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PREVIE S

Peu de tests ce mois-ci. En effet
les sorties n'abondent pas au .Iapon.
Cela dit, les mois a venir devraient

&tre bien meilleurs. Néanmoins,

vous pourrez découvrir des ce
numéro les premiére lmages de
Dragon Ball Z 2. Hé oui ! A croire
que ca ne finit jamais. Comme dirait
l'autre «on ne change pas une
recette qui marche». Coté news,

on peut dire que vous voila servi.

A vous de tout conndtre de l'actua

lité au Japon ! Bonne lecture et

sayonara !
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SATURN - PLAYSTATION

andai la joue fine sur 32 bits
avec Dragon Ball Z en créant
un nouvel épisode qui suit
DBZ Ultimate 22. Pourquoi
se priver quand on a sorti
bientot six jeux sur Super
Nlntenclo ? D’'autant qu'il ne s’agit
_._pas d’un RPG ou d’un hybride
action/aventure : non, non, c'est

P | i\ ) _encoreun jeu de baston mais
> KR eJ¥ . @ & K bourréde nouveautés, oh la oui
p ik, T4 /. alors ! Bandai annonce méme un
. pPw. a8 ./ jeuen 3D polygonale, alors que
L AP ®S) |es images du jeu montrent de
' BN e  superbes sprites 2D qui s'envoient
) des Kamehameha dans la tronche.
_ ha o \_ '~ Ah mais, j'avais mal compris :
% ) o cesontles effets des coups
Y Spemaux qui sont textu-
résen polygones, excu-
sez-moi ! Quoi qu'il en
k- son_t,_.le_ jeu se dérou-
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ec la possibilité de tourner autour

2 son adversaire en s’éloignant.
uestion scénario, le jeu reprend

-manga a partir du n° 18, et ce

squ’au dernier. Les personnages
uables sont les plus puissants
2la saga (Freezer, Cell, Majin Boo,

ic.). Au chapitre des scoops qui
oustillent sous la dent, sachez

b

que le mode “Story” est divisé en
8 parties, et que 50 personnages
interviennent. Autre nouveauté :
on peut combattre a plus de un
contre un, jusqu’a trois contre trois
avec toutes les jauges qui s’affi-
chent. Le jeu est prévu courant
- 96, et les clichés que vous admi-
rez ici sont a 60 %. i
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ittéralement, I'histoire du superbe
roi fantome, ce second volet de | §
Thor, cette fois-ci sur Saturn,
promet encore une aventure
riche et colorée. Vous étes le
jeune et fringuant héros de cette
magnifique aventure qui, une fois de
plus, vous propose de sauver le monde. |
Comme toujours, des lieux aux gra- |
phismes enchanteurs recélant des |
ennemis tout aussi superbes vous |
attendent pour votre plus grand bon-
heur. Armes diverses et élémentaires
seront aussi de la partie pour faire de
VOous un joueur comblé. |

| SRS LT R

EDITEUR : SEGA
GENRE : AVENTURE-ACTION
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VERSION 2.0

andai, les rois de I'arnaque ! Apres un pre-
mier jeu non terminé, c’est laversion 20de
Gundam qui arrive. Les graphismes sont plus
détaillés avec des textures sur les robots, -
et le réalisme des mouvements plus pousse _
On trouvera dans cette nouvelle version 39
robots contre 28, 14 stages contrell et 20 fois plus-
~ de scénes animées. Pour pousser a la consomma-
tion, le tirage du jeu sera limité. Le jeu est prévu
pour mars a un prix de 6:800 yens. |

gy




e | _ : otorToonrewentsur WonderClod<(lesauh'ess’a1'e-
PlayStation avecune - tent), Turbo. Le jeu est prevu
grande nouveauté:  pour I'ete.

IDestonnes de nou- ST L e S

veaux bolidesetde = ;ﬁw b Lap:
nouveaux circuits vous per- = Eé S e
mettront de j Jjoueraunoudeux ¥ “nipgs - | o
joueurs (en reliant deux PIayS- | oeihz

tation cette fois). On pourra
- utiliser I8 items différents et
<7 plutét délirants. Pourr recupe-
rer des items, il faut passer sur.
des Coin Field (avec des dol-

lars pour les reconna tre) qui .
font tourner la roulette a item.
Les bonus sont vraiment rigo-
los : missile, bombe, crazy mush-
room (direction inversée), Big

blggerbiggest(vom*emy
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NEO GEO

1AVl IiMIIIII SSI[M

n a deux nouvelles pour vous,
une bonne et une mauvaise
: ceux qui se sont acheté une

| Néo Géo CD vont pouvoir la .

revendre puis pleurer, et
ceux qui hésitaient encore
mt se dépécher d'aller visiter leur

agasin d'import en souriant. La
suvelle Néo Géo CD sera dispo-

ble courant février au Japon. Elle
st evidemment compatible avec
s les CD existants, et parler de
smpatibilité n'est méme pas d'actua-

2 car la béte est sensiblement la
2me que sa grande soeur. Sa taille

=t plus compacte et son look de

dus en plus proche d'une Saturn:.
fasard ? Coté vrais changements,
wtons que le CD est double vitesse,
% les memoires boostées. Pour les
mis des chiffres : la D-RAM sera

......
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NIACHINE : NEO GEO
EDITEUR - SNK

JoyYpaD 51
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de 56 Mb, la V-RAM de 512 Kb et la
S-RAM de 64 Kb. Bref, les jeux
n'auront plus ces interminables

temps d'acces qui gachaient le plai-

sir dans Samourai Shodown et les
autres. Du positif donc, mais on est
en droit de se poser la question de

-savoir qui va vraiment investir dans

une telle machine sachant que les
récents accords Sega-SNK per-
mettront aux joueurs sur Saturn de
voir adapter les meilleurs j jeux SNK
sur leur machme..

Vil

ARCADE

prés Sonic Fighting, Sega reprend sa
politique du “amusons toute la famille”

avec Virtua Fighter Kids. Un projet com-

pletement fou ou les personnages S.D.
du jeu original se tapent dessus avec
des mimiques de bébés fort charmantes.
Un jeu trés rigolo qui s'annonce, mais surtout
un amuse-gueule pour les joueurs japonais (et
les autres) qui attendent impatiemment les pre-
miéres photos de Virtua Fighter 3 qui ne seront
révélées qu'en avril-mai prochains. Bouhou snif. !
Le jeu Virtua Kids sortira en arcade au Japon
vers l'éte.




ne Hi-Saturn miniaturisée

est en vente chez Hitachi pour la ! L
modique somme de 50000 ~ = .. -
yens (8 000 francs), car elle e TR
permet de se connecter a
un mini-écran de naviga-
tion comme ceux que tous les
Japonais utilisent en ce moment.
Du coup, cette Satum permet d'uti- _
liser 'écran en mode “Navigation System” mais aussi comme simple

ecran LCD pour jouer. On peut alors emmener sa Saturn partout. Au fait,

I'ecran n'est pas fourni et il faudra payer 45 000 yens de plus. ' ~ EDITEUR : HITACHI
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Wars ? C'est un je
d'arcade quiadéjafz
- parler de lui sur NEC:
méeme sur micros ily
tres longtemps. Lasii
arrive sur.Saturn et repren
les personnages du mangac
Hiroshi Motomia. Trés proch
de Final Fight, ce jeu propos
de choisir votre héros pam
cinq persos. Selon le warrio
le jeu se déroule de maniér
différente. De temps en temp
des persos historiques ch
nois trés connus font lew
apparition. Les boss sor
énormes et les graphisme
bourrés de détails faco
‘arcade. On pourra jouer a deu
joueurs simultanément ave
ou sans cheval. Le jeu es
prévu pour le courant 96, e
vous admirez les photos d'un
version a 60 %

EDITEUR : CAPCOM




SATURN

RELIER DEUX
SATURN, C’EST
POSSIBLE!

h oui, comme sur PlayStation, on peut
désormais jouer a deux joueurs simul-
tanément sur un jeu Saturn en reliant
les deux consoles par un cable link.
Le premier jeu compatible a sortir au
Japon est Gebockers, un jeu d'action
=n 3D. Pour info, on pourra jouer a la ver-
sion Saturn d'Alien Trilogy avec deux Saturn
xeliées. Chouette, non ?

