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Est-ce tu as asse¢z de courage pour vaincre
BRUTAL WALLY WALRUS ET SECOURIR LES AMIS DE ~
HKI AVANT QU'ILS NE FINISSENT EN PATE DE KIwI?
DANS CE JEU ANIME ET YRAIMENT AMUSANT,
TU RENCONTRERAS LES PARTISANS DE WALLY SUR
L'ILE DE NOUVELLE ZELANDE.
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BUB ET BOB, LES HEROS DE BUBBLE BOBBLE
SONT DE RETOUR! CETTE FOIS, ILS DOIVENT BRAVER
LES PERILS DES 7 ILES AUX MILLES COULEURS.
UNE MYRIADE DE CREATURES COMPLOTENT D'ENTRAVER
TA PROGRESSION A CHAQUE NIVEAU. UN GUARDIAN
TATTEND AUSSI A LA FIN DE CHAQUE NIVEAU POUR
TESTER TES CAPACITES
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LE PREMIER MAGAZINE
EUROPEEN CONSACRE
AUX CONSOLES DE JEUX

partir de ce numéro, Player
One sortira le 10 du mois.
Nous avons pris cette déci-
sion pour étre encore plus a la
pointe de I’actualité. En effet, les
jeux que nous testons ne sont
disponibles que vers le 20 et, en
tenant compte du temps de
fabrication, il devenait de plus
plus difficile de les traiter a
fond. Les testeurs devaient
passer des nuits blanches pour
tenir les délais, les maquet-
tistes montaient les pages 4
par 4 et, surtout, nous
devions parfois faire 1I’im-
passe sur certaines nouveau-
tés. Cette nouvelle date de
parution nous permettra
donc de vous tenir mieux
informés. Autre innova-
tion, dans ce numéro,
nous vous avons préparé
un méga dossier sur les
5 meilleurs jeux pour
vos consoles. Face au
nombre croissant de
cartouches qui sortent tous
les mois, il devenait urgent de réaliser un tel
dossier : mission accomplie. Derniére bonne nouvelle, le 3615
Player One dispose désormais d’une messagerie. Nous pourrons
enfin dialoguer en direct avec vous, et méme organiser des débats.
Voila, bonne lecture a tous et n’hésitez pas a répondre a notre
enquéte lecteurs dotée de nombreux lots.

Sam Player
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Salut les kids ! C'est pas
croyable, mais depuis deux
mois, vos lettres sont encore
plus nombreuses qu’avant ! Je
tiens a remercier particuliére-
ment tous ceux qui nous ont
envoyé leurs meilleurs voeux.
Je sais, je suis en retard, mais
vieux maut tard que jamais.
Bon, j’arréte les vannes et je
réponds aux questions.
Ready, let’s go !

Sam Player.

Salut Sam,
Ton mag est super, c'est le meilleur, c'est
pour ¢a que je te pose mes questions :
1°) Que sont les « sprites » dans un jeu ?
2°) Qu'est-ce que veut dire : « zoom hard »
et « rotation bard » dont vous parlez dans
le Player n° 14 ?
3°) Dans Player n°16, tu as dit qu'il n'y
avait pas de note de jouabilité : mais alors,
que veut dire « Player Fun » ?
4°) J'ai lu dans une pub de Player n°16
que le CD-Rom de la Megadrive coiitait
3 990 F, alors que vous aviez dit dans le
n° 14 que le prix serait d'environ 2 500 F.
Vous étes-vous trompé, ou est-ce la pub ?
Je t'en prie, publie ma lettre ! Un grand
bonjour a toute I'équipe.

Arcade Power Greg
Salut mec,
On appelle « Sprite » dans un jeu tout élé-
ment qui se déplace devant un décors.
Quand tu joues a Sonic, par exemple, tous
les ennemis sont des Sprites, les anneaux
également, et bien évidemment Sonic lui
méme est un Sprite. Le « Zoom » et la
« Rotation hard » sont des effets spéciaux
qui sont réalisés automatiquement par la
console. Reprenons I'exemple de Sonic.
Imagine qu'a un momment du jeu, Sonic
(qui est, je te le rappelle, un sprite) gran-
disse et devienne énorme. Pour obtenir cet
effet, les réalisateurs du jeu devront pro-
grammer toute cette phase de transforma-
tion, ce qui prend beaucoup de temps et
surtout beaucoup de place mémoire sur la
cartouche. Sur une console qui posséde un
zoom hard, ce n'est pas la peine. Les pro-
grameurs n'auront qu'a écrire une ligne de
programme donnant |'ordre 2 la console de
faire grossir automatiquement le Sprite.
Pour la rotation, c’est la méme chose, sauf
qu'au lieu de voir grossir un sprite, il peut
aussi tourner en méme temps. Les deux

consoles qui ont cette possibilité sont, pour
I'instant, la Super NES et la Néo Géo. Le
« Player Fun » est la note qui indique si le
journaliste qui a testé le jeu s’est bien
amusé en le faisant. Plus le pourcentage est
élevé, plus le jeu est agréable et drole. La
publicité que tu as vue concerne un Mega
CD d'import parallele. Nous vous
conseillons encore une fois de pas acheter
du matériel d'import paralléle. D’abord
parce qu'il est souvent plus cher, que les
garanties ne sont pas souvent respectées et
que la compatibilité n'est pas assurée.
Prenons I'exemple du Mega CD. Sache
que si tu en achétes un maintenant, tu le
paieras pres de 4 000 F, au lieu de 2 500 a
3 000 F quand il sera officiel. En plus les
jeux qui tournent sur ce Mega CD ne sont
pas compatibles avec les Megadrive fran-
caise et les jeux qui iront sur le Mega CD
officiel. Tu seras donc perdant sur toute la
ligne. Voila, j'espére avoir bien répondu a
tes questions.Ciao.

Sam
Hello Sam,
Ton mag est super, mais il présente un
défaut : il arrive depuis quelques mois trés
en retard. Je ne sais pas si c'est spécifique
a ma région. Y a-t-il une date précise pour
la parution de ton mag, car a chaque fois
que j'allais a la librairie, je posais tou-
jours la méme question : « Le Player One
est-il arrivé ? » et toujours la méme réponse :
« Non ! » A la fin, je n'avais plus besoin de
demander, le libraire me répondait des
que j'entrais. A part ce petit défaut ton
mag est giga super. Dans le Player One n° 16,
Super Mag Brice a parlé d'un lexique
regroupant tout les jeux testés dans
I'année, c’est une bonne idée. Mais on
pourrait rajouter la note qu'a eu chaque
jeu. J'aimerais savoir si, un jour, Sega sor-
tira des jeux en frangais, car j'ai une

Megadrive
frangaise et les
jeux que je pre-
fere sont les jeux
de réles. Et, prati-
quement tous dis-
cutent en anglais.
Malbeureusement,
I'anglais n'est pas mon
fort. J'espére que tu me
publieras. Ici Jean Charles, je
vous rend [l'antenne. A vous
Player One.

Jean Charles
Salut Jean Charles,
Ta lettre va permettre de rappeler (lire
aussi I'édito) que désormais Player One
sortira vers le 10 de chaque mois. Nous
avons pris cette décision pour des raisons
pratiques. En effet, nous recevions les der-
niers jeux que nous voulions tester tou-
jours vers la fin de chaque mois, ce qui
nous empéchait d'en parler a cause

Retrouvez Sam et tous les journalistes




des délais de
fabrication du
magazine (il
faut presque une
semaine pour im-
primer Player One, et
je ne vous parle méme

(/I pas de la maquette). En
sortant un peu plus tard

1
l
\ 1 ;
' nous arrivons désormais a
‘ tester pratiquement tous les jeux
N/ qui sortent en méme temps que
Player. 1l est évident que lorsque nous
publierons la liste de tous les jeux testés
dans Player One nous n'oublierons pas de
mettre la note qu'ils ont eue. Pour I'instant,
Sega ne compte pas sortir de jeux d'aven-
ture dont les textes sont en frangais. C'est
dommage, car Nintendo le fait et on ne voit
pas pourquoi les utilisateurs de Sega
seraient défavorisés par rapport aux fans
de Nintendo. Ciao.

Sam

Salut Sam,
Est-ce-que Street Fighbter II sortira sur
Super Famicom ? Quand ? Et a quel prix ?
Quand sortira la Super Famicom en
France ? Un bruit court qu'elle ne sortira
qu'en janvier 1993. Est-ce vrai ?
Sonic I1

Hello Sonic II,
Street Fighter II va sortir sur la Super
Famicom : ¢'est un jeu Capcom et il est
fabuleux. La Super Nes sortira dans toute
la France début mai 1992. On pourra
cependant la trouver dans quelques maga-
sins parisiens vers la mi-avril 1992, Salut.

Sam
Salut a toi, Big Sam,
Avant tout, je commencerais par cette
phrase désormais classique : ton mag est
super. Maintenant on peut passer aux
questions... Votre mag a un énorme
défaut : vous ne parlez jamais de l'import
paralléle, ou mieux, une rubrique preview,
un peu comme « Made in Japan », dans
laquelle vous feriez des mini tests sur des
jeux prochainement disponibles sur nos
bécanes. Au fait, peut-étre qu'un club
serait le bienvenu... Pourquoi, au lieu
d’un poster, ne mettriez-vous pas une
photo de toute I'équipe ? Enfin, pour finir
en beauté, Street Fighter II est-il la suite
de Final Fight ou d’un jeu nommé Sreet
Fighter que je ne connaiitrai pas. Il vous
est impossible de noter les prix, mais vous
est-il possible de créer une fourchette (ex :
A compris entre 90 et 150 F) ? Ma lettre
est peut-étre un peu longue, mais j'espére
que tu la publieras.Ciao

Nico
Salut Nico,
On ne parle pas de I'import paralléle pour
les raisons que j'ai données plus haut. Par
contre, nous vous tenons au courant des
principales sorties japonaises dans « Made
in Japan », mais nous n’en faisons qu'une
simple présentation, nous nous réservons
la possibilité d'en faire un test quand ces
jeux sortiront officiellement en France.
Nous n'avons toujours pas trouvé une
bonne formule pour vous proposer un club
Player One, mais nous y travaillons. La
photo de I'équipe va arriver, c'est sir, au
mois de juillet trés certainement. Street
Fighter II, comme son nom l'indique, est la
suite de Street Fighter et non pas celle de
Final Fight, comme je I'avais annoncé a
tort dans le dernier numéro (toutes mes
excuses...). Ton idée sur les prix n'est pas
mauvaise. Si d'autres lecteurs sont d’accord
avec toi, qu'ils nous écrivent et nous le
ferons. Ciao Nico.

Sam
Salut Sam,
Ton mag est super génial ! Voila, je

voudrais te poser quelques questions.
1) Sais-tu si sur la Megadrive le jeu
« California Games » est en préparation, et,
si oui, est-ce qu'il y aura les mémes épreuves ?
2) A ton avis, est-ce que sur les consoles, en
général, va sortir un jeu qui reconstituera
les JO d’Albertville ? ]'espere que tu vas me
répondre. Merci. Bye and big kisses.

Sandrine
Chere Sandrine,
California Games sur Magadrive devrait
étre disponible dans les magasins au
moment ol tu lis ces lignes. Toutes les
épreuves de ce célebre jeu sur micro sont
présentes dans la version console. Va donc
lire I'article de Crevette dans les pages de
tests. Il existe un jeu qui reprend un certain
nombre d’épreuves qui se sont déroulées
pendant les JO d’Albertville. C'est Winter
Challenge de Ballistic et ¢a tourne sur
Megadrive. Il devrait étre bientét en vente.
Voila Sandrine, j'espére que mes réponses
te suffiront. Sur ce, ciao et a bientdt.

Sam

Good morning Viet... Eub, Sam,
Longue vie a Player One, le canard le plus
génial. Vous étes les seuls a ne pas nous
bassiner avec l'import parallele ; votre nou-
veau systeme de notation est idéal et vos
tests bien plus objectifs que ceux des autres
magazines. Cependant, attention ! N'attra-
pez pas la grosse téte. Le nombre de pages
est idéal, I'augmenter encore risquerait de
privilégier la quantité au détriment de la
qualité. Apres cette séance de compliments,
les questions. Merci pour le scoop sur la
Super NES, qui a fait bondir mon coeur
dans ma poitrine. Maintenant, quel sera le
délai d'importation des jeux ? Ou en est-on
au sujet du CD-Rom Super Famicom ? Si
Nintendo sort une portable couleur, se
situera-t-elle du coté Game Gear-Lynx ou
du coté PC Engine GT (prix élevé, mais
technologie bigh tech) ? Je te laisse, en espé-
rant que tu publieras ma lettre, ce dont je
ne doute pas, car je ne doute de rien (en
fait, c'est un inavouable pari).

Salut Jibé,

Nous avons publié, le mois dernier, la liste
des premiers jeux qui arriveront pour la
Super NES : relis-le, cela répondra a ta pre-
miére question. Le CD-Rom de la Super
Famicom est prévu pour janvier 1993 au
Japon au prix incroyable de 1200 F. Mais
attention, ces informations ne sont pas
confirmées par Nintendo Japan. Quant a la
France, aucune date de sortie ni aucun prix
n'ont été annoncés.

Jibé

Sam

PS : Pour Guillaume Le Nistour de Paris :
appelle-moi un de ces mercredis 2 la rédaction.

sur le 3615 code Playei Oné )
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AsTOP INFO

QUAND

LA MESSAGERIE,
LE MINITEL

SE MARRE !

Le service Minitel de Player One
(36 15 PLAYER ONE) s’enrichit
d’une nouvelle fonctionnalité :
la messagerie. Kezaco ? I
s'agit tout simplement de la
possibilité de communiquer en
direct avec les autres
personnes connectées en
méme temps que vous sur le
serveur. Vous pourrez, ainsi,
envoyer un message et
recevoir la réponse dans
l'instant d’apres (il faut quand

méme le temps que le

correspondant réponde !).

Ainsi, quand 'un des
journalistes de Player One sera
connecté, vous pourrez parler
avec lui en direct. 36 15
PLAYER ONE... Pour un journal

plus proche de vous !
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placé sous le signe de Double
Dragon. En méme temps que l'on
accueille Double Dragon III sur
NES, on va célébrer l'arrivée de
Double Dragon II sur Game Boy.
C'est d'autant plus passionnant que
le Double Dragon Game Boy (pre-
miére génération), s'était illustré par
des graphismes particuliérement
impressionnants pour une Game
Boy. DD II sur Game Boy va encore

Décidément, le mois prochain sera -

plus li;x, tout en proposax;t utant
de bastons. Booom, booom, choisis-
sez bien, choisissez... DD II !

SEGA MET SONIC EN BOITE

= )

Suivant I'exemple de Sega of America,
Sega France va désormais proposer un
pack spécial comprenant la Megadrive
et la cartouche de Sonic. Cette configu-
ration est proposée au prix de 1 290 F.
La Master System n'y échappe pas non
plus, puisqu’elle est aussi vendue avec
Sonic, pour 749 F. Quant a la Game
Gear, il faudra patienter un peu plus
longtemps, mais une offre semblable
verra bient6t le jour.

LA NOTATION
DE PLAYER ONE
0 % = 24 % = a jeter d’urgence !

25 % = 49 % = avcun inférét !
50 % = 59 % = jev moyen.

60 % = 79 % = bon jev.

80 % = 89 % = jev excellent.
90 % = 98 % = hors du commun.

99 % = jev mythique.




Un prince charmant qui se transforme
en gorille... Voila une idée peu banale !
Surtout que, du coup, c'est vous qui le
contrdlez, ce gorille. Ben oui, il va
devoir parcourir de nombreuses

contrées f?out trouver I'antidote au

sort maléfique qui le frappe. Résultat,
un petit jeu de plate-forme qui parait
bien sympathique. Mais Toki, c'est
avant tout, un jeu tiré d'une célebre

borne d'arcade. La conversion se fait
sans douleur, et I'on retrouve les prin-
cipales caractéristiques du jeu de café.
On retrouvre Toki en test dans Player
One, dés qu'il sera disponible.

SUR LES NIPPONS

Loriciel est I'un des plus vieux éditeurs
de jeux vidéo francais. Aprés avoir tra-
vaillé trés longtemps pour des micro-
ordinateurs comme les CPC, les Atari
ST et les Commodore Amiga, Loriciel
s'attaque désormais au marché des
consoles. Ils viennent dailleurs de sor-
tir Panza Kick Boxing (une simulation
de ce sport) sur le super CD-Rom de
la PC Engine. Mais nos petits fren-
chies ne s'arrétent pas la, ils s’appré-
tent a publier Builderland, toujours
sur Super CD-Rom NEC. Ce petit jeu
d'action/réflexion est assez ingénieux
et original. Vous devez garder en vie
un petit bonhomme qui avance inlas-
sablement droit devant lui. Il faut
déjouer les tas de pieges qui pourraient
le bloquer ou le tuer. Il sera disponible
ce mois-ci au Japon. Dans cette lignée
de titres NEC, nous trouveront Baby
Jo en juin (jeu de plate-forme avec un
bébé comme héros), I'Aigle d'Or et
I'Entité pour la fin de I'année. Il faut
aussi annoncer Super Skweek sur la
Lynx, et le clou du spectacle : Panza

Jour J (CDI)

LORICIEL TIRE SES CARTOUCHES  J¢

- ‘r ;
¥ - ~ P
: ~~79%:€'M %

Builderland (CD-ROM NEC)

Kick Boxing II sur Super Nintendo et
Game Boy. De plus, Loriciel voit I'ave-
nir sous le signe du CD, avec des pro-
jets sur le CD-Rom de la Super

Nintendo et sur le CDI (Compact
Disc Interactif) de Philips. On peut,
d’ailleurs, montrer le Jour J, leur pre-
mier jeu sur CDI.




Le retour de la suite de la
deuxiéme partie du fils du

vements plus fluides. Nos spéaallstes
de la baston sont déja a pied d'ceuvre

[
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dragon... Huh ? pour vous faire un compte-rendu.

E R musclé dans le prochain numéro.

Cay est, il a finalement réussi a tra-
verser |'Atlantique. De quoi je parle ?
Du troisieme épisode de la saga
Double Dragon, bien str ! Aprés un
Double Dragon II magistral et un
Double Dragon I décevant (ils
n'étaient pas arrivés dans I'ordre en
France), Double Dragon III se veut

aussi imprévu que le II, avec des mou-

THE ADVENTURE OFLOLO 2 emevii

Comme c’est bon de retrou- nombreux challenges inédits pour |
ver notre petite boule de poils  défier votre esprit... Y'a bon !
préférée. ;

NINTENDO

Le premier Adventure of Lolo nous i =1
avait fait énormément craquer, et :
c'est avec plaisir que I'on retrouve
Lolo, toujours a la recherche de Lala,
sa petite copine ! Mélange d’action et
de réflexion, ce petit jeu bien sympa-
thique n’a pas son pareil pour vous
faire chauffer les neurones. Ce nou-
vel épisode n'apporte pas de nou-
veautés importantes, si ce n'est de
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TotaﬂyRad nouswent de]aleco, un édi-
teur japonais qui s'est illustré, notam-
ment, en produisant des jeux comme
Big Run en borne d'arcade (on oublie la
désastreuse version Super Famicom)
et, plus récemment, Maniac Mansion
sur la console Nintendo. Il revient en
force avec ce petit jeu de plate-forme
qui posséde une assez bonne réputation
aux USA.

Dans le numéro 16
de Player One, la note Ry s st eI - - ©: e et S it et o
de Dragon’s Lair a

mystérieusement éte

modifiée. Il faut lire
90 %, et non 70 %

comme il a éteé

Non, bien qu'il vienne du méme édi-
teur, Bugs Bunny n’a rien a voir sur
NES avec la version Game Boy. Il s'agit e
d’un petit jeu de plate-forme super

sympa, dans lequel Bunny doit partir E

imprime. Un esprit
malefique roderait-il feter son anniversaire en défiant tous
les pieges mis au point par ses cama-
rades jaloux (au hasard, on trouve le
coyote, Daffy Duck et autres). Test
complet le mois prochain

dans les couloirs de

Piayer One ?
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LA SUPER
FAMICOM JOUE
LES SOURIS

Nintendo s’appréte a
présenter une souris pour sa
console 16 bits. Pour ceux qui
ne seraient pas branchés
informatique, précisons que la
souris est ce petit boitier
(rendu populaire par
I'ordinateur Apple Macintosh)
que I'on tient dans la main et
qui, par glissements, permet
de déplacer un curseur a
I'écran. Le principal avantage
de cet accessoire est de
permettre des mouvements
tres précis et sans contrainte.
Il faut dire que la souris
manquait cruellement sur des
jeux comme Sim City,
Populous ou Dungeon Master.
Pour l'instant, seul Sim City
serait capable de gérer SF
Mouse (l'interface qui rend
compatible la souris avec la
Super Famicom), mais la
société Imagineer (I'éditeur de
Populous sur Super F.) est
d’ores et déja en train de
bosser sur Populous ll, qui sera
entierement compatible avec
SF Mouse. Selon les rumeurs,
Nintendo aurait déja toute
une gamme de jeux (mais
aussi de produits plus
secrets...) spécifiquement
congus pour cette souris. La
sortie au Japon serait prévue
pour septembre, mais aucune
date n’est fixée pour la Super

Nintendo francaise.

Ou comment

la Super Famicom
se retrouve avec
un CD-Rom plus
tot que prévu!

Alors que tout le monde croyait
Nintendo tres en retard sur la techno-
logie du CD-Rom, le n° 1 mondial
frappe un grand coup en annongant
une machine plus puissante et moins
chere que les solutions déja existantes :
le Super Famicom CD-Rom Adapter.

COURSE EN TETE

Nintendo semble avoir pris « Rien ne
sert de courir, il faut partir a point »
comme devise... Alors que les autres

constructeurs de consoles ont déja
présenté leurs propres modeéles,
Nintendo a pris son temps, étudiant
avec minutie un modeéle qui, selon les
données techniques annoncées, pos-
sederait le meilleur rapport quali-
té/prix. Tandis que Sega doit repous-
ser la sortie en Occident du Mega CD
par manque de titres forts, Nintendo
présente aux développeurs le proto-
type final de son propre CD-Rom. Il
devrait étre présenté le mois prochain

NINTENDO REALI

au grand public
Découvrons-le.

UNE TECHNOLOGIE DE POINTE
POUR 1 200 F

Comme vous le savez tous, le lecteur de
CD-Rom permet d’avoir des jeux sur
Compact Disc (disque laser). Celui de
la Super Famicom (Super Nintendo)
accepterait trois type de CD : les CD
audio (pour écouter vos CD de musique
habituels), les jeux CD spécialement
congus pour la Super Famicom et,
grande nouveauté, les CD interactifs
(par le biais du CD-Rom XA, un stan-
dard mis au point par Philips, Sony,
Microsoft et Nintendo qui permettrait
de faire tourner des programmes autres
que des jeux).

La taille de la mémoire du lecteur serait
assez importante, puisqu'elle contien-
drait 8 mégabits de données ( contre 6

japonais...

Une vue d’artiste du CD-Rom Adapter tirée du magazine Famicom Tsu-Shinh.

pour le Mega CD). De méme, la
mémoire de sauvegarde (qui permet,
entre autres, de sauvegarder des parties
en cours) s'éléverait a 120 Ko contre
64 Ko pour le Mega CD. Le systeme qui
gerera le CD-Rom peserait 240 Ko de
données. Résultat, grace a cette
mémoire imposante et 2 un coproces-
seur spécial, les vitesses de lecture
devraient étre extrémement rapides.

Chaque CD pourrait contenir jusqu'a
540 Mo, soit I'équivalent de pres de 500




>E LE CD-ROM POUR TOUS

cartouches ! Vous imaginez la taille des
jeux, et la longueur des musiques que
I'on pourrait avoir... D'autant que cer-
tains de nos contacts au Japon laissent

Mario et Zelda...

entendre que la machine intégre des
composants supplémentaires pour accé-
lérer la Super Famicom et, aussi, pro-
duire des effets 3D inédits (on murmure
méme que les simulateurs de vol seront

Sony va bientot
présenter sa
console de jeu...
Une Super Famicom
top class!

Ca y est, on en sait davantage sur la
Play Station de Sony. Le géant de
I'électronique haut de gamme se lance
donc dans la production d'une console
de jeux entierement compatible avec
la Super Famicom, tout en intégrant
un lecteur de CD-Rom compatible, lui
aussi, avec son équivalent Nintendo.

DESCRIPTION

La machine se présente ainsi : sous la
forme d'un gros Discman, dans le plus
pur style Sony, se cache une Super
Famicom recarrossée et un lecteur de
CD-Rom. Sur le dessus de la Play
Station se trouve un port cartouche
aux normes Nintendo, ainsi que les

a la féte sur cette machine). Mais je gar-
dais le meilleur pour la fin : le prix. Car
ce CD-Rom ne coiiterait que la modique
somme de 1 200 F au Japon, ce qui le
mettrait aux environs 1 500 F en France
contre plus de 2 500 F pour le Mega CD
de Sega et 3 500 F pour le Super
CD-Rom 2 de NEC ! Va y avoir du

sport...

LES JEUX

Caté jeux, on devrait étre rapidement
servi. Et méme bien servi, puisque
Shigeru Miyamoto, le créateur génial de
tous les grands jeux Nintendo, vient
d’annoncer que Super Mario et Zelda
sortiraient en méme temps sur CD ! Par
contre, il n'a donné aucune date et n'a
pas précisé de quel Mario ou de quel
Zelda il s'agissait...

boutons classiques de la Super
Famicom (Eject, Reset...). La date de
sortie est prévue pour juin/juillet au
Japon, et beaucoup plus tard pour
I'Europe. Aucun prix n'est encore fixé.

Une vue d‘artiste tirée du magazine Famicom Tsu-Shinh.

Présentée officiellement le mois pro-
chain au Japon, la machine devrait étre
disponible d'ici 2 Noél dans les échoppes
nipponnes et américaines. Pour la

3
b4
x|
o

(o
e

qwnnnnwnvﬁ

¢

Bientdt sur CD-Rom

France, aucune date n’est encore
connue, mais on pense sérieusement au
début de 1993... L'¢re du CD grand
public pour les consoles de jeux aurait-
elle enfin sonné ?

LA SONY PLAY STATION EXISTE !

GAGNEZ UN CD
PORTABLE SUR
3615
PLAYER ONE
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LES TORTUES
SONT LA

Vous avez toujours révé de
rencontrer les Tortues Ninja en
chair et en carapace ? Alors,
allez les voir en concert ! Cela
s'appelle le Cawabunga Tour,

|
| |

1

et cela consiste en une tournée
des quatre tortues frondeuses
dans les principales villes du
pays. Armées, cette fois, de
divers instruments de
musique, les Ninja Turtles
proposent sur scene une mini
comédie musicale relatant
I'une de leurs bastons contre
I'infame Shredder En guest
star, on retrouve maitre
Splinter et la vivifiante April
O'Neil. Les themes musicaux
(créés pour I'occasion)
assurent méchamment avec
un savant mélange de rap et
de hard rock. Seul regret, les
textes des chansons sont en
francais, et ce n'est pas du
meilleur godt. Par contre, les
sketches d’intermedes ont été
assez bien transcrits et les
quelques vannes que se
lancent les quatre mutants
sont assez droles. Un bon
conseil, donc : si le Cowabunga
Tour passe pres de chez vous,
n’hésitez pas a éprouver cette
sensation bizarre de les voir

hors d'un écran...

Nintendo/Bandai France
viennent tout juste de
nous présenter le
prototype de la Super
Nintendo officielle.

Comme vous le voyez sur la photo, et
comme nous vous |'avions annoncé en
avant-premiére dans le numéro de jan-
vier, la Super Nintendo reprend le méme
look que la Super Famicom (version japo-
naise de cette Nintendo 16 bits), avec le
logo de I'américaine. Mais contrairement
a ce que nous vous avancions le mois der-
nier (selon les propos d'un dirigeant de
Bandai), elle sera bien en 50 Hz, comme
la Megadrive officielle.

50Hz!
Résultat, I'image n'est pas en plein écran
(deux bandes noires affreuses de type

GAME BOY SCOUT

Toujours plus
d’accessoires
pour la Game Boy...

Et ¢a continue encore et encore... Voici
une nouvelle fournée de gadgets tout
nouveaux, tout beaux pour la petite
portable de Nintendo. On commence
en beauté avec le Game Boy Holster,
un demi-étui en plastique qui permet
de porter sa Game Boy sur le coté,
accrochée  la ceinture (fagon western),
avec un seul jeu. Alors, le probleme,
c'est que cet objet n’est vraiment pas
discret, la Game Boy s'expose a tous les
regards... et a toutes les convoitises !
Par contre, il faut bien avouer que c'est
trés pratique et trés amusant de pou-
voir « dégainer » sa Game Boy comme
un... cow-boy !

Autre accessoire trés intéressant, le
Nuby Game Pack Carry Case est un
petit étui en tissu renforcé, pour trans-
porter jusqu’'a 12 cartouches ! Esthé-

LA SUPER NINTENDO FRA

La Super Nintendo Frangaise.

Game Boy Holster.

tiquement, c'est réussi et cela peut se
montrer bien utile quand on part en
voyage et que I'on posséde de nom-
breux jeux.

On finit avec le Magnilight, une loupe-
lampe assez étrange ! Cela se présente
sous la forme d'un module que 'on
encastre sur le haut de la Game Boy. Un
bras téléscopique porte une loupe orien-
table de grande taille. Dans chacun des
deux bras qui supportent cette loupe,
une ampoule miniaturisée éclaire I'écran.
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Magnilitht.

Distribués par la société Blue Games, ces
produits sont disponibles dés a présent
aux alentours de 200 F pour le
Magnilight, 120 F pour le Nuby Game
Pack et de 160 F pour le Gam Boy
Holster.

Nuby Game Pack Carry All.

cinémascope diminuent la taille de
I'image) et la vitesse de la machine est
réduite par rapport aux modéles améri-
cain et japonais. Il faut expliquer que le
standard de télévision francais (le Secam)
est cadencé sur une fréquence moins
rapide que le standard japonais et améri-
cain. On aurait pu espérer qu'une version
améliorée soit distribuée en France pour
pallier la lenteur du 50 Hz... Malheu-
reusement, sur le prototype que nous
avons vu, ce n'est pas le cas.

1290 F

Par contre, bonne nouvelle, les prix
annoncés au début par Bandai ont été
revus 2 la baisse: ainsi, celui de la machine
sera bien de 1290 F avec Mario 4 et deux
manettes. Les jeux cofiteront 450 F (ce
qui est plus raisonnable, bien qu'encore
trop cher). Deés le mois prochain,
Player One vous présentra un grand dos-
sier sur cette version francaise de la Super
Nintendo.

oW aer

La préversion de la cartouche européenne de Mario 4.

Super Mario 4 sur la super Nes frangaise.

Apres le choc de EA Hockey, Sega of
America tente de faire mieux et
d'imposer sa propre vision du hockey
sur glace. A premiére vue, graphique-
ment, Mario Lemieux tient largement
la route face a son concurrent. Il ne
reste plus qu'a le tester a fond pour
déterminer lequel est le mieux (serait-

ce Mario le mieux... Ha, ha !). En tout

cas, les bastons sont toujours 13, les
pénalités sont respectées et la « pri-
son » attend bien son lot de prison-
niers. Mario Lemieux glisse vers les
magasins en mars et sera testé,
comme il se doit, dans un prochain
numéro.
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FANTASY ZONE

Avez-vous I'habitude de tirer
sur des cactus volants, des
triangles en formation et des
fleurs a ressort ? Non ? Ben, ¢a
va vous changer alors parce
que Fantasy Zone n’est
vraiment pas un jeu habituel.
C'est votre Game Gear qui va
saliver en voyant ce shoot’'em
up de dessin animé. Votre
vaisseau évolue sur fond pastel
avec un scrolling horizontal.
assez lent. Les cibles
tourbillonnent et certaines
sont indestructibles. Il faut

alors slalomer, mais avec une
maniabilité aussi réussie c’est
sans probleme. Le vaisseau
peut méme revenir en arriere,
se retourner, tirer dans tous
les sens et une fois au sol, deux
petits pieds apparaissent et il
marche ! C'est-y pas mignon ?
Les réflexes sont a leur top et,
apres de beaux cartons, a vous
les options. Celles-ci
s'achetent avec les pieces
trébuchantes que certaines
cibles donnent une fois
explosées. Grace a ces achats,
vous pouvez modifier votre
vaisseau et le rendre plus
performant. C'est
indispensable pour passer tous
les niveaux qui deviennent
rapidement assez durs. Un bon
entrainement permet vite de
tirer et de lacher des bombes
au sol en méme temps. Ces
graphismes de BD et ces
couleurs délicates font de ce
jeu une cartouche débordante
de fantaisie. On a méme droit
a une déformation d’'image
sympa a I'écran de titre. Le
seul probleme apparait dans la
gestion des collisions : surtout
ne frolez pas les ennemis,
sinon I'explosion est assurée.

La Neo-Geo nous entraine sur les ter-
rains de football américain, pour une
simulation classique. Reprenant le
style de jeu de Joe Montana Football
(sur Megadrive), Football Frenzy y
ajoute la finesse du graphisme et une
bande sonore délirante... comme tou-
jours sur cette machine. Test complet
le mois prochain.

U L___J DU( o'oe.mvt
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NG SOCCER BRAWL

C'est une simulation de football euro-
péen que nous propose SNK. Un foot
un peu particulier, puisqu'il se passe
dans le futur (cela nous rappelle les bons
souvenirs de Baseball 2020 sur cette
méme machine). Le résultat est assez
étonnant avec des humanoides en guise
de joueurs et des super pouvoirs au bout
du pied.

Le foot en dn'ectsur la NES

Voici Kick Off, la simulation de foot-
ball la plus connue sur ordinateur.
Cette simulation reprend le principe
de la vue de dessus. La principale
qualité de ce jeu est de proposer une
animation du terrain particuliére-
ment fluide. Par contre, la préversion
que nous a fournie Guxllemot (le dis-
tributeur frangais d'Imagineer) n'était
pas terminée et il était difficile d'en

évaluer la jouabilité. Test complet le

mois prochain.

o St iming

Super Kick Off n'est pas la version Super
Nintendo (qui s'appelle, elle, Kick Off
twtoomt.etct:lmapasdedatedesorue
la version Game Boy.
Elle sort en méme temps que la version
NES et possede sensiblement les mémes
ités : une vue aérienne du terrain,
4 types de terrain différents, 4 forces de

vent et des championnats divers.




Dessinez,
Cest gagne!

En voila, un produit pas banal ! Art Alive
de Sega, pour la Megadrive, marque une
véritable révolution dans le monde des
consoles. Fini I'argument généralement
avancé quand on parle de nos machines

préférées : « On ne peut que jouer. » Car
14, pour une fois, on va dessiner. Eh oui !
Art Alive n'est pas un jeu, mais un pro-
gramme de dessin... sur cartouche.

UN TOULOUSE LAUTREC
SOMMEILLE EN VOUS

Tout ceux qui ont eu 'occasion de tou-
cher des ordinateurs comme I'Atari ST ou
le Commodore Amiga se souviennent
sans doute de programmes comme Degas
Elite ou Deluxe Paint : Art Alive en
reprend exactement le méme principe
(en moins sophistiqué, tout de méme).
On commence a partir d’'une page
blanche ; un menu apparait sur com-
mande. Ce menu contient tous les outils
nécessaires a |'exécution d'un dessin. On

passe du menu 2 la page de travail a l'aide
des boutons de la manette. Une fois sur
cette page, on déplace le curseur avec la
croix de direction. Les effets courants du
dessin sur ordinateur sont présents. On
peut, par exemple, peindre point par
point ou au trait. Dans le méme ordre
d'idée, le pot de peinture rempli des sur-
faces vierges avec la couleur de son choix.
Il est ainsi possible de tracer des figures
géométriques et de les remplir avec.
Toutes ces fonctions sont disponibles
sous forme d'icones. Il suffit de placer le
curseur dessus et de valider avec l'un des
boutons de la manette pour que le choix
soit effectif. Mais les possibilités vont un
peu plus loin : la palette de 16 couleurs
peut étre sélectionnée a partir d'un choix
de quatre palettes différentes. Une option
gomme permet de modifier certaines

parties de I'image. Il est aussi possible
d’annuler une action avec la commande
« Undo », ce qui évite les petits dérapages
incontrdlés. Mais ce n'est pas tout. Pour
ceux qui n'auraient pas la main assurée, le
logiciel intégre une banque d'images qui
propose un choix de décors a colorier
(espace, mer, montagne...) et de person-
nages (Sonic, Toe Jam & Earl, California
Games, des canards, des chiens...). On
peut, ainsi, créer des petites scénes mar-
rantes sans trop se fatiguer. Encore plus
fort, un module vous autorise méme
a faire des petites animations. Incroyable !

BONNE IDEE

On peut saluer la sortie d'Art Alive, car
cela met en évidence que le temps est
venu d'utiliser les capacités des consoles,
et leur grande diffusion, pour d'autres
utilisations plus... sérieuses ?

