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c’est quel bouton
pour sauter?
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c’est la nouvelle console portable. v,
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C’est le son et la luminosité réglables. Et c’est surtout la
couleur, ou plutét les couleurs. Et toi, aprés avoir joué sunp
la Game Gear, tu auras besoin de reprendre quelqu

:)
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J
U QUE TU SOIS
ORT QUE TOL.

couleurs; car en retrouvant tes jeux Sega préférés, dont
Shinobi, Mickey Mouse et Wonder Boy, tu verras qu’une =

partie sur la Game Gear, ce n’est jamais dans la poche.

La Game Gear est vendue avec le jeu Columns. C’EST PLUS FORT QUE TOIl.
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Sam Player
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Courrier

Une rubrique un peu par-
ticuliere ce mois-ci, puis-
que nous n‘avons droit
qu’a deux colonnes. Mais
ce numéro d'été n’a
vraiment rien de commun
avec les autres. Aussi, je
me mets a la page (niark !

COMPATIBILITES

On commence tout de suite
avec la Megadrive. Vous savez
sans doute qu'il existe trois sor-
tes de Megadrive : la Megadrive
francaise, la Genesis américaine
et la Megadrive japonaise. Tous
les jeux du modéle francais
fonctionnent sans probléeme sur
I'américain et réciproquement.
C’est avec la Megadrive japonai-
se que ca se complique. Les jeux
nippons ne fonctionnent sur
aucune des deux autres machi-
nes | Mais il existe néanmoins
deux solutions. La premiére, la
plus barbare - et que je vous
déconseille -, consiste a limer les
petits plots qui se trouvent a l'in-
térieur du port cartouche des
consoles frangaises et améri-
caines. Mais attention aux
dégats ! vous risqueriez d’abimer
vos consoles et la garantie ne
serait plus valable. A éviter
absolument !... La seconde
solution réside en un petit
adaptateur qui se place sur la
Megadrive et dans lequel on
peut introduire sans aucun

POUR TOUTES VOS QUESTIONS

N’HESITEZ PLUS !

niark !) et j'innove... Je ne
vais pas vous la jouer
questions/réponses. On va
plutot prendre un grand
théme qui revient souvent
dans vos lettres, et essayer
de le traiter.

Sam

danger les cartouches japonai-
ses.

Passons a Nintendo. Il existe
deux versions de NES, la fran-
caise et I'américaine, qui sont
incompatibles et il n'y a, 2 ma
connaissance, aucun moyen de
résoudre ce probléme... Et enfin
Nec. La encore, nous avons
deux sortes de consoles. La
japonaise (c'est celle que nous
avons en France) et 'amé-
ricaine qui ne sont pas com-
patibles entre elles. Evidem-
ment, le probléme est le méme
pour la portable Nec, la GT
Turbo. Comme pour Nintendo,
je ne crois pas qu'il existe un
moyen de les rendre compa-
tibles. Par contre, pour les
possesseurs de CD-Rom, aucun
probléme. Les jeux CD de
I'américaine fonctionnent sur la
japonaise (donc sur la francaise)
et inversement. Toutes les autres
consoles, Game Boy, Game
Gear, Master System, etc. ne
connaissent pas ce probléme de
compatibilité d'un pays a I'autre.

Salut !
et bonnes vacances a tous !

Société spécialisée dans
la distribution d'articles
de loisirs

recrute immeédiatement
dans la région de
PONTOISE (95)

Jeunes gens F ou H libérés O.M.
Passionné(e) de JEUX VIDEO
Bonne élocution, bonne
mémoire, esprit ouvert, pour :

Conseil et assistance au
téléphone sur les jeux

NINTENDO

Une premiere expérience au
téléphone vivement
appréciée et une
connaissance des jeux
NINTENDO serait un plus

Nous vous offrons :
- Une formation complete
- Une rémunération motivante

Adressez C.V. complet ainsi
qu'une lettre et une photo a :

BANDAI
A l'attention de
D. DUCOMMUN

Service Consommateurs
3, rue de l'Insdustrie
95310 SAINT OUEN L'AUMONE

3615 CODE PLAYER ONE
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Chicago, la capitale du Middle West
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americain accueillait du 1€f au 4

juin le 18€ Consumer Electronic

Show (CES), la plus grande
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exposition mondiale dediée a

Pélectronique grand public.

Good morning Ame-
rica | Chicago se réveille
sous un épais brouillard
distillé par le lac Michi-
gan tout proche. La Sears
Tower, le plus haut buil-
ding du monde avec ces
475 meétres, émerge seule
de cette purée de pois. Le
soleil éclaire timidement
la troisieme ville des
Etats-Unis. Il est 7 heu-
res du mat... Déja la TV
nous bassine avec |'évé-
nement de la saison, la
finale du championnat de
basket professionnel qui
opposera, dans deux
jours, les Lakers de Los
Angeles aux Chicago
Bulls. Impossible de s’y
tromper, ce match au
sommet revét une impor-
tance capitale. Chicago,
la ville ou sont nés Walt
Disney et Hemingway, la

i

ville qui est a la pointe du
combat social pour une
plus grande justice entre
blancs et noirs, Chicago
est un peu la ville mal-
aimée des grandes métro-
poles des Etats-Unis.
Une victoire sur Los
Angeles, la cité des stars,
représenterait une douce
revanche...

A cette méme heure,
dans un salon feutré du
Hilton and Towers, 'un
des plus luxueux hétel de
la ville, Peter Main, vice-
président marketing de
Nintendo of America,
annonce le lancement
officiel de la Super NES
pour septembre aux
Etats-Unis. Les quelques
journalistes mal réveillés
qui se trouvent la se
frottent les yeux et font
crépiter les flashes de
leurs appareils photo.
Avant méme le début du
salon, ils tiennent dans le
viseur de leurs Nikon
I'événement de ce 18e
CES. Avec cette annonce,
Nintendo prend une

longueur d’avance sur ses
concurrents. Chicago est
une ville moderne, le
show peut commencer.

AMERICAN SHOW

Gigantesque, tel est le
maitre mot pour qualifier
le CES. D'ailleurs, cer-
tains petits malins ['ont
bien compris et n’hésitent
pas a se servir d'une
voiture électrique pour
déambuler dans les al-
lées. Le CES de Chicago
est un show a l'amé-
ricaine ou tout est fait
pour vous en mettre plein
la vue. Les stands sont
plus grands que partout
ailleurs, les écrans ot
défilent les jeux sont dé-
mesurés, la musique pas-
se a fond la caisse et les
light-show vous en font
voir de toutes les cou-
leurs. Dans I'immense
hall réservé aux jeux
vidéo, Nintendo et Sega
se taillent la part du lion.
Nec et SNK sont plus
discrets, Amstrad a dé-
claré forfait et Atari a
juste réservé une suite
dans un hétel proche du
salon. Au milieu de cette
cacophonie haletante,
que peut faire un jour-
naliste solitaire ? Penser a
ses lecteurs et se jetter

dans le grand bain. Plouf !




Sur le stand Sega, deux
produits régnent en mai-
tres : la Genesis (Megadri-
ve en France) et la Game
Gear, La bonne vieille Mas-
ter System ne fait plus du
tout recette aux Etats-Unis.
Méme si quelques jeux sont
annoncés sur cette console,
il semble que les Améri-
cains et les Japonais lais-
sent le soin aux Européens
de les developper. Désor-
mais, pour la Master, la
nouveauté vient de |'Euro-
pe. Et si vous avez lu le
Player One du mois dernier,
vous en savez plus sur les
prochaines sorties Master
que les gens de Sega ! Exit
la Master, place a la Gene-
sis. I suffisait, sur le stand
Sega, de prononcer le mot
Genesis pour qu'aussitot
un sourire apparaisse sur le
visage de votre interlocu-
teur. Tom Kalinske, prési-
dent de Sega of America,
déclare : « Durant les trois
premiers mois de 91, nos
ventes sur la Genesis ont
augmenté de 49 % par rap-
port a I'année derniére,
alors que les ventes de
consoles 8 bits ont toutes
baissé. Cela montre claire-
ment que les gens veulent
changer leurs vieilles
consoles pour un systéme
plus performant leur of-
frant de meilleurs jeux », Et
quand on demande 2 Tom
Kalinske ce qu'il pense de

l'arrivée de la Super NES
aux States, il répond :
« Franchement, nous sou-
haitons la bienvenue 2 Nin-
tendo pour son arrivée sur
le marché des 16 bits.
Cela confirme nos
prévisions sur
I'évolution
favorable de
ce marché,
Nous esti-
mons que
malgré 'in-
troduction

de la Super
NES, la Ge-
nesis restera
leader aux Etats-
Unis, Des
études

montrent que Nintendo
peut espérer vendre entre
1,6 et 2 millions de Super
NES d'ici la fin de I'année,
Quant a nous, le nombre de
Genesis vendues aux Etats-

Unis atteindra les 2,5 mil-
lions. En plus, avec des jeux
comme Sonic, Mickey
Mouse ou Toe Jam and
Earl, nous atteignons un
niveau de programmation
sur 16 bits que Nintendo
n'a pas encore » conclut le
président de Sega of Ameri-
ca. Il n'en reste pas moins
vrai qu'au Japon, en six
mois seulement, la Super
NES s'est vendue a 1,6 mil-
lions d’exemplaires, contre
1 million de Megadrive en
I'espace de 3 ans...

UN CD-ROM POUR
LA MEGADRIVE !

Nous vous l'avions an-
noncé des le mois dernier,
Sega prépare effectivement
un CD-Rom pour la Mega-

drive. Nos informations ont
été confirmées par Tom Ka-
linske qui nous a confié :
« Nous travaillons sur une
nouvelle génération de jeux
qui sortiront en méme
temps que le CD-Rom pour
la Megadrive. Nous ne pou-
vons rien vous révéler pour
l'instant, mais ces jeux du
futur offriront des cen-
taines d'heures d'action,
une plus grande jouabilité
et de nouvelles idées. Le fu-
tur s’annonce bien pour Se-
ga ». Par contre, Tom Ka-
linske ne nous a pas
confirmé la date de sortie
que nous avancions (fin 91

au Japon et aux USA)
Quant a I'Europe, rien n'est
prévu pour le moment...

SONIC
THE HEDGEHOG
(Megadrive)
Editeur : Sega
Ce jeu est tout simple-
ment fabuleux ! Si vous pos-
sédez une Megadrive, ruez-

.

vous sur le test de 4 pages
que nous lui consacrons.
Avec Sonic, Sega tient un
personnage digne de
concurrencer Mario et la
Nintendo. A Chicago, sur
le Salon, tous les avis
étaient unanimes : Sonic
est vraiment le jeu de I'an-
née sur Megadrive. Rapide,
beau, doté d'une animation
fantastique et d'une jouabi-
lité exemplaire, Sonic a
tous les atouts de son coté.
Sega of America ne s'y est
pas trompé, puisque du ler
juillet au 31 aodat, tout
acheteur de Genesis aux
USA trouvera Sonic dans la
boite de la machine. Une
offre exceptionnelle pour
un jeu exceptionnel, juste
avant la sortie de la Super
NES aux Etats-Unis. Bien
joué Sega ! Le seul proble-
me avec Sonic, c'est
qu’apres l'avoir essayé, tous
les autres jeux sur Megadri-
ve paraissent un peu
fades... Et pour finir ce pas-
sage dithyrambique, signa-
lons que I'Electronic Indus-
tries Association (qui orga-
nise le CES) lui a décerné le
prix de l'innovation.



‘S I'T AL

quatre mondes dominés

par les quatre éléments : la

terre, I'eau, l'air et le feu.
Le but de sa quéte est de
retrouver des objets ma-
giques et des notes de mu-
8 sique. Le systéme de jeu
s'inspire franchement de
Castle of Illusion et ce
n'est pas plus mal.

TOEJAM AND EARL
(Megadrive)
Editeur : Sega

Dréle de jeu pour ces#
deux héros rappeurs venus
d’un autre monde qui tom-
bent sur la plus étrange pla- \;
néte de la galaxie : la terre !

Poursuivis par un dentiste

fou, ils doivent retrouver

les éléments éparpillés de

i JUACKSHOT
leur navette spatiale pour Qt :
STARRING
regagner leur monde. Ils it :
disposent, comme arme, de D(:;{:;‘al)l l.)le’)CK

skate-fusée et d'un lance-
tomates. Détail amusant,
leur niveau d'énergie ne
s’exprime pas en points
de vie mais en points de
« coolitude », Comme tout
bon rappeur, plus ils sont
cool, meilleurs ils sont... Le
jeu est trés agréable a jouer
et fourmille de trouvailles

hilarantes.

Editeur : Sega
C'est au tour de Donald
de venir faire un tour sur la
Megadrive. Les graphismes
et I'animation sont trés
réussis. Par contre, l'intérét
du jeu est assez moyen. Do-
nald affronte une tripotée
de Pat Hibulaire avec, com-
me seule arme, une ventou-
se pour déboucher les lava-
bos. Avec Quackshot, Sega
aurait pu renouveler le coup

de Mickey, c'est raté,

FANTASIA
(Megadrive)
Editeur : Sega

Deuxiéme jeu pour la MARIO LEMIEUX
Megadrive mettant en sce- HOCKEY
ne Mickey, Fantasia s'ins- (Megadrive)
pire du dessin animé du Editeur : Sega

Rien a voir avec le héros

méme nom. Programmé
par Infogrames, une socié-
té frangaise, vous retrouve-
rez dans le jeu les mu-
siques et certains person-
nages du film. Mickey, cet-
te fois, est plongé dans un
réve qui I'entraine dans

de Nintendo, Mario Le-
mieux est une star du hoc-
key sur glace aux States.
L'animation est trés bonne
et le jeu assez réaliste. Si
vous aimez le hockey, ce jeu
est pour vous.

STREETS OF RAGE
(Megadrive)
Editeur : Sega

Moins impressionnant et

moins beau que Final Fight
sur Super NES, Streets of
Rage n'en est pas moins le
meilleur jeu de combat sur

g la Megadrive. En plus on

peut jouer a deux en méme
temps.

DECAPATTACK
STARRING
CHUCK D, HEAD
(Megadrive)
Editeur : Sega

Pour liquider ses enne-
mis, Chuck leur envoie un
coup de boule. Les gra-
phismes sont assez étran-
ges et j'avoue que je n'ai
pas trés bien compris l'in-
térét du jeu.

SPIDERMAN
(Megadrive)
Editeur : Sega

Sur Megadrive, I'homme

| araignée ressemble beau-

coup a Shinobi en moins
ien,

SUPER VOLLEYBALL
(Megadrive)
Editeur : Sega

‘est la reprise intégrale

du méme jeu qui est sorti

sur Nec il y a plus d'un an.

ALIEN STORM
(Megadrive)
Editeur ; Sega

Contrairement a ce que
certains ont pu dire, ce
n'est pas la suite de Golden
Axe bien que ce soit la mé-
me équipe qui ait develop-
pé les deux jeux. Rapide,
efficace, trés jouable, Alien
Storm est une réussite.

GOLDEN AXE 11
(Megadrive)
Editeur : Sega

Superbe, plus complet et
plus long que la premiére
version, Golden Axe II est
toujours aussi agréable 2
jouer.

SEGA EN CHIFFRES :
3,5 millions de Mega-
drive ont ete vendues
dans le monde.

1,4 million aux Etats-
Unis.

1 million au Japon.

200 000 en Europe (dont
50 000 en France).

100 jeux sont acluel-
lement disponibles sur la
Genesis aux Etats-Unis.
20 socieles au moins
developpent des jeux
pour la Megadrive.

15 millions de dollars
vont etre depensés en
publicite pour le lan-

cement de la Game Gear

aux Elats-Unis.

1,4 million c'est le
nombre de Game Gear
que Sega espere vendre
aux Etats-Unis en un an.
40 000 Game Gear se
sont vendues au Japon les
deux premiers jours de
son lancement.

16 jeux seront dispo-
nibles, en septembre, aux
Etats-Unis pour la Game
Gear.

Aucun chiffre ne nous a
ele communique sur la
Master System.

VAPOR TRAIL
(Megadrive)
Editeur : Renovation

Un autre shoot'em up,
mais a scrolling vertical cet-
te fois. Moins bien réussi
que Gaiares, il permet, ce-
vendant, de jouer 2 deux en

éme temps.

SHINING
IN THE DARKNESS
(Megadrive)
Editeur : Sega
Un jeu de role fabuleux
avec des graphismes dans
le plus pur style dessin ani-
mé. A voir d'urgence.

PHANTASY STAR 111
(Megadrive)
Editeur : Sega

Le troisieme volet de la

saga des Phantasy. Tou-
jours aussi riche intéres-
sant et complet.

688 ATTACK SUB
(Megadrive)
Editeur : Sega

Une simulation de guer-
re qui vous met aux com-
mandes d'un sous-marin
atomique. Trés réaliste,
mais manque parfois d'un
peu d’action.

GAIARES
(Megadrive)
Editeur : Renovation

Un shoot'em up a scrol-
ling horizontal vraiment
trés impressionnant. C'est
a mon avis le meilleur ja-
mais réalisé sur Megadrive.

DERNIERE MINUTE
Une semaine seulement apres le CES de Chicago, des
informations en provenance du Japon nous
apprenaient qu'un CD-Rom pour la Megadrive allait

etre lance sur le marché japonais dans les semaines a
venir. Le Mega CD devrait couter environ 2 100 F. Il
sera disponible aux Etats-Unis debut 1992 et pourrail
arriver en Europe pour Noél prochain.




VALIS TII
(Megadrive)
Editeur : Renovation
Trés proche de la version
sur NEC CD-Rom, Valis
111 ne dégoit pas sur Mega-

BEAST WARRIORS
(Megadrive)
Editeur : Renovation

Ce combat de catch op-
posant des monstres entre
eux est vraiment trés im-
pressionnant au niveau gra-
phisme. Les sprites sont
énormes et 'animation
tient le choc. Beast of War-
riors nous promet de belles
bastons a venir...

SPACE INVADERS 91
(Megadrive)
Editeur : Taito

Toujours une adaptation
de borne d'arcade. Trés fi-
dele a l'originale, la version
Megadrive de Space Inva-
ders 91 ne décevra pas les
fans du genre.

ARCUS ODISSEY
(Megadrive)
Editeur : Renovation

Un jeu de rdle, un vrai.

Vous contrdlez une équipe
de quatre personnages qui
devront traverser 7 mondes
pour retrouver I'épée de lu-
miére. Arcus Odissey réus-
sit I'exploit de mélanger
avec bonheur des scénes
d'arcade avec un jeu de role
trés complet. Bravo !

THUNDERFOX
(Megadrive)
Editeur : Taito

*101 0

Taito s'est fait une spécia- (%= o

lité d'adapter sur consoles
les jeux qu'ils ont d'abord
developpés sur borne d'ar-
cade. Thunderfox en est un
nouvel exemple. C'est un
Shoot'em up qui ressemble
un peu a Midnight Resis-
tance.

EL VIENTO
(Megadrive)
Editeur : Renovation

Un jeu a la Dick Tracy,
dont le héros est une fem-
me. La scéne finale au som-
met de 'Empire State Buil-
ding vaut le coup d'ceil.

i suss
x5
SYD OF VALIS
(Megadrive)
Editeur : Renovation
Un jeu mignon comme
tout pour que les plus petits
puissent s'initier aux jeux
d’arcade-aventure.

SLAUGHTER SPORT
(Megadrive)
Editeur : Razor Soft

C'est un jeu de combat
dans le futur. Une sorte de
simulation d'art martial du
3e millénaire. Tous les com-
battants sont évidemment
des aliens bien repoussants.

ROLLING THUNDER 2
(Megadrive)
Editeur : Namco

Whaou ! Superbe réalisa-
tion, jouabilité exemplaire
une réussite totale. Et en
plus on peut jouer 2 deux
en méme temps.

BURNING FORCE
(Megadrive)
Editeur : Namco

C’est carrément un Space
Harrier avec le méme genre
de graphisme en 3D. La dif-
férence c'est que le héros
pilote un scooter volant.

PHELIOS
(Megadrive)
Editeur : Namco

Et encore un shoot'em up

a scrolling vertical. Cette
fois vous étes monté sur un
cheval volant et armé d'une
épée crachant du feu.

SWAMP THING
(Megadrive)
Editeur : Nuvision

Une galerie d’horreurs.
Le héros est un monstre
des marais qui affronte I'ar-
mada d’hommes/bétes
créés par un savant fou. Le

déroulement du jeu rappel-
le Altered Beast.

PIT FIGHTER
(Megadrive)
Editeur : Tengen

Cest un jeu de combat
adapté de la borne d'arca-
de du méme nom. Comme
dans l'original, les lutteurs
sont digitalisés, sans doute
pour donner plus de réalis-
me. Malheureusement l'ef-
fet est raté et le jeu sans
grand intérét.

STORMLORD
(Megadrive)
Editeur : Razor Soft

Magnifiques gra-
phismes, décors somp-
tueux, Stormlord est un
des plus beaux jeux jamais
réalisés sur Megadrive.
L'action est un peu répéti-
tive 2 mon goit, mais les
princesses sont si jolies
qu’'on en oublie vite ce pe-
tit défaut.

RBI BASEBALL 3
(Megadrive)
Editeur : Tengen

C'est la simulation offi-
cielle de la Major League
Baseball Player’s Associa-
tion. Une simulation du
sport préféré des Ricains.
Treés réaliste puisque tous
les noms et les statistiques
des joueurs sont présents.

TECHNOCOP
(Megadrive)
Editeur : Razor Soft

Certainement le jeu le
plus violent sur Megadrive.
Les scénes ou le personna-
ge nettoie les camps enne-
mis avec son couteau sont
impressionnantes. Les sé-
quences de poursuite en
voiture sont un peu moins
réussies.

MARVEL LAND
(Megadrive)
Editeur ; Namco

Trés mignon jeu de plate-
forme, Marvel Land vous
réservera de nombreuses
surprises tout au long de
ces 34 niveaux. Un jeu qui
devrait plaire 2 Wonder.

I o "3"

M1 ABRAMS
BATTLE TANK
(Megadrive)
Editeur : Sega

La troisiéme guerre mon-
diale vient d'éclater et vous
étes aux commandes de
l'arme terrestre la plus puis-
sante du monde : le M1
Abrams. On croyait que la
réalisation de simulation de
guerre était impossible sur
console. M1 Abrams prou-
ve le contraire de facon ma-
gistrale.

EN VRAC
A FOND LA CAISSE

Désolé kids, mais on n'a
pas la place de faire un petit
laius sur tous les jeux qu'on
a vu a Chicago ; aussi, je
vous propose une liste des
autres jeux pour la Mega-
drive qui se trouvaient sur
le Salon :

Electronic Arts présen-
tait Might and Magic,
King’s Bounty, Blockout,
Road Rash, The Immortal,
Starflight, Centurion : De-
fender of Rome, The Faery
Tale Adventure et Rings of
Power.

Chez Ballistic on pouvait
voir ; Hard Ball, Star
Control et Turrican. Chez
Taito : Growl, Saint Sword,
Ultimate Qix et Sagaia. Et
enfin, chez Tengen : Road
Blasters, Paper Boy et la sé-
rie des Pac Man.

BIENTOT SUR
MASTER SYSTEM
Strider, Spiderman, Sha-
dow Dancer, Pat Riley
Basketball, Outrun Euro-
pa, Super Space Inva-
ders, Super Kick-off, Back

to the Future Il et 111,
Terminator, Die Hard 1l,
Flintstones, Duck Tales,
Speedball, Prince. of
Persia, Xenon Il et Marble
Madness ; tous ces jeux
devraient arriver d‘ici la
fin de I'année.




Le type m’a fait as-
seoir dans un immense
fauteuil. Il a rabattu les
deux haut-parleurs de
chaque coté de ma téte
et a mis le paddle aux
huit boutons entre mes
mains. « A vous de
jouer ! » m'a-t'il dit en
souriant. ]J'ai appuyé
sur Start... et, le souffle
coupé, sur un écran
géant de 4 metres sur
3, j'ai vu défiler les six
premiers jeux de la
Super NES. Derriere
moi, avec ses dizaines
de jeux en démonstra-
tion et ses clips vidéo
vantant sans relache
les mérites de la
marque, |'immense
stand Nintendo res-
semblait a une station
de contréle futuriste.

A l'extérieur de ce
complexe, une cen-
taine d'éditeurs, com-
me aggripés autour du
stand central, expo-
saient leurs nouveaux
jeux. Impressionnant !
Une véritable démons-
tration de force de la
part de Nintendo. Le
n° 1 mondial des jeux
vidéo nous devait bien

ca...

LA SUPER NES PRETE
A CONCQUERIR
LE MONDE

Voici en avant-premiere,
la 16 bits Nintendo
comme elle apparaitra,
sans doute, en France !

Jamais une console ne
s'est fait autant attendre !
Depuis que la console 16
bits de Nintendo est
apparue sur le marché
japonais, sous le nom de
Super Famicom, le reste
du monde est en feu.
Quand serait-elle disponi-
ble sous nos latitudes ?
Comment serait-elle ?... Il
aura fallu patienter huit
mois pour que les pre-

NINTENDO EN CHIFFRES

28 millions de NES vendues aux USA (1 million en France).
170 millions de jeux pour NES ont été vendus aux USA.

30 % des foyers américains possedent une NES,

200 jeux, au moins, disponibles pour la NES aux USA.

62 sociétés développent des jeux pour la NES.

5 millions de Game Boy ont été vendues aux USA (40 000

environ en France).

15 millions de jeux pour Game Boy vendus aux USA.

400 jeux environ disponibles pour la Game Boy aux USA.
100 sociétés, au mains, développent des jeux Game Boy.

2 millions, c'est le nombre de Super NES que Nintendo
espere vendre entre septembre et décembre 1991 aux USA.
18 jeux Super NES y seront disponibles deés la fin 91 .

miers éléments de réponse
arrivent : c'est au CES de
Chicago que Nintendo a
dévoilé la version occi-
dentale de la Super Fami-
com, la Super NES ! Et les
Américains ont de quoi se
réjouir, puisque la Super
NES sera disponible dés
septembre aux USA. Et
nous autres, pauvres Euro-
péens ?... Impossible d'ob-
tenir la moindre date de
disponibilité pour notre
continent. Nintendo est
muet comme une carpe a
ce sujet. Certains nous
disent : « Fin 92 dans le
meilleur des cas », d'autres
anticipent cette date avec
une hypothétique sortie
pour le début de I'année
prochaine. Soyons hon-
néte : il est clair que seul
Nintendo sait quand elle
sortira chez nous... En
tout cas, c'est sur, nous ne
l'auront pas pour Noél.

T’AS LE LOOK,
coco!

Enfin, pour mieux vous
faire patienter, voici la
premiére photo de la
Super NES. Comme vous
le voyez, le design a
complétement changé
(sauf les paddles qui
restent les mémes). Mais
les caractéristiques tech-
niques demeurent iden-
tiques a celles de la Super
Famicom. Attention ! les
cartouches de la Super
NES ne fonctionnent pas
sur la Super Famicom, et
réciproquement ! Comme
aux Etats-Unis Nintendo
n'autorise la sortie que des
meilleurs jeux, voici la
premiere liste pour sep-
tembre.

|\ jouabilité maximum.

12 GAMES FOR THE
SUPER NES

SUPER MARIO WORLD
(MARIO BROS 4)
(Super NES)
Editeur : Nintendo

C'est le meilleur jeu de
plate-forme du monde.
Plus de 96 niveaux et une

—

F-ZERO

(Super NES)
Editeur : Nintendo

Une course d'aéroglis-
seurs du futur ! Plus rapide
que l'éclair, plus fluide que
de I'huile de vidange et
plus jouable qu'aucun
autre du genre...

PILOTWINGS
(Super NES)
Editeur : Nintendo

Une simulation de divers
engins volants... Le sol, le
ciel : tout tourne autour de
vous et « zoom » a tout va.
Folie totale !

ZELDA HII (Super NES)
Editeur : Nintendo

Cay est, c'est officiel, le
3e épisode de Zelda sera
sur Super NES ! Il res-
semble au premier, avec
des graphismes démo-
niaques.
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SIM CITY (Super NES)

Editeur : Nintendo
Tout droit adapté de la
version ordinateur par le
concepteur de Mario, ce
jeu vous met dans la peau
d'un maire d'une ville...
Prévoir des nuit blanches !

SUPER PLAY ACTION
FOOTBALL
(Super NES)

Editeur : Nintendo
La simulation de football
US la plus jouable que l'on
ait jamais vue.

SUPER R-TYPE
(Super NES)
Editeur : Irem

Le plus beau des shoot-
them up, sur la plus belle
des consoles... Rencontre
fatale !

SUPER GHOULS'N
GHOSTS (Super NES)
Editeur : Capcom

La suite de cette
fabuleuse saga. Graphis-
mes et jouabilité 2 frémir
de plaisir.

FINAL FIGHT
(Super NES)
Editeur : Capcom

Strictement identique a
I'arcade (bien que I'on ne
puisse pas jouer a deux).

ACTRAISERS
(Super NES)
Editeur : Enix
Mélange de Populous,
de Sim City et d'un
beat'em up... Radical !

JELLY BEAN

(Super NES)

Editeur : Sony
Programmé par Sony !
Vous dirigez une petite
goutte de gélatine. Mignon.

CASTLEVANIA IV
(Super NES)
Editeur : Konami

On finit en beauté avec
la quatrieme aventure de
Simon (la 3e existe sur

NES aux USA).

Infernal ! il y avait
suffisamment de nou-
veaux produits sur
NES, a Chicago, pour
remplir & eux seuls un
Player One entier. Il
devait y avoir pas loin
de deux cent nouveaux
jeux présentés.

Malheureusement,
toutes ces nouvelles
cartouches ne sortiront
pas en France. Seules
les meilleures seront
retenues. En attendant
de connaitre le choix
de Nintendo France,
Player One vous propo-
se sa propre sélection.

YO ! NOID (NES)

Editeur : Capcom

Encore des bouffeurs
de pizzas a I'honneur !
Apres les tortues, c'est
au tour de deux héros
masqués et armés de
Yo-Yo d'arriver sur
NES. Le jeu, dailleurs,
n'est pas sans rappeler
les exploits des tortues
avec, en plus, des sé-
quences hilarantes. Un
futur hit.

HMIOMT I HUSHROON | ORES T

Little Nemo

LITITLE NEMO
(NES)
Editeur : Capcom
Des graphiques et
des sons comme on
n’en a encore jamais
vus sur NES. Little Ne-
mo est un jeu de plate-
for-me doté d’une réali-
sation a faire rougir de
jalousie Super Mario.