EDITEUR : TEGHNOS JAPAN

T ‘J0YPAD 51 IX

(grandira au fur et a mesure de votre progression dans
lej jeu. Vous avez donc un petit dragon de la taille d’un veau
qui ne vole pas, et qui va petit a petit evoluer et s'affirmer au cours de cinq etapes ;
succ3§swes d’evoiutlon, comme le reptile souverain des cieux de ce nouveau

wei, ou plutot
deux enfran- X,
cais.Voilaceque N
vous proposera

Sega pour le mois de
mars. Toujours a dos de
drr:«;p::anjr Ihistoire differe ici quelque 3 -
peu pulsque, contrairement a la premlere ver-
sion, le jeu sera un petlt peu moins “baanu |
Vous serez en effet a dos de "bebeé dragon" qui

royaume a explorer. Un jeu qui promet...

EDITEUR : SEGA
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| G “teurs des King's Field sont pro-

S M lifiques et rapides. C'est en
. ,{:: _ g effet le troisieme épisode qui

met en scene Lyle, le fils de Jan,
le héros du premier épisode.
Dans King's Field I, Jan était devenu
- Roi mais avait été enfermé par Alef,
le héros du deuxiéme épisode pour
_cause de megalomanie. Dans King’s
Field lll, vous étes Lyle et devez aller
‘tuer votre propre pére qui menace de

3 | fallait s’y attendre sur tine
 s'éechapper de sa prison. L'ambiance

console qui fait souvent appel

- est toujours aussi sombre, sans dia- a 'univers des jeux micro. Le
- logues et avec une tension perma- B mythique jeu de I'Apple 2 subit;
nente. Cette fois leniveaudeliberte = W pour la éniéme fois, un lifting,
est tres éleve et la vision du jeu beau- 32 bits cette fois. Oh, ca ne

coup plus profonde. Lasagaadéejaeu = ‘change pas vraiment le concept!:
un grand succes au Japon, et quelques décors somptueux, effets spé-
nouveautes viennent émaillerle jeu:  ciaux plutét originaux et anima-
on peut sauvegarder les messages, tions réalistes pour le tout petit
- recupererdesHPetdesMPdansles  personnage qui continue a courir
_hétels, demander a des types de fabri- et grimper aux échelles depuis
-querdesnouvellesammes(desépées des années. Rappelons que Lode.
_ triples compliquées). Le jeuse déroule = Runner consiste a récupérer des
toujoursentempsréelavecdesbas-  objets en échappant a des enne-
tons qui vous feront utiliserdesarmes = mis que I'on peut emmurer vivants
a choisir selon les monstresrencon- en les attirant dans des trous préa-
trés. Le jeu sortiraen juin. lablement creusés par vos soins -
| et se rebouchant trés vite. Jeude '
tableau en vue de profil, Lode ..
Runner est sorti.en février pourla-
somme de 5 800 yens, et tout le-:
monde s’en fiche en fait! =~
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GENRE : ACTION

EDITEUR : PRESAGE SOFTWARE
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‘amco va en faire réver plus  inédite, The Rising of Cave. Le
-d'un avec cette conversion  jeu est aussi pauvre dans le prin- -
impossible. Pensez donc : 'cipe que l'était Starblade Alpha,
‘en arcade, Galaxian3 pro- -mais douze fois plus beau et -
posait a six joueurs de sins-  bien plus prenant grace acette
-taller dans des fauteuils pDSSIbllltE dej jouer a plumeurs:-’;
placés en arc de cercle surplombé surle meme écran. Technlque-
‘par unimmense écran circulaire,la ment, les textures.et les ani-
“Foire du Trone ! Sur PlayStation,on  mations 3D sont irréprochables.
pourra tout de méme jouer aquatre  Le jeu sortira le 15 mars pour
simultanément avec quatre curseurs  5.800 yens, et les clichés sont -
‘et quatre couleurs de faisceaux. Car - tirés d'une wersuon 55 %
vous devez savoir que Galaxian3 se
déroule a la maniere de Starblade
~ Alpha : vous dirigez un curseur de
visée, et vous tirez sur des enne-
mis qui apparaissent dans un défi-
lement.de décors précalculés. La
version PlayStation reprend la mis-
sion Project Dragoon de l'arcade et
propose une deuxiéme mission

=1 93 ot swore D064 10
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les temps s'appelle Final -
Match Tennis, et c’est
un vieux jeu sur PC.
Engine que vous
| connaissez tous fespére.
- Human, I'éditeur du jeu,
- adapte son hit sur PlaySta-
- tion et inclut la 3D polygo-
nale, c'est lamode ! La ques-
tion que tout le monde se
pose est de savoir si le jeu
restera aussi maniable que
sur NEC. On pourra jouer a
quatre joueurs simultané-
‘ment. Les simulations de
tennis étaient soit trop
faciles, soit injouables, et il
semble que Human sauve la
- mise des amateurs de ce

sport sur 32 bits. Le fait duti- | SR . s P RS O U
liser de nombreux boutons o o R e
comme les boutonsRetL g g :

- permet toutes sortes de
folies, notamment les plon-
geons. Un jeu qui arriveen [ he d

‘mars. CldasaE s e

R

GENRE : TENNIS

EDITEUR : HUMAN
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ans doute un non-événe-
ment pour les amateurs de
baston, la sortie d'un jeu
basé sur Sailor Moon sur
PlayStation risque fort de
produire I'effet proportion-
_nellement inverse chez les ama-
teurs d’anime japonaise. Je parle
du Japon, car la folie Sailor Moon
continue a faire rage. En France, le
dessin animé est plutot destiné
aux filles, bien que... Les jeux 16
- bits Sailor Moon ont toujours été
des désastres sans nom, et il nous
reste a espérer que le simple fait
que la version PlayStation soit un
jeu de combat en Versus sauve la
mise. Les dix personnages dispos
sont tous des Sailor (de Chibi Moon
a Saturn), des fifilles donc avec des

......
...........
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- oﬁginalités et des nouveautés dans
 les magies utilisées. Pour les super-
- amateurs, sachez que les célébres
* chansons de [anime (hey, célebres...?)
~ont eté spemalement arrangees
-pour le jeu qui sortira le 8 mars pour
- 5800 yens.

GENRE : AGTION
EDITEUR : ANGEL

PLAYSTATION

'SATURN -

du vieux avec du neuf” avec Gradius. En
effet, aprés Twin Bee, Parodius, c’'est la
plus celebre des sagas de shoot de
Konami qui prend place ici. Gradius, ou

nos 32 bits en version identique a l'arcade,

pwsque comme pour les jeux “Namco Museum”,

les jeux originaux Jamma ont été émulés. Yoici

(a o]y pour les amoureux du shoot'em up, dans
leur version originelle, Nemesis | et 2. Le jeu
sera sorti au moment ou vous lirez ces lignes.

Nemesis pour les fans de MSX, arrive sur

MACHINE: SATURN-PLAYSTATION
EDITEUR: KONAMH

onami reprend la pblitique du “faisons

T gl



PHEUIEW IMPORT

PLAYSTATION EDITEUR : TECHNOSOFT
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_ pres Toshinden, Tekken et
Zero Divide, c’est au tour de
Reverthion d'ajouter une pierre
a l'édifice anti-Virtua Fighter
de la PlayStation. Piut6t proche
de Zero Divide, ce jeu de
baston en polygones met en scene
des combattants qui ressemblent a
des insectes géants. Les décors et
les personnages s’annoncent gra-
phiquement bien léchés, mais il faudra
attendre une version définitive pour
juger de la jouabilité de ce jeu qui se

tion comme Tekken.

e 16 février, est sorti un jeu
completement non prévu et
L annoncé par personne. Il serait
S passé inapercu s'il ne possé-

dait pas cette particularité

d'étre compatible avec le
double joystick PlayStation, qui
permet a deux joueurs de contro-
ler difféerentes parties d'un robot
dans un jeu 3D, comme par exemple
Vehicle Cavalier. N'allez pas croire
que cette compatibilité rende le jeu

Gundam mais en beaucoup plus
moche et peu maniable. Mais on se
devait de vous tenir au courant, ne
vous faites pas avoir en import!