QUELQUES BUGS

La préversion fournie par Sega présentait
quelques petits défauts : aucune fonction
loupe (ce qui empéche de faire des tracés
précis). Mais ce qui est plus grave, c’est
I'impossibilité de sauvegarder ses dessins
sur la cartouche. Espérons que la version
commercialisée régle tous ces petits
problémes.

SOdANI dOLS
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Dans les lignes qui suivent, vous
trouverez les renseignements
nécessaires a une meilleure
lecture de Player One... Pour
commencer, voici l'explication
des pictos que vous verrez dans le

cartouche a la fin des tests de jeu.

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

f' Pour un shoot'em up
‘ d ] (jeu de tir) comme Duck
Hunt ou R-Type.

Jeu avec un pistolet
/ comme Opération Wolf
- ou Wild Gunman.

V Indique que I'on peut jouer
a un joueur.

p Indique que I'on peut jouer
A\ a deux en méme temps.
Ce jeu est adapté d'une
I | borne d'arcade (jeu de

café), comme Shinibo.

; Jeu de combat
¥ | comme Double Dragon.

> comme Mario l etl.

= Pour les simulations
iz | de guerre.

Pour les simulations
sportives.

é'-
[ i?,i_ Jeu de plate-forme
Al

Jeu de role.

‘ " Jeu d'aventure.

> <, Et enfin... les jeux de
"‘*? réflexion !

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

¢ Pd

NINTENDO PART

EN CAMPAGNE

Nintendo reprend
en France l'un de
ses sports favoris
aux USA,

le Nintendo Tour.

Le but de la manceuvre consiste 2
prendre un énorme camion, bourré de
consoles (des NES, des Game Boy et
méme des Super Nintendo), et de par-
courir les routes de France et de
Navarre pour porter la bonne parole
Nintendo tout au long du chemin. A
cette occasion, un concours nationnal
est organisé dans le camion pour
récompenser celui qui fera le meilleur
score aux trois jeux suivants : Super
Mario 3, Dr Mario et Pinbot, sur un
temps limité de sept secondes. Le
gagnant aura droit a un voyage aux
USA (Las Vegas), une Super Nintendo,
une télé couleur et des jeux. Le
deuxiéme remportera, quand méme,
une Super Nintendo, une télé et
des jeux. De nombreux cadeaux sont

prévus pour les suivants. Ca vaut le
coup, non ? Voici les premiéres étapes
du Nintendo Tour :

Parly 11, le 11 mars ;

Eragny, les 14 et 15 mars ;

Paris, le 18 mars ;

Orgeval, les 21 et 22 mars ;
Villiers-en-Biére, le 25 mars ;

La Ville-du-Bois, les 27 et 28 mars ;
Orléans, le 1*avril ;

Troyes les 3, 4 et 5 avril...

Pour plus de renseignements,
contactez Nintendo/Bandai.
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KIDHAPPE! C'est 4 la une de fous les journaux. La nation en reste inferdite. Est-ce possible? Le

- Président enlevé? Aucune hésitation: vous Savez qui a fait le coup - le DRAGON HIKJA. Blade ou
Striker, alias les BAD DUDES - c'est wous. Et c'est d vous de délivrer le Président. k. & lafin...

si vous étes suffisamment DUR. .. wous vous trouverez face @ face avec le DRAGON NINJA lui-
méme, que bous allez devoir abattre pour arracher le Président & ('helicoptére qui, Sans

cela, 'emmenera dieu sait ou. Mais, pour étre vraiment DUR, vous.allez devoir mettre en

geuvrg, fous les “frucs™ que vous avez appris = ef en mmm da noueaus!

( N:H,m mﬁcb? ‘”“%;3;35’1‘.';‘.1,‘;"”1

L'agent de police Murphy était le 32éme flic qui a été descendu a Détroit depuis
queSecurity Concepts Inc. de " 0CP a pris la direction du commissariat..('était ['occasion
qu'attendait OCP... Ils ont pris ce qui restait de Murphy ef U'onf transformé en une
machine a faire respecter implacablement La loi, dotée d'un corps renforcé de fitane,
d'une mémoire effacée et d'une téte programmée. Cependant, ils ne pouvaient pas
effacer complétement le souvenir des afroces épreuves de la mémoire de Murphy et

ce dernier part 4 la recherche du gang responsable.
TU €S ROBOCOP DANS CE JEU, LE RESPECT DE LA LOJ DE L'AVERIR!

‘ -~
ENTERTRINMENT
€ I\ “"”’ ﬂ"l” SWSTEM™

e Ton équipe des forces secrétes d'élite de Nawy SEALS doit sauver L'équipage d'un
% mé’i" hélicoptére capturé par des ferroristes. Leur cachette: quelque part & Beyrouth. Trouve-
ik le, Infiltre-toi, effectue le sauvetage et découvre des missiles Stinger qui ont éte volés
/, pendant que fu es en pleine action!
£t ceci n'est que le commencement. I te faudra attaquer
des navires, mettre 4 jour des piéges, suivre un
i pormateur et entreprendre des missions terrifiantes.

BARDA! 3 RUE DE L'INDUSTRIE, 2.1. LES EPLUCKES, 95310 SAINT OUEN L'AUMONE
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MADE IN JAPAN

Made in Japan rapporte tous les mois, de I'empire
du Soleil-Levant, les nouveautés sur vos machines

N

préférées, Attention, certains jeux ou machines
présentés dans ces colonnes ne sortiront peut-étre
que dans plusieurs-années en France.
La rubrique comporte désormais deuxparties :
" « News in Japan » et « En vitrine a Tokyo ».

BSURER FAMICOM m

II'semble bien qu'ilne pourra
se passef{un mois sansjéu de
baston suf Super Famicom. Le
dernier-né s'appelle’Rushing
Beat et reprend toutes les
options du genre : combat-de
rue, héros variés et.coups bien
impressionnants. C'est pas que
j'aime pas la bagarre, mais

lieu de nous submerger de com-
bats, ce serait peut-étre bien de
nous offrir enfin un shoot them
up sans ralentissement !
Heureusement que Super
Aleste arrivera en avril. Avec
ses beaux graphismes et son
scrolling vertical, il a tout pour
nous dérouiller la-gachette
espérons seulement que1'ani-
mation sutvra. Ca y est, c'est
officiel : Ultima VI sortira bel
et bienien avril. Plus qu'un mois
a attendre pour les heureux
Nippons (et nos rares compa-
triotes qui maitrisent le japo-
nais) ! Il faut quand mémevous
dire que ce soft compte parmi
les plus grands' jeux de réle
jamais réalisés. Des graphismes
corrects sans plus mais son scé-
nario-en béton armé d'une
richesse effarante en'fait un
killer absolu. Faut-il que
Wonder, Wolfen et moi enta-
mions une gréve de la faim
devant les locaux de Nintendo

“Erance pour qu'on puisse gofi-

ter a cette merveille avant un
an?

B MEGADRIVER

La Megadrive n'en finit pas de
distiller son lot de jeux de roles.
Shining Force, le dernier-né sur
cartouche, s’annonce tres pro-
metteur. La sortie est prévue
pour fin mars au pays du Levant,
mais il faudra vraisemblable-
ment attendre un peu plus pour
- jouer en anglaxs Mis a part ce

" soft ainsi que Stormlord; dont

nous-vous parlions le mois der-
nier, marfs s'annonce plutét
terne : des nouveautés certes,
mais rien de géant & premiére
vue. Dans la série, « la castagne,
c'est fun », veici Crude Buster
qui vient tout juste d'arriver dans
les échoppes. Ce jeu de combat
aux graphismes un peu som-
maires a mon godt propose
quelques idées marrantes : les
héros  péuvent par -exemple
S'envoyer des chars en guise de
projectiles. Vous avez dit
réaliste ? Dans le genre « gros
lourd »; Pitfighter prévu pour la
fin du mois, devrait satisfaire les
fans, méme si les ceusses qui ont
vu les eproms émettent de nom-
breuses réserves : visiblement;
réaliser un jeu de baston avec
images digitalisées est bien plus
facile sur borne d'arcade que sur
Megadrive. Roadblasters vient
également de yoir le jour &
Tokyo : pas grand-chose a dire
sur cette course auto destroy, si
ce n'est que le jeuest toujours
aussi bourrin et plus de toute
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premiére jeunesse. Enfin, il'ya
des amateurs, parait-il. Toujours
dans le registre pas trop intello,
que diriez-vous d'un shoot them
up mettant en scene des

1: Ultima VI (Super Famicom).
2: Rushing Beat

minettes ? La chose qui ne révo- (Super Famicom).
lutionnera pas le genre, mais pro- 3: Super MESt'e
pose de beaux graphismes, (Super Famicom).

4: Shining Force (Megadrive).
5: Crude Buster (Megadrive).
6 : Battle Mania (Megadrive).
7: Twinkle Tale (Megadrive).

s'appelle Battle Mania et sort
ces jours-ci. Enfin, Slime World



8: Nobunga and his Ninja Force

(Megadrive).
9: Gen Pei Fuma Den Il
(PCEngine).
10- 11: Twin Bee
(Super CD-Rom).
12:: Valis V (Super CD-Rom).

13: Rayxamber Il
(Super CD-Rom).

n’avait pas marqué son époque
sur Lynx et il ne devrait pas faire
beaucoup mieux sur Megadrive,
vu son action vite lassante.
Heureusement, les program-
meurs travaillent sur quelques
softs plus prometteurs que cette
morne fournée de mars. Ainsi,

Twinkle Tale, un shoot themup

médiéval en vue aérienne (prévu

1

“pour juin), plus deux autrestitres

du geare sur Mega CD cette
fois : Nobunaga and his Ninja
Force et Terra Forming. Pour
conclureé sur uné note revan-
charde, dans la série, « y'a pas
que nous qui-sommes a la
traine », n@s amis nippons auront
di attendre jusqu'a maintenant
pour découvrirToe Jam and
Earl.‘Rien d’étonnant a cela

. “puisque tous les jeux d’origine

américaine sortentd'abord en
Europe avant de toucher les
cbtes asiatiques. Y'a pas d'raison
que ce soit toujours les mémes
quiattendent, non ?

B PCENGINEN

Il y a deux ans sortait un beat
them up baroque-aux sprites
énormes mais au manque d'inté-
rét confondant.” Tellement
confondant dailleurs que j'ai
oublié le nom de la chose
(NDPedro :ne serait-ce Street
Fighter, mon cher Iggy ?). Tout
¢a pour dire que, Gen Pei Fuma
Den, sa suite sort sur cartouche
ces jours-ci. Pas grand-chose a
en dire si ce n'est que les person-
nages sont toujours aussi grands
mais.qu'on espere que le jeu sera
plus défoulant que son prédéces-
seur. Quant a Twin Bee, c'est un
shoot them up rigolo comme
tout, made in Konami. Sil'actua-
lité cartouche semble se res-
treindre, on ne peut. en dire
autant des «Compact Disc.
Boosté parles rumeurs relatives
a uneé prochaine commercialisa-
tion de la Duo aux States, le
Super CD-Rom 2 continue en
effet sur sa lancée en alignant
toujours plus de titres. Taito
vient d’achever Chuka Taisen
(renommé Cloud Master sur

Master Systém), un jeu de tir
aux graphismes trognons.
Shubibbin Man III dont on
vous-parle depuis quelques
numéros. Aussi fort que Rocky,
Valis en est'déja-a son cin-
quieme volet. Celui-ci, qui sort
ces jours-ci, n'offre rien-de bien
nouveau mais bénéficie des
splendides graphismes et du
perfectionnisme qui ont fait le
succes de la série. Side Kick
Storm devrait également étre
dispenible sous peu : les ingré-
dients de ce « tchac tchac boum
boum » a scrolling vertical sont
classiques, mais les monstres
de fin de niveau sont réellement
resplendissants. Méme souci
graphique < pour Psychic
Storm, dont on vous avait
passé une pheto le mois dernier
et qui sort officiellement le 13
mars. Autre jeu de tir, qui est
en phase finalé de développe-
ment Rayxamber III propose
des graphismes encore plus
beaux que ceux-du deuxiéme
volet. Il faudra toutefois
attendre un-péu pour y goiiter
puisque le jeu'n'est qu'a moitié
achevé. Egalement dans les car-
tons mais pas prévu pour tout
de suite, Genocide (un titre
tout en finesse !), vous propose
de prendre les.commandes du
Goldorak de service pour une
baston de boites de conserve,
Tiens, les-Bonanza Bros
débarquent ? Malgré des cou-
leurs plus chatoyantes que sur
Megadrive, nous ne sommes
pas pressés de le voir arriver:
Heureusement que-la sortie
n'est pas prévue pour I'immé-
diat... Cay est les nippoma-
niaques, ¢'est fini pourcette
fois. Sayonara a tous |

Iggy
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EN VITRINE A

TOKYO

« En vitrine a Tokyo », la nouvelle rubrique interne de Made in Japan, vous proposera dorénavant
les mini tests des nouveautés qui viennent de sortir dans les échoppes nippones. Histoire de vous faire une petite
idée de ce qui vous attend dans les mois ou les années a venir. Attention ! ces jeux sortent sur le marché japonais
et sont succeptibles d'étre modifiés le jour ou ils arriveront officiellement en Europe...
Voire méme de ne jamais toucher le sol frangais.

F1 CIRCUS MD

La formule 1 en direct-live sur Megadrive

AN i DRI
®MEGA DRIVE®

Les plus avertis d'entre vous se
souviennent peut-étre des tests
de F1 Circus et de F1 Circus 91
sur console NEC. Eh bien ! voici
que la version Megadrive est sor-
tie le mois dernier au Japon. Le
jeu est pratiquement identique a
la version NEC, mis 2 part
quelques petites nouveautés
intéressantes. Je vous offre une
toute petite visite guidée en
attendant que ce jeu arrive, un
jour, officiellement en France...

DANS LA COURSE

F1 Circus est une simulation de
Formule 1 vue de dessus. Mais
son intérét principal, ce sont les
nombreux paramétres qui sont
réglables avant la course, et qui
influent sur le comportement de
la voiture. Ainsi, si vous sélec-
tionnez l'option « Championnat
du monde », vous commencez

La Mc Laren est en téte... Ca vous étonne ?

par choisir dans quelle équipe
vous allez courir (plus vous avez
d'expérience et de victoires, plus
vous pourrez choisir des équipes
de haut niveau). Apres cela, on
vous propose la premiére course,
et I'on vous donne toutes les
informations inhérentes 2 cette
course (longueur, climat...).
Quand vous avez pris connais-
sance de ce menu, vous avez
acces au mode Setting, qui per-
met de préparer et d'équiper
votre voiture. La taille des aile-
rons, la puissance des freins, la
dureté des suspensions, le type
de moteur et la possibilité de
mettre une boite automatique
ou manuelle, vous sont offertes.
Vous les modifiez, bien évidem-
ment, en fonction de la piste sur
laquelle vous allez courir. Ainsi,
si la piste est mouillée, il faudra
prendre des pneux pluie. Si la
piste est sinueuse et peu rapide,
il faut prendre les ailerons les
plus grands, pour avoir le maxi-
mum d’appui aérodynamique
dans les courbes (c’est comme
une vraie F1!). Bref, c'est le pied

total, car cela rend le jeu trés pré-
cis, et surtout, trés réaliste.

BAISSE LA TETE...
TAURAS LAIR
D’UN COUREUR'!

Vous l'aurez compris, F1 Circus
est un trés bon jeu, qui plaira
surtout aux acharnés de la
conduite, mais qui est tout de
mémes largement accessible a
tout un chacun. Lanimation est
vraiment rapide et donne une
bonne impression de vitesse.
Seule la bande sonore est un peu

faible par rapport aux possibili-
tés de la Megadrive... Le reste,
c’est du tout bon. Alors vive-
ment qu'il arrive chez nous en

distribution officielle...

Notez le petit plan qui vous montre une partie de la piste.
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®MEGA DRIVE¢®

Cet étrange jeu de plate-forme
vient de sortir au Japon sur
Megadrive. L'action ressemble
beaucoup a un trés vieux jeu
sur borne d’arcade qui s'appe-
lait Panic. Mais dans le méme
temps, les deux personnages
principaux sont la copie
conforme des héros de Bubble
Bobble ! L'action est simple :
des sortes de robots tout
bizarres vous poursuivent sur
des tableaux composés de plu-
sieurs plate-formes, elles-
mémes formées de petites
briques. Pour killer les robots
qui vous poursuivent, vous
devez casser une brique
devant eux. Une fois que la
brique est cassée, ¢a laisse la
place a un trou. Il faut que le

e e
® SUPER FAMICOM ¢

John Madden Football est sans
conteste la meilleure simulation
de football américain jamais
créée en jeu vidéo. Apres avoir
grandi sur Megadrive, voici que
ce jeux débarque sur Super
Famicom. On s'attendait a

quelque chose d’extraordi-
naire... Eh ben... Euh...

LE MODE 7 BAFOUE

Autant vous dire tout de suite
que cette version Super
Famicom est carrément ratée...
Alors que les programmeurs
d’Electronic Arts avaient réussi
une super animation en fausse
3D sur la Megadrive (et pour-
tant c'est hyper dur a faire sur
cette machine), ils I'ont comple-
tement ratée sur cette console
(ce qui est incroyable vu que le
mode 7 avec ses rotations et ses
zoom « hard » est spécialement
congu pour faire ce genre
d'effets) et cela fiche tout en
I'air. C’est d'autant plus dom-

BERLIN WALL

~Panico-Bubble Bobbliens

pouvoir lui taper dessus et,

ainsi, le détruire. Une fois que

PRO FOOTBAL

L'un des points forts : on peut jouer a deux.
robot tombe dans ce trou pour

tous les robots d’un tableau
sont détruits, on passe au sui-

vant, dans une animation com-

plétement pompée sur Parasol
Star (le troisiéme épisode,
d‘ailleurs, de Bobble Bobble).
Les graphismes de ce jeu sont
sympa, l'intérét est relatif (mais
pas nul), seules les commandes
sont trop lourdes pour vraiment
s'amuser. Bref, c’est un petit
jeu, moyennement intéressant.

Les boss de fin de niveau sont étonnants.

(Super John Madden)

Bien que les graphismes soient bien, I’animation est ratée.

mage que le reste du jeu est fan-
tastique. On retrouve toutes les
commandes et tout I'esprit qui
ont fait le succes des versions
Megadrive. A commencer par
l'excellent systéme de sélection

des stratégies : trois fenétres
dans lesquelles on fait défiler
toutes les attaques et défenses
qui sont a votre disposition.
Ainsi, méme en mode deux
joueurs, votre adversaire ne voit

pas la stratégie que vous avez
sélectionnée. De méme, la vue
sur le terrain est bien réalisée.
Les joueurs sont méme plus
maniables et plus précis que sur
Megadrive. Les graphismes sont
corrects, sans plus, et la bande
sonore est carrément minable
pour une Super Famicom. Bref,
on est dégu. Heureusement que
Nintendo vient de sortir, aux
USA, Super Play Action
Football qui est, d'apreés ce que
I'on en a vu, fantastique.

Les menus sont toujours aussi pratiques.
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® SUPER FAMICOM ¢

Voici un peu moins d'un mois
que Super Adventure Island
est sorti au Japon, et il est
impossible d'en faire |'impasse
dans cette rubrique. Ce jeu de
plate-forme enchanteur rejoint
la liste des produits étonnants
sur Super Famicom. A la base,
il s’agit d'un petit jeu tout
simple, sans prétention ni
coup d'éclat. Mais lorsque I'on
s'installe aux commandes, on
découvre quelques trésors
cachés tout 2 fait surprenants.
Et comme il mettra un certain
temps avant d’arriver sur la
Super Nintendo frangaise,
Player One vous offre une
petite visite en avant-pre-
miere...

LE SUPER EN PLUS
Un petit peu d’histoire est
nécessaire pour bien vous
replacer dans le contexte. Il y a
plusieurs années, Hudson Soft,
société japonaise principale-

Admirez les nuages en transparence.

Les bonus stages.

ment connue pour étre a la base
du développement de la
console NEC PC Engine et de
certains de ses meilleurs jeux,
crée un clone du Wonder Boy
de Sega pour la console Nin-

A A

tendo 8 bits. Il s’appelle Adven-
ture Island. Devant le succes
remporté par cette version,
Hudson Soft enchaine rapide-
ment par un Adventure Island
IT et III. Curieusement, ces
jeux ne sont jamais sortis en
France. Fort de cette expé-
rience, Hudson en a donc pro-
fité pour s'attaquer au marché
naissant, et déja fort, de la
Super Nintendo. C’est ainsi

SUPER ADVENTURE ISLAND

Un jeu CD... sur cartouche !

e - " |
. ’ {
LY J
: b
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4
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12000

que naquit Super Adventure
Island. Et croyez-moi, le « Su-
per » est largement justifié !

UN SORCIER
EN LIGNE DE MIRE

Lhistoire de Super Adventure
Island est relativement clas-
sique : tout commence par une
douce soirée d'été. Le cama-
rade Higgins, héros du jeu,
roucoulait tranquillement sur

Plan deroule
du niveau 2-1




L’un des boss de fin de niveau.

un rocher, aux c6tés de sa dul-
cinée. Mais cette scéne idyl-
lique ne pouvait durer éternel-
lement : v'la qu'une espéce de
p'tit sorcier de malheur sort
de I'ombre pour pétrifier la
copine de notre kid a I'aide
d'un sort maléfique. Triste
mais résigné, il appelle un de
ses copains oiseau pour
I'enmener sur le chemin du
sorcier. S'il y arrive, il va lui
casser la téte jusqu'a ce que sa
girl-friend retrouve une forme
normale ! Et en route pour
I'aventure...

POUR ETRE
EN COULEURS,
C’EST EN COULEURS

Apreés une intro de type zoom
rotation « hard », on se
retrouve dans un paysage
paradisiaque, ce qui est nor-
mal vu le titre ! Ce qui 'est
moins, c'est ['étonnante
variété des couleurs, dans des
tons pastel particulierement
alléchants. Le jeu se présente
sous forme de levels divisés en

. g ‘é
3
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trois stages. Un boss vous
attend a la fin de chaque level.
On progresse, donc, sur l'ile,
par petits stages, car ils ne sont
pas trés longs. Au départ,
Higgins ne posseéde rien : c’est
en progressant dans le jeu qu'il
va trouver des armes, des fruits
ou des skateboards ! Ben oui,
c'est étrange, mais s'il monte sur
les skates qu'il rencontre de
temps en temps, il se retrouve
habillé en skateboarder, avance
plus vite (normal) et peut se
prendre un coup sans mourir
car, dans ce cas-1a, il perd son
skate et redevient normal. La
gestion des points de vie est
assez particuliere et inédite.
Toutes les 10 secondes, I'un de
vos points de vie disparait !
Donc, si vous ne vous dépé-
chez pas, ou si vous de ramas-
sez pas les nombreux fruits qui
parsément votre chemin, vous
finissez par périr par manque
de point de vie ! Les armes,
elles, sont plus classiques : il en
existe deux types bien dis-
tincts: les haches de pierre et

les boomerangs. Ces deniers
sont, comme souvent, les plus
efficaces. Selon le principe de
I'accumulation, plus vous
ramassez d'armes, plus la puis-
sance augmente. A la fin, on se
retrouve avec des boules
d’énergie roses qui dégagent
assez bien. Les ennemis ne
sont pas trés nombreux, mais il
sont bien rigolos. Cela va du
simple coquillage au guerrier
indigene qui vous transperce
de sa lance. Sans oublier les
pingouins qui vous foncent
dessus, les phoques gonflables
ou les anguilles électriques...

baleine genre Moby Dick et ¢a
mérite le détour. Mais le plus
fabuleux dans ce jeu, c'est la
musique : d'une telle qualité,
que la premiére fois que j'ai
branché le jeu au bureau, tout
le monde croyait que j'écou-
tais un CD sur mon discman !
Il faut dire que le réalisme des

Les grottes, au-dessus du serpent, crachent de la lave.

Avec toute cette faune on ne
s'ennuie pas. Quant aux boss
de fin de niveau, ils sont carré-
ment pittoresques, entre sta-
tues incas et squelettes géants !

MAMMA MIA,

QUE MUSICA
Le clou du spectacle, c'est cer-
tainement quand notre héros a
casquette se fait avaler par une

instruments (batterie, clavier,
guitare) est incroyable, on se
croirait en train d'écouter
MTV ! Bref, c’est le bonheur
total d'autant que, méme si le
jeu n'est pas assez dur, il est
hyper agréable a jouer... et
donc a découvrir. B

« En Vitrine a Tokyo »
est réalisé par Crevette
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que je vous conco ¥ vous la rubrique que
= Vi
tonne de « Pass w;:‘e d:O:S les mois avec amOur_qE"c oo;;S atte”d.ez tous et
, de « Cheat Mode » et d’aides ;‘e"je fois c’est une
eux qui vous

est proposée. Alors, lisez donc

Franck WULBRECHT a taillé en breche les
ennemis sur sa console. Voic

CORE GRAFX
NINJA SPIRIT
Poui tuer le monstre du 6° niveau (les géants
ui se multiplient), allez sur le premi€r rocher
(le plus haut des deux) puis n'arrétez pas de
tirer : vous le tuereZ sans vous faire toucher.
CORE GRAFX
DARIUS PLUS
ez sur Select pour

d artie, appuy’
Rletn e 4 e?glous reprendrez au

obtenir un continu _ )
 vous étiez sauf 2 partir du niveau
iours a ce niveau.

Il a un esprit ordonné et nous a
envoyé des trucs, son nom : Michel

CARRE.

CORE GRAFX

JAPAN WARRIOR

Quelques codes :
ASTDA-CCEGA\\' . Niveau 3,

L'WT4A-BED]AM . Niveau 6
W002A-FBIGAO.

Niveau 4,

Pour _obtenir le

BATMAN Oy

Olivi
L er ME"\'
Case dépan $ DES ne S'CS‘t ‘
 C'est pour ce| Pas pris d'ame

aqu'i ndc 2t o
qu'il a py noys et est passé p:

€nvoy ar Id

€r ses trucs

o

a Ié] “n du ’-CU ;

CORE G
R
SHilag

&

ant | écran de B Select S()Und n

€sentat; i
. - APPuyé sur Sele
oelect pen.-

adore nop pa | Thibault VAUTIER
¢ Boy. Ah 'Las a Core nous a montré vra-
Passons ayx ¢ fime ne ment ce qu il vaut
e Evec, son. Asuiee

Lynx.

LYNX

RYGAR

Pour tuer le monstre
du 23° niveau, il faut
lui taper sur la téte
un maximum.
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Et c'est Denis ERCHOFF.
COSTET quinous 3 envoyé son
lot d’astuces pour la Game Boy.

GAME :{0)
GARGOYLE’S QUEST
Frangois BRISSE 1 attes, C'eg S aqu'ia our vaincre [e monstre de |3
« latté les tres ¢ 5 et inc premiére scane d'arcade lacez-
VOus sur la premj .
attendez que | musique change
Puis allez syr [, deuxieme
V.V'.R.' NG : A . pierre, Mettez-vous alors face 3
Voici 'des axc!es dc JEU niveau par pjye 2 NIveau 1 ; Passez par [ la porte dimensionneﬂe. Le chef
aut, il y un * QUi Vous permettry de modifier votre tir, sélectionney sortira de I'eay e VOUS pourrey
'-«“rmssxks > avant de [e prendre, car il es tres utile face 5y boss. ui tirez dessus, J| redescendra
Niveay 2: le tir [e plus efficace st le Iasc.r qui traverse les hoyles ans I'eau majs restez ou vous
p{()tectrxccs du boss voys Permettant de l'atteindre plus Souvent, étes. I ya venir par |3 droite

NIVeau 3 : prenez Je laser car i traverse les chytes et vous autorise

ainsi 3 décoyyri les bonus cachés derripre et de détrujre
saires de [ojn, Niveau 4 : | meille

au. Nive

nO
|

droit sur voys, Tirez-lui dessys
; : 108 "(i"” : et dés qu'il est Prét a vous toy.
sai ur tir est toujours Je laser, | our cher, aﬂezvousposersurla troi-
éviter hs balles que vous Jance lej hqss. restez bien en tacc_dc qu siéme pierre. Répéte ensuite
(vous €viterez ses tirs et vous le d?trglrcz plus vite, ) Niveau 5 ; y;. l'opérationjusqu'é sa fin,
ISEZ un tir puissant. Niveau 6 : des l'entrée dans le niveay, prenez
‘option lorsqu'elle est rouge (boyle Protectrice) et ep haut juste
avant le tunne] ] Yaun ? qui voys donnera des hy]]
Sent et qui détryjse

nt tout sy
S€r prenez un tir puissant, p] - . i
secrets. Niveay | ‘ as SEBBAN cale sur l:l“s
un rocher. Niveay 2 . restez en haut. lorsque voys arriverez 3 un eurs jeux mais a trouvé de
mur indestructip]e ne le passeyz Pas mais preney e petit passage iRy
Juste au-dessouys, Niveau 3 : 5, Moment oy yp Serpent sort de ['e
pour vous détryire, tuez-le et montez tout ep haut, Juste
r5€ formé par Jes chutes. Niveay 5:ilfaut g
entrez dans le niyeyy (tir automatique
mbes dévoilera le nveay secret en touch

€s qui rebondjs.-
rleur Passage. Niveay 7 . pour le pas-
€U ou vert, J] e des niveayy

Xiste auss;
* en haut, dang Je une épave et

recoin formé par

au
au pied de
tre rapide,
enclenché),
ant le o],

‘escalier inve
deés que voys
une de vos b
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Vincent SALES i
— anune astuce _bnen salée 2

NES
SUPER MARIO BROS ||

U€ Vous arrivez au monde 4-3, pre-

nez la princesse, Arrivé i la premiére

porte ne rentrez pas dedans, [] f
- Il faut tra-
verser la mer en appuyant sur B et A en

méme temps. Vi i
s porteg. ous arriverez i deux

Pierre CHATEAU a fait trés fort dans ses trucs.

NES
WRATH OF THE BLACK MANTA

Lorsque dans le sol vous voyez une faille, descendez et allez sur
votre gauche, tirez dans le mur plusieurs fois en position assise
et vous trouverez une salle avec un Pow.

ARRY (de se voir si bel en

Stéphane ] athie de nous

ce miroir) a eu la symp
souffler quelques trucs.

NES

TOP CUN’ _
Pour se ravitai
du tableau de bord.

Ji s fir
un tuyau. A par : t
faut essayer en appu_\'anc‘; ’suérlgeeozle
.|érer et sur B pour dec ;

accélérer et sur st
placer 'embouchure du tuyau au
centre de la croix.

{ler, regardez au m}heu
il y a une croix et
de ce moment, il

Marrons g4

Sympa §
°YMpa Samy » |

] Ijﬁ\ROA’\A\'IER. il noyg
AVec ses astuces frigale 17

TR, Y€ une hojte
5. Non, j'rigoje 1 '€ boite e

NES
FESTER'S QuEsT

ROfo' détruire la b

ase finale, |
0as, mitraj]

: faut devenjr i
: €r avec
a drOlte dc‘ 1. C

2 en | o
l nvisibe, aller vers le
iles. aller

dC\ n“\ )
b S8 8 '
d (()] et

ordinatey




iere ition ce
Et c'est la premiere Apparmo\hi*
‘ . 5 : : \ i
mois-ci de 'homme inconnu. Mz
! : ir
que ferait-on sans Jui ?

NES WORLD
CUP

Quand vous n’'avez plus S-C\:\Lé??l
tirs, allez dans les cages a\( 1\:1\ qu‘n
demandez le ballon. Une I chisth
est suffisamment a hdu“tg‘t L
frappe, faites un rctr}urr\uge plu,.‘
marquerez sans g:-‘::Ck/n]]'L»\.récntinc_
le tournot 2| Argentine,
}\“:l\'tf la meilleure équipe (ce l:tu: St
marche pas pour les quarts

finale).

Julien MORREEL ne nous

bien réels,

NES
GOONIES 11

Si vous voulez voir quelque
gie, sélectionnez le marteay et

Caroline GROS, elle, nous a

concocté des big trucs.

NES

i G'EABt' capturé et avoir

Apres avoir €te ca o

régupéré votre eqx{lpemept darlx1 e

building 4, vous decox’m\rez qu ;

émetteur a €té greffl::. sur si%‘:éui
‘agit d’ rte de bip espion qui

s'agit d'une so ki s

al e vous Sut
rmet 2 'ennemi :

Faetrace. Débarrassez-vous en en

appuyant sur le bouton A

directions, Utilisez votre ray.

Bertrand_LE BA

' ILLY a demandeé Pas mal de
e les lui fournir.

trucs au roi quj 3 ey l'obligeance

NES
GREMLINS |
oici des Passwords : Stage 1.9
BVKF ; Stage 2.1, DXNH :
Stage 2.2 CGMW ; Stage 3-1,
N_ITD ; Stage 3.2, ZFP] ; Stage
4-1, SHMC ; Stage 4. VLBB ;
Stage 5-1, NXRD. Au stage 2.3
contre Mohawk. mettez-vous 3
roite au-dessus dy petit rec-
tangle noir, tirez en sautant et
VOus ne serez jamas touché,

a pas envoyé des astuces fausses mais des trucs

chose dans une piéce sombre sans allumer la

bou-
appuyez plusieurs fois sur A,

Jimmy SOK se pose souvent des
trouve des trucs. Alors est-ce (@)

NES

ZELDA

Pour vaincre Dodongo,

ger etil mourra d'indige
aguette magique en

questions quand il joue et c'est pour cela qu'il
K, mister Jimmy ?

lui deux bombes 3 man-
gardien du niveau 4) utilisez [a
possible du monstre. Au niveay

r utilisez la flite puis étourdissez-le avec le boome-
Tang avant de le finir a I'épée.

Pour vaincre Oghma au niveay 6, il faut lui tirer
des fleches dans I'eil quand il a Je nez qui grossit,

NES
SECTION Z

uza a une puissance de feu gigantes

que, mais vous pouvez le réduire en
cendre en lui tirant dessus lorsqu'il a la bo

uche ouverte. Balaba tire dans quatre
on laser tridirectionnel pour le détruire.

i
~
C
A
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RAD . 1 Fabrice LEMAIRE ne nous a heureusement pas envoyé des trucs politi-
Sebastien G ELE?{R he lf::péaghiep: sés mais bien des trucs sur les jeux vidéo et c'était tout ce que l'on vou-
« Chef » par ses potes. Et ¢a ne Gt
de vaincre les boss sur ses Jeux.

MASTER SYSTEM

FIRE & FORGET i

Y
g
=
>
Z
-
2
v
-

=

-z

MASTER SYSTEM

CYBER SHINOBI

non vérifié) ,
&Ioici comment vaincre certains boss de fin de

niveau. Niveau 1 : sautez Sur le capot du trac-
topelle et tirez sur le pare-brise. Recommencez

usieurs fois. Sivous voulez ut:diser la magie,
l::Ltendez ['apparition du pare-brise. Attention !
Si vous étes trop pres dela Pelle, le niveau de
vie du ninjas diminue et il tombe a terre.
Niveau 2 : mettez-vous a coté des:.mlssdes et
donnez des coups d'épée lorsqu ils sortent.
Faites attention lorsqu'ils retombent. Niveau
4 - attendez que le loup se jette sur vous pour

lui donner un coup dans la gueule. Niveau 6:

+
sautez lorsqu'il lance des bombes et lo¥§q'u il
tire. Baissez-vous lorsque sa main $ étire.

Lancez des bombes si vous en avez.

- ‘._ LIS B
et ot it

Befloit WATTEBLED habj
ce charmant village qu'il no

MASTER SYSTE
M
ALEX KIDD IN MIRACLE WORLD

I(Smn vérifié)
ans le 2° |3
< lac que vous r
e € vous rencontrerez, dés
i J;Zl‘l'm ;I))omt d Interrogation dans 3;
,'] > 2
€. Uautre part, quand voys cassez un ?

tome, le g RE
prochain sera une vie. si c’est un fan-

te u In tres é
% ennrp_atehn trés électrique et c'est d
Voie ses trucs tres lumineux 3

qge\vous apparaissez
€ boite. A l'intérieur se

(non vérifié)

Lorsque |'on commence

une partie il y a une série

de fuel puis les jumpers

(robots a pattes_qui sau-

tent sans cesse), il faudra

rouler a 240 km/h et ne

rien faire d'autre (surtout
ne pas tirer). Quand le
réservoir du carburant sera
presque vide, il faudra
immédiatement détruire
ces engins. Une nouvelle
série de fuel sera la pour
remplir le réservoir. En uti-
lisant cette astuce on est
beaucoup plus preés de la
téte du convoi.

MASTER SYSTEM
SUPER MONACO GP

(non vérifié)

Le moteur V12 qui monte jusqu'a 320 km/h n'est pas trés commode pour
les circuits ot les virages sont nombreux (Portugal, Espagne, Hongie,
etc). Le Vapor V8 semble avoir une trés bonne reprise lorsque I'on passe

le panneau qui annonce le virage.

