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LE PREMIER MAGAZINE
EUROPEEN CONSACRE
AUX CONSOLES DE JEUX

v oila trois ans et 34 numéros que Player One a
vu le jour par un beau matin de septembre
1991. C'est pas grand-chose, mais on tenait a vous
le signaler et & vous remercier pour votre fidélité.
Allez, tréve de sanglots ! 'actualité est sacrément
fournie ce mois-ci. On commence tout de suite par
le superscoop de I'année : Nintendo prépare la
sortiec d'une 64 bits | Ne vous réjouissez pas trop
vite, ce sera pour 1995, Pas avant. Plus prés de
nous, Sega sort en grande pompe le Mega CD I et
la Megadrive Il. Cette nouvelle technologie adap-
tée aux consoles marque un tournant important
dans l'histoire du jeu vidéo. De son cote, des le
15 septembre, Commodore lance I’Amiga CD 32,
une console aux capacités assez surprenantes.
Bref, ¢ca cartonne dans le monde du hard ! Du coté
des jeux, on continue avec des photos inédites de
Street Fighter Il et d’Aladdin sur Megadrive. En des-
sert, on vous laisse en téte a téte avec un méga-
dossier sur Mortal Kombat ! Si vous rajoutez main-
tenant nos rubriques habituelles et huit pages de
petites annonces gratuites vous obtenez un fabu-
leux numéro de 172 pages digne de ce troisieme
anniversaire...

Sam Player

A QUI ECRIRE ?

Si vous avez quelque chose a dire (en bien ou en mal)
a propos de PLAYER ONE, écrivez & : Sam Player, PLAYER ONE,
19, rue Louis-Pasteur 92513 BOULOGNE cedex.
Pour la rubrique Trucs en Vrac, (pages 58 a 66), toutes vos lettres
sont les bienvenues. Envoyez vos propres trucs, vos trouvailles les plus extra.
Attention ! les meilleurs seront publiés. Ecrivez a Wonder Fra,
PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 9251 3 BOULOGNE cedex.
Pour les Plans et Astuces (pages 148 155) adressez votre courrier
a Pierre ou a Sam. Si vous étes bloqué dans un jeu
écrivez a SOS PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 92513 BOULOC
sans oublier d'indiquer le nom du jeu et le niveau dans leq.-
3i vous voulez faire passer une petite annonce gratuitem
Petites Annonces PLAYER ONE

19, rue Louis-Pasteur 92513 BOULOCNE
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++.PROCHAINEMENT,
VOUS POURREZ

ouR JOUER A 4 ET LUTTER POUR SA SURVIE,
UNI C'EST LE DELIRE!

L'ESPRIT TACTIQUE, LE SENS DE L'ACTION
ENIAL COMBINES, C'EST DETONNANT!
G YOUS ET VOTRE AMIS, YVOUS ALLEZ
ETRE EXPLOSES!

AVEC SUPER BOMBERMAN, VOTRE
BOMBASTIC  ESPRIT SERA SANS CESSE EN EVEIL. ET
VOUS SEREZ AU CENTRE DE L'ACTION!

- . . U . . . . . . T - - - e .

Hudson Soft® is a trademark of Hudson Soft Co. Ltd. Super Bomberman™ is a trademark of Hudson Soft Co. Ltd.
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Courrier

Hey ! Player a trois ans les
mecs, on en a profité pour
changer quelques petits
trucs. D’abord la couvertu-
re, ensuite on a créé trois
nouvelles rubriques (pour
les trois ans de Player ca
s’imposait). D’abord « Vite
vu », une rubrique dans
laquelle on parle des Jeux
dont on a déja fait le test
Sur une autre machine, ou
qui ne valent pas le coup
qu’on leur consacre une
page. Ensuite, les fans de
Lynx et de NEC auront
désormais une page men-
suelle consacrée unique-
ment a leurs petites bé-
canes chéries. Voila, écri-
vez-moi pour me dire ce
que vous en pensez.

Sam

Salut Sam,

Jai des questions a te poser :

1°) Dans votre dossier sur le CES d’été &
Chicago, dans le number 34, y'avait
méme pas de photos de Jurassic Park
SNES, alors qu'un autre mag montre des
photos et affirme qu'il est décevant,
What's the matter ?

2°) La note pour la notice est une trés
bonne idée.

3°) La nouvelle couverture est peut-étre

un peu « légere ». Clest bien, mais jpré-
férais l'ancienne.
4°) Le Super FX ne serait-il pas une ruse
de Nintendo pour excuser le retard du
fameux CD-Rom ? Et quand va-t-il sor-
tir, ce CD-Rom, d'abord ?
5°) Pourquoi ne pas faire un Player
One Pocket pour chaque numéro ? Un
sur Starwing, par exemple ?
6°) J'ai envoyé un plan du Sandscrawl-
ler dans Star Wars sur SNES. Va-t-il
étre publié ? A propos, pourquoi ne met-
on pas un « s » a Star a la place de War ?
Cest bien la guerre des étoiles, non ?
7°) Je trouve que vous surotez les jeux.
99 % a Satrwing, alors que I'avenir nous
réserve siirement bien mieux, c'est un peu
fort, non ? 99 % a F-Zero, non, mais il
est fou, Crevette ? J'espere qu'il va
mieux, parce que Télévisator 2 ne
Varrange pas non plus. Bon, je suis peut-
étre un peu dur, mais c'est comme ¢a !
Bon, c'est tout et jlespére que malgré sa
longueur, tu publieras ma lettre. Salut a
toute la rédaction.

Le Tipeur Fou,

Salut le Tipeur Fou,

1°) Si nous n’avons pas passé les pho-
tos d'écrans dont tu parles c'est que,
contrairement a 'autre mag, nous
savions que tous les graphismes du jeu
seraient refaits. On en donne la preu-
ve dans la double page de « Stop Info »
que nous consacrons a Jurassic.

2°) Vous étes nombreux 2 nous dire la
méme chose, on va stirement l'intro-
duire dans les tests en fin de compte !

3°) Quaip, a Player, on est tous un
peu d’accord avec toi, mais celle de ce
mois-ci me parait beaucoup mieux.
Ecrivez-moi pour me dire ce que vous
en pensez.

4°) Tout — ou presque — ce que nous
savons sur la future console Nintendo
se trouve dans les « Stop Info ».

5°) Les Player Pocket cotitent pas mal
d'argent et nous ne pouvons pas en
faire un tous les mois.

6°) Pour les Plans des lecteurs, c'est
Crevette qui s'occupe de ¢a, moi iy
peux rien. Pour Star Wars, la traduc-
tion littérale donnerait effectivement
« les guerres de I'étoile », mais va
savoir pourquoi, les distributeurs fran-
cais du film ont traduit ¢a par la Guer-
re des étoiles. Ils ont di penser que
c’était plus bé !

7°) T'as raison, mais tu sais, nous
sommes nous aussi des passionnés de
jeu, et parfois on se laisse un pen
emporter par notre enthousiasme.
c’est humain, non ?

Sam

Salut Sam,

J'écris de Tabiti (méme ici om achéte
Player One). Je ne te félicite pas pour
ton mag, car tout le monde le fait deja :
il est Super, Hyper... Génial 11!

1°) Pourriez-vous mettre plus d'astuces
dans votre mag (je raffole des astuces ).
2°) Y a-t-il une différence entre le Game
Genie et le Pro Action Replay ? Salut et
merci.

Nbha-Thi (une fille)

3615 PLAYER ONE... 3615 PLAYI




Salut Nha-Thi,
Quand j'ai recu ta lettre, je I'ai mon-
trée a toute la rédac : « Wouah ! y'a
une fille, Nha-Thi de Tahiti, qui m’a
écrit | » Bref, ca m'a fait un peu réver.
Cela dit, je réponds a tes questions.
1°) Pour les « Trucs en Vrac », nous
allons en mettre moins, mais nous les
sélectionnerons mieux, en espérant
qu'ils soient de meilleure qualité.
2°) Le Game Genie et le Pro Action
Replay se ressemblent parce que tous
les deux permettent de tricher dans
les jeux. Le Game Genie est plus faci-
le a utiliser, mais I'’Action Replay est
plus puissant. C’est un résumé peut-
étre simpliste, mais ¢a correspond, en
gros, a la réalité. Ciao Nha-Thi (quel
beau prénom !).

Sam.

Yo Sam,
Ton mag est clean, que dis-je, il est
extraordinairement sensoriellement
génial, j'aimerai te poser des questions
auxquelles j'espere que tu vas répondre.
1°) Pourquoi ton mag a-t-il augmenté de
15 a 28 francs?
2°) Quand Rocket Knight Adventures
sortira-t-il en France sur MD ?
3°) Dans le Player One 32 vous avez
dit que SF II' MD sortirai en juillet,
alors pourquoi n’y a-t-il pas le test dans
len° 337
4°) J'ai 16 ans, a mon age est-ce que je
peux devenir testeur de jeux ? Si oui, y
aurait-il une place chez vous ?

The Videozapper.

Salut ,The Videozapper

1°) Certes, Player est passé de 15 a
28 francs, c'est-a-dire qu'il n’a pas
vraiment doublé de prix. Par contre, le
nombre de pages, lui, a presque triplé
(de 64 a 164) et ce qui coiite le plus
cher dans un mag, c’est le papier.
Nous avons augmenté le prix, mais
aussi la quantité et, j'espére, la qualité
de Player One.

2°) En septembre, tu peux dailleurs
lire le test que nous en faisons ce
mois-ci. Ce jeu est géant. Dréle, origi-
nal, varié et trés bien réalisé, un hit.
3°) La sortie de SF II' sur MD a subi
de nombreux changements auxquels,

évidemment, nous ne pouvons rien,
mais en fin de compte, et a la surprise
générale, il sortira finalement le 15 oc-
tobre. On lui consacre d'ailleurs deux
pages dans les « Stop Info » de ce
mois, avec des photos en exclu.

4°) Le plus jeune testeur de Player
avait 17 ans quand il a commencé
avec nous. C’est Chris. Il en a 20
aujourd’hui. Il continue d’écrire et
travaille sur Télévisator 2 (France 2)
et Player One TV (MCM)... 16 ans
me parait étre un peu jeune, mais si
tu es doué, pourquoi pas ? Envoie-
nous un texte sur un jeu et on verra...
Ciao.

Sam

Hello Sam,
Ton mag est bien, mais je trouve que
vous avez une préférence pour la Mega-
drive. Ne le niez pas, cela se voit en
lisant vos textes et tests de jeux et qussi
Varticle sur le CES de Chicago. (FX
Trax n'est pas un mauvais jeu.) Ne
t'énerves pas, je ne dis pas ¢ca mécham-
ment. Maintenant, je voudrais te poser
quelques questions.
1°) Pourquoi Chris n’aime pas World
Heroes 2 ? ce jeu est super mieux que FF
II, AOF et SF II (SNES). Au fait, je
bats le dernier boss. Il faut Capt'ain
Kidd, Vikking ou le Shaman (c’est les
plus forts). :
2°) La série des Final Fantasy va-t-elle
étre traduite en francais ?
3°) Noter les notices dans les tests, ¢'est
une tres bonne idée.
4°) Pourquoi n'y a-t-il plus de P.O.
Pocket ?
95°) Pourquoi pas plus de pages pour les
« Trucs en Vrac » et surtout des codes
Action Replay ?
6°) Global Gladiators va-t-il étre adapté
sur SN ?
7°) A quand la Game Boy couleur, le
Super CD-Rom et la Nintendo 32 bits
(projets prévus, sources siires) ?
8°) Astérix de Konami (arcade) va-t-il
étre fait sur SN ?
9°) Moi, et tous ceux que je connais,
voudrions, a la place de la rubrique
cinéma, une rubrique Arcade. Ciao,
Bye, bye.

BOF

Salut BOF (parce que moyennement
content ?).

Tiens, c’est marrant ce que tu dis,
d’habitude on nous accuse de favoriser
la SNES.

1°) Alors la, Chris a fait fort avec ce
texte, j'ai recu un paquet de lettres ot
nos lecteurs se plaignent de ce qu'il a
écrit. Je lui en ai parlé, il m'a dit qu'il
maintenait ce qu'il avait dit. Tétu, le
mec !

2°) Pour l'instant non, certains de ses
épisodes sont sortis aux Etats-Unis,
mais pour l'instant, pas de traduction
prévue pour la France.

3°) No comment !

4°) Je crois que jai déja répondu a
cette question, non ?

5°) Euh... 2 ¢a aussi j'ai déja répondu,
méme que c'était pour une lettre de
Nha-Thi de Tahiti !

6°) Oui, mais il ne faut pas le dire.

7°) Pas de Game Boy couleur a I'hori-
Zon, par contre une version, tenez-
vous bien, portable de la Super Nin-
tendo, mais exclusivement réservée au
Japon pour linstant. Linfo n'est pas
encore vérifiée, c'est pour ¢a qu'on
n'en parle pas. En revanche, pour la
nouvelle console Nintendo 64 bits (et
non 32 bits) va faire un tour dans les
« Stop Info », Pedro nous a trouvé un
véritable scoop.

8°) Non, rien n’est prévu. :

9°) Re-non, la rubrique cinéma est et
restera dans Player. Tu verras que, de
plus en plus, le monde du cinéma et
celui des jeux vidéo auront de nom-
breux points communs, bien plus
qu'avec celui de I'arcade. Nous avons
misé sur le cinéma et tu comprendras
que nous avions raison. De plus,
quand nous estimons que certains
jeux d’arcade valent vraiment la peine,
nous leur consacrons une rubrique.
Ciao BOF

Sam,

P.-S. : Pour Stéphane de Saint-André-
de-Cubjac, Fred et sa lettre destructri-
ce, les deux Player's Kids, Prof
Madingue et Guile, vous pouvez appe-
ler a la rédaction le mercredi en
demandant Sam ou Pedro, il sont au
courant.

3615 PLAYER ONE... 3615 PLAYER ONE







"',.RE PRESSER LE PAS,
| Ns UN MUSEE ET

| NON, % LES bmo{AunEs
ONT PAS DISPARU. ILS
O'NTJ ENVAHI L JURASSIC

K. PAYSAGES
$ BRUITS

EYANTS, VOUs VOI-
UR DU PLUS TERRIFIANT
[FIANT JUSQUE DANS LES

¢OTNS, D'Oll PEUVENT SURGIR LE
OCIRAPTOR OU ENCORE LE T-REX,
TABLE AVALEUR D'HOMMES! $I vous

JEZ-“CHQISI DE  JOUER AU . PROFESSEUR
<r. ANT, Msn,gz-vous. UN DINOSAURE PEUT ;
) ~eVOUS MANGER DANS LA MAIN... COMME IL
; _REUT VOUS LA MANGER! ET $I VOUS ETES uu/
;/AW " VELOGIRAPTOR, SACHEZ QU'ENTRE EUX I.?‘
_; '3'»—,' ,“huomunss‘?‘m DONNENT A COEUR JOIE :
o QUE LES HUMAINS VOUDRONT VOUS FAIRE LA

¥,7> "PEAU. FABULEUX JURASSIC PARK, MAIS LE

CAMPING ET LES PIQUE-NIQUES SONT Fongy
MENT DECONSEILLES. :

JURASSIC PARK DISPONIBLE SUR MEGADRIVE
MASTER SYSTEM ET GAME GEAR:

BN,

3615 SEGA
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LES PRIX
DANS
PLAYER ONE

Nous publions le
prix des jeux que
nous testons dans
Player. Pour rendre
claire et pratique
cette notation, nous
avons adopté le
systeme suivant :
six zones de prix
(notées de A a F)
déterminent les
tarifs moyens des
jeux selon les
consoles. A la fin
de chaque test,
dans le tableau
résumant les notes
décernées au jeu,
vous retrouverez
ces six zones, celle
qui sera mise en

couleur correspondra

au prix du jeu.
Chaque zone
correspond a une
fourchette de prix :

A:de150a249F.
B:de 250a349F.
C:de 350a449F.
D:de 450 a 549 F.
E:de 550a649 F.
F: 650 F et plus.

ALADDIN,
UN GENIE
DANS VOTRE
MEGADRIVE

La superproduction Disney, Sega, Virgin
est fin préte pour envahir le monde
dés le mois de novembre.

Player One vous offre, en avant-premiere,
de nouvelles photos de la version
définitive d’Aladdin.




Dix animateurs de Disney ont tra-
vaillé en étroite collaboration avec les

meilleurs programmeurs de Virgin et PN TN PRIV, FRLVLRY, ;\\ ¢

B 4 £ RAET -

de Sega. Objectif : réaliser des anima-
tions d'un réalisme encore jamais vu
toutes consoles confondues. En
mélangeant diverses techniques
comme de I'animation pure et de la
digitalisation de personnages hu-
mains, les concepteurs d'Aladdin ont
réussi le pari de rendre le jeu aussi
beau et fluide que le dessin animé.
Nul doute qu'Aladdin sera I'événe-
ment de cette fin d’année en matiere
de jeux vidéo. En attendant sa sortie,
voici quelques photos, dont certaines
sont exclusives... histoire de vous
mettre I'eau a la bouche. W




RESULTATS DU CONCOURS
BON JOVI PARU DANS LE
PLAYER ONE N° 32

ler prix : 1 flight en cuir
+ 1 tee-shirt + 1 CD Bon Jovi.
GENTIL Francois d’Auxerre.

Du 2e au 10e prix : 1 tee-shirt
+ 1 CD Bon Jovi.

SAXOD Virginie du Plessis-
Robinson ; CABRI Thomas de
Metz ; BOURDON Yoann de Ven-
del ; DARDENNE Gérard de
Mouaze ; MICHEL Guy de Tours ;
MORA Eric de Jurancon ;
TUAUX Gilles de Pantin ;
GIRAUD Sébastien de Valpui-
seaux ; HAFFRER Audrey de
Woustuiller.

Du 11e au 40e prix :

1 CD Bon Jovi.

PERRIN Arnaud de Thaon ;
LABBE Julien de Bréval ; SERRA-
NO Patrick de Sartrouville ;
BONHOMME Jérome de Fleu-
rieu-sur-Saéne ; PEREIRE Marie-
Ange de Saint-Denis-en-Val ;
GINESTE Marie d’Aurillac ;
FLEURY Philippe de Mainvilliers :
REYMONDET Stéphane de Saint-
Etienne ; MICHEL Jacques du
Plessis-Robinson ; LHERMITE
Pascal de Sainte-Gemmes-sur-
Loire ; LAIGLE Xavier de Sar-
celles ; BURET Thomas de
Bruay-la-Buissiére ; LEROUX
Alain de Ifs ; STAUB Sophie de
Lixheim ; FIGUIER Erik de
Ramonville ; MARIN Lucie de
Chambéry ; VALLON Martine de
Lozanne ; REZNY Jessica de Lif-
fol-le-Grand ; BERTRAND Simo-
ne de Auzeville ; QUEYRAUX
Jeannine de Beyssenac ; TOMA-
SELLA J. Philippe de Cocumont ;
LEMOINE Aymeric de Dinan ;
RIGAUX Patricia de Bellefontai-
ne ; REYNOUD Joél de Sceaux ;
RABAUD Simone de Bougival ;
LORIEUX Vivien de Maisons-
Alfort ; THOMAS Romain de
Saugues ; DARRY Laurent du
Blanc-Mesnil ; MERVEILLE Arlet-
te de Hem ; COUZELAS Jean
d’Asnieres.

SUPER NINTENDO

BANDAI

La chauve-souris noire est de retour
sur Super Nintendo ! La fréle tran-
quillité de Gotham City est 4 nou-
veau menacée par un affreux pin-
gouin. Batman ne va pas chémer !
Apreés une prise en main rapide,
notre héros va assainir les rues de
ses clowns qui saccagent tout. Ca
débute par un coup de boule suivi
d'un coup de genou au ventre. Le
ton est donné : d'entrée, vous étes
plongé dans un univers glauque et
violent. Le décor est fabuleux : des
méchants déboulent dans des gerbes
d'étincelles. S'ils ne sont pas sages,
rien ne vous empéche de les projeter
contre un mur ou une vitrine. C'est
Noél | Les scénes ne sont pas
dénuées d’humour et la difficulté est
parfaitement dosée. Coté son, la
bande originale du film vous accom-
pagne a chaque pas de votre périple.
Voila un beat them up qui défoule !
De plus, la sensuelle Catwoman est

. aussi de la partie ! Bref, il vous fau-

dra encore patienter un mois pour
découvrir le test complet du jeu dans
le prochain Player. Moi, j'y retour-
ne... j'ai rencart avec Catwoman !

T

BATMAN RETURNS

OCTOBRE

Comme avec Olympics Gold, Sega

devance de quelques mois I'événe-
ment sportif de I'année 1994 : les
J.O. d’hiver de Lillehammer. Pour
coller a I'actualité, rien de mieux
qu'une petite simu de sports de glis-
se. Au programme : bobsleigh, luge,
slalom, ski acrobatique, saut, patina-
ge de vitesse et un p'tit biathlon pour
finir | Au fait, c’est US Gold qui s'est

chargé de la concenmmm
Gage de sérieux. nos




rue des Ecoles 75005 PARIS
(1) 43.290.290+

CONSOLE GAME-GEAR (avec Columns)
CONSOLE GAME-GEAR (+ 4 Jeux)

Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version frangaise) :

XTI TFX:)(+ DE 300 JEUX DISPONIBLES)

Neuve Occasion
595F 399F
795F 549F

[EICLITE (+ DE 1300 JEUX DISPONIBLES)

CONSOLE MEGADRIVE (Frangaise)
MANETTE PRO 2
GAME-GENIE

695 F 499F
125 F PRO PAD (transparente) 159 F
349 F Adaptateur Jeux Japonais 79 F

Neuve Occasion

AX BATTLER 109 F SONIC 149 F | Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version francaise) : 3
SUPERMONACOGP1 139 F STREET OF RAGE 175 F 2%'&6 gg ; I&vghggﬁggouoes :gg : %‘

(+ DE 1800 JEUX DISPONIBLES) | gpER THUNDER BLADE 89 F  THUNDERFORCE3 249 F |2
CONSOLE MASTER-SYSTEM Il (avec ALEX KIDD) 249 F | ALTERED BEAST 99 F ECCOLEDAUPHIN 275F |&
Exemple de prix (Jeux d'occasion) (Version frangaise) : WORLD CUP ITALIA 139 F FATAL FURY 275F |3
GLOBAL DEFENSE 99 F KENSEIDEN 139 F | STREET OF RAGE 149 F FLASHBACK 275F |3
SHINOBI 99 F LORD OF THE SWORD 139 F | GHOSTBUSTERS 199 F GLOBAL GLADIATOR 275 F |£
AFTER BURNER 99 F SONIC 1 139 F | JB DOUGLAS BOXING 199 F MICKEY ET DONALD 275 F |
CYBER SHINOBI 139 F VIGILANTE 139 F | KID CHAMELEON 199 F SONIC2 275 F f?_;
DOUBLE DRAGON 139 F CALIFORNIA GAMES 199 F | MICKEY MOUSE 199 F STREETOFRAGE2 275F |E
GOLDEN AXE 139 F MICKEY 1 199 F | [TV ™3] (+ DE 60 JEUX DISPONIBLES) 2
GOLVELLIUS 139 F SONIC 2 209 F | MEGA-CD 2 Frangais (neuf) avec 1 jeu 1990°F |5

chetez vos jeux vidéo d'oceasion [ 111418
de 30% a 70% moins cher

17,

PUNCH OUT
SOLSTICE

NINTENDO

TORTUE NINJA

GAME-GENIE (neuf)
Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version francaise) :

109 F SUPER MARIO LAND2 175 F
SUPER MARIO LAND 1139 F GREMLINS 2
BURAI FIGHTER

[CT=](+ DE 1800 JEUX DISPONIBLES)
CONSOLE DE BASE * (garantie 3 mois)

Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version frangaise) :
TORTUE NINJA
GAUNTLET 2

SUPER MARIO BROS

Neuve Occasion
349 F

[7.XYT=:1:34(+ DE 400 JEUX DISPONIBLES)

CONSOLE GAME-BOY
ETUI ANTI-CHOC

69 F LOUPE LIGHT BOY
249 F HANDY-BOY

159 F TERMINATOR 2

99 F BATMAN
139 F ZELDA 2
139 F DOUBLE DRAGON 2
149 F DUCK TALES
149 F SUPER MARIO 3

SUPER-NINTENDO / SUPER FAMICOM / SUPER NES
CONSOLE SUPER-NINTENDO (francaise): Neuve Occasion

% OCCASION

Offre dans I limite des stocks disponibles.

VIEW POINT

CONSOLE [T XeI=¢) (NEUVE)

(+ DE 200 JEUX DISPO.)

Exemple de prix :
MAGICIAN LORD
FATAL FURY 2
WORLD HEROE
WORLD HEROES 2

NEUF
590 F
1490 F
1490 F
1490 F
1690 F

OCCASION

399 F
999 F
999 F
1090 F

239 F | CONSOLE nue 690F 499F
99 F | CONSOLE + MARIO KART 890F 699F
349 F | CONSOLE + STARWING Q90 F  weeee-
CONSOLE + STREET FIGHTER 2 1090F 799 F
MANETTE PRO PAD (transparente) 159 F
189 F | ADAPTATEUR SNINT/SFAMICOM/SNES 99 F
189 F | (+ DE 1200 JEUX DISPONIBLES)
Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version francaise) :
249 F | R TYPE 249 F ANOTHERWORLD 339 F
BLAZING SKIE 269 F AXELAY 339F
PILOT WINGS 269 F CASTELVANIA 4 339F
175 F | SUPER TENNIS 269 F PRINCE OF PERSIA 339 F
179 F | ExHAUST HEAT 299 F ROAD RUNNER 339F
199F | 751 pa 3 299 F STREET FIGHTER2 339 F
239 F | STARWING 314 F SUPER STARWARS 339 F
249 F | SUPER PROBOTECTOR314 F SUZUKI F1 339 F
TEL CONSOLE 2190 F

CONSOLE PORTABLE GT TURBO * avec 1jeu 995 F
+ 700 JEUX DISPONIBLES (HU-CARD + CD ROM)
apartirde 99 F

NOUS DISPOSONS EN STOCK
DE PRESQUE TOUS LES TITRES EN NEUF
QU EN QCCASION POUR TOUTES LES CONSOLES.
N'HESITEZ PAS A NOUS LES DEMANDER ...

RC : Panis B 385 215 603

Aurore

Métro :

Maubert Mutualité -

|

0 5 1 0 1 T S

VENDEZ, RESERVEZ, ECHANGEZ VOS JEUX en appelant
le (1) 43.290.290+

Le lundi de 14H & 19H30. Du mardi au samedi de 10H & 19H30 non sto
RER : Luxembourg/St Michel - BUS : 63.86.87 Par

-

BON DE COMMANDE EXPRESS : A retourner a SCORE GAMES

Avec notre CARTE DE

REmL L e e 1 FIDELITE complete,
ADRESSE........... ! Vous gagnez
CODE POSTAL . :
TEMDOM; e as shai S Ak TEL BUR:: .................................................. - 300 Frs
TITRE CONSOLE | PRIX | Jerégle par: ¢y  de Jeux Gratuits
: MANDAT LETTRE O 3
| QgD  nRRsecinin
L & al { E
CARTE BLEUE O N :

24 /48 H

‘\ FRAIS DE PORT (1 & 3jeux: 30F) | CONSOLE : 60F

30F

TOTAL A PAYER

Signature

Date expiration: . . / . .

LIVRAISON COLISSIMO

€=

iing Maubert

| CHANGE

el
JEATTE

*(CERTIFIE PAR HUISSIER)

Nous rachetons vos consoles
ainsi que la majorité de vos jeux :
«GAME-GEAR «MEGADRIVE
oMEGA CD oLYNX «GAME-BOY
«SUPER-NINTENDO «NEQO-GEO

Paiement immédiat au magasin

ou sous 72 heures pour la province

et échangeons vos consoles et jeux sur :
o)\.E.S oMASTER-SYSTEM «NEC
(voir modalités au magasin)
(Boites d'origine indispensable)
(Echange exclusivement réalisé
aw magasin)



LA NOTATION DE
« PLAYER ONE »

Dans Player One, les
notes des tests de
Jeux sont subjectives
et exprimées en pour-
centages. Elles tien-
nent compte égale-
ment des différentes
capacités techniques
de chaque console.
Voici un petit tableau
indicatif des échelles
de pourcentages...

De0a24%:
a jeter d’urgence !

De25a49%:
aucun interet,

De50a59%:
jeu moyen.

De60a79%:
bon jeu.

De80a89%:
jeu excellent.

De90a98 %:
jeu hors du commun.

De99a100%:
jeu mythique !

L'AMIGA CD |
UNE NOUVEL]

Commodore, le célébre constructeur
américain de micro-ordinateurs se
lance sur le marché des consoles de
jeux tenu par les deux géants japonais
Sega et Nintendo. Sa console, I’Amiga
CD 32, devrait étre disponible dans le
monde entier dés le 15 septembre au
prix de 2 490 F. Réaliste, Commodore
ne prétend pas détroner les deux lea-
ders actuels, mais revendique une part
du gateau,

UN PARI AUDACIEUX

Pour Commodore, qui éprouve de
plus en plus de difficulté a vivre sur le
marché de la micro-informatique, le
lancement de cette nouvelle console
représente un pari audacieux et ris-
qué. C'est aussi I'occasion unique de
redorer son blason. Autant le dire tout
de suite, nous n’avons pu disposer a
temps de la CD 32 pour la tester dans
nos locaux a notre fagon.

Cependant, nous I'avons vue fonction-
ner lors d'une conférence réunissant la
presse spécialisée. Dans ces condi-
tions, il est difficile de se faire une
réelle opinion de la machine. Nous
vous proposons donc un rapide survol
des capacités techniques de la CD 32
avant d'y revenir plus longuement
dans nos prochains numéros. Coté
look, la CD 32 ressemble un peu a un
répondeur téléphonique auquel on

aurait rajouté un lecteur de CD-Rom
(voir photos). On aime ou pas, c'est
selon. Sur la fagade avant, on trouve
un gros bouton « reset », un curseur
pour le volume, une prise casque et un
voyant de fonctionnement du disque.
Lensemble en plastique gris fait 31
cm de large, 21,2 cm de profondeur (a
peu pres la taille d’une feuille de
papier standard) et 8,1 cm de haut.
Voila pour l'aspect extérieur, passons
maintenant aux choses plus intéres-
santes et examinons les entrailles de la
nouvelle béte.

VUE DE LUINTERIEUR

Coté technique, la CD 32 est vrai-
ment impressionnante. Construite sur
la méme structure que I’Amiga 1200
(un des micro-ordinateurs familiaux
les plus puissants du marché), c’est
une 32 bits 2 base de CD-Rom d'une
capacité de 540 mégaoctets pouvant
lire également des CD audio ainsi que
des CD + G (son et images fixes). De
plus, grace 2 un CD spécial, la console
pourra également lire les CD photo
Kodak dans les mois 2 venir. Enfin, un
petit module supplémentaire se bran-
chant sur la console permettra dans le
futur de visionner jusqu'a 72 minutes
de vidéo en plein écran (c’est-a-dire
des films d'une qualité intermédiaire
entre le VHS et le CDV). Il faut noter

DES PADDLES ORIGINAUX

Le paddle doté de sept bou- |
tons (comme la Super Nin-
tendo) se tient avec la croix
de direction posée sous le
pouce gauche. Une touche

start étant disposée a gau-
che des quatre boutons de
couleur. Au bout des deux
« branches » de ce paddle se
trouvent deux autres bou-
tons invisibles sur la photo.




2 DE COMMODORE ;
CONSOLE DEBRIDEE

que la technologie utilisée par Com-
modore pour cette application est pro-
mise a un bel avenir, puisqu'il s'agit
d’un standard mondial. Mais bon,
toutes ces perspectives alléchantes ne
sont pas pour tout de suite... Sur le
plan de la connectique, la CD 32 a
tout ce qu'il faut, mais pas vraiment la
ou il faut. En effet, le bouton marche-
arrét se trouve a l'arriere de la machi-
ne (pas pratique) et les ports paddles
sur le coté. Par contre, elle dispose de
trois sorties vidéo (antenne, composite
et s-vidéo) et d'une sortie audio égale-
ment situées a l'arriere. Un prise auxi-
liaire a été prévue pour brancher un
boitier permettant de transformer
votre CD 32 en Amiga 1200.

On ne le répétera jamais assez, une
console, aussi puissante soit-elle, ne

vaut que par les jeux qui tournent des-
sus. Or, ne disposant pas encore de la
machine, nous n'avons évidemment
pas pu les tester. En tout cas, dés sa
sortie, la CD 32 disposera d'un grand
nombre de jeux déja existants sur
I’Amiga 1200 (entre 50 et 100 d'ici a
Noél). Le probleme, c'est que ces jeux
ont été congus pour un micro-ordina-

teur et nous savons que les caractéris-
tiques de tels jeux ne correspondent
pas systématiquement a l'attente des
joueurs habitués aux consoles... Voila
tout ce que nous pouvons dire actuel-
lement sur cette machine. Nous vous
en reparlerons plus longuement dans
Player One dés que nous aurons pu
I'essayer a fond. W

FICHE TECHNIQUE
PROCESSEUR : Motorola 32 bits 68EC020 cadencé a 14 MHz.

MEMOIRE : 2 MO de mémoire vive.
LECTEUR CD : 300 kO/s.

COULEURS : 256 000 couleurs affichables parmi une palettte de 16,8 miIIionS.

RESOLUTION MAXIMALE : 800 X 600.
AUDIO : son steréo 4 voies.
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STAR WARS
SUR MASTER,
CHAUD DEVANT!

La plus célebre
saga intersidérale
continue : C’est

au tour de la Master
System d’accueillir
Solo, Luke,

la Princesse, R2D2,
Vador et toute la
clique. Bref, de quoi
tenir tout le premier
trimestre a ombre
de P’étoile noire !

‘)——-
‘1
il
i

Que tous les fans de Dragon Ball se
réjouissent ! La version francaise de
ce jeu ol n° 16 peut s'en donner a
ceeur joie pour taper sur Petitcoeur
(les amateurs comprendront) arrive.
Pas trop t6t. La possibilité de lancer
différents pouvoirs spéciaux et le fait
de retrouver les personnages du des-
sin animé raviront certainement les
fans de DBZ. Pour les autres,
l'aspect peu réaliste des combats et
la relative lourdeur de I'animation ne
rendent pas ce jeu indispensable.
Enfin, on vous en dira plus inces-
samment .

e
YEGE =

LES GAGNANTS DE L'ENQUETE LECTEURS PARUE DANS LE PLAYER ONE N° 32

Les 50 premieres réponses gagnent 1 tee-shirt L. A. GEAR.
NOEL Christophe de Coutiche ; DECASE Théo de Moissac ; BRUYERE Carla de Paris ; POTIER Béatrice de
Donnery ; CAPELLE Gérard de Lille ; REMOULE Yann de Rouen ; PHILIPPE Bertrand de Yssingeaux ;
MOULON Nicolas des Herbiers ; MICHELON Fréderique de Créteil ; PREGO Nicolas de Suisse ; SEGALOT
Greégoire d'Aubignan ; RIGOUX Alain de Bagneux ; VIDALI Vivienne de Paris ; HUYGHE Thomas de Ville-
neuve-d‘Ascq ; SOURIOU Ludovic de Saint-Germain-des-Prés ; DORAL Jonathan de Vanves ; GAUJARD
Joél de Montrouge ; DELORME Louis de Marseille ; BRUNONI Anthony du Petit-Quevilly ; PHILIPPE
Michel de Malaunay ; CLOARC Guillaume de Brest ; MERLE Frederic de Bruyat ; MESERT Lionel de
Haguenau ; CALLES Fréderic de Brignoles ; BITTINI Stéphane de Six-Fours ; MAHIER Aurélien de
Bazouges ; LEPAGE Stéphane des Sables-d'Olonne ; BELLANGER Thomas de Vauchretien ; AMARCA
Nathanael de Suisse ; COUSSA Olivier d’Argenteuil ; BEGUIER Cédric de Longueville ; CARRIERE Stepha-
ne de Nozay ; DESMASSIAS Olivier de Limoges ; TREMINTIN Yann de Saint-Cloud ; BOISDE Matthieu de
Cergy ; MOULIN Julien d'Entrains ; HANNEQUIN Olivier de Saint-Etienne-du-Temple ; PENAUD Gilles de
Saint-Yzan-de-Soudiac ; GERARD Damien de Lyon ; BOUJASSY Elise de La Rochelle - CARMEL Rudy
d’Autkirch ; MEUNIER Jean d’Echirolles ; FIORESE Jean-Philippe de Chambéry ; AL AJHOURY Corinne de
Sucy-en-Brie ; PETREQUIN Samuel de Gray ; GACIMI Bérengere de Levallois ; BOITO Daniel de Miramont -
PRADIER Yohann de Bagnols ; SCHWARZ Christophe de Behren ; YAHER Sébastien de Versailles.

Les 100 réponses suivantes gagnent 1 porte-clés L. A. GEAR.

AZZOUZI Raffik de Garges-les-Gonesse ; BOUVET Thierry de Meudon ; GOUILLART Guillaume de Viny ;
LEGROT Romaine de Bondy ; TREELS Cedric de Waurin ; AURIC Simon de Mansle ; WARCHOLAK Amaud
de Neuchatel ; ROYON Nicolas de Jouy ; BRAMBILLA Pabio d’Ambes ; PESSINET Yohann de Saint-Egréve ;
MICHARD Nicolas de Coudekerque ; QUETEL Pascal du Mans : RINGARD Vincent du Nord ; HUTIN Jers-
me de Vidauran ; BERTHELOT Denys de Sainte-Geneviéve-des-Bois ; ABOUT Grégory de Valence : DASH-
VA Jerome de Lyon ; BONFILS Laurent de La Motte-Servolex ; LECLERC Tanguy de Saint-Hilaire - QUES-
NEL Nicolas de Barentin ; FOURNIER Guillaume de Cornebarrieu ; CHAPITEAU David de Lyon ; DEWNLDE
Cedric du Nord ; DINDAUD Séverine de La Chétre ; DOCQUOIS Frédeéric de Roubaix ; DUQUESNE Xsois
de Paris ; EDE Sylvain de Donnery ; FAISANT Frédéric de Dreux ; MINGUET Francois de Machecsed -
YVERNES Thierry du Mans ; GERAG Michaeél de Corsept ; HOULON-RUBILLON Eric de Lo Towr-ds % -
LERONDEL Matthieu de Rogerville ; CABIOC'H Cédric de la Richardais ; FIORENZE Lourent de Mot
ge ; GHAFFAR Ahmed d‘Epernay ; ROUX Samuel des Herbiers ; DUTAILLY Franck de Clumont

Xavier de Peronne ; DERCA Arnaud de Belgique ; CARRE Fréderic d'Evreux ; SCHMIDT Necok Js2ri
court ; CLAVEL Gilles de Seynod ; TAVANI Jean-Louis de Boulogne ; PACOU Horent de Soint-Genis-des-
Fontaines ; GUEVARA Adrien de Chuyer ; FITOU Emmanuel de Montpellier ; PIROTON Micho#! de Gap ;
CHMURA Jean-Charles de Liévin ; MOLS Christophe de Montlouis ; HERRAIZ Clément de Boulzicourt £
KUDER Stephane de Chaux ; FITTE-DUVAL Eric de Poissy ; HUFTIER Matthieu de Coutiches - NATTIER
Romain de Paris ; ANDRIANAVALONA John de Toulon ; AIOUTZ Mike de Fresnes ; VERMEILLE Renaud
d’Ermont ; MEUNIER Fabrice de Bourgoin-Jallieu ; DOUMENE Philippe de Verdun ; BRISBOIS Jérome de
Mitry-Mory ; PIERRON Benoit de Bordeaux ; VALENTE Thierry de Puget ; NICOLAS Carmélo de Lyon ;
BURGAUD Matthieu de Pont-du-Carie ; ANZIANO Thierry de Sainte-Marie-aux-Mines : FORNER Che
tophe d‘Aucamville ; DUBOIS Christophe de Paris ; LEONARD Jérome de Douai ; CARLIER Sy
Templeuve ; MARSAULT Loic de Villeneuve-d’Ascq ; PONSEEL Christophe de Saint-Omer

’

Francois de Saint-Saulve ; LHERMENIER Fabrice de Rennes ; BOURAB
Arnaud de Fontenay-sous-Bois ; LARROQUE Christophe de Cap
d'Orleans ; CAVAZZANA David de La Ferté-Milon ; DAMIENS Cle
Julien de Saint-Nicolas ; LEJEUNE Daniéle de Villeneuye-d’Ascq
Gerald de Laveline ; ROBIN Steve de Moissy-Cramoye

Alexandre de Wattignies ; DOS SANTOS Antonio de Biarri




ESPACE 3

* Nezws *

N° 2 - Septembre 1993

ESPACE 3 DOIT-IL
ACCUEILLIR UNE MASCOTTE ?
A VOUS DE DECIDER !

Clest aprés un trés long voyage
dans notre galaxie, en état
d'hibernation, que ce sympathique
extra terrestre a atteri sur notre
planéte ESPACE 3. Son vaisseau,
aprés avoir subi les terrifiants trous
noirs et les chocs des météorites,
était dans un bien triste état et ne
pouvait plds repartir. Alors notre

extra terrestre, aprés un réveil
difficile (217 années de voyage,
imaginez !!!) décida de visiter les
lieux. Quel ne fOt pas son
étonnement en découvrant toutes
ces cartouches de jeux vidéo et
consoles, la magie du laser, les
techniques du 165 bits:
Il nageait dans le bonheur, allant du
shoot-them-up au beat-them-up en
passant par des jeux de role, histoire
de se réveiller les neurones. Ne
voulant plus quitter cet endroit
magique, il se proposa de porter
notre sigle et de devenir notre
mascotte. Nous lui avons répondu
que nous ne pouvions pas décider
seuls et c'est & vous, chers clients,
de nous donner votre avis en nous
communiquant votre vote sur le
3615 ESPACE 3 - rubrique
J'AIME - J'AIME PAS. Un
tirage au sort effectué parmi les
réponses permettra & 50 petits
veinards de gagner un tee-shirt

ESPACE 3, SUPER NON !l

Vous avez été plusieurs
milliers a nous faire
confiance cet été.
Nous allons essayer
de faire encore plus.