THE LITTLE
MAIRMAID (NES)
Editeur : Capcom

C'est 'adaptation du
dessin animé de Walt
Disney (La petite Sire-
ne). Trés mignon, idéal
pour les tout petits.

MEGAMAN 3 (NES)
Editeur : Capcom
Le retour d’'un des
héros les plus popu-
laires sur la NES. Me-
gaman reprend du ser-
vice pour affronter 8
nouveaux robots tout
au long de 21 niveaux.
Cette troisieme version
des aventures de Mega-
man ne vous décevra

pas.

R T S |

Megaman 3

QUEL CD-ROM POUR LA SUPER NES ?
Quand deux géants de |'électronique, Philips et Sony,
rencontrent le géant des jeux, qu’est-ce qu'ils se racontent ?
Des histoires de CD-Rom, que nous allons vous résumer :
17) Philips a passé un accord avec Nintendo permettant au
géant japonais de produire et de vendre un CD-Rom/XA
pour la Super NES, ainsi que les jeux qui iront avec. Ces jeux-
seront également compatibles avec le CD-I que Philips doit
commercialiser dés avril 92.
2°) On ne sait pas encore qui, de Philips, Sony ou Nintendo,

construira ce CD-Rom.’

3°) Sony annonce qu'il va sortir une console de jeu « Play
Station » qui sera en fait un CD-Rom utilisant la tech-
nologie de la Super NES. :

4°) Les jeux de la Play Station Sony et du CD-Rom pour la
Super NES de Nintendo seront incompatibles.

5%) Sony n‘a pas annoncé la date de sortie de sa Play
Station.

6°) Le CD-Rom pour la Super NES est prévu pour la fin 92...
A suivre...




JACKIE CHAN'S
ACTION KUNG FU
(NES)

Editeur : Hudson Soft

Jackie Chan est un
acteur de cinéma spé-
cialisé dans les films de
kung fu, un peu comme
Bruce Lee. Sur NES,
tout au long de 5 ni-
veaux, il devra utiliser
tous les coups du kara-
té et venir a bout de ses
ennemis. Trés beau et
superbement réalisé
Jackie Chan est un
must sur la NES.

ULTIMA EXODUS
(NES)
Editeur : Fci

Les jeux de réles ne
sont pas nombreux sur
NES. Ultima vient ren-
forcer ce genre avec
brio. Vous contrdlez
une équipe de quatre
personnages aux carac-
téristiques différentes
qui doivent traverser
un pays ou régnent les
forces du mal. Le jeu
est rythmé par des
scénes de combat et
d’exploration ; idéal
pour s'initier au jeu de
roles.

ATOMIK PUNK
(NES)

Editeur : Hudson Soft

Déja paru sur Nec
(comme Jackie Chan,
d’ailleurs) sous le nom
de Bomber Man, Ato-
mik Punk est un jeu
d’action et de réflexion
absolument démonia-
que. Vous contrélez un
petit personnage qui
peut déposer des bom-
bes a retardement 2
I'intérieur d'un laby-
rinthe. Le but du jeu
est de détruire, grace
aux explosions de ces
bombes, votre adver-
saire. La ou le jeu
prend toute sa saveur,
c’est lorsque vous jouez
a plusieurs (4 au maxi-
mum en méme temps).
Fabuleux !

NINJA GAIDEN II et
III (NES)
Editeur : Tecmo

Inconnue en France,
la série de jeux Ninja
Gaiden est trés popu-
laire aux States. C'est
un peu l'équivalent
de Shinobi sur Mas-
ter System, avec en
plus un co6té stratégi-
que.

DOUBLE DRAGON
111 (NES)
Editeur : Acclaim

Sans surprise, ce nou-
vel épisode des aven-
tures des deux fréres
Lee est digne de ses
prédécesseurs.

TROG (NES)
Editeur : Acclaim

C’est I'adaptation de
la borne d’arcade dont
vous parlait Wonder
dans le n° 5. Cette ver-
sion moderne de Pac
Man, dont les héros
sont des petits dino-
saures, renouvelle com-
pletement le genre gra-
ce a une série de gags
hilarants.

ADVENTURE
ISLAND 1 et II (NES)
Editeur : Hudson Soft

Encore deux tres
beaux jeux d'Hudson
Soft. La série des Ad-
venture Island reprend
le systéeme de jeu de
Wonder Boy sur Mas-
ter. Ils en gardent
toutes les qualités, avec
quelques innovations
supplémentaires trés
réussies.

'l

TEENAGE MUTANT
NINJA TUPTLES II
(NES)

Editeur : Konami

Le 2e épisode des
Tortues est I'adaptation
de la borne d'arcade.
La version NES a fait
un véritable malheur
aux USA et s’est ven-
due comme des petits
pains. TMNT 2 est
vraiment un jeu fabu-
leux ! En attendant son
arrivée en France, vous
pouvez vous entrainer
sur Game Boy, le jeu
devrait sortir dans le
courant de I'été.

CONTRA FORCE
(NES)
Editeur : Konami

C’est la suite de Con-
tra (Probotector en
France). Toujours aussi
rapide beau et agréable
a jouer, Contra Force
ne décoit pas.

ROBOCOP 2 (NES)
Editeur : Data East
Rien 2 redire sur cet-

te deuxiéme aventure
du flic en acier chromé.
Vous retrouverez tous
les ingrédients qui ont
fait le succes de la pre-
miére version.

- Jackie Chan

- Ultima Exodus

- Atomik Punk

- Ninja Gaiden Il et III

- Double Dragon Il

- Trog

- Advendure Island | et 1|
- Ninja Turtles Il

- Robocoop 2
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ET LA GAME BOY ?

Gros succes pour la
Game Boy ou le nombre
de jeux est encore plus
hallucinant que sur NES.
Comme Nintendo France
est encore plus en retard
sur la portable que sur la
NES, je vous fais juste
une petite sélection de
quelques titres.

MICKEY
DANGEROUS CHASE
(Game Boy)
Editeur : Capcom

Pour sa premiére ap-
parition sur Game Boy,
Mickey fait trés fort.
Cette version est assez
proche de celle sur Game
Gear et s'adresse aux plus
petits.

AN,
0
A

FACEBALL 2000
(Game Boy)
Editeur : Bullet Proof
Software

Cette sorte de Pac Man
en 3D qui peut se jouer a
quatre est complétement
hallucinant. La jubilation
qu'il procure est proche de
celle de Tétris. Pas tres
beau graphiquement mais
tellement accrocheur,
Faceball 2000 est destiné
a devenir un grand hit.

eihbhb

DUCK TALES
(Game Boy)
Editeur ;: Capcom

C'est mon jeu préféré sur
Game Boy avec Gargoyle's
Quest. Le jeu reprend les
mémes éléments que sur la
NES, mais la jouabilité et
le plaisir ont encore été
améliorés.

WWF SUPER STARS
(Game Boy)
Editeur : Acclaim

Le catch est un sport
populaire aux States et
son héros s'appelle Hulk
Hogan. Cette simulation
sur Game Boy est parfai-
tement réussie, d'autant
plus qu'elle permet de
jouer a deux en méme

WHO FRAME ROGER

RABBIT (Game Boy)
Editeur : Capcom

Adapté du film du méme
nom. Vous incarnez Roger
dont la femme, la splen-
dide Jessica, s'est faite en-
lever. Tout au long des 6
niveaux de ce jeu, vous
partez a la poursuite du
juge Doom, I'infime kid-
napper. La réalisation
parfaite de ce jeu le posi-
tionne en téte des meil-
leurs jeux sur Game Boy.

NEC

Pas vraiment de nou-
veaux jeux importants sur
Nec au CES de Chicago.
Les Ricains sont plutdt en
retard par rapport a nous
sur cette machine qui s'est
quand méme vendue a
400 000 exemplaires aux
States. Par contre, en
direct du Japon, nous
avons pu avoir des infor-
mations treés intéressantes

a propos d’'un nouveau
lecteur de CD-Rom pour
la Coregrafx : le Super
CD-Rom 2,

Autre nouveauté, il sem-
blerait que Nec veuille
commercialiser une Core-
grafx portable avec un
écran LCD incorporé qui
pourrait se brancher sur
un téléviseur. Cette
console servirait a la fois
de portable et de console
de salon. Enfin, nous
avons aussi eu des infor-

mations sur une nouvelle
machine Nec incluant le
CD-Rom 2 et une Core-
grafx dans un méme
ensemble : la PC Engine
Duo. On vous passe une
photo de chacun de ces
produits, vous en saurez
plus dans le prochain
numéro de Player One.

SNK

La Neo Geo continue
son petit bonhomme de
chemin aux Etats-Unis.
Vendue a 30 000 exem-
plaires elle ne cherche pas
a concurrencer les autres
machines, mais veut se
positionner comme une
console de luxe, réservée a
un public restreint. Kent
Russel, directeur du

marketting nous a confié :

« Les utilisateurs de Neo
Geo ont entre 25 et 35
ans. Ce sont des adultes
qui n'ont plus envie de
jouer a des jeux comme
Super Mario. Ils veulent
de l'action, de la violence
et, pourquoi pas, du sexe ;
¢’est aussi ce que nous
pouvons leur offrir avec la
Neo Geo. D'ailleurs, pour
sensibiliser ce type de
public a2 notre console,
nous n'hésitons pas a
passer de la publicité dans
Playboy. » Par ailleurs,
Kent Russel nous a
confirmé qu'aucun projet
de CD-Rom n’était prévu
pour la Neo Geo, contrai-
rement a ce qu'avait pré-
tendu un magazine fran-
cais le mois dernier.

Parmi les nouveaux jeux
intéressants chez Neo
Geo, nous avons relevé
Blue’s Journey, un jeu de
plate-forme a la Super

Mario doté de graphismes
fabuleux. C'est certaine-
ment l'un des meilleurs de
la Neo Geo. ASO II vaut
également le détour : cCest
un shoot’em up a scrolling
vertical, avec de super
zoom et une trés bonne
animation. King of the
Monsters, lui, est un jeu
de catch entre Bioman et
des monstres géants. Les
combats se déroulent dans
une ville qui est peu a peu
détruite par les deux com-
battants. Amusant...

ATARI : ADIEU
PANTHERE,
BONJOUR JAGUAR !

Atari abandonne la Pan-
there, cette fameuse con-
sole 32 bits dont nous
vous disions qu'elle ne
verrait peut-étre jamais le
jour. Les raisons données
par Atari pour justifier
cette décision sont d'ordre
technique. Les techniciens
n'auraient pas réussi a
mettre au point cette
console... Dans le méme
temps, un communiqué
officiel annongait qu'Atari
prépare la conception
d'une autre console : la Ja-
guar. La béte disposerait
d'un processeur 68 000
cadencé a 16 MHz et se-
rait congue pour accepter
un CD-Rom. A suivre...

RENDEZ-VOUS
L’ANNEE PROCHAINE

Ce 18e CES a marqué
une nouvelle fois la domi-
nation de Nintendo sur
tous ces autres concur-
rents. On ne voit guere
que Sega, avec la Mega-
drive, pour venir concur-
rencer la marque de
Mario. La 16 bits de Sega
a, en effet, une belle carte
a jouer ; moins chere et
déja positionnée sur le
marché depuis deux ans,
elle peut contrecarrer les
plans de Nintendo... La
réponse en janvier 92.
L'autre point fort de ce
CES fut 'avénement des
CD-Rom qui paraissent
bien étre la solution
d’avenir pour les consoles
de jeux... En attendant le
CDI!
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Salut a tous les tricheurs de la plancte Terre. Eb oui, j'ai
déja recu des trucs venant des DOM-TOM, voire méme de
pays étrangers ! Comme quoi « Playeur OQuane » se
mondialise. A part ca, je n'ai qu'une chose a vous
demander : par pitié, si vous voulez voir votre nom bien
orthographié¢ dans cette rubrique géniale (qui d'ailleurs
n'existerait pas sans vous !), écrivez votre nom en
MAJUSCULE, s'il vous plait ! Ca m’aidera grandement...
Maintenant, place au grand show de la triche.
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Comme ne l'indique pas son nom, Stephane PETTINOTTI n’est pas
petit, mais grand pour les bidouilles. En effet. il a assuré comme une
béte sur sa Nec. Jugez plutét :

NEC

PSYCHO CHASER (non vérifié)
Ce truc ne sert pas vraiment 2 grand-chose mais il est trés marrant.
Faites 35 fois de suite « reset », puis appuyez sur les boutons 1, 2,

Run et Select en méme temps. A votre grande surprise, devant vos NEC
yeux émerveillés, votre écran se séparera en quatre parties. BOMBER MAN
n m
NEC ner, cof :P3SsWord oo
L ROFE ur dy dern: Ur termj.
F1 TRIPLE BATTLE (non vérifié) KIHNN. Rier niveay

Pour les « ceusses » qui n'ont pas eu la chance de voir la fin de ce
jeu, sélectionnez le mode « password », allez en bas a gauche, puis
tapez MASUDAMASAMOTO et hop ! la fin du jeu vous sera révélée.
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Cela faisait longtemps que je ne vous avais pas sorti un petit truc de mon propre cru. En voila un que je gardais
derriére les fagots. C’est le truc spécial WONDER FRA du mois.

NEC
PARASOL STARS

Attention les yeux ! Je vous avais déja signalé dans le n° 9 comment obtenir les portes secrétes. Maintenant, je vais
vous dire a2 quoi elles servent. C’'est simple : si, au dernier monde, vous arrivez-a ouvrir la porte secréte en
collectionnant les trois étoiles (et seulement les trois étoiles), vous aurez le bonheur, la joie et 'avantage d’aller plus
loin que la fin du jeu (d’ailleurs, on appelle ¢a « une fausse fin »). Vous découvrirez deux mondes supplémentaires,
soit 8 tableaux en plus. Et attention ! le nouveau générique, a la fin de ces deux mondes, est proprement fabuleux.
Foi de veau, euh... de Wonder !

S... PA-

S0

Avant de fabriquer des
vitres, il fabriquait déja
des vitres ! C'est pour ¢a
qu'il s’appelle Matthieu
REVERIER. Heureuse-
ment, il sait aussi jouer sur
sa Game Boy.

GAME BOY
TETRIS

Vous pensiez que ce jeu
n'avait pas de fin. Que
nenni ! Pressez B type level
9 et height 5, puis faites
Start, Select, Start, Start,
Select, Select, Select et
vous arriverez a la fin.
Pedro et Matt Murdock en
sont déja hallucinés.




Malgré son nom, Steven GUEN-
NEC joue sur NES, ce qui est une
raison supplémentaire d'étre gai !
D'ailleurs, il nous a joyeusement fait
parvenir ses Trucs.

NES

GRADIUS

Voila un code donnant tout
I'armement : faites Pause, puis, en
maintenant le bouton, Haut, Haut,
Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche,
Droite, B, A et relichez enfin Pause.

0i, je pense !
calecon, e
¢on. Euh, non | A toutes meg félici
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NES
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Christophe DUFOUR n’a pas eu besoin d'une séance de micro-ondes pour trouver ses

trucs pour Super Mario 2. A ce niveau on peut méme dire qu'il était au four et au
moulin.

NES
SUPER MARIO BROS 2

Au niveau 3.1, lorsque vous étes sur le tapis, montez sans arrét pour atteindre la
liane. Une fois en haut, allez vers la gauche. Vous trouverez une porte. Entrez et
cassez le mur au fond du couloir 2 I'aide d'une bombe. Avec le super saut, prenez le
couloir du haut et vous arriverez directement au dragon.




Moi, je trouve que
Francois JACOB a un
super prénom (normal,
c'est aussi le mien !).
Serait-ce le frére de
Rabby (non, j'ai pas dit
Robby)? La est la ques-
tion... En tout cas, il a
trouvé un hyper méga
code pour Faxanadu.
Qu'il en soit remercié.

NES

FAXANADU

Ce code vous permet
d’avoir la Dragon Slayer,
I'armure de combat, le
casque de bataille, la lance,
la bague des Elfes, la bague
de rubis, la bague des
Nains, I'anneau du démon,
la bague magique, le pen-
dentif et I'onyx noir (pas
mal I'équipement, non ?) :
sYbfcn?,IhnMZjMFg.

Al
an?nl:éHAEX adore Jes dessins
; s. Pour Preuve, il 3 pris
comme pseudo « Le Snarf », |
Compagnon Snarfeur 'dees
| En pluys, quand ]
NES, il trouve plein

de trucs "
ucs qu'il s'es
est empresca
nous snarfer | St de

NES
ADVENTURE OF LOLOo

* §
ou 2
tablezuvg::lez.parvcnir au dernjer
ce 4
e Jeu : il suffit de snarfer ;

NES
BUBBLE BOBBLE

uelques cod i
Niveay 16 ?SJ\)XDA:\ngrf,

niveau 29 . ;
EECFG, = “AJFI et

IGGY, CREVETTE, SAM DES JEUX...
ET LES AUTRES... DES Quizz...
RETROUVEZ-LES SUR 36 15 CODE
36 15 CODE PLAYER ONE. PLAYER ONE.

C’est notre pote a tous et i g
et il s'appell

‘::;g::e COPIN, c’est dire... npg:xi:

e sur un plateau la finale de World

NES
“!ORI.D cup

Si vous n'avez

apres avoir appuyé€ sur Start.




Yannick DESSTEINHAUER a
complétement flashé sur Gremlins 2.
Il a d'ailleurs tellement flashé qu'il
nous éclaire en nous envoyant les
codes des différents niveaux.

NES

GREMLINS 2

Voici les codes. Stage 1-1 : GBGK ;
stage 1-2 : BVKF ; stage 2-1 :
DXNH ; stage 2-2 : CGMW ; stage
3-1: NJTD ; stage 3-2 : ZFP]J ; stage
4-1 : SHMC ; stage 4-2 : VLBB et
stage 5-1 : NXRD.

: S trucs s ;
m dans cette page et i sur s

il s’appelle

et il nous envoie se

es’jeux préférés, |j
Stéphane LAFO

a donc mérité

ND...
DES INFOS

BATMAN
SUR TOUTES g
LES CONSOLES.. ‘"” Passer le 4e pjye
36 15 CODE +aITe jus

au, allez syr |
25 1k cou boomer

explose. Desc
attre le dernjer

qua ce qu'jl

4 rampe du miljey 1
ang pour ah

endez d

apez du poing
carré,

ans le coin 3 i
ans le coin 3 droite et seve

sur le Jler
Z-vous dy

T~

Pierre-Marie PETIT es¢ loin g’

IGGY, CREVETTE
: ; » SAM DES JEU
Joueur : j| no étre un petj t T LES AUTRES o
% 3 u; 4 envoyé une superbe lettre petit . 3 ~ RETROUVEZ.LEs syg 3?,“”'"“-
Mmaximum de trucs de son cry y avec : = 36 15 CODE P14 YER ONE e
NES

PLAYER ONE,
WIZARDS & waRRioRs

Isque vous

; : - r
Attention, Laurent MUR ! C’est bien ger}tll de facalxretle fr:ix:e
p:,:rn nou; apporter tes trucs, mais tu risques ete

Plusieurs fois &a prendre un de ces jours...

Kuros disparajt

NES

TTLE'N'ROLL g S
i\Nlt\:)(uEt ?igbut du jeu, sautez sur la premiere pierre tlg(:jlfeei
1 usurfac:o: de I'eau. Ensuite, sautez Sur plalce, e
eanvoyant des coups de langue. Et hop ! Bonjour le nt

NES
BATMAN

l ] ] A ’ 4

i -le a cou
vous. Restez alors a un cm de lui et massacrez le p

o, . 1o
de « batarang » Positionné ainsi, il lui sera impossible
« g

i 4 au-dessus
vous tirer dessus puisque son pistolet est placé

de votre té\te.



Guillaume PRIVAT
a eu raison e ne
pas Se€ priver de.
nous apporter ses
trucs sur NES...

ES
r:OLOMON'S KEY
Au niveau 3, ‘cree'l_
un bloc dans 1§ng\e
supérieur droxvt e?
détruisez-le. Vous
trouverez u.ne vie A
supplémentaire. Ab4
36 15 CODE
PLAYER ONE.
La 5
Ch:nrigvt ?AT\IEL. a luj

aussi de |a
-Oomme il port !

e le méme

espece de fauy
et alors, .

NES

En traversant Je
Possible. Jusqu’j

Prendre ype

au stage 8§,

directemcm

Brice et Sacha CHAMBAT
préparent un grand chambar-
dement. Ils commencent par
nous envoyer leurs trucs utiles.

NES

RAD RACER

Pour arriver directement 2 la fin
du jeu, appuyez 64 fois sur B.
Maintenez la diagonale haut/droite
enfoncée et appuyez en méme
temps sur Start.




ne sais pas ou il
est parti, mais ¢a fait quand méme
pas mal de temps que Grégory CHEMIN
poursuit son petit bonhomme... Du
moment que ¢a ne I'empéche pas de nous
envoyer ses trucs, je ne dirai rien !

MASTER SYSTEM

R-TYPE

Il existe un niveau spécial au 4e level.
Lorsque vous arrivez au mur de cellule
qui occupe I'écran, amenez le vaisseau en
haut, placez-le entre deux colonnes et
montez... Et hop ! Vous voici au niveau
surprise.

TIRUCDOD EIN VIRAC

Désolé, mais je n'ai pas
réussi a trouver quelque chose a dire de drdle sur le
noni de Patrick SCHMERBER. Mais pour me

racheter, je passe tes bons trucs Je ne sais pas combien il y en a dans le Bottin
) .

mais toujours est-il que Jonathan PETIT est
second du nom 2 figurer dans les Trucs es

MASTER SYSTEM : s

ALTERED BEAST \mc. de ce mois-ci. Et en plus, son truc es
Des trucs pour obtenir le mode « continue ». Au ler génial |

game over : Haut + les deux boutons 2 la fois ; au 2e : MEGADRIVE

Gauche + les deux boutons ; au 3e : Bas + les deux

boutons: au 4e : Droite + les deux boutons. SHADOW DANCER

Si vous n’arrivez pas a tuer tous les ninjas dans le:
« bonus stage », eh bien, laissez-les donc passer sans les tuer. E
effet, si vous n’en tuez aucun, vous aurez droit 2 une vie gratuite.




Charles se nomme le Lynxomaniaque et il nous apporte
une petite rectification sur le truc de Benjamin CARON
paru dans le n° 4 (avant que les trucs ne soient vérifiés de
main de maitre par Crevette).

LYNX
BLUE LIGHTNING

Le code de la mission 8 est bien FLEA et non pas LIFE,
comme cela avait été malencontreusement écrit. En revanche,
FLEA est celui du niveau 9.

Ce ne sont pas des trucs anodins que Benoit
NAUDIN nous a livrés avec diligence, mais
bien des trucs dignes de ce nom !

MASTER SYSTEM
QUARTET
Pendant la page de présentation, appuyez 14
fois sur Pause et vous commencerez avec une
arme plus puissante.

MASTER SYSTEM
MICKEY MOUSE

TOUS LES TRUCS Au fond de la forét, il y a deux coffres.
EN VRACS Rebondissez sur le bout du terrain qu'il y a a cet
SUR 3615 CODE endroit, deux autres coffres apparaitront. Par
PLAYER ONE ailleurs, l'illustrissime Maitre Sega - que I'on salue

bien bas - nous souffle que dans la plupart des
endroits ot I'on trouve plusieurs coffres, il en
reste a découvrir ! Encore une fois merci a lui ...

Frédéric MERIEULT a une Master et il sait
si bien s'en servir qu'il nous envoie, de bonne
grice, ses trucs sur cette machine. Deus ex
machina comme dirait l'autre !

— MASTER SYSTEW

Fréd g .

erl(‘ T TN +

Mouse, 1y > VENAIS , - WONDER BOY Ill

S€S astycey ¢ tellemey, 1‘;\ aster f j . Voila les codes de certaines transformations. Homme-faucon : Y20V
S, S )| JOoue ;

Ombre OUr quijl , . e N Qu'il noy, B a Micke,, DDS VYEP 9RN ; homme-lion : TKC3 YTW DDPF R7A.
' €8Uenaj o 0le une .
S » I C

us "itc‘

(10
que Son

MASTER SYSTEM

ALEX KIDD IN MIRACLE WORLD

Au niveau ot il y a une pieuvre, rendez-vous invisible avec la poudre et
tuez-la. Ensuite, mettez-vous au-dessus du pot et maintenez la direction

MASTER

Sys

AU mopde
Jette (]C\(]t de |5 l)il)/i()[h

. €ltre eque, ; .
Haversapg ' YOUS dey, ue, juste avar Bas appuyée : vous vous retrouverez alors dans un nouveau tableau.
haut, 4 toy écran \t/ Passep dm‘ 1t e ivre qu;

' 4Ppuye., SN A ant ypne <

entrer v Sur Je € Carre € échella MASTE

trer dang le le Outon 9 tdITeay €n par Lhal[( STER SYSTEM

nur. Clest up . LVerS | ,[ rtant q, ALEX KIDD IN HIGH-TECH WORLD
Passage ge, et iche poy, Voici quelques codes qui vous rapprocheront de la fin du jeu :

MiraCQtNTb, MhsbCQsNTb, HYmWnKilOW.




L ENFER

DU JEU

Les emotions fortes sont aussi sur petit écran
du 18 au 21 octobre a la Porte de Versailles

Les années 90 marquent un tournant dans la
technologie du jeu vidéo: console ou micro ?
8- bits ou 16- bits ? Quelle sera votre prochaine
machine ? Avec tous les derniers jeux, les
nouvelles consoles, le CDTV,... MICRO & Co
est |'espace idéal pour vous décider. Mais c'est
aussi I'endroit ou faire des affaires : L'allée des
discounters fous, La braderie de cartouches. Les
domaines publics...

MICRO & Co, le rendez-vous de ceux qui
échappent aux crises des années 90.

MICRO & Co: 15-17 Avenue Ledru-Rollin 75012 PARIS Tel : 43 44 35 97 Fax : 46 28 89 04

M R O

.0/

MICRO & Co est le salon de toute la micro
informatique personnelle et de ses
technologies associées.

De la console de jeu a I'application
bureautique, c'est un lieu de rencontre bati
autour de 5 grands pdles d'attraction:
Bureautique et communication, créativité, jeu
vidéo, foire aux affaires et en exclusivité, le
premier village CD.

PC et compatibles, Macintosh, Atari, Amiga,
Amstrad, Nintendo, Sega , Nec,... Toutes les

grandes normes de micros et de consoles
seront représentées.

MICRO & Co, le salon de la micro sans
frontiére.




S0S... PA...
BAL...

36 15 CODE

PLAYER ONE.

décarcassé, il a droit aux applaudissements de la rédaction.

1 A . ;

Il n'a pag voulu 5 I'suis sgr qu'il a ey
Peur que j'luj fag S jeu de mots), majs ]
a signé SYL, Je t pas en vajp - qu'il
s'appelle Sylvain, N'empéche que lui, i] 5 terming
Mystic Defender, .

MEGADRIVE
MYSTIC DEFENDER

'0Us n’arriyey Pas 2 vaincre [e dernier monstre,

€t sans bouger . ¢a l'enverra
ad patres rendre visjte 3 ses
ancétres,,,




Accrochez-vous bien a
votre fauteuil ! Le jeu que je
vais vous décrire est l'un des
plus fabuleux de I'histoire des
consoles ! C’est aussi le pre-
mier jeu a sortir réellement
les tripes de la Mega D. et a
exploiter ses capacités au
maximum. Le jeu le plus ori-
ginal, le plus varié, bref, celui
que tout le monde attendait
sur cette machine !

SONIC EST LA !

Excédé par |'interminable
succes de Super Mario, Sega
essaie depuis plusieurs an-
nées de créer sa propre star

J'en ai réve...
Sonic I'a fait!

pour détroner le petit plom-
bier ! Alex Kidd, Wonder
Boy, Shinobi... Les préten-

dants au tréne se succéde- -

rent, mais rien n'y fit : aucun
d’eux, jusqu’a présent, n'a
réussi a percer. Sega s’est
donc remis au travail et a
bien observé son concurrent.
La gloire de Mario repose
sur trois principes fonda-
mentaux : primo, c'est un pe-
tit personnage tout mignon
tout plein qui plait a tout le
monde ; secundo, il posséde
une histoire (il a commencé
sa carriere il y a plus de dix
ans) et, tertio, sous son nom
se cache la plus fabuleuse sé-

rie de jeux de plate-forme de
tous les temps ! Fort de ces
observations, Sega s'est mis
au travail et a suivi ces prin-
cipes a la lettre. D’abord, ils
ont dessiné un personnage
craquant : un hérisson bleu !
Ensuite, a défaut de vécu, ils
ont commencé par le mettre
dans leurs bornes d'arcade
(exemple : Rad Mobile). Au-
jourd’hui, il est temps de voir
s'ils ont réussi le troisieme
point : réaliser le meilleur jeu
de plate-forme.

FLECHE BLEUE...

Il était une fois un petit
hérisson bleu du nom de
Sonic qui vivait dans un pays

? '} . .',“A“‘ ’h.




merveilleux ol les animaux
étaient les rois. Tous étaient
amis et vivaient heureux.
Mais un jour, un savant fou,
avide de pouvoir, transforma
tous les copains de Sonic en
insectes-robots destructeurs.
Surmontant son chagrin, pi-
qué au vif, notre hérisson
partit délivrer ses amis et em-
brocher le savant... Et com-
me c'est un hérisson un peu
spécial, il va le faire a vitesse
« super Sonic » !

En effet, Sonic posséde
une liberté de mouvement as-
sez importante. Il peut mar-
cher, courir, sauter, nager,
pousser des blocs, utiliser des
tremplins a ressorts, des

 contrepoids... Et lorsqu'il
passe dans un tunnel de pro-
pulsion (un boyau en forme

de S), il franchit le mur du
son : I'écran se met a scroller
a une vitesse... J'avais jamais
Vu ¢a auparavant !

LE SEIGNEUR
DES ANNEAUX

Pour libérer les animaux,
Sonic doit sauter sur la téte
des ennemis qu'il rencontre
(des scorpions-robots, des
abeilles en acier, des crabes a
roulettes...), ceux-ci dispa-
raissent et libérent un de vos
petits copains. Tout au long
de son chemin, Sonic trouve
également des anneaux qu'il
doit collectionner. Lorsqu'il
se fait toucher par un enne-
mi, il en perd un certain
nombre, et lorsqu’il n’en a
plus... game over !

LE ZONARD
DES ETOILES !