Christophe FRISCIA ;
nous envoyer ses trucs. Merci Juj.
NES

BUBBLE' BOBBLE
(non vérifié) Voici tous les code

5, BIFFB; Ny 10, BCCOD s ot oo eu: Nv

Nv20, AFFFB

Nv35, IFIIG ; 1\;752"0?5’ ACJJI; Nv 30, AGJJ]

IGGG

Nv 50, FIIIG ; Nv 55 by 45, JEEG;

Nv 50, BAAG ;
CEEG ; Nv 65, JJCCB : Ny 70, JEég;v; ?&

75, JAIIB ; Nv 80
Nv 90, CBIIB ;- s
GJGEG ; Nv A5

CB;Nv85, C

eu I'extréme bonté de



Jean-Charles

NESTI, lui
Master System, » lui, nous a trouvé plein de trucs su
rsa

MASTER SYSTE
M
POSEIDON WARS
( ;10n vérifié)
Quand Game Over apparait a I'écran,

apPUveZ en baS 4 f ALY Ut]lls
foic X 018, a droi % ez la man
fois, vous aurez droj droite 3 fois, en haut 2 fois eta ga:tlechleelt

desc sur |'é
: fogr:ti stclir I ecran, pressez en haut 1 fois, 3
a droite 4 fois vous aurez le Sou

Encore ]ean-Charles.

MASTER SYSTEM
pPSYCHO FOX

(non vérifié)

Ouvrez toujours les ceufs du coté droit :
ainsi vous ne serez pas obhgg de courir
apres votre double s'il apparait.

}ean-Char\es deuxiéme.

MASTER SYSTEM
POWER STRIKE

(non vérifié) . s
Pour aller trés loin, prenez trois fois 'arme
n°1 et tirez sans arrét devant et sur les cotes.

Encore lui.

Et ce n'est pas fini !
MASTER SYSTEM
QUAR'IE)
éri ¢ |
g‘::d‘;nt P présentation, pressez quatorze foﬁg\!; :’tr
commencez 12 partie. Vous aurez un super t s
avoir le Test. z4f01_s Wle bou:
uis mettez\amanetge2versleha‘:tm‘vmk
ton 1, ensuite s.électlonnez av;zme e saufqn’il

bas. Pour choISIT 3¢
faut appuyer 12 fois sur Pause.

MASTER SYSTEM
RASTAN

(non vérifié)

Pour accéder directement au 7° niveau, allumez
yotre console en ayant au préalable appuyé sur
Haut, bouton 1 et 2. Vous aurez de plus les conti-
nus infinis. Pour vaincre le dragon des roseaux,
prenez I'épée de feu, sautez sur lui en attaquant
vers le haut. Pour le chef final, attendez qu'il soit
posé sur terre, sautez alors sur lui en attaquant

vers le bas.

S

MASTE S

Oﬁ s»an-étera_t. il ?

MASTER
SHANGA|
(non vérifig )

endant |,
Pressez 10 ?:igel de Présentatiop

selecti e bout

veay 'g:’enez Game, pui‘;ﬂaPause,
7 o) u

Solitaire "W chois; noy-
e Ssez  Start

] un menu L
a a oad
zgparalt‘ Dans ceStored
ecret Game poy, u’zt{nu
Jeu

DVHA NI SONAUL

3



Mehdi (moi tout) BERAHAL nous
timent envoyer ses astuces
System.

a bien gen-
made in Master

TEM

MASTER SYS

s SPELL CATER
(nonVénﬁ?er facilement le 2¢ tableau du

Pour pas

iti I'hélico au ras (non vérifié) : .
round 1, il suffit ‘_le WSlﬂZﬁZssus de la ligne I?ou{- l'mtt're ['homme 3 a lutte, jetez le sort
de la route de droite, jus le temps avec le bou- ANNON, Pour prendre la hdrpe sous le rocher
'be| nche. Il faut h.metlto‘g‘:rs et autres ennemis dans les plaines, 4

. ire les
ton 1 pour détruire

j | . tilisez L;l Pagaie que vous
¢ ; donne le passeur. Pour réveiller c lui-ci, allez 3
: eux’nepeu €I Cce Cl, allez a
de 1a route. Les ennemis aériens, de mer Shizu et demandez j |3 prétresse

us atte ndre. ae nectar,
vent pas Vo

un pot

Mathias est un as sur sa Master
System, voici ses trucs.

MASTER SYSTEM

PSYCHr?f F)OX
v érifié ‘
g::svle milieu du 1: ro:xﬁadtg:‘x‘ 35
il faut rester tou :
2;3&:; :liu jeu (au niveau del eas:)
puis prendre l’hippopotamg 1:5 g
casser la pierre pour aller1 adeux
tunnel, avamceri snerclg:et rﬁ?s e
ter et lan 1
gil:gsl':ls)iuune grotte apparait alors
menant au 6-1 ou au 5-1.

TRUCS EN VRAC

M 1 '. & d’lﬂm ?) m-

:Ih:?ﬁ%'lg lui aussi coﬂ;'g%
Ah ! Benoit LESAUVAGE a assuré comme une brute pour des trucs. Vous les
trouver des astuces..,

MASTER SYSTEM
RAMPAGE

(non vérifié)
Lorsque vous voyez
bouton 2 et la direction en bas 3 gauche en méme temps.
Ainsi vous gagnerez trois nouvelles vies. Vous pouvez effec-
tuer cette opération deux fois de suite.

le message Game Over, appuyez sur le




Couc ili

0 7 1

o E"hle voili que voiga, mais qui

S file omme inconnu bien sur qui
encore une de ses trouvailles

m:ETER SYSTEM

EX KIDD IN MIR

WORLD G

Elr:m yéri?ié) Dans le mont cave il v

tét;gr(;;’glrxl.oio:tr le prendre cassez lZ
e r 'unpetitmor‘ au s

git[z:hera. Ensuite laissez-\fousLtZﬁlbze

o allz;n,:in;:::dlii paddle vers la gauché
y .‘ u i v

s'ouvrira vous men:r?tu;il;rt;ripassage

Encore et toujours des astuces
Master System grice Christophe
PIERRON.

MASTER SYSTEM

SPACE HARRIER

(non vérifi€)

Essayez de ne détruire que 3 ou 4
arbres pendant la premiere manche
de bonus (round 5), un vaisseau
apparaitra sur le haut de I'écran.
Détruisez-le et vous aurez 2 vies
supplémentaires.

MASTER SYSTEM
SCRAMBLE SPIRITS

(non vérifi€)

Pendant les manches de bonus aux
rounds 1, 3 et 3, ne touchez pas a
votre paddle et vous aurez un avion
supplémentaire a chaque fois.

Sébast'\
Moines. Ce
ASTER SYSTEM
ALEX K\DD 1IN Hi

(non veérifié)
Voici ol $€ trou

Bruno DELPORTE nous apporte ses trucs sur un plateau.

MASTER SYSTEM
FANTASY ZONE Il

(non vérifié)
En plus des Blue Bottle et d

shops, ilyena aussi dans le paysage: Red Bottle
bas de 'écran. Round 7, scene
. Blue Bottle : round 4, scene

p- Round 3, scene

. Roun

Rouge, en bas
montagnes en feu, au niveau du sho

fontaines, sur un des jets d'eau. Roun
I'écran. Pour qu'ils apparaissent,
shops secrets.

MASTER SYSTEM
GOLDEN AXE
(non vérifié)

Pour obtenir un $
Over, appuyez ¥
ment.

econd continue, penda
r Haut et sur les

m ne {'indique Pas

ONNET habite com n O .
Jire que meMe chez les cures on joue auX]

en NARB me son nO

st pour

GH TECH WORLD

yent tous |es morce

ez sur le 1.
chez les S&

4 : dans les cuis
ala bibliotheque puis cheZ
e Y

une salle
cette salle
chez James
sinon VOU
ayant I'objet 4

ouilnya rien. £

Bob et M

mais il ser

Reto

uve dan

1§ mourez.
ui se tro

MASTER SYSTEM
ACT\ON \:\GHTER
(non vérifié)

Ala place de votr

e nom {apez DOKI PEN et vou

eux video:

es Red Bottle vendues dans les

]

du Warp
des
des
d 6, 1" scene, en bas de
] faut faire comme pour les

ot le message Game
deux boutons simultané-

3 Les

DVUA N3 SONUL
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Clest au tour de Master Boy le Jean-

master de la Master de nous
apporter ses trucs.

MASTER SYSTEM

GOLDEN AXE

(non vérifié)

Faites courir le héros et
appuyez aussitot sur 2 pour le
faire sauter et aussitdt sur 1: il
mettra son glaive sous lui et

empalera un ennemi.
MASTER SYSTEM
RC GRAND PRIX

vérifié
glgl:letez d’a)bord les Ultra Tires
et ensuite les Ultra Suspen-
sions : cela facilitera les circuits.

Marcel CORNILLAC a lui aussi trouvé des astuc
i\
nous communiquer.

MASTER SYSTEM
GAIN GROUND

(non vérifié) .
Quand vous voyez Surgir
sur les boutons
Mode apparaisse. Vous pourrez

Sylvain LEMOYNE et
Dominique DEMENGE se
sont mis a deux pour nous
offrir non pas un caprice
mais leur trucs.

MASTER SYSTEM
WONDER BOY Il

(non vérifié)

Dans la tour du village, pre-

Hervé VIDAL (et fines herbes) vous a

concocté des astuces bien senties.
MASTER SYSTEM

DEAD ANGLE

(non vérifié)

Au lieu d’ap‘puyer uniquement sur le bou-
ton 1 pour faire feu, on peut appuyer sur
les deux boutons en méme temps. On
devient alors intouchable jusqu'a la ren-
contre avec Robert King.

nez la porte avec la serrure
verte, allez a gauche, toquez
et entrez, vous serez au
monstre de la pyramide.
Entrez dans la deuxiéme
porte en bas a gauche dans le
village, allez tout a gauche,
toquez et entrez, vous serez

au monstre du chateau chi-
nois. Il y a un marchand de
potion au fond de la jungle
en bas.

le logo Gain Ground, appuyez Suf l‘
{ et 2 simultanément. Restez appuye jusquace
ainsi choisir votre round.

es qu'il s'est empresse de

a manette en haut et
que l'écran Special

C'est des cieux que Yan CELES-
T.IN nous a envoyé ses astuces, Si
¢ est vrai, c’est un ange qui m'a
donné la lettre.

MASTER SYSTEM
WONDERBOY ||

(non vérifié)

Quand vous connaissez le laby-
rinthe du dernier niveau par ceeur,
au lieu d’acheter la cloche, ache-
tez le rubis. Quand vous arriverez
au dragon, le pouvoir du Ruby
blessera grievement le dragon, il
ne vous restera plus qu'a utiliser
votre magie pour le terminer.



Je ne ferai pas de jeux de mots Sur {e nom de Nicolas
LEBLANC parce qu'aprés on me reprochera de faire
de ’humour noir.

MASTER SYSTEM
WORLD SOCCER

(non vérifié)
Pour marquer a tous les coups, prenez {e ballon quand
I'ordinateur engage et shootez. Le ballon arrivera a
quelques centimetres du gardien. Ensuite prenez 1€
ballon, mettez-vous 3 un centimetre du but et tirez.

MASTER SYSTEM
WORLD GAMES

(non vérifié)

Pour rester sur le taureat, appuyez en bas 2 gauche et

appuyez toujours sur les deux boutons.

Laurent (dez-vous, vous étes cernés) n'as pas
donné son nom mais ses astuces. Eh bien, vaut

mieux ca que le contraire !

MASTER SYSTEM
GOLVELIUS

(non vérifié)

Voici ot sont les rep

sous un arbre entre deux colonnes

Pour y accéder, il faut tuer des abeilles ou des
serpents. N° 9 : sous une pierre bleue, dans un

tableau ou plusieurs pierres bleues sont dispo-
sées géométriquement. Frappez sur un¢ pierre
du bas avec I'épée. N° 3 : suivez le ruisseau en
le remontant. Lentrée de la caverne S€ trouve
sur la rive gauche du ruisseau tout en haut.
N° 4 ; sur une petite e dans le marais, sous unc
pierre verte. N° 5 : sur une ile. 11 faut briser une
des pierres indestructibles et la caverne appa-
rait. N°6 : en dessous du ruisseau le plus 2
droite. Vous verrez uné montagne vous barrant
{a route, mais 12 riviere continue. Tuez des
adversaires pour voir la caverne. N°7 : dans la
forét d’Heidi {'endroit ot il y 2 des Korenda
noirs. Il faut en tuer au moins deux pour que la
porte de la caverne s'ouvre.

Gabriel

el DUTILLE :

pour nous avoi UX est vivement remercié
OIr envoye ses astuces ercié par la rédaction

MASTER SYS
T
CYBORG HU.\'TEEM
gqon vérifié)
i VoS ¢
s compteurs sont vides et qu'il y a un point Lif;
\ oint Life ou PP,

entrez dans |’
rez dans ['ascen
palier et prenez 3 seur le plus proche, res
prenez a nouveau le , ressortez sur le mém f
e

compteur soit point, faites-le jusqu’
remonté 3 ; s-le jusqu'a ce
bombes). onté a fond (a marche}éggllé;;cc thC votre
ent avec les

Hips ! C’est Flori '
% orin JUVIN qui ;
, qui nous offre ses astucg;l_ 1 Il-ll(i);:lss 'offre un litre de vin,

MASTER SYS
TE
DEAD ANGLE .
(l;wn vérifié)
our parvenir a b
lancgur de grena(()i‘;tsdili
suffit de tirer dans les
grenades pour les dévier
(éu pour les éclater, puis
e tirer sur le lanceur.
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CREVETTE
A LA RESCOUSSE

¢'est tout pour aujourd hui. Comment ¢a, c'est pas fini ?
donc ? Homard a ['américaine ? Ah ! Crevette ala
K, c'est pas fini. Cher Crevette, c'esta tol.

Voila,
Et pourquoi
rescousse. O

Eh. salut les kids ! j'ai deux ou trois petits trucs que m'ont souf-
flés mes p'tits camarades 2 loreille... Vous m'en direz des nou-
velles ! On commence par le truc de I'année sur Sonic.

Voici un truc tellement génial, qu'on 2 décidé
doffrir un abonnement gratuit 2 son auteur !
oui ! Benjamin PERAY, c'est a toi que revient cet
honneur. 11 faut dire que I'on a vraiment craqué sur
cette astuce démoniaque.
Vous allumez votre Megadrive. Des que Sonic sur-
git a I'écran, appuyez sur Haut, relachez, appuyez
sur C. Puis appuyez suf Bas, relachez, appuyez
sur C. Appuyez sur Gauche, relachez. Appuyez suf
C. Appuyez sur Droite, relachez, appuyez Suf t-.
Dés que vous entendez un petit son de cloche,
appuyez sur A et Start. Restez appuyé sur A.Onse
retrouve dans le jeu. Quand on appuie sur B on se
transforme en anneau. Sur A on change de forme.

Sur C, on trouve plein de trucs bizarres. Autres

options : Pause + A = RESET, Pause + B = jeu

ralenti, Pause + C = image par image.

Dorénavant, tous les trucs exceptionnels et inédits
gagneront un abonnement ou d'autres cadeaux.
Mais il faut vraiment qu'ils en valent la peine. A VoS

paddles !

Ce ne sont pas des trucs d

Marie PETIT nous a envoyfe p tit joueur que Pierre-

és, loin de 13,

MASTER SYSTEM
FANTASY STAR
} lnon vérifié)
existe un moven dv A
. ) éch 3
\fg Jeu. Pour cela, utilisezaggzrba tous les enne
qu;?rgowezhdans un magasin
z Noah d’'une d 57
et achetez- £ cs baguettes en t: '
Sélecﬁonneze]r; th)ne en plus. Puis, Iorsz:jnl:q“ arme
fonctionne aguette dans le menu [t ; - Al
partout dans le jeu Sanquair(]jB[‘ C?II'UC
€S direc-

tions so

nt bloqu 4

; éesoul

tantes cré orsque vo

Ccr < usa oers

catures comme Medinsa 2 Ifgror}tel d impor-
assic.

mis de
)aguette magique que
a Skeur sur Thezoris.

MEGA DRIVE
MOONWALKER

}) non vérifié)

our abat 3
ser : Rd 1t.rf !elsae(imemls de fin de niveau i f; 1z
danse. Rd 1-3 : ¢ anse. Rd 1-2 : étoile m e
danse. Rd 2--9e.t0,d€ magique et chapeau Eglgue et
magique, ne 5'5\' €toile magique. Rd ')‘.3 .A:l : la
danse, Rd 3-2 CCliper que du chien blang Rd o
étoile magique, €toile magique pour tous e
la fois. Rd 4_,1n‘e § occuper que d'un seulhr.an-g-3~:
magique. Rd 4-3 .et,o'].e magique. Rd 4.2 (_m,m¢ d
magique. Rd 5-2 : étoile magique, Rd 5-1 : ftofle
plus facile avec lgrbf)t()()tl]e magique. Rd 5-3 : n:tnoillz

PC ENGINE

FINAL MATCH TENNIS
On change complétemen
petit truc moins impressionnant, m

sympa.
Pour obtenir un niveau de difficulté plus élevé sur
Final Match Tennis, | faut exécuter les com-
mandes suivantes. Appuyez sur le bouton 2.
Maintenez-le appuyé et pressez Select. Tout en
maintenant ces deux boutons, pressez 10 fois sur
direction Droite et 4 fois sur direction Gauche.
Vous pourrez ainsi sélectionner un niveau de dif-
ficulté compris entre 1 et 5. Et on remercie Cyril

DUPONT, qui nous I'a fait parvenir.

t de registre, avec un
ais tout aussi




LE PLAN DES LECTEURS

Mais ce n'est pas tout, il reste le plan dy MO, avec un petit plan tout mignon, haut en couleurs,

qui nous vient du cama hony Wieczorek qui habite 3 Wasquehal, Anthony, ty gagnes un
- J'en profite d'ailleurs pour rappeler que pour élire e Plan des

qualité graphique dy dessin (de belles couleurs, un dessin
grand hit, plan inédjt, levels spéciaux )

LALEX KIDD
IN SHINOBI WoRLp ™

ROUND 7
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Rubrique réalisée par Homard et Mazda Fra,

Tout les Trucs en Vrac Sega ne sont pas vérifiés, si vous rencontrez le moindre probléme, contactez donc la Hot Line Sega
au : 40-27-09-09. :
Pour nous écrire, envoyez vos trucs a : Wonder Fra, « Trucs en Vrac » Player One, 31, rue Ernest-Renan, 92130 Issy-les-
Moulineaux




pour I'achat de 2 Cartouche

9F ou GRATUITE

Les

s Megadrive ou

d'une Console Megadrive

LE MEGA VIDEOSHO

MICROMANIA N°3
vidéo 1I!

Mégad

i

LES NOUVEAUTES

SE

ERSION FRANCAI

. OFFICIELLE

Garantie par le
constructevr

N
=

rive présentés sur cassette

CROMANIA

Sonic Hedgehog (Plateforme)
Mercs (Arcade)

395F
i 475
3 449F
% |Toe Jom and Earl (Arcade) 475F
£ | Fontasia (Plateforme) 425F
= | Mario Lemieux Hockey 475F
£ Centurion (Stratége) 449F
£ | Phantasy Star 3 (Aventure) 475F
§ |Shadow of the Beast (Action) 499F
g Abbrams Battle Tank
E After burner 2 (Arcade)
| Alex Kidd (Plateforme)
¥ Batman (Plateforme)
g Budokan (Arts Martiaux)
- California Games (Sport)

el

LD DUCK

Revenge of Shinobi (Kung Fu)
Alien Storm (Arcade)

El Viento (Arcade)

World Cup Italia 90 (Sim. Foot)
Spiderman (Arcade)

688 Attack Submarine
Wrestler War (Sim.Catch)
Street Smart (Arcade)
Populous (Strategie)

Out Run

J. Buster Boxing

0s.

449F

LT |
v

v ~
-

"..':

i

=T

|

HITS MEGADRIVE

|
449F |
395F |
549F
395F
49F
475F
395F
449F
449F
475F
395F

425F  Decapatiack (Arcode)
49F  Devil Crush (Arcade)
325F  Dick Tracy (Plateforme)
449F  Ghouls n’ Ghosts

449F ). Madden Football
475F  Marvel Land (Arcade)

395F
499F
425F
475F
449F
499

Miﬂhi and Magic
Midnight Resistance
Miss Pacman (Arcade)
Moonwalker (Arcade)
Musha (Arcade)

599F
449¢
449F
395F
449F
Mystic Defender (Arcade) 395F

Joh

n Madden 4;1'9I‘:

ADAPTATEUR JEUX

MASTER SYSTEM/MEGADRIVE
CONTROL PAD MEGADRIVE
ARCADE POWER STICK MEGADRIVE

ADAPTATEUR CARTOUCHES JAP,
CONTROL PAD PRO |
CONTROL PAD PRO 2

329¢
149F
379

REMOTE CONTROL SEGA 369F
PGA Tour Golf (Sim. Golf) ~ 449F  Super Volleyball (Sim.)  395F
Shadow Dancer (Arcade) ~ 449F  Turrican (Arcade) 299
Super Basketball (Sim.) ~ 395F  Valis 3 (Arcade) 499F
Starflight (E:g:(e) 499F  Vaport Trail (Arcade) 499F
Strider (Arcade) 475F  Wings of Wor/Gynoug  449F
Super Thunderblade 395F



Une montfre jev vidéo a cristaux liquides
GRATUITE* pour 5 500 F d'achats ou B’“ "
*Offre d'une valeur valable au Mogasin MICROMANIA LES uniquement
{Offre volable dans ko limite des stocks disponibles)

V"hiéhbﬁﬁli LES 3 MOULINS |
\Centre Commercial Les 3 Moulins . Pont de Billencourt

192130 lssy-Les- Moulineaux m et

IMICROMAN'A NICE NQUVEAU
||Centre Commercial Nice-Etoile eI ;
vaecu 1% Te| 936201 14

‘EAICRgMANIAlllgOSNzY 2
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pour la deuxieme fois... Vive le Pizza Power!

La premiére version des
Tortues Ninja sur Nintendo avait
marqué un véritable événement. Il
faut dire que cette cartouche com-
binait le plaisir de pouvoir contré-
ler les quatre héros verdatres les
plus célebres du moment, avec un

jeu de baston qui manque un peu
d'originalité. Heureusement qu'il
y a les Tortues, sinon...

HISTORIQUE

Les Ninja Turtles sont nées de
I'esprit un peu fou de deux

T iill“i””
L 0 Hligniddil
239 ,'ii; ii il.“ii

La perceuse de Shredder sort du sol.

parole, mais gardent leur aspect
d'origine, vert avec une carapace !
Elevés par un maitre Ninja qui,
lui, a I'aspect d'un rat (!), elles sont
prétes a affronter leur ennemi
héréditaire... L'infaime Shredder.
Elles sont prétes, surtout, a enva-
hir le monde sous toutes les
formes possibles et imaginables.
Tout commence par de sublimes
épisodes de bande dessinée dans
lesquelles les Tortues se battent
avec une violence rare (elles écla-

TV vont s'y intéresser. Ils rache-
tent les droits & Eastman et a Laird
et produisent le dessin animé que
vous connaissez tous. Dans l'aven-
ture, les Tortues ont perdu tout
l'esprit de violence de leur origine :
c'est dommage, mais c'est ce qui a
permis qu’elle soient connues et
diffusées dans le monde entier.
Depuis, c'est le plein succes avec
deux films au cinéma, des tonnes
de versions différentes en BD, des
jouets par milliers, des concerts et

jeu d’une qualité irréprochable.
Meélange d’action et d’aventure, il
se caractérisait par des astuces
trés intelligentes et des bastons
suffisamment difficiles, pour vous
passionner pendant de trés longs
mois. Avec cette suite, retrans-
cription sur console de la borne
d’arcade des Tortues, on change
radicalement de style avec un béte

Américains géniaux : Kevin
Eastman et Peter Laird. C'est au
cours de soirées trés arrosées
qu'ils eurent I'idée farfelue de faire
une bande dessinée mettant en
scéne quatre tortues domes-
tiques qui, aprés étre tombées
dans une glu radio-active, suivent
la croissance normale d’un étre
humain. Elles sont douées de la

tent tout ce qui bouge, décapitent
leurs ennemis, les transpersent de
leur sabre...) et ot les histoires
sont pleines de haine et de sang.
C'est ainsi que Laird et Eastman
se les représentent, mais cela ne
va pas durer, Devant le mini suc-
cés de leur BD (ce type de BD
s'appelle les « comics book » aux
USA), de grands producteurs de

des jeux vidéo (ordinateurs, bornes
d'arcade, Game Boy et NES). Et
cela continuera |'année prochaine
avec le troisiéme épisode sur NES
et une version Super NES...

DOUBLE TORTUE
Ce nouvel épisode n'est autre
qu'un beat'em up classique du
type Double Dragon, mais beau-



coup moins... sophistiqué ! Certes
il est possible de jouer a deux, mais
il n'existe aucune option pour pou-
voir se frapper I'un et l'autre.
L'autre gros probleme provient
des coups : ils sont limités a leur
plus simple expression. Autant
dans Double Dragon (ou les
autres jeux de ce type) il est pos-
sible de donner des coups de
genou, de faire des pirouettes ou
des prises de catch, autant dans
Tortues Ninja II vous devez vous

PLAN
DEROULE
DU NIVEAU 2

Attention de ne pas se faire renverser par le chasse-neige.

battre avec deux malheureux
coups ! Oui, vous avez bien
entendu, il n'y a que deux coups 2
votre disposition ! Soit vous sau-
tez (en appuyant sur l'autre bou-
ton, votre Tortue retombe les pieds
en avant), soit vous donnez un
coup avec I'arme de votre Tortue
(sabre, nunchaku, baton ou sai),
que vous gardez pendant tout le
jeu. Bref, ¢a limite nettement les
possibilités. Résultat, les bastons
ne changent pas du début 2 la fin,
et c'est répétitif au possible.

QUATRE TORTUES
POUR SE METTRE AU VERT

Autre gros probleme de ce jeu,
et qui va particuliérement toucher
les fans des Ninja Turtles : il n'est
pas possible de changer de
Tortue en cours de jeu.
Avant de démarrer, un
menu vous pro-
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Méme les tortues font du skate-board !

Les ninjas se jouent la ﬂambe en C adlllac

pose de choisir la Tortue de votre
choix. Mais une fois la partie com-
mencée, il devient impossible d'en
prendre une nouvelle : il faut
repartir a zéro pour en choisir une
autre. Bon, de toute fagon, elles

ont toutes les quatre les mémes
caractéristiques et les mémes
« deux coups » ! Il n'y a que I'arme
qui change, et elles ont toutes sen-
siblement la méme puissance (sauf
le nunchaku de Michelangelo qui




LES BOSS

Krang.

Shredder.

LES AUTRES VERSIONS
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Tortue Ninja 1 sur NES.

|
Ninja Turtles sur Game Boy. ‘
\

est un peu plus pratique, mais la
différence est si infime...) : cela
aurait été plus sympa de pouvoir
jongler entre les différentes
Tortues, comme dans le jeu précé-
dent, et comme dans la version
Game Boy. Cela aurait rajouté du
piment.

ASTUCE

Pour bien s'en sortir, il faut uti-
liser le coup sauté a outrance, et
donc apprendre a le maitriser.
N’hésitez pas, en cours de saut, a
changer de direction ou & donner

le coup de pied au dernier
moment. Une fois que vous étes
en l'air, vous pouvez attendre,
pour l'activer, d’étre un peu
retombé. Ainsi, vous atteindrez
des ennemis qui sont pres de vous,
ou vous passerez sous les balles de
ceux qui tirent en | air... Pensez-y !

LES « TORDUES » NINJA
Deux autres éléments décoi-
vent quelque peu. D’abord, les
tableaux sont désespérément
linéaires. On avance, on avance
dans de longue bandes de décors.

Vieux motard que jamais !

Illk

[ e

Les bomber-ninja.




Alors, OK, les graphismes sont
relativement corrects (bien qu'ils
soient un peu simples, comparés
aux derniéres réalisations sur
NES), mais c'est toujours la méme
chose tout au long des 7 levels.
Les seules originalités se comp-
tent sur les doigts d'une main : un
coup le décor horizontal devient,
pour quelques cours instants,
sinusoidal, un coup une bagnole
du décor vous passe devant les
yeux dans une animation bizarre...
Et puis on retombe dans les trucs
classiques genre pieux qui sortent
du sol ou faisceau laser qui bloque
le passage. Bref, rien de trés exci-
tant. Autre élément décevant,
les ennemis ! Alors 13, je ne m'éten-
drai pas, mais y'a de quoi dire ! Ca
commence par des sortes de Ninja
bidons, qui font toujours les
mémes actions et qui reviennent
par intervalles réguliers jusqu'a la
fin du jeu (on démarre dans les
rues de New York, puis on passe
dans les égouts ; ensuite on

grimpe sur les ponts et on finit
dans le technodrome au level 7).
Et tous les autres types d'ennemis
se battent exactement comme
eux : pire, ils ne sont pas beau-
coup plus forts.

COWABUNGA ?

En fait, seuls les boss de fin de
niveau posent des probléemes. Et
en plus, ce n’est pas qu'ils soient
trés durs, mais ils sont longs a
avoir, et on perd par fatigue et par
lassitude (je déteste ca, je préfere
des boss trés compliqués a avoir

LES ENNEMIS

mais sans que cela dure
longtemps). Bref, vous
l'aurez compris, ce
Tortues Ninja II est loin
de valoir son prédéces-
seur. Reste que ce soft
s'il est jouable reste

quand méme assez long

\\\\\\
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Il faut délivrer Splinter.

Le coup de pied.

En mode deux joueurs. Le saut.

a finir et que la réalisation n’est
pas trop baclée (hormis des cli-
gnotements de sprites a répéti-
tions,  la limite du supportable).
Et s'il est indispensable pour
les inconditionnels des Ninja
Turtles, il est loin de I'étre pour les
autres...
Crevette, I'ami des petits
(cela faisait longtemps, huh ?)

Les Tortues avec : au centre, Crevette ; a gauche,
Matt dans le noir (Nintendo Player).

69%.

EN RESUME

NINJA TURTLES II

M Console : NES

M Genre : jeu de combat

W Graphisme : 88 %

M Animation : 50 %
(clignotements)

M Son:89%

W Difficulté : 80 %

M Durée de vie : 78 %

M Player Fun : 60 %
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JACKIE CHANS

RETIBRRUHGEU ™

Quand le roi

du kung-fu

s’adonne

a la machette
sur NES...

La concurrence

rit jaune!

Bien que n'étant pas aussi
célebre que le regretté Bruce
Lee, Jackie Chan reste le seul
représentant vivant du kung-fu
et d'une certaine tradition du
cinéma oriental. Pour ceux qui
le connaissent mal, il faut expli-

Un boss de fin de level.

quer que les films de Jackie
combinent baston, situations
burlesques et cascades incroya-
bles. Intégrer tout cela dans un
jeu vidéo n’était pas une tiche
facile, mais Hudson Soft, I'édi-
teur japonais trés connnu des
possesseurs de console NEC
PC Engine, s’en est sorti avec
les honneurs... Le résultat est
carrément « béton » !

JACKIE QUI ?

Le scénario ne manque pas
d’exotisme. Jackie Chan et sa
sceur jumelle, Joséphine, étaient
les meilleurs combattants de
kung-fu chinois : mais voila,
sans malheur, les jeux n'auraient
plus aucune raison d’étre... Ici,
le malheur se personnalise sous

la forme de The Sorcerer, un
infime magicien qui use de son
pouvoir pour terroriser le
peuple et, surtout, pour kidnap-
per la sceur de Jackie (¢a, c’est
du scénario !). Le camarade
Chan doit, donc, partir  la res-
cousse de sa frangine chérie, et
se battre contre les mutants du
sorcier maléfique... Seul le dieu
Kung-Fu peut lui sauver la vie.

BANZAi

Comme vous pouvez |'ima-
giner, ce jeu n'est autre qu'un
bon vieux beat’em up (jeu de
baston) de derriere les fagots.
Histoire de se soigner quelques
complexes d'infériorité, on
prend la place de Jackie Chan.
Et ce qui impressionne au pre-
mier abord, c'est la jouabilité,
proche de la perfection. Le per-
sonnage répond au doigt et a
I'ceil (ce qui est la moindre des
choses pour donner des coups
de pied !). Jackie possede plu-
sieurs coups. Le plus simple est
le coup de poing. Pratique pour
les combats rapprochés. Autre
coup, utilisable dans les mémes
conditions, le pas chassé. On se
baisse, on appuie sur le bouton
de tir du paddle et la jambe se
déplie telle une fusée pour faire
vaciller I'adversaire. Le meilleur,
enfin, reste le coup sauté, per-
mettant de frapper en plein
saut. Vous aurez droit a de nou-
veaux coups en récoltant les

Un des bonus stage... Influence casse-briques treés forte

Jackie Chan n’hésite pas a se confronter a un tigre.
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bonus de magie. Pour les avoir,
il suffit de mettre un grand coup
de tatane dans les malheureuses
grenouilles rencontrées de
temps en temps sur le parcours.
Selon le bonus, on obtient la
possibilité d'utiliser un roulé-
boulé ou un retourné assez vio-
lent. Mais vous ne pouvez pas
en user a volonté puisqu'un
compteur indique le nombre de
coups restant. Sinon, en faisant
appel a la magie (lorsqu’on
laisse le bouton de feu appuyé)
on peut envoyer des fleches
d’énergie qui causent bien des
dégats chez les ennemis. Il faut
préciser aussi que les gre-
nouilles offrent, quelquefois,
des points de vie supplémen-
taires, sous forme de bols de riz.
Pour ce qui est de l'action,
Jackie Chan n’en manque pas.
Le niveau est assez élevé, et une
partie vous attaque sérieuse-
ment les nerfs. Outre les élé-
ments de baston classiques
comme les ninjas, les mutants
ou les rats qui vous attaquent de
front, on doit également faire
face a des bétes volantes.
Notons qu'il faudra particulie-
rement se méfier des oiseaux de
feu, bien « hard » a choper et
qui vous retirent des points de
vie a vitesse grand V ! C’est
d’autant plus ennuyeux que les
levels sont particulierement
longs ! Et ce qui rajoute encore
a la qualité du jeu, c'est leur lon-
gueur, méme si la monotonie ne
vous guette jamais. Le paysage
évolue sans cesse, plein d’enne-
mis différents se succédent et
I'on emprunte des passages
dignes des meilleurs jeux de
plate-forme, aux beat’em up
habituels. Non, on ne s'ennuie
pas une seconde. Et comme les
ennemis arrivent au bon
moment pour vous polluer la
vie, on est toujours sur la
bréche. A la fin de chaque level,
classique, un monstre vous
attend. Et il ne s'agit pas de
prendre trop de vies pour le
tuer, car vous n'avez que quatre
« continues » a votre disposi-
tion. Pour finir, signalons que,

Coup de poing. Accroupis.

Pieds joints. Coup de pied spécial. Le roulé-boulé destructeur.
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Mister Pic a glace.

comme dans Adventure Island

(un autre jeu Hudson sur ( (’

Nintendo, mais qui n'est jamais Z

sorti en France), si vous sautez . (’_

a certains endroits, vous faites

apparaitre une petite étoile qui

vous emmene dans un bonus EN RESUME

frees: JACKIE CHAN ACTION KUNG-FU
Avec ce jeu, la NES prouve W Genre : jeu de combat

qu'elle a encore de beaux jours W Graphisme : 96 %

devant elle. Des graphismes B Animation : 90 %

fabuleux pour cette console, B Son : 90 %

une jouabilité a toute épreuve,
une animation sans reproche et
une bande son accrocheuse...
Que demander de plus ? En tout
cas, on peut le dire, c’est un
méga jeu. W

Crevette, le kung-fou

M Difficulté : 89 %
M Durée de vie : 80 %
M Player Fun:91%




Dialogue qui tue : « Bi-di-bi-di-bi-di »,

fit le robot en attaquant Buck Rogers.

« Wizz-wizz », lui réepondit le laser

!ﬂ double pulsar a neutrons renforceés.

Ah la la, ces Terriens !
Toujours les mémes... Ils ont colo-
nisé la Lune, Vénus et Mars et ils

se chamaillent quand méme pour

la domination de la Terre (c’est
un vieux phantasme). Mais cer-

tains Terriens sont plus mé-

chants, cruels et barbares que les

N'hésitez pas a tirer les dés plusieurs fois pour obtenir les taux de qualité les plus élevés.

| mstm—

autres et c'est contre ceux-la que
vous vous battez.

CA RECRUTE DUR

La premiére chose a faire dans
ce jeu, c'est former son équipe :
choisissez la race, le métier et les
talents de chacune de vos recrues
puis I'apparence physique qui, a
votre avis, lui sied le mieux grace
a une sorte de « banque de
sprites » ; option inédite et very
sympathique. Aprés ces prélimi-
naires, vous étes enfin prét a
affronter les dangers d'une véri-
table mission.

