez (on l'attend !). Encore un
autre genre: SUPREME WARRIOR
(DIGITAL PICTURES), soft de

combat en Full Motion Video. At-

CYBERIA.
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CYBERIA.

tention | CYBERIA et KINGDOM
(INTERPLAY) ainsi que PYRAMID
INTRUDER et PO’ed (ANY CHAN-
NEL) devraient faire un véritable
malheur. Que manque-t-il 7 La si-
mulation de sport ! Voici donc
JAMMIT (GTE INTERACTIVE) : si,
si, c'est du basket | Enfin, en ce
qui concerne les adaptations PC,
WING COMMANDER I (ORIGIN
SYSTEMS) et VIRTUOSO (ELITE)
ne devraient pas tarder a arriver.

Mmoo ey -

NEGWHINCD

Il manquait une console au ta-
bleau de chasse de notre repor-
ter de choc : la NEO GEO CD. En
effet SNK avait décidé d’annon-
cer en fanfare que son dernier bé-
bé venait de sortir et qu'il fallait

D’aprés certains de nos
confréres, le centre SEGA :
la téte dans les nuages,
aurait di étre implanté

sur les Champs Elysées,
puis a Place d'ltalie.

Que nenni, c’est a
Richelieu-Drouot que vous
pourrez allez admirez et

surtfoul jouer aux toutes ~gth

compter avec lui. Plus d’'une di-
zaine de jeux etaient annoncés et
les titres de certains gardés se-
crets. Ainsi des anciens jeux de-
vraient sortir sur CD : AGRESSOR
OF DARK KOMBAT, WINDJAM-
MER, VIEWPOINT et STREET
HOOP (un jeu de basket issu de
I'arcade) devrait étre disponible
quand vous lirez ces lignes.
GALAXY FIGHT (le shoot’em up
qui manquait a la NEO) devrait
étre sorti courant février.

LaNEOestsansconteste [aconso-
le des suites. Les sorties de mars
ne feront que le confirmer avec
FATAL FURY 3 et SUPER SIDE KICK
3 (j’en connais qui se lechent dé-
ja les babines).
Lesmoisdejuinetjuilletdevraient
coincider avec la sortie de titres
plus qu’étranges tels FUUN MO-
KUSI ROKU (on ne peut pas vous
en dire plus pour l'instant).
Enfin, septembre sera le mois bé-
nide 95 pour tous les fans de bas-
ton. SNK annonce THE KING OF
FIGHTER 95. Sicette nouvelle ver-
sion innove autant que la précé-
dente il n'y aura aucune console
16 bitsquiposseéderaunaussibon
jeu de combat. Mais ne nous
avancons pas trop.

Voila, c’estfini. N‘oubliez pas que
ces jeux étaient annoncés pour
LE MARCHE AMERICAIN et
qu’une grande partie d’entre eux
nefoulerontjamais officiellement
le sol francais.

nouvelles bornes Sega @

partir de mi-mars. KINGDOM.
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Samourai Shodown 2 [Nen-Ga'u CD) 20

Biker Mice From Mars (Super Na;] 48

Dragon Ball Z 3 (Super Nes) 24 Urban Strike (Mega Drive) 50
Wolverine (Super Nes) 28 Red Zone (Mega Drive) | 52
~ Les Schtroumpfs (Mega Drive) 32 PGA Tour 3 (Mega Drive) : 54
FIFA Soccer 95 (Mega Drive) 34 Virtua De Luxe (Mega Drive 32) 56
Syndicate (Super Nes / Mega Drive) 36  Pinball Fantasies (Super Nes) 58 |
John Madden 95 (Mega Drive] @~ 38 Doom (Mega Drive 32) 60 &
International Tour Tennis (Mega Drive)40  Page Master (Super Nes) 62 |
NHLPA Hockey 95 (Mega Drive) 42  Brutal (Super Nes) 64
Cannon Fodder (Supe Nes) 44  Super Drop Zone (Super Nes) 66
Soleil (Mega Drive) 46  Desert Strike (Game Boy) 68
Tesis Micros
Wing Commander 3 (PC CD-Rom) 70  Super Ski Pro (PC CD-Rom) 86 d
Earth Siege (PC / PC CD-Rom) 74  Heretic (PC) 90
King Quest 7 (PC CD-Rom) 78 Descent (PC) - -
Bloodnet (Amiga 1200 / 4000} 84 Rise Of The Triad (PC) | 94 :




Neo-Geo CD va enchanter un
grand nombre de personnes.
Ce jeu de combat culte au Ja-
pon (leur culture en est pour
beaucoup) devrait avoir un
succes plus gue merité en
France. Voyons ensemble les
changements apportés & cet-
te nouvelle version qui risque
de faire beaucoup d'adeptes.

2323V SHE CORPAO- RHITCRICA

ncore un jeu de combat sur Neo-
Geo, doivent se dire certains. Mais
quand on a un jev aussi beau,
jouable et agréable a portée de
main que Samourai Shodown 2, il
n’y a qu’une seule chose a dire :
«Vive SNK et longue vie a la Neo-Geo CD».
Alors, ceux qui n’aiment pas les jeux de com-
bat peuvent passer leur chemin.

prés étre sorti sur

Neo-Geo, SNES et
bien d'autres consoles, Sa-
mourai Shodown avait com-
blé unbonnombre de joueurs.
Mais tous n'accrochaient pas
au style trés spécial de ce jeu
de combat, Aujourd'hui, SNK
nous offre une petite mer-
veille. En effet, I'arrivée de
Samourai Shodown 2 sur

COMBAT
A MORT

Samourai Shodown 2 garde le
méme principe de jeu gque son
prédécesseur (combat &
I'épée, combat avec animaux,
zoom...] tout en ayant subi un
grand nombre d'innovations.
En effet, vous avez |a possibi-

lité de sélectionner quatre
nouveaux protagonistes

Cham-Cham, une jeune et jo-
lie sauvage, Genjuro, rival
d'Haomaru, Sieger, un noble
chevalier et Nicotine, le vieux
maitre de Genjuro et d'Hao-
maru. Les animaux n'ont pas
€té oubliés. lis ont méme été
considérablement améliorés
et ils se révélent &tre de pré-

Samourai Shodown 2 est une vraie source d'esquives et de feintes en tout genre, Vous pouvez exécuter des courses en avant ou en arriére, des

roulades, vous abaisser, faire un petit saut vertical pour esguiver un coup bas...




Test

FI“E ﬂ'ur: hraue piicheur, Cham Eham est iala reclmrnhe ﬂes pigrres ulﬂl‘au Ihatra Bottawayn. I:as pierres Euurrunt annuler e sort quia !rannfuma
son frére en singe. En effet, le 5mge fui est auec elle w'est autre que Tam Tam, un guerrwr de Samourai Shodown, premier do nom,

Ge vigil homme a vaincu d'horrilile démon au début des annges 1600, Par la suite, il £’est consacré aun voyages et au Savoir. Aujourd’hui, e maitre
{'Haomary et de Genjuro & repris le combat contre le mal.

Ue Samourai trés puissant et sans pitié s'est entrainé avec Haomaru dés son plus jeune age. Mais par la suite, ce dernier a préféré choisir la voie
du mal, Aujourd'hui, il veut montrer sa supériorité envers Haomaru et son maitre.

Sieger est le chef des «Chevaliers du Lion Rouge», Il combat avec respect et loyauté envers ses adversaires et Heinrich son empereur. Bien qu'il
soit d'un aspect peu amical, Sieger a des sentiments pour la fille du roi,

cieux alliés pendant les com-
bats. Mais certaines de leurs
attaques procurent a leur
maitre uninstant d'inattention
assez dangereux. Pour les an-
ciens persos, ne vaus inguie-
tez pas, ils sont tous bel et
bien la (sauf Tam-Tam quis'est
retrouvée transformeé en sin-
ge), et avec de nouveau coups
et pouveirs qui sontnettement
plusimpressionants, Les quin-
ze protagonistes du jeu ont

été dotés de deux provoca-
tions chacuns. Ces provoca-
tions n'ont d'intérét gue de fai-
re enrager votre adversaire et
enplus, ils ne peuvent pas étre
arrétés. Si vous exécutez une
provoquation, il faut attendre
que cette derniére soit finie
pour reprendre le combat.
Alors, sivotre adversaire vous
fonce dessus... vous n'avez
plus que vos yeux pour pleu-
rer. Dailleurs, chague perso




Test Samourul Shodown

a maintenant un super pou-
voir gu'il peut exécuter quand
sa barre de puissance (POW)
est au maximum. Cette bar-
re augmente plus ou moins se-
lonlapuissance des coups que

Le perso du fond n’a pas I'air d'éire irés sympathigue.

votre adversaire vous fait su-
bir. Elle vous donne de la puis-
sance et de la résistance. De
plus, ce n'est plus la peine de
retenir la manipulation pour
chacun des pouvoirs spéciaux

Pour une fois, Ia censure n'a pas atteint un jeu de combat SNK lou
presquel, En effet, aprés avoir eu des gerbes de sang blanches dans
Samourai Shodown, vous avez le droit 2 du sang vert dans Samourai
Shodown 2. Mais heureusement, le menu option est hel et bien ia et
il nous sauve la vie, Dans ce dernier, vous pouvez selectionner le mo-
de de jeu que vous préférez : Mode Japan (texte mcompréhensible
mais le sang est rouge), Mode USA (texte nettement plus appreciable
inais les giclées de sang le sont moins) et enfin le Mode Spain (texte
incomprehensihle et sang vert, la totalel. Donc, wu que les texies
tans un jeu de combat ne sont pas d’une extréme importance, vous
savez quel mode de jeu sélectionner (NDLR : le Spain, guoi 1.

car le mouvement est affiché
au dessus de votre barre
«POW» dés que vous avez 'op-
portunité d'exécuter votre at-
taque. En encaissant un des
pouvairs spéciaux, votre ar-
me est détruite et il se pas-
se nettement plus de temps
pour gu'on vous en renvoie une
nouvelle. |l faut donc étre treés
vigilant car c'est votre arme
qui vous sert de parade. Si
vous n'avez plus d'arme, vous
pouUvez toujours vous mettre

bloguer I'arme de votre ad-
versaire pour le projeter. Ce
n'est pas vraiment évident &
placer car votre adversaire ne
va pas crier sur les toits a
chaque coup et pouvoir spé-
cial qu'il porte. De plus, sivous
faites ce mouvement de dé-
fense guand votre adversaire
porte uncoupautre gu'uncoup

“de lame normal, vous subis-

sez des dommages, d'ol le
risque que comporte cette dé-
fense.

Pogpy, le chien de Galford foit un gros cifin 6 Gen-an.

en défense, mais si I'adver-
saire vous frappe avec sa la-
me, votre barre de vie en pren-
dra un sacré coup. Par
ailleurs, vous avez deuxfagons
de perdre votre arme. Tout
d'abord, en perdant un duel
d'arme au corps acorps (c'est
a vous d'appuyer sur le bou-
ton A ou B le plus rapidement
possible] et ensuite en subis-
sant une attaque spéciale.
Autre chose, en exécutant un
mouvement avec votre ma-
nette au bon moment guand
votre perso seretrouve désar-
mé, vous avez la passibilité de

TRY
AGAIN BOY

Dans ce nouveau Samourai
Shodown, la possibilité d'es-
quives et de parades a été
considérablementaugmentée.
Maintenant, pour esquiver un
coup d'épée vous pouvez vous
baisser, faire un petit saut a la
verticale, exécuter un saut en
arriere et bien d'autres mou-
vements tout aussi efficaces
les uns que les autres. Ce co-
té parades et esquives renfor-
celintérétdes combats. Alors,
si vous voulez maftriser Sa-

Earthquake est en train de se-demander ce qui lvi arrive, ce n'est pas évident
de combatire une bihe.




Neo-Geo
Neo-Geo CD JESL

CRALLEZKGER

mourai Shodown 2, il va falloir
tout dabord apprendre &
contrdler I'attaque et, par la
suite, la défense qui vaus per-
mettra de faire rager votre ad-
versaire & chaque coup et pou-
voir spécial gu'il exécutera.
Quelques feintes sont, elles
aussi, présentes. En effet, cer-
tains guerriers possedent un
mouvement qui permet de
commencer une attague spé-
ciale et de pousser le cri de
cette attaque sans I'exécuter.

Bien que Gen-on dumr?e de peay, il
est toujours avssi loid.

CHARLOTTE

Cette méthode est trés effica-
ce et votre adversaire se lais-
SEera avoir un certain nombre
de fois. Vous pouvez, par
exemple, commencer le mou-
vement de la tornade d'Hao-
maru et lui faire pousser son
cri. A ce moment |'adversaire
saute, mais, manque de chan-
ce, vous amorcez directement
uncontresaut. Avectoutesces
esquives, parades et feintes,
Samourai Shodown 2 se réve-
le &tre d'un niveau technigue
tres élevé et les combats de-
viennent trés complets.

MAGNIFIQUE,
BEAU ET
SUPERBE

Coté graphisme, c'est fabu-
leux, SamouraiShodown 2, est
le plus beau jeu existant sur
Neo-Geo. Les zooms sont tou-

S ICRE,

jours aussi fluides et les per-
sos sont merveilleusement
animeés. Quant aux musigues,
elles sont magnifiques, avec
un style trés japonais de bon
aloi et, guoigu'en disent cer-
tains, elles collent parfaite-
ment a I'ambiance du jeu. Le
nombre de niveaux de difficul-
té (huit au total) devrait vous
permettre de longues heures
de jeux et le mode «Japan», qui
vous permet d'avoir les giclées
de sang, renforce l'intérét du
jeu. Quant & ['arbitre, il ne fait
plus acte de figurant car vaus
aurez peut-étre l'occasion de

|e combattre. Donc, sivous ne
savez pas quoi acheter entre
King of Fighters'94 et Samau-
rai Shodown 2, je vous con-
seille... de faire ce que vous
voulez car ces deux jeux sont
aussi bons et aussi techniques
I'un gue l'autre (bien gu'il y ait
moins d'enchalnements dans
Samourai Shodown 2 que dans
KOF'94) et a ce niveau la, ce
n'est juste gu'une question de
godt. Le style de combat de
Samourai Shodown devrait ra-
vir un bon nombre de jougurs.

Cyril

Samovurai Shodown 2

MACHINE

Neo-Geo/Neo-Geo CD

GENRE
Combat

EDITEUR
SNK
DISTRIBUTEUR
Guillemot




Test Dra

on Ball Z 3

ous n’en pouvez plus d’attendre et
vous allez pulvériser n’importe quel
rersonne voulant vous empécher de

“acheter. Dragon Ball Z sort son
troisiéme volet sur SNES et vous

le voulez.

I_e dessin animé a un suc-
cés manstre et les jeux
qui en sont tirés partent com-
me des petits pains, alors
pourquoi ne pas continuer.
Justement, Bandai continue
et n'hésite pas une seule se-
conde pour nous sortirun troi-
sieme volet & la série des Dra-
gon Ball Z. Cette derniére ver-
sion, qui est le fruit du suc-
cés de la série TV (comme les
versions précédentes d'ail-
leurs), apporte quelgues bon-

nes idées malgreé une impres-
sion de déja vu.

KAMEHAMIGA VS
MACENCOSENPO

Dans ce DBZ nouvelle farmu-
le, vous avez quelgues nou-
veautés, notamment |a possi-
bilité, quand les deux persas
se ruent I'un vers l'autre, de
saisirvotre adversaire pour le
projeter. Cela évite de se re-
garderbétementdansleblanc

i
1

Juste avec deux doigts. Pauvre Darbura.

llmlll?a st, COmme vous pmezm-an; outer, il uien
c'est au niveau du tournoi que les choses se gtent, Pe

combats qui vont suivre, du shires de Bahidi (une espéce de vieux
reptile) vont absorber I'énergie de Gahan et mettre une sacré raclée
a \lidel. Cette é énergie va permettre a Bahidi de créer une sorte te
monstre rose qui & toujours le sourire (assez hizarre), Ce perso
s'appelle Boo et il est extrémement puissant. Avant méme qu'il ne
donne vie & Boo, Bahidi posséde Yegeta (d'oil le «M» inscrit sur son
frant) pour qu'il se retourne contre Goku et sa bande, Uoila, je vous
laisse guand méme le soin de découurir la suite des prochains
épisades. Juste deux derniéres nouvelles : premigrement, Goku va
atteindre par la suite sa quatriéme transformation en super Sayajin.

En France, nous en sommes & sa premiére transformation, mais
gardons espoir. Deuxiémement, Goten et Trunks vont mettre au point
une technigue délirante, puisqu'il vont fusionner et ne faire plus qu'un
seul et méme guerrier. Bien que 'arrivée de Goten et Trunks apporte
un cité comigue au DA, les combats n'en sont pas lésés et ils ant
toujours autant de péche.-Dragon Ball Z n'a pas fini de nous étonner.




A force egale...
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Qui va sortir vainqueur de cetfe empoignade ?
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Boo o des attaques trés... bizarres.

des yeux. Vous pouvez, aprés
avoir perdu un duel de Pou-
voir, exécuter n'importe quel-
le défense et ce autant de fois
que votre barre de puissance

Ce n"est quun av revoir Vegefua.

vous le permet, mais atten-
tion tout de méme au coma.
La possibilité de changer
d'écran au moment ol vous le
désirez est présente, méme
si vous vous trouvez prés de
votre adversaire. Le change-
ment d'écran se fait & une vi-
tesse assez impressionnante
etcelaévited'étrebloguédans
le cain de I'écran. DBZ 3 dis-
pose aussi de nouveaux per-
sos et de nouvelles super at-
tagues, quisont.d'ailleurs plus
impressionnantes que dans

Ka ! Me ! Ho ! Mehaoaaa !

D Super NES 7est

les anciens DBZ. Nous pou-
vans malgreé tout, regretter
I'absence de Piccolo qui est
quand méme un des persos
clef de la série, allez com-
prendre les raisons pour les-
quelles il n'est pas dans le jeu ?
Mais la grande nouveauté ré-
side dans les combats, qui
sont plus portés vers des
techniques au corps & corps.
En effet, ceux-ci se révelent
étre nettement plus passion-
nants et technigues. Tout
d'abord, les boules d'énergie
a téte chercheuse ont dispa-
ru, ce changement obligeant

On aimerait bien que le jev fut de cette qualité...



Test Dragon Ball Z 3

Y,

Tel pére, el fils

les joueurs & combattre au contrer les sauts et bien
corps a corps et ane pas fuir  d'autres choses tout aussi re-
désque I'adversaire fonce sur  cherchées. Coté graphismes,
eux. Ensuite, chaque perso les décors sont largement re-
disposed'unnombredecoups  travaillés, méme si un effort
qui lui permettent de traver- supplémentaire n'aurait pas
ser les boules de feu, de ° été derefusence qui concer-

Sy IS .
Aussi bien en BD qu’d la télé, I'univers de DBZ est inépuisable.
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J'ui déja vv ce genre de présentation quelque part.
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Vas-y, mange !

ne les persos et les pouvoirs.
Au niveau du son, les digits
sont toujours d'aussi bonne
qualité et les musiques sont
ameéliorées, méme si elles ne
vont pas marquer [histoire
des jeux vidéo...

TOUT NOUVEAU,
PAS TANT
QUE CA.

Dragon Ball Z 3, qui & subi un
certain nombre de change-
ments, n'est pas si novateur
que cela. En effet, une gran-

de partie des nouveautés que
vous retrouvez dans cette ver-
sion sont tirées du DBZ de la
Mega Drive. Alors que faut-il
en conclure ? Le DBZ 2 de la
SNES aurait-il fusionné avec
le DBZ de la Mega Drive ? Pas
totalement et ce nauveau hit
de Bandai va plaire & tous les
fans des guerriers dorés me-
me g'il n'apporte pas de nou-
veauté suffisante par rapport
a la version précédente.

Cyril

=3

Le degré de puimce le plus élevé,

Ca va faire mal.

Vegeta sénerve rapidement.

Créature trés bizarre, Boo a 6t6 créé par Babii grice & Pénergie
prélevée sur Gohan pendant le tournot. Bien qu'il ait un air toujours
souriant et délirant, Boo s'avre étre un combattant trés puissant.

C18
Femme de Krilin, C18 participe au tournoi avec son mari pour la ré-
compense offerte au vainqueur.

DARBURA
Bras droit de Babidi, Darbura est sans pitié et trés puissant. Mais
par la suite, il se fera tuer étrangement par Boo.

KAIOSHIN

Personnage relativement caime, Kaioshin est venu participer au
tournoi avec son maitre. Il deviendra d'ailleurs un ami de Gohan et
I'aménera sur sa planéte pour qu'il suive un entrainement intensif,

TITRE
Dragon Ball Z 3
MACHINE

Super NES

GENRE
Combat
EDITEUR
Bandai
DISTRIBUTEUR
Bandai




Test Wolverine : Adamantium Ra

longez dans |"univers des Comic
Books Marvel avec cette passion-
nante et furieuse adaptation des
aventures de Wolverine (Serval en
francais), le plus costaud des X-Men

et le plus humain des mutants...

Gu‘est—ce qui est réel,
gu'est-ce qui est ima-
ginaire ? Qu'est-ce qui a été
implanté dans mon cerveau et
-par qui ? Et dans quel but ?
Je ne prendrai jamais de re-
pos jusqu'a ce que je sache la
vérité...» Logan, dit Wolveri-
ne, 'Homme loup, torturé par
les questions sans réponses
qui obscurcissent son passe,
part & la recherche de son

Avx alentours de Tokyo, les guerriers Ninja de The Hand.

agilité et force de combat vous
seront nécessaires dans Ges
aventures,

LARME X
Dés le premier niveau, Mar-

vel Software affiche la couleur,
et Wolverine justifie son sous-

identité. Rapidité de réflexion,

il ol g BRI IO

HEADOUARTEAS ..

oF

HULUVBEMIMNE

MOk

Logan, alias Wolverine, recoit un message par ordinateur qui lu

donne rendez-vous dans un laboratoire secret.

Dans le laboratoire secret.

titre  d'Adamantium Rage.
L'épreuve peut ne pas paraitre
gévidente d'entrée de jeu, mais
se révéle rapidement pas-
sionnante et originale pour un
premier niveau de jeu de pla-
te-formes. Waolverine a été at-
tiré dans un laboratoire se-
cret. || doit éliminer un cer-
tain nombre d'ennemis pour
accéder au générateur princi-
pal de I'endroit. Une fois ce-
lui-ci hors service, vous at-
teindrez plus facilement I'or-

dinateur central gui contient
des renseignements sur |'ar-
me X. Mais attention, Elsie
Dee, un androide speciale-
ment congu pour détruire
notre héros, est en perma-
nence & votre poursuite.
Lorsque vous étes prévenu de
sa présence, vous avez 30 se-
condes pour atteindre |a pro-
chaine étape...

DES MONTAGNES
ROCHEUSES
A TOKYO

Wolverine se rend compte
qu'il a été trompé, mais est
bien décidé & poursuivre les
investigations sur son passé,
[l se rend au Japon & la re-
cherche de Lady Deathstrike,
un de ses pires ennemis, qui
possede comme |ui un sque-
lette et des griffes en Ada-
mantium et excelle dans la
méthode de combat des sa-
mourais. |l doit se frayer un
chemin dans un camp d'en-




The Good

Destroyer Program : un logiciel qui
vous faif revivre vos pires souffrances.

trainement de guerriers Nin-
ja armés jusgu'au dents, et
affronter Trifusion, unterrible
ennemi qui se divise en trois
féraces guerriers mystiques,
chacun plus puissant et en-
durant que Wolverine. Vous
devrez utiliser toutes vos ca-
pacités de combat pour venir
& bout de cette abomination.
Finalement, Lady Deathstrike
vaincue, apprend & Wolveri-
ne que le diaboligue Shinobi
Shaw a mis sa vie a prix. Wal-

Tions i L co
T

s L= __/-\
Trifusion : 3 ennemiis en un !

verine est tombé dans un pig-
ge et n'a pas obtenu de ren-
seignements sur son passeé.
Furieux, il se lance & la pour-
suite de Shaw dans les rues
de Tokyo. L4, sur les toits de
la ville, au milieu des en-
seignes électrifiées et des
néons multicolores, il livre de
rudes combats successifs
contre une armeée de féroces
soldats, le cyborg Geist, et
Bloodscream, le dangereux
vampire psychique. La quéte

1]

Des griffes multi-usoge.

Super NES

G ot i, i e Loy Dotk le ek

arts marfioux et posséde.
longues griffes en Adomantium.

Geist : un méchant scientifique par-
tisan de la vivisection.

Test




Le furieux Wolverine en pleine action !

ne fait que commencer, et bien
d'autres épreuves attendent
Wolverine...

UN SCENARIO
PLEIN DE
SUSPENSE
SIGNE MARVEL

L'histoire vous amene des
USA au Japon dans des am-
biances tres variées sur fond
de musique techno. Les gra-
phismes sont dignes de Mar-
vel avec de beaux reliefs, de
beaux paysages, de superbes
couleurs, et méme un niveau
psychédélique. dans lequel
ploange Wolverine aprés que
Cyber lui ait injecté une sub-
stance hallucinogéne. Le scé-
nario ne decevra pas les ama-

teurs de la Bande Dessinée.
Les programmeurs jouent re-
marguablement sur le sus-
pense, et bien qu'étant un pur
jeu d'action, Adamantium Ra-
ge vous donne, entre chague
combat, I'impression de vivre

une aventure dans laquelle
vous maitrisez le destin du
personnage. Ce suspense

bien entretenu vous donne du
COeur au ventre pour rem-
porter des combats dans'en-
semble plutét difficiles, et dé-

Test Wolverine : Adamantium Rage

restriction concernant la cal-
lision des sprites. A cause de
ce défaut, vous aurez tout in-
térét 8 matraguer les enne-
mis aumaximum lorsgue vous
avezréussiales bloguerdans
un cain.

mmu-"’ ""

Wi .!

couvrir la suite de I'histoire.
Walverine n'est donc pas le
jeu idéal pour se détendre,
mais si ¢'est I'action que vous
recherchez, vousne serez pas
décu, Si ce n'est une petite

9

Tokyo by Night

NORMAL,
DANGEROUS
OU FURIOUS

Vous pouvez choisir entre ces
trois niveaux de difficulté,
mais, meéme enmode normal,
le jeun'est pas facile, et n'est
certainement pas accessible
a partir de trois ans comme
la couverture le suggére. Ce-
ci étant dit, les difficultés
sont des épreuves surman-
tables, Il faut & tout moment
faire agir ses méninges, Y
compris dans les combats
pour en sortir victorieux. Dif-
ficile soit, mais d'une diffi-
culté bien dosée et toujours
intéressante. Par exemple
lors ducombatavec Trifusion,
il faut utiliser toute sa force
de frappe, mais aussi sa cer-
velle pour vaincre ces brutes
trois fois plus fartes, et qui
possédent un niveau de vie
trois fois plus élevé gue ce-
lui de Waolverine.
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Wolverine se bat durement pour sa vie qui est mise a prix.

ETAT DE SANTE:
100 %

Wolverine n'a pas plusieurs
vies comme dans les jeux ha-
bituels, mais un niveau de vie
de 100 % qui varie selon ses
blessures, ce qui apporte un
certain réalisme quant & son
état de santé. Outre un sque-
lette indestructible et des
griffes rétractables, le super
pouvoir de mutant de Wolve-

Bloodscream, g
le vampire psychique

rine est sa capacité de gué-
rir rapidement de ses bles-
sures. Son niveau de vie se
reconstitue aurythme de 1%
toutes les cing secondes,
mais ne criez pas victoire.
Dans les moments critiques
lors des combats, les se-
condes sont trés tres
longues, et le pourcentage de
vie récuperé ne suffit pas tou-
jours pour survivre aux as-
sauts ennemis.
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.. qui voit des éléphants roses partout !

DES METHODES
DE COMBAT PEU
ORTHODOXES

Les combats sont difficiles,
et pourtant Wolverine est ui-
méme un ennemi extréme-
ment féroce avec ses griffes
et son squelette en Adaman-
tium indestructible. Il est ex-
pert en arts martiaux, mais
utilise également des mé-
thodes de combat peu or-
thodoxes, et se jette souvent
sur ses ennemis les griffes
en avant, Affitées comme
des lames de rasoir, tran-
chantes comme des sabres,
elles infligent de terribles
blessures, mais ont d'autres
fonctions comme celles de
s'accrocher aux parois et aux
plafonds. Les méthodes de

TITRE
MACHINE
Super NES
GENRE

EDITEUR

DISTRIBU'[EUH
Acclaim

Wolverine

Plate-forme

Marvel Software

combat & utiliser changent
d'un niveau & l'autre, mais
Wolverine gagne a multiplier,
les différents coups : upper-
cuts, coups de pied, coups
de griffe, et cabrioles pour
éviter les attaques... Souple
et musclé, Wolverine est
ggalement un parfait gym-
naste, ses capacités de dé-
placement et de combat sont
bien exploitées dans le jeu,
et vous pouvez sans peine
synchroniser ses mouve-
ments. En conclusion, Mar-
vel a parfaitement adapté le
rythme de ses scenarios et
le graphisme de ses dessins
dans Wolverine, qui se réve-
le étre, malgré une collision
des sprites approximative,
un bon jeu d'action.

Cuelou

4
N2
\)
0)[“{?};; @,
< Za
%:: : ‘#‘:‘\

=%

7

N




Test Les Schiroum
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h oui ! Nos petits compagnons bleus
viennent maintenant schtroumpfer
avec nous sur Mega Drive pour un

jeu de plate-forme tellement
schtroumpfant qu’on arrive a en
perdre son schtroumpf.

0s petits amis les

Schtroumpfs  n'ont
décidément pas de chance.
['harrible Gargamel ne pense
- toujours gu'a capturer nos
joyeux comparses afin de les
transformer en or. Plutdt dur
| Mais ce coup ci, la bataille
ne se déroule pas seulement
sur notre écran de télévision,
puisque Infogrames a repris
le flambeau pour gue vous
puissiez  mettre  votre
schtroumpf personnel dans
votre Mega Drive. Sur ce jeu
de plate-forme, vous retrou-
verez sans aucun doute les di-
verses choses qui ont fait
gu'un jour; vous avez deman-
dé une des bandes dessinées
des Schtroumpfs. Et |a des-
sus, I'éditeur a fait tres fort !
Le village, la forét, tout y est
pour vous rappeler les mul-
tiples péripéties dont nos
compagnons sont toujours les
victimes.

M i

Un ver gava !

SCHTROUMPFS,
VOUS AVEZ DIT
SCHTROUMPFS ?

En effet, Gargamel, le sorcier
le moins doué qu'ait connu la
télévision, a réussi, par
guelque vilain tour, & capturer
quatre Schtroumpfs. Ceux-ci

Tout commence dans cette

verte contrée du pays des Schiroumpfs.

lolololalala !

sont emprisonnés dans des
cages en bois, dispersées &
travers tout le pays. C'est
maintenant & vous de partir &
leur recherche en traversant
lacs hantés et montagnes en-

duchemin, c'est adire lorsgue
vous traverserez le village, la
forét, le pont et le lac, ete,
vous Btes confrontés aux dan-
gers les plus divers. Dans e
village, vous devez méme vaous
méfier de vos compatriotes
qui, tout en effectuant les
taches qui occupent guoti-
diennement un Schtroumpf,
risquent & tout moment de
vous blesser. Dans la forét,
d'autres préoccupations plus
animales viennent vous tour-
menter, De gros vers de ter-
re (NDLR : non, pas les gros
vers 1], ainsi que des héris-
sons aux aiguilles afftitées ou
des taupes tapies au fond de
galeries obscures sont bel et
bien |a pour vous empécher de
retrouver vos amis. Mais ga-
re aux malheureux égares
dans la forét qui ont le mal-

. P2
Balade a dos de canard,

neigées, afin de sauver la pe-
tite troupe, vouée & une mort
quasi certaine, Mais derriere
la musique insouciante qui ac-
compagne naotre Schtroumpf
costaud, se cache plus de dan-
gers que dans la maison mé-
me de Gargamel. Tout au long

heur de croiser |la route des
terribles mouches Tsé Tsé.

Fort  heureusement, ces
Schtroumpfs contaminés ne
passent pas  inapergus

puisque qu'ils sont tout noirs
et arborent une dentition plu-
t6t menagante qu'il vaut mieux




Vmpwvezuéme
des cadeoux piégés.

éviter. Mais s'il n'y avait qu'eux
dont il faille se méfier, le pays
resterait joyeux | Malheureu-
sement, le premier boss, une
plante aux tendances carni-
vores, ne |'entend pas de cet-
te oreille et compte bien vous
empécher de sauvervos amis,

LA LA LA
SCHTROUMPF
LA LA

Dans un premier temps, vous
n'avez pour vous défendre que
la possibilité d'esquiver les
coups ou de tenter votre chan-
ce en sautant sur la téte de
vos ennemis. Si cette parade
ne marche pas, vous pouvez
guand méme vous refaire avec

Gare oux dwies de pommes |

les différentes options telles
que les étoiles ou les petites
baies qui cicatriseront vos
plaies ! Au premier niveau, il
vous faudra donc traverser le
village pour arriver dans la fo-
rét. Vous devrez rentrer dans
les champignons pour pouvoir
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Ca glisse aw pays des Schiroumpfs.

récupérer les options, tout en
faisant attention aux autres
Schtroumpfs maladroits.
Dans ce premier niveau, rien
de bien compliqué. C'est dans
la forét que les choses vont
se corser. Dans ce deuxieme
niveau, cela devient plus diffi-
cile, carilyabeaucoup de dan-
gers imprévus tels que les
pommes qui risquent a tout
moment de vous tomber des-
sus. |l vous faut aussi plonger

dans les souches d'arbres qui

TITRE

renferment des options bien
utiles et découvrir les pas-
sages secrets qui vous me-
nerontaux mémes merveilles.
Pour cela, il vous faudra fran-
chir les espaces vides en vous
aidant des feuilles et attraper
les options en grimpant sur
les champignons. Inutile de di-
re qu'on est content d'en voir
la fin,

J”AIME PAS
LES P'TITS
SCHTROUMPFEURS

En effet, derriere la panoplie
de gentils petits bonhommes
bleus, se cache un jeu redou-
table, Ce n'est pas parce qu'il
y a des gentils petits canards
qui vous baladent sur leur dos
qu'ilfaut crier au jeu facile. Les,
Schtroumpfs sur Mega Drive,
c'est des graphismes hila-
rants, une animation plutét
réussie, et le bain de jouven-
Ce gui nous manquait. En gros,
c'est schtroumpfement bon !

Les Schtroumpfs

MACHINE

Mega Drive

GENRE

Plate-forme

EDITEUR

Infogrames
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Infogrames




JTest Fifa Soccer 95

Le match s'achéve donc sur
le score de 1 a O pour |e Bré-
sil gui est une fois de plus
champion du Monde... Voici
le type de commentaire qui

orsque Electronics Arts annonce la
sortie d’une nouvelle mouture d’une
de ses simulations sportives, c’est
toujours I’euphorie générdle. Sur-
tout lorsqu’il s”agit d’une svite au
fameux FIFA Soccer.

hystérie collecti e | a8

W ptbeteintdl | 'S FORMATION 8°5.°
;. o 2. it A
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de. Les supporters enton-
nent des encouragements & [ N Sl g
. leurs equipes respectives. - v =9 I
Soudain latensionmonted'un
cran. L'attaquant du Brésil se
rapproche dangereusement
dubutadverse. Bienque mar-
qué par deux défenseurs, ses
coéquipiers réussissent a lui
faire un centre mervellleux.
Dans un superbe geste tech-
nigue, il réalise une fabuleu- >
se bicyclette. Le goal plonge, ILiverpool
mais ne peut rien faire. Il est Ak
battu et la balle vient 8-Substitutions
s'échouer au fond des filets.

Le goal effectve assez souvent de superbes plongeons.

e ,

aurait lieu d'étre si le match
que vous veniez de vivre
s'était déroulé dans la réali-
té et non sur votre Mega Dri-
ve. Hé oui ! Ces moments de

tensions intenses ne sontque
le fruit d'une de vos parties
de FIFA 95.

DU LISME
EN UX-TU,
EN LA !

Ce qui fait le charme et |a puis-
sance de FIFA 85, par rapport
asesconcurrentsdirects, n'est
autre que son extréme réalis-
me. Eneffet, 'ensemble des ac-
tions que vous pourriez voir lors
d'une véritable partie de foot
sont réalisables, pour peu que
vOs joueurs soient places de fa-
gon adéquate. Toutes les acro-
baties cheres @ JPP ou Can-
tonna sont présentes : bicy-
clettes, tétes plongeantes, re-
prises de volée, ete, Mais cela
ne suffirait pas si I'ergonomie
du jeu ne suivait pas. Utilisant
le principe déja éprouve de son
grand frére FIFA Soccer, FIFA
95 a su garder le méme type
de vue extrémement claire (en
3D isométrique) et y a ajouté
les élements qui manguaient
guelgue peu : une vitesse d'ani-
mation accrue et des options
dejeuencoreplus nombreuses.




Arrétez de frapper vos adversaires, sinon...

.. I'arbitre sévit et cu peut faire frés mal.

UN MATCH AU
SOMMET : FIFA
95 VS FiFA

FIFA Soccer était la référence
en matiére de jeu de foot sur
Mega Drive, voire sur len-
semble des 16 bits (Mega Dri-
ve et Super Nintendo). Cette si-
mulation de football vous pro-
posait de participer & un cham-
pionnat, desmatchsexhibitions

ou encore une ligue. Toutes ces
possibilités sont reprises dans
FIFA 95, Pourtant, cette nou-
velle version apporte un plus
extrémement important par
rapport a son grand frere : les
possibilités offertes par le jeu
enmatiére d'actions ont été ac-
crues. L'ambiance sonore est
encore plus réaliste qu'avant et
on se croit vraiment dans un
stade lors d'un match au som-
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Grass
Continuous

«/% Change

FIFA 95 vous propose un nombre d'options carrément hallucinant.

‘B __/'[Liverpool

BE-Strategy

Defence
Hidfield
Hidfield
Offence

[ I -

#'/-i Change

Choisissez le champ d’action de vos joveurs selon leurs positions respectives.

met. C'est donc sans conteste
par FIFA 95 que ce match est
remporté. Pourtant, cette vic-
toire est ternie parun |éger dé-
faut [quiétaitd'aileursdéjapré-
sent dans |a version précéden-
te) : un assistanat qui peut par-
fois paraitre par trop impor-
tant. En effet, il y a systémati-
guement un joueur de chague
équipe a la réception d'une bal-
le. Ceci permet certes d'étre
en permanence présent lors
d'une action mais oblige aussi,
et c'est malheursux, & jouerun
peu trop souvent des coudes
avec ses adversaires. Enfin, ne
chipotons pas trop car FIFA 95

e/
P
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reste [ultime jeu de foot, d'au-
tant qu'il est possible d'y jouer
jusqu'a quatre simultanément
(avec 'adaptateur E.A. unigue-
ment). Alors point de bavar-
dages et chaussez vos cram-
pons pour une nouvelle partie
de FIFA 85.

J-P
/. ™ GAME SETUPS"®.

/ Leagues
,-'qulllaln-;ntb__
/o Piavolis :--_
/o Ophons =
gt/ Hestare  —
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Test Syndicate

temps, de produire des
armes en quantité suf-
fisante, puis de déve-
lopper de nouvelles
technologies. Pour ce-
la, il vous faut allouer les
crédits nécessaires a la re-
cherche. Malheureusement
pourVous, Ceux-ci ne sont pas
disponibles en quantité illimi-

SHY' NI "‘A SEAL OF
Qriginality.

FEV 95

dapté du jev micro du méme nom,
voici qu’arrive Syndicate sur nos
chéres consoles. Révolutionnaire G

son époque, ce jeu était attendu par
pas mal de joueurs sur consoles qui
avaient vu ce chef d’oeuvre sur PC.

Année eXxXX, les diffe-
rents gouvernements
existants au 20e siecle n'exis-
tent plus. Les états sont do-
_rénavant dirigés par des cor-
porations toutes puissantes
appelées Syndicats. Vous
étes a la téte de 'un d'eux et
la lutte entre chague corpo-
ration est extrément rude,
chacune delle désirant évi-

peuvent, par exemple, aller de
I'anéantissement total 'des
forces adverses ou encore de
la persuasion d'individus haut
placés dans une corporation
adverse. Afin d'étre reelle-
ment efficaces, ceux-ci se doi-
vent de posséder un arme-
ment défensif et offensif des
plus performants. |l est donc
neécessaire, dans un premier

demment prendre le contréle
d'un maximum de territoires.
Votre role est donc de diriger
les ressources a votre dispo-
sition afin de permettre 3
votre syndicat de contre-car-
rer les ambitions de vos ad-
versaires et, par la méme oc-
casion, de prendre le contrg-
le de la Terre. Pour cela, vous
disposez bien évidemment
d'agents qui obéissent aveu-
glément a vos ordres. Leur ro-
le est d'infiltrer les territoires
ennemis et 'de remplir di-
verses missions. Celles-ci

Une fois o I'intérieur d'un biGtiment,

vous devez vous déplacer griice au
radar.

Une superbe séquence vous annonce le succés de votre mission.

tée et il vous faudra, par
conséquent, faire des choix
stratégiques.

DU CYBER-PUNK
A L"ETAT PUR !

Syndicate n'est pas sans rap-
pelercertains jeuxde role évo-

B . 1N . ;ninug 3
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luant dans un univers cyber-
punk tels gue Shadowrun
(NDLR : et surtout Cyber-
punk). Le terme cyberpunk si-
gnifie qu'on évolue dans ununi-
vers futuriste o les etres hu-
mains peuvent &tre couplés &
des machines. Ainsi, dans
Syndicate vous pouvez en per-
manence augmenter les ca-
pacités physiques de vos
agents en implantant dans
leur corps des parties méca-
niques ou electronigues. Ain-
si, pour accentuer la vitesse
de déplacement d'un de vos
agents, vous devez soit influer
surson taux d'adrénaline dans
le sang, soit lui implanter des
jambes cybernétiques. De
meme, vOUS pouvez manipu-
ler I'esprit des individus gré-
CE & une arme nommeée, a jus-
te titre, Persuadotron. Une
fois acquis & votre cause, ces
hommes vous suivrant tels




Vatre groupe est av complel, parfez en

des moutons et protégeront
vos agents d'éventuelles
agressions avec les moyens
mis a leur disposition, autre-
ment dit avec leur corps.

niveaux supérieurs. Vous de-
vez, dans certaines missions,
non pas essayer de tuer la to-
talité des agents ennemis,
mais les laisser bétement
s'entretuer en vous faufilant

UN JEU aumilieud'euxalors gu'ils vous
BOURRIN MAIS tirent dessus. Vous consta-
FABULEUSEMENT terezrapidementqu'une mau-

TECHNIQUE !

En effet, méme si Syndicate
peut paraitre lors, des pre-

i
L AR T i
T NEBTIN

vaise gestion de votre poten-
tiel technologique voue inévi-
tablement certaines missions
a un échec cuisant. On se re-

27Esa

Megea Drive
Super NES

diphacer phos rophloment

Les véhicules vous permettent de vous
dans dhague zone.