GENRE : SIMULATEUR DE ROBOT
EDITEUR : VANGUARD

présente plutt comme une bien jolie
chose que comme un jeude simula-

meilleur, c'est une daube 3D du style

PLAYSTATION
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lors que le quatrieme épi-
sode sort sur Super Fami-
~.com, Konami nous refourgue
le concept sur 32 bits. Les
graphismes sont évidem-
ment de meilleure facture,

et Ie systerne reste inchangé. On

retrouve ainsi l'aspect RPG et action

aux multiples vues (vue isomé-
trique, vue de profil, 3D). Les délires
sont aussi au rendez-vous avec
des personnages non joueurs hila-

rants. Le jeu sortira en mars pour
S 800 yens.

MACHINE : PLAYSTATION

EDITEUR : KONANI
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d elle et le comte Aloha, le boss
arlstocrathue du premler episode
n'est plus un méchant mais une vic-

. time, bien que 'un n'empéche par
lautre.., Sa planete a été - accrochez-
vous au pinceau c'est fort - mise en bou-
teille par un nouveau venu du monde des
super—bads le capitaine Suzuki, une créa-
ture géante de 'univers, tel est son titre !
Aloha a contacté la Mairie universelle
pour gqu'elle envoie un héros:digne de

ce nom et aguerri aux jeux de plates-

formes en 3D. Vous voila donc reparti,

vous, Robit le lapin robot ! Pas vraiment -

e g T
wim

e e e e S 8 T e B S
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e délire est de retour sur PlaySta-
tion, la planete Mumu refait parler

decors Lej jeu amve courant 96

nouveau dans son pnnmpe, ce deuxlerne

- épisode est techniquement beaucoup» ._
- plus abouti. Les villes du premier monde.
_ont été construites par des scientifiques
ayant mal tourné (ca arrive!), et les bati-
~ ments qui composent ce monde ne sont
plus immobiles : certains éléments bou-
- gent. On retrouve cet aspect dans les .
autres mondes, avec notamment le stage
~du parc d'attractions avec des fontaines
~etdes grands “huit”. Des reliefs ont été
“ajoutés ainsi que des nuages dans le ciek.
Les textures des polygones ont été gran-

dement améliorées; et Robit s'est adapté
aux nouveaux systemes mobiles des

GENRE : PLATES-FORMES 3D

EDITEUR : SONY




‘asamune Shirow est un
auteur de bande dessinée
tres célebre. C'est pourqua -
on lui demande souvent de
~dessiner des jaquettes de
jeuet d’en concevoirlaréa-
lisation graphique. C'est une foisde
_Plus le cas avec Horned Owil sur Play
-Station, jeu se déroulant dans un futur
proche plein de robots, comme les
affectionne Shirow. Vous étes donc -
dans la peau de deux flics, Ryo et Marco
qui devez affronter des robots deve-
nus fous. Mais sont-ils vraiment deve-
nus fous, ou bien est-ce I'énorme
masse métallique en position géo-
stationnaire au-dessus de la ville qui
est la responsable de cette guerre
_urbaine? Quoi qu'il en soit, vous voila
aux commandes d’'un robot surarmé
pour un ou deux joueurs afin de
- répandre la paix et la justice dans la
cité opprimee. Vous serez secondés
dans votre tache par Kate, une char-
mante jeune fille un peu réche, Menfin,
on ne va pas dire du mal, surtout que
c'est votre navigatrice et qu'elle est
plus gradée. Elle vous guidera au tra-
vers de la ville tout au long des cing
_ stages que comporte ce jeu. Dans le
- premier intitulé "An Overture”, vous -

'1-

o muaﬁnaaa '

ﬂ e

allez nettoyer les autoroutes com- -
pletement polluées par les ennemis.
Courses sur camions et sur bretelles
d'autoroutes au menu. Dans “Uninvi-
ted Guests”, vous allez empécher les
terroristes métalliques d'intercepter
les avions qui décollent et atterrissent
- al'aéroport. Au chapitre “A counter
- Attack”, vous voila promus nettoyeurs
- d'égouts, avec en prime labase secréte
" souterraine des ennemis, Metalica, a
réduire a néant. Quelle classe! Au qua-
triéme niveau, “To a Machine Grove”,
les choses deviennent sérieuses. A
- fond les ballons vous allez traverser
une ville fantéme, pour finalement
aboutir dans une usine clandestine




bourrée de robots. Apr'és-"une des-

cente vertigineuse d'un couloir dascen-

seur, vous allez tomber nez-a—nez avec

an robot—aralgnee. Et comme il faut
ane fin a tout, vous allez finir sur “Fal-
ing Ark”, le dernier chapitre. Traver-
sez la Megalopole de nuit, et prenez
d'assaut le vaisseau géant de Meta-
ica pour éradiquer le mal a sa racine.

Quel programme'

Comme dans Virtua C‘:.:rpjr VoS depIa-
cements ne sont pas géres par vous-
méme mais par la console. Vous n'avez
donc qu'a viser, et le scrolling fait le
reste. Alors vous allez forcément vous

dire “mais qu'est-ce qu'il raconte? ce

jeu est déja sorti en décembre au
Japon; et en plusil n'en fait la prewew
que maintenant!”. Je vais donc avoir a
vous donner des explications. Pour
commencer, le jeu va sortir bientot
en France, au mois de mai pour étre
précis. De plus, nous voulions consa-
‘crer une bonne place a ce titre tout a

fait unique sur PlayStation. Par consé-

quent, Joypad national étant rempli
jusqu'a la gorge, nous avons décidé de
consacrer quelques pages de notre
cahier International a ce jeu. Enfin bon,

du moment que je peux vous dire que |

dans ce jeuil y a 5 stages bourrés

d'action, que l'on peut concentrerses

attaques, larguer des nuées entieres
“de missiles et que la réalisation est
excellente, lhonneur est sauf. Une der-
niére petite information: le jeu est
jouable aussi bien au paddle qu’é la
souris. Notons que dans le futur, le jeu
pourra aussi se jouer avec le pistolet

de Konami qui devrait sortir vers le

mois d'avril. En bref, récapitulons: Shirow,
beau, jouable, amusant ﬂlngue. '

T EDITEUR: SONY
GENRE : SHOOTING GAVE -
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GENRE : COMBAT REPENSE

Fury, c'est obligatoire. Je pense méme-que
cela doit étre inscrit dans ses génes. Si.Fox
Mulder allait enquéter chez SNK, il découvri-
rait qu’en 1992 SNK s'est livré a des expé-
riences d'implants cérébraux sur ses déve-

loppeurs. Lesdits developpeurs sont devenus Bl
des bétes de combat, peaufinant, a chacuh de +*

~leur dernier produit, des aspects nouveaux leur
~assurant la suprématie de la popularité des ama-
teurs de combat dans les salles d’arcade. Fatal
Fury Real Bout est une astuce, car ce n'est pas

le 3. C'est un “bis”, un “prime”, un “special’, comme

nous avons eu Fatal Fury Special, reprenant le 2

avec plus de personnages et de coups. Mais .