La quéte de Sonic est plei-
ne de surprises. Les paysages
rencontrés au long des six
zones sont tous aussi variés
que surprenants. La premiére
de ces zones, la « Greenhill
Zone », est découpée en trois
stages (comme toutes les
autres). C'est le point de dé-
part : une sorte d'ile paradi-
siaque, composée de plu-
sieurs niveaux. L'effet de
relief que donne le quadrilla-
ge des différentes dénivella-
tions comble la rétine ! Mais
il ne faut pas avancer en ligne
droite : des tas de plates-
formes surplombent Sonic.
Ces plates-formes cachent
souvent des options. Tout
comme certains palmiers : il
suffit de sauter sur leur som-
met (a partir d’'une plate-for-
me de méme niveau ou plus

Autre gag trés impression-
nant, il arrive a certains en-
droits que les bords du che-
min ol vous marchez s'effon-
drent ! Une seule solution :
ne pas s'arréter ! Bref, ca
commence sur les chapeaux
de roues.

Apres Greenhill, vous dé-
barquez dans la « Labyrinth
Zone ». C'est le délire ! On
se retrouve dans une caverne,
avec des ruines de ce qui res-
semble 4 un temple maya.
Les difficultés commencent
sérieusement, car cette ca-
verne est remplie de flotte et
Sonic se noie facilement. De
plus, comme le nom de la zo-
ne l'indique, il n'est pas facile
de s'y retrouver: un véritable
dédale... Dans la chute d'eau,
le courant vous fait tourner
en rond...

5

haute), rebondir dessus et at-
terrir plus loin avec l'option
convoitée. Mais la grande at-
traction de cette zone, c'est
le grand huit ! Pour réussir, il
faut prendre de I'élan. Vous
avez trois possibilités : soit
courir, soit vous aider d'une
des catapultes du jeu, soit
rentrer dans le tunnel de pro-
pulsion (la plus efficace et la
plus hallucinante des solu-
tions). Mais il n'y a qu'un

tunnel et il précede le deuxie4, &

me grand huit de cette zone.

Marble Zone ». Sonic com-
mence a avoir chaud aux
épines... Il se retrouve sur
une ile volcanique. Non
seulement les plates-formes
s'écroulent, mais de plus, au
contact de la lave, elles s'en-
flamment ! Les souterrains




cachent de véritables torrents
de lave et Sonic doit se con-
stituer des radeaux avec des
blocs de pierre. C’est pas
mal, mais ¢a n’est pas mon
tableau préféré.

On arrive donc dans la «
Star Light Zone ». La, tout a
changé : la nuit est tombée
et, sous un ciel étoilé, Sonic
rebondit sur des contrepoids,
des escaliers mobiles et a
nouveau des grands huit... La
classe ! Sonic se retrouve plus
souvent la téte en bas que les
pieds sur terre. Ensuite, on
arrive 2 la « Spring Yard Zo-
ne ». Folie totale : ¢a ne res-

D L L e ey o R e

semble a rien de connu !
C’est un mélange entre un
jardin suspendu et un flip-
per. Des tremplins vous en-
voient sur des « bumpers »
qui vous jettent dans les
coins : difficile d'attraper les
options dans ces conditions !
Une fois que vous en étes
sorti (plutdt secoué), vous
attaquez le dernier tableau,
la « Scrap Brain Zone », un
univers hi-tech parsemé
d'embiches aussi étranges

B il i

5

que des roues magnétiques,
des ours en peluche grena-
diers et des masses d’'armes
géantes... Et ce n'est pas
complétement fini !

SONIC QUI RIT,
SONIC QUI PLEURE

Il existe deux zones spé-
ciales : le « Special Stage » et
la « Final Zone ». Celle-ci,

qui suit la Scrap Brain Zone,
se déroule dans 'antre du sa-
vant, que vous devez affron-
ter en face a face (attention a
sa machine diabolique !).
Quant au Special Stage, vous
y accéderez a la fin du pre-
mier niveau de Greenhill Zo-
ne si vous arrivez a touchez
I'anneau géant. Et alors, c'est
délirant ! Sonic est en ape-
santeur dans un tableau mul-
tidirectionnel qui tourne a



360° avec, en image de fond,
des oiseaux et des poissons
en 3D. Démentiel ! A vous de
ramasser le maximum d’an-
neaux ou de prendre le dia-
mant central (une vie gratis).

IT’S A SONIC

Sonic est le résultat d'un
gigantesque effort de la part
des graphistes, des program-
meurs et des musiciens... Il
suffit d'y jouer pour s’en
rendre compte. L'équipe de
développement a été jusqu'au
bout des possibilités de la
machine, mais elle n’'a pas fait
de faute. Graphiquement, il
n'y a jamais eu mieux sur une
console de ce type (on exclut
la Neo Geo). Il ne manque
plus qu'a rajouter un peu de
souplesse dans le contrdle de
Sonic et, surtout, augmenter
la richesse du jeu pour arriver

au niveau de Super Mario (23
stages pour Sonic, alors que
Mario 3 en compte plus de
54, sans parler des sous-ta-
bleaux). Mais ce jeu est enco-
re jeune. Sonic 2 pourrait
bien étre le Mario killer... En
attendant, bravo Sega | l

Crevette, bip, bip,
vrrrrrraouum |

1. C’est pas le moment de s‘endormir...

2- Le fameux grand huit de Sonic.

3- Sonic en chute libre !

4- L'eau, I'air, la vie...

5- Pour ne pas se noyer, Sonic doit respirer la
grosse bulle.

6- Sonic a peur de se laver.

7- Sonic vient de libérer un petit cochon.

8- Sonic ne manque pas de ressorts...

9- Qui a dit que Sonic ne tourne pas rond ?
10- Les ours en peluche ne sont plus ce qu'ils
étaient !

11- Le Special Stage : un grand moment de té-
lévision.

12- L'affrontement final avec le savant fou.

TIPS

- Au tout début de la Laby-
rinth Zone, il existe un ta-
bleau caché. Pour le trou-
ver, il faut sauter hors de
I"ecran : vous ne verrez plus
Sonic, mais I'écran défilera !
- Tant que vous possédez au
MoIiNns un anneau, vous ne

mourez pas.

- Quand vous atteignez la
vitesse super Sonic, les
balles ne vous-font rien.

- Si vous rentrez dans une
montagne avec la super vi-
tesse, vous pouvez en de-
truire une partie.

96%

EN RESUME

SONIC THE HEDGEHOG

m Console : MEGA D.
m Genre : Jeu de plate-
forme

m Graphisme : 96 %

= Animation : 98 %

m Son: 90 %

m Difficulté : 88 %

m Durée de vie : 92 %
m Player Fun: 91 %




La fine fleur des

jeux sur micro-ordi-

nateur débarque

sur console. Quand

ils sont de la quali-

COrTAERMEnNT
SysTeEm

Un sorcier maléfique terré
au fond de son chateau s’ap-
préte a réveiller Belemoth, le
colosse au pouvoir terrifiant,
Seul descendant du dernier
roi, vous étes chargé par le
druide Lakhmir de I'empé-
cher d'accomplir son infime

SEQUENCE
DEPAYSEMENT

Shadowgate est un jeu
d’aventure pur et dur, comme
vous n'en avez sirement ja-
mais vu. Jusqu'ici, ce type de
soft n'existait pas sur nos
consoles chéries, plus habi-
tuées a l'arcade-aventure. Ce
jeu nous arrive de la planéte
micro ou il est trés répandu.
Les fans de Zelda ou de Dra-
gonball seront étonnés : ici,

pas d'action, ni d'animation,
vous ne voyez pas le person-
nage que vous dirigez. En
fait, il n'y a que des images

de verbes (voir, utiliser, ouvrir,
sortir, prendre, fermer, tape,
dis). Pour accomplir une ac-
tion, rien de plus simple : vous
la sélectionnez avec le paddle,
vous vous dirigez vers I'élé-
ment du décor sur lequel vous
voulez agir et vous appuyez
sur le bouton de tir. Ainsi,
pour ouvrir une porte, vous
n'avez qu’a sélectionner « ou-
vrir », puis montrer la porte.
Des actions plus complexes
sont également possibles : pour
ouvrir une porte fermée a clé,
vous sélectionnez « ouvrir »,
vous pointez la main sur la clé,
puis sur la porte. Easy, non ?
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té de Shadowgate,

dessein. OK, le scénario est
un peu bateau, mais quand

je n’ai qu’un mot a

dire : encore!

on voit le jeu, on est prét a —

pardonner n'importe quoi.

Ouvors
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fixes représentant la scéne
vue a travers les yeux de
votre héros, images accom-
pagnées d'un petit commen-
taire sur I'ambiance régnant a
cet endroit. Chaque fois que
vous changez de piéce, une
nouvelle image s'affiche.

Le maniement de Sha-
dowgate paraitra bizarre a
ceux qui ont toujours joué
sur console. L'écran est divisé
en trois fenétres. Au centre,
un dessin montre la piéce
dans laquelle se trouve le
joueur ; sur le c6té, vous pou-
vez voir un inventaire des ob-
jets portés, et en bas une liste

EN PLUS, IL CAUSE
COMME NOUS

« Quais, diront les raleurs,
mais alors y'a plein de textes
a I'écran et c’est siirement en
anglais, comme dans Ultima
IV sur Master, et je vais enco-
re rien comprendre ». Raté !
D’accord, il y a du texte, mais
pas tant que ca. Et il est en
frangais !

Dans un jeu comme Sha-
dowgate, les réflexes ne
jouent aucun rdle : le seul
moyen de progresser consiste
a utiliser sa cervelle et a étre
logique. Croyez-moi, vu la
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difficulté des problémes, ce
n'est pas toujours évident.
Ainsi, aprés 10 minutes de
jeu, vous devrez résoudre de
grosses énigmes : comment
se débarrasser de la slime qui
est sortie d'un tombeau et qui
empéche d'accéder a une pie-
ce secrete ? Comment déblo-
quer le passage obstrué par
d’énormes roches ?... Va fal-
loir réfléchir un max. Les
problémes posés par Shadow-
gate sont tellement passion-
nants qu'on y pense régulie-
rement et qu'on en discute
avec ses copains jusqu'a ce
qu’on trouve la solution. Un
petit conseil : récoltez tous
les objets que vous trouverez,
vous en aurez sirement be-
soin plus tard dans le jeu.

UN CORBILLARD S’EN
ALLAIT DANS LE
BROUILLARD

Des morts horribles vous
attendent évidemment a tous
les coins de couloir. Chuter
dans un trou sans fond et étre
dévoré vivant : une tonne
d’'autres réjouissances de cet
acabit vous guettent. On se

E DESSUS DU CERCUEIL
ST ODUVERT.

il

e
|

avant votre fin et éviter de

faire les méme bétises.
Niveau réalisation, il n'y a

rien a dire. Les dessins su-

VEZvTORCHE=2
CMCR Ry

TU ENTRES DANS UNE PIECE

FROIDE. 1 ODEUR DE CHAIR

DECOMPOSEE ¥ REGNE.

demande a chaque fois ce
que le sadisme du sorcier va
nous réserver... De toute fa-
¢on, grace a la sauvegarde,
vous pourrez toujours re-
prendre la partie un peu

perbes poussent la NES dans
ses derniers retranchements
et une belle musique, accom-
pagnée de bruitages stres-
sants, rythme la partie. Sha-
dowgate est un jeu génial,

LES PETITS COUPS DE POUCE D'IGGY

- Examinez tous les éléments du décor.

- Il y a quelque-chose dans le crane au-dessus de la porte.

- Regardez attentivement les murs : vous y verrez souvent des

choses utiles.

- Utilisez le bouclier pour vous protéger du souffle du dragon.

- Les torches ne sont pas éternélles. N'oubliez pas d’en allumer
régulierement une nouvelle pour éviter de vous retrouver dans

le noir : c’est mortel.

vraiment unique sur console.
Mais il s'adresse de préféren-
ce aux plus 4gés d'entre vous
ou a ceux qui aiment bien se
torturer les méninges. La dif-
ficulté des énigmes et le fait
qu'il n'y ait pas d’animations
découragera certainement les
jeunes joueurs. Personnelle-
ment, j'adore et je ne suis pas
le seul. Hé ! Crevette et Won-
der, poussez-vous de la ! Vous
m’empéchez de jouer. B

Iggy, baigne dans
le bonheur

1- Tiens, il y a une ouverture dans le mur.
2- lls n‘ont pas I'air amicaux ces yeux-la !
3- Pas cool, le comité d’accueuil.

4- Chouette ambiance pour un week-end...
- Too bad !

90%

EN RESUME

SHADOWGATE

m Console : NES

m Genre : aventure

m Graphisme : 94 %
= Animation : -
mSon:79%

m Difficulté : 89 %

® Durée de vie : 88 %
m Player Fun : 94 %




LES CONSULTATIONS
DE DR MARIO

Décidément, ce cher Ma-
rio n'a pas fini de nous éton-
ner. Qui se serait douté qu'il
possédait les connaissances
suffisantes pour se lancer
dans la médecine et nous
prescrire une ordonnance de
vitamines pour détruire les
horribles virus qui nous me-
nacent ? Au centre de I'écran
de jeu, se trouve en effet une
bouteille contenant un cer-
tain nombre de virus de diffé-
rentes couleurs. Ils sont laids
et vous narguent en se dandi-
nant. Sur la droite, Mario jet-
te des capsules de vitamines

. colorées dans la bouteille a
R ‘Cravsn W : » intervalles réguliers. Comme
LDr. M'ariO;—i'S’xf(_forf[bin‘g \ dans Tétris, on peut tourner
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_andghe’s golmihe Cu”r \ : | les capsules a 'aide des
Dy Mario 3 :
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Comment ? Qu’est-ce ? Le troisieme vo-
let des aventures des Mario Bros se ca-
cherait-il sous ce nom ?2... Absolument
pas ! Dr Mario n’est en fait qu’un excel-
" lent cousin du Ruskof Tétris. Invité
d’honneur : notre plombier préfere.

Les liens intimes qui unis-
sent Mario a Tétris ne datent
pas d'aujourd’hui. Tous ceux
qui se sont bralés les neu-
rones sur Tétris version Ga-
me Boy se souviennent des
apparitions speedées de Ma-
rio, Luigi et leurs camarades.
La nouveauté de Tétris sur
Game Boy, par rapport a la
version NES, était d'ailleurs
cette fabuleuse possibilité de
jeu a deux : on pouvait faire
des coups vaches a son adver-
saire. Dr Mario-reprend ce
systéeme, en y apportant
quelques modifications.




boutons A et B, pour les posi-
tionner selon son choix. Mais
cette fois, il ne faut pas faire
des lignes horizontales pour
éliminer les piéces, mais ali-
gner quatre capsules (ou
plus) d’'une méme couleur, et
ce aussi bien verticalement
qu'horizontalement. Lorsque
ces vitamines se trouvent aux
cotés d'un virus de la méme
couleur, elles le désintégrent.
Voila, vous avez la base du
jeu. C'est un peu complexe
en théorie, mais ¢a devient,
avec un peu de pratique, aus-
si limpide que 'eau de roche
dans laquelle baigne Crevette
entre deux tests de jeux.

MARIO A LA
RESCOUSSE DE
LA SECU

Lorsqu’on joue seul, c’est
Mario qui lance les capsules.
Mais a deux, Mario disparait.
Deux bouteilles se parta-
gent alors I'écran - une pour
chaque joueur -, et diverses
informations sur la partie en
cours s'affichent. Les vita-
mines tombent directement
du goulot de la bouteille, ce
qui est beaucoup plus facile
pour le joueur aguerri. Lors-
qu'un joueur réussit a gagner

trois parties (2 chaque vic-
toire, une couronne se dessi-
ne dans le petit tableau coin-
cé entre les bouteilles), on
passe a la manche suivante, Il
est d'ailleurs dommage qu'il
n'y ait pas, comme dans Té-
tris, un systéme de points (ou
de championnat) permettant
aux joueurs d'inscrire leur
nom sur un tableau général...
Mais bon ! ne nous plaignons
pas trop, car jouer a deux a
Dr Mario est un véritable
plaisir... Nous allons voir
pourquoi...

JOUER A DEUX

Tout seul, Dr Mario est
un bon jeu, sans plus, 2 mi-
chemin entre Tétris et Co-
lumns (un casse-téte Sega qui
lui ressemble méchamment).
Mais a deux, Dr Mario est
tout simplement indispen-
sable. Il est d'abord possible
de choisir la vitesse d’arrivée
des vitamines et le nombre de
virus a éliminer. De plus, cha-
cun des deux joueurs peut
choisir une vitesse et un
nombre de virus différents.
Ce qui signifie en clair que si
vous étes un dieu de Dr Ma-
rio et que votre petit cousin
se pointe pour jouer avec
vous, pas de probléeme, Bat-
man ! Vous choisissez un ni-
veau trés élevé, lui un trés
faible, et les forces s'équili-
brent. C’est quand méme une
excellente idée d’avoir congu
un jeu permettant a un novi-
ce de se mesurer a un pro.
Une idée trop rarement ex-
ploitée...

ENSUITE...

Ensuite, sachez qu'a
chaque fois que vous provo-
quez une réaction en chaine
(c'est-a-dire |'élimination de
plusieurs virus et vitamines
de méme couleur), votre ad-
versaire se retrouve submer-
gé de vitamines tombant en

===
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dépit du bon sens. De quoi
influer sur le jeu de votre ca-
marade, le rendre fou, et gé-
nérer des situations abomi-
nables. Les habitués de Tétris
sur Game Boy se retrouvent
en terrain connu, mais il est
vrai que sur NES, il manquait
un casse-téte poussant aussi
loin 'interactivité...

Bref, Dr Mario s'avere in-
dispensable. Aussi bien pour
les Tétris-maniaques (ceux
qui finissent, comme moi, le
game B nivéau 9-5 les doigts
dans le nez), que pour les
nouveaux acquéreurs d’'une
console qui n'a véritablement
pas dit son dernier mot. Mé-
me si la musique et les gra-
phismes n'y sont finalement
qu'accessoires, Dr Mario bé-
néficie d'un « game play » ex-
ceptionnel. Et c’est ce qui
compte, apres tout !

Matt Murdock

1 - Dr Mario lance des capsules de vita-

mines.
2 - On peut régler le nombre de virus et le
niveau de jeu.

3 - Ouais ! j'ai gagné !
4 - Page écran de félicitations...
5 - Pas de chance, Wolfen !

93%

EN RESUME

DR MARIO

m Console : NES

m Genre : jeu de réflexion
m Graphisme : 82 %

= Animation : 83 %
mSon:76 %

m Difficulté : 94 %

m Durée de vie : 97 %

m Player Fun : 88 % (seul),
98 % (2 joueurs)




superbes plages devant une
mer paradisiaque. Les ar-
bitres sont de superbes mi-
nettes en Bikini (Aouhhh !
Retenez Wonder, il va craquer),
et les joueurs prennent la for-
me d’athlétes en maillot de
bain bronzés jusqu'a l'os. La
classe totale, non ? De ce co-
té-la, on ne peut faire aucun
reproche a la cartouche : les
graphismes, excellents, resti-
tuent parfaitement I'atmo-
sphere trés fun du beach vol-
ley. Quelques bulles donnent
un c6té BD plutét agréable a
I'affaire, et une petite mu-
sique bien guillerette acheve-
ra de vous dépayser.

L’HEURE DU CHOIX

On ne peut pas dire que
les concepteurs de ce jeu se
soient montrés radins sur les
options. Pour commencer,
vous devrez choisir votre mo-
de de jeu : entrainement,
tournoi aux Etats-Unis ou
tournoi mondial. Ensuite sé-
lectionnez vos deux per-
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Vous pourrez également,
si vous le souhaitez, décider
de la provenance de votre
staff parmi tous les Etats
Unis. Un menu de configura-
tion permet de changer la
plupart des reégles. Vous pou-
vez, par exemple, décider du
nombre de points et de sets
nécessaires pour gagner. Plus
fort encore, lorsqu'un seul
joueur controle une équipe,

Des plages paradisiaques, de superbes vous avez la possibilité de

TSR sonnes (eh oui, dans le beach latsser la.machine s'occuper
- H ’ H y s ‘v .

minettes, un soleil de plomb, 'ambiance volley, il n'y a que deux 4 “°" © Soccur ougle drt

I —— v “ joueurs). Chaque équipe pos- B dénx Eof; ;

idéale pour se faire une partie de beach séde ses forces et ses fai- 86T 'S ehu'\,; niin, vous

. I blesses, et il faudra adapter le ~ EOVTT¢# CROISIF 81, comime

volley. Je veux partir en vacances ! dans le volley traditionnel, on

choix a votre jeu.

Le volley est un sport qui
marche trés bien sur la plage,
au point qu'il 2 donné nais-
sance a un dérivé qui est re-
connu aux States comme un
sport a part entiere (avec ses
regles et ses compétitions) :
le beach volley.

LET’S GO TO THE
BEACH, BOYS

L'ambiance de ce sport n'a
rien a voir avec le volley clas-
sique : loin des salles poussié-
rieuses sentant bon le renfer-
mé, vous jouez ici sur de
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ne marque des points que
lorsqu’on a le service ou si ¢a
n'a aucune importance. Ouf !
Voila un menu d’options bien
rempli.

SERVICE PUBLIC

En cours de match, les
controles ne posent pas de
probléme. On se déplace avec
la croix de direction, on saute
avec le premier bouton et on
frappe avec le second. Simple
mais efficace ! Surtout qu'il
est possible de contréler la
direction du coup avec le
paddle. Avec ces commandes
toutes bétes, on arrive 2 faire
tous les coups de ce sport :
service normal ou sauté,
manchette, passe, smash et
super smash (pas évident a
réaliser mais destructeur),
qu’est-ce que vous voulez
d’autre, les p’tits gars ? J'ai
bien aimé la croix qui vous
indique a quel endroit la balle
va atterrir (mais il vaut mieux
avoir de bons réflexes pour la
rattraper a temps) et le fait

que les joueurs plongent pour
faire une manchette lorsqu'ils
sont trop loin. Ca c’est du
réalisme !

ENTRE QUATRE YEUX

Dans les simulations spor-
tives, plus on est de fous plus
on rit. Pour passer un apres-
midi sympa, vous pourrez
jouer avec un copain. Deux

V’Ball fonctionne avec le
Four score. A deux contre un
troisieme joueur ou a deux
contre deux, les parties sont
hot ! Pour l'instant, aprés une
journée de matchs acharnés,
I'équipe Pedro-Crevette me-
ne face a celle constituée par
Matt et moi-méme, mais on
n'a pas dit notre dernier mot :
notre vengeance sera ter-

rible...
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One, on craque. Le beach
volley, c’est le sport de I'été
mais je suis str que, I'hiver
prochain, il continuera a
tourner a la rédac : la nostal-
gie camarade.

Iggy, le roi
du smash qui tue

1- Sympa, le cadre...

2- L'heure du service.

3- Prétentieux, va !

4- Saute plus haut, petit.

solutions sont proposées :
I'un contre l'autre ou (c'est a
mon avis la plus marrante)
en équipe contre I'ordina-
teur. Chacun dirige alors un
joueur et, comme dans le vrai
volley, la clé du succes réside
dans une bonne gestion des
passes. Encore plus fort : le
jeu a trois ou a quatre. En ef-
fet, comme de plus en plus
de jeux NES, Superspike

T (g p—

FAIS ATTENTION, TU
METS DU SABLE PARTOUT

Malgré une animation
parfois perfectible (on se se-
rait bien passé des clignote-
ments), Superspike V'Ball est
une excellente simulation
sportive qui apporte une
bonne bouffée d'air frais. Je
ne serais méme pas loin de le
classer comme mon jeu de
sport préféré sur NES :
quand de beaux graphismes
se conjuguent a une excellen-
te jouabilité et la possibilité
de s'amuser en groupe, sans
oublier une petite touche
d’originalité, nous, a Player

AP, S S SR gy iy

88%

EN RESUME

SUPERSPIKE V'BALL

m Console : NES

m Genre : simulation
sportive

m Graphisme : 90 %
® Animation : 80 %
mSon:77 %

m Difficulté : 74 %

m Durée de vie : 85 %
m Player Fun : 90 %
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Iargement au-dessus de la moyenne...
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lea probablement Pun des jeux

P~

Ies plus originaux disponibles sur NES.

Qul plus est, d’une intelligence
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Sortez VvOSs cerveaux !

Je suis persuadé que dans
les mois qui viennent, A Boy
and his Blob va squatter la
rubrique SOS du 3615
Player One. Car pratique-
ment chaque écran rencon-
tré pose un nouveau proble-
me et génere de nouveaux
casse-téte. Mais avant tout,
qu'est-ce qu'un Blob ?

Un Blob, donc, est un
animal de compagnie qui
vous suit comme une ombre

tout au long du jeu. Une sor-
te de fantdme ange gardien,
cousin de Bouf'tout, des
Ghostbusters. Blob est
friand de haricots qui le
transforment en objets tout
aussi variés qu'indispen-
sables. Au départ, vous en
possédez une réserve et vous
en découvrirez de nouveaux
en chemin. Chaque haricot a
une fonction bien précise, et
c’est justement ce qu'il faut
d’abord découvrir. Il y a, par
exemple, le haricot Straw-
berry, qui fait naitre un

pont sous vos pieds, le Tan-
gerine, qui transforme le
Blob en trampoline, ou le
fayot Cola, qui génere une
bulle pouvant servir, entre
autres, de protection sous-
marine...

Le jeu commence dans
une atmospheére urbaine. On
est tout de suite frappé par
la qualité des décors, réali-
sés ici a base de photos
d’'immeubles digitalisées.
Superbe ! L'animation est
tout aussi réussie. Coup de

sifflet pour inviter le Blob 2
nous suivre, dérapage con-
trolé pour s’arréter de cou-
rir, petit sourire enjoliveur
du Blob dévorant un haricot,
chaque détail frole la perfec-
tion. Reste maintenant a
surmonter les innombrables
épreuves et difficultés ren-
contrées en cours de route.

A Player One sévit un
étrange personnage hors du
temps et des réalités. Il s’ap-
pelle Wonder Fra, et c'est le
responsable, entre autres, de
la rubrique arcade de votre

92 VITAMIN C

magazine préféré. Wonder
dégomme les pires monstres
des shoot’em up et finit les
jeux d'aventure les plus
« prise de téte »... C'est une
machine, un sprite ambu-
lant, un homme-paddle. Eh
bien, sachez que ce jeu de
folie absolue lui a tenu téte,
I'a fait suer sang et eau, et a
remis en question son titre
de champion du monde de
jeu vidéo. Je conseillerai
d'ailleurs aux heureux ac-
quéreurs du Boy et de son
Blob de se lancer immédia-



tement dans le plan du pre-
mier monde souterrain ren-
contré. En attendant, bien
str, que Player One ne vous
I'offre... Ce que nous ferons
un jour ou l'autre, mais seu-
lement lorsque que vous au-
rez grillé suffisamment de
neurones sur les extrémes
difficultés du début de jeu.
Ensuite, il faut tout de mé-
me dire que les choses s’ar-
rangent et que la difficulté
baisse. Finalement, au mo-
ment oll on s'y attend le
moins, on voit « Game Over »
s'afficher : vous avez termi-

né le jeu. Comme quoi !...

Blob joue la carte de l'ori-
ginalité et de I'innovation :

photos digitalisées se mélan-
geant a des graphismes plus
classiques et action tout
aussi présente que réflexion
(un peu comme si les Tor-
tues Ninja étaient en plus
un jeu d’aventure !). Com-
me dans Zelda, on peut se
ballader entre les niveaux (a
I'aide d'un haricot magique,
trouvez lequel), passer n'im-
porte quand de la ville a
la campagne, et vice versa.
Chaque région propose
d'ailleurs des difficultés fort
différentes. Les souterrains
de la ville sont un immense
labyrinthe cachant des tré-
sors qui vous permettront
d'acheter des munitions
pour votre « Vitablaster »
(un flingue projettant des vi-
tamines). Dans la cam-
pagne, le jeu s’apparente
plutét 2 un shoot’em up,
mais dans lequel la ruse se-
rait aussi importante que
l'adresse.

Attention ! Il n'y a pas de
« continue » possible dans ce
jeu. Pas de haricot magique
transformant le Blob en une
potion miraculeuse sensée
vous ressuciter. C'est 1a que
réside la difficulté du jeu,
puisqu'il faut repartir a zéro,
retrouver les trésors, racheter
les vitamines et progresser
petit a petit, en gagnant a
chaque partie quelques
pouces de terrain (ou plutdt
quelques rangées d'écrans).

En tout cas, toute la rédac-
tion de Player a craqué sur
son look détonant, sa diffi-
culté bien dosée et sa mu-
sique parodiant le theme des
Aventuriers de I'’Arche perdue.

LES CONSEILS DE MATT

- Utilisez les tremplins
pour récuppérer les pas-
ties blanches (5 ramas-
sées donnent une vie sup->
plémentaire). :

- A la campagpne, tirez sur
les fraises avant qu elles
n explosent.

- La bouche d’ égoﬁt aune |
importance capitale.
Cherchez ! '

- Brillez la toile d’aralgnée
au chalumeau. A --" o

- Ne sortez plus,sans votrew
*Blob 45+ 28 §

i :.Et eﬂf_iri; bon co urage o

A boy and his Blob est un

bon investissement. W
Matt Murdock, qui ne-
mange plus que des haricots...

1- Blob en chalumeau brile les tolles d’aralgnés
2- Tirez sur les frolses avant qu’elles ne touchen
3- Visite des fonds sous-marins...

4- Le véritable visage du Blob.

5- Un Blob peut auss! servir & ouvrir les portes |

i
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EN RESUME

LIV VALK

A BOY AND HIS BLOB

T

m Console : NES

m Genre : arcade-aventure
m Graphisme : 92 % ;
= Animation : 92 % 3
mSon:87 %

m Difficulté : 80 %

m Durée de vie : 94 %
m Player Fun: 92 %




Il y a plus de dix ans, bien avant Mario

.\

et Wonder Boy, une petite boule

gloutonne faisait figure de héros dans

Punivers du jeu vidéo... Depuis ce temps,

Pacman revient régulierement pour des

aventures toujours aussi géniales.

Je I'avoue, j’ai toujours
été un inconditionnel de
Pacman. Malgré son age ca-
nonique, la petite boule jau-
ne boulimique me rend
dingue. Visiblement, je ne
suis pas le seul puisque ce
personnage a connu un veéri-
table succés planétaire et a
méme eu droit a une série de
dessins animés et a un bon
paquet de jeux ! Adaptation
d'une des bornes d’arcade
les plus récentes, Pacmania
arrive pile pour faire craquer
les fous de la Master.

REGIME, QUI A PARLE
DE REGIME ?

