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A QUIECRIRE ?
5ivous avez quelque chose a dire (en bien ou en mal)
apropos de PLAYER ONE, écriveza:

Sam Player, PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur
92513 Boulogne Cedex.

Pour la rubrique Trucs en Vrac, toutes vos lettres
s0nt les bienvenues. Envoyez vos propres trucs,
vos trouvailles les plus extra.

Attention | les melleurs seront publiés.

Ecrivez 3 Astuceman,

PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur

92513 Boulogne Cedex.

Pour les Plans & Astuces,

adressez votre courrier A Pierre ou 2 Sarm.
5ivous voulez faire passer une petite antonce
gratuitement, envoyez-laa:

Petites Annonces PLAYER ONE,

19, rue Louis-Pasteur 92513 Boulogne Cedex.

Ce numéro comporte un supplément bande
dessinée foliotee de 12 32 entre les pages 62 et 83
du magazine.
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le premler magazing g5 CON01E5, vous parlede [acty,
la e, Le reportage, avec photos, sur [Ultra 64 de

Nintendo, c'est dans ce numero. Vousytrouverez le recnt

incroyable du 9600 d deannee avec es | lmpresalonsa
chad de notee envoye special s les preftiers eux g
Vort Sourner sur a future console 04 bits, Mortal
Korbat, le film, I’mterwewde Chrigtophe Lambert, ¢t
encore dans ce numero de Player, Le dossier sur
Earthworm Jitm, nouveau jeu de David Prry, e créater
Aladdin MD, ¢t Soujours dans Player. Sans corn
le« making of » sur Donkey Kong Courtry, 2 derniere
bornbe de Nitttendo: vous y apprendrez tous ce qul faus
savoir sur e jeu qui relance Nirtendo dans la course
aux nouvelles technologies. On continue aves le dernier
Volet de DBZ ;01 2 reussi g procurer 1 preview du ey
avant mee a sortie ofﬁaelleauJapon Aufatt, vous
* neconnaiseez pas aderiere? | emblral qe
plusieurs deos corfreres lancett une rubrique sur es
tangas, Bouh, hou ! Dans le premier Player One,ilya
4 ans ¢ un mois, nous vous parlons deja de Dragon
Ball. ls aurors mis e Sermps avant de ge raccrocherau
Wagon  tais ga it Soujours plisir de voir quon esf
9uivi... Passons sur [anecdote, revenons aux choses
serieuses, Cette fin dannee risque detre chaudeet
nous ferons ol pourvous enirnformes e e
poseible de Soute I’aotuallte Enattendant vous
retrouverez, dans ce numero, Soutes nos rubriques
habituelles.E5 soyezslirs que Player resteetdemeure
une fabuleuse achine a réver

o Plager

OFFRE
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Courrier

Sam Flayer répond 3

toutes vos questions. DB Z 3, les premiers écrans Ultra

©4 et toute actualité
des jeux vidéo.

Stop Info

~\Norld T 47 3
vtﬁism;;”l?élgr;{legu;n | Dossier co U NTRY

DPonkey Rong

En avant-premiére, les

secrets du « making of »
Q du jeu-phénomene de
- Nintendo.
Possier

Earthworm Jirm

Quand le pere
d'Aladdin accouche
d’'un héros destroy.
Rencontre avec un
petit prince du code.

Tests

A s =4

Vite vu Adaptations, petites
cartouches, ratages,
Factualité du mois passée

én revue.
Trucs en Vrac

@ Des astuces

et des codes
S Astuces

pour finir vos
jeux préférée.
Les meilleurs jeux @
du mois testés Reportage
8ans pitié. P =

Wolfen quitte ses jeux de
role et vous dévoile le
monde de Megaman X.
Rude job |

Ciné et mangas 2 gogo
avec, last but not least,
un reportage exclusif sur

le film « Mortal Kombat ».
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Badaboum ! une avalanche de courrier m’'est
tombée sur la téte. Des lettres Iongues, argu-
mentées, pleines de questions sensées ou stupl- --
des, j'adore ce mélange. Y en a a Player qui me

demandent pourquoi je continue a faire le cour-
rier... Les pauvres, ils n“ont rien compris ! C'est

en lisant vos lettres que j'arrive a mieux vous
comprendre et a savoir ce que vous attendez.
Pour rien au monde je ne laisserais ma place *

Cher Sam,

D’abord, salut a toi et a toute I"équi-
pe de Player que je félicite pour son
travail extraordinaire et sublime.
Avant tout, je voudrais te dire que je
suis une nana folle de jeux vidéo et
de ton mag... et un peu de toi !
Mais passons aux questions :

1°) Vous parlez de nouveautés ciné,
manga... Pourquoi pas de musique ?
2°) Comme je suis une fille et que les
filles, ca n’y pige rien (d’aprés ce
disent les garcons), est-ce-que le
Super Game Boy sera portable ?

3°) Pourquoi ne pas faire un Top 5
des consoles ?

4°) Pourquoi pas n’y a t-il pas deux
pages de plus pour le Courrier ?

59 Y a-t-il du sang dans Mortal
Kombat Il sur Super Nintendo,
sinon, y aura-t-il un code ?

6°) MK Il est-il mieux sur MD ou SN ?
7°) SSF Il sera-t-il cher sur SN (la
rumeur dit plus de 650 F) ? A quand
le test ? Sera-t-il mieux que sur MD ?
9°) Y a-t-il un code a Mr Nutz (VF)
pour choisir le niveau que l'on veut
(car ce jeu est trop dur) ?

Bon, je te laisse en espérant que tu
me publieras.

Frédérique, la Video Girl. Ah que coucou,

mon Samounet !
Bon, le mag est toujours aussi cool,
alors abrégeons, histoire que je puis-
se écrire des questions faites avec
des-mots-du-dictionere-de-la-rous-
se-nommeée-petit-Robert-qui-tue :



Salut Foldingo,

1°) Marc, alias Little Big Marc, fait
des tests de jeux et des Stop Info.
2°) Un magnétoscope VHS qui peut
lire le Pal et le Secam codte environ
2 000 F, mais tu peux en trouver
pour moins cher.

3°) SSF 2 Turbo neuf vaut environ
12 500 F, si tu rajoutes le prix d’un
meuble de qualité, il faut compter
environ 5 000 F.

4°) Si les consoles NEC n’ont pas
marché en France, cest parce
qu’elles n‘ont jamais été importées
officiellement.

5%) Le Supergames Show aura lieu
du 30 novembre au 4 décembre
porte de Versailles a Paris ; Player
One y aura effectivement un stand.
6°) Voila une question bien béte,
c'est comme si tu me demandais
quel est le meilleur film, ou le
meilleur jeu vidéo. Ca dépend des
gouts. Pour ma part, mon manga
préféré est encore Akira.

7°) C'est exactement comme tu le
dis, tu donnes les bonnes réponses
dans tes questions.
8°) Tous ce que tu veux savoir sur
Donkey Kong Country, tu le trouve-
ras dans le dossier que nous lui
avons consacré dans ce numéro.
9°) Il me faut trois ou quatre jours
pour sélectionner vos lettres, per-
sonne ne m‘aide parce que... c’est
trés bien comme ca. Ciao Babar.
Sam

Cher Bouf-Daubes,
1°) J'ai recu beaucoup de lettres qui
vont dans le méme sens que la tien-
ne. C'est vrai que ca fait drole de
voir Crevette en compagnie de
Dorothée et des trois rigolos de ser-
vice. Mais bon, Crevette a fait son
choix, France 2 ne lui a pas laissé la
possibilité de continuer ce qu’il fai-
sait avec Télévisator 2, il a décidé de
passer « chez les voisins d’en face »
comme il le dit lui-méme.
2°) Nintendo revient en
force, Bouf-Daubes, avec un
super jeu : Donkey Kong
Country, et une console
64 bits dont nous révélons,
en exclusivité mondiale, les
premieres images. Ciao.
Sam
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_ pourtoutsavoir,
-~ 3%) Clest tres compliqueé & mettre en
 place, mais on y travaille.

_ soft SNK sur Game Boy, toi ?

(tapez # BAL) =7

Salut ]ean,-:Chris'tophe,. -

1%) Quand on note, on tient compte

_ aussi de l'originalité du jeu, et méme
- sl DBZ 2 est meilleur que DBZ, il

n'apporte pas assez de nouveautés
pour mériter une meilleure note,

- Sur la pré-version que nous

avons eue entre les mains, il y en
avait neuf. v'Repor_té'-toi-'a;l'a‘.{page; 34

49) C'est impossibl, i faudrait fae

un adaptateur qui codterait aussi
cher qu’une Super Nintendo, ¢a ne

vaut donc pas le coup.
5°) T'as vraiment envie de jouer & un

sam

P-S : Pour tous les fans de NEC qui
cherchent a se procurer des jeux,
voici un numéro de téléphone :
appeler Jammy au (16) 44 02 27 38.
Salut & Jean-Baptiste de Ste-
Neamaye, j‘ai passé bien ta lettre 3
Crevette, tu peux m’appeler a Player
One quand tu veux. Coucou 2
Marylis. Les numéros de téléphone
de Player se trouvent dans I'ours 3
gauche de I’édito, quant au fax,
C'est le 46 04 80 57.

26151 1,27 Fimn

Ecrivez aux journalistes
de la redaction sur le

2l
o=



THE MA
DONKEY KON

TROUVEZ LA K7
DANS LE NINTENC

* Le reportage complet sur le développement
de Donkey Kong Country.



KING OF
G COUNTRY*

EO EN EXCLUSIVITE
LAYER DE NOVEMBRE




ux étata-ums, le
phénoméne « Lion
King » est d’une
ampleur sans précé-
dent. Apres quelque deux
mois d'exploitation, ce magni-
fique film d'animation flirtait
déja avec les trois cent mil-
lions de dollars de recettes.
Un succes impressionnant qui
dépasse méme celui qu'avait
obtenu Aladdin. Et dire que
Lion King n’est prévu en Fran-
ce que le 25 novembre...
Fort de la réussite de son
nouveau bébé, Disney g’est
associé avec Yirgin et West-
wood pour retranscrire sur
cartouche |'univers de son

LION

Sa Majesté le roi

Pour ceux qui ne le sauraient pas encore,
Lion.King est la derniere superproduction
des studios Disney.La qualité de
réalisation irréprochable des studios de
ce bon vieux Walt se retrouve jusque dans
le jeu sur Megadrive et Super Nintendo.

film. Ces trois boltes étant
bien connues pour leur répu-
tation de sérieux et de qualité
(Passociation Yirgin-Disney a
déja fait ses preuves), le jeu
risquait fort d'étre tout sim-
plement fabuleux. A la vue des
premiéres images que nous
avons pu recugillir, cette
impression se confirme.
D’abord lionceau, vous gran-
dissez petit 2 petit jusqu'a
devenir un méale fier et viril
dans la force de '4ge. Comme
on pouvait s'en douter, le jeu
est completement axé plate-
forme. Evoluant dans une
jungle infestée de hargneux
prédateurs, vous devrez jouer
des griffes pour ne pas suc-
comber aux assauts de
hyenes faméliques avides de
votre chair fraiche et tendre.
Mais ces cruels animaux ne
constitueront pas votre prin-
cipal probleme. Certains pas-
sages, en effet, se révelent
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particulierement ardus 2 pas
ser. En plus d’étre habile,

vous faudra souvent fair
preuve de réflexion pour fran
chir tel ou tel niveau. A cer
tains endroits les vies défilen
(le temps que vous compre
hiez, évidemment), et ce n'es
pas pour rien que les pre
grammeurs vous font géné
reusement cadeau d’'un tot:
de huit vies au départ 4
Faventure,

Lion Kihg annonce d'ores é
déja la couleur et semble ras
sembler toutes les qualité
d’un super hit : graphisme
tres DA, musiques d’ambian
recherchées, jouabilit



optimale et, studios Disney
Animation oblige, une palette
de mouvements du lion, &
Iecran, qui donne davantage
Fimpression de regarder un
documentaire sur la chatne
cablée « Planéte » que d'étre
en face d'un simple jeu vidéo
(la comparaison se discute,
c'est vrai, mais bon). En tout
cas, les mimiques et la
démarche pataude du lion-
ceau sont irrésistibles. Un jeu
que l'on attend de tester avec
mpatience.
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SUR GAME GEAR
AUSSI

Le roi Lion se fera aussi les griffes
sur Game Gear dans une version
qui s‘annonce de toute beauté,
En attendant le test définitif
voici quelques écrans pour vous
lécher les babines.




SUPER STREET
OFFICIELLEMENT
IMPORTE

Si les amateurs de Megadrive ont
eu immediatement droit a une
version européenne de Super

SF I, les fans de Nintendo
avaient des raisons de faire la
tronche. En effet, a moins de se
fournir en import, impossible
pour eux de se procurer le dernier
volet de la série de Capcom (pre-
senté en Over the World dans
Player One n° 45). L'injustice
devrait étre vite réparée puisque
Nintendo vient d‘annoncer une
importation officielle de Super
Street pour novembre. Ca va,
Chris, t'es calmé ?

STARBLADE
S’AVENTURE
SUR MCD

Starblade de Namco passe de
I'arcade au Mega CD. Rappelons
que la borne originale avait fait
sensation grdce a ses images de
synthése précalculées et ses
ecrans geants. C'était pas tres
interactif (globalement, I'action

se limite a du tir sur cible) mais
qu'est-ce qu’on en prenait dans
la tronche ! Sur une simple télé
avec la palette de couleurs du
Mega CD, forcément, c’est pas le
meéme trip... mais I'esprit du jeu
semble avoir été conservé. Atter-
rissage prévu ce mois-ci au Japon
et dans quelques mois en France.

ARCADE :

LA NOUVELLE

CUVEE SEGA

Reprenant les recettes expérimentées

avec Star Wars, Virtua Racing ou Daytona ,

USA, deux nouvelles bornes d’arcade
made in Sega déboulent dans les salles.

tilisant la méme

technologie que celle

de Daytona USA,

Desert Tank vous
met aux commandes d'un blin-
dé perdu en plein désert. Les
commandes mises a votre dis-
position pour diriger l'engin ont
été quelque.peu simplifiées
afin de faciliter sa conduite.
Aingi, les concepteurs ont eu
la bonne idée de ne pas gérer
les chenilles de fagon indépen-
dante. Coté action, vous allez
étre servi. Les blindés ennemis
se comptent par dizaines et
ils n’hésitent pas a vous
mitrailler a I'envi. Pour vous
défendre, ne lésinez pas sur
I'emploi de votre canon, qui
possede Iui aussi des argu-
ments détonants (attention a
sa surchauffe). Enfin, n'oubliez
pas que votre but, plus que de
détruire un maximum d’enne-
mis, est avant tout de rallier
différents points en un temps
limite. Trés beau; trés bourrin

Desert Tank.

et excessivement bien réalisé,
Desert Tank est un jeu d'arca-
de qui remplit & merveille sa
fonction : vous éclater et vous
divertir.

L'autre borne, Wing War, est 2
laviation ce que Virtua Racing
est a la course auto. On
constate, a la vue des
sublimes graphismes en 3D

Wing War.
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face pleine, que Sega maitrise
maintenant ce genre de tech-
hique de programmation avec
maestria. Les décors sont
fouillés, les appareils dispo-
nibles nombreux (de trois
sortes : les vieux avions, les
modernes — genre jets — et
les hélicos), et la qualité de
animation, lors des combats,
se révele impressionnante de
fluidité. Syndrome Virtua obli-
ge, il existe différents angles
de vue (quatre ici, trois dans
Desert Tank). Totalement axé
arcade (le jeu est une succes-
sion de courses poursuites),
Wing War ne peut en aucun cas
se targuer d’étre une véritable
simulation. Mais cela, loin
d'étre un défaut, convient par-
faitement au public concerné :
celui des salles d'arcade.
Rares sont ceux qui appré-
cient &y dépenser trois heures
de leur temps a essayer de
comprendre comment décoller.



VIRTUA FIGHTER ?
MAIS C'EST DEMODE
MON BON MONSIEUR

Une future star de la baston se profile
sur Playstation et confirme que

la prochaine bécane de Sony est bien
partie pour monopoliser Iongtemps
encore l'attention des médias.

Q]

- " D
e combat en 3D,

es, des fouets et

\ui enfonce nette-
are de la Saturn.

statut de jeu culte pour

/ - Jr ip, T ‘ EJ r'-J
ATTRAPES-

NOUS TOUS

. DANSIUNE
| \ENTURE
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MIRACLE : ALADDIN
RETRECIT

Possesseurs de Game Boy,
réjouissez-vous ! Aladdin daigne
enfin pointer le bout de son nez
sur votre console. Rien a voir
avec la version SN. C'est le
calque intégral de la Megadrive

que vous retrouverez ( ouf !
merci Virgin). Le jeu semble tres
réussi et, en plus, il est colorisé
pour le Super Game Boy. Pensez
a depoussiérer votre tapis volant
pour le mois de décembre !

SOULBLAZER

Et un RPG en francais en plus,
un ! En décembre, Soulbalzer
viendra enrichir la famille grandis-
sante des jeux de role/aventure
traduits dans notre langue. Sans
avoir la trempe d’un Final Fanta-
sy ou d‘un Secret of Mana, ce
jeu a la Zelda a déja rencontré
un joli petit succes a I'étranger.
Terry (qui ne joue pas qu’‘aux
jeux de baston, non, non) se
souvient avec une larme d’émo-
tion de ses parties sur la version
américaine.

Le premier épisode
d’Aero the Acrobat
avait rendu fou une
bonne partie de la
rédac. Il est normal
que sa suite sur
stiper NES soit du
meme cru.

Retenez Stef et
Elwood : la chauve-
souris de leur cceur
est revenue !

vec ce nouveau volet
des aventures de la
chauve-souris de
cirque, vous risquez
encore une fois d'étre conquis.
Le principe du jeu reste
immuable, Aero se retrouve
confronté a une invasion de
monstres belliqueux et trés
cocasses. |l doit, comme 2
I'accoutumée, les détruire en
langant des petites étoiles
(en nombre limité) ou en se
projetant comme une vrille.
Au rayon des nouveautés,
citons encore plus de pas-
sages secrets, des décors
plus travaillés et une musique
entrainante a souhait. Tout
cela devrait vous faire suffi-
samment saliver jusqu’a
décembre, date officielle

et testez vos connaissances Sega
et Nintendo. . :

Les meilleurs gagneront Flink
sur Megadrive et Claymates sur
Super Nintendo.

d’arrivée en France de la
chauve-souris. Malheureuse-
ment, Bandai — l'importateur
de cette petite merveille — ne

AERO... DYNAMIQUE !

compte proposer que la ver
sion Super Nintendo. Four I
Megadrive, faudra passer pa
lz case import paralléle.

e WVagerine N das

Crarassunilenss
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Apres 2 loopings et 4 vrilles pour echapper aux migs
qui vous poursuivent, vous serez bien content
d*avoir un tuyau d’évacuation accroché ay casque.

G’est plus fort que toi



IL EST NE LE
NOUVEAU MUTANT !

Il remplace a la fois le radio-
cassette, le lecteur de CD audio,
la Megadrive et la Mega CD.

L

Lui, cest le CSD GM 1 d’Aiwa.
A la base, cet instrument bizarre
autant qu‘étrange est un radio-
K7-CD au look Fischer Price.
Mais la béte est également nan-
tie d’une sortie Péritel et d'un
port cartouche. Normal
puisqu'elle abrite toute I'électro-
nique d’une Megadrive et d'un
Mega CD.

Le lecteur de CD peut donc aussi
bien lire des CD normaux que
des Mega CD. Pas tres utile, pas
pres d‘etre importé, mais mar-
rant. Voici au moins

un bel objet de curiosité.

DARKSTALKERS :

le Capcom nouveau est arrivé !

Darkstalker,

uh nom qui risque
de devenir fameux.
C'est en effet sous
ce pseudonyme
que se cache

le dernier jeu de
baston de Capcom,
visible depuis peu
dans les salles
d'arcade frangaises.
Lumiere.

ernier-né de chez

Capcom, Darkstal-

kers g'inscrit dans la

lumineuse lignée de
Street Fighter |l puisque c'est
également un jeu de combat.
Autre similitude, la présence
des fameux hits combos, qui
vous indiquent le nombre de
coups portés a un personnage
lors d'un enchainement. Mais
la comparaison entre les deux
jeux g'arréte la. En effet, en
créant Darkstalkers, le
célebre éditeur japonais a
voulu innover et proposer un
soft bénéficiant de nouvelles
qualités. En l'occurrence, les
différents protagonistes du
jeu (dix au total) semblent
tout droit sortis d’'un dessin
animé. Il y a 12 un vampire, un
loup-garou, une momie, une
femme-chat (aux formes tres
voluptueuses), un zombie...
Tous ont un look destructeur
et extrémement particulier.

En ce qui concerne I'anima-
tion, la fluidité des mouve-
ments est sans pareille.
Assez technique (Capcom
oblige), Darkstalkers I'est
tout de méme beaucoup
moins que SF II. lci, 'accent a
été mis sur les différents
coups et pouvoirs spéciaux de
chacun des combattants, qui
sont souvent incroyablement
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délires. Le zombie sort de sa
jambe une espece de trongon-
neuse, la momie vous étouffe
50Us ses bandelettes, Catwo-
mah se transforme en gentil
petit chaton...

Au final, le jeu se révele débor-
dant de touches d'humour et
semble destiné a un large
public. A quand une adapta-
tion console 2




SELLE G BAIN
Possible SO
Lapturés 1 =

i

Vous étes dans la salle de bains avec une charmante jeune fille,
votre adversaire se cache dans la douche.
Vous I’éliminez tout de Suite ou vous attendez un peu ?

Tl i~ i

i
B 7
EJ' Yo &

—

LA VIDED SUR MEGA Eﬁ, ILNY A QUE GA DE VRAL.

MmEchA-co
7

‘3‘{3 i i‘ { 1

G’est plus fort que toi



PRIMAL RAGE

La mode est aux jeux de baston,
et Atari nous propose ici son
propre produit. Primaire et bru-
tal, Primal Rage I'est d'autant
plus qu’il met carrément en
scene des dinosaures. Ces
énormes bestioles, qui sont au
nombre de sept, se donnent des
coups de griffes ou de crocs avec
une ardeur meutriere a faire fre-
mir. Ca pleut de tous les cotés,

le sang gicle sans retenue...

A noter, la présence des fameux
hit combos (confirmant la possi-
bilité d’enchainements) pompés
sans retenue sur Super SF 1.
Primal Rage se distingue surtout
par la qualité époustouflante de
sa réafisation. Les graphismes
bénéficient de textures tout a fait
étonnantes qui donnent
l'impression de se retrouver
devant des images digitalisées de
haute qualité. Niveau jouabilité
le jeu parait un peu curieux
(mais bon, on s’habitue a tout).
En tout cas, voila un jeu innova-
teur auquel on ne pourra pas
reprocher un manque d’originali-
te. Et si vous révez d'y jouer sans
retenue, soyez patient : une
conversion console est prévue.

STREET RACER

ROULEZ JEUNESSE !

La cartouche de
Street Racer vient
de tomber entre
les mains de Stef
et de Milouse,
perfusés au Mario
Kart depuis leur
plus tendre enfance.
Premleres impres-
sions, a chaud,

de nos pilotes

de salon.

h petit tour du coté

des options devrait

vous calmer pour

quelques temps...
Quatre niveaux de difficulté, le
choix parmi huit pilotes ayant
chacun deux coups spéciaux
(attaques ou autres, comme
la possibilité de voler), vingt
circuits dans huit décors dif-
férents (un par perso), trois
modes de jeu, entrainement
et duel dans tous les modes,
avec configuration du nombre
d'adversaires et du nombre de
tours de un a trente pour les
courses, trois championnats
de course, un mode « custom »
permettant de faire son
propre championnat 2 partir
des courses de son choix, la
possibilité d’annihiler les
attaques et les collisions
pour les joueurs pacifiques, un
mode « replay » trés sophisti-
qué, et enfin, ultime possibilité :

le jeu 2 quatre avec un Multi-
tap. Les modes de jeu, outre
la course classique, sont le
« rumble », ou il faut pousser
ses adversaires en dehors
d’une sorte de parking, et le
« soccer », une sorte de foot-
ball avec un seul but.

Oui, ¢a ressemble a Mario
Kart. C'est méme graphique-
ment au moins aussi bon,
donc foréément excellent.

Mais les premieres sensa-
tions nous ont paru assez
différentes du jeu référence
du genre. Le mode « course »
hous a emballé rapidement, et
semble avoir une bonne durée
de vie, méme seul. La prise en
main est aisée méme si tous
les boutons sont utilisés. En
revanche, les deux autres
modes ont I'air plus durs 2
maitriser.