PTest

PERSURVATRAN !

RIS BAR0
Ml PR
| PERTECLRTE

sont en dessous de ce qu'on
aurait pu attendre d'un tel jeu.
Deuxiemement, la gestion au
paddle est parfois laborieuse.
Enfin, dés gue vos persan-
nages sont cachés ou a ['in-

arrive si ce n'est gréce au ra-
dar qui n'est pas toujours li-
sible. C'est tout de méme un
trés bon jeu quirisque de vous
occuper quelques heures de-
vant votre écran.

20 N | T

migres missions, un jeu au de-
meurant extrémement bour-
rin, cette sensation, bien que
persistante toutle long du jeu,
tend fortement & diminuer
lorsque vous arrivez dans les

Equipez vos agents selon 'objectif de chaque mission.

2 S ) PIE..

trouve donc avec un trés bon
jeu extrémement complet du
point de vue de l'intérét mais
qui péche par guelgues dé-
fauts non négligeables. Pre-
miérement, les graphismes

==

Arrétez le carnage !

térieur d'un batiment, il est

impossible de voir ce qui leur JP

TITI-:IE
Syndicate
I\:‘IACHINE
Mega Drive/Super NES

. GENRE_ .
Action / Réflexion
EDITEUR
Bullfrog
DISTRIBUTEUR e L0y
Electronics Arts/Ocean




haque année c’est reparti pour un
tour. Vous ne croyez pas
Madden allait échapper a
tout de méme. Mais rassurez-vous,
le chiffre 95 n’est pas la seule nou-
veauté apportée a ce jeu.

lectronic Arts continue

donc dans le domaine
du sport. Aprés NHL, c'est au
tour de Madden de s'attribuer
uneannéede plus. Madden'95
*a gardé son style et s'est do-
té de quelques améliorations
notables.

JOHN DDEN,
L"HO
Quil

LONGTEMPS

Alors, vous voulez connaitre
les différences par rapport @

Jest John Madden ‘95

ezvans i feno‘re volre ferrain.

I'ancienne version ? Aucun
probleme, car les petits plus
de cet opus accentuent le réa-
lisme de cette simulation de
Foot US. En effet, les 28
gquipes et tous les joueurs

présents dans le jeu existent
réellement et sont basés sur
les statistigues de la saison
1993-1894 (comme dans
tous les Madden) (NDLR :
C'est pour ca qu'il s'appelle

warrivez pas a faire la distan-
ce voulue en guatre tepta-
tives, c'est I'adversaire qui
entre en possession du ballon.
Cdté points, un Touchdown
vaut G points, aprés en avpir
marque un a vos opposants il
est possible soit d’exécuter
un coup de pied de réparation
{1 point) soit une conversion
(2 points), un Field Goal vaut 3
points et si vous plaguez un
adversaire dlans sa zone de
«Touchdown», cela vous rap-
portera 2 points (NDLR : Lim-
pide, non 7).
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‘95]. Le championnat.est. com-
posé d'une saison entiere et
comporte toutes les phases
gliminatoires et les Super-
bowl. Au niveau des straté-
gies, il y en a un nombre beau-
coup plus important et les
maitriser toutes nécessite
une durée de jeu traés impor-
tante, mais c'est en maitri-
sant aussi bien |'attaque que
la défense que vous pourrez
réellement vous éclater. Pen-

s

Les fenéires de passes vous seront d’vne grande aide.

dant les matchs, vos joueurs
ne sont pas a I'abris d'un choc
trop violent. Les hlessures
des joueurs sont donc elles
aussi bien réelles (cela va de
la foulure & la jambe cassée),
il yen a plus de 70 et elles in-
fluencent les capacités phy-
siques de vos joueurs durant
le match. Les nouvelles regles
de la NFL sont bien entendues
prises en compte (jgtez un
coup d'oeil sur I'encadré), Au

Larbitre vous signale lo mauvaise réception dv ballon.

Mega Drive 7est

L

e e

Bourrin le Foot US, non ?

niveau de |a jouabilité, elle est
une fois de plus de trés bon-
ne qualité, 'amélioration des
sprites rend le jeu nettement
plus fluide, ce qui permet des
esquives et des courses beau-
coup plus impressionnantes.
Caté son, le bruit de |a foule
et les chocs des joueurs sont
convenables et suffisent am-
plement.

PAPY FAIT DE
LA RESISTANCE

Voila, il n'y pas grand chose &
ajouter, John Madden est pré-
sent depuis un bon nombre
d'années etchagueversionap-

Scorxre
Tine O0f Poss.
First Domns
FPassing Yards
fvg. Yards/Pass
Lomgest Pass
Completions 2/
Rushing Yards
Avg. Yard=/RBush
Longest Bush
Total Yards

3rd Down Con.

TITRE

Flans Yards
7] (i)

Quelgues staiistiques pour I'équi
«ALL-MADDEN>. ey
porte sa part de nouveauté,
méme si le jeu reste exacte-
ment pareil. Electronic Arts
devrait peut-&tre commencer
a varier les plaisirs. A l'année
prochaine,

Cyril
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John Madden ‘95
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e tennis vous branche mais vous
n’avez pas encore un jev qui soit a
la havteur. Vous

OUvVeI ranger vos

raquettes et vos balles jaunes car ce
n’est pas au-dehors que cela se joue
mais chez vous !

écidément, Electranic
Arts aime le sport et
ilnous le prouve. Aprés le Hoc-
key, le Foot US et bien d'autres
-sports, c'est au tour du ten-
nis d'étre adapté sur Mega

Méme en contestant, I‘arbitre fait la sourde oreille.

TR e

Drive. Malheureusement, les
quelques bonnes idées qui
viennent agrémenter Interna-
tional Tour Tennis ne suffisent
pas a en faire un hit. Nous
sommestres loinduFinal Mat-

Test International Tour Tennis

Tetes de serie

i?;iﬂﬂ'lj

Les différents joueurs que vous pouvez sélectionner sont au
nombre de 32. Les caractéristiques de ces joueurs sont réelles et
vous y retrouvez Lendl, Leconte, Forget, Borg, Wilander...

Toute une époque !

ch Tennis de la Nec qui est une
référence en la matiere.

JEU DE FOND
DE COURT.

International Tour Tennis re-
groupe un bon nombre d'op-
tions capables de vous satis-
faire. En effet, vous avez la
possibilité de participer a des
matchs d'exhibitions, des

championnats (en simple ou
en double), de subir un en-
trainement avec Vic Braden
qui vous apprendra tous les

A vous de jover ! Déaodier lu coupe
ne sera pas fadle.

trues pour faire de vous un
véritable champion et qui ré-
agira selon votre fagon de
jouer, Vous pouvez aussi sé-
lectionner la durée d'un mat-




Quatre joveurs, c'est permis !

QUM FIENT

| l.r_:_:m;_a,.a;izb.’-_b.g

Sélectionnez fe tournoi augquel vous désirez partidper.

ch (1, 3 ou 5 sets), la surfa-
ce sur laquelle vous désirez
jouer (terre battue, gazon,
court couvert ou surface ra-
pide). La fagon de jouer est,
bien entendu, différente sur
chague surface et influence la
trajectoire et le rebond de la
balle. Vous pouvez également
choisirentre 32 joueurs. Bien
que tous ces joueurs existent
dans la réalité et qu'ils pos-

sedent chacun leurs propres
caractéristiqgues, ce sont
d'anciens joueurs et je trou-
ve dommage qu'il n'y ait pas
Agassi, Edberg, Becker et
bien d'autres. Les coups que
vous pouvez faire sont, eux
aussi, assez nombreux (lobs,
amortis, balles coupées, ser-
vices & effet...). Un dossier
vous permet d'entrer votre
nom et de sauvegarder |es

A T 1_::!.1

T X

o

L e

7T

La méthode est trés simple pour le service.

Et un contre-pied, un !

statistiqgues et les perfor-
mances de vos parties. Vous
pouvez méme contester les
balles que vous trouvez dou-
teuses pendant un match.

JEU, SET
ET MATCH

Apparemment, International
Tour Tennis a tout ce qu'il faut
pour plaire. Mais malheureu-
sement, quelgues erreurs |ui
font perdre tout son intérét.
En effet, les joueurs que vous
sélectionnez sont tous iden-
tigues sur le terrain ;: méme
tenue, méme coupe de che-

TITRE

veux, méme visage, ils n'ont
aucune personnalité. Les voix
digits ont un coté tres... fu-
turiste, a croire que Robocop
enpersonnecompte les points
et annonce les fautes pen-
dants les matchs.

Mais le probléeme le plus im-
portant réside dans |a jouabi-
lité, les joueurs sont trop
raides et il y a un mangue de
précision dans le touché de
balle. Voila, pour ce qui est du
Tennis, Electronic Arts a de
bonnes idées mais a encore
des progres & faire.

International Tour Tennis

MACHINE

Mega Drive

GENRE

Simulation Sporhve‘—-

EDITE.UH
Electronics Aris

DISTRIBUTEUR

Electronics Arts




des victoires sont sauvegar-
dés. Autre option, elle aussi
nouvelle : la création de
joueur. Avec celle-ci, vous
créez un joueur en |ui chai-
sissant un nom, sa place sur
le terrain et toutes les ca-
ractéristiques dans les-
quelles vous désirez gu'il soit
bon. A partir de ce menu,
vous avez |a possibilité de sé-
lectionner les joueurs ainsi
créés pour les attribuer a

e n’est pas encore cette unnée que
vous allez pouvoeir svivre la saison
de Hockey a la télé. Hé oui, cette
fois vous n’adllez pas seulement la
svivre, mais vous allez également y
participer. Ca va cogner sec...

I'équipe de votre choix. Si
vous le désirez, vous pouvez
également  retirer  des
membres devotre équipe, les
échanger avec une autre.,,
Toujours dans le menu prin-
cipal, vous avez la possibili-
té d'actionner ou non les pé-
nalités.

D'ailleurs, si vous jouez avec
les regles, les parties n'en
serontque plus fun. Mais cet-
te option n'est valable gue si

Animations

omme chague année,

Electronic Arts nous
concocte une nouvelle ver-
sion de leurs jeux de sport.
Nous n'échappens donc pas
a la regle : NHL'95 garde,
bien entendu, tous les
mémes principes de jeux gue
ses predécesseurs (vue du
dessus, éguipes et jousurs
réels...). Malgré tout,
NHL'S5 apporte quelgues

nouveautés qui ne nous lais-
se pas de marbre.

QUE D’OPTIONS

Tout d'abord, une option tres
sympa vous permet d'entrer
jusqgu'a sept noms et de mé-
moriser vos records, Cette
option doit &tre mise sur
«ON» avant un match. Il faut
savoir gue seuls les résultats

LEFT DErense
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Un bref apercu des joveurs avant le match.

i

Les animations des joueurs sont trés réalistes et les possibilites de
mouvements sont encore plus nombreuses. lous pouvez passer, ti-
rer, faire des feintes de tir, accrocher et plaquer votre adversaire,
donner des coups de crosse, faire des croche-pieds, vous avez éga-
lement la possibilité de plonger et de parer avec votre gardien.
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Ce joveur a pris le palet de facon trés réguliére. CGréez votre joveur en lvi donnant les qualités de votre choix.
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plus fins et mieux animes, ce
gui rend les actions plus
fluides par rapport aux ver-
sions précédentes. Par
contre, les sons n'ont rien
d'extraordinaire. Donc, si
vous étes attirés parce sport
assez violent, rajoutez donc
une année a votre collection
de NHL.

FAMES TOO0AY
Lar., dcroearR 9

Sélectionnez les matchs que vous dé-
Encore un but, le gordien n’a rien vu. sirez jover le )

vous maitrisez le jeu, sinon sélectionnez, au choix, des
¢a devient tres vite lassant matchs d'exhibition, un en-
d'étre interrompu toutes les  trainement (trés pratique
30 secondes pour une faute d'ailleurs] ou une saisan
ou un hors-jeu. Les forma- compléte comportant plus de
tions sont elles aussitresef- B0 matchs (il faut avoir le
ficaces, elles vous permet- temps).

tent detirer avantage des fai-

blesses de vos opposantset, NI FIGUE,

si vous activez le mode «Li- Ml RAISIN
ne-Change» avant un match,

sachezguevesjoueurssefa- Au niveau des graphismes,
tigueront. Coté match, vous les patineurs sont nettement

NS

Nowtg. 5 ] mour f
.E % >y I
) 4 Avrdrneyehuk |

TITRE
NHLPA Hockey ‘95
MACHINE
Super NES
GENRE
Sports
EDITEUR
Electronics Arts
DISTRIBUTEUR
Ocean

Le mode Practice, frés prafique pour s’entrainer d plusieurs.
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ttention ! Des troupes armées
venant de l"univers des micros
envahissent nos consoles.

Les soldats de Cannon Fodder
sont préts a effectuer un carnage
digne des plus grandes guerres.

I_es jeux militaires étaient
jusqu'a présent fort peu
representeés surnos consoles.
Ce mal est maintenant répa-
ré grace, entre autre, au dé-
barguement de Cannon Fod-
der sur nos écrans. Ce jeu,
sorti initialement sur Amiga,
vous invite & prendre e contro-
le 'd'un commando armé qui
doit effectuer diverses mis-
sions extermination de
troupes, destruction totale de
sites ou de batiments, etc...
Unnombre d'hommesvous est
alloué pour chague missian. Si
la totalité d'entre eux meurt
au champ dhonneur, il vous
faudra recommencer avec de
nouvelles troupes. La ol le bat
blesse, c'est qu'a chague fois
gue vous faites appel a de nou-
veaux hommes, ceux-ci sont
totalement inexpérimentés.
En effet, plus un commando
reussit de missions, plus il
gagne en expérience et en gra-

ISSION 1

de. Ces grades correspon-
dent, en fait, a leurs diverses
aptitudes au combat : portée
de tir, vitesse de déplace-
ment... Vous comprenez donc
l'importance de préserver un
maximum dhommes d'une
mission & I'autre. Méme si la
premiere de ces missions ne

L, U

Test Cannon Fodder

* —

OEAL OF \\Rerwwrie
Originality
FEV 95
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Attention la neige ca glisse, olors maiirisez bien vos déplacements.

La carte vous permet d

a

“avoir une idée exacte
du ferrain sur lequel vous évoluez.

e

adversaires volent & chaque impact,

Ce n’est pas évident a voir sur la photo, mais je vous assure que vos

comporte gu'une phase, vous

.constatez rapidement qu'il en

va autrement en avancant
dans le jeu. Bien s{r, le terrain
d'opération varie selon les po-
sitions ennemies. Une fois,
vous affrontez des troupes
aguérries a la guerilla. Une
autre fois, vous devez évaluer
dans un environnement arc-
tigue pour le moins hostile.

TUEZ, TUEZ,
TUEZ LES TOUS !

En effet, il est extrémement
important de nettoyer le ter-




Une fois «briefé», vous serez

opfe a atfeindre voire objedtif.

rain afin d'aveir une chance de
survivre. N'hésitez donc pas &
vous acharner sur vos enne-
mis, qui rebondissent a cha-
cun des impacts comme des
balles de golf. C'est pourquoi,
a la rédaction, certains es-
prits totalement pervers ado-
rent ce jeu (NDLR : ah bon !
quidonc ?). Ils prétendent qu'il
s'agit de la premiére simula-
tion de golf ol les balles ne
sont rien d'autres que des
étres humains, C'est réelle-

ment écoeurant. Enfin, sorti
de ce délire, Cannon Fodder
reste un jeu militaire, c'est &
dire franchement straté-
gique. Aprés guelques mis-
sions, vous ne pouvez plus
vous contenter de tirer dans
le tas mais devez compaoser
diverses équipes. Elles ont
toutes un role important a
jouer dans I'accomplissement
de vaotre mission.

La colinne aux héros dénombre I'étendue de vos pertes.

PETIT MAIS
COSTAUD.

La réalisation de Cannon Fod-
der ne paye pas de mine au pre-
mier abord. Les graphismes
sont simples et de petite taille,
l'animation propre mais sans
pourautant atteindre des som-
mets. La bande son est sym-
pathique et les cris d'agonie de
vos adversaires sont criants de

Ceftte fois, c’est vraiment la fin.

vérite. Mais le réel intérét de
cejeuprovientduchallenge pro-
poseé par les diverses missions,
un peu a la maniere de Lem-
mings & son époque. De plus,
la jouabilité est extrémement
bonne et les commandes
simples a saisir (méme si elles
demandent une certaine mal-
trise). Alors, si vous avez en-
vie de vous défouler en faisant
chanter une mitrailleuse, mais
que vous ne voulez pas paraitre
trop bourrin, Cannon Fodder
est pour vous. Une derniére

TITRE

Mega rive
S er NES Test

anecdocte : les programmeurs
du jeu sont, en fait, de fervents
antimilitaristes (étrange vu le
cotésanglantdujeu), allezcom-
prendre...

ﬁféﬁ(mﬁmm@gﬁ% i

Cannon Fodder

MACHINE

Mega Drive/Super NES

GENRE

Action / Stratégie g S

EDITEUR

Sensible Software

DISTRIBUTEUR

Virgin
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Jest Soleil

SUR

“"STHRT ™

ENHTERFRISES.

e soleil vient de se lever,
encore un beau jev d’aventure

sur la Mega Drive.

Fans de Zelda préparez-vous

car il n"est pas prét de se coucher
(le soleil pas Zelda).

Heureux ! Les fans de jeux
d'aventure et de jeux de role
sont heureux. En effet, lafin de
I'année a été relativement riche
dans ce domaine et Sega conti-
“nue de nous combler en sor-
tant Saleil, un jeu d'aventure
trés inspiré de Zelda. Voyons
ensemble ce qu'il en est.

PRENDS TON
EPEE, MON FILS.

Un jour, la lumiere a fait son
apparition sur un monde in-
connu. Ce monde de ténébres
etait essentiellement peuplé
de monstres. Mais, avec |'ap-
parition de cette lumiére, ces
montres moururent et des
formes de vie (plantes, ani-
maux...) ont fait leur appari-
tion. Dans ce pays, une légen-
de veut qu'au moment ol un
gargon atteint sa quatorzieme

i - ‘l :_.._l A L3

L~ W

année, il doit recevoir 'épee de
SOn pére pour continuer sa
tache. Aujourd'hui, c'est vous
qui devez suivre les traces de
votre pere, qui était dailleurs
I'un des meilleurs guerriers du
village. Apres que votre mere,
un peu inquiete, vous donne la
fameuse épée en question et
gue quelgues uns de vos
proches vous transmettent
leur plus sincére amitié, vous
voila parti pour parler au roi.
Ce dernier vous expligue qu'il
faut accomplir trois niveausx

Un des passages dv déseri, des plus... piquant.

d'entrainement : débutant, in-
termédiaire et expert, ceci
pour avoir la récompense que
vous remettra le roi. A la fin
de chaque niveau d'entraine-
ment, vous récoltez un me-

daillon gui vous donne la preu-
ve de vos exploits. Pendant
votre quéte, vous allez ren-
contrer un tas de personnes
qui vous donneront; la possibi-
lité d'apprendre a sauter, ama-
nier votre épée en la jetant,
voire méme en la dirigeant en
pleinval (quand vous la lancez),
CES mouvements vous aide-
ront & atteindre des méca-
nismes inaccessibles et donc
a découvrir des endroits que
vous n'avez pas eu l'oceasion
de voir. Tout un tas d'autres
mouvements vous  seront

Les animaux

Dans Soleil, vos seuls compagnons sont des animau, et ils vous
sont d'une trés grande aide. Chacun de ces animaux & sa particula-
rité et certains peuvent louer leurs services pour une occasion bien
précise (3 utiliser avec modération).
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Le camp d'entroinement réservambbndes s.

Volre épée est préte d tout détruire.

transmis et vous permettront
deprogresserdans|ejeu. Vous
pouvez également vous faire
aider, mais pour une fois ce
n'est pas des compagnons hu-
mains qui vont vous étre utiles.
Vous allez avoir des animaux
pour vous aider. Ces char-
mantes petites bétes ont cha-
cune leur utilité. Le chat, par
exemple, peut &tre loué pour
vous rendre la vie une seule

- N

fois. Certains de ces animaux
peuvent jouer sur le déplace-
ment et le pouvoir de votre
épée. Ledéplacement de votre
personnage se faitdans toutes
les directions de votre paddle
et il répond au quart de tour
Une carte vous donne la pos-
sibilité devous déplaceretd'al-
lerd'unendroitaunautre. Mais
vous ne pouvez pas aller ol
vous voulez car les différents

Faites vos premiers pas.

endroits que vous visitez ap-
paraissent selon votre pro-
gressiondanslejeu. D'ailleurs,
vous devezretournerdanscer-
tains de ces lieux pour accé-
der a des emplacements dans
lesquels vous ne pouviez pas
aller précédemment. Coté mu-
siques, elles sont d'assez bon-
ne qualité, sans pour autant
étre assez plaisantes pour les
écauter & plusieurs reprises
rien que pour le plaisir, com-
me dans certains autres jeux
de ce type. Bien que Soleil be-
néficie d'ungrand nombred'as-
tuces, d'énigmes et d'un scé-
nario accrocheur, les puristes

TITRE.
Soleil

MACHINE

Mega Drive

GENRE

Arcade/Aventur

EDITEUR
Sega
DISTRIBUTEUR
Sega

. IMega Drive 7est

de Zelda se plaindront de la
grande ressemblance entre
les deux jeux. Quant aux autres
(comme moi), ils seront ravis
et enchantés d'effectuer cette
aventure.
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Jest Biker Mice

- GAME SELECT
F MAIN RACE
BATTLE RACE
PRACTICE
BWE.S 9F T KONAMI

AL RIGHTS RESERVED.

ttention ! Apreés les Tortues Ninjas,
voici que déboule sur Super Ninten-
do I'adaptation d’un dessin animé
mettant en scéne les aventures
d’animaux mutants : les Biker Mice.
Alors sortez vos Harleys et en piste.

omme leur nom [in-

digue, ces souris mu-
tantes ne sont rien d'autres
que des motards. Arrivés sur
terre pour caontrecarrer les
‘plans de domination de I'im-
monde Limburger, nos héros
devront en découdre avec lui
et ses deux alcooligues, par-
don acolytes, dans de super-
bes joutes motorisées, La
confrontation avec ces étres
malfaisants se fait;, tout com-

THEOTTLE HODo

GREASE PIT

me dans la série, en moto et
en plusieurs épisodes. Ces
derniers servent en fait de ni-
veaux. Chagueniveauestcom-
posé d'un nombre impartant
de courses ol 6 personnages
(3 «gentils» et 3 «méchants»)
s'affrontent pour finir la cour-

=Y 4
V4

4

' Le départ est 'un des mo-
=" ments les plus importants
d’une course. Ne le ratez pas !

se parmi les trois premiers.
Il est d'ailleurs important de
signaler que vos coéquipiers,
et cela guel gue soit votre
camp, ne vous feront aucun
cadeau. N'hésitez donc pas &

- -
o e i S g s

Les ventilateurs vous évilent de vous écraser lomentablement au sol.

leurrendre |a pareille en usant
de toutes les possibilités of-
fertes par votre vehicule : vi-
fesse, armement et surtout
les options que vous récupé-
rez & chaque fois gue vous ef-
fectuez un tour complet.
Celles-ci sont au nombre de
quatre : le Snickers vous rend
invulnérable pendant un laps
de temps relativement court,
la téte de mort déclenche un
tremblement de terre qui dé-
stabilise vos concurrents, la
bourse (au singulier] ajoute un
léger pécule a votre cagnotte
et enfin le chronométre qui
bloque I'ensemble des parti-
cipants de lacourse (saufvous
bien évidement).

UN JEU
VRAIMENT
ROCK’N ROLL !

Biker Mice est incontestable-
ment inspiré d'un jeu qui, a
sonépogue, avaitmarqué I'en-
semble des joueurs sur Super

LIMBURGER

COOEE] (ESaF) (AaEy)
THIN RADIAL

YINNIE

KAEBUMEK LE §

Biker Mice vous propose le choix entre six motards différents dont trois souris : Throttle, Modo, Vinnie et trais méchants : Limburger, Grease Pit,
Karhunkle. Chacun d’entre eux posseéde des aptitudes totalement différentes. Certains possédent une vitesse impressionnante, 'autres une su-
perbe tenue de route. De plus, chaque véhicule dispose d'une arme précise et qui conuient plus ou moins & chague adversaire.
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Sympa I'écran des continve, non ?

Nintendo : Rock'n Roll Racing.
La vue est exactement la mé-
me, c'est a dire en 3D iso-
meétrigue. La maniabilité et la
jouabilité sont quasi iden-
tiques. Pourtant Biker Mice
n'est pas une simple «repom-
pe» de Rock'n Roll. En effet,
les graphismes sont dune
gualité hallucinante pour ce ty-
pe de vue. La ville est extré-

y®

VUMBURGER

mement bien détaillée, a tel
paint que I'on a parfois envie
d'emprunter les petites rues
adjacentes au parcours. Ce
qui est malheurgusement im-
possible. La possibllité de
jouer a deux, gréce & un écran
splitté (je signale aux novices
qu'il s'agit d'un écran sépare
en deux), ne fait que confir-
mer le soin apporté a la réa-
lisation et a l'intérét du jeu. En
parlant de l'écran splittg, il est
nécessaire de souligner que

la visibilité du ecircuit est
guelgue peu altérée par ce
pracedémaisqu'apresune pe-
tite partie on s'y fait trés bien.
Enfin, les musiques extréme-
ment entrainantes et Rock'n
roll vous incitent en perma-
NENCE & Vous surpasser et &
prendre la téte de la course.
Alors, je n'attends person-
nellement gu'une chose : Bi-
ker Mice II, le retour du fils
caché du méchant Limburger.

J-P

En vol, vous serez quasi invulnérable.
JVai bien dit quasi...

MACHINE
Super NES
GENRE
Course

EDITEUR .
Konami
DISTRIBUTE Ufl
Konami




Jest Urban Strike

a démocratie est la chose pour
laquelle un rére doit étre prét a
perdre son fils (d’aprés «Johnny Got

His Gun»). C'est ce qui risque d’arri-
ver au votre puisqu’il vient de rem-
piler pour une nouvelle mission.

ne fois de plus, la paix
mondiale est menacée
par un etre sans foi ni loj qui
n'a d'autres buts dans Ia vie
gue d'assouvir ses instincts
‘de domination (un dictateur,

quoi ). Votre nation (les USA,
bien évidemment) ne saurait
tolérer gu'une telle chose ar-
rive, d'autant plus gue c'est
son hégémonie qui est remi-
se en guestion puisque cette

MILLIONS OF FANATIC FOLLOMERS EVER
SIHCE HE LOST THRAT PRESIDEHTIRL
ELECTION A FEWM VEBRS RGO

= e

Vous étes «briefé» sur voire prochaine mission.

fois-ci, il y a vraiment des fous
partout. En effet, vous savez
de source slre que les
prochaines cibles de ce scé-
lérat devraient étre les plus
grandes cités de votre fiere
nation. Vous étes par consé-
guent envoyé en mission &fin
de récolter des infarmations
sur le site visé. C'est certai-
nement la mission la plus im-
portante de votre carriere et

toire ennemi tout en faisant
extrémement attention a
leurs positions. Vos ennemis
vous attendent de pied ferme
et possedent de plus un ar-
mement extrémement impor-
tant. Il n'y a pas de petites
économies, alors profitez
donc de votre petite excursion
pour remplir divers objectifs
qui, s'ils coltent chers en mu-
nition, vous offrent une cer-

Le pont ne résiste pas a voire puissance de fev,

un échec reviendrait & de-
clencher un véritable Armag-
gedon. Afin d'éviter cette is-
sue fort peu réjouissante,
vous devez, dans un premier
temps, aller rechercher 'un

de vos agents basé en terri-

Un requin est en train de fourner d la
recherdhe d'une proie potentielle.

taine tranquilité pour la suite
des opérations. Ainsi, vous
vous devez de détruire les dif-
féerents moyens de communi-
cations de I'ennemi ou encore
ses bateaux extrémement
puissants.

ET UNE SUITE,
UNE !

Vous |e savez certainement,
Urban Strike n'est autre que
la suite du mythique Jungle
Strike gui était lui-méme la
suite de Desert Strike. Bien
évidemment, ce troisiéme vo-
let reprend le principe des
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Vordinateur de bord vous fournit tous les défails sur les forces ennemies.

précédents épisodes : vue en
8D isométrique, pilotage
d'hélicoptére et armement
multiple. Néanmoins, Urban
Strike passe & |a vitesse su-
périeure. Les graphismes
sont fabuleusement amélio-
rés et le nombre de véhicules
disponibles a augmente.
Vous pouvez maintenant
contriler jusqu'a 3 hélico-

INTELLIGENCE INFD

pteres différents. Ainsi, des
votre premiére mission, vous
avez accés a deux hélicos.
Cette possibilité est extré-
mement intéressante puis-
gu'elle vous permet d'utiliser
des appareils aux pilotages
et & I'armement particuliers.
Certains nostalgigues re-
gretteront tout de méme gue
le napalm ne fasse pas par-

STRTUS'

CHECK

Vous venez de récupérer un de vos agents qui vous fournit des informations

sur les forces adverses.

Les Green Berets ont laissé un fumigéne pour que vous puissiez les repérer.

tie de votre armement (pour-
tant pour le nettoyage en pro-
fondeur...). Mais la réelle in-
novation de Urban Strike
n'estautre quel'apparitionde
phases au sol oll vous dirigez
directement votre persanna-
ge al'intérieur de batiments.
Vous devez y accomplir cer-
taines actions précises &t
surtout affronter des di-
zaines de soldats pour le
moins agressifs. Lintérét de
CE jeu se voit augmenté par
|e fait que chacune devos mis-
sions se compose en fait de
plusieurs objectifs a réaliser.
Cela serait rapidement

0 miroir, mon bon miroir.

contraignant si vous deviez
les effectuer dans un ordre
précis mais méme siun ordre
vous est conseillé, rien ne
vous empéche de les accom-
plir comme bon vous semble.
Vous comprenez done |'im-
portante diversité des chal-
lenges offert par ce jeu pour
le moins intéressant. Néces-
saire aux fans des deux pre-
miers épisodes, c'est indé-
niablement un jeu que les
autres se doivent d'essayer
a défaut de le posséder.

Urban Strike

MACHINE

Mega Drive

GENRE

Shoot’'em Up

EDITEUR

Electronic Arts

DISTRIBUTEUR

Electronic Arts




Red Zone

Start
PassHord
Husic
History

ors de l'effondrement

du mur de Berlin puis
de la disparition du bloc com-
muniste, les experts mili-
taires occidentaux  corai-
gnaient que la puissance nu-
cléaire, fruit de la guerre froi-
de, ne tombe en de dange-
reuses mains. C'est ce quiar-
riva lorsque le parti Zyristian
prit le pouvoir dans un ancien
pays du bloc de l'est. Il dis-
posadoncd'une puissancenu-
cléaire capable de réduire la
terre en un désert aride. Cet-
te soudaine puissance en-
traina les dirigeants de cet
état & lancer un ultimatum &
I'ensemble des grandes na-
tions de la planéte : «Soit vous
vous soumettez a nos ordres,
soit nous détruisons entigre-
ment toutes formes de vie
dans vos pays».

=

es jeux de guerre qui mettent
en scéne des hélicoptéres

sont de plus en plus a la mode.
En effet, aprés Urban Strike
voici que débarque un nouveau
jeu de ce style : Red Zone.

C’est le héros de I'histoire, beau,
fort et musdlé.

LE DEVOIR
N’ATTEND PAS !

N'ayant que 24 heures pour
agir, les différents pays mis
encause déciderent d'envoyer

ESLinger Hissiles

E fp-HH rockets

BHeEllfFire Missiles
J6-HH chain gun

De la tole en feu, voii ce que vous devez faire de vos ennemis.

un commando d'élite contre-
carrer les plans de ces dé-
ments. Vous étes I'un de ces
agents et, avec l'aide de deux
autres chiens de guerre, vous
devez partic & la recher-
che d'informations, lesquelles
vous permettront de localiser
et de détruire les objectifs en-
nemis. Afin d'atteindre le plus
grand nombre de sites et d'ob-
tenir une efficacité maximum,
vous utiliserez un hélicoptére
Apache. Sa souplesse de pi-
lotage et son armement ex-
trémement puissant devrait

marins. Ajoutez a cela une mi-
trailleuse type MBO, trés pra-
tique pour les petits soldats
qui se prendraient pour Bam-
bo et tenteraient de des-
cendre votre hélico avec une
simple mitrailleuse, et le tour
estjoue. De plus, vous devrez,
de temps en temps, explorer
des batiments afin d'y ren-
contrer des agents alliés ou
encore déclencher une explo-
sion. C'est juste avant |'une de
Ces missions que vous devrez
choisir lequel de vos trois
agents partiraexplorer les en-

Il vaut mieux regarder ou F'on met les pieds.

vous permettre d'arriver avas

fins. Evidemment, cette mis-*

sion n'est pas des plus faciles,
il vous faudra donc en perma-
nence etre sur vas gardes et
faire usage des différents
types de missiles mis & votre
disposition. Avec l'aide de
Ceux-Ci, vous exterminerez
entre autres les chars, les
avions de chasse, les lance-
missiles ou encore les sous-

virons. Chacun d'entre eux
possede des capacités et des
armes qui lui sont propres,
alors faites le bon chaix.

OouUl MON
COLONEL 21!

Indéniablement, Red Zane ar-
rive dans la droite ligne des
Desert, Jungle et Urban Stri-
ke, au niveau de I'ambiance.




DICTATOR DECLARES
NUCLEAR WAR

YOU HAVE
24 HOURS

Ce tank risque de ne pas appréder vos
missiles Hellfire.

Pourtant, bien que ces der-
niers béneficiaient d'une réa-
lisation sans grands re-
praches, ils faut avouer que
Red Zone les surclasse. En
effet, les programmeurs ont
développé une technigue
d'animation en 3D qui leur

Voici 'vn de vos trois persomnages.
C'est'vraiment ce qu’on appelle un
sacré gaillard.

e &

Mega Drive 7est

L’ambiance est pour le moins explosive.

permet de donner une véri-
table impression de relief &
I'ensemble des décors. C'est
d'ailleurs extrémement vi-
sible dans les phases a I'in-
térieur d'un batiment. Pour-
tant, Red Zone pé&che mal-
heureusement par une diffi-
culté qui est pour le moins ex-

TITRE

Red Zone
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trémement importante. Hor-
mis cet inconvénient, qui fe-
raguelesmoins persévérants
d'entre vous n'accrocheront
pas & ce jeu, Red Zone est in-
contestablementun grand jeu
pour les amateurs du genre.
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’éditeur Elecironic Arts, un des
grands développeurs du moment, a
le vent en poupe ces derniéres se-
maines. lis nous éditent, ce mois-di,
une nouvelle édition de leur PGA

Tour Golf.

Vuus I'avez tous com-
pris, PGA Tour est
une simulation de golf. Mais

pas n'importe laguelle,
puisque qu'il s'agit du troi-

siéme volet de la série des
PGA, meilleurs softs consa-
Cres a ce sport assez ré-
barbatif et non pratiqué par
la plupart d'entre nous.

Ié;st PGA Tour Golf Il

ﬁ?c:ﬂ&'

i The toll lie< on the fes arzo

CEPTRLE EYD _
ole #¥1  Per Y
froke i £
izfonce-Z55 yds_

premier coup esf souvent le
le reste de lo partie. Ajustez
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important, car C'est de lui que vadépeno‘m

avec un maximum de précision.

Avant d’entrer sur le Green, un professionnel de la PGA vous donne 5
Avant um pr quelque:

sur le parcours.

D'une part, faute d'avoir un
terrain de jeu assez étendu
poury jouer et, d'autre part,
car les parties se font assez
chéres [sigavous tente mal-
gré tout, allez donc du cété
de Marne-la-Vallég, a Bussy
St Georges, je connais.., ).
Heureusement, Electronic

Arts (EA Sports pour les
intimes) est la, ce qui ré-
soud d'un coup, toutes
nos frustrations les plus
inavouables, et cela sur
nombre d'activités spartives
qui, je vous le rappelle, est
le créneau le plus en vue de
I'éditeur Américain (ouf 1].

AVENEL

Sk SIALES

es professionnels n
diaux. Ils sont assez variés, et
vous aurez hien du temps avant de
tous les pratiquer avec sucees.
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Cet éaran refrace le trajet qu’a effectué votre balle et I'endroif od elle se

trouve actvellement.

LE GOLF,
VOUS AIMEZ ?
MOI, UN PEU...

Pour entrer dans le vif du su-
jet, PGA Tour |Il posséde & son
avantage (ou peut-étre méme
a son désavantage, mais lisez
plus loin] tout un panel d'op-
tions gui en font, sans cantes-
tation possible, la simulation
de golf la plus compléte, Huit
parcours TPC vous attendent
avec leurs propre verdure et
terrains. Les voici : Summer-
lin, Sawgrass, Avenel, Scotts-
dale, Southwind, River, High-
lands, Las Colinas, et Wood-
lands. A noter qu'ils sont tous
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Quand votre balle se trouve étre prés
du trou, cet écran apparait. Il vous ai-
de d calculer votre prodhain coup.

@y

a un bon niveau s'avére sem-
bler un peu plus raisonnable (le
Mode Practice peut, en effet,
vous aider a progresser, mais
cac'estnormal, non?). Les dif-
férentes vues du green sont
nombreuses, telle la vue aé-
rienne ou encore les multiples
fenétres permettant de calcu-
ler son coup sur la balle (& no-
ter |a présence d'un Made Ac-
tion Replay trés bien venu dans
ce type de jeu). La possibilité
de jouer & quatre a été aussi
prévue, mais uniquementenal-
ternance, ainsi que la présen-
ce dune pile de sauvegarde
vous permettant de garder en
meémoire vatre dernier coup,
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(ou presque) tirés directement
desplusgrands sites mondiaux
consacrés a la gloire du golf.
En parlant de gloire, dix pro-
fessionnels de |a PGA sont pré-
sents et, croyez-moi, si vous
voulez vous aussi vous faire un
nom, il va falloir assurer me-
chamment. Pour cela, sept
modes de jeu sont disponibles,
grace auquels la progression

E
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Les graphismes d'ensemble restent de bonne qualité,

Punch | |Clud-P Uedge
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Quand vous réussissez un joli coup, il
est possible de le revoir.

les statistiques des joueurs et
du parcours sélectionng.
Toutes ces options sont fort jo-
lies et intéressantes mais, ce
sont également e gros défaut
du jeu : PGA Tour Golf Il est
trés difficile d'aceés. Il y a tel-
lement de paramétrages pos-
sibles qu'on s'y noie dés le dé-
but (surtout si onn'a pas.connu
les autres PGA). Avant d'arri-
ver vraiment & jouer, il va vous
falloir beaucoup de patience, li-
re lanotice de nombreuses fois
pour revenir sur tels ou tels
détails... Passée cette im-
pression, on pourra 8 ce mo-
ment-la apprécier a sa juste
valeur PGA Tour lll. En conclu-
sion, ce soft se révele étre
I'achat indispensable pour tous
lesadorateurs dugolf(saufs'ils
possédent déja un des PGA) et
pour tous ceux d'entre vous qui
aiment |es jeux & progression
lente mais meritée.
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Test Virtva Racin

VR..

Wirtua BRacing

DELUXE

outlemonde connait ce
hit d'arcade. Ce fabu-
leux jeu de course qui se joue
a plusieurs et gui vous per-
met d'étre au valant d'une
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Vue intérieure du Stock Car. Admirez !

n attendant la Saturn, il y a la 32 X.
En attendant la Saturn, il y a

Virtua Racing Deluxe sur 32 X.

En attendant la Saturn, voyons

ce que vaut cetie conversion

de la célébre borne d’arcade.

Farmule 1. Aprés étre sorti
sur Mega Drive, Virtua Ra-
cing est adapté sur 32 X. Son
arrivée sur cette console lui
avalu guelgues modifications

LAE TIME
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guine sont pas toujours a son
avantage.

IL EST OU,
LE FREIN ?

Dans Virtua Racing Deluxe,
vous avez la possibilité de pi-
loter une des 3 voitures pro-
posées : Formule 1, Stock-
car ou Prototype, Chaque vé-
hicule a, bien entendu, ses
propres  caractéristiques.
Les quatrevuespropresaV.R

POSITION
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Deluxe

Une figure de style impressionnante.

sont toujours présentes mais
la vue dans |e cockpit, qui est,
la vue la plus réaliste et la
plus fun, est malheureuse-
ment quasiment injouable. En

LARPTIME
0175451

effet, lavision du circuit n'est
pas assez profande et ne vous
permet donc pas de voir venir
un virage (quel dommage 1.
Vous pouvez quand méme sé-
lectionner cette vue si vous
connaissez les circuits par
coeur. De nouveaux circuits
font d'ailleurs leur apparition.
Vous pouvez conduire sur
deux nouveaux circuits, en
plus des trois circuits d'ori-
gine. Ces nouveaux circuits
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Six courses d sélectionner, faites
voire choix.




The Car

Prototype : Le prototype est le véhicule le plus rapide de Virtua Ra-
cing, mais également le plus dur a maitriser. Son mangue d’adhéren-
ce vous demande un certain entrainement pour arriver 2 le piloter.

7 éme, fe sais, je ne fais pas le fier !

sont assez durs et la possi-
bilité de régler le niveau de
difficulté prolonge la durée de
vie du jeu. Vous pouvez, bien
entendu, jouer a 2 en méme
temps, mais le fait que I'écran
soit «splitté» réduit considé-

rablement le champ de vision,
le plaisir des parties & deux
joueurs en prend donc un sa-
cré coup. Les collisions entre
les véhicules ne sont pas trés
précises et c'est un peu frus-
trant de se planter quand un
véhicule adverse vous fréle,
C6té graphisme, rien a redi-
re, la 30 est nettement plus
belle que sur la version Me-
ga Drive. Les musiques sont
fideles a la borne d'arcade et
les sons, par contre, sont de
qualité moyenne. Bien que
Virtua Racing Deluxe soit de

] 1|

Une figure de style impressionnante.

bonne qualité et qu'il vous
procure une bonne sensation
de vitesse, son petit nombre
de circuits pour un jeu de
course sur console et le

Le Stock Car résiste d tous les
chocs... ou presque.
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Plutét dangereuse cette situation.

manque de profondeur au ni-
veau de la vue joue un rdle né-
faste a VR, Le fait de ne pas
pouvoir garder en mémoire
les temps des différents cir-
CUits est Un mMangue encore
plus grand pour un jeu de
course. Done, en ce qui
concerne Virtua Racing De-
luxe, essayez-le avant d'ache-
ter si vous étes un fan de la
borne. Quant aux autres, pa-
tientez un peu...

Ne prenez pas de retard, allez-y.
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es jeux de fli
toujours sem

Erers n’ont pas
é d’un quelconque

intérét. Excepté le génialissime
Devil Crash sur Mega Drive, aucun
ne m’avait réellement plu. Pinball
Fantasies y parviendra-t-il ?