AU CEUR DE UACTION

Ca démarre fort. Vous qui
deviez rallier votre base NEO
(c’est les gentils), vous étes déja
la victime d'un bombardement
en régle. Les forces de RAM
(c’est les méchants) attaquent
massivement et débarquent
méme des troupes. Lorsque vous

Moi j‘aime bien la petite bonne femme blonde vers la ¢

en rencontrez une, l'aire sur
laquelle vous vous trouvez
s'agrandit et vous montre le
nombre des différents protago-
nistes du combat et I'endroit
qu'ils occupent. Chaque person-
nage agit tour a tour et a la pos-
sibilité d'attaquer, de se dépla-
cer, d'attendre un tour ou de pro-
diguer des soins a un membre de
I'équipe blessé (s'il possede la
qualification « premiers se-
cours »). Il vous faudra égale-
ment compter avec le décor.
Tout cela réuni permet de déve-
lopper de véritables petites stra-
tégies et les tacticiens en herbe
se sentiront moins passifs. Pour
en revenir a notre bombarde-
ment, sachez que le seul moyen
de contrer cette attaque RAM
est de découvrir, a I'intérieur du

Un magasin d’équipement bien fourni.




jauche, en bas.

batiment central, le plateau de
commandes qui active les bou-
cliers de protection. En arrivant,
vous trouverez un homme affairé
a le saboter : sautez-lui dessus
de toute la vitesse que vous

e e s ~ T
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Alors, il ne se passe pas des choses bizarres dans ce vaisseau 7

octroient vos musculeuses gam-
bettes et n’hésitez pas a plonger
sur la grenade qu'il aura balour-
dée, c'est juste un pétard
mouillé...

ON SE BOUGE !

Aprés avoir regu des félicita-
tions pour votre premiére action
d’éclat, le commandant en chef
des forces de NEO vous confie
votre premiére mission : vous
devez simplement explorer un
vaisseau soi-disant abandonné.
Vous vous rendrez rapidement
compte que ce n'est pas le cas et
qu'il s’y passe des choses bien
bizarres. Composé de 6 étages,
ce navire spatial est équipé d'un
bel ordinateur au cinquiéme
niveau que je vous conseille
d’aller bidouiller. Etant fidele a
ma maxime qui dit « Quand on
achéte un jeu on a envie de se

prendre un minimum la téte des-
sus sinon c'est pas la peine, b... ! »,
ne comptez pas sur moi pour en
savoir davantage. Toujours est-il
que, cette mission terminée, il
vous en est confiée illico presto une
autre. Ou plutét trois autres
puisqu'il s'agit de découvrir pour
les anéantir trois bases RAM qui
se trouveraient sur Vénus, Mars et
sur un satellite nommé Céres (et
peut-étre tomberez-vous sur Buck
Rogers, qui sait ?). Aux com-
mandes d'une fusée, vous vous
rendez donc sur chacun de ces
endroits et rencontrez, au hasard
de vos déplacements, certains

En plein combat contre des robots-insectoides.

L’univers vous appartient.

vaisseaux, la plupart du temps
ennemis. Vous avez alors la possi-
bilité de les bluffer, de les attaquer
ou encore de fuir. Si I'affronte-
ment est inévitable, ce sera la dex-
térité de votre pilote et sa faculté a
réparer les dommages qui seront
déterminants. Comme vous le
constatez, votre champ d'investi-
gation est étendu 2 plusieurs pla-
nétes et I'ennui ne risque pas de
vous gagner.

O JOIE, CEST DU BON !
Buck Rogers vous propose de

vivre des aventures vraiment
dépaysantes. La notice, trés bien

La, vous vous attaquez a forte partie.

congue, vous met complétement
dans 'ambiance et le jeu ne décoit

pas. Malgré des graphismes par-
fois un peu justes pour une telle
machine et des musiques som-
maires, I'ensemble, servi par une
trame excellente, tient correcte-
ment la route. J'aime ! B

Chris, haut roudeur de I'espace

EN RESUME

BUCK ROGERS

M Console : MEGA D.
M Genre : aventure-role |
W Graphisme : 80 % |
B Animation : 80 % ‘

M Son:55%

M Difficulté : 85 %

M Durée de vie : 89 %
M Player Fun: 93 %
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Monde de contes et de légendes, la planéte

Vous étes Buc (hein ?), un
jeune apprenti sorcier. Vous com-
mencez votre aventure dans la ville
o siége votre école de magie.

SONNEZ BUCCINS
ET TROMPETTES !

Vous allez y retrouver votre
vénérable maitre, Thalmus, qui,
apreés vous avoir informé de votre
mission (une histoire d’anneaux et
d’équipe a constituer...), vous
demande d'aller récupérer chez
un vieil ermite, apparemment
kleptomane, I'ceil sculpté qui, hier
soir encore, se trouvait sur la porte
d’entrée de I'école. Aprés avoir
récupéré une carte de Ushka Bau
dans un des coffres de I'école, vous
vous rendez donc chez cet aca-

d’Ushka Bau n’attend que votre visite pour
vous faire vivre les plus fantastiques
aventures. Votre destin vous attend...

ridtre anachoréte et, aprés lui avoir
mis la raclée de sa vie (il aurait di
étre raisonnable), vous rapportez
le symbole précieux a votre men-

Chez I'ermite : sympa la pancarte.

tor. Celui-ci, aprés vous avoir féli-
cité, vous conseille d'aller retrou-
ver son bon ami Hack, de la cité
de Division, lorsque tout a coup
un autre magicien de I'école
s'attaque a votre maitre, le tue et
s'enfuit. L'influence de Void doit
impérativement étre contrée.
Aussi, aprés de sommaires rites
funéraires (« Bon, vous I'enterre-
rez dans le jardin, derriére, entre
les radis et les tomates. Ca fera de
l'engrais... »), vous vous rendez a
Division. Vous y trouvez Hack a la

Guilde des Chevaliers. C'est seu-
lement en échange d'un service
qui prouvera votre courage (tiens,
j'ai déja entendu ¢a) qu'il autori-
sera Slash, son plus brillant éléve,
a vous accompagner. Et le jeu est
une suite de défis de ce genre ;
méthode efficace et reconnue, qui,
dans ce cas, est correctement
appliquée.

VUE D’ENSEMBLE

Afin de vous faire une idée plus
générale du jeu lui-méme, sachez

BEnar

ADVANCES

Un combat : aie, ¢a va étre dur !

que la population de
Ushka Bau est divisée
en six castes (sorciers,
enchanteurs, archers...),
qui chacune maitrise
un art particulier. Vos
déplacements, eux, peu-
vent s'effectuer sur
divers terrains (chemin
de terre, marais, mer...)
qui nécessiteront par-
fois un moyen de trans-

L'entrée de votre école de magie.

port approprié (comme,
par exemple, un dragon
apprivoisé [?]). Chaque
ville que vous serez
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Carte : ce n'est qu'un petit bout de la surface.

amené a visiter réunit un certain
nombre d'établissements dif-
férents (auberges, magasins,
église...) qui proposent divers ser-
vices. Vous apprendrez rapide-
ment 2 les connaitre. Devant un
habitant, appuyez sur C pour

entamer une conversation avec lui
et, ainsi, lui poser les questions
susceptibles de vous aider (notez-
les, il y en a beaucoup), lui vendre
ou acheter quelque chose, etc.
Enfin, vos déplacements vous
ameéneront a faire la rencontre de

-

o
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A dada sur mon dino...

personnes ou d'animaux
peu recommandables.
Etant trés faible au
début, vous serez souvent réduit
en bouillie. Mais, dans ces
moments-1a, n'oubliez pas que
patience et persévérance sont
meres de fortification et d'expé-
rience.

SENTIMENT MITIGE

Il est des jeux qui laissent indé-
cis, perplexe. On se dit : « Pas mal
ce jeu. Y'a d’I'idée. » Et puis un
instant plus tard : « Oh non ! Ils
abusent. » Bref, il y a du pour et
du contre. Enl'occurrence, le pour
c'est : une aventure relativement
prenante et bien pensée, des gra-
phismes qui, quoique simplets,
sont souvent étonnamment
détaillés et parfois agrémentés de
petites animations (jets d’eau,
fumée qui sort des cheminées...),
une aire de jeu immense qui garan-

CATHEDRAL IS THE SITE OF THE )
GREAQT *
AND MOST IMPORTANT IEMPLE IN
THE WORLD.
ONE CAN SOMETIMES TALK TO
NEXUS THERE.

CaTHEDRAL,
Iv s

THE LARGEST
SAID THAT

“"‘j

Un renseignement important.

tit des dizaines d’heures de jeu,
etc. Le contre c'est : un scrolling
saccadé, des commandes qui
répondent avec un temps de retard
(trés énervant), des dialogues avec
les villageois répétitifs, I'absence
d'une carte générale indiquant le
nom des villes (on est souvent
paumé) et, surtout, le fait qu'il ne
soit possible d’effectuer qu'une
seule sauvegarde. Finalement,
les qualités de ce jeu en font un
challenge nécessairement inté-
ressant.

Mais en contrepartie ses

 défauts sont trop nombreux pour

qu'il mérite de figurer parmi les
trés bons jeux. A réserver aux
fanas donc. W

Chris,
euh... Chris, quoi.

10%.

EN RESUME

RINGS OF POWER

M Console : MEGA D.
M Genre: jeu de role
W Graphisme : 75 %
W Animation : 50 %

M Son:40%

M Difficulté : 88 %

M Durée de vie: 91 %
M Player Fun: 79 %




Et voicila 1 235 468 796 876 231¢ version

de California Games!

R
Mais, tout cela en vaut-il la peine ?

L’épreuve reine de California Games : le surf.

Les plus fideles lecteurs se
souviendront certainement du
nombre incroyable de machines
qui auront accueilli California
Games. Tant6t sur Lynx, tant6t

sur NES, mais aussi sur Master
System, et je ne vous parle méme
pas des adaptations sur micro-
ordinateurs, car on n'en finirait
plus. Bref, c'est probablement I'un

™
SRS

Skate in LA.

des jeux qui possédent le plus de
variantes dans le monde. Seul
Paperboy réussit a garder une
courte avance. Pourquoi un tel
remue-ménage autour de ce jeu ?
On se le demande, car, en plus,
cette formule a pris un sérieux
coup de vieux... Voyons ce que
cela donne sur Megadrive.

FORCE 5
LE GOUT DU PANACHE ?

California Games se vante
d’étre ce que I'on appelle « une
simulation sportive ». Si l'on consi-
dére que regarder un abruti jon-
gler avec une baballe pour
la faire passer d'un pied a
l'autre, c'est du sport...
alors moi, je m'appelle Carl
Lewis | Mais, malgré cela,
il ne faut pas enlever le coté
vivifiant de ce jeu. En effet,
California Games met en
action les cing sports fun
préférés des teenagers cali-
forniens. Résultat, on se
croit en train de bronzer
sur I'une des plages de Los
Angeles rien qu'en y
jouant. Et ¢a, c'est un bon
point.

CA COMPETE
SEC, PARICI!
California Games fait partie, a
l'origine, d'une grosse série de jeux
de ce type, dans lesquels on trou-
vait, au hasard, Winter Games,
Summer Games, World Games,
etc., tous axés sur les compétition.

C'est ainsi que California se
retrouve bardé d'options et
d'écrans de sélection pour choisir
le type de partie que I'on réclame.
Cela peut aller du simple entraine-
ment sur une seule épreuve au
championnat avec toutes les
épreuves et un nombre de joueurs
incroyable (jusqu'a 9 joueurs non
simultanés) ! Ce qui est d'ailleurs
le coté le plus positif du jeu, car
cela permet de se bastonner a
coup de centiémes de seconde
contre ses meilleurs copains !
Dans le mode « entrainement », il
est possible de choisir la discipline
et d'abandonner a tout instant,
alors que le mode « tournament »,
lui, offre trois essais pour réaliser
le plus haut score possible. Puis il
vous emmene sur une autre
épreuve... avec a nouveau trois
essais. Il y a un podium pour élire
le meilleur 2 la fin de chaque
épreuve, et a la fin de toutes les
disciplines pour élire le champion
toutes catégories.

CINQYOU

Les cinq épreuves retenues par
le concepteur sont les suivantes :
Footbag, Skate, surf, bicross et
roller skate. Voici une petite visite
guidée.

SKATE AND DIE !

La premiére épreuve se pré-
sente sous la forme d'une rampe
de skateboard. Vous contrélez
I'un de ces fous volants, véritables
virtuoses du skate, dont le grand
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Roller sur la plage.

pied est de faire les figures les plus
incroyables, bravant compléte-
ment les lois de la pesanteur. Sur
Megadrive, il faut les pousser sur
la piste et contréler leur saut avec
le paddle. Cela parait facile en
théorie, mais en réalité, le manque
de souplesse des commandes et le
peu d'intérét de I'action rend cette
séquence trés contraignante et
pas dréle du tout... Ce qui est un

comble, pour moi, qui suis un fan
de skateboard !

RIEN A FOOTBAG...

Le footbag est un jeu qui ne
marche qu'aux USA, dans lequel
on jongle avec une petite balle en
caoutchouc ou en cuir. Il faut la
faire sauter sur son pied, sa téte,
etc., sans qu'elle ne touche le sol.

S PRACTICE

N R A S DA A by
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jouabilité n’'est pas
bonne... C'est comme
qui dirait un peu raté.

BICROSS :
DEUX RAISONS
DE S’ENNUYER

Le bicross est, lui
aussi, une bonne petite
épreuve dans les ver-
sions précédentes. Ici,
bien que les graphismes
ne soient pas trop mal,
on s’ennuie ! Votre vélo

P est mou, mou, mou, si

mou... Il se traine telle-
ment qu'on a envie de

Autant vous
dire qu'en jeu
vidéo, cela ne
présente aucun
intérét.

JE SURFE
ETALORS?

La séquence
du surf est, d’habi-
tude, une scéne
inoubliable dans
California Games.
On saute hors des
vagues, on glisse sur
la créte, on rentre
dans le « tube »...
Bref, normalement,
c'est un grand
moment. Eh bien 3,
non ! C'est lent, la

L'épreuve du footbag:

lui donner des coups
de pied pour le faire
avancer plus vite.
Dommage.

ROLLER SEXY

La seule épreuve
un peu marrante (et
encore) c’est le rol-
ler-skate. Au bord
de la plage, vous

o contrélez une girl
8 % .. ¢ ce%ss . toutemignonne, sur

ERAI IR ses patins. Elle ren-
contre plein d'obs-
tacles, comme des
peaux de banane, des
ballons... et plein

B

dassssssssssnil

d'autres trucs. Ses mimiques sont
assez drdles quand elle tombe.
Bref, c'est ce qui passe le mieux.

ON ARRETE LES FRAIS

Malgré des graphismes amé-
liorés par rapport aux versions
déja existantes sur les autres
machines, I'action ne s'est pas
renforcée. Bien au contraire,
California Games a perdu tout
son charme et est devenu particu-
lierement lourd  jouer... C'était
une version de trop... l

Crevette, le skateur fou

EN RESUME

CALIFORNIA GAMES

M Console : MEGA D.

B Genre : simulation
sportive

B Graphisme : 65 %

M Animation: 72 %

M Son: 60 %

M Difficulté : 70 %

M Durée de vie: 15%

M Player Fun: 25 %




La Game Boy était déja un sérieux moyen

de « buller », au sens figuré... Voici de quoi

le faire au sens propre du terme!

NES et Drakken sur
Super NES). Ca ne fait
pas de mal d'étre un
peu chauvin de temps
en temps...

GHOST HOUSE

Lhistoire de Bubble
Ghost est assez simple,
mais suffisamment ori-
ginale pour que le jeu
ne manque pas d'inté-
rét. Le héros n'est autre
qu'un petit fantome
mignon tout plein, seul
et abandonné, qui
s'ennuyait tres forte-
ment dans une vieille
baraque. Il se morfon-
dait dans son coin, lorsqu'il vit
passer une bulle de savon devant
sa fenétre. Il y trouva tout de suite
un intérét ludique. Mais voila, la
durée de vie d'une bulle est extré-

mement limitée, surtout dans une
vieille maison comme celle-la. Le
moindre contact, avec quelque
objet que ce soit, est fatal. Et c'est
ainsi que commence la galére de
notre fantéme. Blop !

LE SOUFFLE COURT !

Le but du jeu consiste a faire
traverser a cette bulle les 35 salles

de la demeure, sans qu'elle

explose. Pour la déplacer, le mode
de propulsion est incroyable : c'est
votre fantéme qui doit souffler
dessus pour la faire avancer ! Il
suffit de diriger le fantome vers la
bulle, et d'appuyer sur le bouton A
de la Game Boy, pour lui souffler
dessus. Selon la position de votre
fantéme, autour de la bulle, le
souffle se dirigera horizontale-
ment, verticalement ou en diago-
nal. Il est ainsi possible de pousser
cette bulle vers la direction vou-

lue. Mais s'il n'y avait

Et que voila un petitjeu qui [

me dit quelque chose ! Eh oui,
Bubble Ghosts est 'un des ces
jeux qui a connu son heure de
gloire durant la vaillante époque

des micro-ordinateurs ! Le voici
donc sur Game Boy. On le w.
retrouve avec d'autant plus de plai-
sir sur console que ce jeu est fran-
¢ais ! Oui, madame Michu, ce sont
des p'tits gars bien de chez nous
qui ont congu et réalisé cette mer-
veille... Pour étre plus précis,
sachez qu'il s'agit de l'une des
équipes d'Infogrames, célebre édi- |
teur frangais, qui en estalorigine |
(ce sont eux, aussi, qui vont bien- ;
tot sortir North and South sur

que cela, ce serait trop
facile ! Non, le gros
probléme vient du fait
que la bulle prend de
I'inertie quand on lui
souffle dessus. Ainsi, il
est assez difficile de la
contrdler, puisqu'elle
ne s'arréte pas net, elle
glisse un peu. Il faut
donc doser avec préci-
sion la force du souffle
qu'on lui donne (en
appuyant plus ou
moins fort, on arrive
un petit peu a la pous-
ser plus ou moins loin).
Il est méme possible,




et c'est d'ailleurs conseillé, de
contrebalancer le mouvement en
changeant de c6té, pour stopper la
bulle (ce qui est délicat a réaliser,
car dans la précipitation on peut
toujours mal se positionner) et
envoyer la bulle dans le sens
opposé de la direction que I'on
voulait lui donner. Et il s'agit de ne
pas se planter, car  la moindre
erreur, la bulle va éclater sur I'un
des obstacles.

NE PAS SE FAIRE PIQUER

Les 35 salles de cette maison
hantée cachent toutes un mini
labyrinthe ou un mini parcours
que la bulle doit traverser sans
dommage. A l'autre bout de la

engins de torture, plus ou
moins sophistiqués, qui
sont décidés a détruire
votre bulle. Cela com-
mence par des bougies, sur
lesquelles il faut souffler
pour que la flamme s'é-
teigne, sinon rien que la
chaleur qui se dégage au
dessus suffit a ce qu'elle
explose quand on tente de
forcer le passage. Autre gag
du genre, il faut souffler
dans des sortes de gros
ustensiles qui arrétent les
ventilateurs si I'on ne veut
pas étre déporté quand on
passe devant... Et on finit
par s'écraser quelque part !

L OOBUBBLE GHOSTOO
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Mais ce n'est pas
tout, on trouve
aussi des fils de fer
barbelés, des pieux
animés, des étoiles
piquantes, etc.

PHANTOM
OF THE
PARADISE

Si vous voulez
vous éclater sans
vous prendre la
téte, Bubble Ghost
est fait pour vous !
Une jouabilité de
qualité, des actions
simples et amu-
santes et une excel-

piéce, une porte vous
attend pour vous
enmener dans la salle
suivante. Ce qui fait
tout 'intérét de ce jeu,
c'est que les obstacles
sont vraiment variés et
les tracés des salles
particuliérement tor-
tueux. Car, outre les
murs qui représentent
déja un obstacle natu-
rel important (il ne

faut surtout pas que
la bulle les touche,
sinon elle explose),
on compte un bon

SCEBEONUS

Cooh B . & L
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nombre de divers

lente bande sonore composent ce
jeu. Bref, c'est un bon casse-téte
sur Game Boy, varié, tout
mignon... et trés agréable. B

Crevette,
le fantdme de Savoie
(noooon, me parlez plus

d'Albertville !)

1-La salle de départ.

2 - On éteint |
o= 'a bougi
€evite les pics, spston

3-Les Parcoy,
s devienne,
Plus en plys sinueux, S0k

4 - La précision est de mise

5 -l faut charmer le
Pour passer,

86%.

EN RESUME

BUBBLE GHOST

M Console : GAME BOY

M Genre : arcade-
réflexion

M Graphisme : 80 %

M Animation : 70 %

W Son:52%

M Difficulté : 65 %

M Durée de vie : 64 %

M Player Fun :89 %

serpent
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Je désire recevoir... reliure(s) Player One L A RELI U RE PL AYER ONE
au prix de 80 F TTC+ 20 F de frais d'envoi |

par reliure et je joins un cheque de.......... F
a l'ordre de MSE
B o 80 F (+ 20 F DE FRAIS DENVOI)

il R SR il L R
ot g e i
TR S e Do

. Signature (des parents pour les mineurs)
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IL TE MANQUE UN NUMERO DE PLAYER ONE ?
COMMANDE-LE DES AUJOURD'HUI

..................................................................

]e dés:re .............. ancien(s) numéro(s) de Player One
. au prix indiqué ci-dessous auquel j'ajoute 7 F
- de frais d'envoi par numéro et je joins un cheque |

: des: = F a l'ordre de MSE

|04 05 06 15 F
IO 7Zer08 109 010 17 F
HB1.012. 013 10145035 25 F
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- Signature des parents pour les mineurs
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MSE ¢ 31, rue Ernest-Renan = 92130 Issy-les-Moulineaux















ABONNE-TOI

DEUX OFFRES VALENT MIEUX QU'UNE

OFFREN' 1

GAGNE UN NUMERO GRATUIT 1 ABONNEMENT D'1 AN A
PLAYER ONE (11 NUMEROS 250 F) AU LIEUDE 275 F
ET UN PIN'S PLAYER ONE*

* Les cadeaux vous parviendront par envoi séparé

= e By e e o

OUI ! JE PROFITE DE CETTE OFFRE
EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT
Je recevrai :
* 1 abonnement d’1 an a Player One »
* 11 n" 250 F (au lieu de 275 F) *
» 1 pin’s Player One* «

Pour recevoir le prochain numéro abonnez-vous avant le 25 du mois.

Nom 00 8 AT P 5 o D A 6 28 4 |

Prénom | |

Adresse |- .| @aprelasls At

s L T TR TR AT P
L] B 1] it IRt 0 DGR SO Ll "L I, ™ o B B
|

|
R Rt T T !
O X ™ T L o TR LS e W) Wl = |

{1 T 0 o L] 1l A R T, - O
Codepostal L 1 | | |

Les cadeaux vous parviendront par envoi séparé.

Je joins un chéque de 250 F a I'ordre de :
Média Systéme Edition,

et je I'envoie a:

Player One, BP 11, 60940 MONCEAUX.

Signature obligatoire (des parents si vous étes mineur) :

LS 'U.NS (OMLITS SUI NIS i

!

i/ ‘

SUPER MARIO BROS 1
SUPER MARIO BROS 3

PROFITE DE CETTE OFFRE UNIQUE POUR RECEVOIR PLAYER ONEET NINTENDO PLAYER
1 ABONNEMENT D'1 AN A PLAYER ONE (11 NUMEROS) ET A NINTENDO PLAYER

(6 NUMEROS) SOIT 17 NUMEROS 415 F AU LIEU DE 455 F

ET UN PIN'S + UN PORTE-CLEFS MARIO"

| R

S o e AT

_WSSEEY  OUI! JE PROFITE DE CETTE OFFRE -
"";&2@@ EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT =7 s
: Je recevrai -

» 11 n" de Player One »
* 6 n” de Nintendo Player «
* 1 porte-clés Mario + le pin's Player One* »
pour 415 F (au lieu de 455 F)
Pour recevoir le prochain numéro abonnez-vous avant le 25 du mois.
Nom
Prénom

Adresse

Ville
Code postal !

Les cadeaux vous parviendront par envoi séparé,

Je joins un cheque de 415 F a I'ordre de :
Média Systeme Edition,

et je I'envoie a:

Nintendo Player, BP 11, 60940 MONCEAUX.

Signature obligatoire (des parents si vous étes mineur) :



Boulder Dash fait partie de l'histoire

=
des jeux vidéo. Présent,

WA YR ISR

toutes machines confondues,

depuis plus de dix ans,

c’est une véritable légende.

Le type méme du jeu immor-
tel, qui grave les esprits a tout
jamais. Enfin, immortel, j'exa-
gere, car il se pourrait bien qu'il
ne franchisse pas le cap des
consoles 8 bits (qui demandent
des jeux aux caractéristiques
plus impressionnantes). Tou-
jours est-il qu'il débarque ce
mois-ci sur Game Boy, et qu'il
n'est pas mal du tout !

LE ROCKFORD,
C’EST FORT!
Dés que vous introduisez la
cartouche de Boulder Dash dans
votre Game Boy, vous voila sous

une autre identité : Rocky
Rockford. Et devinez ce que vous
étes mineur | Mais pas un mineur
lorrain chargé de déblayer plu-
sieurs tonnes de charbon dans les
houilliéres... Non, c'est quelque
peu plus exotique, car, armé d'une
malheureuse pioche, vous partez
dans des contrées lointaines 2 la
recherche de quelques dizaines
de diamants ! Seulement voila, le
diamant ne se ramasse pas com-
me un vulgaire champignon, cela
comporte beaucoup plus de
risques. D'abord, il faut creuser
trés profond, ce qui veut dire que

On peut‘sélecu'onner quatre mondes différents.

les cavernes dans lesquelles vous
progressez ne sont pas tres
stables. A I'écran, ce danger se
matérialise par de gros rochers,
qui sont prisonniers dans la boue.
Quand vous avancez, vous tracez
un passage a travers cette boue.
Mais si vous passez sous un
rocher, il n'y a plus de boue pour
le retenir, et il tombe. Si vous avez
le malheur de vous trouver sous le
rocher a ce moment-la, vous étes
mort | C'est encore plus risqué, si
on passe sur les c6tés d'un empi-
lement de plusieurs rochers, car
ils glissent tous sur le c6té, et on
se fait avoir assez facilement sur
ce coup-la. Dans chaque tableau,
il y 2 un certain nombre de dia-
mants a ramasser. Une fois que
vous en avez suffisamment, une
porte s’ouvre dans un coin du
tableau. Vous devez la franchir
pour passer au tableau suivant.
De méme, vous pouvez jouer dans
quatre contrées différentes. Ce
qui veut dire plus de tableaux et
des décors qui changent.

BOULDER PURE
Coté technique, c'est dur de
faire des reproches | L'esprit du
jeu est parfaitement rendu, les
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Il faut sans cesse penser a la chute des rochers.

graphismes sont sympa, la bande
sonore de qualité et la finition
de bonne facture (comme en
témoigne le mode « pause » qui
permet de scroller sur l'en-
semble du terrain, pour repérer
ol se trouvent les diamants. On
notera, aussi, la possibilité de
jouer a deux, via le Game Link. W

Crevette, touche le fond !
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Attention a ne pas se laisser enfermer !
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EN RESUME
BOULDER DASH

W Console : Game Boy

M Genre : jeu de
réflexion

M Graphisme : 88 %

M Animation : 86 %

M Son:78 %

W Difficulté : 81 %

M Durée de vie: 79 %

M Player Fun : 89 %




Deux petits dragons, des dizaines
et des dizaines de tableaux,
_me Bobble dans toute
mn.. Et sur Game Boy.

Bubble Bobble commence a se
construire une sérieuse réputa-
tion. Borne d'arcade d'un autre
age au départ, ce jeu compte de
plus en plus de versions diffé-
rentes. NES, Master System, et
désormais Game Boy. Né sous la
marque Taito, l'un des plus grands
éditeurs de jeu japonais, ce petit
soft de plate-forme est pourtant
loin d'étre un summum du genre...
Mais il dégage un certain charme
avec, pour preuve, un petit
nombre d'inconditionnels qui cra-
quent rien qu'a |'évocation de son
nom. L'amour rend aveugle, c'est
bien connu !

ABOULE LES BULLES

Bubble Bobble se présente
sous la forme de tableaux aux
formes diverses et variées. Vous
dirigez 'un des deux dragons,

héros de ce jeu. Il est possible de
jouer a deux grace au Game Link
de la Game Boy. Dans ce cas-la,
les deux joueurs apparaissent a
I'écran, I'un contrélant Bobble, et
l'autre contrdlant Bubble ! Le but

Il faut faire particuliérement gaffe au sorcier.

du jeu est simple : des tas de
petites bétes se baladent sur le
tableau. Il faut les éliminer ! Mais
d’'une fagon assez étrange, car
votre dragon ne dispose pas
d'arme : il crache, sur commande,
de grosses bulles de savon... Si l'un
de vos ennemis se trouve sur la
trajectoire de l'une de vos bulles, il
est immédiatement emprisonné a
I'intérieur. Il ne reste plus qu'a
l'achever d'un coup de boule, pour
en finir avec lui. Une fois que vous
avez éliminé tous les ennemis,
vous passez au tableau suivant.

BULLES SURPRISES

Des bulles, vous allez en voir
de toutes les couleurs. Notam-
ment grice aux nombreuses
options que comprend le jeu. On
commence par les bulles de plus
forte puissance, que peut récupé-
rer votre dragon en cours de
route : il s'agit d'une bulle de feu et
d'une bulle d’eau. La bulle de feu
contient une... flamme (ben oui!):
si vous |'éclatez a I'aide de vos
piquants, elle laisse des tas de
petites flammeches, qui grillent
les ennemis au moindre contact.
Si vous dégommez la bulle d'eau,
elle crée une mini inondation qui
noie les ennemis. Il y a, aussi, les
bulles de tonnerre, qui électrisent
tout ce qui passe alentour (sauf
vous, bien siir). Le reste des
options se matérialise par de
menus objets étranges, venus
dailleurs, qui offrent, lorsque 'on
s'en saisit, un nombre de points
variable. De méme, certaines
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Bubble vient de capturer un ennemi.

bulles contiennent des lettres. Si
vous complétez le mot Extend 2
l'aide de ces lettres, vous obtenez
un lup.

VERDICT

Autant le dire tout de suite,
cette version de Bubble Bobble
est I'une des meilleures qui exis-
tent. La réalisation ne souffre
d'aucun reproche. Les graphismes
sont corrects, les animations suffi-
samment fluides et la bande
sonore respecte la musique d'ori-
gine. Malheureusement, c’est le
genre du jeu qui a trés mal vieilli.
Seul les accro de Bubble apprécie-
ront vraiment... B

Crevette, le bulle-doseur
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Les fruits rapportent des points.
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EN RESUME

BUBBLE BOBBLE

M Console : Game Boy

M Genre: jeu de plate-
forme

M Graphisme : 80 %

M Animation : 85 %

M Son: 50 %

W Difficulté : 65 %

M Durée de vie : 45 %

M Player Fun : 50 %




MET NERERLANDSE HANDLEIDING
MODEQDEMPLOV ENFRANCAIS

'_ mercenary

lis ne sont pas

sept mercenaires,
mais cinq,

a unir leurs talents
64 de combattants

contre le seigneur
des Ténebres.

Vous voila aux
commandes d’une

vraie petite armeée
bien disciplinée !

Enfin du nouveau dans le jeu
de tir. Au diable la mesquinerie,
vous allez désormais comman-
der en méme temps quatre per-
sonnes, a choisir parmi les cing
plus braves et habiles guerriers
que le puissant Shogun a recru-
tés. Chacun de ces guerriers a

un style de tir différent, et c'est
leur union qui fait leur force.
Prenez « Mystic », par exemple,
il tire des balles verticales... c'est
génant quand les ennemis arri-
vent droit devant. Par contre,
associé a « Monk » le moine qui
tire diagonalement et « Ninja »
qui balance des shurikens, les
possibilités d'attaque sont trés
développées. Pour recruter ces
hommes, il faut les payer. Plus
les combattants valent cher,
mieux ils se battent, ce n'est pas
pour autant qu'ils encaissent le
plus de coups sans faiblir.

DES FORMATIONS
DE COMBAT

Vos quatre selectionnés vont
devoir affronter six niveaux et
leurs boss respectifs. Pour cela,
il est nécessaire de choisir leur
position parmi quatre forma-
tions de combat possibles.
Chacun de ces groupements per-
met une attaque ou une défense
plus ou moins efficaces. Lissue
du jeu dépend de votre choix des
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Le samourai a le plus de défenses.

guerriers, mais aussi de la for-
mation de combat sélectionnée,
car, selon celle-ci, les adversaires
et le terrain changent ! Ca per-
met pas mal de variantes.
Evidemment, vous découvrirez
vite que chaque étape de niveau
se franchit plus aisément avec
un certain type de groupement.
Il ne faut pas seulement tirer,
mais aussi user de stratégie.
Méme le choix du chef de votre
formation influe sur I'issue des
combats. Parfois, il vaut mieux
mettre le plus faible devant (et
donc le sacrifier) pour garder la
puissance des autres a leur top
niveau et I'équipe continue d'avan-
cer jusqu'au dernier survivant.
Quand les quatre guerriers sont
décimés, le jeu repart... ni-
veau 1!

A MOI
LE GUERRIER ESPRIT

Les combattants ont tous un
pouvoir de transformation en
guerrier esprit qui leur permet
d'infliger des pertes bien plus
lourdes aux ennemis, Il est pré-
férable de garder cette possibi-
lité pour le boss ou en dernier
recours, quand un guerrier est
trés affaibli, voire seul dans la
course. Mais cette transforma-
tion use beaucoup d'énergie et
risque de le faire mourir.

UN ZESTE D’AVENTURE

Aprés le shoot'em up et la
stratégie, je vous annonce avec
plaisir que Mercenary Force
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Le the revitalise un max.

offre aussi quelques options
d’aventure. Vous rencontrez
des temples aux charmes récon-
fortants, des autels de bonne
aventure, des Daibutsu qui res-
sucitent vos morts et méme des
cafés sékis qui vendent des pro-
duits trés utiles. Sushi, méde-
cine et thé sont proposés et par-
fois des plats spéciaux pour les
chefs de groupe. Au début, le
jeu semble assez compliqué,
mais tant d’originalité fait de
Mercenary Force un hit vrai-
ment sympa.l

Miss VIM
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En formation de feu pour un terrain étroit.
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La chenille donne pas mal de piéces.
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EN RESUME
MERCENARY FORCE

M Console : Game Boy

B Genre : shoot them up
M Graphisme : 85 %

M Animation : 80 %

M Son:85%

M Difficulté : 90 %

B Durée de vie : 90 %

M Player Fun: 90 %
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Si vous étes

un peu lent
du bulbe

tournez la page...
Klax, c’est pas

pour vous !

Dans la grande vague de Tetris,
Atari Games avait sorti, il y a assez
longtemps, une borne d'arcade du
nom de Klax. Atari Corp. (le
constructeur des ordinateurs et
des consoles Atari), qui est une
filiale tres éloignée d’Atari Games
(qui se limite aux jeux de café),
I'avait convertie en une trés belle
version, sur Lynx. Maintenant
c’est au tour de Tengen, une autre
filiale de ces deux Atari (vous ne
trouvez pas que cela ressemble a
du Dallas ?) de nous sortir une ver-
sion Megadrive de derriére les
fagots. Le résultat est assez réussi.

UN KLAXSSIQUE
DU GENRE ?
Le but de Klax est assez simple
a expliquer. Tout se passe sur un
tapis roulant, qui vous fait face.

Ce tapis transporte en perma-
nence des briques de couleurs
(ou des cubes, c'est selon
I'interprétation de chacun). Au
bout du tapis, donc a vos pieds,
une sorte de petit plateau mobile
récupére ces piéces, avant
qu'elles ne tombent dans un
gouffre sans fond. C’est vous,
bien évidemment, qui faites bou-
ger le plateau. Une fois qu'une
brique est sur le plateau, deux
possibilités s'offrent 2 vous : soit
de garder la piéce sur le plateau
(on peut en empiler jusqu'a cing)
soit de la jeter dans un bac, situé
juste en dessous, prévu a cette
effet. Le but du jeu consiste a
aligner des piéces de méme cou-
leur, au fond du bac. Un aligne-
ment de trois, quatre ou cing
pieces de méme couleur vous
rapportera un nombre de points
proportionnel. Il est également
possible d’aligner ces piéces en
hauteur, en largeur et méme en
diagonale.

BRIQUI
Le jeu se joue sur de courtes
manches dans lesquels vous

devez remplir un contrat, pour
passer a la manche suivante.

Quatre brique alignées, ¢a rapporte !
Attention a ne pas se laisser déborder...

C’est du genre « Vous devez arri-
ver 2 10 000 points, il faut ali-
gner six diagonales... Bref, des
trucs qui paraissent simples
avant de commencer, mais qui
sont carrément prise de téte !
Surtout que plus le temps passe,
plus la vitesse du tapis roulant
augmente. Et vous aurez beau
hurler, la chose (ou le mec invi-
sible qui pose les pieces a l'autre
bout) reste insensible a vos
appels de détresse... C'est
« alignes ou créve » !