COURSE SELECT PAGE

RVSUR LE
3615 PLAYER ONE

A I'occasion de sa sortie
mondiale en vidéo
le 5 octobre, retrouvez

Jurassic Park sur Minitel.

Jouez et-gagnez des K7

vidéo du film Jurassic Park

et de nombreux lots.
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PROBOTECTOR &

PAS DE QUARTIER SUR MEGADRIVE !

Probotector fit ses
classes sur NES
et Game Boy avant
de tout éclater sur
Super Nintendo
dans une version
anthologique.
Cette référence en
matiere de jeu
bourrin 2 grand
spectacle
débarque sur
Megadrive dans
une mouture elle
aussi franchement
impressionnante |

OUs incarnez un robot
lusticier et devez, pour
des raisons obscures
et d'un intérét relatif,
Tout bousiller. Ca semble clair :
’*ot)o,ector ne laisse aucune
e 2 la réflexion | Ici tout
ot que blast, explosion,
et violence... Du killem all
uxe. Probotector se paie

3.
(43 m

3

nort
€

AN

Justement le luxe d'en foutre
plein la vue dés les premiers
ihstants du jeu. Et 3 chaque
niveau, c'est la surenchére, la
Megadrive exécute des
prouesses incroyables : ['ani-
mation de tous les ennemis
(et surtout les boss) est pro-
premeﬂt fabuleuse, les effets
5pec'aux, style rotations
(mais oui 1) ou les scrollings
sur plusieurs plans sont
outrageusement utilisés. ..
I—fblouiasant I En plus, ce soft
n'est pas réservé aux mau-
viettes car il est d'une décon-
certante difficulté. Tout va tel-
lement vite que seul un joueur
exoerlmente s'en sortira. Bon
courage a celui qui va se taper

le test pour la sortie du Jeu en
novembre, il va morfler | Heu-
reusement que la rédac est
bourrée de fines gichettes,
sinon, on se ferait du souci.

D*ACH

DE SEUX D OCCASION
1 .IEI.I GRATUIT .

S LA COLOMNE

DANS LA TIMITE DES STOEKS

PLAYER ONE @OCTOBRE 94

SUPRNNTSOF § SUPERNNSZ00F § SUPER NN 2
ADAMS FAHILY ADAMS FAMILY 1 AERQ ACROBAT
ANOTHER WORLD BATMAN RETURN ALIEN Il
CHUCK ROCK BEST OF THE BEST ALLADIN
DOOMS DAY WARRIOR @ DRAGON BALL Z BLANCO RUGBY
EXHAUST HEAT FIGHTING SPIRIT BUBSY
FIRST SAMOURAI FINAL FIGHT I (00L 5POT
HOME ALONE I JACKNICLAUS GOLF 8 CYBERNATOR
IKICK OFF JURASSIC PARK DRACULA
PRINCE OF PERSIA LEMMINGS ERIC CANTONA
SPIDERMAN XMEN @ MORTAL KOMBAT FLASHBACK
STREET FIGHTER I RANMA 1/21 MARIO ALL STARS
SUPER RTYPE ROBOCOP il NIGEL MANSELLS
TURF STAR WARS RANMA 1/2 1
UN SQUADRON WORLD HEROES TELDA
SUPER NIN300F § SUPER NIN 350F & SUPER NIN 33
BATILE BLAZE CHOPLITTER ACTRAISER I
BUGS BUNNY EYE OF THE BEHOLDER § BREATH OF FIRE
F1 POLE POSITION FIFA SOCCER DESERT FIGHTER
FATAL FURY J LEAGUE SOCCER DRAGON BALL Z i
MADAR I KING OF THE DRAGON- 8 TER HISTORY
MEGALOANIA LUFIA JUNGLE BOOK
e N MEGAMANPOP N THIBEE N § KNIGHT OF THE 20
i SCROUNFS DRAAA1/2 FSORC
PIRATE OF DARK WATER @ STAR STREK STRIKER
SEVEN SAGA SUPER GOAL Il *® TORTUE FIGHTER
SHADOW RUN TETRIS IITURN & BURN  $ ¥ SPECIAL
WINTER OLYMPIQUE @ WILD GUN YOGI BEAR
20MBIE 2001 20KU
MEGADRIVE 100 F SMEGADRIVE 150F & MEGADRIVE 208
B0 HAZAO AL BARTsON el
e Giim © SIS
JOE I & EARL F2 GRAGON FURY
e e GRAND SLAN JURASSICPARK
i HOME ALONE MORTAL KOMBAT
PREDATORI JAMES BOND 007 OUT RUNNER 2013
iy T RO T
S o SPIDER MAN STREET OF RAGE
SUPER HYDLIDE TERMINATOR TINY T0OKS
VAL WORLD OF ILLUSION TORTUE NINJA
MEGADRIVE 250 F © MEGADRIVE 300 F
ART OF FIGHTING CASTELVANIA
s 0
ETERNAL CHAMPION
FORMULA ONE FIFA SOCCER
GUNSTAR HEROES GOUFY'S
JANES POND |1
MICRO MACHINE
NBA JAM UNGLE BOOK
LAND STALKER
PRINCE OF PERSIA NHLPA 3¢
RANGERX OUT RUNNERS
ga;lgégrgﬁlnwmoa PETE SAMPRAS Nous contacter
' SONICI
SONIC SPINBALL SPLATIER HOUSE [l 796 2
2000 WORLD CUP USA 94 4337 96
J LJ
1190 F
C1BER CIP © ART OF FIGHTING 2
MAGICIAN LORD SFATAL FURY SPECIAL
HAM 75 .sum SIDEKICK 2
NINJA COMBAT S SIDEKICK D JAMERS
TOPPAVERGOLF  SWORDHEROES2  SWORLD Heaoes

LES REPRISES D'AMIE

AMIE RACHETE AU COMPTANT :
0RDIHMHJRS (ONSOLES - PERIPHERIUU[S(AHOI.IGIES lDGl(]ELS JX- UTHJTLE

! Nom..
Adruse

...Prenom.......“..

| Code posta

1 Mon ordinateur ou ma consol

1 Tous nos prix sont TTC,

Vilie

les promotions ne so

Designation

Quantité Prix

Montant

Frais d'envoi

TOTAL

I Poste 60 F/Transporieur 150 F par coli/CR 80 F en sus Logiciel 30 F
} S CHEQUE O CCP Q CARTE BLEUE Date deexpination |_1_1_1 }
e

11 llanc

MAVIE I/




ANIMANIACS :
SUR SNES AUSSI

Les Animaniacs ne pouvaient
ignorer la Super Nintendo.
Quelques semaines avant Noé|,
ils se risqueront donc sur la

16 bits de choc pour un jeu qui
reprend le méme scénario que
sur Megadrive mais propose une
action et des graphismes diffé-
rents. Par contre, coté humour,
ca semble toujours aussi redou-
table. Mais que quelqu‘un fasse
taire ces sales bétes, viiiite !

7 ) )

T [ (%)

A L'ASSAUT DE LA WARNER !

De I'zavis unanime de Matt et d’lggy,
Animaniacs est le DA le plus débile et le plus éclatant que I'on
peut voir a 'heure actuelle sur les télés frangaises.

Griace aux bons soins de Konami, la folie se propage sur
Megadrive. Faites gaffe : c’est contagieux !

ous connaissez slire-
ment The Lost Vikings,
le célébre jeu de plate-
formelréflexion ou
trois personnages disposant
chacun de particularités
gentraident pour se sortir des
pires situations. Eh bien ce prin-
cipe tres intéressant a été
repris pour ladaptation d'Ani-
maniace sur Megadrive. La dif-
férence se situe au niveau du

contexte de jeu. Vous incarnez
Yacco, Wakko et Dot, les trois
garnements de la série, qui
décident d'investir les studios
de la Warner Bros afin &y récol-
ter des accessoires de cinéma
dans le but d'ouvrir un magasin
de souvenirs | Ca c'est du scé-
nar hyper bien ficelé. Chaque
perso possede un don : [un utili-
se a merveille une grosse mas-
sue, l'autre se sert d’une

i

raquette, et le dernier (une
demoiselle) envoie des petits
ceeurs histoire de charmer
quelques ennemis. A vous de
choisir la spécificité utile pour
tel ou tel passage. Animaniacs,
bien dans lesprit cartoonesque
de la Warner, regorge d'humour
et de bons plans. Comme, en
plus, il est tres beau, on peut
parier qu'il fera un cartoon...
euh ! un carton.

SOS PLAYER ONE \

367077 33

la hot line de tous les Players en galere...

Vous étes coincé dans un jeu ? Le boss vous parait
insurmontable ? Impossible de progresser ?
Déclenchez le plan Orsec en appelant

au 36 70 77 33. Vous pourrez alors exposer votre
probléme, Player One vous répondra en 48 heures.
3670 : 8,76 F I'appel + 2,19 F la minute
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ccrochez-vous bien i votre tapis volant si vous voulez de I'action
et du divertissement! Avec son cimeterre étincelant, Aladin se
défend dans les rues d’Agrabah, s'échappe du cachot ou ['2 emprisonné
le sultan, parvient a sortir de I'impressionante caverne des merveilles,
s'empare de la lampe merveilleuse et délivre la princesse Jasmine des
mains du cruel Jafar!

Ninfendo © . I.
ENTERTRINMENT %lmep W
SYSTEM ™ S 0 F T W A% F

%:1994 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Disney characters, artwork and miisic @ Tha
Nintendo and Nintende System are

VIRGIN GAMES §

Walt Disney Company. All Rights Reserved.
of Nintando. Licensed by Nintendo ® for piay on the Nintendo Entertainmant System™.
Virgin [0 L8d. 3384 Ladbroke Grove, London, W10 SAH

ENTREZ DANZ UENFER DE LACTION ET GAGNEZ LE PARADIS DESCADEAUX SUR LE 3668 94 95 (2,19 F PAR MINUTE)




MUE D'AUTOMNE

Des I'automne, les élégantes
changent leur garde-robe.

La 32 bits de Sega ne fait pas
exception a la régle. En derniere
minute, le papa de Sonic vient
en effet de changer la couleur
de sa progeniture. Des études
marketing indiquant que la
machine serait mieux percue

en gris anthracite...

7 Principe sem-
MY blable 2 celui du
ey Super Shinobi
N de la Mega-
drive mais avec

LA SATURNE FAIT une réalisation
LA TOURNEE N 52 bits.
DES BARS

Les graphis-
mes digitalisés, en particulier, devraient rendre

Les ingénieurs de chez Sega fous les fans du ninja.

Japon sont en train d‘achever la
Titan, la version pour salle
d’arcade de la Saturn. Les jeux
developpés sur Titan seront pro-
posés sur Saturn dans un delai
tres bref et avec une qualité équi-
valente. Le premier titre dispo-
nible sera Golden Axe : The Duel
(photo). Visiblement, dans sa
gueéguerre contre Sony, Sega est
disposé a utiliser toutes les

SATURN NEWS

La Saturn continue sa course de vitesse avec la PlayStation.
Au menu de 'actualité de ce mois, un changement de look et
toujours de nouveaux écrans de jeu. Les développements
continuent de plus belle sur la prochaine Sega. Tant mieux !

Shin Shinobi Den

Tama rA

Un jeu de laby-
rinthe dans lequel
il faut diriger une -
boule. Pour la
déplacer, le joueur
oriente le dédale.
Graphiquement, il
parait que ¢a
devrait  étre
somptueux avec §
une animation
incroyable, toute
en mouvements
et en zoom.

Autres développements sur Saturn...

armes, y compris (et surtout !)
son statut de géant de I'arcade.

 Race Drivin,

Golden Axe : the Duel, Yumemi Mansio;.

- !
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THE KING

NK vient de sortir
un méga jeu de bas-
ton qui réunit plu-
sieurs héros de ses

NOS Al

Flayer One, nous tes-
tons les jeux en nous
appuyant sur les
plannings des édi-
teurs. Mais il arrive souvent
que ces plannings soient modi-
fiés au dernier moment et que
Vous ne trouviez pas en maga-
gin un jeu dont nous vous par-
lons. Donc petit point sur les
retardataires du mois :

Viennent (enfin 1) de sortir
en septembre :

* Night Trap en version frangai-
se (MCD). Test dans Player One
n° 40 (houla | c’est plus tout
jeuneca ). Note : 86 %.

Testés prédécemment,

il sortiront seulement ce

mois-ci :

* Le Super Game Boy. Prévu

pour septembre, il ne sortira

que début octobre,

* Donkey Kong 94 et Tetris 2
(GB). Prévus mi-septembre, ils

devraient étre en Magasin au
moment oll vous lisez ces lignes.

Test dans Player One n° 45, Note
: &7 % pour les deux.

OF FIGHTERS' 94

plus célebres productions.
Son principe est aussi simple
qu'efficace : des équipes de
trois persos, souvent du

IS LES
RETARDATAIRES

* Magic Boy (SN). Prévu pour
septembre, il sortira 2 la fin du
mois d'octobre. Testé dans
Flayer One n° 45. Note : 82 %

* Asterix 2 (GG). Prévu pour
septembre, il sortira début
octobre,

* Pete Sampras Tennis (GG).
Prévu pour septembre, ce soft
sera disponible 4 |a vente début
octobre. Test dans Player One
n° 45. Note : 90 %.

* 5.5. Lucifer (GG). Prévu pour
septembre, il sortira en octobre.
Test dans Player One n° 45,
Note : 82 %.

* 5.5. Lucifer (MD). Prévu pour
septembre, il sortira seulement
en octobre. Test dans Flayer
Onen° 45, Note : 75 %.

* Havoc (MD). Prévu pour
septembre, il faudra finalement
attendre octobre. Test dans
Flayer n° 45. Note : 86 %.

Testées le mois dernier,

ces cartouches seront
disponibles 2 une date
ulterieure :

* Bomberman (MD). Reporté
(aoyez patients ) de septembre
a novembre.

* Dynamite Headdy (GG).
Initialement prévu pour
septembre, il est reporté 3
novembre.

* Super Adventure lsland
2 (SN). Reporté du mois de
septembre 2 novembre,

* Taz 2 (SN). Reporté de
septembre 2 novembre.

méme jeu, s'affrontent. La
qualité graphique est excep-
tionnelle. A voir en salle et
bientot sur Neo Geo.

IR0 TAGUCH

ULl gy
MHUKAMEND ©

lI"“ n!'l il

s'nn(l A
Kl mugm

ke TN

Prizonte

o v i
o VLBERGAY D+ o M o LENR

CENTRE MATIONAL BE LA CREMATRSIAPIRE

PLAYER ONE @ OCTOBRE 94




NINTENDO
MACHINES

Les possesseurs de Super Nintendo
et de Game Boy vont, a leur
tour, pouvoir rigoler. Micro
Machines (le premier du nom
cette fois) débarquera en effet
courant novembre sur ces deux
consoles. La version 16 bits
permettra elle aussi de se mettre
sur la tronche a quatre en méme
temps, grace au Multitap.

La version Game Boy, par l'inter-
médiaire du cable Link, se limite-
ra a deux joueurs, ce qui est
largement suffisant pour se
marrer, rassurez-vous !

Au secours | un
nouveau virus est
né. Aussi grave,
aussi contagieux,
aussi crispant que
Bomberman... voici
Micro Machines 2,
qui viendra, fin
hovembre, pertur-
ber les journées
heureuses des
possesseurs de
Megadrive.

h n'en peut plus, on
en a marre de ne
pas bosser a cause
d'un sacro-saint jeu
qui hous scotche devant nos
écrans | Non, on ne jouera plus
2 Micro Machines 2 en période
de bouclage, c’est promis
Monsieur le rédacteur en chef
adjoint, par pitié, ne me frap-
pez pas | Eh oui, des jeux
aussi bons, ¢a ne se rencontre
pas tous les jours.
Comme le premier volet, Micro
Machines 2 propose de
participer a des courses de
petites voitures miniatures
sur des circuits insolites tels
que des toits de maison,

des tables de cuisine, des
chiottes... Les circuits sont
tracés 2 la craie mais vous
pouvez en sortir afin
d'essayer de couper les
virages et de larguer ainsi les
autres. Micro Machines 2 pro-
pose divers modes de jeu, 2 un
ou plusieurs joueurs. Mais
cest le mode « compétition »
qui vous fera perdre la santé
mentale. De deux a quatre voi-
tures se retrouvent sur le
méme écran. Yous devez, en
tant que pilote, prendre assez
d’avance pour faire dispa-
rattre votre (ou vos) concur-
rent(s) du tableau. La partie
se joue alors en manches.
C'est bien slr trés court, trés
speed, et la tension devient
vite insoutenable. Surtout

~

P T L e D .«-\q\
>

PLAYER ONE @YD) OCTOBRE 94

e o

@ #eeEs

MICRO... MAIS MAOUSSE BETON !

que grace a l'adjonction sur la
cartouche de deux ports
paddle (c'est le systéme de la
J-Cart, également utilisé
dans Pete Sampras), on peut
jouer a Micro Machines 2 2
quatre sans adaptateur
externe. Le premier épisode de
ce jeu passé assez inapergu
nous avait déja beaucoup
éclaté 2 la rédac. Avec ce
deuxiéme volet c’est carré-
ment l'extase | Surtout que
Codemasters a pensé a éga-
lement ajouter de nouveaux
véhicules (16 en tout), des
courses a gogo (54), de nou-
velles options (dont la
météo), des modes de jeu
supplémentaires (on vous
recommande le « fight », par-
ticulierement sanglant)...
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SN/GB

NOVEMBRE
FRANCE
NAMCO

PLATE-FORME

Fapy Fac Man ratisce large ces temps-ci. Pac in Time
s'inspire du jeu Fury of the Furies, que les adeptes de
micro-ordinateurs connaissent sans doute. Sur Super
Nintendo, les graphismes sont de toute beauté et les cin-
quante niveaux offrent une large variété de décors. Notre
bouffeur de fantdémes posséde dorénavant de nouveaux
pouvoirs qui lui permettront de surmonter tous les obs-
tacles dressés sur sa route. Panaché d’un brin de
réflexion, le jeu semble trés fun et la musique originale de
Fac Man est au rendez-vous. Et pour que tout le monde
0it content, les p'tits gars de chez Atreid Concept (les
programmeurs du jeu) ont concocté une version Game
Boy qui he manque pas d'intérét non plus. On attend avec
impatieice les versions finales pour novembre.

MEGADRIVE

NOVEMBRE
FRANCE
VIRGIN
BILLARD

Whirlwind Snooker, le premier billard entierement en 3D,
débarque eur Megadrive. Une myriade d'options permet-
tent de ginitier au shooker : en mode « entrainement »,
vous placez les boules ol vous le désirez afin de tenter
des tirs dignes de véritables professionnels. Le tournoi
quant 2 lui est sans surprise, si ce n'est qu'il promet
quelques belles parties endiablées.

A part ¢a, tous les coups classiques du billard sont pré-
5ents et la souris Sega peut 8tre utilisée. Enfin, grace 4
la 3D trés bien gérée, vous pouvez voir votre table sous
tous les angles | Whirlwind Stooker &'annonce comme un
soft hyper complet. Le test complet paraitra dans le pro-
chain huméro de Player One.

S0 PLAYEI
13670 77 3

TUES BLOQUE
DANS UN JEU
ETTU NE CONNAIS PAS
LE CHEAT MODE ?

TU CHERCHES DES CODE:!

DES SELECT STAGES
POUR EXPLORER
TES JEUX
EN PROFONDEUR ?

TELEPHONE VITE AU
36 70 77 33
LE NUMERO DE TOUS

LES VIDEOMANIAQUES
EN DIFFICULTE !

TU POURRAS EXPOSER
TON PROBLEME APRES AVOIR
SELECTIONNE TA CONSOLE
ET LE NIVEAU DE JEU
DANS LEQUEL TU COINCES.

LA REDACTION SE CHARGE
DE TE REPONDRE EN 48 H.



DU BON SUR 3DO !

Matt Murdock ne pense plus
qu‘a ¢a, il assaille Electronic Arts
de coups de fil, fredonne la
bande sonore a longueur de jour-
née. Oui, Matt est devenu fou...
de Road Rash 3DO. Remarquez,
on le comprend : avec ses gra-
phismes digitalisés, ses séquences
vidéo et sa bande-son grunge, ce
jeu a de quoi rendre dingue.
Alors promis, on en vole un (il
vient d‘arriver en magasin), on le
finit et on vous pond un test
complet le mois prochain. Coura-
ge, Matt ! plus qu‘un mois.

Ca y est, apres Matt, c'est lggy
qui vient de débouler en exigeant
qu’on parle de FIFA 3DO.

« Regarde un peu ces
graphismes, on se croirait en
train de mater un match a la télé
! Et tu veyx pas en parler, t'es fou
dans ta téte toi ! » Alors en
attendant d'avoir une mouture

(BORTE SRR

£\
plus achevée du jeu (la pre-
version ne permettait pas d’éva-
luer la jouabilité, ce qui est assez
génant), appréciez donc ces
quelques photos de la béte
prévue pour novembre,

Mickey Mania
s'annonce de plus
en plus comme un
jeu de plate-forme
béton. S'il ne figure
pas parmiles
meilleures ventes
de fin d’année,
c’est a ne plus
croire en aucune
justice !

es gens de chez Sony

sont vraiment sans

ceeur. lle nous ont

apporté une version 2
moitié finie de Mickey Mania.
Premier pépin : tout le monde
essaie de metire la main sur
I'eprom pour « se faire une
petite partie » et ne finale-
ment la l4cher que sous la
torture. Second pépin : la par-
tie du jeu présentée était tel-
lement convaincante que les
instants qui nous séparent
encore de la sortie finale du
jeu vont étre intenables.
D'ailleurs, on vous a déja parlé
de ce jeu, et on n'hésite pas 2

BIENVENUE CHEZ NOUS,

f. ™ o B
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le refaire. On vous applique un
lavage de cerveau en fait.
(Hein 2 quoi ? Faut pas l'écrire
tout ¢ga ?).

Répétez apres moi : « Ce jeu
est magnifique. Les décors
sont aussi variés que jolis.
Les animations des person-
nages sont excellentes. Ce jeu
est truffé de petites astuces
rigolotes qui font marrer bien
fort. On peut sauter un peu
partout. On pousse des
objets pour accéder a cer-
tains passages. Ce jeu
contient des effets visuels qui
provoquent des « Oh la 1a | »
chez les ohlalistes, et des
« Purée | » chez les puristes.
Ce jeu a des pointes humoris-
tiques susceptibles de faire
sourire méme les adeptes de
Mortal Kombat. » Voila, c'est
terminé. Vous pouvez respirez
hormalement. Vous n'étes pas
convaincu que Mickey Mania
est un top top (a ne pag
confondre avec un top) ¢
Alors sachez simplement que
la jouabilité est excellente
dans cette version incomplete
Et pensez-vous qu'ils pour-
raient saboter toutes ceg
qualités pour la version finale ?
Bon alors, qu'est-ce quion dit 4
Hum ? « Ca sort quand 7 3
Le 28 octobre pour les ver:
sions Megadrive et Super Nin:
tendo, qui semblent quasi:
ment identiques. Une versiot
Mega CD est prévue courant
novembre.



LINTAS

Votre petit frére regrettera longtemps
d’avoir échangé ves anciens Jeux Sonie.

S oniie

Dans Sonic & Knuckles, il vous
suffit de choisir d’étre Sonic ou
Knuckles pour ne plus avoir le
meéme jeu. Et si par chance, votre

G’est plus fort qu

e toi

petit frere n’a pas encore échangé
VoS jeux Sonic 2 et Sonic 3, vous
saurez alors a quel point Knuckles
peut metamorphoser ces jeux.



SUPER DROPZONE

Donkey Kong, Pac Man, Pitfall,
c'est tout I'hospice qui s'en
vient se dérouiller les articula-
tions sur 16 bits ce Noél. Dans
certains cas, cette résurrection
des ancétres donne le pire, dans
d‘autres le meilleur. Super Drop-
zone appartient incontestable-
ment a la seconde catégorie. Né
en 1986 (mais inspiré d’une
borne d‘arcade datant du début
des années 80), ce shoot them
up vous propose de nettoyer des
vagues d'aliens en évitant a
tout prix que des cosmonautes
se fassent kidnapper. Le jeu a

été complétement remanié pour
tirer partie des possibilités de la
Super Nintendo : réalisation
grandiose a base de mode 7 et
de scrollings sur plusieurs plans,
boss, power up, quarante
niveaus, c'est pas de la copie
béte de la version originale. Et
comme [“action est toujours
aussi prenante, on peut espérer
beaucoup de ce classique remis
au goat du jour. Sortie prévue
fin novembre.