Avam: tout, la premiére
chose que jaimerais
signaler, c'est que les flippers,
ca se joue au café et pas
Ailleurs, Comment peut-on
ressentir les tilts qu'on inflige
a oes machines sur nos
pauvres consoles (essayez
toujours, mais la garantie ne
vous remboursera pas 1), De
plus, jusqu'a présent, je n'ai
pas eu 'oceasion de voir un jeu

de flipper réellement valable
sur Super Nintendo (NDLR :
et Super Pinball alors 1],

Pour vous initier, mievx vout
sélectionner |'angle le plus réduit.

i
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Pinball Fantasies propose quatre flippers, avec chacun, leurs am-
biance et caractéristiques propres, Les deux premiers étant assez
«mous» (expression que j'ai aimablement empreinté a Francois),
passez directement au quatriéme ou au troisiéme.

Gametek est donc un éditeur
fart courageux mais, pour une
fois, n'aurait-il pas mieux fait
de s'abstenir ?

ARRETE,
JE FLIPPE !

Oui, c'est vrai, je craignais le
pire quand Frangois m'a pas-
sé «|'Eprom» (le jeu). A liécran,
et cela @ ma grande surprise,

guatre flippers sont sélec-
tionnables. Vous devinez bien
sr gu'ils ont chacun leur the-
me et leur ambiance plus ou
moins bien adaptée (le meil-
leur des gquatre est, & mon
humble avis, |e troisigme). Un
menu d'options est également
présent, ce qui permet, entre
autre, de choisir le nombre de
billes gu'on utilise ou de mo-
difier a sa guise I'angle du flip-




Pensez d ne pas oublier ce frou car il est assez simple a atteindre.

gréce a la présence de nom-
breux stages bonus avec dans
chacun, des bass & éliminer &
coups de supers billes... Le
probleme dans Pinball Fanta-
sies, c'est qu'il tente le pari
limpossible @ man sens), com-
me la plupart de ses préde-
cesseurs, de rivaliser avec les
originaux, ceux dans lesquels
on clague nos especes son-
nantes et trébuchantes en 5
minutes (au moins, Cc'était
court mais c'etait bon ) (NDLR :
Petit joueur]. De plus, et pour
ne rien vous cacher, la réali-
sation de ce soft n'est pas
des plus renversantes Les
graphismes, dans I'ensemble,
sont assez moyens, ne font
pas preuve d'une originalité
monstre et les musiques paur-
raient s'abstenir de n'étre que

seulement écoutables. Lani-
mationrattrape unpeules pre-
miéres appréciations par un
scrolling fluide et sans ralen-
tissement. Mais bon, Pinball
Fantasies n'est quand méme
pas si mal que ga. Et puis si
Marcel est fermé (le gérant
d'un café, pris pour les cir-
constances du test !), ce jeu
saura vous captiver le temps
d'une pause (café, bien sar 1],

- . ENeT ﬂ
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per. Plus I'angle est élevé, plus
la bille sera rapide et bien évi-
demment, plus se sera dur de
I'arréter avec vos flips.

MARCEL,
A QUELLE HEURE
TU FERMES ?

Aprés y avoir joué inlassable-
ment pendant des heures, on
peut honnétement affirmer

que Pinball Fantasies est un
jeu des plus agréables a jouer.
De plus, les parties se faisant
de 1 aBjoueurs, mémesic'est
chacun son tour, peuvent pro-
cureruncertainplaisirludigue.
Le plus grand score étant de
100 millions de points, il est
certain qu'il s'écoulera de I'eau
sous les ponts avant que vous
narriviez a le dépasser (j'en
suis & seulement 24 millions,
argh 1. Mais voila, comme je
le disais plus haut, on ne res-
sent pas le méme engouement
devant sa console que devant
les vrais flippers. Le fait que
Devil Crash fut réussi n'était
pas dl & son réalisme, bien au
contraire; c'estjustement.qu'il
apportait une part d'gévasion

Quond vous visez cetfe téte, des bonus vous seront alors attribves.

—M-

Les multibonus ne sont pas toujours des plus faciles d avoir, mais ce sont ceux
qui valent un max de points.

= TITRE Y
Pinball Fantasies
MACHINE
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es yeux injectés de sang, il avance
dans des couloirs peu éclairés.
Soudain, apparait un monstre

SOFTWARE

immonde a la puissance
démoniaque : un Cacodaemon.
Celui-ci se jette sur notre héros qui,
sans méme esquisser la moindre crainte,
fait feu a I'aide de son fusil @ pompe.

N on, ceci n'est pas le
. synopsis dun film
d'horreur mais bel et bien une
des multiples scénes quevous
verrez en jouant @ Doom. Ce
jeu, adapté de l'univers P.C
vous propose de vous mettre
dans la peau d'un Space-Ma-
rine, dernier survivant d'un
corps d'élite décimé par |'ap-
parition soudaine de démons
extrémement puissants,

Comme si cela ne suffisait
pas, certains de vos collegues
ont été, lors de leur passage
dans l'autre monde, embriga-
dés par le Démon en person-
ne (en d'autres termes, vous
devez, en plus, faire face aune
horde de morts-vivants), Au
milieu de cet enfer, votre seul

but est de réussir a en sortir.
Pour cela, vous devez explo-
rer les différentes zones de
votre base puis affronter le
baoss final qui vous blogue 'ac-
cés a une tranquilité somme
toute bien méritée.

LE NECRONOMICON
EST DE RETOUR.

En effet, 'ambiance de Doom
ne rappelle que trop lam-
biance du Necronomicon (le
mythique livre de 'arabe fou
Abdul Al Azred). La base spa-
tiale dans laquelle vous évo-
luez, se transforme rapide-
ment en un immense sanc-
tuaire ol les plus désaxés se
sentiront a I'aise. Les autres,

%64 Vs gerhes de'edng |

par contre, devraient sentir
leur gorge les serrer a la vue
des cadavres pendus ou en-
castrés dans les murs. Heu-
reusement, vous vous senti-
rez plus confiant une fois les

$’attaquer d ceffe créature au révolver revient d se suicder.

poings (autant ne pas y pen-
ser) mais, rapidement, vous
découvrez un fusil a8 pompe
(quiferade véritables ravages
mais qui, malheureusement,
est long & recharger) puis une

diverses armes disponibles
dans le jeu ramassées. En ef-
fet, vous commencez la par-
tie armé uniguement d'un
simple revolver ou de vos

Le gore
a son paroxysme !

ignes de B

g, |z 3|
rain Dead. Et les décars, oui ces
décors malsains au possibie ou les pentacles se disputent la vedette

Rotative, un lance-roguettes
(attention & ne pas tirer dans
un mur si vous étes prés de
celui-ci) et enfin le BFG 8000,
I'arme ultime du Space Mari-

:".}(

avec les cadavres font que Punivers de Doom est des plus crédible
{méme si I'on sait qu'il ng s'agit que d'un jeu vidéo),




Trongonnez, explosez : c’est Doom sur 32X,

ne. Elle vous sera d'ailleurs
bien utile si vous voulez avoir
une chance de voir la fin de
cet enfer. Enfer qui, comme je
vous |'ai dit plus haut, est peu-
plé d'une myriade de démons
en tout genre et de pieges.
Vous devez, par exemple, évi-
ter de traverser des lacs rem-

Doom est rempli de signe cabalistiques assez obscures.

i
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o
Il vous faudra chercher en permanen-
ce les inferrupeurs qui vous ouvriront
In route des cieux.
plis d'une substance pour le
moins corrosive, sans vous
étre au préalable vétu d'une
armure protectrice.

L"ORIGINAL
EN LIGHT !

Ceux qui ont joué 8 Doom dans
sa version originale devraient
etre quelgue peu étonnés par
sa conversion sur 32X, En ef-
fet, méme si les niveaux pa-
raissent identiques & la ver-
sion P.C. (version basse ré-
solution], vous vous aperce-
vrez, apres guelgue temps,
que certains d'entre eux ont
eté raccourcis ou gue I'archi-
tecture a été légerement mo-
difiée. Pourtant, malgré ces
détails et le fait que |a fenétre
de jeu soit quelque peu rédui-
te, le plaisir de jeu est tou-
jours présent. En effet, il est

Doom
MACHINE

extrémement jouissif de pou-
voir exterminer, a coup de fu-
sil 8 pompe ou de lance-ro-
quettes, tout ce gui se trou-
ve & l'écran. Les passages se-
crets, qui regorgent d'armes,
d'énergieet parfoisaussid'en-
nemis, sont toujours exis-
tants. Regrettons tout de mé-
me gu'il soit impossible sup
32X de relier deux consoles
entre elles et d'affronter, com-
me sur P.C., un autre joueur
al'intérieur des niveaux. C'est
dommage, mais pas primor-
dial, d'autant que Doom res-
te le jeu le plus bourrin et le
plus gore de la création, Fans
de films d'horreur, de Gun-
Fights ou simplement de bon
jeu bourrin (mais pas trop) :
Doom est LE JEU QU'ILVOUS
FAUT,

JP

Vous ne controlez pas votre point de dhute
lorsque vous empruntez un teféporteur.

Mega Drive 32 X
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ous savez ? On en parle a la télé !
Car, non content d’avoir le film qui
sort bientot, il y a aussi le jeu sur

Super Nintendo. Décidément, comme
dirait ma grand-mére, on n’arréte
pas le progrés !

Vnus avez sans doute
entendu parler du pro-
chain film de Joe Johnstone,
Richard ou le secret des livres
magiques ? Eh bien, si vous
Ne connaissez pas, ga ne va
pas tarder puisgue Probe a
choisid'adapter le scénario du
film sur console. Page Mas-
ter vient donc s'ajouter a la
longue liste des jeux de plate-
formes, avec un nuage de

poudre magique que les
autres n'ont pas forcément.
LE LIVRE
MAGIQUE...

Vous vous plongerez dans le
monde merveilleux de Ri-
chard, dans lequel, c'est sr,

*

VOUS Erouverez vos margues.
Car tout le monde s'est far-
cément dit un jour qu'il serait
geénial de partager les aven-
tures palpitantes de guelgue

héros des temps passés !
Mais Richard , en formulant
ce voeu, ne se doutait pas de
ce qui I'attendait. D'un seul
coup, il s'est retrouvé propul-
sé dans le monde magigue des
livres, un monde encore in-
connu de I'‘humanité, Le voici
donc parti pour affranter le
premier niveau, la chambre
des tortures, qui arbore un
décor|ugubre dechéteau-livre
ol la terreur est omniprésen-
te. Cette chambre des tor-

tures vous réserve bien des
surprises. Comme d'habitu-
de, de vicieux ennemis vous
tendent de vicieuses embus-
cades. Eh oui! C'est plutot dur
la vie ! Heureusement que le
jeu est plein de ressources du
coté des options. Dans ce pre-
mier niveau, comme tout au
long de votre parcours, vos
ennemis prennent des farmes
trésdiverses : vousdevezvous
meéfier des fantémes qui vous
foncent dessus, du majordo-

me qui fait de méme toutes
griffes dehors, de la sorciére
ouencore de la main du géant,
qui tente atout instant de vous
applatir la téte, Joyeuse trou-

‘pe, non ? Mais, fort heureu-

sement, et grace a la multi-
tude d'options qui s'offrent a
|ui, notre héros ne subit pas
gue des désagréments. En ef-
fat, lapremigre de ces options
QUE VOUS Mencontrez vous per-
met de rebondir sur les murs
afin de récupérer les petites
clefs qui, si vous en avez as-
sez, vous font bénéficier d'une
vie suplémentaire. De méme,
vous récoltez un petit sacdans
lequel des munitions vous per-
mettent de vous défendre fa-
ce aux livres gloutons. Et, 6
surprise, vous étes méme do-
té d'un organisme gluant gui
vous permet d'adhérer au pla-
fond (chose utile si on consi-
dére le grand nombre de pas-
sages secrets que vous trou-
vez dans ce premier niveau),

QUEL CHEMIN
PRENDRE ?

Mais loriginalité du jeu est
qu'ensuite, deux chemin s'of-
frentavous. Le premier, That's
The Spirit, offre les mémes
conditions de réussiteetleme-
me décor que le niveau 1. Les
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Les ennemis
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La petite fée a bien du mal G vous porter, et le manque de lumiére n’est pas I pour vous aider

aventure, plus que difficile 8
reussir, surtout si l'on consi-
dere gue notre ami Richard 3
tendance a avoir de |a savon-
nette sous les talons. Lani-
mation aurait sans doute pu
ebre mieux réussie mais, com-
me le reste du jeu est plutot
bon, ne lui jetons pas la pier-
re. La «zicmu» est envoltante
et de toute maniere, puisque
|e vous dis que le jeu est bien,
c'est qu'il est bien ! o W | Aoy on

ennemis sont identigues etils
sont toujours trés méchants,
vous devez toujours vous dé-
mener pour ne pas tomber
dans les oubliettes. En bref,
c'esttoujours aussi charmant.
Mais il ne faut pas croire que
le deuxieme choix, Ghost of a
Chance, est plus reposant.
Fauteuils et tringles a rideaux
viennent s'ajouter aux décors,
enrobés d'une brume pas trés
rassurante. Mais c'est tou-
jours la méme quéte : sortir
vivant de cette inoubliable

La chauve-souris

TITRE
Page Master
MACHINE
Super NES
GENRE
Plate-Forme
EDITEUR
Probe
DIETB[BUIEUR
Virgin

Un peu de sport ne fait pas de mal !
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la seule vue du titre, on peut
déja présager que Brutal
est un jev de combat.

La concurrence étant trés rude
ces derniers temps, Gametek
ne fait-il pas fausse rouvte ?

e moins gue |'on puisse

dire quand on com-
mence a jouer a Brutal, c'est
gu'il s'en dégage une im-
- pression de dépaysement to-
tal. En effet, dans ce jeu de
baston & un ou deux joueurs,
les sept principaux oppo-
sants sont des animaux avec
chacun leurs technigues et
styles de combats (je vous
conseille Tai Cheetah qui, &
mon sens, est le meilleur).
Avouez que ga nous change
des gros balezes. Autre nou-
veauté, le jeu propose tout un
paneld'optionstelslenombre
de rounds pendant le combat
ouencore un mode Action Re-
play (Cool, si on avais eu ga

pour SFll, je vous raconte pas
le pied). Mais |a plus grosse
innovation vient du fait que,
pendant votre ascension pour

CHR IS
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Test Brutal Paws of Fur

devenir un maitre des arts
martiaux, vous aurez la pos-
sibilité, tous les deux com-
bats, d'apprendre une nou-
velle attague dite spéciale (je
reste assez perplexe, du fait
que celles-ci sont du genre
«j'appuie sur deux boutons, je
relache»). Pour la plupart,
elles sont assez faciles & de-
viner et, le moins que l'on
puisse dire, c'est gu'elles en-
|avent un max !

MOI, BRUTAL ?
NON.. -

Brutal recele d'autres sur-
prises, comme parexemple, la
possibilité de recouvrerenpar-
tie son énergie, grace a l'st-
tague de «provocation» (vous
imaginez a S... bon, OK j'arré-
te), ce qui est utile dans bien
des circonstances. De méme,
lidée de faire évoluer le perso
qu'on dirige (au debut de son
périple, il est ceinture blanche
pour, tout au long de sa pro-

DAVLEX | LE

Et un perfect, un !

Les persos

Les différents persos du jeu
gont des animaux et ont tous
leur propre technigue de
combat. On peut, grice au
tente qui défile, en
apprendre un petit peu plus
sur |eur histoire et autres
détails anodins.
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Admirez les décors d'arriére-plans. Les programmeurs ont bien assuré.

Tous les deux combattants, vous avez lu possibilité d‘apprendre une technique «Spécialen.

gression, se retrouver ceintu-
re noire et, pourquoi pas, avec
des «Dans») est une bonne
trouvaille. L'éditeur, enutilisant
des animaux, a réussi a inclu-
re une touche d'humour assez
délire, notamment lors d'at-
tagues spéciales (pour n'en ci-
ter qu'une, celle du lion avec sa
gratte électrique!?). Mais, rien
n'étant parfait dans le meilleur
des mondes, Brutal possede
des défauts on ne peut plus re-

VOTRE MIVERU!

grettables. Le plus flagrant
reste celui de la «non-gardes,
Il est hélas impossible de pa-
rer les attaques adverses et,
vu que celles-ci enlevent bien
trop d'énergie (a mon sens, ce-
la explique qu'il n'y ait pas d'en-
chainements dans le jeu), la
frustration est de se voir ba-
laye des I'apparition du dernier
boss. Malgré tout, le jeu res-
te assez facile a terminer. En
ce qui concerne la réalisation,

GRAND MRITRE

VOTRLE MOT DI VTASSY, AGYULYL LSY :

FlaHSVOeCaeee KBal

MOUVEMENTS SPECIRALX RAPPRIS:
VROUOGCAT (OW
GUUY DL YO I NG ENYLAMAE
GOUY DL T IND EMTLAMMY
COLURETE LUTLAMMLY
EALA CRRUL
EATHA PO IHS DU HORD
KATA VEMT D IVW

Voici en gros, tout les pouvairs spédiaux que vous pouvez apprendre.
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MACHINE
Super NES
GENRE
Baston
EDITEUR
Gametelk
DISTRIBUTEUR
Gametek

elle est on ne peut plus satis-
faisante : les graphismes don-
nent dans le dessin animé, par
ses couleurs ¢chaudes» (ga,
c'est ma prof de dessin qui me
I'a appris), et I'animation res-
te de bon ton. Les musigues
ne sont pas en reste, leurs
themes 6tant assez axés
Oriental. Enconclusion, onpeut
quand méme dire que Brutal
Paws Of Fury est un jeu bour-
ré dinnovations et qu'il reste
tresagréable & jouer. C'est s0r,
face aux mastodontes sortis
par Capcam ou SNK, Brutal
reste quelque peu sur la
touche. Le bon plan serait donc
de se le faire offrir pour votre
petit frére ou petite soeur. Ce
qui devrait vraisemblablerment
leur plaire...

Ti
Brutal Paws of Fury
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oici un jeu qui va rappeler des sou-
venirs aux personnes qui fréquen-
taient les salles de jeux a |’époque
des Pitfall, Galaxian, Centipede et
autres Berzerk. Alors plongeons-
nous un peu dans le passeé.

D ans Super Dropzone,
VOUS incarnez un spa-
tionaute qui, revétude sacom-

binaison et de son «Jet Pack»,
doit aller sauver des per-

L’intro

sonnes emprisonnées dans
des capsules de survie. Vous
allez les chercher sur les sa-
tellites de Jupiter avant d'at-
terrir sur la plangte elle-mé-

ARIZONA DESERT
NOVEMBILILIR,

Le paysage sur Furope nous luisse de glace ...

me. Mais de méchants extra-
terrestres sont 1a pour kid-
napper les rescapes.

C’EST DANS LES
VIEUX POTS....

Super Dropzone est un jeu de
tir horizontal gui reprend, en
fait, le principe du mythigue
Defender. Vous commencez
par explorer lo, puis Callisto,
Ganimede... jusgua Jupiter.
Sur chague satellite, vous de-
vez tirer sur une premiere
vague d'aliens qui essaient
d'emporter ou de détruire les
personnes & secourir. Vous
devez, en méme temps, les
ramener une par une a la ba-
se. Ensuite, vous affrontez le

' ALY,

¢

Vous avez vu Jupites, dans Je fond ?

chef de cette vague qui vient
yous voler vos pauvres resca-
pés. On recommence Ge petit
jeu plusieurs fois, et apres la
dixieme vague, on affrante le
boss de fin de monde. On peut
maintenant passer au satelli-
te suivant.

... QU’ON FAIT
LES MEILLEURS
CONFITURES

A premiere vue, le jeu parait
assez simple. Le principe
I'est, en effet, mais pas le jeu.
Il y a plusieurs facteurs qui
changent par rapport au De-
fender des salles de jeu. Tout
d'abord, votre personnage
est soumis a un léger effet de




Et de trois !

gravité, ce quine fait que com-
pliguer le jeu. Ensuite, votre
temps est limite. Pas e
temps d'aller cueillir des pa-
guerettes [(en plus sur lo ou
Callista, les fleurs, iln'yen a
pas des masses). Les enne-
mis sont trés hargneux et |e
niveau de difficulté monte re-
gulierement. Votre manette
et vos doigts sont mis a ru-
de épreuve.

DANS
L"ESPACE...

Heureusement pour nous,
plusieurs gadgets sont dis-
ponibles. Vous disposez d'un
bouclier énergétique guivous
rend invulnérable aux tirs en-
nemis et aux collisions. Des
options récoltées au cours du
jeuvous donnent des tirs plus
puissants, un plus grand
nombre de bombes, ou enco-
re de I'énergie supplémentai-
re pour votre bouclier. C'est
en utilisant ces options et bo-
nusabonescientque l'on peut

‘Super NES 7est

Veaux ne varient gue tras peu
d'un satellite & l'autre, mais
comportent plusieurs plans
difféerentiels. Les boss sont
réalisés en images de syn-
these comme pour Donkey
Kong Country mais on peut
leur reprocher leurmangue de
variété. De plus, les écrans
entre les niveaux utilisent le
mode 7. La bande son, quant
a elle, n'est pas désagréable
et est agrémentée de voix di-
gitalisées. Enfin, Psygnosis
nous gratifie, comme pour la
plupart de ses jeux sur micra,
d'un générique anime qui sert
d'intro au jeu. Super Dropzo-
ne n'innove pas dans son gen-
re, étant une reprise presque
compléte de Defender. Mais
c'est, d'une part, un jeu gui

Ganym’aide beaucoup comme arme ...

passer aux niveaux suivants.
De plus, un mot. de passe vous
est communiqué tous les cing
niveaux. On peut donc pro-
gresser facilement (a condi-
tionde survivre jusque |3, bien
sir).

i e .

Et un autre qui ne fera pas long fev ...

--« RIEN DE
NOUVEAU

D'un point de vue technique,
le jeu est hien fait et la ma-
niabilité, bonne. On peut mé-
me jouer jusqu'a 4 I'un apres
l'autre. Les graphismes sont
simples mais comportent des
détails sympathiques. Les ni-

TITRE

n'est pas facile et, d'autre
part, c'est |a seule version de
ce genre de jeu sur console
(hormis peut-étre sur Cole-
covisionouAtariVCS...). C'est
donc un jeu qui s'adresse aux
nostalgiques qui adoraient la
borne d'arcade.

Super Dropzone

MACHINE
Super NES

GENRE

Shoot’em up

EDITEUR
Psygnosis
DISTRIBUTEUR
Sony




D esert Strike avait fait
énormeément  parler
de lui lors de sa sortie, et ce
pour diverses raisons. Tout
d'abord, il s'agissait du pre-
mier jeu d'action dans lequel
vous pilotiez un hélicoptere.
Votre tache était de remplir
une mission des plus im-
portante : anéantir les farces
armeées d'une nation du golfe
persigue. On se croyait, ajus-
te titre, en pleine guerre du
golfe. Pour cela, vous deviez

Test Desert Strike

esert Strike est, a l"origine, un jeu
créé sur Mega Drive par Electronic
Arts. Alors que deux suites lui ont
déja succédé,voici qu'Ocean conver-
tit ce hit sur Game Boy. Cela ne
parait pourtant pas des plus faciles.

Ce porte-avions n'est pos une dble mais votre base.

Récupérez au plus vite du fuel, sinon...

remplir différentes missions.
Comme si celles-ci n'étaient
déja pas assez nombreuses,
vous deviez, dans chacune
d'elles, anéantir en plus des
objectifs trés précis ou enco-
re délivrer un certain pour-

centage dotages. Desert
Strike avait également susci-
te lintéret par [utilisation
d'une vue fort originale pour
représenter I'action. En effet,
celle-ci était en 3D isome-
trigue (dans le style de Po-
pulous). Ce type de perspec-
tive permet aux program-
meurs de gérer un univers en
pseudo 3D sur des bases en
deux dimensions. Car [im-
pression de profondeur né-
cessaire pour évoluerdansun
univers en 3 dimensions pro-
vient uniquement des gra-
phismes. Enfin, Desert Stri-
ke traumnatisa le petit monde
des jeux vidéos par la qualité

-extréme de ses graphismes

(pour: I'époque, bien évidem-
ment).

Souvez ces pilotes qui attendaient une infervention des Cow Boys du monde.

Voici ce qui reste d’un de vos abjectifs.
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MEGA DRIVE
VS GAME BOY

Si un tel combat peut-étre
imaginé, c'est toutes pro-
portions gardées. En effet,
on était en droit de se de-
mander si un tel jeu pouvait
tenir sur une telle console.
Bien sir, de nombreux

exemples avaient déja prou-
vé les fabuleuses capacités
de cette machine (Zelda :
Links Awakening, par exem-

.. Voici ce qui risque d’arriver a voire hélico.
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Vous éies briefé sur vofre mission a venir.
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Elimininez I'ensemble des avions et des btiments dons cette mission.
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ple), mais d'autres avaient,
au contraire, démontré qu'il
était nécessaire que les
programmeurs connaissent
parfaitement leur machine
pour arriver a des résultats
dignes de ce nom. Il faut bien
I'avouer, les programmeurs
d'Ocean on fait preuve d'une
maitrise totale de leur art.
Les graphismes sont clairs
et fideles a l'original (cou-
leurs en moins) et I'anima-
tion est plus que satisfai-
sante.

Le nombre de missions est
extrémement important et la
difficulté est relativement
bien dosée. En dehors de
tous ces éloges, il faut noter
la jouabilité qui, au départ,
est assez étrange. Cela s'ex-
pligue le plus simplement du
monde car la Game Boy ne
posséde gue deux boutons et
pour utiliser les 3 armes dis-
ponibles, il est nécessaire
d'appuyer brievement sur
I'un des boutons.

Cela impligue donc un léger
entrainement, mais on réus-
sit rapidement & s'y faire.
Desert Strike estdonc un bon
investissement si vous avez
enviede passerdubontemps
ou revivre des événements
pourtant fort peu glorieux.

Desert Strike

MACHINE
Game Boy

GENRE
Action / Tir

EDITEUR
Ocean

DISTRIBUTEUR
Ocean




a fait un moment que I’on nous par-

et que I’on enrobe ainsi des jeux

nullissimes. Avec Wing Commander
3, on a eu enfin le choc que Ion at-
tendait. Quasiment trois heures de
\rldeo, des acteurs prestigieux et, surtout, un
jeu fabuleux. Cela valait ?u peine d’attendre !

uasiment vingt mil-

lions de francs, Marc
"Hamill (le Luke Skywalker de
StarWars), Malcolm Mac Do-
well (Orange Meécanique),
Tom Wilson (Retour vers le
Futur), et des dizaines
d'autres acteurs réunis pour
25 jours de tournage et plus
de trois heures de vidéo ! Non,

HOEEES : ERFEAT Eh

Vous pouvez discuter avec vos ailiers, ils interviennent sous forme de courfes
séquences vidéo.

aire. Le trois pmn'sml cette saga glorieuse, en
reprmsut les mémes personnages. La vidéo remplace le dessin
animé, le SUGA détrdne le hitmap. Certes les millions (une vingtaine
de nos francs) investis y sont pour beaucoup, mais le client ne doit-il
pas étre roi ? JSavoue frémir pour Wing Commander 4, prévu fin 95,
mais c'est surtout dimpatience...

le de films interactifs, de multimédia

Deso.fe pour le VGA, mais sinon il n’y

Nous NE vous annongons pas
ledernierfilmd'unguelcongue
praducteur, ce ne serait vrai-
ment pas ga guestion tarif,
mais plutdt la sortie d'un jeu
sur CO-Rom ! Wing Com-
mander 3 passe en effet du
dessin animé au film et ce,
avec un brio et une maitrise
qui nous laisse pantois. Te-
nant tout juste sur quatre CO,

soft n'est qu'une péle imita-
tion d'un vulgaire CD-l, mais
rassurez-vous, il s'agit bien
d'un jeu. Et de quel jeu ! Tout
simplement le meilleur simu-
lateur spatial du moment, et
aussi le plus beau, en SVGA.
Il repousse de tres loin ce que
I'on avait vu de mieux dans le
genre. La série des Wing
Commander est connue pour

sdlaatian da l'armemant

R

scren précadent ocron sulvent

aantinues

e L

La sélection de votre appareil et de son armement. La charmante mécano fait
toujours une sélection.

avaif pos d'images.

il part tout de suite rejoindre
le top des jeux les plus gros,
seulement concurrencé par
I'excellent Under a Killing
Moon, testé le mois dernier.
Avons-nous parié d'excellen-
ce ? Wing Commander meri-
te tous les superlatifs, et nous
allons le prouver ! Certes,
VOUS pourriez penser que ce

vous avoir fait affronter, en
d'épiques combats, d'affreux
chats géants : les Kilrathis.
La difficulté et l'intelligence
des ennemis Etaient intéres-
santes, mais on passait trop
de temps a ne rien faire. Se
faisant I'8cho de ces re-
marques, cette nouvelle ver-

. sion propose un moteurde jeu

ou l'intelligence cdtoie le geé-
nie. Les adversaires sont co-
riaces, et pourvu que le niveau
de difficulté soit correct, trés
intelligents. Buter du chat n'a
jamais été aussi plaisant !

IL ETAIT
UNE FOIS...

Mais revenons & I'histoire, el-
le a tout de méme colté as-
sez cher. Dans e premier épi-
sode vous étiez un jeune pilo-
te, tout droit sorti de 'acadé-
mie. Techniguement, cejeuex-
plosait déja les reperes de

Moment intense de recveillement devant le chef-d’oeuvre qui arrive...




PC CD-Rom

Sur Fune des quelques planéfes que I'on peut visiter pour s’amuser avec les buildings.

La sélection de vos coéquipiers. Sui-
vant vos relations avec evx, ils appa-
raissent ou non.

I'époque. Vingt ans apres,
vous repreniezduservicedans
le second épisode, avec une
intrigue dominant un peu trop
le jeu. Deux ans apres, vous
étes colonel, et vous voila af-

A six contre un, il est probable que
vous i’y surviviez qu‘a grand peine...

Les Kilrathis sont des gens charmants,
qui n’hésitent pas d vous insulter.

trigue que pour |e combat.
Pour l'intrigue, pas de proble-
me, vous n'étes plus specta-
teur, mais ACTEUR ! Marc Ha-
mill joue en effet votre role, et
vous pouvez intervenir dans
ses choix ("Bon, je sors avec
lamécano ou la pilote ?"). Vous
pouvez ainsi décider de cer-
taines actions et du déroule-
ment de ['histoire. Le but
n'était pas de faire un jeu
d'aventure, mais d'impliquer
un peu plusle joueur dans I'his-
toire. La vidéo est pour cela
un moyen extraordinaire. La
qualité des images est re-

La vue cockpit est intéressante, mais on ne voit pus assez I'espace.

fecté sur le plus vieux vais-
seaudelaflotteterrienne, Ori-
gin a tout fait pour que Wing
Commander soit enfin un soft
aussi passionnant pour ['in-

marquable, mais il vous fau-
dra malheureusement une
machine trés puissante pour
en profiter pleinement (voir
encadré page 72).

dest
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Ce Dralthi est assez mal parti. A moins que vous ne lvi rentriez dedans...

TOUS SUR
LE PONT

Passons maintenant & ['ac-
tion. Chaque mission fait 'ob-
jet d'un briefing du Comman-
dant, avec |'explication en vi-
deo fagon Star Trek. Vous choi-
sissez ensuite votre ou vos co-
équipiers. Comme vous pou-
vez discuter avec chacun
d'eux, cela vous impligue vrai-
ment dans I'histoire. s ont
tous un passé et une person-
nalité différents, et vous vous
y attacherez. Croyez-nous,
lorsque I'un d’eux vient a mou-
rir, on est un peu triste. Com-
me vous etes maintenant Co-
lonel, vous pouvez chaisir
votre appareil, du bombardier
Longbow au chasseur Excali-

Les Strakha sont des saletés d‘appa-
reils, capables de se rendre mormen-
tanément invisibles.

bur, ainsiquevotre armement.
Et puis, hop, en selle. Wing
Commander 3 n'a rien dun
Shoot'em Up. Il suffit de
voir la liste des touches
et des fonctions pour s'en
convaincre. Les appareils dis-
posent maintenant de fonc-
tions pompées sur Tie Fighter
{onvoit que MarkHamill atour-

ne dans Star Wars...]. On
trouve ainsi une répartition de
I'énergie entre les différents
points clés du vaisseau : mo-
teur, armement, réparation et
défense. On a aussi, par
exemple, le trés pratique sui-
vi de I'ennemi, qui vous met a
la méme vitesse que lui. Au
niveau de I'armement, on peut

Test Wing Commander 3

| wnek o E

- dess Jentium Equipé de
16 Mo de Ram, vous pouvez
passer votre chemin. Certes,
vous pourrez jouer en VGA, et
ona di s'y contraindre pour
les photos, mais quel intérgt
quand méme le texte est
parfais illisihle (dans les
menus par exemple], Congut
autant pour le SUGA que pour
les grosses machines, vous
n'éprouverez de satisfaction
que sur une configuration haut
de gamme. Buand on sait que
WCET avait poussé pas mal de
gens a passer sur 386, Intel
peut se réjouir de cette
superhe vitrine technologigue...

choisir ses armes en vol ou ti-
rer avec toutes. Au niveau des
graphismes, l'espace n'a ja-
mais été bien dur a repre-
senter, mais les vaisseaux
sont fabuleux. Le SVGA per-

LLE

FULL GUKNS
HS MISSILE L
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Attaque quasi suicidaire d’un Destroyer. Remarquez ses tourelles de fir...

B
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FULL CUHE
HS NISSILE 1

Lorsque vous avez défruit un vaisseau, i un transpori, son épave floffe

quelques instants dons I'espace.

|

Un appareil Kilrathi, La cible verte in-
digue 'endroit ou il vaut mieux firer.

met un niveau de détail ex-
traordinaire. Il y a un certain
nombre de gros vaisseaux
dans le jeu, des destroyers
aux vaisseaux-meres. Non
seulement, ils sont gigan-
tesques, mais on peut méme
rentrer sur leur piste d'envol
etdétruire les chasseurs!Les

combats eux-mémes sont
parmi les plus réalistes aux-
quels nous avons joué. Les Kil-
rathis sont d'excellents pi-
Iotes, a condition, bien sdr, et
encore une fois, de ne pas
jouer au niveau le plus simple.
Leurs as sont assez terribles,
et il n'est pas rare d'en af-
fronter un pendant un baon
quartd'heure. Avecdelachan-
ce, onrentre vivant, mais bien
amoché. Ces bastons dans
I'espace sont vraiment pas-
sionnantes, les Kilrathis vous

insultent, et vous pouvez leur

rendre la pareille. Vous pou-
vez également donner des

A ma gauche, la charmante mé-

... et @ ma droite [a craguante

ordres a vos coéquipiers, leur
demander un coup de main ou,
mieux, les renvoyer & la base
pour jouer tout seul avec le
gros vaisseau. C'est, en effet,
un veéritable défi que de vou-
loir détruire un navire princi-
pal de la flotte adverse. Ses
tourelles de tirs ont une puis-
sance de feu pour le moins ter-
rifiante, Certes, vous pouvez
lui envoyer une torpille, ce qui
est etonnamment suffisant
pour I'exploser. Mais le grand
luxe consiste a |ui éclater ses
tourelles une & une. Reste
alors a l'abattre le plus faci-
lement du monde.

SORTEZ VOS
MOUCHOIRS

Wing Commander 3 est I'un
des premiers jeux utilisant la
vidéo & mériter |'appellation
de "jeu interactif’. La vidéo

TITRE

est fabuleuse, on est vrai-
ment l'impression de regar-
der un film, d'autant que la
bande son est impeccable, et
les voix sont méme en fran-
gais. Mais an est bien dans
un jeu et on peut choisir son
déroulement. Lissue des
missions rentre également
dans cette évolution, puisgue
I'histoire n'est pas linéaire. Si
vous échouez dans |'une d'el-
le, cela aura des consé-
guences. On se prend rapi-
dement au jeu, et on passe
un excellent moment, que ce
soit avec la vidéo, ou, mieux,
avec |les combats spatiaux.
Si le pére Noél vaus-a ame-
né un gros Pentium, inves-
tissez maintenant dans l'un
des rares softs & utiliser sa
puissance. Sinon, vous étes
libre de pleurer.

Alvin

Wing Commander 3

MACHINE

CD/Pentium & 8Mo de Ram

GENRE

Combat Spatial
EDITEUR

Origin
DISTRIBUTEUR
Electronic Arts

cano, avec d'authentigues
taches de camhouis...

pilote. Sachant que vous allez
hriser, au moins un coeur, [a-
guelle choisir ?




prés de 10 métres du

sol, vous avancez au
maximum de la vitesse de
vatre robot, un HERCulan figh-
ting vehicule, modele Colos-
sus. C'est le plus gros Hercs
de la résistance terrienng, un
monstre de prés de 80
tonnes, capable d'embarguer
une dizaine d'armes |ourdes.
Le paysage, superbe avec ses
ombres et le dégradé du ciel,
défile & environ 50 Km/heure.
Pour cette mission de raid sur
une base de Cybrid, votre Co-
lossus est encadré par deux
Tomahawk, deux Hercs assez
rapides, Les détails au maxi-

croire qu’aprés Noél I'électroména-
ger fait toujours fureur. Dynamix
nous sort sa version du robot fait-
tout, modéle militaire : 7 métres de
haut pour 125 tonnes, en moyenne.
Les robots guerriers sont enfin de
retour pour un jeu certes assez banal, mais qui
a le mérite d’étre bien réalisé.

le chemin d prendre.

Votre carfe de mission, trés semblable d celle que vous ufiliserez
pour donner vos ordres.

Vintérieur trés cheap du Raptor. Voire boussole vous indique

Le Colossus, 77 tonnes, 10 méires
40, 46 km/heure, 9 armes. Rien ne
peut lui résister.

mum, onapergoitlesinsignes,

- les dégéts des lasers, c'est

superbe. Un avion de recon-
naissance ennemi venant de
vous tomber dessus, vous al-
lumez votre radar, et donnez
I'ordre & vos hommes de fai-
re de méme. Un groupe de
guatre Ramses, repérés par
vos instruments, vous foncent
dessus. Engageant la recon-
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Hist.nir-e
d’une
idee
partagee

mains. 3 imri-d'llms, sont
opposés a des Cybrids, des
machines révoltées. Enfin
Battletech est I'univers de
référence pour les fans : jeux
de plateaux; de réles, des ro-
mans, des BD, un centre de
réalité virtuelle a Chicago et
une sérié de logiciels ont été
tirés de cette saga ! Dans cet
univers du 31iéme sigcle, les
humains, divisées en Mai-
sons, 5'affrontent au moyen
de “Machs” délirants. Il
s'anit de I'univers le plus in-
téressant, mais les adapta-
tions micros n'ont jamais été
a sa hauteur.

Le Commandant, ses interventions sont digitalisées, mais on est loin de Wing
Commander.

naissance automatigue de
cible, vous massacrez le pre-
mier a |'aide de vos missiles,
Vous étes trop pres de la ba-
se Cybrid pour songer a im-
mobiliser ces robots. Le
manque de moyens de la ré-
sistance est tel que I'on obli-
ge les pilotes a prendre des
riSQuUEsS insensés pour tenter
de détruire les jambes des ro-
bots. Ceux-ci immobilisés, on
peut en effet récupérer leurs

- rw*.T;n-a—'—-‘

Qui a dit

armes. Le probleéme c'est qu'il
s'agit de la partie |a plus blin-
dée, et gu'eux ne se génent
pas pour vous pulvériser... La
chaleur dans le cockpit aug-
mente rapidement, alors que
vous prenez en chassel'undes
cybrids. Orientant votre tou-
relle sur la gauche, vous |'ato-
misez quasiment & bout por-
tant. Jamesvous félicite avant
d'hurler, sa cabine implosant
sous |'impact d'une salve de
missiles. Le tout s'est dérou-
|& avec le texte et des voix di-
gitalisées. Les pilotes dispo-

ve le Colossus customisé
Kri n'éfait pas impressionnont ?

sent tous d'une animation vi-
déo lorsque vous leur parlez.
A l'aide du joystick, vous tour-
nez votre taurelle vers le fau-
tif, qui tente de vous éliminer
& coup de laser. Le Colossus
en a vu d'autres, et vous dé-
chargez vos rayons de parti-
cules a pleine puissance, pre-
nant le risque d'étre vulné-



rable le temps que vos batte-
ries s'en remettent. Du Cy-
brid, il ne reste plus que deux
jambes fumantes. Votre se-
cond coéquipier & également
fait du bon boulot. Vous re-
prenez alors votre course,
conscient que la mission pas-
se avant tout, méme |a tris-
tesse.

L’ INTELLIGENCE
ARTIFICIELLE NE
REUSSIT PAS
AUX HOMMES...

EarthSiege est le moteur
d'une nouvelle série de logi-
ciels se déroulant dans un uni-
vers particulierement joyeux,
oll la maching a pris le pas sur
homme. Les terminators
sont remplacés par des ro-
bots géants, le plus petit
d'entre sux, le Roadrunner
mesure plus de 5 metres et
pesent 18 tonnes. Tout acom-
mencé avec |'avénement de
l'intelligence artificielle, qui a
fait un mélange plutét déton-

nant avec les militaires. De-
puis, un conflit fait rage entre
les cyborgs et les hommes.
Les armes de cette guerre
meurtriere sont donc des
Hercs, empruntés au monde

Si vous pensez que Metaltech s'inspire de Star Wars, sachez que ce film pompe sur Robotech !

1]
LAS200

=

ol

Une base raday, il favt parfois downloader certains informations

avant de les exploser.

de Battletech. Les humains en
ont huit sortes a leur disposi-
tion. lls sont d'une taille et
d'une puissance de feu crois-
sante, au détriment de Jeur vi-
tesse. Le soft propose princi-

palement deux modes de jeu
: carriere ou instantané. Dans
le premier mode, vous en-
chainerez les missions en une
vaste saga, tout en acquérant
I'expérience et la technologie
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nécessaire a la construction
de nouveaux types de robots.
Ce maode est bien sir le plus
intéressant, ne serait-ce gue
par |la progression qu'il pro-
pose. Vous y apprendrez le
travail d'équipe, et vaus de-
vrez.répartir les unités de ré-
paration et d'armement. Vous
constaterez qu'il n'est guére
agreéable de repartir en mis-
sion avec un rabet boiteux et
un missile et demi, mals c'est
autrement plus prenant. La
possibilité de jouer une seule
mission en instantané permet
cependant de se faire rapide-

| P

L8

—

Tout en vous faisant firer dessus, vous étes en frain de détruire une base.

ment plaisir, d'autant que I'on
y est libre de choisir son équi-
pement. Le Colossus estalors
I'Herc idéal, d'autant que I'an
pourra lui attribuer les plus
grosses armes... Inutile de di-
re quaprés une carriere
consacrée a houffer du Cybrid
avec deux mitrailleuses, pas-
ser sur un Colossus armé
comme un porte-avions est
autrement plus jouissif |

UN VRAI TANK
SUR PATTE !