Comme jeu de réflexion,
Klax ne s'en laisse pas compter,
et il demande des neurones en
bon état de marche ! Surtout que
sil'on arrive a des niveaux assez
élevés, les pieces descendent
vraiment vite, et le cerveau se
brouille petit a petit... A la fin,

Y'a méme des warp zones.

<

+3000
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on ne sait plus ou poser les
pieces, on est débordé ! Et
comme les graphismes sont
agréables, la bande sonore rigo-
lote (avec quelques digitalisa-
tions sonores) et la jouabilité
excellente, Klax posséde tous les
ingrédients pour passer un bon
moment. B

Crevette, the touch of Klax
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EN RESUME
KLAX

W Congole : MEGA D.
M Genre : réflexion

W Graphisme : 84 %
M Animation : 90 %
M Son:86%

M Difficulté : variable
M Durée de vie : 90 %
M Player Fun : 85 %




Tout droit sorti des ages farouches du jeu vidéo,

Pacman vient coloniser la Megadrive. Sortez

Papy Iggy du formol, il y a un test pour lui!

Doit-on encore présenter
Pacman ? Ancétre du jeu vidéo, ce
soft génial rajeunit depuis un ou
deux ans. Apres ses envolées sur
Lynx, Master System et méme sur
Gameboy (dans une version non
importée officiellement), le glou-
ton fait son cirque sur 16 bits. Et
en 3D, Madame...

QUAND EST-CE
QU'ON MANGE ?

Ala base de ce jeu, une idée
simple mais géante : une boule
jaune gloutonne se retrouve lar-
guée dans un labyrinthe parsemé
de fantdmes aussi marrants
qu'agressifs. Indifférent 2 ces dan-
gers, le Pacman se goinfre de
pilules jaunes en évitant de se faire

boulotter. L'astuce, c’est que le
chasseur peut ici devenir chassé :
en effet, quatre boules un peu plus
grosses permettent a Packy de se

Ca va faire mal !

retourner contre ses poursui-
vants, (qui deviennent alors
bleus de peur) et de les manger.
Evidemment, cela ne dure que
quelques minutes, apres lesquelles
il faut & nouveau fuir. Voila l'idée,
simple mais suffisamment géante
pour voir s'accrocher des généra-
tions de joueurs...et faire la for-
tune de Namco.

FOREVER YOUNG

Seul probléme : avec sa réali-
sation antédiluvienne, la borne
originale commengait a accuser
son dge. C'est pour cette raison
que sortit, il y a quelques années,
Pacmania. Cette déclinaison
reprend le principe de base en y
ajoutant un élément de poids : de
trés beaux graphismes en 3D et
des décors différents pour chaque
tableau. Une innovation c'est pas
assez, ont di se dire les concep-
teurs : ils ont donc permis a
Pacman de sauter par-dessus les
fantomes et d'atteindre une vitesse
supersonique (pratique pour fuir,
mais gare aux réflexes lorsqu'un
fantome fait irruption sur le tra-
jet). Histoire de bien faire les
choses, ils se sont également offert
quelques fantdomes supplémen-
taires, portant a sept le nombre de
géneurs. Un lifting donc, mais suf-
fisamment réussi pour assurer une
nouvelle jeunesse et lancer un nou-
veau hit. Dieu qu'il est bon, ce
soft | L'adaptation Megadrive
brille par sa fidélité au jeu de café
et, ala différence de Miss Pac Man
qui s'adresse essentiellement
a mon avis aux nostalgiques,
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De petites animations avant chaque
tableau
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Dans la gueule du loup ?

Pacmania n'est abolument pas un
vétéran. Bien réalisée, plus variée
et surtout toujours aussi géante,
cette cartouche réactualise com-
plétement un jeu mythique.
Tentez-donc une partie dans le
monde de la boule jaune : 'essayer,
c'est I'adopter | W

Papy Iggy, n'a pas besoin de
fauteuil roulant

Quart d’heure histoire.

Savez-vous d'ou vient la
forme de Pacman ?

Tout simplement d'une pizza
dans laquelle il manquait
une part. Etonnant, non ?

60
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Grand succes de alie"d’arcade,

Hard Drivin semblait tres difficilement

adaptable sur quelque machine que ce soit

BRS it E
tant il était impressionnant techniquement.

Quand la supposition devient certitude...

Hard Drivin vous propose de
conduire un engin avec quatre
roues, des pneus, un volant...
une voiture, quoi, que vous
devrez maitriser de main de
maitre sur un parcours de vitesse
ou sur un circuit bien plus tech-
nique. Si vous battez le record
du tour d’un de ces deux par-
cours, le champion en titre,
Phantom Photon, vous défiera.
Ce qu'il y a de bien, c’est que sa
tire, on peut passer au travers !
Le mec, il ne s'appelle pas
Phantom pour rien, au moins...
Mais avant toutes choses, cer-
tains paramétres sont a définir.

PRELIMINAIRES

Avant de soumettre votre fra-
gile petit corps aux cahots d'une
route peu attentionnée, prenez
soin de définir le mode de jeu
(normal ou practice), un des

trois niveaux de difficulté et
finalement le mode de conduite
(automatique ou manuel). Voila,
voila... Cela fait, vous étes prét a
sillonner le bitume.

VROUM ! VROUM !

Le départ. Vous démarrez a
donf et arrivez rapidement au
croisement qui vous donne a

Z'y va... t'as vu le looping ?

Z'y va... t'as vu le tremplin ?

choisir entre les deux parcours
précédemment cités. Bon allez, la
vitesse pour commencer. On y va
a fond la caisse (un circuit de
vitesse ¢'est fait pour aller vite,
non ?) et... on se plante ! On a
d'ailleurs droit a une belle vue de
son accident (genre ch'uis dans
mon hélico et je filme). Eh bah
oui, faudrait quand méme pas
exagérer | Pourtant, y'a des pan-
neaux qui indiquent la vitesse
idéale a adopter. C'est pas grave.
On finit quand méme son tour et
on essaie le parcours technique.
Alors la c’est du délire : y'a un
tremplin et un machin ol que
dedans on fait un looping. Ca a
l'air balaise, mais en fait ¢a ne l'est
pas. Suffit d'y aller 2 la bonne
vitesse et de ne pas avoir abusé
sur le saké chaud pour rester sur
la route, et on passe. Ah bah
tiens ? C'était ma premiere partie
et j'ai déja terminé les deux par-
cours !

DOMMAGE ELIANE !

Hard Drivin version Mega-
drive est fidéle a I'arcade. Seule-
ment, il lui manque la « classe ».
On n’a plus les sons hyper réa-

listes, la conduite est ici bien trop
facile, on n'a pas non plus le levier
de vitesse, ni le volant et les
pédales qui contribuaient beau-
coup au plaisir du jeu. C'est nor-
mal, c'est vrai, mais le résultat est
la et ce jeu est bien trop moyen.
Suivant! W

Z'y va pas, c’est dangereux !

B WAL (&

Z'y suis allé quand méme (et ze revois mon aczident)

069%,

EN RESUME v
HARD DAVIN

M Console : MEGA D.

M Genre : simulation
sportive

M Graphisme : 50 %

M Animation : 75 %

M Son:35%

M Difficulté : 20 %

M Durée de vie: 20 %

M Player Fun : 65 %

.
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Question : qu’est-ce qui est petit,

jauné:é'f hui ressemble a une boule ?

Non, ce n’est pas lggy apres une orgie

de choucroute mais bien le plus ancien

héros du jeu vidéo : j'ai nommeé Pacman.

En 1980, un constructeur de
bornes d'arcade américain du nom
de Bally Midway sort un p'tit jeu
qui fera l'effet d'une bombe. Il
s'agit de Pacman qui eut depuis de
nombreuses suites (il y a méme eu
un dessin animé) et qui, méme a
I'heure actuelle, est encore dans la
plupart des salles de jeux. Douze
ans plus tard arrive sur Mega Drive
I'adaptation de ce célebre hit.
Question : était-ce nécessaire de
ressortir les antiquités ?

Avant tout, je dois vous préci-
ser une chose, je n'aime pas du
tout, mais pas du tout le genre
Pacman. Pour ceux qui ne connai-
sent pas, je dirai que tout est basé
sur une petite boule qui avale des

pastilles dans un labyrinthe. Et ce
en évitant quatre fantomes glou-
tons qui ne révent qu'a une chose :
le bouffer. En fait, tout se réduisait
a apprendre par cceur les quatre
ou cinq labyrinthes composant le

Awak ! Awak !

Quand les fantémes sont bleus, le Pacman danse.

jeu et a durer le plus longtemps
possible. 'Achement passionnant,
non ? C'est donc avec un a priori
nettement défavorable que j'enta-
mai ce test de Miss Pacman. Au
premier abord, aucun change-
ment : c'est bien le méme que l'ar-
cade. Mémes sons (awak awak),
mémes graphismes désuets : pas
de probléme, c'est bien lui.

Eh oui, chose étrange, il y a un
menu d'options ! Et 1a je dois dire
que ¢a change tout. Déja on peut
jouer a deux, non pas l'un aprés
I'autre mais ensemble, et méme
I'un contre l'autre (c’est a celui
qui mange le plus de pastilles). Un
autre mode permet de changer la
gueule des tableaux, plus gros, plus
petits, voire méme étranges.
Ensuite arrive le choix de la diffi-
culté : plusieurs possibilités per-
mettent de jouer a son niveau.
Enfin, le dernier mode est peut-
étre le plus hallucinant, puisqu'il
vous autorise a moduler la vitesse
du Pac. Soit vous choisissez une
vitesse classique (lente) soit vous

mettez le turbo : et la c'est génial,
vous allez a une vitesse super-
sonique et vous nettoyez le niveau
en deux coups de cuiller a pot, mais
gare aux fausses manceuvres ! En
lisant cela vous pouvez vous dire :
« Tiens, finalement il n’est peut-
étre pas si mauvais que ¢a, ce jeu. »
En fait, une fois passée la surprise
des options, 'enthousiasme re-
tombe et I'on se retrouve devant
les mémes sensations qu'un Pac-
man habituel. Certains aiment,
d'autres pas. ll
Wonder Fra
qui n‘aime toujours pas...

L'option speed, ¢ca déménage...

EN RESUME
MISS PACMAN

M Console : MEGA D.
B Genre : antiquité
M Graphisme : 65 %
M Animation : 78 %
M Son : Awak !

M Difficulté : 67 %

M Durée de vie : 35 %
M Player Fun: 40 %




O Hellocrons

HIGH SPEED

Actuellement, dans les salles de jeux,

il existe deux sortes d’appareils,

les jeux vidéo et les flippers.

Désormais, sur NES, il est possible de jouer

a des jeux vidéo et a des... flippers !

Adapter un flipper sur écran
ne parait pas si simple. Il ya un an,
le Pin Bot ouvrait la voie. Voyons
maintenant le cas du High Speed
adapté comme son prédécesseur
d'un véritable flipper.

EH ! TES SPEED TOI !

Premiére constatation, on ne
voit pas le plateau du flipper entie-
rement, mais seulement sa partie
inférieure. Un scroll accompagne
la boule vers la partie supérieure,
scroll trés fluide, rapide et ne nui-
sant pas a la jouabilité de I'en-
semble. Autre chose importante,
I'animation de la boule : 1a encore
c'est étonnant de rapidité et de
réalisme, et comme les flips répon-
dent trés bien (fleche gauche pour
le flip gauche et bouton A pour le
droit) on se croirait presque
devant un vrai. Vous pouvez
méme bourrer le flipper en ap-
puyant sur Select ou B suivant le
c6té ot vous voulez le bourrer :
mais attention le tilt existe, sale
tilt, va | En ce qui concerne le jeu
en lui-méme, c’est un flipper clas-
sique avec des rampes. Des
options apparaissent ici et la que

vous ramassez en passant dessus.
Certaines sont bénéfiques d'au-
tres sont des ennemis, comme le
champ magnétique qui chope
votre boule en la transportant
directos dans le vide ou comme la
goutte d'acide qui détruit un flip.
Parmi les bonus, il y a les hélicos
et les cubes (Safe). Il faut récupé-
rer trois hélicos ou trois cubes
pour atteindre I'un des deux

Envoyez la boule dans le Safe

tableaux de Bonus, et si vous étes
trés fort dans ces tableaux, vous
pourrez peut-étre acquérir des
options bien utiles, comme I'Extra
Ball pour n'en citer qu'une.

C’EST CAPTIVANT

Tout flipper digne de ce nom
se doit d'avoir la possibilité de cap-
turer les boules. Il faut d'abord
allumer toutes les fiches puis pas-
ser deux fois dans la rampe pour
allumer le multiball. Au passage,
cela permet d'écouter une superbe
voix digitalisée qui est extraordi-
naire, vu les capacités de la NES.
Apreés avoir capturé deux billes en
repassant dans les rampes, vous
actionnez le multiball. Il est
d’ailleurs dur de garder les trois

billes sur le plateau de jeu, mais
c'est la que vous faites un maxi-
mum de points. Bref, High Speed
est le digne successeur de Pin Bot
et ravira tous les impatients qui
attendent, depuis, un nouveau
flipper sur leur NES. B

Wonder Fra

9%

EN RESUME
HIGH SPEED

M Console : NES

W Genre : flipper

W Graphisme : 78 %
W Animation : 89%

M Son:93%

M Difficulté : 62 %

W Durée de vie : 88 %
M Player Fun : 90 %




Apres son succes sur borne d’arcade

R e
et micro, Xybots tente un passage sur

la Lynx. Pas mal du tout, ma foi...

Il est de notoriété publique que
les Xybots, guerriers violents et
pervers, révent d'envahir 'espace
(si, si). Ce faisant, ils mettent en
péril les projets de colonisation
spatiale de la Fédération. Diantre !
l'affaire est grave. Il va falloir, une
fois de plus, vous battre pour libé-
rer une station spatiale tombée
aux mains des envahisseurs. Votre
guerrier est un sportif qui court
dans les labyrinthes des divers
niveaux sans jamais s'ennuyer. A
son poing, une arme fulgurante
détruit les robots. Pour les enne-
mis les plus coriaces, I'option 1
libére un rayon mortel, mais hélas !
gourmand en énergie. Et I'énergie,
c'est la vie. Si le voyant de votre
combinaison spatiale clignote en
rouge, la mort est imminente.

SYMPA LA BALADE

Alors, heu... y'a des robots qui
se baladent dans les couloirs du

labyrinthe, et pan ! faut les des-
troyer, et ¢ca donne des points de
bonus (et, en plus, ¢a évite qu'ils
vous éclatent, ce qui n'est pas
négligeable). Si vous finissez un
niveau avec un super score, vous
pourrez alors sauter des étapes et
atteindre des difficultés bien supé-
rieures. J'ai I'air de me moquer un

peu, mais en fait pas du
tout, car ce jeu est hyper
bien réalisé, et ce n'est pas
toujours évident de ramas-
ser les objets trainant dans
les couloirs. D'abord, la

Comme ¢a, vous ne tournez pas
en rond indéfiniment. Si, par
ailleurs, vous avez acheté les lo-
calisations des ennemis et des
options, votre guerrier ne loupera
rien. Ni les clefs, ni les globes

133141

Vous le reconnaissez ? C’est le héros.

tactique de base consiste a
choper tous les sous que
vous trouvez, car ceux-ci
permettent d'acheter des
denrées diverses et variées
au distributeur automatique. Au
menu : des clefs pour entrer dans
certains passages fermés, des
accélérateurs de tir ou de puis-
sance, des amplificateurs d'éner-
gie, des doubles tirs et, surtout, la
possibilité de savoir ot se situent
les monstres, les gardes et les
objets sur chaque niveau. Eh oui,
tout s'achete !

DESSINE-MOI UNE CARTE
Au fur et 2 mesure de vos
déplacements, une carte se des-
sine, visualisée en option 2.

Un rayon mortel, et hop ! ils disparaissent.

d’énergie, ni les sorties (ol ¢a, ou
¢a ?), niles télétransporteurs (qui
peuvent vous amener a un autre
endroit du niveau, des raccourcis
quoi). Les labyrinthes ont beau
étre toujours pareils, on s'éclate
bien avec ce petit jeu aux niveaux
quasi infinis. Parfois, il peut méme
nous arriver de nous prendre pour
Lucky Luke, quand le guerrier
libérateur souffle sur son arme
apres un apre combat... W

Miss VIM

el !

EN RESUME
XYBOTS

M Console : LYNX

M Genre : shoot them up
B Graphisme : 70 %

M Animation : 80 %

M Son:75%

M Difficulté : 70 %

B Durée de vie : 85 %

W Player Fun : 85 %
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On croyait bien avoir vu arriver

tous les personnages de dessin animé

sur nos consoles. Eh non ! Manquaient encore

al’appel les héros de Hannah Barbera, une série

de dessins animeés plus tout jeunes qui ont fait

les beaux jours des membres de la rédac.

Les Pierrafeu, ce sont un peu
les Simpsons de la préhistoire.
Une famille dhommes des caver-
nes au mode de vie et aux défauts
étrangement proches de nous.
Transférés sur circuit imprimé, ils
sont toujours aussi droles mais
peut-étre pas aussi passionnants.

DE ] »
FRED REPEINT SON MUR

Fred Pierrafeu est un de ces
hommes d'exception sans lesquels
le monde ne pourrait tourner. Un
de ces étres qui interviennent dans
le déroulement de lhistoire.
Tenez, prenez ce samedi soir, Il
accomplira des actions aussi pas-
sionnantes que repeindre un mur,
rouler sur une route jonchée de
cailloux ou gagner un match de
bowling. Quel destin ! Allez, je
suis mauvaise langue puisque,

finalement, notre homme finira
par accomplir au moins une action
héroique : sauver sa fille perdue
sur un chantier.

Vous l'avez compris, The
Flinstones (puisque c’est le nom
anglais de nos préhistoriques) se
compose d'une succession de jeux

Un dinosaure pour servir de cric !

d'arcade assez variés allant du jeu
de plate-forme 2 la conduite auto-
mobile, sans oublier la simulation
sportive.

\PITRE

{

FRELU DAILLE
Le plus réussi dans ce jeu
réside dans la maniére dont les
programmeurs ont su capter |'uni-
vers des Pierrafeu. L’humour et
les anachronismes de la série ont
été bien restitués. Un exemple ?

facile, ne résistera pas plus d'une
journée a un joueur correct et vous
évaluerez I'ampleur des dégits.
Finalement, on se retrouve face a
I'éternel probléme des cartouches
proposant plusieurs épreuves dif-
férentes : la variété se fait souvent
au détriment de la qualité. Reste
que pour les plus jeunes (mais alors
vraiment jeunes, hein), the
Flinstones demeure un cadeau

sympa.

Strike ou pas strike ?

C’est ici un dinausore qui sert de
cric. Méme mention pour la réali-
sation, bien conforme au cartoon.
Le seul probleme, c'est que les
gens de Tiertex, qui s'étaient déja
occupé de la conversion de Strider
(ouh!), n'ont toujours pas compris
le terme « intérét de jeu ».
Repeindre un mur c'est bien gen-
til, mais je m'éclate plus avec R-
Type. Quant a la course, elle n'a
vraiment rien a voir avec Outrun.
Et je passe cruellement sur la
pitoyable partie de bowling, inter-
minable. Ajoutez que le soft, assez

EN RESUME

THE FLINSTONES

M Console : MASTER S.
W Genre : multi-épreuve
M Graphisme : 70 %

M Animation : 54 %

M Son: 60 %

W Difficulté : 45 %

M Durée de vie : 48 %

W Player Fun : 40 %




355 U8 AUEZ BESOIN
< DE3POINTS DEPLUS

ILS SONT EN
LES MARGHANDS DE JOURNAUX




et ent,

SLIDER

Son premier nom était Skweek,

mais le prononcer rendait fou !

Slider est alors né,

toujours rond comme une bille, poilu

et jaune canari.

Bienvenu a cette prise de téte bénéfique!

Les fans de micro le reconnai-
tront car il est le bout de chou
déja célebre dans les chaumiéres
informatisées. De plus, il flatte
notre chauvinisme car son édi-
teur, Loriciel, est frangais.
Heureusement que Slider est un
excellent jeu sinon ¢ca m'aurait fait
mal de le casser.. Non, non je
plaisante.

UNE BALADE COLOREE

Le but du jeu est archi simple :
chaque niveau est composé de
petites cases bleues sur lesquelles
Slider doit passer sans en omettre

une seule. Lorsqu'il a touché une
case de ses petits petons, celle-ci
devient rose. Et quand tout le
tableau est rose, la boule de poils a
droit au niveau suivant. On pour-
rait croire que ¢a manque d'intérét
mais la balade n'est évidemment
pas aussi facile qu'elle en a l'air.
Y'a un programmeur machiavé-
lique qui a truffé les tableaux de
piéges : des trous apparaissent,
des cubes de glace vous entrainent
vers la mort, des fleches vicieuses
indiquent des mauvaises direc-
tions. Sans oublier les bestioles
hirsutes qui errent et se mettent a
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Il faut transformer les plaques en rose.

tirer assez rapidement. Le coin
était pourtant conseillé par le
Guide Michelin. T'en fais pas,
Slider, on les aura : garde ta bon-
hommie et ton regard naif !

LA COURSE
CONTRE LA MONTRE

Le timing est plutot serré pour
cette course intelligente. Mais
avec de la combativité et de la
réflexion, vous aurez droit a pas
mal de bonus sympa. Déja, Slider
peut tirer sur ses ennemis (pas de
martyrs sur la Game Gear) et ¢a
en élimine pas mal. Il existe méme
une option de tir plus fournie ou
multidirectionnelle. Un coin dans
I'écran indique les options a
prendre sur le tableau : chaussures
cloutées, lup, sabliers, tétes de
mort, paquets surprises... Il n'est
pas forcément bon de se précipi-
ter dessus, ¢ca dépend du niveau et
de la difficulté. Le jeu propose
aussi des bonus exit qui permet-
tent de passer directement au
niveau suivant : mais faut le méri-
ter.

TOUJOURS LE MEME

Quelle que soit sa version,
Slider ne change pas, ni graphi-
quement, ni dans ses options, Et
pourquoi le ferait-il, puisque y
jouer est un total plaisir. Stratégie
et réflexe : vous progresserez sans
vous lasser grace au password. Vu
le nombre de niveaux, c'est plutot
sympa. Le fun est garanti a la
récré. Wl

Miss VIM

- pv g: i)

Un bonus sur la gauche.

Attention aux flammes qui se déplacent de
fagon aléatoire.

90%.

EN RESUME
SLIDER

B Console : Game Gear

W Genre : réflexion/
plate-forme

W Graphisme : 85 %

B Animation : 85 %

M Son:90 %

M Difficulté : 85 %

M Durée de vie: 90 %

B Player Fun: 90 %




CONSOLES

Yous nous le réclamiez depuis longtemps !

On vous |'a promis le mois dernier. Il est la !

Le dossier TOP 5 console vous donne la sélection
des 5 meilleurs jeux par consoles. Realisée par Chris,
Wonder, Crevette et Iggy cette sélection a été faite par
nos 4 testeurs réunis : elle représente donc un
compromis entre leurs différents avis et, croyez-nous, la
bagarre fut terrible. Yoila, on espere que ce petit dossier
pourra guider votre choix lors de vos prochains achats.




St Rolls

fabriquait
des consoles

Il suffit de s’approcher d’une Neo Geo pour

ressentir un sentiment étrange : sans méme

T e S AR T T
connaitre le prix de la machine et de ses

jeux, on se rend bien compte qu’elle n’est

pas comme les autres, qu’elle semble venir

d’un autre monde.

Noir mat, dorures, dimen-
sions imposantes, il ne s’agit
point d'un meuble chinois
du 5° siécle, mais bien d'une
console japonaise du 20! De
I'extérieur, elle est d'une
extréme discrétion.

Méfiance : dés que l'on
pousse le bouton sur On, la
puissance se déchaine, le niveau
sonore dépasse rapidement la
limite tolérable, I'écran se
couvre de mille couleurs et
s'anime dans tous les sens. C'est
¢a, la Neo Geo, des jeux surpre-
nants, baignant dans une
débauche de moyens tech-
niques.

Les jeux restent encore trop
chers (méme si Guillemot, le
distributeur officiel, fait beau-
coup d'efforts pour ramener leur

prix aux alentours de 690 F). La
logitheque, elle, commence a
devenir importante, avec cer-
tains titres de qualité.

B Nom : SNK NEO GEO
B Nationalité : japonaise

Et reste la machine des
adultes !

Souhaitons que cela continue, et
que la Neo Geo garde sa place
excentrique de reine mére du
pays des console...

CARTE D'IDENTITE

B Date de naissance : 1990 (Japon, France)
B Processeurs : MC68000 (12MHz), Z80 (4 MHz)

B Ram: 64 Ko, acces virtuel 68 Ko

B Résolution : non communiqué

B Couleurs : 4 096 affichables parmi 65 536
B Son: 13 voies (FM, PSG, PCM), stéréo

B Cartouches : 40 Mo max.
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MAGICIAN LORDS

Tous ceux qui ont approché la Neo Geo vous le diront, Magician Lords est le titre phare de cette console. Ca com-
mence par des graphismes a devenir fou tant ils sont riches en couleurs (je ne vous raconte pas les dégradés...) et ¢ca
continue par une bande sonore complétement délirante, genre orchestre symphonique en liberté. Le héros est en lui-
méme, déja, atypique puisqu'il sagit d'un magicien qui se bat a grands coups (de magie, évidemment) contre des gar-
gouilles et autres morts-vivants comme vous n’en avez jamais vu. C'est aussi un jeu qui se caractérise par sa difficulté :
probablement I'un des plus durs au monde. Proprement hallucinant !

BLUE’S JOURNEY

Un jeu de plate-forme sur Neo Geo prend tout de suite des tournures hors du commun. Premiére surprise, il est possible
de jouer a deux simultanément. Autre option étonnante, |'agrandissement ou le rétrécissement de votre héros pour le
faire passer dans des endroits étriqués. Et puis, surtout, la profusion de couleurs, pastels, qui donnent un effet « compte
pour enfants » assez étonnant. Les animations sont parfaites et la bande sonore se compose d'un mélange de hard toni-
truant et de sons cristallins... Pour se dépayser, y a pas mieux !

TOP PLAYER'S GOLF

Ne cherchez plus quelle est la meilleure simulation de golf disponible sur console, la voici. Les incroyables capacités gra-
phiques de la Neo Geo vous plongent directement au coeur de fairways imaginaires mais trés réalistes. Tellement réa-
listes, que I'on sent presque I'odeur de I'herbe fraichement coupée ! Et les commentaires digitalisés du caddie renfor-
cent cette sensation. Les zooms achévent de vous convaincre tant |'impression « vol d'oiseaux » est réussie. De plus, la
fabuleuse jouabilité de ce jeu le rend accessible a tous.

SUPER PROFESSIONNAL BASEBALL

Si les simulations de baseball ne vous avaient jamais convaincu auparavant, je vous conseille celle-ci, pour étre définiti-
vement réconcilié avec ce sport étrange venu d'ailleurs. Les graphismes hyper réalistes jouent pour beaucoup. Mais il
faut y ajouter une gestion extrémement simple des régles de ce sport. Quant aux commentaires de journalistes sportifs
ameéricains accompagnés de bon hard, ce n’est que de la frime, mais ¢a assure un max !

DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES



] ne ]
japonaise
a Paris

Si la Core et sa variante portable la GT

n’ont pas réussi a percer massivement en

Europe, ce n’est certainement pas faute

de bons jeux.

La petite console de Nec dis-
pose en effet d'une ludothéque
de premier choix, tant en terme
de variété que de qualité.
Souvent parfaitement réalisés,
les jeux de la Core sont égale-
ment jouables, riches, variés et
posent un vrai challenge. Bref,
ils ne finissent pas au placard au
bout de trois jours. Quant a la
variété, on trouve a peu prés de
tout aux rayons action, casse-
téte et action/réflexion. S'il est
deux points dans lesquels la
Core est imbattable, c'est bien
dans les shoot them up et

avons exclu les jeux CD de notre
sélection. De toute facon, les
softs de qualité en cartouche
sont déja tellement nombreux
sur Core, que réaliser ce Top 5 a
été un déchirement : nous
avons ainsi di écarter, la mort
dans |'ame, des musts de la taille
de Populous (bien meilleur sur

DOSSIER CONSOLES

Nec que sur Megadrive) ou de
Formation Soccer. Il subsiste
malgré tout une ombre a ce
concert de louanges : la distribu-
tion, pas officielle pour une caca-
huéte, apparait comme nette-
ment moins organisée que celle
de ses concurrents. Outre le pro-
bléme du japonais a I'écran (qui

CARTE D'IDENTITE

B Nom : NEC COREGRAFX et NEC GT

DOSSIER CONSOLES

NEC

CORE G./GT

nous prive des superbes jeux de
role et rend les arcades-aven-
tures nettement plus « prise de
téte »), cela génere des difficul-
tés d'approvisionnement : trou-
ver les titres que vous cherchez
pose souvent d'innombrables
difficultés. Il faut parfois souf-
frir pour jouer.

B Nationalité : japonaise
B Date de naissance : 1987 (Japon), 1989 (France)

les simulations sportives. Le
CD-Rom propose également
d'excellents softs (Download II,
Rayxamber, Spriggan, R-Type
Complete CD, JB Harrold
Murder Club, etc.) mais le faible
nombre de titres disponibles
dans notre pays conduit a réflé-
chir plutét deux fois qu'une
avant d'acquérir ce périphérique
coiteux. C'est pourquoi nous

M Processeurs : 6280 a 7 MHz + coprocesseurs 16 bits
B Ram: 8 Ko, vidéo 64 Ko

M Résolution : 256 X 244

W Couleurs: 256 parmi 512

B Son: 6 voies stéréo

B Cartouches: 512 Ko max. (500 Mo sur CD-Rom)
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DEAD MOON

Qu'elle a été disputée, cette premiére place ! Sila majorité de la rédac s'accordait sur le choix d'un shoot them up, les avis n‘ont
cessé de diverger quant au choix de I'heureux élu. Il est vrai que le nombre et la qualité des jeux de tir sur Core ne peuvent étre
qu’une source de choix déchirants : Iggy penchait pour Tiger Heli, Crevette pour Aero Blaster, Wonder pour Darius + et Chris
pour Download Il. Aprés quelques empoignades, c'est finalement Dead Moon qui ravit la pole position. Une seule raison a ce
choix : 'extraordinaire qualité de ses décors et de ses monstres de fin de niveau. Rien de révolutionnaire, mais la plus belle réali-
sation et une action bien violente, comme on les aime. Le shoot them up au mieux de sa forme, tout simplement.

S
233
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FINAL MATCH TENNIS

Répétons-le une fois encore : le meilleur jeu de tennis tourne sur Nec et s'appelle Final Match Tennis. Comme tous les must, la
recette est simple : des options nombreuses, une maniabilité irréprochable, une réalisation particulierement propre, surtout en
ce qui concerne les animations et juste la petite touche de classe qui fait la différence. Voila : vous obtenez un jeu suffisamment
irrésistible pour paralyser la rédac de Player One pendant plus d’'un mois. La salle de test se métamorphosait en petit Winbledon
ou s'agglutinait tout le staff de votre magazine. Car c’est bien siir a plusieurs que cette simulation sportive prend toute sa
dimension.

PARASOL STARS

D’abord, il y eut Bubble Bobble. Carton intégral. Puis, sortit Rainbow Island. Recarton ! Enfin, voici Parasol Stars. Bubby, le petit
garcon vedette part délivrer huit mondes infestés de créatures aussi bizarres que des plantes carnivores ou des accordéons
agressifs. Cette fois-ci, il se débarrasse de ses adversaires en leur donnant des coups de parasol. Une ambiance spécifique pour

chaque planéte, des commandes d’une précision diabolique, une réalisation fraiche et réussie, des bonus a la pelle : la recette |
est éprouvée mais ne tombe pas dans le déja vu. Le plus étonnant dans ce jeu reste toutefois ce perfectionnisme qui fait que,
six mois apres sa sortie, on continue a tomber sur des bonus ou des détails qu‘on n'avait jamais vus. Mais comment font-ils ?

BOMBER MAN

Pas spécialement beau, pas spécialement original, Bomber Man est pourtant le meilleur jeu multijoueur jamais inventé. Le
theme ? Simple. Un petit cosmonaute se promene dans un labyrinthe en larguant des bombes a retardement destinées a
détruire des monstres vicieux. Pas géant, mais trés agréable grace aux multiples bonus qui apparaissent peu a peu. En fait, c'est
a plusieurs que ce jeu devient irrésistible. Un a quatre personnages se retrouvent alors sur le terrain avec une réserve de bombes
et un but simple : rester seul en lice. Grace aux bonus (méga explosions, bombes en chaine, vitesse, mouvements inverses,
etc.), le plateau ressemble vite a un mini Hiroshima dans lequel se pratiquent les pires vacheries . Indispensable.

DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES



qui n'a pas
es yeux bridés

La seule console occidentale

de ce dossier fait figure d’outsider sur

le marché des portables.

Bien plus puissante que la
Gameboy ou la Gamegear, la
Lynx est une petite perle quin'a
pas grand-chose a envier a une
Nec ou a2 une Megadrive. Il s'agit
par exemple de la seule console,
avec la Super Nintendo, a incor-
porer un zoom hard. Alors,
comment se fait-il qu'elle n’ait
pas encore fait un véritable car-
ton ? Tout simplement 2 cause
de son éternel talon d'Achille :
les jeux. Pendant longtemps, les
cartouches de la Lynx arrivaient
au compte-goutte... quand elles
arrivaient. Si la situation s'est
bien arrangée, en quantité
j'entends, la qualité n’est tou-
jours pas au top niveau. Face a
I'impressionnante ludothéque
déployée par ses concurrents, la
Lynx souffre de I'absence des
grands éditeurs nippons. Pire
encore : méme les Occidentaux
font la fine bouche. Un éditeur
aussi prolifique qu'Electronic
Arts ne s'est pas encore beau-

coup remué sur la premiére
portable couleur. Résultat des
courses : l'arcade n'est pas tres
bien lotie. Gauntlet, Rygar, Miss
Pac Man, Hard Drivin’, Stun
Runner, Roadblaster, Paperboy,
les adaptations de jeux de café
ne brillent pas par leur jeunesse.
Seul les déclinaisons de Klax et

B Nom :LYNX

de Stun Runner, excellentes,
émergent vraiment du lot.
Restent bien sir les jeux d'action
originaux mais la non plus ce
n'est pas le pied : derriére de trés
beaux graphismes et de anima-
tions de grande classe, I'intérét
n'est pas toujours au rendez-
vous. Heureusement, la petite

CARTE D’IDENTITE

B Nationalité : américaine
B Date de naissance : 1990 (monde entier)

B Processeur : 65C02 a 16 MHz + coprocesseurs
B Ram: 64 Ko

B Résolution : 160 X 102
B Couleurs : 16 parmi 4 096
W Son: 4 voies
M Cartouches: 1 000 Ko max.
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se rattrape nettement dans le
domaine de la réflexion, dans
lequel elle dispose d'un paquet
de bons titres. On attend égale-
ment avec impatience les jeux
de sport, annoncés depuis plus
d'un an, qui devraient bénéficier
de la possibilité de jouer en
groupe via le cable Comlynx.
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KLAX

Figure parmi les rares softs inspirés de Tetris a proposer quelque chose de réellement nouveau. Des tuiles tombent sur un tapis &
roulant, représenté en 3D. A 'aide d'une palette, vous les empilez dans une cuve, cherchant a créer des Klax, c'est-a-dire des |
assemblages de trois tuiles de méme couleur. Afin de relancer constamment I'intérét, les missions varient a chaque vague.
Ponctuée par de superbes digitalisations vocales, cette version a I'intelligence d'utiliser I'écran dans le sens de la largeur (une des
possibilités de la Lynx), ce qui accroit nettement la visibilité pour ce jeu tout en longueur. Beau, ultra accrocheur et pas idiot,
Klax est un must intégral qui n'a jamais été aussi réussi que sur Lynx.
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STUN RUNNER

Tout comme Klax, Stun Runner nous montre que Lynx et arcade sont capables de faire bon ménage. Pourtant, le challenge
n'était pas mince : tout comme Hard Drivin’ (complétement raté sur la portable d’Atari), Stun Runner compte parmi les jeux
exigeants qui s'entendent a merveille aussi bien avec des bornes d'arcade surpuissantes qu’avec les circuits des consoles. Effet
de vitesse impeccable et 3D réussie, I'essentiel de cette course futuriste est ici préservé. D'accord, on ne passera pas des heures
a s'extasier sur la subtilité du scénario ni sur la variété de I'action, mais tant qu‘on a le fun on ne s'en plaindra pas !