Nous baissons
de nombreux prix

DU NOUVEAU...
TOUJOURS DU NOUVEAU

Notre rubrique petites annonces ayant
rencontrée un franc succes durant les
vacances, nous avons décidé de
I'améliorer. En effet, nombre d'entre vous
se demande comment évaluer le prix des
jeux d'occasions que ce soit pour la vente
ou I'achat.Nous allons donc mettre a

votre disposition une nouvelle rubrique sur

SR R
Ce qui vous permettra d'avoir une

estimation des prix de nombreux jeux que
I'on peut trouver sur le marché de l'occaz..
Et oui, chez ESPACE 3, notre soucis
principal est de vous aider.

3615 ESPACE 3
DEJA LA REFERENCE !...

our la revente et I'échange
des jeux d'occasion, plus de
200 petites annonces cet
été.
N'hésitez pas a laisser des
messages dans la rubrique

suggestion.

2 NOUVEAUX JEUX
CONCOURS

LE SUPER TOP FLOP

LE MEGA TOP FLOP
Déterminez les 3 tops dans
I'ordre (sept 93) et le flop sur
SUPER NINTENDO et MEGADRIVE
4 000 F EN BONS D'ACHAT

A GAGNER.

Vos votes déterminerons le
classement par attribution de
points 10 / 5 / 2 pour les 3
tops et -10 pour le flop.
Les personnes ayant les 3
tops dans l'ordre + le flop se
partageront les lots. En cas
d'égalité, ils seront tirés au
sort. Il y aura de toute
fagcon 7 gagnants au SUPER

TOP-FLOP et 7 au MEGA
TOP-FLOP
L'EQUIPE ESPACE 3 VPC

DIDIER - RAYMOND - PATRICIA



CORRESPONDANCE

VENTE PAR

= 20 87 69 55
Fax 20 87 69 75

(de Paris faire le 16)

LILLE

44 rue de Béthune
Tel : 20 57 84 82

*

4 rue Faidherbe
Tel : 20 55 67 43

STRASBOURG

6 rue de Noyer
Tel : 88 22 23 21

*
Al

39 rue Saint Jacques
Tel : 27 97 07 71
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SUPERNES USA«+ Prise péritel + 1 manette
SUPER NES USA + Prise péritel+ 2 manettes + Mario IV
SUPER NES USA « 1 manette » Street fighter 2 Turbo
MANETTE CAPCOM /6 BOUTONS : 590 - MANETTE 553+ 149 F - SUPER

nouveautes

JURASSIC PARK
HYPER VOLLEY BALL
MIGHT AND MAGIC Il
MORTAL COMBAT
UTOPIA

KABLOO EY
ROAD RIOT.
SPANKING QUEST
SKULJAGGER

g 395F ¢

ADDAMS FAMILY 2

AMERICAN GLADIATORS

COOL WORLD

FINAL FANTASY MYSTIC QUEST
FINAL FIGHT

GREAT WALDO SEARCH

HIT THE ICE

MARIO IS MISSING

OUTLANDER

OUT OF THIS WORLD

PHALANX

ROAD RUNNER DEATH VALLEY
SHANGAI

SIMPSONS:KRUSTYS FUN HOUSE
STREET COMBAT

SUPER GOAL

SUPER TURICAN

X ZONE (SUPERSCOPE)

p 449F

AMAZING TENNIS
CALIFORNIA GAMES
CHESTER CHEETAH
CHUCK ROCK

GODS

ACTRAISER

DESERT STRIKE

F ZERO

GHOULS AND GHOSTS
GRADIUS Il

JAMES BOND JR
LETHAL WEAPON 3
PIT FIGHTER

MICKEY MISTICAL QUEST
NCAA BASKET BALL
ROBOCOP 3
SUPER BUSTER BROTHER
SUPER VALS IV
TERMINATOR
TOM & JERRY
YOSHI'S COOKIE

GS 2

ALIEN 3

BATTLETOADS
CAPTAIN OF AMERICA
COOLSPOT

FATAL FURY

LOST VIKING

MECH WARRIOR
SONIC BLASTMAN
SPIDERMAN X MAN
STAR FOX

SUPER STRIKE EAGLE (F15)
TAZMANIA
TERMINATOR 2

TINY TOON

TOYS

UNIVERSAL SOLDIER
WARP SPEED
WINGS COMMANDER
WOLFCHILD

"9 539F o
BUBSY

FINAL FANTASY 2

KING ARTHUR'S WORLD
NBA BASKET BALL
SHADOW RUN

SiM EARTH

SOUL BLAZER

DUNGEON MASTER

WWF2 : ROYAL RUMBLE
POWER MOVES (POWER ATHLETE)
PUSH OVER

RACE DRIVIN

SiM CITY

STAR WARS
STREET'FIGHTER Il

SUPER R TYPE

390 F
395 F
299 F
449 F
449 F
390 F
299 F
299 F

F1 RACE + ADAPTATEUR4P / 199F

S
U
P
E
R
N
|

N
T
E
N
D
O

SUPER FAMICOM + Alimentation + PERITEL {390 F
SUPER FAMICOM + 1 Cartouche au choix
d’'une valeur maxi de 590 F -

nouveautes

MARIO COLLECTION
NIGEL MANSELL GP
RAMNA 1/2 2 645 F
STREET FIGHTER 2 TURBO TEL

22> o

CONTRA SPIRIT PH
JACKY CRUSH
JOE & MAC M

ALIEN VS PREDATOR

AXELAY

BLUES BROTHERS = DEAD DANCE
LOONEY

TOON (road runnorz
SONG MASTER TURTLES IV
CE HOCKEY

PRINCE OF PERSIA 199F

BATMAN RETURN 299 F
BRASS NUMBER 299 F
CASTLEVANIA IV 299 F
COMBATRIBES 299 F
DINA WARS 250 F
FINALFIGHT 2 299 F
FLYING HERO 299 F
HUMAN GRAND PRIX 469 F
IKARI NO YSAI 299 F
IMPERIUM 199 F

ALANX
POWER ATHLETE
SKY MISSION

SUPER NINTENDO + STAR WING 990 F

nouveautés

EARTH DEFENSE FORCE
L'ARME FATALE

JOE AND MAC POPULOUS
DRAGON'S LAIR SUPER KICK OFF

MARIO KART ZELDA3
WORLD LEAGUE BASKETBALL

MORTAL KOMBAT et SUPER STRIKE EAGLE

1790 F

-

AGURI SUZUKI F1 SUPER DRIVING
POP'N TWIN BEE

POPULOUS il

STRANGE WORLD (KIKI KAl KAl)
SUPER DUNK STAR

SUPER FORMATION SOCCER 2
SUPER VOLLEY BALL 2

SUPER VOLLEY BALL TWIN
VALKEN

DRAGON BALL Z 2

S
MAGIC JOHNSON SUPER PUNK
SUPER BOMBERMAN

TETRIS 2

WORLD HEROE

STAR FOX

OUT OF THIS WORLD
RAMNA 1:2 1
ROCKETTER

ROYAL CONQUEST
RUSHING BEAT
RUSHING BEAT 2
SMASH TV

SOUL BLADER

STAR WARS

SUPER DOUBLE DRAGON
THE KING OF THE RALLY

JIMMY CONNORS  SUPER PGA GOLF

ADDAMS FAMILY 2 ASTERIX
BULLS VS BLAZERS

CANTONA FOOTBALL CHALLENGE
DESERT STRIKE NHLPA HOCKEY
POCKY AND ROCKY ROBOCOP
STAR WING sSwiv

FIGHTING SPIRIT
WORLD CLASS RUGBY

ACCESSOIRES

¥ HANDY BOY 299F
5 JOYSTICK ARCADE PRO § 349F
boutons, compatible Mégadrive et

Super Nintendo / Super Famicom

55 BATTERY PACK 149F
+Alimentation secteur pour Gameboy

¥ ACTION REPLAY PRO 449F
Pour Mégadrive

¥ ACTION REPLAY PRO 449F
Pour Super Nes/Super Famicom/Super Famicom
Peut &tre utilisé comme adaptateur universel

5 ACTION REPLAY PRO pour Game Boy 299F

GENIAL !!!
ADAPTATEUR POUR SUPER NINTENDO EUROPE
permettant d'utiliser les cartouches
US et japonaises
Fonctionne aussi avec
SUPER MARIO KART et STAR FOX

ADAPTATEUR SUPER NINTENDO : 99 F
AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 69 F
AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : GRATUIT
OU POUR L"ACHAT DE 2 JEUX
SUPER NES / SUPER FAMICOM
UNE RALLONGE POUR MANETTE SNES/SFC/
SUPER NINTENDO AVEC ENROULEUR




JAP

M
E
G e
A BEST OF THE BEST TEL | CRUE BALL
D BOB TEL | CRYING
R HOOK TEL | GREEN DOG
JURASSIC PARK TEL | LHX ATTACK CHOPPER
| MORTAL COMBAT TEL | LOTUS TURBO CHALLENGE
V NIGEL MANSEL TEL ‘| MICKEY ET DONALD
E PELE SOCCER TEL POWER MONGER
PUGSY TEL RISKY WOOD
ROCKET KNIGHT ADV. TEL | gi/M WORLD
J ROLLING THUNDER3  TEL | SipER HIGH IMPACT
A SHERLOCK HOLMES 2 TEL | \;0ER SMASH TV
P WOLF CHILD TEL | raieseiN
o W TAZMANIA
N AQUATIC GAMES (J POND Ii) EUR W‘
A HOME ALONE USA | BATTLE TOADS
| INDIANA JONES EUR | GLOBAL GLADIATOR US/EUR
S LITTLE MERMAID USA
E MICKEY CASTLE JAP
CARTOUCHES
m MEGADRIVE
ATOMIC RUNNER USA A PARTIR DE
BART SIMPSON EUR 99 F
BIOHAZZARD BATTLE  USA

aJS5F ¢

BULLS VS BLAZERS US/EUR
COOL SPOT EUR
ECCO LE DAUPHIN EUR
FATAL FURY USA
G LOC EUR
JAMES BOND 007 EUR
JOHN MADDEN 93 USA
JUNGLE STRIKE EUR
MUHAMMAD ALI USA
NHLPA HOCKEY USA
OUT OF THIS WORLD EUR

POWER ATHLETE (Deadly Moves) USA

ROAD RASH II EUR
INTERNATIONAL RUGBY  EUR
SHINING FORCE EUR
SHINOBI Wl JAP
SIDE POCKET EUR
SPLATTER HOUSE !lI JAP
STREET OF RAGE 2 EUR
STRIDER 2

SUPER KICK OFF EUR
T2 : ARCADE GAME USA
THUNDER FORCE IV EUR
TINY TOON EUR
TMNT HYPERSTONE HEIST EUR

X MEN

ART OF FIGHTING

BLUES JOURNEY 590 F
BURNING FIGHT 690 F
EIGHT MAN 790 F
FATAL FURY 990 F
FATAL FURY Il 1290 F
FOOTBALL FRENZY 990 F
GHOST PILOT 590 F
KING OF MONSTER I 1290 F
LAST RESORT 1290 F
MAGICIAN LORD 590 F
MUTATION NATION 1190 F
NAM 1875 590 F
POP HENTER TEL

SAMOURAI SHOW DOWN 1590 F
SENGOKU I 1490 F
SUPER BASEBALL 2020 590 F
SUPER SIDE KICKS 1490 F
TRASH RALLYE 890 F
3 COUNT BOUNT 1490 F
VIEW POINT 1690 F
WORLD HEROE Il 1490 F

MICKEY MOUSE 2
MORTAL KOMBAT
SONIC 2

GENIAL
LE CDX PRO 449 F
PERMET D'UTILISER LES CD EUROPEENS
ET USA SUR VOTRE MEGA CD JAPONAIS

ke = = = = = = Prix valables sauf erreur d'impression -Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs -Dans la limite des stocks diSponibies = s s s == |

4 JEUX EN 1 449F BATMAN RETURN 449 F
AFTER BURNER Ill 399 F  CHUCKROCK =~ 449 F
COBRA COMMANDO 449 F
AHFIREHAWK  TEL  (oamenln TEL
BUACKHOLEASSAULT 299F DARKWIZARD  449F
ELECTRIC NINJAALESTE 299 F  DUNE TEL
ERNEST EVANS 299F ECCOLE DAUPHIN 449 F
Rt 2L e A ST 4523 ;
HEAVY NOVA 299 F -
SONS RAp‘gES INDIANA JONES 449F ypestioacr  H9F
PAR COLISSIM 30F  MONKEY ISLAND 449 F
24/48 h 449 F NIGHT TRAP 495F
ROAD BLASTER 489 F RISEOF THE DRAGON 449 F
SILPHEED 500 F SEWERSHARK  549F
SHERLOCK HOLMES 449 F
SOPER IGUE Ao F SHEROKHOLMES2 449 F
SPIDERMAN  449F
TIME GAL 489F TERMINATOR  495F
WONDERDOG ~ 3%0F WOLFCHILD  449F
Bon de commande 2 envoyer 2 ESPAGE 3 VPC - Rue de la voyette - centre de gros n°1- 59818 LESQUIN Tel : 2087 69 55 |
I
CONSOLES & JEUX PRIX NOom Syt i B Brénom ok i
e LI h e B L :
...................................................................................................... |
CodePostal ... ool Ville i v s st =
AGE: o Téléphone: ............. .. Signature : 1
Je Joue sur : (parents pour les mineurs) :
Frais de port * (Jeux 20 Ficonsoles & accessolres volumineux : 50 F) 20 F SUPER NINTENDO SUPER FAMICOM U] MEGacD U 1
SUPER NES O NES O cameBoy O
TOTAL A PAYER MEDAGRIVE O  MASTERSYSTEM O  GAMEGEAR O :
Mode de paiement: 1 Chéque bancaire [  Contre-remboursement + 35 F (1 Carte bleue Numéro :
“CEE-DOM TOM : LES CHEQUES DOIVENT ETRE LIBELLES A L'ORDRE DE Date de validité : X
Cartouches : 40 F ESPACE 3 VPC Signature : + |1
Consoles : 90 F TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO O
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RESULTATS DU CONCOURS

JUNGLE STRIKE PARU

DANS « PLAYER ONE »

N°32 :

ler prix : 1 baptéme de Pair.
GILLOT Francis de Savigny-sur-
Orge.

Du 2e au 51e prix :

1 cartouche de jeu.

BROCHARD Florian de Ram-
bouillet ; PELTIER Frédéric de
Paris ; LABIRIN Franck de
Vitry-sur-Seine ; LE BRAS Yann
d’Arcueil ; GIRAUD Jéréme
d’Ussel ; LALLEMAND Alain du
Havre ; BOSCONO Stéphane de
Fontaine ; BLUTEAU Nicolas de
Barbezieux ; GUICHARD Sylvie
de Montbard ; MONET Wilfrid
de Trélazé ; PUJOL Christophe
de Rognac ; BON Nicolas de
Pessines ; POUSSIN Raphaél de
Clamecy ; DUC Alexandre de
Kutzenhausen ; JANIAK Alexis
de Herlies ; DAGNIAUX Quentin
de Wattignies ; HAAG Jean-

Apres d'innombrables retards, voire
des rumeurs d'annulation, le feuilleton

LRI P Raiad  Street Fighter Il Megadrive est sur le point
de parvenir a sa conclusion...

Manuel de Saint-Malo-de-Guer-
sac ; DESROCHES Christophe
de Verdun ; GAULTIER Antoine 7
LA TR WV ap] e Ja38  Sega France vient en effet d'annoncer,
(TR LR T CH T T RN aol I 2 la surprise générale, que le meilleur
LU LV PR LTI jeu de baston de la planéte serait dis-
ANV TNIR I 0T We A |[X80  ponible aux environs du 15 octobre
IRV P O H [ 11a  prochain. Sa sortie devrait coincider 3
\IUCER NI @T T PR un mois prés avec celle de Street Figh-
terre ; SCHOENMACKER David BERTSS I e Super Nintendo. Cette
de Rocharon ; THEVENIN Fran- R SeIS Megadrive s'appelle en fait
cois de Volx ; MOSCA Yannick TR, Fighter II' Champion Edition et
de Saint-Ambrois ; PASI Jona- JEEN NSRRI T Hyper Figh-
than de Béziers L ARVRYONE ting. Un mode de combat original a été
Julien de Saint-Nicolas ; ROY également rajouté, il permet de jouer a
Sébastien de Onnaing ; SKOR- plusieurs (les uns apres les autres) par
NIK Jerémie de Paris ; BLANC [EEPTONNTS - les points accumulés
Cedric de Fleurieux ; BARRAL (USRS SN combats. Enfin,
Olivier de Montluel ; ANTONEL- g

LI Florian de Urtaca ; RAMON
Christophe de Clermont ;
CONIN Sophie de Ouistreham ;
MAHELLE Guillaume de Denain ;
BOYER Stephan de Pithiviers ;
BARON Nicolas de Thiais ; LON-
GUET Thierry de Colmar ;
TRUONG Anh Hoa de Lons ;
BARRAZA Jean-Patrice du
Bouscat ; BRUNA Julien d’Elan-
court ; BOURGEAUX Philippe du
Havre ; BOMPAIS Julien de
Fresnes ; DUONG Frédéric de
Noisiel ; LE LIVEC Yannick
d'Octeville ; BLOQUE Francois
d’Albi ; ZANDT Mickaél de La
Capelle.
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'EST PLUS FORT QUE TOI !

pour pouvoir profiter de tous les coups
disponibles, un paddle avec six bou-
tons sera mis en vente au prix de 150
francs. Quant au jeu, il devrait codter
dans les 500 francs. La version qui
nous a été présentée est superbe tant
pour ce qui est des graphismes que de
la rapidité de l'animation. En attendant
le test dans notre prochain numéro,
nous vous présentons une série de
photos dont certaines sont inédites. W



ASTOP INFO

3615
PLAYER ONE

Des le 1er
octobre,
consultez

le sommaire
du numéro
d’automne de
Player One en
avant-premiere
sur le 3615
PLAYER ONE.

SUPER NINTENDO

CYBERNATO

KONAMI

Konami sait trés bien sortir des sen-
tiers battus pour proposer des jeux
bourrés d'innovations et de détails.
Avec Cybernator, c’est encore mieux.
Les amateurs de jeu d’action comme
Super Probotector trouveront ici de
quoi s’éclater les phalanges. Le
joueur incarne un pilote de robot,
véritable machine de guerre a qui
rien ne résiste... Cybernator recéle
une infinité de petits trucs qui accro-
chent le joueur dés le début. Les gra-
phismes sont trés fournis et les ani-
mations d’'un réalisme a couper le
souffle. Bref, c'est pour septembre.
Alors patience...

SEPTEMBRE

Lun des jeux les plus fabuleux de la
Megadrive arrive enfin sur la Master
System et la Game Gear. Desert Stri-
ke devrait, en effet, sortir sur ces deux
machines dés la fin octobre ou le
début novembre. Fans d’hélicos et des
grosses bastons aériennes, préparez-
vous, car ces deux versions reprennent
pour I'essentiel les caractéristiques
développées sur la Megadrive,

h&"\

Master System.

Game Gear,

Moster Sz




Mais comment
parviendras-tu a quitter
ton jeu vidéo
S minutes par jour?

C’est trés simple: pour cela, il te suffit de regarder

Pémission 'laver ( animée par Lundi, les nouveautés,
mardi, les tests (meilleures consoles, meilleurs jeux), mercredi, les previews, jeudi, les trucs

et les astuces, vendredi, le top de la semaine et samedi, le best of. Encore bravo,

en regardant Player One sur tu as gagné une vie encore plus passionnante!

NI

DISPONIBLE SUR LE CABLE

L]
h ET SUR CANALSATELLITE. S

Young & Rubicam 93



JOUEZ AVEC
« TELEVISATOR 2 »

Si vous souhaitez
participer

au jeu de

« Telévisator 2 »
et courir sur
Virtua Racing
pour gagner

de nombreux
cadeaux,

écrivez a :

Player One -
Teélevisator 2

19, rue
Louis-Pasteur,
92513 Boulogne
cedex.

N’oubliez pas de
nous preéciser vos
coordonnées ainsi
que votre age.
Bonne chance!

Vous aimez les jeux d’aventure et
d’action... Vous adorez anéantir
toutes sortes de monstres et de
démons... Vous ne pouvez vous
empécher de chasser les trésors.
Alors, ne craquez surtout pas ! En
octobre, vous pourrez vous éclater
comme des petits fous avec Lands-
talker. Sans doute I'une des plus
belles quétes sur Megadrive. Inspi-
rée d’Alien sur micro, la 3D isomé-
trique est surperbement bien gérée
et les différentes actions que vous
menez sont vraiment trés intéres-
santes. Bourré de trucs et d'effets
délirants, ce jeu ne manquera pas
d’étonner les fans du genre,

GAME BOY

GARFIELD LABYRINTH

KEMCO
OCTOBRE

Ca y est, le voila... Il débarque tout
frais ronronnant sur vos petits
écrans. Eh oui, I'infernal matou
connu pour ses terribles aventures
a la télévision sévit désormais sur
votre Game Boy. Comme vous
pourrez le constater, Garfield est
aussi malicieux que dans la série
télévisée. Présenté sous forme de

jeu de plate-forme, vous incarnez le
gros chaton. Le but du jeu consiste,
au travers de multiples stages, a
trouver la clé qui vous conduira
vers la sortie tout en évitant les
vilains pas beaux, bien siir. Le test
dans le prochain Player.

Des monstres impressionnants, des
animations a faire péter I'écran et
des effets spéciaux comme vous en
avez rarement vus sur Megadrive...
Tout ca pour le retour du fils de la
vengeance ! Non, ce n'est pas une
plaisanterie. Aprés Chuck Rock, qui
avait fait forte impression il y a
quelques mois, voici Son of Chuck.
Chuck Rock II, si vous préférez. Ce
fabuleux soft de plate-forme vous en
fera voir de toutes les couleurs. Clest
carrément du délire. Y'a pas de mot
pour exprimer l'enthousiasme de la
rédaction. C'est bourré d’humour et
d’effets spéciaux comme des rota-
tions, avec un scénario béton. Bref,

c'est beau a en pleurer... seulement
voila, c’'est pas pour maintenant mais
pour octobre, alors... patience !




Va falloir jouer des coudes, car ¢a va chauffer dans les
virages. GP-1 est une simulation de course de motos qui arri-
ve sur nos consoles Super Nintendo. En prime, un rendu
intéressant sur le pilotage d'une moto de compétition. En un
instant, votre paddle se transforme en manette de gaz et
votre chaise en coursier mécanique. Dans les lignes droites,
la vitesse de pointe monte a plus de 300 km/h. Toute la tech-
nique réside dans la facon d'aborder les courbes. Disons que
le plus simple est de se jeter carrément dans le virage quand
la console vous signale sa proximité. A vous également
d’équiper votre engin avec |'argent gagné en course. Changer
les suspensions ou le chéssis, comme le moteur, en améliore
considérablement les performances. Cela est appréciable
pour dépasser certains concurrents préts a en découdre. Le
mode « deux joueurs » permet de vous mesurer 2 un camara-
de et de 'humilier en lui offrant une vue sur votre pot
d'échappement. Quelques petites choses, comme la sauvegar-
de des parties, manquent malgré tout pour vraiment se-
prendre au jeu. Une sortie prévue pour octobre et pour les
fous de sports mécaniques.

A QUATRE,
C’'EST ENCORE MIEUX

Electronic Arts Angleterre est
venu nous présenter en
avant-premiere le Four Way
Play. En francais : I'adapta-
teur Megadrive pour quatre
paddles. Bref, les testeurs
fous de votre rédaction pré-
férée et adorée ont pu le tes-

Chionses Condrnlicr

(T

Lef e/ Raght-So
A nn..lt Ihu\

ter sur une simu de foot qui

ne sortira qu'en décem-bre.
Son nom de code : EA
Sports Soccer sur Megadri-
ve. C'est strement la simula-
tion de football la plus fidele
qui soit. L'ambiance des
stades est particulierement
soignée. Tactiquement vous

retrouvez les fameux 4.4.2,
4.3.3, 3.2.5, Sweeper, etc.,
mais 'avantage indéniable
du jeu réside surtout dans le
mode quatre joueurs. En
effet, on peut se faire un
deux contre deux, un trois
contre un et méme un quatre
contre la machine !

_Un’apparell photo

INTERDIT AUX NANAS !

1 Tout sur les filles ! 1 Comment rencontrer des filles ?
2 Comment assurer a ton 2 Es-tu prét a faire 'amour ?

premier rencart ? 3 Qu'est-ce qui fait craquer les
3 Embrasser une fille... filles ?

c’est tout un art ? 4 Comment avoir beaucoup de
4 Tu n’as pas encore eu succes ?

de rapports sexuels. 5 Comment sortir avec une fille
Est-ce normal ? sans perdre ton indépendance ?

5 Comment étre plus sir de toi ?
| 36 70 21 01 36 70 21 07

avec CANAL 21

~36 68 21 01 selimmst

- " lacassettovitho 36 68 21 02
=2 deMalcomX..
36 68 21 o1

e

36 68 21 02 Un Gameboy

et sur votre minitel :
le N°1 des bourses
d’échanges de jeux vidéos,

9 19 eode cANAL 21

poulesappelsaseslaraxauonnemmdemwpam.anamslaraxauomtdemnanim.
pourles appels 3 70 lataxation ne sera que de 8,49F  a connexion plus 2,19 Fpar CODE MEDIA
Ces services géniaux sont édités par News Télémedia, BP N° 428,09, 7 4PansCedex09 181



STREET FIGHTER 3
LHEURE DE VERITE !

Quel testeur est imbattable
sur Street Fighter Il ? Chez
Player, nous le savons depuis
longtemps : c’est Chris. Mais,
sur la place de Paris ? Pour le
savoir, Player a organisé,
début juillet, une rencontre
avec les autres canards de la
presse spécialisée... Eh bien !
nous avons pris une de ces
volées ! Les trois shires
(David, Mike et Lionel) du
journal Banzzai sont intou-
chables ! Chapeau, donc, aux
trois spécialistes qui mono-
polisent le podium. Mais rira
bien qui rira le dernier, la pro-
chaine rencontre se jouera
sur le « Mega Over Hit » :
Super Bomberman !

zai'!
a cogne dur chez Banz

La grande finale, ¢

STREET FIGHTER Il TURBO
CASSE LA BARAQUE !

Street Fighter II est, de par le monde,
le jeu le plus vendu sur la Super Nin-
tendo. Mais s'il n’est pas besoin d’en
faire son éloge, on peut rappeler tout
de méme qu'un certain nombre de
détails avaient de quoi frustrer ses uti-
lisateurs les plus acharnés. A commen-
cer par l'impossibilité de jouer & deux
avec le méme personnage, sans étre
obligé de rentrer un fastidieux cheat
mode. De méme pour le choix des
boss. Et enfin une critique sévere
quant a la lenteur sur la console fran-
caise. Voici que ces détails se réglent
d'un coup, grice a la sortie de Street
Fighter II Turbo en France, dés la fin

septembre ou le début octobre. Non
seulement on peut jouer 2 deux avec le
méme personnage, mais on peut aussi
choisir les boss. Le mode Turbo est
quatre fois plus rapide (on peut aller
jusqu'a dix avec un cheat mode). Le
fin du fin, c’est que certains person-
nages héritent de nouveaux coups.
Chun-Li peut se vanter désormais de
lancer des boules de feu. Dhalsim peut
disparaitre 2 sa guise et se téléporter 2
un autre endroit de 'écran. Une ver-
sion magique, avec des graphismes
encore plus beaux, qui relance totale-
ment ['intérét du must des jeux de bas-
ton. La vie est belle | B

Chun-Li attaque a distance, grdce a ses nouvelles boules de feu.
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EXCLUSIF : LA NOUVELLE CONSOLE
64 BITS DE NINTENDO

Player One est en mesure de révéler en exclusivité les projets de Nintendo
: concernant sa nouvelle console.

Lundi 23 aoft, 2 San Francisco, un
porte-parole de Nintendo of America
déclare : « Nous nous sommes associés
avec la société Silicon Graphics pour
mettre entre les mains des joueurs une
nouvelle génération de consoles de jeux
qui aura la puissance d'un superordina-
teur. » Cette nouvelle console, une
64 bits, sera tout d'abord commerciali-
sée en 1994 dans les salles d’arcade.
Elle arrivera ensuite sur le marché
grand public dés 1995 a un prix infé-
rieur a 250 dollars (environ 1 500
francs). Cette console, construite par
Nintendo, utiliserait des composants

trait ainsi d'intégrer aux jeux de la 3D
des images de synthése de tres haute
qualité. Pour ceux qui l'ignorent, Sili-
con Graphics est la société qui a créé
les effets spéciaux de Terminator 2 et
de Jurassic Park. En contrepartie, Nin-
tendo devra payer des droits d’utilisa-
tion pour cette technologie. A propos
de cette nouvelle console, dont le nom
de code est « Project Reality », Howard
Lincoln, vice-président de Nintendo of
America déclare : « Cette nouvelle
console va repousser les limites
actuelles des jeux vidéo, et entrainer
tout le monde a repenser ce que les jeux

annonce, une démonstration des capa-
cités de cette nouvelle machine a été
faite. Elle présentait un joueur chevau-
chant un dinosaure évoluant dans un
décor préhistorique extrémement réalis-
te. Selon certains analystes, cette nou-
velle console Nintendo 64 bits devrait
entrer en compétition avec la future
3DO (32 bits) qui se situait jusqu’a pré-
sent a la téte de I'avancée technolo-
gique. Enfin, aucune information ne
nous a été donnée quant au format sur
lequel les futurs jeux de cette console
seront réalisés. Mais il y a de fortes

chances qu'il s'agisse de CD-Rom. A

créés par Silicon Graphics. Elle permet- suivre... W

peuvent faire... » Au cours de cette

RESULTATS DU CONCOURS TORTUES NINJA 11I*
PARU DANS LE PLAYER ONE N° 32

1 et 2° prix : 1 parure de lit + 1 K7 vidéo + 1 CD + 1 figurine Tortue Ninja".
GIRAUD Franck d’Athis-Mons ; Castro Jean-Philippe de Millery.

Du 3¢ au 50° prix : 1 K7 vidéo + 1 CD + 1 figurine Tortue Ninja®.

ARTUS Gerald de Poivres ; BERIZZI Alexandre de Noisy-le-Sec ; GAULTIER Antoine de Tours : CHAN ZHEN Yi de Dunkerque ;
OLIVIER Christophe de Sinceny ; BURGER Fréderic de Muret : Albert Bossy de Rognac ; REYNOUD Joél de Sceaux ; COIM-
BRA Nicolas d’Etampes ; WINDELS Kévin de Bourg-la-Reine ; TOURNIER Arnaud de Brantéme ; ALLIBERT Gaston de Salon-
de-Provence ; LEDUC Kwami de Ganges ; SANCHEZ Mickaél de Toulouse : BURET Thomas de Bruay-la-Buissiere ; CHEVAL
Jeremy du Vaudreuil ; DANNA Stéphane de Longwy-Haut ; JAMET Fabien de Sartrouville : CLABAUT Ludovic de Montagnac ;
QUEYRAUKX Jeannine de Beyssenac ; SAGIS Jérome de Sainte-Eulalie : MARQUILLY Bertrand du Hénin-Beaumont ; TURCAN
Francois de Saint-Cyr-I'Ecole ; KERENNEUR Benjamin de Trouville ;: MEBOURG Antoine d’Oyonax ; EYHERACHAR Francois
de Mendionde ; COUSIN Sophie de Niort ; MARQUET Cyril de Massieux ; THORREZ Patrice de Mouscron ; DE PRADO
Arnaud de Merville ; DA SOUZA Vincent de Pontault-Combault ; RIGAUDIERE Bertrand de Tours ; RICHARD Jean-Baptiste
de Fontvieille ; PAULIN Eric de Vif ; ALLIBERT Georges de Salon-de-Provence ; DARONNAT Lionel de Dun-sur-Auron
MARIN Georges de Chambéry ; PILOU Damien de Toulon ; HABIB Albert de Bondy ; WATRIN David de Neuville-Saint-
Amand ; MICHAUD Franck de Belley ; SCHNEIDER Philippe de Molsheim ; DUMAIS Yannick d’Olivet ; VESQUE Guillaume

de Saint-Jean-d’Angély ; DUC Alexandre de Kutzenhausen ; DOURSTER Christophe de Pagny-sur-Moselle ; SZKOPINSKI
Jonathan de Morgny-les-Hameaux ; PICC| Fabien de Boen.

Du 51° au 100° prix : 1 figurine Tortue Ninja®.

CAETANO Patrick de Cognac ; BOURGEOIS Charles de Belgique ; CANCE Florent de Nogent-sur-Marne ; CHARLES
Rodolphe de Chauffry ; HARRBURGER Gaél de Morriville ; TACONNAT Alexandre des Aix-d’Angillon ; HAVINI Isabelle de
Pithiviers ; HAAG Jean-David de Ribeauville ;: BOISMERAUD Guillaume de Limoges ; LIMPIO Laurent de La Londe ; DENTIE
Jean-Marc de Gruissan-Plage ; PILVEN Nicolas de Quimper ; FARACO Stéphan d’Ales ; JIBRANE Dahha d’Aumont-Aubrac :
POIRE Guillaume d'Etouy ; BODIN Emmanuel de Lognes ; CHOUNRAMANY Arya de Saint-Jean-de-Védas : ITIER C yril d’Ales ;
BONNAFOUX Cedric de Beaumont-Monteux ; DUDKIEWICZ Vincent de Salbris ; CORVILAIN Nicolas de Belgique ; GAGNE
Gilles de Montigny ; MELLION Alexandre de Barentin ; JEDRASIAK Mathieu de Néris-les-Bains ; ALBERGE Romain de Cha-
teauroux ; PATAO Armand de Chateaubriant ; GAYOT Stanislas de Royan ; DELAVIGNE Damien de Saint-Dieux ; HILLON
Johan de Cote-d’Or ; DESMECHT Julien de Belgique ; LESAGE Jean-Noél de Maintenon : PETREMANT Brice de Sceaux ;
LIMARE Cyril de Ry ; EXBRAYAT Thomas de Vals ; BECAVIN Christophe de Martignas ; REVUE Alexis de Blagnac ; QUINET
Jean-Baptiste de Chalifert ; ORIA Bertrand de Bantigny ; LECOUTRE Renaud de Saint-Priest ; MASCHERPA Florian de Saint-
Raphaél ; GOZE Mathieu de Mauguio ; TESTART Rémy de Waziers ; LIGONNET Cédric de Savigny ; CARION Samuel de
Longueau ; LOUINEAU Cyrille de Croix-Chapeau ; MARESCAUX Cathy de Marcq-en-Barceul ; PATOUX Julien de Vitry-aux-
Loges ; MOUILLARD Francois de Fressenneville ; TORRISI Marc de Charleval ; REDON Vincent de Villeurbanne.




TRES FAXILE
SUR 3615
PLAYER ONE !

Désormais vous
pouvez recevoir
par fax un texte
lu sur le 3615
PLAYER ONE. Pour
cela, rien de plus
simple, suivez les
instructions
indiquées sur
chacune des pages
du Minitel.
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STOP

e
L ]

ol SO SOSIR

Enfin un nouveau jeu d'avenure sur
Super Nintendo et enti¢rement tra-
duit en francais s'il vous plait | Les
plus érudits se souviendront que ce
jeu est déja sorti sur la Megadrive au
Japon il y a plus d'un an. Son passa-
ge sur Super Nintendo est tout a fait
réussi et on retrouve tous les élé-
ments qui ont fait le succes de ce jeu
au pays du Soleil-Levant : un scéna-
rio solide, des ambiances sonores
réussies, beaucoup d’action, une
quéte prenante et la possibilité de
jouer a deux en méme temps. En
attendant le test le mois prochain,
félicitons donc Loriciel d’avoir tra-
duit ce jeu et de le distribuer sur le
marché francais.

Game Boy.

Le petit Denis vient tout juste de
nous faire vivre ses aventures sur
grand écran que déja son arrivée est
annoncée sur consoles. Résolument
axé plate-forme, ce jeu vous fera par-
courir, entre autres, la flore luxurian-
te et sauvage d'une immense forét.
Larme de prédilection de ce préado
non pubére : un pistolet 4 eau. Y'a
pas a dire, c’est vraiment un sale
gosse | Mais on vous en racontera
davantage sur les « malices » de

Game Boy.

Denis dés qu'il pointera définitive-
ment le bout de son pistolet.

Super Nintendo




semble étre sur le point d'arriver en France. Proposant une
dizaine de personnages du dessin animé, il vous permettra
d’effectuer des combats qui démontreront si vous étes vrai-
ment le plus fort. Evidemment, les pouvoirs spéciaux sont au
rendez-vous, et vous feriez bien de les utiliser sans compter.
Comme vous pouvez sans doute le deviner — et puisqu'il faut
bien y venir —, Ranma 1/2 New ne semble pas en mesure de
détroner Street Fighter II (et surtout pas le Turbo). Un jeu
sympathique, néanmoins.

IRI S LR b

La fameuse et superbe (en [} T -~
tout cas c'est notre préfé- |EVE"T| ——T——
rée) simulation de base- '
ball sur Neo Geo arrive
sur Megadrive. Et ce n'est
rien moins qu'Electronic
Arts qui a réalisé la
conversion. L'occasion est
belle de découvrir ce sport
a travers un jeu assez fide-
le aux régles de base. Les
principaux éléments du
jeu ont en effet été conser-
vés. Evidemment, pour ce
qui est du graphisme et du @

son, il ne faudra pas W o). A

s'attendre a retrouver la |2 s

inal gl 0 B . Yails
version originale. Pour en e ]

savoir plus, attendez le mois prochain pour le test complet.

SUPER FAMICOM
Compléte avec 1 jeu au choix
V[TRIN& DE 300 Titreg_ ;

OUVEAUTES DE L'ETE

nous consulter

SUPER NES
>NOUS CONSUL TER

Une montre GAME GEAR sera offerte
pour tout achat supérieur a 1 000 F*

(* aux 100 premiers clients porteurs de cette annonce)

| Vitrine de 100 titres|
| Turner FM stéréo + |
| casque Walkman }

Nouveautés
nous consulter
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CD MARIO
SUR 3615
PLAYER ONE

Fans de
plomberie,
branchez-
vous sur

le 3615
PLAYER ONE,
ilya20CD
Super

Mario Land
a gagner !

EA

“OCTOBRE

Boum ! EA frappe a nouveau dans
la simu sportive sur Megadrive.
NHL 94 reprend tous les éléments
qui ont fait le succes des précé-
dentes versions. L'impression de
glisse sur la glace est toujours aussi

TR

20 Robi aille

bien rendue et les différentes
options tactiques pour gérer votre
équipe vous répondent au doigt et a
I'ceil. Bref, du tout bon pour les
amateurs de rondelle, de glace et de
baston. Tabernacle !

Voila un jeu original dans lequel vous
interprétez le role d’'un fantdme dont
lobjectif est d’effrayer les habitants
d’une maison jusqu’a ce qu'ils quit-
tent tous le domicile familial. Pour
atteindre votre but, il faudra hanter
leur maison et ainsi déclencher des

phénomeénes surnaturels propres a
leur foutre une trouille bleue. Les
animations des objets qui sont han-
tés par votre fantdme sont souvent
droles et la réalisation du jeu est plus
que correcte. Suite au prochain
numéro de Player.




' Achetez le PREMIER
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~Master System.

C’est la conversion de la simu de F1 sur Megadrive que nous
avons testée le mois dernier. Sur la 16 bits de Sega, la note
avait été de 92 %, c'est donc un excellent jeu. Qu'en sera-t-il
des versions Master et Game Gear. Il est encore trop tot
pour nous prononcer. En tout cas, les graphismes ne sont pas
mal du tout. Reste 2 voir si 'animation tient la route (c’est le
cas de le dire). Tests trés bientot quand nous aurons les ver-
sions définitives de ces jeux.

Game Gear. Game Gear.

Amateurs de duel
~ aérien, enfilez vos com-
binaisons ! Un F 15 Stri-
ke Eagle II a été apercu
dans le ciel de la Mega- ¥
drive. Merci Microprose ! |

‘Une superbe simulation
de voI vous propose

~une Séne de sxx missions au-dessus de l’Europe, du go]fe Per-
sique, du Moyen-Orient, du Viét-nam, de la Libye et méme au-
 dessus du cercle Artique ! Bien sir, ce n'est pas de la photo
' : aérienne qu'on vous
demande, mais plutét
un tir nourri sur les
bases ennemies, les
dépots de munitions,
les navires, etc. Le test
complet en octobre
il prochain dans Player

toutes les
nouveautés import et

frangaises en
consoles, jeux et

accessoires... STOP
kkoksk sk skskkk %k skskkk

Nous avons
L'INTROUVABLE !!!
kokkk k kokkk ¥ kkkk

Démonstration
gratuite de toutes consoles,
jeux et accessoires sans
rendez-vous... STOP
kkkok sk kokdkk sk kkkk

Des arrivages en
permanence du monde

entier en liaison

avec une V.P.C.

rapide, simple et
efficace.., STOP...

kkokk sk dkokkk %k skokkok

Toutes réservations
de jeux, accessoires ou
consoles sont
“ possibles avant méme
toutes les sorties
officielles
francaises et import
“STOR
kokodkok ok dkkkk k skkkk
Pour tout
renseignement,
contactez-nous.
Nous sommes a votre
disposition. STOP.
L'international des jeux vidéo.
Tél. : 46 24 33 19
Fax. : 47 45 23 54
62bis, avenue
Charles de Gaulle
92200 NEUILLY/SEINE
Métro : Sablons
RER : Porte Maillot
Immeuble Mac Donald's
FIN ... Il




QUIZZ SUR
3615
PLAYER ONE

N’oubliez pas
les Quizz sur
le Minitel
3615 code

PLAYER ONE,
ilyaun
paquet de sac
a dos et de
trousses
Game Boy

a gagnetr.

SONY IMAGESOFT,

LARRIVEE D'UN GEANT

Jen ai révé, Sony I’a fait ! Qui ne connait pas
ce slogan publicitaire qui s’affiche encore
aujourd’hui un peu partout. Jusqu’a présent,
cette confidence en forme de profession de foi
ne touchait pas encore le monde des jeux vidéo.
C'est désormais chose faite.