Le principe de maniement; est
grosso modo celui d'un tank,
les jambes remplagant les

a descendre,

Les buzzards sont clairement les véhicules les plus ennuyeux. Ils sont trés dur

chenilles. Le maniement des
pieds est indépendant de ce-
lui de la tourelle. Nous vous
conseillons de diriger cette
derniére au joystick, et de ré-
server le clavier pour les
jambes. Cette disposition a
s0n importance pour la stra-
tégie, on peut ainsi tirer tout
en se mettant a l'abri, ou
contourner un robot tout en
lui tirant dessus. Le nombre
de touches & gérer peut faire
peur, mais n'oublions pas qu'il
s'agit d'une simulation et non
d'un shoot'em up. La gestion
del'énergie est également une
priorité. Les armes doivent se
recharger, le robot consom-

BEHiu 1o

C’est un sport que de jover a ln DCA contre les buzzards tout en avancant !

me, les dégats s'accumu-
lent... Cela contribue & une
ambiance stressante, d'au-
tant que la musique n'est pas
en reste ! Linteraction avec
ses eéquipiers est aussi pri-
mardiale, vous devez les pro-
téger & tout prix. Il vous est
également possible de leur
donner des ordres, et on ap-
préciera le viril "Laisse, il est
pour moi”.

Signalons tout de méme qgue
5i vous souhaitez bénéficier
des détails maximums autant
pour votre robot que pour le
paysage et le ciel, il vous fau-
dra une machine puissante.
Sinon, vous vous résoudrez a
jouer avec mains de finesse
pour garder une vitesse d'ani-
mation digne de ce nom.

PAS NOUVEAU,
MAIS ENFIN
BEAU !

EarthSiege n'est pas une nou-
veauté, vu que d'autres jeux
proposaient eux aussi de diri-
ger des robots géants. Il est
cependant le mieux réalisé
techniguement. La finesse des
détails des Hercs est remar-
quable. On peut regretter la
petitesse des bases enne-
mies, on aurait aimé se ca-
narder en pleine ville ! Quant
a l'absence, de la possibilité
de jouer a plusieurs, elle s'ex-
plique par la sortie d'un autre
Metaltech, Battledrome, de-
die a ces combats.

Krieghund

Votre systéme de communications, couplé d votre carte de navigation.

TITRE

EarthSiege
MACHINE
PC CD-Rom/486DX2 66 \

GENRE

Simulateur de roboi"“‘;“‘-_.-"

EDITEUR

Dynamix
DISTRIBUTEUR

Sierra

%
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oujours plus belles, toujours

plus vastes, les aventures

de la série des King's Quest sont
a chaque fois des chefs-d"oeuvre.
L’ auteur a succés qu’est Roberta

Williams a mis les bouchées

doubles et nous présente I’Aventure, avec
un grand A, de ce début 1995.

omme dans chacun

des volets, K7 peut
gtre vécu pleinement sans
avoir jeté un seul coup d'ceil
aux épisodes précedents.
Cette aventure est divisée en
B chapitres, chacun acces-
sible quand bon vous semble,
mais nécessitant des objets
(ue vous récupérerez dans [es
chapitres antérieurs. Seul un
esprit tordu voudrait les par-
courir dans le désordre. Cet-
te structure en sections rap-
pelle Under aKilling Moan, Iui-
méme divisé en B jours.
Dans l'inévitable royaume de
Daventry, la Princesse Rosel-
la, la fille du Roi Graham, est
aux prises avec sa mere, la
Reine Valanice, qui veut ab-

Ouf ! Une oasis...pourvu que I'eay

solument la marier avec un
prince ringard. Pendant une
promenade dans le parc du
chateau, Rosella se penche
au-dessus d'unemare, au fond
de laguelle elle croit aperce-

ne soit pas salée.

Un lnpm de lo curievse race des vu!eurdeluneﬂes

voir un monde magique. Sitot
tombée al'eau, samere lasuit
illico. Seul hic de I'histoire, la
mere et |a fille ne vont pas se
retrouver au meéme endroit de
ce merveilleux monde en-
chanté qu'est Eldritch ! Votre
mission, si vous ['acceptez,
gst de rapprocher jusgu'a la
rencontre |es deux héroines.
Chaque chapitre vous met al-
ternativement dans la peau de
Valanice et de Rosella.

LE couP
DE LA CLE

Le premier chapitre met en
scéne Valanice, perdue dans
undésert. Confrontée alafau-

Les séquences animées sont de véri-
tables dessins animés !

ne et |a flore locale (non non,
pas toi Christophe), elle doit
récupérer les différents mor-
ceaux de la clé qui ouvrira le
portail de la liberté. Dés le
premier chapitre,

on est

Observez les couleurs vives qui com-
posent chaque scéne, 'est splendide !

émerveillé par la qualité des
animations, par les sons de
type "cartoons” et par les mu-
siques extraordinaires, du
méme niveau que celles du
dernier épisode.

LE COUP
DE LA POTION
(BEN SI...)

Le second chapitre met en
scene Rosella, gui se re-
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trouve chez le Roi des Trolls,
Et voila le mythe de la belle
princesse qui  s'envale,
puisque celle-ci se retrouve
transformée en Troll ! Elle
reste’ cependant attirante
(pour un Troll ) puisque le
Roi la demande en mariage.
Pour s'échapper, laprinces-
se doit d'abord rapporter a
Mathilda certains ingre-
dients d'une potion. C'est
d'un classique affligeant,
mais cela marche toujours...
Les deécors, sont halluci-
nants de beauté et feront
craquer a coup sOr les fans
d'Heroic Fantasy et de Tol-
kien !

LE COUP

DES BONS
OBIJETS AU
BON MOMENT
(si, si )

Le troisieme chapitre remet
en scéne |la Reine, dans un
scénarinassezlinéaire, laseu-
le difficulté étant de devoir re-
tourner au désert rechercher
les objets gu'elle aurait oublig
d'emporter & la fin du premier
chapitre. La douce vaoix fémi-
nine qui nous annonce notre

 got, tautre appr
fond (NDLR : Thomas, tu avais promis de decrocher 1), En effet, cer-
taines scedes de K7 sont assez longues a charger, au point de se
demander si Windows n'aurait pas “encore” planté. Mais on peut
hien patienter quelques secondes, pour découvrir des paysages
aussi somptueun, et sous DOS le chargement de ces scenes ne se
ferait pas beaucoup plus rapidement,

déces a tellement de charme
guej'aurais biencontinué ame
jeterinfiniment sur le dard du
scorpion si Arnaud ne m'ap-
pelait pas toutes les 10mn
pour me demander de lui en-
vayer mon article.

LE COUP

DU VILAIN
MECHANT
PAS BEAU
(BEN TIENS !)

Le quatrieme volet remet en
scene |a délicieuse princesse
ayant repris une forme hu-
maine, qui a réussi a quitter
le monde des Trolls. Elle arri-
ve dans le territoire Ooga-
Booga, entourée de pierres
tombales et d'unfossoyeurqui
s'énerve tout seul, se plai-
gnant de devoir creuser les
fosses avec une petite pelle
de rien du tout. Il @ bien une
pelleteuse, mais il lui faut du
carburant, c'est-a-dire un rat
(on s'en serait douté, non ?).
Dans ce chapitre, il faut évi-
ter le Bogey-Man qui peut em-
porter Rosella d tout moment.
(Pour ceux qui ne cannaissent
pas, le Bogey-Man est un mé-
chant monsieur gui vient cher-
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Bouhouhov...ou est mon prince charmant ? (Non Christophe, reste assis...)

cher les enfants pas sages).
Attention!Ily a apparemment
un bug dans KQ7 ! Si dans ce
chapitre, le chien aboie avant
guevousn'entriezdansletrou,
|e jeu plantera. Pour éviter ce-
la, retournez devant la maison
et marchez vers |'Est, puis re-
venez vers |'Cuest, le chien ne
devrait plus &tre en train
d'aboyer.

LE COUP DU...
NAN, _
J”"ARRETE LA !

Sans conteste, |'avant dernier
chapitre est le plus long de
tous. Valanice débute ce cha-
pitre devant une cour qui la
déclare coupable, entre
autrescharges, dene pas por-
ter sur elle de fourrure, de
plumes ou d'écailles, d'avair
gspionné et gache une féte
d'anniversaire. A vous de l'ai-
der & s'en sortir | Le dernier
chapitre est le moins interac-
tif de tous, les actions sont li-

mitées et les séquences ani-
meées sont des plus nom-
breuses.

DES
GRAPHISMES
HALLUCINANTS !

Le jeu lui-méme est d'une
splendeur inédite chez Sierra
(et chez les autres d'ailleurs).
Certes les graphismes,
gtaient magnifiques depuis

Test King’s Quest Vil

KB5, mais dans KQ7 les
scénes sont d'une beauté a
coupersouffle. Pourvous don-
ner une idée du travail gui a
été fourni, Sierra a employé
plus de 120 graphistes, dont
certains issus de chez Disney
oude la Warner, et guatre so-
cietés d'animation profes-
sionnelles spécialisées dans
I'animation cinématogra-
phique. Ceci pour produire
une centaine de séguences
spectaculaires. Les 70 per-
sonnages animés du jeu ne
sont plus pixélisés comme
dans les anciens épisodes, ce
sont vraiment des milliers de
dessins différents, qui don-

Mais je n’ai jumais pris de lecons
d’équitation Edgar, enfin ! (Edgar
c'est le prince charmant)

nent une impression de mou-
vement fluide, exactement
comme dans un vrai dessin
anime,

UNE INTERFACE
ENCORE _
SIMPLIFIEE

Honnétement, on remarque
assez vite que, comme d'ha-
bitude, Roberta Williams
nous sert un scénario assez




PC CD-Rom 7est

“guimauve” qui fait mainte-
nant la réputation de la série
depuis des années. Mais cet
épisode inaugure (entre
autres innovations) une in-
terface encore remaniée. Il
suffit & présent de cliquer sur
un objet ou un personnage
pour effectuer une action, On
ne choisit donc pas réelle-
ment ce que l'on désire fai-
re, l'animation en rapport
avec tel ou tel élément est
bien définie et certains
joueurs pourront trouver ce-
la assez frustrant. Attention,
cela ne veut pas dire que les
énigmes sont simples, loinde
13!

vous frouvez ca Troll

Qu’est-ce qu'il a mon gjr'f ? Bon d'accord je suis une Troll, et alors ? (NDLR : Et

UNE MUSIQUE
HORS PAIR

Aprésvous étre remis du choc
visuel, vaus entendrez petit &
petit lamusique, riche de plus
de 100 themes différents, et
de qualité fidele aux mélodies
originales des King's Quest
précédents. La bande sonore
réunit des violons, des
cuivres, des percussions, des
flites et autres instruments
a8 vent, des guitares, etc. La
musique influence énorme-

ment |'ambiance du jeu et sait
la rendre triste ou joyeuse.
Chague personnage est dou-
blé par un acteur profession-
nel, et on a méme |'occasion
unique d'écouter chanter la
Princesse Rosella dans la
splendide séquence d'intro-
duction.

SUPER
PRODUCTION

Sierra a investi plus de deux
millions de dollars et pres de
deux années de développe-
ment dans le but de nous ap-
porter un produit de qualité.
Mission accomplie  avec

King's Quest 7 | Les amou-
reux de la série peuvent se
jeteraveuglément surce pro-
duit, pour les autres c'est
I'nceasion inespérée de pé-
nétrer dans le monde mer-
veilleux de Roberta Williams.
Ce jeu est parfaitement ac-
cessible aux plus jeunes,
pourvu que leurs parents leur
donnent un coup de main de
temps en temps [j'ai dit DE
TEMPS EN TEMPS 1)

Thomas

TITRE [ %
King’s Quest VI The Princeless Bride ‘ )

MACHINE
PC CD-Rom/486, 8Mo de Ram,
CD-Rom 300Ko/s, Windows 3.1

GENRE
Aventure
EDITEUR
Sierra

EIIST.RIBUTEUF!
Sierra

.

Vous pouvez (et vous devrez) manipuler chaque objet de votre inventaire.
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Jest Bloodnet

loodnet s’est fait un petit peu
attendre sur Amiga, mais mainte-
nant qu’il est la, on est tous trés
contents et méme carrément fous de
joie de retrouver un aussi bon jeu de
style cyberpunk sur ce micro.

‘histoire se passe a

Manhattan, en2024, ol
laville est contrélée par lamé-
gacorporation TransTech, qgui
& créé le Cyberespace dans
lequel on peut entrer grace a
des implants neuronaux (ap-
pelés Decks], Toutes les en-
trées, sorties et actions sont
contrilés par le personnel de

Les persos

TransTech, mais des petits
malins organisent des ré-
seaux pirates et s'infiltrent
illégalement dans le net (dit
aussi cyberespace, matrice,
ou web). Des agents de sé-
curité virtuels sont donc char-
gés de surveiller tous ceux qui
se promenent (virtuellement
bien s(r) dans le net.

™

C'est la que I'aventure commence.

C'est lui qui vous . mordy.
C’EST PAS NET !

Vous étes 'un de ces agents,
CE qui vous vaut de contrac-
ter le syndrome de Hop-Brie,
qui consiste a ne plus savoir
distinguer le réel de l'imagi-
naire, et d'étre viré. Yous vous
retrouvez alors en train d'er-
rer dans les rues de Manhat-
tan. Heureusement, Deirde
Tackett, qui méne une ven-
detta personelle contre |a so-
Cciété, vous sauve envous gref-
fant dans le cerveau un im-
plant neural gui module vos
perceptions et vous permet
enfin de garder I'emprise sur
la réalite. Catransforme vatre
vie et vous vous taillez une ré-
putation en béton comme
Free-Lance (ce qui corres-
pond & peu prés a détective
privé ou mercenaire).

VAMPIRE ?
VYOUS AVEZ
DIT VAMPIRE ?

Mais c'est sans compter sur
les Vampires, auxquels, com-
me d'habitude, personne ne
croit. Et bien sir, vous vous

- faites mardre et vous trans-

formez donc en vampire, mais

Dans I'antre des démons...




Les
Bons
conseils
de Ralf

recomman

Paffichage et éviter des trés
embétants «0DUT OF MEMD-
RY» pendant une phase cru-
ciale de jeu [avoir au moins
1,6 Mo de Ram de libre)

pas entierement, gréce &
votre bon vieux implant neu-
ral qui empéche la transfor-
mation de se dérouler en en-
tier, Tout au long du jeu, vous
avez une barre de soif de sang
et une barre d'humanité, la
deuxieme diminuant gquand
vous faites baisser la premie-
re. Laventure s'annonce diffi-
cile car affronter en méme
temps laTrans Tech etlesvam-
pires n'est pas de tout repos.

ET A PART CA !

Voyons vair un peu le jeu en lui-

méme. Déja, c'est un mélange

Cyberspace

Un hépital comme ca, moi, 'y vais pas.

assez réussi de jeu d'aventure
etderdle (alacyberpunk), avec
des tonnes d'objets a utiliser.
Les dialogues sont la part la
plus importante du jeu, et de
ce coté |&, c'est tellement bien
gcrit gu'on a 'impression de li-
re un livee. Mais, malheureu-
sement, le jeun'est, pour ['ins-
tant, disponible gu'en version
Anglaise. Coté graphigue,
c'est un vrai festin pour ['oeil.
Le seul moment ol c'est dom-

Waou ! Les couleurs psyché qui flashent...

-~ Amiga 1200/4000 7est

o
e

Les marchands tiennent leur stock dans une voiture.

mage, c'est lors des combats :
tous les combattants ont la
méme image, ce qui fait gu'on
canfond ses persos avec Ceux
de I'ennemi. La musique bien
glaugue et marbide (mais mo-
derne quand méme] vous plon-
ge, quant a elle, totalement
dans|'ambiance mystico-tech-
nique du jeu. Pour peu que vous
sachiez lire I'Anglais, courez
acheter ce jeu : vous vivrez une
grande aventure longue et va-
rige. Si de plus, vous étes un
fondu de jeux de rdle cyber-
punk, vous n'allez pas dormir

TITRE
Bloodnet
MACHINE

Amiga/PC

GENRE

pendant longtemps (vous allez
devenir blanc avec des cernes
noirs sous les yeux et il ne vous
manquera plus que les dents
du vampire pour en avair 'air).

Réle/Aventure

EDITEUR

Microprose

DISTRIBUTEUR
Gametek
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DNDHDes tests_

Toutes les nouveautés testées en temps réel par les journalistes
et les testeurs fous de MICRO KID’S MULTIMEDIA

Un avant golt des futurs jeux sur vos machines ...

Chaque semaine un reportage ou un invité vous fait découvrir
un nouveau jeu, la face cachée d'une production multimédia,
les concepteurs du monde entier,
ou les expériences multimédia menées un peu partout.
Toute I'actualitée “MICRO LOISIRS” : les fanzines, les clubs, les salons.

Un championnat, chague semaine, récompense les meilleures joueurs,

ou il est possible de gagner des jeux ou des consoles !

Pour participer a 1’émission découpez le bon ci-dessous et retournez-le a
Micro Kid’s Multimédia, 23, rue du fbg Poissonniére, 75009 PARIS g

Je désire participer a I’émission Micro Kid’s Multimédia.
Cette demande de participation ne m‘engage strictement & rien.

Nom :
Prénom :
Age : Sexe
Adresse, n° : Rue
Téléphone (indispensable) :
Ville : CODE POSTAL

MKM2
SlGNATURE {d'un parent pour les jeunes de moins de 16.ans ;



Avec MICRO KID’S MULTIMEDIA - LE MENSUEL
participez aux MICRO KID’S D’OR.

RETOURNEZ LE BULLETIN DE VOTE CFDESSOUS A :
MICRO KID’S MULTIMEDIA, 23, RUE DU FAUBOURG POISSONNIERE, 75009 PARIS. __ C

ELISEZ VOS JEUX PREFERES D

N R

Votre jeu préféré sur NES :
Sur SEGA MASTER SYSTEM :

Sur MEGADRIVE :

Sur SUPER NINTENDO :

Sur PC. :
Sur C.D. ROM :

Sur CD-| ;
Sur CONSOLE PORTABLE :

Sur AMIGA :

Prénom :

Nom ;

Age :

Adresse, n° : rue

L' ANNEE POUR LES MICRO KID’S D’OR.

[OUTES

EDITEUR :
EDITEUR :
EDITEUR :
EDITEUR :
EDITEUR :
EDITEUR :
EDITEUR :
EDITEUR :
EDITEUR :

Téléphone (indispensable) :
VILLE :

MKM2

CODE POSTAL
SIGNATURE :




icroids, comme a |’ accoutumé, profi-
te de cette période hivernale pour
nous livrer sa derniére mouture de
Super Ski (Pro cette fois-ci). Il ne
reste plus qu“a éteindre les radia-
teurs et @ ouvrir les fenétres pour
se plonger dans |’ambiance de cette excellente
simulation de sports d’hiver.

Vuus avez peur de vous
retourner les genoux,
vos chevilles sont fragiles ou
encore pire, votre sens de
I'Equilibre n'a d'égal que votre
phobie de la vitesse ? Pour-
tant vous révez toujours de
golter aux joies des sports al-
pins... Pas de probleme, Mi-
croids pense (toujours ) &
vous et nous livre I'adaptation
CD-Rom de Super Ski 3.

LE MENU
S’IL VOUS PLAIT

Sept épreuves sont mainte-
nant disponibles : descente,
slalom géant ou spécial, des-

La 3D est vraiment trés fluide mais la visibilifé laisse parfois a désirer...

possibles), saut a ski et bobs-
leigh. Ces épreuves utilisent
presque toutes laméme tech-
nologie pour vous donner I'illu-
sion d'étre |e prince de la pou-
dreuse, l'empersur des
neiges, & savoir la 30 map-
pee en temps réel. Des sé-
guences intermédiaires en
images de synthése, agré-

mentees de voix digitalisées,
viennent meubler agréable-
ment les différentes transi-
tions du soft.

SAUVEZ
LES SPECTATEURS

Premiére constatation, il va
falloir aiguiser un peu vos ré-

cente en snowboard [(deux

Les programmeurs de Microids onf visiblement amélioré leurs routines de 3D.

i

flexes. Car entre les diffé-
rents spectateurs et sapins
que vous allez percuter les
premiers temps, je connais
des chirurgiens qui auront de
quoi se monter une clinique
rapidement... Jouer & la sou-
ris, contrairement a ce que
dit la doc, revient & faire du

* hors piste dans une zone &

risque d'avalanche ! Aucune
chance de se classer ‘dans
ses conditions ! Et méme si
I'animation est de qualité, se
manger tous les obstacles
qui jonchent le parcours fini-
ra fatalement par vous las-
Ser.

Une fois adapté & |a jouabili-
té, vous vous ferez un plaisir
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A plusieurs, c’'est meilleur...

DEBB 55

D0:08.65

Originalité de Super Ski Pro, on peut jouer a 2, 3 ou 4 sur le méme écran. Mais attention, comme les rou-
tines utilisées sont gourmandes en calculs, il vous faudra une grosse config pour pouvoir jouer a plus de
deux en méme temps. Cela dit, rien ne vous empéche alors de jouer les uns aprés les autres.

mains que vous Ne Soyez un
de ces flambeurs qui font
leurs slaloms avec le walk-
man vissé sur les oreilles...
Niveau visibilité de l'action,
c'est plutét moyen. Vair la
poudreuse jaillir de vos skis
est sympa mais cela peut

Prendre cette porte reléve de I'exploit.

d'anticiper vos mouvements
afin de passer chaque porte
de votre descente dans les
meilleures conditions pos-
sibles.

SON ET LUMIERE

Niveau réalisation, les pro-
grammeurs ont fait des ef-
forts. La 3D est fluide et ra-
pide tant qu'on ne joue pas a
quatre sur le méme écran.
Les bruitages sont de bonne
gualité mais on se passera
facilement de la musigue, a

aussi vous faire manquer une
porte. L'épreuve de bobsleigh
est la plus belle de toutes.
Regarder safusée des glaces
partir en orbite & cause d'un
virage mal négocié avec une
belle animation en images de
synthese est un vrai plaisir.

La maniement dv snowhoard est
aussi simple que celvi des skis.

UN FINISH
DANGEREUX

Quelques imperfections vien-
nent ternir ce tableau idyllique.
Linterface du jeu est franche-
ment moche et un peu de de-
sign serait le bienvenu. De plus,
B00 Ka de libre en mémoire de
base pour pouvair lancer e soft,
cen'estvraimentpascool!ldem
pour |a gestion des cartes so-
nores : aucun programme de
setup n'est prévu ce qui peut
poser des prablemes aux confi-
gurations mutantes (ou com-
plexes) comme la mienne. Mal-
gré ces quelques reproches,
Super Ski Pro reste le meilleur
de sa catégorie, et si vous tes
un nostalgiqgue des Winter
Games, n'hésitez pas avous fai-
re plaisir.

Amaud

La vue du saut d ski évolue durant toute la durée de la prise d'élan,

TITBE

Super Ski Pro

HINE

PC CD- Rom/386DX 33

GENRE

Simulation sportive

EDITEUR

Microids
DISTRIBUTEUR

Microids

’



DES MONSTRES
MOINS BETES

Le monde Heéroic-Fantasy
dans lequel vous plonge
Heretic est superbe. Les
monstres sont beaux et po-
sent bien plus de problemes
que ceux de DOOM. Les gra-
phismes sont fantastigues,
avec un souci du détail vrai-
ment impressionnant, regar-
dez |es photos d'écrans pour

oins d’un an aprés DOOM et trois
mois aprés DOOM II, ID revient avec
Heretic, un jeu basé sur leur célébre
moteur 3D mais dont les graphismes
ont été réalisés par la société Raven
Software (auteurs de Shadow
Caster). Le pari de passionés G nouveau un
public saturé d’hémoglobine était osé, il sera
sans doute réussi par cette étonnante machine
a succes qu’est ID Software.

on. Me voild bien...

Au lieu du rassurant
contact d'un solide fusil a
pompe, je tiens devant maoi
un ridicule petit baton alors
que de sales bestioles vo-
lantes viennent vers moi
avec des intentions appa-
remment pas trés amicales.
Heureusement, c'est en fait
une baguette magique qui,
maniée correctement, se
révele rapidement assez ef-
ficace bien que peu puis-
sante,

"ﬁ‘:'*.f‘f‘ ¥ "5.1 %

Admrrez les spiend'ides d‘erars

vous en persuader. Le moteur
3D est aussi rapide qu'avant
mais integre, comme dans Ri-
se of The Triad d'Apogée, la
possibilité de regarder en
haut et en bas. Sic'était anec-
dotigue dans ROTT, cela de-
vient parfois indispensable
dans Heretic & cause des
creatures volantes qui pren-
nent un malin plaisir 8 vous
contourner pour vous tomber
dessus a la verticale au plus

mauvais moment. Car les
monstres sont plus coriaces
que dans DOOM, leurs tra-
jectoires sont moins recti-
lignes et ils cherchent sou-
vent & vous contourner. De
plus, les armes sont mains
puissantes et les munitions
moins nombreuses, vous obli-

France
telecums

885t ware...

riente
chement Heretic vers le mul-
ti-joueurs puisque deux utili-
taires sont fournis, DeathMa-
nager (tout un programme !)
fjui va gérer vos connexions
en deathmatch et Dwango, qui
permet de se connecter sur
un serveur Doom/Heretic afin
d'y rencontrer d'autres
joueurs.
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A A

Boul qu’il est laid, On va lui rectifier le portrait 6 coups d arbaléte...

geant a tirer vite et juste. A
remarquer notamment les
gantsde puissance, dontvous
pouvez voir la phato ci-contre,
vraiment superbe !

COT COT cOoT !

Heureusement, pour palier a
ces armes peu efficaces, vous
avez acces a la magie, qui est
I'innovation majeure d'Here-
tic, puisque vous pouvez stoc-

PC 7est

ker des sorts pourles utiliser
quand vous voulez par l'inter-
meédiaire d’un inventaire. He-
retic tend donc & se rappro-
cherdesclassiquesEyeofThe
Beholder et compagnie tout
en conservant |'action hale-
tante de Doom. J'attends
avec impatience un jeu du sty-
le Donjons et Dragons avec
une telle interface !

Les sorts vous permettront,
en plus duclassique sort gue-
risseur, d'augmenter la puis-
sance des armes, de mettre
des bombes & retardement,
de devenir invisible ou invin-

cible, de valer et, le plus dra-
le de tous, de transformer
vos adversaires en poulets
afinde les massacrer, les fai-
sant alors disparaitre dans
un nuage de plumes. A hur-
ler de rire !

Les musiques sont superbes
(presque latotalité descartes
sonores sont gérées) et les
bruitages excellents, sur-
tout... le poulet. A croire que
je fais une fixation sur la vo-
|aille moi... Bref, une réalisa-
tion guasi-parfaite, qui aurait
pu &tre encore plus impres-
sionnante si des jeux comme
Descent ou Dark Forces n'ar-
rivaient pas en méme temps:

Oville ! Sm'e béte, pas si fadile que ca
d abatire finalement... Christophe Yvon

Heretic est de toute fagon &
essayer d'urgence en atten-
dant le prochain !

Heretic - Cl’ry of the Damned
MACHINE
PC /486DX 33

GENRE

Action 3D
EDITEUR

ID Software (shareware !)
DISTRIBUTEUR

ID Software
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nterplay nous

un jeu de Para

i

ropose ce mois-ci
ax Software,

dont une partie est distribuée
en shareware. Ce novveau jeu
d’action 3D vutilise le concept

du désormais légendaire DOOM.

AnE‘IBE.Vuus avezete
contacté et embau-
ché par la puissante Corpo-
ration des Mines Terriennes
dont certaines rumeurs indi-
quent qu'elle connait quel-
ques problémes avec ses ré-
seaux de mines. Un rapport
détaillé de la situation vous a
gté commandé, et vous voila
aux commandes de votre su-
perbe appareil d'exploration
|aché dans les mines de la
CMT. Mais celles-ci sont in-
festées de rédeurs peu sym-
pathiques qui feront tout pour
contre-carrer votre mission.
Aprés avoir trouvé le réac-
teur fournissantleur énergie,
détruisez-le et précipitez-
vous vers la sortie avant

d'étre anéanti par |'explosion
de ce dernier....

360° LE MATIN

Descent vous projette dans
un monde trés étrange. Les
galeries se succedent, for-

. T B e i) o
Test Descent

mant un labyrinthe inextri-
cable. Méme latrés belle car-
te 30 fil de fer mise a votre
disposition ne suffit pas tou-
jours. Car ce labyrinthe de
galeries est totalement en
3D etvotre véhicule vous don-
ne ['étonnante possibilité

—

FIME. LET ME CO. S0OME FICHTER JOUKS WORSHIE THEIR

HEEDWRREE,. BUT T ROT THE RELICIDUS TYPRE.

THE ILIOT

GIWINC THE LECTURE WwihS BRACTICALLY LROODLING. THE

HARDWRARE RS BRETTY IMBRESSIVE. THOUCH,
BRIE OF RACUES INGUSTRIBL

CONCDESION MISSILES.

RAWUZ RUEHCER

RRCON-CYRNIBE LREERS. JILLECALLY MODRIFIEDL. JUST THE

WhRY THOSE LRARDWARE JUNKIES LIKE THEM

601 REQLLY

HEED TO KhOW THE SERIAL HUMBERST

On vous explique votre mission en détail, Un rien saoilant e gars...

d'évoluer dans toutes les di-
rections. Monter, des-
cendre, looping, tout est pos-
sible dans Descent. Le ma-
niement est assez déroutant
au debut et vous finirez plus
d'une fois le nez collé au pla-
fond ou plaqué au sol. Mais
I'habitude aidant, évoluerain-
si en totale liberté devient un
réel plaisir. Plaisir pimenté
par les nombreux ennemis
gue vous rencontrerez et qui
vous donneront |'occasion
d'effectuer de splendides
manoeuvres dignes des mei-
lleurs pilotes de voltige. Et
heureusement, les armes et
missiles récoltés au fil des
galeries vous permettront de
réduire rapidement au silen-
Ce ces géneurs.
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Le générateur. C'est qu'il ne veut pos se laisser détruire, le bougre!

GROSSE CONFIG
WANTED !

La 3D est vraiment superbe,
an peut |a rapprocher de cel-
le de Dark Forces, le dernier
jeu de Lucas dont |a preview
est présentée par mon mer-

veilleux et vénéré rédac' chef
dans ce numéra (je l'aura
monaugmentation!). Maisel-
le nécessite une machine
musclée, Méme si la confi-
guration minimale indiquée
est un 3860X40, ne comp-
tez pas pouvoir jouer correc-

Par ici la sortie, et vite, le compte d rebours est loncé.

tement en bénéficiant d’'un ni-
veau de détail acceptable
sans un 4BBDX2/66 mini-
mum, La bande son est a la
hauteur de la 3D, c'est a di-
re trés réussie. Yous avez la
possibilité de jouer par mo-
dem, réseau ou port série,
les courses-poursuites deve-
nant alors trés prenantes,
chacun essayant de semer
l'autre par des trajectoires
audacieuses ou par une fuite
éperdue dans le labyrinthe de
la mine. Descent est un jeu

TITRE
Descent
MACHINE
PC/486DX2 66,
GENRE
Action 3D
EDITEUR
Interplay

DISTRIBUTEUR
Interplay

réussi qui a su reprendre la
recette de DOOM en appor-
tant les innovations tech-
nigues indispensables pour le
surpasser. Les Doom-ma-
niagues blasés y trouverant
avec plaisirune nouvelle sour-*
ce d'inspiration. Mais Inter-
play n'avait sans doute pas
compte avec Heretic, la nou-
velle production d'lD, qui
pourrait bien lui couper I'her-
be sous le pied...

Christophe

7Mo




Test Rise of the

le blague 1), je descends
confiant de la plate-forme de
départ et je me fais éclater en
quelques secondes par quatre
types en costard style "rais de
la gachette” qui m'allument de
I'autre bout de la piéce. Va fal-
loir changer de tactigue...
Adieu les "je fonce dans Ie tas
en ouvrant le feu" de DOOM,
voici venir I'ere de la prudence
et de la circonspection. Et cet-

pogee, un des trois leaders des jeux
sharewares avec Epic MegaGames
et ID Software, nous revient ce
mois-ci avec le tant annoncé et donc
tant attendu Rise of the Triad, alias
ROT, destiné a contrer le célébrissi-
me DOOM du troisiéme larron. Est-ce réussi ?
C’est ce que nous allons voir de ce pas, sui-
vez-moi gnns les dédales de ROT...

N otre affaire commen-
ce bien. Je tiens fer-
mement dans la main mon Colt
et pas d'ennemis envue. En re-
vanche un superbe lance-mis-
siles a téte-chercheuse trone
devant moi et je m'en empare
avecl'agilitéd’'unléopard. Lora-
gefaitrage (quel style ce Chris-
tophe gquand méme...), les
eclairs zebrent le ciel et e ton-
nerre gronde sourdement &
mes oreilles. Jaurais dii me
méfier de cette ambiance
glaugue mais, fort de ma maf-
trise de DOOM (NDLR : quel-

_THE HUNT BEGINS . *

4
i LA “‘-.,_".

te fois-gi les quatre guignals
disparaissent dans de belles
explosions et d'affreux réles
d'agonie qui ravissent mes
tympans. Plus rien ne s'oppo-
se alors & mon exploration,

iLY A
QUELQU’UN ?

Bizarrement, ces types quine
vous veulent pas gue du bien

ne semblent pas trés nom-
breux. Vous pouvez parcourir
de long couloirs sans en ren-
contrer un seul, ce qui est
certes reposant, mais Qui
gache un peu le plaisir, la ten-
sion se reldchant trop entre

‘chaguerencontre, Les niveaux

sont immenses, mais trop
«carrés», les murs étant tou-
jours & angle droit. Pas d'es-
caliers, pas de long couloirs
couverts percés de meur-
trieres, juste de grandes
salles reliées par des pas-
sages plus oumoins sombres,
avec de temps en temps des
élévateurs ou des ascen-
Seurs, permettant aux niveatx
de s'étaler sur plusieurs
étages. |l semble de plus que
les routines 3D de ROT ne gé-
rent pas l'affichage de plu-
sieurs sols a des altitudes dif-
férentes, tous les lieux en hau-
teur n'étant que de simples
plates-formes, ce qui rend les
tableaux bien plats. Il permet
parcontre deregarderendes-
sous et au dessus de vous. Il

Av cas ou il r aurait des chanceux,
je ratisse d la roquette incendiaire




Si vous avez le temps, admirez le paysage... Mais pas trop longtemps quand

=

Messieurs, on doit pouvoir
discuter non ?

est donc globalement infé-
rieur au moteur 3D d'Heretic,
et trés en-deca de celui de
Descent.

DES ARMES
A GOGO

En contrepartie, ROT bénéfi-
cie de nombreux détails tres
sympathiques, comme par

Bon, maintenant vous pouvez I'admirer tranquillement. (Jai plus faim moi...)

exemple les impacts de balles
sur les murs qui restent pen-
dant toute la partie, ou des
murs en verre gui volent en
éclats quand vous tirez des-
sus; et vous trouverez des
armes variées dont |la puis-
sance peut devenir terrifian-
te, allant jusqu'da quasiment
vous faire autant de mal qu'a
vos adversaires si vous n'y
prenez garde. A nater |e lan-
ce-flammes qui grille vos op-
posants, laissant juste un
squelette noirci qui reste de-
bout pendant quelgues se-
condes avant de tomber en
miettes. Les musiques sont
correctes, |es bruitages sont
assez reussis dans len-
semble. Par contre, les cou-

EEREREEERS
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I've got the power ! La “main de Dieu” est une des armes les plus puissanfes

La version géante dv rebot ménager qui hiche le jambon de bébé...

leurs manguent vraiment de
péche, I'ensemble étant un
peu terne @ mon godit.

MODEM-MANIA

Comme c’est la mode main-
tenant, vous pourrez com-
battre vas amis via modem,
réseau ou port série, ROT
proposant en plus de nom-
breux niveaux spécialement
dessinés pour ces ren-
contres. La version comple-

Facile e jev finalement...

N A

te de ce shareware propose
notamment un générateur de
niveau aléatoire, vous assu-
rant une infinité de nouveaux
niveaux et une durée de jeu
importante.

RATE...

Meéme si techniguement ROT
est assez bien réussi, et qu'il
posseéde une foultitude de de-
tails sympathigues, il laisse
unsentimentd’inachevé, sur-
tout pour les habitués de
I'eternel DOOM (non, je n'ai
pasd'actionschezlD!). Ates-
ter absolument en version
shareware avant tout achat.

Chnistophe Yvon

Il me fait rigoler avec sa mitraillevse et son petit casque, lvi. Moi, j'ai un vrai

flingue av moins !

Rise of the Triad

MACHINE

PC/486 DX 33

GENRE
Action 3D
EDITEUR
Apogee
DISTRIBUTEUR

Apogee (shareware !)




Pour cette nouvelle
année 1995, promise
a l'apparition de
nouvelles merveilles
(c’est pour bientot
Street Fighter 11l ?7)
et autres machines
de réve, la rubrique
Trucs et Astuces

se modifie. Les
bonnes résolutions
commencant des
maintenant, vous

—aurez droit a partir

de ce numéro, a
une, voire deux
pages consacrées a
des aides ou
techniques bien
spécifiques dans
nombre de jeux et
sur tous les formats.
)'attends toujours
votre courrier (ne
soyez donc pas

~timides les filles 1)

car le moins que
I'on puisse. dire,
c’est que je ne
croule pas sous vos
lettres !

Chrys

Envoyez-moi tous

les Trucs et Astuces qui peuvent
vous sembler intéressants,

a l'adresse qui suit :

MKM Trucs et Astuces

23, rue du faubourg Poissonniere
75009 Paris

SE

UPER NINTENDO

MEGAMAN X

Vous qui avez des difficultés pour
venir & bout des derniers niveaux, |'ai
un baon plan pour vous. En quoi
consiste-t-il ? Trés simple, mais pour
cela il vous faut impérativement en
avoir défait avec tous les mini-boss,
avoir trouvé tous les containers
d'énergie et coeurs. Ceci fait, rendez-
vous a nouveau au stage d'Armored
Armadillo. Servez-vous du dernier
wagon pour prendre de ['élan afin
d'atteindre la paroi juste au-dessus de
la salle du boss. La, un Power-Up
vous attend. Prenez-le, puis laissez-
vous tomber dans le gouffre (prévoyez
un stock de vies supérieur & 4).
Recommencez |'opération 4 fois paur
voir apparaitre une capsule du

Dr Light cantenant. une nouvelle

arme : le «<HADOKEN» de Ryu

(la boule de feu, si vous préférez).
Cette arme, qui s'effectue comme

dans SFI| (& savoir, Bas, Bas-
diagonale-Droite, Droite + Y] est la
plus puissante du jeu, du fait qu'un
seul impact suffit pour anéantir et
réduire & I'état de cendres n'importe
quel adversaire, méme les derniers
Boss | Notez, toutefois, qu'il faut
impérativement que votre énergie soit
au maximum, car la seul faille de
cette arme est dans sa disponibilite
immediate et, gu'au moindre impact,
celle-ci disparait. Prévoyez de remplir
les gquatre containers au préalable. A
vous de jouer maintenant.

THE REN & STIMPY SHOW
Pour avaoir accés au Select Round du

ieu le plus loufoque de la Super

Nintendo, faites a I'écran titre : L, R,
A L R, L B, R X.Au secours, plus
rien ne les arréte & présent !

RIVAL TURF

Dans ce jeu de baston signé Jaleco, il
y a une Warp Zone, mais la question
est : comment y accéder ? Pour ce
faire, il faut au préalable avoir battu
un minimum de 30 adversaires, et

- I
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que vous vous trouviez au 4eme
niveau. Dans celui-ci se trouve une
porte: Franchissez-la (en levantla
manette vers le haut] et retrouvez-
vous directement devant |e Boss du
niveau.

VORTEX

Des codes pour ce jeu des plus
difficile :

Niveau 2 : YFGJW

Niveau 3 : RWXVP

Niveau 4 : DHLNC

Niveau 7 : XLGMB

DONKEY KONG COUNTRY

Des difficultés au niveau «Carnage du
Chariot Minier» ? Rassurez-vous dés
maintenant car ils sont résolus [merci

(Canoage™wd Gl hoa:

Frangois...). Pour avoir directement
acces a la sortie de ce niveau on ne
peut plus prise de téte, sautez a la
verticale du tonneau (comme sur la
photo ci-dessus), pour atteindre un
raccourci qui vous téleportera juste &
coté de la sortie. Cool, non ?

SPANKY'S QUEST

(Quelgues codes pour vous aider dans
votre progression de ce jeu assez
sympathique, ma foi :

Level 1 : 00O

Level 2 : 732

Level 3 ;: 354

Level 4 : 116

Level 5 : 988

Level 6 : 470

SUPER TURRICAN

Pour obtenir invincibilité de votre
perso dans ce jeu des plus bourrins,
faites lors d'une partie, pause et : A, -
A A B, B, B, A A, A. Bon massacre !

1

SUPER RETURN OF THE JEDI
(US)

Le code final devant |e dernier Boss :
ZZ8TXZ

ROCKY RODENT

Si vous trouvez ce jeu trop dur pour
vous, voici un code qui vous donne
droit & des Continues infinies, Quand
Rocky [notre héros, pas toi Sly...)
court sur |'écran de |a page de
presentation, exécutez rapidement : Y,
A, R, A B, A. Une nouvelle option
apparaitra alors.

ROBOCOP VERSUS
TERMINATOR

Un code [si ce n'est deux) sur ce jeu
oU les mastodontes de la mécanique
s'affrontent ; DLTC TPST

EGA DRIVE

BUBSY
Des codes pour chat en détresse :

Niveau 10 : MSFCTS
Niveau 11 : KMGRBS
Niveau 12 : SLUMBG
Niveau 13 : TGRTVN
Niveau 14 : CCLDSL
Niveau 15 : BTCLMB
Niveau 16 : S5TCJDH

CASTLEVANIA

Vous qui croyez avoir vu la véritable
fin de ce grand jeu de Konami, vous
allez étre comblé : un niveau Expert
existe ! Pour I'obtenir, faites au titre le
tip le plus classique de la célebre
marque nippone, & savoir : HAUT,
HAUT, BAS, BAS, GAUCHE, DROITE,
GAUCHE, DROITE, B, A, et START. Si
cela a correctement fonctionné, vous
devez entendre une sonorité. Allez
ensuite dans les options, et constatez
le résultat.

THUNDER FORCE IV

Encore des problémes en level

Mania ? Alors pour vous, voila le code
gui vous donnera droit a tout |'arsenal
du parfait chasseur intergalatique.
Lors d'une partie, faites Pause puis :
HAUT, DROITE, A, BAS, DROITE, A, C,
GAUCHE, HAUT, B et HAUT. A vous la
victoire !

=



THE LION KING

Une petite astuce pour le roi des
animaux. Au menu d'options, faites
DROITE, A, A, B, et START. Le Select
Round apparaitra alors.