NBA LIVE 95

TOUJOURS PLUS HAUT !

Sur console, il est encore rare de trouver
des simus de basket de qualité. Pas des
jeux d’arcade a la NBA Jam, non, mais de
vraies simus réalistes et tout et tout.
NBA Live 95 vient taquiner Tecmo NBA
Basketball, 1a star incontestée du genre.

’emblée, on trouve
pas mal de points
positifs au challenger.
La vue de 'écran, de
trois quarts, est claire et per-
met une bonne vision
d’ensemble du terrain et des
joueurs. Graphiquement trés
propre, NBA Live ne tombe pas
dans le piege du « bouillon de

sprites superposés » | De plus,
la possibilité de jouer & quatre
gréce au Multitap ou au Four
Way Play rend les matchs
endiablés. De véritables tac-
tiques se mettent en place
entre les coéquipiere qui peu-
vent sélectionner 2 leur guise
un joueur sur le terrain.

Au niveau réalisme, NBA Live

e pose la | La technique et la
maftriee des regles sont impé-
ratives. Enfin, ambiance sono-
re, méme soi elle nest pas révo-
lutionnaire, contribue au plaisir
de jeu.

Au final, cette simulation
g'annonce comme assez réus-
sie. Reste a savoir si elle n'est
pas lassante. Une réponse que
F'on ne pourra donner qu'avec la
version finale, attendue pour
hovembre sur Megadrive et
Super Nintendo.

FIFA

dulé par la rédac,

plébiscité par le

public (il g’agit

quand méme d’'une
des plus fortes ventes de
Noél dernier), FIFA g'offre un
lifting sur Megadrive. Fidéle 2
ses habitudes, Electronic
Arts semble bien décidé 2
proposer, chaque année, une
mise a jour de son foot,
comme il le fait déja pour
NHL Hockey et John Madden.
Mais ici, les modifications
sont nombreuses et portent
sur des points importants :
jouabilité nettement amélio-
rée, animations plus fouillées,
prise en compte des bles-
sures des joueurs et appari-
tion d'un mouvement pour
contourner un mur pendant
les coups francs, améliora-
tion du niveau de la console

en jeu solo, possibilité de
donner une plus grande incli-
haison aux balles longues...
Yous pourrez choisir parmi
200 équipes et devrez, pour
effectuer une saisie comple-
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te, venir a bout de 44 matchs
(heureusement, les program-
meurs d’Electronic Arts ont
pensé 2 la pile 1). Coup d'envoi
de ce carton assuré en
hovembre prochain.







RESULTATS DES QUIZ 3615 PLAYER ONE
parus dans Player One n°44

QUIZ GAME BOY

Dw 1° gu 30 prix : 1 Carry All + 1 Carry-All DLX.

B4 DEYROU Nicolas du Kremlin Bicétre, rg'!CAY Alexis de
tyon BLAUX Lourent de Grandvilliers, CAMPEL Christophe
& Emerchicourt, CHABROL Nicolas du Coux, CHAUVIRE Eve
andé, CLERC Bruno de Villiers les Nancy, COLIN

i de Viry-Chatillon, COLIN Claude d'tvry, COLOM-
Alexandre de Versailles, FETU Nicolas d'Eveeux, GOUIN
lochefort, GOUIN Gilles d’Evreus, GUETTA Phi-
HELD Christian de Viry-Chatilion, HUBAUD
“Asnieres, LAUBIGNAT Charles de Nantes, MAENN-
as de Drulingen, MARSIGNY Alexandre d'Arctieil,
d ric de Vairon, MOELLIC Michel de Montesson,
N Jean-Nicolas de Plozey et, PACOURET Nat halie
X, PATOU [érdme de Savigny le Temple, PAYETON
ge Vitry, PINTO MONTEIRO Catherine de Reims, POS-
Tmierry de Roquebrune, VIDUS Antoine de Franche-
TKO Michef de Brienon, YOUNG Rémi de St Dizier.
50 pnx 1 Carry All

teve de Vilieparisis, ANDRE Rémy de Saignon, BES-
ent d'Aizenay, CALLE[A JP de Nice., CHAMBRION.
e g Dommurtemont, ESTREME Mathiet de Cham-
ERARD Adrien de Rupt, GRUNBERG Géraidine de
ARD Yann d'Ozoir; [APREVOTTE Gregwy de Cho:
.LC‘R Sebamen d'Achéres, LEMOINE Pierre-Emma-

YRR

1"0 d Evreus; OLMOS Laurent de Verg uin;

érik de Chateaurenard, PUIMEAN-CHIEZE Pier.

: ; ULIN Marcel des Gras, TOUPY: Sébostien de
f3es, \i-(’f-'lEH Christophe de St Senler,

QUIZ SEGA
Dut= auS rix : 1 Lock Op.
DES Ofivier de Marseille, PERRIN Pml.;gpe de Nangy,
¢l de Lourdes, TAFFINEAU Simon de Yorvigny,
Michel de Brienon.

QUIZ MEGADRIVE
D 1= ou 30° prix : 1 Asciipad MD + 1 Ascii Pad MD-6 +
1 Fighter. SudrrJ
EALDEYROU Nr(afas du Kremiin Bicétre, BENHAMOU Ray-
monge g la Celle St Cloud, BIGAY Alexis de Lyon, BOUR-
ROUX Lionel de Ia Celle St Cloud, BOURROU){grephane de
la Celle St Cloud, CAMPEL Chnslophe d'Emerchicourt,
LH-‘MBQ/ON Pierre de Dommartemont, FRANCIS| Andrée de
vanterre, GUETTA Philippe de Paris, KADDAQU) Nicolas de
Fveau, LARMET Froncine de St Gilles PHi, LAUBIGNAT
Charles de Nantes, LAUTRU Pierre Matthieu de Paris, LAVAU-
RE Christaphe de Ladouze, LE BRETON Julien de 5t Maurice,
LOUBET Déborah de Paris, MAENNLEIN: Nicolas de Druligen,
IARISSAL Guilloume:de Cagnes str Mer, MOELUC Michel de
Mant esson, OLLIVIER Frédénc de (amhue! PALLUEL Fredéric
de Cléry, PERRIER Aurélien de Clapiers, PE YAON Emmanuel
ge 5t Etienne, PINHO Manuel de Gagny., SALAUN Jérémie de
Mouléon, SCHIRTZINGER Sophie e hmw.’le TAFFINEAU.
Simon de Yorvi ny, VADA Alain de Menton, VILLANOVE Lau:
rent de Bastia, WITKO Michel de Brienon,
Du 31 au 48 prix : 1 Asciipad MD.
DE OLIVEIRA MArco d'Asniéres, DECAUD Pierre Henry de
Carcassonne, FOSSE Maximilien dAifiant Thonon, GEORGET
‘\Ixm.s d’ An(dn LANGE Mathieu d'Auch, MARISSAL Nancy
Sur Mer MEILLEURET Yann de Commelle Vernay,
OL'I\«Y Fabien d'Acigne, PAISSE Matthieu de Lyon, QUAR:
TINO Kari de Levignac.

QUIZ SUPER NINTENDO
Du1*au 30 prix : 1 Ascilpad SNES + 1 Super Adventage.
BRETON Rémi de Limay, CAMPEL Christophe d Emerchicourt,
CHABROL Nicolas du Coux, CLERC Bruno de Villers les
\J"{)’ COLIN Christion de Viry-Chatition, COLIN Claude
d'Svry,, CONCEICAQ Ludovic de Clairac, GOUBEREAL Pascal
de Ruzil Malmaison, GUILLEMIN Plerre'd “Epinal, HELD Chris-
tion de Viry-Chatillon, KAREV Léonid de Paris, LAUBIGNAT
Charfes de Nontes, LAVAURE Chnsrophe de Ladouze, LUDET
Renoud de Nice, MALPEL! Thierry de \ontenay sous Bois,
MANIERE Mathieu de Dijon, MARSIGNY Alexandre d’Arcuetl
MASSON Matthieu de Bour ? les Volence, MATHIEU
Alexandre de Menton, MICEL Gérard de Lognes MOELLIC
Michel de Montesson; OFRTEL Jean-Cloude de Plaisir,
P~COUR£ T Nathalie d'Evreux, PALLUEL Frédéric de Clé ,
AMART Robin de Somain, SUEUR Pierre d ‘Ezanville, TAFFI-
\EAU Simon de Vorvigny, WEINLAND Stéphane de
emouiifet, WITKO Michel de Brienon, YOLUNG Aroiun de
Paris.
Du 31e au 48e prix : 1 Ascilpad SNES.
BOURUT Poscal de Mauléan, BRASSART Geoffrey d'Angers,
BULTEZ Fr. Xavier d'Av. les Aubert, CHEAM David de Char-
pigny, LOISEAU Benjamin de Paris., MAENNLEIN Nicolds de
Daulingen, PAYETON Poscal de Vi Vrry PEROTTI Lionel de Nice;
SINDT Nadine de Rosny sous bois, VIDAL Stéphane de
toupian.

Resultats du concours POLICE ACADEMY
Liste complete sur le 3615 Player One.
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NINTENDO A

Lexposition 1994 de IAMOA (« Amusement and Music Opera-
tors Association », qui regroupe les pros de larcade, du flipper,
des ﬁechettes Juke—boxes et autres JOUJOUS payants) restera
dans les mémoires comme la premiére apparition publique de

PUltra 64. Récit.

Le stand Williams etait trés fréquente. Pas évonnant.

‘est dans ce salon,

que le géant de I'ar-

cade Midway a choi-

5i de dévoiler la on
ne peut plus attendue borne
d'arcade basée sur |la techno-
logie de I'Ultra-64 de Ninten-
do. Oui, les amis | Nous par-
lons bien de LA borne 64 bits
de Nintendo, celle-12 méme
qui a été développée par les
savants de Silicon Graphics
et qui servira de « modéle » 2
la Nintendo Ultra 64 (ancien-
nement « Project Reality »),
la console 64 bits de Ninten-
do | A I'occasion de cette
premiere, Midway avait mobili-
sé les plus grands stands du
centre de convention de San
Antonio. Normal : tout le mon-
de était venu pour LA voir.

HISTOIRE
D’UN SCOOP

Tout a commmencé le mardi
13 septembre 2 9 h du matin
quand John Kowalsky, res-

ponsable de la promotion chez
Nintendo France, apprend a
Pedro (le rédac chef de
Player) que les bornes d'arca-
de de Midway/Nintendo pré-
sentant Cruis’n USA et Killer
Instinct seraient, peut-étre,
présentées dans un salon au
Texas USA. Aussitét les fins
limiers de Flayer se mettent
en chasse. Coups de fil chez
Nintendo of America, pas de
résultats, appels répétés
chez Midway, rien 2 faire, pas
dinfos. C'est une piste froide
qui va mener les journalistes
sur la bonne voie. Un fax ano-
din venu d'un réseau paralléle
qui recense sur une 5imp[e
feuille format A4 tous les
lieux et les dates des salons
de I'arcade dans le monde.
Sur cette liste, évait cité,
entre autre, TAMOA expo 94
se déroulant a San Antonio
Texas, du 22 au 24 sep-
tembre. Bonheur supréme, les
coordonnées de 'association
qui organisait ce salon se
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trouvaient -sur le Fax. Nous
étions le 23 septembre, 10 h
du matin a Paris. Re-coup de
chance, Ino, notre reporter
de choc se trouvait déja
en Californie, 2 Los Angeles,
pour vous rapporter en ex-
clusivité mondiale (encore
une), un reportage sur le
tournage de Mortal Kombat
I, ponctué par une interview
de Chriatophe Lambert qui
interprete le role de Rayden
dans le film. A cette époque
de I'année, le décalage
Panis/Los Angeles est de neuf
heures. Pas de probleme, Ino
est réveillé par un coup de fil
de Pedro, il est 1 h du mat’ a
Los Angeles. A partir de |2,
tout va trés vite, il ne reste
que quelques heures a Ino
pour vérifier les infos, orga-
hiser son voyage au Texas
et ramener les infos. Hou !
rien que ¢a. Le 23, 2 14 h 30
(heure de Los Angeles) tout
est réglé. Ino est crevé, il
vient de terminer son inter-
view de Lambert, court pour
attraper son bus, saute dans
un avion, fait une escale 2
El Paso, arrive & San Antonio,
%€ rue dans un taxi, oublie de
manger, arrive trop tard pour
vieiter le salon, prend une
chambre dans un motel pour-
ri, pense enfin a se restaurer
(des fruits de mer pimentés ),
et va dans sa chambre
d’hotel, taper l'interview de
Lambert. Hugh ! Il est temps
de dormir, demain il fera jour.
San Antonio, samedi 24 sep-
tembre, 10 h du mat’, lno
entre enfin dans le salon et
vous livre en direct ses
impressions...



VeV
T RSN

Cruie'n USA existe en différenttes versions : a plus excitante est certainement cette version « petite voiture »,

CRUIS'N USA

oute la premiere par-
tie de I'expo avait été
organisée autour du
Jeu de bagnoles Cruis'n
USA, présenté ici en version
quasi définitive. Cruis’h USA
est constitué de/quatorze
stages, qui oonstituent
autant d'étapes a parcourir
par le joueur qui se retrouve
au volant de son bolide et doit
conduire son bolide 4 travers
les USA.
Le jeu est proposé en borne
classique ou en simulateur
monté sur un systéme 3 trois
axes. Tous les (nombreux)
joueurs présents sur le salon
ccordent 2 dire que Cruis'n
est un bon jeu, une sorte
a outrun, new look, mais la

majorité des gens interrogés
par l'envoyé spécial de Flayer-

hous ont confiés préférer

Daytona USA de Sega, qu’ils
qualifient de « plus réaliste »...
On ne les contredira pas |

i
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Cruis’n USA : une course 2 tra-
vers les états américains.
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iller Instinct, le jeu de

baston développé par

Rare, a déclenché

I’enthousiasme de
tous les participants du
salon. Ce beat them up (pré-
senté en version non définiti-
ve) témoigne du potentiel pro-
prement faramineux de la
technologie de I'Ultra 64 |
Killer Instinct débute par un
générique 2 couper le souffle, au
cours duquel sont présentés
les dix combattants du jeu,
animés en 3D mappée. Ca tue
I'l'y a Combo, le boxeur géant,
Jago, un genre de super ninja,
Thunder, un indien armé de
deux tomahawks, Glacius, un
homme-glace cousin du lce-

man des X-Men, Orchid, |a
fille-panthere, Meltdown,
homme en fusion, Sabrewulf,
le loup-garou, Riptor, le véloci-
raptor, Fulgore, un clone de
Predator et Spinal, un sque-
lette qui manie le yatagan
comme un boucher | Tous dis-
posent de coups spéciaux
plus ou moins tordus... Par

exemple, Meltdown peut se

rendre invisible (seules des

flammeches trahissent sa pré-

sence) et Orchid se transforme
e [

en panthere de feu.

La qualité des décors (en
images de synthése) rappelle
constamment que Killer [ns-
tinct tourne grice 2 une
technologie Silicon Graphics.
Lexcellence du son permet de
profiter pleinement de la BO,
trés variée (hard, techno,
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chants indiens...). Question
jouabilité, c'est trés, trés ra-
pide. Du coup, on est pris de
pitié pour les beat them up
digitalisés mais bovins pré-
sentés sur des stands concur-
rents | Nous avons été parti-
culierement soufflés par la
caméra virtuelle qui multiplie
limpact de certaines étapes
de Kl. Les joueurs en ont
marre de s'entretuer; ils s'écar-
tent a chaque bord du décor ?
La caméra effectue un zoom
arriere ultra speed. Elle repart
dans lautre sens dés que les
combattants se rapprochent |
Bref, Killer Instinct a tout
d'une future référence. Remar-
quable prototype d'une nouvelle
génération de jeux, ce soft
prouve que Nintendo et Silicon
Graphics ont réussi la pre-
miere partie de leur pari. Il
reste encore aux deux firmes
2 livrer, en temps et en heure,
la version console de [Ultra 64.
Cest |2, I'étape |a plus difficile
mais, foi d'lno, ['affaire semble
tres, tres bien partie |

Reportage réalisé par Inoshiro.
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Alors qu'on attend avec impa-
tience la version Megadrive,
maintenant prévue pour
novembre, le souriant dauphin
revient nous faire risette sur la
portable de Sega.

Un Jeu captivant que les amou-
reux de Game Gear devraient
apprécier a sa juste valeur d'ici
la fin de I'annee.

. '}
N
5 \

” RVSUR LE 3615 PLAYER ONE
3 Jouez avec Wolf et gagnez des blousons
Teddy Red Skins Wolf, des Fly Jackets

en cuir Wolf, des T-shirts, des places de cinéma. ..
3615 Player One, rubrique JEUX.

36 15 : 1,27F la minute

PASSE LE STAGE 34,

-~ Des méga-contacts !
FAUT-IL PASSER

|
EN HYPER-VITESSE ) 2

POUR ANEANTTR LES CLONES ) '(

NP\
S i

~/
36 70 76 06

te

ost do 8,76 F ta connexion, puls 2,19 F 1a minu

Pour les appels 36 70, la taxation o

!LE TELEPHONE OU L'ON PARLE A PLUSIEURS



DRAGON BALL Z

BATMAN
AND ROBIN

Dans la série « e paie une
fortune pour acheter le droit des 5 ; R W T R
DA de Warner, alors je vais pas Lance le 29

me géner pour vous pondre des septem bre 1994 § 2 " g °

jeux a la pelle », Konami se pose
6. Heureusement, quand on au Japon, DB Z 3

s'appelle Konami, on est coutu- ~ sur Super Famicom

'}7!9' dlunfhcefgme tquaﬁté% risque fort de déclencher des émeutes. Al IAQUES ET
emoin, 1ne Aaventures o J4 o N .

Bilir b Bobinieni FPlayer lOne? reussi a mettre la main sur ‘ CONTRE'
pour novembre sur Super uhe préversion que nous vous présentons

Nintendo. L'adaptation du DA A"AQUES

BATAAN

ocoooo

Darbura versus Son
Goten. Tout comme dans
le deuxieme épisode, les
attaques spéciales sont
assez spectaculaires. Et
si vous étes doué, vous
arriverez peut-étre, comme
-Son Goten, a parer une
super attaque.

BRIASAIN

00000

(superbe soit dit en passant)
s‘annonce plus qu‘honnéte :

trés beaux graphismes bien dans
I'esprit de la serie, jouabilité au
top et action diversifiée.

Il serait étonnant que ce dernier-
né démente la réputation de
I'éditeur.

Comme vous lavez peut-etre remarque San Gohan a grandi.
Et son kamehameha reste toujours aussi terrifiant.
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ous devrez hélas
attendre le prin-
temps 1995 avant
de pouvoir vous pro-
curer le jeu en version fran-
¢aise. C'est un peu normal,
Dragon Ball Z 2, La Légende
de Saien, n'est sorti il y a
seulement trois mois. Lais-
sons a Banda’ le temps
d’écouler ses stocks.
Four en revenir a2 Dragon
Ball Z 3, on peut noter pas
mal de différences par rap-
port a la précédente ver-
sion. La plus flagrante est
bien slir le fait de pouvoir
incarner de nouveaux per-
sonnages, mais on note
aussi une amélioration
considérable sur le plan
graphique. Les program-
meurs se sont vraiment
défoncés sur tous les
plans. Les musiques trés

Deux ilins méshattts pas beaux ont pompé ténergie de Son Gohan pour créer un autre
mécharts : Bu. Cette bestiole ronde, molle, qui rebondit partout, semble terrible et dotée dune
force extréme, Vous pouvez prendre le personnage en mode « versus » et ce sans cheat mode.

DE VEGETA
A SON GOKU

Apres une superbe digit encore
plus longue que celle de Dragon
Ball Z 2, vous aurez le droit a ce
magnifique morph entre Vegeta
et Son Goku.

Sur l'écran, ca cartonne !

Décidément, il narréte pas de s'entratner ce petit Trunks. Je vous disiais que les graphismes ont ét4 améliorés, Regardez les rochers, le sprite du

personnage... on sent vraiment la différence,

’ JOUEZ SUR 3615 PLAYER ONE

’ ;_’ Jouez avec les Tortues Ninja

L8 Vrlnymdng 1% dus Lienrasvssasy

~ et gagnez des K7 vidéo
sur le 3615 Player One,
rubrique JEUX.
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DRAGON BALL Z

& BANDAI :

UNE LONGUE
HISTOIRE D’AMOUR

Le mythique DB Z totalise

a present trois épisodes sur
Super Famicom et un sur Mega-
drive. Sachez que Bandai prevoit
également de nouvelles versions
pour la PC Engine, la 3D0 et
bien entendu pour la BA-X (la
console Bandai).

En ce qui concerne ce troisiéme
volet, il a fallu une équipe de
quinze personnes et six longs
mois de travail pour obtenir le
jeu que nous vous présentons
aujourd’hui dans ces pages.

La chance ne peut pas toujours sourire.
Son Goten le constate a ses dépends.
Au terme d'un combat sans pitié, Darbura
aura eté ce soir plus fort que lui...

rythmées (limite techno)
vous propulsent dans les
combats d'une fagon spec-
taculaire. Les héros ont
également de nouveaux
mouvements et les parades
sont plus efficaces. Quant
aux modes de jeu, on retrou-
ve toujours le mode « tour-
hoi », les différents mode «
versus ». En revanche, le
mode « story » a disparu.
Souvenez-vous : ce mode qui
intercalait une séquence
dialogue entre les combate.
Mais je vais devoir vous lais-
ser, car Chris, Chrys et Terry
sont a2 ma recherche pour
me voler ma cartouche de
DB Z 3. Cest sans doute
pour vous le présenter en
long, en large et en travers
dans la rubrique Over -the
World du mois prochain...

Nous tenons a remercier
New Tech City (95)qui hous
a aimablement prété ce jeu.

WEry SER

| /

A Y L oy

oEve ol
Xy

Dans cette nouvelle version, vous avez la possibilité diincarner neuf persos contre huit dans
la version précédente. Mais qui sait, il y en a peut-étre d'autres planques derriere un code ...

e T,
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Comment RENCONTRER

32X |
DU NOUVEAU

lus que deux

mois | C'est en

effet début

décembre que
Sega France sortira la
Megadrive 32X au prix
de 1 390 F. Trois jeux
seront disponibles en
méme temps que la
machine : Virtua Racing
Deluxe, Doom et Star
Wars Arcade. Alors, pour vous mettre en appétit, matez ces
photos prises lors du dernier ECTS de Londres : deux écrans de
VR Deluxe et la machine présentée sur le stand Sega.

e 715

premier rencart
36 70 21 07

Es-tu prét pour ta  }) GAGNEZ AV
premiére fois ? LE SNORK

36 70 21 07 36 68 21 88

Comment sortir avec u
fille SANS PERDRE SO
INDEPENDANCE !

36 70 21 07

DES AMI (E) S, LAISSER
DES MESSAGES.

s
CTTTTTTTITTTT.
;l i
& $
Sar Teassnnizantasnay
N }

-

cadeaus...

ALORS SAUTEZ SUR
VOTRE MINITEL !

Tu veux gagner une console MEGA CD2
36 68 21 88

e Tu veux gagner une console 3D 0 1
& ERe
36 68 21
Le prototype de la machine présenttée & Londres avec une Eprom (préversion de la cartouche) Be

Pour les appels 36 68 la taxation ne sera que de 2,19 f la minute,
Pour les services 36 70 la taxation ne sera que de 8,76F a la connexion puis de 2,19F par minute. CODE MEDIA : 181




MGIIBZ-Uous des apparences,
185 CIrcults e orands prik Sont trop minables pour elle.

STUNT RAGE FX ; premier rodeo mecanique.



Avec STUNT RACE FX, bienvenue
dans la quatrieme dimension. Le
microprocesseur SUPER FX
intégré au soft STUNT RACE FX
permet une fabuleuse gestion des

effets 3 D qui dote les 4 bolides

d’'une vraie personnalité leur

permettant d’accomplir tous les délires

possibles et inimaginables qui vous
passeront par la téte. Pour visualiser
cette course folle vous disposerez de

4 perspectives (vue rapprochée du ~

vehicule, éloignée du véhicule, du
cockpit et panoramique).Un bon

) conseil, avant de prendre la route,

attachez vos ceintures, ce jeu n’est

pas pour les amateurs.