contrairement a Fatal Fury Special, les différences
entre le 3 et |é "Real Bout” sont beaucoup plus
flagrantes intrinsequement. Graphiquement, cela
reste identique, mais dans le style de jeu, on
change tout de méme légerement. Les coups
s'enchanent beaucoup plus facilement, et il est
absolument commun de réaliser des enchane-
ment de 8 "rushes”. Rush est ici a prendre au sens
de “combo”. On ne le placera donc pas dans la

lignée de Killer Instinct, car ce serait étre mau-

vaise langue. Nous dirons tout simplement que
le jeu permet, grace a sa plus grande facilité
d'accés, d’'en profiter pleinement, que l'on soit
- une brute en arcade ou un ;oueur débutant voire
moyen. C'est bien la premlere fois qu'un tel jeu
de combat propose ainsi, a tous les niveaux de
joueurs, une éclate totale. En effet, le moins doue
d’'entre vous pourra enchaner tout de méme
des coups de maniéere spectaculaire et a sa plus
grande joie, tandis que le professionnel aura
acces a des techniques plus complexes et inte-
ressantes pour lui

Trois plans de
-~ combat

Comme dans le trpisiéme volet, il est possible de

passer d'un plan a l'autre, surtrois plans distincts.
Mais ces plans sont des espaces d’ esquives ; on

ne peut pas y rester. Autre nouveauté notable: -
~ on peut se retourner en l'air, ce qui va fortement

intéresser les pros de la baston sur.console.
Lorsque I'on passe derriére un adversaire apres
un saut, il y a toujours une seconde vitale ou le
personnage se toume vers son adversaire, seconde
fatale bien souvent. Ici, aprés avoir tournoyé sur
lui-méme pendant le saut, le personnage est prét

a attaquer dés que ses pieds touchent.le sol,ce

| fallait une fois de plus que SNK sorte un Fatal -

peut qu'a la fin de son enthumement deux possibi

lorsqu un persunnuge es’r sqisi par l udversmre || s'écrie “No, Nu” i lu maniére
des Comics américains. Un défail gmphlque uppretmhle

i e *‘_’iﬁ‘g:fii‘ e e

o T

Le Ttger I{mk est mU[nurs un cuup |mpressmnnun1 Surfuut ici oU Joe ngush|
- s'enflamme complétement pour notre Geese Howard international.

Une remontée spea:tnculuire pour Kim, le pIus célébre prunquunt de Tae-Kwon-
Do des jeux vidéo. Danis cette version du jeu, Kim est devenu un monsire
- d'enchainements, laissant peu de place d |'adversaire pour plucer ses-coups. *

:HO’I\IuFU Le Juckie Chan ﬂe SNK débarque. Aﬁeﬁﬁbn  son usu_"ge ravageur

du NunChaku ! Cecidit, le personnage est tout aussi cornique que Jackie, et l se
lités s'offrent & vous. Soit voUs
finissez en torche humaine, soit J[Itl(l& iermme avecsa rednutuhle arme devenue
mcuntruluble dans Ies pumes :
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" Yamazaki peut aller
" voir ailleurs. Avec
#7 = son air bourgeois ef
& samain dans o
S S noche, style “fm'en
w77 "2 foutiste total”, Jin
g £.& n'apas plus long-

Quelle souplesse ! Ici, cela ne donne pas grand-chose S T : S L5 RS temps supporté et
car c'est une photo, mais sachez que les personnages Bl g e~ S onge ol P ~ e I'a envoyé valser
de Fatal Fury Real Bout possédent une palette de q__ i g R el S @ - d'une salve d'éner-
coups trés impressionnante, s‘adaptant @ leur dis- oy A r S e gie impressionnante
fance de frappe par rapport d I'adversaire. L i £ s (e puissance.

Mary, spécialiste du combat rapproché, se
fera une joie de vous faire un ciseau sauté,
avant de vous tordre en-deux au sol, ef vous
finir dans une magnifique explosion.. rose !
On ne retient pas ses instincis de petite
femme, aprés tout |

Rt LY . O 22 A R Bir

HON; FU .8 % ANDY BOGARD ..
e .’_-r' 5 _ & v




qui facilite
encore I'encha-
nement des
mouvements,

- déja spectacu-
laires. Une régle
classique de
Virtua Figh-
ter vient simpo-
ser ensuite : le

ring out. Dans Fatal Fury Real Bout, a chaque bord

de 'ecran se trouvent des obstacles, qui se détrui-
sent au fur et a mesure de vos attaques. Une -
fois ces obstacles détruits, il va falloir faire bien
attention a ne pas vous faire coincer dans le coin,
car il n’y en a plus ! Une fois tombé du ring, la
défaite est définitive, quels que soient les rounds
précédemment gagnés. C'est dommage, mais
cela oblige le fainéant qui joue sur la défensive
a sortir un peu de son trou

Fatal “ring” out et e
combats sans merci | | SR i

§ _
Comme dans chaque Fatal Fury, vous voila @ South Town, et vous allez devoir
combatire fous les habitants de cette ville. Enfin tous... disons fous fes combattants
valables de la ville. Il y en a trois par région, cela limite le nombre de décors et

permet de garder de la mémoire pour a autre thase

En cas de chute hors de
lo surface de combat, la
’  sentence est incontour-

Mis a part cela, tout est conforme a un Fatal Fury,
a savoir les mimiques, les bruitages et autres
provocations. Nous avons toujours le “Hora Hora”

de Joe Higashi, tellement connu par lesusagers | = _ e nable d.Ef“',Te Tulyle o
des jeux de combat. Je trouve d'ailleurs dom- @ - 540UkS;- -~ 5 maladroit. C'est béte, l
mage que la plupart des phrases d'introduction | o A= = g vie.. il ne lui monguait
‘des personnages de jeux de combat de SNK oY pourtant pas grand:

soient en japonais, car elles ne manquent pas | A il =~a.| chose pour mourir...
d’humour. Je peux aussi vous parler (et je suis e < I - R :
d'ailleurs payé pour cela) des fatalités. Il existe
~ en effet cette fois-ci deux fatalités différentes.
Une fatalité fatale toute béte qui se réalise lorsque
la jauge d'énergie clignote ou lorsque la jauge
de rage en bas de I'écran est a son plein. Et une
seconde fatalité, super-fatale qui tue unique-
ment, réalisable lorsque la jauge d'énergie est
clignotante et la jauge de rage au maximum. Le
mouvement réalisé a ce moment-la est capable
de retirer plus de lamoitié de I'énergie de l'adver-
saire. Beau, rapide, puissant, intelligent, racé et
de bonne prise en main, Fatal Fury Real Bout est
un tres grand jeu de combat. Malheureusement,
ceux qui ont acheté le 3 se retrouvent un peu
bétes. Et puis, méme si Fatal Fury Real Bout est
fabuleux, il a perdu un petit peu de la person-
nalité de ses ancétres au profit de King of Figh-

ter 95. Un excellent jeu de combat, maisvuque = S g} W||sun rasta man nous fait une ol de olus o preuve de sa souplesse fotale Uhlt-_
les SNK sont tous dans cette veine, cela vafinir ¢ sant la capoeira pour se batre (une boxe | jomaicano-hrésilienne avec ls pieds,trés

par revenir tres cher. N B impressionnante), il se permet fous les excés permis & un garcon souple comme lu

EDITEUR : SNK -
NOMBRE DE JOUEURS : 1 A 2
NOMBRE DE NIVEAUX : N. S.
SPECIAL : 346 MB !

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 8
CONTINUE : 4 CREDITS
DIFFICULTE: MOYENNE
EXISTE SUR : NEO-GEO CD




Mai Shiranui vous

~ met le feu. Grdce ¢
cette attaque, lo
petite Mai gagne
* enfin un mouve-
" ment défensif effi-
cace, chose pour
laquelle elle n'était g
= . pos jusqu'ici la plus =
Le reversal est, comme dans Street Fighter Zero, {Dﬂf’- EFSUYUNS
un principe qui annonce le moment o le joueur a ’ maintenant de
effectué avec succés une contre-attaque. Cela peut [upp_rnrher omme’. fases
se produire n'importe quand, mais plus générale- o faif D‘_"" K“]!i--- %
ment lors d'un “combo breaker”. N CAT ST):L:?