E0-GED CD

THE KING OF FIGHTERS'94
Vaoicl, en avant-premiere,

pour vous chers lecteurs,

toutes les super attaques et,

pour certains persos, un ou
plusieurs pouvoirs (qui ne sont
pas marqués dans la natice)

du meilleur jeu de combat de la Neo-
Geo, |'ai nomme KOF'84, numéra 1
au top japanais (je m'incline et me
prosterne...) talonné de prés par
Super Street Fighter 11 X (Mr.
Capcoms, vous savez ce qui vous
reste & faire...).

LES POUVOIRS SPECIAUX (& faire
lorsque votre jauge d'énergie est au
plus bas, ou lorsgue gue la jauge
«Power» st a son «Maximumo»

LES EQUIPES :
ITALY

Terry Bogard : BAS, BAS-DIAGONALE-
GAUCHE, GAUCHE, BAS-DIAGONALE-
GAUCHE, DROITE + Bet C
simultanément.

Coup Non Précisé Dans la Notice
(CNPDN) : BAS, BAS-DIAGONALE-
GAUCHE, GAUCHE, HAUT-
DIAGONALE-GAUCHE + Bou D
simultanément.

Andy Bogard : BAS (en concentration
2 sec), BAS-DIAGONALE-DROITE,
DROITE + B et D simultanément
CNFDON : BAS-DIAGONALE-GAUCHE
{en concentration 2 sec), HAUT-
DIAGONALE-DROITE + Bou D
simultanément.

Joe Higashi : DROITE, GAUCHE, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, BAS, BAS-
DIAGONALE-DROITE + Bet C
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77 et astoces

simultanement.

CNPDN : BAS, BAS-DIAGONALE-
DRAITE, DROITE, HAUT-DIAGONALE-
DROITE + B ou D simultanément

MEXICO

Ryo Sakazaki : BAS, BAS-DIAGONALE-
DROITE, DROITE, BAS-DIAGONALE-
DROITE, BAS, BAS-DIAGONALE-
GAUCHE, GAUCHE + C
simultanement.,

CNPON : DROITE, GAUCHE, BAS-
DIAGONALE-GALICHE, BAS, BAS-
DIAGONALE-DROITE, DHROITE + A ou
C simultanement

CNPDN : DROITE, BAS-DIAGONALE-
DROITE, BAS, BAS-DIAGONALE-
GAUCHE, GAUCHE + Aou C
simultanement.

CNPDN : Dans les airs, BAS, BAS-
DIAGONALE-DROITE, DROITE + A ou
C simultanement.

Robert Garcia : BAS, BAS-
DIAGONALE-DROITE, DROITE, BAS-
DIAGONALE-DROITE, BAS, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, GAUCHE + C
simultanement.

CNPDN : DROITE, GAUCHE, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, BAS, BAS-

-
k9

'

DIAGONALE-DROITE, DROITE + A ou
C simultanément.

CNPDN : DROITE, BAS-DIAGONALE-
DROITE, BAS, BAS-DIAGONALE-
GALUCHE, GAUCHE + Aou C
simultanement.

CNPDN : Dans les airs, BAS, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, GAUCHE + B
ou D simultanément.,

Takuma Sakazaki : BAS, BAS-
DIAGONALE-DROITE, DRODITE,
GAUCHE, DROITE + A et C
simultanement.

CNPDN : DROITE, BAS-DIAGONALE-
OROITE, BAS, BAS-DIAGONALE-
GAUCHE, BAS-DIAGONALE-GAUCHE
+ A pu C simultanément.

CNPDN : DROITE, GAUCHE, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, BAS, BAS-
DIAGONALE-DROITE, DROITE + A ou
C simultanement.

ENGLAND

Yuri Sakazaki : DROITE, GAUCHE,
DROITE, BAS-DIAGONALE-DROITE,
BAS, BAS-DIAGONALE-GALCHE,
GAUCHE + B et U simultanement.
CNPDN : BAS, BAS-DIAGONALE-
DROITE, DROIMTE + Aou C
simultanément.

CNPDN : DROITE, GAUCHE, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, BAS, BAS-
DIAGONALE-DROITE, DROITE + A ou
C simultanement.

Mai Shiranui ;: DROITE, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, DROITE + B et
C simultangment

CNPDN : BAS [en concentration 2
sec), HAUT + C simultanément.

King : GAUCHE, DROITE, BAS-
DIAGONALE-DROITE, BAS, BAS-




DIAGUN;&,!_E-EAI._JTHE +BetD
simultanemer
CNPDN : DP_ TE. BAS, BAS- .
DIAGONALE-DROITE + Bou D

Simuttar‘ﬁ'mr-"-
CNPDN : DROITE, GAUCHE, DROITE,
BAS-DIAGO
0 simultanément.

BRAZIL

Heidern : GAUCHE (en concentration -
2 sec), BAS-DIAGONALE-GAUCHE
BAS, HAUT + B et C simultanément.
CNPDN : Prés de l'opposant, DROITE,
BAS-DIAGONALE-DROITE, BAS, BAS-

DIAGDONALE-GAUCHE,
simultangment.

Ralf : BAS-DIAGONALE-GAUCHE (en
concentration 2 sec), GAUCHE,
DROITE + C simultanément.

Clark ; Pres de I'opposant, DROITE,
BAS-DIAGONALE-DROITE, BAS, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, GAUCHE,
DROITE, BAS-DIAGONALE-DROITE,
BAS, BAS-DIAGONALE-GAUCHE,
GAUCHE + C simultanément

GAUCHE + C

CHINA

Athena Asamiya : GAUCHE, DROITE,
BAS-DIAGONALE-DROITE, BAS, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, GAUCHE,
HAUT-DIAGONALE-GAUCHE + B et C
simultanément.

Sie Kensou : BAS, BAS-DIAGONALE-
DROITE, DROITE, GAUCHE, DROITE +
D simultanement.

Chin Gentsai : BAS. BAS-DIAGONALE-
DOROITE, DROITE, BAS, BAS-
DIAGONALE-DROITE + C
simultanement.

DROITE, BAS + B ou

KOREA
Kim Kaphwan : BAS, BAS-

JJAGONALE '"AUL,mt GAUCHE, BAS-
NALE-GALICHE, OROITE + B et
[tanement.

g Koehan : BAS, BAS-

SONALE-DROITE, DROITE, BAS-

;ONALE-DROITE, BAS, BAS-

ONALE-GALUCHE, GAUCHE + C

g {Lanement.

Choi Bounge : GAUCHE fconwu ration
secl, BAS-DIAG Dt‘lAL GAUCHE,

P ‘: HAUT + B et C simt J.FB’\FWE‘HT

JAPAN

Kyo Kusanagi : BAS, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, GAUCHE, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, BAS, BAS-
DIAGONALE-DROITE, DROITE + C
simultanément.

Benimaru Nikaido : BAS, BAS-
DIAGOMNALE-DROITE, DROITE, BAS,
BAS-DIAGONALE-DROITE + C
simultanément.

Goro Daimon : Pres de 'opposant
DROITE, BAS-DIAGONALE-DRDITE,
BAS, BAS-DIAGONALE-GAUCHE,
GAUCHE, DROITE, BAS-DIAGONALE-
DROITE, BAS, BAS-DIAGONALE-
GAUCHE, GAUCHE + C

[ e 2
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simultanement.

CNPDN : Prés de I'opposant DROITE,
BAS-DIAGONALE-DROITE, BAS, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, GAUCHE,
DROITE + C simultanement.

| : BAS, BAS-DIAGONALE-
DROITE, DROITE, BAS-DIAGONALE-
DROITE, BAS, BAS-DIAGONALE-

Heawy D

GAUCHE, GAUCHE + B et C
simultanement.
Lucky Glauber : BAS, BAS-

DIAGONALE-GAUCHE, GAUCHE, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, DROITE + B et
C simultanement.

Brian Battler : BAS, BAS-DIAGONALE-
GAUCHE, GAUCHE, DROITE, BAS-
DIAGONALE-DROITE, BAS, BAS-
DIAGONALE-GAUCHE, GAUCHE + C
simultanément

Suite au prochain numera ol nous
vous livrerans guelgues
enchainements de derriere les fagots
ainsi qu'un tas d'astuces qui, nous
l'espérons, vous seront d'une grande
utilité [peut-&tre des technigues pour
Samurai Shodown I, mais chut...].
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CD ROM PC

LE JEU DU MOIS

Devenez ESpiO(Ill Rlebelle VERSION

armez vous de lasers,

blasters et autres fusils FRANCAISE

au plasma afin de déro- 399 FRS

ber les plans de I’étoile

noire et d’anéantir une V.0

armée de Storm troopers. i
ARCADE EN 3D X 350 FRS

WING COMMANDER 3

HOLLYWOOD ET SES ACTEURS
EN FONT LE JEU LE PLUS PALPITANT
Ecrasez les Kileathis dans I’espace et sur
leur planéte. Un desd'eux lfaylus interactif
CDROMP

V.F.490 F V.0.420 F
DEFENDER OF THE EMPIRE

Défendez I’Empire contre Zaarin qui revient avec des
combattants plus forts et des TIE Defenders dérobés durant
sa fuite. Les pirates et I’ Alliance seront préfs a surgir au

moindre signe de faiblesse de votre -
NECESSITE LE JEU TIE DEFENDER

DISQUETTE PC
PRIX DEFENDER SEUL : 160 F
TIE FIGHTER + DEFENDER: 499 F

IL VOUS FAUT UN LECTEUR CD-ROM ? CCM C’EST AUSSI
Vous n’avez pas encore franchi le pas ? CARTES GI%(I«:{EH LE]E'ESﬁ%gI%IFSrC"’
A l’oggmsion dewdwxjemggﬁr%gu commun TOUT L’'ENVIRONMMENT AMIGA
DARK FOI?lVCO%SSP (0) Wﬁ%} CO i ER 3 LES JC%UR}P%%%&]S)%SSW
PLUS LE LECTEUR CI-DESSOUS CONSULTEZ 36]5 CCMICRO
BENEFICIEZ DE 10% SUR LE TOTAL N Nz
LECTEUR CD-ROM MITSUMI (INE BON DE COMMANDE
Triple Vitesse Multisession A découper, recopier ou 3615 CCMICRO
1350 Frs NOM
Quadruple Vitesse Multisession -
1750 Frrs Tt
j X\ | Code Postal et Ville -
{4 Téléphone
C.CM. = e
Cash & Carry Micro
37, rue des Mathurins
75008 PARIS EZPYIS?: f‘ ./ | | " PORT*
Tel: (1)47121091 e e o P
3615 CCMICRO i * 60 Frs C;I‘“;lml;a y90m—
VENTE PAR CORRESPONDANCE UNIQUEMENT DEPUIS1988
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e i N° de dossier 04467 378RKS9..

> DEMANDE INFORMATIONS CONCERNANT DOSSIER...

= Dossier consacreé a la trilogie Star Wars

a l'occasion des projets Star Wars 32 X et Dark Forces

1 Les Films

2 Les Jouets

3 Les Accessoires
4 Les Jeux Vidéo
5 Les Nouveautés
6 Le Dictionnaire
Votre choix ?

1

A l'origine Star Wars est une trilogie cinématographique
de Science Fiction (1977 / USA / Terre ).

QUE SIGNIFIE LE TERME SCIENCE-FICTION ?

Pour les puristes, il désigne un genre artistique qui a pour but d'in-
venter la science du futur. Globalement, on admet que ce style ap-
puie son recit sur le futur. La Science- Fiction est un art assez contem-
porain. Apparu dans la littérature a la fin du 19éme siécle sur la pla-
néte Terre, sous une forme réellement élaborée a partir de Jules Ver-
ne («De la Terre a la Lune» ou surtout «La Journée d’un Journaliste
Ameéricain en I’An 2890») et H.G. Wells [«La Machine a Remonter le
Temps»). C’est donc un genre d'origine européenne. Avant tout litté-
raire, ce style a pris son essor dans les années 30-40 aux Etats-Unis
avec une myriade d’auteurs aujourd’hui classiques comme Arthur C.
Clark et Isaac Asimov. Au cinéma, les précurseurs sont, la encore,
europeéens. Deux films ont marqué leur époque : «Le Voyage dans la
Lune» (France / G. Meélies / 1902) et «Metropolis» [(Allemagne /
FlLang / 1927 ). La Science-Fiction au cinéma est devenu un style
americain dans les années 50-60 avec le cinéma de série B ou les
nombreuses invasions d’extra-terrestres provenant de la planéte Mars
servaient a illustrer 'angoisse des peuples face a la bombe atomique.
Avec «2001 IDdyssee de I'Espace» (USA / S. Kubrik / 1968), le ci-
néma de SF a gagneé ses galons de genre cinématographique «sé-
rieux». En 1977, «Star Wars» démontrait avec brio que la Science-
Fiction permettait aussi de gagner de lI'argent... ®



Dossier

A L'ORIGINE
DU MYTHE

Vu le déferlement d’obijets et de jeux vidéo, on va finir par
oublier qu’d la base de Star Wars, il y a trois films
exceptionnels. Et a I'origine de cette trilogie, un homme
qui a tout maitrisé : Georges Lucas.

uand il 8 commencé la rédac-

tion du scénario intitulé Star
Wars, Georges Lucas n'imaginait so-
rement pas ce qui allait lui arriver. Bien-
s(r, il ne démarrait pas de zéro. Der-
riere |ui, s'etalait déja deux longs mé-
trages. A l'université, il avait réalisé en
derniere année de ['USC (Ecole de ci-
néma de Los Angeles), un court me-
trage nomme «THX 1138-4EB». Cet
essai de Science-Fiction racentait ['his-
toire d'une société totalement déshu-
manisée dans laguelle un homme et une
femme tombent amoureux [un de
l'autre : erreur fatale | C'était totale-
ment interdit ! Ce film fut réalisé avec
le cancours de |la marine americaine et
bénificia de quelques images de syn-
thése tirées des premiers ordinateurs
de la Navy. Hollywood et Francis Ford
Coppola remarquéerent le film et pro-
poserent a Lucas d'en faire un rema-
ke. Ce film, en version longue, n'eut pas
un gros succes aupres du public. Tou-
tefois, Lucas fut remarqué et continua
sursalancée. A cette épogue, SeS amis

102

eétaient Francis F. Coppola, Steven Spiel-
berg et John Milius. Son second film
fut un trés gros succeés : «American
Graffiti», dans lequel jouait Harrison
Ford, raconte I'histoire du week-end de

lﬂ*;'?'fju%
o

Dossier réalisé par Hugues Martin,
avec la collaboration d’Arnaud Chaudron et Jean-Pierre Abid:

plusieurs jeunes dans une ville de pro-
vince americaine. Ce film inspira «Hap-
py Days» dont Ron Howard (Ritchie Cu-
ningam) tenait d'ailleurs le réle princi-
pal. Avec John Milius [réalisateur de
«Conan le Barbare»), Lucas eécrivit
«Apocalypse Now» qu'il voulait réaliser
et dont Coppola avait acheté les droits.
Pour des raisons financiéres, ils ne pu-
rent s'entendre et «Apocalypse Nows»
devintvite le cauchemarexclusifde Cap-
pola... ainsi qu'un trés grand film. Fa-
che, Lucas écrivit Star Wars pour la
somme de 150 000 $ payée par Ia
20th Century Fox...

LA WAR DES STARS

Tandis qu'il ecrivait Star Wars, Lucas
doutait terriblement de ses capacités.
A la base, il avait créé une sarte de
conte de fée. Toutefois, le cocktail était
peut-étre un peu ardu : il eut beaucoup
de mal @ en extirper un scénario cohé-
rant. En s'arrachant les poils de sa bar-
be et en passant quelgues nuits
blanches, il parvint & cette deuxieme
Version, qu'on pourrait résumer ainsi ;
le titre était «Adventure of the Star-
killer, Episode One of the Star Wars».
Le héros s'appelait Luke Starkiller
(tueur d'étoiles), il garda ce nom jus-
qu'a la veille du tournage ! Lhistoire
d'alors racontait la quéte du «Kiber
Crystal» qui influencait la «force des
gens». Ce champ énergétigue puissant
gui contrdlait tous les &tres vivants.




RAITS DE LENCYCLOPEDIE GALACTIGUE : LE

DICTIONINAIRE DE STAR WARS,

it-de la race des Mon Galamari (humanoides/batraciens]. Malgre ses pan-

ge I'attague victoriause contre I'étoile de la mort,

2 dans la trilogie. Ne sur Terre en Grande Bretagne, il avait galement jous

rEait autant un fin imier qui
me, un lasar ou des retro

Dans cet univers nommé «Galactican,
le chaos régnait mais Luke Starkiller,
«le fils des soleils», allait arriver... On
camprend mieux pourguoi Lucas eut du
mal a trouver un financement ! Notez
gue dans toutes les différentes ver-
sions, la constante était les deux ro-
bots. Au fait, 8 propos de ceux-ci, il
trouva le nom de I'un d'eux lorsqu'un de
ses amis lui demanda, dans une salle
de mentage, de lui passer une bande
repérée R2-D2 (ce qui signifiait Rou-
leau 2, Dialogue 2). L'abréviation lui plut
et devint le nom d'un des robots les
plus célgbres du cinéma.

LE TOURNAGE DE L'ENFER

Le tournage débuta en Tunisie, dans
des contrées désertiques, pour
mettre en bofte le début du film avec
les deux robots. Et 13, les galeres com-
mencerent. |l n'avait pas plu en Tuni-
sie depuis des années, et pourtant il
semitapleuvoir. Une tempéte de sable
réduisit en miettes le char géant des
Jawas et en plus, les deux robots
n'étaient pas au point... Anthony Da-
niels, l'acteur qui interprétait Z6PO,
se coupait de partout dans |e costu-
me mal fini et R2-D2 ne pouvait pas
rouler dans le sable. lls furent donc
contraints de le tirer & 'aide d'un fil
de fer caché par terre. Plus tard, le
film eut tant de succés que le gou-
vernement Tunisien nomma le canyon
de |a séquence ou D2 est capturé par
les Jawas, le canyon Star Wars... La
seconde partie du tournage se déroula
aux studios de Elstree pres de
Londres. Elle ne fut pas non plus de
tout repos. Les techniciens Anglais
n'acceptaient pas gue les deux ve-
dettes du film soient deux choses de
métal abimé. Le tournage prit rapide-
ment du retard et le budget se mit &
enfler dangereusement. A cause de
¢a, les producteurs de la Fox, qui
n'avaient dejaaucune confiance enStar
Wars, eurent droit a une projection
des images a peine montées, tres abi-
mees et muettes. Le résultat était tel-
lement catastrophigue que le tourna-
ge faillit s'arréter [a. Aprés trois mois
de tournage, ils étaient tellement en
retard sur le planning qu'ils tournaient
parfois dans des décors dont |a pein-
ture n'était pas seche !
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INVENTER
LES EFFETS SPECIAUX

Le calvaire de Lucas en Angleterre fi-
nit par s'arréter. Toutefois, rien n'était
fait, car il manquait encore la compo-
sante essentielle du film : les effets
spéciaux. La seule vraie reférence, a
I'épogue, était «2001 I'odysseée de |'es-
pace». Mais leur budget d'effets spé-
ciaux était beaucoup plus grand que ce-
lui de Star \Wars. |l fallait tout réinven-
ter et Lucas confia @ un jeune techni-
cien nomme John Dikstra la mise au
point des trucages. Georges revint de
Londres un an apres qu'il eut fondé In-
dustrial Light and Magic (ILM] et ap-
prit gqu'en un an, ils n'avaient tournés
que deux plans utiles sur les quelques
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350 de prévus ! La technique qu'ils uti-
lisaient était, d'une part, celle de ['écran
bleu (Blue Screen) et d'autre part, cel-
le des cameéras montées sur un bras
piloté par un ordinateur (& ['époque un
Apple [1). Le principe en était simple :
une maquette de vaisseau était filméee
devant un ecran bleu. Le bleu étant en-
suite remplacé par une image d'étoiles,
par exemple. Le bras robotisé servait
a refaire le mouvernent autant de fois
gu'il'y avait d'cbjets dans un plan. Vingt
ans apres, cette technigue peut sem-
bler archaique et il est fort @ parier que
dans le prochain Star Wars, il n'y au-
ra plus que des images de synthese.
Les équipes de ILM, sous la direction
de Lucas, se relayerent de 8h jusqu'a
2h du mat et finirent par rendre les



Calrissian

ando : Grand pote de Solo, il etait gouverneur de la Cité des Nuages avant de devenir ge
ral dans |

elion. |l est & noter gue le Faucon Millenium lui appartenait; mais il I'a perdu au jeu et

le donner &4 Han Solo !
& de 214 ans, il fut le co-equipier de Han Solo pendant des anpées. Originair
surait 2m 50 et ne stipportait pas de perdre au jeu : i était capable de bre

Chewbacca : Alors
la planéte Kazhyy
les bras de son a
Cite des Nuages : ion de gaz de la planete Bespin, elle etait dirigae par Lando Calrissian.
Ddl.IUiJnlI Planate primitive recouverte d'un
Persunne e ait sfil y
tlu mha

marais et pel de creatures plutgt hostiles. Yor

nisi e s'y cacher...

lis'transportaient plusieups millier
pern Destroyer. La possibilite d'v
[}
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plans des effets spéciaux a temps. Il
restait juste un petit détail ; une sce-
ne n'avait pu étre tournée entierement
a Londres. Lucas finit par obtenir un
peu d'argent et put donc tourner les
plans qui se déroulent dans la cantine
des extraterrestres. La sortie du film
fut repoussée de Noél 76 a I'été 77.
Lors de |lapremiére projection publique,
la derniere bobine arriva pendant la pro-
jection de I'avant-derniere ! Mais le cal-
vaire était terminé et Lucas apprit pen-
dant ses vacances quel succes délirant
etait devenu Star Wars. Le film rap-
porta plus de 300 millions de dollards
et rendit Lucas, ainsi que ses inter-
pretes, riches et célebres... Soulage,
mais épuisé, Georges se promit de ne

plus étre réalisateur de film : afin de
vivre plus vieux et de se consacrer a la
production.

NE PAS S’ARRETER
EN S| BON CHEMIN

En 1976, la 20th Century Fox, avait
donné le droit 3 Lucas de faire et de
produire des suites, & condition que le
second film soient commence peu de
temps apres. (Georges s'attela a la
tache trés rapidement et décida d'en-
gager Leigh Brackett, |a scénariste du
«Grand Sommeil» (et surtout célebre
gcrivain américain de SF) et d'autres
films d'Howard Hawk. Hélas, Brackett
rédigea une premiere version puis elle

de 1 sur 3720.

mourut deux semaines plus tard, Lu-
cas décida, a contre-coeur, d'écrire le
film. Lhistoire de «L'Empire Contre-at-
tague» était une suite directe de Star
Wars et |a premiere version de Lucas
etait presque definitive. Toutefois, ce
fut Laurence Kasdan, auteur des «Aven-
turiers de |'Arche Perdue» qui termina
le travail. Lucas confia |a réalisation du
film, & Irvin Kershner, un bon réalisa-
teur, |égérementenmarge d'Hollywood,
auteur de «Jamais plus Jamais» et de
«Robocop 2».

L'EMPIRE DES SOUS

Lucas finanga LEmpire avec sa part des
gains de Star Wars ainsi qu'avec plu-
sieurs emprunts. Le début de The Em-
pire fut difficile : le premier tour de ma-
nivelle fut donné le & mars 1979 dans
la petite ville de Finse, en Norvege, pour
tourner, avec Mark Hamill, les seé-
quences de la tempéte de neige de la
planéte Hoth. Lhiver 78-79, fut 'un des
pires jamais enregistreés 1a-bas. Léqui-
pe de 70 personnes fut bloguée durant
plusieurs jours dans un gite de mon-
tagne ol ils étaient coupés du monde
acausedeplusieurs avalanches...Lors-
qu'ils revinrent dans les studios en An-
gleterre, ils avaient déjatrois semaines
de retard ! Lucas était resté aux Etat-
Unis poursuperviser les trucages. Mal-
gré la technique a peu preés au point,
le partie n'était pas gagnée : LEmpire
nécessitait deux fois plus de plans tru-
qués que Star Wars, soit 600 environ
et ILM tourna a plein régime pendant
5 mois. A la fin, Lucas compara le stu-
dio d'effets spéciaux a une ville dévas-
tée par un raz de marée, tellement |'ac-
tivité y était intense. LEmpire fut livré
a 'heure et eut un succes comparable
au premier épisode. |l rendit bien str
Lucas beaucoup plus riche : cette fois-
ci, il était producteur...

LE RETOUR

L'Empire Contre-attaque était un film
plutot pessimiste. Le Retour du Jedi
se devait d'étre un film optimiste. Lu-
cas, Kasdan et Richard Marquand (le
réalisateur choisi par Lucas) s'attele-
rent au scénario. Les grandes lignes
de I'histoire découlaient logiquement
des deux précédents films. La seule




Empareur ; Personne ne savait qui il &tai
Pour rejoindre ﬂb:u.UT‘ il aur
aveuple de sur

armee grice a la fr_""r::: du cdté obscur, |

d'oi il venait; guel était son age st quel
~dre des Chevaliers Jedi pendant

1 app
t tugé par Darth Vader sur |'et

2 était précisém
nes Wars.
r @ moins d'une ann

Endor ; Planate des Ewaks, Recouverta par une immense forgt, Un énorme

champ deforce,
£e ]erntnrr: -ayant développe un langag
ils ofit pris parti p
geait M'etoile de la mort {3 noter quand men
Faucon Millenium ;
teindre une fois et demi la vitesse de |8 L
lo &t Chewbacea etaient capables de le dem

Vaisseau contrabandier appar
re. Son

anecdote connue est la suivante : Kas-
dan et Marquand voulaient que Han So-
lo meure & la fin du film. Lucas ne vou-
lut pas en entendre parler, pensant que
le public le supporterait mal. Les pro-
blemes qu'ils ont rencontrés sur Le Re-
tour étaient différents des précédents.
Financierement, Lucas produirait tout
lui-méme et sans emprunts, les tru-
cages étant compliqués mais maftri-
sés, le tournage en Angleterre etait ro-
dé et nul doute que des millions de gens
iraient voir |e film. La notoriété de la
série était d'ailleurs un probleme a gé-
rer. Les fans étaient trés nombreux, et
beaucoup n'hésiteraient pas a parcou-
rir des milliers de kilometres pour as-
sister au tournage de leur film préfé-
ré. De plus, lorsqu'il s'agissait de louer
du matériel de tournage, les prix gri-
paient comme par miracle a la simple
évocation du mot Star Wars. Howard
Kazanjian, le producteur du Retour du

anant a8 Han Solo

lls mesuren
n et ont p
sympathigue r

Modifie
tout @ ressemblant & une &

L encore, pas toujours.

Jedi, trouva l'astuce. Officiellement,
I'équipe tournait un film nommé «Blue
Harvest» (littéralement : «La Moisson
Bleue» !). lls avaient méme poussé le
vice jusqu'a fabriguer des casquettes
et des T-shirts ! Le tournage dura 12
semaines de moins que pour LEmpire.
Budget et timing furent, cette fois, par-
faitement respectés, Le Retour colita
moins que prévu et rapporta plus gue
les autres. Tout etait parfait et sans
surprise. Au fond, cette perfection nui-
sit peut-étre au film, le rendant moins
vivant et plus impersonnel que les deux
autres. Qu'importe, Le Retour du Jedi
etait le dernier Star Wars et le reste-
ra jusqu'en 1996.

STAR WARS LE FUTUR

Vous savez slrement que Star Wars
est appelé épisode 4, LEmpire Contre
Attaque est le 5 et Le Retour du Jedi,
le 6. Dans la grande confusion de I'écri-
ture de Star Wars, il n'est pas certain
que Lucas ait réellement inventé une
grande histoire de laquelle il aurait ex-
trait Star Wars. A priori, il a plutdt écrit
La Guerre des Etoiles comme le pre-
mier numeéro et devant la richesse du
sujet, etdans|'idéed’enfaire dessuites,
il a affublé Star Wars d'un «épisode 4».
La preuve en est que Lucas n'a pas écrit
la suite officielle de la saga. Il I'a com-
mandée, d'aprés guelgues directives,
au romancier Timothy Zahn. Cette sui-
teest, d'ailleurs, indispensable auxfans
de la trilogie. Par ailleurs, plusieurs
suites bis ont vu le jour en Comics Book.

znt I'étendue d
e d apparer
ble de stimu

t gréce a son

. Courageux

qui prote- ‘_- r- i

L

f

able d'at-

Mais si vous réfléchissez bien, il n'y a
pas eu de tentatives de suite roman-
cée, en Bande Dessing, ou encore en
jeu vidéo, des épisodes 1, 2 et 3. Ce-
la prouverait que Lucas a bien décide,
des la fin du Retour du Jedi, de se les
réserver. De quoi serant formé cestrois
premiers épisodes ? On y retrouvera
strement les Guerres Clonigues dans
lesquels des chevaliers Jediclonés s'af-
frontent. Peut-Btre y verrons-nous
I'avenement de 'Empereur (dont on ne
sait strictement rien) et de son empi-
re. Nous retrouverons peut-étre Obi-
Wan Kenobi jeune ou pendant sa for-
mation. Nous verrons peut-etre Anakin
Skywalker devenir Darth Vader ? Ou
alorsceseratotalementdifférent... Car
c'est officiel, I'épisode 1 est en fabri-
cation, ainsi que les 2 et 3. Il est qua-
siment certain que Lucas réalisera lui-
méme le premier épisode, aprés 20
annees passees comme producteur. |l
y a quelgues mois, toute les copies de
Star Wars, de LEmpire et du Retour
ont été renvoyées chez Lucasfilm.
Toutes les scenesd effets spéciaux vont
y étre remplacées par des séquences
plus modernes, en images de synthe-
se (tout en gardant |es scénes avec ac-
teurs). Ces versions neuves serviront
pour patienter jusgu'en 1996, date de
sortie de I'épisode 1, et pour faire dé-
couvrir la saga aux plus jeunes. En at-
tendant, il ne vous reste plus qu'a ré-
ver en lisant la suite du Retour : «les
Heéritiers de I'Empire» parue aux édi-
tions Presses de la Cite...



Lier,

Guinness Alec ! 1l e
sur Terre], il fut un
uLe Pont de la Riviere Kwain,

Huth : Plangte qui &tait otcupée par Une hase
sa surface. Seuls'y viv

mement froid sur toute

Connaissez-vous le terme produits dérivés ? Il désigne un ou
rlusmurs objets dérivés d’une origine qui n’a rien & voir avec
‘objet. Par exemple, une tasse a café Sonic est un produit
dérivé du jeu Sonic. Je peux vous affirmer sans prendre de
risques, que Star Wars fut le précurseur de cette mode...

our comprendre pourquoi telle-

mentde produits dérivés de Star
Wars furent fabrigués, il faut remon-
ter a l'origine du film, et méme avant
qu'il ne soit tourné. Au moment ol
Georges Lucas négociait son contrat.
I croyait tellement en Star Wars, gu'il
«échangea» une partie de sa paye,
contre plusieurs avantages. En échan-
ge de 100000 § au lieu de 500 D00$,
il obtint les droits de toutes les suites
de Star Wars, ainsi que la possibilité
de créer et vendre tous les produits
dérivés gu'il voulait. Pensant faire des
gconomies, les gens de la 20th Cen-
tury Fox accepterent sans réticence,
carils ne croyaient pas au film. De plus,
jusgu'alors personne n'avait vendu
beaucoupde produits dérivésissusd'un
film...

MANGER, BOIRE
ET DORMIR STAR WARS

Le succes immediat du film déclencha
un phénomene qui ne s'était jamais pro-
duit en masse pour le cinéma. La Guer-

vel group, & Lucas Fiims Limjted

Chronigle Books @ Titan Books

re des Etoiles généra des millions de
fans. Une étude montra que -unique-
ment pendant |'année 77- un specta-
teur sur vingt avait vu le film au mains
deux fois, soit pas loin de cing millions
de personnes. Les fans étaient (com-
me pour une star du rock) demandeurs
d'objets divers et d'informations pour
que leur film préféré prenne une peti-
te place de leur vie guotidienne. Tout
autant pour gagner de 'argent que pour
éviter que se développe un marché noir,
Lucas acceda a la requéte de millions
de gens anxieux,..

Georges, au grand dam de la 20th Cen-
tury Fox, était le grand vainqueur de
cet etat de fait et il accorda des cen-
taines de licences en étudiant soi-
gneusement chague demande. Il créa
également un fan club qui proposait,
pour 5% par an, un petit magazine, des
photos et des affiches... Des centaines
d'objets furent ainsi vendus, allant de
la tasse aux paupees, des maquettes
de vaisseaux aux répondeurs télépho-
niques et des livres aux jeux video, En
voici quelques exemples.

1974 & Londrea (ville s

1%.,111hle ils firent notamment

belle datruite par I'Empire, Son climat
nt guelgues ures comme les Taun

GEORGES LUCAS

Cette biographie intitulée «Georges Lu-
cas, 'homme qui a fait La Guerre des
Etoiles» et écrite par Dale Pollock, re-
trace précisément l'itinéraire du créa-
teur dans les meéandres de son film et
vous fournira une foule de détails com-
me les différentes phases de ['histoire
de Star Wars, Edité chez Hachette.

LA SUITE OFFICIELLE
DE STAR WARS

LA SAGA CON

UERRE

TOILES

L'HERITIER DE 'EMPIRE




Hamill Mark : InterpréeteLuke Skywalken dans la trilo
le cinéma malgre I'enorme populapite que i spparta

%ieA Neé-en 1951 a Oskland, Californie; Terre, il n'a pas vraiment perce dans

Star Waps. Notez gu'il fut invité dans le Muppet Show.
| PP

ILM ¢ Initlales de Industrial Light and Magic. Societé d'effets spécialx legérement postérieure a Melies qui fut fondée pour les tri-
guages de Star Wars. La'premicre cameéna qu'ils utilisepent fut oreee par Johin Cikstra, lis posérent |es jalons des Effets Spéciaux — = ==

MOOErNEs,

dabba the Hutt : Supen mafios) de Star Wars, || ressemblait a un énonnie batracien. Son guartier general se trouvait sur |a plane-
te Tatooine, || fut tue par strangulation avee Iz chaine qui netenait prisonniere la Princesse Leia (qui rappelonsle, etait habilies

d'un hikini en'acier),

Jedi'; Drdre de Chevalerie aujourd'hui disparu, Les Jedi utilisaient la Force et se battaient pour le Bien. Leur arme de predilection
était |2 sabre laser. Presgue tous les chevaliers Jedi sont morts lors des guerres clonigues. Les survivants ont 6té assassings un

a un par Darth Vaden

Les épisodes 7, 8 et 9 sont la suite
des aventures de Luke Skywalker. Cet-
te séquelle retrace le retour du dernier
des grands amiraux de 'Empire. Celui-
ci a deux projets : Retrouver un Clone
Jedi et faire passer Luke du coté obs-
cur. Trés reussie, cette trilogie de bou-
guins recele des passages dignes des
films. «Lhéritier de 'Empire», « La Ba-
taille des Jedi» et «Lultime Comman-

ki o2 “Presses de la Cité

dement»sontdisponibleschez Presses
de la Cité.

LA TRILOGIE

Sous les termes Star Wars 1, 2 et 3
se cachent, hélas, I'adaptation en ro-
mans des films, il s'agit donc des épi-
sodes 4, 5 et B. Notez que Lucas est
crédité comme l'auteur du roman tiré
de Star Wars. En fait, c'est un negre

ICREPNID ST

A sCl t illu-
minait I’espace

v 48 d'une lueur de
v topaze blafarde;
1p0urtant il ne
Sagissait pas d'un
soleil. Clest ainsi

- que la planéte

| avait induit les

|l hommes en

" erreur pendant
I} II trés longtemps.

PRESSES WPOCKET

qui a écrit cette version. Editeur : Press
Pocket.

LES BIS

Il existe toute une série de bouguing
non traduits en frangais qui racontent
des aventures individuelles des per-
sonnages principaux. Vous pourrez ain-
siretrouver «The HanSolo Adventures»,
mais aussi des histoires avec Lando,
les Ewoks etc... Editeur : Del Rey Book

THE NEW YORK TIMES BESTSELLERS

2 Million Copies In Print!

[The HAN SOLO Adventures

For the first time,
all three books in one volume!

Brian Daley




Kenabi ObiWan (Ben] : |l &tait un des seuls survivants des epurations de Chevaliers Jedi perpétrées
par Darth Vader et 'Empereur, |l fut forme pat le grand Maitre Yoda. Kenobi farma & son tour Anakin
Sleywalker. Mais celui-ci fut attire par le cote obseur et il devint Darth Vader, Ben Kenobi commenca
la formation Jedi de Luke Skywalker, ObiWan Kenobi se laissa mourir sous les coups de Vader et de-
uint la weonsciencey de Luke Skywalker.

- ﬂ
& - — : Lucas Georges | Personne ne sait comment Lucas 3 eu vent de |a 13’Ezndc de Star Wars. Ses cantem
N { % . T porains le prenaient soit pour un historien bien renseigng, soit pour Le Visionnaire.. A court diidées,
- p ! ecertaing pensent quil aurait tout invents.
Mayhew Peter : Interpréte de Chewbacca dans les films. Il eut le rale gréce @ sa taille 1 2 m 18,
Mart [Etaile de la] | Immense vaisseau stellaire construit par les ingénieurs de I'Empire et capable de
raduire & neant une Planete. L'Etoile de J& Mort fuf; détruite par une poignee de Rebelles, Ele etait sa-

tellisea autour d'Endor. Sa construction ne fut jamais scheves.
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OF THE JEDI

Including the complete script of the film
by Lawrence Kasdan and George Lucas

THE ART OF STAR WARS

Cette série delivres exceptionnels vous
propaose les dessins de production ain-
si que lexplication des trucages du film.
De plus, vous pouvez y lire le scénario
«in english» du film. Existent pour les
trois films et disponibles dans les li-
brairies d'import. Leur seul défaut, ils
sontdurs atrouver et coltenttrés cher.
Edité chez Titan Books.

LE LIVRE DU FAN

«Star Wars : From concept to screen
to collectible» est le livre indispensable
du big fan de la saga. Il retrace brie-
vement I'histoire du film et surtout cel-
le des produits dérivés. Il y en a des
centaines : des jouets aux boites de

108

yaourts. Fascinant, comme dirait Spock !
(NDLR : hum 1) Pour |'obtenir, rensei-
gnez-vous aupres de : Chronicle Books

275 Fifth Street San Francisco, CA
94103

DES
FIGURINES

ET ;
DES POUPEES
'y eu de nom-
breusesversions dif-
férentes des pou-
pées Star Wars. Si
VOUS en possédez,
gardez-les | Elles
pourraient devenir
trés cheres un jour !

MICRO MACHINES

Le distributeur de jouets |déal Laisir
distribue de superbes figurines de Star
Wars. Voici la nouvelle ligne qui sort en
19958, comme quoi, Star Wars est tou-
jours bien & la mode...

POUR JOUER
A LUKE SKYWALKER

- TAR WARS

LEtoile de la Mort, Dossier Technigue

Le Jeu de role Star Wars est dispo-
nible en France chez Jeux Descartes.
Des années aprés sa sortie, il est tou-
jours une des meilleures ventes de
jeux de réles grace, notamment, & ses
grandes qualités au niveau de la des-
cription de l'univers de la saga. Les
modules consacrés a 'Empire et a la
rebellion sont si complets et telle-
ment remplis de détails, gu'ils peu-
vent méme intéresser les personnes
qui aiment la trilogie sans étre fan de
jeu de roles.




Noire [Etaile) : Premier vaisseau stellaire capable de détruire une planéte entiére. Elle en fit la demonstration sur la plangte Alde-
raan ol la princesse Leia avait passe toute son enfance. Elle fut detruite par une seule torpille:a proton lance d'un X-Wing par un
jeune guerrier trés prometteur : Luke Skywalker...

Organa Leia : Aussi appeles Princesse Leia. Elle eut ce titre car son pére adoptif &tait le Vice-Hoi Bail Organa de la planete Alde-

¥ e | T [
rean, Son vrai pére etat Anakin Skywalker. Donc, elle est la fille de Darth Vader et |a soeur de Luke. 'i_ I ‘A k
Prowse David : Acteur Britanigue Terrien qui interpréta Darth Vader, Halt@tophile connu, il fut pris pour sa eaille : 2 m 10, 1 i T
carna aussi plusisurs fois Frankenstein a 'scran. w n u f
Queen of Barengeon : Nem du vaisseau spatial personnel de Dark Francois. - e A e e——

REDE : Droide technicien appartenant par principe @ Luke Skywalker. || etait egalement astro-navigatedr sur Y-Wing. || avait assez
mauvais caractere et en faisait voir de toutes les couleups @ son co-equipier Z6P0.

taque & son producteur, Lucas a envoyé

le scénario et le disque en mettant un

' petit mot : «Lecture plus agréable en

) écoutant la musique». Disponible en CD

Le Guide del simple ou en coffret contenant les trois
; films, plus des morceaux inédits.

STAR COMICS

De nombreux Comics Books furent ti-
rés de la trilogie. lls racontaient des
histoires en ufilisant les personnages
et n'avaient pas réellement la vocation
de proposer des suites a la saga. Cer-
taines de ces pieces sont des Collec-
tors introuvables.

ilustrations sous copyright (o) Marvel Comics Graup.

WA WEST
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L’ATTRACTION

D'une certaine fagon, c'est aussiunpro-
duit dérivé. Le Star Tour est une des
attractions de Disneyland Paris. |l vous
propose, ni plus ni moins, de faire un
petit voyage en vaisseau spatial au
coeur méme d'une bataille entre la re-
bellion et 'Empire ! Sensations garan-
ties. Le plaisir est court mais bon pour
les fans et les autres. D'autre part, une
boutigue située a la sortie de |'attrac-
tion, vous propose de nombreux pro-
duits dérivés introuvables ailleurs...

LA MUSIQUE DES ETOILES

Star Wars ne serait pas Star Wars
sans la musique de John Williams
(NDLR : merci Gustav Holzt). Lorsqu'il
a voulu faire lire I'Empire Contre-at-




Rebellion : Toutes les gréatures opposées a 'Empire étaient des rebelles, Tous ceux qui étaient
joun I'Empire avaient

h::e or : Maonstre pr 3 de Jabba. || mesurait une guir
300 repaire etai

Ledt 2 .
deuy elephants tous les ji
trane de Jabhba, Luke Skywaller 1Ui

5
)

a |a hauteur
Skywalker Lu
soelr, il fu

Dés la sortie de Star Wars, les jeux vidéo ont été une des priorités de Lucas. Il a fonde,
quelques années plus tard, Lucas Arts, sa propre société de jeux vidéo.

es premiers jeux adaptés de Star
Wars ont été edites au debut des
annees BO sur consoles Intelevision, Vi-
deopac et Atari, Les jeux se resumaient
a des seguences extraites des diffé-
rents films, envoici trois exemples. «Je-
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di Arena» proposait d'apprendre a se
servir d'un sabre laser a l'aide de la bou-
led'entrainement aveclaquelle Luke joue
dans le premier épisode. «The Empire
Strikes Back» simulait I'sttague des

A JEDI MASTEFR
WITHOUT EVER LEAVING HOME.