« Face a la montée du marché du
matériel multimédia et interactif, une
société comme Sony ne pouvait pas ne
pas réagir. » C'est a peu pres, et dans
son jargon, ce que nous a déclaré un
des directeurs du marketing de Sony of
America a Chicago, au printemps der-
nier, pour justifier I'arrivée en force de
Sony dans le monde des jeux vidéo. Si
l'on traduit cette déclaration de manie-
re plus simple, on pourrait dire que
Sony est décidé a devenir un acteur
important, tant sur le marché des car-
touches que sur celui des consoles.
C'est ce que notre homme a voulu dire
par « interactif » et « matériel multimé-
dia ». Si l'on suit 2 la lettre cette tra-
duction, il ne serait pas étonnant de
voir dans les mois 2 venir une console
de jeu portant la marque Sony. Mais
pour l'instant, aucune information offi-

SOIN Y

IMAGESOFT.

cielle ne confirme cette interprétation.
En revanche, sur le plan des jeux, Sony
met les bouchées doubles et a déja mis
en place une antenne européenne pour
créer et distribuer des jeux sur notre
continent. En attendant la confirma-
tion de nos prédictions, voici un rapide
coup d'ceil sur les prochains jeux
estampillés Sony qui sortiront dés le
mois de novembre en France.

SUPER NINTENDO

CLIFFHANGER

SONY IMAGESOFT
NOVEMBRE

I faudra s’y habituer, Sony étant
devenu I'un des plus grands produc-
teurs d'Hollywood, c’est eux-mémes
qui éditeront désormais I'adaptation
de leurs films en jeux vidéo. Cliff-
hanger est, avec Last Action Hero,
l'un des premiers exemples de cette
nouvelle équation. Pour ceux qui
lignorent encore, Cliffhanger (le
film) met en scéne Silvester Stallone
dans le role d'un gentil alpiniste
défendant sa peau contre les dangers
de la montagne et une tripotée de

méchants qui en veulent 4 sa peau.
Le jeu reprend évidemment ces deux
éléments avec une nette tendance 2
favoriser la baston par rapport a
I'escalade...




SONY IMAGESOFT

SNES | [ASTACTIONHERQ oumictin

Apres Stallone, voici Schwarzy !
Inutile de vous rappeler le scé-
& nario un peu alambiqué de son
| dernier film. Si vous avez lu le
! dernier Player One, vous étes
# déja au courant de I'histoire,
sinon, tant pis pour vous. De
toute fagon, le jeu ne reprend
que les scénes d'action du film.
En bref, c'est un jeu de baston
g pur jus, sans surprise, mais avec
| la présence de notre Monsieur
muscle préféré. Gare aux baffes.

LE SALON DES JEUX VIDEO ET DE LA HIGHTECH DE LOISIRS

sur le

A

99
gagnez !
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SONY IMAGESOFT

NOVEMBRE

Un Lecteur de CD portable

Cest le jeu francais le plus célebre [
du monde. Développé a l'origine sur |28
Megadrive par Delphin Software, §
un éditeur parisien, ce tite a connu |
un grand succes international. C'est |58
Sony qui a eu la bonne idée de le
commercialiser sur Super Nintendo dans une version stricte-
ment identique 2 la précédente. Mais quand c'est bon, c'est
bon, pourquoi changer ?

390 68 2/ 02

Equinoxe
les jours sont égaux aux nuits. »
(Nouveau Larousse illustré.) Fran-
chement, on na pas eu le temps de
jouer assez longtemps pour vous
dire en quoi la définition du titre E—=——=
correspond au scénario du jeu. Le heros de I'histoire (une
sorte de prince perse) se balade sur une carte qui défile sous
vos yeux grace a la magie du mode 7 de la Super Nintendo.
Certains points de cette carte représentent des lieux dans les-
quels il entre afin d’affronter une épreuve qui lui permettra

- d'augmenter ses pouvoirs d'attaque, de vie ou de magie. C'est
beau et original. Test dans le prochain numéro.

: « Temps de l'année ou B

DO THE FUNK 7 et 8

GRAND JE0

4
GAGAEL

DES CONSOLESOF JEH SEGR MEGRLAEY ,
DES DISOUES COMPACTS ROCHUNE
DES TEE-SHIRTS ALIER 3

=71 Skyblazer pourrait devenir le nou-
|| vel héros d’une longue série. En
| tout cas, il en a toutes les caracté-

lmages on sent que ce jeu est
L =1 bourré de qualités. Bon graphis-
me, animation impeccable et surtout un perso doté de nom-
breuses possibilités d’action, le tout intégré dans un jeu de
 plate-forme trépidant. Bref, la classe. A moins que les deux
~ premiers tableaux que nous ayons vus soient les seuls dignes
l d’mteret ce qui serait surprenant, A suivre..

16 6080 33

DEFIE ALIEN ET GAGNE DEG SUPER CADEAUR

et sur votre minitel :
le N°1 des bourses
d’échanges de jeux vidéos,

90 19D code canAL 21

pour les appels 36 68 |a taxation ne sera que de 2,19 F par minute.En 36 15, la taxation est de 1,27 F la minute.
pourles appels 3 70 I taxation ne sera que de &,19F a a connexion plus 219 Fpar minu. CODfB“:ED'A

Ces services géniaux sont édités par News Télémeédia, BP N° 428,09, 75424 Paris Cedex 09,
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Dans les lignes qui suivent, vous
trouverez les renseignements
nécessaires a une meilleure
lecture de Player One... Pour
commencer, voici I'explication
des pictos que vous verrez
dans chaque cartouche
a la fin des tests de jeu.

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

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

Jeu avec un pistolet
#¢  comme Operation Wolf
ou Duck Hunt.

Indique que I'on peut jouer
a un joueur.

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

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

~* By NP

5

Jeu de combat
comme Double Dragon.

Jeu de plate-forme
comme Mario | et II.

Pour les simulations
de guerre.

3 , ‘m
I TR

7
iv
R

% Pour les simulations
sportives.

(8}

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...

a £ A

e

JURASSIC PARK

", .

Vous devez déja étre au courant,
quoi que vous fassiez, vous n’échapperez
pas a la vague Jurassic Park.

Le nouveau film de Steven Spielberg
bat tous les records, et pas seulement
dans les salles, mais aussi dans les
magasins ! Jamais une licence de film
n'avait provoqué un tel remue-ménage.
Regardez autour de vous : pas un maga-
sin qui n'affiche fierement une repro-
duction de dinosaure, pas un magazine
qui ne passe pas une photo ou un dos-
sier sur les géants du Jurassic... Et ce
n'est rien encore, car ce sera véritable-
ment la folie a partir du 20 octobre, le
jour out sort Jurassic Park au cinéma. Il

et été étonnant, donc, que nos
consoles soient épargnées ! Cing
machines vont accueillir ces encom-
brants animaux de compagnie : la
Megadrive, le Mega CD, la Game Boy,
la NES, et la Super Nintendo...

SUR NINTENDO...

C’est Ocean qui se charge de réaliser
Jurassic Park sur les trois consoles du
2

numéro un mondial. Le moins que I'on
puisse dire, c'est que ¢a s'annonce plu-




, MEME VOS CONSOLES
EN BOUFFER !

tot mal, puisque lors des premiéres pré-
sentations au CES de Chicago les
observateurs ont été unanimes pour
qualifier cette adaptation de ratage. A
tel point qu'Ocean a décidé de refaire
la version Super NES pendant qu'il en
était encore temps. En voici les pre-
mieres images : espérons que cela a
évolué dans le bon sens. Quant aux
versions NES et Game Boy, elle sont
trés en dessous de ce que l'on est en
droit d’attendre d'une telle licence...
Test complet dans les numéros
d'octobre et de novembre.

ET SUR SEGA...

C'est Sega qui se charge directement
de faire les adaptations de Jurassic
Park pour leurs propres consoles. Pro-

beaucoup plus attiré par la version
Megadrive en cartouche qui, elle, est
magnifique. Les graphismes sont
superbes. En plus, c'est un bon jeu de
plate-forme tout simple. Il semble
cependant qu'il y ait un léger probléme
en ce qui concerne la jouabilité... Mais
nous verrons bien en octobre, a 'occa-
sion de sa sortie. W

cédons par élimination : la version JURASSIC PARK

Mega CD est carrément ratée. Malgré

une inspiration trés forte sur 7th SUR LE 3615 PMYER ONE

Guests, les concepteurs de cette ver-

sion CD tombent dans le pidge désor- |y concours Jurassic Park d’enfer sur le 3615 PLAYER ONE.
mais classique de cette machine, avec

les pseudo-séquences de film interac- Si vous étes calé en dinosaures, vous repartirez

tives. C'est pas beau, on ne joue pas, et avec des tee-shirts et des pin’s Ocean.
de toute fagon on sera certainement
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Vu le nombre de jeux assez important qui débarquent ce mois-ci dans Over the World,
on attaque directement par les News : une rubrique réalisée par Crevette.

ZELDA : LINK'S AWAKENING

Le plus fabuleux des jeux

d’aventure en for

Tarin a la tronche de Mario dans ce nouveau Zelda.

La sortie d'un nouvel épi-
sode de The Legend of Zelda
est toujours un événement.
Surtout que maitre Miyamoto
(a qui, je vous le rappelle, on
doit Mario, Donkey Kong, F-
Zero, le look de Starwing, et
bien str tousles Zelda!) prend
généralement deux bonnes an-
nées avant d’en lancer un nou-
veau. Il crée méme la surprise !
Toutle monde s'attendait a une
suite de Zelda 3 sur Super
Nintendo, et voici qu'il nous en
propose une sur Game Boy...
Ce quiest stratégiquement tres
bien joué. Cela relance totale-
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La fiche de personnage.

ment l'intérét de la Game Boy.
Et puis les aventures de Link
ne s'étaient pas encore dérou-
lées sur la portable de Nintendo.
C’est donc une premiére. A plu-
sieurs titres, d'ailleurs, puisque
c'est aussi la premiere cartouche
de 4 mégas qui soit commer-
cialisée sur Game Boy. Il faut
dire que pour faire tenir un
Zelda complet, il fallait bienga !

ZELDA, NE VOIS-TU -
RIEN VENIR ?

Loin de sombrer dans lamo-
notonie, maitre Miyamoto, gra-
ce a son génie créateur, nous
offre un scénario fabuleux, a
faire baver les fideles de cette
saga. Apres avoir vaincu Ganon
dans Zelda 3, Link s’engage a
accomplir un voyage initiatique
pour développer ses connais-
sances en magie et son expé-

atpoche !

rience. Sur le chemin du retour,
le bateau qui le ramene est fra-
cassé dans une tempéte. Link
évite de peu la noyade en
s’échouant sur une ile qui lui
était inconnue. Réveillé par une
jeune fille, il apprend qu'il se
trouve sur Koholint Island, une
ile étonnante dont le centre est
occupé par un volcan éteint,
surmonté d’un ceuf géant ! La
légende prétend que le Wind
Fish est prisonnier de cet ceuf.
Les habitants de Koholint de-
mandent a Link de trouver les
huit instruments de musique
qui permettent d'ouvrir I'ceuf.
Chagque instrument se trouve
dans un palais (comme les mé-
daillons de Zelda 3). Dans
chaque palais, Link doit élimi-
ner le gardien pour acquérir
l'instrument. Les modes de dé-
placement, d’attaque et d'uti-

DR R SR GO 0
€ GAME BOY#®

lisation des objets sont exacte-
ment identiques a ceux de
Zelda 3. Mais rassurez-vous, il
y a de nouveaux objets & dé- -
couvrir et la topographie de
Koholint est suffisamment dif-
férente de Hyrule pour ne pas
paraitre comme une copie du
Zelda précédent. Et puisily a
tant d'innovations et d'astuces
qu'avec la sauvegarde par pile,
on peut voyager au rythme que
l'onveut. Zelda sur Game Boy,
c’est encore plus d'émotions,
d’aventure et... de liberté | B

plates-formes vues de céte...
Elles sont fabuleuses !

Les coffres sont toujours la.

B b e




YOSHI'S COOKIE

Quand Yoshi fait sa cuisine,
c'estpas de la tarte... C’est du gateau !

Apres la grande vague des
Tetris, Dr Mario, Mario and
Yoshi, ce genre de jeux prend
une direction assez étonnante
avec Yoshi’s Cookie : une dé-
marche intellectuelle assez in-
téressante. Développé par Bullet
Proof Software (la société ou
travaille Alexey Pajitnov, I'in-
venteur de Tetris), Yoshi's Cookie
explore la voie encore vierge,
sur console, de la descendan-
ce du Rubik’s Cube. Les plus
vieux d’entre vous se souvien-
nent certainement de ce cube
magique, inventé par le pro-
fesseur Rubik, qui faisait fu-
reur 2 la fin des années 70. Le
principe était simple mais dé-
moniaque : chaque face du cu-
be était constituée de neuf pe-
tits carrés de couleur. Chaque
face avait une couleur et, une
fois mélangg, le but du jeu était
de se prendre la téte a recons-
tituer toutes les faces. Tout ce-
la en ne déplacant que deslignes
horizontales et verticales.

JE VEUX
MON GATEAU...
C’EST MON
ANNIVERSAIIIIRE,
WARF !

Dans Yoshi's Cookie, on re-
trouve le tableau de Tetris. Sauf
que lorsque 'on commence le
jeu, il y a déja un empilement
de gateaux ! On n’agit donc pas
sur des gateaux qui tombent
(comme c'est le cas sur les pieces
de Tetris), mais sur les gateaux
qui sont déja empilés. C'est le
principe de déplacement de ces
lignes de gateaux qui est iden-
tique a celui du Rubik’s Cube.
Le but est de former une ligne
complete avec des giteaux de

méme type. Lorsque la ligne
est complete, elle se désintegre.
Bien évidemment, il faut éli-
miner tous les giteaux du ta-
bleau pour passer au level sui-
vant. Dans cette version Super
NES, il y a trois modes de jeu
différents : le mode normal, le
mode puzzle et le mode deux
joueurs. En normal, il faut éli-

miner les gateaux le plus vite
possible, avant que I'écran ne
se remplisse. Au fur et 2 me-
sure que vous montez dans les
levels, le rythme d’arrivée des
gateaux devient de plus en plus
rapide. Le mode puzzle est net-
tement plus délicat. Pour l'anec-
dote, il a été imaginé par Pajitnov
lui-méme. Dans ce mode, vous
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devez éliminer tous les gateaux
du tableau. Mais la subtilité ré-
side dans le nombre limité de
mouvements ! Il faut donc trou-
ver la bonne combinaison de
mouvements qui mene a |'éra-
dication de tous les gateaux. Si
c'est facile au début quand vous
n'avez que quatre rangées de
gateaux, cela devient I'enfer
quand vous en avez dix ! Votre
cerveau s'échauffe rapidement
face au nombre de mouvements
qu'il faut anticiper. Quant au
mode deux joueurs, c'est en-
core plus fou ! Le systeme est
carrément vicieux ! Le but est
extrémement compliqué. A
chaque fois que vous faites une
ligne de gateaux, un cookie a
Peffigie de Yoshi entre dans le
tableau. Dans le méme temps,
en haut de I'écran, une fenétre
affiche un sort que vous pou-
vez infliger & l'autre. Pour lui
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Le mode "versus" (deux joueurs).

envoyer, il faut compléter la
ligne de cookies Yoshi ! Mais
attention, il faut bien regarder,
car un petit signe indique s'il
est dirigé contre vous ou contre

votre adversaire. Si vous ne
faites pas gaffe, vous vous in-
fligez un malheur... C'est dur
pour vous, non ? Et c'est pas
tout : vous avez un temps limi-

té pour compléter une ligne !
Vous étes donc parfois obligé
de vous infliger un sort sous
peine de perdre au chrono !
Quant au but, il est simple : &

chaque ligne que vous faites,
votre barre de niveau augmen-
te. C'est le premier qui remplit
sa barre qui gagne. Bref, il vaut
mieux avoir un QI de plus de
150 pour réussir ce jeu. Pour
tous ceux quin’ont pas peur de
se torturer les méninges, fon-
cez sur Yoshi's Cookie (il ne de-
vrait pas tarder a sortir en France
enversion officielle), c’est vrai-
ment béton | M

Le mode "puzzle’.




~ SUPER MARIO ALL STARS

Pour feter [a 100 millioniéme
cartouche de Mario vendue,

Nintendo nous sort une méga
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compil

sur Super Nintendo... Qui risque

P

L’un des premiers obstacles du Lost Level (Mario 2, au lapon).

Super Mario s’est imposé
en dix ans comme le person-
nage de jeuvidéo le plus connu
de la planéte, mais aussi com-
me le meilleur jeu de plate-for-
me de tous les temps (ce qui
est un peu normal quand on sait
que le terme de « jeu de plate-
forme » a été inventé pour
Donkey Kong, qui n'est autre
que la premiére apparition de
Mario !). Il est méme plus cé-
lebre que Mickey dans certains

de faire plus d’un h

Xy
N1

coins de la planéte (notamment
aux Etats-Unis !). Un tel suc-
ces se doit d'étre salué avec tous
les honneurs qu'il mérite. C'est
ce que fait Nintendo avec pa-
nache en nous proposant Super
Mario All Stars (appelé Super
Mario Collection au Japon). Il
s'agit d'une compilation re-
groupant Mario Bros 1, 2, 3, et
un nouveau qui n'était sortit
qu’au Japon, remis au gofit du
jour pour la Super Nintendo !

eureux!

Quel pied, rien qu'a l'idée de
jouer a Mario 3 sur la Super
Nintendo... J’en ai les tenta-
cules qui bavent !

UN PEU D’HISTOIRE

Pour bien comprendre I'his-
torique de Mario, il faut re-
monter a 1983. Aprés le suc-
cés de Donkey Kong, Miyamoto
(le créateur de Donkey Kong)
et Yamauchi (le big boss de

1
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Nintendo) ont décidé de sortir
Mario de Donkey Kong, pour
lui tailler des aventures sur me-
sure, C'est la premiere idée de
génie qui va faire de Nintendo,
dix ans plus tard, la société ja-
ponaise au plus gros bénéfices !
C’est ainsi que naquit Super
Mario Bros. Il sera suivi d’'un
Super Mario Bros 2, qui n'est
jamais sorti en Occident, Onle
retrouve pour la premiere fois
dans cette compil, sous le nom




de Lost Levels (il ressemble
beaucoup a Super Mario Bros
1, mais en nettement plus dur).
Quant au Super Mario Bros 2
que nous connaissons, nous, il
s'agit en fait d'un jeu qui était
sorti sous le nom de Doki Doki
Panic au Japon (il y est ressor-
ti récemment sous le nom de
Mario USA). C'est sous ce nom-
12 que vous le retrouverez dans
la version japonaise de Super
Mario All Stars. Eh oui, depuis
le temps que je vous dis que le
Super Mario 2 vendu chez nous
est un faux Mario, bricolé par
Nintendo of America... Quant
a Mario 3, il n'y a aucune am-
biguité, c'est bien le méme par-
tout, et il est bien I'ccuvre
de maitre Miyamoto, en per-
sonne !

DU CHANGEMENT ?

Ce qui est incroyable dans
cette compil, c'est que les quatre
aventures de Mario sont iden-
tiques au pixel prés alaversion
NES. Les obstacles sont exac-
tement aux mémes endroits,
les astuces sont les mémes.
Mieux, les ennemis sont exac-
tement aux mémes emplace-
ments et réagissent exactement

de laméme maniere ! Mais alors,
qu'est-ce qui change ? Ben, dé-
ja, c'est classe de pouvoir jouer
a ces Mario sur Super Nintendo.
Mais, le plus important, c’est
que les graphismes sont remis
au standard de la 16 bits, avec
des décors en 256 couleurs et
une résolution nettement plus
fine. Sans oublier les multis-
crollings qui n’avaient pas été
possibles sur NES. La diffé-
rence se fait le plus sentir sur
Super Mario Bros 3, dont les
graphismes sont carrément net-

-

tement supérieurs a ceux de
Super Mario Bros 4 (qui, je vous
le rappelle, a été congu spécia-
lement pour la Super Nintendo
lors de son lancement). Les mu-
siques, aussi, se retrouvent net-
tement améliorées. Pour finir,
trois sauvegardes par pile au li-
thium, pour chaque Mario, per-
mettent de reprendre la partie
12 ot onl'alaissée. En clair, cet-
te compil est un véritable petit
bijou, une sorte de mémoire
collective du jeu vidéo a elle
toute seule. Elle arrachera de

Mario 2 (Mario USA, au Japon).

nombreuses larmes de nostal-
gie aux fans de Mario et fera
découvrir aux autres pourquoi
le petit plombier moustachu est
devenu un véritable phénome-
ne de société... Et Crevette se
retourne pour pleurer, tant il
estému !l




SUPER FAMILY TENNIS
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Repos, travail et loisirs, « Mars »

alde a vous soutenir !

Super Family Tennis est
I'ceuvre de Namcot, le fameux
éditeur japonais a qui l'on doit
WorldStadium Tennis sur la
console NEC PC Engine (consi-
déré, avant que ne sorte Final
Match Tennis sur la méme ma-
chine, comme le meilleur ten-
nis en jeu vidéo). Faut dire que
pour s'attaquer 2 Super Tennis

et Jimmy Connors, il faut avoir

des arguments béton. Family
Tennis débarque comme une
fleur. Non seulement il est hy-
perjouable mais, en plus, il pro-
pose plein de nouveautés rigo-
lotes. On joue sur des surfaces
totalement inattendues ! Une
plage, une montagne, un court
couvert aux sports d’hiver... Et
comme la bande sonore parti-
cipe largement a recréer I'am-

biance de chaque lieu, on s'amu-

_se vraiment beaucoup.

Important on peut jouer a
quatre grace au multi-tap
d’'Hudson Soft. Bref, il ya plein
d’humour, c’est trés jouable et

tres classe | Ne le ratez pas
quand il sortira en Europe. B
(P-S.: cestpourrallongermes
fins de mois, je loue un peu d'es-
pace dans mes tests a des publici-
taires... Vous m'en voulez pas ?).

TAZMANIA

Elle est ou Ia peluuuuuche ?

Tazmania est sans contes-
te 'un des héros les plus mar-
rants des dessins animés de la
Warner. Que ce soit lui, dans
ses aventures de 'homme de
Tazmania, ou son fils Dizzie,
qui sévit dans les Tiny Toons.
Cette espece de grosse boule
de poils, qui se déplace dans
une tornade, qui bouffe tout ce
qui passe a portée de s2 main
et quine s’exprime que par gro-
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gnements caverneux, rempor-
te de plus en plus l'affection du
pubhque Ce qui explique sa
présence dans pas mal de jeux
vidéo. Apres une version Sega
assez moyenne sur la Megadrive,

» -4 =

s

=227 Sunsoft tente le
coup sur Super
Nintendo. Ils ont
choisi un biais as-
sez intéressant
9 et tres payant.
Plutét que de fai-
re un X millio-
§ nieme jeu de pla-
¥ te-forme, ils ont

utilisé certaines routines du
mode 7 pour en faire un jeu de
course assez spécial ! Taz est
vu de dos, il court a tout ber-
zingue sur une route. Une rou-
te parsemée d’embiches, bien
entendu. L'animation est gé-

niale. les graphismes sont di-
gnent du dessin 2nimé, mais,
ce quiest ke plus réussi, cestla
cascade de gaes qui anime le
jeu_ Famsde T2z, neratez pas
12 sorse &e ce petit délire en
caruomche B



BLASTER MASTER 2
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I1 était une fois un petit jeu
fort étrange sur NES : Blaster
Master. Je m'en souviens com-
me si ¢’était hier. Un jeu tota-
lement anodin, qui semblait ve-
nir de nulle part... Enfin, j'exa-
gere, car ce qui avait éveillé

Q

Ilya quelques années, al'ere
préhistorique du jeu, Golden
Axe fut l'un des tout premiers
succes de Sega en borne d'ar-
cade. Dans cet environnement,
Golden Axe fit rapidement fu-
reur dans tous les sens du ter-
me ! La base était simple, mais
efficace : Un guerrier, une égé-
rie, un vieux sorcier, au choix,
et 'on partait frapper, sans ré-
fléchir, les innombrables bes-
tioles, monstres et cerbeéres
moyenageux qui en voulaient
avotre téte. En plus, pour com-

Le retour du dEII I

mon attention, al'époque, c'est
que Blaster Master venait de
chez Sunsoft, 2 qui I'on doit,
notamment, la fabuleuse série
de Batman (NES et Game Boy).
Et je me rappelle de la surpri-
se que j'avais eue en découvrant

0 Q 0‘\
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un jeu démoniaque, dont le
concept de base m’avait tota-
lement scié. On y dirige une
sorte devéhicule blindé, genre
* char lunaire, sur une planéte

psychédélique. Jusque-la, rien
de spécial. Mais le plus fou, c'est
qu'il y a un petit bonhomme 2
I'intérieur du char, et quand on
veut explorer un endroit inac-
cessible, on fait sortir le bon-
homme et il se balade dans le
décor ! Ca, c'est ce qu'on peut
appeler de la liberté de mou-

GOLDEN AXE III

. blerles fans de Double Dragon

qui en avait lancé la mode, il
était possible de jouer a deux
joueurs simultanés, et de se frap-
per l'un l'autre. Quand la
Megadrive est sortie, ce futl'un
des premiers titres 2 y étre adap-
té. La réalisation n'était pas trop

mal, d'ailleurs. Puis survint,
dans l'indifférence la plus to-
tale, Golden Axe II. Il faut di-
re qu'entre-temps Street Fighter
est arrivé. Apres, onl'avait com-
plétement oublié, et ce n'est
que depuis que 'on a décou-
vert Golden Axe Il que I'on se

vement ! Eh bien voila que
Blaster Master refait surface
et atterrit sur Megadrive. En
plus des graphismes sublimes,
les levels sont totalement dif-
férents de la version NES et
c’est toujours aussi incroyable
a voir ! Seule la jouabilité du
petit bonhomme est un peu
moins bonne mais, dans l'en-
semble, c’est toujours aussi
démentiel |

®MEGADRIVE®

souvient avec un petit peu de
nostalgie que ce jeu a existé. Il
n’a pas changé, toujours les
mémes coups, la méme tech-
nique de magie... Sauf que
quelques années ont passé, et
que méme si Golden Axe III
est bien réalisé, il fait figure de
dinosaure face auxréalisations
actuelles (c’est Jurassic Park
qui va étre jaloux !).




THE REVENGE OF SHINOBI 3

Quand la Megadrive est sortie s
en France, un des premiers jeux

a voir le jour s’appelait The Revenge of

Issu d’une longue lignée
moyennement intéressante de
jeux sur borne d’arcade et sur
Master System, cette premie-
re version Megadrive avait
quelque chose de magique. A
tel point qu'il s'est imposé d’en-
trée comme notre jeu préféré
sur Megadrive, Graphismes dé-
moniaques, jouabilité plus que
correcte, bande sonore déli-
rante (composée par Yuzo
Koshiro, le plus grand musicien
de jeux japonais) et, surtout,
une action trés bien dosée. Bref,
ce jeu tournait jour et nuit a la
rédac. Une fois terminé, nous

Shinobi (appelé aussi Super Shingbi). :

I'avons oublié. Bien qu'eny ré- -

fléchissant, Revenge of Shinobi
restait inégalé sur Megadrive.
Il y a bien eu la suite, mais les
graphismes n’étaient pas aus-
si beaux. Il manquait la petite
touche qui faisait de 'autre un
jeu si particulier. La preuve,
c’est que méme les Sonic n'ont
pas réussi a nous enlever le pe-
tit pincement au cceur qui nous
étreint quand on y repense.
Alors, pensez mon émotion

quand j'ai vu arriver sur mon
bureau, en direct du Japon, puis-
qu'il ne sort que dans un mois

oudeuxen France, The Revenge
of Shinobi 3 !

Y’A PLUS DE CHEAT !

Pour notre plus grand bon-
heur, Super Shinobi 3 reprend
exactement le méme systéme

-

de jeu que dans le premier vo-
let. Ainsi, avant de commen-
cer, un petit voyage dans le me-
nu options s'impose. Premier
réflexe, mettre le nombre de
shurikens 2 « 00 » et attendre
quelques secondes pour voir si
le fameux cheat mode du pre-
mier était toujours valide. Et
13, douche froide, rien ne se pro-
duit ! Autrement dit, adieu les
shurikens infinis, il faudra se
contenter de 70, qui est le
nombre maximal qu'il est pos-
sible de mettre. Pour le reste,
toujours pareil, on peut confi-
gurer sa manette avec le 1¢-

gendaire « Attaque, saut, pou
voir magique », sur A, B et C.
Ensuite, c'est parti pour un tour !

RAAAAAAH
LOOOOOVELY !

Des que la partie commen-
ce, on retrouve notre bon vieux
Ninja, ainsi que nos automa-
tismes d’antant. A une diffé-
rence pres, comme le nombre
de shurikens est limité, on hé-
site un peu plus a les lancer. Les
premiers ennemis se pointent,
on s'accroupit, on balourde un
petit shuriken, et hop ! ils s’en
prennent plein la téte. On en
profite pour ramasser du rab
de shuriken et des options « po-
wer » dans les caisses qui trai-
nent dans le coin, etI'on arrive
alagrotte. Les choses sérieuses
commencent. Premiére re-



marque, les graphismes sont
quand méme moins beaux que
ceux du premier, mais cela res-
te trés acceptable et nettement
supérieur 2 la moyenne des jeux
Megadrive (souvenez-vous de
grands titres aussi ratés que
Batman Returns ou Captain
América...). La musique est
moins bonne, mais elle n’est
pas completement pourrie.
Quant a la jouabilité, c’est la
méme. Mais ce qui est fabu-
leux, c'est qu'ily a plein de nou-

Ses )

et la ca me fait vraiment plai-
sir, sans étre aussi incroyable,
on retrouve dans ce Super
Shinobi 3 une bonne partie du
bonheur que I'on avait éprou-
vé dans le premier épisode. Et
j'avoue étre retombé sous le
charme, méme si des titres com-
me Tiny Toons ou Rocket Knight
Adventure lui donnent un pe-
tit coup de vieux. Mais la pas-
sion a ses raisons que la raison
ignore | W

velles idées originales, qui sont
hyper bien réalisées. Notamment
le level 2, a cheval, on s’y croi-
rait vraiment tant le galop dela
béte est réussi. De méme on
peut désormais s'accrocher aux
plates-formes ou aux cables sus-
pendus, I'effet est assez réalis-
te : c’est vraiment bien. Le ni-
veau de difficulté, méme en mo-
de « easy », est assez bien do-
sé, ce qui veut dire que dés la
premiere partie on prend déja
un maximum son pied. En clair,

iis’?"*%’
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BATTLETOADS IN BATTLEMANIACS

Enfin, il est sorti, apres plus
de deux ans de gestation...
Mais cela valait le coup d’attendre !

Ecrasé comme une crépe !

Lhistoire des Battletoads
commence sur NES aux USA.
Lorsque Tradewest, un éditeur
local, sort ce jeu beat'em up in-
croyable. Aux Etats-Unis, c'est
delafolie. I s’y vend a plusieurs
millions d'exemplaires. Un sco-
re habituellement réservé aux
Super Mario et autres Zelda.
A tel point que les trois cra-
pauds héros de Battletoads sont
devenus de véritables stars amé-
ricaines ! On trouve leurs figu-
rines dans les magasins de jouets
etun dessin animé leur est consa-
cré | Mais tout ce show-busi-
ness n'enléve aucune qualité au
jeu lui-méme. Il reste I'un des
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Diantre, il est gros le monsieur.

trois ou quatre jeux les plus durs
etles plus longs de la Nintendo
8 bits. Les versions Game Boy
et Megadrive ont suivies la ver-
sion NES. Il y a un peu moins
de deux ans, Tradewest nous a
montré des images et des dé-
mos de la version Super NES
remaniée. A la vue de ces images,
on est littéralement tombé par
terre. Apres maints retards,

S

Wouah, le coup de massue !
Battletoads in Battlemaniacs
sort finalement sur SNES et
notre premiére impression est
confirmée... C'est fabuleux !

DES CRAPAUDS
COPAINS COMME
COCHONS !

Laventure commence quand
un savant, que connaissent les
Battletoads, leur montre un nou-
veau systéme mis au point pour
envoyer, par le biais d'une por-
te dimensionnelle, un person-
nage dans un jeu vidéo.
Malheureusement, ce qui est
possible d'un coté 'est aussi de

RS ee
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I'autre. Les Psycho Pigs, les
monstres du jeu, passent la por-
te pour kidnapper I'un des
Battletoads et une de leurs co-
pines. Fous de rage, les deux
autres franchissent la porte 2
leur tour, pour tenter de les sau-
ver. Le principe de jeu est exac-
tement le méme que dans Double
Dragon. Vous pouvez jouer seul
ou a deux. Les Battletoads ne
disposent pas de beaucoup de
coups, mais le plus rigolo, c'est
qu'ils ne les exécutent jamais
de laméme maniére. Leur main
devient gigantesque, leur pied
se transforme en masse d’ar-
me... Et puis ils ont plein d’at-
titudes marrantes. Quand ils
voient un boss, ils tremblent de
peur, ils se font applatir com-
me une crépe, ils font des gestes
de provocation aux ennemis..,
En tout cas, on ne s'ennuie pas.
Surtout que les levels sont tous
différents. Aprés une séquen-
ce beat’em up, ils montent sur
des plates-formes magnétiques
dans un tunnel vertical. Ils pren-
nent les commandes de hors-
bords volants dans une grotte.
Clest classe, d'autant que cet-
te version Super Nintendo offre
des effets visuels comme onn'en
avait jamais vus dans un jeu. B
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Depuis

le temps

que I'on vous
en parle

de ce sacré ‘
Mega CD,

¢h bien le voici
qui vient,
finalement,

de débarquer
dans notre
douce contrée.
Présentation
d’'une machine
de transition...

Dossier réalisé par
Crevette « Mega CD »
(Cyril Drevet) !

Apreés la musique et le
cinéma, c'est au tour des jeux
vidéo de se mettre 2 I'heure
du Compact Disc. Et si cette-
mutation est vraisemblable-
ment nécessaire pour ['évolu-
tion des jeu, elle risque d'étre
beaucoup plus douloureuse
que l'on avait prévu. En lan-
¢ant le Mega CD, c’est donc
un véritable pavé dans la mare
que jette Sega, bien que ce
soit NEC qui ait ouvert le feu,
voici trois ans, avec le Super
CD-Rom II pour la NEC PC
Engine (Core Grafx et Super
Grafx). Dans les deux cas, ils
se heurtent 2 un gigantesque
probléme : un jeu CD ne se
congoit pas du tout'comme un
jeu cartouche... Ce format est
sl nouveau que personne ne
sait encore vraiment I'exploi-
ter de facon optimale. Mais
pour mieux comprendre tout
cela, expliquons ce qu'est le
Mega CD, et a quoi il sert !

CD-ROM, KESACO ?

Pour simplifier, on peut
tout bonnement décrire le
Mega CD comme un lecteur
de Compact Discs qui se
connecte sur la Megadrive.
Mais, contrairement aux lec-
teurs audio qu'un grand
nombre d’entre vous posseé-
dent, celui-ci est capable de
lire deux catégories de CD :
les CD de jeux et les CD de
musique. Les CD de jeux, que
I'on appelle des CD-Rom,
remplacent tout bonnement
les cartouches que I'on utili-
sait jusqu'a présent sur conso-
le. Attention, tous les Com-
pact Discs contenant des don-
nées informatiques entrent
dans la catégorie des CD-
Rom, mais ne sont pas com-
patibles entre eux. Un CD-

EGA CD DOSSIER MEGA CD DOSSIER MEGA CD DOSSIER MEGA CD DOSSIER MECH
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Rom pour IBM PC ou pour
Macintosh ne peut pas étre lu
par le Mega CD. De plus, il
est toujours possible de jouer
avec des jeux sur cartouches,
méme quand le Mega CD est
connecté a votre Megadrive
(d’ailleurs, la production de
cartouches n’est pas préte de
s'arréter, et la majorité des
titres continuera de sortir
sous ce format). Pour ce qui
est des CD de musique, cela
se complique un peu, puisqu'il
peut en lire de deux types : les
CD audio normaux et les CD
+ G (CD + Graphics). Pour le
CD audio, pas de probleme,
vous pouvez ainsi introduire
n'importe quel CD du marché
(de Michael Jackson 3 Guns
and Roses). Un menu spéci-
fique vous offre toutes les
fonctionnalités d’un lecteur de
CD normal. Les CD + G, pra-
tiquement introuvables en
France, proposent, quant 2
eux, quatre ou cinq morceaux
de musique, avec des images
digitalisées pour les illustrer
(parfois les paroles des chan-
sons sont affichées a I'écran).
Mais bon, comme je vous l'ai
dit, les CD + G sont introu-
vables en France, alors on ne
s’y attarde pas.

POURQUOI
UN JEUSURCD ?

La vocation premiére du
Mega CD étant de lire des
jeux, c’est donc sur ce type de
CD que nous allons nous
attarder un peu. Le Compact
Disc posséde de nombreux
avantages par rapport aux car-
touches, mais aussi quelques
inconvénients. Premiére quali-
té, sa capacité de stockage est
gigantesque. Imaginez qu'un
seul CD peut contenir I'équi-




valent de 600 cartouches !
Résultat, il est donc possible
d’y faire tenir des jeux beau-
coup plus longs. Mais aussi, et
c'est malheureusement la ten-
dance actuelle, d'y inclure de
nombreuses séquences vidéo
digitalisées, soit pour faire des
présentations somptueuses
(tres bd 1), soit pour créer des
pseudo-films interactifs (tres
ennuyeux !). Autre qualité, la
musique n’est plus engendrée
par le processeur de la conso-
le, mais enregistrée sur le CD
comme pour un CD de
musique normal. La qualité
du son est donc irréprochable
(du coup, les héros se mettent
a parler, et les bandes sonores
peuvent entrer dans le Top
50 !). Dernier avantage, les
cofits de production d’'un CD
sont peu élevés, ce qui va
nous permettre de revendi-
quer aupres des constructeurs
des jeux a 200 francs ! Et
puis, un CD, c’est quand
méme assez fabuleux au
niveau du look ! Passons
maintenant au principal in-
convénient du CD : le temps
de chargement ! Sur une car-
touche, le temps d’acces aux
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données est immédiat. Il n’y a
pas de piéce en mouvement
dans une cartouche, car ce
sont des composants électro-
niques qui rentrent en com-
munication directe avec le
processeur de la console. Sur
un CD, les informations sont
gravées en cercles concen-
triques sur le disque, et un
faisceau laser vient balayer le
disque pour lire les données,
puis les envoyer a la console.
Résultat, le temps que le fais-
ceau trouve les données dont
a besoin le processeur et qu'il
les lise, il se passe un moment
qui est assez désagréable et
méme le Mega CD n’échappe
pas a cet inconvénient.

M. BRICOLAGE !

Le Mega CD qui est vendu
en France est le Mega CD II,
c’'est-a-dire que c'est la
deuxieme génération de ce
lecteur. Le Mega CD premier
du nom ne sortira pas chez
nous. Techniquement, le
Mega CD II est identique au
Mega CD I. Seule 'esthétique
change... Au passage, on perd
le look chaine hi-fi qui était si

sympa dans le premier. On
perd aussi le chariot de char-
gement, qui était vraiment
classieux, au profit d'un cou-
vercle type Discman plutot
cheap. Par contre, le design
du Mega CD II a été congu
pour étre en harmonie avec la
Megadrive II qui se place sur
une sorte de plateau soudé au
Mega CD. C’est tres beau
avec la nouvelle Megadrive,
mais pas avec l'ancienne. De
plus, comme la Megadrive II
est moins large, il faut ajouter
une « plaque de ralonge »
pour agrandir le plateau afin
qu'il soit aux dimensions de
l'ancienne Megadrive. La pre-
miére fois, pour ouvrir la boite
du Mega CD, il vaut mieux
étre armé d’'un bon tournevis
et posséder des dons de brico-
leur. En effet, pour fixer la ral-
longe, il faut visser une plaque
de métal sous le plateau du
Mega CD. Et ce n'est pas
tout, car pour connecter la
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Megadrive (I ou II) au Mega
CD, il faut visser une autre
plaque sous la console et
I'encastrer sur le plateau du
Mega CD... Des opérations
assez surprenantes pour du
matériel grand public et que les
plus jeunes ne pourront réaliser
sans le contrdle et l'aide des
parents | Autre galére, une fois
que la Megadrive I est connec-
tée au Mega CD, c’est la croix
et la banniére pour I'enlever.
Mais bon, ce n'est pas le but de
la manceuvre

DEBRANNNNNNCHE
TOUUUT !

Une fois que vous en avez
fini avec le tournevis, il faut
entrer dans la séquence bran-
chements. Pour commencer, il
faut brancher les deux alimen-
tations... Les deux ? Oui, il y a
celle de la Megadrive et celle
du Mega CD. Les esprits cha-
grins se rappelleront que sur
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quand on passe par le cable
stéréo. Heureusement, avec la
Megadrive II vous n'avez pas
besoin de faire ces manipula-
tions. Apres ce long périple,
on peut allumer la machine.

CARTOUCHE OU CD ?

Quand vous allumez la
Megadrive, si une cartouche y
est connectée, elle a la priorité
sur le CD. En revanche, si
aucune cartouche n'est pré-
sente, c'est la présentation du
Mega CD qui s’affiche. Il suf-
fit d’introduire un CD et
d’appuyer sur start pour lan-
cer le jeu. Si vous avez mis un
CD audio, vous obtenez un
menu spécial, assez bien fait,
qui reprend toutes les fonc-
tions d’un lecteur de CD clas-
sique (Intro, Shuffle, Pro-
gram, Repeat...) ainsi que des
vumetres pour indiquer le
niveau de chaque voie sonore.
On peut aussi lancer les jeux a
partir de ce menu, en sélec-
tionnant I'option CD-Rom.

le CD-Rom de la NEC une
seule alimentation suffisait...
Ensuite, il faut brancher le
cable stéréo, le cable vidéo sur
la Megadrive et enfin... — un
truc qui me laisse perplexe —,
un cable qui se connecte a
I'arriere du Mega CD d’une
part et sur la prise casque de
la Megadrive I de 'autre. Ren-
dez-vous compte, ce cable sert
a mélanger les sons de la
Megadrive avec ceux du CD

Pour finir, un menu « me-
mory » est présent pour la
sauvegarde interne du Mega
CD. Sur un CD, il n’est pas
possible de mettre des sauve-
gardes a pile, comme c'est le
cas des cartouches. Le Mega
CD dispose donc d'une petite
mémoire (RAM) de 64 kbits,
qui permet de sauvegarder
jusqu'a douze parties de jeux
différents, sur une durée d'un
mois. Si I'option de sauvegar-

LES TRIPES DU MEGA CD I

Le Mega CD n’est pas qu’un simple lecteur de Compact Discs, il
intégre une batterie de composants électroniques qui ajoutent de la
puissance a la Megadrive. Ainsi, on y trouve un processeur central
assez puissant puisqu'il s'agit d'un MC 68000 fréquencé a 12,5
MHz. Son réle est de calculer un maximum de données pour les
envoyer « prédigérées » au processeur central de la Megadrive. Il est
secondé par un coprocesseur graphique, I'ASIC. C'est grace a lui que
le Mega CD dispose désormais du zoom et de la rotation hard sur

- les decors (ce qui n’était pour I'instant que I'apanage de la Super

-

Nintendo) et sur les sprites. En revanche, la résolution et le nombre
de couleurs (320 X 200, 64 couleurs parmi 512) restent les mémes
que sur Megadrive. C'est une limitation importante face aux stan-

dards des machines concurrentes.