Tirant son nom de 'ex-
pression « puck, puck »
(« miam, miam » en frangais),
Pacman est une petite boule

jaune a la téte sympathique,
mais qui ne demande qu'une
chose : pouvoir boulotter
tranquillement toutes les pas-
tilles qui trainent dans des la-
byrinthes. Malheureusement,
une bande de fantdmes, me-
née par leur chef Clyde, s’est
mis en téte de mettre du Pac-
man au menu. Pour survivre,
le petit héros jaune ne peut
compter que sur sa dextérité
et sur quatre pillules de for-
ce qui lui permettent, pen-
dant quelques secondes, de
devenir attaquant a son tour.
Un principe ultra simple
donc, mais incroyablement
accrocheur, qui a fait la joie
de générations de joueurs.

PAPY PACMAN JOUE
AU JEUNE PREMIER

Histoire de se mettre un
peu a la page, Pacman a subi
ici une petite cure de jouven-
ce. La premiére nouveauté
qui saute aux yeux réside
dans la vision en 3D isomé-
trique. Au lieu de se balader
dans un décor vu de dessus, le
boulimique explore désormais
des tableaux en relief de toute

beauté. Pas évidente a réali-
ser, cette vision est compleéte-
ment réussie : 'angle de vue,
d’un réalisme a toute épreuve,
apporte un réel plaisir.

Les labyrinthes sont égale-
ment passés chez le chirur-
gien esthéthique. On a désor-
mais droit 2 19 tableaux
différents, auxquels il faut
ajouter 4 niveaux secrets de
bonus (qui n'étaient méme
pas présents sur la borne d'ar-
cade). On ne s'ennuie pas,
d’autant moins que le pro-
gramme propose réguliére-
ment de nouveaux décors !

SANS JAMBE,
JE SAUTE !

Le champ de jeu s’est éga-
lement considérablement
élargi. De plus en plus vaste a
mesure que l'on avance, les
tableaux occupent doréna-
vant plusieurs écrans. On ne
s'en plaindra pas : ¢a corse
bien la difficulté. Comme
dans les versions précédentes,
il est impossible de voir a tout
moment la position des enne-
mis. Dans Pacmania, on ne
visualise les fantomes qu’au




dernier moment et il faut des
réflexes d’acier pour s'en sor-
tir. Sympa les sensations
fortes !

Autre nouveauté, les fan-
tomes se sont également ad-
joint les services de deux
vieux copains : Sue et Funky
viennent grossir la bande. A
huit contre un, la lutte serait
trop inégale si Pacman ne
s'était pas découvert de nou-
veaux pouvoirs. Il peut désor-
mais sauter par dessus ses
poursuivants. Trés efficace, a
condition que les adversaires
ne changent pas de direction
au dernier moment. En go-
bant des pastilles spéciales,
Pucky peut également aug-
menter sa vitesse ou doubler
ses points. Mais malheureu-
sement pendant un temps li-
mité...

AU SECOURS, ON A
DOPE MA MASTER !

D’une jouabilité et d’un in-
térét sans faille, Pacmania
s'offre en plus une réalisation
grandiose. Je ne sais pas com-
ment ont fait les program-
meurs de Tecmagik, mais on
ne reconnait plus la Master.
D’abord, il y a les graphismes :
riches en couleurs, fins et va-
riés, ils assurent vraiment mé-
chamment. Le pays du sable et
celui du bloc de Legos sont
d'une beauté...

Mais le meilleur, c’est
lorsque tout ¢a se met en
mouvement. Le scrolling,
c'est pas possible ! Presque
parfait (je dis « presque »
parce que c'est vrai qu'il y a
un léger tremblement au pre-
mier level particulierement
riche en détails) et en plus
dans les quatre directions.
On croit réver... Les mouve-
ments des personnages sont
également hyper soignés :
lorsque Pacman atterrit apres
un saut, il rebondit avant de
continuer sa course folle. Si

ca ne s'appelle pas du perfec-
tionnisme... Et en plus, il y a
de super musiques pendant le
jeu... En fait, c’est bien

simple : Pacmania est aussi
beau sur Master que sur les
micro-ordinateurs 16 bits
pourtant plus puissants ! Un
bel exploit pour les program-

meurs de Tecmagik.
Contrairement a ce qu'on
aurait pu penser, Pacmania
n'est pas du tout daté : c'est
méme un des softs les plus
réussis qu'on ait vu sur Mas-
ter depuis longtemps. Super-
be et encore plus en forme
qu'avant, le « boulovore »
aborde les années 90 avec un
appétit d'ogre. Génial ! B
Iggy, pacmaniaque
pour I'Eternité.
1- Une belle escorte pour Pacman.
2- Attention, on passe devant I‘antre des
fantoémes.

3- Pas évident le monde des sables.
4- Pacman... saute !
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PACMANIA

m Console : MASTER S.
m Genre : Jeu de
labyrinthe

m Graphisme : 93 %

=W Animation : 94 %
mSon:84%

m Difficulté : 81 %

m Durée de vie : 80 %
m Player Fun : 90 %
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Traumatiseé par son troisiéeme
test de Populous, Iggy se promeéne

A SR LIRSS T v 4
dans toute la rédac en criant :

« Trembiez, bande d’infideles !

Ou je fais s’écrouler cet immeuble ! ».

Populous, c'est génial.
Mais mieux vaut éviter une
exposition de longue durée.
Doit-on encore présenter ce
wargame européen qui a raflé
des prix a la pelle et qui, su-
préme honneur, s'est vu décli-
ner sur toutes les machines
16 bits extréme-orientales.
Désormais, plus besoin de
brader sa bonne vieille 8 bits :

Populous arrive sur Master
et, 2 nouveau, c'est le méga
pied !

POUR LES ACCROS
DU BENITIER...

J'en vois quelques-uns au
fond de la salle qui se disent :
« Populous, qu'est-ce que
c’est que ce truc ? ». Faut

suivre un peu les gars ! Mais
bon, puisque c'est vous, on va
résumer.

Ce jeu démesuré répond a
votre désir le plus secret : de-
venir Dieu. Eh oui! un vrai
dieu, avec tous les pouvoirs
possibles et imaginables. Le
seul probleme, c'est qu'en fa-

ce de vous se trouve un dieu
concurrent qui compte bien,
lui aussi, rester seul maitre a
bord. Y'a de la baston dans
I'air... Chaque dieu possede
un peuple de fideles et un to-
tem, symbole de son pouvoir.
Du haut de son nuage, il voit
son peuple bouger, construire
des maisons ou installer des
colonies. En créant ou en ra-
sant des montagnes, il doit
assurer les meilleures condi-
tions de vie 2 ses petits sujets,
afin qu'ils se développent plus
vite que ceux d’en face.

POUR LES DINGUES
DE MOSQUEE...

La « mana », en clair
I'énergie vitale, constitue le
fondement de votre puissan-
ce. Plus votre peuple est im-
portant, plus votre jauge de
mana se remplit. A partir d'un
certain niveau, vous pourrez
entamer les hostilités. Le seul
moyen d'anéantir votre adver-
saire consiste a détruire ses
fideles et a prendre son to-
tem. Commencez par leur en-
voyer quelques petites ré-
jouissances style tremblement
de terre, raz de marée ou ma-
rais : un bon moyen de détrui-

re le chateau construit amou-
reusement par les fideles de
I'ennemi et de faire baisser
son karma. Mais ce ne sont
pas la des solutions efficaces
a long terme : pourl'anéantir
complétement, il faudra créer
un chevalier chargé d’atta-
quer les installations ad-

verses. Mais attention ! Seul
un niveau élevé de mana vous
donnera ce pouvoir...

POUR LES FANS
DE SYNAGOGUE...

Encore plus fort ! Si vous
possédez suffisamment de
mana, déclenchez l'option
« Armaguedon » : dans une
ambiance de fin du monde,
les deux peuples s’affronte-
ront en un gigantesque com-
bat dont il ne sortira qu’'un
seul vainqueur.

A chaque fois que vous
devenez maitre d’'un monde,
vous accédez au monde supé-
rieur et devez combattre un
nouveau dieu plus puissant.
Pour ne pas avoir a recom-
mencer au début chaque fois
que VOus jouez, vous pouvez
reprendre la partie a I'endroit
ou vous vous étiez arrété.

...POPULOUS
EST DE RETOUR!

Déja auteur de l'excellent
Pacmania, Tecmagik fait dé-
cidément trés fort : cette
adaptation est d'une fidélité
exemplaire aux versions 16
bits. Le déroulement de la



partie et les niveaux sont
strictement identiques a |'ori-
ginal. Coté réalisation, c’est
encore plus impressionnant :
a part les bruitages un peu l¢é-
gers, Populous sur Master est
trés proche des autres adap-
tations, ce qui, compte tenu
des capacités de la console,
constitue un petit miracle !
De plus, il y a carrément
5 000 mondes. Comment
ont-ils fait tenir tout ¢a dans
une cartouche ? Quand on
pense que ce n'est que la deu-
xieéme production de cet édi-
teur, on ose 2 peine imaginer
la suite... Ca va faire mal !
Populous est un soft gi-
gantissime, comme on ne
s'attendait pas a en voir sur
une console de la « vieille gé-
nération ». Il s’agit du pre-
mier wargame sur 8 bits et,

pour un coup d'essai, c'est un
coup de maitre. Ce jeu est si
beau, si facile 2 manier et si
riche qu'il plaira aussi bien
aux fans d’arcade (Wonder
Fra en est fou) qu'aux din-
gues de stratégie. A ne man-

LES TRUCS D'IGGY ET DE WONDER

- N'oubliez pas qu’utiliser un pouvoir pompe votre énergie. |
Evitez donc de les utiliser lorsque votre jauge de mana est au |
niveau minimum nécessaire pour les déclencher.

- La création de marais est une des attaques les plus efficaces :
elle fait des ravages sans consommer trop d’energie.

- Pour que votre population se développe plus vite, créez un |
chéteau puis réduisez-le : les habitants sortiront alors pour en
créer un autre.

- Surélevez toujours de deux niveaux vos constructions : cela
les mettra a |"abri d’un raz de marée.

- Dans les tableaux ou I'eau est fatale, voila un bon plan pour
terrasser le chevalier ennemi : détruisez la terre sous ses pas. |l
mourra rapidement.

- Pour marquer le plus de points, achevez les armées enne-
mies avec |’Armaguedon.

quer sous aucun prétexte !

Mais ne soyez pas trop pres-

sé : il ne sortira qu’a la ren-
trée. Patience... B

Iggy, n’a plus toute

sa raison

1- Ambionce blizzard.

2- Classes, les mondes futuristes !

3- Petite maison deviendra chateau.

4- Admirez la barre de mana sur le coté.
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Apres la revue de détail de la console,

voici la revue des premiers jeux a sortir...

Le mois dernier, nous
vous avions présenté toutes
les caractéristiques tech-
niques de la nouvelle conso-
le portable couleur de Sega.
Voici aujourd’hui un survol
de la premiére fournée des
jeux disponibles pour cette
machine. Ils sont au nombre
de six : Columns, Pengo, G-
Loc, Super Monaco GP,
Psychic World, Wonder
Boy... Six titres qui vont
marquer la destinée de la
Game Gear.

changer la forme des pieces
qui tombent (pour avoir des
fruits ou des dés, au lieu de
diamants). Pour ceux qui ne
connaitraient pas encore ce
jeu, voici un court résumé
de « quoi t'est-ce qu'il en re-
tourne » ! Columns est I'un
des membres éminents du
club des descendants de Té-
tris. Toujours le méme prin-
cipe des objets qui tombent
du haut d'un tableau. Mais
ici, ces objets sont consti-
tués de quatre éléments de

COLUMNS

Columns est livré gratui-
tement avec la Game Gear.
Au niveau des graphismes, il
ressemble beaucoup a la ver-
sion Megadrive. Mais pour
ce qui est de la gestion du
jeu, il se rapproche plutét de
la version Master S. dont il
reprend le principe, avec,
par exemple, la possibilté de

diverses couleurs, et il ne
s'agit pas de faire des lignes
composées d’éléments simi-
laires, mais plutdt d’aligner
quatre éléments de couleur

identique... Les daltoniens
ne vont pas vraiment pou-
voir y jouer !

L'une des grandes réus-
sites de ce jeu, c’est que,
lorsque vous étes assez
avancé dans le tableau, il
suffit que le bon objet tombe
pour que cela déclenche une
réaction en chaine. Y'a pas
de quoi se taper la téte par
terre, mais c’est 'un des
meilleurs jeu de la Game
Gear.

G-LOC

Ah ! G-Loc, voila un sujet
a polémique ! Il s'agit, pour
ceux qui ne connaitraient
pas, de 'une des bornes
d’arcade les plus fabuleuses
du moment. On considére
ce jeu comme la suite d’Af-
ter Burner (un autre jeu
également signé Sega) dont
il reprend le principe de jeu.
Mais tout le probléeme vient
du fait que G-Loc est tech-
niquement si impression-

nant sur borne d’arcade,
qu'il est inimaginable (ne se-
rait-ce que sur Megadrive)
de réaliser quelque chose
d’approchant... Alors, sur
Game Gear, n'y pensons
méme pas ! Sega nous sort
un jeu, qui n'a strictement
rien a voir avec le G-Loc ini-
tial (sinon que vous pilotez
toujours un avion !). C'est
vraiment histoire d’attirer le
public par un titre célébre et
de lui balancer un truc qui
n’a rien 2 voir avec l'origi-
nal ! Enfin bref, c’est un jeu
d’avion dans lequel vous étes
a 'intérieur du cockpit et ol
vous avez un temps mini-
mum pour compléter les di-
vers levels.




SUPER MONACO GP

Pour Super Monaco GP,
on pourrait reprendre exac-
tement ce que je viens de di-
re de G-Loc ! Super Monaco
GP est 'adaptation d'une
borne d’arcade si réaliste, si
impressionnante et si évo-
luée techniquement, qu'il est
impossible de réaliser une
convertion correcte sur Ga-
me Gear. Mais chez Sega, ils
ne se sont pas arrétés a ce
genre de détails ! La version
Game Gear est en tout point
identique 2 la version Mas-
ter. Les mémes graphismes,
la méme gestion du jeu. Rien
a voir avec l'arcade : déja,

vous voyez votre voiture de
dos au lieu d’étre a I'inté-
rieur. Monaco n'est plus une
épreuve a part, il faut choi-
sir son moteur, ses pneus,
I'inclinaison des ailerons et,
de plus, on peut jouer a
deux... Le cdté stratégique
est beaucoup plus poussé.
Personnellement, je n’aime
pas trop ce jeu, trouvant que
le pilotage est trop délicat et
que I'on ne ressent pas assez
I'impression de vitesse.
Mais, a la rédaction, cer-
tains de mes camarades l'ai-
ment beaucoup. Je ne sau-
rais que trop vous recom-
mander de l'essayer avant de
I'acheter, car c’est un jeu
trés particulier.

WONDER BOY,
REVENGE
OF DRANCON

Il fallait s’y attendre : Se-
ga adapte tous ses person-
nages sur Game Gear !
Avant que Shinobi arrive,
voici Wonder Boy ! Avec le
petit gar¢on des cavernes,
vous allez affronter une pa-

noplie de serpents et d’arai-
gnées tentant de vous arré-
ter, attraper des fruits qui
redonnent de I'énergie, et
retrouver des poupées ca-
chées. Huit levels d’action
pure pour un bon petit jeu.

PSYCHIC WORLD

C’est un jeu d’arcade-
aventure sympa et sans pré-
tention. Autant le dire tout
de suite, ce ne sera pas I'un
des grands hits de la Game
Gear.
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PENGO

Pengo est I'adaptation
d’une tres vieille borne d’ar-
cade. Alors si, comme moi,
vous n'aimiez pas la version

SEQUIPE DE JEUX'

d’origine, ce n'est pas la pei-
ne de vous précipiter pour
I'acheter ! La, cette fois, il
s'agit de I'un des descen-
dants de Pac Man. Le hé-
ros, un petit bonhomme
étrange, vit dans un univers
de glace. A chaque level, il
doit s’attaquer a un laby-
rinthe différent pour échap-
per aux monstres qui le
poursuivent. Pengo peut dé-
placer les blocs de glace et
figer ses adversaires en fai-
sant trembler les murs.
Bref, c’est pas terrible ter-
rible. Les graphismes sont
désuets et le jeu n'est pas
tres intéressant.

ET LA SUITE...

Voila, vous connaissez
tous les titres qui compo-
sent cette premiére cargai-
son de jeux officiels Game
Gear. D’aprés Virgin, Mic-
key Mouse rejoindra peut-

La Game Gear, sur le stand Sega a Chicago.

étre la liste, mais ils ne sont
pas en mesure de nous le
confirmer... Suite au pro-
chain épisode W

Crevette, ouf !

TRIES

PONER
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What’'up Doc ? Le lapin malin de la
Warner Bros quitte momentanément

Tt ST MR
Punivers des toons pour celui de la

CRAZY CASTLE

LAPIN CHASSEUR

Pour retrouver sa bien-ai-
mée, Bugs Bunny doit com-
pléter les soixante levels qui
les séparent. Soixante levels,
et il ne posséde que 5 vies ! I
va falloir jouer serré. Heu-
reusement, le systéme de
mot de passe permet de re-
prendre au niveau oll vous
étiez. Pour compléter un ta-
bleau, il suffit, si je puis dire,
de ramasser toutes les ca-
rottes abandonnées par Hoo-
ney Bunny. Tout serait sim-
ple si les affreux ne vous
poursuivaient pas ! Atten-
tion, leur contact est mortel

reliées entre elles par des es-
caliers, des ascenseurs ou
des tuyaux. Bugs Bunny n'est
pas totalement démuni : sur
son parcours, il trouve des
bonus, tels que des gants de
boxe, des coffres forts ou des
potions d'invisibilité qui le
protégent de ses adver-
saires... a condition de bien
les utiliser...

Loin d’étre aussi réussi
que les Ninja Turtles, Bugs
Bunny est un petit jeu sym-
pa, assez jouable et trés amu-
sant @

Crevette, I'ami des petits
lapins !

Game Eoy. Welcome Bunny !

La légendaire phrase
« Quoi de neuf Docteur ? » a
rendu célébre Bugs Bunny de
par le monde. Mais si, jusqu'a
présent, on assistait impuis-
sant a ses aventures cartoo-
nesques, voici de quoi rentrer
dans le jeu et devenir acteur a
ses cotés, le temps d’une par-
tie sur Game Boy. Comme
quoi, a défaut d’'une TV de
poche, on peut toujours se
contenter d'une console por-
table...

LES CAROTTES
SONT CUITES ?

Dans cette aventure sur
cartouche, Bugs Bunny est
particulierement énervé et in-
quiet : Daffy Duck, Titi, Willy

le Coyote et Sam, ses col-
legues de dessin animé qui le
jalousent depuis toujours, ont
kidnappé Honey Bunny, la
charmante fiancée de notre
lapin préféré. La vengeance
risque d'étre cruelle !

et il faut a tout prix éviter de
rencontrer I'un d’entre eux.
Comme vous vous en doutez,
les tableaux deviennent, au
fur et 2 mesure, de plus en
plus compliqués. Ceux-ci se
composent de plates-formes,

GAME BOY CLUB

La Game Boy officielle francaise entre dans une nouvelle |
ére | Maintenant que tous les jeux Nintendo of America |
(Tennis, Golf, Super Marioland...) sont sortis, on attaque les |
jeux des éditeurs indépendants, ainsi que les jeux récem- |
ment sortis aux USA. Plus de 20 titres actuellement dispo- |
nibles sur le territoire, 30 d'ici Noél, c’est & des années lu-

miére de ce quon peut trouver aux States (plus de 400 |
fitres), mais cela progresse petit a petit. Alors que Dr Mario

est sorti au mois de juin, voici Bugs Bunny, Chess Master, |
Ninja Turtles et World Cup Soccer. Ces sozs sont annoncés |
pour juillet-aodt, mais si vous ne les trouvez pas tous, ne |
vous inquiétez pas, les sorties ont souvent du retard.

|
|
|
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THE BUGS BUNNY
CRAZY CASTLE

m Console : GAME BOY
m Genre : jeu de plate-
forme

m Graphisme : 55 %

= Animation : 58 %
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m Difficulté : 60 %
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The Ultimate Chess Partner —

With 16 Levels of Play to

Instruct Beginners and Challenge Grandmasters!

Le partenaire dernier cri pour les échecs —Avec 16 niveaux de
jeu pour former les débutants et défier les maitres!

MET NEDERLANDSE HANDLEIDING
MODE D’EMPLOI EN FRANCAIS

Ninlen(n'

Grace a Chessmaster vous allez

pouvoir vous prendre pour Karpov

ou Kasparov... En voyage !

Le jeu d’échecs compte,
de par le monde, un nombre
incroyable d’adeptes. Consi-
déré comme LE jeu de straté-
gie ultime, les échecs devien-
nent rapidement une passion.
Qui dit passion, dit disponi-
bilité... Or, vous en convien-
drez, un échiquier et ses
piéces, ce n'est pas vraiment
facile a transporter. D'oul la
naissance, depuis quelques
années, d’échiquiers magné-
tiques et de jeux électro-
niques... Jusqu'a ce qu'un es-
prit diabolique ait l'idée
d’adapter le jeu d'échecs le
plus connu sur micro-ordina-
teur pour la petite Game Boy.
Surprise ! Le résultat dépasse
toutes les espérances et bat
ses concurrents en ergono-
mie. Découvrons cette petite
révolution.

UN GAME QUI SAIT
PARLER AUX BOYS

Dés qu'on allume sa Ga-
me Boy avec Chessmaster, on
n'en croit pas ses yeux et ses

oreilles ! La célebre page de
présentation (un vieux sage
jouant aux échecs) vous cha-
touille la rétine, pendant
qu'une voix digitalisée (c’est
une premiére sur Game Boy)
annonce haut et clair : « Wel-
come to the Chessmaster ! ».
Aprés une telle entrée en
matiére, on a du mal a se
concentrer sur le jeu lui-mé-
me. Et pourtant, I'échiquier
qui s’affiche a I'écran annon-
ce de folles parties. D'autant
plus qu'on peut jouer a deux
via le VideoLink de la Game
Boy !

UN TABLEAU DE
COLLECTION

Tout est 12, rien ne man-
que ! Les piéces sont super
bien dessinées. Pas de confu-
sion possible entre elles : rois,
reines, fous, cavaliers, tours
ou simples pions, elles sont
toutes parfaitement typées.
Mais le plus incroyable reste
le mode de déplacement des
piéces en cours de jeu. Une
main symbolise un curseur a
I'écran : il suffit de la placer
au-dessus de la piece que l'on
veut déplacer, d'appuyer sur
le bouton A (la main se saisit
de la piece) et de placer la
piece sur la case voulue. C'est
aussi simple que cela, et telle-
ment agréable... A chaque
fois que vous jouez un coup,

un bref jingle musical, diffé-
rent de celui de votre adver-
saire, retentit. Pour parfaire le
tout, une voix digitalisée si-
gnale si vous avez éliminé une
piece de l'adversaire, ou si
c’est le contraire.

CREVETTE,
T'OUBLIES LES
OPTIONS !

Non, non, j'y viens ! Un
écran entier vous propose des
options telles que le change-
ment de c6té, le retour plu-
sieurs coups en arriére, une
aide de l'ordinateur pour ga-
gner, la possibilité de déclarer
sa partie nulle ou de la
sauvegarder. Mais il y a aussi
la sélection du niveau de dif-
ficulté (3 débutants, 12 nor-
maux, 1 infini) et un mode
spécial ou Chessmaster vous
apprend a jouer. Et je passe
sur plus de la moitié des op-
tions disponibles. C’est du
délire ! Encore une fois, la
Game Boy fait treés tres fort,
et pourrait bien conquérir,
avec Chessmaster, un public
encore plus large. B

Crevette, le fou
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Les fans de foot

et de Game Boy peuvent se réjouir. Ces deux

passions sont désormais compatibles !

La catégorie « sport » est
de loin la mieux représentée
sur Game Boy. Mais les ori-
gines japonaises et améri-
caines de 99,9 % des jeux
nous ont habitués plus sou-
vent a du golf, du baseball ou
du football américain qu’au
football version vieille Euro-
pe (les Anglo-Saxons appel-
lent ¢a le soccer). Heureuse-
ment pour les fans du ballon
rond, Nintendo pense aussi a
eux. Voici donc World Cup
Soccer !

JOLIS SHORTS !

Comme le titre de World
Cup le laisse entendre, vous
allez participer au champion-
nat du monde de football.
Trois mode s’offrent a vous :
1 ou 2 joueurs contre I'ordi-
nateur (vous appartenez alors
a la méme équipe) et le clas-
sique mode un joueur contre
un autre (hors championnat).

Ce qui laisse beaucoup de
possibilités de varier le jeu.
Avant de prendre position sur

le terrain, vous devez choisir
votre équipe (Pedro, notre
vénéré chef, vous conseille
de prendre le Brésil, car c'est
I'équipe la plus rapide). En-
suite, vous pouvez, en fonc-
tion des caractéristiques et
possibilités de chacun, modi-
fier la position de vos joueurs
sur le terrain. Mais il vous
faudra beaucoup de temps
pour trouver quels sont les
joueurs les plus efficaces.
Une fois la sélection vali-
dée, la partie stratégie n'est
pas pour autant terminée !
Vous devez maintenant ré-
pondre a deux questions trés
importantes. Primo, préfé-
rez-vous que vos équipiers
vous passent la balle, ou bien
qu'ils dribblent en remontant
le terrain ? Dans le premier
cas, ils vous enverront le bal-
lon dés qu'il sera en leur pos-
session et dans le second, ils
dribbleront jusqu'a ce que
vous réclamiez la balle en ap-
puyant sur le bouton A ; et
secundo, autorisez-vous vos
coéquipiers a tirer aux buts
lorsqu'ils sont en bonne posi-
tion ?

ON S’EN « FOOT »
COMPLETEMENT !

Une fois surle terrain,
c'est assez étrange. Vous
contrdlez un joueur dont la
position est indiquée en per-
manence sur le scanner du
bas de I'écran. Ce qui
trouble, c'est que les trois-
quarts du temps, ce joueur
n'est pas a I'écran ! Vos équi-
piers font leur salade dans
leur coin (vous attendez
qu'ils vous passent la balle) et
il ne reste plus qu'a bien vous
placer devant le but adverse.
Les terrains sont de qualité
variable (terre, glace,
cailloux) et les tacles sont as-
sez violents (il arrive souvent
qu’un joueur reste a terre).

Les graphismes sont sym-
pa, mais lorsque trop de
joueurs sont rassemblés, des
clignotements de sprite treés
génants apparaissent (tandis
que les joueurs disparais-
sent). En bref, un bon petit
jeu. A réserver aux fans du
football m

Crevette se sent ballonné

(2

WORLD CUP SOCCER

m Console : GAME BOY
m Genre : simulation
sportive

m Graphisme : 80 %

W Animation : 69

W Son: 90 %

m Difficulté : 65 %

m Durée de vie : 70 %
m Player Fun : 82 %




SOS Pizza ! Les Tortues Ninja débar-

quent sur votre Game Boy...

Y’a de la baston dans l'air!

Aprés avoir frappé un
grand coup sur NES, les Tor-
tues Mutantes perdent leur
légendaire couleur verte sur
I'écran monochrome de la
Game Boy. Mais si les cou-
leurs n'y sont plus, la baston,
elle, demeure ! Ne vous y
trompez pas, cette version
n'a rien a voir avec celle de la
NES, car il ne s'agit ici que
d'un beat'em up bon teint !
April a encore été kidnappée
par les Foot : y'a des coups
de carapace qui vont voler...

SOUPE DE TORTUES

Les quatres tortues répon-
dent a 'appel au secours...
Les concepteurs ont trouvé
une excellente solution pour
que le célebre quatuor soit
réuni en un seul jeu : avant de
commencer la partie, vous
avez la possibilité de choisir
entre Donatello, Michaelan-
gelo, Raphaelo ou Leonardo.

Celui que vous aurez choisi
vous accompagnera tout au
long du tableau. Lorsque
vous aurez complété ce ta-
bleau, vous pourrez choisir
une autre tortue pour le sui-
vant. Mais si vous mourez, il
faudra obligatoirement chan-
ger de Turtle pour continuer
l'aventure. Quand la derniére
des tortues sera morte, vous
aurez terminé la partie.

LA VIE NE TIENT
QU’A UNE PART
DE PIZZA

Chaque Turtle posséde
son arme favorite (sai, nun-
chakus, sabre et baton), mais
cela n’a pas beaucoup d'in-
fluence sur le cours du jeu
puisqu’elles ont pratiquement
toutes les mémes perfor-
mances. Par contre, il faut
toujours garder I'oeil sur la
barre de puissance située en
bas de I'écran : c’est votre

ligne de vie. Chaque fois
qu'un ennemi vous touche,
elle se raccourcit. Pour inver-
ser la vapeur, il suffit d'ingur-
giter une part de pizza que
détiennent certains adver-
saires.

LA CHUTE DU
TECHNODROME

Comme toutes les aven-
tures des Ninja Turtles, Fall
of the Foot Clan se déroule
dans New York et se termine
dans le Technodrome, I'antre
de Shredder et de Krang.
Chaque level se décompose
en deux parties bien dis-
tinctes. Au level 1, par
exemple, vous commencez

dans la rue. Les ninjas du
clan des Foot vous attaquent
a pied et en side-car. Au mi-
lieu du tableau, I'animation
s’arréte et vous descendez
dans les égouts pour attaquer
la deuxiéme partie de ce le-
vel. Et ainsi de suite pour
tous les niveaux... A chaque
fin de level un boss (monstre
de fin) vous attend. Dans les

deux derniers, vous affrontez
Shredder et Krang.

ET ALORS ?

Alors ?... Ben v'la encore
un jeu dément sur Game Boy !
Les graphismes sont excel-
lents, la jouabilité est accep-
table, les musiques sont fabu-
leuses et on prend son pied.
Vous auriez tort de rater ce
jeu... Etle tort tue ! W

Crevette, mutant
qu'a faire !
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NINJA TURTLES

m Console : GAME BOY
m Genre : beat them up
m Graphisme : 90 %

® Animation : 71 %
mSon:92%

m Difficulté : 75 %

® Durée de vie : 89 %
m Player Fun: 91 %
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Les possesseurs

de CD-Rom ont de
plus en plus de

raisons de sourire :

apres une anneée

de vaches maigres,

chaque mois

apporte son lot de

nouveautés sur leur

support préféreé.

Sous le nom de Pomping
World se cache I'adaptation
de Pang, un jeu aussi mignon
que jouable qui avait connu
son petit succes en arcade.

BALOON KIDS ?