3615 Nintendo
(1,27 F/mn)
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BLACKTHORNE HAS
INFILTRATED MY DOMAIN?
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[ erplayla o0ciété américalne ui
distribte Flaghback; a bien compris
e ce jet mondialement confu est
tine veine aexploiter afona! Cest
polirguoi s editert Black Thorne, une
repormpe complete du celeprigsime
softyde Delphine Software.
Danscelui-ci,vous incarniezunRambo

typeauxmuscles salarts et ala ga-
chette facile. Yotre mission, somme
toutebanale, est de sauver unempi-
re deg forces du Mal qui, une foig de
plus, ort aggervi tout e monde!

Four ce faire, vous devez visiber un
nombre incalculavle de cavernes et
aubres endroits bignglauques infes-

€5 dune vermine aussi tenace que
dangereuse.

Comme dans Flaghback, les mouve-
ments duhérossont dunefluiditeeb
dun réaliemea couperlegoufie. 1 521
te,60ur, grimpe,Sombe, Tire, marche
alaperfection. Cest 2

5¢ demander 5iles pro-
grammeursiont pas re-

pompé: les routines

danimation de Flashback

en relookantsimplement

' gueulle duperso | :

Maio attendez, la com- [t
paraicon nesarréte pas

lalLe prinicipe de jeu et

lui aussi le méme s vous avez a votre
dispoaition plusieurs instruments qui
Vous permetientide paseer des en-
droits sinon infranchissables, Une clé
pour acbiver i pottt, un < levitron »
(tiens, dans Flashback, cévaft un




date et lieu de sortie
DISPONIBLE
USA
éditeur
INTERPLAY

enre

|[ARCADE/AVENTURE

beleporteur grosse originalité) qui
vous permet dacceder des plates-
formes élevées !

Black Thorne, clest un soft sympa.
Asaez ool 4 jouer, tres beau, avec une
armbiancefin dumonde plutdt sou-
tenle. Far-contre, tous les fans de
Flashbackvont crier au scandale. Cest
une bonne chose de repormper un prin- : G
cipequia cartonné, maisdelaanous & . S, ~ : THE BORDERLANDS
0 proposer une copie conforme en
changeant simplement |a couleurdl
slip du héros, cest un peufort | Bref <
iFlashback avart pas existé, Black oA° l-E fEr

/ 5
Thorne tion plus HUn frére jumeau qui 9&-'\’

Wapporte pas grand-chose al getire; s‘?’ MAGAZ INE
51.ce Nest un scénario différent. Bt 3 811
¢4, 0n gentape un peu! Mais ne soyors BES CONSOLES B

pas trop durs avec ce jeu ¢t atten- DE JEUX VIDEO Bon a retourner accompagné -

B wan s o et s
¥ {
i

R R e ——

A = i de votre réglementa:
dons plutot de voir i 5a sortie en Player One - BP4 - 60700 Sacy-le-Grand
Francesera anvioncée procharerten.. ,‘ I,Q.}Fli F_ !J',gj - JOui! Je m’abonne a Player One
A5Uivr5. z SZ3% 193 123

pour 3 mois et je joins mon chéque
de 75Falordre de M.S.E.

mols des nzws,

- 5 - SE
185 12313

: i
ElWOOd, tles nouvzaux . Nom: i
KL Jeuy, des trucs £ Prénom:
durtizis juste, %% 93tUezs Hour §  Adresse: g
VoS ajeler : ;
9 DroYrssy,,, & Codepostal: Ville :
WS Date de naissance : Console(s) : 3
2 S
g Signature obligatoire*: S E
s o
E 'arscamtsmlumn
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SUPER FAMICOM

Garoudensetsu Special

AT

— T res contite auJapon, lasérie des
Fatal Fury («Garoudenaebeudentip-
pon) aconquis plus 4 un heureux pos-
gesseurde Neo Geo. Le dernier en
date, Ie Fatal Fury Special, aatteint
untel degre de qualite quetimporte
quelfan de jeu de baston he peut
quetreenadriration devant une pa-
teile merveille: seize perooninages (les

quinze de base + le boes cache, Ryo
Sakazaki), des pouvoirs speciaux 2
4090, des styles de combat différents
propres a satisfaire tous les golite. .
Toutescesqualives, combingesaine
realisationimpeccable— graphiste
et 501 au top, jouabilité modele—,
onbfaitde Fatal FurySpecial le concuir-
rent de Street Fighter Il le plus

sérieux. Le succés quil rericontre al
pays du Soleil-Levant esvimpres:
slonnartt, (plusieurs longe métrages
alimes sont conacres alasérie des
Garouderseteu) et SNK, fier de gon
bebé, doit, slrement. avoir déja mis
en chantier.uf nouveau jeu ayant
pour heros les freres Bogard et touis
les autres.

Adapter un jeu aussiimposant (au
565 propre du terme : il occupe en
effet. 10.mégas |) suir Super Farmi-
com tenait preaque de 12 gageure.

Mals cest Takaraqui sest attelea
‘Cette thohe. Aprea plusieurs adap-
abions plus ou moing réussies de jeux
Neo Geo, la bofte japonaise a firi par
affiner sa technique et a reussi [ex-
ploit de retranscrire sur une cartouche
de 32 mégas un Garoudenseteu Spe-
cial etonnant. Inutile de samuser 2
faire des comparaisons poiritileuses
sur tel ou tel détail: la Neo Geogor-
tirait toujours gagnante. Voyons plu-
fovlereauliat dencemble et apprecions
294 JUste valeur ur travai que fon

DBRE 94




COMBAT

unjeu exemplaire dont lasortie nest,
hélas, pas prévie en France. Moi qui
eaperais faire un dossler sur celui-i

devine detitan. Tous les personnages  ment, les voix digib.ge révelent excel
5011t 13, les pouvoirs speciaux égale-  lentes et lajouabilité est optimale

depuis ellongtemps.. Sniff|
Chr

(comrme sur Neo Geo, on peut procé-  seditquilyades choses plus
derz des enchalnements). Voila dong graves danslavie.

PLAYER
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SUPER NINTENDO - NES - GAME BOY

tenc

Dans Les Jeux Dans Nintendo Flayer, Dans Les Jeux
Sega par Player One le magazine officiel de Nintendo, Game Boy par Player One
(hors-série de Player One), retrouvez tous les mois (hors-série de Player One),
retrouvez les meilleurs jeux de les meilleures nouveautés, retrouvez le guide des meilleu
sport, des plans, des astuces des plans complets, et des jeux Game Boy classés
(Castlevania, Dragon Ball Z, aides de jeu détaillées par genre, des aldes
Virtua Racing et Dune), le livret sur les jeux Super Nintendo, de jeu Wario et, bien siir,
détachable des 5tratégies du NES et Game Boy. toute l'actualité
Dr Robotnik et, bien siir, sur la Game Boy et
un reportage complet sur le Super Game Boy.

la premiere chaine de jeux Sega.

En vente chez tous les marchands de journau
Média Systéme Edition
19, rue Louis-Pasteur 92513 Boulogne Cedex
Tél : 41 10 20 30 Fax : 46 04 80 57
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sur Super Nintendo, es
d'ores et déja I'événe-
ment de cette année. En
attendant sa sortie pré-

~ le Japonais Nintendo, vue en France fin
53@3 Ni”t@ﬂdo ; I'Américain Silicon Gra-  novembre voici, en
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Tout a comence
durant lete 1993
Quatd Tony Karean
(directeur des achate
e du deloppenent
de Nintendo of
Aterica) se rend au
finfond de [Angletere
pour rercontrer
Crie e Tim Sampe,
deutfreres
cofondateurs de Rare,
spedialet dane e
detlopperentdejeus

ce moment, les
freres Stamper tra-
vaillaient sur un

projet mettant en scéne
un boxeur réalisé en

Lss stratéges de Nintendo
emblent considérer la

nouvelle aventure du go--

rille comme larme fatale
qui leur permettra de
reprendre l‘avantage sur
leur rival Sega. A preuve le
budget publicitaire, que les
experts qualifient de « plus
gros budget de toute I'his-
toire du jeu vidéo » !
L'intention de Nintendo
est absolument claire : faire

oY, .

Super Nintendo. Aussitot
la lourde machine de Nin-
tendo se mit en route.
Soutenu par Shigeru Miya-
moto, Tony Harman réussit
a convaincre les huiles de la
firme japonaise dallouer les
fonds nécessaires a Rare
pour leur permettre de
poursuivre leur projet. Dans
le méme temps, quelqu’un
(Miyamoto ?) eut I'idée de
remplacer le boxeur par
un héros qui marqua
I'essor de Nintendo :
Donkey.  Kong.
Le choix de ce
personnage se
justifiait par
le fait

images de synthese et
dont I'animation se résu-
mait @ une dizaine de
mouvements. Tony Har-
man comprit alors que les
freres Stamper tenaient la
quelque chose de révolu-
tionnaire, si, toutefois, ils
parvenaient a convertir ce
type d‘animations sur

de sa progéniture un véri-
table événement média-
tique, le jeu de I'année et
une vitrine technologique
pour sa console. C'est pour
cette raison que la gigan-
tesque cartouche de 32
mégas sera vendue tres
bon marché, ce qui n'est
pas sans faire grincer
quelques dents. En effet, vu
le prix auquel Nintendo
facture les cartouches

PLAYER ONE

vierges a ses partenaires,
personne ne pourrait se
permettre de vendre un tel
monstre moins de 500 F...
personne sauf Nintendo
bien sar. D'ailleurs, vu les
colits astronomiques de
fabrication de DKC, il y a
peu de chances de voir
réapparaitre d'autres softs
de cette qualité. DKC est
clairement un « one shot »,
un argumentaire pour faire

vendre des Super Nintendo
a la pelle. Et tout laisse a
penser qu'il accomplira

48 OCTOBRE 94

qu'il n‘avait pas été utilisé
depuis longtemps, ce qui
laissait aux programmeurs
de Rare une plus grande -
liberté pour imaginer un

univers completement nou-
veau autour du personna-

ge. Shigeru Miyamoto des-
sina un nouveau Donkey
plus moderne que son
illustre ancétre et, durant
I'hiver 93/94, les autres
personnages du jeu furent
créés (voir encadré).
Peu a peu le projet
prit forme.

Tout le pari tech-
nologique de
Donkey Kong
Country tient

B
SUPER MINTEND

ENTERANTHMEN VTS T,

cette tache a merveille. Il y
a des heérissons qui doivent
virer au bleu pale.



dans I'utilisation d'images
de synthese plutot que de
traditionnels sprites (bit-
map) ou encore de digitali-
sations (comme Mortal
Kombat - par exemple).
Tim Stamper s'explique
sur ce choix : « Nous nous
sommes intéressés aux
techniques de programma-
tion en 3D parce que nous
pensons que lutilisation
d'images digitalisées pour
une console 16 bits est trop
limitée. De plus, dans le
procédé. de digitalisation,
on utilise de vrais acteurs
que I'on filme et que l'on
introduit dans le program-
me du jeu. Une fois ce

travail effectug, il est impos-

sible de modifier les mouve-

ments enregistrés.. On st .

donc limité par le modele.
Ce que nous voulions,
c'était avoir la liberté de
faire faire des choses impos-
sibles dans la réalité a notre
héros. Et puis, vous imagi-
nez, si nous avions du digi-
taliser un vrai gorille ?
Comment lui faire réaliser
des grimaces sur comman-
de ou bien encore lui faire
réaliser des sauts périlleux,
sans parler de I'odeur et du
budget pour les bananes ! »
Le recours aux images de
synthese s'imposait donc
de lui-méme.  (suite p. 52)
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‘histoire se passe sur une ile oii Donkey et Diddy Kong (son jeune ami)
Lcoulent des jours heureux, se nourrissant de bananes et jouant dans les
arbres. Une nuit, alors que tout semble calme, d'infames crocodiles connus

sous le nom de Kremlings envahissent I'ile. Diddy qui ne dort pas
encore les surprend en train de voler toutes les bananes.
N’écoutant que son courage, le jeune gorille attaque les
reptiles mais finit par succomber sous le nombre. Les
Kremlings enferment Diddy dans un tonneau, embar-
quent les bananes dans des chariots et s'enfuient.
Le matin suivant, Donkey s‘apercoit de la dis-
parition de son jeune ami. Fou de rage, il part
a la poursuite de ses ennemis qui dans leur
fuite ont laissé derriére eux une piste semée de
bananes écrasées par leurs grosses pattes pleines
d'€cailles. Apres les retrouvailles, nos deux héros vont explorer toute
la jungle de I'ile pour retrouver leur nourriture favorite. Durant leur
quéte, ils se feront de nouveaux amis comme Rambi le rhino,
Expresso l'autruche, Enguarde I'espadon ou Winky la grenouille
qu'ils pourront chevaucher pendant un temps afin d’éliminer
leurs ennemis. Ils rencontreront également Cranky Kong le
héros original du jeu d’arcade qui se trouve dans
un coin secret de I'ile. Il aidera ses descendants en
leur donnant quelques indications sur la meilleu-
re facon de supprimer les Kremlings. Au total,
plus de cent niveaux sont annoncés avec des
warp zones et des bonus stages. Donkey Kong
Country est un jeu de plate-forme qui se pratique
a un joueur a la fois.




C’est en 1981 que la premiére version de Donkey Kong arcade vit le
jour. Shigeru Miyamoto, son créateur, déclare que I'histoire de ce
jeu lui a été inspiré par le mythe de « la Belle et la Béte » (?). Dans le
réle de la belle se trouvait la princesse Pauline et dans celui du héros,
un jeune plombier habillé de rouge et coiffé d'une casquette appelé
Jumpman, qui devint, quelque temps plus tard, le héros le plus connu
du monde des jeux vidéo : Mario.

En 1982, Nintendo langca Donkey Kong Jr suivi, un an plus tard, par
Donkey Kong 3. Ces trois hits de l'arcade se sont vendus a plus de
100 000 exemplaires — a titre de comparaison, la série de Street
Fighter n’a pas encore passé la barre des 60 000 pieces.
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Ne vous fiez  ces photos décran prises sur e
vif lors du salon de Las Vegas. En réalité les gra-

phistmes et les couleurs de Donkey dépassent
tout ce qu'on a pu voir jusqu'a présent sur S N,



usqu‘a une date récente, Rare était surtout connu
]pour la série des Battle Toads ainsi que pour
quelques jeux plus anecdotiques comme Snake
Rattle’n Roll. Depuis quelques mois, cette société
de développement-anglaise se retrouve propulsée
sous les feux de l'actualite. Normal puisque c'est
elle que Nintendo a chargé de développer Killer
Instinct, le premier jeu sur I'Ultra 64. Il en est qui se
sont bati une réputation pour moins que ¢ca ! Et ce
n‘est pas Donkey Kong Country qui risque de faire
décliner l'aura de « winner » de ces Britanniques
surdoues.

I fallut attendre 1985 pour que les premicres
aventures du gorille arrivent sur NES. Cing
jeux en tout, mettant en scene Donkey, ont
€té créés sur cette console entre 1985 et
1988 totalisant pres de 2 millions de ventes.
Nintendo France n’en a importé qu'un seul.
Notons d'ailleurs que le vétéran est ressorti
depuis peu en version « Classic ». En 1994, la
Game Boy accueille elle aussi notre ami poilu
avec Donkey Kong 94, disponible depuis
septembre, et Donkey Kong Land I'adapta-
tion du j jeu de la Super Nintendo.
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Au début du projet, Rare
commenca a travailler sur
PC et Macintosh, mais tres
tét ils s’apercurent que
seules des stations de tra-
vail Silicon Graphics leur
permettraient de réaliser
leurs objectifs. Ca tombait
plutét  bien  puisque
Nintendo venait de signer
un accord avec Silicon
pour la mise au point
de leur future 64 bits,
I'Ultra 64. Rare utilisa
également

le Power Animator, mis au
point par Alias (voir inter-
view) une société qui a
aussi signé récemment un
accord avec Nintendo.
Le Power

Animator

est en

effet
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I'outil de développement
des futurs jeux de I'Ultra 64 !
Rien de moins. En fait
pour réaliser son projet sur
16 bits, Rare a bénéficié
de la technologie que
Nintendo mettait en place
pour créer |'Ultra 64 et les
jeux développés avec. Fort
de cette technologie,
Rare a pu créer et ani-

mer chacun des per-
sonnages avec un
réalisme encore

jamais

C'est lui le héros, grand, gros, lent, stupide, por-
tant d’horribles cravates, il est capable d’exploits
physiques incroyables comme son fameux qua-
druple saut périlleux. Il n‘aime rien plus que les
bananes et ne supporte pas que son compere le
jeune Diddy les prennent avant lui. Quand Kong
ne poursuit pas les Kremlings ou qu'il ne dort pas,
son occupation favorite consiste a se frapper la
poitrine de ses poings pour épater la compagnie.
Son moyen de locomotion favori est un rhinocé-
ros du nom de Rambi qu'il chevauche avec fierté.

I ne supporte pas Mario et a une peur irraisonnée
des souris...

Son idole c’est Kong, il réve de devenir comme lui
(enfin presque). Plus rapide et malin que son
grand copain il se fait un plaisir de lui piquer les
bananes sous le nez. Sa curiosité naturelle I'en-
traine souvent dans des situations dangereuses,
ce qui n'est pas fait pour lui déplaire. Il adore éga-
lement la vitesse et grimpe avec plaisir sur le dos
d’Expresso I'autruche pour des courses effrénées.
Coiffé d'une casquette de base-ball, il se moque
souvent des cravates démodées de Donkey. I
ne supporte pas les limitations de vitesse, les
livres sans images et la salade mais ce qu'il
redoute par-dessus tout c’est de se laver...

L'ancétre, le patriarche du clan Kong. Apres
ses exploits passés sur borne d’arcade, il s'est
réfugié dans un endroit secret de I'ile. Son
grand age et son expérience font de lui un
sage aupres duquel Donkey et Diddy devront
prendre conseil pour vaincre les infames
Kremlings.
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vu. La technique est

simple, chaque personna-
- ge est modélisé (on crée

en quelque sorte son

squelette), quand on veut
le faire bouger, il suffit de
pointer les €léments du
-, squelette qui génerent
| le mouvement et de
' 7/ déplacer un curseur
/f/' sur I'écran dans le
“sens du mouvement
souhaité. Le logiciel calcu-
le alors automatiquement
les images intermédiaires
qu'entrainent ce mouve-
ment, et tout ¢ca en temps
réel. Les programmeurs.

convient. En fait, le seul
probleme auquel: Rare
s'est trouvé confronté fut
d'adapter ces images sur

veau systeme secret de

Ne ratez sous aucun prétexte le prochain numé-
ro de Nintendo Player dans lequel vous trouverez
une cassette vidéo présentant un reportage com-
plet sur Donkey Kong Country. Avec, en bonus,
quelques images exclusives de Killer Instinct, le
jeu de baston développé par Rare pour I'Ultra 64.

peuvent donc  vérifier
directement si I'animation
qu'ils ont générée leur

Silicon Graphics pour fa
Super Nintendo. Un nou-

employé et 32 mégabits
de mémoire (la taille de la
cartouche) ont été néces-
saires a la réalisation de
cet exploit. « Sans cette
technologie, .estime Tim
Stamper, il-aurait fallu 18
ans de travail a un_seul

compression  a = 6té

homme pour réaliser ce
jeu... »

Et tout ca pour un simple
gorille ? ls sont fous chez
Nintendo.
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«Nous auriotsfais pu revesi Dorley Kong

415 le Fower Ammator. Avec Alzs, nous avons

donne a0 o st et e g
il qilontfamals ¢ experinentes
Alparavant, vt es approches Sradtionneles ou
lesautres s 30 competf»

lias est une compa-
gnie canadienne
(Toronto, Ontario)

fondée en 1983. La socié-
té s'est taillée une réputa-
tion énorme dans le
- domaine des effets spé-
ciaux digitaux. En effet,
C’est elle qui a réalisé les
softs utilisés, entre autres,
pour la modélisation des

dinos du film Jurassic Park

et des transformations du

T 1000 dans Terminator 2.
Car il faut savoir qu’une
Silicon Graphics sans soft
ne sert pas a grand-chose.
C'est grace a des logiciels

Tim Stamper,
managing director de Rare Ltd

comme ceux que congoit
Alias que les machines sur-
puissantes du construc-
teurs peuvent réaliser les
prodiges auxquels elles
nous ont habitués.

Ces derniers mois, les pen-
seurs d’Alias ont décidé de
conquérir la premiére pla-
ce des concepteurs d’ou-
tils de développement de
jeux vidéo. Le pacte signé
avec Nintendo il y a quel-
ques mois confie a Alias le
soin de s’'occuper des
outils de développement
qui fonctionneront avec la
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future console 64 bits de
Nintendo, la trés attendue

Ultra 64.
M

l'expertise d’Alias est
aussi utile pour réaliser des
jeux sur les consoles d’au-
jourd’hui, comme le prou-
ve Donkey Kong Country.
Ugh ! On en conclue
dong, en toute légitimité,
que c’est lutilisation du
hard Silicon en symbiose
avec les softs d'Alias, qui a
permis le développement
de ce jeu d'ores et déja
morceau d'anthologie.

INTERVIEW DE

CH RIS'l'IAN
LEMAY
directeur général
d'Alias France

« Le marché ‘de I'anima-

tion a évolué tres rapide-
ment  ces  dernieres

années. La force de déve-

loppement d’Alias a été
supérieure a celle des
autres sociétés et nous
avons réagi en mettant au
point le Power Animator.
A I'heure actuelle, nos sys-

temes sont meilleurs que
ceux de nos concurrents
directs (NdIr : Wavefront,
Softimage).La version 5 a
été présentée au Siggraph
(Ndlr : salon de I'image de
synthese se tenant chaque
été a Orlando, Floride)

54 OCTOBRE 94

I'an passé. Il y a quelques
mois, aq.uggraph 94,
o8 u5¥%avons présenté la
dernlere version en date,
le Power Animator V6.

Au niveau conceptuel, le
Power Animator est consti-
tué d'un coeur avec le
modeleur et ™, -

tous les algorithmes et uti-
litaires qui se greffent des-
sus. Une fois que l'on a
modeélisé des images, on -
peut générer un rendu
réaliste, avec de la texture,
des éclairages, des effets
Spéciaux...

Le Power Animator est
dédié a I'animation. Le
logiciel “entrée
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64 bits de Nintendo (Ndlr:
la Project Reality)=Une fois
la modeélisation et I'anima-
tion effectuees, il faut pou-
voir transférer cela sur fa
console. Le Power Play
g comprend toutes les inter-
WU faces, au niveau format,
fichiers, hiérarchie de
bases de données, pour
faire cette animation en
temps réel.

Le Power Animator posse-
de des fonctions de modé-

de gamme” (NdIr : le
moins perfectionné) est
complete selon les besoins
par des logiciels avec
beaucoup plus de fonc-
tionnalites, tres speciali-
sees. Ainsi, il existe des
modules dédiés a I'anima-
tion, a la postproduction
Ou aux jeux vidéo...

L'‘accord entre Nintendo
et Alias porte sur le Power
Animator, équipé d‘un
module special le Power
Play. L'ensemble a éte
concu pour permettre de
travailler sur la future

P

»
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lisation,  d’animation et
procure un rendu realiste.
Le Power Play est un
module supplémentaire
avec des fonctions spécia-
lisees dans les jeux vidéo.

Ces outils permettent, par

exemple, de
reduire le
nombre de
couleurs affichées
sur I'écran de la
Silicon Graphics
pour les adapter
aux capacités de
la console. Le Power Play
permet aussi la gestion
des sprites. Nous avons
developpé des algorith-
mes pour faire des
sortes de « pre
views ». Ainsi, on
peut voir ce que font le
sprites sur Silicon Graphics
avant de les envoyer sur
les consoles...

A I'heure actuelle, en
France, seules Delphine et
Infogrames sont équipées
de Power Animator 5.

A priori, la future console
fonctionnera avec la carte
video de la Reality Engine
de Silicon Graphics, ce
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avec une résolution plus
faible mais avec les mémes
performances comme la
gestion de textures map-
ping en temps réel
(notons néanmoins qu’au-
jourd’hui la Reality Engine
est bien éloigneée de la taille
d’une console de jeu !)
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ET GAGNEZ DES JEUX POUR VOS CONSOLES

. VOUS CONTE
LHISTOIRE
D'UN JEUNE
GARCON

PARTI A LA
RECHERCHE

DE QUATRE
EMERAUDES
EPARPILLEES
UN PEU
PARTOUT DANS
LE MONDE
D'ARABIANNAS
SELON LA
LEGENDE,

S QUELQUU
PARVIENT

A RASSEMBL
CES QUATRE
BIJOUX,

LA TERRE .
TREMBLERA, -
SE FISSURERA,
OUVRANT

UN PASSAGE
VERS UN
MONDE
REMPLI D'OR
ET DE JOYAUX.