Caractéristiques techniques

® Processeur : Motorola MC 68000 a 12,5 MHz.
® Processeur graphique : Custom ASIC.

*RAM : 6 M

its (programmation, image et son) ;

512 kbits (mémoire PCM : son) ; 128 kbits (mémoire cache) ;

64 kbit (mémoire de sauvegarde).

® ROM : 1 Mbit (BIOS : CD-Rom, CD-A, CD + G).

* Temps d’acces : environ 1 seconde.

* Son : source de son PCM stéréo 8 voies.
* Fréquence « sampling » : 32 KHz maxi.

¢ Convertisseur D/A 16 bits.

* Filtre Digital interne « over-sampling 8 times ».
* Caractéristiques audio : réponses en fréquence : 20 Hz — 20 KHz.
* Rapport s(ifnal/bruit (S/N) : > 90 dB.

* Capaciteé

de se trouve dans les jeux, ce
menu permet d’organiser cette
mémoire (effacer les ancien-
nes sauvegardes, par exem-
ple). Par la suite, des car-
touches RAM (vendues en
option) permettront de copier
la mémoire du Mega CD afin
de garder les sauvegardes plus
longtemps. Ces copies se
feront aussi dans ce menu.

2 000 FRANCS INVESTIS
OU PERDUS ?

La grande question qui se
pose, maintenant que l'on a
fait le tour de la machine,
c’est : est-ce que ca vaut le

POUR

* Plus de mémoire.

un CD : 550 Mo (4 400 Mbits).

coup ou pas de s’acheter un
Mega CD ? En fait, la réponse
ne se trouve pas dans la des-
cription que je viens de vous
faire, mais plutot dans les
tests des jeux qui vont suivre.
Une console n’est intéressante
que si les jeux qui tournent
dessus en valent la peine.
Comme le Mega CD coiite
quand méme 1 990 francs
avec Road Avenger — sans la
Megadrive —,et qu'il ne
compte, pour l'instant, que
quelques jeux intéressants, il
vaut mieux ne pas trop le pré-
cipiter, d’autant qu'il existe
d’excellentes cartouches pour

la Megadrive. B

e Format d’avenir,
e Son CD.
e Zoom et rotation hard.

CONTRE

* Prix du lecteur trop éleve.

Q

* Nombre de jeux de qualité pas assez important.
* Installation « prise de téte ».
* Nombre de couleurs affichables et résolution trop bas.
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FINAL FIGHT CD

La meilleur adaptation d’une borne d’arcade sur Megadrive !

Méme les gros Bill ne font pas peur a Guy.

Avant que Street Fighter II
n’apparaisse sur Terre, Cap-
com avait déja marqué le
monde du jeu de baston avec
Final Fight. Tirant toute sa
force d'illustres prédécesseurs
comme Double Dragon ou
Renegade, Final Fight s'était
rapidement imposé, a I'épo-
que, comme la référence en la
matiere. Quand est parue la
Super Nintendo, Final Fight
est sorti pour la premiere fois
du monde des bornes d’arca-
de, pour s'installer sur conso-
le. Et si cette version était car-
rément incroyablement fidele
au niveau graphique et sono-
re, elle n'en comportait pas
moins quelques importantes

limitations, comme I'impossi-
bilité de jouer a deux simulta-
nément, ou l'oubli de I'un des
combattants. Eh bien, ce n'est
pas le cas sur cette version
Mega CD, qui est moins
bonne graphiquement, mais
qui offre un Final Fight com-
plet, dans ses moindres
détails, avec une bande sonore
absolument fabuleuse grice
aux musiques CD.

TROIS BOURRINS
ENERVES!

La présentation est iden-
tique a celle de la borne
d’arcade, a un détail pres, des
voix d’acteurs agrémentent la

T

Cuy aime sa maman.
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bande sonore... CD oblige !
Une fois sur la page de pré-
sentation, il suffit d'appuyer
sur start pour se retrouver
dans la page de sélection de
son combattant. Et 13, je peux
dire que c’est assez cool
d’avoir le choix entre Cody,
Guy et Haggart, ce qui n'est
pas le cas sur la version Super
Nintendo. C’est aussi assez
satisfaisant qu'un second
joueur puisse se joindre a la
sélection, pour entrer dans la

méme partie. D’ailleurs,
comme dans Double Dragon,
il est possible de se frapper
l'un et l'autre quand on joue 2
deux simultanément. Et des
que I'on pénétre dans les rues,
et que l'on commence a frap-
per les premiers ennemis, on
se rend compte que la conver-
sion est vraiment précise au
pixel prés. Seule la finesse des
décors et des personnages
péche un peu. Quant a la
jouabilité, c’est pas le top ulti-
me, mais c'est correct, et de
toute facon Final Fight n'a
jamais brillé par un nombre de
coups ou une variété d’actions
extraordinaires. Quelle que

soit la version, c'est frappe et
avance, y'a pas vraiment a
réfléchir | D'ailleurs, c’est
peut-étre ca le plus gros pro-
bleme de cette version, c¢'est
que Final Fight s’est pris un
sérieux coup de vieux face a la
vague déferlante de Street
Fighter II. Et que, quand ce
dernier sortira en cartouche
sur Megadrive (le 15 octobre
prochain), Final Fight CD
n’aura plus qu'a aller se rha-
biller au vestiaire... W

FINAL FIGHT CD

B MEGA CD

M Genre : baston

B Graphisme : 92 %
B Animation : 80 %
M Son : qualité CD
M Jouabilité : 77 %
M Difficulté : 89 %

B Durée de vie : 55 %
M Player fun : 65 %
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- JAGUAR XJ220

Exemple typique de jeu qui aurait pu étre fabuleux, et qui malgré tout rate son coup !

Jaguar XJ220 s'inscrit dans
la tradition des jeux de course
anglais. Sans avoir besoin de
chausser une combinaison de
pilote, ou de débourser 2 mil-
lions de francs, il vous place
au volant de la fameuse
X]J220, la série limitée que
vient de produire Jaguar a
I'intention des quelques
supramilliardaires qui peu-
plent notre planéte. C’est
aussi et avant tout la premiére
simulation de conduite sur
Mega CD. Enfin, simulation
est un bien grand mot. Cela
tient plus du jeu d'arcade. Pas
de virages en épingle, pas de
changement de pneus, pas de
réglages de la voiture, pas
d’aspiration, un comporte-
ment irréaliste dans les
courbes... Bref, de l'action et
rien d'autre.

TOUT DANS
LE MOUVEMENT

Avec le CD, les présenta-
tions prennent de 'ampleur.
Dans le cas de Jaguar XJ220,
c'est assez particulier : on se
paie une petite séquence
vidéo, dans une fenétre
minuscule (le Cinémascope, 2
coté, c’est du plein écran !),
oll on survole un paysage
désertique. Ensuite apparait
subitement une X]J220, aban-
donnée, dans un bruit de cas-
serole. J’avoue ne pas avoir
bien saisi toute la portée phi-
losophique de cette séquence.
M’enfin bon, le plus impor-
tant, c'est quand méme le jeu
en lui-méme. Tout commence
par un menu d’options clas-
sique, dans lequel on peut
choisir de faire une simple
course ou un championnat
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Le depart en qualif.

complet. Je vous préviens tout
de suite que les circuits ne
sont absolument pas fideles
aux circuits réels. On a aussi,
et ¢a cest plut6t bien, la pos-
sibilité de reprendre un cham-
pionnat en cours grace a la
sauvegarde dans le back up
RAM du Mega CD.

Avant de commencer la
course, vous choisissez le
morceau de musique qui va
VOus accompagner, sur un
autoradio. Aprés il faut

Remarquez la qualité des bas-cotes.

patienter pendant au moins
dix secondes, le temps que le
jeu se charge. « Start your
Engine » clame enfin une voix
synthétique sur la ligne de
départ. Le feu passe au vert,
et c'est parti pour un tour de
qualification. Ce qui frappe
tout de suite, c'est la qualité
de I'animation des bas-c6tés !
Réalisée en zoom hard, la
route est bordée de public, de
barriéres et d'un tas de décors
qui ont un rendu trés réaliste.

Le tout est suffisamment bien
animé pour donner une bonne
impression de vitesse. Mal-
heureusement, malgré cela, le
peu d’action et de stratégie 2
mettre en ceuvre pour termi-
ner la course font que l'on se
lasse rapidement. Les circuits
se ressemblent tous, et
l'action est vraiment monoto-
ne. Dommage, car avec une
telle technique d’animation, et
un peu plus de rigueur, cela
aurait pu donner une simula-
tion fabuleuse... Surtout avec
des options aussi incroyables
que celle qui permet de dessi-
ner soi-méme les tracés. B

Le ravitaillement en course.

JAGUAR X]220

Bl MEGA CD
M Genre : course
de voitures
M Graphisme : 89 %
B Animation : 96 %
M Son : qualité CD
M Jouabilité : 61 %
M Difficulté : 60 %
M Durée de vie ;: 45 %
M Player fun : 59 %

A B CDE F
A 3
B,
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BLACK HOLE ASSAULT

Dans la catégorie des jeux inutiles,

Black Hole Assault met la barre trés haut !

Lorsque I'on découvre un
nouveau jeu sur CD, on peut
s'attendre a quelque chose de
surprenant et de fabuleux.
Dans le cas de Black Hole
Assault, on n’oserait méme
pas imaginer de voir ¢a sur
une cartouche ! Allons direct
au but, il s’agit d’un jeu de
baston, fagon Street Fighter
IT, sauf qu'ici ce sont deux
robots qui s'en mettent plein
la téte. Enfin, plein la téte,
c'est vite dit ! Car nos deux

casseroles (vu le look craignos
qu'ils ont, on ne peut pas les
appeler autrement) ne dispo-
sent que de trois coups ! Un
coup de poing, un coup de
pied et une projection. Si I'on
en veut plus, il faut entrer
dans un menu totalement
imbuvable dans lequel il faut
jongler avec des taux de pro-
babilités et des tas de trucs
totalement surréalistes pour
un simple jeu de baston. Coté
décors, c'est le vide interstel-

laire (bon, d’accord les com-
bats sont censés se passer
dans I'espace, mais quand
méme, y'a des limites!).
Quant a I'animation, c'est loin
d'étre le panard, surtout qu'il
y a un petit temps de réponse
entre l'action sur la manette et
son résultat & 'écran. Bref,
vous |'aurez compris, Black
Hole Assault, c'est une méga
daube qu'’il faut a tout prix
éviter quand vous ferez vos
courses. H

BLACK HOLE ASSAULT

B MEGA CD

B Genre : baston

B Graphisme : 25 %
M Animation : 60 %

M Son : qualité CD

B Jouabilité : 15 %

B Difficulté : 50 %

B Durée de vie : 10 %
B Player fun: 6 %

A B CDEF
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THUNDERHAWK

J'savais bien que le Mega CD était capable

de faire du mode 7!

Core Design est un éditeur
anglais, assez actif ces der-
niers temps. Et particuliére-
ment sur le Mega CD. On lui
doit, notamment, Jaguar
XJ220 (voir test dans ce dos-
sier), qui n’est pas le plus
mauvais des jeux du Mega
CD. Thunderhawk est leur
derniére création (Jaguar est

prét depuis presque un an) et ,

marque la suite de leur
recherche sur les zooms et

rotations du lecteur CD de
Sega. Faut croire qu’ils ont
bien bossé, car la technique
qu'ils ont mise au point pour
Thunderhawk est vraiment
proche du mode 7 utilisé par
Nintendo dans Pilotwings.
Avec une différence énorme,
c’est que tout ['écran pivote
quand votre hélico effectue un
virage. Ben oui, j'vous l'avais
pas encore dit, mais, dans ce
jeu, vous pilotez un hélicopte-
re super sophistiqué de
l'armée, sur différents théatres
d’opérations (Amérique du
Sud, canal de Panama...).
Votre hélico est équipé de
missiles et d’un canon 2 guida-
ge. Une fois que I'on vous a
assigné des cibles, leur direc-
tion s'inscrit sur votre indica-

Votre hélico est sérieusement touché.

teur de cap, et il ne reste plus
qu’a le suivre pour les trouver.
Hop ! quelques missiles, on
détruit tout, et il ne reste plus
qu’a rentrer a la base. Alors,
on se dit que ca va changer
dans les levels suivants, mais
non, c'est toujours pareil !
Bref, techniquement c’'est
superbe, mais le jeu est telle-
ment répétitif qu'on craque au
bout de la premiére demi-
heure. Dommage | B

THUNDERHAWK

B MEGA CD

MW Genre : simulation de
guerre

B Graphisme : 90 %

M Animation : 95 %

M Son : qualité CD

M Jouabilité : 92 %

B Difficulté : 60 %

B Durée de vie : 45 %

M Player fun : 68 %

A B CDEF
AP
e
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WOLFCHILD

Quand un loup-garou s’égare dans un jeu
pas vraiment a la hauteur...

Décidément, Wolfchild
n'aura pas brillé sur console.
Peu intéressant sur Super
Nintendo (il n'est sorti qu'aux
Etats-Unis), le voici mainte-
nant sur Mega CD. Malheu-
reusement ce n'est pas mieux.
Pourtant, la base est plutot
bonne : un jeu de plate-forme
dont le héros est un loup-
garou. Il part humain et se
transforme en loup avec
l'option adéquate, gagnant au
passage un surplus de puis-
sance. Rien a dire, c’est plut6t

classe. La ol ¢a bugge, cest
dans la réalisation. Et plus
particulierement dans le
contrdle du personnage, Ses
mouvements sont trop secs,
trop rapides, et n'ont pas
assez d'allonge. Et puis les
graphismes manquent de
relief et sont un peu trop
pales. Le probleme, cest que
cela rappelle les jeux de plate-
forme qu'il y avait sur micro-
ordinateur (normal, vous me
direz, puisque Wolfchild en

vient) aux premiers temps de
I'Atari ST. La comparaison est
vraiment sévere face aux stan-
dards du genre sur console. Et
puis on est en droit d’attendre
autre chose sur CD-Rom que
ce truc vraiment limite.

WOLFCHILD

W MEGA CD

B Genre : plate-forme
B Graphisme : 49 %
M Animation : 55 %

M Son : qualitée CD %
M Jouabilité : 60 %

M Difficulté : 64 %

M Durée de vie : 48 %
M Player fun : 52 %
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ROAD AVENGER

C'est comme un film...
Dommage que ce ne soit pas comme un jeu !

Autant vous prévenir tout
de suite, Road Avenger est
offert avec le Mega CD. Le
principe de base de Road
Avenger repose sur le dessin
animé interactif. Un peu
comme la version domestique
des Dragon’s Lair et autre
Mac Dog McCree, qui ont
ouvert la voie des jeux en CD
dans les salles d’'arcade. Vous
y étes censé piloter une voitu-
re dans les rues de Tokyo et
affronter les gangs de la route.
Pour 'anecdote, I'histoire est
directement tirée d’un épisode
de BubbleGum Crisis, « Re-
venge Road », un dessin ani-
mé tres célebre au Japon. Tout
le jeu se compose de plusieurs
séquences vidéo, qui durent
chacune deux ou trois

minutes. Chaque séquence
correspond a un level, C’est
vraiment comme un dessin
animé, a la différence que la
résolution et le nombre de
couleurs affichable par la
Megadrive sont limités pour
ce genre d'exercices. Du coup,
les dessins sont super, mais
les couleurs sont délavées, et
les traits grossiers. Certains
passages ressemblent carré-
ment a2 un brouillard de
pixels. Mais ce n'est pas ca le
probleme, c'est que l'action du

joueur est trop sxmphste Des
fleches et des icones corres-
pondant 2 un bouton de la
manette s'affichent réguliere-
ment a l'écran. Si vous
n'appuyez pas suffisamment
rapidement sur le bouton cor-
respondant, vous avez perdu,
sinon le film continue. Cela
demande beaucoup de

réflexes, mais laisse rapide-
ment I'impression que I'on est
plus un spectateur qu’'un
joueur. Autant directement
acheter un dessin animé japo-
nais en cassette vidéo | W

ROAD AVENGER

B MEGA CD

M Genre : film interactif
M Graphisme : 89 %

B Animation : 56 %

M Son: 56 %

M Jouabilité : - %

M Difficulté : 60 %

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

A B CDEF
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Salut les p’tits loups ! Comme d’habitude, vous avez été trés nombreux a
m’envoyer vos astuces et bidouilles en tout genre. J'ai choisi les meilleures
pour que vous puissiez vous éclater a « donf ». Je dois reconnaitre que
vous n’avez pas chomé durant ces vacances... Et moi non plus ! La preuve :
désormais vous trouverez plus d’astuces mais aussi plus de codes pour le
Game Genie et le Pro Action Replay. C’est pas une bonne nouvelle ca !
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SUPER NINTENDO
%UPER S.TAR. WARS
e :
ympathique, ~tres ‘ IR
'gmgle’ et tres COOIS! ' : = e
Remarquez, vous étes e sy
tout excusé, ce jeu est =
vraiment hard. Alors,
rien de tel que des vies [
en quantité illimitée
Vies infinies : ’

Voici sans aucun d
fin du fin pour les ama-
teurs de SE 2. Une série
de codes Action Replay
inédite qui propose des
options tres intéressantes.
De quoi laisser VOS adver-

perso se met en défense |

automatiquement.

Code 7E0BEDO00
['écran devient plus granc.
Code 7E0C23BD : les
boules de feu électrisent

osant.
Code 7E1A6300 permet de se battre avant le fight.

D42 : Blanka fait ses boules verticalement.

Code 7E0C3219 : les combattants sautent plus haut.
Code 7E1A5A0D : permet de se battre dans les « bonus stages » comme dans les autres niveaux.




Pascal PRETTQ

SUPER NI
ZELpp 3 'NTENDO

Comme jf [¢ dit <i 1
it lenl e Ty
votre quete s i bien :

armeé 2
- armé jusqu

toutes ces petites gafor: ot

Arc en bojg t | gaterges.- 1

IZEF3400‘1 et fleches infinjes
€m en aro ] infini

gEF340 (;i;gent et fleches infinjes ;
ombes infinies ; 7EE3 4305

Rubis 2 999 . mFssfgz =
Pot.lon bleue - 7EF35’D05

Potion rouge : 7EF3
- touge : 7EF35E03
Poudre magique 7EF34402

La rédaction de Player One

MEGADRIVE
ECCO THE DOLPHIN

Superbe est le terme qui convient le mieux pour décrire Ecco The Dolphin. Dur, I'est encore plus ! Mais ne paniquez plus. Les
Dents de la mer ne sont pas prétes de vous dévorer tout cru. Les passwords que nous allons vous communiquer vous permet-
tront de progresser rapidement dans cette magnifique aventure marine. Si on vous les donnait tous d’un coup, il n'y aurait plus
aucun intérét, C'est ti pas vrai, ma bonne dame ? Alors, dans I'immédiat, voici les quinze premiers codes. Sinon procurez-vous le
Player One Pocket consacré a Ecco The Dolphin.

Niveau 1 : départ

Niveau 2 : TWZSPYCV Undercaves

Niveau 3 : NLCBLFBS The Vents

Niveau 4 : PZQNEEIH Lagoon

Niveau 5 : FEPMOQLZ Ridge Water

Niveau 6 : KJVXOQLA Open Ocean

Niveau 7 : PTYMRQLK Ice Zone

Niveau 8 : HIGJRQLW Hard Water

Niveau 9 : XAPFRQL]J Cold Water

Niveau 10 : HWCIOQLC Island Zone

Niveau 11 : CJPPOQLE Deep Water

Niveau 12 : LINTQQLI The Marble Sea

Niveau 13 : EJHXQQLI The Library

Niveau 14 : VYWPQQLV Deep City

Niveau 15 : DFGBRQLH City of Forever
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PRO ACTION REPLAY

Wesley POUGNARD

MEGADRIVE
JUNGLE STRIKE

I RO ELiIN ViIRNRAAN.

()

une nuit : c'est émouyant. Séch
Vies infinies (disons plutét hélicoptere) : FF10CF0003
Fuel illimité (si, si, c’est possible) : FF10C7005A

Missiles Hellfire en quantité illimitée : FFBFC70009
Missiles Hydra en quantité illimitée : FFBF87003C




NES
BATMAN
Dans certaines cO
difficile de passer
jeu. Il arrive méme que
accordé au départ ne
our
%enie},,ﬁg\i les galeres et
Vies illimitées SZVGG

Nessim AITOUYAHIA

nditions, il est yraiment

tous les niveaux d'un
le nombre de vies
soit pas suffisant
arvenir. Avec ce €0 S Gamen = _
sus a lennemi! |

Jéréme GRAZIANI

MEGA CD
THUNDER STORM FX

la page de titre, pour
obtenir le « select stage », il
suffit de faire : gauche,
droite. D’appuyer ensuite
sur les boutons A, B et C et

de foncer... vers le niveau
de votre choix.

La rédaction de Player One

NES
LEMMINGS

—

Qu'ils sont bétes ces lemmings. Il y.en a un qui se jette dans le vide, et les autres suivent comme de vulgaires moutons. Enfin, nous

sommes 1 pour les aider. Seulement voila, en mode « Mayhem », 1 est vraiment tres difficile de les secourir.

chose, voici la liste compléte des vingt-cing niveaux de ce mode.

Pour remédier 2 la

Niveau 1 : SJFHGD
Niveau 2 : HDFTGS
Niveau 3 : XCSFSD
Niveau 4 : SHDYWR
Niveau 5 : KRWQH]
Niveau 6 : PDHJDN
Niveau 7 : HPBFXX
Niveau 8 : BZCSDT
Niveau 9 : MLYZTF

Niveau 10 :
. YYKSGS
Niveau 12 :

Niveau 11
Niveau 13

Niveau 15
Niveau 16

Niveau 17 :
Niveau 18 :
: THRRSH
Niveau 20 :
Niveau 21 :
Niveau 22 :
Niveau 23 :
: VGXNEM
: ZQQPLM

Niveau 19

Niveau 24
Niveau 25

FFDYSF

GLSHSL

. VKLSDH
Niveau 14 :

GINGQQ

. JDFSDY
. WRDFVH

KDHGFT
WQDIGD

LjJD]J
KBCVXM

SSHSJS
LZTRYD

£

=% 9 3 > 758 g X
; - YN '(A(A <




MEGADRIVE
ROAD RASH 2

Voici une astuce sympa pour ce jeu. Elle
d obtenir 1a Diablo 1 000,

version « Nitro », at {evel 4 et en plus de
ne pas avoir {a course « Vermont » a faire.

Vous aimeriez bien avoir ce code !
de p'tits ruses. Comme je suis dans un bon
le donne : 015G41G5.

yous permet

jour, je vous

L
A s IV W ER/aS.




NES

BATMAN : RETURN OF THE JOKER
Voici la liste compleéte de tous les codes (sauf un !) de chacun des niveaux. Ils vous
permettront d’aller directement latter gentiment mais strement la face ingrate de
I'ignoble Joker.

Level 1-1 : vous rigolez ? Faites un petit effort, non mais tout de méme, faut pas
charrier ! —— :

Level 1-2 : MDRR
Level 2-1 : NMLL
Level 2-2 : NWKL
Level 3-1 : LGZQ
Level 3-2 : GPTW

3 :

Level 4-1 : GNXF w uik
Level 4-2 : KHCN ~
b= )

o

TRPUT PE

Level 5-1 : QGVN
Level 5-2 : WBZT
Level 6-1 : FFHG
Level 6-2 : CKQC
Level 7-1: GPZT |
Pour éliminer le [Z€"F * i
Joker sous son der- =N = : X Sk
nier aspect, il faut d’abord mettre hors service les quatre « lance-bombes » qui
l'entourent en utilisant I'arbaléte. Ensuite, tirez sur la téte en acier. Juste apres explo-
sion de cette derniére, placez-vous a gauche du Joker. Dés qu'il lance ses quatre
bombes, glissez dans la direction opposée. En attendant les roues dentées vertes,
tirez sur le Joker. 1l suffit ensuite de se baisser ou de sauter. Répétez I'opération
jusqu'a ce que mort s'ensuive (pour le Joker, bien sir).

Julien PROST

GAME BOY
PRINCE OF PERSIA
1015 on est bloqué | Op
D arrive pas 3 libérer [3 | .
p?tlte princesse en moins |
une heure, Op s'croyait
plus malin que Superman ?
OK, arrétez de pleurer,
vous allez enfin pouvoir
prendre votre reyanche :
voici tous les codes avec

: 25610065

Level 5 : 4703
Level 6 : 79331135 - Level 8 : 0192.55’%32

Level 9 : 35822685 . Level 10 85499754

Level 11 : 52790744 Level 1
: 14 - 2: 43691774
Level 12 bjs : 71197764 - The last leve] : 66094714

ce
i trouverons que
fabuleux jeu est un tgnltﬁ:g: nt:):
difficile, essayez la maniput s
te : au troisieme fuyat,

o ; =
moment de choisir sa partie, pres

les boutons « haut et select ».

Michel GAUTIER

NES
PROBOTECTOR
Clest vrai que les g
besoin de cheat mo
jeux a la mesure de

os balezes n'ont pas
de pour finir des
Probotector. Mais
d méme une astuce pour
massacre avec trente
i ? Lorsque vous alh%-
durant la page de pre-
ez sur les boutons dans

yoici quan
commencer le
vies... Merci qu
mez la console,
sentation, appuy’

: suivant : 2
100{-?;&(, haut, bas, bas, gauche, droit:

auche, droite et boutons « B et é::x
gEnsuit’e faites « start ». Pour

ct»
joueurs, il suffit d’appuyer sur « sele
en plus de « start ».



LE PLAN DES LECTEURS
Que d’émotions ce mois-ci dans Player, des
astuces en veux-tu, €n voila. Et puis des tonnes et
des tonnes de plans inondent mon bureau. Je flotte
véritablement sur un océan de plans. Apres la
grande traversée, je débarque tel Jacques Cartier
au Québec ! Clest le plan de notre ami Alexandre
Noél qui gagne un abonnement a Player One pour
un an. Tabernacle, mon gars, Cest ben toi quas

& Tu ne réves pas | Pour les autres, votre tour
viendra bientot. En attendant, continuez ! Vous
ates sur la bonne voie.

istuc RONE
19, ru:manu'l_sTrucs en Vrac
. asteur - 92513 Bouls
CrevéttR PONE sne cedex
e, PI
 rue Louis.p des lecteurs

asteur -
ur- 92513 Boulogne ced
ex

nt) : « Qlli es, je concluraj

E_GEAR

s’endol_t a
¢ Ve
ﬁi En attendant,
ldouiu t)

€s en les
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MORTAL,
C'EST
MORTEL !

Mortal Kombat
est constitué

de digitalisations,
¢laborées a partir
des mouvements
de véritables
acteurs filmés

en tenue

de combat.

lls ont pris
Wonder pour
faire Goro

et Iggy pour
Sonya ?

Que ce soit les person-
nages ou les décors, tout a été
fait pour que vous ayez
I'impression d’assister a un
vrai combat, avec des étres
tout ce qu'il y a de plus réels
et humains. Certains aiment,
d’autres moins, mais il est
incontestable que pour cette
fois c’est plutdt réussi. On est
loin du médiocre Pit Fighter.
Ici, les digits sont nettes, bien
définies et bénéficient d'une
animation vraiment ahurissan-
te. Le réalisme au plus haut
point !

IS

i jeu.
Un tableau de ponus bien dans Je ton du j

JOHNNY

Vedette de films d’arts mar-
tiaux, cet Américain typi-
que a vraiment beaucoup
de classe. Entrainé par les
plus grands maitres du
monde, il posséde une tech-
nique tout a fait remar-
quable. De plus, ce n’est
pas un frimeur... malgré
toutes les apparences.

Le coup de Jzied fantome (gauche, droite
e

plus coup de pied bas).

— .. _aS70500,
BT el T N

R S

s & -

l’?’ ai

:
o

Le grand écart vicieux (blocage plus coup
de poing bas).

La boule d‘énergie (gauche, droite plus
coup de poing bas).

KANO

Véritable mercenaire, Kano
est un homme sans foi ni loi
qui n’hésite pas a tuer.
Membre du Dragon noir,
une organisation criminelle
trés respectée et crainte
dans les milieux les plus
sombres, il aime le goat du
sang et tue exclusivement
par plaisir.

Le coup de boule (coup de poing haut en
corps a corps).

La « rolling attack ». (faire une rotation de
360 degres sur les touches de direction du
paddle vers I'ennemi).

L’arc d'énergie (en gardant le doigt appuyé
sur le blocage, gauche, droite).

LIU KANG

Membre de la société secre-
te du Lotus blanc, il a quit-
te celle-ci pour représenter
les Shaolins dans le tournoi.
Sa dextérité est impression-
nante. Sa foi dans les prin-
cipes Shaolin est profondé-
ment ancrée. Il méprise tout
particulierement Shang
Tsung.

2000

La boule d'énergie (droite, droite plus coup
de poing haut).

Le coup de pied sauté (droite, droite plus
coup de pied haut).

Le « p’tit-Chinois-qui-t'saute-dessus » n'a
que deux coups spéciaux.

DOSSIER MORTAL KOMBAT DOSSIER MORTAL KOMBAT DOSSIER MORTAL KOME
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VOUS ETES SUR QUE \

vy

= UI- UF' ~ :ENAR'C
! nbat est u :ombat pl gue.
P on, il ney \as des ch ompliquées.
i saurait si jeu intell¢

sus explique Shang Tsung gl
¢ écennies, un le I'ame des ;
r fut le grand cipants. Voila goo

régisseur au pius grand tour-
noi d'arts martiaux du monde.
Aprés sa défaite, Shang
Tsung, un sorcier maléfique
accompagné du brutal Goro,
prit la suite des opérations.

vvv ans que ccla dure — le
sorcier et le mastodonte sont
quasi immortels — et vous
avez la ferme intention de
mettre un terme a cette inad-
missible mainmise sur le tour-

Des lors, la cruauté et la vio-

savez tout | W

FINISH HIM !

Mortal Kombat propose une option : .

le « finishing move ». Lorsqu‘un message « finish him 1 »
s’affiche a I'écran, vous pourrez achever | ‘inopportun d’un
coup normal ou tenter une combinaison de touches
du paddle pour une attaque spéciale, appelée
« finishing move ». Pour les sadiques, voici les actions
a accomplir pour les finishing moves de quelques perso.

I-Liu Kang enchaine ciseau et uppercut (mouvement
de 360 degrés sur les touches de direction du padie).
2:5ub Zero gele son adversaire pour toujours (droite,
bas, droite plus coup de poing haut).
3-Rayden electrise son ennemi (droite, droite, gauche,
gatiche, gauche plus coup de poing haut).
4-lohmyCagedéfomeallégrmhcagethom-
cique du perdant (droite, droite, droite plis coup de
ing haut).

?ﬁyarédmmemgdewum(dmne, droite,
Gauche, gauche pius blocage).

S000

- 1 YS500
(B2 —

e Sl Pas besoin d’une combinaison de touches folklorique p

Deux joueurs peuvent parfaitement prendre le méme pers:

“ fZTA B0

TICAGE

Sonya vs Sonya en théorie...

JSSIER MORTAL KOMBAT DOSSIER MORTAL KOMBAT

DOSSIER MORTAL KOMBA
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enir le mode versus !
. La preuve en photos.

OSSIER MORTAL KOMBAT DOSSIER MORTAL KOMBAT DOSSIER MORTAL KOMBA

RAYDEN

Rayden est connu comme
étant un guerrier mystique.
On dit de lui qu’il est
I'incarnation du dieu du
Tonnerre. Il aurait ainsi pris
une forme humaine pour
participer au tournoi. On
murmure que Shang Tsung
en personne l'aurait invité
a y participer.

FAYDE g

1

Y

[/f‘:"

5035
N\

g o

Boule de lumiere (bas, bas-droite, droite
plus coup de poing bas).

s

Téléportation (bas,
haut).

SO0

Torpille (gauche, gauche,
droite).

SCORPION

4

Le veritable nom et I'origine
de ce Ninja sont inconnus
du grand public. Tout ce
que l’on connait de lui,
c’est qu’il éprouve une
méfiance totale et une aver-
sion profonde a I'égard de
Sub Zero. C’est souvent la
caractéristique entre clans
ninjas rivaux.

Le « dard » (gauche, gauche plus coup de
poing bas).

p2 s 19955500

Attaque « téléportée » (bas, bas-gauche,
gauche plus coup de poing haut).

Surprise, Scorpion n'a que deux coups
spéciaux.

SUB ZERO

Tout comme Scorpion,
l'identité de Sub Zero est
totalement inconnue. Néan-
moins, d’apres certains sym-
boles visibles sur son costu-
me, ce serait un Ninja
membre du Lin Kuei, un tres
mystérieux clan chinois. Sa
haine a I'encontre de Scor-
pion est réciproque.

HUSEE STir 87 TS
LS8 Zere TN [ S0 "7 P R0 o

Le « surgele » (bas, bas-droite, droite plus
coup de poing bas).

La glissade (DB plus bldcage, coup de poing
bas et coup de pied bas ensemble).

STy =59 )
L sonva o os SR XPIIGR

Si vous lancez deux fois de suite un tir para-
lysant, c'est vous qui vous faites surgeler.
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LA VOIE VERS LA SAC
1 IS EED ABUCH

« 2rs Mortal st semée de baffe

:pt combat- pour des com-  moment, le - nt
t t aux aspira- ront de plusen  tres dur. Le a
ti les, vous est ne fois les sept  venir : une ts
P yuvez jouer )ires acquises,  remportés, v 7 CONTRE ST
c s le vrai chal- mbattre deux  face a3 Gorc i- R B G
le s du tournoi suite avec une  humain mi-c a 3 w

: e 5 KD

comue Torumarcar: Les six per-  sewe vaure uenergie, Original ! Shang Tsung; ¢ maire maré- a1
sonnages — et votre double | —  Je vous assure qu'a partir de ce fique du tournoi. W

3

Les tableaux défilent sur plusieurs écrqns. Gros plan sur I'un des plus beaux du jeu, le Warrior Shrine, environné par les statues des combattants.

FAUT QUE CA SAIGNE !

L'une des particularités de la borne d’arcade de Midway, c’est I'ambiance gore qui s’en
degage. Les tétes vibrent au rythme des baffes qu'elles se prennent, les coups sont donnés
avec une violence inouie et le sang gicle des corps torturés des combattants. Il faut le voir

pour le croire. Il va sans dire que cette ambiance « bon enfant » n’est pas pour nous deéplaire,
a « Player One ». Le probleme, c'est qu’elle a moins convaincu Nintendo et Sega. Il faut
reconnaitre que de telles tranches de vie font assez mauvais genre sur des consoles a voca-
tion familiale. Vous imaginez la téte de votre chére mére tombant sur une décapitation ? Les
constructeurs nippons ont donc traité le probleme chacun a sa maniere. Nintendo a joue les
« Monsieur propre » en éliminant toute giclée indécente. Chez Sega, en revanche, on a préfé-
ré ménager la chevre et le chou en livrant des cartouches « deux en un ». En clair, les versions = =y ]

Megadrive, Game Gear et Master System sont tres propres sur elles, mais il est possible

d’accéder au jeu non expurgé via une combinaison de touches. Sur Megadrive, attendez
qu’apparaisse a I'écran les textes « start » et « option » qui sont encadrés par les visages des
combattants et appuyez sur les touches bas, haut, gauche, gauche, A, droite et bas. Vous
aurez alors acces a un écran d’options dans lequel il suffit de sélectionner « Blood on ». Sur
Master System et Game Gear, la combinaison est 2, 1, 2, bas et haut.

oy FoRILOM: osoB=zeRo
-,.I:-_«, “mosson— 1 :

Apres une chute de 10 meétres, notre loser C'est plus des baffes,

Une ambiance tout en finesse. Vous ne trou-
local s’empale sur des pieux. c’est de la decapitation !

vez pas ?

Le coup de pied n'est pas une défense contre cette a

OSSIER MORTAL KOMBAT DOSSIER MORTAL KOMBAT DOSSIER MORTAL KOMB/
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ESSE
Es (Lao Tseu)

(OMBAT
=T FIGHTER Il

_ La question que tout
= le monde se pose,
i c’est de savoir ce que
vaut Mortal Kombat
face au mythique SF II.
C'est simple, alors que
=% Mortal Kombat propose
des graphismes
digitalisés de toute
beauté, un coup pour
achever (le « finish
him » !) tres original
et une ambiance
« sans pitié » reussie,
SF 1l benéficie
d’une realisation
remarquable. SF Il offre
surtout la possibilite
d’effectuer des enchai-
nements grace a une
palette de coups tres
étendue. Cet atout,
- Mortal Kombat
ne I'a pas. Avantage a

IR S donc.

Grand maitre du tournoi,
Shang Tsung est un sorcier
diabolique qui possede plu-
sieurs cordes a son arc. En
fait, il les a tous, car il a le
pouvoir de se transformer
en n’importe quel person-
nage. Evidemment, il n’hé-
site pas a utiliser les quali-
tés de chacun.

PUSHISTRART

BN SUN G ey SO

o .
>

La vaI?ue de force (coup de poing bas, Le martelage de téte. L’ultime combat.
gauche plus coup de poing bas).

WUSHISTART B 5 4 ==L EEEe
[SRENGETSUNGE 3~ RSNl

g
.,ﬂ““j

¥

-

4

Le coup de oning aérien (droite, gauche Malgré une masse imposante, Goro sait Boule d'energie, a bout portant !
plus coup de poing haut). esquiver les coups.

2PUSH START=w e SRROEO0 PUSHISTART: 175500
BCORD k CSCURON ESTANGETSGRGE]
- » - - 2 =

La prise a la jambe (bas plus coup de poing La boule d’énergie, en pleine téte ! Les ames des autres combattants
bas, coup de pied bas et blocage ensemble). s’échappent du corps du sorcier.

DOSSIER MORTAL KOMBAT DOSSIER MORTAL KOMBAT DOSSIER MORTAL KOME



VERSION SUPER NINTENDO

Pas de surprise,
c’est sur la 16 bits
de Nintendo que
Mortal Kombat est
le plus beau.
La palette de
couleurs étendue
permet d’obtenir
une cartouche
tres fidele a la
borne originale.
Comme on
pouvait s’y
attendre de la
part d'une
machine réputée
pour ses
capacités
sonores, la
bande-son colle
merveilleu
bienal

Antroe atant de Cette ver-
| six boutons
afort de jeu
eux boutons
leux pour les
les boutons
arer, y'a pas
xdire. Ah si,

l ches quand
1 ches peuvent
a version de

que nous

0ssession ne

L ormovrrene pasros Téglages lors

A Dacat na mni se révele par-
gacant. Espé-
aut sera corri-
plus subjectif :
r les touches
arer risque de
ns de Street
mme la clien-
Kombat a de

de se recru-
ns du jeu de
bon, tout ¢a,
irave. Mortal

eau, un grand

Sonya fait une démonstration de son célébre jeu de jambes.

jeu de combat sur Super Nin-
tendo qui ne souffre finale-
ment que d'un défaut majeur :
la disparition du sang. Faut-il
qu’on soit des bétes pour atta-
cher autant d’importance 4 un
détail aussi sordide, mais c’est
comme ¢a : Mortal Kombat
sans giclée rouge, cest aussi
frustrant qu'un film avec Sha-
ron Stone en parka polaire. B

MORTAL KOMBAT

B SUPER NINTENDO
M Genre : combat

B Graphisme : 89 %
B Animation : 88 %
M Son:84%

M Jouabilité : 80 %

M Difficulté : 70 %

B Durée de vie: 79 %
M Player fun : 88 %

A B CDEF

ORTAL KOMBAT SUR GAME BOY

Adapter un jeu comme Mortal Kombat sur Game Boy, le pari était de taille. Acclaim a réussi a conserver six des sept

personnages (Cage gicle au passage) et la plupart des décors. Le point le plus fou de cette version, c’est quand méme la
taille gigantesque des combattants : ils occupent la moitié de Iécran ! Malheureusement, une Game Boy n'est pas une
Super Nintendo et ce prodige se

MORTAL KOMBAT
B GAME BOY
B Genre : combat

paye par une animation saccadée
ainsi que par une jouabilité limite,
Le décalage entre les commandes
et la réaction du combattant oblige
a anticiper constamment. Alors
oui, Mortal Kombat sur Game Bo :
est une prouesse technique, ou}; B Graphisme : 94 %
cest le seul jeu de ce genre sur la W Animation : 65 %
M Son: 67 %
M Jouabilité : 67 %
M Difficulté : 70 %
B Durée de vie : 71 %
M Player fun : 860 %
A B CDEF

portable monochrome, mais il ne
s'agit pas pour autant d'un hit qui
restera dans les annales. Qu'on le
veuille ou non, cette console est
bien plus faite pour Kirby's ou
Tetris que pour un monstre de cet
acabit. B
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Bon, c'est dit, maintenant,
il ne faut pas dramatiser pour
autant. Au contraire, le résul-
tat est tout a fait présentable
et, surtout, surtout, la version
Megadrive est la seule a
conserver tout le gore de la
version originale. Il faut

On t’as déja fait le coup du dard ?

Master System.