Deux petits bonhommes
armés de fusils évoluent dans
un monde bizarre composé de
plates-formes et d'échelles.
Tout irait pour le mieux si de
gros ballons mortels ne se
promenaient pas un peu par-
tout. Avec leur fusil, nos héros
peuvent faire exploser les bal-
lons, mais ceux-ci se divisent

e e -
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tableaux sont trés nombreux
et disposent tous d'un paysa-
ge différent.

MON CD
SE SENT VIDE

Pang n'a pas a avoir honte
de son passage sur Core. En
fait, cette version est exacte-
ment identique a la borne
d’arcade (2 l'exception des
musiques qui sont - support
oblige - encore meilleures).

1200 v 2 PIn 2 2P

alors en deux ballons plus
petits, qui se divisent eux-
mémes en balles encore plus
petites lorsqu'ils sont tou-
chés. Autant dire qu'aprés
quelques minutes de jeu, on
ne sait plus ou donner de la
téte... Autour de ce principe
tout simple, les Japonais ont
réussi a nous concocter une
petite merveille. Le jeu est
original, ultra jouable et rece-
le des tonnes de surprises :
armes supplémentaires,
bonus 2 la pelle et animaux
qui viennent vous embéter, on
ne s'ennuie pas une seconde.
D’autant moins que les

fata  5-14STAGE

LES TRUCS D'IGGY
ET DE WONDER

- Le grappin et le double tir
sont les meilleures armes.

- Si vous étes débutant, évi-
tez de prendre la dynamite.
Vous allez vous retrouver
avec un nombre incroyable
de petites boules a I'écran.

- Shootez une seule grosse
boule a la fois et évitez d’en
attaquer une autre avant
d‘avoir détruit toutes les
petites boules présentes.

En plus, on peut jouer 2 deux,
ce qui est trés agréable. J'ai
quand méme un reproche 2
formuler : mis a part la bande
sonore, ce jeu aurait parfaite-
ment été réalisable sur car-
touche. Si des softs comme
JB Harrold ou Download II
exploitaient vraiment les
capacités du support, on ne
peut pas en dire autant de
Pomping World. Les pro-
grammeurs auraient au moins
pu ajouter quelques dessins
animés... Mais les posses-
seurs de CD-Rom seront tou-
jours heureux de s’éclater sur
I'excellente adaptation d'un
trés bon jeu d'arcade. B

Iggy Pomp

1- Faites gaffe aux boules pour ne pas les
chopper !

2- Nos héros se bolodent au pied d'Ayers
Rock...

3-...et se retrouvent & Barcelone.

‘ POMPING WORLD ‘
‘mConsole: COREG.
 Genre : shoot them up

%

m Graphisme :89%
“® Animation : 88 % ;
WSon:86%
mDifficulté: 75%
m Durée de vie : 80 %
- m Player Fun : 90 %
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POUR TOUT SAVOIR,
TAPEZ “3615"” CODE “AMSTRAD” |

6128 PLUS

Arrrgh ! Le 6128 Plus d’AMSTRAD a tout pour faire
craquer les mordus de la micro ! C'est un véritable
micro-ordinateur, livré complet, prét a brancher,
avec clavier, lecteur de disquettes 3" pour lire, pro-
grammer et travailler sur logiciels (traitement de
textes, bases de données, tableur, etc.), lecteur de
cartouches AMSTRAD pour profiter de tous les jeux
compatibles avec la console GX 4000, écran stéréo
au graphisme hyper-défini, 32 couleurs parmi
une palette de 4096 en version couleur, une
manette de jeux ainsi que Burning Rubber, un
fabuleux jeu de course automobile !
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EN VERSION MONOCHROME

GX 4000

Boom ! Les mordus de la console s'éclatent sur la GX
4000 : imaginez 64 Ko de mémoire, un son stéréo
dément, 32 couleurs parmi 4096, 2 manettes de
jeux, cordon Péritel pour brancher sur la TV, et une
cartouche de jeu Burning Rubber. La GX 4000 est
détonnante de performances.
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LES JEUX:229Fc:

Sur cartouche AMSTRAD, pour le 6128 Plus et la
GX 4000 ! Arcades, combats, courses, sports, réflexion,
simulation, 2 un ou deux joueurs, retrouvez tous vos
héros dans des aventures trépidantes ! Une foule de jeux
démentiels développés par les meilleurs éditeurs aux prix
de 229 F TTC*, a découvrir sur le 3615 code AMSTRAD
ou en renvoyant dés aujourd’hui le coupon ci-dessous.
Alors, tous a vos joysticks avec la collection AMSTRAD !

9
I Je désire recevolr une documentation sur le [J 6128 Plus,

{3 1a console de jeux GX 4000, [ les cartouches AMSTRAD.
Nom :
Prénom :
Adresse :

Ville :

Codeposta:L_1 | | | |
Renvoyez ce bon 4 : AMSTRAD - BP. 73
72/78, Grande Rue - 92310 Sévres.

i
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Le clone de Tétris

a rejoint Shinobi

et le shoot them up

comme source
d’inspiration des

programmeurs en

panne d’idées. Juin

n’est pas tres

gai sur la Core...

Comme on vous I'a déja dit
cent fois, qui dit Tétris dit
objets qui tombent au fond
d'une cuve et que vous devez
empiler dans un certain ordre.
Gagné !

SALUT ALBERT !

Ici, ce sont des chapeaux
que vous devez placer sur des
tétes nues. Lorsque plusieurs
chapeaux identiques sont
empilés les uns sur les autres,
ils disparaissent. Facile ? Pas
vraiment, car les couvre-chefs
tombent par paire, ce qui
vous oblige réguliérement 2
faire des choix douloureux.
Lorsque la vitesse augmente,
il faut réfléchir 2 100 a I'heure

et avoir les réflexes en consé-
quence.

Comme d’habitude, lors-
que les piles atteignent le
haut de la cuvette, c'est le
game over. Evidemment, gra-
ce au paddle, vous pouvez
agir sur les chapeaux. Une
pression vers le bas accélere
la vitesse de chute et le bou-
ton de tir permet d'intervertir
les deux chapeaux pour les
placer plus facilement. C’est
tout ? Eh oui, c'est tout !
Tétris n'a jamais été un jeu
réputé pour sa complexité,
mais sous cette apparence
primaire se cache un soft tres,
trés accrocheur.

Les tétes sur lesquelles ils.
faut placer les chapeaux
changent a chaque niveau et

sont souvent trés droles: tom-
ber sur Albert Einstein au
détour d'un niveau, moi je
trouve ¢a fun ! Les program-
meurs ont également rajouté
quelques boules de feu qui
grillent les chapeaux déja
empilés lorsqu’elles tombent:
pratique pour se tirer des
situations difficiles ! Vous
pourrez également choisir de
jouer en mode casse-téte.
Celui-ci vous propose des
tableaux pas évidents a
résoudre.

OUAIS, BON...

Hatris n’est pas un jeu
désagréable, loin de 1a... Mal-
gré une réalisation trop
dépouillée pour une Core
('anim en particuliers aurait
gagné 2 plus de fluidité) c'est
un clone de Tétris réussi, aussi
sympa a jouer que l'original.
Par contre, niveau originalité,
c’est le zéro pointé : cette car-
touche n'apporte rien de nou-
veau et se contente de
reprendre des bonnes vieilles
recettes. Rien d’étonnant
diront certains, puisqu'il s'agit
de l'adaptation d'un jeu
d'Alexey Pajitnov, le créateur

3

de Tétris : il ne s'était pas foulé
ce jour-13, le pauvre chéri !

Si vous aimez ce genre de
soft et que vous ne possédez
pas déja Spin Pair (l'autre
Tétris de la Core), pourquoi
pas... Personnellement, ¢a
doit faire la vingtiéme car-
touche de ce type que je vois
depuis que je suis testeur et
j'avoue étre un peu saturé,
Vivement PC Kid I | m

Iggy, plus tétrisé du tout

1- Des tétes différentes pour chaque niveau.
2- Je ne parlerai qu'en présence de mon avocat.
3- Non, non, n'insistez pas, je ne dirai rien...

0%

HATRIS

m Console : CORE G.
m Genre : Jeu de réflexion
m Graphisme : 68 %
® Animation : 63 %
mSon:73%
m Difficulté : 80 %
- Durée de vie : 82 %
m Player Fun : 80 %




En réegle générale, les shoot them up sur

Core sont excellents. Il arrive pourtant

qu’une erreur de la nature se faufile dans la

masse : celle de ce mois-ci s’appelle 1943...

Des hordes d'envahisseurs
gluants reviennent sur terre
pour... stop ! Non, ce n'est
pas ¢a ! Aujourd'hui, on
change de décor : en 1943,
dans le Pacifique, un avion
américain se bat contre des
escadrilles de « jaunes » tous
plus vicieux les uns que les
autres. Dites messieurs les
Japonais, ¢a vous arrive sou-
vent de faire des jeux ol c’est
vous les méchants ?

MAYDAY, MAYDAY !

En fait, c'est assez pra-
tique de situer I'action d'un
jeu dans 'océan : ¢a évite aux
graphistes d'avoir a trop se
fouler. On dessine une por-
tion de mer (pas dur : c'est
tout bleu !), une ile, quelques
nuages et on répéte ces élé-
ments indéfiniment. Voila le

travail ! Pour varier un peu
(mais c’est raté !), on chan-
ge les couleurs de temps a
autre : des nuages jaunes ou
une mer ocre et ca y est ! Le
joueur aura I'impression de
changer de paysage... Com-
ment ? Vous voudriez en plus

que 'eau ait des effets de mi-
roitement comme dans Tiger
Heli ? Vous révez | Ca serait
trop beau !

En ce qui concerne les en-
nemis, c'est la méme chose :
on dessine quelques petits
avions différents, quelques
gros bombardiers, un ou
deux porte-avions et hop, on
répeéte ¢a pendant tout le jeu.
Bien siir, pour que ¢a ne se
voit pas trop, on ajoute ¢a et
12 un nouvel adversaire, mais
seulement de temps en
temps, hein ! Pas question de
se fatiguer...

CRASH LANDING !

Allez, rien que pour vous,
je vous colle une animation
pas trop mauvaise : ¢a va vite
et certains sprites sont
vraiment trés gros. Alors vous
étes content, non ? Ah oui,
forcément, il y a parfois des
conflits de couleurs (genre le
nuage blanc recouvert de rec-
tangles bleus), mais faites
donc comme si vous ne les
voyez pas ! Bien sir, il y a

aussi I'écran qui se gele
pendant une seconde, mais
au moins, c’est original !
Avouez qu'on n'avait jamais
vu ¢a sur cette console !
Pour accompagner le
tout, j'ajoute quelques mu-
siques : d’accord, elles ne

sont pas terribles, mais c'est
toujours ¢a de pris !... Ah,
VOUS aussi, vous avez comme
I'impression d'avoir entendu
des fausses notes ? Non, non,
c’est sirement vos oreilles...

Je saupoudre le tout d'un
petit scrolling vertical, d'ar-
mements multiples, de
quelques super bombes pour
se tirer des moments diffi-
ciles, et voila 1943, le shoot
them up que la rédac de
Player One vous déconseille
unanimement d’'acheter. A
moins que vous n'aimiez les
jeux moches et ennuyeux...
C’est Tiger Heli et Superstar
Soldier qui doivent bien
s’amuser... H

Iggy, rit jaune

1 - Tiens ! lls ont mis des nuages pour varier
(c'est raté !).
2 - Admirez le détail des décors...
3 - Ah ! Une image pas trop moche...

EN RESUME

1943

m Console : CORE G.

m Genre : shoot them up
m Graphisme : 63 %

m Animation : 70 %

m Son: 66 %

m Difficulté : 72 %

m Durée de vie : 80 %

m Player Fun : 60 %
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On peut dire que les pilotes de chasse
PRI (ST R ST

sont des héros zélés ! A vous de le

prouver, aux commandes de votre

TSR RS A RE )
Tomcat...

Si les parents ont tendan-
ce A se la jouer « sportif en
pantoufles », 2 nous de jouer
les chevaliers du ciel sur car-
touche ! Et en route pour de
nouvelles aventures avec ce
shoot’em up haut en cou-
leurs ! Vous étes dans la peau
du Captain Skyhawk, I'un des
meilleurs pilotes de sa géné-
ration. Comme la plupart des
aviateurs d'exception, vous
faites partie d'une unité spé-
ciale top secrete : la Special
Fighter Jet... Les missions
les plus dangereuses vous at-
tendent.

UN TOMCAT...
CA « JET » !

Maintenant que les Rus-
kofs ne sont plus une mena-
ce, v'la t'y pas que c’est au
tour des Aliens de s'y mettre !
Et c'est avec votre bon vieux
F-14 Tomcat que vous allez

[E o -
d b #F 00|

bouter ces monstres hideux
hors de la galaxie. Comme ce
n'est pas avec des mots qu'on
« destroye » ses ennemis, un
tour du propriétaire s'impose.

Le F-14 de Skyhawk est
extrément maniable et réagit
trés rapidement a vos sollicita-
tions. C'est un avantage, mais
aussi un inconvénient : cela
oblige a étre trés précis dans
les mouvements. Outre le

déplacement droite/gauche, il
peut aussi prendre de laltitu-
de ou, au contraire, faire du
rase-mottes. Mais je vous le
déconseille fortement : il faut
toujours rester le plus haut
possible, car plus vous des-
cendez, plus vous perdez de
la vitesse. Il est aussi pos-
sible de faire un « Barrel
Roll » (un tonneau) en ap-
puyant simultanément sur
Select et une direction (gaffe
au relief !). Coté armement,
vous utiliserez le plus sou-
vent le canon, mais vous
pourrez également obtenir
des missiles supplémentaires
a la fin de chaque mission.

LA NES ELEVEE AU
BANANIA

Lorsque I'on découvre le
jeu pour la premiére fois, on
est littéralement soufflé.
Notre bonne vieille NES af-
fiche des décors en 3D forme

0053850
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pleine et des animations a
une vitesse démentielle ! De
plus, les missions sont trés
variées. Vous devez anéantir
les quatre forteresses de I'en-
nemi. Pour détruire chacune
d'entre elles, vous devez ac-
complir trois missions : l'une
en 3D, l'autre vue de dos
(comme dans le jeu Top
Gun) et la derniére consis-
tant en un « docking » réussi
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a votre base. Dans la partie
en 3D, l'objectif et les décors
changent a chaque fois (lar-
guer des équipements sur
une base, récupérer des cher-
cheurs bloqués chez I'adver-
saire). Dans les missions en
vue de dos, les avions enne-
mis deviennent plus agressifs
au fur et a2 mesure.

Captain Skyhawk est un
jeu particulierement réussi.
Graphisme exceptionnel, ani-
mation plus fluide qu'une pa-
te a crépes et bande sonore
de qualité... Et comme la
jouabilité est extraordinaire,
on prend vraiment son pied.

Captain Crevette,
au rapport !
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1 - Avions ennemis dans la ligne de mire de
votre Tomcat...

2 - Ne ratez pas la station orbitale !
3 - Les décors en 3D forme pleine : fabuleux !

L

EN RESUME
CAPTAIN SKYHAWK

m Console : NES

m Genre : shoot them up
m Graphisme : 96 %

= Animation : 98 %

m Son : 90 %

m Difficulté : 60 %

m Durée de vie : 80 %

m Player Fun : 96 %




Mauvaises fréquentations sur Master S.

Dynamite Duke : le retour!

Zut, revoila 'autre crétin
avec son fusil-mitrailleur et
son cerveau vide ! Aprés
avoir pollué 1a Mega D., cest
au tour de la Master de sup-
porter cette terreur de la na-
ture. Manquerait plus qu'ils
le sortent sur Game Gear et
je change de crémerie ! Au-
topsie d'un ratage..

SCENARIO = PIPEAU

Le scénario est digne
d'un film de Mel Brooks !
La couche d’'ozone part en
fumée (rires !) et un profes-
seur met au point un huma-
noide qui résiste aux rayons
du soleil (rires !). Puis il
part se planquer sur une ile
déserte pour monter une ar-
mée secrete (rires !). Dyna-
mite Duke est chargé de
I'éliminer (rires !). En bref,
on rigole beaucoup !

Dynamite Duke fait partie
de ces jeux qui descendent
directement d’'Operation
Wolf, une borne d’arcade qui
fut en son temps un joli suc-
cés (et dont une version exis-
te aussi sur Master S.). Le
principe de cette catégorie de
jeu n'est pas particuliérement
réjouissant : la plupart du
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temps, vous dirigez un soldat
de type Rambo (que cela se
passe aujourd’hui ou dans le
futur, peu importe !). Ce sol-
dat est vu de dos et le décor
défile de droite a gauche. Le
but du jeu, d'une finesse par-
ticulierement recherchée,
consiste a descendre a la mi-
traillette le maximum de
mecs se pointant a I'écran ! Il
ne faut surtout pas réfléchir...
Il faut tirer !

Seule distraction, certains
objets du décor cachent de
temps a autre des options. Il
faut tirer sur ces objets pour
découvrir I'option, puis tirer
sur I'option pour I'obtenir.

POING + TETE = BOBO !

La seule nouveauté qu'ap-
porte Dynamite Duke, par
rapport aux shoot them up
classiques, c'est qu'a la fin de
chaque niveau (il y en a 5),
vous entrez dans une salle
spéciale et rencontrez un
monstre de fin face a face.
Comme vous ne pouvez pas
utiliser d'arme a feu, il ne
vous reste que vos poings!
Mais il faudra également que
vous évitiez ceux de votre ad-
versaire. Quelques bons up-
percuts et il sera dead...

JE ME RETOURNAL...
ET PLEURAI !

Comme sur la version 16
bits, ce jeu est une véritable
catastrophe ! L'action est
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d'une lenteur soporiphique,
les graphismes ne sont pas ex-
traordinaires (mais tout de
méme pas nuls !) et la bande
sonore se limite 2 quelques
« bip »... Mais le plus désas-
treux, c'est la maniabilité !
Conservant le méme handicap
que la version Mega D.
(quand vous déplacez votre
soldat le curseur bouge aussi),
le joueur se bat bien plus
contre les mouvements de sa
cible que contre ses adver-
saires | Ennuyeux... dans tous
les sens du terme...
Crevette l'exempté !

2 . Dans Dynamite Duke, il faut utiliser les deux
yeux : un par ennemi !

1- Avec le méme décor, ils auraient pu faire un
jeu d'échec !

3 - Il est mignon, le Monsieur...

EN RESUME

DYNAMITE DUKE

m Console : MEGA D.

m Genre : jeu de combat
m Graphisme : 75 %

m Animation : 86 %
mSon:15%

m Difficulté : 78 %

m Durée de vie : 30 % “
m Player Fun : 40 %
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Pour réussir sur le marché américain, la
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Mega D. se dote des meilleures simulations

de foot US... Tant mieux pour nous !

Au risque de me répéter,
j'attire encore une fois votre
attention sur la difficulté
pour un éditeur de réaliser
une simulation de football
américain. Intégrer toutes les
subtilités des stratégies sans
pour autant défavoriser l'ac-
tion plutét violente du foot
US, voila qui reléve de l'alchi-
mie ! Jusqu'a maintenant, sur
Mega D., John Madden

Football d’Electronics Arts
se posait en maitre absolu et
offrait la solution la plus at-
tractive. Mais voila que Sega
of America rentre dans la
compétition avec Joe Monta-
na et risque bien de marquer
un... touchdown !

...ET LE MONDE EST PLUS
Doux!

Joe Montana Football
n'est pas une révolution. Il re-
prend le concept de John
Madden Football en 'amélio-
rant | Commengons par le
commencement : une liste
d'équipes vous est proposée.
Vous choisissez la vétre (par
exemple les Fourty Niners,

I'équipe de Joe Montana),
mais aussi I'équipe adverse.
Quand votre choix est validé,
vous atterrissez directement
sur le terrain pour le « kick-
off », le coup d'envoi. La sui-
te du jeu ne sera qu'une alter-
nance entre la page de
sélection des stratégies et les
actions sur le terrain...

Le panneau de sélection
des stratégies est trés bien
congu. Pourtant, les nom-
breuses informations qu'il
dispense le rendent un peu
confus. Avec de I'habitude,
on apprend rapidement a op-
ter pour une stratégie sans se
perdre dans le reste du pan-
neau. La sélection doit se fai-
re rapidement : le temps est
limité a2 35 secondes.

Les stratégies sont suffisam-
ment nombreuses pour offrir
une grande variété, méme en
défense.

La grande idée, c’est de
proposer pour chaque phase
de jeu, la stratégie qu'utilise-
rait Joe Montana dans une
situation identique. Rien ne
vous oblige 2 suivre son
exemple mais, si vous le
faites, vos chances de réussi-
te seront au maximum. Je
vous conseille d'y recourir
systématiquement en défen-
se. En attaque, les conseils
de Joe sont trés utiles, mais
ils ne sont pas forcément les
meilleurs dans les situations
qui demandent du culot (sur
des 4es tentatives, sur des
feintes de « field goal » ou
lorsque vous étes prés de la
« end-zone » adverse). Cette
option, qui se révélera d'une
aide précieuse pour les débu-

dues...

tants ou lorsque vous jouez a
deux, lassera pourtant le
joueur solitaire...

Y A BON BANANIA!

Les actions ne souffrent
d’aucun défaut. Bon point
pour la possibilité de désélec-
tionner un joueur pendant
I'action et autre bon point
pour la vue 2 la place du qua-
terback au moment des
passes ! Et en guise d’hom-
mage final, il faut noter I'ex-
cellente maniabilité des
joueurs sur le terrain. Si I'on
ajoute a cela une bande sono-
re de qualité, on obtient la
meilleure simulation de foot
US, toutes machines confon-
Adieu John Madden
Football ! B

Crevette, foot US for ever !

1 - Le fameux coup d'eeil de Joe Montana.

"\ 2- La page de sélection encombée.

3 - Crevette mene les Fourty-niners a la victoire...

90%

JOE MONTANA
FOOTBALL

m Console : MEGA D.
m Genre : simulation
sportive

m Graphisme : 88 %
m Animation : 92 %
mSon:89%

m Difficulté : 45 %

m Durée de vie : 89 %
m Player Fun : 89 %
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Fidéles a leur habitude, les Japonais ont fait
sponsoriser cette simulation sportive par

un champion. Attention ! pas n’importe le-

quel : James Douglas, 'homme qui a flanqué

une raclée a Mike Tyson lui-méme.

Pas de surprise cété jeu :
on retrouve toutes les options
qu'on a I’habitude de voir
dans les jeux de boxe. Selon
vos gofits, vous pourrez jouer
seul ou & deux. Seul, vous af-
frontez les cinq champions
incarnés par le programme.
Histoire de varier les plaisirs,
vous pourrez changer le ni-
veau de difficulté, ainsi que le
nombre de rounds : sympa
pour la durée de vie...

TU VEUX MA MAIN
DANS LA TRONCHE ?

Des combinaisons sur le
bouton et la manette de di-
rection permettent de déco-
cher des crochets, des coups
droits lents et rapides ou des
uppercuts. Afin d'éviter de
vous faire trop démolir, vous
pourrez également vous bais-

ser pour parer les coups.
Comme dans la réalité, trois
moyens permettent de ga-
gner : KO tout court (¢a se
passe de commentaire, non ?),
KO technique lorsqu'un
boxeur est allé trois fois au
tapis durant le méme round
ou victoire aux points.
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Ce qui est moins clas-
sique, par contre, c'est la réa-
lisation. Les graphismes, ma
mere, on croirait des vrais !
Les personnages occupent
carrément les trois quarts de
I'écran et ont vraiment des
expressions réalistes. A part
sur Super Famicom, on n’a
jamais vu des sprites pareils !
L'animation souffre forcé-
ment un peu : elle n'est
pas d'une fluidité a toute
épreuve, mais vu la taille des
sprites, ce n’est pas étonnant,
et, de toutes fagons, ¢a va
suffisamment vite pour qu'on
n'en souffre pas trop. Histoi-
re d'enfoncer le clou, le tout
est accompagné de belles mu-
siques. J'aurais juste aimé un
peu plus de bruitages en
cours de jeu.

POING FINAL

Knock Out Boxing est
donc un jeu de boxe réussi.
Reste I'éternel probléeme des
simulations de ce sport : 4 la
différence des arts martiaux
ou de la boxe francaise (celle
ol on peut combattre avec
les pieds), la boxe anglaise
est un sport assez limité qui
passe bien mieux 2 la télé ou
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dans Rocky qu’en jeu vidéo.
On finit rapidement par en-
voyer toujours le méme type
de coups, jusqu'a ce que l'ad-
versaire s'écroule ou qu'il
parvienne a riposter. C’est un
jeu amusant, mais auquel
il ne faut pas jouer trop long-
temps sous peine de satura-
tion. A deux, par contre,
on s’éclate vraiment bien :
aprés tout, coller d’énormes
pastéques a2 son meilleur
pote par console interposée,
c’est quand méme trés fun,

non?’ M
Iggy, 22 ans et plus toutes
ses dents

1 - Il a pas l'air tres frais, Gomez !
2 - Ouh ! Quelle pastéque...
3 - Admirez la taille des sprites...

30%

EN RESUME

JAMES DOUGLAS
KNOCKOUT BOXING

m Console : MEGA D.
m Genre : simulation
sportive

m Graphisme : 92 %
m Animation : 79 %
m Son:86 %

m Difficulté : 75 %

m Durée de vie : 73 %
m Player Fun : 86 %




THE LEGEND

OF ZELDA‘NES’

Pedro m’a dit : « Wolfen, neuf pages de Plans et Astuces pour le
numéro d’été, tu t’en sens capable ? ». Pas de probléeme Batman !
C’était I'occasion révée pour aborder des sujets délicats tels que
ZELDA 1 ou YS, intraitables avec les quatre pages habituelles,
méme sur trois mois... Afin que ni les possesseurs de NES ni ceux
de Master ne soient lésés, nous verrons ce mois-ci la premiére

moitiée de chaque jeu.

Avec pas moins de neuf palais dans le monde de Zelda,

la premiére quéte promet de longues heures de

détente (?). Il n'y a pas une page-écran qui ne recele

un passage secret, un objet ou encore

une salle dissimulée...

LA PREMIERE QUETE

Explorez les 128 écrans du
monde d'Hyrule et visitez ses neuf
palais afin de réunir la Triforce et
délivrer la princesse prisonniére de
Ganon le maléfique. En tuant les
monstres qui ralentissent votre
progression, vous récupérerez de
I'argent ou des bombes. Pour Zel-
da, nous avons plus tablé sur les
plans que sur le texte. Méme en ne
traitant que la premiére quéte, la
complexité assez étonnante du jeu
ne permet pas d'offrir, en plus, une
aide de jeu trés détaillée.
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EN ROUTE
POUR U'AVENTURE !

En se lancant dans Zelda, la
premiére chose indispensable 2 fai-
re pour prendre un bon départ est
de se procurer une arme. Entrez
dans la grotte, en H-8, et prenez
I'épée. Ensuite, économisez un
peu d'argent pour acheter en prio-
rité une bougie et le bouclier ma-
gique. Lorsque vous aurez cet
équipement, ainsi que quelques
bombes, cherchez dans les cases
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C-2, G-3, G-5 et N-5. Ces maga-
sins sont bien cachés, mais achar-
nez-vous : ¢a vaut le coup. Vous
augmenterez ainsi votre compteur
de santé et vos chances seront bien
meilleures pour explorer les don-
jons.

PREMIER PALAIS :
LAIGLE

Ce palais (plan : H-4) renferme
le premier morceau manquant de la
Triforce. Attendez d'avoir votre
état de santé agrémenté de cing ni-
veaux de coeurs. Mis a part un com-
bat contre Aquamentus, le gardien
de la Triforce, vous ne rencontrerez
aucune difficulté. Prenez la peine
de récupérer l'arc et le boomerang
de bois. Lorsque vous ferez face au
monstre de fin, utilisez votre bou-
clier pour dévier ses boules de feu.
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DEUXIEME PALAIS :
LA LUNE

Il n'y a qu'un seul objet indis-
pensable a récupérer dans
ce palais (plan : M-4). Il s’agit
du boomerang magique
dont la portée est plus longue que
le premier. N'hésitez pas a l'utili-

. ser, méme de fagon abusive,

puisque ce tableau rapporte beau-
coup d'argent. Le monstre de fin

n'est pas du tout sensible a I'épée.
Allez donc voir le vieil homme dans
la salle obscure, il vous révélera la
technique de combat adaptée a ce
boss.

TROISIEME PALAIS :
MANJI

Le troisitme palais se trouve
en E-8. Apres l'utilisation du mo-
de « continue », vous devez
éprouver quelque difficulté pour
vous régénérer. Commencez par
faire un petit détour en D-5, une
surprise bien agréable vous y at-
tend. Sachez que vous avez une
case similaire en J-4. D’entrée de
jeu, allez chercher le radeau...

Le monstre du niveau, Man-
handla, est trés impressionnant,
mais il n'est pas bien méchant !
Contre lui, les bombes sont effi-
caces : une seule bien placée suffit

largement.




 ZELDA °NES’

QUATRIEME PALAIS :
LE SERPENT

Si vous ne possédez pas le ra-
deau, il vous sera impossible d'ac-
céder a l'entrée du quatriéme pa-
lais (plan : F-5). Si ce n'est déja
fait, achetez une bougie mainte-
nant. Dans ce labyrinthe apparais-
sent les premieres salles compor-
tant des passages remplis d'eau.
Vous pouvez contrer |'effet de I'eau
en trouvant l'échelle. Le gardien de
la Triforce est un dragon a deux
tétes et si vous n'étes pas blindé en
points de santé, vous ne pourrez
éviter le combat au corps a corps.

CINQUIEME PALAIS :
LE LEZARD

Le cinquiéme palais (plan : L-1)
se distingue par l'apparition de
passages secrets. Pour que vous
trouviez encore un intérét au jeu,
je vous laisse le soin de les décou-
vrir. La seconde nouveauté touche
aux communications entre salles ;
certaines ne peuvent étre franchies
que dans un seul sens. Le monstre
de fin pourra étre vaincu trés faci-
lement lorsque vous aurez récupé-
ré le sifflet.

SIXIEME PALAIS :
LE DRAGON

Avant de vous aventurer dans ce
palais (plan : C-3), faites l'acquisi-
tion de fleches. De nouveau, les
passages secrets sont au rendez-
vous, et deux gros monstre hantent
les lieux. Si vous rencontrez un’
dragon A trois tétes, ne vous ré-
jouissez pas trop vite : ce n'est pas
le gardien de la Triforce. En re-
vanche, il signifie que vous étes a
proximité de la baguette magique.
Le véritable gardien est un autre
monstre : une espéce de crabe
géant auquel il faut envoyer une
fleche lorsqu'il ouvre son oeil.




s prenez tout de suite le livre ma-
_ : gique sur votre gauche puis, a l'op-.
. o AL o posé, trouvez la clef magique. J'es-
: N — pére que le dragon a deux tétes ne
vous a pas posé trop de problemes
tout a I'heure, car cette fois-ci, il en
posséde pas moins de quatre.