SEAT OV e

LS ATERRY BOGARD '\ _~

Joe Higashi a envoyé Jin voir ailleurs s'il y était. Cette fatalité s'inscrit
dans un registre de clssicisme total, puisqu‘en six jeux différents, Joe
toujours garde cette bonne vieille furie de I"Hurricane Upper”.

A& AnDY 'Eﬁﬁﬁﬁﬁ' .
I 1 "‘ Rl Power Geyser au hord de
+ % % — | léoan. Terry fait ic
N = 5| preuve d'un sadisme sans
égal, puisqu’avec ce mou-
| vement il force Andya
reculer vers le fafidique
bord décran. S'il avait
effectué un “Triple
Geyser”, Andy serait
sorti de I'écran. Tou-
2.4 jours bon d savoir | -

 COMPARATIF » COMPARATIF + COMPARATIF o

= o —

Inutile de le comparer avec Fatal Fury 3, puisqu'il est meilleur. Comparons-le donc
avec King of Fighter 95. Eh bien, la réalisation de Fatal Real est plus intéressante,
mais ¢'est normal, car on a plus de place mémoire pour choyer 15 personnages plut6t
que 24. Ensuite, la prise en main est excellente, puisqu'il est trés facile d’enchainer
des coups, méme pour le premier venu. Mais cela ne veut pasg dire que le jeu soit for-
cement plus appréciable, car, a la limite, méme en faisant n'importe quoi, on arrive a
gagner : c'est un point remporté par King of Fighter 95, beaucoup plus technique

dans son approche de la lutte. Les deux jeux sont donc excellents, mais les pros pré-

graphiquement, semble plus violent grace & son ambiance sonore, mais reste fina-
lement inférieur au “maitre”. | -

! Un nouveau coup qui permet d

Andy de se pourvoir d'une boule
de protection recouvrant compléte:
srwsf ment la demi-sphére devant lui.

| Utile au corps-d-corps comme pour
empécher un adversaire comme:
Kim ou Mary de se rapprocher
dongerevsement. -

Pif paf pan ! Un jeu de baston, c'est violen, ef

" “aus pour donner des coups, faut appuyer sur les hou:
sgsg | fons, comme ca on fait mal @ ennemi. (légende
wiiti] OloConsolesP?). -

fereront toujours King of Fighter 95. Fatal Fury Real Bout est plus impressionnant b}
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Mai nous fait 'honneur d’une nouvelle fatalité se terminant dans les airs, aprés
P

-

395LIN4A/NOS  JLITIBUING

Duck King est quelques galipettes impressionnantes et enflammeées. On culmine généralement a
accompagne, lors de iy 15 rushes. ' S :
ses combats, d'un i G
petit poussin punk -
qui réagit suivant le |
devenir du combat. i e
A chaque victoire de  Seize personnages, c'est déja cude - |
Duck, le poussin - pris. Sachez tout de méme que
exulte. En revanche, lorsque I'on commence le jeu, il est . SRR
lorsque Duck perd un impossible de choisir Geese Howard D
SRR, B DR comme son premier adversaire... N
poussin pleure trés _ Pedant non 2 i 7
fort. Bouh sni'f !! e oran,non Une facilité de
- mouvements
déconcertante:
TR TR PR et i e Fluidité et détails
e R Eae !IQL “de certains per-
FF. TE 5 sonnages
e 8 T & - ® Une ambiance
. 2 1 8 trés violente
g : % = ' B
N () JAIMEPAS
_r;:;\ e | '-:‘__’H ;."l At it |
% M § [ ’ioChonReiesiunpersonnage. 5 e she %)
3 _:" i ; “; el i ?mpife,@lisepennet d’E_ o M . E:i t " :
L iy _pomper 'énergie de ses adver- - el e
h e e - ment bon
. g Clest un personnage ideal pour *En faif, Fatal 3.
Geese, il faut pas |'énerver. Sinon, il fait ce que l'on réaliser doa combata longsiet est enterré

appelle un Rising Storm. Et encore, ce n'est rien. Car

" notre Geese national aimait dans sa fendre enfance les
 histoire de robots japonais. Est-ce par pure nostalgie
- que sa'seconde furie s'appelle “Thunder Break”, en

difficiles. Mais on s'énerve facile-
ment lorsque le combat, qui

&tait pratiquement gagné, % NOTRE AVIS

I ; : tourne d'un seul coup a I'avan- i TR |
rEfere:nte  Great Mazinger ? Je soupconne SNK S 1?adversairepqui S Bocor L el e combe.
d'avoir dans sa iroupe de gros nostalgiques. Dorpa b moite de votre vie. de la part de SNK. Cela devient |

Surtout lorsque I'adversaire d'en finalement lassant d'écrire fou-

. face s’appelle Franco Bash. jours la méme chose, et il serait

I e T temps que SNK sorfe un jev un |
‘peu mauvais, qu’on puisse enfin
en dire du mal. Fatal Fury Real
Bout'conviendra d tous les styles
" de joueurs, que ce soient les pro-
fessionnels ou les déhutants abso-
lus. Sa facilite de prise en main
en fait un jeu idéal pour ceux
qui n’ont jumis osé foucher un
pad sur un jeu de combat par
& peurdesefuire - |
_ e - & X% completement

' e & meilleur que lui. B
' Greg &

Sokaku o lancé a 'assaut de Duck - /

~ toute une armée de mini-Sokaku. I| @
paraiirait qu’une ostuce permettant
un combat mini Sokaku-Poussin de Duck
King existerait. Serait-ce vrai ?

CCHAPEE MOE ALt

-

DUCK KIKG

B P P et L 2 L T T




GENRE : COMBAT

uisque tout le monde ici connait déja I'his-
toire de Street Fighter Zero, je vais m'atte-
ler a un comparatif ! Bon, autant le dire tout
- de suite, c'est la Saturn qui gagne. De trés ; S ¢ LEV]
~ peu, mais qui gagne. En graphisme, les deux | XSt i o S TR
versions se valent, méme si les couleurs
ont légérement plus de péche sur Play. En contre-
partie, le trait est un semblant plus fin sur Saturn.
‘On remarque aussi que sur Saturn, lorsque les =
personnages se dédoublent, ils sont plus colo- =~ Al ey

Comme on le voit sur cette photo, les doubles de Ken sont plus
colorés et mieux définis que sur la PlayStution. Mais bon, cela
n‘arrange en rien le jev, évidemment...

rés que sur la PlayStation. En animation, le jeu
est meilleur sur Saturn, grace a sa plus grande
capacité en gestion de sprites. Ici, les combat-
tants ont plus de mouvements intermédiaires,
et semblent plus fluides. Le plus flagrant est le
coup de pied talon de Ken, qui perd deux étapes
d'animation dans la version Play. Au niveau musi-
cal, les deux versions sont identiques, puisque
c’'est du son CD. Au niveau bruitages, les sons
sur Play sont plus fins, et ne grésillent pas , contrai-
rement a la Saturn qui a du mal dans les aigus.
Pour la maniabilité, la raideur de la manette Play
fait que nous préferons la version Sat. Désolée !
En temps:-de chargement le "Now Loading” est
plus joli sur Play, mais c’est tout. L'essai avec les . i
deux consoles lancées en méme temps permet e e o alers
de laisser la démo de la version _SaturPn tourner B 183100y ‘ Y Sur Sefun ln maniabié
deux fois pendant le premier chargement de la
Play. Pour tout ce qui est de la jouabilité et de
linterét du jeu, les deux versions sont absolu-
ment identiques. La seule chose que
I'on regrette, c’est les astuces de la .
version Play qui sont différentes. Rap- | ‘¥

pelons que la PlayStation avait enterré

=z est meilleure. Bien sir,
= fout cela dépend aussi de

J& = voire manette sur Play-

| Station, mais vu que le
comparatif se fait sur les

fait donc | partout.