DOSSIER MORTAL KOMBAT DOSSIER MORTAL KOMBAT

vous approchez pas trop de

VERSION MEGADRIVE

drive, inutile de vous faire un
dessin. En matiere de baston,
ce jeu est indispensable pour
les mégafans. B

Oh, ca doit faire mal !

reconnaitre que cela est assez
appréciable. Une fois entré le
code pour avoir la version non
expurgée, ca trucide a tout va
dans des gerbes de sang. Ne

MORTAL KOMBAT

B MEGADRIVE
M Genre : combat

M Graphisme : 89 %
B Animation : 88 %

M Son:84%

M Jouabilité : 80 %

M Difficulté : 70 %

M Durée de vie : 79 %
M Player fun : 88 %

A B CDE-FF

I'écran : ca éclabousse ! Alors
forcément, on retrouve ici
tout le plaisir primaire et
sadique qui avait rivé des
hordes de passionnés aux
commandes de la borne
d’arcade. Et comme, en plus,
Mortal Kombat ridiculise les
rares clones de Street Fighter
IT a avoir vu le jour sur Mega-

POUSSEZ PAS, Y'EN AURA
POUR TOUT LE MONDE !

Mortal Kombat est prévu sur les autres machines de Sega. Des versions Game Gear et Master System, que nous n’avons pu
tester faute de temps, seront disponibles lors du lancement officiel du jeu, le 13 septembre prochain. Une version Mega CD

devrait également voir le jour par la suite. Alors heureuse ?

S sSTaRT
~CC TEaEOEN

)
-

Allez, on va le dire
une bonne fois
pour toutes :
Mortal Kombat
n’est ni aussi beau
ni aussi jouable
sur Megadrive
que sur Super
Nintendo :

les couleurs plus
tranchées et les
sprites moins
détaillés amoin-
drissent I’attrait
visuel du jeu. Le
paddle a trois
boutons limite
aussi la prise en
main : appuyer
sur select pour
parer n’a rien
d’intuitif.

DOSSIER MORTAL KOMI



lls sont petits, gentils et un peu barjos...
Ca vous fait penser a quoi ?

Aux Tiny Toons ? Raté. Cette fois,

c’est a Pocky et Rocky que nous avons

affaire. Croyez-moi, ils méritent tout
autant qu’eux tous ces adjectifs.

Faisons connaissance :
Pocky est un petit garcon 2
la sobre tenue bouffante des
fils de dignitaires chinois.,
Son arme préférée, un petit
fléau constitué de plaques de
fer. Rocky est un raton
laveur dévoué 2 son jeune
maitre. Il le suit dans toutes

ses pérégrinations. Comme
tous ceux de son espece, son
instrument de prédilection
n'est autre que sa queue.
Rien ne devait troubler la
vie tranquille de ces deux
charmants héros. Jusqu'au
jour ot certains de leurs amis
lutins furent frappés par une

2 " 0012980

e 7 Elle dépose des options a vos pieds.

Des nappes de brume passent s

malédiction. Ils déciderent
alors de prendre leur courage
a deux mains et d’aller com-
battre le sorcier coupable de
cette vilenie. C'est du scéna-
rio a deux francs, certes,
mais l'important c’est le jeu,
et de ce coté la...

UN MELANGE DE GENRES

La grande particularité de
Pocky and Rocky, c'est qu'il
mélange allegrement beat
them up et shoot them up.
Vous explosez des adver-
saires humains, disons plutot
des humanoides — et encore,
pas tout le temps —, pas seu-
lement avec vos poings et vos
pieds, mais en leur tirant

' pr:ﬁ 0051660

g z o
mais grandissent @ vue d'c@

Ces sortes d'épis de
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Battle with Black Mantle !

également dessus (d’ou I'ana-
logie avec le principe som-
maire mais bien particulier
du shoot them up). Le fléau
et la queue ne servent alors
qu'a l'occasion des combats
rapprochés.

Sans autre prétention que
de vous faire passer un
agréable moment, ce jeu
posseéde des qualités indé-
niables. D’abord, le nombre
de lieux explorés est impres-
sionnant. Il n'y a que six
niveaux, mais ils sont divisés
en plusieurs mondes. Vous
parcourez finalement pas mal

Attention, le sol se sépare parfois brusquement.
de pays : forét, cimetiére,
bateau volant, chemin de
montagne... Vous n’allez pas
vous ennuyer. Ensuite, la
diversité et I'incroyable ori-
ginalité de vos adversaires
ne cesseront de vous étonner.
Vous avez vu les photos ?
C’est assez incroyable, non ?
Des cyclopes cracheurs de
feu vous projettent leur
haleine brillante 2 la figure.
Des poissons canaris écar-

lates vous sautent dessus
sans ménagement, un exem-
ple qui inspire une multitude
de petits singes brailleurs.
Plus inquiétant, des morts
vivants collent leurs restes
putréfiés a votre personne et
des monstres marins jaillis-
sent d’eaux apparemment
calmes. Méme les éléments
naturels s’en mélent : le
vent et la foudre vous harce-
lent On dirait que les enne-

mis les plus divers et les plus
hétéroclites sont réunis rien
que pour vous. Délicate
attention !

BALEZE, LES PETITS

Pour affronter ces légions
de monstres, les deux per-
sonnages disposent de diffé-
rents moyens d’attaque et de
défense. En plus de leurs
armes plus ou moins natu-

UPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTEN



N V‘}I‘T"“; Yoo
S
2 0035960
7 bes
x lanceurs de bombes,
Pre: (rzrfo%g;gees ‘:;:u' jaillissent de l'eau
g?iz ne pas glisser du radeau.

relles, ils peuvent également
augmenter leur force de tir et
la rendre jusqu'a trois fois
plus puissante. Ce n'est pas
négligeable. Autre moyen de
défense : en se concentrant,
Pocky tournoie comme un
fou sur lui-méme, fléau en
avant. Il envoie ainsi valser
tous les ennemis alentour.
Rocky se transforme pour sa
part en statue indestruc-
tible pendant un court laps
de temps. Enfin, ils ont éga-
lement la possibilité, pour
fuir un danger immédiat, de
plonger au sol aprés une
bréve course vers I'avant.
S'ils se télescopent en effec-
tuant ensemble cette action,
I'un des deux glisse dans tous

e
-
—

les sens sur l’écran, en
détruisant les ennemis qu'il
touche. Comme vous le
constatez, ils ont beau avoir
l'air inoffensifs, ils ont de la
ressource les petits !

GOOD !

En cherchant bien, on
peut trouver deux défauts a
Pocky and Rocky. Le pre-
mier, c’est qu'il souffre par-
fois de ralentissements
lorsque trop de monde se

bouscule a I'écran. Bon, ce
n'est pas trés grave. De toute
facon, ¢a n’a pas de consé-
quence sur la jouabilité. Le
second défaut que 'on peut
noter, c'est que le jeu est un
peu répétitif. On tire, on
avance, on tire... C'est assez
vrai, mais c'est le cas de
nombreux autres jeux, non ?
Et puis, le but de Pocky and
Rocky, c'est avant tout
d’amuser et de détendre. Et
la, c'est gagné ! Avec une
réalisation de haut niveau,

Attention, chute de cranes !
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Sorcerer Flame. Big Genius.

il satisfera les plus exigeants.  si ce n’est qu’un jeu, c’est
Les graphismes — on ne peut  assez appréciable. B

plus réussis — ne peuvent

que vous faire craquer. Un Chris, le doigt dans le
jeu pas si crétin qui a tout ce port cartouche.
qu'il faut 12 ot il faut. Méme

Brrr... Pas tres rassurant comme décor .

@ ° -2t ‘_

Noors MM

. 2 s ’ 7 .
ture : au dessus du vide avec, face a vous, un nuage tres en colere

Vous étes en mauvaise pos
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Entrez avec
un Gobliin,
retirez la pince
du tuyau avec
'autre et parlez
au guitariste.”

C'est I'une des solutions que vous
trouverez dans FC Flayer.

PC Player, c'est 100 pages
tous les deux mois
consacrees exclusivement aux

- meilleurs jeux PC du marché
frangais, avec des tests, des
golutions completes... et
toute l'actualite |
Incontournable pour exploiter
2u mieux vos jeux sur PC |

EN VENTE CHEZ TOUS LES
MARCHANDS DE JOURNAUX.

PC Player est une publication de Média Systéme Edition, 19, rue Louis-Pasteur, 22513 Boulogne cedex. Tél. : 4110 20 30.
Service abonnement : Paris : (16) 44 69 26 26, Province 44 69 26 26,
Pour tout savoir sur le magazine, consultez sur votre Minitel : 3615 PCPlayer.



“Tirez des bulles
de chewing-gum
sur les Z bleus
pour obtenir de
hombreuses vies
supplementaires.”

STARWING (77*

LA REVOLUTION SUR SEPER NINTENDO —_
[VOLUTION 518 -

WS PIERS “&-*4‘/‘

CASTLEVANIA IV <9 iv 2 i S

STAR WARS -
SUPER MARIO 3 z
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Cest le genre de conseil que vous
trouverez dans Nintendo Flayer.

Magazine officiel Nintendo,
Nintendo Player, c'est

148 pages de plans complets,
daides de jeux détaillées,

de trucs et astuces sur les
tmeilleurs jeux NES, Super
Nintendo'et Game Boy.
Inévitable pour profitér au
maximum de vos jeux du
début 2 la fin |

EN VENTE CHEZ TOUS LES
MARCHANDS DE JOURNAUX.

Nintendo Player est une publication de Média Systéme Edition, 19, rue Louis- Pasteur, 92513 Boulogne cedex. Tél. : 4110 20 30.
Service abonnement : Paris : (16) 44 69 26 26. Province 44 69 26 26.
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BATTLE

oire.

Développé a l'origine par Human,

a qui on doit le fabuleux Formation
Soccer, F1 Pole Position arrive

en France par le biais de Ludi Games.
Attention, le harnais de sécurité

et le port du casque sont obligatoires.

Depuis la version japonai-
se de F1 Pole Position, je
n'avais plus qu'une obsession :
voir cette simulation de for-
mule 1 commercialisée en
France. Il aura fallu attendre
plus d'un an pour que ce soit
chose faite. Si un Alesi ou un
Schumacher sommeille en
vous, ce jeu vous est particu-
ligrement destiné. Il est
temps maintenant de vous

Les réglages des v'o:ture
neuf parametres :

Mclaren et Williams.

depart avec Jes temps de

Survol de la grille de mpression .

tous les pilotes en sur

faire partager le plaisir que
I'on éprouve aux commandes
de F1 Pole Position. Autant
vous prévenir, c'est le

Ferrari et Benetton.

Le départ en pole position est di

meilleur jeu de course autos
du monde. J'exagere a peine,
croyez-moi !

INTERDIT AUX MOINS
DE 18 ANS

Deés la présentation, le
ton est donné. Un zoom sur
chacune des quatorze voi-
tures les fait littéralement
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Jordan et Footwork.

i ict
éja une bonne option pour la vic

*STAaRT +SELECT

surgir de I'écran. Le ronfle-
ment des moteurs est déja un
vrai régal et les graphismes
sont saisissants de réalisme.
Il m’a fallu une bonne minute
pour m'en remettre. Un bref
coup d'ceil sur les menus, le
temps de choisir sa voiture,
et cap sur la piste ! La voitu-
re est dans les stands. Des
qu’on écrase l'accélérateur,
un effet de rotation passe
d'une vue latérale & une vue
arriere avec une utilisation
optimale du mode 7. Gérée
automatiquement, la sortie
des stands ne pose aucun
probleme. Sur la piste, « il n'y
a plus que vous et Dieu »,
comme le dit Magic Senna.
Au premier virage (probable-

SCHUMACHE

BT YOr:
SR SLPITIR | SRA | SUS fudi |
~ = _— FRRTX

& =

Venturi.

PER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTEND



GROS PLAN

SUR LES BOLIDES

Williams.

En mode « un OUCU' », ‘écran du haut sert

de rétroviseur.

ment aussi votre premiére
sortie de route), il est clair
que F1 Pole Position n’est
pas destiné aux profanes,
mais bien aux plus acharnés.

LA SIMULATION ULTIME

Apres avoir choisi votre
voiture, il est préférable
d'effectuer un stage d’appren-
tissage. Ne vous lancez pas
directement dans un cham-

. =L
tMatiSE :
Ps&"ﬁ?:%i.,
SErdries
SscCHUMA S
BF’UI‘I[Z-L,E:
S ES
:’JGLPElA 28

S'arréter aux stand

¢ nse, c'est psy’
s lorsqu’on mene la danse,

Venturi,

A deus, I'absence de rétro

pionnat, ce serait une perte
de temps. Quel que soit le
circuit sur lequel vous
apprendrez a conduire, il
s'agit bien d’obtenir la super-

RCHER

chologiquement dur mais indispensable.

Benetton.

licence. Je vous conseille le
réglage automatique (auto-
setting) de la voiture, 2
moins que vous n'ayez de
bonnes notions techniques
de F1. Vous avez neuf para-
metres pour la configurer au

viseur se fait trés vite sentir.

3 /] s
S’extirper du peloton des le départ exig
une certaine virtuosite.

A 317 km

/h, impossible d'éviter le travers de la

'SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO sumtﬂ

Jordan.

; it
Devinette : a quelle occasion apparar

le drapeau rouge ?

mieux. Chacun offre six pos
sibilités. En course, un mau
vais choix d'amortisseurs ou
de régime moteur et s'en est
fini de vos chances. Souli

gnons qu'il n'y a pas de boite
de vitesses automatique, bie

que I'option soit proposée.
C’est en fait une boite semi
automatique et la clé du suc
cés réside dans votre aptitu
de a la domestiquer. Au:
freinages, votre voiture ne
manquera pas de se retrou-
ver en sous-régime. N'hésitez
pas a utiliser les boutons L et
R pour un freinage moteur et
pour relancer avec le bon

Jordan.

SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTE!
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APERCU DES CIRCUITS
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un wee
rapport. La division horizon-
tale de 'écran permet de
jouer a deux. En mode
« battle » ou en champion-
nat. Seul, 'écran du haut est
destiné au rétroviseur et,
jamais dans une simulation
de course cet élément n'a eu
autant d'importance.

REALISME : 100 %

Fini le bon vieux temps
des courses le doigt scotché

< BEN M. SCHUMACHER

A . SENNA
PLAYER 1
PLAYER =

ot
y MEXICS
WL FEHN
o SENNA
".EATRESE
. ARSELY
L. ARES S
crd M. SCHUMAC e

la moyenne

indique ¢
une course indiq jers pilotes.

Le résultat d des six prem

et le record du tour
sur le bouton d'accélérateur.
Ici, la victoire est désormais
une affaire de talent. Trois
fichiers de sauvegarde per-
mettent de se lancer dans le
championnat du monde.
Vous disposez de trois tours
d’essais pour obtenir une
bonne place sur la grille de

P& e7

=1
& 3
o
Gt
AR
R

LAaF N.MANSELL
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Martin Brundle.

Stefano Modena.

LES AS DU VOLANT

Mauricio Gugelmin.

La sortie de route de la Benetton
pousse la Williams a la faute.

départ. Un petit conseil pour
effectuer des démarrages
canons a la Jean Alesi : cli-
quez sur le bouton « R »
lorsque le feu passe au vert.
Sur les dix tours que dure
une course, vous compren-
drez trés vite qu'on ne

T U SNmn O
BRI~ 5 o =

En mode « battle », vous sélec

disponibles.

double pas n’importe ou. Il
est impératif de respecter la
trajectoire idéale. Méfiez-
vous de vos adversaires, ils
ne vous feront jamais de
cadeaux. L'endroit le plus sir

1 ion de ton
Sous la pluie, c’est uné simulation d

Michele Alboreto.

Jean Alesi.

[ O AR

Aguri Suzuki.

pour doubler, c’est bien
entendu les longues droites.
Les tracés des circuits sont
parfaitement respectés. Il ne
manque pas une chicane.
Cette simulation pousse le
réalisme a l'extréme et je

Le |I0l|C’IlSSe”le”f dela lgne d‘arrivee donne

. ]
deuse a gazon :

Bertrand Gachot.

Ukyo Katayama.

vous garantis les montées
d’adrénaline. Aucun doute,
F1 Pole Position surclasse,
et de loin, les précédentes
simulation de F1-toutes
consoles confondues. Doré-
navant, la barre est placée
vraiment tres haut. B

Wolfen aux anges.

" -
ictoire est un moment d’intens:

La premiére V.
satisfaction.
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LUDI SPORT

AT

AVEZ
TOUJOURS
REVE
D’ETRE

AU VOLANT
D’UNE

Mc LAREN,
D’UNE
WILLIAMS RENAULT ou

D’UNE FERRARI ...

VOSsS IDOLES S’ APPELLENT
RICARDO PATRESE, JEAN ALESI
OoU NIGEL MANSELL ...

ET vous ETES AMATEUR DE
SENSATIONS FORTES ET DE
LONGS CHALLENGES A DEUX...




Sélectionnez voire voiture et votre pilote, le réve
) devient réalité.

MONACO
CIRCUIT DE MONACO
S.328km

Le célébre circuit de Monaco, avec ses chicanes
et son tunnel en pointillés sur la carte.

. elou2
_ joueurs
simultanément
sur un écran splité

« 3 modes de jeu :
enfrainement, essais libres
ou championnat du monde

« 16 circuits, 7 écuries et 14
pilotes inscrits & la Fédération
Internationale Automobile (FIA)

» Reglage de 5 parameétres
sur la voiture (pneus, freins,
boite de vitesse, ailerons,
suspensions)

» Sauvegarde de la
configuration de la
voiture et du
classement en
championnat
du monde.

Réglez votre voiture en fonction du circuit et des

condifions de course. I

Pl SLP [ Ti8 | 8na | Sus i
. e T ROD mmommy
=S 000 ‘0 s a3

ey ST iy N Le mode 2 joueurs vous tiendra en haleine des
; Ry 3 heures durant ... c’est certainement la meilleure
- "IN UR TOUTE I A 1 R simulation de F1 g 2!

.

Licensed by FOCA To Fuiji Television. Super Nintendo 1993 Human Entertainment Inc. / Game Boy : © 1993 Varie Corporation 1993 Ubi Soft.

Nintendo ®, Super Nintendo ®, Game Boy ® entertainment system the Nintendo product seals and other marks designated as “TM” are trademarks of Nintendo.




MEGADRIVE

Oubliez tout ce qui existe sur Megadrive,

Rocket Knight est LE meilleur jeu
de plate-forme de cette machine.

Rocket Knight Adventures
est plus qu'un simple jeu,
c'est avant tout un univers,
une histoire... Une aventure.
Tel Tolkien pour le Seigneur
des anneaux, les concepteurs
de chez Konami (sous la hou-
lette de mon pote Kirita, qui
est le chef du développement
Megadrive) ont réussi a
recréer un environnement
complexe. Un monde minia-
ture, ou vous évoluez au coté
des héros, avec 'impression
d’y étre physiquement. Com-
me dans les romans de Tol-
kien, chaque personnage a
son histoire, son passé, et vit
dans un pays imaginé dans
les moindres détails. Comme
dans la vie réelle, les person-
nages sont liés. Aucun élé-
ment n'est 12 par hasard, s'il

GADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEC

est présent, c’est parce qu'il
joue un roéle dans I'histoire.
Ce qui est remarquable, c’est
que jusqu'a présent seul le
maitre Miyamoto (créateur
de Mario) avait été aussi loin
dans I'écriture du scénario
x>
A :

DG S T M

avec Zelda. De nombreux
jeux d’aventure reprennent
un peu de cette idée-1a. Mais
1a, c’est la premiere fois que
I'on voit cela pour un jeu de
plate-forme. Cela donne une
richesse et une profondeur
au jeu assez exceptionnelles.
En plus, la réalisation est
incroyable : le résultat dépas-
se les réves les plus fous.

IL ETAIT UNE FOIS...
A ELHORN

En des temps ancestraux,
le monde d’Elhorn, un

ST

0 e 0 4 AL

MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEC

c6té obscur des forces du
Mal et décide d’éliminer un a
un les autres magiciens pour
prendre seul le pouvoir. A
I'aide de sa magie et
d’inventions diaboliques, il
seéme la terreur et la des-
truction sur I'ensemble du
territoire. Mais I'un des six
autres magiciens réussit a lui
échapper et forme de jeunes
soldats. Il les équipe de « jet
packs », d'une armure et
d’'une épée en acier trempé :
ce sont les Rocket Knights !
Apres avoir combattu pen-
dant prés d'un siécle, un Roc-

Voo

Pour franchir certains obstacles, Sparkster doit utiliser son jetpack.

JONNHY ROCKET !

Fabuleuse, la facon dont Sparkster monte aux murs en utilisant
son jet pack : il rebondit de facade en facade.

royaume imaginaire, est diri-
gé par sept grands magiciens,
C’est eux qui fournissent
I'énergie pour construire et
alimenter la grande et belle
cité. Ils ont méme construit
un satellite, le Pig Star, pour
contrdler les intempéries et
réguler la météo. Le peuple
d’Elhorn vit heureux, jus-
qu'au jour ou 'un des sept
magiciens est tenté par le

TN

Sparkster s'impatiente !




DES BOSS FORTS !

I'y a plein de boss (milieu, fin de level, et méme en début de certains levels). Ils ont tous un point en commun : il s sont tous originaux

et hyper bien animés. C'est vraiment tres impressionnant d’en voir autant dans un Jeu.

Star est caché dans le royau-
me de Zebulous, gardée par
le roi et sa magnifique fille
Sherry, mais rien n’est moins
str. En tout cas, la situation
est de nouveau préoccu-
pante : un empire du Mal
s'est constitué dans une autre
région d'Elhorn, dirigé par
Axel Gear, un Rocket Knight
qui a rejoint les forces du
Mal, et I'empereur Devlingus
Devotindos, un monstre dia-
bolique congu par le sorcier
noir et réveillé depuis peu.
Tous deux kidnappent la prin-
cesse Sherry pour tenter de
récupérer la clé du Pig Star et
détruire le royaume de Zebu-
lous. Voila ot en est I'histoire
quand commence I'aventure.
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ket Knight enferme finale-
ment le magicien noir au plus
profond du cratére d’un vol-
can. I scelle le Pig Star avec
une clé, qu'il confie a son fils
ainé. Pour finir, il crée un
royaume pour que la clé soit
définitivement en sécurité.
Depuis, bien des siecles ont
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passé, et plus aucune trace de , WET T
ce royaume n'est visible. Il y E 2 '

a bien quelques rumeurs tain Gradius de chez Konami?

selon lesquelles la clé du Pig Ca vous rappelle pas U €
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LES DEVANTS DE LA SCENE !

Ce passage est incroyable, car en montant sur les petits bipodes,
Sparkster passe devant ou derriere I'eau, et rencontre des obstacles différents.

R S ] | S N S G S D €

Quant 2 la suite, c’est a vous
de I'écrire aux commandes de
la Megadrive, en affrontant
courageusement le royaume
de Devotindos...

EN SELLE!

Pour sauver la princesse
et venir a bout de I'empereur
et de son Black Knight, seul
un Rocket Knight est a la
hauteur. Ca tombe bien,
parce que vous en étes un !
Votre nom est Sparkster et

et, sous peine de s'en prendre pl

AXOY 10

vous faites partie de la tribu
des Zeem. Il faut que je vous
explique : il existe deux tri-
bus dans le monde d’Elhorn.
D’un c6té les Zeem, bons et
intelligents, on les reconnait
a leur apparence d’hommes
rats. Le roi et sa fille, et tout
le peuple de Zebulous, appar-
tiennent tous a la race des
Zeem. Et puis de l'autre c6té,
il y a les Enob, qui ont
I'apparence de sangliers et
qui sont trés bétes et tres
méchants. C’est eux que

ein la téte.

LES ENOB

Les Enob sont les affreux sangliers que vous allez affronter
pendant tout le jeu.

ADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE

MEGADRIVE

Il faut vous aider de votre reflet dans I'eau
pour sauter sur ces plates-formes...
Du jamais vu dans un jeu !

I'empereur a manipulés pour
construire son royaume. Je
peux vous affirmer que vous
allez en rencontrer des Enob,
et dans toutes les situations !
C’est l'un des trucs démen-
tiels du jeu, vous en rencon-
trez un maximum, mais
jamais dans les mémes condi-
tions. Un coup ils sont 2 bord
d’une voiture, aux com-
mandes d’un bipode, en para-
chute, sur une locomotive...
Bref, c'est infernal de voir la
variété de situations qui vous
est proposée. Quant a Spar-
kster, ses modes de déplace-
ment et d’action sont tout
aussi originaux. Certes, il

A -
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avance et saute comme tout
héros de jeu de plate-forme,
mais ce n'est pas tout. Il peut
aussi utiliser sa queue pour
se suspendre a des branches
ou a des barres. Dans de
nombreux passages, ce ne
sera que son seul salut.
Mieux, comme son nom
I'indique, il dispose d'une
roquette dans le dos. Il suf-
fit de garder le bouton de tir
appuyé pour que sa barre
d’énergie se remplisse.
Quand elle est & son niveau
maximal, il suffit d’appuyer
dans une direction et de rela-
cher le bouton de tir pour
que Sparkster se prenne une
mégaccélération, dans un jet
de flammes. La aussi, cela lui
sera nécessaire pour passer
quelques endroits délicats.
Ce qui tue le plus, c’est que
les deux peuvent se combiner
et que, parfois, pour passer
d’'une branche a l'autre, sus-
pendu par la queue, il faudra
qu’il active sa roquette...

LES ZEEM

Vous faites partie de la race des Zeem. Ce sont les bons et les intelligents
(par contre ils ne sont pas tres beaux !).

MEGADRIVE MEGADRIVE
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IL FAUT SE SERVIR DE SON APPENDICE...

Comme on est sympas, chez Player, voici comment se sortir du premier passage « délicat
avec en guise de cadeau bonus un beau Tup !

Effet garanti ! Quant aux
armes, il n'en a qu'une, son
épée. Elle est suffisamment
efficace pour protéger sa vie.
Tiens, d'ailleurs, en parlant
de vie, je vous signale que
vous disposez de cinq conti-
nue et de trois vies en mode
« easy » ; et de trois continue
et de deux vies en mode

« hard »,

CA FAIT DE LEFFET !

Comme je le disais au
début, la réalisation de ce jeu
est vraiment fantastique. Les
graphismes sont colorés, la
bande sonore est la meilleure
que j'aie jamais entendue sur
Megadrive. Les animations,
tant des personnages que des
décors, sont aussi rapides
que fluides, avec, parfois, une
dizaine de scrollings différen-
tiels a I'écran. Sans oublier
les incroyables déformations
d’écran : effets de transpa-

rence, le top du top, comme
dans le level 3, I'effet de
miroir sur l'eau qui monte ou
qui descend, ou alors comme
quand on saute en aveugle
sur des plates-formes, avec la
seule vue en miroir comme
repere... C’est plus que du
grand art, c'est de I'opéra | Et
puis les boss sont tous gigan-
tesques et incroyables (robot-
crabe, ver-robot, poisson-
robot cracheur de lave, sans

Sparkster a chaud aux fesses !

compter les mini boss qui
arrivent a n’importe quel
moment du level...). C’est
peut-étre ca le grand plus de
Rocket Knight. Fini les levels
linéaires avec un boss de fin
qui vous attend toujours au
méme endroit. Dans Rocket
Knight, tout est mélangé : le
level commence par un boss,
ou comporte des dizaines de
séquences totalement diffé-
rentes. C’est speed, on ne

IVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE ME _A

» de Rocket Knight,

s'ennuie pas un instant. Ca
n'arréte pas de bouger...
Clest I'extase | W

Crevette, épuisé
mais heureux !
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Qu’est-ce qui pousse dans le port
cartouches des consoles Neo Geo

depuis un bon moment ? Des géraniums,

des roses, des algues ? Non ! ce sont

minimum respectable. On
peut les diviser en plusieurs
catégories : d'abord, les
grosses brutes, masses de
muscles lobotomisées, que
sont Wan Fu et Earthquake.
Les tarés complets suivent
juste derriere : Kyoshiro,
Gen-An et Tam Tam. Ces
persos sont parmi les plus
vicieux et les plus pervers.
Enfin, ceux qui restent, guer-
riers et ninjas en tout genre,
peuvent étre considérés
comme a peu prés normaux.
A vous de faire votre choix.
Lune des principales parti-
cularités de Samurai Sho-
down, c'est que, pour une
fois, tous les persos sont
armés. A l'arme blanche,
certes, mais armés. Linstru-
ment de prédilection semble
étre le sabre de samourai,
que la moitié des héros du jeu
manient avec fougue. On
trouve aussi — c’est moins
orthodoxe — un crochet
monstrueux réservé a on ne
sait quel usage (ils accrochent
des beeufs entiers avec ¢a ou
quoi ?) ou encore de longues

griffes d’acier. De toute
facon, quelle que soit I'arme,
elle est 12 pour tailler les
chairs, trancher les os, trans-
percer la peau... Bref, pour
faire mal.

SANS PITIE

Lorsque les coups sont
donnés, on voit tout de suite
que I'on ne joue pas. Le sang
gicle 2 tout va. Remarquez,
c’est cool. Ca met une bonne
ambiance. Pour se vanter d'un
minimum d’originalité, SNK a
introduit deux éléments rare-
ment — sinon jamais — vus
dans un jeu de combat. Le
premier, c’est que vous pou-
vez contrer une attaque
adverse : sabre contre sabre,
c’est a celui qui fera céder
'autre. Bien vu ! Mais sur-
tout, et c’est le second élé-
ment, il y a le fait que certains
des héros sont accompagnés.
Ainsi, Nakoruru (joli nom) est
aidée par son aigle tandis que
Galford est assisté par un
loup. Ils ne sont pas la pour
faire beau, ils attaquent des
que leur maitre leur en donne
l'ordre et participent au com-

bat. C’est beau la fidélité.
les jeux « 100 Mega Shock ». Et pour

I changer, C’est encore de la baston!

ET SINON ?

Bon, il faudrait peut-étre
donner la définition de
quelques mots — comme
« nouveau » et « originalité »
— aux gens de SNK. En effet,
les jeux de combat sur leur
machine connaissent un age
d'or envahissant. Il y eut
d'abord Art of Fighting, Fatal
Fury et World Heroes. Les car-
touches de plus de 100 mégas

C'est le genre de coup qui calme.

~

ont ensuite fait leur apparition :
Fatal Fury 2, World Heroes 2
(a ce propos, vous avez été
nombreux a m’écrire ; je ne
pense pourtant pas avoir sous-
estimé ce jeu, bien au contrai-
re ! et je suis certain que vous
serez bientot de mon avis), et
maintenant Samurai Sho-
down. La baston a beau étre a
la mode, je commence a en
étre gavé. Et pourtant, j’adore
cas;

PARLONS DES PERSOS

Pour faire bonne mesure,
Samurai Shodown propose
une douzaine de person-
nages. Cela est maintenant un

A part ca, on retrouve les
éléments qui font le succes

des jeux SNK. Les gra-

118 ...s.é e -
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Hé ! c'est de I'autre coté que ca se passe.
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Ukyo_ Tachibana, le maitre

Ha-Oh Maru, le samurai au

grand cceur. d’epee.

Charlotte, la noble

révolutionnaire. a l'aigle.

Belle pirouette.

phismes, plus que jamais,
sont a tomber par terre. En
plus, il y a plein d’animation
dans les décors sur lesquels
vous pouvez agir. Dans la
caverne de Gen-An, vous pou-
vez méme éteindre les feux de
bois. Bravo ! c'est du grand
art. En ce qui concerne la
musique, méme chose. Un
rythme d'enfer et un son
métallique a souhait... Les
tympans en frémissent de joie.
On retrouve également ici
l'effet de zoom déja présent
dans Art of Fighting. Sans
apporter véritablement un
plus, cet effet est le bienvenu.
Chaque personnage dispose
bien sir de pouvoirs spé-

Nakoruru, I'adolescente

et -
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ajubei Yagyu, I'agent secret

Hanzo Hattori,
de I'empereur.

le mystérieux ninja.

-

Earthquake, le monstrueux

Tam Tam, le guerrier inca.
ninja.

sauvage.

Fury 2, il existe des coups
secrets qui ne sont pas dans la
notice. En effet, I'ordinateur
vous achéve parfois d’une
facon assez incroyable (Nako-
ruru vous plante ainsi son
sabre entre les deux yeux).
Pour conclure : Samourai
Shodown est un bon jeu de
combat, 2 la réalisation excep-
tionnelle. Il vaut a peu pres
Fatal Fury 2, qui est loin
devant le trés moyen World
Heroes 2 ! Je persiste et signe.

L’a pas I'air net, le crapaud.

ciaux : projection d’armes,
roulades, coups multiples,
téléportation... La plupart
sont déja bien connus. Appa-

remment, comme dans Fatal  mode versus.

-
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Kyoshiro Senryo, I'homme

aGen-An Shiranui,
le crapaud humain.

.
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En ?arde ! Vous avez remarqué, c’est écrit
en francais !

Il ne manque ici qu'une joua-
bilité démoniaque pour en
faire un sérieux concurrent de
Street Fighter 2. Mais la,
c’est un autre probleme... W

Chris sent bien qu'il est
mal aimé (sniff !).

0
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Et hop ! un de plus. Voici une nouvelle

simulation sportive cautionnée

par un joueur de renom. Cette fois,

c’est monsieur Eric Cantona lui-méme

qui s’y colle. Et bien siir, on parle

de foot pas de peinture!

Il v a eu Papin, Connors,
Madden, Nicklaus, Monta-
na... Aujourd’hui, c’est & Can-
tona de parrainer un jeu
vidéo. Il n'y a pas de raison et
si cela influe sur sa qualité,
tant mieux ! Maintenant, il ne
faudrait pas qu'un nom
célebre serve a vendre un jeu
de qualité médiocre. Ah ¢a
non ! ca ne serait pas bien du
tout. Mais ne vous inquiétez
pas, Canto « je peins » a
encore été bien inspiré sur ce
coup-la. Ca n’est pas génial,

mais on sent une certaine
flamme créatrice, quelque
part au niveau du vécu...

LA FOIRE AUX OPTIONS

Deés qu'on allume sa
console et que le jeu commen-
cé, deux choses nous frappent
au premier abord. La premie-
re, c'est la musique bavaroi-
se qui n'a vraiment rien 2 faire
la. La seconde, c’est le
nombre ahurissant d’options
que vous pouvez définir,

Lz tir est dirigé vers la surface de réparation adverse. Attention.

Championnat, match pour
rigoler, contre l'ordinateur,
contre un ami, couleur des
maillots, des chaussettes,
entrainement a la maitrise du
ballon, aux tirs au but... Le
choix est impressionnant. Et
¢a continue méme lorsque
vous avez choisi votre équipe,
puisqu’on vous demande alors
de décider de sa formation sur
le terrain, de son style de
jeu... On n’est vraiment libéré
qu'une fois le coup de sifflet
donné. Vindiou !

DEFAUT OU QUALITE ?

Ce qui étonne ensuite,
lorsqu’on se retrouve sur le
terrain (décidément ce jeu

RAGE

53:‘4=F§

e T Pt
‘es les matchs, différentes statistiques
vous indiquent votre niveau
de performances.

étonne beaucoup), c'est la
petitesse des joueurs et leur
vélocité a se déplacer. Jamais
un jeu de foot n’avait été aussi
vite | Le corollaire de cela,
surtout lorsqu’on sait qu'on ne
peut garder le ballon au pied
qu'en mouvement, c'est qu'il
est tres difficile de suivre une
tactique de jeu précise. Tout
va beaucoup trop vite pour ca !
Conséquence : on se retrouve
a parcourir le terrain avec un
seul bonhomme lancé dans
une action en solitaire pour
marquer un but. Le pire, cest
que ¢a marche et c’est bien
dommage ! Et peut-étre plus
souvent qu'en essayant de
jouer normalement avec

t assuré.

Ca, c’estun bu

Il y a méme du foot en salle.
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passes, centre et reprise. Ou
alors il faut étre bigrement
doué. Bref, le jeu collectif en
prend un sérieux coup.

La seule facon de récupé-
rer le ballon 2 un adversaire
consiste a réaliser un tackle.

Inconvénients : si vous le
ratez, vous laissez filer le
joueur adverse et, si vous le
réussissez, il est possible que
vous écopiez d'un carton pour

JPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NI

action violente. Pas facile,
dans ces conditions, d’obtenir
le ballon. Enfin, s'il est pos-
sible de construire une tac-
tique, il s’avere beaucoup plus
simple de se diriger directe-
ment vers les buts adverses
sans se poser de questions.
Alors, défaut ou qualité ? A
vous de juger.

AUTRES ASPECTS
DU BEBE

Penchons-nous maintenant
sur d’autres particularités de
ce jeu. Evidemment, les sacro-
saintes regles du foot sont res-

Le rouge est raide mort.

e —

Séance de tirs au but.

pectées. Aucune fantaisie
n'est autorisée dans ce domai-
ne. Pour ce qui est du contré-
le du ballon, vous pouvez lui
donner de l'effet en le bros-
sant, Ce n’est pas évident 2
réaliser mais l'ordinateur se
débrouille tres bien, lui. A
vous d'en faire autant. Sur la
palette de mouvements, en
revanche, je suis assez dubita-
tif. A part la frappe au pied, je
n'ai pas vu grand-chose. Peut-
étre bien une téte par-ci ou
une reprise de volée par-1a,
mais c'est tout. Ca va telle-
ment vite que I'on ne voit
rien. De toute facon, vu le
format lilliputien des sprites,
je ne vois pas trop comment
on pourrait décomposer leurs
mouvements. Par contre, fin
du fin, un ralenti avant-arriere
facon magnétoscope est ac-

/PER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NIN

cessible 2 tout moment.
Sympa de revoir ses plus
belles actions méme si ca
casse un peu le rythme du jeu.
Pour conclure : si vous adorez
le foot, Eric Cantona Foot-
ball Challenge vous plaira
peut-étre. Essayez-le tout de
méme avant de 'acheter. Il est
vraiment trés curieux. Exacte-
ment le genre de jeu que cer-
tains vont adorer et d'autres
abhorrer. Je dois bien avouer
que, pour ma part, je ne suis
pas tout a fait convaincu. W

Churis, ni ne joue au foot
ni ne peint
(vraiment, quel glandeur !).
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Le basket-ball a de nombreux émules :

voir de grands bonshommes en sueur

sauter en lair pour placer un ballon dans

un panier malencontreusement percé

semble constituer un s

pectacle intéressant.

Le pire, C’est que je suis d’accord !

Apres un Bulls vs Blazers
plutét moyen et un World
League Basketball franche-
ment génial (mode 7 fabuleu-
sement exploité oblige), voila
qu'une nouvelle simulation de
basket fait son apparition. On
ne peut que s’en réjouir. Vu de
cOté, avec une vue classique,
Super NBA Basketball est
un jeu trés complet qui propo-
se des options a ne plus savoir
qu'en faire. Les statisticiens
dans I'me vont étre comblés.
Le systeme de jeu parait
quant a lui assez simple et
réussi. A priori, ce jeu a tout
pour plaire. Mais creusons un
peu sous la surface pour nous

Lorsque I'arbitre vous présente
un beau ballon....

-.. emparez-vous-en et faites une
passe a un joueur démarqué...

faire une idée plus précise de
la chose. Car, en toute chose,
I'habit ne fait pas le moine !

A VOTRE CONVENANCE...

Sit6t la console allumée,
plusieurs écrans d’options
viennent satisfaire votre
regard. Vous avez tout d’abord
le choix entre les vingt-sept
équipes qui constituent le
championnat américain. Evi-
demment, ce sont les joueurs
que l'on connait dans la réalité
qui les composent (Michael
Jordan chez les Bulls, Karl
Malone chez les Utah Jazz...).
C’est avec plaisir que les ama-

avec délicatesse...

teurs pourront ainsi se mettre
dans les baskets de leurs
héros préférés.

En saison réguliére, un
planning des différentes ren-
contres vous est proposé. A la
fin, les deux équipes qui ont
les meilleurs résultats s’affron-
tent pour déterminer celle qui
sera championne. Afin de
mieux connaitre les qualités et
les défauts de chaque équipe,
plusieurs données sont affi-
chables a I'écran : celles de
I’équipe dans son ensemble
(formation sur le terrain, défi-
nition des tactiques de jeu...),
mais aussi celles des joueurs.
Ainsi, vous pourrez savoir
quelle est la condition phy-
sique de n'importe quel

a... ce dernier se saisit de la balle

SELD GOALS
Z THROWES, ~p

Petite récréation feminine

LB oa RS

NUGGETS

CLIPPERS .

... la lance a un autre équipier
qui tente un tir...

avec les jolies show girls.

joueur, son pourcentage de
réussite, sa vitesse de course,
sa résistance, etc. Enfin, pour
ce qui est du contrdle, sachez
que vous pouvez aussi bien
jouer avec les grands joueurs
blacks (ils sont une majorité
dans ce sport — c'est presque
un domaine réservé) que les
petits blancs entraineurs.
Dans ce dernier cas, il faudra
gérer les temps morts, effec-
tuer les remplacements, etc.
Un travail moins physique
mais tout aussi captivant.

DE LUTILITE
D’ETRE GRAND,
FORT ET RAPIDE

En ce qui concerne les
matchs, Super NBA propose
des commandes simples.
Lorsque vous avez le ballon,
vous pouvez le passer a un
équipier ou tenter un tir.
Selon la distance, ce sera un
panier a deux ou a trois
points. En défense, vous pou-

HERAT

:;ue conclue le dernier membre
de I'équipe.
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Décidément, il y a beaucoup d‘agitation sur un terrain de bask
sont les remplacants et les entraineurs de chaque équipe.

Tentative de contre, la balle retombe
vers le panier.

vez contrer un tir en sautant,
intercepter le ballon ou encore
— une action apparemment
répréhensible — commettre
une faute volontaire lorsqu'un
adversaire est trop offensif.
Ce n’est pas trés fair play
mais il faut quelquefois se
montrer vicieux (si, si!).
Chaque joueur possede ses
propres qualités et vous feriez
bien d’en tenir compte pour
développer le jeu le plus effi-
cace possible. Essayez de lais-
ser un joueur démarqué pour
mener vos actions offensives.
Contre-attaquez le plus sou-
vent possible et surveillez

E=1
BERIOD

MA

== .

HYPER

‘i er.
Aie ! Voila un joueur qu il faut remplac

attentivement la fraicheur phy-
sique de vos joueurs... Ce n’est
que de cette maniére que vous
pouvez espérer gagner un
match, surtout au plus haut
niveau. Fin du fin, vous pouvez

R

O

méme décider de différentes
tactiques et les voir se réaliser
sur le terrain. A ce niveau, on
joue vraiment « pro ».