LEGEND ©

NEUVIEME PALAIS :
(F-1)

C’est I'apothéose (plan : F-1).
C’est le plus grand de tous les pa-
lais et les six passages secrets qu'il
renferme en feront craquer plus
d'un. Il y a deux objets a se procu-
rer: 'anneau rouge et les fleches
d’argent. Tenez bon, et vous arri-
verez au bout de vos peines.

Quand vous arrivez dans la salle

a8 ol if 2 of uf = de Ganon, prenez votre respira-
B T tion et priez pour que tout se passe
Ve ) L au mieux. Invisible au début, il faut

R d’abord frapper un peu au hasard,

jusqu'a ce qu'il apparaisse. Une pe-
tite formalité, et vous pourrez enfin

2- Courage ! Plus que huit morceaux a réunir ! g h
délivrer la princesse.

SEPTIEME PALAIS :
LE DEMON

Les choses commencent a se
corser dans le septieéme palais
(plan ; C-5). L'acces au passage se-
cret de ce niveau ne peut se faire
qu'une fois en possession de la
bougie rouge. Nouveauté a ne pas
négliger, faites un tour dans la salle
marquée « Bombs Increase » et
vous pourrez stocker plus de
bombes. Il y a plusieurs gros
monstres mais, comme pour le pre-
mier palais, le gardien du niveau
est Aquamentus.

HUITIEME PALAIS :
LE LION

Vous allez enfin visiter le palais

renfermant le dernier morceau de
la Triforce (plan : N-7). En entrant,




Vous avez maintenant deux Niveau 8 &u;u‘
mois pour blcher vos devoirs de
vacances ! La premiere quéte étant
achevée, sachez que la deuxieme o
comprend autant de plans (bien TRIFORCE :
que les décors d'Hyrule soient les —— |
mémes). Nintendo a vraiment e —
frappé fort. Nul doute qu’a l'avenir, b PLAN
Zelda fera figure de classique, au TETES
méme titre que Space Invaders au- == e
jourd’hui. W
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YS, THE VANISHEI

La béte noire de nombreux lecteurs
"?.TEE?E'mem disséquée. En deux numéros,
WOM vous dévoilera l'intégralité des
plans d’Ys, un jeu de role aventure a vous

couper le souffle.

Digne d’une superproduction
hollywoodienne, la doc séduit dés
la premiére lecture, et on se
retrouve, immédiatement, plongé
dans 'univers fantastique d'Ys.
L'accés a cinq fichiers de sauve-
garde, et non 2 des mots de passe,
est sans conteste ['un des nom-
breux plus de ce jeu de réle-
aventure. L'objet de votre quéte
consiste a réunir six livres retra-
¢ant les hauts faits des déesses
ayant sauvé le royaume dans ug

lointain passé. Nous n'aborderons
ce mois-ci que deux des trois
zones constitiant le jeu, a savoir :
le Palace et les Mines. La Tour
révélera tous ses secrets dans le
numéro de la peu réjouissante
rentrée marquant la fin d’'une cure
vidéo-ludique.

HORS DES MURS
DE MINEA

Comme tout jeu de role-
aventure se respectant, la premie-
re chose 2 faire est de s'équiper.
Vous commencez le jeu 2 Minea
et disposez d'une petite somme
d’argent vous permettant d'ache-
ter un équipement de base : I'épée
courte et la cotte de mailles.
Contrairement 2 beaucoup d’au-
tres jeux, les conseils que vous
donnent les personnages rencon-
trés ne sont pas a prendre au
soixante-dix-huitiéme degré.
Enregistrez bien ce qu'ils vous

]

diront, 2 un moment ol 2 un
autre, cela s'avérera utile.

Apreés avoir rendu visite a
I'armurier de Minea, il va étre
temps pour vous d’affronter la
dure vie que votre destin vous a

e

réservée hors des murs de Minea.
Profitez de l'obligation d'augmen-
ter votre compteur d’expérience
pour faire le tour de ces contrées
des ages farouches. Les petits
chevaliers bleus valent 1 point
d'expérience, tandis que les
especes de gorilles en valent 2,
le deuxiéme niveau est a 200
points ; je vous laisse imaginer la
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lourdeur (toute relative) de la
chose. De l'autre c6té du pont, il y
a un lac au nord-est duquel est
immergé un piédestal en or.
Retournez alors 2 Minea et allez
voir le marchand qui vous en
donnera 2 000 pieces d'or. Une
nouvelle visite chez l'armurier
complétera votre équipement d'un
bouclier.

Enfin, rendez visite 2 Seer
Sara, puis 2 sa collegue a Zepik,
c'est elle qui vous dirigera tout au
long de votre quéte.

Des le troisieme niveau atteint,
n’'hésitez pas a commencer
I'exploration du temple dont les
monstres sont encore plus
payants. Lorsque vous posséderez
I'argent nécessaire a I'achat de
I'épée Talwarl, retournez 2 Minea
I'acquérir, sans quoi vous ne
pourrez vaincre le premier boss
du Palace. Nous publions tous les
plans ne figurant pas dans la doc.
Le premier niveau sert a se
familiariser avec la perspective
des décors un peu déroutante au
début. Aucun monstre ne la
hante, sauf le gardien de 'acces
aux niveaux supérieurs. Assurez-
vous d’'avoir bien sauvegardé votre
partie avant de pénétrer dans son
antre. Observez le monstre
quelques secondes, vous vous
rendrez compte qu'il se
matérialise a intervalles réguliers,
c’est 2 ce moment qu’il est
vulnérable. Prenez bien soin
d’ouvrir tous les coffres afin de
récupérer tous les objets qu'ils
renferment, dés que vous avez
réuni les trois clefs des trois
premiers niveaux du palace.




Regagnez maintenant la sortie
pour vous rendre dans les mines.
Comme pour le palace, n'oubliez
pas de toujours sauvegarder en
arrivant dans une nouvelle zone.
Une fois a l'intérieur, testez votre
résistance contre les monstres et,
selon, évitez ou foncez au combat.
Le coffre numéro 2 contient
I’armure d’argent. Il y a de
grandes chances qu'une fois en sa
possession, vous soyez amenés a
combattre certains monstres de
la mine. Apprenez a les re-

rapidement les points d’ex-
périence. Tentez ensuite I'explora-
tion du deuxiéme sous-sol pour
trouver notamment la graine de

Roda.

D’ARGENT

Maintenant que vous étes en
possession de la graine de Roda,
vous pouvez prétendre devenir le
nouveau détenteur de l'épée
d'argent. Ressortez de la mine et
allez aux pieds des deux pins

LE GUIDE
PERMANENT
TOUS LES JE
36 15 CODE

YER ONE.

connaitre pour accumuler plus

=
23

Ho, what Vhast

in thy
Didst

thou find that

mask at the

thee

hand?

temple”2?

1F thou
s €, thou

seea

wear
Can

Thicves™ den

GOLLD 223%4 doors!t
T EETEET S P TR SR ORT

(F {7 = {

secret




représentés en marron sur le plan.
Dés que vous l'aurez en main,
plus rien, ou plutdt presque plus
rien ne pourra vous mettre en
danger. Il faut maintenant partir
entreprendre le grand nettoyage
des mines ou du palace. Vous
devez défier tout ce qui bouge et
monter le plus vite possible au
niveau maximum. Ainsi, vous ne
serez plus génés par les monstres.
Les quelques heurts que vous
occasionneront leurs rencontres
n’entraveront plus vos réflexions
et vos déplacements d'un lieu 2 un
autre.

PLAYER

LE PALACE Ii,
LE RETOUR

Si vous avez bien aidé tous les
gens ayant fait appel a vous, vous
serez en possession de tous les
objets indispensables pour
obtenir les deux premiers livres.
Le gardien du premier, situé au
sommet du palace, n'opposera
que trés peu de résistance des
lors que vous posséderez tout
. 'équipement en argent. Le
bouclier qui vous manque se
trouve dans I'un des coffres des
deux derniers niveaux.

Il n'existe aucune inter-
connexion entre les niveaux 4 et
5, si ce n'est par téléportation.
Les statues(en rouge sur le plan)
numérotées permettent les
déplacements d'un point a un
autre de la carte. Prenez bien la
peine de toutes les utiliser pour
ne pas oublier un élément im-
portant. Pour accéder a la cin-
quiéme statue, il faut utiliser le

masque a l'endroit marqué d’un
« ! » au sixiéme niveau.

Longez le large corridor bordé
de colonnes jusqu'a 'antre du
serpent géant gardant un des
livres.

LA MINE 1I,
LA VENGEANCE

Si vous étes curieux de savoir
ce qui est contenu dans les livres,
rendez visite 2 Jeba (Zepik). Elle
seule sait lire ces écrits magiques,
du moins tant que vous ne
posséderez pas un certain objet
dont nous parlerons dans le
prochain numéro. Le second livre
est dissimulé au plus profond de
la mine. En principe, finir son
exploration ne devrait étre qu'une
simple formalité. Méfiez-vous
quand méme des yeux géants,
mais leur rencontre signifie la
proximité d'un anneau de guéri-
son treés utile. Au troisiéme sous-
sol se trouve l'avant-derniére des
six clefs.

La chauve-souris géante proté-
geant le livre est déja plus dure a
vaincre. Lorsqu’elle se divise en
une multitude de petites chauves-
souris, ne tentez rien d'autre que
d'éviter leur contact. C'est lors-
qu’elle reprendra sa taille géante
initiale qu'il vous faudra la fréler a
deux ou trois reprises, puis pré-
parez-vous de nouveau a éviter sa
petite armée. Une fois vaincue, la
deuxiéme porte pourra étre fran-
chie. Vous retrouverez un nouveau
livre.

LE LIVRE lli,
LA MISSION

Maintenant que vous possédez
les deux premiers livres, il ne vous
reste plus qu'a trouver le troi-
sieme pour clore ce premier volet
d'YS. Allez vite voir Seer Sara...
Hélas ! il est trop tard. Votre ma-
léfique rival Dark Dekt I'a tuée
sans pouvoir lui dérober le livre
qu’elle possédait. Il vous sera
donné par un homme, qui lui est
resté fidele.

Il vous reste la derniére partie
qui est de loin la plus longue : la
tour. En attendant, vous pouvez
toujours vous y risquer, mais si
vous vous perdez, vous le serez
pour deux mois. Ne vous en plai-
gnez pas et dites-vous qu'au moins
vous serez au frais. il

Wolfen

1 - Combat contre un démon samourai.

2 - Trouvez le piédestal pour bien commencer la
partie.

3 - Entretien avec le chef des voleurs.
4 - L'arbre recélant I'épée d'argent
5 - L'entrée de la mine.




NOUVEAU! TU PEUX BOSSER

ET TECLATER !

Epig s, s
NISRER L L

Avec le nouveau micro-ordinateur Amstrad
6128 Plus, tu peux bosser et t'éclater !

Sur tes disquettes, tu révises tes cours: tes
maths, ton frangais, ta géo ou ton anglais. Tu
programmes, tu €cris sur traitement de textes.
Rien de tel pour bien bosser et se perfectionner en
micro-informatique.

Sur cartouche, éclate-toi comme un fou avec
les meilleurs jeux dans tous les domaines : Arcade,
Action, Simulation, Réflexion etc...

L'Amstrad 6128 Plus, il est extra.

Pourquoi Plus? Parce que c'est la nouvelle
version de l'ordinateur le plus vendu en France. Et
des Plus, il en a: un super look, un graphisme
somptueux (32 couleurs parmi une palette de

2y e e e

4096), un son stéréo époustouflant et deux lec-
teurs : le lecteur de disquettes 3 pouces, compati-
ble avec le 6128 et le lecteur de cartouches, pour
lire les nouvelles cartouches Amstrad.

C'est un véritable micro-ordinateur, livré com-
plet avec un écran stéré€o, un clavier intégrant un
lecteur de disquettes 3 pouces et un lecteur de
cartouches Amstrad, une manette de jeu, et un jeu
de simulation de course automobile - Burnin’
Rubber - sur cartouche.

Et en plus, il ne colite que 2990 F TTC en
version monochrome, ou 3 990 F TTC en version
couleur.

* Prix public généralement constaté en version monochrome.

a partir de

2990

COMPLET

Pour tout savoir sur le 6128 Plus, tapez 3615 code Amstrad et lisez Amstrad Cent Pour Cent, dans tous les kiosques.

'_Jc souhaite recevoir une documentation sur le nouvel ordinateur Amstrad 6128 Plus.

Nom : Prénom : Age :
I Adresse : TéL
I Ville :

| Envoyer ce bon a : AMSTRAD BP 73 - 72/78, Grande Rue 92310 SEVRES




Toutes les consoles de jeuxtestées par
Ta vardacctinon de PT-AVER ON'E



Bome darcade ou console ?

SNK anticipe sur le futur en proposant

une borne d’arcade a domicile... Encore plus

de couleurs, plus de sprites et plus de scrolls !

La Neo Geo mérite tous les superlatifs...

Congue comme une con-
sole d’'exception s'adressant a
un public haut de gamme (une
élite capable d'allonger plu-
sieurs milliers de francs pour
la machine et pour les jeux), la
Neo Geo posséde un parc ins-
tallé pratiquement inexistant.
Le distributeur frangais a bien
tenté de mettre la Neo Geo en
location, mais l'idée n’a pas
yraiment été suivie par tous les
revendeurs... Dommage !

Malgré les diverses ru-
meurs injustifiées selon les-
quelles SNK arréterait de pro-
duire la Neo Geo au Japon,
cette console poursuit son
petit bonhomme de chemin
auprés de ses supporters.
D'ailleurs, SNK continue
d'assurer la sortie de nouveaux
titres comme ASO II The Last
Guardian qui paraitra bientdt

sous nos latitudes. L'un des
grands intéréts de la Neo Geo
est de proposer une carte
mémoire permettant de sauve-
garder jusqu'a 72 parties de
jeux différents. Cette carte
peut également étre utilisée
sur la borne d'arcade MVS
pour continuer une partie en
cours (cette borne contient les
mémes jeux que la Neo Geo)...
Inutile de revenir sur la qualité
des graphismes, la souplesse
des animations (quoique nous
ayons déja constaté des cligno-
tements de sprites) et parlons
plutdt de sa fiabilité !

POUR CENT BRIQUES
T’AS PLUS RIEN !

Alors que le design de la
béte est le plus sobre et le
plus classieux de toutes les

consoles, on note qu’il
manque tout de méme un
témoin lumineux de mise
sous tension, ce qui, vu le
prix, est un peu étonnant. Le
cable et la prise vidéo ne sont
pas trés solides et on se
retrouve souvent face a des
faux contacts. D’autre part,
les cartouches fatiguent vite
et, si on ne fait pas attention,
les digits vocales de certains
jeux deviennent une infime
bouillie (tout cela parce que
les connecteurs ont dé-
rouillés !).

Autre regret, aucune car-
touche n'utilise les 40 Mo
disponibles : la plupart font a
peine plus de 3 mégas ! Le
son non plus n'est pas tou-
jours au maximum des possi-
bilités de la machine. Il sem-
blerait que les ingénieurs de
SNK ont congu une machine
qu'ils n’arrivent pas a exploi-
ter a fond. Il aurait peut-étre
fallu que des éditeurs autres
que SNK développent aussi

pour la Neo Geo. Mais ils
n'ont pas répondu présent...

MIROIR, MIROIR,
EST-CE QUE JE SUIS
LA PLUS BELLE ?

L'avenir de la Neo Geo est
bien trouble ! Seul SNK sort
des jeux pour elle et 2 un
rythme qui n’est pas extraor-
dinaire. Les marchés japonais
et américain restent station-

@
% !
©)
B Nom : SNK NEO GEO
M Nationalité : japonaise
M Date de naissance : 1990 (J
M Processeur : MC68000 (12 |
B Ram : 64 Ko, acces virtuel 6
B Résolution : non communic
B Couleurs : 4 096 affichable:
M Son : 13 voies (FM, PSG, P(
M Cartouches : 40 Mo max.

mE NEO GEO L'AVIS DES REDACTEURS MW CREVETTE : Une bien belle machine, comme diraient les Nuls. Des jeux exotique
pouvez la louer ! Vous en prendrez plein les mirettes ! @l IGGY : La Neo Geo est un petit bijou : je m'amuse comme un fou a la réd
me refroidissent. @ WONDER : Ca, c'est une console qui a la classe ! Le probléme, c'est quelle est vraiment de luxe. Coteé tect



naires et les Européens ne
sont pas encore assez fanati-
ques de consoles pour s’offrir
un tel bijou... Peut-étre que la
politique de baisse des prix
entreprise par Guillemot, le
distributeur officiel de cette
machine en France, portera
ses fruits. Qui sait ?...

ARTE D’IDENTITE

pon, France)

4z), Z80 (4 MHz)
Ko

1€

parmi 65 536

V), stéréo

et étonnants, mais pas en assez grand nombre ! Un prix toujours trop élevé... Ca ne vaut pas le coup d'en acheter une, mais vous
s sur Magician Lord. Pourtant, je n'en acheterai jamais une. Désolé, mais le prix des cartouches et la taille minuscule de la ludotheque
ique, c'est parfait, Coté jeux, & part les simulations sportives, ils sont trés (trop) durs sans « continues » et trop faciles avec.

MAGICIAN LORD

Des graphismes délirants, une bande sonore démoniaque, il
n’y a pas de mot pour définir I'exubérance de ce jeu. Que de
couleurs ! Que d’ennemis ! Un jeu de plate-forme comme on
est pas prés d’en revoir ! En plus, il est aussi dur qu'il est
beau... Et Dieu sait s'il est beau !...

LEAGUE BOWLING
Le plus crazy de tous ! Une simulation de bowling sur console,
c’est déja inhabituel en soi ! Mais lorsque ¢a s’accompagne de
petites animations dignes des meilleurs dessins animés et
qu’on peut jouer jusqu’a quatre (avec des commandes extré-
mement simples), on perd la boule...

JOY JOY KID (PUZZLED)

Tétris facon Neo Geo... Ce qui n’était qu’un petit jeu simple
et efficace devient un mini dessin animé ! Pour arriver
jusqu’au bout, la carte mémoire est d’une grande aide car les
pieces tombent rapidement... et a chaque tableau suffit sa

peine...




SEGA

MEGADRIVE

Elle s'appelle sixteen bits !

La Megadrive restera dans |'histoire

BB P £
du jeu vidéo comme la premieére console

PSS e e A T PR
seize bits du marché.

Seize, c'est plus qu'un
simple chiffre : cela expri-
me subjectivement le pas-
sage a une nouvelle géné-
ration de consoles ! Si les
premieres heures de cette
machine ont été glo-
rieuses au Japon et aux
USA, les ventes se sont
quelque peu ralenties ces
derniers temps. Un mil-
lion d’exemplaires au
Japon en 3 ans (alors
qu'en quatre mois la
Super Famicom s’y est
vendue a 1,6 million) et
un peu plus de 1,2 million
aux Etats-Unis en 2 ans.
Il reste du chemin a par-
courir !

En Europe, les con-
soles 8 bits se vendent
encore bien et, méme si la
Megadrive réalise un sco-
re honnéte, on n’appro-

che toujours pas des cent
mille machines par pays.
Lannée prochaine, l'arri-
vée de la Super Famicom
risque de porter un coup
a la Megadrive. Mais on
peut compter sur Sega
pour se battre jusqu’'au
bout, d'autant que la qua-
lité des prochains titres
est en progression !

VOYAGE AU CENTRE
DE LA MEGADRIVE

Les concepteurs de
cette console ont opté
pour la simplicité en choi-
sissant le MC 68000
comme processeur princi-
pal. Le 68000 est un pro-
cesseur 16 bits largement
diffusé de par le monde.
On trouve a ses cotés un
Z80, celui-la méme qui

équipe la Master System.
D'ailleurs, son réle princi-
pal est d'assurer la com-
patibilité avec les jeux
Master pour ceux qui uti-
lisent I'adaptateur prévu a
cet effet. Le reste du
temps, il ne s'occupe gue-
re que de la musique. Le

68000 est cadencé a une
fréquence de 7.6 MHz.
Co6té mémoire de tra-
vail, 74 Ko semblent suf-
fisants. Par contre, les 64
Ko de la Ram vidéo
paraissent dérisoires face

aux 128 Ko de la Super-
grafx ! Lorsqu’ils sont
bien exploités, les gra-
phismes de la Megadrive
se révelent excellents. Sa
trés bonne résolution
(320 x 224) en est I'expli-
cation. Les 256 couleurs
affichables (parmi une
palette de 512 nuances)
offrent un trés bon rendu.
Mais le point fort de la
Megadrive reste le son !
Comblant le vide entre
les « bips » d'une Master

©

©

Z80 (8 bits/3.5 MHz)

¢

B Nom : SEGA MEGADRIVI
B Nationalité : japonaise

B Date de naissance : 1988
B Processeur : MC 68000 (

B Ram : 74 Ko, vidéo 64 Kc
M Résolution : 320 x 244

M Couleurs : 256 affichable
B Son : 10 voies stéréo (3 |
B Cartouches : EPROM, 1 A

H B SEGA MEGADRIVE L'AVIS DES REDACTEURS B B CREVETTE : Je m'attendais a voir ['ultime console ! Malheureusement, les |
console... WM IGGY : La Megadrive est une machine puissante qui décoit un peu ! Le probléme, c'est qu'a part 5 ou 6 cartouches ext
noug, n‘arrange rien. @ WONDER : Guelle déception ! Au vu des caractéristiques techniques, la console est performante. Mais cott



System et l'orchestre
symphonique d’'une Super
Famicom, la Megadrive
profite pleinement de ses
5 voies stéréo (3 PSG, 1
FM, 1 PCM) et se permet
quelques effets sympa
comme la digit vocale ou
I’échantillonnage... Et
pour finir, les cartouches
peuvent contenir jusqu'a
8 Mbit (1 Mo) de don-
nées.

ARTE D’IDENTITE

_{iapon), 1990 (France)
6-32 bits/7.16 MHz),

i 1“
¥ %

 parmi 512 )
$G, 1 FM, 1 PCM) Sus?
Ip max.

SONIC THE HEDGEHOG

Sonic est le nouveau héros de Sega. Un héros qui risque de faire tres,
trés mal ! Les graphismes, les animations et la jouabilité surpassent lar-
gement ce qui s'était fait jusqu’a présent sur Megadrive. Un jeu de pla-
te-forme aussi réussi est un exploit que seul Nintendo avait réalisé au-
paravant...

SHADOW DANCER

La suite de The Revenge of Shinobi. Comme quoi les suites peuvent
étre réussies ! Les graphismes ont beaucoup changés et ne reprennent
en rien ceux de la borne d’arcade originale. La jouabilité reste excellen-
te et certains tableaux affichent un nombre incroyable de scrollings.

ux I'ont trahie ! A part de rares titres comme Mickey ou Sonic, la production est triste, peu originale et n‘exploite pas les capacités de la
3ptionnelles, les softs sont beaux, mais lassants. La politique de Virgin, qui tarde a importer des merveilles comme Thunderforce il ou Gy-
jeux, bof !... Mis & part les deux ou trois (genre Mickey ou Sword of Vermilion) qui sortent du lot (et de loin), il n'y a pas grand-chose.



NEC

COREGRAFX ET
PC ENGINE GT

Danse avec les grandes...

Moins chere des consoles de la

« génération 16 bits », la Coregrafx,

ex PC Engine, défie avec arrogance

ses concurrentes plus récentes...

Petite et compacte, la
console abrite un processeur
8 bits plus tout jeune mais ra-
pide (7 MHz), secondé par
une armada de co-proces-
seurs. Cette architecture tres
efficace, également adoptée
par la Super Famicom, lui
permet de proposer des ani-
mations au moins égales a
celles des vraies 16 bits. Cer-
tains scrollings de la Core at-
teignent des vitesses dignes
de la Neo Geo. Mais le ta-
bleau est un peu moins glo-
rieux coté son : pas catastro-
phique, mais bien loin de la
Megadrive...

Globalement, le bilan est
donc trés positif : loin de
jouer dans la catégorie « vieux
croulants », la Core assure en-
core méchamment bien. Si-
gnalons quand méme un léger
probléme sur les branche-
ments TV. La sortie vidéo en
60 Hz permet d’obtenir une
plus grande rapidité d’anima-
tion et une image plein écran,

mais entraine certaines in-
compatibilités : 10 & 20 % des
télés frangaises refusent ce si-

gnal.

JEUX ET CD-ROM,
LA CLASSE!

La ludothéque constitue
une des grandes forces de la
Core : avec une dizaine de
nouveautés par mois, cette
console est la plus prolifique
du marché. De plus, la qualité
des cartouches est souvent ex-
cellente... Imbattable en ma-
tiere de shoot them up et de
simulations sportives, elle dis-
pose également de jeux de
plate-forme et de beat them
up remarquables. Par contre,
I'arcade-aventure, les jeux de
role ou les wargames sont
quasi inexistants : les textes
en japonais rendent la plupart
de ces jeux injouables. Bref, le
domaine de la Core, c'est plu-
t6t I'action !

Outre le quintupleur de

joypad qui permet de jouer en
groupe, la Core dispose d'un
CD-Rom. Ce support qui do-
te la console de capacités so-
nores hi-fi permet de réaliser
des jeux d’'une richesse et
d'une beauté jamais vues. Si
le marché des jeux CD a long-
temps stagné, il est désormais
en plein boum : le rythme des
sorties s'emballe (plus de 30
nouveautés prévues cette an-
née) et les derniéres produc-
tions sont renversantes.

Le principal probleme de
la Core reste sa faible implan-
tation dans les pays occiden-
taux. Gros succes au Japon (3
millions de consoles), elle a
été un peu vampirisée aux
Etats-Unis et en Europe par
la Megadrive, Néanmoins, la
situation est loin d'étre catas-
trophique, particulierement
en France ou le parc installé
(30 000 unités) est le plus im-
portant du continent. D’autre
part, le succés japonais garan-
tit un flot constant de nou-
veautés et, s'il est certain que
la Core ne se vendra jamais
autant que sa concurrente, il y
a de la place pour deux sur le
marché des 16 bits.

Gréce a son rapport quali-
té/prix imbattable, ses jeux et
son CD-Rom, la vaillante

petite console demeure un
outsider séduisant pour les
fans d’arcade et de sport.

GT : LA ROLLS DES
PORTABLES

Autre produit de la gam-
me Nec, la PC Engine GT est
heureusement promise a un
avenir serein. Petite reine des

ortables, elle dispose de per-
ormances impressionnantes
qui écrasent toutes ses
concurrentes. Rien d’éton-
nant : il s'agit carrément
d'une Core miniaturisée, do-
tée d'un écran d'une qualité
exceptionnelle : les plus pe-

©

‘ q
®

B Nom : NEC COREGRAFX
M Nationalité : japonaise
W Date de naissance : 1987
M Processeurs : 6280 a 7 M
B Ram : 8 Ko, vidéo 64 Ko
W Résolution : 256 x 244

B Couleurs : 256 parmi 51.
M Son : 6 voix stéréo

M Cartouches : 512 Ko ma>

BB CORE GRAFX ET GT L'AVIS DES REDACTEURS MW CREVETTE : La plus puissante des 8 bits. Des graphismes étonnants, des
jeux soient en japonais MM IGGY : Rapport qualité/prix imbattable, excellentes animations et jeux d'enfer; la Core me fait craquer ! Elle
a la GT, je ne la quitte plus ! @ WONDER : Ce qui est bien, sur la Core, c'est quiil y en a vraiment pour tous les godts. Comme en pl



tits points sont parfaitement
visibles et les couleurs sur-
prennent par leur rendu. Avec
ses 500 g et son format lilipu-
tien, elle tient dans la poche
d'un blouson. Pas de soucis
a se faire pour les jeux non
plus : elle est entiérement

compatible avec sa grande
sceur et dispose de la méme
ludotheque.

La GT présente toutefois
quelques défauts de jeunesse :
I'adaptateur secteur, mdnspen—
sable vu sa faible autonomie,
n’est pas encore disponible.
Méme probléme pour le cable
de jeu a plusieurs : il faudra
s'en passer quelque temps
encore. En fait, le principal
défaut de cette machine reste
son prix, trés élevé pour une
portable. Ce qui ne I'empéche
pas de se retrouver réguliere-
ment en rupture de stock aux
Etats-Unis et au Japon.

ARTE D'IDENTITE

(Japon), 1989 (France)
'z + co-processeurs 16 bits

(500 Mo sur CD-Rom

FINAL MATCH TENNIS

Graphismes fins, animation ultra réaliste, possibilité de jouer jusqu’a
quatre et jouabilité parfaite, Final Match Tennis est incontournable.
Trois mois apres sa sortie, ce soft continue a tourner des aprés-midis
entiers a la rédac. Le meilleur tennis sur console.

meaété surNec.Avecsesmn s options,
'sasomptueusebandesonettapossubulltédesauvegardeflesparﬁes
‘on gravite loin au-dessu delaversionMegadnveetpastrésloinde
cellewrSuperFﬂasﬁeuxl

PARASOL STARS

La suite de Bubble Bobble et de Rainbow Island est un jeu de plate-for-
me trés, trés réussi. Doté d’une réalisation quasi parfaite et d’une joua-
bilité impeccable, cette cartouche bourrée de surprises est une véri-
table drogue ! L'un des jeux culte d'lggy et de Wonder Fra.

imations foudroyantes, les meilleurs shoot'em up, un CD-Rom, une version portable couleur extraordinaire...

Dommage que les 3/4 des
a pas les plus beaux graphismes, ni les meilleures musiques, mais c'est celle sur laquelle je m'éclate le plus. Petite Core, je t'adore ! Quant
 les adaptations de jeux d'arcade sont trés fideles aux originaux, je suis vraiment aux anges. Elle n'est « 8 bits » que de nom.
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MASTER SYSTEM

Mamie a la péche !

Le succes de la Megadrive ne doit pas faire ou-

o o e > -
blier son ancétre, la Master System. « Relookée »

AR TS &Y V- L
et dotée d'un prix compétitif, la Master continue

—
son eternel combat contre Nintendo.