EPRKER

Walkers impériaux sur |a planéte Hott.
«Death Star Battle» était un Shoot'em
Up issu de «Return of the Jedi» et vous
proposait d'attaquer ['étoile de la mort.
Ce jeu était déja une simulation en 3D.
Mais le jeu vidéo |e plus célebre tiré de
«La Guerre des Etoiles» était une bor-
ne d'arcade. Elle proposait, a I'aide de
graphismes tout en 3D fils de fer, de
vous mettre dans la peau de Luke Sky-
walker attaguant I'étoile noire. Outre le
fait de tirer sur des chasseurs Tie et de
reduire la DCA au silence, vous deviez
eviter les nombreux pieges qui parse-
maient le décor. D'autres stages étaient
présentés comme notamment un sla-
lom géant entre des astéroides et un
rase-motte a basse altitude sur la sur-
face de I'étoile noire. D'une jouabilité
étonnante, ce jeu fut adapté des années
plus tard sur Amiga avec beaucoup de
réussite. Je pense que, méme mainte-
nant, ce soft ne serait pas ridicule. Eh
0oui, les premiers pragrammeurs de jeux
avaient aussi la Force...




; Soldats d'élite de I'Empire.
ture composte exc nt o'tin tube digestif et située dans un desert de la planate Tatpoine, L'8tre vivant qui tom-
i pendant 1000 ans

feree des Jadi tu'ile soient bons ou méchants. Elle 8tait vapable de trancher un corps en deuk sans proble

Stormtrooper

il

Star Wars:: Vair Migre Kid's Multimédia N3, annee 1885 de 'ére chrétienna, "] A | :
I -
= Fightar : Chasseurs rapides utilisés par 'Empire, s staient plis maniables que les chiasseurs de la rebellion mais leur puissan- —;‘.a_ g
e de fau etait molis impdrtante, Personne n'a jdmals compris comingns ils émettaient el inquistant bruit, metne dans le vide de m b f
o

Wader Darth : |l gtait le mentor ¢z |Emperetin Avant de passer du cote pbseur, il etaim Chevalign Jedi et s'appelait Anakin Skywal-
ker, llifut forme par DbHWan Kenobi, Peu de temps avant sa mork, il reving du bon cote de la force et tug 'Empereur en le projet-
tiant dans un puits d'aération de 'Etoile de la Mort.

g

Chewbacca dans un jeu de plate-
formes qui suivait le déroulement du
film. Le début sur Tatooine vous pro-
posait de vous déplacer de grotte en
grotte, entrant ainsi dans des niveaux
de plate-forme peuplés de créatures
cauchemardesques. La suite présen-
tait des séquences dans la cantina ol
il fallait libérer Han Solo. Ensuite, vous

."’g
B S

I_ 'explosion des jeux Star Wars
eut nécessairement lieu apres
l'immense succes de la console Nin-
tendo Entertainment. Star Wars sur
Nes fut une grande réussite et ne dé-
mérite pas, méme maintenant, face
aux puissantes consoles. Dans ce jeu,

g Lad
gtk L1 LLTL M

vous incarniez Luke, Lea, Han ou
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deviez libérer la princesse dans |'étoi-
le de la mort. Il y avait plusieurs pas-
sages en fausse 3D dans |e faucon et
I'attaquefinale étaitune séquence sty-
le Shoot'em up. Le niveau de difficul-
t& était tres élave, car il n'y avait pas
de mot de passe. Notez que ce jeu a
gté adapté sur Game Boy et Mega
Drive.
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Wedge : Age d'une trentaine d'a
toute la Guerre des Etoiles. I é
Williams Billy Dee : Interpréte d

gas, Wedge est le seul pilote de K-Wing qui arriva a survivre &
si discret que peu de gens l'avaie Emargue.
ando Calrissian-dans le film Terrestre. C'gtait un acteur forme

au cours dramatique de Suirsc',' Poitier.

X-Wing : Chasseurs rapides utilisés par Ia rebellion, Petits et maniables, on disait qu'un hon pilote

aura
Clest meilleur que le Speeder.

sLe petite chose frippee
Son allige &

DbHWan I¢enabi et Like Slrwrdlin 1)

Z6F0 : [nom anglais - C3 PO) Robot specialise dans la diplomstie et la traduction. || parle couran:

fe BO cm, atait Maitre Je
iand elle I'a quitte, il avait

eteuire |'Etolle de la Mort & I'aide d'une seule torpilie & proton,

ment 8 millions de formes de communication,

|y a8 un peu moins de trois ans, la

trilogie a trouvé sa console : la Su-
per Nes. En effet, la saga y a ete en-
tierement adaptée. Le premier fut «Su-
per Star Wars» qui incluait plusieurs
images et sons digitalisés. Le but du
|euétait de jouer Star Wars dans 'ordre
des séquences du film et avec les per-
sonnages du film correspondant aux
passages. Par exemple, vous ne pou-
viez jouer que Luke au début du jeu, et
Vous ne pouviez vous servir de ['épee
laser qu'apres la rencontre avec Obi-
Wan. L'autre nouveauté réside dans les
sequences en mode 7 qui parsement
le jeu. Vous pouviez ainsi faire la cour-
se en Speeder et attaguer I'étoile noi-
re en chasseur X-Wing. «Super Star
Wars» était une réussite du fait de son

originalité, de ses graphismes, et de
son niveau de difficulté. Le jeu eut un
gros succes, et «Super Empire Strikes
Back» nous arriva un an plus tard. Le
déroulement du jeu était sensiblement
le méme, ce qui retirait 50 % d'origi-
nalité. |l s'agissait toujours d'un jeu de
plate-formes et cette fois-ci, sa force
résidait dans deux éléments. Tout
d'abord, I'attague des Walkers sur |a

s
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planéte Hott en mode 7. Le but du jeu
était d'enrouler, comme dans le film,
un filin autour des pattes des monstres
de I'empire. Cette séquence en mélan-
ge Mode 7 et sprite en fausse 3D est
étonnante de réalisme. Lautre intérét
de «Super Empire» est I'apprentissage
de la Force par Luke. Cela se déroule

sur Dagobah, la planéte de Yoda. Vous
gagnez vos pauvoirs en vous battant
contre les créatures des marais. Votre
force se matérialisera dans |es actions
suivantes : lancement du sabre laser,
levitation, invisibilite, récupération de
vie, etc... «Super Return of the Jedi» est
sorti le mois dernier. Dernier élément
de l'adaptation sur Super Nes, il est
tout a fait & I''mage du dernier film :
moins original et moins réussi mais
aussi beaucoup plus rythmé. Malgré
tout, plusieurs séquences tiraient leur
épingle du jeu, notamment la destruc-
tion de la barge de Jabba, et les stages
avec les Ewok. Bien quiinégal, «Super
Retour» reste tout & fait correct et d'as-
sez bonne facture. La trilogie existe
donc bel et bien sur Super Nes.

oA
.%4/ .

tans |a formation de
ans, |l forma, entre auti




Vador
sur PC

Sur compatibles PG, il existe
déja 3 titres incontournables
pour un fan de Star Wars.
X-Wing, Tie Fighter et

Rebel Assault sont en effet,
chacun a sa maniére,

une réeussite tant au niveau
technique qu’au niveau

du plaisir de jev.

Ceux qui ne posséderaient pas enco-
re ce soft peuvent se réjouir. Luca-
sArts a sorti il y a quelques semaines
X-Wing CD-Rom Collector qui re-
groupe X-Wing et toutes les exten-
sions sorties pour ce jeu, plus
quelgues missions inédites.

Nouveauté de taille, la 3D et |a ban-
de son ont &té retravaillées avec les
routines plus modernes de Tie Figh-
ter. Le plaisir de poursuivre un chas-
seur Tie en rasant la coque d'un croi-

seur impérial est encore plus inten-
se. Indispensable pour les Jedi en
puissance !

TIE FIGHTER

Utilisant des routines améliorées par
rapport a la premiere version de X-
Wing, cette simulationde combats spa-

ZMIGRS!SID,{S-"

tiaux ravira tout ceux qui révent de ser-
vir le coté obscur de la force (n'est-ce
pas JP 1).

REBEL ASSAULT

Ce titre fut un des premiers CD-Rom
a exploiter un tant soit peu les capaci-
tés de ce support. Ce qui explique que
ce soit une des meilleures ventes de
CD avec plus de 50 000 exemplaires
vendus, Malgré tout, quand on a god-
té ala jouabilité des deux jeux cités pre-
cédemment, il est difficile de se pas-
sionner pour Rebel Assault, méme si
c'est indéniablement lui qui propose les
plus belles séquences cinématigues.
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des personnages qui sont connus et
adulés par des millions de fans de par
le monde. Et quand on joue pour |a pre-
miere fois avec la béta version de ce
jeu, on se dit qu'on tient-1a Ie hit de ce
début 95, sans contestation possible.

ON SE CALME !

La Doom-mania frappe encore ! Et de' belle facon cette fois-ci. La premiere vague d'émation passée,
Fans de Star Wars, vous allez pouvoir prouver que la Force on s'apergoit que le jeu est, en plus,

LU | i) 2 s 1 excessivement bien réalisé, surtout
est avec vous dans ce jeu  I'action trépidante, ou I'usage de B U BECH e, L s o e

votre bulbe rachidien sera plus utile que dans certains clones 30 eet exempl e, Daccord. Je tast
sans saveur de l'inévitable Doom. s'est effectué sur un Pentium 90, mais

D aom, tout le monde connait. Ce
soft est pratiguement devenu
un phénomene de societé et certains
ne jurent plus que par lui. Malgré cet-
te position de leader inconteste, Dark
Forces risque de se faire une place au
soleil, et ce sans étre inquiété par les
nouveaux venus que sont Heretic, Rise
of the Triad ou encore Descent. Car
Dark Forces posséde un avantage
unique qui va bien au-dela des aspects
technigues : un scénario, un univers et

méme avec cette configuration, Des-
cent d'Interplay n'était pas aussi fluide.
De plus, le jeu étant sur CD, quelques
ébauches de séquences cinématiques
en images de synthese laissent présa-
ger un spectacle immanquable pour
tous les fans de la trilogie.

DOOM, C’EST QUOI DEJA ?

Lg claque inévitable que risque de
prendre le Doom-maniaque de base est

¥ S



t6t pratique de pouvoir regarder ot on
met les pieds ! Il y a également un ni-
veau ou le seul moyen d'échapper aux
bétes féroces qui circulent est de se
glisser dans des conduits d'aération en
rampant. Avous de les contourner pour
récupérer le stock de grenades qui trai-
ne... En parlant de grenades, il ne faut
pas oublier de citer les armes ! Il y en
a environ 9 de disponibles et elles sont
toutes du meilleur godt... Lesfusillades
au Laser Gun sont superbes et cer-
taines pétoires feraient presque pas-
ser le BFGS000 pour un jouet ('en vois
qui salivent déja 1). Cela dit, je n'ai pas
vude sabrelaser... llsvont bien en plan-
quer un dans un coin quand méme ! Je
ne vous parle méme pas des bruitages
quiaccompagnentl'action. Si?Bond'ac-
cord... C'est simple, on s'y croirait, Ca
sert de pouvoir puiser dans les banques
sonores du Skywalker Ranch ! Enfin des
bruits de laser convenables... Rhhaaaa,
que c'est bon. i

ET LES POTES
DANS TOUT CA ?

Reste & savoir si Dark Forces posseé-
dera des options de jeu en réseau qui
ont fait |a force de Doom. Blaster Chris-
tophe et Thomas & une seconde d'in-
tervalle au fusil @ pompe, c'est quand
méme le pied total ! Bon, je vous lais-
se admirer les photos, moi je vais me
calmer sur Heretic en attendant la ver-
sion finale de cette future reférence.

due aux possibilités de mouvements de
votre personnage. Chez LucasArts, on
devait trouver gue avancer-tourner-
courir, ¢'était un peu |éger, alors main-
tenant on peut aussi ramper, sauter,
lever et baisser a téte. Et ce n'est pas
du luxe, croyez-moi. A 100m de hau-
teur, perché sur une corniche, il est plu-

= Cmalee = oo b e
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La trilogie des Star Wars avait jusqu’a présent inspiré des
jeux sur micro ordinateurs et sur consoles 8 ou 16 bits. Afin
de remédier @ ce manque et booster le lancement de sa
nouvelle console, Sega sort I’adaptation Mega Drive 32X de
son récent jev sur borne d’arcade : Star Wars Arcade.

& Jeu vous invite & jouer le ro-

le de Luke Skywalker. A bord
d'un X-Wing, votre tache sera d'at-
teindre I'Etoile de la Mort et de la ré-
duire 8 néant. Ce scénario reprenant
globalement: celui du film associé aux
capacités potentielles de la 32X |ais-
sait présager, aux jousurs gue nous
sommes tous, un jeu extraordinaire.
Ajoutez a cela la possibilité d'entrer
dans ce fabuleux univers avec un ami.
Et vous possédez tous les éléments
qui ne font gu'augmenter, chez le
joueur, l'impression que les program-
meurs et les scénaristes de Sega al-
laient nous pendre un soft qui écra-

serait tout ce qui avait été fait dans
le genre (Star Wing pour ne pas le ci-
ter). Qu'elle ne fut pas notre surpri-
Se puis notre déception en nous re-
trouvant face a un logiciel ot I'action

se resume globalement & déplacer un
viseur et tenter d'annihiler un nombre
toujours plus importants de Tie Figh-
ter. Ajoutez & cela des voix digitali-
sees de gualité moyenne qui ne cal-
lent que fort peu al'animation des per-
sonnages et vous comprenez gu'en
fait ce jeu, qui aurait pu étre dément,
nest que trés moyen et sans grand
d'intérét. Vraiment la Force, n'est pas
avec ce jeu (a croire que c'est I'Em-
Pereur en personne qui I'a réalisé).

Fress Start




Retrouvez

DELP

CHAQUE SEMAINE A LA RADIO DANS L'EMISSION
“DELPHINE ET LES KID’S”

Un rendez-vous hebdomadaire de 30 minutes a ne surtout pas manquer :

- une rubrique jeu vidéo, ou vous retrouverez le coup
de ceeur de MICRO KID’S MULTIMEDIA,

- le jeu caché ou vous pourrez gagnez des cartouches

pour vos consoles...

POUR TOUT SAVOIR SUR L’EMISSION,
POUR GAGNER DES TAS DE CADEAUX,
POUR PARTICIPER A L’EMISSION,

36 68 17 07
DELPHINE ET LES KID’S -

Appelez DELPHINE sur le :

STATION
RADIO TROPIQUES FM

COUVERTURE _ FREQ
BOURG EN BRESSE 90

JOUR
Samedi

HEURE

12h45 01000

RADIO VISAGES CHATEAU-THIERRY 101 Mercredi 17h30 02400

FREQUENCE MISTRAL SISTERON 99,2 Mercredi 11h00 04200

GRIMALDI FM PUGET-THENIERS 94,8 Mercredi 17h00 06260

ARGONNE FM STE MENEHOULD 88,2 Mercredi 8h30 08400

ARGONNE FM RETHEL 104,1 8h30 08400

MEDIANE FM SAINT-GIRONS 89,9 Mercredi 15000 09100

MEDIANE FM AX LES THERMES 95,1 15h00 09100

MEDIANE FM FOIX 98,7 15h00 09100

THEME RADIO TROYES 90,3 Mercredi 11h00 10800

CONTACT FM CARCASSONNE 88,8 Mercredi  14h30 11000

RADIO BALLADE ESPERAZA 101,8 Mercredi 16n00 11260

12 FM SEVERAC LE CHATEAU 88,1 | 7Th20

|§

12 FM MILLAU 93,5 7h20

|§

12 FM CAMARES 99,9 . Th20 12003

12 FM BARAQUEVILLE 102,2 7h20 12003

12 FM BELMONT SUR RANCE  102,7 7h20 12003

RADIO BASSIN HOUILLER AUBIN DECAZEVILE 1024 14h00 12110

SOLEIL FM ST MARTIN DE CRAU 96,3 Mercredi 11h15 13310

ROC FM ST PIERRE D'OLERON 99,8 Mercredi 10h30 17310

£

M NEVERS/BOURGES/GEN  105,8 18300

RADIO HAUTE CORREZE USSEL 102 Mercredi ' 11h30 19203

RADIO CORSE INTERNATIONAL  AIAGCIO/FROPIANO/SARTENE/ 93 ' 9h30 20200

RADIO CORSE INTERNAITONAL  CALVI/GHISONACCIA/SOLENZAR 95,5 9h30 20200

LISTE DES FREQUENCES
STATION _ COUVERTURE
RADIO VALLEE VEZERE TERRASSON

FREQ  JOUR
1044 Mercredi
Mercredi

HEURE
10h00
16h00
11h00 29350

24120

ACIDE-RADIO DES J VALLEES  DREUX 95.7 28100

RADIOCEAN MOELAN SUR MER 90,7 Mercredi

RADIO DE LA SAVE LEVIGNAC 102,8 Mercredi

90
105 Mercredi

14h00 31530

{I

RADIO CAROLINE

Avoir 35000
15h00 35360
Mercredi 10h30

RADIO 35 PREMIERE MONTAUBAN

PAYS FM ROANNE 894 42300

RADIO FM 43 YSSINGEAUX 94,1 Mercredi 10h30 43200

RADIO BEAU SOLEIL ANCENIS 1003 16h30 44151
103,6 Mercredi
90,5 Mercredi

Mercredi

AQUITAINE RADIO DIFFUSION 15h00 47350

CIGALE FM

:

10h00
10h30
11h30 60790

51430

RPL RADIO PELTRE 101,1 57245

FMC RADIO CREIL-COMPIEGNE CREIL 101 Mercredi

RADIO MISTRAL ARRAS 894 Mercredi  9h-10h 62005

Mercredi
Mercredi
Dimanche

ARTESIA FM CALONNE RICOUART 92,8 12h30 62470

MELODIE FM PAU 90,2
103,3
LOURES 93,2

11h30 64010

RADIO ORTHEZ 2001 ORTHEZ 14h30 64300

BAROUSSE FM Mercredi 11h00 65370

YFM RAMBOUILLET 88 Mercredi 11h30 78200

YFM VERSAILLES/POISSY  101,7 11h30 78200
Mercredi 11h30

89,1 Mercredi 14h00

FM 81 GRAULHET 91,3 81306

RADIO SAINTE MAXIME  SAINTE MAXIME 83120

RADIO BASSE MARCHE MEZIERES SUR ISSOIRE 94,8 Mercredi 11h00 87330

REMIREMONT 101,6 i 10h00 88201

88,7  Dimanche 8h30 91151

e — ey -y ey T ST T T



La série City Hunter,
plus connue en
France sous le nom
de Nicky Larson, est
sous les feux de la
rubrique Manga de
ce mois-ci. N"hésitez
pus a nous écrire
(en spécifiant bien
“Rubrique Manga”
sur I’enveloppe)
pour nous donner
votre avis sur la
rubrique et nous
faire part de vos
idées et
suggestions.

ous sammes & la fin
du mois de janvier
19885, la série Cat's Eye
vient de se terminer. Un
nouveau manga fait son
apparition dans le Shonen
Weekly Jump. Cette série va
connaftre un succes qui
dépassera largement celui
de Cat's Eye (son
prédecesseur]. Son nom :
City Hunter. C'est I'histoire
d'un détective privé, Ryo
Saeba, dont |e but est
d'éliminer tous les «vilains»
de la ville. Il a, comme tout
détective qui se respecte,
une associée du nom de
Kaori Makimura. Le manga
est en fait une succession
d'histoires indépendantes
les unes des autres.

Le graphisme est
époustouflant de réali
surtout pour les planches
représentant les héroines
(NDLR : ben tiens, David ne
remarque que ce qu'il
veut...), les effets dombres
font penser & un portrait

tellement il y a de dégradés.

L'humour et I'érotisme se
citoient agréablement sans
dépasser certaines limites.,
Ce n'est pas un manga
érotiqgue méme si certaines
SCEnes sont assez
chaudes... Voyons un peu
I'aspect psychologique des
PErsOnNages :

RYO SAEBA
{Nicky Larson, en Frangais)
C'est le héros de 'histoire.
On ne connait pas grand

groupe sanguin sont:
inconnus. |l a eu un aceld
d'avion quand il &B3it petit,

~ c'est pourquoi il les évite et

préfére se déplacer en
voiture dans sa Mini Austin
Rouge. Il s'adapte a tout
genre d'activité, il peut soit
se transformer en espion ou
garde du corps et méme
faire balayeur en fonction de
la situation. Son arme de
prédilection, le Python 357
Magnum, ne le quitte
jamais. Pour le joindre, il



un message  de Ryo aprés la mort de son
frére. Du point de vue
' physique, elle est plutét pas
., mal mais son cfité gargon
fmanqué n'attirera jamais
| tion de Ryo dont elle
moureuse au fil des
3. Elle est douce
ais mieux vaut
r en réalité

ile lui aussi
armes (Il n'hésite
fir son Bazookal,
8'partenaire idéal
Aprés, sa rencontre
avec Miki, il va vouloir
Vivre une vie tranguille avec
celle-ci, en ouvrant un café :
Le Cat's Eye (Tiens, quel

NEWS EN BREF

Pas mal de nouveautés du point de vue mangas ce
mois-ci.

- Shoumaru de Nojo Junichi est un thriller avec des
graphismes superbes.

- PatLabor s”arréte avec le volume 22 !

- Frogmen N° 3 de U-Jin, manga trés sexy !

- Dr Kichiwada's Scientific Love N° 5, trés gore.

- Ah! My Goddess N° 11 (Mon manga préféré !)

- Shogun N° 1 de I"auteur de Sanctuary, Sho Shimura.

- Ushio To Tora N° 22

- Dragon Quest N° 23 d’Akira Toryama

- Matentai Conan de Gosho Aoyama est en a son
numéro 3

- Ranma 1/2 N° 31

En France, Video Girl A7 (Masakazu Katsura) aux
Editions Tonkam connait un succés inesperé (malgreé des
dessins pas trés beaux @ mon goot). Le numéro 4 est
dispo ! Toujours du méme éditeur, Black Magic et

Dominion du méme et unilue Masamune Shirow. Les

mangas de RG Veda et Tokyo Babylon paraitront
courant 95 aux Editions Tonkam.

Chez Glénat, nous avons :

Akira N° 12, Ranma 1/2 N°5, Appleseed N° 2, Power
Rangers N°1, Dragon Ball N°11, Crying Freeman, Sailor
Moon, Street Fighter I, Ranma 1/2 N°6

On ne chome pas chez Glénat !

Aux States, lutte acharnée comme toujours entre Viz
Comics et Dark Horse.

Chez Viz Comics, parutions de :

- Bio Booster Armor Guyver (Le N°1 de la 2éme série)
- Macross Il : The Micron Conspiracy, adapté par
Schulhoff Tam et James Hudnal

- Battle Angel Alita (Le N°1 de lo 4éme série)

- The Return of Lum (Urusei Yatsura) N°1

Chez Dark Horse, nous avons :
= Caravan Kidd 11l N°8

- Rebel Sword N°3

- Ah ! My Goddess N°5

Pour clore cette rubrique, a signaler :

Le Ter Festival Images d’Asie présenté par Shin Media
aura liev les 29 & 30 Avril 1995 au Palais de la
Mvutualité a Paris. Pour la 1ére fois en France, une
manifestation ou seront présents les éditeurs, les
boutiques et les fanzines. Il y aura des projections de
longs métrages d’animation joponaise dans une salle de
cinéma de 1800 places. Espérons qu’ils tiendront leurs
promesses. Sur ce, rendez-vous au mois prochain !
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hasard !]. Mais, fort
heureusement, il sera
toujours aux cotés de Ryo au
boan moment,

SAEKO NOGAMI
(Tania en frangais]

Elle est lieutenant de police
et amie de Ryo. Fort belle,
elle va utiliser son charme
aupres de la gent masculine

pour obtenir ce qu'elle veut.
Par exemple, elle va
promettre un diner aux
chandelles a Ryo pour que
celui-ci travaille paur elle. Ce
diner n'aura jamais lieu.
C'est par Hideyuki que Saeko
et Ryo ont pu se rencontrer
car |'ancien coéquipier (et
amant] de Saeko n'était
autre qu'Hideyuki lui-méme,

Juur,junmts _

Yrid Yzt T30

qui travaillait 8 cette époque
dans |a Police. 5aeko a 4
soeurs dont 2 v re leur
apparition dans la série.

REIKA NOGAMI
[Ragquel)

Elle travaillait aussi dans la
Police avant d'ouvrin sa
propre agence de detective
privé, la RN Detective
Company (RN étant ses

initiales) dans le quartier de

Shinjuku & coté de la maison
de Ryo et Kaori, Trés belle
et tres intelligente, elle
ressemble beaucoup a sa
soeur Saeko, et utilise les
mémes armes pour obtenir
les services de Ryo.

YUKA NOGAMI

(N’apparait pas en Francel
N'apparait qu'a |a fin de la
série. C'est une jeune fille

crivain agée de 16 ans et
soeur de Saeko et Reika.

MIKI

Elle est née le 15 janvier et
apparait dans |a série a |'age
de 27 ans. Son nom nous
est inconnu car c'est une
enfant abandonnée. Elle a
eté récupérée par Umibozu
lorsque celui-ci était encore

s'averera que,
tombera amaoure
et nhesitera pa
marteau de 100 tonne
lorsque les tendances
sexuelles de celui-ci
deviennent incontrdlables.
Voila, il y aura en tout 33

" volumes de ce manga, paru

dans la collection Jump
Comics (Méme éditeur gue
Dragonball). Félicitons
Tsukasa Hojo, pour cette
série qui a ses fans dans Ie
monde entier puisqu'un film
avec Jacky Chan a méme été
tourné & Hong Kong.

David VVong
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Dans la continvité
de la rubrique
Manga, MKM ouvre
quelques pages sur
les meilleurs comics
Made In USA.
Nous commencons
la série par
I’historique d’un
des meilleurs
membres des X-
Men. Devinez-qui !

| est des personnages qui

nous suivent toute notre
adolescence parce qu'ils sont
lincarnation de frustrations et
d'enthousiasmes gue nous-
meme ressentans alors. La
littérature, la bande dessinée
fourmillent de ces héros de
papier qui désormais intégrent
des programmes
informatigues pour notre plus

grande satisfaction. Dans le
cas présent, celui qui nous
intéresse a |a pilosité d'un
Demis Roussos au meilleur de
ses formes. |l posséde |la
méme manucure que Freddy
Krueger et un Francais, en bon
handicapé linguistigue,
prononcerait son nom
"Woulwourine", Je crois gue
maintenant le mystére est leve

sur 'identité de ce mutant
canadien. Logan est san
patronyme mais tous e
nomment Wolverine, alias
Serval in french. Clest Len
Wein en 1974 qui crée ce
personnage et qui choisit de le
présenter au monde dans
L'Incrayable Hulk n® 180
(Strange N® 226 BIS) . Il
posséde déja ses pouvairs

issus de sa mutation
génétique et son ossature
recouverte d'Adamantium. En
Juillet 1875, dans le Giant
Size X-Men N°1 par Len Wein
et Dave Cockrum, Serval
rejoint I'quipe des X-Men dont
il devient un des membres
actifs. Sa personnalité
tranchée, son cynisme, la
violence qui parfois le
submerge et son habileté dans
le combat font de Iui un des
piliers de I'équipe. Toutefois,
sa présence au sein du groupe
est intermittente ;
nombreuses sont ses
escapades qui, rapidement,
jetterant un voile de mystére
sur une partie de ses activites.
Ce voile s'étend d'ailleurs
jusqu'a ses origines qui, & I
heure actuelle, restent
obscures, Ainsi, on connalt




trés peu le passé de Serval
avant I'épisode de
I'Adamantium. Son identité, sa
date et lisu de naissance
restent inconnus. |l aurait été
en relation avec Dents de
Sabre et aurait combattu avec
The Devil's Brigade. Il faut
attendre I'été 1991 pour que,
dans Marvel Comics Presents
(n® 72-85), Barry Windson
Smith signe la série Weapon X
(L' Arme X) intégrée par Larry
Hama dans Wolverine n® 48,
49 et 50. Dés lors, une part
du mystére s'envole, Si la
conception de I'Adamantium,
métal virtuellement
indestructible, revient &
I'américain Myron MacLain, le
processus dimplantation sur
des 0s humains est mis & jour
par un scientifigue japonais aux

AT L L

motivations douteuses : Lord
Dark Wind. Son travail lui est
volé et certaines copies de
ses recherches atterrissent
dans les mains d'un certain
James MacDonald Hudson

(fondateur d'Alpha Flight). L'
expérience peut désormais
avoir liey, le cobaye sera
Logan. Le choc opérataire
auguel il ne survit que gréce a
son Healing Factor (pouvoir
auto-guérissant), le plonge
dans un mutisme qu'on espére
éphémere. |l erre dans la
forét, sa conscience réduite a
celle d'un animal terrifié et
terrifiant. Des lors, sa
rencontre apparemment
fortuite avec Heather et
James Hudson marque un
tournant dans |a nouvelle vie
de Wolverine: Heather, avec
douceur, réveillera I'humanité
de Logan qui s' attachera &
elle. Plus tard, ce méme
sentiment 'amenera & quitter
Heather et Alpha Flight. Aprés
un passage dans les services
secrets canadiens et
ameéricains, Serval rejoint les
X-Men. Son excellente
technique en close-combat et
la maltrise nouvelle de ses
griffes rétractiles
d'Adamantium |ui permettent
de s'imposer rapidement
comme I'un des personnages
majeurs de I'équipe. Reste sa
rage destructrice, qu'il
parviendra & canaliser au
Japon |ors de son
affrontement avec Lord
Shingen Harada (Wolverine
Val. 1 n® 1-4). Logan fera |a-
bas deux rencontres
essentielles : Mariko a laguelle
il se fiance, et plus tard Akiko,
une jeune orpheline gu'il
adopte [X-Men n°
181).0'autres épisodes
marguants suivent... Ses
combats contre Lady
Deathstrike (Alpha Flight n”
33-34 US , Strange 211-212)
, Les Reavers (X-Men n® 228
US, Spécial Strange 65) qui le
crucifient (X-Men n® 251 US,
X Men Saga 3) et Dents de
Sabre (Classic X-Men n®10
US, X Men Saga 2). Dans
Inferno et X-Tinction Agenda, il
prend a sa charge la défense
des mutants pour lesquels il

L
£

mene une [utte sans merci.
Octobre 1894 fut le 20eme
anniversaire de sa création.
Personnage désormais
mythigue de Marvel Comics,
Serval semble voué 3 |'éternité
tout du moins dans nos
coeurs.

Odile et
Olivier Pulinx

PS5 : La rédaction de MKM remercie

viverment les Editions Semic France

et Sophie VIEVARD ainsi que

Bruna's Team (Toubou! Of Course !)

d'Album pour leur précieuse aide &

['élaboration de cet article.

Photas : © Marvel Entertainment
0Ly 10
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A partir de ce mois-ci, nous allons vous parler
de films d’action qui ont marqué leur époque.

Ameéricains, bien sir, mais aussi de Hong Kong !

Tout comme les dessins
animes japonais. il y a
environ 3 ans, les films de
Hong-Kong ont ete, pendant
trés longtemps, catalogues
comme des sous-produits. En
effet, exceptes les quelgues
films de Jackie Chan et de
Bruce Lee qui avaient frappe
I'opinion publique, le reste de
la production se résumait &
des films pour le moins
miteux. Cette opinion
commenca a changer lors de
la presentation au festival de

124

Cognac (festival du film
policier) d'un film intitulé
Gunmen, de Kirk Wong,
Malheureusement, cet
evenement fut suivi d'une
longue période de calme. |
fallut ensuite |'arrivee
d'HISTOIRE DE FANTOMES
CHINOGIS 1, 2 et 3 produit
par Tsui Hark (A TOUTE
EPREUVE, UNE BALLE DANS
LA TETE] pour rappeler gue
Hong Kang &tait un vivier de
cinéastes de gualités. Vint
ensuite Hard Boiled (sorti en

france sous le titre de : A
TOUTE EPREUVE) de John
Woo qui généra un véritable
phénomene de société aupres
des fans de Mangas et, dans
une certaine mesure, chez un
nombre impaortant de joueurs
de jeux vidéo. Hard Boiled
raconte I'histoire d'un flic aux
méthodes plus gu'expéditives.
Aidé par |'un de ses collegues
infiltré dans une organisation
criminelle, ils mettront fin aux
agissements d'une
organisation spécialisée dans
le trafic d'armes. Ce
scénario, on ne peut plus
classique, permet & John
Woo d'affirmer ses talents de
réalisateur de film d'action.
En effet, toutes les scénes
d'action sont orchestrées
comme de véritables ballets.
Les acteurs volent (tout

/2 Fcaf@im D5

comme les balles d'ailleurs),
les explosions se comptent
par milliers et sont
réellement spectaculaires. La
scene finale en est le meilleur
exemple. C'est véritablement
du grand spectacle. C'est
d'silleurs souvent le cas dans
la production Hong Kongaise
qui se demarque, pour les
meilleurs films bien sir, des
films Hollywoodiens par une
faible exploitation d'effets
spéciaux spectaculaires.
Cette technigue permet aux
acteurs de démontrer leurs
talents de cascadeurs et
d'acrabates. Vous l'avez
certainement compris, les
bons films de Hong Kong sont
indispensables si, comme
moi, vous appréciez les
mangas ou tout simplement
les films d'action.
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C'est sdr, les joueurs
Jfifrancais adorent les
“Mjeux d'aventure et de

réle, Secret of Mana

en est la preuve.

Au fait, le deuxieme
‘Mepisode est bientdt

prévu, il sort prochai-

nement aux States...

~ llLa nouvelle merveille
de Nintendo, dévelop-
8l e par Rare Software,

actuellement. Ce qui
nous ravit d'autant
plus, que Donkey Kaong
Land sur Game Boy
débargue d'ici peu !

d'ceuvre de David
M PERRY a ses émules,
Bl et ces derniers 'ont
plus gue plébiscité.

i pas vu depuis long-
temps un jeu aussi

un tour dans la
lrubrique Trucs &
Astuces, histoire de
| voir ce qui s'y passe
=8 d'un peu plus prés.
== Ca vaut largement le

King of Fighters ‘84
NEOD-GED & CD

_'—&;ﬁ"’wv “’uz Str'eet Racer ou Super

Sl Mario Kart, Super
Mario Kart ou Street

les lecteurs de MKM
préférent de loin le
dernier-né... Mais est-
ce un choix justifié
dans I'absolu ?

. Le Roi Lion

O = 139
Samourai Shodown 2
o NEC-GEO & CD 136
Mickey Mania
o MD,/S-NES 132
Super Street Fighter 2 X Turbo
© "2 121
Zelda 3: ALink To The Past
@ SNES 116 I
Super Street Fighter 2
m MD/S-NES 112
Sonic & Knuckl
@ o ic nuckles 107
@ Ir\!/ilrt')tua Racing 105
m élélda : A Link Awakening 100 T
Mortal Kombat 2 '
@ MD/SNES 83
Fatal Fury Special >
NEO-GEQ & CD 86
Alien VS Predator
° JAGUAR 86
I ——————
O [B a«
@ Super Mario Kart 78
Super‘ Marln AII Sl:ar
° SNES /8

Chaque mois, I'un de vous sera tiré au sort et gagnera un super cadeau offert par votre journal favori : MKM.
Ce mois-ci, c'est Gilles GODEMENT de Gisors qui est donc le grand gagnant. Voici un extrait de son Top 20

multi-consoles :

3. Flink [MD)
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TOP 10 NINTENDO
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| TOP 10 stca

1. Secret Of Mana, Super NES

2. Donkey Kong Country, Super NES

3. Earthworm Jim, Super NES

4. Stper Street Fighter 2, Super NES

5. Street Racer, Super NES

B. Zelda 3 : A Link To The Past, Super NES
7. Mickey Mania, Super NES

B. Mortal Kombat 2, Super NES

9. Super Mario Kart, Super NES

10. Super Bomberman, Super NES

TOP 10 NEO-GED & CD

138
127

95
91
65
88
36
50

35

. Earthworm Jim, Mega Drive

. Le Rai Lion, Mega Drive

. Sonic & Knuckles, Mega Drive

. Landstalker, Mega Drive

--. Mortal Kombat 2, Mega Drive

6. Soleil, Mega Drive

--. Mickey Mania, Mega Drive/Mega CD
8. Sonic 3, Mega Drive

--. Flink, Mega Drive

10. Sparkster, Mega Drive

B0 N o=

112

76
74
55
55
91
51
42
42
38

1. Fatal Fury Special

2. Samourai Shodown 2
3. King of Fighters '94
4, Magician Lord

5. View Point

6. Art Fighting 2

7. Super Side Kicks 2
8. Super Side Kicks

9. Windjammers

10. Alpha Mission 2

TOP 10 AMIGA

1. Final Fantasy VI & IIl, SFC/S-NES
2. Ridge Racer, PS-X

3. Breath of Fire, SFC/S-NES

4. Virtua Fighter, Saturn

5. Final Fantasy V, SFC

6. Demon's Blazon, SFC

7. \Wondrous Magic, SFC

8. lllusion of Gaia, SFC/5-NES

9. Parodius Pack Deluxe, PS-X

10. Evo, SFC/S-NES

TOP 10 pc & cD-ROM

148
77
59
56
52
38
32
29
27
24

1. Super Stardust

2. Shadow of The Beast 3
3. Brian The Lion

4. Super Frog

9. Tower Assault

—. Projext X

7. Banshee

8. Battle Squadron

9. Sensible Soccer

10. RuffN Tumble

Pour parficiper au TOP, envoyez vos TOP 20 multi-consoles et
3 : MKM, Rubrigue TOP 2

POSSEC

9
51
48
38
37
37
32
31
30
29

i!}.“_}.\

0, 23

. Heretic

. Magic Carpet (CD)

. Doom 2

. Little Big Adventure (CD)
--. Rise of The Triad

. Ecstatica (CD)

. Descent

. Warcraft (CD)

. Ultima Underworld

-, Dune (CD)

1
2
3

w O ~N

les TOP 10 qui correspondent aux machines que vous

e du Fbg Poissonniére, 75009 PARIS.

57
36
32
32
32
26
22
20
18
18

il =274



Cou rrier

des Lecieurs

Salut a tous !
Tout d’uhord, grand
i pour vos
pliments et vos
centaines de letires.
Mais n"hésitez pas
d nous envoyer
vos critiques et
suggestions car elles
seules permettent
de faire avancer
le schmilblick. Alors,
a vos crayons et
‘rendez-vous dans
le numéro 4.

Messieurs
Comme demande dans vos ru-
brigues Mangas et Japanima-
tion, je vous Eeris pour vous di-
re que japprécieral un plus
grand nombre de pages conger-
nant ces rubriques. Je pense
qu'une bonne dizaine serait effi-
cace et permettrait d'augmen-
ter le nombre de sujets et de
les approfondirencore plus. Voi-
la, je pense que ce sera tout
paur [instant.
Amitiés.

Frangois B.

Bonjour Frangois
Tu n'es pas le seul & nous de-

: mander de nombreuses pages
d‘nnncernant ['Univers des man-

gas. Et je suis completement
d'accord sur le fait que cet uni-
vers est celui qui se rapproche
le plus des jeux vidéo. Certes,
c'est di & ce gue ce sont les ja-
ponais qui font la majeure par-
tie des hits sur console. J'en
profite aussi pour rassurer tout
ceux qui vont déplorer I'absen-
ce de la rubrique japanim’ dans
ce numéra. |l est hars de gues-
tion de |'areréterBE 1l est de plus
-eertain que ces deux rubriques
vont, dans l'avenir, s'étoffer.
N'hésitez donc pas & nous en-

A=23

VOyer vos suggestions sur lgs
mangas et les DA gue vous al-
meriez bien voir dans MKM, en

précisant bien, sur 'enveloppe-

- «rubrigue Made in Manga».
Amitigs.
Francois.

Salut MKM
Ayant appréecié lesn®1 et 2, j'es-
PEre gue les numeros suivants
me donneront autant de satis-
faction. Pourtant, jai quelgues
critiques et questions @ vous
soumettre :
1. L'idée du lapin pour la nota-
tion des jeux n'est pas mauvai-
se, majs ellen'est pas aussi pre-
cise qulune nate sur vingt ou un
pourcentage. De plus, ne pour-
riez-vous pas noter les gra-
phismes, le son, etc. ?
2. Ne pourrait-on pas avoir plu-
sieurs avis lors des tests ? Ain-
sion pourrait se fier a notre tes-
teur prefere.
3. Pourguoi ne pas faire une ru-
brique ot les lecteurs expose-
raient leur problemes dans les
Jeux que dautres pourraient ai-
der ?
4. A quand la sortie de la com-
pil Zelda ?
5. Auriez-vous des infos sur
Starwing 2 7
6. Y aura-t-il une suite a Flash-
back ?
7. Vous ne pourriez pas donner
des codes «Super Game Boyy
pourles jeux Wario Land et Mys-
tic Guest ?
8 Heu... ben, c'est tout |
Bon, je souhaite longue vie &
MKM &t a la prochaine !
Stéphane F.

Salut Steph.

Content que tu apprécies, main-
tenant passons aux reponses.
1. Bon, voici l'explication du
pourquoi du comment du sys-
teme denotation : d'une part
tout le monde_note en paurcen-
tage, que leg autres fassent ce
quils veulgpt, mais [aimerai

bien que I'on me dese-quelle est
|a difference entre un jeu a 91%
et un_autre a 92%... D'autre
it Jnnuver et comme
nous N
meilleurs Jeux “ils auraient tous
entre B5% et 95%, d'ol idée
des lapins qui n'est qu'tn simple
indicateur du degré de plaisir de
jeu d'un soft.

2. Tout & fait ! Cela devrait en-
trer en vigueurides le prachain
numéro. Mais uniguement dans
le cas d'un contre-avis.

3. C'est une idée qui a été plu-
sieurs fois utilisée dans les
autres mags, mais pourguai
pas. Alors dites-moi ce gue vous
€N pensez.

4. Pour l'instant ce n'est qu'une
rumeur. Tant qu'il n'y a pas de
communiqué officiel, je me
contenterai d'espérer.

Pour nous écrire,
envoyez vos romans a :
Micra Kid's Multimédia
Courrier des Lecteurs

23 rue du Fby Poissonniére
75009 Paris m
“Pour vos dessins envoyez
vos fresques a ©
Micro Kid's Multimédia
Concours Dessins
3 la méme adresse

5. Va vite voir dans |es actus. ..
6. Au dernieres nouvelles, oui !
Mais aucune date n'a été an-
noncee.
7. 5'il pouvait en existen.. oui !
Malheureusement, comme ces
jeux n'ont pas Eté programmes
pour le Super Game Boy...
B. Ben... heu, c'est tout !
Merci gt a hientot.