Si Super NBA s’avére
jouable, I'animation fluide et

et. Vous remarquerez le public, digitalisé, dont les contours ont été redessinés. Les personnes assises, sur les chaises,

rapide ainsi que les matchs
captivants, le jeu n'en est pas
parfait pour autant. Le fait
que les joueurs se ressemblent
beaucoup et qu'ils ne mar-
quent pas souvent de fagon
spectaculaire gache un peu le
plaisir (ol sont les délires
tourbillonnants de ces fous du
panier qui marquent en fai-
sant les plus ahurissantes
figures ?). A part cela, Super
NBA reste un trés bon jeu. Il
en est méme, a la rédaction,
qui le préféerent a World
League Basketball. Si vous
étes un fan, vous devriez
apprécier. B

Chris mesure 2,04 m
(sur un tabouret,

les bras levés).
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Théorie du tout et du rien, de la matiére
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et de Pespace, du bien et du mal...
Du bon et du mauvais !

On the Ball (connu au
Japon et en arcade sous le
nom de Camel Try) est I'un
des jeux les plus incroyables
de la Super Nintendo et I'un
des plus anodins ! Il est la
preuve vivante que la qualité
d'un jeu peu basculer pour un
rien. Il nous replace, dans
notre contexte terrestre, 2
notre juste place : des pous-
sieres d’atomes perdues dans
l'univers. Un dur constat pour
nos attitudes nombrilistes et
individualistes. Pour tous

ceux qui se croient affranchis,
voila de quoi leur rappeler que
le cordon de la vie ne tient pas
dans leurs mains mais dans
celles du destin.

LE MEILLEUR,
C’EST PAS LE PIRE !

Un destin capricieux qui
peut pencher vers le meilleur
comme vers le pire. Le
meilleur, c’est la qualité des
animations en mode 7 de On
the Ball. Le pire, c’est le

.i,,,_

Lesca

tem
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s, il vaut mieux les éviter, mais ce n'est pi

Certains blocs vous offrent un bonus de 1 000 points.

niveau de difficulté beaucoup
trop faible, qui le rend finis-
sable par un manchot aveugle
en moins de quinze minutes.
Le meilleur, c’est aussi la
jouabilité extraordinaire qui
vous met, par le biais du

toujours facile.

paddle, en prise directe avec
l'action du jeu, sans qu'il y ait
le moindre milliardieme de
seconde de temps de retard.
Le meilleur, c’est aussi le
concept génial de cette boule
de flipper, irrésistiblement
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La machine a sous vous offre une chance supplémen
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attirée vers le bas de I'écran,
qu'il faut diriger vers la ligne
d'arrivée. Non pas en agissant
sur la balle, mais en exécutant
des rotations de I'écran. Les
pieges s’organisent de tableau
en tableau. Certaines briques

Vous gagnez trois secondes de plus, grdce a ce bonus.

vous enlévent des secondes
(car la vie est courte, ne
I'oublions pas, elle est méme
limitée a deux minutes dans
On the Ball !). Les tracés
deviennent de plus en plus
sinueux et accidentés... Tel un
mystérieux ruisseau, cassé,
ballonné, secoué par les forces

s

de la nature. Encore une puis-
sance stellaire qui échappe au
controle de 'homme. Mais la
nature est plus ingrate que
Taito, I’éditeur de On the
Ball, et méme en mode hard
(le plus élevé des quatre
modes de difficulté) il sera
facile de rallier le carré 2
damier, marquant la fin du
tableau. Surtout que, en plus,
pour vous faciliter la tache,
des continue infinis levent les
sanctions possibles a4 une mal-
adresse éventuelle, et... le ren-
dent finissable par un man-
chot aveugle en moins de
quinze minutes.

LA SENS DE UHISTOIRE
UNIVERSELLE

Telle est la genése d’une
histoire simple et compliquée
en méme temps : celle de
’humanité. A tout bout de
champ, elle bascule et navigue
au gré de la fureur des esprits
combinée a I'égoisme des élé-
ments naturels. Ainsi, un petit
rien peut prendre de I'impor-
tance au point de bouleverser
le cours de I'histoire. C'est le
dilemme de On the Ball,
remis a la petite échelle du jeu

vidéo. Il aurait pu étre démen-
tiel, mais simplement parce
qu'il est finissable en moins de
quinze minutes, il ne restera
qu'une petite molécule d'eau,
dans un océan de car-
touches... B

Crevette, qui perd la boule
en moins de 15 minutes

et qui n’est ni manchot

ni aveugle !
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ON THE BALL

M SUPER NINTENDO
B Genre : cosmique
M Graphisme : 85 %
B Animation : 97 %

M Son:71%

M Jouabilité : 98 %

M Difficulté : 10 %

M Durée de vie : 24 %
M Player fun : 86 %
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S’il manquait une simulation sur
e e e e et
console, c’est bien celle du rugby.
L e s

Domark y remédie avec International
e =S o

Rugby, la premiére du genre.

Amateurs de rugby (pro-
noncer « rruby » avec l'accent),
ce jour est a-marquer d'une
pierre blanche dans les annales
des jeux vidéo. Apres des simu-
lations de foot a ne plus savoir
ot donner du crampon, le
gazon de Twickenham, temple
du rugby, va étre enfin foulé

par votre seize bits. Internatio-
nal Rugby présente la méme
vue et le méme systeme radar
que Kick Off pour localiser les
trente joueurs présents sur le
terrain. Mais cette ressemblan-
ce s'arréte a l'aspect visuel.

LE MENU DU JOUR

Les seize meilleures équipes
internationales du moment
sont représentées. Elles préten-
dent toutes au titre de cham-
pion du monde. Soulignons au
passage que cette simulation
permet de jouer a deux en

Le trois-qua

e t de c
rts francais blessé sort apres un réglemen
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omptes dans la melée.
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pack est utile pour gagner du

: o
Tournoi des Cing Nations ou champio

mode championnat, alors que
la plupart des sports collectifs
sur console n’offrent que des
matchs amicaux. Les deux
équipes débutent la compéti-

i -jeu.
terrain, mais attention au hors-j

e |
nat du monde, un seul objectif : gagner

tion dans une poule qualificati-
ve différente pour, éventuelle-
ment, se retrouver en phase
finale. Si vous sélectionnez la
France ou l'une des quatre

Le pays de Galles bénéficie
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i etres.
d’un renvoi aux vingt-deux me

MEGADRI\
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équipes d’outre-Manche, vous
pourrez également participer
au prestigieux tournoi des
Cinq Nations. Dans la pra-
tique, International Rugby est
d'une ergonomie peu commu-
ne. Mais pour apprécier pleine-
ment cette simulation, il est
impératif de bien connaitre les
regles du rugby.

PRESQUE MIEUX
QU’A LA TELE

International Rugby est d'un
intérét et d’'un réalisme qui ravi-
ra les puristes. Toutes les régles
sont scrupuleusement respec-
tées. D'ailleurs, pendant un
moment, j'ai pensé que la
console calculait mal les points
de sortie du ballon lors des
touches. En fait, j'ignorais la
regle qui veut que la balle doit
faire au moins un rebond avant
de sortir en touche, sans quoi la
remise en jeu s'effectue a hau-
teur du coup de pied. Les seules

RUGBY

VMEGADKIVE

MEGAUKIVE

VIEGAUKIVE

Suite a une superbe action collective, Ladoir transperce la défense anglaise et marque I'essai.

touches directes acceptées sont
en effet celles tapées des vingt-
deux métres ou aprés un coup
de pied de pénalité. Cependant,
il y a quelques petites ombres

MODE D’EMPLOI

L’équipe progresse de deux facons. Soit elle

au tableau. On reprochera
notamment des arréts de jeu un
peu longs qui ont tendance a
casser le rythme du jeu. Quoi
qu'il en soit, ces petits défauts

IEGADRIVE MEGADRIVE

tape la balle en touche pour gagner du terrain,
soit elle lance une attaque a la main en faisant
toujours des passes vers |'arriere (notez que
les passes en-avant sont interdites et sanction-
nées par une mélée fermée). Sur mélée ou sur
touche, la remise en jeu s’effectue d’une maniére
assez semblable au golf. Vous dosez la puissan-
ce et I'effet de la balle grace a un curseur qui
se déplace sur une echelle horizontale.

&F
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Apres l'introduction en mélée, le bouton B permet de sortir la balle
quand l‘ordinateur vous indique qu'’elle est en votre possession. Deux
solutions s‘offrent a vous : taper en touche ou filer vers I'en-but en
lancant vos trois-quarts dans la bataille.

o
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L'attaque commence le long de la ligne de touche avec la possibilité
de relancer au centre par une passe appropriée (bouton A ou C). Cet

aspect du jeu est assez mal géré par la console, surtout pour la précision
des passes.

ENGLAND

.
La touche est une phase de jeu importante pour lancer une attaque
a la main ou progresser vers I'en-but adverse. Ici, elle est souvent la
cle du match. Quand vous la maitriserez, le gain du match vous sera
pratiquement assure.
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n'entament en rien une jouabili-
té remarquable. l

Wolfen, pilier de comptoir...
heu... de rugby !

A tout moment, vous pouvez consulter
les statistiques des deux équipes.

w ()

VMIEGAUKIVE
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dans votre Megadrive !

Matou fauve et trapu « au
sourire narquois » (dixit la noti-
ce) surmonté d'une paire
d'yeux globuleux, Bubsy est un
p'tit rigolo. C'est maintenant
une habitude, les bestioles de
nos consoles sont de grands
cabotins. Bubsy n’échappe pas
a la regle. Toutes les situations
sont bonnes pour se faire
remarquer : clins d’ceil, rictus
d’horreur et marques d'impa-
tience. Si vous le délaissez, il
cogne contre I'écran pour vous
rappeler a l'ordre ! En plus, il
parle ! Bref, Bubsy a de la pré-
sence. Il fait méme preuve
d'une imagination sans bornes
pour disparaitre aprés un coup
fatal. II se liquéfie, se dégonfle
ou s'esquive sur la pointe des
pieds, comme géné d’avoir
perdu. Cet animal est attachant
et les décors o il évolue sont si

:GADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE

soignés qu'on frole le dessin
animé. D’ailleurs, Bubsy a
toutes les qualités pour devenir
un héros de cartoon...

BUBSY AIME TRICOTER

Le jeu est classique. Bubsy
ne révolutionne pas les jeux de
plate-forme et les plus jeunes
prendront leur pied. Avant
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tout, il faut maitriser notre
héros, car il flotte légérement !
Bubsy dévie souvent de sa tra-
jectoire. Aussi rapide que
Sonic, il est plus vulnérable et

Iy avait trois Woolies. Bientét, il n'y en aura
plus du tout : Bubsy castagne...

Un point d'exclamation touché et ce qui est fait n'est plus & faire !

Bubsy n’aime ’pas les clous.
Dégonfié, va !

ne s'arréte jamais pile. Conclu-
sion : votre pouce devra antici-
per et user au mieux du bouton
directionnel ! Bubsy n’aime que
deux choses : les pelotes de
laine pour son score et les
points d’exclamation pour ne
pas reprendre le niveau depuis
le début en cas d’échec. Sinon,
sautez sur tout ce qui bouge et
évitez ce qui ne bouge pas !
Avec ces premiers conseils,

Vous pouvez partir sans crainte
a la découverte des mondes de
Bubsy...

BUBSY N’AIME PAS LEAU
ET LES WOOLIES !

Pour commencer, vous
débouchez dans un paysage
bucolique. Ce serait charmant
s'il n'y avait pas les Woolies !
Ces créatures sont mortelles.
Une seule fagon de les éliminer :
leur sauter dessus ! Comme

il faut souvent choisir entre la vitesse et les pelotes.

tous les chats, Bubsy n’aime
pas l'eau et s’y noie. Une
exception : les conduites for-
cées qui regorgent de pelotes et
de tee-shirts. Certains lui
donne une vie supplémentaire,
d'autres le rendent invincible. Il
y a aussi plein de passages
secrets : souvent des raccour-

Dans les labyrinthes, il y a parfois de bonnes surpri

MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE ME(
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Bientot le can/on : ce n'est pas quand
vous étes sur la loco qu'il faut se laisser

toucher par les ceufs des Woolies.

cis, des écrans bonus ou... des
retours en arriere ! Cela se ter-
mine fatalement par une ren-
contre avec le boss. Vous aper-
cevez ainsi pour la premiere
fois les soucoupes volantes des
Woolies. Attention ! Elles sont
lestées par d’énormes pelotes
de laine. C'est un piége : n'y
touchez pas ! Sautez plutét sur

B e e—

Dans les galeries du canyon, touche
par un Woolie, Bubsy se liquéfie.

cette vie supplémentaire.

IVE MEGADRIVE MEGADRIVE

les engins et attendez qu'un
Woolie sorte la téte pour le
cogner jusqu'a ce que la sou-
coupe explose. En récompense,
vous obtenéz un code pour
aller au monde suivant sans
repasser par la case départ.

BUBSY EST UN PETIT
RIGOLO !

Les choses se corsent main-
tenant sur les montagnes russes
d'une féte foraine. Il faut bien
maitriser la vitesse de Bubsy.

MEGADRIVE MEGADRIVE ME

Attention les monstres, bonjour la dynamite !
Elle va vous faire décoller !

s dans les pieges les plus simples,

Surtout quand les Woolies
dressent de nouveaux pieges. Il
y a aussi plus de passages
secrets, plus d'écrans bonus et
principalement un labyrinthe
assez coton ! Ensuite, un train
vous fait traverser un désert du
Far West. Remontez jusqu’a la
loco pour le faire stopper et
poursuivre votre aventure a
pied dans un canyon. De nou-
veaux ennemis apparaissent.
Pout les éliminer : sautez des-
sus. Attention, tout ce qui
pique et qui ne bouge pas est
indestructible ! Bubsy est un
jeu qui ménage vraiment le sus-
pense. C’est de bon augure
pour la suite... que vous décou-
vrirez tout seul ! W

Ben Ja




Gateaux, gateaux...
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je veux des g

Le rituel est désormais
aussi bien rodé que la douche
annuelle de wolfen : tous les
six mois, Nintendo met en
scene ses personnages fétiches
dans un jeu de réflexion
infernal, de préférence dérivé
de Tetris, l'inusable casse-téte
soviétique. Aprés Dr Mario et
Mario & Yoshi, voici donc
Yoshi’'s Cookie.

RUBIK’S + TETRIS =
YOSHI’S '

Comme on pouvait s'y
attendre avec un titre pareil,
le dernier jeu sorti des « Nin-
tendo factories » met en
scéne des giteaux qui tom-
bent dans une cuve (tiens
donc !). Le joueur doit impé-
rativement les faire dispa-

aaaateaux!

raitre pour éviter que ladite
cuve ne déborde. (C'est mar-
rant, ca me rappelle quelque
chose.) Pour faire disparaitre
les pieces, vous faites des
rangées — horizontales ou
verticales — de cookies iden-
tiques. La nouveauté réside
dans le fait que, contraire-
ment a d’habitude, vous
n'avez aucune possibilité
d’action sur les pieces qui
tombent, si ce n'est d’accélé-
rer leur chute. Au contraire,
seules les pieces dans la cuve
peuvent étre déplacées selon
un principe proche du
Rubik’s Cube. En effet, vous
ne déplacez pas les gateaux
individuellement mais les
lignes ou les colonnes
entieres. Comme au Rubik’s,
il faut étre trés attentif aux

A deux, la barre verticale du ce

conséquences de la moindre
action : un déplacement peut
trés bien déranger le bon
positionnement d'une autre
piece. Des giteaux bonus,
représentant Yoshi, jouent le
role de joker et remplacent
n'importe quel gateau.
Comme d’hab’, le jeu, facile
au début, devient vite effréné
a mesure que l'on passe de
stage en stage.

UN MODE VERSUS
DE FOLIE

Ca, c’est pour le mode
solo. Mais Nintendo a fait
encore plus fort en incluant
dans la cartouche un mode
versus « gigantissime ». Il
s'agit en fait d'un nouveau
jeu a lui tout seul. Cette fois,

ntre indique le score de chaque |

oueur.

En mode solo, les gateaux arrivent du haut ou de la drc

plus question de pieces qui
tombent. Vous jouez dans un
tableau carré déja rempli de
gateaux et vous devez, selon

SORTS EN STOCK

En mode versus, au-dessus du
champ de jeu de chaque joueur,
apparait un sort qui change
regulierement. Chaque sort est
precédé d'un numéro de joueur,
qui est choisi aléatoirement

(« Player 1 ou 2 »). Ce numéro

indique a qui le sort est destiné.
Un joueur peut ainsi se lancer
des sorts. En voici la liste :

1 ¢ Blind : masque une partie de
Iaire de jeu avec des carrés en
forme de point d‘interrogation.
2 » Panic : désorganise les pieces
du joueur.

3  Slave : permet a un joueur de
controler les pieces de l'autre.

4 » Points en plus ou en moins.
Besoin de commentaires ?

le méme principe que dans le
mode solo, former des ran-
gées de gateaux identiques.
Mode versus, ca signifie
compétition : les deux joueurs
font la course en tentant de
réaliser plus de rangées que
l'autre. Comme dans la ver-
sion Game Boy de Tetris, les
actions que l'on effectue dans
son coin ne sont pas sans
conséquence sur l'autre.
C’est 1a que ce jeu devient
génial : chaque fois que vous
composez une ligne ou une
colonne, un gateau magique
en forme de Yoshi apparait.
Une rangée de Yoshi aura
pour effet de déclencher un
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YOSHI'S RECETTE

Le maniement de Yoshi’s Cookie est un peu plus compliqué que les jeux habituels de réflexion en temps limité. Pour déplacer une piéce, vous vous placez dessus (voir I'écran 1). 2
Vous appuyez sur le bouton « A », ce qui fait apparaitre une rangée horizontale et une rangée verticale autour de la piece sélectionnée (voir I'écran 2). Dirigez-vous ensuite vers la droite,
la gauche, le haut ou le bas pour déplacer la rangée selon vos besoins (voir I'écran 3).
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sort sur l'adversaire... ou sur
vous. Les sorts, choisis de
maniére aléatoire par la
machine, peuvent trés bien
toucher celui qui les a
envoyés. Chaque sort men-
tionne en effet a quel joueur
il est destiné. S'il indique
ainsi que le sort s'applique
au « player 1 » et que vous
étes le joueur numéro un, je
vous déconseille alors de for-
mer une rangée de Yoshi. J'en
vois déja qui ricanent béte-
ment : « Waouh ! l'autre,
puisque les sorts changent
toutes les cinq ou six
secondes, y'a qu'a former une
rangée quasi compléte de

£t une ligne de moins, une ! Ca marche, chaud devant !
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Yoshi et a attendre tranquille-
ment que la machine choisis-
se un sort bien vicelard pour
I'adversaire avant de placer la
derniére piece. » Ca pourrait
marcher. Malheureusement,
il y a un autre impératif : le
facteur temps. Si vous ne
formez pas régulierement de
nouvelle rangée, vous étes
éliminé ! Vous serez ainsi
parfois obligé de déclencher,
la mort dans I'’Ame, un sort
contre vous-méme pour évi-
ter d’'étre disqualifié. Avec
tous ces éléments, associés
au facteur temps et a
I'angoisse de la compétition,
les parties deviennent vite

insupportables nerveuse-
ment. A I'unanimité — Cre-
vette, Scre et moi-méme —
nous décernons 2 Yoshi's
Cookie le titre de « jeu qui
rend fou ». Rendre fou tous
ceux qui y jouent, vous voyez
un meilleur compliment pour
un jeu de réflexion, vous ? W

Iggy est tres lacme...
mecal... calme !

En mode solo, chaque fin de niveau (tous
les dix tableaux) est saluée par une petite
animation avec le petit plombier.

(




Vous savez, vous avez beau avoir
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le teint é”carlate, de grandes griffes

acérées et de petites ailes de chauve-

souris dans le dos, vous restez tres

présentable. Et puis on ne choisit

N B AT

pas toujours son apparence !

Pour une fois, le héros d'un

pl jeu d’aventure n’est pas un

guerrier jeune, beau et bara-
qué qui va délivrer une ravis-
sante et fraiche princesse.
Présentement, c’est 2 une gar-
gouille que nous avons affaire.
Le genre « souris pas, tu fais
peur aux petits ». Et c’est tant
mieux pour nous. Foin d’artifi-
cieuses apparences ! C’est la
pureté de I'ame qu'il faut juger
avant tout. Cela étant souligné,

24
R
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voyons a quelle dure tiche doit
s'atteler notre hideuse (mais
brave !) bestiole a poils durs.

ENTER NIGHT, EXIT
LIGHT...

I1 était une fois un royaume
magique du nom d’Etrurie.
Tout allait bien dans ce pays
merveilleux ol prospéraient
toutes sortes de monstres —
qui n'existent plus, hélas, qua

Parmi les pouvoirs magiques dont vous disposez, il en est un qu'il vous faudra
particulierement maitriser. Il consiste a lancer une bulle sur une surface mortelle.
Ainsi vous pourrez prendre un appui pour ressauter plus haut.

=%

Certains passages sentent le rousst...

travers nos légendes —,
jusqu’au jour oll une mysté-
rieuse lumiére noire vint épui-
ser la source de magie du
royaume. Alors que I'affole-
ment et le désespoir s'instal-
lent, une héroique gargouille,
du nom de Firebrand, décide
de prendre les choses en main,
Elle va tout mettre en ceuvre
pour découvrir I'origine du
mal. C’est 2 ce moment que
vous vous emparez du paddle
et que vous commencez a
jouer. Bon allez, je vous laisse,
je ne voudrais pas gicher votre
plaisir. Hein, quoi, il faut que
je continue ? J'avais oublié
qu'il fallait étre aussi complet.
Ca m'a ramolli, ces vacances...

DEUX MODES DE JEU

- Une des plus singulieres
particularités de Gargoyle’s
Quest II, c’est qu'il propose

gtresse.
pevant Hécate, la grande prétress

NES NES NES NES NES
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Le saut n'est pas possible. Utilisez vos ailes.

deux modes de jeu. Dans le
premier, Firebrand est vu
de haut, a la maniére de cer-
tains jeux de role ou d’aven-
ture. C'est dans ce mode que
vous vous déplacez dans les
différents endroits du jeu et
que vous visitez les villes.
Dans le second, Firebrand est
vu de coté. Ces phases vous
permettent de combattre les

NES NES NES
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Comme tant d’autres villes, celle-ci vous

qui vous donnera le mot de passe nécessaire pour reprendre I'aventure.

méchants qui rodent. C’est
bien simple, & chaque fois que
vous vous retrouvez dans un

nouvel endroit — forét lugubre
a traverser, chateau ancestral a
visiter... —, vous avez droit 2

_aventure. Pour les
tactiqi
et
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permettra de recueillir un maximum d'informations. N'oubliez pas d ‘interroger tout le monde.
Soyez également sans-géne et n'hésitez pas a pénétrer dans toutes les maisons, Vous finirez peut-étre par rencontrer une personne

NES NES NES NES NES NES NES NES

ce mode arcade ot vous devez
tirer sur tout ce qui bouge.
Cette derniére précision me
permet, transition habile, de
vous décrire un peu comment
Firebrand est armé. Gargouille
de son état, Firebrand dispose
de jolies petites ailes et il a la
possibilité de cracher du feu.
C’est de naissance ! Cepen-
dant, au fur et 2 mesure de sa
progression, ses capacités vont
se développer. Enfin, il faut
souligner que, contrairement 2
beaucoup d’'autres jeux, les
pouvoirs magiques et les objets
ne s'échangent pas contre
espeéces sonnantes et trébu-
chantes. Ils se méritent. Les
personnages que vous aurez
aidés vous en feront cadeau.

CLASSE ET CLASSIQUE

Méme s'il n'innove pas vrai-
ment, Gargoyle’s Quest II est
un excellent jeu. Certes, son
déroulement est quelque peu
linéaire (c’est le genre qui
veut ¢a), mais on ne s'ennuie
pas une seconde. La récolte
d’informations dans les villes,
l'investigation des chateaux, les

NES NES NES NES NES

NES NES NI

Une ville proche.

combats contre les boss... Tout
cela constitue la base d'une
recette maintes fois éprouvée
et dont on ne se lasse décidé-
ment jamais. Surtout lorsque
la réalisation, comme ici, est
a la hauteur. Méme si les plus
acharnés ne mettront que
quelques heures 2 le terminer
(cing ou six quand méme), ce
jeu reste a la portée du plus
grand nombre, car un code
vous permet de reprendre ou
vous avez quitté (ou presque).
Un jeu Capcom qui ne dément
pas la réputation de qualité du
célebre éditeur. W

Chris s’entéte
a quéter sans caler. l
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Tiens, revoila le grand nigaud

a la cape rouge.

Serait-ce a cause de sa
mort récente dans la BD ?
Toujours est-il que méme si
Superman ne fait pas l'objet
d'une. actualité briilante, Vir-
gin nous sort le premier jeu
mettant en sceéne le boy-scout
interplanétaire sur les
machines Sega. Autant la ver-
sion Megadrive ne comble
pas toutes nos attentes (souli-
gnons ici la tournure de cette
phrase trés diplomatique pour
dire que nous avons en fait
affaire a une daube. Cela nous

permet entre autres d’'éviter
un appel incendiaire de I'édi-
teur), autant sa petite sceur
sur Master System tire bien
son épingle du jeu.

« SUPERMAN, N’OUBLIE
PAS DE PRENDRE
LE PAIN EN REVENANT
DE SAUVER LE MONDE »
(SUPERGIRL)

Dans le genre « j'ai une
journée chargée », Superman
bat allegrement n'importe quel

Un coup de

président-directeur général.
Jugez-en plutét en entendant
cette confession prise sur le
vif sur un gratte-ciel de
Metropolis : « 8 heures du
matin, lever en fanfare, méme
pas le temps d’avaler un bol de
café et hop ! je pars sauver les
enfants de Metropolis, enlevés
par Prankster. Ensuite, je me
retrouve a faire le gugusse sur
les toits de la ville puis a voler

Ah ! Metropolis by night !

jusqu'au sommet d’'un immeu-
ble habité par des malfrats
trop armés pour étre hon-
nétes. 11 heures : ¢a doit étre
une habitude de kidnapper les
enfants, ici. C'est maintenant
Metallia qui s’y est mis. Tou-
jours a jeun, plongé dans un
dédale de bases souterraines.
15 heures : Metallia a décidé-
ment la téte dure. A peine lui
ai-je mis une taulée qu’il
détourne une rame de métro
pour aller piller la banque de

!
poing dans la porte et coucou la fifille !

Metropolis. Petit vol 4 toute
vitesse au milieu des batteries
de missiles (tiens, ¢a pousse
dans le tromé, ces trucs ?). 16
heures : je comptais bien faire
une petite pause café, mais
cette grue de Lois Lane a
trouvé le moyen de se faire
kidnapper. Me voila reparti
pour ['exploration d'un réseau
de cavernes sur l'ile de Brai-
niac. 20 heures : un petit tour




SASTER SYSTEM MASTER SYSTEM MASTER SYSTEM

ATLY PLANE

[SUPERHNAN SAVES CITY

Le Daily Planet commente vos exploits.

dans I'espace pour finir la
journée. Pas question de petit
vol de santé : je dois trouver la
base secrete de Brainiac et
ramener |'affreux en prison.
22 heures : bon, c’est pas que
je m’ennuie, mais je ferais

bien d’aller me coucher.
Demain, j’ai une explosion
atomique 2 stopper a 8 heures
du mat’. J'aurais d écouter
ma mere et rentrer 2 France
Télécom. »

« ELLE EST CHOUETTE
TA CAPE : VIENS AVEC
MOI DANS LA RUELLE
QUE JE TE DEPOUILLE. »
(BATMAN)

Mouais, me diront les
sceptiques en écoutant ce
témoignage poignant, il essaye
de nous faire pleurer l'autre
guguss, mais c'est facile avec
tous ses superpouvoirs. Pas de
chance : le pauvre chéri a été
exposé a de la « Kryptonite ».
Or, comme chacun sait, il n'y
a pas meilleur moyen pour
afflaibir I'homme a la cape.
Un peu loser, le bonhomme
aujourd’hui. Heureusement, il
lui reste encore quelques res-
sources, a commencer par ses
capacités de vol. Un peu
d’entrainement et vous réussi-
rez a faire voler le superhé-
ros. Si certaines parties ne

Y INTNTTVY

ey

Voici la fin de la base du second niveau. Plus beaucoup de chemin a faire avant de trouver Metallia. Notez qu'il est possible de voler pour couper court.

MASTER SYSTEM

MASTER SYSTE

Plankster a plus d’un tour dans son chapeau.

peuvent étre franchies que par
la voie aérienne, la plupart
vous laissent le choix : tou-
jours est-il que voler est sou-
vent un moyen de couper
court et d’éviter les dangers.
Par ailleurs, des bonus lui per-
mettent de récupérer de
I'énergie vitale, un superpunch
ou un laser.

« MAIS QU’EST-CE QUE
J’Al BIEN PU FAIRE
DE MON BOUCLIER ? »
(CAPTAIN AMERICA)

Je ne voudrais pas avoir
'air de me répéter mais,
comme je I'ai déja signalé,
Superman est chouette sur
Master. S'il ne fait pas des
étincelles au royaume des
jeux, il s’agit d’'une honnéte
licence, dopée par une réali-

sation de trés bonne facture
et une action trés variée. La
jouabilité, sans étre mauvaise,
aurait pu étre meilleure sur-
tout pour contréler le person-
nage en vol. Globalement,
c’est du bon boulot. Chomme
d'acier serait-il plutot fan des
8 bits ? W

NDR : Iggy vient signer !

0
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Tiens, revoila PThomme a la téte de loup !

Wolfchild n’est pas un nom
inconnu pour les possesseurs
de micro-ordinateur. Né sur
ST et Amiga, ce jeu issu des
efforts de Core Design, une
société anglaise de développe-
ment tres réputée, a connu un
beau succés avant d’arriver
sur console grice aux bons
soins de Virgin Games. Alea
jacta est.

ON M’APPELLE
LE LOUP DES STEPPES

Wolfchild n'est pas sans
rappeler ce bon vieux Strider.
I sagit en effet d’un jeu de
plate-forme fortement orienté
beat them up dans un contex-
te de science-fiction bourré de

cyborgs et d'autres bestioles
horribles. A la différence de
Strider, toutefois, vous ne
commencez pas la bagarre
armé d'une épée. Nu comme
un ver, votre héros ne dispose

que de ses malheureux
poings, ce qui fait un peu
léger face 2 un canon ou i un
zombie armé d'un bazooka.
La situation change heureuse-
ment du tout au tout lorsqu'il
avale des pastilles qui lui per-
mettent de se transformer en
un loup-garou.

C’EST DINGUE AUTANT
DE COULEURS

Mis a part le fait qu'elle
rétrécisse grandement vos
chances d'étre admis au
Diner’s Club, cette transfor-
mation présente deux avan-
tages de poids. En loup-
garou, vous pouvez a la fois
envoyer des rafales d'énergie
et devenir plus résistant aux

Le second niveau se deroule dans une forét remplie d'arbres géants.
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Revenu a une apparence plus humaine,
Wolfchild se livre a une petite séance de saut.

coups. En effet, un projectile
ne vous tue pas : il vous
redonne votre apparence
humaine. La seule stratégie
consiste donc 2 se transformer
aussi souvent que possible en
loup : certains boss sont car-
rément impassables si vous
conservez votre apparence
humaine. Sur le plan de la réa-
lisation, Wolfchild est franche-
ment réussi. Les graphismes,
trés beaux, sont marqués
d’'une « patte » incontestable
(coup de chapeau au temple
grouillant de vers) et exploi-
tent a fond la palette de cou-
leurs de la Master. On peut
également se féliciter des
l'absence de clignotement des
sprites. Dommage que ce
tableau idyllique soit gaché
par 'animation du personna-
ge, pas tres réaliste, et par les
bips archaiques qui ponctuent
la progression.

MICRO ET CONSOLE,
PAS AMIS

Wolfchild confirme une
vérité a laquelle les fans de
console commencent i étre
habitués : les hits micro ne
donnent pas toujours de
grands jeux de console. En
matiere de plate-forme, on
pourrait méme dire que cet
adage se vérifie systématique-
ment. La cause en est simple :
sur console, le jeu de plate-

MASTER SYSTEM MASTER SYSTEM MASTER SYSTER
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Les vers grouillent : effet « gerbe » garanti.

forme a toujours représenté
d'énormes ventes. Assurés de
faire des grosses ventes, les
éditeurs ne lésinent pas sur les
moyens, d’ou des jeux comme
Mickey ou Sonic qui ont mis
tellement haut la barre en
terme de jouabilité et de

variété. La concurrence est
ainsi trés dure pour les nou-
veaux venus. Sur micro, au
contraire, les jeux de plate-
forme représentent des ventes
plutét moins importantes
qu'un jeu de stratégie de top
degré. Les joueurs n’ont pas

~ ‘guane ne pourra étre détruit qui si vous avez I'apparence du loup.

‘STER SYSTEM MASTER SYSTEM

Frappez ce boss dans le dos.

été accoutumés au méme
degré de qualité. Ils s’accomo-
dent souvent d’un « game play
» moins parfait pour peu que
la réalisation tienne la route.
Fatalement, 2 moins d’étre
complétement refaits, les
transfuges micro sont souvent
beaux, mais décevants sur le
long terme. Wolfchild ne fait
pas exception a la régle. Clest
beau visuellement, ca se lais-
se jouer, mais de 12 a dire
qu'on s'éclate comme un fou...
M'enfin, ce n'est pas la Bere-
zina. Comme la production

FEFFFFFFFFFFF T
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MASTER SYSTEM MASTER SYS

Master n’est pas brillante ces
temps-ci, vous pouvez tou-
jours vous laisser tenter a
deux conditions : étre en
manque de plate-forme et
posséder déja l'intégrale des
Sonic, Mickey, Wonderboy. B
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Merci d'étre velue.
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Qui a dit que la Game Gear n’était
Y e ey

pas capable d’offrir un jeu de combat
digne de ce nom, que je le bute ?

Née, un beau jour de
1991, pour contrer le Final
Fight de la Super Nintendo,
la série des Streets of Rage
s'est imposée comme une des
sagas de jeux de baston les
plus populaires des consoles
Sega. Malheureusement, la
conversion du premier volet
des aventures des redresseurs
de torts urbains sur Game

-1

Gear sentait le travail baclé.
A défaut de créer l'événement,
ce deuxiéme essai sur la por-
table couleur corrige au moins
les ratages du premier.

QUE DEVIENT
LA PETITE FAMILLE ?

Ce qu'il y a de bien avec
les Streets of Rage, c’est qu'on
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« O mon couteau

y voit du monde. Des héros
arrivent, d’autres disparais-
sent dans une chouette
ambiance bon enfant.

« Salut Max, mais qu’est-
ce que tu fais 1a ?

— Oh ! j'avais cing
minutes, je suis passé casta-
gner quelques affreux. Mais je
reste pas longtemps, j'ai un
train a 18 h 30. Je ne pourrai
pas également assurer Streets
of Rage III.

— Bon, ben alors salut ! »

Dans Streets of Rage II,
c'est Adam, un des trois pro-
tagonistes de la version Mega-
drive, qui nous quitte pour
cause d’enlévement. C'est pré-
cisément pour le retrouver
que Blaze et Axel, les deux
survivants, se mobilisent 2
nouveau contre le syndicat du
crime. Ils sont assistés par

-~y - i g%
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1 tou es le plus bo des couteaux. »
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Skate, un Black d'une agilité
étonnante. Chaque personna-
ge dispose de diverses capaci-
tés plus ou moins développées :

- oo

Le métro ; un grand classique !
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Le premier niveau est strictement

puissance, technique, rapidité,
saut et résistance. Blaze dis-
pose par exemple d'aptitudes
plus marquées pour le saut,
alors qu'Alex avoue une nette
préférence pour le corps a
corps. Comme dans tout bon
clone de Double Dragon,
chaque personnage peut
ramasser des armes et les uti-
liser dans les combats.

ADAPTATION
(TROP) FIDELE ?

Si l'on considere les diffé-
rences techniques entre les
machines, Street of Rage II
propose une réalisation aussi
soignée sur Game Gear que
sur Megadrive. Les person-

ter.
iveau de Streets of Rage | sur Mas

L
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Dans un bar qui fleure

e

Oh ! ca va faire mal !

nages sont clairs et grands, les
décors riches en couleurs et la
musique cartonne bien. Nor-
mal, cette derniére est de
Yuzo Kushiro, un des compo-
siteurs japonais les plus
célebres du moment. Quant a
la jouabilité, elle ne souffre
que de la nécessité deffectuer
des combinaisons pour mener
certaines attaques. Les deux
malheureux boutons du padd-
le y sont ici pour beaucoup.
Autres atouts empruntés a la
version Megadrive, le jeu a
deux (avec deux Game Gear

-
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reliées par cable) et une palet-
te de coups impressionnante
pour une cartouche de ce
genre. Chaque personnage
compte une dizaine de coups
a son actif. Malheureusement,
la conversion est si fidele
qu'elle pousse le perfection-
nisme jusqu’a copier les
défauts de sa grande sceur, 2
savoir le manque de variété
des adversaires et, surtout,
une facilité excessive. Un
bon joueur finit la partie assez
rapidement grce aux « conti-

— 802!_1;:3
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tard i
'rr‘!))aine habituelle.

nue » généreux. Malgré tout,
Streets of Rage I tient bien la
route. Il pourrait méme
gagner le titre de meilleur jeu
de baston sur Game Gear si la
version de Mortal Kombat
n'y était pas aussi belle. B

» Iggy, las de tant de haine
en ce bas monde.

Douteux, |'assemblage de couleurs.




BOY GAME BOY GAME BOY GAME BOY GAMEBOY GAME BOY GAME B(

P

TEMPIRE

CONTRE-ATTAQUE
A S

WARSH

Le deuxiéme épisode de la trilogie
[t on s ]

de Star Wars vient faire un petit tour
oo

sur la Game Boy : du grand art!

Voila un jeu qui fait plaisir
a voir. Il démontre une fois de
plus que la monochrome de
Nintendo a encore de beaux
jours devant elle. Le déroule-
ment de ce soft reprend, pour
notre plus grand plaisir, exac-
tement la trame du film. Je
suppose qu'il est inutile de
vous rappeler que L'empire
contre-attaque fait suite a La
Guerre des étoiles | Au début
de ce deuxieme volet, les
rebelles se sont réfugiés sur
Hoth, une planéte glacée,
pour échapper a 'Empire (Eh,
oui ! encore ce satané Dark
Vador !). Malheureusement, *

Attention, stop !

une des sondes des méchants
tombe sur la petite planete
des gentils !

STAR WARS, ACTION !

Votre premiére mission
sera donc de détruire le droi-
de espion. Il faut donc explo-
rer les coins les plus sombres
des cavernes de Hoth. Vous
dirigez Luke Skywalker.
Apres avoir « blasté » tout ce
qui bouge, a l'aide de votre
pistolet laser, vous devez

détruire les Walkers AT-ST
avec votre Snow Wing. Sinon,
utilisez I'épée laser. Ensuite,
danger, les missions sont
assez balézes. L'évacuation
de la base Echo et I'initia-
tion de Luke sur Dagobath
avec Yoda, le maitre Jedi, ne
sont qu'un début. Il faudra
ensuite rejoindre Bespin pour
combattre les chasseurs TIE
(j'en ris encore !). Tout cela se

conclue évidemment par le
combat mythique entre Luke
Skywalker et Dark Vador, qui
n'est autre que... son papa !
Vous imaginez le tableau !

Y BOUGE BIEN
LE LUKOUNET !

Pour mener a bien votre
aventure, de nombreuses
armes sont a votre disposi-
tion. Au hasard : le pistolet
laser, le sabre laser, la Force
(trés utile pour sauter plus

haut), etc. Il est aussi possible
de glaner a droite 2 gauche
diverses options trés utiles
pour progresser efficacement,
Vous pouvez ainsi courir plus
vite, renvoyer les tirs ennemis,

« booster » la puissance de

Allez, va dehors...

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY
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Dans la base Echo, vous découvrirez les redoutables AT-ST, qui vous meneront la vie dure.

votre épée et de votre pistolet,
léviter, passer une nuit aux
Bahamas (ah non ! 13, je me
trompe, je réve de vacances en
écrivant !). Vos adversaires
sont nombreux et variés. Dans
chaque stage, un foisonne-
ment de personnages issus du
film traverse I'écran, pour
notre plus grand plaisir !

MA GAME BOY
FAIT DU CINEMA !

Autant vous le dire tout de
suite, L'empire contre-attaque
est un jeu classieux. Il vous

replonge dans I'ambiance de
Star Wars et, plus que jamais,
vous aurez le sentiment que la
Force est avec vous.

EN SCOPE !

Les graphismes sont tres
beaux. Je n'ai pas dit hauts en
couleur, mais preuve est faite
qu'avec un écran monochrome
on peut parfois faire mieux
qu'avec une grande palette de
couleurs plus large ! La joua-
bilité ne souffre d’aucun
défaut, malgré des mouve-
ments assez lents lorsque plu-

e

Le zoo, c’est la premiére a gauche.

ME BOY GAME BOY GAME BOY GAME BOY GAME BOY G/ .@.

sieurs sprites sont a I'écran.
Par contre, si les labyrinthes
vous donnent de l'urticaire,
prenez dés a présent rendez-
vous chez un dermato ! Ce
sont de vrais casse-téte et,
comble de malchance, cer-
tains passages vous rameénent
en arriere. J'enrage rien que
d’y penser ! Le niveau de jeu
est ainsi assez élevé, sans tou-
tefois nuire au plaisir de
I'aventure. C’est méme un
véritable bonheur de jouer.

Oh ! le zoli vaisseau !

Merci Obi Wan Kenobi, t'es un frere.

On retrouve un univers fan-
tastique qui saura satisfaire
les plus difficiles d’entre vous.
Moralité : les petits moyens
ne nuisent pas dans la réalisa-
tion de grands jeux. W

Elwood. Non, je ne signerai
pas Elwood Skywalker !
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Rusé comme pas un, le renard

corrige méme ses erreurs.