Y Téléphonez vite au’

THE MISADVENTURE OF FLI

%

Player One vous trouvera la solution en 48 h.
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jest en 1983 que
David contracte défi-
i nitivement le virus de
la programmation. Il vit
alors en Angleterre chez ses
parents — « Mais je suis
100 % irlandais », aime-t-il
préciser. A cette époque, la
chaine de télévision natio-
nale, la BBC, diffuse une
série d'émissions d'initia-
tion a la micro-informa-
tique. Alors que le TO7 de
Thomson n'existe pas en-
core, en Angleterre, lord
Clive Sinclair a déja vendu
plusieurs centaines de mil-
liers de son ZX81 %, et la
société Acorn commerciali-
se le BBC, l'ordinateur qui
sera le support de I'émis-
sion de télé au travers de
laquelle les petits Anglais
vont se découvrir une pas-
sion pour le divertissement
cathodique.

« A I'école, j'étais plutét un
bon €léve. Les matiéres que
je préférais étaient les scien-
ces. Comprendre com-
ment fonctionnent  les
choses m'intéressait beau-
coup. Les mathématiques
n'étaient pas vraiment ma
tasse de thé. Les bons pro-
grammeurs ne sont pas
spécialement des bétes en
maths. Enfin, tout de
méme un peu. Quant a la
matiere que j'aimais le
moins, c'était strement le
francais ! », dit-il, rigolard,
en se moquant de notre
accent. Clest avec le ZX
Spectrum, e grand frére du
ZX81, que David concoit ses
premiers jeux dignes de
nom. « C'était I'époque du
bac et mes parents auraient
aimé que je continue mes
études. Mais moi, je savais
déja que les jeux vidéo
deviendraient mon métier.
Je trouvais que cela pouvait
étre un excellent moyen de
gagner sa vie. » David inte-
gre la société Mikrogen qui

- des graphismes riche-

- En 1986, David réalise

Latnee 993 & consac Davd Py comme un granddu o ide,
Crand: sa haute, 6 pies B pouces (2 metves e 3 centimgtes,
o de e, T rand: e quelues illns desenylaies
d jeu Aaddlin Megadrive vendus dans lo monde,
L e atron de hiy Entertaiment 2 pris ure dimeneion quelu envnt
hon e des prorarteurs qu ont e dans l rain du o ido
A bt des amees B0 Hstar une acceneion sisbl,

édite ses programmes déve-
loppés sur ZX Spectrum,
puis sur le fameux CPC
d’Amstrad. C'est grace a
cette machine, best-
seller en Europe —
plus de deux millions
d'exemplaires en Fran-
ce — que David Perry
va acquérir ses lettres
de noblesse. Les
amoureux du CPC se
souviendront  peut-
étre qu'il réalisa des
jeux comme Pyjama-
rama, Three Weeks in
Paradise et Herbert
Dummy Run. Sans
étre révolutionnaires,
signalons  tout de
méme que ces jeux se
démarquaient déja par
de trés nombreux
gags de situation et

ment colorés.

lkari Warriors pour le
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compte de la société Elite.
Clest la le premier véritable
succes du futur pere d'Earth-
worm fim. Dans la lignée de

* Commando, c'est un beat
them all qui permet de jouer

a deux simultanément sur
le méme écran, et que
I'on peut considérer
comme l'ancétre de
jeux tels que Chaos
Engine...

Mister  Perry  est
ensuite engagé par
Probe Software @,
le célebre studio
de développement,
pour le compte du-
quel il va commettre
de nombreux chefs-
d‘ceuvre, toujours sur
CPC. « Fergus Mac
Govern, le boss de
Probe, ‘est vraiment
un type bien. Il nous

<83 réaliser du bon bou-

a toujours permis de-

| lot, dans les meil-
leures conditions de -

travail possibles. »

David va alors former avec
Nick Bruty, un graphiste de
talent, un bindme terrible-
ment efficace qui marquera
de son empreinte la fin
des années 80. Leur premier
titre, Trantor The  Last
Stormtrooper, édité par US
Gold, est une révélation ! Le
sprite du personnage central
de ce beat them up est
imposant. Et il est doté
d‘animations ahurissantes
pour |'époque. David vient
de créer un nouveau genre,
il devient un programmeur
réputé pour la qualité des
animations de ses jeux et
pour sa capacité a compres-
ser un grand nombre de
dessins de sprites dans la
mémoire d’'une machine.
S'ensuivront de nombreux
titres de méme mouture ;
Savage, Les Tortues Ninja,
Smash TV, Captain Planet,
Paperboy 2...

Dan Dare 3 et Supremacy,
édités par Virgin, sont les
deux derniers jeux réalisés
sur CPC. David et Nick
changent de machine et
s'attaquent a la réalisation
de Terminator sur Mega-
drive pour le compte de
Virgin. L'éditeur engage
carrément David, qui quitte
I'Angleterre pour Irvine, en -
Californie, ou il rejoint le
staff de développement
console de la société au
V rouge. :

Le premier jeu de la pério-
de américaine de David
s'appelle Mac Donald’s

Global Gladiators, toujours

sur Megadrive, et le révele
aux joueurs sur console.

« C'était un programme
_comme nous aimions en
 faire avec Nick, un jeude
 plate-forme avec beau-

coup d‘animations d¢




Toutes les photos de
cette avant-premiére
sont issues
de la version
Super Nintendo
d’Earthworm Jim.
Sega{l{g_)gins, n'ayez
{ craintg, le jeu
egadrivesera

- lident

Wim a gardé une dent contre les corbeaux.
ies infames volatiles, qui empestaient sa
Wle de ver deterre, ne font plus le poids
¢ aulliser de notre superhéros,
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rantes ; c'est a cette
époque que le futur direc-
teur artistique de Shiny
Entertainment m‘a rejoint
en Californie. »

Dans la foulée, le vieux
couple réalise le superbe
Cool Spot, qui met encore
en avant leur travail dans
le domaine des anima-
tions de sprites. La vie est
belle pour le duo britan-
nique sous le soleil de
Californie, I'ambiance est
bonne au sein du staff de
développement console
de Virgin USA... Nous
sommes en 1993, et
David s"appréte a vivre la
période la plus folle de sa
vie quand Virgin le
nomme responsable du
développement d’Aladdin
sur Megadrive.

(1) : Concus autour du Z80 de
Zilog, le ZX80, puis le ZX81
étaient des ordinateurs bon mar-
ché, que I'on pouvait acheter en kit
par correspondance pour moins de
mille francs. C'est sur cette machi-
ne, qui connu un rententissant en
Europe, qui se sont initiés la plu-
part des plus grands program-
meurs d‘aujourd’hui, de David
Perry a Paul Cuisset (Flashback) ou
Eric Chahi (Another World).

(2) : Probe Software est un studio
de developpement anglais crée en
1985 par Fergus Mac Govern. la
société congoit et realise des pro-
grammes pour: le- compte d‘edi-
teurs qui diffusent les jeux sous feur
nom. Clest une structure similaire
a celle de Cryo en France.
Beaucoup de grands développeurs
et designers anglais travaillent ou
ont travaillé pour Probe Software.

_Nous n‘avions que
_cent jours pour
faire un travail
qui nécessiterait?
‘.normalement

(st debut du e deeptenre e layerOnea rncontes David Py
dane e slons etns de ol Geore Y a Pt el nous rsenter
S0nnoue e, o megahtsen e anvorc & Crcagoen

g (0yer One . David,
B

ngff‘“pouvons-nous
& dabord revenir sur la
genese de ce succes interpla-
nétaire que fut Aladdin sur

Megadrive ?

2

vid Perry

Da : Houla ! c'est
tout smplement la période
la plus dingue de ma vie !
L'année 1993 commencait
paisiblement. Apres avoir
bouclé Cool Spot sur
Megadrive, nous commen:-
cions le développement du
Livre de la Jungle, toujours
sur Megadrive. Un jour,
Martin Alper, le patron de
Virgin, est venu nous voir
en nous annoncant qu'il
avait décroché la licence
du film Aladdin. Nous
devions alors suspendre
notre travail en cours pour
attaquer immédiatement
Aladdin afin que le jeu

sorte en Angleterre &

juste avant le film.
Seul petit probleme :

Earthworm Jim, Inberview.

: Comment avez-vous ~ D.P.
pu termmer le jeu dans Ies
delais ?

: Clest presque sim-
ple, nous avons tra-
vaillé comme des

fous, sept jours sur sept, et
nous passions une nuit
blanche tous les trois jours.
Le dernier mois, j‘ai tra-
vaillé 568 heures, ce qui
constitue une sorte de
record (NdIr : La moyenne
mensuelle d'un travailleur
en France est de 169
heures) avec une moyenne
quotidienne de 19 heures
devant |'écran de mon
ordinateur. Quand le jeu a
été terminé, je suis resté au
lit pendant une semaine
entiere. C'était vraiment
horrible a I'époque. Mais

_ bon, je crois que cela valait

le coup.

: Tu as maintenant
27 ans et tu as créé ta
propre société de dévelop-
pement,  Shiny  Enter-
tainment. Comment fonc-
tionnez-vous ?
0.P.: C'est ma compagnie !
Je paie tout. Le salaire de
tous les développeurs...
tout, a part la fabrication
des cartouches, :
Le budget d’Earthworm
Jim est de 1,5 millions de
dollars (environ 8 millions
et demi de francs). Clest

un developpement tres

couteux.

Normalement, ce genre:- e

de jeu colite peu pres

_ 3 millions de

_ undemi-milionde
_ dollars (environ



‘ décharge dans le

visage. Sacré Jim |
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Mais je travaille avec la
meilleure équipe ! Nous
sommes maintenant neuf
personnes a plein temps.

.0, : Annoncé en janvier G
Las Vegas, Earthworm [im
est déja terminé en sep-
tembre. Combien de temps
a nécessité le developpe-
ment du premier jeu Shiny

2.1 Nous avions prévu
sept mois de travail et
avons tenu ces délais.
Notre prochain jeu sera un
peu plus ambitieux et
nécessitera onze mois de
développement a partir
de la fin du mois de
septembre.

; Ce sera Farthworm
Jim27?

b
‘-;" 11"

0 Tyt
-

Sty R
A

).P. : Hé, hé ! Oui, oui, ce
sera Earthworm Jim 2.

: Earthworm [im est
édité par Playmates aux
USA (et sera distribué par
Virgin en Europe). Quel est
l'intérét de s’associer avec
cette société qui, en
quelque sorte, débute dans
les jeux vidéo ?

D.P. : Playmates est une
trés grosse société ameéri-
caine; avant tout spéciali-
sée dans le jouet. Clest
Playmates qui a commer-
cialisé, par exemple, tout
I'univers des jouets créés
autour des Tortues Ninja.
Cela est intéressant car
notre facon de travailler
est telle que nous ne
nous contentons pas
de développer seule-
ment un jeu. Nous
avons recréé tout f
un univers autour
du personnage
d’Earthworm  Jim,
Dans notre deal avec
Playmates, il est pré-
vu la sortie d’un des-
sin animé ainsi que
des poupées a |'effi-
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gie Earthworm [im. Tout
cela sera disponible a Noél
95, pour la sortie d'Earth-
worm Jim 2.

P.0. : Tu vas reprendre des
éléments du premier épiso-
de, ou tu as gardé des fdées
de coté spécialement pour
ce numéro 2. 7

D.P. : Oui, jai des idées.
Le personnage sera le
méme, mais il sera égale-
ment différent. Mais je ne
sais pas encore tout a fait
comment sera composé
Ce nouveau jeu...

: Nous avons remar-
qué beaucoup d‘idées no-
vatrices dans tes jeux ? Ou
vas-tu chercher tout ¢a ?
D.P. : Ben je joue beau-
coup avec les jeux des
autres, je lis des bandes




Nick Jones, programmeu
Jim Super Nintendo a pugxploi
quelques effets spéciaux de | machifi
pour ajouter encore 2 la beauté du jeu.;ﬁ;
rayon de soleil pergant enre les rochgis
n'apparalvra pas sur le jeu Megadlie.
Cest |2 une des infimésigiffére

Une fois le big boss
dun giveau éliminé,

2.5¢quence

hyper-espace. M

e
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dessinées, je vais au ciné-
ma. Et puis, je ne suis pas
seul, |'équipe est délirante
et a beaucoup d'idées.

De plus, nous ne basons
pas notre jeu uniquement
autour d’une technique
de programmation ou de
graphismes 3D comme
c'est le cas avec Donkey
Kong Country, par
exemple. Si nous voulons
mettre ce type de graphis-
me dans une cartouche,
ce sera dans une partie
spécifique du jeu le néces-
sitant. Nous utilisons aussi
la « technique de la pate a
modeler ». Ce sont des
personnages en pate a
modeler que nous filmons
dans différentes positions
pour obtenir des sprites
avec les attitudes que
nous voulons obtenir dans
le jeu.

*.0. ¢ Tu es tres sportif aussi
a ce qu'il parait ?

0.7 ¢ Je fais toutes sortes
de sport... du monocycle,
hé, hé | du ski nautique,
windsurf... tous les sports
fun ! La Californie, c'est
trés cool pour ¢a !

J.: Tu dis souvent que «
de beaux graphismes ne
font pas un beau jeu », Le
plus important pour toi est
donc la jouabilité ? Cest un
reproche @ un type particu-
lier de jeu qui privilégie ce
que I'on voit a ce que peut
I'on faire 7

- Le plus important
est le challenge proposé
par le jeu, il faut que le jeu
te fasse dire « Waaaouh ! »
Pas a cause de ses gra-
phismes, mais par le plaisir
de jeu qu'il procure : sa

jouabilité, son intérét, son

originalité...

Je reviens sur Donkey
Kong Country, dont toutr

le monde parle.

Reconnaissez que
c’est un jeu plus pro- ;,f
metteur par ses gra- ;’{;
phismes que par le ;
challenge qu'il pro- §

Py g

pose. Car un jeu \3

qui n‘a pour lui
que ses beaux §/17
graphismes et §
devant lequel on 1
reste passif, c'est f
un film... ce n'est
plus un jeu.

0. : Quel est ton
opinion sur les jeux
de Digital Pictures
(Night Trap,
Ground Zero
Texas) ?

DP ;. Ce /

ne sont pas 23\
des jeux ! ( o

Si tu veux

voir un film, tu vas le
voir au cinéma, et
quand tu rentres a la
maison, tu joues avec |
des jeux.

- Qu'est-ce que tu préferes :

regarder un bon film dans
une salle pour 45 francs

~ou regarder un « jeu » se
_dérouler devant toi pour
450 francs 2 ,

: Tu trouves que les
;eux sont trop chers pour les
 enfants ?
U0 ¢ Actuellement, fes
 jeux sont de plus en plus
chers parce que nous fai-

"\ sons des jeux de

plus en plus gros.

“ 1 Clest notre faute ! On

I aurait pu faire un jeu de
' 4 mégabits qu’on aurait

/ pu vendre 30 dollars

(environ 180 francs) aux
Etats-Unis... Mais neus
voulions faire le meil-
- leur jeu possible, et

I'éditeur aussi...
Et ca colte plus
“ cher a déve-

P, , lopper. la
= 4 taille de Ia
N\ cartouche

d’Earthworm Jim
est de 24 mégabits
sur les deux
¢ consoles.  Et
| j'espére  pou-
! voir faire plus la
' prochaine fois,
' 64, voir 128 mé-
gabits. Mais a
chaque fois, cela
codte plus cher, et
les enfants ne pour-

raient pas s'offrir ces jeux,
c'est le probleme...

: Que conseillerais-tu
@ un jeune qui veut deve-
nir un jour un grand
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programmeur de
jeux vidéo ?

.+ Ah ! cest pas facile !
Déja, il vaut mieux s’ache-
ter un ordinateur plutot
qu’une console de jeux.
Pour devenir program-
meur, il faut programmer,
et méme les jeux console
se font a 'aide d'un ordi-
nateur bien sdr. J'ai mis
douze ans pour en arriver
la. Pas évident pour un
débutant d'acquérir cette
expérience, Le mieux est
d’intégrer une structure
existante comme Probe
Software.

: Qu'est-ce que tu
penses de la technique de
programmation  employée
dans Alone in the Dark (jeu
d‘aventure en 3D polygonale,
d/spomble sur PC et 3D0) ?

: Clest trés bien. Les
animations  sont tres
fluides. Mais un petit
reproche que je ferai, c’est
que, quand tu déplaces le
personnage, si tu appuies
successivement sur les
touches de  direction
gauche-droite  rapide-
ment, le personnage se
met a se trémousser
comme un pantin désarti-
culé. Moi ce que je veux
dans mes jeux, c'est que
les personnages réagissent
au quart de tour tout
en ayant des attitudes
vraisemblables.

©00 ¢ Que penses-tu de
Ia 3DO ?

- Les jeux de la 3DO
ne sont pas vraiment révo-
lutionnaires... Pour que
cette machine connaisse
le succes, il faudrait que
les jeux soient meilleurs et
moins chers, avec de plus
grosses équipes de déve-
loppement sur les projets
3DO. Ca a été une erreur
d'essayer de positionner



lade des plates-formes,

avec sa téte, ebpeut
méme utiliser son corps
comme une liane lui
Qbu_'mettant de franchir
des Obgtacles,
Le travail dagimation
réalisé par [équi
Shiny.est absolument
emarguable !

Dans Mario, les Warp
Zones étaient, dans cer-
tains tuyaux, dans
Earthworm Jim, il faut
paseer par les chiottes |
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cette machine avec un

prix trop élevé et des jeux
de qualité moyenne...
Maintenant, pour rattra-
per cette erreur, cela va
étre difficile pour 3DO.

2.0. : Mais de bons jeux
arrivent, non ? Road Rash
semble étre plutot de bonne
qualite...

D.P. : Road Rash est un
bon jeu, mais ils ont intérét
a s'assurer que le jeu est
completement  terminé
avant de le commercialiser.
La, ils pourront ven-
dre des machines
avec des jeux

de cette qualité...
Il ny a pas de secret, plus
tu lances de bons jeux, et
plus ta machine marche
commercialement.

2.0, : Quel est ton avis
a propos de la télévision
interactive 7

D.P. : Les développeurs qui

| -

AT

i B
'\'38 6‘38

bossent dessus nont pas
encore trouvé le moyen de
transférer rapidement les
informations que cela
représente dans les deux
sens. A I'heure actuelle, on
ne peut pas avoir de jeux
vraiment interactifs (Ndlr :
Rappelons que c'est quand
méme le but de la télé
interactive) mais juste des
jeux du commerce, qui se
téléchargent une fois dans
ta machine... et puis c'est
tout. L'idéal serait d’avoir
un énorme ordinateur
comme centre serveur, qui
permettrait de jouer avec
des jeux tel Doom, par
exemple en

réseau. Mais pour le mo-
ment ca n'est pas possible.
Le jour ou 'on obtiendra ce
résultat, alors ¢a sera vrai-
ment de la télé interacti-
ve... On ne pourra pas
atteindre ce résultat avant
dix ans je pense. Cela
prend beaucoup de temps,
car il faut changer le syste-
me de cable actuel, et ca,
¢a peut étre tres long, vingt
ans peut-étre.. D'ici la, les
ordinateurs auront gagné
en puissance, et alors, nous
pourrons réellement profi-
ter de nos machines pour

jouer en réseau, et ca sera
vraiment fun ! Pour l'ins-
tant, il n'y a que la possibi-
lité d'acheter des jeux, avec
lesquels on joue (Ndir :
comme si on mettait une
cartouche dans sa machi-
ne, sauf que la, le jeu sera
d‘abord téléchargé par le

biais du cable ; I'exemple :
Sega Channel).

“.0 : Doom va sortir sur
MD 32X. Et nous savons que
tu es fan des jeux d'arcade
comme Virtua Racing et
Daytona. lls sont respective-



sur MD 32X et de Daytona
sur Saturn identiques a
I'arcade ? Il pourront réali-
ser des versions jouables,
mais a partir du moment
oU nous n‘aurons pas les
sensations du volant, ce ne
sera pas parfait, pas aussi
bien que la borne d’arca-
de... Sauf si on y adjoint
des périphériques comme
on peut en trouver sur PC...

: Pour en revenir a
Doom, il parait que tu as
écrit un programme pour
détecter et effacer le jeu dans
le réseau de ta société ?

D.P. - Doom est un jeu dan-
gereux pour les sociétés |
Le jeu en connexion est tel-
lement prenant qu'il peut
nuire a la productivité
d'une entreprise a partir du
moment ou ses employés
s’y adonnent sur le réseau
de leur entreprise...

Jai effectivement écrit un
petit  programme  qui,
quand je I'exécute, exami-
ne chaque ordinateur sur le
réseau, trouve Doom et
I'efface |

Maintenant qu'il n’y a plus
trace du jeu sur le réseau,
les développeurs se sont
remis au boulot. (Rires).
Mais il va falloir que je
me meéfie, car Doom 2
vient de sortir et nous
avons un Earthworm Jim 2
en préparation !

( ‘piaeq piodde,q\
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NICK JONES

Nik Jones 5 e dteeur de i prograrmation e Shiny Entertaimens —
v ocee i devlppeEarwor in — e esporeale e v
Supe Nirtdo.PayerOnela enortr f en profs pour i poser
QUelgues questiots

7 Nick,
uelle a été ta préce-
& dente collaboration
avant Earthworm fim ?
Nick Jones - J'ai program-
mé la version Super
Nintendo d’Alien 3.

Dans le cadre
d'Earthworm [im, quelle
est ta part de travail par
rapport a celle de David
Perry 2
&) ¢ Je suis le program-
meur principal de la ver-
sion Super Nintendo et
David s‘occupe de celle
sur Megadrive. Mais, vous
savez, les deux versions
sont tellement liges que
nous nous entraidons
énormément : parfois je
deviens [l'assistant de
David sur la version MD,
parfois c’est lui qui m‘as-
siste sur la version SNES. ..

. Avez-vous d'autres
versions en preparation ?
K. - Pas pour l'instant. ||
y aura peut-étre des
conversions pour por-
tables (Game Boy et
Game Gear), et nous
réfléchissons a une éven-
tuelle cartouche pour

- Megadrive 32X.

! Quand avez-vous
_ commencé a travailler
_sur Earthworm Jim et com-

bien eétes-vous ?

AL ¢ Nous avons démar-
ré en novembre 93 et
nous étions sept a temps
plein : deux program-
meurs, deux graphistes
chargés des décors, et
trois animateurs. L'équipe
est maintenant composée
de neuf personnes.

- 0 LBt lo musique ?

BNl ¢ Elle a été composée
par Neuromantic Pro-
ductions. Son boss, Mark
Steven Miller, a déja com-
mis  plusieurs themes

_ vidéoludiques dont cer-
tains airs de Robocop vs

Terminator Megadrive.

PO ¢ Est-ce que David
Perry te laisse une totale
liberté 7

Nt Bien entendu ! Sl
m‘a choisi comme direc-
teur de la programma-
tion, c'est parce qu'il
savait que je connaissais
mon  travail | Tout

comme il a choisi Nick

Bruty en tant que direc-
teur artistique et qui
bosse sur les décors —

c'est diailleurs fui qui a
réalisé les décors d’Alien3
sur SNES. Nick sait exac-
tement ce qu'il a a faire ; -
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chacun de nous, en fait,
connait exactement la
part de son travail, et
David nous accorde une
totale confiance...

Depuis  quand
connais-tu David Perry ?
N.J. : Depuis douze ans !
Nous avons travaillé
ensemble sur Spectrum,
Amstrad, Commodore 64.

2.0, : Eh bien, ca ne nous
rajeunit pas tout ¢ca ! Et que
penses-tu. - des machines
du futur ?

N.J. : Eh bien j'ai vu des
écrans de Daytona USA
sur Saturn et c’est vrai que
¢a décoiffe vraiment !
Si_Daytona sur Saturn
s‘avere comparable a
la borne d‘arcade, je
peux vous dire que |'on
va pouvoir réaliser de
sacrés jeux |

.0 : Et que penses-tu de la
Nintendo Ultra 64 ?

NJ : Ah I ca, c'est MA
machine ! Celle que jat-
tends avec impatience !

.. ¢ Pas la PlayStation de
Sony ?

M) ¢ J'avoue que si jamais
les capacités de la Play-
Station dépassent celles
de la Nintendo Ultra 64, je
changerai de camp !

' Est-ce que la struc-
ture qui a été mise en place
pour le développement
d’Earthworm [im — Shiny
Entertainment — fonc-
tionne comme tu pouvais
l'imaginer?

Aot Clest la premiere
fois que je travaille avec
une équipe aussi réduite

et un délai aussi court !

i EEsiclétait a refaire ?
L < Je foncerais !