ARPHSHES - ANNATON - MANRBILTE SON/GRUTRE

EDITEUR : CAPCOM
NOMBRE DE JOUEURS : 1 A 2
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 8
CONTINUE : ILLIMITES
+ SAUVEGARDES .y A
NOMBRE DE COMBATTANTS :14 “ ul R e | Lepmpe de o “first oftk” et s
DIFFICULTE : MOYENNE - N = o mhvum,Pquullt_iasgnequelpueuru
EXISTE SUR : ARCADE, PLAYSTATION ek g
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GENRE ROLE-PI.AYING GAME

onnu comme le meilleur jeu de tous les temps

Far East Of Eden 2 voit enfin la premiere de
ses suites prévues sortir sur Sfc. Une fois
encore dans le “Jipang” (un Japon trés mys-
tigue comparable a notre Moyen Age pour
'ambiance) le mal s'est réveillé. Et lorsque le mal se

‘réveille, arrivent les "Hi no Yiisha” ou héros du feu,
r I

destinés dés leur naissance a devenir les sauveurs
du Jipang. Vous étes l'un d’eux, Higan, et allez partir
_en croisade contre le démon Nlnlgl, réveillé par le
frére jaloux de 'empereur. Ce démon va maudire
le Jipang, en imposant a chaque province un mal
différent : froid, sécheresse, profusion de vegéta-
tion et autres prédicats d’apocalypse. Se dérou-
lant comme un vrai dessin animég, ce jeu est mer-
veilleux, certainement parmi ce que I'on a fait de
mieux sur Sfc. Nous avons des personnages cha-
rismatiques, une ambiance de mysticisme oriental,
etle plus fort : 'horloge interne. Hudson Soft s'est
- permis une innovation dans le domaine du jeu vidéo
avec le systéme nommé “Personnal Live Game”. En
deux mots, la premiére fois que vous allumerez la

console avec ce jeu, il vous demandera la date et

I'heure.
Et a partir de cela, tous les reperes temporels seront

pris en compte Vous aurez a vous rendre a certains

endroits a une date donnée afin de voir des éve-
nements se dérouler. Dans cet ordre d'idée, vous
aurez la surprise d’'avoir des événements liés a votre
date de naissance, par exemple. Encore plus fou:
la cartouche possede un systéme de calcul du bio-
rythme de votre partie. Le jeu va donc pondre des
graphiques indiquant vos jours de jeu, afin de faire
une analyse de votre vie suivant vos heures. Alors,
jeu parfait? Non, car face a son grand frere de la Nec,
I'édition Zero de “Tengd” est vraiment courte. Sept
regions a traverser contre vingt-sept pour la ver-
sion Nec. Les combats sont bons sans étre le point
fort du jeu, méme s'ils sont soignés esthétique-
ment. C’est donc un jeu d’'une durée de vie d’'un an
si 'on veut voir tous les trucs cachés, mais qui se
finit dans les trente-cing heures de jeu. Je vous le
recommande trés chaudement. Apres tout, vous
n‘avez aucune excuse pour passer a cote de la
légende du jeu de réles japonais, TengaiMakyo.

GREG

EDITEUR : HUDSON SOFT
DIFFICULTE ; FACILE

NOMBRE DE JOUEURS : 1
NIVEAUX DE DIFFICULTES : AUCUN.
CONTINUES ; SAUVEGARDES iy
"SPECIAL : PERSONAL GAME svsnam

par les usagers de jeu de réles sur console, .

) 1]

Pour § |

Cest I véritable forét
vierge dans ceffe pro-
vince de la forfue (Kome
Koku). Pour raflier les
divers villages, vous
aurez  fraverser des
sortes de niveaux de
végétation assez labyrin-
thesques. Prévoyez plu-
siegrs allées ef venues
entre le “donjon” et
Vauberge, cor la fraver-

sée du premier coup ser

un exploit difficlement
réalisable.

Pour ranimer TenJin frans-

% formé en statue de sable,

rendez vous dans la coverne

B oy nord du désert pour plon-
] ger dons les gfbttes englouties,

tribuant {'eau sacrée. Yous ne
pouvez respirer que fremle
ondes sous I'eau |




 Vous aurez a éveillr e boteau du poon, dans u province d méme nom (Kejoky Koke) ofinde
| pouvoir accéder d | four du sang inaccessible por sa base. Pour adiver ce VOUS aurez @
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Traverser le désert d
pied est une entreprise

!

rude, longue ef
z r = gt ¢ | périlleuse. Je vous
2 | T e B Sk une souris géande avec - ® e mysticisme du
| son pefit chariot, (els {888 “Jipang” sur
GEETEE T S Super Famicom
et I'on ne renconire o Un nouvel épi-
pas de monsres pen- sode de Tengai-
g | Makyo!
it -~ ® Un scénario et
© une ambiance -
T m— fabuleux '
- Kinin de la province du chien divin (Inugami Koku) a un penchant cer- = — o Le systéme de
tain pour les combatians méfalliques. Aprés vous avoir oppos: le Mane- . :__-—=7u = 1} personnalisation
 king, il se charge de votre sort personnellement. Uilisez les techniques SN el B ovec 'horloge
 de foudre avec Subaru (voir photo), afin de conirer ses défenses, ef sur- e G mns T B . inferne

- foutabaliro esincesansboucers d'éerge -

* Un petit peu trop

55~ court quand

s =gy meme
Notez les dates que Kabuki Danjuro (personnage de la * Quelques
saga des TengaiMakyd) vous donne. Idi du 24 février régions man-
w3 111 b Cestle HHM: f@'lelmdiﬁﬂﬂmﬂe S . quer}tde com-
des jeunes filles japonaises. Pour y assister, allez dans | plexité |
o cour des femples de provincs déf ibérées il date

diue, of o ez ds s R NOTRE v

Hop, voild le jeu de rdles qu'il
CBE S =, g T vous faut : beau, original, pre-
'”"'vﬂﬂsinvﬂﬂiiéf"ﬂﬂfiﬂifﬁﬁf:ﬁiéthuniquigg5 '5-.-::§ s T "‘., B2 e gamivel @ e nant. Il n'a qu'un seul petit
. corgeradetous vosennemls présents. <o ¥ s a0 3 @O na et deft:!ut.su rglutwe fuullie.l Mmj
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GENRE : ROLE - PLAYING GAME
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onnu comme étant le tout premier jeu de
roles sur console, Dragon Quest est ce que’
I'on appelle une valeur sure. Alors que nos
pauvres éditeurs francais ou américains
s'évertuent a nous convaincre que leur jeu
a fait un carton avec 50 000 ventes, Dragon :
Quest 6 s’est vendu a 3 millions d'exemplaires.
Mais venons-en maintenant aux faits. '
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-~ Dans le second monde, les

Vous étes jeune, vous étes beau, vous étes cou- puits sont les endroifs qui (eSS == @mmk‘
rageux, et vous allez vivre une aventure tellement ~ vouspermeftentde & —=com A e S i B
décousue quelle en devient trés vite trés com- ' retourner dans le premier

plexe. Vous allez en gros sauver le monde en tra- - - monde. Chargés d'énergie
versant trois mondes-époques paralleles diffe-  magique, ils peuvent se
rents ol vous serez tour a tour messager, soldat, iR 1'1;1 S
B A X | peu n'importe

charpentier et méme fantome ! e hat
Comme dans tout Dragon Quest qui se respecte, 0 CaNsUne 7 ons,

vous allez avoir des compagnons de route, mais - [l UN° e F'E chfifequ ou

aussi la possibilité de capturer des monstres qui | - méme un fit. Quvrez ['eil it 44
deviendront vos alliés. Comme toujours aussi, B 0
‘vous aurez votre petit chariot qui vous permet-
tra de faire la gestion des troupes, afin de trans-
porter les blessés ou les plus faibles, escortes par
les plus forts. ' -