Il y a des jours comme ca
ol on est brutalement envahi
de préjugés. Des jours comme
aujourd’hui oll, aprés avoir
frolé dix fois la dépression
nerveuse, hurlé 2 la mort et
finalement déclaré forfait
devant la version Super Nin-
tendo des Blues Brothers
pour cause d'injouabilité, on
manque de se jeter par la
fenétre en lancant un dernier
cri de haine envers la vie
lorsque, au chargement de
Titus The Fox, I'écran de sa
Game Boy s’illumine de la
téte d'un renard. Il faut ‘signa-
ler, pour tous ceux qui ne
connaissent pas le monde du
jeu sur micro-ordinateur, que
ce renard n'est autre que le
logo de Titus, une boite hexa-
gonale trés connue dont la
derniére création sur console
n'est autre que Blues Bro-
thers. Entre le désespoir et la
haine, je me risque 2 ma pre-
miere partie de Titus The Fox.

Inutile de vous décrire ma
surprise lorsque je me suis
apercu que, au bout de plu-

S
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Plus c'est petit, plus ¢ca mord.

sieurs minutes, j'étais, selon
toutes les apparences, tou-
jours vivant. On croit réver |

AUJOURD’'HUI,
LECON DE JOUABILITE

Comme ['indique son titre,
ce jeu met en scéne la mascot-
te de Titus dans un jeu de
plate-forme qui ressemble
comme deux gouttes d’eau a
un produit « niaqoué ». Visi-
blement, nos petits Francais
ont disséqué les grands jeux
de plate-forme nippons afin
de reprendre les recettes tra-

ditionnelles qui ont fait leur
succes. Rien d’étonnant, alors,
de retrouver tous les pieges et
astuces habituels, avec méme
quelques passages secrets.

MURS ET BONUS

Les niveaux — prenant
chacun un théme différent
(ville, pyramide, etc.) — se
divisent en plusieurs parcours
et se terminent par... Allez, ne
soyez pas timide, vous com-
mencez a étre habitué. Tenez,
je vous aide. Ca commence

GAME B

parunb et un o : bo... Hé oui !
bravo 2 notre candidat surpri-
se, monsieur Isidore Dugland,
de Charleville-Mézieres, qui
gagne un abonnement gratuit !
Monsieur Dugland a raison, il
s’agit bien d'un tableau de
bonus. Car dans Titus The
Fox, il n'y a pas de boss.
Remarquez, quand je dis
tableau de bonus, c’est une
facon de parler, puisque vous
pouvez y gagner des vies en
récoltant des cristaux, mais
également en perdre si vous
faites une fausse manceuvre.
Un tableau de bonus dans

==

‘a o
us emmene jusqu d des hauteurs

Un mur vo
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lequel on peut mourrir au
moins c’est original | L'autre
élément omniprésent de ce
jeu, ce sont les « murs cham-
pignons ». Vous vous prome-
nez tranquillement et paf ! un
mur surgit brusquement der-
riere vous, voire méme sous
vos pieds. Ces murs peuvent
aussi bien vous interdire un
chemin que faire office d’esca-

TITUS EST.UN MANUEL

Notre renard prend tout ce qui lui tombe sous la main. Durant son périple, il rencontrera principalement deux caté
2, 3 et 4) et des boules en plastique (écrans S, 6, 7 et 8). Les caisses ne se
balancées a la tronche des ennemis. Les boul,
Histoire de compliquer les choses,
etapes. Ciel ! je tombe sur I'objet

rvent pas a atteindre un point situé en h
es servent, elles, de trampoline pour se hisser

ces objets ne se trouvent Jjamais a coté de I'endroit o il
(écrans 1 et 5). Diantre ! je vais le prendre (écrans 2 et

(écrans 3 et 7). Peste ! je I'utilise (écrans 4 et 8).
J
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its.
Titus rampe pour passer dans les condui

lier pour atteindre un endroit
situé en hauteur.

Y'A DU PROGRES -

Titus The Fox est une
excellente surprise. Ce petit
jeu ne prétend pas imposer de
nouveaux standards dans un
genre sur-représenté sur
Game Boy mais dispose de
graphismes de grand standing,
d’une jouabilité tres satisfai-
sante (malgré quelques petites
choses bizarres par-ci par-1a),

.
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Va falloir trouver une caisse pour le bo
dogue... ou déguerpir.

d’une progression de la diffi-
culté parfaitement menée et
de suffisamment de bonnes
idées pour qu'on ne s’ennuie
pas. Autant d’atouts qui, a
défaut de lui permettre
datteindre le niveau des plus

gories d’objets : des caisses (écrans 1,
auteur mais geuvent étre allegrement

jusqu’a des plates-formes ou a des

faut les utiliser. La démarche se décompose donc en quatre

6). Fichtre ! je I'emporte jusqu’a I'endroit oui Jje veux l'utiliser

onus situés en hauteur.

grands jeux de plate-forme
de la Game Boy, font de cette
production frangaise un bon
investissement. Dites mes-
sieurs, chez Titus, promettez-
moi que vos jeux futurs reste-
ront dans le ton de cette car-
touche. B ‘

Iggy, qui ne pense déja
plus aux Blues Brothers...

GAME BOY GAME BOY GAME BOY GAME BOY G/
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Commando, commando,
= = oaies =S s saoal

on a demandé un commando ?

Contrairement a ce que
pourraient penser les incondi-
tionnels du Sonic Boom, Cap-
com n'est pas apparu dans le
monde des consoles le jour de
la sortie de Street Fighter II.
Grace 2 Megaman et aux jeux
Disney, cet éditeur s’est méme
longtemps fait une spécialité
en réalisant des petites mer-
veilles sur Nintendo 8 bits.
Sans compter les plus gros
hits de nos copains bridés,
Bionic Commando, avait
remporté en son temps un joli
petit succes sur NES. Voici
donc son adaptation sur
Game Boy.

BIONIC AIME SA MAMAN

Je vous parlerai bien du
scénario mais j'ai vraiment la
flemme. Surtout que, pour
changer, il s’agit encore d'une
histoire de tyran sanguinaire,

confortablement abrité derrie-
re son armée de mercenaires,
qui menace la Terre. Bien sir,
les terriens, pas fous, lui ont
préparé une petite surprise en
la présence de leur derniére
arme secréte : un cyborg de
derriere les fagots. Notre

valeureux combattant (je ne
sais pas pourquoi je dis le
ndtre, c'est peut-étre le votre
apres tout) s'en va donc ratis-
ser les différentes bases enne-
mies. Ce n’est pas qu’elles
soient immenses, mais il y en
a quand méme un bon paquet.

GAME BOY

GAME

Sur le plan du secteur ennemi, vous pouvez
choisir votre chemin.
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Détruire le réacteur est le but de chaque mission : mais le tas de tole est défendu de plus en plus

férocement.

NE'LAISSE PAS'TON /BRAS TRAINER PARTOUT.

Bionic Commando utilise son bras bionique de trois manieres différentes :
* Pour s'accrocher a un plafond afin de monter a I'étage supérieur ou de détruire un ennemi suspendu (écran 1).
* Pour jouer a Tarzan et franchir un obstacle : ennemi, trou, etc. (écran 2).
* Pour attraper un bonus situé hors d'atteinte (écran 3

Rl S e R T Y e R )
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Notre (pardon, votre) homme
n’est pas obligé d’enchainer
les niveaux de maniére linéai-
re. Le jeu se divise en effet en
troncons. Au sein de chaque
partie, il a généralement le
choix entre deux ou trois
bases. Il devra cependant les
éliminer toutes pour passer au
trongon suivant. Par ailleurs,
un petit coté aventure enrichit
laction : le personnage dispo-
se d'une liberté de mouve-
ment totale au sein d’un
niveau. Il récolte ainsi des
objets (armes, lampe, etc.)
qui lui serviront ultérieure-
ment. Il profite également de
son périple pour délivrer des
prisonniers ou glaner des
conseils aupres des potes qu'il
croisera en route.

BONJOUR,
JE SUIS ’THOMME
QUI NE SAUTE PAS

Le plus déroutant dans
Bionic Commando, c'est qu'il
s'agit du premier jeu de plate-
forme ou le héros ne saute
pas. Non, c'est sérieux : il ne
peut pas sauter. Plus désa-

GAME
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gréable encore, lors d'une
chute dans le vide, il est
impossible de le déplacer pour
le faire tomber sur une plate-
forme située légerement en
retrait. Par contre, notre
héros dispose d'un atout assez
pratique : un bras métallique
étirable qui lui permet de se
gratter le dos tranquillement...
euh ! pardon, qui lui permet
de se hisser aux plates-formes
situées en hauteur. Partant de
13, il y a deux réactions pos-
sibles pour un joueur norma-
lement constitué : « P..., c'est
nul, je viens encore de tomber
dans un trou en essayant de
sauter (dur de résister aux

Sivous n avez POS de tor che, ce stage restera

plutot... sombre.

; ity
Bureau des Travaux publics, bonjour

AME BOY

GAME BOY

Ce niveau est un peu spécial : il s'agit d'un parcours de bonus, qui réapparait régulierement, rempli d
a moins que vous n'ayez le malheur de tirer. Car, dans ce cas, les adversaires débouleront de partout.

é: ntion @
Un élevateur sur deux est casse : attel

ne pas vous planter.

réflexes acquis au cours de
longues années de jeux de
plate-forme). » ou alors
« Clest génial. Enfin du nou-
veau ! » Il y a gros a parier
que la seconde proposition
primera. Car, aprés une pério-
de d’adaptation, ce mode de
déplacement est trés sympa.

MEFIEZ-VOUS,
JEUNE HOMME,
J’Al LE BRAS LONG

Bionic Commando est un
sacré bon investissement
pour sa portable. Beaucoup

GAME BOY

GAME BOY

‘objets intéressants et dans lequel il ne vous arriveraspas grand-chose,

Z’AURIEZ PAS PLUS SIMPLE
COMME PASSWORD ?

Chaque mot de passe est représenté par une combinaison de figures
géométriques que vous devez rentrer sur un damier. Avec la lisibilité

Iégendaire de I'écran de la Game Boy, c’est une vraie partie de
plaisir. Je préfere encore les lettres.

moins difficile que sur NES, il
est original, varié, hyper-
jouable et fourmille de ces
surprises qui prouvent que la
cartouche a été testée et
retestée avant de nous étre
proposé. Bref, cest 'exemple
parfait de ces jeux qui ont fait
le succes des 8 bits, loin de
toute esbrouffe et de tout
zoom mais béton sur l'intérét
et le plaisir du joueur. Que
demande le peuple ? B

Iggy, 'homme qui valait...
: pas grand-chose
en fin de compte.

GAME BOY
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Des dessins agrémentent les passages
entre les niveaux.

o T ;
Gaes ¥¥300

Tirez dans la téte des plantes pour qu’elles
créent un pont suspendu.

La Game Boy prouve, une fois
P R R SR S

encore, qu’en matiére de plate-forme
fem_a e i
elle ne craint personne.

Konami et Dracula conti-
nuent leur love story. Apres
avoir transformé le vampire de
ces dames en adversaire invé-
téré de Christophe Belmont
dans Castlevania, 'éditeur
japonais met en scéne son fils
dans un jeu de plate-forme qui
devrait laisser des souvenirs
de réve aux amoureux de ce
genre sur Game Boy. .

LE FILS DE DRACULA
N’EST PAS UN ENFOIRE

Métamorphosé en héros,
Dracu Junior peut difficile-
ment garder sa téte de vampi-
re maléfique. Les graphistes
de chez Konami 'ont donc
affublé d'une téte de gamin
dont deux petites canines tra-

hissent les origines vampi-
riques. La mission du kid le
conduira a franchir sept
niveaux ultravariés : séquen-
ces de plate-forme classiques,

CiEnRT
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Do

Ces plates-formes pivotent sous votre poids. Sautez vite !
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Petit passage vertical pour atteindre le sommet de I'arbre.
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I WANT COINS.
I HWAaNT LIVES.
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D00 C

Interessée, la fifille.

action aérienne, course-pour-
suite en chariot, préparez-
vous a en voir de toutes les
couleurs. Par chance, une
charmante demoiselle vous
proposera d'acheter des vies
entre les niveaux : veillez seu-
lement 2 avoir du cash.

LE CHAUVE NE SOURIT

PLUS : IL TIRE

Au début du jeu, le petit
vampire ne posséde qu'un
seul tir qui peut toutefois étre
contenu pendant quelques

secondes pour éclater avec
davantage de puissance. Par
ailleurs, il dispose de pou-
voirs. Le seul disponible au
début, et le plus utilisé tout au
long du jeu, est la possibilité
de se métamorphoser en
chauve-souris pendant quel-
ques secondes pour atteindre
les plates-formes inaccessibles
ou franchir les précipices et
autres ponts qui s'écroulent.

chaque fin de niveau, un nou-
veau sort vient s’ajouter a la
liste. Ceux-ci prennent sou-
vent la forme de tirs spéciaux
plus ou moins efficaces (le tir
chauve-souris dispose par
exemple d’'une portée trop
limitée pour étre vraiment
efficace) mais qui présentent
invariablement la méme carac-

ier ni chauves-souris
A er niveau, des
la fin du premi € L
Cous rejoignent, ce qu! vous do
un nouveau tir.

PER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENL
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Petit instantané d’une des nombreuses étapes de ce périple.

gression-varient du tout au
tout au sein du méme niveau
et il y a tant de bonnes idées
au metre carré qu'on ne sait
plus ot donner de la téte.
Certains passages comptent
carrément parmi les plus hal-
lucinants que j'aie vus dans un
jeu de plate-forme : la traver-
sée de montagnes russes a
bord d'un chariot, avec ses
passages dans des grands huit
ou la traversée sur des plantes
qui forment un pont végétal
lorsque vous leur tirez dans la
téte sont de vrais moments de

‘en mangerdais.
Des sorciéres pareilles, jen m g

téristique : ils demandent
quelques secondes d’attente
pour étre mis en ceuvre, ce
qui limite leur usage dans le
feu de l'action.

GRAINE DE DRACU
OU GRAINE DE MARIO ?

Kid Dracula est une vraie
petite merveille ! Il est rare de
voir autant de variété et
d'innovations dans un méme
jeu. De nouveaux adver-
saires apparaissent constam-
ment, les tactiques de pro-

Une partie du troisieme niveau vous place sur un wagon monté sur des rails
pour un parcours qui n‘a rien d’un manege.

TIENS, LE REVOILA !

Dans Kid Dracula, les boss ne sont pas trés vicieux. En revanche, plusieurs combats vous attendent a la fin de
chaque niveau. A la fin du level 1, vous rencontrez par exemple un fantéme minuscule, Une fois battu, il partira
en pleurant appeler son peére qui, a son tour, appellera son grand-pere a la rescousse. A d‘autres endroits, ce sera
le méme boss qui reviendra plusieurs fois de suite, avec de nouvelles armes différentes. Ca, c'est cool !

Le petit fantome. Le papa fantome. Le grand-papa fantome,

ER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO SUPER NINT

Le premier niveau se déroule dans un chéteau infesté de morts vivants tous plus droles les uns que les autres.

o
]

Jui. Quand il
t trop vu Jason,

lr,eei:g nezuavec‘:m fusil, il sera plus
proche de Clint Eastwood.

grace. La réalisation irrépro-
chable et cette petite touche
de magie indéfinissable qui
fait les grands jeux ne font
qu'ajouter a l'attrait d’une car-
touche qui aurait allégrement
pulvérisé la barre des 90 % si
elle pétait si facile. Comptez
deux jours pour qu'un bon
joueur le finisse. 250 francs
pour deux jours de bonheur
pur, est-ce vraiment trop cher
payer ?

Iggy, tu copieras cent fois :

je n'oublierai plus de signer
mes tests de jeu.

3
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A I'approche du tournoi de Flushing Meadow, c’est un véritable raz de marée
des simulations de tennis qui arrive sur nos consoles. Super Nintendo,

Game Boy, Megadrive et NEC : elles vont toutes goliter a la terre battue

et au gazon. Le tennis attaque sur tous les fronts et c’est tant micux.
Maintenant, il s’agit de savoir si tous ces jeux inspirés par la divine

balle jaune sont de qualité. C’est une autre histoire...

Dossier réalisé par Chris.

ISSIER TENNIS DOSSIER TENNIS DOSSIER TENNIS DOSSIER TENNIS DOSSIER TENNI:
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Le Francais et I'ltalien se ressemblent
étrangement.

L'adaptation sur Super
Nintendo, autant vous
I'avouer tout de suite, ne tient
pas du génie. Malgré tout,
cette simulation possede bien
des qualités. En ce qui
concerne les options, en parti-
culier, le choix est assez
impressionnant : jeu seul ou a
deux, dans la méme équipe ou
bien comme adversaires, en
simple ou en double, en
match d’exhibition ou de tour-
noi, entrainement intense,
réglage du niveau de la conso-
le... Vraiment, de ce c6té, il
n'y a aucun probléme et guére
de reproche a faire. Vous pou-
vez configurer le jeu comme
vous le désirez selon vos pré-
férences. Cela fait, il ne reste
plus qu'a pénétrer, manche de
raquette en avant,. sur le
court.

CA SE JOUE
AVEC LES PIEDS ?

Pour le jeu & proprement
parler, la présence d’écrans
séparés (ou splités) dans le
mode « deux joueurs » géne

INTERNATIONAL

TENNIS TOUR

Sous le nom de Davis Cup, une simulation de Loriciel,
un chatoyant éditeur francais, International Tennis Tour a déja remporté
un franc succés dans le monde de la micro.

considérablement la vision du
jeu. Il est en effet tres difficile
dans ce cas de jouer correcte-
ment au filet, car on ne peut
pas voir la balle arriver, Il fau-
drait une vision du terrain
beaucoup plus haute pour
mieux apprécier la trajectoire
de la petite balle jaune. De
plus on se retrouve souvent,
désir d'ubiquité oblige, a
essayer de suivre ses déplace-
ments sur I’écran de son
adversaire. Il n'y a pas plus
traitre. Si vous avez en plus le
regard qui biaise et qui louche

l;.ll|tl'l.lIllllllillll;lia' '

Un plongeon pour rien, la balle sort.

par mégarde a coté, alors cest
la fin. Il faut vraiment rester
trés concentré. En mode « un
joueur », méme si les choses
s'arrangent un peu pour la
vision (le terrain tient sur
'’écran en entier — le truc
normal, quoi !), ce n’est pas
encore le nirvana attendu. Le

Belle envolée vers I'avant : la balle va étre interceptée.

DOSSIER TENNIS DOSSIER TE

plaisir de jouer, quoique pré-
sent, est assez limité. Super
Tennis et Jimmy Connors ne
sont pas encore détronés. B

INTERNATIONAL
TENNIS TOUR

B SUPER NINTENDO

B Genre : simulation
sportive

M Graphisme : 73 %

B Animation : 78 %

M Son:85%

B Jouabilité : 70 %

B Difficulté : 85 %
B Durée de vie : 80 %
M Player fun: 70 %
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DOSSIER TENNIS

Copie quasi conforme d’International Tennis Tour
sur Super Nintendo, Davis Cup World Tour sur Megadrive en posséde
a peu pres les mémes défauts et qualités.

Sur Megadrive, les options
sont les mémes et les écrans
restent malheureusement tou-
jours splités. En ce qui
concerne la réalisation, par
contre, on remarque une lége-
re amélioration. Cette fois, le
court suit vos déplacements
lorsque vous vous dirigez sur
les cotés. C'est pas mal fait du
tout et, méme avec des écrans
séparés, le tout est tres bien
géré. En ce qui concerne le
son, la frappe de la balle et les
ahans des joueurs, lorsqu'ils
font un effort (et apparem-
ment ils en fournissent
constamment — les bougres,
ils n'épargnent pas leurs calo-
ries), ajoutent un coté réaliste

Beau plongeon. Mais ce sont les genoux
qui vont souffrir .

'»V“
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Attention, les deux joueurs vont smasher en méme temps.

assez convaincant. Vous pou-
vez méme revoir les plus
belles balles disputées grace a
un systeme de magnétoscope
déclenchable a tout moment.
De quoi faire rager votre
adversaire lorsque vous lui
faites admirer pour la énieme
fois le passing fulgurant qui
vient de le clouer sur place.
Enfin, le fin du fin, vous pou-
vez contester un point qui
vous semble litigieux et mal

MAIS ENFIN, MONSIEUR L'ARBITRE...

Une des particularités de Davis Cup, c’est de pouvoir contester les décisions de Iarbitre.
Comment ? La balle est bonne ? Mais je I'ai vue dehors, promis, juré, craché !
Ca ne marche pas a tous les coups, mais ¢a vaut la peine d'essayer.

SSIER TENNIS

DOSSIER TENNIS
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Pile ou face ?

jugé (voir encadré). C'est nou-
veau, c'est trés bien pensé, et
cela faisait longtemps que
j'attendais cette possibilité
dans une simulation de tennis.

A DEUX, C’EST MIEUX ?

Bien entendu, et comme
dans ITT sur Super Nintendo,
vous pouvez participer a un
championnat normal ou bien 2
la coupe Davis (d'ot le titre).
Dans cette compétition, le fait
d’alterner les matchs en
double (j’aime bien les
doubles, pas vous ?) et en

DOSSIER TENNIS DOSSIER TE

DOSSIER TENNIS DOSSIER TEN
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simple rend le jeu, 2 mon
humble avis, encore plus inté-
ressant. Pour conclure, Davis
Cup World Tour n'est certai-
nement pas un must en la
matieére. Cependant, la simu-
lation est d'un assez bon
niveau. Je la trouve en tout
cas un peu supérieure a son
homologue sur Super Ninten-
do. D’autant que, sur Mega-

drive, les bons jeux de tennis
ne sont vraiment pas légion. B

Une seance d’entrainement. E

DAVIS CUP
WORLD TOUR

B MEGADRIVE

B Genre : simulation
sportive

B Graphisme : 80 %

B Animation : 80 %

M Son: 90 %

M Jouabilité : 72 %

M Difficulté : 85 %

B Durée de vie : 80 %

M Player fun: 75 %
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Ah ! les amoureux de ten-
nis et de miniaturisation vont
étre ravis. Une nouvelle
simulation vient de voir le
jour sur leur console por-
table. Assez complete, elle
propose un mode de jeu ori-
ginal : vous commencez non
classé — ou vous prenez la
place d'un joueur déja pré-
sent a 'ATP —, et au fur et 3
mesure de vos victoires, votre
place dans la hiérarchie ten-
nistique s’améliore. Evidem-
ment, une pile sauvegarde est

TOP RA
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Deux joueurs I'un sur I'autre et ¢a cafouille tout de suite.

Depuis ses ennuis phy-
siques, on n'a plus trop enten-
du parler du Kid de Las
Vegas. Pourtant, un jeu porte
maintenant son nom, comme
quoi... J'ai comme le senti-

Match en double sur une herbe... usée.

ment que la médiocre forme
d’André est contagieuse et se
répercute sur la qualité du jeu.
Vous disposez d’un panel de
huit joueurs : six hommes,
dont André Agassi, et deux

N TR

Superbe détente !

ANDRE AGASSI TENNIS

T i O O R e,
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Belle frappe.

Le choix des joueurs. Comme toujours sur
NEC, c’est écrit en japonais .

Cela faisait un bon moment
que 'on n’avait pas vu une
simulation de tennis débarquer
sur notre chére console NEC.

Le petit drapeau indique le point d ‘impact
de la balle. Curieux.

Enfin, en voici une qui pointe
le bout de sa raquette. Et je
suis poli ! Le jeu est trés clas-
sique : choix de joueurs, diffé-

POWER TENNIS

rents courts, tournois et exhibi-
tions... En ce qui concerne la
réalisation, il y a une grosse
surprise : elle n'est pas réussie.
De la part de Hudson, spécia-
liste de la NEC par excellence
et devant I'Eternel, on est fran-
chement décus. Les joueurs
sont extrémement rigides, la
précision des coups approxima-
tive, I'action lente et sans
aucun punch... Une originalité,
cependant : une option vous
permet de voir quel type de
balle vous ou votre adversaire

OSSIER TENNIS DOSSIER TENNIS DOSSIER TENNIS DOSSIER TENNIS DOSSIER TENN
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2 votre disposition. En ce qui
concerne le jeu, la premiére
bonne nouvelle, c’est que
¥Ous pouvez jouer a quatre.
La seconde, c'est que Top
Rank Tennis est plut6t réussi.

164 s
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SERVE TYPE
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EVEL. SERVE STRONKE
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O, ¢a n'est pas du délire ! il
ne faut pas exagérer, mais le
plaisir est réel. Les coups
classiques du tennis sont pré-
sents et I'action, rapide a sou-
hait, vous oblige 2 la concen-

tration. On peut juste regret-
ter de se détruire la vue en
essayant de suivre la balle. Si
vous n’'avez pas de loupe,
jouer plus d'une heure tient
de lexploit ! W

DOUBLES.

COURT
. PHARD

PLAYERS

E .Xll-“lé‘l

PLAYER 2| |

Un choix d'options tres vaste.

Il a rattrape une balle qui sortait !

femmes. Chacun possede ses
propres qualités. Le jeu vous
invite a vous entrainer, a parti-
ciper a un tournoi ou bien
encore a un autre un peu spé-
cial dans lequel chaque coup
rapporte de l'argent. Intéres-
sant ! Pour la réalisation,
André Agassi Tennis se veut le
plus réaliste possible avec des
mouvements de vrais joueurs
digitalisés. Seulement pas de
chance, la simulation est, 2
cause de cela, difficilement
jouable. Les gestes des

Le choix du terrain.

JSSIER TENNIS
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Vos différents adversaires.

TOP RANK TENNIS

B GAME BOY

B Genre : simulation
sportive

M Graphisme : 78 %

B Animation : 89 %

B Son:79 %

M Jouabilité : 85 %

M Difficulté : 90 %

M Durée de vie : 90 %

M Player fun : 78 %

A B CDEF

joueurs sont trop amples et les
déplacements par a-coups
approximatifs... Méme en
mode « démonstration », la
console fait souvent n'importe
quoi. C'est vous dire | W
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%
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Cassie vue dans le détail,

ANDRE AGASSI TENNIS

W MEGADRIVE

B Genre : simulation
sportive

B Graphisme : 85 %

M Animation : 50 %

M Son:77 %

M Jouabilité : 30 %

M Difficulté : 90 %

B Durée de vie : 40 %

B Player fun : 30 %

A B CDEF

Peu d'intérét méme en double.

frappez. Ainsi, quand vous
faites un smash, un petit « sm »
s'affiche dans un coin de
I'écran. Un jeu qui arrive & mi-
cheville de Final Match Tennis,
sur la méme machine. B

POWER TENNIS

B NEC

B Genre : simulation
sportive

B Graphisme : 88 %

B Animation : 60 %

M Son:75%

M Jouabilité : 50 %

M Difficulté : 85 %

M Durée de vie : 70 %

M Player fun : 50 %

A B CDEF

DOSSIER TENNIS DOSSIER TENNIS

DOSSIER TENNI
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La rédaction de Player est toujours

aux aguets quand Electronics Arts sort

une simulation de sport. Une fois encore,

le savoir-faire de leurs programmeurs

va ravir plus d’un quarterback

a entrainement sur Megadrive !

Au sommet de la pyramide
des leagues américaines brille
la NFL (National football
league), riche de ses clubs
ultra-médiatisés style 49ers de
San Francisco, Washington
Redskins, Dallas Cowboys ou
Miami Dolphins ainsi que de
ses vedettes Joe Montana,
Dan Marino, Troy Ackmann et
aussi du seul frenchie assez
costaud pour résister aux gros
« defensive line », jai nommé
sa majesté Crevette ! Au-des-
sous, les universités propo-
sent la NCAA, un champion-
nat plus que relevé. D'ailleurs,
cette league brasse chaque
année presque autant de spec-
tateurs que la NFL.

TACTIQUE, VOUS AVEZ ,
DIT TACTIQUE ?

Comme vous vous en dou-
tez, c’est a cette seconde
league que nous avons affaire
dans Bill Walsh College
Football sur Megadrive. Le
foot américain est avant tout
affaire de tactique. Vous allez
étre servi : cinquante-six tac-
tiques défensives pour contrer

s smarqués. Le jo
Trois coureurs SOnt dtlaus qg'b sélectionner

Le quarterback n‘a p:

EICIWINI
O #33
ARDS

Miami mene par 6 a 0. Stanford prépare
sa tactique de contre-attaque. Les fleches
blanches pour les courses, les jaunes pour
les passes.

les cinquante-six tactiques
offensives de I'équipe adverse.
Voila la partie d’échecs qui
vous attend. Bien siir, ne
croyez pas que lors d'une
phase de jeu vous soyez obligé

de passer en revue les dizaines

de tactiques proposées. En fait

vous avez le choix, comme
dans la réalité, entre trois
types d’attaque : la course, la

passe ou le coup de pied. A

vous de trouver la bonne
variante pour passer les diffé-
rents rideaux défensifs. Sur de

au touch-down.

puess 7:,‘,2{,5“','::? %" du paddle ! Simple.

lacé pour aller

nombreux points, le jeu est
remarquable. Tout d’abord la
perspective du terrain, gérée
style « mode 7 », donne un
relief jamais vu sur Megadrive.
Si un joueur adverse intercep-
te une passe, I'écran fait un
180° instantané. Ambiance
assurée en mode deux joueurs !
D’autre part, 'animation des
joueurs est plus que fidele. 11
faut voir les gros tas s'exciter,
apres un sack ou un touch-
down, avec les pom-pom girls
en incrustation qui montrent
leur petite culotte ! Mais,

f(‘:fcﬁ-down du numéro 33.

mier

ue 15 yards de course pour le pre

j'oubliais I'option qui tue.
Apres une phase de jeu digne
du Superbowl, n’hésitez pas a
faire pleurer votre adversaire
du jour en lui repassant
I'action au ralenti grace aux
différentes caméras placées
dans le stade. Du NBC Sports
en direct | B

Z6PO, quarterback
de choc sur son Transalp !

Q10
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Délaissant les simulations sportives,

Electronic Arts innove dans un genre tout
== e ) S

a fait différent : le wargame arcade matiné

de jeu de plateau. Cest tout nouveau !

Expliquons un peu les prin-
cipes de base du jeu : deux
généraux s'affrontent et doi-
vent, par l'intermédiaire de
leurs troupes respectives,
prendre possession du plus
grand territoire. Le gagnant est
évidemment celui qui occupe
tout le terrain visible sur une
carte. Comme vous pouvez en
juger : c'est simple, clair, et ca
rappelle furieusement le genre
wargame. Penchons-nous
maintenant sur le coté, 6 com-

E bien important, de l'arcade.

d’attaque bien précis. Pour
cela, vous positionnez vos
hommes pour utiliser au mieux
toutes leurs capacités offen-

« C’EST LE PAYS
JOYEUX DES ENFANTS
HEUREUX... »

Cinq types d’hommes com-
battent sur le terrain
mitrailleur, lanceur de roquet-
tes, porteur de lance-flammes,
dynamiteur ou bien lanceur de
grenades. Rien que de beaux
métiers ! Chaque arme couvre
un espace et une distance

NEAR THE DIZZARN OCEAN

.ﬁ.f'séh:fﬁ

L’équipe des rouges a été laminée.

sives ou défensives. Ainsi, vous
les rendrez vraiment efficaces.
Dans les combats rapprochés,
les soldats en viennent aux
mains. C’est alors a vous de
bastonner méthodiquement le
type d'en face !

A ce stade, on a tout dit, ou
presque. Les combats se dérou-
lent dans différents endroits
qui tiennent sur un seul écran.
Il faut aussi tenir compte de la

géographie du terrain — vous
pouvez tomber a ['eau, rester 2
I'abri derriere des sacs de sable,
etc. —, si vous ne voulez pas
donner I'impression de jouer
n'importe comment. Le proble-
me, justement, c’est qu'on a
souvent cette impression. Il n'y
a rien a faire : l'action est telle-
ment rapide qu'elle s’avere
assez confuse, surtout avec
cinq personnages a déplacer
simultanément. C’est domma-
ge, car General Chaos, avec
son option deux joueurs — l'un
contre l'autre ou dans le méme
camp —, est vraiment éclatant
a jouer. Lidée est excellente.
Peut-étre que si elle était
mieux exploitée... W

Chris « haitme »
les militaires.
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La valse des baroudeurs, devenus

magiciens, dans les décombres de ce qui
S AP A T e S e S
fut 'une des plus belles civilisations...

Electronics Arts, pour ne
pas le nommer (elle est bonne
celle-1a)... nous propose
aujourd’hui un superjeu
d’aventure qui a le goiit de
I'aventure, les couleurs de
l'aventure, mais qui ressemble
a s’y méprendre a un vulgaire
shoot them up de bas.étage.
Comme on dit, 'habit ne fait
pas le moine et, dans le cas
présent, Technoclash n’est pas
aussi mauvais qu'on pourrait
le croire. Dans les jeux tradi-
tionnels d’aventure, l'accent
est généralement mis sur la
gestion des « items », des
options, et surtout sur l'utilisa-
tion a un moment précis de
certains objets. Dans le cas de
Technoclash, le concept est
présent mais le joueur doit
faire preuve de beaucoup plus
de dextérité qu'en temps nor-
mal. Cette nécessité demande,
lors de certaines phases de jey,

a jongler entre les ennemis
comme s'il sagissait d'un béte
shooting game.

DES POUVOIRS
PLUS EFFICACES
QUE DES ARMES

Le joueur incarne un
vaillant magicien... Eh non ! il
ne s'agit pas d’un guerrier
comme d’habitude, quoiqu'il y
ait peu de différence cette fois,
tant notre magicien de service
est armé. Tous les pouvoirs
qu'il possede sont aussi des-
tructeurs que nos armes
modernes, sans compter cer-
tains engins de mort. Enfin
bref, il est capable du pire
comme du meilleur... C’est
méme certainement dans le
pire qu'il est le meilleur, Gniaf !
Gniaf ! Gniaf ! Bon, tréve de
plaisanterie, le systeme de
sélection des armes est vrai-

LES COPAINS

ment treés pratique. Il suffit
d’effectuer une simple pres-
sion sur le bouton « C » pour
changer d’'armes ou de pou-
voirs. Résultat, le joueur déga-
ge un max sans subir trop de
dommages.

DE SACRES
BONS COPAINS !

- Ce qu'il y a vraiment de
bien dans ce type de jeu, cest
que I'on n’est jamais tout seul.
Comme vous aurez pu le
constater.dans la démo, trois
autres personnages peuvent
venir vous assister dans les dif-
férentes phases de combats.
Le choix s’effectue en fonction
des actions que vous menez
par rapport au niveau traversé.
Par exemple, stage 4, le joueur
doit trouver quatre « cards »,
seulement voila, avec la pré-
sence d'un gros paquet
d’ennemis, il est parfois « muy
dificil » de s'en sortir seul...
Alors, c'est 1a qu'interviennent
vos trois compagnons. Ils vous
assistent, chacun leur tour, en
fonction de votre situation...
qu'elle soit périlleuse ou non.

Y’A BON LES OPTIONS !

Bon, comme je vous le
disais au début, Technoclash
ressemble plus par moments a
un shoot them up qu'a un jeu
d’aventure. Ce qui pose pro-
bleme, quand on se penche sur
le menu de configurations. Il
est beaucoup trop dense.
Certes, les paramétres sont
intéressants mais inutiles
lorsque la seule action se résu-
me a du tir béte et méchant.

Le Bodyguard fait trés bien I'affaire.

Le seul avantage qu'il nous
offre, c'est qu'a. tout moment
on a des infos sur les person-
nages... Méme si, dans l'en-
semble, le jeu parait relative-
ment dur, le degré de difficul-
té est progressif. Le soft pro-
pose ainsi une durée de vie
plus élevée, appréciable quand
on connait les tarifs de ce
genre de produit. Mais que les
néophytes en la matiére se ras-
surent, il y a tout de méme un
systeme de password pour les
sauvegardes. Il est sous forme
de code. Avis aux amateurs. W

Sylvain,
incognito.




La Chaine Musicale Francaise
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LES QUESTIONS : LES LOTS :
1) Quand est née la ville de New York ? 1*au4¢ prix: 1 VTT + 1 jogging +
al 1624 1 coupe-vent + 1 T-Shirt + 1 pin’s City Raid
0/ 1935 e e )

Brut de Pomme.

</ 800
: 5¢prix : 1jogging + 1 coupe-vent +

1 T-Shirt + 1 pin’s City Raid

Brut de Pomme.

LR) Combien y a-t-il d’habitants
3 New York ?
834 000
/7,3 millions
£/ 2,1 millions

du 6°au 20° : 1 coupe-vent + 1 T-Shirt
+ 1 pin’s City Raid Brut de Pomme.

) Quel est le nom du célebre

du21¢au 1002 : 1 T-Shirt + 1 pin’s
urnoi de tennis -

City Raid Brut de Pomme.

b~

| Bt
JAATITEEXEY

Pour participer au concours, il vous suffit d’adresser vos réponses sur carte postale uniquement en indiquant vos nom, prénom et adresse a:
Player One - Concours Brut de Pomme - BP4, 60700 Sacy-le-Grand ou jouez sur Minitel, 3615 code Player One rubrique Jeux.

e New York ?

Virginia Slims du 101¢au 1 000¢ :
Tournament 1 pin’s City Raid

/ Flushing Brut de Pomme.
Meadow

Wimbledon ;

RAIT DU REGLEMENT :

gratuit sans obligation d'achat doté de 4 VTT, 5 joggings, 20 coupe-vents, 100 T-Shirts et 1000 pin’s City Raid Brut de Pomme ; le concours sera clos le 6 octobre 1993
minuit, le cachet de la poste faisant foi ; les gagnants seront tirés au sort parmi les bonnes réponses ; la liste des gagnants sera publiée dans Player One n° 36, Nintendo

yer n°® 14 et sur Minitel 3615 code Player One rubrique Jeux & partir du 1* novembre 1993 ; le réglement complet est déposé chez Maitre Savoye, huissier de justice &
en, et disponible sur simple demande & I'adresse du journal.



Les amoureux de la NEC se reconnaissent

désormais a leur nouveau cri
e S RS}
m de ralliement : « Sho Yu Ken ! »

Sortira ? Sortira pas ? Au
méme titre que sa cousine sur
Megadrive, la conversion de
Street Fighter II sur NEC
tenait du serpent de mer.
Annoncée, annulée, la chose
ne s'est confirmée qu'au prin-
temps dernier. Le jeu était
déja bien avancé. Les jour»
naux japonais ont commencé

i sa violence.
Ken n’a rien perdu de

alors a nous faire saliver avec
des photos d’écrans si somp-
tueux qu’on croyait au tru-
cage : « Allez, c’est pas pos-
sible ! avec des graphismes
aussi beaux, I'animation doit
étre pourrie ou la jouabilité ne
tient pas la route. » La rumeur
n’était pas fondée : Street
Fighter II' sur NEC est bel et
bien un carton total ! Il aura
fallu pour cela une carte d'une
capacité record de 20 mégas.

MAIS COMMENT
ONT-ILS FAIT ?

Premier point qui frappe
les fideles : c’est la version I
qui a été convertie. II’, outre

quelques aménagements cos-
métiques, implique la possibi-
lité de jouer avec les boss.
Nettement plus cool ! La
claque vient surtout de la
qualité des graphismes et
des animations, encore plus
beaux que sur Super Ninten-
do (légerement en dessous de
SF II' Turbo quand méme).
Ca pete de couleurs ! c’est
fluide et, en plus, vous avez
droit aux graphismes nippons
d'origine, plus agressifs. En
contrepartie, quelques scrol-
lings disparaissent, mais il
faut vraiment chercher la peti-
te béte pour s'en apercevoir.
Quant a la jouabilité, elle
serait irréprochable s’il n'y
avait le probléme du paddle.
En effet, les deux boutons de
ce dernier sont un peu limités.
Hudson et Capcom ont
contourné le probléme en uti-
lisant le bouton select comme
troisieme touche et le bouton
start pour passer des coups de
poing aux coups de pied.
Chaque touche posséde donc
deux fonctions selon que vous
appuyez sur start ou non,

MERCI,
CA SE DIT COMMENT
EN JAPONAIS ?

La solution est ingénieuse.
Elle permet de ne perdre
aucun des coups que compor-
te SF II'. Cependant, elle ne
remplace pas le confort
qu'offre le paddle a six bou-
tons. Pour résoudre ce pro-
bleme, un paddle spécial
(réutilisable avec d’autres jeux
comme Fatal Fury 2) est com-
mercialisé au Japon. Par
ailleurs, SF IT' gére le paddle a

?
 yoir ca sur NEC 7
Il y a un an, vous auriez pensé voir ¢d

2

Ah !'incarner les boss, quel pied !

trois boutons de NEC Avenue
vendu avec Forgotten World.
Malgré tout, avec deux ou six
boutons, cette conversion est
une véritable merveille qui
prouve que la Core, malgré
une position marginale dans
les pays occidentaux, n'est pas
encore bonne pour le cimetié-
re. Tant qu'il y aura des petits
Japonais pour acheter les
machines de Monsieur NEC
— et des éditeurs pour les
pousser au-dela de leurs
limites —, la petite continuera
a nous faire réver. B

Iggy se tait face a tant de
grace et de vertu.

L

i alsim.
Bison découvre les pouvoirs de Dh




* Offre valable jusqu’au 10 octobre 1993, lo cachet de la Poste faisant fol,

1 Oui ! Je mabonne 3 Player One pour 1 an au prix de 280 F (tarif étranger : 379 F). Je recevrai les
11 prochains numéros et le cadeau de mon choix.

 Je souhaite renouveler mon abonnement. Je recevrai 11 numéros de Player One et le cadeau de mon choix.

En cadeau d'abonnement, je choisis : 1 Le classeur + le fourre-tout bandeau U Le coffret compas U L'agenda scolaire

r

I

i

i

i

i

: 1 J'en profite pour commander .................reliure(s) Player One au prix de 80 F + 20 F de frais d'envoi par reliure.
1 Jejoins mon cheque de ............. a I'ordre de M.S.E.
i

i

i

]

i

]

i

i

]

Nom : . : Prénom: .
Adresse : ..... 5

code Postal : 0000000000000 00000000 Vi"e :
Date de naissance : Console(s): ..