WARBIRDS

Les combats aériens de la Premiére Guerre mondiale en « direct live », ¢a ne se refuse pas ! Vous voila donc aux commandes
d'un bon vieux coucou pour une partie de « cherche et détruit ». Rassurez-vous toutefois : rien de bien compliqué ici, le pilotage
se réduit au minimum et 'accent est mis sur les sensations fortes. De ce coté-la, c’est une grosse réussite. Warbirds prouve

brillamment ce dont on se doutait fortement : une console dotée d’un zoom hard permet de réaliser des simulations impres-
sionnantes. Les avions se rapprochent ou s'éloignent avec une vitesse et un réalisme fabuleux. De plus, on peut jouer a plusieurs
grace au cable de communication. Le jeu se révéle un peu répétitif a la longue, mais éprouver des émotions pareilles sur une si
petite machine méritait bien une mention.

CHIPS'CHALLENGE

Pas de super graphismes ni de zoom de folie ici, mais un jeu passionnant. Passons rapidement sur le scénario, un brin niais, de
Chip's Challenge. Un programmeur fou, amoureux d'une princesse vivant a |'intérieur d’un ordinateur rentre dans une
machine pour lui prouver son amour (au fou !). L'intérét de ce jeu réside en fait dans la qualité des puzzles qu'il vous soumet :
dans chaque tableau, il faudra se creuser la cervelle pour trouver le moyen de récupérer les clés et les petits circuits intégrés
(chips en anglais) nécessaires pour passer au niveau suivant. Ajoutez plus d'une centaine de tableaux, un systéme de mots de
passe qui évite de tout reprendre au début et vous comprendrez que certains y aient passé des nuits.
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a plus

europeenne
des nippones

Alors que des machines comme la NES ou la Megadrive étendent

Européenne d’abord par son
implantation : c'est en effet de
ce coté-ci de I'Atlantique que
s'effectue désormais la quasi-
totalité de ses ventes, et il est
certain que le parc installé dans
cette région dépasse de loin
celui des autres continents.
Européenne également par l'ori-
gine de ses softs, Sega ayant
signé des contrats avec de nom-
breuse sociétés britanniques, de
plus en plus de cartouches sont
développées sur le vieux conti-
nent. Ce qui n'est pas un mal, vu
la qualité des programmeurs bri-
tish a2 coups de Populous,
Pacmania, Paperboy, Indy ou
Super Kick Off : ceux-ci ont en
effet démontré qu'ils parve-
naient souvent a sortir de cette
machine des effets qu'on croyait
impossibles. Rassurez-vous, le
filon japonais n’est pas épuisé

pour autant : les programmeurs
de chez Sega continuent a nous
envoyer régulierement leur
lot de nouveautés en convertis-
sant les titres majeurs de la
Megadrive. A c6té de I'inévi-

le champ de leurs conquétes au monde entier, la Master s'impose de
plus en plus comme une console 100 % européenne.

table paquet de déchets (en
regle générale, les jeux d'arcade
passent douloureusement du 16
bits au 8 bits), cette politique
présente au moins le mérite de
nous amener des perles du

CARTE D'IDENTITE

B Nom : MASTER SYSTEM
B Nationalité : japonaise
B Date de naissance : 1986 (Japon), 1988 (France)

B Processeur: Z80 a 3.6 MHz
B Ram: 8 Ko ; vidéo 16 Ko

B Résolution : 256 X 192
W Couleurs : 16 parmi 64

W Son: 3 voies

B Cartouches : 256 Ko max.

niveau de Sonic ou de Mickey.
On le voit, la pompe a nouveau-
tés n'est pas préte de se tarir sur
Master et la ludothéque, déja
trés bien fournie, n'a pas fini
de s'élargir.

DOSSIER CONSOLES  DOSSIER CON:



DOSSIER CONSOLES DOS“IER C' "‘OLES DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES

SONIC THE HEDGEHOG

Incroyable ! On pouvait s'attendre au pire de la part d’une adaptation aussi risquée, et pourtant le jeu fétiche de Sega s'offre le
luxe d'étre encore plus réussi sur Master que sur Megadrive. Des graphismes et des animations jamais vus sur cette machine au
service d'un jeu nettement moins répétitif que la version Megadrive. Plus varié, moins lassant et toujours aussi impressionnant
d'un point de vue technique, Sonic s'impose haut la main comme le meilleur jeu de la plus vieille des Sega. Une preuve suppleé-
mentaire qu'il est encore possible de réaliser des choses étonnantes sur des consoles soit-disant démodées. Classieux et indis-
pensable !

SUPER KICK OFF

Réaliser sur une pauvre 8 bits la seule simulation de foot capable de rivaliser avec le Formation Soccer de la Nec, I'exploit méri-
tait d'étre souligné. Au programme de Super Kick Off, un réalisme a toute épreuve : des conditions météo au type de match ou
de terrain en passant par le positionnement des joueurs, rien n‘a été négligé. Par contre, une fois la partie commencée ce sont
les réflexes qui priment. Action supersonique (I'écran défile dans les quatre directions avec une fluidité irréprochable), com-
mande ultra maniables et réflexes d'acier, videz les petits joueurs ! Fans de foot ou non, il est difficile de résister a ce programme
soigné qui, raffinement supréme, propose méme des textes et des équipes adaptés a chaque pays européen.

POPULOUS

Présente-t-on encore Populous ? Sur micro-ordinateur, Nec, Megadrive ou Super Famicom, ce wargame beau, riche et pas-
sionnant a fait délirer des hordes de joueurs au point de s'imposer comme un grand classique. La beauté graphique et la simpli-
cité d'utilisation exceptionnelle de ce jeu (pas un seul texte, tout se manie grace a des boutons) cachent une grande richesse
stratégique. Sans oublier, bien sir le plaisir de pouvoir incarner un dieu. Du haut de son nuage, quel pied de déclencher a
volonté tremblements de terre, inondations et autres réjouissances de cet acabit ! Faire tenir un tel soft sur une Master tenait de
I'exploit : Teckmagic a réussi I'impossible en pondant une version impeccable incluant la bagatelle de 5 000 mondes.

ULTIMA IV

Jeu de roles culte sur micro-ordinateur, Ultima IV a fait le bonheur de nombre de possesseurs de Master. Pour délivrer le pays de
Britania, il faudra devenir un avatar, c'est-a-dire un homme parfait doté de sept qualités morales. Ultima [V n'est pas un soft dans
lequel on entre facilement. La réalisation austére et les nombreux textes en anglais ne facilitent pas la tache du joueur débutant.
Pourtant, les plus vieux qui auront le courage de s'accrocher ne regretteront pas leur acharnement. Sous sa coquille austere,
Ultima IV cache en effet un scénario extraordinaire et une richesse rarement vue. Une fois envolité par ce soft, il est presque
impossible de décrocher avant d'avoir achevé sa quéte. Notre ami Wolfen qui I'a fini récemment aprés trois mois épuisants est
formel : ce jeu est géant, dans tous les sens du terme .

UMIHIHIHIHIHIHIHIH I
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SEGA
GAME GEAR

La couleur
en poche

La Game Gear est le premier essai de console

 DOSSIER CONSOLES

portable par Sega. Beaucoup moins évoluée

techniquement que ses deux concurrentes

couleur (la Lynx et la PC Engine GT), elle

compte sur sa logithéque pour s’imposer.

Pour bien comprendre la
logique des titres parus sur cette
machine, il suffit de savoir que
la Game Gear n’est ni plus ni
moins qu'une Master System
portable. C’est ainsi que de
nombreux titres de la Master se
retrouvent rapidement dans son
catalogue. Parallélement existe
un adaptateur servant a connec-
ter les jeux Master System direc-
tement sur la Game Gear. Cette
solution est extraordinaire
puisqu'elle dote d'office la
machine d'une centaine de
titres. Mais la production est
quand méme lancée dans les
titres spécifiques a la Game
Gear et I'on trouve des mer-
veilles comme Mickey, Sonic
ou Shinobi. Il semble évident
que, par exemple, beaucoup de
titres seront adaptés sur les trois
machines de la marque (Master

System, Megadrive, Game
Gear) avec plus ou moins de
succes sur GG.

A noter la trés bonne perfor-
mance des quelques simulations
de golf qui voient le jour ces

temps-ci (Leaderboard par
exemple). Néanmoins on regret-
tera l'absence de quelques
shoot'em up, car la GG est
encore un peu faible en ce qui
concerne ce type de jeu.

CARTE D'IDENTITE

Nom : SEGA GAME GEAR
Nationalité : japonaise
Date de naissance : octobre 1990 (Japon), juin 1991 (France)
Processeur : Z80 CMOS, 3.58 MHz

Ram : 1 Ko, vidéo 8 Ko

Résolution : 160 (480) X146

Couleurs : LCD, 32 couleurs parmi 4 096
Son : 3 PSG, 1 noise, 1 spécial
Cartouches : 512 Ko max.
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SONIC

Cette version 8 bits de Sonic (Master System/Game Gear) est carrément fabuleuse. Ses graphismes fins et colorés, sa jouabilité,
sa parfaite maitrise des capacités de la console (encore plus rapide sur Game Gear que sur Master S.) en font une véritable réus-
site. Il s'agit d'un jeu comme on en rencontre peu. La finition est exemplaire, trés peu de clignotements, pas de ralentissements,
une bande sonore conforme au theme générique de Sonic et un style de jeu suffisamment modifié pour gommer les erreurs de
la version Megadrive. On peut pratiquement le considérer comme le meilleur jeu jamais produit par Sega... tous modéles
confondus (hors borne d'arcade, bien sdr).

SLIDER (SQUEEK)

Des jeux congus par des Frangais, il y en a peu sur consoles. Eh bien Slider, plus connu chez nous sous le nom de Sqweek, peut
se vanter d'étre le meilleur titre made in France (concu chez Loriciel) ! La petite boule de poils jaunes qui tente tant bien que mal
de colorier des cases bleues en rose, devient rapidement le compagnon idéal. 99 tableaux a compléter et plein de monstres
bizarres préts a vous « gnaquer » pour un oui ou pour un non. Un jeu intelligent et drole.

GAME GEAR SHINOBI

La série n’en finit plus de s'étendre, ce sera bientot pire que Dallas ! Derniere en date, cette version Game Gear de Shinobi
ressemble beaucoup a The Revenge of Shinobi sur Megadrive. Le sprite du héros est de bonne taille, les graphismes sont
étonnamment fins et les animations de qualité. L'aventure en elle-méme reprend les éléments habituels de cette série et
réserve, comme d'habitude, un maximum de bastons. Un véritable régal pour les rois du beat'em up...

OUT RUN

Plus besoin de présenter Out Run : de la borne d'arcade aux consoles, en passant par les micro-ordinateurs, on en compte des
dizaines et des dizaines de versions différentes. Sur Game Gear, on peut la considérer comme I'une des plus réussies. L'anima-
tion est assez fluide, les commandes répondent bien et |'on retrouve toutes les sensations du pilotage de la Ferrari Testarossa sur
les cotes californiennes. Seuls les graphismes un peu simplistes nous rappellent que I'on n'est pas prét d'égaler la borne d'arcade
d'origine sur une console... M'enfin, le principal c'est que cette version Game Gear se révéle agréable a jouer, ce qui est le cas.
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Enfin

es hits

Deux ans apres sa sortie francaise
? 2 2
officielle, la 16 bits noire et blanc

— £ > 2
est desormais dotée d’'une ludothéeque

consistante et variée.

On trouve de tout parmi la
centaine de titres disponibles en
France. De 'action bien siir,
mais également un bon paquet
de programmes de stratégie :
grace aux Ricains, la Megadrive
posséde des wargames, des
simulations de tanks, d'avions et
de sous-marins, des épopées
spatiales, bref le genre de jeux
riches et complexes qu'on est
plus habitué a voir sur micro-
ordinateur que sur console. Sans
oublier la plus belle brochette
de jeux de roles jamais vue de
mémoire de joueur. Deux lan-
ternes rouges, toutefois, dans
cette collection : les shoot-them
up (a part Thunder Force III,
Gaiares et Phelios, pas grand-
chose de bien a se mettre sous la
dent) et les simulations spor-
tives vraiment pas terribles
(John Madden Football mis a
part). Plus important encore

que le nombre, la qualité elle
aussi est en constante améliora-
tion. Les programmeurs mai-
trisent désormais a merveille la
machine et parviennent a en
exploiter toutes les capacités.
Dommage que la production

DOSSIER CONSOLES

reste encore trés inégale : a
coté des meilleurs titres de la
machine, trop de softs moyens,
voire franchement lamentables,
encombrent les étageres des
revendeurs. Attention lors du
choix !

CARTE D'IDENTITE

B Nom : SEGA MEGADRIVE

B Nationalité : japonaise

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

B Processeurs : 68000 a 7.12 MHz + Z80 a 3.5 MHz
B Ram: 74 Ko ; vidéo 64 Ko

B Résolution : 320 X 244

W Couleurs: 256 parmi 512

B Son: 10 voies stéréo
B Cartouches : 1 Mo max.
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MICKEY MOUSE : CASTLE OF ILLUSION

N'en déplaise a Sega, le plus grand jeu de plate-forme jamais sorti de leurs locaux reste plutét Mickey Mouse que Sonic. Moins
impressionnante techniquement que le hérisson bleu, la souris de Walt Disney reste « number one » dans nos cceurs grace a ses
graphismes acidulés, sa bande son de premiére classe et surtout sa jouabilité sans reproche. Mickey se promeéne gaillardement
au milieu de décors enchanteurs, saute sur la téte de ses ennemis ou leur lance des pommes avant d‘affronter la sorciére
Mirzabel qui détient Minnie en otage. Toute la magie de Walt Disney est présente dans cette cartouche féérique qui, plus d'un
an apres sa sortie, continue a régner en maitre.
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ROAD RASH

Qu'elle a été disputée cette troisime place ! Iggy ne démordait pas de Thunder Force lIl alors que Wonder se battait pour
Quackshot. Ces challengers de poids se sont vu malgré tout supplanter par Road Rash défendu avec acharnement par le trio

Chris, Pedro et Crevette. Il faut avouer que ce jeu d'Electronic Arts le méritait bien puisque voici une des seules cartouches occi-
dentales d'action a offrir un plaisir de jeu et une jouabilité digne des meilleures productions nippones. Au programme donc,

une course de motos a travers les grands espaces américains. Tous les coups sont permis, y compris celui qui consiste a frapper

ses adversaires a coups de bottes, de poings ou de matraque. Une once de stratégie, ce qu'il faut de violence, un effet de vitesse S
canon et surtout un fun inégalé... le cocktail qui tue ! Bien qu'il soit sorti depuis quelques mois déja, Road Rash continue de 7 48
tourner des heures entieres a la rédac.

SUPER MONACO GRAND PRIX
Avant I'avenement de Sonic, Super Monaco GP était le jeu le plus utilisé en démo chez les revendeurs. Rien d'étonnant, puisque
cette adaptation d'une méga borne d'arcade propose aujourd’hui encore les graphismes et les animations les plus impression-

nants jamais vus dans une course de F1 sur écran vidéo. Plus important encore : la jouabilité, absolument irréprochable. Le
mélange réalisme/action est parfaitement dosé et les commandes répondent au doigt et a I'ceil. Ni trop complexe ni trop sim-
pliste, Super Monaco GP est la meilleure course de voitures, toutes consoles confondues. Un régal ! §'il fallait une preuve
supplémentaire du succeés de Super Monaco, sachez que Sega travaille sur une suite, parrainée par Ayrton Sena lui-méme.

PHANTASY STAR I

Sword of Vermillion, Might and Magic, Shining in the Darkness, Phantasy Stars Il, les grands jeux de roles ne manquent pas sur
Megadrive. Pas un pourtant ne parvient a égaler le seigneur du genre : Phantasy Stars ll. Le secret ? Des graphismes , des ani-
mations et des musiques de bonne qualité au service d'un jeu a la richesse incroyable. Non seulement votre quéte s'étendra sur
plusieurs générations, mais en plus les naissances varieront d’une partie sur I'autre ! Mais comment ont-ils pu caser tout ¢a
dans une cartouche ? Plus qu‘un jeu, Phantasy Stars troisieme du nom est une véritable épopée et une des pires drogues
jamais inventées. Notre ami Chris qui s’est chargé du test vient tout juste d’entamer sa quinzieme cure de désintoxication.
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La reine mere

toujours sur le trone

Quoi de plus difficile que
d’élire les cinq meilleurs titres
de la NES ? Carsi elle est de loin
la console la plus vendue dans le
monde, en Europe, et en
France, c’est principalement
grace a la qualité de sa logi-
theque. Pour cela, Nintendo a
mis au point une stratégie tres
stricte de contrdle de la qualité
et surtout bénéficie d'une
expérience et d'un savoir-faire
uniques au monde. Pour bien
comprendre leur philosophie et
analyser leur succes, il faut
savoir que Nintendo existe
depuis plus de cent ans ! Et toute
I'histoire de la firme nipponne
n'est consacrée qu'au jeu. Au
début, Nintendo était spécialisé
dans les cartes  jouer, puis dans
les casse-téte en bois. Mais le
véritable tournant de la société
se produit 2 la fin des années 70,
avec l'arrivée de I'électronique.
IIs font partie des tout premiers
a créer des bornes d'arcade

W

(Donkey Kong, Popeye, Mario
Bros, etc.), et surtout, coup de
génie, ils vont inventer les pre-
miers jeux électroniques, les
fameux Game & Watch (avec
leur écran LCD et la premiére
croix de direction) ! Un second
coup de génie suivra, c'est
d'engager Shigeru Miyamoto, le

B Nom : NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM (NES)
B Nationalité : japonaise
B Date de naissance : 1983 (Japon), 1989 (France)

i
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CONTROL DECK

créateur, entre autres, de Mario,
Donkey Kong, Zelda, etc. Bref,
le meilleur créateur de jeu du
monde.

C'est aussi la seule société
capable d'isoler pendant deux
ans un team d'une vingtaine de
personnes pour réaliser un seul
jeu ! Et puis c'est aussi, comme

CARTE D'IDENTITE

M Processeur : PP2A03, 1.9 MHz
B Ram: 2 Ko, vidéo 32 Ko

M Résolution : 256 X 240

B Couleurs : 52 affichables, 4 par caractere

B Son: 3 voies, 4 octaves

B Cartouches : Eprom 128 Ko max.
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je le disais plus haut, une poli-
tique de licence et de contréle
des éditeurs qui développent
sur leurs consoles.

Pour obtenir la licence
Nintendo, il faut payer trés cher
et faire des jeux d'une certaine
qualité... sinon vous allez voir
ailleurs !
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SUPER MARIO 3

Qu'est-ce qui fait de Super Mario le jeu le plus vendu et le personnage le plus célebre ? Tout d'abord, une jouabilité a toute
épreuve, la meilleure qui soit. Mario répond instantanément aux ordres de la manette, votre cerveau est en ligne directe avec lui !
Méme en plein saut on fait de lui ce qu’on veut ! De méme, la gestion des collisions est exceptionnelle, au pixel pres. Et comme
les actions sont simples (courir, sauter, nager...) mais puissantes, il est accessible a tout le monde (petits, grands, femmes,
hommes). Et I'autre argument de choc, cest sa richesse. Des milliers et des milliers d'astuces, planquées dans tous les coins.
Vous pouvez repasser cinquante fois au méme endroit et découvrir des nouveaux trucs. Et comme les décors et les tableaux
sont plus variés et nombreux que dans tous les autres jeux (56 levels différents dans Mario 3), la durée de vie est illimité.

BATMAN

Batman révele la capacité de Nintendo a trainer dans son sillage des éditeurs exceptionnels. Sunsoft peut se vanter d‘avoir réa-
lisé le meilleur jeu « non Nintendo ». Des graphismes a tomber par terre, une jouabilité étonnante (de toute fagon, c'est le
maitre-mot dans le monde Nintendo) et, surtout, un incroyable rendu de I'univers Batman. Les images fixes tirées du film, le

look du Joker, I'ambiance glauque... Tout y est. Les plus exigeants se satisferont du niveau de difficulté, suffisamment élevé
pour plaire aux meilleurs tout en étant assez progressif pour ne pas rebuter les débutants. La classe totale ! Techniquement,
c'est surprenant : les animations sont d'une fluidité sans reproche et la bande sonore vaut le détour. Tout possesseur de NES
se doit de I'acqueérir.

NINJA TURTLES

Ce n'est pas tout d'exploiter la folie qui accompagne le phénoméne des Tortues Ninjas, encore faut-il le faire intelligemment....
Et cest ce qu’a compris Palcom, la filliale américaine de Konami. Habile mélange d'arcade et d'aventure, ce jeu s'impose
comme un chef-d'ceuvre du genre. Des centaines et des centaines de galeries, répliques réalistes des égouts-home de nos tor-
tues killer, nécessitent une visite méthodique. Tous les éléments de I'univers du dessin animé et de la BD sont présents.
Shredder reste I"ennemi principal et April O'Neil joue toujours le role de la néo-princesse a délivrer. Les fameuses pizzas ne
rempliront pas votre estomac, mais votre niveau de vie. La possibilité de sélectionner a tout moment 'une des quatre tortues
est particulierement appréciable, et démontre la qualité de finition du jeu. Plus c’est intelligent, plus c’est Nintendo !

TETRIS

Quand chez Nintendo ils se sont offert le jeu génial du programmeur russe Alexei Pazhitnov, ils ne se doutaient pas qu'ils
allaient créer un véritable raz de marée. Vous me direz, ils ont I'habitude ! Tout cela tient a un principé simple, mais particuliére-
ment aliénant : des piéces géométriques tombent du haut d’un tableau et s’empilent au fond. En les tournant (pendant leur
chute) de maniére judicieuse, il est possible de les encastrer les unes dans les autres. Le but consiste a faire des lignes complétes
(toutes les pieces sont correctement emboitées sur un ou plusieurs étages, pendant qu‘une piece tombe, on visualise celle
d'apres et on agit en conséquence). En clair, les neurones en prennent un sérieux coup, et Tetris se révele rapidement comme

S sa b & | == - — — )
une véritable drogue. Vous entrez, alors, dans le monde des... Tétrisés ! L 2 L N e L AN
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in the Wor

2° épisode

Fort de son écrasant succes avec la NES,

— &
Nintendo ne s’est pas endormi sur ses

lauriers.

La conception de la Game
Boy remonte a peu prés a
I'époque ot toutes les possibili-
tés des Game & Watch avaient
été exploitées. Il fallait donc pro-
fiter de cette incroyable expé-
rience du jeu électronique pour
faire évoluer le concept dans une
nouvelle génération.

Lidée de mélanger le prin-
cipe du Game & Watch (porta-
bilité, écran LCD) avec celui de
la NES (cartouches interchan-
gables) ne mit pas longtemps a
se développer dans les esprits
des ingénieurs du plus grand
constructeur de jeux vidéo au
monde. C'est ainsi que naquit la
Game Boy : la premiére console
portable de I'histoire et aussi,
la plus vendue.

Légere, compacte, peu
gourmande en piles et pas chére,
la Game Boy a été, comme tout
produit Nintendo, pensée dans
les moindres détails pour
répondre 2 la clientéle la plus

large. Et ca, les éditeurs 'appré-
cient. Surtout qu’elle dispose
d'un autre atout, qui nous
concerne moins mais qui est
extrémement important, a
savoir qu'il est tres facile de
développer dessus pour un coiit
peu élevé. Le résultat ne s'est

pas fait attendre, les éditeurs
des quatre coins du monde se
sont mis a produire des jeux avec
une ardeur peu commune. Et
comme Nintendo a tout de suite
mis la barre trés haut avec Super
Marioland, Golf, Tennis et Tetris
(le tout soutenu par sa cruelle

CARTE D'IDENTITE

B Nom : NINTENDO GAME BOY
B Nationalité : japonaise
B Date de naissance : 1988 (Japon), 1990 (France)

B Processeur : CMos (8 bits)

B Ram: 2Ko

B Résolution: 144 X 160

W Couleurs : 3 nuances de gris, écran LCD

B Son: 3 voies stéréo

B Cartouches : 128 Ko max.

DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES
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mais efficace politique de
licence), la production a atteint
un volume (plus de 600 titres
dans le monde) et un niveau de
qualité que I'on ne rencontrait,
jusqu'a présent, que sur la
NES...

DOSSIER conson.ﬂ
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SUPER MARIOLAND

Quelle que soit la machine, Super Mario s'impose toujours comme la référence en matiére de jeu vidéo. Son concept est si
parfait qu'il est impossible de lutter ! Seul un Super Mario peut battre un autre Super Mario, et Nintendo fait tout pour que
cela continue. Cette version Game Boy était donc nécessaire pour assurer le succes de cette console, Le résultat est, (mais qui
en aurait douté ?), étonnant. Certes les graphismes péchent par leur simplicité, mais on retrouve toutes les astuces et toutes
les valeurs qui font le succeés de Mario. Jouabilité inattaquable et parfaitement adaptée a I'utilisation nomade de la Game Boy
et durée de vie illimitée. Je vous recommande méme la bande sonore qui est surprenante pour une machine de cette taille.
Fabuleux.

LG

ey

2HEADON g0
PO B
e

DUCK TALES

Pas de probleme, c'est la réplique exacte de la version NES. Les graphismes sont sans conteste le point fort du jeu, ce qui per-
met de retrouver toute la magie de I'univers Disney au travers des aventures épiques de |‘oncle Picsou. Le principe de jeu, mi-
plate-forme, mi-aventure, permet de découvrir de nombreuses astuces, dépendant tout de méme de votre dextérité a manier
le paddle. Quant a la bande sonore, elle exploite parfaitement les capacités de la Game Boy en la matiére. Un jeu passionnant,
sentimentalement tres fort.

GARGOYLE'S QUEST

Faire un jeu de role sur une console portable dotée d'un écran a cristaux liquides noir et blanc peut paraitre une étrange idée !
Et pourtant, Gargoyle's Quest s'impose comme I'un des standards du genre. Dur a souhait, mélangeant a loisir des phases
d‘action et des phases de RPG (Role Playing Game), il est difficile de lui trouver des défauts : I'ergonomie, par exemple, se
révele parfaite. De plus, I'idée de prendre une gargouille comme héros montre toute I'originalité des créateurs de ce jeu.

DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES
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Nintendo
16 bits

arrive

SUPER MARIO 4

Mario ne pouvait rater le rendez-vous de la
Super Nintendo. Cette fois il atteint des som-
mets qui hallucinent le plus blase des joueurs.
Pas de concurrence possible lorsque I'on pro-

pose 96 levels de pure action, de découvertes
et dastuces ! Il est devenu si complet et riche
qu'il s'agit d’un véritable dessin animé interac-
tif... Et en plus, il sera gratuit !

A un mois de sa sortie officielle sur

notre territoire, il était impossible de faire

fes o e et it
Pimpasse sur cette console.
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Pas question, non plus, de
vous la présenter en détails,
puisque nous aurons largement
le temps de le faire dans les pro-
chains numéros, Mais comme la
plupart d’entre vous la connais-
sent encore mal, profitons de ce
Top 5 par consoles pour vous
faire le bilan de sa premiere
année de production au Japon.
Le résultat est assez surprenant,
puisqu’ elle compte déja plus de
trente titres a son actif ! Sur ce
total, I'équipe de Player compte
une vingtaine de méga hits
incontournables, quatre ou cinq
trés bon titres et seulement cinq
ou six ratages (qui, de toutes
fagons, ne devraient jamais étre

distribués chez nous, au vu de la
sélection stricte qu'imposera
Bandai/Nintendo France).

Ce qui prouve que Nintendo
n'a pas perdu la maitrise de son
marché en passant au 16 bits.
Elire les 5 meilleurs titres sur
cette machine fut donc un
enfer | Méme aprés plusieurs
sélections hyper strictes, il nous
restait encore une dizaine de
titres, a se taper la téte contre
les murs tant ils nous avaient
éblouis ! Il faut donc considérer
la liste qui suit comme un choix
résigné de 5 des 10 meilleurs
jeux...

Mais comment fera-t-on
I'année prochaine ?

Liste des premiers jeux officiels
pour la Super Nintendo

1 - Super Mario 4 (livré avec la console)

2- F-Zero

3 - Super Formation Soccer

4 - Super Tennis
5 - Super R-Type

DOSSIER CONSOLES

CASTLEVANIA IV

Plus rien a voir avec ceux sur NES, c'est devenu
I'un des meilleurs jeux de plate-forme de la
planéte. Musique, originalité, finition... Un
chef-d'ceuvre.

SUPER GHOULS'N GHOSTS

Un jeu mythique réalisé par un éditeur légen-
daire sur une console culte... Cela donne un
sacré morceau d'anthologie... Amen !

SUPER FORMATION SOCCER

Vous prenez la simulation sportive la plus réus-
sie et vous lui ajoutez le mode 7 de la Super
Nintendo (zoom « hard »). Vous obtenez un
décollement de la rétine dés les premiéres
expositions ! Abus dangereux.

* Reéalisé a partir des jeux en ventes aux Japon,
certains de ses titres ne seront pas disponibles
immédiatement quand la Super Nintendo sor-
tira officiellement en France.

DOSSIER CONSOLI
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Le TOP 5 des journalistes

NEO GEO

MASTER
SYSTEM

MEGADRIVE

GAME BOY

DOSSIER CONSOLES

CHRIS

- Magician Lords

- Baseball 2020

- Sengoku

- Alpha Mission |l

- King of the Monsters

- Final Match Tennis
- Formation Soccer

- PC Kid Il

- Splatter House

- Super Star Soldier

- Warbirds

- Xybots

- Chip’s Challenge
- Klax

- Robo Squash

- Sonic

- Mickey
-Ys

- Golden A
- Ultima IV

- Sonic

- Slider

- Phantasy Zone

- Super Monaco GP
- GG Shinobi xe

- Phantasy Star Il

- Mickey

- Super Monaco GP
- Road Rash

- Donald

- Super Mario 3
- Megaman 2

- Zelda ll

- Ninja Turtles
- Batman

- Super Marioland
- Tennis

- Double Dragon
- Golf

- Tetris

DOSSIER CONSOLES

WONDER

- Magician Lords

- Blue's Journey

- Crossed Swords

- Top Player’s Golf
- Alpha Mission Il

- Parasol Stars

- Adventure Island

- Final Match Tennis
- PCKid Il

- Darius Plus

- Rygar

- Klax

- Warbirds

- California Games

- Cates Of Zendocon

-Wonder Boy Il
- Wonder Boy I
-Ys

- Mickey Mouse
- Sonic

- Sonic

- Mickey Mouse
- Shinobi

- Wonder Boy

- Slider (Skweek)

- Phantasy Stars IlI

- Swords Of Vermillon
- Phantasy Stars |l

- The Immortal

- James Pond |l

- Super Mario Bros 3
- Zelda |l

- Zelda

- Solstice

- Shadowgate

- Gargoyle’s Quest

- Super Mario Land

- Batman

- Tetris

- Castlevania Adventure

CREVETTE

- Top Players Colf

- Superstars Baseball
- Alpha Mission I

- Blues Journey

- League Bowling

- Aeroblaster
-PCKid Il

- Populous

- Bomberman
- F1 circus

- Warbirds

- Klax

- Blue Lightning

- Chips Challenge
- Stun Runner

- Sonic

- Mickey

- R-Type

- Out Run

- Ghouls And Chosts

- Sonic

- Mickey

- Out Run

- Slider

- Leaderboard

- Road Rash

- Mickey

- Super Monaco GP
-Jonh Madden Football 92
- The Revenge Of Shinobi

- Super Mario 3

- The Simpsons

- Dragon’s Lair

- Snake Rattle’n Roll
- Batman

- Super Mario Land
- Batman

- Tetris

- R-Type

- Duck Tales

DOSSIER CONSOLES

- Magician Lord

- Ghost pilot

- Alpha Mission Il
- Burning fight

- Super Spy

- Tiger Heli

- Parasol stars
- Dead Moon

- Populous

- Dragon Saber

- Klax

- Miss Pac Man
- Ishido

- Paperboy

- Rygar

- Sonic

- Pacmania

- Paperboy

- Super Kick Off
- Populous

- GG Shinobi
- Sonic

- Mickey

- Pengo

- Qutrun

- Thunder Force |l
- Sonic

- Quackshot

- Spiderman

- Starflight

- Double Dragon I
- Life Force

- Batman

- Boulder Dash

- Snake Rattle’n Roll

- Dynablaster

- R-Type

- Nemesis

- Double Dragon
- Duck Tales

DOSSIER CONSOLES
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Suite et fin

La deuxieme et derniére partie de la balade dans I'Olympe.

Récrivez la mythologie grecque en exterminant Hades, le dieu des enfers.

En route pour le remake de la guerre de Troie, version japonaise.

Nous avons vu le mois dernier com-
ment se procurer une bonne partie de
I'équipement ainsi que les armes indispen-
sables pour terminer Battle of Olympus. Je
vous laissais un peu sur votre faim, puisque
de nombreux itinéraires s’ouvrant a vous
permettaient d'entrevoir d’intéressantes
perspectives. Nous allons, aprés un bref
récapitulatif, nous plonger immédiatement
dans le vif du sujet.

SI VOUS AVEZ MANQUE LE DEBUT

Aprés un périple a travers toute la
Greéce, vous vous retrouvez au bord de la
mer en révant aux contrées qui vous atten-
dent. Maintenant que vous possédez |'épée,
I'ocarina et le vase de Troie entre autres,
vous devez aller au-dela des mers afin de
continuer a vous équiper. Nous avions vu
que pour se procurer le bouclier de la sala-

mandre, il fallait étre en possession de la
matiere premiére. Dorénavant, ce n'est

L

!
|

Une carte globale de la Gréce antique.

plus le matériau qu'il vous faudra, mais plu-
tot économiser un certain nombre d'olives
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pour acheter certains des objets requis.
Dans la premiére partie, on se demandait
quelle pouvait étre leur utilité : 'olive est en
fait I'unité monétaire.

DESTINATION CRETE

Maintenant que vous avez purifié le
contenu du vase de Troie a I'une des
sources, vous pourrez, dés que votre état
de santé l'exige, en boire le contenu. Il vous
régénérera au maximum de votre énergie
vitale. Il vous sera désormais possible de le
remplir autant de fois que vous le voudrez.
La durée de vie de vos explorations s'en
trouvera considérablement rallongée. Ce
ne sera pas un luxe pour la visite du laby-
rinthe de Créte, votre prochaine destina-
tion. A Laconia, en utilisant I'ocarina, vous
étes 2 méme d'invoquer et de chevaucher
les dauphins, pouvoir conféré par Poséidon.
Apres une bréve traversée, vous aborderez

e d’Arés

A la recherche du templ

les rives de Creéte a dos de dauphin.
Attention au gardien du rivage, Talos
le géant, dont le corps est fait de
bronze. Sautez au-dessus de lui sans
vous évertuer a le tuer, il sera 1 a cha-
cun de vos passages. En errant dans
le labyrinthe qu'il garde, vous trouve-
rez, aprés quelques titonnements,
'emplacement du temple d’Ares.
Pour 80 olives, il vous cédera le bra-
celet de force : votre efficacité au
combat sera doublée. Le plan de ce
dédale n'est pas représenté, pour la
simple raison qu'il ne s'agit que d'une
succession de correspondances de
portes.

LA CHAINE
MONTAGNEUSE DE PHTHIA

La suite de la quéte va vous rame-
ner a Attica. Un peu apres le temple

MONOLYTHE
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La faune étrange du Jardin des Hespérides.

d'Athéna se trouve une statue en pierre au
pied de laquelle il faut jouer de l'ocarina.
L'un des pouvoirs de cet instrument de
musique aura pour effet d’animer cette
espece de Golem. Grace a I'efficacité dou-
blée de votre épée, vous en viendrez a bout
trés rapidement. La porte qu'il gardait
meéne a Phthia, niveau nécessitant une
bonne dextérité. Pour éviter de fasti-
dieux combats, assurez-vous de posséder
70 olives, et foncez voir Hephaistos qui
vous vendra I'épée divine. Ensuite, pour

POMME D'OR : en mangeant cette
pomme, toutes vos blessures seront
guéries, et des cet instant, les dom-
mages subis seront réduits de moitié.

EPEE D’HEPHAISTOS : c'est 'arme la plus
puissante et vous pouvez l'utilisez sans
probléme. En contrepartie, si vous ne
possédez pas le bracelet de force, vous
ne pourrez utiliser son pouvoir magique.

o i S LY =

2 : :
: 5 £ assa
° : Derriére cette chute d’eau, deux P

ges secrets.

tester les possibilités
de votre nouvelle
épée, allez chasser
le dragon dans le jar-
dins des Hespérides.
Dans la partie orien-
tale de Phthia, la
chute d’eau dissi-
mule I'entrée secrete
d’une courte grotte
menant au dragon
gardien de la pomme
d'or des Hespérides.

LES CRISTAUX
MAGIQUES

Lorsque vous aurez exploré la région de
Phthia, il vous faudra vous rendre 2
Phryghia. Retournez sur les rives d'Attica,
et invoquez les dauphins qui vous meéne-
ront sur les rives du chateau de Phryghia.
Une siréne garde un passage secret menant
a une portion de souterrain proche de
Laconia. Pas d'ambiguité sur le trajet a
suivre, il n'y a aucune intersection.
Apres une courte marche, vous tom-
berez nez a nez avec les grées, qui ont
un ceil unique pour elles trois. C'est de
cet ceil dont vous avez besoin, et le
seul moyen de vous le procurer est de

Le gardien du chateau de Phrygia.