[ .



i C'estrapide, v
c’est fou ef plein de punch, c’estle

o premier jeu de course et de baston )
- 4joueurs, c’est STREET RACER™ !

=

» 8 personnages hyper sympas dans des bolides
délirants !

e 24 circuits différents dans 8 décors
fabuleux...

e Du jamais vu : un mode “rumble” (chasse a
I’'homme), un “football” et un “playback“ !

» 2 mofs clé : jouabilité et mode 7.
e un mode “4 joueurs” hyper excitant !

‘Ubi Soft |

JOUE ET GAGNE AU 36 68 68 77

vivid image
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Brett Hull Hockey Barkley - Shut Up and Jam !
Une simulation de hockey sur glace Un second souffle pour le basket grace 3 un
plaisante et extrémement rapide. Jeu tactique rapide que I'on pratique

deux contre deux dans la rue.

1" et 2° prix :
une console de
Jeux 1S bits
+ 1 jeu Barkley
+ 1 jeu Brett Hull Hockey
+ 1 T-Shirt Barkley
+ 1 T-Shirt Brett Hull Hockey

Du 3¢ au 20-e prix :
1 T-Shirt Barkley
+ 1 T-Shirt Brett Hull Hockey

3615 PLAYER ONI
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TOUS LES JEUX TESTES

Encore plus

; Super Nintendo
ds,,mages, dee,» , Spatkoter 74
sequences detaillees Fi Pole Position 2. 78

’ Stunt Racer FX 84
et commentees, Ren & Stinpy 96
1 Super Morph 106
Des FO"’]’% | Actraiser2 108
particuliers mis en Bretst, Hull Hockey 110
valeur, des niveaux de Game BB!ICh . 122
' 2 0 I
lecture differents et i
deux codes couleur L Duck Tales 2. 126
A egadrive :
(| un POUF |a marque’ Urban Strike 88
[autre pour les notes). o, ToyTon i e I
ister Nutz
Tout ¢a pour vous Sparkster Rocket Kright Adventure 2 114
L) ok
permettre dapprecier Mega (D =
encore plus les tests Dracula Urleashed 116
de Player Ore. . . Game Gear
I. E s TE STS D Eco D E s ~ Sonic Triple Trouble 116
; Daffy Duck 120
Sequences =
Elles vous permettent de découvrir Jaguar : e
Nom du jeu testé des personnages, des boss, des Allen vo Predator 92
llest dants la couleur de anttes. Cet espace peu étre Neo Geo
la note obtente. Type de console 0GGUpE par L plan. Agressor of the Dark Kombat 104

S

T DARRY DR
h monr'wo)

|| _—Données techniques

— Note
{| Deb0259%=sans intérs
De 00 269 % = jeu moyen
De 70279 % = jeu correct
De 80 2 89 % = bon jeu
De 90 298 % = jeu excellert

B 99 %= jeu mybhique !
\zréme de prix des jeux

Introduction

Un bref apercu du jeu
pour vous tettre en
appétit. Le bandeau
est dans la couleur:

DESERT DUCK!

< GLR

de la marque.
A e 1502 249F
& B de 250 5 349 F
: € e 250 4 449F
{, D de 450 5549 F
£ E 550F et plus

5 : T Four vous faire une idée
Encadre texte : Notation detaillee o jeu e un coup deei.
Des poinits particuliers Le jeu en quatre Cest le prerrier riveay
sont detaillés dans poirtts de vue de lecture avec Fintro et
cette colonne. commentés et notés.

les notes.
PLAYER ONE 0 OCTOBRE 94



ﬁw m ) £b ce malgré les réticences de son

pere (elle était dune nature fragle ez
tombalt souvent malade, la pauvret-
te). Un apres-tidi,le roi vint chercher
sa fille pour le souper qui allait refroi-
dir : « Alors, mince, tu viens ou quoi 2>
Et, 0 grand makheur, au moment oli le
ro débarque sur le balcon, la princes-
o¢ se fait happer par un vaisoeal
extraterrestre piloté par une espece
de ouistiti & réaction recowert dune
armure bleue. En fait, ce ouistiti est
un sparkster, sorte de croisement

Aprés une fabU|6U56 v 5 mm *M m.utan’t entre le hérli%?n, Icle mareu-
e — S S s pilami et la fusee a réaction.

Ineursion sur

Megaarie, Ipartater

poitte e bout de 5

Qleue sur Super

Nirtendo pour

quelques parties e
flie Gava pulegr st
10 ectans !

e
P
S
=

o
4

s [ ™
ol SR

n WAL

b ]

ette histoire débute comme
beaucoup dautres par: « |
gtait une fois... » Asoeyez-
vous, chers enfants, je men vais vous
la conter... Hep, toi au fond, tu
ta950i5, {Viens de dire | Bon. |l était
une fois un gentil rol, bon et généreu,
qui avait, une fille, belle et douce, du
genre qu'on ne voit que dans les
contes de fée (ou dans les maga-
zines specialises). Le bon roi et 62
fille vivaient donc dans un immense R s i
chateau ¢t |2 file avalt [habitude de | e — :
5¢ protmener sur Pun des nombreux Vous vous faites courser par une vilaine autruche mécanique
balcons de la demeure pendant ¢4, 9 R i oo sk
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Lettre a Konami

Cher Konami,

Vous nous avez offert Super
Probotector (génial), Batman (bien
et beau), Megaman X
(gigantissime), et je me suis
régalé, merci. Aussi, je pense que
vous avez gagné le droit de nous
le pondre, ce Goemon Fight
(version Jap), aussi connu sous le
nom de Mystical Ninja (version
US). Je ne vois pas ce qui pourrait
vous retenir de sortir ce jeu — qui
reste, aujourd'hui encore, une de

vos meilleures productions — en
France. Vous venez méme d'éditer
une version en allemand (c'est
Bubu qui m'l'a dit). Alors s'il vous
plait, un beau geste, une traduc-
tion en francais (c'est pas si dur
que ¢a  traduire quand méme !).
Je suis siir que, avec un minimum
d'efforts, vous pourriez le sortir
pour Noél. En espérant que cet
appel ne sera pas vain, je vous
demande, 4 vous lecteurs, de
m'appuyer. Signons une pétition,
organisons une prise d'otages,
n'importe quoi pourvu qu'il sorte !

D Jai plein de place, je vais vous parler
du mode de deplacement de cette
fuste vivante quiest Sparksten Une
tradition dans les jeux de plate-

PP SRV ZORYF SNy S

La course a dos d’autruche
mécanique est vraiment
démente, speed et amusante.
Une séquence qui détend.

Ma-gni-ﬁque, animation de
cette énorme fusée. Ce jeu
est vraiment bourré d’effets
spéciaux délirants.

7

forme exige que les héros puissent
gallter, ce qui leur permet datteindre
des plates-formes trop éloignées
(mais non je ne vous prends pas pour

LE PREMIER NIVEAU

Voici un tout petit morceau du
premier niveau, juste pour vous
montrer comme il est beau. Les
effets avec la flotte sont absolu-
ment superbes. Ce ne sont pas
les seuls : d'autres sont pre-
sents dans ce level, comme la
transformation des pierres en
ennemis. Magnifique | J'exagere 2
peine. Ce niveau vous permet de
vous familiariser avec les com-
mandes. Yous avez vu les arbres,
ce n'est pas que du décor |
Sparkster s'accroche a peu pres
partout. Encore un truc trés
agréable 2 utiliser.

O A (epoque, 1l existait, seulement, deux
eparkaters, et en plus, ils Etaient en
iverte. Lun, que lon nommera Mister A
par discrétion (il a tenu 4 garder
fanonymat), était bon et gentil et
aimait secretement la princesse.
Lautre, que fon nommera Sparkster
parce que cest son tom, dun naturel
pretentieus, clamait & qui voulait
lentendre que la princesse laimait, et
tout. Ny tenant plus, Mister A, fou
de rage et de jalousie enleva la prin-
cesse. Sparkster neut plus qu'une
solution, retrouver cette derniére
pour e pas perdre la face.

Les flammes montent...
Encore une scene choc avec
un combat dans 'air contre

un sale robot.

Ce jeu vous met, donc dans la peau
dun véritable acrobate, il semblerait
que ce soit. décidement la mode en ce
rotment. Tout d'abord, et parce que

Ce boss en forme de singe (toujours mécanique) est le premier
que vous rencontrerez.

PLAYER ONE 6 OCTOBRE 94



Encore une scéne choc (assez difficile) nécessitant un bon timing.

La flotte va vraiment trés vite alors, magnez-vous le train.

BAH OUI!
ENCORE DES BOSS!

Quoi, ¢a vous gave qu'on vous
présente les boss ? Pourtant,
yen a que trois ici et je vous
promets que le jeu en com-
porte bien plus. De toute
fagon, c'est moi qui décide,
Zavez qu'a tourner la page si
Yous r'étes pas content. Tou-
purs est-il que chaque boss
nécessite une technique par-
ticuliére pour le buter.
Bourrins, s'abstenir (Iache ce
Super Scope Bubu) |

R T

O des créting, Jexplique). Sparkster
peut donc sauter. Armé dune épée
car, e foublions pas, cest un cheva-
lier il peut frapper les ennemis (¢ava,
vous suivez, jusque-la ?). Plus original,
Sparkater a au cul une fusée qui L
permet de 5 €lever trés haut dans les
cieux. Four [utiliser, il faut concentrer
son énergie (une jauge a la R-type
permet de savoir quand le plein
dénergie est fait) et relcher le tout
quand on ge gent, prét. Aseocié 2 une
direction du paddle, Sparkster file en
ligne droite dans |a direction donnée
en explosznt tout sur son passage.
En heurtant les murs avec cette
attaque destructrice, Sparkster
rebondit violemment. En quelques
ricocheta, vous pourrez donc accéder

Une nouvelle
mascotte !

Héros de I'excellent Rocket Knight
Adventures sur Megadrive,
Sparkster avait marqué le monde
du jeu vidéo. La bestiole s'était
imposée haut la main comme
mascotte de Konami ! Son arrivée
sur Super Nintendo devrait encore
accroitre son aura tant le jeu est
excellent. Les graphismes sont
superbes, le jeu fourmille de
petites idées démentes. Bref, ca

a certains endroits élevés qu'un
simple saub ne suffirait pas 2
atheindre. Par contre, loraque vous
lancez [’attaque %ans donner de
direction au paddle, Sparkster ce
met en boule pendant une petite
seconde. Pendant ce laps de temps,
malheur 2 qui vous touche | Maaaais,
ce nest pas tout, Sparkster peut
aussi se deplacer en [air, 2 laide des
boutons latéraux de la manette
Super Nintendo. En effet, lorsque
Sparkster se trouve tout la haut
dans les nuages, une simple pression
sur [un de ces boutons donne une
impulsion qui le met en boule et le fait
ot deplacer de quelques centimetres
vers |a droite ou la gauche. Cette
petite finesse est loin d'ébre.un

Le niveau de la pyramlde va vous rendre chevre. Des passages
g'ouvrent dans tous les coins. Ouille, ouille ! ma téte.

PLAYER ONE m'OCTOBRE 94

va dans tous les sens comme
souvent d'ailleurs dans les jeux
signés Konami. Sparkster réunit
tous les éléments nécessaires a un
trés bon jeu de plate-forme :
difficulté progressive, différents
niveaux de difficulté, mots de
passe. C'est important pour le
confort du joueur de ne pas a
avoir a se prendre le chou avec
des «j'peux pas arréter ma partie
sinon j'vais devoir tout refaire ».
On ne peut vraiment pas
reprocher grand-chose a ce jeu.
C'est une valeur sire.

Mettez-vous a gauche pour
vous faire ce petit monstre
sans aucun risque et ouvrir le
passage sous vos pieds.

simple gadget car lorsque vous rico-
chez contre les murs 2 toute ber-
zingue, vous ne pouvez controler
Sparkster. Seuls ces boutons per-
mettent alors de Farréter et de le
diriger un peu.

AH, UN JEU QUI A LA PECHE |

Sparkster ne s'arréte pas une
eeconde, Toujours menacé par des
especes de loups, il vole aux quatres
coing des niveaux. Alternant des
sceties de plate-forme jamais las-
oantes avec des scenes un peu en
decalage cormme le shoot-them up ou
encore la course a dos dautruche
mécanique, Sparkster prend des
allures de Super Probotector tant
laction est variée bien que dans un
registre tout a fait different (gaffe,
Jai pas dit que ga ressemblait 2 Super
probotector ). On ne gennuie pas une
sellle seconde en compa@nie de cette
petite bestiole. Reputation « Kona-
rienne » oblige, les graphismes sont;



-
3
:
£
§
i

j :

SEQUENCE SHOOT

Encore un truc génial que 'on découvre dans Sparkster :
un niveau shoot-them up dans lequel les commandes se trouvent
légerement modifiées. Deux sortes de tir sont disponibles.
Pour le premier, vous utilisez les boutons de flanc pour faire
des tonneaux ; les tirs partent alors dans toutes les directions.
Lautre tir est plus puissant, mais il doit &tre utilisé de manire
plus posée ; il faut attendre qu'il disparaisse de Pécran pourle
relancer de nouveau. Au bout de cette épreuve, vous attend un
boss « intelligent » et agressif qui, une fois vaincu, se casse
(espece de lache I). Un peu plus tard, vous aurez droit & un combat
de boxe carrément classieux et, en plus, trés technique
(pas moins de trois attaques différentes plus une garde).
Faites quand méme attention, ce combat est assez difficile,
alors n'oubliez pas de bien noter les mots de passe.
Y'a pas a dire mais chez Konami, cest fou ce quiils
débordent d'imagination.

T e A e e T e e S D P ]
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FJ vraiment 2 la hauteur et font hon-

Super Nintendo

SPARKSTER

neur 2 la machine. Les décors sont
soignes et travailles. Méme si quel-
ques passages semblent, de concep-
tion classique, lls recelent des petits

plus delirants. Un des meilleurs PLATE-FORME
exemples est; ce combat sur un piano

géant oli vous pouvez jouer des airs 1

en Sombant, sur les notes (fy suis
resté au moins cing minutes avec MOT DE PASSE
Didou pour terter de jouer quelque* 8

chose...). Sparkster est, aussi bourré
deffets visuels magnifiques, comme
le reflet de vatre héros dans leau ou
encore 'animation des missiles
géante dans le derier tiveau. Quant
aux graphismes des sprites et des
boss, c'est 'apothéose. Souvent
mécaniques avec de belles couleurs
metalliques, c'est un régal de les
admirer. Sparkster avec ses huits
niveaux va eans probleme vous scot-
oher pour de longues heures de grand
spectacle.

KONAMI

genre

DIFFICILE
durée de vie

LONGUE

On résumé
Konami adapte
avec brio un
nouveau petit
personnage
pour la Super
Nintendo.

5tefle Flow

: 5 70
Le jeu est tres
WA accrocheur.
en passant derriere un panneau De la graine
a Rayon X (qui ne révéle pas son _
squelette, tiens donc !). de h't- 65

GRAPHISME
Couleurs magnifiques, design des boss bien

etudié. Clest pas du « nitmporte-quoi ». 60

ANIMATION
Quelques ralentissements qui nont pas
dincidence sur la jouabilité,

Konarmi reste le maitre pour ce qui est des
musiques de jeu sur nos consoles.

JOUABILITE
Le maniement est, original et [utilisation
des boutons de flanc judiceuse.
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tif (en tout cas pas celui
quil meritait), F1 Pole Posi-
tion revient a la charge, ayant, subi un
lifting en profondeur. La forme ne
change pas, cest-a-dire que visuelle-
ment cette simulation de F1 est
strictement identique au précédent
volet 2 quelques petits détals prés.
Quel intérét de ressortir un jeu sans
modifications majeures apparentes ?

Super Nintendo

pres un succes tout rela- Fterme dune bréve séquence dintro

animée affiche le sommaire du jeu.
Au premier coup dieell, on constate
que le menu a £t enrichi de plusieurs
options dont la principale est le
paramétrage de la difficulté. Ce
deuxierne volet, s'appuie sur le cham-
piorinat de F11993. On retrouve ainei
les sept principales ecuries de méme
que les pilotes qui ont, marque cette
aaison. On constate aussi lappa-

Enfait, | 521t du méme cas que NHLED rition des éouries Sauber-Mercedes ©

LE MENU EDITION

Si un pilote vous exaspere,
vous pouvez éditer un ou
des remplagants. ldem avec
les moteurs puisque vous
pouvez créer des voitures
hybrides en intervertissant
moteurs et chassis,

e pole position

AT
AL

QHockey ou John Madden Football

dElectronic Arts qui, chaque année,
commercialise une version plus évo-
luée de aes hite Voyors ce qullen et

1993, LANNEE WILLIAMS
Cest le rugissement d'un moteur
hurlart, de réalisme qui vous souhaite
la bienvenue, avant, méme que 'appa-

raiose le logo des developpeurs. Au D)

Le réalisme est si poussé que
F'on trouve les jambes de Sonic
au niveau de celles du pilote.
Un détail authentique !
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Le menu config

La principale innovation de F1 Pole
Position 2 réside dans |'apparition
d'une option permettant le
paramétrage de votre simulation,
En effet, il est désormais possible
de régler la sensibité des collisions,
la vitesse d'usure des
caractéristiques de votre bolide,
et surtout le niveau de conduite
des pilotes gérés par la console.
Fini les départs canons suivis
d'une gestion tranquille de la
premiére place. La meute des
adversaires est en permanence a
I'affiit de la moindre erreur de
pilotage ! Toujours dans le menu
de configuration, vous trouverez
la possibilité de choisir le nombre
de tours des grands prix. Vous
pourrez donc disputer des GP
avec le nombre de tours réel,

En passant une bonne heure

par manche du championnat,
vous découvrirez un stress et

des sensations psychologiques
proches de ceux que doivent
éprouver les pilotes de F1.

CUNF IGURAT I OH

GOMPUTER LEVEL # 1
MEGCHIN £ 2 3
\ : e
MAX
HUHMHIL
STERED

LES SUPERLICENCES

19609. 689 17
ENGLAMD

1989/81/83

et Tyrell avec leurs pilotes attitrés

au detriment de Jordan et Venturi
actuellement au fond du gouffre.
Donc en tout quatorze pilotes enga-
965 contre les vingt-huit que compte
le championnat actuel.

UN REALISME ACCRU
Le visuel de F1 Pole 2 est strictement
identique au précédent volet, mais
changer la forme dun jeu presque
parfait aurait €56 une grossiere

g 1
19548417

1954 - 868 68
ENGLOND

est, quant 2 elle basée intégralement
sur le classique mais non moing
fameux mode 7. La conduite a subi de
grosses modifications. On retiendrz
la tenue de route bien meilleure dane
les virages en épingle. Ainsi, le virag
de la Rascasse (Monaco), qui o
negociait en premiere, peut désor
mais s¢ prendre en seconde | Signa
lons aussi les changements a

niveall des rétroviseurs, un autre 22

ment clé de la victoire. Auparavant
erteur commerciale. Dans la pratique,  lecran était splitté en deux et la par

vous dirigez donc votre voiture vie de i supérieure faizatt office de réwn
arriere, au ras du sol. Lanimation  « intégral ». Maintenant, le jeu &

b 7 . * ’ 3
A deux joueurs, 'écran est splitté. Seul inconvénient,
vous ne bénéficiez plus des rétroviseurs.
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Les voitures sont sur la grille
de départ. Une vue aérienne
vous montre les positions de
tous les protagonistes.

Ddes plotes et des voitures. Yous pou-

vez ainsi créer des pilotes fictifs qui
remplaceront ceux qui vous sont
anﬂpath:ques Parmi les vieages pro-
poses, on retrouve celui du défunt
Senna, accompagne dun filet expli-
quant que toute ressemblance serait
le fruit du hasard. Ajoutone que
parmi les pilotes intérimaires, on

Régler sa F1

Avant le départ, effectuez les
réglages de votre F1. Loption
« auto set » vous propose un
réglage théorique idéal pour
chacun des circuits. Mais de
légéres modifications peuvent
accroitre les performances de

rebrouve le seul charmpion de monde () votre véhicule. Ainsi en abaissant

I'angle de I'aileron, votre vitesse
de pointe sera accrue en ligne
droite, au détriment de
'adhérence dans les virages. Pour
compenser, montez des pneus
tendres. Au chrono, les différences
sont minimes, mais si vous jouez
pour réaliser les meilleurs temps,
ces petits dixiémes de seconde
pourront s'avérer trés précieux.

RESUME DU ¢P D'AFRIQUE DU SUD

Williams décide de confier le
volant d'une de ses F1 au jeune
prodige issu de F-3000 :
Stonehenge.

Galvanisé par l’oppor“bumte
le coéquipier de Damon Hill
combat. pour la pole, mais ne
fait qu'une quatrieme place.

Stonehenge prend un mauvals
départ et se retrouve sixieme.
Les Ferrari d’Alesi et Berger
s'engouffrent.

Lorage éclate. Schumacher,
prudent, s'arréte pour changer
de pneus. Stonehenge, lui,
tente le non-stop.

D déroule en plein écran avec deux
petites fenetres latérales permet-
tant danticiper les attaques des
autres pilotes. Cette modification
g5t certes moins impressionnante,
mais va dans le sens dun réalisme
poussé 4 lextréme.

Outre le menu de configuration de la
difficulté, lune des principales innova-

tion concerne la possivilité déditer @

Stonehenge profite de l'aspira-
tion pour passe Hakkinen et
s'emparer de la troisiéme place
devant Berger et Alesi.

La tenue de route devient pré-
caire, Stonehenge leve le pied.

Avec ses pneus pluie, Schuma-

cher peut encore revenir.

lll] .:I)Illll HFRIGH

~YEH—QTI oMo
PRIX CIncu)

Défaillance majeure de la pre-

miere version : le chrono, qut

n'était pa5 au centieme pres
Cest désormais réglé !

Plus que quelques secondes
avant que ne s ‘élancent
les bolides. La tension est
a son comble.

Le feu est passe au ver't

quatorze chiens enragés
bondissent. Trois seulement

finiront sur le podium.

Un travers de Hill dans le
vxrage de Yellow F‘ages permet
a Stonehenge de s'accaparer

la deuxieme place.

Dans le dernier tour, 5chuma-

cher décolle. Stonehenge doit

faire preuve de virtuosité pour
résister 2 ses attaques,

B ~e— ar-“*
Lorsque la pluie s'en mele !es

stands sont encore plus apo-
calyptiques que 'AG durant
un week-end de 15 aofit.
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La chasse a Schumacher est
ouverte. Stonehnege s'élance
vaillamment 2 la poursuite
du champion.

Le non- 5top a payé.
Stonehenge arrache sa
premiére victoire in extremis,
quasiment surles jantes.

Dencore en activité : Nigel Mansell
Ledtion des voitures est, quant 2 ell
beaucoup plue ammusante. Yous pou-
vez 2 loisir opérer des changements
-de configuration de chassis et de
moteur. Imaginez-vous roulant au
volant d'une Williams dotée d'un
moteur V-12 Ferrari. Cette voiture
iseue dune alliance contre-nature %
et indiscutablement la plus perfor-



Tiens donc. .. Remarquez que ce podium semble

plus que d'actualité.

= | E ..< 2
essentielle po

T ey ]

ur briguer

la victoire. Mais ménagez la boite de vitesses |

& mante du plateau. Avis aux ama-
teurs de records |
On peut pratiquer F1 Fole Position 2
seul ou 4 deux joueurs, Léoran est
dlors splitte en deux et vous ne dis-
posez plus de vos rétroviseurs. Un
championnat a deu est beaucoup
plus exaltant. La cartouche étant
equipée dune pile, vous disposez de

BB88 FRHONGE

CIRCUIT DE

N ¥

-

“

Avant un grand prix, vous
décrouvrez le tracé du circuit.
Les scéances d'essais libres

sont vivement conseillées.

trois fichiers de sauvegarde pour vos
championnate, deux pour [édition des
plotes et deux pour les réglages des
F1. Ceat [utilisation optimale de la
plle au lithium, qui permet en outre de
aalvegarder les cing meilleurs temps
sur chaque circuit. Les chronos sont
désormais précis au centigme de
seconde. Yous disposez de tous les
elements pour vous faire une opifion.
51 vous possédez F Pole Fosition, i
faudra vrament adorer la F1 pour
réinvestir. Sinon, foncez | F1 Pole Fosi-
vion 2 est la simu de F1 ultime,
caracteriage par un sérieux et un
réalisme 3 toute epreuve. Ce hit 2
toutes les chances dentrer au Pan-
théon des simulations,

diver Stonenenge
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Super qutendn

LUDI GAMES

genre
SIMU. SPORTIVE

10U2

OUI
NON
PARAMETRABLE
durée de vie
DEMENTIELLE S
prix g 85
~ER ,
) <
a 98% Z
Orrésumé
CONGRATULATIONS ‘ Par son réalisme
V0U R LA pousséa
GREATEST DRIVER i g I’extréme, 75
= F4 Pole Position 2
LES DIGITS ANIMEES est LA simulation
A lissue d'une saison de F1, o
une série d'animations digita- lndlspensable’ 5 70
lisées vous est offerte, La devant de ﬁguref
dizaine de séquences résume
le véritable championnat 93, dans toute bonne
en insistant sur la supréma- )
tie des Williams-Renault et I"dotheque-
sur la déroute des McLaren. 65
N S R e
GCGRAPHISME |
Les voitures sont tres détaillées,
On reconnait méme quelques sponsors, 60
ANIMATION |
Elle repose sur une excellente utilisation du
mode 7 et des rotations hard,

A base de « vrouuum | » essentiellement,
Ca ne lempéche pas détre dément,

JOUABILITE
Malgre une prise en main difficile,
la jouabilité est exemplaire.