Une aventure gigantesque

La grande nouveauté de ce volet est le choix des -~ § Wl poaa ll Jed nans == |- Pefit cours de japonas

classes qui s'offre aux divers personnages du jeu o8 jHHEE ' HE HC Nous partons du haut ef de

une fois un certain niveau atteint. A la maniere de DTN , = &% 2 1 . logauche : aftaquer, ufili-

Final Fantasy 5, le joueur choisit sa profession (guer- ks g

rier, magicien, voleur) et peut aprés cela parvenir a _

des super-classes en combinant deux professions. - { P | T

Aprés cela, que vous dire de plus ? | e & objefs, equipement. o
' Ce jeu est bien évidemment l'anti-Far East Of Eden o iy < Sl e haut a BFUthESEfWU‘-’E le

par excellence : contrairement a celui-ci, il est e R A programmed’uﬂuque_de

extrémement long, complexe, et laid. Laid, oui, I == = W ==vssqy  Vospersonnages, que vous

car l'esthétisme de Dragon Quest fait assezpenser NN+ 5 e | P S ~ qurez précloblement sélec-

:uxtLego@- Malis l’ﬁfapect vi§t:el cqmptz peuapres | MY - . s P77 fomésivousnevovlez

out, car ce jeu s'adresse a la creme des joueurs ) s R g - - 5
de RPG en japonais. Et surtout, il est inutile de i e s i At R _._‘_pqs Ies_dmgervuusfmeme.

penser un seul instant que ce jeu puisse amuser
une personne qui ne babille que “sayonara” .

Le jeu posséde en effet un scénario complete-
ment tordu, trés complexe, ou les situations
s’enchanent d’'une maniére peu prévisible pour
celui qui croit deviner ce que dit un personnage.
Long et complexe, ce jeu est une merveille pour
qui comprend le japonais. ' i
Pour les autres, il sera une muraille infran-
chissable. Far East Of Eden est beaucoup .

plus abordable... ' ) 8§
. e
EDITEUR : ENIX__ i BIMIGI SN S cett 2
CONTINUE : SAUVEGARDES & WA § &  Comme toujours dans Dragon Quest, le besticire est parfoisun
=T - T alille o ~ petit peu enfantin, mais cela ne dérange pas outre mesure. Cest
DIFFICULTE : TRES DIFFICILE ' el 3 i - une fois de plus Akira Toriyama qui o dessiné fous les personnages -
N ¢ @ duijeu; comme il Favait foit dans Chrono Trigger, d'ailleurs.

'SPECIAL : DIFFICILE D’ACCES = .~ %
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% Dans le casino; il vous sera possible de
N jover avec des jefons, qui pourront étre
- & nouveau échangés en argent. Mais pour
que la chose soit avantageuse, il vous
faudra avant tout gagner. Que ce soit ¢ la
roulette, au bandit manchot, au poker ou
méme aux paris de combats de slimes;
vous devrez rester heau joueur.
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e Une durée
de vie fabuleuse

o Variété des
situations -

® Systéme des
cﬁ;sses de -

~ personnages

o Un esthétisme
défaillant
® Des enchaine-:
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Cet endroit meérit

o ,
i piivan el i B ments de scéna-
Seeedees R . o e il § rios U peu firés
(omme dans tout Dragon Quest, voidi le cheval [0 s - v;ﬁfp';m':e;uﬁf | par les cheveux
et son chariot pour fransporter vos froupes de | [ b oaew Bl s *® Le non-japani-
pefits monstres. Soyez foujours curieu, dans les ?"gﬁ; i &321&3?&& 2o vererlariie sant ne doit
villes, de savoir si vos monstres peuvent s'équi- lik, E-n*‘%“g-a » meme pas

per avec les armes vendues en magasins. Vous
aurez parfois de frés bonnes surprises.

epérez cet endrait, car il regorge de Metal Slime, les pefits monstres & 5 points de vie et aux 1 300 points d'expérience. Pour les ren-
cnirer, rendez-vous dans la caverne au sud de lo maison de la grand-mére de Mireille, et faites des allées et venues & 'endroit indi- -
' qué sur la photo. Mais attention, car les Metal Slime senfuient facilement des combs.

espérer pouvoir
en tirer quelque
inftérét. '

HUTRE YIS R

Se placant d'entrée comme l'un
des jeux les plus difficiles de la
Super Famicom, Dragon Quest 6
est un produit qui fiendraen
haleine de longues heures durant
les rares privilégies qui aurontla =
chance.de pouvoir profifer plei- ==
nement des mulfiples rebondis- =
sements de scénario, des énigmes £
tordues et autres subfilités com- &
pletement impossibles & saisir
pour le joueur occidental quin'a
que de fragiles -
bases én langue -
[aponaise.

Greg )
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es combats aériens vous passionnent ? Side-
winder est fait pour vous, car il propose a
un ou deux joueurs de piloter les meilleurs . i—1{ 13:00 T = :
chasseurs du monde dans des missions E i bl FTTTIT] I e
reliées entre elles par une seule composante - i - IEREREEEE =N . 0000
la rage de vaincre. Apres oir testé le mode
“Training” proposant trois missibns et aprés étre
passé par le mode “deux joueurs" permettant de
s'expliquer en face-a-face, vous pourrez vous lancer
dans la campagne Sidewinder qt.u vous fera visiter
de nombreux pays. Apres avoir choisi la disposi-
tion de vos quatre types de missiles et avoir ter-
-miné vos emplettes en avion de chasse (on gagne
de l'argent, chaque mission terminée), c'est parti
 pour les combats aériens en temps réel avec vue
intérieure ou extérieure du cockpit.

Des combats

......

réalistes et intenses objcts son
Vo e, différents, puis-

Les missions sont variées: bombarclements, mter-, _ A . Th 1 ; SE qu "ils peuvent

ceptions, défense d'infrastructures au sol, accom- s BRI SSERRNING nder

pagnement d'un avion civil, de jour, de nuit, etc. Et _
lon peut sauvegarder chaque mission terminée sur A : m;inn de ligne
Memory Card. Depuis la sortie de la PlayStation, les 1 8 u'il foudra
simulateurs de vol ou de combats aériens se font dre colte
plutot rares : Air Combat, F-lll Agile Warriors et Fires- o B — que colie conire
torm Thunderhwak 2. Inutile de s'appesantir sur F- _ S toute aitaque

Il d'une laideur qui court-circuite dés les premieres e e Y] | ennemie. -
secondes toute envie de poursuivre plus loin. Ce - e o R EERE

qui n'est pas le cas d'Air Combat beaucoup axé sur
la simulation avec des graphismes fins et une saine
envie de dormir aprés vingt minutes de jeu. Side-
winder arrive a point nommé puisqu'il offre une

'l'..;.'..:'.

alternative : il est moins beau qu'Air Combat, mais " MODE “DEUX [
plus intéressant dans le réalisme des combats qul e o JOUEURS” Bt s,
propose. Ce jeu est en effet sans aucune conces- Si MI.II.T ANEMENT i ol vy

(CHF:ODE~ . DAE:FLR : -

sion et vous devrez rivaliser de précision et de
réflexes dés les premiéres missions. Sidewinder
‘n'est pas un jeu facile en effet, c'est la sa grande _

L uffmnt iulhma vous |
met face d vos reflexes plus

force. |l vous force a vous accrocher aux ennemis = question d'ennemis confrolés §
dans des combats réalistes et intenses. On en oublie : par la machine, c'estun §
les graphismes des décors trés moyens. Un bon humain que vous avezen |
jeu sur PlayStation. ' | - ~ fuce, cette fois-d... |

EDITEUR : ASMIK

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3
CONTINUE : SAUVEGARDE
DIFFICULTE : MOYEN

EXISTE sun PLAYSTATION




MISSIONS TRAINING

Si vous désirez vous emmmer Un peu, un mode "T raining” vous permetira o= =
de sélectionner n'importe quel appareil {ce qui n'est pas possible en mode = e
“Missions”, il faut les acheter !) et essayer irois missions fypes. |

= ==

e —

- =

: —— [

| UNE VUE 5 he

| = =

DE TETE é §

Fini les fioritures E —
du cockpit, il ne e

vous reste plus, et =

comme indica- = =

fions, que I'alii- = =

fude et la vifesse. = —

T, [ — =2

S ™

® Des combats
trés réalistes.

e Une bonne
durée de vie.