——

 CHATEAU P

tuer ces déesses déchues. Le cristal de lune
est, quant a lui, entre les mains avisées et
cupides d’Artémis. Pour atteindre son
temple, il faudra explorer le chateau de
Phrygia. Il s'agit de deux niveaux reliés
entre eux par des portes (notées de Aa M).
A l'aide du plan que nous vous proposons,
étudiez soigneusement l'itinéraire a suivre
avant de vous lancer dans cette traversée.

LES FRAGMENTS D’AMOUR

Vous avez maintenant tout ['équipe-
ment nécessaire pour aller défier Hades le
ravisseur de votre belle. Il ne vous reste
plus qu'a vous procurer la clef menant
aux enfers. Dans cette derniére étape,
Aphrodite met a votre disposition quelques-
unes de ses nymphes. C'est trois d’entre

Le Minotaure de Creéte.

elles qui détiennent les trois fragments
d'amour recherchés et autant de lettres qui
ont été laissées par votre belle. La premiére
nymphe est dans la grotte n°1. Peu apres
I'entrée de cette derniere, utilisez I'ceil des
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Grées. Une porte secréte vous
conduira tout droit a la
nymphe gardant un fragment
d’amour. La seconde se trouve
dans la portion supérieure de
la petite grotte menant au jar-
din des Hespérides. Pour
l'atteindre, au lieu de prendre
le passage qui vous a mené au
dragon, faites un saut pour
prendre le passage secret situé
juste au-dessus du précédent. Une nouvelle
utilisation de I'ceil des Grées vous donnera
acces au second fragment convoité. Quant
a la derniére nymphe, elle est retenue pri-
sonniére par le minotaure de Crete. Les
trois fragment réunis, il ne vous restera
plus qu'a aller chercher la clef des enfers 2

ELFE

Grace a I'ombre de la Lune, vous pouvez situer votre adversaire

3

Hades sur le point de succomber.
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L'entrée des Enfers .

Attica. Un citadin de cette ville
vous rabachant qu'il ne parlera
que si vous lui prouvez qui
vous étes doit certainement vous rappeler
quelque chose ... C'est 4 cet énervant per-
sonnage que vous devez ramener les trois
lettres qui vous auront été remises par les
nymphes, en méme temps que les frag-
ments d'amour. Maintenant que vous lui
avez prouvé par ces missives que vous étes
bien le héros de la situation, il vous remet-
tra la clef des Enfers.

LES ENFERS

Lentrée des Enfers est située sur une
portion de mer entre la Créte et Argolis.
Quatre niveaux mettant vos talents guer-
riers a I'épreuve vous attendent. Lorsque
vous serez confronté au Cerbeére, les choses
sérieuses commenceront. C'est plusieurs
tableaux qu'il vous faudra franchir, Avant
de vous lancer dans cette délicate traver-
sée, utilisez le plan pour établir I'itinéraire
idéal. Le passage dans une salle ol vous
découvrirez votre bien-aimée pétrifiée vous
confirmera qu'Hadés n'est plus loin.
Effectivement, derriére la porte suivante, le
dieu des Enfers attend... C'est le moment
d'utiliser le cristal de Lune remis, ou plutdt
vendu, par Artémis. L'invocation de la
lumiére de la Lune révélera — O surprise
— |'ombre d'un ennemi invisible ; Hades
himself. Fin bretteur, il ne sera pas aisé de
le contraindre a se montrer, mais son appa-

Les trois fragements d’amour ramenant votre bien-aimée a la vie.

Sans commentaire...

rition vous assurera qu'il n'en a plus pour
longtemps. A la mort de votre ennemi juré,
vous pourrez, enfin, offrir 4 I'élue de votre
cceur un retour a la vie avec la vision du
Parthénon illuminé par les premiéres

lumiéres de I'aube naissante. B
Wolfen

parthénon

i i |
L’aube naissante illuminant le
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Ce mois-ci, Player One vous offre trois pages de « Plans et Astuces »
supplémentaires. Un jeu tel que Shadow of the Beast est un classique

qui mérite bien que 'on s’attarde un peu sur son cas.

Lorsque de puissants sorciers jettent un
maléfice sur un jeune enfant pour le trans-
former en béte, il n'a plus qu'a accepter son
sort et se résigner a vivre ainsi dans ['escla-
vage ; ou bien il se rebelle et, dans ce cas, ¢a
devient un scénario idéal pour un jeu
d'arcade-aventure. Pour recouvrer sa forme
humaine, notre monstre va devoir explorer
plusieurs régions avant de pouvoir défier
ses maitres. Le premier tableau se déroule
dans un arbre dont le tronc creux et les
racines sont le théatre d’étranges événe-
ments. Dans ces lignes, nous vous offrons
une aide de jeu, ainsi que le plan intégral de
ce niveau.

L’ARBRE

En entrant dans cet arbre, vous partez
en quéte de deux clefs. L'une permet
d’ouvrir la porte de sortie, 'autre vous ser-

Comment croire que, dans cet arbre, vous attend un terrible donjon ?

3

-

vira ultérieurement dans 'exploration du
chéteau. Si une seule clef vous manque,
vous étes bon pour retourner dans les sou-
terrains de l'arbre.

COMMENT VAINCRE
LES MONSTRES ?

LA STATUE

C’est dans ses mains que se trouve le
premier pouvoir représenté par une boule
bleue. En frappant cette boule six fois, vous
entrerez en possession de ce redoutable
pouvoir. Mais attention, le souffle de feu
que crache la statue a intervalles réguliers
pourrait vous faire perdre beaucoup d'éner-
gie. Réservez |'utilisation de ce pouvoir
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vers le plan A
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pour le squelette exclusive-
ment. Pour y arriver rapide-

ment, utilisez le téléporteur a3 ZRPER
droite de la statue. Eape Al
LE SQUELETTE

Le squelette est le monstre
qui interdit le passage a la
deuxiéme partie des souter- s S
rains, Il suffit qu'il vous effleure
pour que vous vous retrouviez 4
réduit en poussiére et, ainsi,
vous verez s'afficher le fati-

dique Game Over. Lorsqu'il
T = \
apparait, precedez.-le.en retour- {57 5 ” 2
nant sur la gauche, jusqu'ace % -~ : > =
7 3 A \ A
XA

que vous soyez bloqué parun : - )
rocher. Vous avez une marge de  § i R P % R
quelques centimétres dans BN
laquelle vous ne risquez rien.

Aprés en étre venu a bout, redescendez
chercher la premiére clef avant de conti-
nuer plus loin.

LA TETE DE TORTUE

C’est le dernier monstre de cette partie
du jeu. Avant de le combattre, assurez-vous
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de bien étre en possession des deux clefs
et du second pouvoir. Comme la statue,
cette téte de tortue crache du feu et des
piques sortent régulierement du sol.
Entre ces piques et ce souffle de feu, le
combat nécessite un excellent timing. W

Wolfen
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Player One vous propose de répondre
a son enquéte lecteurs. N’hésitez pas a remplir

A TN

ce questionnaire. 40 lecteurs seront tirés
—

au sort et gagneront un cadeau.

A retouner a : Player One enquéte lecteurs,

31, rue Emest-Renan, 92130 Issy-les-Moulineaux.

Si je suis tiré au sort, je souhaite gagner (une seule réponse possible)
J un Smart Boy

_J une loupe éclairante téléscopique

] une batterie pour GB, GG, GT

] un sac cartouche Sega

Nom : _J undécodeur Canal +
Prénom : — lecable
Adresse :
Je regarde la télévision :
] tous les jours
_J plusieurs fois par semaine
Code Postal : _J une fois par semaine
Ville : ) jamais
Sexe : Je regarde surtout :
] masculin —J des dessins animés
_J féminin —J des émissions pour la
jeunesse
Date de naissance : _J des émissions sportives
) des feuilletons
Jai: ) des films
] entre 6 et 8 ans _J des documentaires (mer,
] entre 9et 11 ans animaux...)

[l entre 12 et 14 ans
] entre 15 et 18 ans
(] entre 18 et 25 ans

_J des journaux télévisés

Les émissions sur les jeux vidéo

L] plus de 25 ans m'intéressent :
I oui, énormément
J'habite : —J moyennement
] en France (DOM et TOM ] non
compris)
) Paris ou la région parisienne
_J uneville de 100 000 2
500 000 habitants QUECOUTEZ-VOUS ?
1 une ville de 20 000 a
100 000 habitants Je posséde :
] une ville de moins de _J une radio
20 000 habitants _J une chaine
] al'étranger (préciser) 1 une lecteur CD
—J unwalkman
—J undiscman
QUE REGARDEZ-VOUS ?
J'écoute la radio :
Je posséde : —J tous les jours
) une télévision _J plusieurs fois par semaine

_ environ une fois par semaine
_J plusieurs fois par mois
l jamais

_] un magnétoscope

] uncamescope

] un CD Vidéo (Laserdisc)

J'écoute surtout :
1 RIL

Europe 1
France Inter
RMC
France Info
Europe 2
NR]J

Sky Rock
Fun Radio
Chérie FM
Rires et Chansons

OO O U OO OO

Je pratique un instrument de
musique : oui

1 le piano

1 la guitare électrique
1 la guitare seche

_J labatterie

_J la guitare basse

] laflite

) Torgue électrique
] le synthétiseur

] autres (préciser)

non, J'écoute de la musique :

_J tous les jours

—J plusieurs fois par semaine
—J une fois par semaine environ
_J jamais

QUE FAITES-VOUS ?

En dehors de 'école, je pratique

athlétisme
natation

boxe

karaté

judo
ping-pong
tennis

football
football américain
handball
basket ball
volley ball

vélo

VIT

planche a voile
roller skate

ski
skate-board

UU U UU OO OO

] non

Je vais au cinéma :

—J une fois par semaine
) plusieurs fois par mois
—J une fois par mois

_J plusieurs fois par an
—J jamais

Jai:

- unvélo

] une mobylette

—J un micro-ordinateur
—J une paire de skis

QUE LISEZ-VOUS ?

Jachete d'autres magazines en
dehors de Player One :

oui, dans le domaine du

_J sport

J musique

_J loisirs

J cinéma

J variétés

) autres (préciser)

Parmi les autres magazines de
consoles suivants, je lis :

—J Nintendo Player

J Tilt

2 Joystick

1 Joypad

) Génération 4

1 Consoles +

] Méga Force

QUE PENSEZ-VOUS DE
PLAYER ONE ?

Jai connu Player One car :
_J mes parents me l'ont acheté
—J des amis m'en ont parlé
1 jel'ai acheté en kiosque
ou en librairie
_J autres (préciser)

Je lis Player One :
_J tous les mois
_J tous les deux mois
] tous les trois mois

En général, je lis Player One en :
_J] moins d'une heure

_] une a deux heures

_J deux ou trois heures




_1 plus de trois heures

Je lis Player One :

_J d'une seule traite

_] en deux ou trois fois
_J en plus de trois fois

A part moi, plusieurs personnes
lisent mon exemplaire de
Player One :

—J 1personne

_l 2 personnes

—J 3 ou4 personnes

_J 5 personnes et plus

_J aucune

Mon exemplaire de
Player One est lu par :

] mes parents

_J mes copains

—J mon frére ou ma sceur
_J mes grands-parents

Je trouve que le prix de
Player One est :

— excessif

-] correct

_J trés abordable

Dans Player One, je lis
en premier :

_J le Courrier

Stop Info

Made in Japan
Trucs en Vrac

les Tests de Jeux
Plans et Astuces
Petites Annonces
SOS Player One
Best of Arcade
Reportages

Top 10

N EEEEEEEE

Mes deux rubriques préférées
sont :

) le Courrier

). Stop Info

1 Made in Japan
—J Trucs en Vrac

) les Tests de Jeux
] Plans et Astuces
_J Petites Annonces
1 SOS Player One
_J Best of Arcade
_J Reportages

_ Top 10

Je pense que les jeux testés dans
Player One sont :

_J surnotés

_J biens notés

_J sous-notés

A mon avis, le meilleur testeur
de jeux dans Player One est :
_J Crevette

- Iggy

_J Wonder

_J Miss VIM

_J Chris

] Wolfen

Je participe aux concours dans
Player One :

_J tous les mois

_J parfois

] jamais

Je conserve mes anciens numéros
de Player One :

_J oui, je les ai tous

_J oui, mais je ne les ai pas tous
_J non

Je relis mes anciens numéros de
Player One :

—J oui, pour m'aider dans un jeu
) oui, pour d'autres raisons
(DRECISeZ) ¥ oaos, sinsiommsissihinssibisns
] non

Pour moi, la publicité est
une source d'informations :
_J oui

] non

A mon avis, la place accordée a la
publicité dans Player One est :

_J trop importante

_J correcte

_l pas assez importante

J'ai un Minitel :

_J oui, chez moi

) oui, mais pas chez moi
(PRECISEZ) & ieavstnmanrsinrvmbinins
_J non

Jutilise le Minitel :

_J plusieurs fois par semaine
_I plusieurs fois par mois

_J une fois par mois

_J jamais

J'ai déja consulté le 3615
Player One :

_] tous les mois
_J occasionnellement
] jamais

QUAVEZ-VOUS
COMME CONSOLE ?

une seule console de salon
une seule console portable
une console de salon

et une console portable
deux consoles portables
deux consoles de salon
deux consoles portables
et une console de salon
deux consoles de salon

et une console portable
plus de 4 consoles

5 E EEE EEE

Ma console, c'est :

NINTENDO

L1 NES

1 Game Boy

) Super Famicom

SEGA

] Master System
—J Game Gear
_1 Megadrive

NEC

] Core GrafX
1 Super GrafX
_1 PC Engine GT
_| CD-ROM

ATARI
1 Lynx
) LynxII

SNK
] NéoGéo

Au cours des 6 derniers mois,
jaieu:

_l aucun jeu

] 1ou2 jeux

1 3o0u4jeux

1 5jeuxet plus

A Noél, j'ai eu une console :
) une console portable

1 une console de salon

I plusieurs consoles

] non

A Noél, j'ai eu un ou plusieurs
jeux :

—J oui, 1ou2

] oui,3ou4

) oui, 5 ou plus

_J rien

LES CADEAUX

Player One et la société Blue
Games ont le plaisir de vous offrir
40 cadeaux pour cette enquéte
lecteurs. Les vainqueurs seront
tirés au sort parmi les coupons

BLUE

L

réponses qui nous seront parve-
nus. Pour gagner, il suffit donc de
répondre aux questions proposées
et de nous retourner cette page le
plus rapidement possible sans
oublier de préciser votre adresse
et votre nom.

Les lots 2 gagner sont les suivants :
— 10 protections Smart Boy :
c'est une petite sacoche en plas-
tique de couleur fluo qui s'ac-
croche 2 la ceinture et qui permet
de ranger une Game Boy et un
jeu.

— 10 loupes éclairantes télésco-
piques : toujours pour la Game
Boy, pour jouer la nuit comme sur
un grand écran.

— 10 batteries rechargeables :
pour Game Boy, Game Gear et
PC Engine GT : 13, c'est la grande
classe, un super produit polyva-
lent, indispensable pour tout pos-
sesseur de portable(s).

— 10 sacs de rangement pour
cartouches Game Gear : vous
pourrez méme y ranger votre por-
table Sega, pratique et peu encom-
brant, il est idéal pour les voyages.
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Entrez dans le Monde Merveilleux de

« POUR UNE COMMANDE DE : 800 F ET PLUS
|L VOUS SERA OFFERT U

NE POUPEE SUPER MARIO (28 CM). Aventure, action, arcade, sport, stratégie : des jeux Intelligents qui
« POUR UNE COMMANDE INFERIEURE a 800 § s'adressent d fous les goits ef fous les dges. Des scénari époustouflants, des
|L VOUS SERA OFFERT UN CADEAU SURPRISE. tableaux sans cesse renouvelés et des effets sonores superbes qui feront de
vous le héros d'aventures fontastiques.

Les consoles NINTENDO se branchent directement

LE NES FOUR SCORE Réf. : 600.004

POUR LE PLAISIR DE JOUER JUSQU'A QUATRE JOUEURS A LA FOIS !

Le plaisir, ¢a se partage ! Bronché @ la console, le NES FOUR SCORE permet jusqu'd
4 joueurs de jouer simultanément. Toute combinaison de 1 4 joveurs est possible avec Nssrounscong
les jeux spécialement congus. Il est compatible avec le NES MAX, le NES AVANTAGE et les

sur votre televiseur par prise Peritel.

manettes NINTENDO clossiques. NES FOUR SCORE : PARCE QU'A 4 JOUEURS, C'EST ACCESSOIRES
© DOUBLE PLAYER 16f. 600000 490F
 JOYSTICK NES ADVANTAGE réf. 600.001  390F
© MANETTE NES MAX réf. 600002  290F
o PISTOLET ZAPPER réf. 600003 290 F
 NES FOUR SCORE 1¢f.600.004  350°F
o LASERLINE (range. 1S logiciek)  réf 600.005 400
© MEUBLE BOIS (range. 28 logiciels)  réf. 600.006 330 F
o LE KIT DE NETTOYAGE réf. 600010 185F
© REMOTE CONTROLLER 16f. 600011  440F
LE DOUBLE PLAYER Réf. : 600.000 PIECES DETACHEES
Défiez votre partenaire grice au Double Player de NINTENDO. p
Deux manettes hyper-sophistiquées qui vous permettent de © MANETTE (NES 204) 600007 135F
jover @ deux simultanément. Sans fil, muni d'un turbo et d'un © (ABLE RGB PERITEL (2034) réf. 600.008  165F
ralenti, le Double Player vous offre la possibilité de vous loncer « ADAPTATEUR (NES 202) 1éf. 600.009 195F
dans un foce @ foce redoutable.
*A PARAITRE
oABoyondhisBod  Rak.: 500049 390F o 0r Mario Réf.- 500,009 350F  ologendofZelda  RéL:500017 390F o Rollr Gomes ik, 00,092 4S0F  oSwperSpkeVBol  Rél:S0007S 390F
o Adventweof Uik~ Réf.: 500.000 390F o Duck ot Réf 500,057 20F  olifeforce R, : 500.064 430F  oRypr Réf. 500,001 I0F  *SpySpy R - 500,081 350F
+ 8od Dudes Réf.: 500.044 450F o DuckToles Rél.: 500.010 450F  lowGMan el 500.094 390F  oSecions” it 00.09) 195F  oSwordsseponts  Ral.: 500086 390F
* Botman e - 500.002 450F o Foxonody R, 500011 390F o Manioc Mansion Ré.: 500.100 SSOF o Shadow Worror et 500,067 390F  oTelrs Rél. 500,035 350F
obatteof Oympes R - S00.045 390F o Fester’s Quest R, - 500.058 360F o Mega Mon i éf.: 500.018 490F  »Shodowgete Réf. - 500,068 SSOF  oTMMTTuleMinic  Ré.-S00.0% 390F
 Bayou Billy Réf. - 500.003 390F e Fighting Golf Rt - 500.083 390F o Meiroid Ref. : 500.065 390F o Silent Service Ref.: 500029 390F  oTop Gun 2ND Mission  Réf.: 500.097 450F
o Bionic (ommondo Ré.: S00.046 450F o Gountetl #él.: 500,012 4S0F o Misionlmpossble  Réf.: S00.087 4S0F o Simon's Quest Rét.: 500,069 I0F o fopployeTemmis®  Rk.: S00.034 390F
© Blodes of Seel Réf.; S00.047 390F  oGodl 16l - 500.085 ASOF o NewGhostostersI*  Réf.: S00.013 390F o Simpsons kel 500,090 I0F oo he o 26, S00.080 290F
o 8ie Shodow Réf.: 500.089 390F o Grodus el 500.098 330F  oNorhondSouth®  Réf:500.056 450F o Skateor Die ek 00,070 WOF i ol RiL-S000% 90F
o Boulder Dash Réf: 500,048 350F o Gremins éf.: 500.015 490F o Poper boy el 500.020 390F  oSkiorDie Réd.: S00.071 WL Rl 00048 20F
« Bubble Bobble Réf.: 500.050 350F  »Gomshoe Réf.: 500.059 290F o Pinbat e 500021 390F  oSookeRotbeniol R S00072 350F .,: ; ol i
« Surci fighter Ré.: 500,004 350F  »Gonsmoke Réf.: 500077 350F o Power Blode ik - 500.093 390F  oSacke'sRevenge”  Rél: 00019 Lt - v b
* (aptain Skyhowk Réf.: 500,051 390F  «Hogan's Alley Ref. : 500.060 290F o Probotector contra  Réf. - 500.022 390F @ Solor Jetmon Réf.: 500030 390F Gvaman N': 2
o Chevalers du Jodioque  Réf.: 500.053 390F o kori Worrior R, 500.099 350F o Punchou .- S00.073 350F o Sobomon's key" Ré.: 500.026 290f  *WaordsdWorrrs Rl 500078 30F
oDoysofThonder Rl S00.054 4S0F  olron Sword Réf.: 500.079 430F o Rod Grovity R 500.024 390F  eSokie el 500.073 390F Wk Gp kel 500,040 390F
» Defender of the Grown  Réf. - 500.005 450F o lsoloted Worrior Rék.: 500,061 390F o Rod Rocer Ref. - 500,025 390F  *Srwen Réf. - 500,066 490F  *Workd Wresting Rif.: S00.041 390F
© Donkey Kong Cossics  Réf. : 500.055 290F o Jock (hons Adion Kung" Réf.: 500.064 450F o Rescue Réf.- 500.027 360F  * Steolth Af Réf. - 500074 390F  oWrothBlock Moot Réf.: 500.042 390F
« Double Drogon Réf.: 500,006 450F o ockMicklowsGolf  Re.: S00.016 450F  oRescoeRonges’  Rif.: 500084 4S0F  *SoperMarioBros  Réf.: 500031 290F o Wrestemanis’ et 500,037 350F |
o Double Drogon fl R, 500.007 450F o Koboki Quontum Fighter Réf.: 500.062 mr o Robocop Rék.: 500028 4SOF  ®Soper MorioBrosll  Réf.: 500.032 390F o WWF Chollenge Réf. - 500.088 390F |
+ Dragon ol m.;soo.ou 360F o Kkl Cobice w.:sooo% + Robowarrior” m.:smsz e m{”‘”" o A
« Drogon'sLaiv Rif.- 500101 S0F oKy Rl - 500. o Rush'n Atock R, 500 360F  *Soperoff Rood .:500.088 »

NINTENDO c'est aussi i lo GAME BOY | &g{g“@

Pour l°""; ou DU | o pockoge: ACCESSOIRES ”Jsc‘llsm“" 55
vouviez . : ol jeu TETRIS, NINTENDO
) "°"’des i, ; .D;“?"b"’"““ o ATTERY PACK L2000 350F Renvoye o bl lodhésion ui s
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D « SACOCHE/TRANSP NYLON (B logies + aces) R 200006 175 F
« JOMER RIGOE/TRAKS. (Slogicek 2016) Rk 200002 14OF ,
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INUBAONE s (1700, WETMNR. 0L (o il Mirebeow - B, 55 95130

ek BZNOA1OF | corcy.SOUS-MONTMORENCY -Tel - 3417 21 99

*Prix valables sauf erreur d'impression Modifications des tarifs sans préavis
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Vds CAME BOY + Tetris + 3 jeux
(Double Dragon, Tortues Ninjas +
Super Mario Land) + cable Link. Le
tout en excellent état. Valeur d’ori-
gine 1 350, cédé a 700F. Contactez
Bertrand au 34-50-08-67 a partir
de 19 h 30.

Recherche cartouche Simpsons ou
Super Mario Land au prix maxi-
mum de 200 F. Ecrivez a Nacin
Kheloufi, résidence La Marine Bat B,
13600 La Ciotat.

Vds jeux MASTER SYSTEM : Sonic
(250F), Mickey Mouse (250F),
Moonwalker (200F), Cyber Shinobi
(200F). Tous en trés bon état avec
boites et notices d’origine. Contactez
Sébastien au 48-62-76-01.

Vds MEGADRIVE francaise + Pro 2
+ EA Hockey + Spiderman. Prix
intéressant. Appelez Charles au
45-79-68-50 de 18 h a 21 h (région
parisienne).

Vds GAME BOY + cable vidéo + écou-
teurs + Tetris , Spiderman, Gargoyle’s
Quest et Nort Star Ken. Le tout ayant
trés peu servi. Prix réel : 1 320 F
cédé a 1 000 F. Téléphonez au
44-59-11-31, demandez Patrick
(Oise).

Achéte jeux MASTER SYSTEM, plus
particulierement Slap Shot. Echange
Solar Striker contre Robocop, Double
Dragon, Simpson’s sur GAME BOY.
Demandez Jérome au 55-01-89-21.

Vends NINTENDO + 7 jeux dont
Super Mario | et I, Solstice, Double
Dragon en trés bon état avec boites
et notices d'origine. Valeur d’origine :
3 200F, sacrifié a 900F. Possibilité
d'échanger le lot contre une LYNX ou
GAME BOY + 4 jeux minimum.
Contactez Cédric au 65-71-77-41
apres 17 h.

Vds console NINTENDO + 2 paddles
+ nombreux jeux . Renseignements
auu 40-24-10-53 a partirde 17 h
(Province).

Vds NINTENDO ES + 2 paddles + zap-
per + Super Mario Bros, Duck Hunt,
Zelda, Simon'’s Quest, Dragon Ninja
et Super Mario Il + revues. Le tout
sacrifié a 1 SO0F. Contactez Rémi au
26-65-03-38 a partir de 17 h (Marne).

y hana rt MEGA
vas, ecnange cartouches MEGA

Vends SEGA MASTER SYSTEM + pisto-
let + 9 jeux : Wonder Boy, Out Run,
Captain Silver, Alex Kidd, Teddy Boy,
Choplifter, Space Harrier, R-Type et
Golden Axe. Valeur : 2 900F cédé a
1 500F a débattre. Contactez Cédric
au 40-71-99-51 a partir de 18 h.

Vds SEGA MASTER SYSTEM + Duck
Hunt, Back to the Future, Hang
Alex Kidd in Shinobi Worl

ber Shinobi, Moonwalker, R-Type,
Tennis Ace a céder pour 2 0
36, rue Victor-Hugo, 11210 Port la
Nouvelle

Vds console NINTENDO (encore sous
garantie) + 2 manettes + zapper + 4
jeux (Double Dragon, Super Mario
Bros |, Duck Hunt et Gauntlet Il. Le
tout vendu 1 300 F (valeur réelle :
2 500 F). Contactez Grégory au
223, Bd Paul-Claudel, les Mico-
couliers, Bt B3, 13010 Marseille,
tél. : 91-26-58-73.

Vends jeux NINTENDO : Dragon
Ninja (270 F), Double Dragon (295 F),
Wrestling (285 F), Wrath of the Black
Manta (275 F), Teenage Mutant Hero
Turtles (260 F), Chevalier du
Zoodiaque (340 F) et Bionic
Commando (410 F). Téléphonez a
William au 39-19-84-53 ou écrivez au
2, av. Paul-Brard, 78700 Conflans-
Sainte-Honorine.

Vds NES en parfait état + 4 jeux :
Super Mario Bros |, Airwolf, Rescue
the Embasy Mission et Trojan a 850 F.
Appelez Nicolas au 30-54-00-40.

Vds cartouches NINTENDO : Popeye
(100 F), Ghosts n’Goblins et Gun
Smoke a 230 F piece.Contactez
Guillaume au 44 71 13 17.

Vds 17 hits NINTENDO dont Super
Mario Bros | et Ill, Double Dragon | et
I, Punch-Out, Gun Smoke, etc. Le
lot : 2 800 F (valeur d'origine : 6 000 F
environ. Téléphonez au 44-24-71-02
(Qise).

Vends Nintendo (2 paddles, zapper,
SMBI/Duck Hunt inclus) + joystick
Maverick 2 + jeux : Rad Gravity,
Shadow Gate, Wizzards and Warriors,
Zelda | et Battle of Olympus. Valeur
totale : 3 300 F, cédé a 2 300 F.
Contactez Marc Roussel, 2, chemin
de Ronde, 26700 Pierrelatte ou télé-
phonez au 75-04-33-07 de 17 h 30 a
21 h.

Vds console NEC CORE GRAFX (avec
boite et notice d’origine) + 2
manettes + quintupleur + jeux. Le lot
pour 1 000 F a débattre. Appelez Sid
au 42 64 39 82.

Vds MASTER SYSTEM (91) 2400 F + 8
jeux dont Pac Mania et Indiana jones
a 200 F piece. Vds également, sur
MEGADRIVE, Joe and Earl a 400 F,
Wrestle War a 400 F et Altered Beast a
250 F. Pour tout renseignement, télé-
phonez au 42-23-11-60 et demandez
Yann-Laurent.

Vds SEGA MASTER SYSTEM + 9 jeux
(Mickey Mouse, Wonder Boy IlI, R-
Type, Shinobi, Psychofox, Zillion II,
Kenseiden, Battle Out Run et Hang-
On). Le lot vendu a 1 700 F, possibi-
lité de vente séparée. Téléphonez a
Sébastien au 20-04-83-15.

IPETITES
ANNONCES

Vds jeux SEGA MASTER SYSTEM
100 F et 150 F : Wanted, Ghost
Busters, Lord of the Sword + ¢
Great Volleyball. Vends également
pistolet a 180 F ou avec Wanted

300 F + rapid fire a 30 F. Le lot cédé a
400 F. Appelez Franck au 34-89-72-64

Vds SEGA MASTER SYSTEM + 2
manettes (300 F) ; SEGA MASTER SYS-
TEM Il + 1 manette (350 F garantie
encore 10 mois) ; Mickey (200 F),
Psychofox (225 F), Alex Kidd IV
(225 F), Captain Silver (150 F) et
Ghost house (50 F). Téléphonez au
25-41-88-60 a partir de 19 h, deman-
dez Johann.

Vds ou échange contre SUPER FAMI-
COM, NINTENDO + 2 manettes + 5
jeux dont Robocop et Double Dragon
II. Valeur réelle : 2 200 F environ, laissé
pour 1 500 F. Téléphonez au
27-25-63-56 vers 18 h et demandez
Jean-Philippe.

Vds ou échange 3 jeux MEGADRIVE :
Revenge of Shinobi, Sonic et ALtered
Beast contre EA Hockey. Le lot cédé a
450 F. Appelez Christophe au
48-58-61-93 a partir de 18 h 30.

Vds SEGA MASTER SYSTEM + 2 jeux :
Cyber Shinobi et Alex Kid in Miracle
World a 450 F a débattre, ou échange
le lot contre GAME BOY ou GAME
GEAR + jeux. Contactez Michaél au
20-30-95-48.

Echange console AMSTRAD GX 4000
+ 2 jeux ( Burning Rubber et Robocop
2 contre CPC 6128 ou CPC 464 + 30
ou 40 jeux. Téléphonez a Pascal au

47-58-62-09 (Chinon).

Vds Super Mario Il sur NINTENDO
Contactez Seydou a partir de 18 h 10
au 95-60-75-87.




Vds NINTENDO + revue + trucs et
astuces pour tous les jeux + pistolet +
5 jeux : Super Mario |/Duck
rtues Ninjas, Lolo et Bayou Billy
jé a ( pl
23-82-91-42 le soir, demandez Lionel,

ie mercredh et le week-end

Vds MEGADRIVE japonaise + 7 jeux
dont Sonic, Shinobi, Rolling Thunder
2, Wonderboy Ill et Pro 2. Le tout
vendu a 2 400 F. Contactez Laurent
au 69-83-85-06 (Essonne).

Vds console NINTENDO + 3 jeux + 2
manettes + pistolet. Le tout encore
sous garantie (déc. 91) a 950 F.
Téléphonez au 34-22-00-88, deman-
dez Stéphane aprés 18 h30.

Vds NINTENDO + 2 paddles (300 F) +
NES advantage (200 F) + Super Mario
Bros I/Duck Hunt et zapper (300 F),
Zelda | (200 F), Pin Bot (200 F), Rygar
(200 F) et un livre de trucs (50 F).
Contactez Guillaume au 54-42-58-20
aprés 17 h.

Vds NINTENDO + 2 paddies + NES
max + 8 jeux dont Super Mario 3,
acheté 3 500 F, cédéa 1 SO0 F. Ecrivez
a Fabrice, 19 rue Henry-Bordeaux,
74000 Annecy ou téléphonez au
50-66-25- 5.

Vds GAME GEAR + 3 jeux dont Mickey
Mouse et Shinobi. Le tout en excel-
yant tres peu servi, sacrn-
Contactez Vincent
I"Oratoire,
-16-37 aux

nt etat el

3 passag

Avignon. T¢ - O

neures de repas

Achéte MEGADRIVE et un paddles
pour 750 F maximum. Téléphonez au
80-67-76-23.

Vds ou échange jeux NINTENDO :
Teenage Mutant Hero Turtles,
Wrestlemania, Metroid, Kung-Fu,
Volley Ball, Excite Bike, Ice Climber,
Clu Clu Land, Math Junoir et Donkey
Kong + nombreux magazines, livres
d'astuces a moitié prix. Contactez
Miguel au 39-16-44-40 a partir de
18 h.

Vends SEGA MASTER SYSTEM + 2
s + 9 jeux dont Sonic
» Moonwalker, Golden Axe
Warrior, Double Dragon etc, TBE
boites et notices d'origines. Valeur

reelle : 3400 F

niaciez AnNthony au 4o-70-

T'as une NEO GEO ? Alors téléphone
vite a David au 76-72-88-40. Vente,
achat a 600 F piéces. Contact sur Isére
uniquement.

1500 F.
18-87

Vds jeux NINTENDO : Zelda |,
Simon’s Quest, Super mario 2 et
Super Mario I/Duck hunt a 200 F
piéce ou a échanger. Téléphonez au
78-36-31-32.

Vds console NINTENDO (500 F), NES
four score (330 F), 4 paddles (400 F)
et 11 jeux de 200 a 350 F : Sol 3,
SMB1, Dragonball, Goonies II, Double
Dribble, Blades of Steel, Duck Tales,
Castelvania, Punch-Out, World
Cup et Ice Hockey. Téléphonez au
83-24-46-36.

Vds console MEGADRIVE (achetée en
nov 91) + 2 manettes + 3 jeux :
Altered beast, Streets of Rage et Road
rash. Prix : 1 400 F. Contactez Yanis
au 45-98-08-63 apres 20 h 30.

Vds ou échange de nombreux jeux
NINTENDO de 100 F a 350 F :
Popeye, Solar Jetman, Rad Racer,
Lolo, Zelda | et Il etc. Téléphonez au
48-54-68-03, demandez Christian.

Vds jeux NEC SUPER GRAFX : Ghouls
n’ sts (250 F) et Vigilante (150 F).
Téléphonez au 30 39 78 38, ou écri-
vez a Eric Dodin, 6allées des terbes
95640 Marines.

Vds jeux MEGADRIVE frangaise de
250 a 350 F Dont Sonic, Populous
etc., liste détaillée par téléphone.
Appelez au 45-96-94-81 a partir de
17h.

Vends NINTENDO + 2 paddles + 9
jeux : Megaman Il, Super mario Bris |
et lll, Zelda |, Simon'’s Quest, Volley
Ball, Rygar, Pro Wrestling et trojan en
TBE, avec boites et notices d'origines
+ boitier de rangement, cartouches.
Le lot vendu a 2 350 F. téléphonez au
30-34-28-63 a partir de 18 h ou écri-
vez a Lucas Lainé, 8 rue de Verdun,
95260 Beaumont-sur-Oise.

Vends console SEGA MASTER SYS-
TEM | + Battle Out Run, Fire &
Forget Il, Black Belt, Heavy Weight
Championship, Out Run, Afterburner,
Zillion I, Ace of the Aces, Super
Monaco GP, Altered Beast,
Spiderman et Lord of the Sword.
Le tout vendu 2 800 F, manette
control stick (50 F). Vente séparée
possible. David Martin, 130 rue de
Chartres, 7610 Le Penay.
Téléphonez : 34-84-69-13.

Recherche Sonic sur Master SYtem.
Vends jeux MS : Moonwalker,
Spelicaster, Rastan, Zillion, Golvellius
et Miracle Warriors ... entre 150 et
175 F. Contactez Arnaud au
94-67-32-15 apreés 17 h 30.

Echangerais Psychofox contre Great
Basket ball ou Slap Shot sur Master
System. Ecrivez a Sébastien Gauyacq,
23, avenue Frédéric-de-Saint-Jaymes,
64120 Saint-Palais, ou téléphonez
59-65-72-38.

Vends console ATARI 600 + 4 jeux
(600 F). Téléphonez au 68-83-45-04

apres 17 h, demandez Gabriel.

Vds NINTENDO + zapper + 11 jeux :
Super Mario bros |, Il et I1l, Zelda |
et I, Turbo Racing, Gauntlet,
Ghostbusters Il, Duck Hunt et Simon’s
Quest. Prix d'origine : 5 000 F, sacrifié
a 1 500 F. Contactez Cyrille au
46-65-92-35 de 18 h a 20 h, sauf le
week-end.