Francois

Pour terminer, mention spécia-
le pour Erwan qui nous a envoye
ce superbe dessin. J'en profi-
te donc pour lancer un super
concours de dessin sur papier
A4. Chague mois le plus beau
de vos dessins sera publié et
50N auteur sera recompense
par un super cadeau. Alors a
vos feutres, gommes et

_ crayons.
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Déja le numéro 3 de MKM !
Et comme vous avez pu le
remarquer, une maquette “a
geométrie variable” qui ne
cesse d'évoluer, Comme nous
n'avons pas la science infuse,
il nous faut bien quelques
fafonnements avant de
trouver la bonne formule !

A ce propos, je vais vous
mettre a contribution.., Vous
avez bien des moments de
détente non ? Alors profitez:
en pour prendre votre plus
belle plume et m'ecrire,
histoire de me dire ce que
vous pensez du cahier High-
Tech, de sa forme, de son
contenu et bien évidemment
de ce que vous voudriez y
voir, Plus de sujets generaux ?
Plus d'informatique pure ?

A vous de choisir, Alors faifes
un effort, apres tout, votre
plaisir n'en sera que plus
grand si nous collons plus a
vos attentes. Et pour une fois,
les roles seront inverses :
c'est moi qui vous liris !

B i it et et e b s 131

Toutes les acualités
sur le monde de la High Tech

Ce que va devenir votre
bureau d’ici a I'an 2000
Reéalité augmentée : I'image virtuelle
au service de la science.

Les simulateurs

de 'armeée .....ccccvuunn 145
Les nouveaux simulateurs

de vol de Parmeée de l'air

L A 150

La nouvelle console de Sony
vue sous tous les angles...
Avec en prime, la présentation
de Motor Toon et, en avant
premiére, Toh Shin Den.

Nouvelles images ..... 1156
Stargate et
in the Mouth of Madness.
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NDUVELLE ACTION anti trust
a l'encontre de MICROSOFT...

ut juste apreés s’'étre remis de son combat

I avec le Département de la Justice des Etats-
Unis. Microsoft vient d'étre une nouvelle fois
attaque en justice. |'action est intentée par UNI-
CGS, un fabricant d'ordinateurs de Walnut, Calif.
«Mlicrosoft limite réellement le nombre de fabricants,
et de ce fait, les canaux de distribution par lesquels
concurirents peuvent
&tre distribués, en refusant de négocier avec les
petits OENIs et fabricants de mataricl s . s ——

des systéemes d’'exploitation

LINUX choisi par PCWeek

CWeek, I'hebdomadaire numeéro 1 de la presse informatique américaine, a
pélu Linux meilleur systéme d'exploitation de I'année 19384. «Tandis qu’lIBiVI

et Microsoft renchérissent avec de la poudre aux yeux, un étudiant Finnois
et une coalition de programmeurs a temps partiel ont réussi 'exploit de créer un
systéme d’exploitation compatible Unix possédant des capacités réseau avanceées,
un environnement de déeveloppement complet. et capable de supporter plusieurs
utilisateurs simultanés sur un 386 équipé de seulement 8Mo de RAM. Et on ne

peut pas faire moins cher : il est gratuit, livré avec les sources, qui plus est I»

IBM acquiert
les droits de Mac DOS

Ade | : s tombent amoureux. Acte I : l
y @ un malentendu. Acte Il : les amants
se refrouvent. On semble bien en &fre
l'acte Il et BV déclare maintenant qu'ls
fouriront bien Mac DOS sur leurs
systémes & base de PowerPC. Apple
signera d autre part avec au moins huit
quires constructeurs de micro-ordinateurs,
Existera-+l un seul systéme commun a
IBM et Apple, comme les consommateurs
semblent le demandler 2 Les intéressés
répondent que non. Nous le vérifierons
au levé de rideau de Iacte IV... Pendant
ce femps-/a, dans un thédtre différent, un
aufre porte-parole IBM i que la
compagnie est en cours de négociation
avec Apple, ou qu'ils comptent le faire. A
part ¢a tout est limpide...

RACHAT de Commodore International
le recowr... >

ne eéequipe d'anciens cadres de Commodore
Angleterre a annonceé officiellement par voie de

liquidateur de Commodore
leur offre de reprise. Ce

presse que le

International a accepté
communiqué marque la fin d'une bataille dont I'objectif
etait la possession de la technologie de I'Amiga. En effet,
parmi les candidats au rachat se trouvaient : Samsung,
Hewlett-Packard, Sony. Philips, Amstrad, Escom et CEIl.
Le liguidateur ayant choisi les candidats prévoyant de
conserver la marque Amiga et la gamme d'ordinateurs
actuelle, il ne restait plus que trois compétiteurs en lice
: Escom ([le numeéro 1 des constructeurs Allemands de
PC), CEIl (le distributeur de Commodore aux Etats-Unis)
et l'équipe des anciens dirigeants de Commodore
Angleterre, menée par David Pleasance, son ex-PDG.
Les repreneurs Anglais avaient annoncé dés septembre
leur programme : eélaborer une machine ultra-
compeétitive dans le domaine du multimeédia, a base d'un
nouveau chipset RISC en cours de développement chez
feu CBM international.

SOCKS entierement vendu

Le succés de la nouvelle gamme IBEM de micro-
ordinateurs domestiques Aptiva a pris la compagnie au
dépourvu : les détaillants auraient déja commandé plus
de 200 000 machines. Malheuresusement, IBVM avait
préevu de ne produice que 125 000 machines avant la fin
de l'année, et va perdre des millions de dollars dans ces
ventes potentielles non reéalisées.




le Cable et IInternet

Suite @ lar publication du rapport Théry
sur les autoroutes de l'information; il
semble que les cablo-opérateurs
préparent une confre-offensive

d'envergure. Confrairement d ce qui g
été écrit dans le rapport, lo plupart des
réseaux ciblés Frangais possédent
d'origine une voie de refour, condifion +
de passage obligée pour permefire
Vinferactivité sur les autoroutes de
Vinformation. Ainsi la Lyonnaise de
Communication, cablo-opérateur des
villes de Paris, Boulogne et Neuilly,
prépare une expérience de fest dans ces
villes. Le projet comporte un accés
gratuit & 'Infernet, La vitesse de
transmission semble incroyable, e
AMbit/s & 30Mbit/s (soit prés de 300
2000 fois |a vitesse des modems
V32bis). Le cablo-opérateur fournira
Vinferface de communication avec les PC
aux 500 sites de béfartest,

PERE NOEL bis

Pour ceux qui n'ont pas encore requ leur cadeau, il n'est peut-8tre pas trop fard pour
envoyer un courrier électronique & Santa@NorthPole.Net, Le Pére Nogl répond méme
en fevrier gréice & North Pole Productions, une filicle de Internet Access Inc., au
Canada. On peut aussi lire sa page WWW a hitp://northpole.net/santa. himl.

SILICDN Graphics
parie sur la télévision &

d McCracken a vu
le futur et il se [ g e ]
nomme télévision. micro-ordinateurs

personnels «continueront a intimider» les consom-
mateurs, et le confort et la familiarité d’'utilisation de
la télévision par cable en feront la «rampe d’acceés»
dominante aux autoroutes de I'information.
MecCracken reste cependant prudent quant a I'avenir
technologique, et pense que la demande des
consommateurs devrait déterminer le type de
services offerts. «Nous sommes peut-&tre les
constructeurs d’autoroutes, mais c'est aux
consommateurs d’en étre les architectes.»

ml décide de racheter Bull

I es partenaires du secteur privée pourrontc

Les

i

contribuer aux deécisions du Groupe des Sept

Nations quand elles se réuniront pour un
sommet sur
prochain. lls auront aussi la possibilité de démontrer
les béneéfices et les possibilités de la technologie lors
de conférences qui suivront la rencontre.

les télécommunications en février

CREATION
d'un «Super-ordinateur virtuel»

b et co - Le National Scalable Cluster
Project permettra aux utilisa-
teurs de micro-ordinateurs de
combiner la puissance de cal-
cul de nombreuses machines
réparties dans le monde
entier et travaillant ensemble
sur un probléme spécifique.
Ce projet de 4 millions de dol-
lars est un effort de collabora-
tion, fondé par la NSF
[National Science Foundation],
entre I'University of lllincis &
Chicago, I'University of

HAYES dépose son bilan

ien que
Modem, Dennis Hayes, déclare «notre actif
déepasse notre passif»,

le propriétaire du constructeur de

des problemes de
cash-flow ont contraint la compagnie a se placer
sous la protection du Chapitre 11 pour protéger ses
actifs (fonds, immeubles, équipements et autres] de
ses crediteurs. En tout état de cause, des problemes
structurels ne sont pas seuls a
faillite : il faut y voir aussi une mutation du marcheé
des modems, devenus biens de
courante et pour lesquels les produits de margue ne
sont plus aussi importants a préesent.

l'origine de cette

consommation

Pennsylvania et I'University of
Maryland a College Park. Le
résultat sera une sorte de
«Super-ordinateur virtuel», |
exploitant une portion de la
puissance de plusieurs ordina-
teurs reliés entre eux a tra-
vers le monde. «L'Internet est
une autoroute de l'information
et nous allons essayer de le
transformer en une autoroute
de l'informatiquey, déclare un
des participants au projet.
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DEPARTEMENT EDITION
37, rue des Mathurins
75008 PARIS

TEL: (1) 47 12 10 91

LIVRES PERSONNALISES

**LES ENFANTS SONT FRIANDS D’HISTOIRES ET DE CONTES **
**AVEC NOS LIVRES PERSONNALISES INCITEZ LES A LA LECTURE**
**VOS ENFANTS ET LEURS AMIS DEVIENNENT LES HEROS DE L’HISTOIRE**

. Il existe de nombreux lwres qui| |
"-opnsent toutes sortes de lectures| |
] LIVRES APPORTENT

: .\.ERSONNALISATI.N B
' _mtegrons le nom, le Prénom
lieu d’habitation de 1'enfant,
ons participer tout au long de
at 3 des seﬁ amis, fréres ou

ette  possibilité B8
langage maternel ou
litier 1"eafant é&dlune autre langue. Nous

UN SOUVENIR
INOUBLIABLE

La premiére année de Bébé.
Sa nalssauce, les évenenents importants,
son arbre g néalogique etc..
Un livre personnalls qt|lue vous comple-
terez, vous méme, avec des emplacements
pour des photos, des documents et éveéne-
ments le concernant etc..

UN. MAGNIFI UE LIVRE QUE

Le livre de bébé, d’un format 21x21.7, est
magnlflquement llinstré et rélié. Comme tous
nos livres I’impression en est impeccable, sans
raccord visible pour la mise en place des
informations concernant le bébé.

UN CADEAU POUR VOUS, VOTRE ENFANT
OU CELUI D*AMIS.

Carractéristiques des livres gersonnahses
Livre de Bébé : format 22x30, 18pages
Livres personnalisés 23x15 24 pages
Couverture cartonnée, glacée 3mm
Pages 110g glacées
Illustrations originales

Bon de commande au verso




(INALISES

BON DE COMMANDE

REF. TITRE DU LIVRE LANGUE | LANGUES COMMANDE
LANGUE(S) CHOISIE(S): Encerclez votre choix merci

Al | LELIVRE DE BEBE 150 FRANCAIS - ANGLAIS - ESPAGNOL
A2 | LA BELLE ET LA BETE 99 REFERENCES DU OU DES LIVRES CHOISIS
A3 | LA PETITE SIRENE 99
A4 | LEPAYS DES DINOSAURES 99 REF: Mo |Pomer| NOLEQ SV NECESBAIRE
A5 | AU PAYS DE NOUNOURS 99
A6 | MES REVES DE CARRIERE 99
A7 | MA VISITE A LA FERME 99
A8 | NINJA 99
A9 | STARS DU SPORT 99
Al LE PERE NOEL 99
Al2) L’ARCHE DE NOE 99
Al13 LE CIRQUE EN FETE 99
Al4 LE PETIT JESUS 99
Al3  MES FEIES JULVES % Commandez plus;[e":ﬁrl?l]j!!?efzgc?u? L?nprl?lgrlrizléﬁfant et bénéficiez
Alg UN MIRACLE DE JESUS 99 d’un prix avantageux (Hors Livre de Bebe)
Al8§ L’ECOLE EST SYMPA 99 3 leres (1 lanwe% 250Frs (2 langues) 390 Frs

INFORMATIONS DESTINEES A PERSONNALISER LE LIVRE (EN MAJUSCULES SVP MERCI)

Prénom de 1’enfant:
Surnom s’il en a un:
Nom de famille:
Age (optionnel):
Ville et département du lieu d’habitation de 1’enfant:

3 Prénoms ou Noms d’amis:

Qui offre le livre et petit mot:

RENSEIGNEMENTS COMPLEMENTAIRES A FOURNIR POUR LE LIVRE DE BEBE

Date de Naissance (JI-MM-AA) Heure:

Accouché par:

Taille du bébé a la naissance: Poids:

Prénom de la Maman: Du Papa:

NOM : ADRESSE D’EXPEDITION

L ifresse: | Si différente:
NOM .

Code et Ville: ADRESSE:

Votre t€léphone:

TOTAL DES LIVRES: CODE ET VILLE:

PORT: 30 Frs ou 90 Frs en Contre remboursement

TOTAL A PAYER (Cheque joint, Visa ou CR)

SI REGLEMENT PAR VISA: / / / / DATE EXPIRATION: ]
SIGNATURE:




EXPLOSION
de la démographie
sur 'internet
e nombre d'utilisa-
teurs raccordeées a
'internet est
sensé atteindre 180
millions avant 'an 2000.
Une sacre hausse par
rapport aux 35 millions
estimes en 1994.

Billet gratuit
pour les autoroutes de |'info

UBI, un comsortium de firmes
omésicoines & canadiennes qui

opporieno un service vidéo dans les
deux s2ns & 34 000 habitants du
Québec et outomne, clame que ['accés
grofut est e meilleur moyen d'affirer les
gens ser kes autoroufes de ['information.
Les hobitoss de lo zone
d'expéimentafion recevront un clavier,
une imprimante et d'autres
péripheniues sans rien payer de plus
que lewr cbonnement ou cdble.

BUENA VIS IA MOVIEPLEX

Disney devient interachf

Classification

Le nouveau systéme défini par le Recreational Software Advisory Council afin de
classer les jeux informatiques décrit le gore comme «la représentation d'une grande
quantité de sang d'un &fre vivant ou de ce qu'une personne raisonnable considére
comme des fluides vitaux, ou la représentation d'entrailles, cforganes ou de porties du
corps démembrées, Le sang ou les fluides vitaux) doit couler, jaillr, voler, ou
s'accumuler dans une grande quantité de flaques. Pour éire classé Blood and Gore, i
doity avoir plus qu'un simple démembrement ; le démembrement doit éfre
accompagné par les tendons, les veines, les os, les muscles, efc.» Un des exemples
recensés: «Un éfre vivant est eté dans un hachoir et est vomi comme un hamburger.»
Clest ce que {'appelle de I'magination...

LES PETITS GENIES contre-attagquent

I 'n livre en cours de préeparation sur la guerre
des gangs dans le cyberspace a provoque la
vengeance de intervenants

présumes, qui sont entrés dans les systéemes

informatiques de Sprint, IBM et Pipeline et les ont
utilisés pour prendre contrdle de la ligne de
telephone et de la boite-aux-lettres vocale de 'auteur,
et bombarder sont compte de milliers de messages.

La description des deux cybergangs. The Masters of

Deception et The Legion of Doom, a été publiée en

extrait dans Wired Magazine, qui a aussi recu a peu

certains

preés 1000 messages rien que pour le week-end de
Thanksgiving. Sprint fut forceé d'éteindre plusieurs de
ses ordinateurs pendant prés de quatre heures pour
remettre les choses en ordre.

L'homme visible sur |'Infernet

The Walt Disney Co. se prépare pour avenir en créant Disney

Interactive. La nouvelle fliale produira ses jeux vidéo, ses CD-Rom et ses
logiciels domestiques elle-méme, alors que jusqu'a présent, Disney faisait
appel & des développeurs externes comme Westwood Studio.

Un meurtrier exécuté au Texas il y a 16
mois a laissé son corps & la science. ||
peut étre maintenant observe sous foutes
les coutures sur nfernet en fant que

«Visible Man», une encyclopédie

n finzle de la Cinquieme Coupe Intel de
nampionnat d'Echec a Harvard, le joueur
Joel Benjamin a battu le programme

1M

(

L'HOMME VAINQUEUR sur la machine g

MNChess tournant sur un Pentium a

S0MHz. Le programme a «perdu par |e temps», ce qui est treés rare,
pusque les ordinateurs sont généralement de rapides petites bétes.
INDLR : Une preuve de plus que le Pentium est bien bogue ?)

digitalisée du corps humain disponible
gratuitement gréce a la National Library
of Medicine. Le fichier de 15 Gigaoctets
comprend des milliers de photographie
normales, IRM, ou aux rayons X de

" coupes ultra-fines du corps humain.



ENFIN I Un clone du Macintosh

ontrant qu’il était sérieux au sujet de son
Mprujet de donner gratuitement la licence
sur la technologie du Macintosh, Apple a
attribué a Power Computing Corporation, une

startup basée a Miilpitas, Californie, la premiére
autorisation pour produire des clones du Macintosh.

[ Al Power Computing compte produire des clones au
l.epl'lx dU 'elephone printemps pour environ 5 000 F. Son président
’ ] [ A déclare : «J'ai suivi l'industrie des PC pendant 10
||'||'er|'|ﬂ|'|0nﬂl devrﬂlt blem'O" ans, mais j'ai toujours été ébahi par la technologie du
! Macintosh. Je compte créer une compagnie
Seﬁondrer rapportant des milliards de dollars avant les cing

. 1 £ prochaines années.» Espérant faire du Macintosh
LECOUIC'ES GPPE'S Internationaux une alternative sérieuse au clan Intel-Microsoft,

S [ . g Apple cherche toujours un gros fabricant
p|0ngeru dons les ClnqudIX ans @ venir, d’'ordinateur intéressé par la création de clones du

parficuliérement en Europe ef en Asie ol miac.
les monopoles devraient perdre leur
Bireinte sur les prix. Un appel
transaflanfique cote actuellement entre
seulement 35 & 50 centimes la minute au
fournisseur, alors que le client paye entre
3 francs et 12,50 francs, suivant le pays
originaire de I‘appel et le fournisseur, Les
analystes pensent que le prix restera bien
au-dessus du colt réel mais bien en-
dessous de celui du marché actuel.

Les logiciels
orientés objets
seront

. la prochaine
i révolution

Le logiciel orienté objet sera sur fous les

bureaux avant la fin de cefte année, dés

que «les développeurs sorfiront du stade

expérimental, de ['utilisation des objets

pour résoudre des problémes simples

tiliser les mots «Autoroute de I'information» |EU|’ U!lilSﬂflOl'l i resoudfe des

I 'dans la publicité a été compare a utiliser problemes de plusgr-::lnde |mporfance>),
«sexe» en terme d'attrait immediat pour le déc|c|re un 0na| st deAndersen

consommateur. |l semble maintenant que Ziff Davis ] - y

combine les deux pour publier son prochain best- COHSUhII’Ig.CESf une bOﬂﬂGﬂOUVB"B

seller‘: Un Ec_lnclage conduit en oci-:nhr‘e der‘l:'uer via pOUI’Si'EVEJObS_. Présidemde NEXT |FIC.,
America Onkine comparera en quoi la connaissance

SDNDAGE : le sexe sur Internet

sexuelle de la population sur le réseau est différente QUi fanfaronne : «Nous sommes si en
avance fechniguement, que nous
pourrions envoyer nos ingénieurs en
vacances pour quafre ans ef toujours

Rumeurs le ! rester en avance.»
resedu |
de rachat de Lotus

de celle de la population nationale. Le résultat sera
interprété dans «net.sex», un livre a paraitre déebut
1995.

a fibre optique japonais
Lotus Corp, pourrcit bien étre rocheté S

par Oracle Corp. Cependant aucun resPede Ies prévisions m

officiel de chez Lotus n'a vouly faire

: Nippon Telegraph & Telephone prétend terminer leur réseau national comme préwy avant
de commentaire sur cefte rumeur.

'an 2010. L'arrivée des cables jusqu'aux immeubles est prévue pour 2015,




LE ROYAUME-UNI
est sérieux quand il dit Open Government

uelques minutes aprés gque le Gouvernement
Q?ritannique ait rejoint I'lnternet, le

eépartement responsable d'Open Govern-
ment fut la victime d'un hacker. Le Ministre des
Sciences reconnait: «Six minutes aprés que nous
ayons connecté les machines, un hacker de
I'Université d’Edimburgh a réussi a pénétrer notre
systame. Il a décidée qu’il n'aimait pas certaines de
nos pages d’'accueil et les a refaites. En fait, il les a
ameélorées et les personnes a Porigine de ces pages
sont d'accord pour dire cela. Mais le probléme est
que, en supposant que quelqu’un d’autre rentre dans
notre systeme., la modification des informations
puisse faire agir quelqu’un suivant cette modification.
A gwn la responsabilité ? Je ne connais pas la
réponse. Mais je pense qu’au moins, le fait que nous
nous posions la question vous rassure.»
No comment !

TOSHIBA

lorgne le grand ecran
I e géant japonais a annoncé qu’il produirait un
moniteur multimeédia de 20 I'année prochaine,
pable d’afficher la fois des images en
provenance de [Pordinateur et du réseau télévisé.
Quand les téléspectateurs sont fatigués par les 181
canaux, ils peuvent donc s'amuser avec leurs CD-

Rom favoris et jouer aux jeux vidéos. Le prix n'est pas
encore annonce...

MICFIDBDFT

ne compte pas racheter I'église Catholique

a derniére blague sur I'Internet est que
I Microsoft acheéete I'église Apostolique et
omaine du WVatican, incluant les droits
exclusifs sur une version eélectronique de la Bible.
L'histoire, écrite de maniére a faire croire a un
communiqué de presse officiel, décrit gque |'accord
prévoit que le Pape dJean-Paul |1l devienne vice-
président sénior de la nouvelle filiale de Microsoft
appelée Religious Software Division, et que deux des
vice-présidents séniors de Microsoft soient investis
dans le College des Cardinaux. L'histoire inclu méame
la promesse de Bill Gates de «rendre les sacraments
pour la premiére fois accessibles par le réseau». Les
officiels de Microsoft disent qu’ils ne savent pas d'oi
provient P'article.

DES BOGUES
de Microsoft Windows NT

Ce que ['on découvre dans le nouveau
livre infitulé «Showstoppers» par G.
Pascal Zachary (sur le développement de
Windows NT) : «Le risque d'infroduire
des erreurs dans du code festé signifie
qu'il n'éteit pas prudent de réparer fous
les bogues ; il n'était pas non plus
possible de rassembler assez de gens
pour le faire. Cela a forcé les
gesfionnaires & débaftre de 'importance
de fout bogue qui semblait rritant, Ces
débats engendrérent une échelle de
classification des bogues. Les pires furent
appelés les Showstoppers ; il
inferrompaient le spectacle, en ce sens
qu'ls créaient un délai dans la
producfion... L'histoire du logiciel est
pleine de projefs, grands et peits, qui
furent abandonnés par dégodt,
détruisant ainsi des carriéres.»

développe une celiule
electronigque pour les
chips d’1 Gigabit

EC Corp. a
reussi a creer
une cellule de

memoire qui pourra
étre utilisee pour
produire des puces
capables de stocker -1
Gigabit - un milliard
d’unités - de RAIVI. Des
echantillons seront
disponibles en 1998,
la production en masse
commencera en [I'an
2000. La nouvelle
cellule est a peu pres
3 miillions de fois plus
petite que le point a la
fin de cette phrase.




OUI je m’abonne & MICRO KID’S Multimédia 11 numéros et un JOYPAD pour le prix de 299 F.,
Je joins un chéque de 299 francs a I'ordre de PPL

Nom : Prénom :
Age : Machine :
Adresse, n® _____
Ville : Code Postal :
JOYPAD PRO 2 Mega Drive ] D.Y.N.A. 1 Super NES[] - jOYPAD PC[]

SIGNATURE OBLIGATOIRE

(signature des parents pour les mineurs)




]t souffle sur les ridules
m es sables désertigues.

Dromacaces et bédouins passent
lews cmeemen sans préter attention &
of Sx0ICT

rateur européen caiffe
w~ soo Tout compte fait, il vaut
= o= le visiteur passe inaper-
. c= | se prépare & déployer de
e~ cumeux objets. Voila gu'il
w-=t e sa saharienne une
ocmemze bleue, construite dans un
s=. synthétique de type Kevlar - le
gerre cde matiére dont raffole la
NASA Une fois déplié sur le sable,
le tacws szuréen fait apparaitre
='ent futuriste d'un PC com-
murnguant, avec de drbles d'acces-
sores miniatures : lisison radio,
mwcrophane, cameéra..,
Tranaullement, lhurnme du désert
er=re en contact avec la civilisa-
won Pour I'heure, il frappe un rap-
port gui apparait sur I'écran fluo.
O~ mzgine le contenu @ notre
machine a café a été engloutie par
=< tempétes de sable, etc.
Comme dans un thriller du meilleur‘

3 Q

w0 I Y

—
A

re _-mage d'un train apparait sur

~ coin de |'écran en Kevlar.

mage s'agrandit, et nous glissons
ntérieur de I'express. Deux

ommes en contre-jour discutent

des modalités d'un contrat,

I oy r

Ambiance 1ére classe et flanelle.
Le plus jeune des deux tapote sur
un PC dont 'écran est constitué

d'une plague de verre transparen-

L'informatique telle
que nous la
connaissons sera
amenée a subir de
profondes
transformations
pour devenir
toujours plus
conviviale, plus
simple et donc
accessible a tous.
A travers ces
quatre visions
futuristes, vous
découvrirez de quoi
sera peut-étre fait
votre quotidien
dans seulement
quelques années...

te. Désire-t-il maontrer a son vis-a-
vis ce gu’il a rédigé ? Aucun proble-
e : la frappe d'une touche inverse
limage. Joli | L'ingénieur commer-
cial ajoute des courbes de vente et

Viions hries

|e e Ve

par Daniel Ichbiah

l'mage d'une Ferrari sur 'écran, .
tandis qu'en transparence, apparait
la cravate et le col de poignet de
sa chemise blanche. Classe ! Le
businessman grisonnant qui lui fait
face a di trouver la propaosition a
son godt car déja une feuille de
papier est extraite et la page impri-
meée. Le marché étant conclu, le
vendeur itinérant sort une disquet-
te portant la mention The
Economist et l'introduit dans son
PC de verre. Aussitdt, 'appareil se
transforme en un magazine gue
I'on peut tenir verticalement : la
couverture apparalt a I'écran et
I'appareil permet de faire défiler les
pages...

Le TGV arrive en gare et notre
jeune héros rejoint son bureau.
Cette fois, nous le voyons saisir
une sorte d'écritoire. |l s'avere gue
I'objet n'est autre qu'un PC ultra
plat sur le capot duguel ont été
incrustés de petits objets oranges
aux formes courbes. A quai peu-
vent bien servir ces étranges
accessaires ? Mystére. Ce qui
semble &tre une souris orange se
révele étre un scanner a main, une
autre pastille discréte déclenche la
fonction visiophone. Qui apparait
alors sur l'écran ? Sharon Stone ?
PPDA ? Mais non, vous n'y &tes
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pas. C'est 'homme du désert qui
est enfin entré en contact !

Ces objets étonnants au design
délicat ont été concus par Olivetti
et Philips dans le cadre d'une expo-
sition dédiée au bureau du futur,
accompagnée d'une vidéo mettant
en scene lesdits éléments. Les

scenes décrites plus haut illustrent
le premier de ces concepts : le kit
de survie. Equivalent électronique
du couteau suisse électronique,
celui-ci doit permettre de travailler
n'importe ou : dans la rue, dans sa
voiture, chez soi...

Les principaux créateurs de cet
envirannement s'appellent Stefano
Marzano et Michele De Lucchi. Ces
designers italiens ont décliné leur
vision selon trois modeles, chacun
d'entre eux faisant |'objet d'une
série d'objets originaux et d'une
séquence vidéo ad hac. Lidée
générale est celle d'un monde ol la
technologie se fait toute petite, et
peut méme aller jusgu'a dispa-
raire.

Leur deuxieme concept est le
«bureau d'accueily, une zone dans
laquelle des utilisateurs d'une
entreprise peuvent se rendre pour
réaliser des taches de nature
bureautique. Les outils (clavier en
forme de croissant, téléphone a
l'allure de papillon de chrome...)
sont suspendus sur un grand pan-
neau mural et peuvent &tre extraits
a volonté puis replacés. «Une par-
tie de l'idée ici est de reproduie le
compartement de l'artisan du
Moyen Age» expligue De Lucchi. «ll
tirait une grande satisfaction de ce
qu'il créait a partir de ses outils et
pouvait se reconnaitre dans ce qu'il

faisait». En toile de fond, pendant
que l'on travaille, de superbes
reproductions de sculptures éclai-
rées se meuvent sur le mur,
Créant une ambiance esthétisante
jugée propice & une meilleure pro-
ductivitgd. Au milieu de Ia salle, se
trouve une grande table avec une

photocopieuse, un fax et une
broyeuse de documents. Cette fois
le but de la manoeuvre est de
créer un lieu de rencontre convi-
vial, tout comme |'était autrefois la
fontaine du village.

Le troisieme lieu proposé est la

piece vide. |l s'agit, et de loin, de la
demonstration la plus surréaliste,
L'élément essentiel de cet espace
multimédia est la vidéotheque
murale, C'est en intervenant & par-
tir d'une télécommande que I'on
accede & des images virtuelles et &

de la musique... Nous voyons appa-
raftre un ordinateur, une télévision
a ecran super-géant et une chaine
hifi si ce n'est que ces objets ne
sont pas physiquement palpables.
C'est dans le domaine de la vidéo-
conférence que cette application
est la plus surprenante : les gens
avec qui l'on communigue apparais-
sent en taille réelle sur une image
qui occupe toute la surface d'un
mur et I'on a limpression gu'ils
sont dans la piéce & cdte.

«Tout ce gui est montré |a pourra
étre produit dans les cing ans»
affirme De Lucchi. Pourtant, tous
ces objets présentés a notre curio-
sité ne sont pas destinés a devenir
des produits d'Olivetti ou de Philips,
notamment parce qu'ils seraient
encore trop codteux a développer.
C'est davantage une démarche de
réflexion sur le bureau de I'avenir
gu'ont voulu susciter les designers.
D'ailleurs, un mot revient constam-
ment dans la bouche de Marzano :
«provocation». «Toute cette
recherche est une étape gui va
permettre de recueillir des opi-
nions. Peut-8tre que des gens vont
commencer a dire gu’ils veulent un
envirannement de cette gualité.
Aujourd’hui, ils n'ont pas la possibili-
té de choisiry.

Que penser de cette réalité

future ? Elle parat a la fois
enthousiasmante et frustrante.

Enthousiasmante, car la technolo-
gie devient enfin belle, esthétique,
et discréte. Frustrante, car 'on

ressort avec un curieux sentiment



~es objets. Certains
sont si raffinés qu'il
eurs utilisateurs ose-
ront & pere les toucher de peur de
les atier D'autres sont virtuels a
== =u point d'apparaitre peu
Sxperimentera-t-on
sir fruste d'ouvrir un

capdt == PC

pour changer une
carte © A r=t-on véritablement I'im-
presscr 2e posseder son propre
ordresesr tEléphone, espace de
traval © A.r=s-e e droit de déco-
rer o Sureau avec des poupées
gonfizties un poster de la

=, et autres articles ?
dans de tels environ-
ementés selon 'hu-
ocataire, gue l'on
.= de productivité ?
ra=sons 3 Olivetti et Philips
~r & c=bat et de nous donner
&fer - = de nouvelles formes
~ormmunauté. «ll est
<emre o apporter des illusions,

e pre=e-re- de nouwvelles direc-
tions = comme le fait d'ailleurs
lindussre au ._,'T"lGhI|8 » expligue

T lous SOMMEs a un

Moo

=ge de |'ordinateur et du
teleomone va entrainer 'apparition
d'un nowveau type d'appareil hybri-
gcommunicateury ou
s==nt personnely. Son atout ?
= ~=erface graphique baptisée
Ji=gc Cap. A I'écran, apparaissent
des obets familiers : carnet
dacoresse, agenda, fax..

sation est 5|mpin55|me il suffit
omnter avec un stylo ou avec le
dowat pour accéder aux divers ser-
Vi Ce téléphone intelligent per-
met d'appeler un correspandant en
pontant sUr son nom, mais aussi
ge lul envoyer un message, voire

moment particulier de |'histoire ol
il est devenu nécessaire d'apporter
des réponses gualitatives aux pro-
blemes humainsy. Une noble initiati-
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de lui adresser des voeux a partir
de cartes postales prédéfinies et
animées |

Toutefois, I'aspect révolutionnaire
de Magic Cap consiste en une
technnologie appelée les «agentsy
intelligents. Ces robots virtuels sont
capables d’'accomplir les missions
les plus diverses. Leur objectif :
vous faciliter la vie, faire gagner du
temps, chercher des informations
pour vous...

Les exemples d'applications sont
infinis. Vous ne parvenez pas a
joindre Marc pour Iui proposer un
rendez-vous. Confiez la tache & un

VE gui cherche & restaurer un peu
de I'esprit qui a fait la Renaissance.
Il ne lui mangue qu'un peu de
«funy.
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agent : «Contacte Marc, propose
lui une réunion lundi prochain a
18:00». L'agent entre en contact
avec le communicateur personnel
de Marc, et affiche un message
proposant deux réeponses pos-
sibles. S'il accepte le rendez-vous,



en pointant simplement sur la case
OUl, les deux agendas sont mis a
jour, le sien et le vétre. Que de
coups de fils épargnés !

Il y a mieux. Les agents peuvent se

ballader sur les réseaux de type
Internet. Vous pouvez leur donner
pour mission de rechercher les
teléviseurs 16,/9 disponibles pour
un budget de B.000 F ou les
Toyota d'occasion. L'agent consul-
tera les bases de données adé-
quates et retournera linformation
désirée.

Ces petits serviteurs zelés peuvent
également se mettre en veille.
Demandezleur de surveiller |'action
Motorola et de vous prévenir si elle
passe au-dessous de 200 francs.
Si le chanteur Sting vient de se
produire & Paris et gue vous avez
rateé sa venue, caonfiez-lui comme
tache : ¢«Réserve-moi deux places
pour le concert de Sting la prochai-
ne fois qu'il passe dans la région
Parisienney. Si vous devez prendre
l'avion de 14:22, faites-en sorte
qu'il vous prévienne si celui-ci a du
retard. Ou bien encore, faites-lui
retrouver la trace d'un ami perdu
de vue... La force de Magic Cap
réside dans la facilité avec laquelle
vous pouvez confier de telles mis-
sions aux agents : le systéme est
la portée d'un enfant.

De telles prouesses ne seront pos-
sibles gue gréace & la collaboration
harmonieuse de l'informatigue et
des téléecommunications. Il se trou-
ve que tous les géants mondiaux
se sont ralliés a cette interface

développée par General Magic.
ATS&T est en train d'adapter son
réseau teléphonique américain a
Magic Cap suivi en cela par les
européens France Telecom et
Deutsche Telekom. Les industriels
gui proposeront des appareils a
base de Magic Cap sont légions :
Apple, Fujitsu, Matsushita,

L'une des évolutions les plus éton-
nantes de |'ordinateur est celle de
la Réalité Augmentée. Elle se maté-
rialise par des appareils dédiés a
une tache précise : permettre d'en
savoir plus sur le monde qui nous
entoure. «On peut augmenter la
realité en la soulignant, en I'explici-
tant, en la complétant a l'aide
d'images virtuelles venant se super-
poser a certains details réels com-
plexes ou obscursy expligue
Philippe Quéau, responsable du
programme Imagina.

Ainsi, le soldat du futur n'est pas

sans évoquer Terminator Il ol
Schwarzenneger voyait des infor-

Motorola, Philips, Toshiba, Sanyo,
Mitsubishi... Sony a déja présenté
son modéle (Magic Link). On
retrouvera méme Magic Cap sur
les ordinateurs de type Windows
ou Macintosh. Dés I'an 2000, ces
communicateurs personnels feront
partie du paysage familier.

:
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mations s'afficher en superposition
a la réalité. |l apparait d'ailleurs
comme une sorte de cyborg enfoui
dans une combinaison capable de
le protéger contre les agressions :
gaz incapacitants, éclats de gre-
nades... Mais c'est & l'intérieur de
son casque que linformatique
déploie ses prouesses. En superpo-
sition a la scéne qu'il regarde,
apparaissent des indications rela-
tives au terrain : sa position, celle
des alliés et ennemis, collimateur -
en clair, il regarde la cible et tire.
Petit bonus : la caméra infra-rouge
intégrée dans son casque lui per-
met de voir la nuit.




Lz ~e=e sugmentée est heureuse-
mers mi=e= 3 des fins plus paci-
figue= & ‘université de Columbia,
or moeemente des lunettes intelli-
germes -=cables d'apporter a tout

moreet Une perception plus affi-
née == @ realité. Siun probléeme

survient avec |la photocopieuse, le
simple fait d'enfiler ces lunettes fait
apparaftre une fleche indiguant ol
se trouve la panne et le geste &
effectuer pour la réparer. Au
centre de recherches de Palo Alto,
les ingénieurs de Xerox réflechis-
sent & un bureau du futur qui offri-
ra les méme services qu'un micro-

ordinateur : calcul, mise en page...
Pourtant, I'écran, le clavier et le
boftier central ont disparu.
L'utilisateur écrit sur une ardoise
magique qui aura la faculté de rap-
peler n'importe quel document déja
enregistré. Du fait de la présence
discréte d'une caméra, si I'on
montre du doigt un chiffre en
francs sur un rapport, la calculatri-
ce peut le multiplier par le cours
désiré.

A I'Université de Californie (Santa
Barbara), Jack Loomis et Reginald
Golledge sont allés jusqu'a dévelap-
per une application capable de four-
nir aux aveugles un systeme por-
table capable de les guider ! La
position de lindividu est repérée
grace & des balises GPS (Global
Positioning System - un systeme &
base de satellite qui renvoie la posi-
tion d'un objet guelcongue dans
I'espace). A partir de cette informa-
tion, des «paysages sonores» sont
créés en temps réel. lls renferment
les indications nécessaires pour
trouver son chemin et éviter tout
obstacle.

La réalité augmentée intéresse au
plus haut paint architectes et chi-
rurgiens. Les premiers, tels
Michitaka Hirase de I'Université de
Tokyo y voient la possibilité de
créer des maisons virtuelles dans
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lesquelles l'individu pourra se pro-
mener, et choisir les décorations a
volonté. Les seconds y voient la
possibilité de piloter des instru-
ments chirurgicaux de maniére plus
efficace. Ainsi, Bernard Peuchot,

e

s e

La puissance des ordinateurs
double tous les 18 mois, tandis
gue leur taille ne cesse de se rédui-
re. Conséquence : il y aura des
ordinateurs invisibles au sein d'ob-
jets les plus divers, A entendre les
gurus du domaine, notamment les
chercheurs du Xerox PARC, (ceux-
la mémes qui ont inventé le
concept d'interface graphigue] il
ressort une certitude : l'ordinateur
du futur ne ressemblera pas uni-
guement a une version réduite du
PC d'aujourd’hui capable d'obéir &
la voix et de reconnaftre notre écri-
ture. Il viendra se loger dans des
centaines d'objets familiers de la
vie de tous les jours. Les univers
de science-fiction les plus enhardis
sont dépassés par ces gadgets qui
sembleront naturels d'ici dix ou
vingt ans. Parmi ces objets inso-
lites figurent les post-it électro-
niques. A la difféerence de la version
papier, ces trombones intelligents

chercheur & 'ASMEA - labaratoire
du CNRS - a développé une applica-
tion permettant d'opérer la scoliose
en toute sécurité. «Quand le chirur-
gien opére un malade, il ne voit
usuellement que la partie arriére
de la colonne» expligue Peuchot.
«Or, il a besoin de connatre la par-
tie avant pour travailler efficace-

pourront téléphoner & leur proprié-
taire au moment voulu. «Nous
sommes le 12 janvier. Je suis
dans la piece 312 et vous devez
impérativement jeter un coup d'oeil
sur le dossier auquel je suis acco-
I&». Que dire des traducteurs auto-
matiques ? Mr Dupont est en
conversation avec Mr Shinomoya,
industriel japonais. Chacun conver-
se dans sa langue natale.
L'écouteur discret qu'ils portent a
l'oreille assure une adaptation en
temps réel de leurs propos. De
méme, le téléphone de demain
sera en mesure d'indiquer le nom
de la personne qui vous appelle -
avant que vous ne décrochiez - et
le stylo sera capable de multiplier
deux chiffres entourés sur un
magazine. Les chercheurs ne sont
pas les seuls a voulair introduire
l'ordinateur dans la vie quotidienne.
Bill Gates, fondateur de Microsoft,
réflechit trés sérieusement & un

ment - il faut mettre une vis sans
percer la moelle épiniére. Nous
avons donc développé un microsco-
pe qui permet de voir le champ
opératoire du malade avec, en
superposition, une vertébre en
image de synthése.» Cette applica-
tion frangaise de réalité augmentée
sera operationnelle courant 35,

légende, légende, légende, légende, Ié&
de...légende, légende, légende, ende, |

ordinateur de poche ultra léger et
a usages multiples, gue nous utili-
serons couramment... en l'an
2005. Ce «Wallet PC» pourra ser-
vir de sésame d'accés au domicile
(il deviendra impossible d'y entrer
par effraction), de ticket pour
l'avion et autres moyens de trans-
port. |l pourrait m&me devenir un
mode de paiement universel,
capable de mettre a jour vos
comptes bancaires en temps réel.
Dans la voiture, cet outil indiquera
le meilleur chemin pour aller de .
Brest & Mourmelon, et & la mai-
san, il permettra de controler les
programmes recus sur la télévision
interactive. Au final, ce PC de
poche serait appelé & remplacer
vos papiers d'identité, sans qu'il
soit possible de le voler, car il
n‘obéirait qu'a son maitre, recon-
naissable par un mot de passe pra-
tiggement inviclable tel que I'em-
preinte digitale.



SIMULATEURS:
des jeux vidéo
pour milliardaires...

= T Réservés soit a 'armee,
C» wwoe a la particularité de P  _u
e o5 accélérstions de soit a laviation civile, les

pareil simulé. simulateurs de vols
professionnels ne sont
pas, hélas, accessibles
au grand public. MKM
vous propose de faire un
voyage au pays des
simulateurs afin de mieux
comprendre le
fonctionnement et
l'intérét de ces
formidables machines a
imiter la réalite.

aire un reportage sur les simulateurs

de vols n'est pas forcément aisé. Je
mMe Suis, pour cela, renseigné aupres de la
société SOGITEC. Cette compagnie, filiale
de Dassault Aviation, est un des principaux
constructeurs de simulateurs en Europe.
Comme tout se qui a un rapport avec |'ar-
mée, les contacts et les autorisations sont
assez longs a obtenir et les rendez-vous
sont pris au moins un mois a l'avance. Sur
place, les mesures de sécurité sont impor-
tantes et c'est avec soulagement que l'en-
tretien avec Gérard R., Responsable com-

v
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mercial de SOGITEC, peut commen-
cer. Surprise, celui-ci est aussi sym-
pathique et passionné gu'un créa-
teur de jeu vidéo...