¢ Un mode “deux
joveurs” intéres-
sant.

) J AIME PAS

=
o e e T R TN
e L e Y _.wm-—l._... *E{H‘" AN

-.._.”--_'-_‘;jf,[lfﬁ_,: <12/00 £00/0) 00740 : N
: f"/l N Des graphismes

moyens pour les

décors au sol.
e les tirs & lo

mitrailleuse man-

~ quent de réalisme.
* Un jeu difficile -

a trouver en
import.
| FUEL LUl

it B s J= w6 s NUTHE AVIS
1-LES ARMES 2-RADAR 3-CAMERA-MISSILE  |— |F. Sl . de ce que I'on esf en droif d'al-
Cetinventaire vous permet de  Les poinis jounes sont les ennemis, . Lorsque vous lachezunmissiled =1 (S e [ tendre d'un simulateur de com-
choisir un missile parmi quaire et le point blanc |'objeciif féte chercheuse, cet écranvous | s (AT SRR o bats aériens sur console : ¢a va
dont les ?Emn;ns sonf géréesen  comme cef avion de ligne que  montre Iflcl'!amml,s:um pfrlemm = Bonf Y trés vite, ca ire dans fous IES aps

ultra-courte ! C'est la guerre, et
ce jeu vous plonge sans fioritures
dans la violence des batailles
aériennes modernes. Le réalisme

1 Aussi blen

| que dans ' A
) A Gormbarl des combais vous fera oublier

Les démos | que vous jouez & un jeu vidéo, ef
q{ d'infro sur le nombre de missions est assez

PlayStation sont B glevé pour vous
b de plus"en p|u5 : - occuper de lungs
_impressloﬁ" o jours. Un irés bon
nantes.  jev enimport.
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GENRE : COMBAT

ink(, ou les ninjas célestes. Grand succes du
manga au Japon, Nink( est depuis le mois de
mars 95, 'une des histoires les plus popu-
laires chez les Japonais. Doté d'un physique
peu avantageux, le jeune Fasuke est un matre
ninja de I'élément du vent. Avec ses cama-
rades Aicho et Toji, il combat les membres de la
‘TeikokuGun SanDaiGunshi, car leurs idéaux de guerre
et de suprématie en font des méchants tout desi-
gnés. Dans ce jeu de combat, on retrouve toute la
loufoquerie du dessin animé, avec des personnages
complétement décalés par rapport au “sérieux” de
la situation. Vous avez donc Toji, en slip iaponais
qui passe son temps a avoir “les bonbons qui col-
lent au papier”. Dans le méme style, Fisuke peut
abattre ses ennemis d'un formidable éternuement
suivi d’un puissant jet de morve (NDTSR : amis de
la poésie, bonjour . :
‘C'est le principe bien connu de laj jauge d’énergie,
qui, une fois remplie, vous permet d'executer une
furie ou un gag. Ces gags constituent l'intérét prin-
cipal du jeu. Yous allez donc attendre que la jauge
se remplisse pour faire faire a votre combattant un
mouvement absolument comique qui, en plus,
s'annonce dévastateur pour | adversa;re. Une furie

.' amusante, si vous preférez.
Mis a parl: ces gags, il existe un autre pr|n<:|pe dans

“ ce jeu : c'est un peu le concept de fausse 2D-3D |
comme l'avait tenté sans succes Dragon Ball Z sur
PIayStation Quant aux personnages, ils sont bien
animés malgré une certaine tendance a saccader
durant les sauts. Le plus génant vient de la gestion -
des collisions des divers éléments du jeu, fort peu
convaincante. ll arrive ainsi que certains de vos
coups traversent votre adversaire : cela atténue
encore plus la possibilité de dire que ce jeu est
génial, ce que Ninka est loin d'étre. Car dans la veine .
d'un Dragon Ball Z, il n’est la finalement que pour -
profiter de la popularité du petit ninja. Le jeun’a
donc pas a étre fabuleux, puisque Sega est surd'en -
vendre un minimum. Il a pour lui le fait qu'il est dréle,
trés drole. Mais passé le temps du gag, le jeun’est
amusant que pour le débutant ou le joueur vrai-
ment trés mauvais aux jeux de baston habltuels.
Vous vo:la prévenus. ;

“Une fmdﬂe qui tuudm | ndversmre quelle que Soit 50 pusmmi dunsl éaran ; Tu pluie fine.
- Admirez le fantosfique pefit ciré du qénéral Ajirada, ainsi que son adorable pnrupluue
denuium Un sens de I'esthéfisme fort develnppe pour un mechunt de dessm anim.

COMPAMTIF ® COMPARA'I'IF ° COMPARA’!'IF'
Sovons vaches mmpamns Nmku avec X—Men_ Ouh que c'est

~ EDITEUR : SEGA | y. | B méchant | D'entrée de jeu, Ninkd est moins beau, méme
. : < 1A - e __ ' . gilapourluilesdécors en 3D modélisés dans le fond. En -
NOMBRE DE JOUEURS : b e F LS A ’.:3:.;':5.:_'_1.5 revanche, il se fait tuer au niveau delareahsatmn oude
‘GENRE : COMBAT __p, WMy Wy § . lajouabilité centfois meilleure chezX- o
. EDEG N * ; | Men. [l n'y a pas photo, X-Men est plus

SEECtAl EOURS A_Gs T _- ey beau plus ]ouable pIus djfﬁmle et plus
CONTINUE : ILLIMITES | | ® iculié '

“.DIFFICULTE : FACILE

EXISTE SUR : GAME GEAR

Far P e A - Bame L
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Voii e que I'on appelle une fatalité qui paye. = ==
Lorsque la jauge d'énergie clignote, il faut faire = =
deux fois “bas” et le bouton C. Un piano s'abafra = =

alors sur votre adversaire.

\ —
DES FATALITES TOUT EN. =
FINESSE =

o Rt
.
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P e — A 4
Fisuke appelle I'esprit du dragon pour envoyer une tornade d son e Des gags frés
adversaire. Nous sommes ici dans une palette de coups beaucoup plus - FEUSSIS
conventionnelle, fort heureusement, ® Une originalité .
de concept
2D-3D
® Un mode

manette ”begin-

e o= R ~ ner"alaTo
; AN L S0 il - ShinDen
Arrive alors le pingouin de Fisuke, qui craque une . N o
allumete tandis que I'adversaire s'écroule sous .- 1] HIME PHE |
* Trop peu de per-

sonnages dispo-
nibles |
® Une inertie
défaillante
® Problemes dans

E . = R &y les collisionsde 7
Au contact de la flamme, le pet s'enflamme et . ; o N[”HE st _f

explose, envoyant I'adversaire et le pingouin d - S R Soyons tranquilles, Ninkd n'est
lavtre bout de I'écran. pas le jeu qui va vous ruiner.

Pourquoi ? Parce qu'il est inufile
de 'acheter, tous les gags qui
pourraien vous y amuser feront
un rapport rire-prix plutot éleve.
Si en revanche vous éfes un fout -
jeune lecteur ou'un débutant qui.. -
& cherche un bon moyen de © -
§ s'amuser sans avoir @ travailler -
de méga-combos, des enchai-.
nements suprémes et aufres fech-- |
niques de maftres en arcade, le |
¢ jeuestpourvous. B 9
¢ Mais en occasion,
o pillule passera &
| quand méme [§
. mieux.  GREG

L'empereur Kachin emprisonne son adversaire dans son grand ~ L'adverstire ressort du nauséabond manteau aprés une variation
_manteau et lache un pet mysfique. . de taille, malheureusement visible au niveau des coups.
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