Vds SEGA MASTER SYSTEM + 1
paddle + California Gmes, Altered
Beast, Wonder Boy Ill, Aztec
Adventure et Hang-On. Prix réel : 1
839 F, cédé : 1 290 a débattre.
Appelez Cédric au 60-17-93-54 a par-
tir de 17 h 30 (de préférence sur Paris
ou région).

Vds jeux NINTENDO, Super Mario |I
(200 F), Zelda | et Il (200 F piece),
Megaman Il (250 F) ou le lot a 750 F
(avec boites et notices d’origines).
Vends NEC CORE GRAFX + 2 jeu dont
PC Kid Il @ 990 F. Vds console NIN-
TENDO + Super mario I/Duck Hunt +
2 manettes + pistolet + Super Mario |
a 1000 F. Téléphonez a David au
99 53 49 50.

Vds jeux SEGA MASTER SYSTEM de
70 a 250 F (Uitima IV, WonderBoy I,
Slap Shot, etc.). Fabrice Bosset, 9 rue
Picot, 83000 Toulon ou téléphonez
au 94-91-74 88.

Achéte Ghouls n” Ghosts ou Gymoug
sur MEGADRIVE ou échange 'un de
ces jeux contre Alien Storm (jap).
Contactez Julien au 51-67-11-72.

Echange Simon’s Quest contre
Double Dragon, Bionic Commando,
Turbo Racing, Batman, Wizzards and
Warriors, Life Force, Double Dribble,
Megaman, Snake Rattle & Roll ou
autre, Faites vos propositions a Patrice
au 61-01-44-47, v

Vds console NINTENDO + 2 paddles
+7 jeux (Megaman Il, Duck Tales, Life
Force, Gradius, Castelvania |, Simon’s
Quest et Super Mario bros Ill. Prix
réel : 3 380 F, cédé a 2 000 F.
Possibilité de vente séparée. Appelez
Medhi au 69-09-89-16.

Vends jeux NINTENDO : Super Mario
Bros |, Duck Hunt, Super Mario Bros Il
Zelda ll, Goonies I, Kid Icarus, Donkey
Kong, Gumshoe et Salomen’s Key a
200 F piéce oule lot: 1 SO0 F. Tél :
48-22-95-34, demandez Agneés (St
Denis).

Vends 12 jeux NINTENDO : Snake
Rattle & Roll, Teenage Mutant Hero
Turtles, Punch Out, Double Dribble,
Soltice, Wrath of the Black Manta,
Iron Sword, Goonies |l et Zelda Il a
300 F piece, ou échange 5 de ces jeux
contre une MEGADRIVE + Sonic.
Demandez Benoit au 37-96-01-02.

Vds LYNX + 9 jeux + Comlynx +
malette de transport + pare-soleil a
1 400 F. Téléphonez le week-end a
Olivier au 40-76-55-39 (sur région
Nantaise).

Je vends des jeux et des accessoires
pour NINTENDO : ROB + Gyromite,
(500 F), zapper + Duck Hunt +
Gumshoe (500 F), Dragonball
(275 F), World Wrestling (300 F),
Myke Tyson Punch Out (250 F), Spy
vs Spy (250 F), ou le lot cédé a 1
700 F. Diallo Ablaye, 27 place Mgr-
Laurence, 65100 Lourdes, ou télé-
phonez au 62-42-09-95.

Vends console NINTENDO + zapper
+ 30 jeux dont Super Mario |, Il et Ill,
Zelda | et Il, Megaman Il, Kung-Fu,
Soccer, Turbo Racing, Ikari Warrior,

Silent Service, the Simpsons .... Prix .

réel : 12 000 F, vendu a 2 000 F.
Contactez Marc au 47-36-11-16.

Vends jeux NINTENDO : Bubble
Bobble (200 F), Blades of Steel (150 F)
et Tecmo World Wrestling (200°F), ou
les 3 pour 600 F. Téléphonez au 31-
39-28-95, demandez Frangois.

Vds NINTENDO + 9 jeux + pistolet
(Super mario Ill, Bataman, Ghosts n’
Goblins, Castelvania, Duck Tales, etc.
Contactez Sébastien au 90-56-55-72
a partirde 17 h.

» NINTENDO +
eux (Dragonball
of Steel, Double
nch-Out, Super
ir: 3000 F, vendu :
1 200 F a debattre. Télephonez au
53 8001 17 et demandez Christophe.

Drac
uragon

Mario ii}). Va

Vds GAME GEAR (déc 91) ainsi que
3 jeux (Columns, GG Shinobi et
Monaco GP) au prix de 1 500 F.
Appelez le 90-87-44-39 et demandez
Olivier Hilaire, 2, rue Noél-Hermitte,
84000 Avignon.
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La rubrique SOS atteint désormais la cote d'alerte. Il est,
hélas, impossible de faire tenir toutes vos contributions dans
les deux pages mensuelles de la rubrique. Si votre S0 ne
figure pas dans le dernier PLAYER ONE, et que vous n'avez
toujours pas vaincu la difficulté en question, n'hésitez pas a
me renvoyer votre probleme pour étre publié dans le numeéro
suivant. Quoi qu'il en soit, vous tenez le bon bout : ne changez

pas de main !

Il me parait également nécessaire d'éclaircir un malentendu :
il n’est pas question de favoritisme lorsqu'un lecteur est
récompensé par un abonnement gracieux. Il est important de
savoir que le critere retenant les lettres méritant une
récompense est e numéro de téléphone... Avis aux amateurs !

REPONSES AUX S0S

La premiere enveloppe du stock
de SOS du mois laisse bien augu-
rer de la suite. Il s'agit d'un habi-
tué de la rubrique qui tenait a
mettre a jour sa liste. A Mickey
Mouse, Spiderman, Sonic,
Fantasia, Ghouls'n Ghosts, D.J.
Boy, Moonwalker, Batman;
Shadow Dancer, Golden Axe,
Thunder Force Ill, Revenge of
Shinobi et Mystic Defender vien-
nent s'ajouter Alien Storm,
Truxton, Midnight Resistance,
Darius Il et tres prochainement
Gaiares et Joe Jam & Earl sur
MEGADRIVE bien sur. Résidant en
Afrique, Franck n’a pas jugé bon
de nous transmettre son numéro
de téléphone, mais vous pouvez
toujours lui envoyer wune
bafouille. Adressez vos SOS a
Franck Yvy Sandro, s/c Mr
Watchou Moise, BP 943,
Franceville, Gabon.

Voici maintenant une liste exclu-
sivement dédiée aux possesseurs
de NINTENDO et de GAME BOY. La
liste de jeux NES terminés com-
prend : Castlevania, Double
Dragon | et ll, Gradius, Gremlins
I, lkari Wariors, Kung-Fu,
Probotector, Rescue the Ambasy
Mission, Silent Service, Dr Mario,
Tetris, Duck Hunt, Blades of Steel,
Double Dribble, Goal, Nintendo

World Cup, Punch-Out, Rad
Racer, Super Off Road, Tennis,
Track & Field Il, Wrestlemania,
Batman, Battle of Olympus,
Bionic Commando, Faxanadu,
Duck Tales, Dragonball, Goonies
Il, Legend of Zelda, Megaman | et
Il, Metroid, Rygar, Simon's Quest,
Super mario |, Il et lll, Teenage
Mutant Hero Turtles, Zeldal et I,
Dragon’s Lair, Bubble Bobble,
Popeye, Xevious et Excite Bike. Sa
liste Game-Boy comprend
Batman, Castlevania, Chase H.Q.,
Chessmaster, Double Dragon, Dr
Mario, Duck" Tales, Kung-Fu
Master, Motocross Maniacs,
Nintendo World Cup, R-Type,
Radar Mission, Robocop, Super
Marioland, Wizzards and
Warriors et enfin Tetris. Comme
vous pouvez le constater, ce n'est
pas.une liste de petit joueur!
Vous pouvez le contacter par
courrier en écrivant a Mathieu
Doco, 48, rue Pierre-Riquet,
29200 Brest.

Fred a été scandalisé que sa liste
ale été amputée de quelques
titres dans le Player One n° 16.
Chaque jeu cité n'a plus aucun
secret et j'espere qu'aucun oubli
ne s'est glissé dans ses listes. Sur
GAME-BOY, il répond aux SOS
concernant Tetris, Alleway, Solar
Striker, Super Mario Land, Double
Dragon, Bug's Bunny, Batman,
Duck Tales, Gargoyle’s Quest,

Tortue Ninja, Kung-Fu Master,
Burai Fighter Deluxe, Nemesis,
Dead Heat, Scramble, Revenge of
the Gator, Mickey, Contra,
Megaman, Tennis et Fortress of
Fear.

Sur NINTENDO : Tetris, Super
Mario |, Il et Ill, rad Racer, Double
Dragon Il, Duck tales, Batman,
Skate or Die, Captain Skyhawk,
Quatum Fighter, Burai Fighter,
Tennis, Bad Dudes, Megaman | et
I, Wizzards and Warriors, Power
Blade, Duck Hunt, Robocop et
Teenage Mutant Hero Turtles.

Derniere console a I'honneur : la
MEGADRIVE avec Sonic, Ghouls'n
Ghosts, Altered beast et Streer of
Rage. Comme |'exige maintenant
la tradition, envoyez une enve-
loppe timbrée et libellée a votre
adresse, ainsi que des questions
claires et précises a Frédéric
Jeannerod, 4, rue du Ruisseau,
25160 Oye-et-Pallet.

Benoit, converti a la vidéo ludique
depuis a peine plus d'un mois au
moment ou j'ai recu la lettre,
nous apporte sa premiere contri-
bution a la rubrique SOS. Il s'offre
de répondre a toutes vos ques-
tions se rapportant aux jeux NIN-
TENDO suivants : Batman, Kid
Icarus, Rad Racer, Super Mario |
et I, Super Spike Volley ball,
Track & Field Il, Faxanadu et Duck
Tales. Envoyez votre bafouille a
Benoit Torres, 10, rue des
Clématites, 21300 Chenove.

Premiere apparition de la MEGA-
DRIVE dans les listes de jeux.
Cette nouvelle bafouille concerne
également la NINTENDO et nous
est envoyée par deux freres. lls
sont en mesure de répondre a vos
SOS concernant Shadow Dancer,
Phantasy Star Il et lll, Decap’
Attack, Starflight, Ghouls'n
Ghosts, Sonic, Altered beast,
Sword of Vermillion, Alex Kidd in
Enchanted Castle, Super Monaco
GP, Strider, Moonwalker, Road
Rash, Faery Tales, Populous,
Afterburnner I, Budokan,
Burning Force, Darius II, E-Swat,
Batman, Finalblow, Gaiares,

LA REPONSE DU MOIS

Décidément, Frédéric est
trés présent dans cette
rubrique. Sa liste de jeux
MASTER SYSTEM est la plus
longue qu'il m’ait été donné
de voir publiée. C'est lui qui
est le bénéficiaire de I'abon-
nement offert chaque mois.
Les jeux suivants ont été
décortiqués de A a Z :
Strider, Spiderman, Forgo-
tten Worlds, Castle of
Hlusion, Alex Kidd in Shinobi
World, Operation World,
Time Soldiers ? Vigilante,
Rastan, Golvellius, Lord of
the Sword, Thunder Blade,
Shinobi, the Ninja, Black
Belt, Fantazy Zone |, After
Burner, Alex Kidd in Miracle
World, Hang-On, Safari
Hunt, Snail Maze, Double

Dragon, Kenseiden, Cyber
Shinobi, World Grand Prix,
Wonderboy | et 1, Great
Basketball, My Hero, Bom-
ber Raid, Fire & Forget Il,

Danan, Action Fighter,
Ghost House, Moonwalker,
Slap Shot, World Cup Italia
90, E-Swat, Psychofox, Teddy
Boy, Chase HQ, Aztec Ad-
venture, Secret Command,
Galaxy Force, Great Football,
Tennis Ace et California
Games. Il répond également
a vos questions concernant
les jeux MEGADRIVE sui-
vants : Mystic Defender,
Sonic, Fantasia, Revenge of
Shinobi et Castle of lllusion.
Frédéric a également ter-
miné Super Mario |, Pinball
et Tetris sur NINTENDO
Téléphonez au 54 76 05 07
et demander Frédéric.

Ghostbusters, Golden Axe,
Phelios, Space Harrier Il, Super
Hang-On, Super Shinobi, Super
Volley Ball, Thunder Force ll et llI,
Out-Run, Ice Hockey, Fantasia,
Castle of lllusion, James Pond,
Midnight Resistance, Street
Smart, Devil Crash, Marvel Land,
Monster of Monsters, Hellfire,



Arcus Odyssey, Centurion, Valis
Ill, Dynamite Duke, Saint Sword,
Lakers Vs Celtics, Thunder Blade,
Twice Cobra, Tiger Heli et Jone
Madden Football. Ouf ! Et le tout
sur MEGADRIVE.

Passons ensuite a la liste NIN-
TENDO, plus courte que la préceé-
dente, mais tout aussi honnéte.
Elle concerne Duck Tales,
Dragonball, Teenage Mutant
Hero Turtles, Double Dragon II,
Wrath of the Black Manta, Zelda
I et Il, Adventure of Lolo, Alfa
Mission, Burai Fighter, Bionic
Commando, Cobra Triangle, Iron
Sword, Faxanadu, Metal Gear,
Fester's Quest, Wolrd Cup, Life
Force, Megaman | et Il, Metal
Fighter, Castlevania | et II,
Probotector, Robocop, Rygar,
Battle of Olympus, Section Z,
Bad Dudes, tetris, Tiger Heli,
Batman, Super Mario Il et lII,
Super Off Road et Rad Gravity.
Selon le rituel, envoyez une
lettre timbrée et libellée a votre
adresse a Paulo et Miguel Dos
Santos, 2, place Paul-Langevin,
93380 Pierrefitte.

Premiere liste véritablement mul-
ticonsole. Batmartin en possede
quatre. Il répond a tout SOS
concernant les jeux NINTENDO
suivant : Batman, Kid lcarus,
Metroid, Super Mario | et Il,
Soccer, Tennis, Rad Racer,
Gradius, Life Force, Fester's
Quest, Zelda | et Il, Megaman | et
Il, Teenage Mutant Hero Turtles,
Cobra Triangle, Castlevania,
Punch Out, Tetris, Double Dragon
I, Duck Tales, Probotector,
Wizards and Warriors, Kung-Fu,
Mach Rider, Top Gun, Slalom et
RC Pro Am.

Du coté MASTER SYSTEM, il est
incollable sur toute question se
rapportant a Miracle Warriors,
Vigilante, Hang-On, Wonderboy,
Rastan, Bomber Raid, Shinobi,
Zillion Il, Golden Axe, Safari
Hunt, Rambo Ill, Double Dragon,
Altered Beast, Out Run,
Ghostbusters, Golvellius, Ram-
page et Rocky. Passons mainte-
nant a sa liste GAME BOY : Tetris,
Alleway, Super Mario Land,
Chessmaster, Tennis, Spiderman
et Ninja Turtles.

Pour terminer, voyons les jeux
MEGADRIVE auxquels il peut
répondre. Altered Beast, Revenge
of Shinobi, Shadow Dancer, Super
Monaco GP, Last Battle,
Basketball, Arnod Palmer Golf,
Phantasy Star Il, Alien Storm,
Sonic, Mickey Mouse, Ghouls'n

Ghosts et Arrow Blast. Adressez
vos SOS avec une enveloppe tim-
brée a Olivier Martin, 151, ave-
nue Demolder, 1342 Limelette,
Belgique.

Une nouvelle contribution venant
tout droit du continent africain.
Fanin s'offre de répondre aux SOS
se rapportant a Golden Axe l et I,
Spiderman, Revenge of Shinobi,
Shadow Dancer, Wonderboy lli,
Street of Rage, Alien Storm,
Batman, Forgotten Worlds, Dick
Tracy, Ghostbusters, Ghouls'n
Ghosts, Valis 1ll, Strider,
Afterburner I, Mickey Mouse,
Dynamite Duke, Fantasy Star I,
Moonwalker, Rambo Ill, James
Pond et Mystic Defender sur
MEGADRIVE.

Sur GAME GEAR, il répond a toute
question se rapportant a
Wonderboy, G.Loc, Shinobi, Pac-
Man, Mickey Mouse, et Pengo.
Sur MASTER SYSTEM : Spiderman,
Ninja, Double Dragon, Gauntlet,
Cyber Shinobi, Black Belt, Altered
Beast, Out Run, Shinobi, Ram-
page, Wonderboy | et lil, R-Type,
Space Harrier, Cyborg Hunter,
Golden Axe Warrior, Teddy Boy
et Transbot. C'est pas fini, pas-
sons a sa liste NINTENDO : Double
Dragon I, Zelda | et I, Bionic
Commando, Super Mario Bros | et
I, Castlevania, Simon’s Quest,
Megaman | et Il, Top Gun, Kid
Icarus, Trojan, Robocop, Probo-
tector, Bubble Bobble et Punch
Out, et enfin pour conclure sur
Burnin’ Rubber, Switchblade,
Robocop II, Fire & Forget Il, Navy
Seal, Pang, Tennis Cup I,
Barbarian Il, Pac-Man et No Exit
n‘ont plus aucun secret pour lui.
Contactez Fanin Abou, 05BP
1894, Abidjan 05, Cote-d'Ivoire.
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Roger Rabbit (GAME-BOY)

Stive a eu le malheur de tomber
accro de ce jeu et de s'y retrouver
bloqué. Quelqu’un est certaine-
ment en mesure de lui expliquer
comment trouver l'issue de la
scéne 2. Envoyez votre réponse a
Stive Vitali, HLM le Point du Jour,
Bat 1, 06700 Saint-Laurent-du-
Var.

Chevaliers du Zodiaque
(NINTENDO)

Tenu en haleine une bonne par-
tie du jeu, un lecteur anonyme
arrive au Mont Fuiji. A ce stade du

jeu, il a donc retrouvé Iki, mais
un pilier lui interdit de le
rejoindre.

Nemesis
(GAME-BOY)

Apres une attentive lecture de la
notice, un autre lecteur anonyme
se retrouve dans une situation
embétante. Il a appris |'existence
de « niveau de bonification »,
mais apres de nombreuses tenta-
tives, il s'est décidé a jeter sa bou-
teille dans I'espace. Mis a part le
fait que ces tableaux ne sont
accessibles que lors de vols spa-
tiaux, qui peut lui apporter une
réponse plus précise ?

The Simpsons
(NINTENDO)

C'est le test de jeu de Crevette
qui a décidé Robin a en faire
I'acquisition. Il aimerait avoir la
liste des objets qu'il faut
repeindre en rouge dans le pre-
mier niveau. Il lui en manque
désespérément un, Envoyez votre
réponse a David Binamé, 32, rue
de la Dreve, 5003 Saint-Marc,
Belgique.

Srider
(MASTER SYSTEM)

Guillaume parvient jusqu’en
Amazonie. Mais ici il se heurte au
féroce tyranosaure qui lui
empéche toute progression. Si
vous avez une astuce ou une tech-
nique de combat a lui apprendre,
envoyez une bafouille a
Guillaume Ferry, rue Jean-

Baptiste Castaings, 64340
Boucau.
Robocop
(NINTENDO)

Un SOS on ne peut plus précis de
Bab the Best. Comment donc tuer
ED-209 ?

Wrath of the Black Manta
(NINTENDO)

La lettre de Benoit contenait
trois SOS. Malheureusement, un
seul ne peut étre publié faute de
précision pour l'un et la réponse
était contenue dans le dernier
SOS pour ce qui concerne l‘autre.
Benoit est parvenu au terme du
jeu, jusqu’a I'affrontement avec
le boss, mais il n'a pas trouvé le
moyen de le détruire malgré plu-
sieurs essais.

Shadow Dancer
(MASTER SYSTEM)

Sega Givré, c’est son pseudo,
n‘arrive pas, malgré ses tenta-
tives répétées, a venir a bout du
premier boss du jeu.

Phantasy Star
(MASTER SYSTEM)

Joél est parvenu a tuer Lassic.
Malheureusement, un seul objet
lui manque pour accomplir sa
quéte. Si quelqu’un était en
mesure de lui communiquer
I'emplacement de I'armure de
Guaron, Joél lui serait d'une re-
connaissance éternelle. Qu'une
réponse me parvienne ou pas,
c’en est trop des apparitions
répétées de Phantasy Star dans
la rubrique SOS. Il est fort pro-
bable que le mois prochain les
Plans et Astuces concernent ce
jeu.

Quack Shot
(MEGADRIVE)

Titi est bloqué a I'endroit ou une
machine vient |'écraser si la
réponse a I'énigme qui se pose a
lui est fausse. C'est précisément
dans la salle dans laquelle se
trouvent quatre cases : soleil,
vent, étoile et lune.

Mickaél, quant a lui, se retrouve
bloqué en Egypte. Malgré les
ventouses qu’il possede, il ne
parvient pas a franchir I'obs-
tacle du mur qui descend. Une
fois qu'il pense I'avoir franchi, il
se retrouve immobilisé, inca-
pable de faire le moindre mou-
vement. Vous pouvez envoyer la
réponse a Mickaél Wolsky,
Chemin de I'Odepierre, 03490
Diou, ou télephoner directe-
ment au 70 42 98 59 a partir de
18 h.




PLAYER AU FESTIVAL DE

Nous vous le répétons
depuis pas mal de temps déja :
tous les rédacteurs de Player One

niéres années serait... les jeux
vidéo ! A en croire ces faux
prophétes, ces objets démo-
niaques détourneraient de
nombreux jeunes des BD.
L'argent de poche n'est pas
extensible a I'infini et on ne
peut pas dépenser de fric dans
les BD quand on s'achéte un
ou plusieurs jeux pour sa

sont des fanas absolus de BD.

Et nous sommes heureux

car vous étes de plus en plus

SEREPORTAGE

nombreux a manifester votre amour

pour les petits Mickeys chéris.

Il fallait faire quelque
chose... Aprés de longues
nuits de réflexions, nous arri-
vames a cette idée unique :
décerner un Prix du Meilleur
Jeune Illustrateur (moins de
trente ans !) 2 un dessinateur
de BD au cours de la plus
grande manifestation plané-
taire consacrée aux BD,
comics et mangas : le Festival
d'Angouléme. ]'entends a ma
droite I'ermite de service :
« mais keske c'est ? » Eh bien,
sache, 6 ignare, qu'Angou-
léme est a la BD ce que

Cannes est au ciné ! Nous
décidames de constituer un
jury, impitoyable, cela va de
soit, qui sélectionnerait par le
biais du systeme démocra-
tique du vote I'heureux élu.
Les séances furent houleuses.
Et finalement, aprés les labo-
rieuses sessions que I'on ima-
gine, nous conniimes le nom
de I'élu... e ! Car, 6 surprise
divine, la seule fille sélection-
née fut choisie ! Alors, trés
cheres lectrices et lecteurs,
nous vous demandons d’ap-
plaudir bien fort, la Meilleure
Jeune Artiste de I'année selon
Player : Claire Wendling !

WHAT’ §
THE PROBLEM ?

Malheureusement, il
nous faut remettre quelques
pendules a ['heure avant de
vous présenter le jeune talent.
En effet, certaines rumeurs
lamentables circulérent au
cours du Festival. Les yeux et
les oreilles de Player ont le
regret de devoir témoigner de
I'incompréhension totale et de
la hargne mesquine d'une
minorité de décérébrés pour
qui une des principales causes
de I'effondrement des ventes
des albums de BD ces der-

console ! N'importe quoi...
Entendre ¢a nous a fait beau-
coup de peine. Nous avons
tous, a Player — et ceux qui
nous connaissent savent com-
bien nous sommes diffé-
rents — un gamin ou un ado
dans notre entourage qui joue
a la fois aux jeux tout en inves-
tissant dans des BD. Donc,
I'effondrement des ventes de
Messieurs les Editeurs aurait
plutdt pour origine la médio-
crité de leurs produits, vendus
en plus a des prix scandaleux
(qui a envie de mettre sept
sacs dans un album que I'on

GIBELIN
WENDLING

ne lira qu'une fois dans sa vie,
et en une demi-heure 7).
Editeurs, nous vous aimons
bien quand méme... Com-
prenez, et il en va presque de
votre survie, que vous devez
publier des albums bons,
modernes (c'est-a-dire pro-
ches des goiits des kids) et
bon marché, ce qui, bien siir,
ne veut pas dire torchés
n'importe comment ! Bon, fini




LA BD D'ANGOULEME

les préches, revenons a I'es-
sentiel : un prix pour Claire
Wendling !

CLAIRE

Elle a été déja primée en 1990
(Prix de la Presse) et dessine
la série les Lumieres de
’Amalou publié aux Ed.
Delcourt. Deux albums sont
parus a ce jour. Ecrits par
Christophe Gibelin, les deux
Amalou entrainent les lecteurs
dans un univers de féérie
moderne ou des furets capa-
bles de parler cotoient des
« succédanés » d’humains, les
Transparents, capables de dis-
paraitre dans les zones
d’ombre du plancher ou des
murs, par exemple. Tout ¢a,
vous vous en doutiez peut-
étre, a l'insu des Humains,
redoutés comme ils le méri-
tent. Amalou, c'est beaucoup
de poésie avec une touche
d'écologie d’autant plus bien-
venue qu'elle est sincére. Bref,
il s’agit d'un conte moderne
qui touchera méme nos lec-
teurs-baroudeurs experts en
Shoot’em up. Il est temps de
répondre aux murmures de la
foule : mais qui es-tu Claire ?
« J'ai 24 ans et je dessine des
BD depuis trois ans. Je viens
de Montpellier et je vis main-
tenant 2 Angouléme. Je ne
lisais pas beaucoup de BD
quand j'étais petite. A partir
de 17 ans, je me suis attaquée
aux classiques comme Mé-
zieres ou Moebius... J'ai tou-
jours été attirée par la biolo-
gie. Comme j'étais mauvaise
en math, je n'ai pas pu conti-
nuer mes études et c'est a ce
moment que je me suis lancée
dans le BD. Je ne le regrette
vraiment pas, bien qu'on ne
rigole pas tous les jours (c'est

pas tout le temps marrant de
passer dix heures par jour a se
péter le dos sur le papier !) Je
suis complétement contre le
principe de la vivisection, les
manteaux de fourrure, etc. ]'ai
été deux ans a I'écode de BD
d'Angouléme. C’est intéres-
sant parce que tu rencontres
des gens. En cours d'études,
on a montré mes dessins a
Guy Delcourt qui m'a contac-
tée pour faire un album. J'ai
arrété alors I'école parce que
je n'avais plus aucune raison
d'écouter les cours des profs
alors que je commencais un

GIBELIN

WENDLING

album ! Les Lumiéres de
I'’Amalou était a 'origine une
sorte de contes et légendes.
Ca a beaucoup changé de-
puis... Il y aura cinq albums en
tout. Question goiits, j'aime
beaucoup faire du vélo !

Un conseil pour les débu-
tantes et les débutants ? Ne
copiez surtout pas ceux que
vous aimez. Essayez de com-
prendre ce support narratif
qui fonctionne et cherchez a
raconter une histoire !

Et, on en est témoin a Player,
Claire les raconte brillam-
ment, ses histoires. Bravo a la

DA CHOUCHOU

Bravo a tous ceux qui votérent pour élire le Dessin Animé de I'année 1991 selon
les lecteurs de Player ! Le vainqueur est... DRAGONBALL Z ! Félicitations quand
méme aux SIMPSONS qui arrivent de justesse a la deuxiéme place.

/

lauréate ! Dans le cadre de
cette remise de prix, Claire
dessinera les couvertures de
trois numéros de Player au
cours de l'année 1992.
Veinards ! Elle commence
avec la couv’ de ce numéro !

PALMARES

Le Grand Prix du Festival
d’Angouléme a été décerné a
Frank Margerin qui sera
donc président en 1993. La
liste compléte des albums et
auteurs primés est dans la
rubrique « Reportage » de
notre minitel qui est, comme
toujours, bourrée d'infos et de
cadeaux !

NUIT TROMA

Réservez dés maintenant
vos places pour la Nuit Troma
organisée par le ‘zine Beware !
le vendredi 13 mars au ciné
Max Linder (son THX ! ) de
Paris a partir de minuit trente
jusqu'a l'aube. Troma est le
nom d'une compagnie de pro-
duction unique au monde qui
est a I'origine de films déli-
rants et déja légendaires tels
que les trois Toxic Avenger (le
premier super héros des an-
nées ‘90 !). Ne manquez pas

cette occasion unique de
découvrir trois films Troma a
priori invisibles en France
avant longtemps : Toxic Aven-
ger 3, Troma’s War et Chopper
Chicks in Zombietown qui
seront présentés en VO avec
force bandes-annonces épi-
ques pour le prix ridicule de
80 francs ! Player vous
conseille donc de prendre dés
maintenant vos places car il
n'y en aura pas pour tout le
monde !

On peut réserver au
cinéma et a la librairie Movies
2000. Le Toxic Avenger sera la
en personne a l'entrée ainsi
que la quasi-totalité des rédac-
teurs de Player !

Ino Ito
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HOOK: LE RETOUR

Peter Pan a grandi!

Peter Pan est amnesique !

Oui, le chef des Lost Boys a choisi

pour grandir et elever

Clochette

Devenu un riche business-
man, Peter n'a absolument
aucun souvenir de ses exploits
passés. Les Lost Boys, eux,
n’'oublient pas. Ils ont beau avoir
un nouveau chef pour les mener
a l'abordage du bateau des
pirates, les garcons perdus
conservent le souvenir du cham-
pion de Neverland. Le sinistre
Capitaine Crochet (Hook) n'ou-
blie pas, lui non plus. Il n'aura de
cesse de faire revenir Peter Pan
au Pays de Nulle Part pour
l'affronter une derniére fois en
duel et lui faire payer de sa vie la
main que l'espiégle garcon lui
trancha ! Tel est le point de
départ du nouveau film de
Steven 5[)ic”‘u‘u. le cinéaste de
notre génération !

LE LIVRE : GENIAL!

Avant tout, notez que nous
vous conseillons de lire le roman
de James M. Barrie. Dire que

—
de quitter le Pays de Nulle Part

MR XIS TR AT
des enfants dans notre univers.

c'est un des meilleurs livres pour
enfants jamais publiés serait
mentir : c'est beaucoup plus que
¢a : tout simplement, unvrai
chef-d'ceuvre de la littérature !
Tendre, bouleversant, poétique,
le personnage de Barrie est éter-
nel. Comme tout grand livre, il y
a différents niveaux de lecture et
le livre peut étre lu et relu avec le
méme plaisir au fur et 2 mesure
que l'on grandit. Une fois la lec-
ture terminée, on n'a qu'une hate
: recommencer tellement on est
triste de quitter le Pays de Nulle
Part ! Méme les experts des
shoot'em up les plus corsés chia-
leront leur meére en le lisant !
Bref, c'est gi-gan-tes-que !

LE WONDERKID
Sachant que Spielberg est
resté un grand enfant, il était
inévitable qu'il rencontre Peter
Pan. On vous épargnera les
anecdotes de la genése du film

Le retour de Peter Pan !

qui sont largement abordées
dans les revues spécialisées ciné’
pour insister sur 'ampleur du
projet. Avec ses 70 millions de
dollars, Hook est a classer dans
la catégorie des poids lourds hol-
lywoodiens de I'année. Avec ce
genre d'investissement, il est rare
de prendre des risques, surtout
quand le bailleur de fonds
s'appelle Sony Entertainment
Corp. Saluons donc le pari de

Dustin Hoffman est Hook!

Spielberg qui, au lieu de se
contenter d'une éniéme adapta-
tion du bouquin de Barrie, prend
le risque énorme d’extrapoler 2
partir du personnage, classique
pour les Anglo-saxons, de
Barrie.

MEGA HIT

Spielberg, pour mener a bien
ce projet fou, a fait appel a trois
des acteurs les plus cotés a
Hollywood en ce moment : Peter
Pan adulte est incarné par Robin
Williams (Le Cercle des Poetes
disparus, Fisher King), la fée
Clochette par Julia Roberts
(Pretty Woman) et Crochet-
Hook par... Dustin Hoffman !
Avec de telles tétes d'affiche, il
devient évident que Hook sera
une date. Comme d'habitude, le
metteur en scéne s'est entouré
de ses collaborateurs habituels,
dont John Williams qui signe une
BO grandiose, pour que Hook
étincelle de cette fabuleuse et
inimitable « Spielberg Touch »



CAPITAINE CROCHET

qui fit pour beaucoup dans le
succes des Indiana Jones ou de
ET Bref, le nec plus ultra des
talents ' Hollywood s'est investi
dans cette relecture de Peter
Pan. Et alors ? Eh bien, c'est
génial !

GRANDIOSE

A la sortie de Hook Crevette
et moi nous demandions si nous
venions de voir le meilleur film 2

ce jour de Steven Spielberg.
Peu importe finalement.
Lessentiel, c'est que lui (qui n'a
ni lu le bouquin, ni vu le dessin
animé de Disney) et moi (qui ai
lu et vu) avions les larmes aux
yeux et avons cherché frénéti-
quement des mouchoirs ! On
était en larmes ! Tout ¢a pour
vous dire que Hook, comme le
bouquin de Barrie, est boule-
versant et universel. Qu'il fau-
drait étre une masse épaisse et
bornée pour ne pas briler
d’envie de foncer au Pays de
Nulle Part. Vous serez comme
nous : préts a échanger
I'ensemble de vos consoles, BD,
etc., contre une place dans les
rangs des Lost Boys. Pour pou-
voir faire du skate avec eux.
Pour hurler avec eux « A 'abor-
dage ! » en montant & I'assaut du
galion du Capitaine Crochet.
Pour étre aspergé par Clochette
de poudre magique et étre
capable de survoler Neverland
et voir ses trois lunes et sa rose
des vents... Bref, redevenir un
gamin et ne jamais grandir | Cela
dit, on sera bien content de se
masser derriere Peter Pan pour
affronter le sinistre Hook, cer-
tainement |'un des personnages
les plus sinistres et les plus cabo-
tins de toute I'histoire ! Com-
prenons-nous bien : Hook est

Le port des pirates.

Spielberg.

un film sublime que I'on a héte
de revoir pour revivre les épo-
pées du Pays de Nulle Part !

CLASSIQUE

Nous sommes certains
d'une chose : Hook est un clas-
sique instantané. D'ailleurs, on
brile de le revoir, Et, quand la
nuit vient et que l'on cligne des
yeux, on apercoit, pendant un
bref instant, des choses bizarres
et merveilleuses : couleurs et
formes indéfinies... Tudieu ! Les
rivages du Pays de Nulle Part !
Steven Spielberg nous y em-
meéne... Suivez-le donc avec
nous !

Inoshiro Mercisteven

Couverture du livre du film, publié aux Ed. Lattes.
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Voici votre mission.
A vous de I'assumer!

Des terroristes se sont emparés
avec violence du génial Docteur
«O» et de son systéme de défense
commandée par ordinateur. lls
menacent a présent d'anéantir le
monde entier. Vous devez les

en empécher a |'aide de vos trois
agent secrets, par n‘importe quel
moyen: en hélicoptere, en bateau
a moteur et avec des voitures
rapides; dans les Alpes, a Chypre,
dans les rues de Moscou et sur les
canaux de Venise.

Mission: Impossible: voici des
jeux passionnants de KONAMI.
KONAMI a encore davantage de
hits pour le systeme Nintendo:
Teenage Mutant Hero Turtles |1,
Roller Games et Top Gun -
The Second Mission.

Il suffit de vous les procurer!

ts

jeux passionnan

KONAMI

Des

Exclusivement pour
Console Nintendo (NES)

1990 Paramount Pictures. All Rights Reserved. Mission: Impossible is a trademark of Paramount Pictures. PALCOM Software Corporation Authorized User
PALCOM and PALMCOMGAMIES are registered trademarks of PALMCOM Software Corporation. Underlying Source Code © 1990 PALMCOM Software Corporation. Nintendo and
Nintendo Entertainment Systemn are trademarks of Nintendo



Un franc cinquante,

c'est le prix moyen

d'une heure de suspense, de fous-rires, de folles péripéties
a travers les mondes imaginaires de Nintendo.

Super Mario 3, jeu
d'aventure-action:
pour 430 F*, passez
300 heures d'astuce,
de drélerie et de
recherche dans des
contrées sorties des
réves d'enfants. Un
héros attachant, une

épopée sans pareille.

Comparez.

EXCLUSIVEMENT

SUR CONSOLE

jeu d'aventure, 390 F*:
selon les spécialistes
du standard SOS
Nintendo, ce jeu vous
captivera entre 250 et

‘ 300 heures pleines de

|
|

| manentes et de ren-

| contres surprenantes.

(Nig f»f. ndo) BP14, 95311 Cergy-Pontoise Cedex <Ni-fu(o):mm) (1) 3464 77 55 (Nifmfrmsn} minitel

The Adventure of Link, |

découvertes per-

W constatd

' Prix pratiqué généralemer
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