En ce qui concerne la
technique, la Master accuse
pourtant le coup ! Avec son
antique processeur 8 bits se
trainant a 3,6 MHz, ses 16
couleurs choisies parmi 64
et ses 3 voies sonores, il ne
faudra pas s'attendre a des

merveilles. D’autant plus
gu'un probléme de clignote-
ment apparait souvent
gquand il y a un peu trop
d'objets a I'écran.

Bien qu'un peu plus puis-
sante que la NES, la Master
appartient donc a une géné-
ration démodée. Ce qui
n'empéche pas les derniéres
productions de faire explo-
ser ses limites technolo-
giques ! Des jeux comme
Mickey, Indiana Jones, Pa-
perboy ou Pacmania propo-
sent une qualité de graphis-
me et d’animation qu’on
croyait impossible a obtenir
sur cette bécane.

Y’A BON LES JEUX !

Durant sa longue carrié-
re, la Master a eu le temps
de se constituer une solide
ludothéque de plus de 100
titres. Les adaptations de
hits d'arcade (pas étonnant,
vu le constructeur) et les si-
mulations sportives sont
particuliérement 2 la féte.
On trouve également un

bon paquet d'excellents jeux
de role et méme (2 partir de
la rentrée) un wargame my-
thique, Populous. Forcé-
ment larguée par la NES en
matiere d’arcade-aventure et
de jeux de plate-forme, elle
réussit malgré tout a aligner
quelques titres convaincants
dans ces domaines.

Depuis le début de I'an-
née, quelques éditeurs euro-
péens adaptent pour elle les
meilleurs titres du monde
sur micro-ordinateur, alors
que Sega porte une partie
des jeux de la Megadrive sur
sa vieille console. Bref, on
trouve de tout sur Master !
Atout appréciable : les car-
touches sont moins chéres
que celles de sa concurrente
et descendent carrément
sous la barre des 100 F pour
les plus anciennes. Une bon-
ne nouvelle pour les porte-
monnaie ! ’

RETRAITE DOREE

Ce n’est un secret pour
personne, la Master est une
console en fin de carriére.
Stoppée net au Japon, elle

est également quasi morte
aux Etats-Unis. En Europe,
heureusement, la situation
est complétement différen-
te. Cette machine a tou-
jours bien marché sur le
vieux continent, devangant
méme a une époque, le
géant Nintendo. Avec preés
de 500 000 unités vendues
en France et un bon paquet
en Angleterre, la Master y
est une des consoles les
plus répandues.
Aujourd’hui encore, elle
continue a se vendre a un
rythme appréciable : Noél
dernier a vu de 100 a 200

& [
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M Nom : SEGA MASTER SYSTE
B Nationalité : japonaise

B Date de naissance : 1986 (Ja
M Processeurs : Z80 A a 3.6 M}
B Ram : 8 Ko, vidéo 16 Ko

M Résolution : 256 x 192

B Couleurs : 16 parmi 64

M Son : 3 voies

M Cartouches : 256 Ko max.

©

B E MASTER SYSTEM L'AVIS DES REDACTEURS BB CREVETTE : Autant &tre franc : a part Mickey et R-Type, aucun jeu me plait !
anglais préparent tout de méme des titres intéressants @M IGGY : La Master a encore du charme. Méme si la NES lui fait de Fombr
déplaire... @@ WONDER : Franchement, au départ je n'étais pas un fan de la Master. Maintenant, les programmeurs arrivent a tirer



mille machines s’arracher
dans notre beau pays. De
quoi faire verdir bien des
« petites jeunes » arrogan-
tes ! De toutes fagons, mé-
me si la commercialisation
s'arrétait brutalement (ce
qui est peu probable, rassu-
rez-vous), le parc installé
est sufisamment important
pour garantir un flux
constant de nouveautés
pendant un bon bout de
temps.

Pas cheére et encore per-
formante, la mamie ne se
sent pas encore |'dme d’une
momie. Loin de la...

ARTE D'IDENTITE

|
on), 1988 (France)

MICKEY MOUSE

La souris de Walt Disney casse tout sur 8 bits ! Poussant la console
dans ses derniers retranchements, ce jeu de plate-forme a la réalisa-
tion ahurissante est de loin le préféré de Crevette, d'lggy, de Pedro,
de Wond... de toute la rédac, quoi !

GOLDEN AXE
Apréssonsuccésdanslessaltsd’amde Iebafbaregardelafonnesm
8 bits. Dites & Bernard-Henri Levy de faire un tour et & Conan de rappli-
quer : ici, on dégomme tout ce qui bouge, a coup "had\edepréfé_
rence. Vivel’heroicfantasyetvivecoldwkxel '

SHINOBI

Impossible d’échapper au ninja de choc dans la galaxie Sega. Shinobi
s’est vu décliner a toutes les sauces mais, a Player One, on garde une
préférence pour le jeu original qui constitue une des adaptations de
borne les plus réussies sur Master. Kaiii !

r cette console. Je n'aime pas son look, les sprites clignotent trop et il y a trop de « bips » en guise de bande sonore... Certains éditeurs
ses cartouches ne sont pas cheéres et sa ludothéque est plus riche en adaptations d'arcade et en jeux de role. Ce qui n'est pas pour me
es prouesses de cette machine. Il est vraiment dommage que les Mickey ou autres Ghouls'n Ghaosts n'arrivent qu'aujourd’hui.



Nintendo

NES

All over the world...

Sortie en 1983 au Japon , la petite console 8 bits

de Nintendo n’est pas encore décidée a laisser sa

place a sa grande soeur, la Super Famicom.

La NES (Nintendo Enter-
tainment System) est la plus
vieille des consoles de cette
génération | Elle détient le
record absolu de longévité
sur le marché et aussi celui
des ventes (plus de 50 mil-
lions d’exemplaires de par le
monde). Le décompte se fait
ainsi : environ 17 millions
d’unités au Japon, un peu
moins de 30 millions aux
USA, un peu plus d'un mil-
lion en France et un ou deux
petits millions qui se baladent
dans le reste du monde ! Ces
chiffres en font, trés loin de-
vant les autres, la console la
plus répandue sur la planete.

C’EST DANS LES
VIEUX POTS
QUE L’ON FAIT
UNE BONNE SOUPE !

Pourtant la NES est loin
d’étre un summum de haute
technologie. Elle est méme
carrément « out » | Pour

preuve, son vieux processeur
huit bits (PP2A03) cadencé a
1.9 MHz. Pour ['exploiter, 2
Ko de Ram, et déja 32 Ko de
mémoire vidéo (la.mémoire
vidéo est I'un des éléments
importants d'une console, car
plus elle offre de place, plus
les programmeurs peuvent

jouer avec les éléments gra-
phiques et réaliser des effets
spéciaux). Coté image, elle
prend également un coup de
vieux. 52 couleurs affichables
(4 par caractere), cela limite

les dégradés ! Quant a la ré-
solution de I'écran, il ne faut
pas s'attendre a des mi-
racles... Le 256 x 240 n'est
pourtant pas si ridicule,
compte tenu de son age.
Mais le plus extraordinaire,
c’est le son ! Bien que I'on
soit loin de la qualité CD de
la Super Famicom, la NES
réussit tout de méme a pro-
duire des sonorités éton-
nantes (par exemple les sons
de tambour dans Super Ma-
rio 3) avec ses 3 malheu-
reuses voies non-stéréo. Pour
finir, la capacité maximum
des cartouches n'excéde pas
128 Ko de Rom. Et pourtant,
les programmeurs font des
miracles !

. UNE CARTE VERMEIL
EN TETE DE TRAIN...

A l'utilisation, la NES ré-
vele peu de défauts, pour ne
pas dire aucun ! Sa solidité
est exemplaire. Les prises et
cables sont solides, les bou-
tons sont indestructibles et
I'’ensemble est homogene.
Seuls reproches, le « reset »
sur la console (c’est quand

méme mieux au paddle) et
les bord tranchants des ma-
nettes qui fatiguent les doigts
(heureusement, il existe
d'autres modeles en vente).
Coté logitheque, la NES
posséde plus de 600 titres
outre-Atlantique ! En France,
Bandai affiche une sélection
de pres de 100 titres, parmi
le meilleur de la production
mondiale. Avant d’étre lan-
cés, tous les jeux passent au
banc d’essai Nintendo. Seuls
ceux qui répondent aux cri-
teres de qualité bénéficient
de I'« Official Seal of Quality »

de la marque. Résultat : I'en-

® :
]

B Nom : NINTENDO ENTERT,

B Nationalité : japonaise

M Date de naissance : 1983 (J

M Processeur : PP2A03, 1.9 M

M Ram : 2 Ko, vidéo 32 Ko

M Résolution : 256 x 240

W Couleurs : 52 affichables, 4

M Son : 3 voies, 4 octaves

M Cartouche : EPROM, 128 K

©

m ® NINTENDO NES L'AVIS DES REDACTEURS MM CREVETTE : A part la Super Famicom, c'est ma console préferée. Et méme si les gr
Pour moi, y'a pas mieux | B W IGGY : Malgré ses capacités poussives (ouh, les couleurs baveuses !), la NES reste un excellent choix. Les c:
ce qu'ils sont bons les jeux NES ! Pour quelqu'un qui, comme moi, adore les jeux d'arcade-aventure, c'est vraiment le pied. Méme les adapte



ARTE D'IDENTITE

NMENT SYSTEM (NES)
pon), 1989 (France)

Z

ar caractere

makx.

semble de la production est
de trés bonne qualité, avec
des jeux vastes, riches, variés
et d’'une jouabilité exemplai-
re. Le sans faute !

L'avenir de la NES n’est
pas encore menacé. La pro-
duction de jeux est toujours
importante et I'imposant parc
de machines installé aux
USA comme en France met-
tra quelques années avant de
se transformer en parc de Su-
per Famicom ! La NES reste
donc un bon achat et, pour
ses possesseurs actuels, il
n’est pas encore temps de
s'en séparer.

SUPER MARIO |, HET Il

C'est grace a Mario que Nintendo est devenu n° 1 mondial. La star des
stars cache les jeux de plate-forme les plus aboutis et les plus fabuleux
de I'histoire. Tous les trois sont excellents (le Il sort en septembre en
France), quoique le Il soit un peu particulier. Si les Super Mario sont les
jeux les plus vendus au monde, cest parce qu'ils sont les jeux les plus
jouables...

AURURUY
L)
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CASTLEVANIA 1ET I
Reprenant le systeme de jeu de Zelda, les deux chapitres de Castleva-
nia vous expédient dans |'univers du comte Dracula ! Prévoir beau-
coup de temps et des nerfs d'acier...

A ] o] ] ] o] i

o] o]
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BATMAN

L'un des plus beaux jeux d'arcade sur NES. Tiré du film de Tim Bur-
ton, le dark super héros affronte le Joker et ses hommes de main. Des
graphismes étonnants, des mouvements stupéfiants et une jouabilité
extraordinaire. Un batjeu ! (NB : Crevette avait d'abord choisi Ninja
Turtles, mais sous la pression de Pierre, le chef, il s'est résigné a le
remplacer par Batman ! Les Nintendomaniaques jugeront...)

hismes sont d'un autre &ge, aucune autre console ne propose des jeux aussi jouables, aussi vastes et aussi intelligents. Le savoir faire Nintendo...
;ouches sont chéres mais elles assurent méchamment. Pour I'arcade-aventure et les jeux de plate-forme, y'a pas mieux ! @ WONDER : Qu'est-
yns d'arcade sont retravaillées et transformées en jeux d'aventure. Vraiment cool...



MSTRAD
GX 4000

Le croco se casse les dents...

Il y a un peu moins
d’un an, Amstrad

lancait la GX 4000.

Techniquement, la GX
4000 est pourtant une 8 bits
trés correcte. Résolution con-
venable (bien mise en valeur

ar une palette de couleurs
importante) et bruitages satis-
faisants, la GX 4000 dispose
de capacités suffisantes, & e-
rement supérieures 2 celles
d'une NES ou d'une Master.
La possibilité de connecter la
bécane a un moniteur Ams-
trad, pas cher du tout, est éga-
lement un plus pour ceux qui
ne veulent pas squatter systé-
matiquement le téléviseur fa-
milial. Les mauvaises langues
feront remarquer que les jeux
n'occupent pas tout I'écran et
3ue la gestion de la 3D pose

es problémes, mais il n'y a

uand méme pas de quoi se
rapper la téte contre les
murs.

CHEF, CHEF
QU’EST-CE QU'ON FAIT ?

Le hic vient plutét du ni-
veau médiocre des premiers
jeux disponibles et du prix
trop élevé de la console -
trad. Ces défauts I'ont empé-
ché de s'imposer... Mainte-
nant qu'on dispose enfin de
cartouches exploitant les pos-
sibilités de la machine, la si-
tuation n’est pourtant pas
brillante | Vu le faible parc ins-
tallé, les softs se vendent mal,
ce qui dissuade les éditeurs
d’en développer d’autres. Les
nouveautés ne sortiront désor-
mais qu'au compte-gouttes !

Selon Amstrad, 40 000
unités (?) se seraient vendues
en France. Si tel était le cas,
se serait le meilleur score de
la GX en Europe. Quoi qu'il
en soit et malgré des baisses
importantes qui la position-
nent enfin sur le marché a un
prix raisonnable, la GX 4000
est loin d'étre une concurren-
te sérieuse pour Nintendo et
Sega.

FIVE

ROBOCOP Il
Sur des graphismes d’enfer, le
flic de métal revient dans un ex-
cellent jeu de plate-forme. Mais
attention : soft trop dur pour les
petits joueurs.

B Nom : AMSTRAD GX 4000

M Nationalité : anglaise

M Date de naissance : 1990 (Europe)
W Processeurs : Z 80

B Ram : 64 Ko

B Résolution : de 16 x 200 a 640 x
200

W Couleurs : 48 couleurs parmi 4 096
M Son : 3 voies stéréo

M Cartouches : 512 Ko max.

(128 Ko actuellement)

PANG
d’une borne de Taito

.mélang‘eant shoot them up et

jeu de plate-forme, Pang est mi-

gnon, jouable et accrocheur. Et
en plus, on peut jouer a deux !

SWITCHBLADE

Malgré une réalisation assez
moyenne, ce jeu de plate-forme
au look trés japonais est une vé-
ritable merveille de richesse et
de jouabilité. Trés sympa...

mm GX 4000 L'AVIS DES REDACTEURS mm CREVETTE : Amstrad a voulu jouer dans la cour des grands et il s'est
planté ! Ce n'est pas un CPC sans clavier qui pouvait contrecarrer Nintendo et Sega mm IGGY : La GX, beurk ! Techno-
logie « low-tech », ludothéque liliputienne (avec un bon paquet de déchets) et avenir sombre. Je n'achéte surtout pas !

mm WONDER : Je ne joue que sur des consoles de jeux !




NN E Csurrrcrarx

Loin de s’endormir sur ses lauriers, le géant

japonais de I’électronique a doté la Core d’une

grande sceur : la Supergrafx.

Techniquement, la SGX est
une sorte de super Core trés
semblable a sa grande sceur (et
donc entiérement compatible),
mais encore plus puissante en
matiére d’animation. La Ram
vidéo, la taille et le nombre
de sprites affichables simulta-
nément ont carrément été
doublés. En clair, ¢a veut dire
que la SGX propose une plus
grande rapidité d'animation,
qu’elle peut manipuler plus
d’objets en méme temps et
qu’elle ne souffre quasiment
plus des probléemes de cligno-
tement quand elle affiche les
« gros ennemis ».

Histoire d’'enfoncer le clou,
des scrollings en parallaxe ainsi
que des effets de zoom ont été
préprogrammés dans la béca-
ne, ce qui facilite énormément
la réalisation de superbes
scrollings sur plusieurs plans et
d'effets 3D infernaux. Quant 2
la capacité plus importante des
cartouches, elle permet d'amé-
liorer la qualité des graphismes
et d'offrir des jeux plus longs.
Bref, a I'exception des possibi-
lités sonores, on est en présen-
ce d'une console disposant de

performances intermédiaires
entre la Megadrive et la Super
Famicom.

RECHERCHE JEUX
DESESPEREMENT !

Génial ? Pas tant que ¢a ! Car
malheureusement, c6té ludo-
théque, le tableau est bien moins
rose ! Cing jeux en un an et demi
(six avec 1941, la sortie de cet
été), il n'y a pas de quoi étre fier !
Plus génant encore, certains
titres forts trés attendus, comme
Strider ou Galaxy Force II, sont
carrément tombés dans les ou-
bliettes... On déplore d’autant
plus cette situation que les rares
jeux disponibles sont d'une quali-
té a proprement parler exception-
nelle. D'accord, il reste toujours
les nombreux softs Core, mais
c'est toujours frustrant d'utiliser
une console en dessous de ses ca-
pacités...

Résultat des courses : avec
moins de 4 000 unités vendues en
France, la Supergrafx n’a tou-
jours pas décollé chez nous et n'a
pas tellement fait mieux au Ja-
pon ! Il serait peut-étre temps
qu'on se réveille un peu chez Nec |

GHOULS'N GHOSTS
Objet d'une vénération illimitée a Player
One, ce jeu mythique de Capcom n‘a
jamais été aussi beau que sur Super-
grafx. Indispensable !

M Nom : NEC SUPERGRAFX
M Nationalité : japonaise

CARTE D'IDENTITE

M Date de naissance : 1989 (Japon), 1990 (France)
B Processeurs : 6280 a 7 MHz + co-processeurs 16 bits

B Ram : 32 Ko, vidéo 128 Ko

M Résolution : 256 x 244 ou 320 x 240

B Couleurs : 256 parmi 512
M Son : 6 voix stéréo

W Cartouches : 512 Ko max .(500 Mo sur CD-Rom)

B B SUPERGRAFX L'AVIS DES REDACTEURS W W CREVETTE : Pas assez de différences avec la Coregrafx, un prix éle-
vé, un look inféme... J'accroche pas du tout | M IGGY : Je I'aime bien et les rares jeux dédiés m'hallucinent. N'empéche
que je l'utilise & B0 % comme une Core. Dommage... W WONDER : Dites-moi M. NEC, pourguoi ne sortez-vous pas plus
de jeux pour la SGX ? J'en attends avec impatience et ils ne viennent pas...




ATARI
LYNX

Une Américaine chez les Nippones.

Longtemps seule
portable couleur,
la Lynx doit

‘|

désormais faire

’|

face a rude
concurrence...

Dans sa bataille contre
Game Gear et GT, la Lynx peut
compter sur ses performances
techniques impressionnantes.
Processeur supersonique assis-
té par des co-processeurs et
bonnes possibilités graphiques,
il y en a la-dedans ! Le son est
un peu moins bon, mais la
capacité élevée des cartouches
permet d'excellentes digitalisa-
tions. Bref, GT mise a part, la
Lynx est la plus puissante des
portables. Cela se paie malheu-
reusement par une taille impre-
sionnante : il faudra attendre la
Lynx II pour corriger ce défaut.
Par ailleurs, la faible autonomie
pose également des probleémes,
mais c¢'est un inconvénient
commun 2 toutes les portables
couleur.

APPOCALYPSE
TOMORROW ?

Le gros probléme de la
Lynx, c'est sa ludothéque.
Environ 20 cartouches, ¢a ne
fait pas lourd. Plus génant
encore, le manque de titres
forts ! A part I'excellent Klax et,
dans une moindre mesure, les
softs présentés dans le Top 5, il

geu de titres qui puissent
Justl fer 2 eux seuls I'achat de
cette bécane. Si la réflexion est
a I'honneur, l'arcade est parti-

culierement mal lotie : en géné-
ral, les jeux d’action sur Lynx
décoivent 2 long terme.
Niveau ventes, il semble
que la plus grande des por-
tables se porte plutt bien. Le
parc installé grossit petit a
{)etlt et dépasse actuellement
s 20 000 exemplaires en
France. Atari devra pourtant
batailler pour garder sa posi-
tion et ce sont les jeux, plus
que la technique, qui décide-
ront de la victoire. Allez petite,
encore un effort !

FIVE

KLAX

Beau et ultra accrocheur, ce mélange de
Tétris et de morpion est de loin le
meilleur jeu de la Lynx.

M Nom : LYNX

B Nationalité : américaine

M Date de naissance : 1990 -
(monde entier)

W Processeurs : 65C02 a 16 MHz +
co-processeurs

M Ram : 64 Ko

W Résolution : 160 x 102

B Couleurs : 16 parmi 4 096

- ‘pubeuwlqueédamlesumde
 prise de tete. | .

 SHANGHAI I
100 % cellules grises et 0 % réflexe, ce
jeu de dominos chinois doté d'une su-

M Son : 4 voies
W Cartouches : 1 000 Ko max. @

BLUE LIGHTNING
Avec ce clone d'Afterburner, la petite
fait mieux que les grandes ! C'est sans
aucun doute le jeu qui tire le mieux par-
ti des possibilités de zoom et de 3D de
la Lynx... Etonnant !

MW LYNX L'AVIS DES REDACTEURS W W CREVETTE : Un cas intéressant ! La Lynx est trés puissante, mais son manque
d'ergonomie (trop grosse) et de jeux de qualité en font une paria. MM IGGY : Des capacités techniques hallucinantes... Le
probleme est que, coté jeux d'action, c'est pas fameux. Attendez un peu avant d'en acheter une. B WONDER : Elle ne se-
rait pas trop mal cette portable, si elle I'tait vraiment !



Nintendo
GAME BOY

Jeux sans frontiére...

On l'oublie un peu

vite, mais la Game

Boy fut quand méme

la premiere console
portable de I'histoire !

Issue du croisement en-

tre la mémorable famille de A

jeux électroniques Nintendo

(les fameux Game & Watch)

et d'une NES, c’est aussi la
console portable la plus ven-
due au monde. Prés de 3
millions au Japon, 5 millions
aux Etats-Unis et des scores
qui n'en finissent pas d’'aug-
menter en Europe. C’est
également 'une des con-
soles qui posséde le plus
grand nombre de jeux sur la
planéte (plus de 500 titres).
Et lorsqu'on est une progé-
niture de chez Nintendo, les
chances de succés ne sont
pas les mémes que pour les
autres : on bénéficie, des la
naissance, de méga hits
(genre Super Mario ou Té-
tris) et des éditeurs particu-
lierement attentionnés se
ruent sur votre berceau...

C’est beau d’étre une fille de
roi !
GAME BOY :
EXTRA LIGHT !

Petite, costaud, la Game
Boy n’est pas un monstre de
technologie. Elle offre néan-
moins un rapport quali-
té/prix/autonomie des plus

étonnants ! L'écran mono-
chrome a cristaux liquides
n'assure pas vraiment dans
les coins sombres ou en
nocturne, mais sa finesse de
résolution et sa bonne quali-
té rattrapent le tout. De
plus, globalement, les jeux
sont d’excellente qualité.
On trouve aussi de plus en
plus d’accessoires pour la
customiser...

FIVE

SUPER MARIO LAND

Les programmeurs Nintendo possédent
une telle maitrise des aventures de Ma-
rio, qu'ils n“ont pas eu de mal a nous
sortir une version Game Boy exception-
nelle ! Des graphismes simples et un
Mario dynamique pour ce hit portable

©

‘CAR'I'E

©| D'IDENTITE

B Nom : NINTENDO GAME BOY

M Nationalité : japonaise

M Date de naissance : 1988 (Japon),
1990 (France)

B Processeur : CMos (8 bits)

M Ram : 16 Ko

M Résolution : 144 x 160

B Couleurs : monochrome

M Son : 3 voies stéréo

lCartoud\e:IZBKomax.

DOUBLE DRAGON

Retrouver tout le plaisir de cette borne
d‘arcade mythique sur une portable,
c’est magique... De plus, comme les
graphismes surpassent largement les
possibilités de la machine, c'est le pied
total !

BB GAME BOY L'AVIS DES REDACTEURS m MW CREVETTE : La plus portable des portables, la moins chere et celle qui
posséede les meilleurs jeux. Ma portable préférée | WM IGGY : Tout le monde adore, sauf moi ! Désolé, mais jouer en jaune
et noir sur un écran peu lisible, je ne peux pas. Il WONDER : Cest la petite sceur de la NES. Les jeux sont tous aussi
bons. Les scrolls sont un peu flous @ mes yeux.



GAME GEAR HIVE

'IhebrandnewSegaportable

Derniere en date

MICKEY MOUSE :

CASTLE OF ILLUSION

C'est la réplique exacte de la ver-

sion Master System de I'un des

jeux les plus réussis de I'année. Il

e \ L convient parfaitement a ce type
0 000020 142 de maChlne-

POVER TRIES " SCORE Tine

des consoles
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portables, la Game

Gear débarque

en France...

Comme vous le savez
depuis le Player One du mois
dernier, la Game Gear officiel-
le vient tout juste d’atteindre
les cotes francaises ! Comme
nous l'avions expliqué, il s’agit,  diriger vers le haut de I'écran !
en gros, d'une Master Sytem Malgré nos protestations
portable. Par contre, les ani- répétées auprés de Virgin, le
mations semblent plus rapides tuner TV n'est toujours pas
que sur la Sega 8 bits : 'écran  prévu. Idem pour la Game
a cristaux liquides y est sans Gear blanche... Quant au
doute pour beaucoup (c’est céble de connection pour
nettement moins éprouvant jouer a plusieur, il se fait
pour une console d'afficher attendre de plus en plus !
une image sur écran LCD que = Dommage que Virgin ne se
sur écran TV 2 tube catho- soit pas donné les moyens de

dique)... nous livrer sa machine au
complet...
DEFAUTS DE JEUNESSE ? = R et
Apres quelque temps d'uti- ‘ CARTE ﬁ &
lisation, nous commengons a O D'IDENTITE g‘
mieux connaitre la Game g

Gear. Il s'avere effectivement | ™Nom:SEGA GAME GEAR

que la consommation est son | M Nationalité : japonaise

point faible (comme toute por- | M Date de naissance : octobre 1990

table couleur), les trois heures | (apon), juin 1991 (France)

d’autonomie sont trés dure & | wprocesseur: 280 CMOS, 3.58 MHz

attelt}dre et seules 'les piles | ggam: 1Ko, vidéo 8 Ko

alcalines sont utilisables ! | o 0. (480) X 146

L'ergonomie est trés bonne 3

mais comporte quand méme | ™ Couleurs: LCD, 32 couleurs
parmi 4 096

un gros inconvénient : la croix
de direction n'est pas  la hau- | ®Son:3PSG, 1 noise, 1 spécial

teur. Quand vous appuyez vers | M Cartouches: 512Ko max.

TG

COLUMNS

Complétement pompé sur Tétris,
ce casse-téte est quand méme
intéressant. Principalement grace
aux réactions en chaine que pro-
voque |'arrivée d’une piéce dans
2N 5 certaines configurations...

un coté, elle a tendance a vous

B B GAME GEAR L'AVIS DES REDACTEURS mm CREVETTE : Une bonne petite machine, mais un peu trop large et man-
quant d'autonomie... Je n'éprouve pas le besoin d'en avoir une. WM IGGY : Pas mal, sans plus... De bons jeux, mais trop out
techniguement pour qu'on flashe. Et toujours pas de tuner TV en France... B WONDER : J'attendais une Megadrive naine,
j'ai une Master System de poche. J'préfére encaore la Game Boy.



TABLEAU TECHNIQUE

o s‘\' £ j" .
Yy 4 . & Yy £
& ¥ & f .é:. fif &‘}"

Tvoe console console console console console console
YPE  |de salon de salon de salon de salon portable portable
Générationl 16 bits 8 bits - 8 bits 8 bits 8 bits 8 bits
Distributeur Bandai Bandai 5
Frangais F.GuﬂIemot Sodipeng France Sodipeng France Sodipeng
Prix 990 F 590 F 2490 F
Console 2990F +1jeu 490 F 1490F +1 jeu +1jeu
Prix moyen
des jeux 1200F 3_50 F 420 F 500 F 190 F 350 F |
Nombre
de Jeux 10 +100 +100 5 16 +100

LES NOTES DE PLAYER ONE

Note
Graphisme

Note
Animation
Note
Son
Qualité
des jeux
Note
Générale
LRapport
qualité/priq

e | oo | ~ufos |22
el

SRR N R T
SR - )
al| aF| S8 S5 [~k |
CU S S|~k |2

Ces notes sur 10 ont été établies par la rédaction de Player One.
Elles sont donc subjectives et représentent une moyenne
entre les différents avis des testeurs.



LE MEGA VIDEOSHOW MICROMANIA NO 2
avec la Nouveauté délirante SONIC HEDGEHOG
Plus de 30 Nouveautés sur cassette vidéo !