MKM : Quel est la spécialité de
SOGITEC ?

G.R. : Nous pouvons construire
n'imparte quel simulateur. C'est au
client de définir son besoin en fonc-
tion de ces capacités financiéres. Si
l'on prend les deux extrémes, par
exemple la navette spatiale et la voi
ture, on se rend compte tout de
suite des différences. Dans le cas
de la navette, il est impossible de

faire des missions d'entrainement,
donc I'apprentissage se déroule
exclusivement sur simulateur. Paour
une voiture, non seulement un
simulateur réaliste serait aussi cher
gu'une Ferrari mais en plus il serait
moins efficace qu'un bon vieux
cours d'auto-école...

La simulation, d'un point de vue pro-
fessionnel, sert a 'enseignement et
a l'entrainement. Reproduire la réa-
lité devient une obligation quand la
technigue est soit dangereuse (utili-
sation d'armement comme les mis-
siles), soit trop colteuse ou méme
impossible. Dans |le cas des avions

Remarguez la
trainée laissée
par le porte-
avions

de 'OTAN en Bosnie, il est impos-
sible de s'entrainer sans risques. Le
simulateur était donc parfait pour
familiariser les pilotes aux reliefs
escarpés... sans les exposer.
MKM: A qui servent ces
machines ?

G.AR. : L'utilisateur d’'un simulateur
de vol est un pilote ou plutdt un
équipage. |l y a peu de systémes al
le pilote est seul. M&me dans le cas
d'un avion monoplace, le pilote est
assisté au sol ainsi que par des
avions radar comme les AWACS,
Un avion est presque perdu s'il n'a
pas une assistance sol-air. Dong, &
l'entrainement, il faut reconstituer
cet environnement- Par consé-
guent, un simulateur d'avion de
chasse permet d'entrainer outre le
pilote, des équipiers au sol, ainsi
que des equipages d'avion radar.
Dans le cas de l'aviation civile, c'est
la méme chose. Nous recréons non
seulement 'avion mais aussi la
technique des contréleurs aériens.
Toujours pour les civiles, ldée est
de former des pilotes & 100 % sur
les simulateurs. Pour les militaires,
limportant est plus la mission. Le
simulateur va permettre a un pilote
de s'entrainer a la guerre en temps
de paix.

MKM : Quels sont les différents
types de simulateurs ?

G.R. : Tous les différents types de
machines existent. Il a &té construit
des simulateurs d'avion de trans-

Vue de lintérieur d'un
simulateur de I'hélicoptére Puma



7 [Airbus, Boeing...) ou mili-
(T :nsat et Hercule C130),
urs d'avions d'armes
cormme les Mirage 2000 et F1 ou
== Dans le cadre de [avia-
ton | 2 2té nécessaire de recréer

ertr=iner les aiguilleurs du ciel. Les
smuatsurs d'hélicoptéres sont bien
mars nombreux car il n'existe pas
ge orosse s0Cietés, comme par
Air France, qui exploite ce
o E ':anspart. Pour les hélico-
pieres [utilisation est principale-
-z mizaire. En ce qui concerne
ar=aux, il existe des simula-
teurs o navigation cotiére et au
= _2= sous-marins ont leurs
Jemeors, ils sont axés sur le
d'armes et surtout sur le
= reconnaissance des
et gutre engins marins.
w es vehicules terrestres, les
s vont du char d'assaut
ourd. Ces machines sont
5 matrise de situations
somme par exemple I'utili-
camions exceptionnelle-
s sur des routes trop
E*":n, les simulateurs de
nucléaires permettent de
incidents sans évidem-
:'re de risques. A ce pro-
ent de Tchernabyl a per-
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MM - Pouvezvous brancher plu-
sieurs simulateurs en méme
temps ?
Cette technigue existe. En
22 l=s américains ont développe
con :e:: de simulation de chars
ent pour objectif de cou-
"nachmes en réseau.
ZTars d'entre eux étaient situes
magne et la plus grande par-
Etats-Unis. Tous se retrou-
sur un champ de bataille syn-
w2 qui devait restituer 'envi-
rormement dun grand champ de
mano=uvre. Le bilan de cette expé-
rence a &té trés positif, néanmoins
nologie n'était pas vraiment
ont. Dans 10 ans, cette tech-
2u= sera certainement trés utili-
sée Toutefois, ce qui est possible
our les chars, est beaucoup plus
shcat si on désire I'appliguer & des
=vwons ou des hélicoptéres. En effet,
etant des mobiles plus rapides, la
sesse d'échanges de données est
en plus élevé. Brancher un petit
ombre de machines (distantes au
maximum de quelgues kilométres)
ensemble a l'aide de fibres optiques
est réalisable. Mais il nous est
actuellement 1mposslble de cabler
en reseau 100 avions et hélico-
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ptéres simultanément & des milliers
de kilométres de distance...

MKM : Pouvez vous retracer I'his-
toire des simulateurs ?

G.R. : Le premier simulateur est
incontestablement le «Blue Box» de
la société Link. Il y en a eu 1500
exemplaires dans les années 30-
40. De fonctionnement trés rus-
tigue, il ne proposait pas d'image du
ciel et encore moins d'univers vir-
tuel. Son but était d'entrainer au vol
aux instruments. Cette marque fut
tellement pionniére en la matiére
gue pendant des années on a appe-
lé les simulateurs des «Link
Trainnersy. Dans les annges 70
apparurent des systemes utilisant
une camera vidéo montée sur une
grue (pilotée par le pilote) qui se
déplacait au dessus d'un décor style
modélisme ferroviaire. L'image pas-
sait dans une TV au niveau du cock-

=

Pupitre de I'instructeur qui
commande la simulation

pit de l'avion ou de la fenétre de
conduite dans le cas d'un char.
Bien gue les décors mesuraient une
vingtaine de metres carrés, il est
facile de comprendre la limitation
d'un tel systéme : il était, bien-sar,
impossible de sortir du petit
décor... Les premiers prototypes
utilisant la technique des images de
synthése date de 1875 aux Etats-
Unis. En France, le premier simula-
teur s'appelle le F1 et date de .
1883.

MKM : Un puissant micro-ordina-
teur actuel pourrait-il fournir un
niveau de réalisme aussi bon que
celui de vos simulateurs d'il y a

Et vogue le navire...




Apocalypse

maintenant
170 ans ?
G.R. : Certainement pas. D'une cer
taine facon, un Pentium de bonne
taille serait suffisamment perfor-
mant pour piloter les différents sys-
témes. Néanmoins, les machines
de génération d'images utilisaient
des cartes créées spécialement
pour cette utilisation. Elles dépas-
saient de trés loin les capacités
d'un micro actuel. Il ne faut pas
oublier que les images ont une trés
bonne définition et surtout que I'an-
ti-aliasing (systéme permettant de
«lissery les images en évitant I'effet
de «marche d'escaliers) est en
temps réel. Il faudra encore
guelques années avant de trouver
I'equivalent dans le grand public.
MKM : Combien de temps faut-il
pour développer un simulateur ?
G.R. : Pour créer un simulateur, il
faut entre deux et trois ans, selon
la complexité, pour un équipe de 50
a 70 personnes.
MKM : Quels sont les caractéris-
tigues techniques d'un simulateur
actuel ?
G.R. : Pour un simulateur de vol de
performance maximale, nous utili-
sons plusieurs stations de travail
qui gérent les différents parametres
du vol (mouvements de la cabine,
images, sons et environnements),
Ces machines sont pilotées par une
plus petite station, au minimum
d'une capacité & peu prés équivalen-
te @ une grosse Silicon Graphics.
Les programmes tournent sous
UNIX (systeme d'exploitation comme
peut I'gtre le MS-DOS, mais bien
plus performant) ou équivalent. Les
autres stations sont totalement
dédiées aux différents sens

Atterrissage
en douceur

humains comme la vue ou l'ouie.
Naos prochains simulateurs utilise-
ront une base de données repré-
sentant la France. Cela représente-
ra environ de 100 a 10 00O giga-
octets de memoire, selon le niveau
de détail. Actuellement, une machi-
ne possede entre 100 et 600 giga-
octets de mémoire vive (RAM).
Coiit de la machine : de 10 a 100
millions de francs pour les plus gros
systémes (colt d'un véritable avion
Rafale : plus de 350 Millions de
francs]. Il faudra stirement moins
de quinze ans aux constructeurs de
jeux vidéo pour nous rattraper et
vendre le tout pour 1500 F !

MKM : Oi en est actuellement Ia
technique dans la simulation ?
G.R. : La technigue évolue trés vite,
et une machine de simulation est
rapidement démadeée. Il n'y a rien
de figé, car aujourd’hui, nous
sommes loin de donner un réalisme

parfait avec un visuel gui serait la
résolution de l'oeil, un systéme tac-
tile qui restituerait toute la gamme
d'accélération du mobile, et un son
parfait et dynamique. Il y a encore
beaucoup de travail pour les techno-
logues.

Hugues Martin

Les simulateurs PC

freferes des pros:

sagit sans aucun doute de
Flight Simulator. C'est de loin le
plus realiste malgré la lenteur
affligeante des PC. |l est le seul a
integrer correctement les noms-
breuses composantes du vol
aerien. En ce gui concerne les
combats modernes, ma préfe-
rence va vers Falcon. Toutefois,
guand vous essayez un vrai simu-
lateur, les jeux sur PC sont plutot
des simulations de simulations...







Aprés de longs mois
d’attente, le bijou de
Sony est enfin
disponible pour le
meilleur et surtout
pour... le meillewr.
Mais qu’importe
I’engin pourvu que
I'on ait le copro
adéquat.

LA PSX 3
DEJA UN
SACRE BILAN

ommercialisée  au

début du mois de dé-
cembre 94, la PSX (ou Play
Station] a déja subi quelques
déboires. En effet, une série
compléte parmiles premiers
lots de PSX qui ont été dif-
fusées sur le marché japo-
nais, aurait été retirée de la
vente pour vice de fabrica-
tion. Aprés un léger accident
de parcours, excusons le
constructeur, en 'occurren-

ce SONY, la console se por-
tebienaujourd'hui. Atel point
que le marché fut saturé et
gue les ruptures de stock se
firent sentir des les pre-
miéres semaine et ce mal-
gré un big réapra.

SONY COMME
LEADER

Véritable béte de calculs tout
particulirement dans le do-
maine de la 3D calculée en
temps réel, de surcroit map-
pée et texturée, la Play Sta-
tion de SONY s'impose par
ses qualités mais aussi par
son label. Certes, il faut bien
admettre que sur le plan pu-
rementcammercial, Sonydis-
pose d'une structure et
d'un réseau de distri-

bution mondiale hors

norme méme si, dans\
le domaine du

jeu vidéo, la fir- 4

me ne dispose g\\
quedepeudex- |
perience. Pour- |

que

Voici un bel exemple de modélisation 3D tout d'abord texturée puis ensuite
mappée en fesant appel au Gouraud ce qui permet de smoother les contours
de chacune des facettes des polygones. Puis d’apposer les motifs de finitions.

tant, d'aprés de nombreuses
sources economiques et sta-
tistigues, |e contructeur se-
rait déja en téte du hit para-
de des ventes et se position-
nerait comme le leader face
a SEGA et 8 NEC.

CA SE BOUSCULE
AU PORTILLON !

Mais peut-on affirmer que
dans ce secteur Sony privilé-
giera sa console, |l est diffi-
cile de tirer de telles conclu-
sions qui pourraient s'avérer
des plus actives. La machine
est bonne, ses performances
la place comme la meilleure
des consoles disponibles a
I'heure actuelle ; et pourtant

Sony ne mise pas compléte-
ment sur sa machine. En ef-
fet, |a filiale Sony Computer
Entertainment ne compte
pas développer tant de titres
cela, laissant bon
nombre de sociétés de re-
nom développer pour elle.
Ainsi plus de 200 compa-
gnies dont Namco, Konami,
Takara, Capcom, Taito, Vir-
gin, Electronic Arts, Ubi Soft
(eh oui, des p'tits francais),
Toei System (filiale de Toei
Animation) Tee&Soft... sont




Dossier realisé par Sylvain ALLAIN

C=

et sont 8 mé-

= cormmercialiserun peu
plus & E" itres pnurlan-
nee = v=nr De quoi faire pé-
resac '*:::du}euwden et

ViDET Eur DOUrSE,

PLAY STATION
OUVRE-MOI
TON CCEUR...

Le oot fort de |a béte c'est
prrCpe e ent son faible
= une intégration de

= ~we=zudunensemble de

pro :esse ~S surpuissants,
meux R3000 (ar-
~= Harvard] 32 bits

:—Z.'.JCE!d Instruction
Sez Computer) cadencé &
33 22 MHz et de quelques
a.tres coprocessedrs, Ain-

Tekken.

si, on trouve un processeur
dédié spécialement aux cal-
culs 3D en temps réel et aux
placages de textures. Ce co-
pro, le (GHTU) se charge
tout spécialement du «shs-
ding» sous deux formes : le
Flat et le Gouraud. Ces deux
méthodes permettent d'ex-
cellents rendus qui agré-
mentent la plupart des dé-
cors que 'on trouve dans les

Cybersled.

grands hit d'arcade, notam-
ment le célébrissime Ridge
Racer. Autre béte de calcul :
le Graphic Processor Unit,
ce dernier se charge de tou-
te la gestion vidéo ainsi que
des calculs des coordonnées
polygonales mais aussi des
sprites. A ces derniers vient
s'ajouter un processeur de
décompression  d'images
destinés & I'animation ciné-
matique : le Video Decom-
pression Engin. Trés proche
des processeur de décom-
pression MPEG et JPEG, il a
la particularité d'occuper
moins d'espace sur un CD.

FICHE TECHNIBUE

Poids: 1,8 Kg
Longuenr : 27 cm
Profondenr : 17 em
lautear : 6 cm

Precesseur central

Cet amalgame de proces-
seurs en VLSI (Very Large
Scale Integration) de LS| Lo-
gic Corp offre en définitive un
bon compromis rapport qua-
lité/prix.

EN CLAIR

La Play Station est un vrai
petit bijou gui offrira aux plus
pointilleux d'entre-vous des
adaptions d'arcade, ainsique
de nombreux hit qui lui se-
ront propres, d'une guali-
té exceptionnelle. Disponible
aux States courant aodt 95
et fin décembre en Europe.

n:naugm

Star Blade.

R3000 (32 hits) architecture RISC & 33,92 MHz

Taux de transferts 30,7 Mips
Coprocessenrs :

BPU (Graphic Processor Unit ) ou Processeur \idéo, ce dernier s'accupe
touf particulitrement de la gestion de F'affichage des plans en rotation ou
non, et tout type de distortions et déformations actives ou passives.

GHTU (Graphic High Translation Unit) on Processeur specialisé dans les cal-

ANIMATIONS ET GRAPHISWIES

240.000 pour la Saturn,

plus ici'de sprites mais d'images.
[MENIDIRES ET BUFFERS

Fast RAM ou Fast Cash : 128 Ko

Stanidard en sortie :

RAM (Random Acces Memory] : 2 Mo
URAN (Video Ramdom Acces Memory) 1 Mo

culs de 30 'et'2D & structures polygonales (ou non) texturées et mappées.
Processenr sonore : DASE (Digital Audiologic Sound Engine) - PCM 24 voies

Palette 16,7 millions de coulears - affichables 16,7 millions.
Gestion de polygones: 345 000 coordonnées pnlygnmlesfunnnie contre

Placage de texture (ou Shading) - Flat et Gouraud

Gestion de sprite ; cette derniere s'effectue sous forme dimages, environ
4000. Les:dimensions pouuant atteindre guasiment un Gcran, on ne parle

Mémoire tampon destinée 3 fa gestion sonore 3 512 Ko

ppart
Lecteur I:II-IIIIH (Read Dnly Memory) double vitesse (300 Ko/s).
Celui-ci peut notamment fire les €D Rudio, CD-Phota ainsi que les COV.

§-Video ou §-UHS (prise Dshiden) en NTSC 4,43 MHz
!:lm::h nuilklcl en mden :nmpn:lta ‘NTSC
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oh Shin Den est incon-

testablement le Virtua
Fighter de la Play Station. Ta-
kara, qui 8 su tirer son épingle
du jeu dans Ia valse des édi-
teurs, se taille une sacrée part
du lien. Qui aurait pu un jour
supputer que cet éditeur fe-
rait partie de la premiere four-
née adévelopper surPSX. Per-
sonne... En attendant, Ie jeu
est somptueux et les combat-
tants a la mesure du tournoi.

HUIT COMBATTANTS
POUR LA GLOIRE !

Comme tout jeu de combat qui
serespecte, Toh Shin Den pro-
poseplusieursbélligérants aux
multiples facettes et moults

des deux opposants :

Vue de derriére, I'un
saisissant de realisme !

-

fringues de Maitre Fo.

comme sl s'agissait de ca-,
méras. La gestion se fait en’
fonction des déplacements

des deux adversaires, qu'ils

opérent des attaques, pou-

voirs et esquives, tout se fait

en temps réel, c'est du délire.

Et ca ne rame jamais. Pas le

moindre ralentissement n'a

€té répertorié et pourtant tout

l'environnement, d'une grande

complexité, demande un maxi-

mum de calculs.

DES EFFETS _
SPECIAUX DEMENTS.

On savait la PSX trés puis-

-sante, mais 13, je dois bien ad-
mettre que jen suis littérale-
ment tombe le cul par terre.
On a du mal & imaginer tout

changements de plans instan-
tanés qu'effectue la console
lors des combats, un peu

pouvoirs. Certains sont ra-
pides, d'autres trés forts, élé-
gants méme et, pour finir, gra-
cieux, mais tous ont des apti-
tudes qui' leur sont propres.
Bref, il y en a pour tous les
godts et, selon votre manigre
de combattre, quelle soit of-
fensive oudéfensive, voustrou-
verez un combattant a votre
mesure.

DES ROTATIONS,
DES ZOOMS
PLEIN LA TETE !

Voici trois des quatre
plans disponibles dans
Toh Shin Den.

Le plus hallucinant dans ce jeu,

) opte pour le méme personnage que vous,
c'est sans aucun doute les

a I'écran il sera différent.

152




cette épée disproportionnée, mais
s elle inflige au combat !

mouvement a
bres, les trans-
animations de
nnages sont en

partate harmonie. Tenez, par
exempe orsque Ellis se dé-
place e 'are de combat, mé-
me "arbre de ses vétements
aoperslt en transparence et
e moindre défaut.

Mais ce n'est pas

veau de Kayin,

=
pressrtanss de la béte.

DES PRISES
DE YUE POUR,
TOUS LES GOUTS.

sibilités de chan-

gements ce plans, il aurait té
dom
= = ngles quant aux
des combats.

es de vue, par-

u total, sont par
al&urs mousbles et du do-
mare ou «Jpeux le faire, mais
ane sert strictement arien.
Encefnene, seulsdeuxmodes

Enchainement contre-enchaineé !

sur les quatre proposés, sont
vraiment jouables.

UNE JOUABILITE
EXEMPLAIRE.

Pour un premier jet, Takara
nous gratifie d'un sacré coup
d'essal. Notre premiére réac-
tion fut de tester |a jouabilité
et le fun du jeu. Et de ce coté-
la nous n'avons vraiment pas
eté dégus. Ca répond au quart
de poil, quels que soient les
mouvements etlesactions que
I'on adopte.

C’EST BEAY,
JE SUIS Z'EMUS...

En définitive, Toh Shin Den est
une petitemerveille, aussi bien
sur le plan graphigue gue tech-
nique. Et si vous possédez dé-
ja une Play Station, alors n'hé-
sitez pas un seul instant.
Certes, le jeu en import pa-
rallele colte relativement cher
mais, quand c'est bon comme
;a, onpeut parfois faire un tout
pEtit exces,

PSESS STRRT KAYIM

Man

;‘-LE'! o SN "'I";"A
L Je N

MONDD _ 367 !J_‘E 9 L §‘ﬁl__&'fﬂ"]
d !
S - | L e— ] |

Exemple type d’enchainement engagé par I'un

des belligérants et instantanément contrecarré

par l'opposant donnant lieu en toute logique a
R un nouvel enchainement.

(M@B!- KIDZST

a dans les dents, boulimique !
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gpuis-la commercia-
lisationdelaPSX, So-
ny n'a de cesse de nous eton-
ner. Aveclarrivéetoutefraiche
de Motor Toon dans les rangs,

.._'.

!

I'éditeur renforce ses assises
et nous offre une véritable pe-
tite merveille d'animation a la
sauce «Roger Rabbit». Imagi-
nez-vous, en train de vous lat-

§ i

H y a certams passages qui sant véritablement
hallucinants tellement ils sont beaux.

Chaque bolide offre des spégificités bien précises, sachez faire le bon’ choix.

1549

2 ENEEH{N

ERES.

.1r’ _—

ter la tronche, au volant de
holides tout aussi délirants
que ceux de la fameuse série
des «Fous du Volant». Eh bien
¢a, c'est en direct dans Mo-
tor Toon s'il vous plait. Silen-
ce, mateur, an toone !’

CINQ CAISSES

DE FOLIE !!!

Motor Taon utilise un cancept
(la course en l'occurrence) un
peu éculé certes mais qui 8
fait maintes fois ses preuves
(non, non ! C'est pas moi,
jvous ljure). Vous pouvez
donc sélectionner votre engin
parmi cing bolides dont les
performancesn’ont d'égalque
leur aspect. Ce qui veut dire
en clair et décodé, quiici I'ha-
bit fait bien le maoine et que,

4_
m 3_,‘

:.1
e B

-

par conséguent, si vous op-
tez, par exemple, pour Bol-
box... Vous prenez un véhicu-
le lourd et lent (long & se lan-
cer), et dont la tenue de rou-
te laisse un tantinet & deési-
rer. En revanche, Raptor &
Raptor est le véhicule par ex-
cellence pour les circuits si-
nueux et serrés, Princess
Jean pour une conduite en
souplesse, etc.

!IIII’SB!!!I‘INHIHH]N!E

Alors qui prend quoi ?
Moi...-j’prends
Princess-Jean !

TOON ISLAND,
C’EST AUSSI
TROIS CIRCUITS...

Contrairement au fabuleux
Ridge Racer, Motor Toon pro-
pose trois cincuits totalement
différents (dans le mode Ra-
cel, et non pas des boucles
supplémentaires. Le niveau
de difficulté varie selon la
course Ssélectionnée et en

Un peu en retard le
mec...
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P ERER:

Sur
faches

Ce gu

tir en sens
Seulement

bonjour les

0 et vive les
Suto-Lamponneuses.

Les néophytes
sans aucun dou-
rcuit dont les
assent guere

. Seulement;,

1'72.8 Kk

~ B 9
“’F‘ [EF.
Tor ey s

—

e premier circuit, vos concurrents ont la
se tendance de se jeter sur vous [aie).
~alentit considérablement votre course.

pour réellement apprécier la
beauté des décors et la fini-
tion du travail réalisé par les
programmeurs de Sony quant

a la 3D modélisée, il faut ta-

per directement. sur les
deuxieme et troisieme par-
cours, Dilemme absolu car,
quelle que soit la course c'est
beau & pleurer.

THE WINNER IS...

Malgré une réalisation quasi
irréprochable; Motor Toon af-

fiche tout de méme quelques.

lacunes. Onnotera avec beau-
coup de déception que le mo-
de «Match Race» [(deux
joueurs, si vous préférez)

Le deuxiéme circuit est de trés loin le plus beau,
méme si le trois apparait comme des plus
délirant. Du nanan f'vous dis.

VUE NUMERO N*3

Lorsque vous étes en pleine course, il est tout a
fait possible de changer de vue. Voici les
extrémes : vue de dos, vue aérienne.

mangue dans l'absaolu .de
péche et surtout de fun. Sans
faire de comparaisons outra-
geuses et déplacées, on est
bien loin dun Mario Kart,
Certes, la gestion des deux
écrans splittés assure une
fluidité sans le moindre ra-

C2:34.049
Q77Km/H

Il s’accroche le rascal !

lentissement, contrairement
a certains oui-dire, mais an
regrettera tout de méme 'ab-
sence de voitures géneuses.
Hormis donc ces quelques in-
convénients, je peux vous as-
surer qu'il faut étre un sacré
bon pilote pour aborder les vi-
rages, J'y ai godité, 'm'y suis
fait, ridiculiser, merci Stépha-
ne. Mais p... ! Qu'est-ce que
c'est bon,

EH! T’AS VU...

C’EST DU GOURAUD
SHADING.

Le point fort de Mator Toon
réside dans ses graphismes.

.. »
/,E{cngmﬁf

La modélisation 3D mappée
est fabuleuse. En fait, tout est
en Gouraud Shading (voir dos-
sier PSX], ce qui expligue cet
effet de texture qui donne au
jeu, l'air d'un véritable dessin
animé. D'ailleurs, si vous pré-
tez un tant soit peu I'eeil 8 I'en-

semble du jeu, vous consta-
terez que ce n'est pas le cas
des voitures qui sont, elles,
en Flat Shading ou texturées.
Bref c'est vraiment «boulver-
sifiant», Eh | Eh ! Francois !
Lache le paddle, mais lache-
leeee !

S AWIRINER™
e STERHANE:

R Sk

Od comment avoir les
boules...




grace aux outils numériques.
Il en était de méme pour
le ciel, agrémenté de trois
lunes. Ces trucages, supervi-
sés par la société Kleiser-Walc-
zak («Tron»), furent souvent
combinés avec des décors mi-
niatures, coordonnés par Kit
West («Le Retour du Jedi»).
Dans le désert, nos hommes
découvrent un animal bizar-
re, sorte de chameau poilu a
la téte énorme. Le francais Pa-
trick Tatopoulos (créateur des
reptiles de «Super Mario
Bros») concut ['animal. |
s'agissait d'un costume enfilé
) par un cheval, ce qui permet-

Toutcommenceen1928sur EIENIENIRITRFRUVTICEIEN tait a la créature d'avoir des

un site archéologique égyp- [RUSIVEHLSIISEIENFIIEIN mouvements réalistes. La téte

tien qui évoque beaucoup NSSIINASENNEEEACIEIALE Stait posée sur le cou du che-

«Les Aventuriers de I'Arche [EENEiRsERGIMEMR IR FonEMll val et animée par des com-

Perdue» (d'autant que la mu- [NEGIRVISSSEIEVEMNCIIT MR mandes mécaniques dues a

sique du compositeur David [EESIVEREEREVIIEIEEIIEE Russell Shinkle. Comme le

Arnold s'inspire énormément [ESICESMEGHNTVEEIRIESEEN cheval ne voyait rien lorsqu'il

de celle de John Williams). Au [REIRIMGNNAIGASUIRIIAN ctait affublé du costume, un

pied de la pyramide de Gizeh, |EERNSERANEIINEILVIEIIENN dresseur se glissait dessous

on vient de mettre a jour un [EUIREEEIEEISIECIEIISN afin de le guider. Certains

anneau immense fabriqué [UIEERINEICINCERTIMNIUELTEE plans prévoyaient que I'ani-

dans un matériau inconnu sur

Terre.Cen'estqu’en1994 que

les hiéroglyphesinscritssur cet

anneau sont enfin déchiffrés,

grace a un jeune égyptalogue

particulierement doué, Daniel

Jackson, interprété par James

Spader (rival de Jack Nichol-

son dans «Wolf»). Ses conclu-
. sions sont pour le moins trou-

blantes : 'anneau serait une

Porte des Etoiles, ouverte sur

I'autre bout de I'univers. Jack-

son se joint a un commando S y L

dirigé par le Colonel O'Neil [i* NI S by 2 L ; 2

(Kurt Russell) afin de décou- : 5 :

vrir le monde sur lequel don-

ne la Porte. Pour visualiser le

passagea travers|'anneau, Jef-

frey Okun congut un effet en

images de synthése. |l s'agis-

sait d'une surface aquatique

ondulante, obtenue a partir

d’un logiciel élaboré par Frank

Zitz. De l'autre c6té de |'an-

neau, la petite troupe dé-

couvre une planéte étrange

qui ressemble comme deux we qui donne acces a un autre monde,




mette a courir a toute

mais faire galoper le

ns le sable & I'aveu-

ait trop dangereux.

ulos congut donc une
sionminiatureducostume,
enfilée par un chien de ber-
ger. Dans la scéne ol la créa-
ture galope dans le désert en
trainant James Spader derrié-
re elle, il s'agit donc du chien

deguisé tirant un mannequin

miniature a
teur.
Guidée par cet animal, la peti-
te expédition découvre la civi-
lisation locale, des milliers
d'étres humains réduits en
esclavage. La production de
«Stargate» disposait de 20 000
figurants. Or, de nombreux
lans montrent des marées
umaines de centaines de mil-
liers de personnes, dignes des
superproductions de Cecil B.
De Mille. Cet exploit fut réali-
sé grace aux trucages numé-
riques. Il s’agissait, en stabili-
sant la caméra, de filmer les fi-
gurantsdans une partie du dé-
cor, puis dans une autre par-

I'image de l'ac-

tie du méme décor, et de re-
commencerautantdefoisque
necessaire. Toutes ces prises
étaient scannées et combi-
nées dans le méme plan gra-
ce a des caches numeériques.
Lorsqu’on voit 500 000 per-
sonnages défiler dans le pay-
sage, il s'agit donc de la mé-
me foule de 20 000 figurants
collée bout-a-bout 25 fois.
Nos héros comprennent que
ce peuple est dominé par le
tyrannique Ra et par ses guer-
riers, qui portent des casques
en forme de téte de chacal ou
d’épervier, tels Anubis et Ho-
rus. Lorsque ces casques se ré-
tractent, ils dévoilent les vi-
sages humains de leurs por-

Lty

ut sous la direction de John

pattinetie Rar (fivve Diavedsor | RaaeRanis

synthese paur les rayons des-
tructeurs.

Grace a l'usage intensif des
trucages numeériques, la pro-
duction de «Stargate» put of-
friraux spectateurs desimages
tres spectaculaires pour un
budget de 55 millions de dol-
lars. Evidemment, ils'agitd’un
budget important (le méme
que celui de «Jurassic Park»),
mais le résultat a I"écran don-
ne l'impression d'avoir colté
au moins le double. «Starga-
te» a été entierement financé
par le Studio Canal Plus. Les
praducteurs ont annoncé la
mise en chantier de deux
suiles a «Stargate» si ce pre-
mier film est un succés. Com-
me «Stargate» fait un tabac
aux Etats-Unis, tousles espoirs
sont permis.

teurs. Les casques étaient des
sculptures concues par Patrick
Tatopoulos. Mais concevoir
un systeme mécanique pour
les faire se rétracter aurait été
trop complexe. On fit donc
appel a la synthese. Reconsti-
tués en 3-D, les casques s'ou-
vraient par glissement, com-
me le bouclier de la Batmobi-
le. Parmi les autres merveilles
visuelles du film, il faut citer la (il
ville de Nagada, une peinture
sur palette graphique, le na-
vire spatial de Réa en forme de
pyramide géante illuminée,
ou encore les deux vaisseaux
guerriers en forme de crois-
sants de lune, des maquettes
agrémentées d'images de

| e
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L "ANTRE
DE LA FOLIE

>_culte, auteur d’Hallow

purton, d’Invasion Los A

et de bien d’autres chef
ip de poing musclé dans
actuelle avec son dernier

aque qui transcende le o

t. Si vous étes siirs de ce
ans L’ANTRE DE LA F(

Dans le film, LANTRE DE LA
FOLIE est le titre du dernier
livre de Sutter Cane, un auteur
de best-sellers aussi célébre
que Stephen King, mais di-
rectement inspiré de Love-
craft. Les livres de Cane sont
si effrayants qu'ils créent une
véritable hystérie collective
avec des symptomes de dé-
pression, schizophrénie, etpa-
ranofa. Partout dans le mon-
de, cette folie se propage avec
un nombre de lecteurs tou-
jours croissant. John Trent, un
agent d’assurance cynique et
sceptique, spécialisé dans les
fraudes, est alors chargé par
la maison d'édition Arcane de
retrouver |'auteur, disparu
avec son dernier manuscrit.
Trent pense qu’on lui a mon-
té un bateau lorsque ses in-
vestigations le conduisent a
Hobb's End, une ville quin‘au-
rait di exister que dans les ro-
mans de Cane. Dans un voya-
ge démoniaque dans le Sur-
naturel, la fiction devient réa-
lité, et John Trent devient le
héros de I'ultime et de la plus
terrifiante ceuvre de Sutter
Cane, celle qui décrit la fin du
monde. «Lorsque vous perdez
la capacité de dire la différen-
ce entre ce qui est réel et ce
quine I'est pas, vous tracezun
chemin aux Grands Anciens
(desabominations maléfiques
qui ont peuplé la terre autre-
fois selon Lovecraft) pour
qu'ils reviennent prendre pos-
session de la Terre». Carpen-
ter évoque le reclus de Provi-
dence a qui il voue un véri-

. table cultedepuisI'age deftrei-

ze ans. On disait impossible
d‘adapter le Mythe de Cthul-
hu a I'écran. C'est pourtant
chose faite. Une entité démo-
niaque et extraterrestre mani-
pulelaréalité, etdictesesécrits
a Cane, se nourrissant de la foi
et de la croyance des gens.
Comme dans Invasion Los An-
geles ou Prince des Ténébres,
la réalité n‘est pas forcément



ce que I'on croit, et le sort de
la race humaine est une nou-
velle fois en jeu. Si vous étes
familiers avec les films de Car-

penter, vous ne serez pas sur-
pris d'apprendre que la race
humaine ne gagnera pas...
Rebelle, John Carpenter affec-
tionne tout particulierement
ce genre de theme ol il décrit
une humanité endormie qui
obéit aveuglement aux régles
de I'Establishment : « Ce que
je décris dans They live (Inva-
sion Los Angeles) est entiére-
mentvrai. )'ai ces fameuses lu-
nettes quelque part chez moi
qui me permettent de voir les
chosestelles qu’ellessont.» Ce
n'est pas un hasard si le der-
nier film d"horreur qu'il ait ai-
mé était le Body Snatchers

NO W
PLAYING
N TH
MOUT H 0%
MADN S§

7 - vl 0

PRESIDENT DU JU
A FANTASTICA-
(1-5 Février 1995)_

Fantastica est une vral.e-"

ou les amateurs pourron
cinq jours. L'Antre de

en film d’ouverture, et
puisque John Carpen
présidera le Jury. .
Parmi les autres films sé
découvrirez bien shr Starg
film de science-fiction q_
USA et que nous vous pr
Wes Craven’s New Nightm
authentique fin de Fre
par son créateur Wes Cra\
Dellamore de Michele So
nous vous reparleron
I'artiste en effets spéciaux
et bien d'autres surp

A noter pour les Trekkies la pré:

en novembre aux US'
de la nouvelle série

age avec le cinéma. Fideéle & lui-méme,

i des masses,

| el



1 passage.

GRS N IE WA e[ JaTl Ciaux et les miniatures du film.
PEICAoe Ml IR Les trucages optiques et nu-
(SWEEIAUEIST I GIIEIg M mériques, eux, sont réalisés
SN INtan R I CRIRSEI par |'ILM (Industrial Light and
CCRTOIENEEN TRl Magic) de George Lucas, et
(IS RN LRI supervisés par Bruce Nichol-
TSR NIEsER e SVl son qui avait déja signé les ef-
[ERSERRET N AN fets visuels de Starman et des
(eI A ER el oE S WIIRENSI VI Aventures d'un Homme invi-
par le mal, Un avant- EIaTs W 1TSS ER- RS sible. Dans L'Antre de la Folie,
1 mousse de latex. (Sl S O ENIEISISIMOTRl |'effet digital le plus remar-

CINEMATHEQUE
FRANCAISE

Vous pourrez voir ou
revoir NEW YORK 1997
(Escape from New York)

de John Carpenter, avec
Kurt Russell, Lee Van Cleef,
Ernest Borgnine,

et Donald Pleasance,

le vendredi 3 février

a 21h30 au Palais de
Chaillot. Et, si vous aimez
les films de Kung Fu,

les monstres ringards,

les Bimbos, les serials,
Pam Grier, les catcheurs
mexicains, ou les B-movies
en général, ne ratez pas
les séances Cinéma Bis a
la salle de République :

Le 27 janvier, 2 films

de Sergio Sollima. Le 10
février, un Spécial Fin du
monde, avec Les Survivants
de la fin du monde, et

Le Gladiateur du futur.

v:".-'—"_--?ur "
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otero, le N de
éja collaboré avec
sur Body Bags), ils

ement créé la créatu-

« Mur aux

Jui a été réalisée
plus classique en
de latex. Cette mons-
écanique haute de
articulée par une
de spécialistes et a
éeentrainde Los
oronto. Carpenter

amais vu, il n'a pas

Actuellement John
termine le monta-
dernier film Le Vil-

/

2 est-il fou, ou assiste NS RROIITEN;

lage des Daminés, remake du
classique des années 50 de
Wolf Rilla. Il a abandonné son
nouveau projet Beast, une his-
toire de pieuvre carnivore,
adaptée d'un roman de Peter
Benchley (Les Dents de la mer)
qui, nous dit-il, aurait colté
trop cher. A I'heure qu'il est,
il ne sait pas encore quel sera
son prochain film, mais, Car-
penter, fidéle a ses passions, a
deux projets qui lui tiennent &
coeurdepuis toujours: réaliser
unwestern, etadapteruneve-
ritable nouvelle de Lovecraft..,

il

e . T I ~
LiLslou Fareric

£ o =

Indépendant, inco

TER est un maitre in

me |’était John Ford
fois incompris, (Les avi
et Invasion Los Angeles
commerciaux), sa car
faille, avec des films
duits hors du syste

gnie Big Deal Productio
moyens, ses meille [
réalisés avec des budget:
meurent des classiqu:

complet, il signe éga:emg o

temps la musique
réalisés a ce jour s
compris ses téléfilms

1974 DARK STAR
1976 ASSAUT

1978 HALLOWEEN
1978 MEURTRE AU -
1979 LE ROMAN D’EL\
1980 FOG

1981 NEW YORK 1997

1982 THE THING
1983 CHRISTINE

1984 STARMAN

1986 LES AVENTURES D
DANS LES GRIFFES D

1988 INVASION LO
1991 LES AVENTU
D’UN HOMME
1993 BODY BAGS
1994 IN THE MOUTF
(Uantre de la fo
1995 LE VILLAGE DES

b |
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0} . ET SIONESSAYAIT
" DE SE CONNAITRE UN PEU MIEUX ?

1, Comment avezyous découvert Mierd Kid's Multimédial ?
01 grace & I'émission télé de France 3 Micro Kid's Multimédia

J chez mon libraire 0 des amis m'en ont parié
EUNIOS NP I | ...L. ... 0sosucessessmnsnshendsonnssaiatadics

2. Comment vous étes-vous procuré ce numero ?
Ojelaiacheté  Ojesuisabonnée) Jonme l'aprété

3. Combien de temps consacrez-vous a la lecture de MKM ?
fentred het2h Jentre2et3 heures - Oplus de 3 heures

4. En dehors de vous-méme, combien de personnes dans votre
entourage on lu ou feuilleté votre exemplaire de MKM ?
O1@32 03 34 05 36 37 Oplusde?

5. Le rapport qualité-prix. de MKM vous parait :
0 excellent CJbon £ moyen 0 mauvais

6. Trouvez-vous facilement votre exemplaire de MKM ?
Ooui  £Jnon

7. D'upe maniére générale; étes:vous satisfait de MKM ?
Doui  Oassez [ moyennement 0 pas vraiment

8. Avez-vous des suggestions a nous faire quant aux ameliorations
QUE VOUS SOUNGIENEZ VOIT & .vvvvsrersssssmisssieimiseserensssseesesssesenssesinissses

9. Dés le premier numéro, nous avons utilisé le diminutif "MKM"
pour éviter le trop long Micro-Kid's-Multimédia-le-Mensuel (1).
Que penseriez-vous si; dans quelques mois, comme notre
confrere Science & Vie Micro |'a fait avant nous en s'appelant
finalement "SVM", nous nous appelions vraiment MKM ?

0 Oh oui ! Voila une idée gu'elle est bonne !

1 Non,c'est trés bien comme ca !

VOTRE MACHINE

10. Quel(s) matériel(s) (micro ou console) possédez-vous 7

11. Si vous possédez un micro, de quel(s) péripherique(s)
disposez-vous ?

O lecteurlaser O carte sonore (ou synthétiseur)

[ cartegraphigue [ AUIrE ! ... s

12. Dans l'année qui vient, comptez-vous vous équiper et, si oLi,
avec quelle(s) machine(s) ?

13. Quel budget consacrez-vous par an a votre équipement
(machine et/ou programmes) ?

Dentre 500 et 1 000 F Oentre 1000 et 1500 F
Oentre 1 500 et 2 000 F O entre 2000 et 3 000 F
Jentre 3000 et4 000 F O plus de 5000 F

14. Dans quel type de magasin achetez-vous ?
0 Grande Surface O Multi-Spécialiste
O Revendeur Spécialise 0 Vente par Correspondance

15. Quels sont les matériels dontvous révez de vous equiper?

16. A part les jeux vidéo, quels sont vos centres diintérét ?
OlaBD O la Musique Ola SF O linformatique: @ le Cinéma
O la Lecture O leSport O les Voyages [@les Ami(e)s

BLITES | oottt 20rcims s sarcutii s s BRREPRT 4 et v mws snsmin AR

VOUS

17. Nous sommes trés intéressés de savoir qui nous |it !
pouvez-vous nous dire :

¥ olI{cH-TcY (- SRR . Volreage : .......ccciiveeiaae
Votre activité ou profesSion { e esrsemsierrsssesessesasssessssdens i
Votre Région d'habitation : ... A IS R
Combien de personnes partagent Votre foyer : ...

18. (Facultatif) Afin de vous remercier de vous étre.donné la
peine de répondre & ce questionnaire, Nous serions heureux de
vous permettre de gagner un petit cadeau sympa en participant
a notre tirage au sort.

Pour cela, nous avons évidemment besoin dinformations
complémentaires, a savoir vos !

(057 oI s ool s o =071 L e e

AOIESEE T vovvieniisriorioniarsssisissssasesnis SiERAI TS TR SEE T

Code postal : .....cccoeeeweee LOCAIE © e

NUmEéro de tBIEphoNe : ... risissssnsessnes
Détachez ou photocopiez cette page et expédiez-laa: *

Micro Kid's Multimedia
Sondage
23, rue du Faubourg Poissonniéere
75009 Paris
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Pour tout savoir sur fantastica, les news, les infos
et jouer sur la ligne du fantastique, faites le

et gagnez
des cassettes vidéo
des abonnements a MKM
des jeux
des Tee Shirts Maximum Carn
Mortal Kombat, Rise of the Ro
des badges NBA Jam etc... ¢/
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Rise of the Robots est le premier-né
d'une nouvelle génération de jeux vidéo:
animations et graphismes démentiels
(modélisation 3D, effets de morphing),
7 robots, des dizaines de coups et

une musique de Brian May
ex-guitariste des

Queen.
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