10 secondes pour lire...

...I'éternité pour y jouer.




ECReTof Mama

Maitriser “SECRET OF MANA” est
impossible pour le commun des mortels,
mais vous n’étes pas n’importe qui car

vous disposez de 3 héros combattant en

parallele, pour mener 2 bien votre tiche.

La quéte de Mana vous entrainera dans des décors
splendides et variés, mis en valeur par une bande son
époustouflante, mais ne vous laissez pas déconcentrer, car

vos ennemis ne cherchent qu’une chose, vous éliminer.

Bon voyage de plus de 100 heures dans “SECRET OF MANA”

e R, o 5
A g B &
Ve ek
- sy W\ T
s 8 C2 b
: g e

Le livre SECRET OF MANA vous est offert avec le jeu.

JUPER NINTENDD

ENTERTAINMENT SYSTEM

3615 Nintendo
(1,27 F/mn)



| avait roule 4 hosse
dans aivers salong,
Shunt Race FX

decarqueerfnet

pres les incontestables ¥ Mais assez causé de ce quily a dans
succes de F-Zero et le boltier, intéressons-nous de plus
Super Mario Kart, deux  pres au jeu lui-méme, car il le mérite.
Jeux qui ont marqueé Thistoire de la

Super Nintendo, Iediteur signe son 1. JEBOSSE SUR LES OPTIONS
troisieme jeu de course sur 52 Corme tout jeu Nintendo qui e res-

16 bits. Lévolution la plus marquante, pecte, Stunt Race FX offre plusieurs

fag8lre Ure partie de
|a rédac, Pendant que concerne le mode daffichage : fini le  modes de jeu, dont certaing inacces-
mode 7, place a \a 3D eurfacée, fagon  sibles audépart.

) ] e ;
Starwing. On retrouve dalleurs le L mode Speed Trax se joue seul,
I aUtm campe 9l 965 FX2, une version évoluee du Super FX,  dans Tesprit « jeu darcade ». Aprés

w ' un composant, present dans 16€ avoir choisi un véhicule parmi quatre D
postions hostiles

SAVOIR SE PLANTER

Si vous mangez des murs, voici

ce qui vous attend : votre voiture
explosera en plusieurs morceaux,
puis se recomposera un peu plus

@J[H === | tard. Conséquence : gros dégats

w34
La Perfection H’eﬁt € célebre jeu de tir, et qui permes cet STIJNA"T(')Tzix
affichage specifique 2 bae de poly- . ; 2
: : K ldeal pour s'envoyer en [air, le
Pae de 06 Mo de' 3 gones. Evidemment, ce@/t moing beau mode Stunt Trax permet de
que du bitmap utiliec en mode 7 flirter avec les limites du 4 x 4
(genre F Zero, mais contrarement 4 | ' . en absorbant des bosses cing
ce derrier, cela permet de créer des D=7 CREENY  fois plus grosses que lui. En
slements 3D aui ne sont pas unigue- En g'éjectant sur ses roues Wphe: af et actider A 0
gl Gt lie oot pdo il JI mode caché qui défoule : il
ment plats, comme par exemple un a5 lbouw"tx’ TP &'agit d'écraser ses adver-
tunnel, une barriere, ou plus simple- [ RSiANSINGRINORIS oo saires dans une aréne |

Q sans encombre dans l'eau.

ment une route inclinée. P e e ey
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« Déception ! »
L'avis d"El Didou
(et d'autres)

« Apres le sublime Starwing qui,

je vous le rappelle au passage,
était le premier jeu utilisant le
procédé FX, on attendait tous avec
impatience la sortie de la
prochaine cartouche dotée de la
puce magique. Alors, lorsque Stunt
Race FX s'est retrouvé chez Player,
autant vous dire qu'il a fallu se
battre pour pouvoir y jouer !
Quelques coups de boules plus
tard, et un beau coquard coté
gauche, j'ai enfin pu approcher la
console. Waouh, les graphismes !
oh !y a tout plein de circuits, et
puis, la jouabilité... oh zut !

quelle daube !

Si certains accrochent, un noyau
d'iréductibles sceptiques (Iggy,
Crevette, Elwood, Caliméro...)
subsistent et s'interrogent quant 3
la jouabilité. La voiture se contrle
en effet difficilement et I'on a
souvent du mal a rétablir I'engin
lorsqu'il sort de la route. Pour une
course de voitures, ¢'est
franchement inacceptable,

Non désolé, mais moi je n'arrive
pas a rentrer dans le trip,

Quand je pense que je me suis fait
ravaler la tronche pour ca ! »

Pas trés rapide, il est en revanche solide
et possede une bonne accélération.
Il tient trés bien la route, et convient parfaite-
ment aux joueurs qui ont un peu peur de
se viander dans les virages. Sa taille imposante
rassure. Trés a l'aise en Stunt Trax.

LE COUPE
Caractéristiques moyennes dans tous les
domaines, on ne le sortirait pas du garage sl
nétait aussi petit et mignon. Il rend quand
méme quelques services et peut remplacer
avantageusement la Type F en Speed Trax
avant que la moto n'apparaisse.

T LATYFEE:

Elle est ridicule en accélération. Point de vue
solidité : deux baffes et elle se roule par terre.
Bref, c'est pas vraiment ¢a. En plus, elle consom-
me deux fois plus de « boost » que les autres |
Sa bonne vitesse de pointe et son braquage sec
la destine aux casse-cou.

O zlx caractéristiaues bien distinctes,

on diepute une course contre trois
autres bolides (au cholx) pilotes par
la console. Crédité au départ dune
certaine réserve de vemps, il faut
' / . s s

Imperativement arriver au Check Up
slivant avant qu’e!le he soi é'puisés.
On peut alors continuer la course de
Check Up en Check Up jusqu'a larrivée
et se qualifier pourla couree suivante
(voir encadré sur les circuits). Sinon,
01 perd ne vie 65 o ressaye. Au bas
de [ecran, dewx jauges indiquent res-
pectivement etat de son véhicule

v / \
(qui se dégrade & chague acoroc), et

PLAYER ONE @"OCTOBRE 94

D'une solidité moyenne, elle combine vitesse
de la Type F et accélération du 4 x 4. Les records
vont tomber ! Le point noir, c'est qu'elle ne par-
donne pas les erreurs. On chasse carrément
facilement. On a méme vite fait de se retrouver
a lenvers de |a piste...

\a quantité de « boost » digponivle
(qui procure une accélération fou-
droyante lorque le Y est enforicé)

Le mode Free Trax reprend en fait les
fombreux circuits du Speed Trax, qui
ne deviennent disponibles qu'une fois
parcourts dans le mode précédent.
La différence est quon y joue seul.
Mais ne venez pas e dire que cest
un mode pour sentrainer | Non, le
delectable but de ce mode est de
réaliser des temps canon, afin de les
Voir sauvegarder par la cartouche
avec vos initiales. Ainsi, vous les exhi-
berez aux copains qui, fous de rage, &



GOUREN =
o3 B © o !— S %

e !'
°

Les records sont enregistrés
pour chaque circuit et pour
chaque véhicule. Et avec les

noms, s'il vous plait !

)

Mario Kart font prowé : cest, par
ce bizis qu'un jeu devient contagieu,
&t donc un succes, surbout a long
terme. ET pour combler les plus har-

ietteront sur-la cartouche. F-Zero

ik

€ de fun : on s contente daligner trois
tours sur fun des quatre circuits
oans originalité. Ca pourra pcutétrc
armuser un temps deux bons jouelrs
de niveaux equivalents.
Lé tmode Stunt, Trax propose, lui, de
parcourir un circuit. tres accident, en
un tetmps limite, et obi il faut ra-
masser le maximum de petites étolles
disperetes sur la route. Sympa.

2. JE PASSE A LA REALISATION

Bon, maintenant que je vous ai mis
eau a la bouche, ¢ je vous dis que
Fanimation est pourrie et que les
graphiomes sont 4 gerber, vous allez

Crevette
the Hedgehog

Peut-étre avez-vous lu la rubrique
Over The World du Player One 44,
Vous aurez alors sirement
remarqué que Crevette y a écrit le
plus parfait contraire du jugement
porté ici sur Stunt Race FX. Peut-
on lui en vouloir ? Depuis qu'il a
vu Virtua Racing sur Megadrive, il
est devenu trés speed. La mine
bleuie, il se plaint réguliérement
d'avoir des épines qui lui poussent
un peu partout, surtout dans la
téte. Mais ceci explique-t-il le fait

areux, sachez que |a cartouche sawe €D sans doute vous mestre 4 pleurer®D que le jeu que j'ai eu en main soit

si loin de celui décrit dans ces
(ses ?) pages ? ll trouve que
I'animation est lente ? Et alors ? Ca
roule pas a 450 km/h, les 4 x 4 !
Ce qui n'empéche pas I'animation
d'dtre trés fluide d'ailleurs. Faut
pas se mélanger les ressorts, hein !
Autre rapport douteux : notre ami
rédacteur indique qu'il y a dix
ciruit différents, alors qu'ily ena
“ quinze. Bon, OK, il y en a qui
n'apparaissent pas des le départ,
mais bon. Psssstit, Crevette... je
vais te faire une confidence :
des niveaux cachés dans les jeux
produits par Myamoto, y en a
a tous les coups !

EELIEE

e —

e N T A S S M e S S AT

=33

LES CIRCUITS

En mode Speed Trax et Free Trax,
les circuits sont répartis en
trois ligues (trois niveaux de dif-
ficulté), chacune composée de
quatre courses plus un niveau
bonus. Ca fait bien douze cir-
cuits, comportant des virages
relevés, des tunnels, des bosses
et des ponts mobiles. Mieux : les
circuite comprennent des petits
4 ¥ .
scenarios, genre un camion ou
des chevaux sauvages qui traver-
sent |a route, quand ce ne sont
pas des rochers qui tombent du
haut d'une falaise | Dans la cour-
se bonus, il faut conduire un
camion et slalomer entre des
enfants : l'enfer, c’est qu'on en
écrase facile la moitié | Bon, en
fait, ce ne sont pas des enfants,
mais vraiment, ¢a me fait mal au
ceeur de renverser d'innocents
panneaux multicolores.

2 également; les meilleurs temps des
ligues du Speed Trax.
Le mode Battle Trax se joue 4 deux.
Mais, il faut bien avouer que, apres
auoir disputé des milliers de parties 2
deux au génialissime Mario Kart,
otunt Race FX, version deux joueurs,
paralt, bien triste. Outre le fait que
chaque joueur dispose dun écran

1185 petit, ga mangue singulierement €9

Dans les tunnels, limpression
de vitesse est encore accen-
tuée par un effet sonore
vraiment saisissant.

C'est complétement jouissif
de passer sous ce genre de
panneau : cela signifie que I'on

speut continuer a jouer.
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O dans vos shorts, Que les shorts o6

rassurertt, la réalieation suit le reste.
Lanimation est tres fluide, surtout
lorequion regarde de lintérieur de son
vehicule. Les graphisies, méme pour
du « tout en polygones », auraient
gagné a etre moins geométriques,
mais ilo aont égayés par quelques
sprites un peu plus jolis, Bref, rien de %
transcendant, mais comme les cir-



En

Avant chaque départ, le temps restant de la course précédente

vous est crédité. Ca facilite la tAche.

%2 cuits sot variés, tant au niveau du

racé que du déoor, on peut dire que
cest plutdt réusei,

3.LA, JE FAIS LA DIFFERENCE !
Le point fort de Stunt Race FX, cest
le plaisir de conduite quil procure,
urigue sur console. Cela est dil au
fait que les roues sont, légerement

. a:30z3s

o=
o booBod

Il faut 2 tout prix ramasser
es pastilles qui vous éviteron
d'exploser lorsque la jauge de
«damage » approche du vide.

independantes du véhicule, d'ol un
excellent réalisme dans le comporte-
ent des suspensions, Par contre, le
plaisir tiest pas immédiat, et 1l faut
un certain temps pour étre 2 aioe
avec les commandes. Comme d'hab,
les boutons de flanc des manettes
servent 4 tourner de maniére plus
acoentuée quavec le paddle, mais i
Hest, du coup pas evidert, de prendre
les virages d'angle moyen. Un savant
dosage de [accelération permet de
gen sortir. Alors certes, il lest pas
du niveau de Mario Kart et F-Zero,
certes i ne révolutionne pas la SN,
tais Stunt Race FX en a séduit plu-
sleurs, méme si d'autres ot pas

vraiment aime... MiIOUQG,

e bosse pas chez Dorothée,

PLAYER ONE

Super Nintendo
RACEFX

NINTENDO

genre

COURSE 3D

10U2

sauvegarde

RECORDS

NON

COMMENT ?

durée de vie

TRES LONGUE

r

80
Il n'est pas certain
que ce jeu plein -
>4 de qualités =
LES TROIS VUES mMais avec
La premicre est haute et per- .
met une bonne compréhen- quelques defa“ts
sion du circuit. La deuxiéme = YOUS a“’o(hel
apporte un compromis. La e 70
troisieme (les deux photos ms s C'est Ie
du bas), vue intérieure, offre
les meilleures sensations. Cas, ce sera pour
Mais évitez-la sur les circuits Iongtemps.
mal connus, car elle est
confuse en cas de crash. 65
M
GRAPHISAME
Bon, faut aiter la 3D 2 base de polygones,
mais il y a des petits détails sympa. E

ANIMATION 7
Cest, fluide a un joueur, méme si la vitesse &
he grise pas facilement.

Musiques variees et entrainantes, bruit du G
moteur réaliste.

JOUABILITE
Certes, il faut 5'arracher quelques cheveus,
mais ¢a en vaut la peine !
OCTOBRE 94
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« on ne change pas une
recette qui marche »,
Urvan Strike st le troisierme épisode
dune oerie désormais célébre. Aprés
un Desert Strike excellent et un
Jungle Strike encore plus réjouis-
aant, Electronic Arts a jugé bon de
remetire ¢a encore Une fois en met-
tant au point un jeu basé sur le
meme conicept mais ayant pour

cadre des grandes villes des USA. €D accompagrer (les malheureux ). Une

ans notre grande scrie ¥ portable sonne, bien imprudemmert,

Megadrive

VOUS décrochez et cest reparti. Yous
voilz bon pour mener 2 bien une dizai-
he de missions imposgsibles.

VOUS ETES ASSURE ?
Avant de vous installer aux com-
mandes de votre hélicoptere
Comanche, il vous faut trouver un
copilote. II'y en 4 quelques-uns 2 Ia
base qui ne demandent qu'a vous

M

165 61yl leg

elcalggent beaucoup |
moing vlef.

O Le soénario de base reste toujours le

méme. Cette fois, nous sommes en
2001, Un puissant, magnat du riom
de Malone s¢ révéle Etre un terroris-
te sans foi ni loi capable du pire. Le
prettier endroit ol il faut agir pour
stopper les plans du dément nest
autre quHawai. Far « chance », vous
vous trouvez sur les lieux, en train de

pasaer de tranguiles vacances, Votre €9

PLAYER ONE

88

ATTENTION A EUX!

Yoici deux de vos ennemis les
plus dangereux. D'abord, cet
hélicoptére bi-place, qui vient
vous attaquer sur votre propre
terrain, dans les airs, ensuite
ce tank dont la puissance de
feu est redoutable.

Mission de sauvetage pour
naufragés en détresse. Occu-
pez-vous en priorité des mal-

heureux qui surnagent.

OCTOBRE 94

BON COURAGE

Yoici les différents objectifs
d'une méme mission. Yous
pouvez remarquer que si vos
supérieurs vous envoient: sans
remords au casse-pipe (mais
ils savent bien que vous étes le
meilleur), ils font tout pour
que vous ne ennuyiez pas.

[BEess e R A R e ]



Une sére
a succes

Lorsqu'est sorti Desert Strike,
un formidable engouement pour
ce jeu vraiment pas comme les
- autres est né. Un shoot-them up
 aussi innovateur, avec sa 3D
admirablement gérée et sa
jouabilité stupéfiante ne pouvait
qu'enthousiasmer les foules.
Profitant de ce phénomeéne, les
concepteurs du jeu ont décidé de
sortir une suite : Jungle Strike,
~ Fort des qualités de son ainé, ce
titre proposait une nouveauté
réellement intéressante : la
possibilité de conduire d'autres
engins que votre hélico. Vous
pouviez ainsi vous retrouver aux
commandes d'un hovercraft, d'un
F117 ou encore d'une moto.
Avec Urban Strike, on se
demandait quand méme ce qu'ls
allaient bien pouvoir faire,
Loriginalite, cette fois, réside dans
le fait que vous avez la possibilité
de vous déplacer 4 pied 3
Vintérieur de certains lieux, C'est
plutdt sympa. Dommage que ce ne
soit pas un peu mieux réalisé

(voyez le test pour plus de détals),

Sans étre décus, on aurait pu
s'attendre & un tout petit peu
mieux. Peut-étre qu'un nouveau
« Strike » sur 32X...

AV

2 2 X &
Une aire d'atterrissage se tro
Posez-vous et prenez les commandes d'un d

HAWAL T

uve dans les
e ces tanks.

e |

S| Dol votre choi effectué, plongez-

vous dans l'action. La premiere
sequerce de tirs se déroule 3 Hawai,

on fa déja dit. Référez-vous au plan

7 L] /
presente didessus pour un dévelop-
pement complet, de cette mission.
Vos pales, continuellement tour-
noyantes, vous emmenent; ensuite au

- dessus de I mer, pres de plates-

formes pétrolieres. L3, 1l vous faudra
faire le ménage de tous les ennemis
qui s\ Srolivert, puis, aLx commandes
dun autre hélicoptére (plus dificile-
e, manceuvrable mais capable de
contenir beaucoup plus de per-
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ERRE DE REVES

ission. Il vous faudra détruire des sites radars,

sens pratique. Les enne-
de ce qui vous attend.

50fes) Venir en aide 2 ne vingtaine
de raufragés avant que leur batea
ne disparaisee s0us les assauts
rageurs de la houle, Accessoirement,
vous pourrez vettir en aide 2 un sous-
Marin nucléaire russe dont le moteur
ieque dexploser et devrez également
tout faire pour stopper le yacht de
Malone. Ceci fait, vous pourrez vous
accorder une pauge.

Histoire de ne pas Vous endormir sur
V05 lauriers, la mission suivante vous
envoie 2 Mexico. Bon 13, la routine:
quelques camps ennemis 2 rasen des
otages a livérer.. Que du déja vu.




Attention ! Lorsque vous vous
battez prés du Golden Gate,
faites en sorte de ne pas tou-
cher le célebre pont. Sinon...

) Loriginalité de cette missiot, cest
quelle vous permet de conduire un
tank ennemi afin de détruire tous les

Ofusil d'assaut que vous nettoyez

lendroit de la racaille terroriste quiy
pullule. Lagent Long Haul, excellent
copilote, vous en sera reconnaissant.
Votre avart-derniere mission vous
entrare a New York. La ville, sous le
feu des satelites, voit plusieurs de
565 buildings en mauvais état. A
Vous de sauver tous les cvils que
Vous pouvez avant que les hautes
constructions ne g'écroulent (on
s¢ croirait dans un film catas-
trophe). Enfin, le dernier endroit 2
entendre le ronflement de vos rotors

Premier objectif :
rester vivant

L'objectif principal d'un bon
joueur d'Urban Strike, c'est de les
réussir tous (ses objectifs). Pour
cela, il est évidemment nécessaire
de résister aux tirs ennemis.
Croyez bien que le succés d'une
mission n'est pas du tout le fruit
du hasard et qu'il doit bien peu a
la chance, Avant toute chose,
visualisez, grice a votre carte,
'emplacement de I'objectif que

parages en cas d'urgence.

* N'oubliez pas, de toute facon, que

nombreux sont les ennemis qui
disparaissent en vous faissant un
bonus en cadeau. Les deux
éléments les plus importants a
prendre en compte sont le fuel et
la résistance de votre hélico, Le
premier diminue en effet trés vite,
quant & la seconde, les tirs enne-
" mis ont tot fait de la malmener,
Lorsque vous ne trouvez plus de
boite a outils pour effectuer des
réparations, n'oubliez pas que

engine du méme type. L'idée st nlest autre que Las Vegas, ville de  vous devez afteindre, Veérifiez tout otage récupéré et ramené en
sympa mais tous les tanks étant  lumigres, plongée pour loccasion  ensuite quels bonus (munitions, lieu siir vous rapporte cent points
réunls & proximité, vous e profitez€) dans la nuit. Profitez de Texplosion de € fuel...) se trouvent dans les d'armure. Profitez-en.

VIVA LAS VEGAS!

Le casino de Las Vegas est un
endrolt révé pour perdre son
temps et son argent. Mais
vous n'étes pas la pour vous
amuser. Le lieu est en effet

_ infesté de gardes qu'il faut
mettre hors d'état de nuire le
plus rapidement possible.
Méfiez-vous aussi de toutes
les machines 2 tir automa-
tique disposées un peu par-
tout, et en particulier sur les
tables de jeu (d'autres sont
plus habilement camoufiées).
Ensuite, des otages atten-
dent impatiemment que vous
veniez les délivrer. Enfin, il vous
faudra encore découvrir une
femme détenant une impor-
tante information quivous
servira a retrouver la planque
de Malone. Une fols que vous
l'aurez coincé au fond de son
repaire, la fin sera proche,

& que trés peu du blindé. Dommage.
Les choses se corsent 2 San Fran-
cisco, ville pour loccasion recouverte
de neige. Vos objectifs, ici, sont parti-
culierement, importante. Vous allez en
effet devoir protéger le Colden Gate
avant de détruire certains buildings
(carrément). Ensuite, direction Alca-
traz. Cest sur vos solides gam-

bettes et armé d'un tout nouveauy

W

Balade a pied chez I'ennemi.
Restez derriére cet avion : les
gardes tireront bétement des-
sus sans vous toucher.

Les renforts ennemis arrivent
méme par la voie des airs |
N'hésitez pas a tirer sur tous

/ .
ces satanés parachutistes.
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s enrermis pour y voir un peu plus

clair et 'hésitez pas, quand il est
tetmps, & aller faire un petic saut du
cote du casino. Monsieur Malone
vous y attend.

JEN VOULAIS PLUS !
Il est certain aulrban Strike nest
pas un jeu bacle. Grand fan de
Desert et Jungle Strike, jai joué a o



Petit transfert d'un hélico 3 un autre. Pratique lorsque vous
manquez de carburant ou n'avez plus de munitions.

2 rouvel épisode avec un réel plaisir et
e 6lis accroché 4 mon paddle avec
nargne. Néeanmoins, je ne peux
mempecher de penser que les
conceptelrs du jeu auralent pu faire
un petit peu mieux. A part, les nou-
velles scenes ol vous vous baladez &
pied (et ol le scrolling est mécham-
ment, accade), il 1y 4 pas grand-

Voici la triste image qui appa-

ratt a l'écran lorsque survient

votre honteuse défaite. Yous
n'avez qu'a recommencer !

chose de nouveau. Les différents
Vehicules disporibles auraient; d écre
plus rombreux. L2, on se sent un peu
frusteé de e powvolr réellement jouer
quaavec un autre hélico. Au niveau de
la réalisation, les efforts auraient
galettent, pu étre un peu plus soute-
nus (graphisines davantage foullés,
Mmusiques penidant, les missions...).
Far contre, [idée dintégrer aux villes
des itmeubles ou édifices qui exis-
tent réellement constitue une trés
bonre initiative.

Guoi quil ent soft, Urban Strike reste
un excellent jeu. E¢ avec des 4inés
cotmtie les siens, il ne pouvait de
toute fagon pas en étre autrement.