99
LA CONSOLE SEGA MEGADRIVE oR:

rfouches
ge ou d'une Conso,e
ve 7

ed Beos!
+ 1 jeu Altered Beost B {er e

+1 I anette de jeux (e -7
ADAPTATEUR JEUX MASTER

YSTEN/MEGADRVE

| PAD MEGADRIVE
(Ag“(l‘\kg POWER STICK MEGADRIVE 379F

R CARTOUCHES JAP. 1

VERSION FRANCAISE OFFICIELLE

garantie par le constructeur 'op 20 MEGADRIVE
Gain Ground (Arcade) 389F Mouse (Plateforme) 425F
Alien St “TRES A VENIR 4495 | Ghostbusters (Action) 369F Mé" 369F
..,u Benny 449 |  Golden Axe (Arcode) 369F Mwlor :Amdo) 369F
Danado 449F | Golf (Sim.) 449F Revenge of 369F
Foatasia 4495 | Ghouls n’ Ghosts (Plateforme) 449F Shadow Dancer (Arcade)  469F
Hellraiser 449F | ). Modden Football (Foot Amér.) ~ 449F J Buster “a‘r;&,""" 449F
Powerball 449 | Joe Montana Football (Foot. Amér.)  449F Lakers VS (Basket)  449F
SONIC HEDGEHOG 449f | Lost Bottle (Arcade) 369F Basketball (Sim.) ~ 369F
Stormlord 449F Mid Résistance (Arcade)  449F Valis 3 (Arcade 449F
L S Defender (Arcade) 369F PGA Tour Golf (Sim. Golf)  469F
Air Buster /Aeroblaster (Arc.)  449F Populous (Steategie) 449F After burner 2 (Arcade 395F Golfer (
Alex Kidd (Plateforme) 299F oodBlosters (ourse Auto) 389F Dick Tracy (Plateforme)  469F er ade) 299F
Bimini Run U9E  SuprBseol i) 39F  |Jomes Pond (Plateforme)  469F vadron (Arc
Budokan (Arts Marfiaux) 449F Super Thunderblade (Arcade) 369F Strider (Arcade 449F AI' ude) ‘99”
DJ Boy (Arcade) 449F  Sworld of Vermillion (Arcade)  599F Musha (Arcade 449F C )299;
E Swat (Arcade) 369F  Wings of Wor oymg (Arc) 449F World -pnosuoo(rooc) 299F orme
Funlcsy Star 2 Avemure) 599F  Wonderboy 3 (Plateforme)  369F Thunderforce bJAmde 449F Arcade) 299F
Hen (v‘o«m()m &63; Wrestler Wor (Cotch) 389F mm (Sim.) 33; Sw nde) 99‘:‘
S (Arc
> Crackdown ronthe)  389F Tiger H Heﬁjﬁ“

Console SEGA MASTER SYSTEM I

NOUVEAUTES (OHSOI! MASTER SYSTEM II Choplit 285F
' e Duke 345F | (AVEC 890F| Gwdhosw %
ﬂm AL Golden Axe Warrior  345F +mxmu+owmw (ybarg Hunter 285F
| Ghouls’n Ghost 345F | PISTOLET 269F | Deod Angle 295F
Vfaster System 11 Psychic World 395 | CONTROLSTCK G 0| et
Heavy Weight Champion 345F | RAPID FIRE SEGA 109F| ¢S 25
Moonwalker 345F | MANETTE SPECIALE (SPEED KING) 145F Fonlurvlom? 295F
DikTray .~ 45E T R A G
Joe Montana F 345F SPECIALE Golux ; 325
|.‘.’.§ossu.°'ﬂu?°s...z 325 || CONTROL PAD SEGA 9OF Gk 2%
325F Busk tboll
Sy S 7| ——
TOP 15 SEGA | |Artec Advestore . gof |  Jerd o
..... ety TE— Mickey Mouse Castle,  325F | Enduro R“" el 99F Dut R 2 3Is
e W, Cpbr Sl 3250 | Fantary e -
R sh s s AT Sx:' 325F t " 99F | Prycho Fox 25
% 8 | Jones (Atﬂu) 325F Gfeoi FOO' 99F " 3 23
P 325F Ninja 99F Ry 295F
: 285F | Rescue Mission 99F h 325
i i ST b 285F | gocret Command QO | et BY
Mickey Mouse. Unjecde  (Cyber Shinobi Indiana Jones Double Dragon 325F ng()n swmm 295F
anmnbk ybor Shing Une oction ininterrompue ! Rastan Saga 295F 99k Spell Caster 325F
Bos ol ibmeniogies ompue | o A“ S2s¢| |Super Tennis QOF |  Teonishe 35
e I | [ Wonderh 7 A Boy % S
mR | :::,.o...:.* Mo ot Lﬂ*ﬁ'ﬂ‘;ﬁ“ e s
. || Ghostbusters 295F s Oy 25F  World (wpliolia90  285F
L4 Altered Beast 325F el Wby ML D%
- : o 5 Banbet‘lad 295¢ World Gomes 285F
. et Mtiol Assoult 325F Alex Kid H.T.V 255F Cohifornia Gomes 295 World Soccer 285
m“. Incarmez  Dick Tracy. Atention oux ruonds.  Heavy Weight Champion.  After Bumer 35F  AlestePowerstike  255F  Coptoin Sitver ¥F YS 395F
son.

. Alien Syndrome 295F  Americon Basebol 25F  (osino Gomes 25F  Zloxxon3D 35
Vous devez combattre 5 odversaires. uuxm'mm 295F  Americon Pro Footboll  295F Chase HQ 35F Zilion 1 285F



5% de réduction UKD g

sur vos achats avec EEVEE R =
la Mégacarte qui gl
LTI MICROMANIA
GRATUITEMENT
avec vofre prochain achat - !!

ecpon“ez lesPIN'S ™

Coll
"pMario” MICROMANIA VELIZY 2

IT poUr  Centre Commercial Velizy 2
1 PIN'S 25 Fov m':: pe Tel 34653291 CEs

I'achat de 2 carto

(*) Sauf consoles)

MICROMANIA LA DEFENSE [0LU

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2
= Rotonde des Miroirs . RER La Défense

Tél. 47 73 53 23
MICROMANIA F FORUMI‘?se ol ,'I :c:e’lﬁs

Le plus grand magasin d’Eur
Ieux pour micro-ordinateurs et conso es de /eux

rue Pirouette et 4, passage e la Réale .
Nweou -2 Métro et I{)ER Les Halles .
Tel. 4508 1578

MICROMANIA CHAMPS ELYSEES

AT 3@ Galerie des Champs E(Galerle Basse)
) e seesemee |84, av. des Champs Elysées
== e e |RER Chorles de Gaulle-Etoile
S ARG RS | Métro George V. Tél. 42 56 04 335 |

PRINTEMPS HAUSSMANN
é4, boulevard Haussmann . Espace Loisirs |
sous-sol . 75008 Paris . ’
Métro Havre Caumarhn Tél. 42 82 58 36

§|"L & ~ TITRES PRIX | Nom

| Adresse

i |

: | Code posiol Vile 1o, ,
5[ | PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE @ o pe m ande z E
lPumnpohonuuxfrmsdeponetdembo"oge (Attention ! Consoles 50 F)|  + 20 F ‘ T A T e (A il L] 111 | — Minitel E
' | Précisez (assefte Disk 3 (ortouche 3 Total @ payer=| F | | Dote d'expiration..../..... Signature : 3615 ME

-llbglonont Jejoins 2 Chéque Bancaire Q0 ((P Q Mandat-etire
2 Je préfére payer au facteur d réception (en ajoutant 24 F) pour frais de remboursement - N° de membre (facuftatif) L 1L | L | 1 |

. ! Entourez votre ordinateur de j jeux: O Amstrod 464 0 Amstrod 6128 3 Amstrad 464 + 2 Amstrad 6128 + 0 Segn 0 PCCOMP.  a Atari ST
i 3 Amiga 2 Nec  lynx 2 Gameboy 2 Megadrive 2 GX 4000 (2 Gamegear



SPECIAL VACANCES ! Baisse de prix sur
les portables couleurs chez MICROMANIA

la portable couvleur SEGA ~ TOP GAMEGEAR Autres titres & |
+ le jeu Columns | Wm N
pi— {Out Run
, . W (Plateforme) 215F|  |Ninjo Gaiden 245F
; e Super Monaco GP (Course Auto) 215F Spo'& Harrier 3D 245F |
thﬁ M‘ 215F|  Donald Duck 245F |
Golf (Simulation 215F|  (Golden Axe 245F |
G Loc 2) 245F i&defmn 245F
(h&(“m) 245F P 245F
eflexion) 245F |Gear Stodium 25F
lﬂw (Arcode)  245F  Shinkinyo 245F
Popo ) 245F|  Kinnetic Connection 245F
Pacman ) 245F|  |Rainbow Island éPloteforme) 245F
Woody ‘Sl(:su-ldpo) 215F| |(hase HQ (Arcade) 245F |
Sokoban xion) 245F|  |Crackdown (Arcade) 245F |
Head Buster 245F|  |Dynamite Duke (Arcade) 245F
Junction (Amldul 245F|  |Fantasy Zone 245F
Dragon %‘“’XM) 245F | Pengo (Labyrinthe) 215F
2 Fomy %:g; 'US Mahjong 245F |

) rm SPECIALE MICROMANIA
YRR Rooc

mnumC %ﬁg

g Goldn o

NFLSoprbond oo 240t

- P Turbo Sub 240

OP LYNX NOUVEAUTES | |Iron Sports 240F
|Zarlord Mercenary (Arcade) 240F | |Shangai (Réflexion) 240F | | 240F e e
ket o Ll R R —

r |

Electroc (An:m:ka)c 190F | \Road Blasters lAnode) | Basketball 240F ACCESSOIRES LYNX
Gates of Zendocon (Arcade)  190F | [Pa ade 240F | P %0F |  |[SACOCHELYNX  110F
SR i e 48 e B ST S
;'m(aéaexso(ﬁ'f Labyrinhe) S OF | RoborSqwash [Arcade) 240 | ybol 240F  |ADAPTATEUR AUTO 110F

Un graphisme époustouflant !
" TOP 15 NEC | Adventure Islond 3USF  Opération Wolf  299F

\Cadash 299F | I‘tﬁorbmer 2 ;49;; gn Run mg
Legend of 3 Heroes  299F venger ackland

Final Match Tennis.  345F | Bomber Mon 299 PCKid 299
‘Saint Dragon 299F | "W 345F  Pro Tennis 299F
Super Star Soldier ~ 299F - Deod 345F Pf.’(,,‘-‘? Chaser 299F
Populous 345F | Downlood 299F  Robio Lepus Spédal  299F
March’n Maze 299 | fl lw 299F  Raston Saga 2 299F
Jocky Chan 299F  Gun Heox 299F  Shinobi 299F
Devil Crush 299F | Heavy Unit 299F  Splatter House 299F
R Type 299F | Kiki Khai Khoi 345F  Son Son 2 299F
{Chase HQ 299F of Lord 299F  Super Volleyball  299F
Vigilante 299F | Mister Heli 299F  Toy Shop 345F
|Champion Wrestler ~ 299F |  Moto Roader 2 299F

299F
'New Zealand St 299F |  Ninja Spiri 299F  World Court Tennis 299F
s.Cl. o " i o




La Console
Gameboy

La Sacoche
MICROMANIA m
GRATUITE

+ Téftris + Les Ecouteurs Stéréo
g+ Le Cable Video Link permettant

R Type 245F Cydle Grond Prix 245F B
T R

L | AR \{? N
\\~I = ) 'i

| -'--1{\'3'} 3%\?‘

| RN e

World Cup Soccer 245F Contra 245F

SPECIAL VACANCES [mrrrrras

foes e e M -

Bugs Bunny 2 (Arcade) 245F |

JDEMENTS *!! Dk Ty et 243
FORTRESS OF FEAR  145F § Hotris (Svite Tétris)  245F |

Hunt for Red October  245F
Megaman (Arcade) 245F |

S 1
SPARTAN X 145F | Recu of P Bohat 2450
et plein d'avtres tifres | (Soccermania (Football) 245F

In Your Face

CHEZ MICROMANIA
+ DE 100 TITRES DISPONIBLES
A PARTIR DE 145r

o
e .
b

N

lI(idI_I'I BOY 275F
Gl

- "54
SF  Pro Wrestler

USF 1 Spirit

245F  WWF Super Stars 245F

N

GAMELIGHT 99F \ 22 , -
Edoire ‘ecronde volre Gome = o
ot LR A S i

ouﬁ:li?Sn ""eﬁario" :

i les ; GRATUIT
p\ES 5Fov
\pour I'saézlld de 2 carfouches




PLAYER ONE ET ATARI FRANCE
PRESENTENT
LE GRAND CONCOURS LYNX

LES QUESTIONS

1) Quel est le nom du constructeur de la
Lynx ?

2) Citez au moins un autre produit
fabriqué par ce constructeur.

3) Donnez le mois et 'année de la sortie
officielle de la Lynx en France.

Répondez aux 3 questions et adressez vos réponses, sur carte postale uniquement a :
MSE PLAYER ONE, CONCOURS LYNX, 31, rue Ernest-Renan, 92130 Issy-les-Moulineaux.

DATE LIMITE DE PARTICIPATION LE 31 AOUT 1991



DE : 800 F ET PLUS Aventure, action, arcade, sport, stratégie : des jeux Intelligents qui

MMANDE MARIO : < % A 2 2
;;’::&‘ls:::%nm N swu“:g““:)‘“’“ s'adressent @ tous les godts et tous les dges. Des scénarios
INDIQUEZ ot ,:,;muu a 800 F époustouflants, des tableaux sans cesse renouvelés et des effets
« POUR UNE COMMANDBE T 1 SURPRISE. sonores superbes qui feront de vous le héros d'aventures

VOUS SERA OFFERT UN :
n fantastiques.

|
Les consoles NINTENDO se bran'dle djrgdemen

sur volre féléviseur par prise Péritel.

© NINTENDO CO LTD

CONSOLE
DE LUXE
Ref. : 400.000

LE NES FOUR SCORE. Réf. : 600.004
POUR LE PLAISIR DE JOUER JOUER JUSQU'A QUATRE JOUEURS A LA FOIS !

Le plaisir, ¢a se partoge ! Branché  la console, le NES FOUR SCORE permet jusqu'a 4 joveurs de jouer simultanément.
Toute combinaison de 1 & 4 joueurs est possible avec les jeux spécialement concus. llest compatible avec le NES MAX, le
NES AVANTAGE et les manettes NINTENDO ——

dlassiques. NES FOUR SCORE : PARCE QU'A
4 JOUEURS, C'EST MEILLEUR ENCORE.

CONSOLE TEENAGE
MUTANT HERO TURTLES

490 F Réf. : 400.001

LE DOUBLE PLAYER Reéf. : 600.000

Défiez votre partenaire grice au Double Player de
NINTENDO. Deux manettes hyper-sophistiquées qui
vous permettent de jouer d deux simultanément. Sans
< SO fil, muni d'un turho et d'un ralenti, le Double Player

illeurs titres. Dl ——— vous offre la possibilité de vous lancer dans un foce &
eilleu foce redoutable.

iey console./ Les M
gr:eAventure, Stratégie et Sport)

Réf. : 500.033 360 F

« Adventure of Link Réf. : 500.000 390F * Faxanody Réf. : 500.011 360 F  Probotector contra Ref. : 500.022 360 F ® Super off rood
o Air Wolf Ref. : 500,001 360 F * Gauntlet Il Réf. : 500.012 390F © Punch out Réf. : 500.023 330F * Tennis Réf. : 500.034 290F
* Batman Ref. : 500.002 430F © Ghostbusters Il Réf. : 500.013 430F * Rad Gravity Réf. : 500.024 360 F * Tetris Réf. : 500.035 330F
* Bayou Billy Réf. : 500.003 390F * Goonies Il Réf. : 500.014 360 F  Rad Racer Réf. : 500.025 360 F © TMNT Turtle Ninjo Réf. : 500.036 390F
| ® Burai fighter Réf. : 500.004 330F * Gremlins Il Réf. : 500.015 430F ® RCPro Am Réf. : 500.026 290F * Top Gun Réf. : 500.037 360 F
| ® Defender of the crown ~ Ref. : 500.005 430F * Jack Nicklous golf Réf. : 500.016 390F * Rescue Ref. : 500.027 360 F * Track and Field II Réf. - 500.038 390F
| ® Double Dragon Réf. : 500.006 390F © Legend of Zeldo Réf. : 500.017 390F * Robocop Réf. : 500.028 430F * Turbo racing Réf. : 500.039 390F
* Double Dragon Il Réf. : 500.007 430F * Mega Man Il Ref. : 500.018 430F * Silent Service Réf. - 500.029 360 F * World Cup Réf. : 500.040 360 F
* Dragon Ball Réf. : 500.008 360 F © Metal Gear Réf. : 500.019 360 F * Solar Jetman Réf. : 500.030 390F © World Wrestling Ref. : 500.041 390F
© Dr Mario Réf. : 500.009 330F  Paper boy Ref. - 500.020 330F  Super Mario Bros Ref. - 500.031 290F  Wrath Black Manta Ref. : 500.042 360 F

 Duck Tales Réf. : 500.010 390F © Pinbot Ref. : 500.021 390F * Super Mario Bros |l Réf. : 500.032 390F

NINTENDO cest aussile GAME BOY  G3OF —_glub._

BATTERY PACK Nintendo

2o — > ,’,F GAME BOY Ref. : 300.000 - - Réf. : 200.000
: : | = B Inclus dans le package : Ce bloc de il S
er ou : 590 - ; R NIC 98 Jowes R votr d'adhésion
Fow joe [ ‘ ok * Le superbe jeu TETRIS. rechargeables vous offre Wm‘ G::;Mh sond

vous voulez Py IR © Des écouteurs stéréo.

P S o Un ciblevidbo-lnk qu pormet de jooer & une autonomiede e de 10' g p 14 95311 ERGY-PONTOISE CEDEX

heures environ !

1 B a s deux simultanément et de disputer des i
voulez ! - ' 2 parties acharnées. SRS S edodab colitaa I oL OB Sl sialo s o a8h. |
b s ' BON DE COMMANDE & retourner d : Sté ENCODGEST, Cire cial. Mirabeau™ 61, av. de Poris
E 95230 SOISY-SOUS-MONTMORENCY - Tel. : 34 17 39 80
! REF. : JEUX: ACCESSOIRES : ......ccocomviirnne .. CONSOLE :
! REF.: JEUX: ACCESSOIRES : ...... .. CONSOLE :
| REF.: JEUX: ACCESSOIRES : ..........onrsreccrsee CONSOLE :
" NOM: s, Frais de port et d'emballage : +15F.
| PRENOM...... b Frais de contre-remboursement : +25F.
© Alleway Réf. : 100.000 © King of the zoo Ref.:100.009 (5! ADRESSE - ; Frais de port consoles : +60F.
© Amazing spider man Réf. : 100.001 o Kwirk Réf. : 100.010 i: ; Tolol & payes :
. Bnllo?tf Kid R?f. :100.002 . N!meodo World Cup Rgf. 100011 |=! Riglement: 3 (B QP O Mondatletie
© Burai fighter Ref. : 100.003 * Qix Ref.:100.012 || (WILLE:L X : 2
o Chessmoster RéF.:100004  oRevengeoftheGalor  Réf.:100013 |3 ' coepostale S OAet a5 e
« Double Dragon Réf.1100.005 Solarstriker Ref.: 100014 |3 W : N° Carte Bleve Date dexpiration .../...
 Dr Mario Réf. : 100.006 * Super Mario land Ref.:100.015 |5 © > " Signature :
* Gargoyle's quest Réf. - 100.007 o Tennis Réf.:100.016 | ! Tousles rroduirs NINTENDO FRANCE non représentés sont
o Golf Réf. - 100.008 o Wizards & Warriors Ref.- 100017 |&! disronib es sur simple appel téléphonique, ou courrier.
5, Délais et livraison & réception de lo commande : 10 jours




Ils reviennent ! Donatello,
mngelo, Leonardo et Raphael
““sont de retour sur les écrans pour
“Te second film des Tortues Ninja!
"“Revenant tout juste du pays des
Tzz_as-,-l’envoyé spécial de Player
“~One affirme que ses vacances
““seront Ninja !

Moins d'un an apres la
sortie de leur premier
film, les Tortues « ados
mutantes » Ninja, tou-
jours flanquées de Splin-
ter, le rongeur Gourou,
débarquent a nouveau en
grande pompe dans notre
paisible pays. En fait,
elles ne s'étaient jamais
vraiment absentées, puis-
que la Ninjamania conti-
nue de s'étendre. Les jeux,
gadgets, bonbons, ballons,
grigris se multiplient et
les Turtlekids recrutent
toujours autant. Aprés de
longues études de marché
« prise de téte », les
spécialistes sont ravis car
il est désormais certain
que la folie Ninja battra
encore son plein en 1991.
Le second film a fait un
véritable massacre au
box-office américain.
Citons seulement, a titre
indicatif, que Les Tortues

Ninja 2 a rapporté au-
tant de dollars en deux
semaines que Les Affran-
chis (la saga maffieuse de
Scorsese) en plusieurs
mois | Player One, ou les
adeptes du Ninjitsu sont
nombreux, a donc expé-
dié son testeur de pizza
pour retrouver les quatre
reptiles. Nous avions tous
le cceur un peu serré, car
D.L.M.R. (les intiales des
quatre bestioles) sont de
vieux copains qui nous
avaient rendu visite dés le
premier numéro (quoi !
vous ne 'avez pas encore ?).

SHREDDER LE
TOXIQUE

Le film débute prati-
quement la ol s’arrétait
le premier épisode. Ras-
surons les ermites qui
l'auraient raté : on com-
prend aisément la trame

de l'intrigue, hé, hé, hé...
L'abject Shredder élimi-
né, nos quatre amis pen-
sent prendre un repos
mérité, c'est-a-dire s’em-
piffrer de pizzas et autres
délices. Malheureuse-
ment pour eux, Shredder
n'est pas mort et |'infime
n'a désormais plus qu'un
but : faire payer aux Tor-
tues et a Splinter la mé-
chante dérouillée regue
dans le premier film. II
reforme illico- presto le
gang du Foot, les redou-
tables assassins ninja.
Pendant ce temps, la
copine des Tortues, April
(interprétée par une ac-
trice différente que dans

le number one) entame
un reportage sur une
corporation douteuse, la
TGRI, qui semble impli-
quée dans la fabrication
de substances chimico-
radioactives ultra pol-
luantes. April avait raison,
amigos, car on découvre,
sur une décharge de la
TGRI, des pissenlits
géants ! Oui, des fleurs
mutantes. Tout ¢a com-
mence a faire beaucoup
de mutants, n'est-ce pas ?
Eh oui, puisque la TGRI
est a l'origine du produit
qui fit muter nos héros.
Le drame se noue
quand Shredder, plus
méphitique que jamais,
s’empare du cerveau de la
TGRI et de la derniéere

BB Les Tortues Ninja sont éditées en album par Comics USA/Glénat. Un must ! Attention, on nou
de l'acheter !| ®m W Friandises ultra trash Tortues Ninja chez votre boulanger. M B Le Rocketeer, a
film. Vite | mm En attendant de conquérir la planete, ils sont trouvables chez les boulangers ! Je par



éprouvette de la sub-
stance. Son but : créer
des mutants invincibles
qu'il dressera pour écra-
ser les bons Ninjas. Il
met 4 exécution son plan
et donne le jour a deux
monstres hideux, aussi
forts que primitifs. Le

!

temps des vacances est
fini pour les Tortues
Ninja !

NINJA RAP

Bien sfir, nos héros
s'en sortent, mais seu-
lement aprés moult bas-

tons et une casse telle
que Hulk, lui-méme, en
rougirait. Les combats
sont rigolos et les Ninjas
dévorent encore plus de
pizzas qu'avant. Ils ont
un nouveau copain, un
petit livreur de pizzas
(évidemment) asiatique,
un vrai karate-kid qui se
révélera étre un allié pré-
cieux. Les monstres abo-
minables de Shredder
sont impressionnants :
une fois de plus, les créa-
tures congues par le studio
de Jim Henson (Dark
Crystal) constituent le
clou d'un film. Le scéna-
rio propose quelques
allusions écologiques
bienvenues et, a certains
moments, on se prend
méme a penser au Toxic
Avenger, héros anti-
pollution de trois films
délirants.

Quant aux Tortues,

que leur boulimie de
pizzas. Un combat dans
une boite leur donne
'occasion de danser le
rap pendant que Vanilla
Ice, idole probable de
nos lectrices, joue sur
scéne ! On l'avait com-
pris, le film est destiné
aux plus jeunes et, méme
si certains passages sont
trés, trés primaires, il est
irrésistible de voir Les
Tortues Ninja dans une
salle bourrée de Turt-
lekids hurlant « Tortu-
ninja » dés qu'apparait
une carapace sur |'écran
ou qui frémissent a I'uni-
sson dés qu'on prononce
« Shredder » !

OK, la BD est bien
différente. Mais on sait
que vous aimez tant les
Tortues que vous la lirez
en faisant la queue de-
vant le cinéma. Invasion
Ninja a partir du 17

elles sont égales a elles- juillet. m
mémes : leur humour est Inoshiro Athapizza
toujours aussi énorme

BEWARE

BP 10, 78220 Viroflay.

Pour tous les fans de cinéma fantastique (c'est-a-dire
pour vous tous), nous conseillons de lire Beware,
revue non-professionnelle de 70 pages qui vient de
sortir un numéro 2 grandiose, avec tout sur Troma, la
compagnie de Toxic Avenger, des interviews en masse
(John « Invasion Los Angeles » Carpenter, Wes « Freddy »
Craven, Sam « Darkman » Raimi) et encore Akira,
Addams Family et plein, plein d'infos. Achtung !
Tirage limité ! Ecrivez donc tout de suite a Iskander,

3 dit que tous les dojos de France comptaient en acheter un pour leurs disciples. Dépéchez-vous donc
ptation de la BD de Stevens(USA/Glénat) réalisée par les studios Disney, s'annonce comme un grand
des Cosmix, soldats galactiques a collectionner par légions. Pour jouer a toute heure de la journée...



DOUBLE SCOPE
DOUBLE PLAISIR.

LE POLAR

AMSTRAD PRESENTE LE DD 8901,
LE PREMIER MAGNETOSCOPE PAL/SECAM DOUBLE CASSETTE

Voici la révolution dans le monde de la vidéo. En effet, pour la premiére fois, un constructeur a 0s€ réunir
en un seul appareil deux platines cassette vidéo. Des que vous linstallerez chez vous, vous vous

demanderez comment vous avez pu vous €n passer jusqu’a présent !

Voici les principales fonctions :

LECTURE PENDANT L’ENREGISTREMENT
Vous pouvez enregistrer sur une platine la chaine
que vous regardez, et enregistrer un programme
d'une autre chaine sur l'autre platine. Vous
pouvez aussi programmer une platine pour un
enregistrement et utiliser I'autre platine pour
visionner une cassette comme si vous aviez deux
magnétoscopes séparés.

DE CASSETTE A CASSETTE

La fonction “synchro start" permet la copie de
vos propres cassettes (dans la limite de la
légalité). Les enregistrements de votre camés-
cope VHS C, par exemple, peuvent étre facile-
ment transférés sur des cassettes normales.

DES PERFORMANCES HAUT DE GAMME
- Compatible PAL et SECAM: vous étes préts
pour I'Europe.

- La technologie HQ vous donne une superbe
qualité d'image.

- L'enregistrement direct vous permet une pro-
grammation instantannée par la pression d'une
seule touche.

LE DOUBLE DECKER AMSTRAD : LE MAGNETOSCOPE QUI REVOLUTIONNE LA VIDEO.

- La recherche visvelle vous aide a trouver
exactement la séquence désirée par une lecture
accélérée de 3 a 5 fois en avant ou en arriere.
- 2 prises Péritel vous apportent un confort de
branchement appréciable.

8 HEURES DE LECTURE

OU D’ENREGISTREMENT

Grace aux 2 platines, vous pouvez programmer
8 émissions sur un mois, et enregistrer ou vision-
ner jusqu'a 8 heures d'émission sur 2 cassettes
E 240.

TELECOMMANDE

Avec la télécommande LCD a infra-rouge, vous
restez assis dans votre fauteuil et vous accédez
a toutes les fonctions des 2 platines; vous
allumez ou éteignez |'appareil, vous changez les
chdines, vous programmez en toute liberté !

AVERTISSEMENT LEGAL

Les émissions de TV et les vidéo cassettes
pré-enregistrées sont protégées par les lois du
Copyright et ne peuvent étre copiées sans le
consentement du détenteur du Copyright.

Nom : —

MSTRA

P.ONE 11

Adresse : -

Villgs o=
Envoyer ce bon @ AMSTRAD - BP 73 - 72/78 Grande Rue - 92310 Sévres

Je désire recevoir une documentation
sur le magnétoscope AMSTRAD DD 8091 :

A

CodePostal L1 | | | |

MENDES-FRANCE HAUSSMANN




ABONNE-TOI

TOUT DE SUITE A PLAYER ONE
ET TU GAGNERAS UN NUMERO GRATUIT

ET UN PIN'S
= OFFRE SPECIALE D'ABONNEMENT =

1 AN : 11 NUMEROS s
° numéros de PLAYER ONE.

Dun°laun:

15F 4 7.F de s de port = 22 * par nuné
y 170 F avucvoe 187 F ociossez =

A partir dun°7 :

ET UN SUPER CADEAU B eovoyez 17747 de frais de port = 24 F* i lachesse sivante -
MSE, Player One, 31, rue Ernest-Renan 92130 Issy-les-Moulineaux.

Pour pouvoir bénéficier

de cette offre spéciale
d’abonnement, renvoyez
le bon de commande
accompagné de votre
chéque de 170 F*

a l'adresse suivante :
Média Systeme Edition
Service Abonnements
31, rue Ernest Renan
92130 ISSY-LES-
MOULINEAUX

Rigement terre). Autres tarifs, nous consulter.

PLAYER ONE, OUl'!

Je veux bénéﬂcaer de I'offre spéciale
d’abonnement et recevoir mon cadeau !
~ J'ai décidé de m'abonner 1 an
(11 numéros) au magazine PLAYER ONE.

~ Je joins un cheque de 170 F a I'ordre de

Média Systéme Edition.

que‘ prox :i‘:ﬂmém,mm"""‘“““m* '

»_:\Nomn:tlllilllllllj

vom _"“i’LIJLllll
.___,.,;;-\,{;-.‘.} | 1& A A (o 0 B

-’f:‘;tlllllrtllltllu

vLIIIlIllJIlIIIIJ
'V‘i_lle»j:llllilllllill
Codepcsulilllllwougam

xR st s ma‘rq-uefdgwf;;' e console ?:

 Quel est votre date de naissance 2: | || | | | |
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LES COFFRETS PLASTIQUE NE!
Pour un petit nombre de cartouches, adoptez
la protection autonome de ces boitiers
plastique ! Comme ils sont transparents, vous
identifiez immédiatement le titre du jeu.

*Nintendo, Game Boy, VideoLink, Super Mario sont des marques déposées de Nintendo Inc.



PIN'S SUPER MARIO LES CROQUE-LACETS
Commandez tout de suite SUPER MARIO BROS

les Pin's Super Mario ! Suivez les traces de Mario et Luigi
en portant ces croque-lacets

a l'effigie de vos héros préférés !

LE BOITIER NEXOFT _

Le boitier Nexoft est un
véritable blindage contre les
chocs. Pratique, il permet de
porter votre Game Boy,

cing jeux, le casque et le
VideoLink en bandouliére !

SATISFAIT OU REMBOURSE DANS LES DIX JOURS.

(Frais de port exceptés. Retour en port payé dans I'emballage d'origine.)

CODETURIAL : . oo it o o i e et os
MILLE ;i MR e R
SIGNATURE (des parents pour les mineurs) :

Envoyez votre bon de commande a :
ACCESSOIRES SHOP - BP 108 - 92164 ANTONY Cedex.

| Je paie en chéque (ou mandat-lettre) libellé  I'ordre 'ACCESSOIRES SHOP.

(] Je préfere payer au facteur a réception (en ajoutant 25 francs pour frais de remboursement). :
* Jeux, cartouches, Game Boy, VidéoLink, et piles non fournies. 6



1
DOUBLE DRAGON 1l

2 |
BATMAN

3
SUPER MARIO Ii

1
MICKEY MOUSE

2
INDIANA JONES

3
MOONWALKER

L
MICKEY MOUSE

2
SUPER MONACO GP
3
SHINOBI

1
POWER ELEVEN

2
FINAL MATCH TENNIS

3
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SUIVEZ .MOi DANS
LES GFRANDES QUETES
DE NINTENDO !
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Console et accessoires
pour 80 jeux passionnants
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