Signature obligatoire (des parents pour les mineurs) :

POPOR POD

$0400060000000000000000000000

---------J



AME BOY

Commengons par le com-
mencement de ce jeu mi-
plate-forme mi-aventure : le
scénario. Comme d’hab’, le
héros (appelez-moi Robin)
doit retrouver la gentille
Marianne et sauver |'Angle-
terre du méchant Shériff de
Nottingham. Alors, il va se
battre ? Ouais un peu. Il va se
servir de sa ruse légendaire ?
Ouais un peu. Il va protéger
ses amis, sauver son honneur
et faire face a la cupidité des
méchants ? Il va devoir... Eh !
on se calme ! Que je vous

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

Robin des bois débarque sur Game Boy

et telle que vous me voyez

je m’interroge : mais pourquoi lui ?
Pourquoi avoir transformé le héros
de mes réves en chiffe molle ?

& L*AIDE,

ROEBIN?
E NE PEUR
FIUS

RIar
I PAS TEN

Les textes sont vraiment en francais.

explique : il ne va rien faire du
tout ou alors si peu qu'on ne
le remarque a peine.

HORREUR
ET DECEPTION !

Ce n'est pas facile de tirer
dans le dos du sauveur de mes
songes. Vous étes devant votre
petit écran a cristaux liquides.
Vous vous dites « j'y suis, je
suis Robin des bois, le prince
des voleurs ». Et 13, tout ce
que vous avez a faire, c’est
d’appuyer sur « select », de

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

La phase combat : quelle déception !

vous retrouver devant un
tableau et d'ordonner 2 Robin
de chercher des objets et de
les utiliser. Certes, de temps
en temps, des méchants vous
menaceront d'un pitoyable :
« Prépare-toi a mourir, infide-
le ! », et vous devrez les com-
battre. Point besoin de straté-
gie, de finesse et de doigté !
Ce n’est pas Street Fighter 2.
Clest plutot : je frappe comme
une brute et je le dégomme. Il
y a quand méme de nombreux
objets a trouver. Mais vu le
graphisme de la portable,
bonne chance ! On ne dis-
tingue pas une pierre d'une
torche, un poignard d’'un brin
d’herbe. Malgré tout, on ne
peut nier une certaine origi-
nalité et une grande diversité
d’objets a trouver (gigot,
pomme, miche de pain, car-
quois, potion, pansement,
etc.). Le tableau des options
est trés bien agencé : une
bouche pour les victuailles, un
ceil pour chercher, des mains
pour prendre les armes...
Bref, tout le nécessaire pour
faire de Robin un véritable
Rambo du Moyen Age.

CIRCULEZ Y’A RIEN
A VOIR !

Si jamais vous tombez
dans ce qu'ils appellent une
mélée (une baston a plusieurs !),
vous ne savez plus du tout qui

Votre futur compagnon de route...

GAME BOY

GAME BOY

G,

GAME B(

vous étes. La jouabilité est
trées mauvaise dans ce cas.
Diailleurs, ce n'est pas le nir-
vana de ce coté-la. Mais alors,
y'a quelque chose d'intéres-
sant ? Les dialogues sont trés
sympas et ils sont en francais
(heureusement, car les per-
sonnages sont de vraies pipe-
lets). Par contre, je vous
déconseille de discuter avec
les ennemis. En effet, la noti-
ce vous indique que pour par-
ler avec quelqu’un il faut
'approcher et le toucher.
Ainsi, si vous voulez converser
avec votre adversaire, vous
étes obligé de le toucher et de
perdre des points de vie.
Logique impitoyable, non ?
Décidément, je suis décue,
triste et mélancolique 2 la fin
de ce test. Je m’en retourne
seule, désormais, a la recher-
che d'un autre héros. B

Mahalia

s s : =
Vous voyez la différence entre les objets ?
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C’eet fou ce que j'aimerai
passer des nuits entieres avec
les Blues Brothers. C'est fou
ce que je déteste le program-
meur qui a eu la mauvaise idée
de he pas inclure un mode so-
lo et de destiner exclusive-
ment cette cartouche a deux
Joueurs. Cest fou ce que je dé-
teste les jeux si difficiles dont
seul un dingue (pardon DEUX

éditeur

TITUS

genre

PLATE-FORME

nombre de joueurs

dingues) de prise de téte pour-
ra se régaler. Cest fou ce que
je déteste les jeux alléchants
mais injouables que hi la ré-
daction de Flayer One ni cel-
le de Nintendo Player n'ont
réussi a dépasser la fin du ce-
cond niveau. Cest fou ce que
je me sens sifatigué et silas.
Bonne nuit, les petits, je vais
faire dodo.

sauvegarde

continue

prix LE )

50rti6 un mois avant
ladaptation Megadrive, |a
version Super Nintendo des
aventures du chat sauva-
ge le plus rapide de 'Ouest
est strictement identique.
Mémes niveaux, mémes dé-
cors, mémes animations
aussi « cartoonesques »
qu'ultrarapides. Pour le res-
te, Bubsy conserve ses

éditeur

. GREMLINS

genre

PLATE-FORME

nombre de joueurs

atouts (vitesse effrénée,
humour et longueur) ainsi
que ses défauts, ou plutbt
son défaut, a savoir une
jouabilité parfois limite (on sauvegarde
meurt au premier choc et la CODE
vitesse de 'action conduit confinue
parfois a « perdre le contro-

le »). Four tous ceux qui ré-
vaient de voir Sonic dé-
barquer sur Super NES.
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le Drag___gn

Adaptcr ce monument his-
torique du jeu de combat
urbain sur la console por-
table de Sega était une idée
louable et généreuse. FPar
contre, le faire aussi mal
lest beaucoup moins. Siles
graphismes sont tout 2 fait
corrects pour cette conso-
le, le frangin Lee, raide com-
me un manche 2 balai, se

éditeur

déplace en effet avec la sou- genre

plesse d’un Robocop cou- JEU DE COMBAT
vert de rouille qui aurait nombre de joueurs
oublié de prendre son bain
matinal de Framéto. Sur
Game Gear, Double Dragon
he possede méme pas la pa-
lette de coups délirants qui
avait tant fait pour son suc-
cés. Daube du mois, sans
aucun probleme |

sauvegarde

continue
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Dan@ la série des clones
de Street Fighter lI, Figh-
ting Spirit se prend égale-
ment le méme gadin que
beaucoup d'autres jeux. Rien
a faire, le jeu mythique de
Capcom reste encore et tou-
jours « la » référence en la
matiere. Ce n'est pas ce
pauvre jeu de combat, avec
e quatre malheureux per-

sonnages, sa palette de
coups a faire fondre en
larmes toute une armée de
singes et de pingouins ain-
si que son animation 2
« bip ! » (NDR : ce dernier
mot a été censuré, caril au-
rait pu heurter la sensibili-
té de nos jeunes et fidéles
lecteurs), qui nous fera pen-
ser le contraire.

Indiana Jones

and the last Crusade

Avec un titre pareil, toutes
les portes s'ouvrent | Seu-
lement, voila : lanimation de
cette version NES est qua-
i inexistante. Au niveau de
la gestion des collisions des
sprites, ily a une erreur as-
sez importante : il est en
effet impossible d'affronter
un ennemi et de rester en
vie. Ca tient véritablement

de l'exploit que de calculer
les distances qui vous sé-
parent réellement de tous
vos ennemis. Une fois que
Fon eait qu'il ne faut &'y at-
taquer que lorsqu’ils vous
tournent le dos, vous avez
nettement plus de chance
de progresser dans |'aven-
ture... et encore, c'est pas
gagné d'avance |

Aprée les versions Super
Nintendo, Game Gear et...
(mettezici le nom de votre
console préférée, il y a des
chances que Off Road figu-
re dans sa logitheque), cet-
te course de 4 X 4 en pseudo
3D débarque sur la plus vieille
des Sega. Surprise, on se
croirait sur Game Gear. On
retrouve les innombrables

circuite, les pin-up de pré-
sentation et la possibilité
de gonfler son véhicule gra-
ce al'argent gagné avec les
victoires. Comme sur Game
Gear, on s’amuse bien avec
ce petit jeu sans prétention
dont la réalisation, som-
maire mais efficace, s'adap-
te aux possibilités des
consoles & bits.

éditeur
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BEAT THEM UP

nombre de joueurs

sauvegarde
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nombre de joueurs
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nombre de joueurs
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SUPER NINTENDO

C’eet fou comme le mot
super est employé 2 toutes
les sauces dans les titres
des jeux vidéo. Ce nest pour-
tant pas toujours mérité.
La preuve avec Super Goal,
qui se révele Etre une simu-
lation de foot pour le moins
assez décevante. Ses prin-
cipaux défauts sont sa joua-
bilité et son animation, les

deux étant étroitement liés.
Les joueurs se déplacent
rapidement mais sans au-
cune fluidité et les actions,
servies notamment par une
médiocre précision dans |a
gestion des passes, sont
difficilement réalisables.
Dommage car on attendait
beaucoup mieux de cette si-
mulation !

éditeur

LUDI GAMES

genre

SIMU. SPORTIVE

nombre de joueurs
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Lc mutant aux pectoraux
hypertrophiés se prend les
pieds dans sa belle cape.
Superman sur Megadrive
reprend globalement ['ac-
tion de la version Master
System en étoffant un peu
les niveaux et en rajoutant
des petites choses par-ci
par-la. On découvre ainsi un
mouvement tournoyant qui

permet notamment de creu-
ser le sol. Malgré tout, 'en-
semble manqgue cruellement
de variété et animation du
personnage reste tres loin
de ce quon est en droit d'at-
tendre d'une cartouche pour
console 16 bits. Bon, c'est
pas tout ¢a, mais quand
est-ce qu'on mange ? J'ai
faim moi |
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GAME BOY

Yoshi's Cookie

6-1

Da hs la tradition des jeux
de réflexion a la Tetris, Yo-
shi's Cookie renouvelle le gen-
re en introduisant le concept
du Rubik’s Cube. Il faut ali-
gner plusieurs types de g4-
teaux avant que 'écran ne
soit rempli. Les pieces bou-
gent par lignes horizontales
ou verticales. Cette version
Game Boy est identique 2

celle sur NES. Excepté
que dans le mode « deux
Joueurs » chacun joue sur
6a propre Game Boy et dis-
pose ainsi de son écran. Une
version sans surprise, dont
le principal avantage est
6ans aucun doute de vous
permettre de garder ce jeu
fabuleux en permanence...
dans la poche |

éiteur
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genre

PLATE-FORME

nombre de joueurs
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Konami planche sur
deux petites
merveilles. A tout
seigneur tout
honneur, Vampire
Killer X de Konami
n'est autre que
l'adaptation de
Castlevania sur CD-
Rom. C'est
somptueux et ¢a
sort le 29 octobre
prochain. Super Yie
Ar Kung Fu,
ladaptation d’un hit
MSX, est pour sa
part un clone de
Street Fighter Il de
toute beauté. Sortie
prévue en décembre
sur CD. Changement
d'éditeur mais pas
de genre avec Fatal
Fury 2. Premier jeu

i développé

| conjointement par
SNK et Hudson, ce
jeu de baston prévu
pour décembre
propose des
graphismes jamais

1 vus sur NEC. Le

secret : le CD est
complété par une
cartouche
contenant des
coprocesseurs
destinés 2 booster
la NEC.

Quelle classe |

Rainbow Island
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continue

Plua besoin d'apprendre le japo-
hais pour apprécier les jeux de ro-
le sur PC Engine : la version
américaine de Dungeon Master
est importée dans notre pays.
Coup de pot, cest [un des meilleurs
jeux de rdle qui débarque. Le se-
cret de Dungeon Master 2 Une ac-

support

genre

tion en vue subjective (on voit les
monstres 2 travers le regard des
héros) entierement graphique.
Bref, c’est un jeu tellement clas-
s¢ qu’on pardonnera les quelques
fautes d'orthographe qui se sont
glissées dans la traduction fran-
caise.

nombre de joueurs

CDROM |PLATE-FORME| 2 |

éditeur

_TAITO

Hue de deux ans apres les pre-
miéres annonces de sa sortie,
Rainbow lsland arrive. Vu le ré-
sultat, on ne peut s'empécher de
se demander pourquoi il aura fal-
lu une telle attente. Car c'est fran-
chement cheap en ce qui concerne
la réalisation : sprites minuscules,

sauvegarde

continue

couleurs peu variées, méme le son
est mauvais, ce qui est un comble
sur CD. Reste la jouabilité, la va-
riété et l'intérét du jeu pour ac-
crocher les fans. Toutefois, on ne
m'Otera pas l'idée que la suite de
Bubble Bobble méritait mieux. Ho |
Taito, on se réveille |




Lesjeux écologiques arrivent
en force. Aprés Ecco the Dol-
phin et Captain Planet sur
Megadrive, voici Gordo 106,
le premier jeu antivivisection.
Vous jouez le role d'un singe
de laboratoire doté d'une in-
telligence peu commune pour
un singe (comprenez : entre
lggy et un homme normal) 4
la suite d'une expérience. Dé-
cidé 2 arréter ces expériences
barbares, il tente de délivrer
ses petits camarades et de
faire la peau des savants qui
se livrent a ces pratiques exé-
crables pour le compte de la
société N'Human.

Gordo 106 semble excellent

On he cesse de vous le ré-
péter a Player One: pour de-
venir une alternative crédible
a2 la Game Gear sur le front
des portables couleur, il
manque a la Lynx les gros
titres qui ont fait le succés
des consoles hippones. Cest
pourquoi hous saluerons di-
ghement l'arrivée de Lem-
mings sur la machine d'Atari.
Inutile de revenir sur linté-

au premier abord. Comme sou-
vent sur Lynx, la réalisation
est vraiment trés bonne et le
scénario a lavantage d'étre
original. Malheureusement,
un jeu, c'est aussi — et sur-
tout — une bonne jouabilité.
Et de ce coté-12, ily a des pro-
gres a faire. De plus, le per-
sonnage ne peut pas tirer et
sauter en méme temps et cer-
tains passages sont vraiment
tres difficile 4 passer. Sans
parler de la gestion des col-
lisions, qui est parfois limite.
Gordo 106 n’est certaine-
ment pas un coureur de fond :
malgré un bon départ, il s'es-
soufle vite.

rét de ce jeu de réflexion, cest
le seul 2 avoir vraiment ap-
porté quelque chose depuis
Tetris. Sachez par contre que
cette version s’annonce su-
perbe : Peygnosis, déja au-
teur de Shadow of the Beast,
sait programmer une Lynx et
¢a se voit. Du tout bon en
perspective, qui devrait Etre
en magasin au moment ol
vous lirez ces lignes.

difficulte

e

graphisme
85 «
animation

80 « 3

son
jouabilite

50 %

durée de vie
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PREMIERE PARTIE

Ca faisait un bail qu’un jeu de plate-forme n’avait pas été traité
dans la rubrique des Plans et astuces. Remettons donc les pendules a ’heure
a l'occasion de la rentrée. Place a la solution de World of Illusion !

Les jeux qui mettent en scéne les
héros de Walt Disney sont de super-
be facture, tout particulierement sur
Megadrive. Pour cette raison, notre
choix s’est porté sur World of Illu-
sion. Ce jeu de plate-forme réunit

< "L
e

ressionnant mais simple.

timp

= . - 2
des tremplins : € es

Un passage avec

Mickey et Donald, les deux protago-
nistes de Castle of Illusion et de
Quackshot. Bien entendu, s'ils sont
tous deux en téte d'affiche, c’est qu'il
est possible de jouer a deux simulta-

Cependant, gardez toujours a l'esprit
le proverbe grec selon lequel I'union
fait la force !

AVANT-PROPOS

[)ebarrassez-vous de vos adver saires d’un coup de cape

magique.

nément. L'aide de jeu que nous vous
présentons ici concerne uniquement
les aventures solo de chaque héros.

Avant d'entrer dans le vif du
sujet, il est primordial de rappeler
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ene @ jveau plein d
| ‘itinéraire de Mickey le mene @ un ni p

quelques points importants du jeu.
Tout d’abord, il utilise les trois bou-
tons du paddle. En plus du saut et de
l'attaque, le troisieme bouton sert 2
courir. Dans bien des cas, cela per-
met de se sortir des situations déli-
cates. D’autre part, un rappel du
contenu des différents sacs d’options
est indispensable. En récoltant des

e fleurs.

bonbons et des parts de giteaux, nos
deux personnages récuperent I'éner-
gie qu'ils perdent au fur et 2 mesure
de leur progression. Les « lup »
s'obtiennent en ramassant les
options en forme de chapeau de
magicien. Une autre solution consis-
te également a récolter les quarante
as qui parsement les tableaux. Par

ion si anger.
Les points d’exclamation signalent un dang

UN CEIL SUR L'INTRO

B v v v v

a la joncti arcours
La fleur propulse Mickey @ la joncti dup

de Donald.

ailleurs, si ur niveau vous pose
quelque difficulté : n’hésitez pas !
Tres souvent, les légendes peuvent
résoudre votre probléeme. Enfin, le
trajet que vous accomplirez varie
selon votre personnage. Pour chaque
monde, vous trouverez également un
encadré qui résume l'itinéraire 2
emprunter.

Mickey et Donald montent ensemble un spectacle de magie. Lors de la premiere représentation publique, un événement
lourd de conséquences se produit. Donald disparait apres avoir pénétré dans une boite qu'il utilise pour le spectacle.
Mickey se volatilise a son tour en cherchant a ouvrir une trappe. Nos deux sympathiques apprentis sorciers
se retrouvent propulsés dans un monde magique d’ou ils devront s'échapper...

”"‘"&r 8
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PLANS ET ASTUCES

L’aventure débute au plus profond d’une sombre forét. Ici, la magie n’est pas encore trop présente. Il ne s'agit que d’une simple
prise en main du jeu pour vous familiariser avec les commandes. Les seuls ennemis peupﬁmt le premier tiers du tableau sont
des petits fantassins armés de piques et des plantes volantes qui n‘opposent guere de résistance. Nos deux compéres débouchent
rapidement dans un cul-de-sac ou se trouve une fleur rouge. C'est la que leurs chemins se séparent. Mickey s’engage sur un sentier
fleuri ou les options intéressantes sont surtout placées en hauteur. Quant a Donald, il se retrouve au pays des haricots géeants.
Vous aurez besoin de faire preuve de toute votre dextérité pour lui permettre d’arriver sans encombre a la jonction des deux
parcours. Mickey (ou Donald) débarque alors dans une grotte peuplée d’araignées. La principale difficulté consiste
a franchir un précipice en marchant en équilibre sur un fil qui se désagrege !

ignées.
rotte aux araig
urs s'effectue dans lag
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aug P voquer un tapis volant.
Grace au grin oire, DO”G'd eut in

Vous affrontez ce premier boss dans son antre. L ‘araignée dispose de trois trajectoires d'attaque qui partent toujours du haut :
deux par les diagonales et une par le centre. Placez-vous légerement a droite du centre. Modifiez legerement votre position
si besoin et attaquez-la deux fois coup sur coup a chacun de ses passages. Attention, entre chaque attaque,
I'araignée se met a I'abri derriere sa toile.

" s as.
Ne ralentissez pas a la vue de ce!
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PLANS ET ASTUCES
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L'itinéraire de Donald I'entraine
souterraine.

* LITINERAIRE

e R — s

La reine des araignées vaincue, vous récupérerez le grimoire qu’elle gardait. Le sort qu'il renferme vous permet d‘obtenir un tapis
volant tres utile pour franchir le précipice qui vous attend. Diriger votre tapis magique n’est pas tres difficile, il suffit d’utiliser le
bouton C. La difficulté vient plutot des petites tornades tres frequentes qui ont une facheuse tendance a vous attirer vers elles.
Ce passage est relativement court et recele un stock d’options en tout genre. Le trajet réservé a Donald suit le court d’une riviere
souterraine. Il utilise une feuille d'arbre comme un surf et doit, en sautant ou en se baissant, éviter divers obstacles (rochers ou
feux follets). Mickey se retrouve quant a lui dans un tableau de montagnes rocheuses. Parvenu a une grotte, il devra sprinter pour
éviter un mur qui s’abaisse inexorablement sur lui. L'itinéraire redevient commun au niveau des nuages. Chaque personnage doit
passer de I'un a I'autre en évitant les pauses prolongées sur les plus arrondis. Ceux-ci se désagregent au bout de quelques secondes
d’arrét. Apres un passage sur grand clavier bourre d‘options, vous déebouchez dans la grotte du dragon.

es montagnes rocheuses.
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Sous la tete de la statue du dragon, six blocs de pierres s‘animent dés que vous passez. En tombant, les blocs se transforment en petits
dragons. Ces derniers ont invariablement le méme déplacement, lors de la premiere attaque. Il ne faut pas leur laisser le temps d'en pla-
cer une seconde. Lorsqu‘un dragon prend forme, il saute en arricre et crache une boule de feu. Notre héros doit immeédiatement faire un

saut pour éviter le projectile. Au méme moment, le petit dragon bondit sur vous. D'un coup de cape, rendez-lui sa forme initiale.

N t les sauts sont durs, mais f attaques aerie; .
S, il faut eviter les riennes
on seulemen
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Le sort que vous récupérez lors de la défaite du dragon s‘utilise immediatement. Vous avez en effet juste le temps d'invoquer une bulle
magique. Elle vous permettra d’étre en sécurité dans I'eau qui envahit la grotte. Le courant vous conduira au niveau suivant : le fond de
I‘ocean. Nos deux héros doivent se frayer un chemin au milieu de poissons plutét voraces. Apres un court passage dans une immense
fosse, votre périple vous mene dans une grotte inondée. Méfiez-vous des oursins accrochés aux parois. Le trajet est commun pour nos
deux apprentis sorciers jusqu'a l'ouverture ot seul Mickey peut passer. Donald doit faire demi-tour et se laisser remonter a la surface.
Son parcours se poursuit d'ilots en canots pneumatiques en prenant bien soin d'éviter les poissons volants. Attention, certains canots
coulent des que Donald pose le pied dessus. Ce passage doit donc s’enchainer rapidement. Dans la grotte, notre camarade Mickey est
aux prises avec des coquilles Saint-Jacques qui n’en feraient qu‘une bouchée ! Cela dit, le parcours de ce dernier est tout de méme
beaucoup plus aisé que celui de Donald. Le trajet redevient commun pour nos deux amis au niveau de I'épave. En arrivant dans la cale,
vous aurez la tres desagréable surprise d‘étre assailli par une bande de poissons-scies. Ils en ont plus apres la coque du navire qu’aprés
vous, mais mieux vaut les éviter prudemment. Ensuite, sf)rintez une nouvelle fois pour éviter I'eau qui envahit le navire. Vous ne serez
sauf qu‘en arrivant dans le repaire du boss. Mais c’est une autre affaire !
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i i arcours.
Cet endroit marque la séparation des p

Le sol de cette piece est fissuré sur toute la longueur. Une fois & l'intérieur, un aileron de requin su‘riqit. Lorsqu'il disparait par une des

ence. Si vous le touchez, ne sautez
as, son attaque a echoué. Répétez I'opération jusqu’a ce qu'il replonge nouveau. Quand I'aileron s’enfonce dans la fissure, soyez
d V4

issues, tenez-vous prét a lui assener un coup de cape quand il vous chargera, les dents bien en évi

preét a sauter et, si vous le pouvez, donnez-lui un ou deux coups. Le grimoire qu'il protége renferme le sort de téleportation.

i nt...
Fuyez les poissons-Sciés en courd

o

tend Donald.

Un passage dé icat at
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STREET FIGHTEF

c’est courant chez les petits g
éditeurs américains. En &
attendant, les Japonais ne
choment pas... Voici de quoi
délirer encore plus sur les
héros du jeu et, surtout, sur
Chun Li !

SF Il : MANGA

Comme d’habitude, on
ne comprendra 'intrigue
que si on lit le japonais (soit
0,01 % des lecteurs de
Player One). Bah | Ce man-
ga comblera probablement
tous les fans de SF II. 1l
reprend des histoires
publiées dans des fanzines
depuis 1992. Chaque cha-
pitre est un match. On
retrouve les personnages du
jeu plus une bande de nou-

“ S veaux assez folkloriques.
Streer Fighter Il semble ne devoir Be Lo por i
manga signé Masaomi Kan-

jamais quitter les devants de la scene!

Au moment ou un grand producteur
ameéricain lance la production du film,
les produits dérivés se multiplient...
pour la plus grande joie des streetfigh-
ters de la planéete ! Player One

a fait une petite sélection...

&
2
-
b
0
5
H
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Toujours aucunes nou- noncé depuis des lustres, le
velles du comic-book améri-  foutu fanzine n’est pas en-
cain inspiré par SF II. An- core paru. Pas de panique,

INCROYABLE...

Mais vrai ! La Convention de la bande dessinée de Paris
sera le rendez-vous obligatoire des fans de mangas et de
dessins animés japonais. En plus des stands habituels
consacreés aux albums, comics et pieces de collection divers
et variés, on annonce en effet des kilos et des kilos de man-

gas ! Ce sera le week-end des 9 et 10 octobre a I'Espace
Austerlitz, 30, quai d'Austerlitz, 75013 Paris. Encore plus
fort : des projections non-stop de DA japonais seront orga-
nisées. De I'inédit ! Et le programme risque de cartonner
puisqu‘on parle d’une projection du DA Fatal Fury le 10 !
Réservez des maintenant votre week-end ! Pour plus d'infos
sur cette Convention, téléphoner au (1) 48 27 13 04.




Tant qu’on est dans
les mangas, jetez un
coup d'eil a « Kaze »,

une bande dessinée éga-
lement signée Masaomi
Kanzaki. C est de I Heroic
Fantasy, matinée de SF.
Dessin preécis, fouillé, ner-
veux et tres efficace.
Bravo ! Un peu de violen-
ce et quelques tétons
par-ci par-la, pour préve-
nir les parents (import
Tonkam).

zaki. Les illustrations et le
découpage sont hyperner-
veux, a la mesure du jeu. En
plus, le bouquin est d’un
format chouette. Deux to-
mes parus a ce jour.

SF Il : BOOK

Trés beau bouquin d'illus-
rations en quadri sur SF II.
Peintures, planches de man-
as, dessins délirants. Le
style, comme souvent dans
e genre d'ouvrages, est
rarié. Il y a des illustrations
dans le style typique du
manga et d'autres assez
suropéennes. Un beau bou-

quin d’art sur vos héros
favoris ? Ca sent le cadeau !

SF Il : TURBO

Pour les fanatiques abso-
lus, je signale la parution de
ce bouquin de trucs et
astuces, sorte de superpoc-
ket de Player, disséquant
completement la nouvelle
version du classique des
jeux de réflexion... euh ! h¢,
hé, non ! c’est pas vraiment
¢a. Question pratique, ¢a ne
me semble guére utile si on
ne comprend pas le texte
(en japonais, bien stir), mais
c’est un livre sacrément

chouette. Seule critique : la
taille ultraréduite des pho-
tos (160 pages). Ces trois
livres sont édités au Japon

LPER EEIMCON
=) :

par TIC (Tokuma Interme-
dia Comics) et disponibles

_en import par l'intermédiai-

re de la librairie Tonkam. W




LE FUGITIF
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Fin de cavale !

cureur et avocat handicapé
plus, évidemment, Indy).
Néanmoins, depuis 1992,
Harrison a choisi de travailler
dans le genre le plus évident
pour lui : I'action !

SEREPORTAGE

Harrison Ford accusé, coursé, tabasseé,

ligoté et, finalement, électrocuté sur la

chaise ! Qui ose ? Personne. C’'était un

cauchemar ! Pourtant, le personnage

SERIE TELE

Dong, le Fugitif transpose
du petit au grand écran [his-
toire du Dr. Kimble, un méde-
cin accusé par erreur du
meurtre de sa femme, Il
dément comme un beau diable
et signale que le crime a été
commis par un inconnu, man-
chot... Personne ne croit
Kimble, qui est condamné. En

Et si le manchot...

cours de transfert, il s'évad
Une gigantesque chasse

'homme est lancée, sous |
direction du marshal Gerar:
Kimble s’enfonce dans la natt
re, et va tout faire pour prot
ver son innocence... Pot
commencer | retrouver |
manchot ! Kimble était inte
prété par David Janssen ¢

qu’il interprete dans le Fugitif en prend
plein la gueule. Vite, on vous dit tout

sur les malheurs d’Indy...

Adaptation d'une série télé
du méme nom des années 60,
le Fugitif est avant tout 'occa-

bon. A preuve, les roles variés
qu'il interpréta entre 1985 et
1991 (flic, inventeur allumé,

sion de retrouver un acteur
aussi sympathique que talen-
tueux : Harrison Ford. Sans
mentir, dés que le nom de ce
type figure dans un générique,
je m'intéresse doublement au
film. Fanatisme Star Wars ?
Dévotion a Indy ? On s’en
fout. La seule chose qui
importe, c’est que ce type est

chirurgien, businessman, pro-

Le marshal Gerard.

NEWS CINE

* Sortie en octobre de Porco Rosso de Hayao Miyazak
(sous réserve, on vous en dira plus dans notre prochai
numeéro).

* Le 20/10 : Jurassic Park, tout le monde le sait.

* Le 17/11 : Hard Target, le nouveau film de Jean-Claude
Van Damme, dirigé par John Woo et produit par Sa
« Evil Dead » Raimi.

* Le 24/11 : Aladdin des studios Disney. Les scénes que
nous avons vues sont GRANDES !

* Le 22/12 : Addams Family 2, avec la méme famille que
le premier film. Cette fois-ci, ils ont un... bébé ! Le titre
exact est Addams Family Values !

Attention ! Les dates communiquées ici le sont 2 titre
indicatif. En effet, la concurrence farouche a laquelle se
livrent les distributeurs les améne souvent a décaler,
reculer ou avancer les sorties de films.



serard par Barry Morse. Dif-
usée de 1964 2 1967, la série
onnut un dénouement histo-
ique : le dernier épisode fut
uivi par prés de trente mil-
ons de téléspectateurs améri-

ains | Ce record ne fut
‘ailleurs battu qu'en 1976,
ar un épisode de Dallas.
Sref, tout ¢a pour vous dire
ue, pour les Yankees, le Fugi-
5‘fa1t partie du patrimoine.

: FiLM

Ne nous étonnons plus,
ns ces conditions, qu'un
oducteur investisse dans
te transposition ciné de la
que de Kimble. Apres les
mcorruptibles, Star Trek, Dra-
met et pas mal d'autres, le
our de 'homme-qui-fuit est
fonc venu. Remarquons le
ul rusé inhérent 2 ce genre

% projet : soit A (vieille série
ppulaire adorée) et B
echerche sujet de film sus-
eptible d’attirer masse de
ens sans prendre trop de

innocent. Bonne nouvelle, non
? Lintrigue calque assez fide-

lement (on s'en doute) celle

de la série. A vrai dire, ce film
de plus de deux heures peut

se résumer a une longue et

L ~ haletante traque. Kimble n’a

risques). SiA+B=CetC =
$$8SS ! vous comprendrez !

Classe, hein ? Presque, car ce
théoréme ne se vérifie pas
toujours ! On vous tiendra au
courant de I'évolution des
recherches. Donc, le produc-
teur, Arnold Kopelson, lance
le projet. Il connait parfaite-
ment la série puisqu'il bossait
avec son géniteur, Quinn
Martin (décédé depuis).
Kopelson branche Harrison
Ford qui s'investit a fond. Il
ne manque plus qu'un met-
teur en scéne...

STEVEN SEAGAL

Vous vous souvenez de
Piege en haute mer ? Il nous
avait bien plu & Player. Dans
le genre destroy, mais avec le
sourire et sans se prendre la
téte, ce film a cartonné aux
Etats-Unis (encore) avec Ste-
ven Seagal dans le role d'un
cuistot de la Navy. Ceux qui
l'ont vu comprendront pour-
quoi Kopelson et Ford ont
choisi son metteur en scéne,
Andrew Davis, un as de
I'action robuste et parfaite-
ment huilée ! Le tournage
peut commencer... Je n’irai
pas par quatre chemins : [e
Fugitif est, 2 mon humble
avis, le meilleur film tourné
par Harrison depuis Présumé

| qu'un espoir :

retrouver le
manchot assassin et com-

- prendre pourquoi I'infirme
- s'est acharné sur Mrs. Kimble,
~ Partant de 13, Davis et Ford

s'en donnent a cceur joie, mul-
tipliant les scénes d’actnon,

confortablement assis sur un .
budget de plusieurs dlzames -

de millions de dollars

EXCELLENT

Par respect pour le lecteur,
qui souhaite fort probable-
ment découvrir le film au
maximum, nous n'en dirons
pas plus sur les scénes specta-
culaires. Si ! Il y a une scéne
vraiment fortiche ! Vous n’en
saurez pas plus ! Croyez-moi

les gars ! De méme nous ne

~ révélerons rien de la fin, si ce

n'est quelle se démarque sen-
siblement de celle de la série.
Par contre, nous couvrirons

- d’éloges l'acteur Tommy Lee

Jones —le nouveau Gerard —
, qui est carrément excellent.
A la hauteur d'Harrison !
Pour situer, c'était le terroris-
te-rocker de Piege en haute
mer. Diantre, le bas de page
arrive a la vitesse d'un coup
de latte de Chun Li ! Conclu-
sion ! Le nouveau Harrison

~ Ford est excellent, une grosse

machine 2 suspense ! Idéal
pour s’éclater ! Le Fugitif, en
salle depuls le 17 septembre. B

Le fugitif.

FILMO SELECTIVE DE HARRISON FORD

Né en 1942, Harrison Ford débute au cinéma dés 1965
et tourne dans des films et des serles tele sans grand

succes. Et pourtant...
1973 : American Graffiti.
1974 . Conversatlop secrete.

!

1977 : La Guerre des étoiles ; Heroes.
1978 : L'ouragan vient de Navarone : :
1979 : Apocalypse Now ; Guerre et Pass:on Un rabbm au

Far West.
1980
1981 :
1982 : Blade Runner.

1983 : Le Retour du Jedi.
1984 :
1985 :
1986 :
1987 :
1988 :

Witness.
Mosquito Coast.
Frantic.
Working Girl.

: L'empire contre-attaque
Les Aventuriers de I'arche perdue

Indiana Jones et le temple maudit.

1989 : Indiana Jones et la dernicre cro;sade

1990 : Présumé innocent.
1991 : A propos d’Henry.
1992 : Jeux de guerre.
1993 : Le Fug:'tlf

En prévision : un nouvel épisode des aventures de Jack
Ryan, I'agent de Ia CIA de Jeux de guerre.




DAINS LA LIC

Deuxieme sortie baleze du mois : celle

de « Dans la ligne de mire », un thriller

infernal dans lequel le grand Clint
Eastwood affronte un tueur terrible

interprété par John Malkovich. Succes
colossal aux Etats-Unis. Normal,

c’est TRES FORT !

Apres le triomphe (pu-
blic, critique et profession-
nel !) amplement mérité, de
son superbe western, Impi-
toyable, Clint Eastwood re-
vient donc avec un nouveau

Eausse alerte...

film. Cette fois-ci l'acteur,
réalisateur et auteur ne s'est
pas chargé de la réalisation,
confiée au metteur en scéne
allemand Wolfgang Petersen
(I'Histoire sans fin).

J. E K.

Clint incarne Frank Horri-
gan, un viel agent des services
secrets américains. Chargé de
la protection du Président,
Horrigan ne s’est jamais remis
du jour funeste ot a Dallas,

Frank Horrigan.

John Fitzgerald Kennedy fut
abattu. Trente ans apres, Hor-
rigan se considére toujours
responsable de la mort du
Président. Aprés tout, ne
s’était-il pas copieusement
sofilé la veille de la parade
présidentielle ? La fatigue du
garde du corps ne l'aurait-elle
pas empéché d'assurer correc-
tement son boulot ? Telles
sont les questions qui rongent
Horrigan, persuadé a jamais
d’avoir réagi une fraction de
seconde trop tard au moment
de l'attentat. Il n’empéche.
Horrigan continue de faire
partie des équipes spéciales
de la Maison-Blanche. Routi-
ne. Le Président regoit cha-
que année des dizaines de
menaces plus ou moins sé-
rieuses. Pourtant, I'équipe de

Horrigan va découvrir ur
complot terrible. Un terroristi
dangereux et intelligent pré
pare le meurtre du Président
Pour Horrigan, c’est un hor
rible flash-back. Hanté par le
événements de Dallas, il tent
de faire comprendre aux pol
ticiens 'urgence de la situa
tion. Las ! Les bureaucrate
ne pensent qu'a l'approche d
la campagne présidentielle. E
qui dit élection dit déplace
ments du Président et don
cauchemars de la sécurité...

LEARY

Enter the killer. homm
ne plaisante pas. Rapide
ment, Horrigan compren
le danger. Pire, le tueur It
téléphone pour s'entreten
longuement de I'assassin:
de J. F. K., de l'ingratituc
des gouvernants. Excéd
par ce véritable jeu du ch:
et de la souris, Horriga
veut coincer le meurtrier.
calmer ses vieux démons

IMPECCABLE

Je tiens a rassurer tor
ceux qui craignent que ¢
thriller ne serve de prétex
pour nous resservir 'habituel
nostalgie américaine pro-Ke
nedy. Bien qu'ébranlé par



f

N

Ssparition prématurée de
* £ K., le personnage de Hor-
Be=n n'a pas été inventé pour
perpétuer une quelconque
smage d’Epinal de ce prési-

dent. Au détour d'une ré-
plique, la légende J. F. K. lais-
se place a une vision plus réa-
liste et, a la limite, proche du
sacrilege de I'homme d’Etat. Face au tyey

Clint Eastwood débute en tenant des
petits roles dans les années 50. On le
semarque par exemple dans des films de
S diriges par Jack Arnold. Il rejoint le cas-
ting de la série western Rawhide dans
“2quelle il interprétera pendant plusieurs
aanées un role de cow-boy. Mais c’est en
£urope, sous la direction de Sergio Leone,
gue Clint va étre découvert par le grand
public international...

(Les films réalisés par C. E. sont suivis de
« R » ou « RS », ce qui indique que Clint
dirige mais n'interprete pas ce film.)

- 1964 : Pour une poignée de dollars.

- 1965 : Et pour quelques dollars de plus.

1966 : Le Bon, la Brute et le Truand.

1967 : Les Sorcieres.

1968 : Pendez-les haut et court ; Un shérif a
New York.

1969 : Quand les aigles attaquent ; La Ker-
messe de |'Ouest.

1970 : Sierra torride ; De I'or pour les braves.
1971 : Les Proies ; I'Inspecteur Harry; Un
frisson dans la nuit.

1972 : Joe Kidd.

FILMO SELECTIVE DE CLINT EASTWOOD

1973 : Magnum Force ; ’'Homme des hautes
plaines; Breezy.

1974 : Le Canardeur.

1975 : La Sanction.

1976 : L'inspecteur ne renonce jamais ; Josey
Wales hors-la-loi.

1977 : L'Epreuve de force.

1978 : Doux, dur et dingue.

1979 : L'’Evadé d’Alcatraz.

1980 : Bronco Billy.

1981 : Ca va cogner.

1982 : Firefox ; I’Arme absolue ; Honkytonk
Man.

1983 : Le Retour de I'inspecteur Harry.

1984 : La Corde raide ; Haut les flingues.
1985 : Pale Rider.

1986 : Le Maitre de guerre.

1988 : La Derniere Cible; Bird.

1989 : Pink Cadillac.

1990 : Chasseur blanc ; Ceeur noir ; La Releve.
1992 : Impitoyable.

1993 : Dans la ligne de mire, A Perfect
World : une histoire de kidnapping inter-
prétée par Kevin Costner. Vous pariez que
ce mefil cartonnera au box office ?

Ouf ! Mieux : la description
des services secrets et de la
CIA est congue a I'exact oppo-
sé de celle véhiculée par des
films aux contenus douteux
comme Jeux de guerre, ol ces
braves agents de la CIA sont
dépeints comme des héros,
purs et sans reproche (ha ! ha
!). Dans le film qui nous inté-
resse, l'accent est mis sur le
réalisme. La production a
d‘ailleurs embauché plusieurs
ex-agents des services secrets
qui ont surveillé 'authenticité
des scénes (souvent tres
impressionantes) ot I'on voit
comment est protégé le prési-
dent américain. Notons au
passage quelques redoutables
joujous high-tech qui vont en
surprendre plus d'un ! On
retiendra surtout le duel fasci-
nant du tueur, et de Horrigan.
Linfluence d'Eastwood
pese sur tout le film. Le per-
sonnage abimé de Horrigan
s’'inscrit tout a fait dans la
lignée des héros vulnérables
popularisés par l'acteur, Clint/
Horrigan est vieux et brisé par
l'attentat de Dallas. Eastwood
continue de martyriser son
image. Face a lui, Leary, inter-
prété par un excellent Malkovi-
ch, semble invincible. Appli-
quant froidement les étapes
d'un plan organisé de longue
date, le maniaque y prend
beaucoup plus de plaisir qu'en
discutant avec son « ami »
(cest lui qui le dit !) Horrigan...

Ainsi, Dans la ligne de mire
prouve que Hollywood peut
toujours lancer de gros bud-
gets sans pour autant sacrifier
au mercantilisme, Ce film est
aussi intelligent que palpi-
tant : il est pour VOUS ! Dans
la ligne de mire, a partir du
8 septembre. B

La rubrique « Reportage »
est réalisée par Inoshiro
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Les Ti‘nyToon en folie!

Konami nous entraine dans de nouvelles
aventures avec Porky, Dizzy, Buster
Bunny et tous leurs amis.
Retrouvez la magie des cartoons sur
Game Boy, NES et Super Nintendo.
Des graphismes somptueux, une bande

&

Tiny Toons se paie

son a tout casser, d'une jouabilité le luxe détre a la fois, beau,
Screen: Super Nintendo Entertainment System exemplaire, avec une foultitude de drble et mignon. Avec ce jeu
levels... Un vrai régal pour les yeux !1! Komani nous offre I'un
x. Entamez un voyage fantastique des plus fabuleux jeu
j dans un monde féérique. de plate-forme de ['histoire.. 97%
La passion des jeux E E E I
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Screens: Super Nintendo Entertainment System

Pour tout renseignement sur les yeux, appelez le SOS Nintendo au (1) 34 6477 55. Distribution Bandai France.

TINY TOON ADVENTURES, nameg, chargcters and logos are registered trademarks and copyright of WARNER BROS., a division of TIME WARNER ENTERTAINMENT,
LP. © 1993. Nintendo® , SNES™, NES™", GAME BOY ", the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM” are trademarks of Nintendo. KONAMI® is a
registered trademark of Konami Co., Ltd.