Chris

un doigt nerveux sur la gachette.
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ELECTRONIC ARTS
genre
TIR

1

MOT DE PASSE

OuUIi

PLUTOT ELEVEE

durée de vie

MOYENNE

Orrésumé
Méme s'il n'est
pas aussi =
: novateur que
' L ]
HABILES Yo aurait pu
TRANSITIONS  l'espérer,
Entre les missions, des scénes H
digitalisées vous tiennent au urba‘n Strike 70
courant du déroulement de Possede, de toute
Ihistoire. Le procédé, assez A
facile, reste efficace. Et puis, fason’ Ie%memes
on a limpression d'étre dans qualités que ses
un film autant que dans un g
Jeu. Avec de l'imagination. Prede(esse"rs. 65
“
S R A B
GRAPHISAME
Assez reussi, c'est surtout le manque de
couleurs qui fait défaut. 60

ANIMATION

Quelquea rares ralentissements mais rien
de bien grave.

Les missions ne sont agrémentées que
de sons, On regrette la musique.

JOUABILITE
Commandes precises et difficulté
convenablement dosée,



Chaque perso possede un
« écran téte haute » ol il voit
son état, ses armes, et peut
afficher une carte automatique.

s

avant de réussir 2 mettre la main
4 ces cartes indispensables. Cest
d'autant plus vrai que la base
manque franchement d'ennemis,
« Tetmps morts » semble avoir 6t le

f";' h: % - p T
o s g : 5 7
F.2 : % e g
ALEEN AND PREDATO &21994 Twentieth Canturyf
Fﬂm \J&’DOW Alghts reserved. lg:ed under sub~

B G, W T s @ S0

Fin octoore, Atar
s0rtira Allen v
Fteaatan uquele
conseruceur
atercain ammoneatt
corele fer delance
dela Jaguan,

I
enfinrowunditre
asa ealre!

________ ey e ol

action o passe dans un

vaisseau dentrainement de

marines, le Golgotha, qui 2
6L¢ accosté par deux vaisseaux
extraterrestres echappes d Holly-
wood. Lun es, plein daliens, [autre de
prédators. Les trois vaiseaux for-
ment un complexe de plusieurs
riveaux reliés par des ascenceurs et
des couloirs daération. Orn peut jouer
trois acénarios au choix, un différent
pour chaque persoitiage incarné :
arine, alien, ou predator.

Ouh ! les belles textures avec du texte, 12 au fond, derriére la...
le... argh ! un alieeceeeennn ! Au secours !

LE SCENARIO « MARINE »

Avec ce personnage, lobjectif est
datteindre un ordinateur qui action-

base se compose de plusieure
ne fautodestruction du Golgotha. La

niveaux quiil ui faut parcourir mains
nues au départ. Rapidernent, il trouve
un fusil & pormpe qui 5'avérera trés

leitmotiv des concepteurs tant,
onfinit par sennuyer parfois..

LE SCENARIO « PREDATOR »

utile face aux aliens qui lui foncent

4 - dessus des quls [apergoivent. Plus
<P = : : tard, le Marine découvrira trois
’” 3 ' autres armes encore plus puis-
santes. La difficulté de ce scénario

ne provient pas seulement de la pré-

! = sence hostile daliens ou de préda-

il _’ J: tore, mais aussi de la nécessité de
’ =3 ‘ posséder des cartes d'acces per-
mettant douvrir certaines portes.

‘r&
: * B e e < &, >
L e e - 8

Bon, OK, c'est joli 2 regarder, mais attention : de cet ceuf d’alien
peut surgir un bébé monstre 2 tout instant.
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Du coup, le jeu est bien davantage
tourné vers |a recherche que vers
Faction, car il vous faudra souvent
fouiner pendant un bon moment

Etre prédator, cest tout un espri,
celui du killer: Car les prédators ront
pour but dans la vie que [honneur, qui

Entre les ennemis, les
cadavres et les visions « téte
haute » I'écran devient
parfois tres confus.




s¢ gagne en tuant. Plus concréte-
ment, [ultime objectif est de trouver
\a reine des aliens pour la détruire. Le
prédator dispose de plusieurs armes
quil peut utiliser lorsqul & assez de
points d'honneur, donc quand il g suf-

La grande baffe

Alien vs Predator est un trés beau
jeu. Cela semble évident au vu des
photos de ces pages, et c'est
tellement indiscutable qu'l n'est
pas nécessaire... d'en discuter plus
longtemps. La premiére vraie
question que vous vous posez,
donc, concerne probablement
'animation du jeu. Comme vous
le savez peut-étre déja, le jeu est
animé en 3D facon Wolfenstein
3D (testé le mois dernier). On
évolue dans un monde 2 tendance
labyrinthique, représentant une
succession de salles séparées
genéralement par des portes.
Comme des textures sont
appliquées sur les murs 4 Ja
maniére d'un papier peint, if est
assez difficile pour une console
classique de calculer suffisamment
d'images par seconde lors d'un
déplacement afin d'afficher une
animation. La Jaguar, elle, en est
capable, et le prouve ici: la
qualité de I'animation, en rapport
ave les excellents graphismes,
constitue une premiere sur

l console. On attend avec

impatience ['adaptation de Doom,
ainsi que des autres softs 3.

Alors 13, c'est la tuile. Un bébé
alien vient de me sauter au
visage. |l faut m'en débarras-
ser ou c'est la mort assurée.

fieament tué : un vrai cercle vicieux.
Le prédator possede enfin re parti-
oularité importante :il est capable de
devetiir invaible. Les attagues devien-
nett alors plus faciles, mais, en
contrepartie, les points dhonneur
augmentent moins vite,

LE SCENARIO « ALIEN »

lci,le pait de vue est original, Lalien
he e contente pas de tuer les
humains, il s'en sert; pour € reprodui-
re. Il pond dans les corps des
Marines et continue sa route. Apres

Un clin d'ceil 2 Doom, I réfé-

rence des jeux 3D (sur PC).

Tirer dans un baril lexplose
avec tous les ennemis autour.

une période de gestation, le cocon
eclot. Lintérét 2 Loreque fon meurt,
au liew que s'affiche un « Game overy,

Les passages par les bouches
d'aération sont indispen-
sables, mais entrainent des
rencontres peu sympatiques.

on renaft prét. 2 reprendre aventure!
Comtme on peut « engrosser » trois
types a la fois, on peut avoir jusqu’s

Le fusil 2 pompe du Marine n'est
efficace que face aux aliens. La
mitraillette convient aux deux
monstres. Le lance-flammes est
rapide et puissant. Lordinateur,
permet de consulter le plan du
niveau, et quelques autres infos,

ALIEN

Le coup de griffes de I'alien per-
met d'immobiliser un temps un
Marine en le blessant. La morsu-
re, elle, peut tuer d'un seul coup.
et le coup de queue sert surtout

\
a pondre dans un homme trans-
formé ainsi en cocon.

PLAYERONF @I — =

PREDATOR

Le poing du prédator est héris-

5é de lames coupantes et

équipé d'une sorte de seringue

de deux metres. Le canon
d'épaule et le lancer de disque
sont aussi d’une efficacité
redoutable.




Le prédator est une « love-machine » qui ne sait que tuer. Il vaut
mieux l'incarner que 'avoir en face, comme ici.

L'avis de Stef,
Bubu et El Didou,
alone in space

STEF & BUBU : « Certes le jeu est
impressionnant au niveau
technique, mais il ne nous a pas
franchement captivé. En effet, les
roles de |'alien et du prédator se
cantonnent a déambulera la
recherche d'un gibier rare 2
dénicher. Le role du Marine, lui,
propose des actions plus évoluées
et confére un coté aventure assez
sympathique. Ce qui n'empéche
que, sous le prétexte d'une
ambiance angoissante, on se
retrouve souvent seul pendant de
trés longs moments. »

EL DIDOU : « Mais y comipren-
nent rien les petites tapettes! Y a
pas assez de monstres. Mais ¢'est
fait exprés, bande de nazes ! Tout
interét du jeu se place dans la
recherche et surtout dans la
crainte de rencontrer |'ennemi,
Pour une fois qu'un jeu parvient a
recréer la méme atmospheére que
le premier Alien (bonjour le
suspense quand on avance a
tatons avec la trouille au ventre).
Bon, ben on vous rappellera pour
Total Camage 2. Allez, sans
rancune les gars, et dites a Bubu
de poser son bazooka. »

Rt L T a3
ANATOMIE
DE LALIEN
Il est toujours possible de
shooter les aliens lorsqu'ile
sont au loin, mais il semble
bien plus drdle de se les faire a
bout portant. Erreur ! Quand
ils explosent, ils se vident de
toute leur substance acide,
envoyant une douloureuse
giclée a limprudent qui s'est
trop approché. D'ailleurs, pour
vous éviter d'aller vérifier, voici
les photos, rien que pour vous,

et sans bobo.

PLAYER ONE

trois vies en réserve. Ce procede est
le seul moyen de progresser car,
contrairement aux deux autres per-
505, [dlien e peut pas se soignet.

REALISATOR VS FUNATOR PUB JACUAR
La réaliation d'Alien v Predator est
excellente. Visuellement, c'est I 1

OUIl

NON

clague : aucun rapport avec ce que
VOUS avez pu Voir eur console 16 bits |
U'ambiance sonore est orientée réa-

MOYENNE

MOYENNE

ER
.IV'.‘. _,’_kC
Sk

= 3 L ot i W 5
Linvisibilité du prédator donne
lieu 2 quelques effets spéciaux
déles aux films, C'est pas des
conditions de travail, ¢a !

O résumé

listme avec des bruits de fond tres |a réalisation

inquictante. Le prédator produt plein ;

de sons mécaniques et peut meme- s“rpa’sse tOIlt “

parler (vous comprenez le prédator,  que fona dE]a w

vous ?) Et il faut entendre le bruit. gy ‘onsole, mais

infame que faft. falien lorsquil trans- . R

forme un homme en cocan. Alors, i le ]ell Pamt vite ,

et 0l e problerme 2 Fourquoi 2 pzs  MoOnotone malgre 70
98 % ce jeu ? Tout simplement parce  |as q“e|ques .
quon g'ennuie | Les actions sont bonnes idées

repetitives et bétes, et les reflexes
rarement, mis 2 [épreuve. Dommage.

Miouse, .

N2 pas peur des aliens.

GRAPHISME
Quelques belles photos valent siirement
ieux qu'un long discours...

ANIMATION
Du jamais vu sur console | Mais ce n'est
pas parfaitement fluide.

La bande sonore est pour beaucoup dans
la réussite de lambiance.

JOUABILITE
La precision des tirs et des coups est
parfois douteuse. Dommage.
OCTOBRE 94
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sETES
‘/“

Ketef atiipy e ge
Contettet pas e

egarder un epicode de «Ren  de Bart et Lisa Simpson (vous savez,

Porter d% nome & Stimpy » (le dessin ani-  avec la souris qui samuse 2 brucider
me), cest plonger dans unle chat. Un « Tom et Jerry » version

univers absurde ol plus rien n'a de  hard) est évident. On retrouve dans

|0Uf0quesu “5 Ie sont‘ sens. La démence y est reine, la  ces deux productions le méme

\ démesure tien finit pas. Le paralble ~ humour incisif et sans concession
00mP|6tem6nt. avec « fichy & Scratchy », DA preferé  principalement basé sur les actions
delirantes des personnages princi-

GI‘OQ |an Gt |65 e ax Brcf,’en matant, un épisode de
P ot NSO nd < Ren & Stimpy », on ne peut que rire. EXPRESSIONS
I I - 4 < Vous revenez dun enterrement, vous ET MIMIQUES
P@FﬁOHHageé 65 P U5 2 o ! . e venez de vous faire plaquer ¢ Quel que Ren et Stimpy savent se faire
s i soitvotre malheur, il ne pourra jamais  remarquer. Capables des pires
; : gbre assez grand pour que ces deux grimaces, ils peuvent e grat-
Ale, die 1... Un homme de la nergumenes e ooient pas capables  ber negligemment ou bien se
fourriére vient vous embéter NPT Ed AT oA petredcogmeal ok

histoire de vous rappeler
avec son gros filet. Essayez / o PP

e ebauche de sourire. Cest, leur grande s exl
d'eviter de finir dans ses rets. 9 urga quils existent.

force, et c'est, pour ga quon les aime. ) e

degtroy dehigfalre
Ae5 eUA\ide0.
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3

¥ 5i le dessin animé est, excellemment

destroy, il nétait pas évdent que le
Jewinepiré de celui-cile soft auss

TRANSFERT REUSSI

Cest une chose de 6 senvir de per-
801nages, mais cen est une autre de
réussir 3 transposer une ambiance
particuliere. Surtout qu'avec Ren
60 Stimpy, ce n'était pas simple.
Miracle video-ludique, Ialchimie 2
opere. Des planches de dessin 4

Le chefde la police se sert de
son dévoué ami canin comme
d'une matraque. A priori, le
procédé est efficace.

[etroitesse dun port cartouche, le
transfert est réussi, Nos deux héros
flont rien perdu de leur personnalité
explosive qui a fait le succes du DA.
Ren a toujours [air aussi allumé et
Stimpy faft toujours office de brave
toutou bedonnant. lls disposent, cha-
cun d'une palette de mouvements
differente et tres variée, Ainsi,
lorsque la situation lexige, ils peuvent
courir, sauter, frapper ou bien encore

g
=
=
3
i
%
=
=
>."

Entre les deux
mon coeur balance

Les deux héros du jeu ne sont
vraiment pas des personnages
comme les autres,

Tout d'abord, penchons-nous sur
le cas de Ren. Cacochyme et
égrotant, le pauvre animal est
maigre comme un clou et arbore
sur ses fréles épaules une téte
d'héroinomane défoncé

a la coke comme on en voit
rarement. Plonger son regard
dans le sien équivaut a se risquer
dans des limbes aux dimensions
inconnues, Le shooté par
excellence. Stimpy, lui, c'est

le brave toutou de service. De
grands yeux niais, un bon gros
bide, une langue baveuse et pen-
dante... Il semble prendre Ia vie
comme elle vient et parait satisfait
de tout. Un état d'esprit presque
enviable qui a le mérite de faire fi
de toutes les prises de téte,
Totalement différents, Ren

et Stimpy ont néanmoins en
commun un sens de la dérision
hors norme plus que destroy et un
physique irrésistible avec lequel ils
jouent a fond la carte de I'humour.
Remarquez, quand on voit 2 quoi
ils ressemblent, on se dit qu'ils
n'avaient de toute fagon pas

WEANE ALY LA 81 LAkg 104 1AM 130 )

Ren joue les Robin des bois, mais sa fische (en fait une poule
affolée) rate sa cible. Le monstre I'a dvitée,

PEACE

Méfiez-vous lorsque vous
frappez votre partenaire, c'est
vous qui perdez de I'énergie.
Donc, keep cool.

#2 coups volent bas, ils ont méme Iz

possivilité de ramper. Pour les aider
certaing bonus sont mis 2 leur dispo-
sition. Larc, par exemple, se révele
particulierement pratique pour tou-
cher les adversaires 2 distance, Men-

__ton spéciale au bonus « castor »;

brés original, qui et dune efficacicé
rédoutable lorsqu'l o agit, dentamer
quelque chose a grands coups de
dente. Enfin, on peut dire que inter-
action entre les deux personnages
est totale (pour profiter pleinement
de ce jeu, | faut jouer 3 deux) puisque
"un peut prendre [autre sur ses
épalles et s'en senvir comime dune
masse. Cest a lamour vache.

Une des grandes particularités de
Ren et Stimpy, c'est qu'il mélange

pousser quelque chose. Lorsque les #2) trop le choix... — |usicurs genres, Le Jeu est plutds
' o NO DOG'Ss LAND

Des qu'il sort de la caravane qui lui sert
de demeure, Ren est assailli par des
moustiques et plein d'autres vilaines
bestioles. Comble du comble, il doit
méme se méfier des palissades.

Quelle vie de chien...

AH, LES VACANCES...

Ambiance insulaire sous le soleil et les
cocotiers. Mais ce stage n'est pas une
partie de plaisir. Un volcan y crache de

E‘; : grosses roches enflammées et le moindre

o~
‘4 4
i‘*i F
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faux pas vous fait plonger dans l'eau
humide de la mer.




Cest pas du
travaﬁabs&clé, (..

The Ren & Stimpy Show bénéficie
d'une réalisation particulierement
soignée. Pour accoucher du bébé,
trois boites se sont mises sur le
coup : THQ, Nickelodeon et
Sculptured Software. La premiére
est surtout connue pour la
médiocre qualité des softs qu'elle
sort (13, elle a plutot réussi son
coup. On attend de voir ce qu'elle
va faire d'Akira) et la deuxieme,
elle, n'est pas connue du tout (en
tout cas elle porte un nom rigolo).
Seule Sculptured Software ['est

) bzse sur le style beat them up (avec

425 persos tres carboon qui vous
asszlllent), Cest vral, mais certaing
passages font, davantage penser 2
un jeu de plate-forme.

UN MELANGE DE GENRES
De plus, dautres scenes, complete-
ment differentes, voient nos deux
comperes aux commandes dun vais-
geal spatial. La, on ge retrowe en
plein shoot them up. Enfin, encore
plus fort, certaines phases de jeu
destinges 4 vous octroyer des bonus
sont de mini-Pacman ou Space Inva-
dera. En proposant, une variéte aussi
gtendue de genres, les concepteurs
du jeu on resolu le probleme latent

davantage puisque c'est elle qui
s'est occupée du développement
de Mortal Kombat II. Grace a ces
trois bonnes volontés réunies, la
réalisation de Ren & Stimpy est
impeccable : graphisme et
animation sont nickel chrome

et le son s'avére irréprochable.
Mais ce souci de réalisation ne
pouvait pas suffire. Il fallait
également que le jeu en lui-méme
se révele intéressant. En misant
tout sur le coté loufoque et
irrésistible qui caractérisait déja le
dessin animé, les concepteurs de
Ren & Stimpy ont réussi leur pari.
Bravo messieurs. :

SR TREE W
Profitez d'un moment de calme des deux singes pour récupérer
la clé, au dessus, qui vous permet de sortir de la cage.

de la lassitude. Voila une idée origina-
le et superbetment exploitée.

The Ren & Stimpy Show beneficie
dune ambiance quaucun autre jeu ne
saura vous faire ressentir. Nos deux
héros sont uniques, et nul ne saurait
les egaler. Varié, prenant et plutot
Jouable (vout nest pas parfait, mais
les commandes, en tout cas, répon-
dent, au quart de tour), ce jeu posse-
de un panel impressionnant de quali-
tés. Bref, Ren et Stimpy nattendent
plus que vous pour donner libre cours
 leurs envies. Si vous voulez passer
un bon moment, vous auriez tort de

les bouder. |
: (hris,

encore beaucoup Yrop sage..
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Super Nintendo

MULTIPLE

joueur(s)

10U2

sauvegarde

MOT DE PASSE

| __difficulte
ASSEZ CORIACE

durée de vie

ASSEZ LONGUE

Orrésumé
Un jeu fascinant
ou humour et
drlerie se taillent "
la part du lion.

AUTRES GENRES  Ren et Stimpy
The Ren & Stimpy Show vous éhnt
propose différents genres de  a 70
Jjeux: Facman, shoot them up... |||separables'
Ce jeu joue a fond la carte de la .
variété et de l'originalité. Cest faltes tout Pour
une chose dont nous n'avons i )
pas 2 nous plaindre. louer a deux' B
65

GRAPHISME
Tres « cartoon » et coloré. Normal, le jeu
est tiré dun dessin animé.

ANIMATION
Déplacements fluides et mouvements
des personnages haturels,

Les musiques sont assez variees et
lambiance sonore reussie.

JOUABILITE
Petit probleme d'effet de profondeur.
A part ¢a, RA.S,
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Adorables ¢ denues
AN AL
Toons tous revienmett
dans Un e place
9018 e lgte de a
compefton orthe
¢ de \a bonne tumedr,
Leffort phyae e
de rigueut,

out le monde connalt main-
tenant les Tiny Toons. Ces
adorables versions minia-
tures de Bugs Bunny, Daffy Duck et
coneorts font preuve dun charisme
irrésistible et dun sens de Mhumour
aussi prononcé que celui de leurs

a7

En fin de partie, on peut devi-

ner a l'expression des person-

hages qui sont les gagnants
et qui vient de perdre.

aines. Toujours préts 2 faire les
quatre cents coups, ils ont conguis
des millions de teenagers et sem-
blent promis 4 un bel avenir. En tout
ca9, 01 e peut que le leur souhaiter.

CONVIVIALITE AVANT TOUT

Avant, de vous attaquer au jeu lui
i, Vous devez bien entendu faire
un choix entre différentes options.
Cest 12 — 0 surprise — que vous
Vous gpercevez que le jeu propose en
fait, plusieurs disciplines. Ce Tiny Toon
Acme All-Stars Adventures est en
fait un multi-épreuves (je tiens a
signaler que Actme, le fom du pays
des Tiny Toons, signifie en frangais

« phase de la maladie ol les %
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OU EST LARBITRE?

Dans le feu de l'action, les
mélées ne sont pas rares et les
fautes nombreuses, Aucun
arbitre n'est 1 pour les siffler.
Lors des mi-temps, vous verrez
un ballet de pom-pom girls.

T




—

symptomes morbides sont au plus
naut degré dintensité », Il fallait le
dire 1). Deuxieme bonne surprise, la
possivilite de jouer jusqua quatre en
méme temps. On ne le répetera
lamais assez, le jeu 2 plusieurs est
gouvent le gage dune durée de vie
importante et dun plaisir de jeu opti-
tal. Sighalons enfin la présence dun
fmode « story », dans lequel vous
Jouez seul et affrontez au cours de
différents matchs les méchants.

Douze personnages de la War-

ner vous sont proposés avant

chaque match. Choisissez qui
vous plaft pour votre équipe.

Four en revenir aux différentes
epreuves, penchons-nous tout
dabord sur les deux plug impor-
vantes : le foot et le basket. Pour le
football, ce sont deux équipes de
quatre joueurs chacune qui & affron-
tent. Au niveau des commandes,
out €t fait pour que le game play
5¢ revele simple, instinctif et
agréable. Ainsi, deux boutons suffi-
geft a effectuer toutes les actions

Une idée

de génie

En inventant les Tiny Toons, les
gens de la Warner ont eu une idée
aussi simple que géniale,

Il est vrai, a priori, qu'il n'était pas

 trés diffcle de penser a redonner

un second souffle a leurs
personnages de dessin animé en
les relookant beaucoup plus
jeunes. Et pourtant...

Une fois I'idée trouvée, il a fallu
I'exploiter correctement.

La, tous les moyens disponibles
ont été mis en ceuvre pour que
cette nouvelle génération
remporte le méme succés que
celui de ses prestigieux ainés,
Ainsi, en plus d'une qualité de
réalisation évidente (les dessins
sont trés réussis, un orchestre au
grand complet s'occupe de la
musique...), la série des Tiny
Toons bénéficie d'un humour
irrésistible capable
d'enthousiasmer aussi bien les
tres jeunes que les adultes (je
parle ici pour moi et me permets
de me considérer comme un
adulte. Merci de ne pas faire de
réflexions). L'image simpliste de
divertissement migvre que I'on
applique trop souvent aux dessins
animés n'a vraiment plus lieu

\passes, shoots, tacles.). Le dermier £ d'tre avec s Tiny Toons.

"I
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STORY MODE

En mode « story », des écrans
graphiques comme ceux-ci
vous racontent I'histoire.

R S RS RSB RTS

¥ bouton, quant 2 lui, sert 2 utiliser le

super pouvoir de votre personnage
(voir photos). Au basket, méme
chose (sauf que vous jouez & trois
contre trois et que les tacles sont
interdits, heureusement). Bref, sans
avoir |a pretention de rivaliser avec
de réelles simulations (les meileures
dugenre en tout cas), vous avez vér-
tablement la possibilité de construire
votre jeu. Ce basket et ce foot « tiny
Tooresques » Vous promettent des
parties de folie ol les fous rires et
les grognerments rageurs sont garan-
Uis. Les mimiques des personnages
(lorsquils tombent, marquent un
point...) sont vraiment trés rigo-
lotes et permettent de combiner le
oérieux dung compétition 2 e déri-
sion certaine. Du grand art.

BOOSTEZ VOS PERSONNAGES!

Lors d'une partie, vous avez la possibilité de booster votre perso
en appuyant sur le bouton C. Avec Babs, Buster et Beep beep, le
résultat est le méme. lls se mettent 3 courir & toute vitesse et
rien ne semble pouvoir les arréter. Elmyra, elle, met hors d'état de
nuire ses concurrents en les serrant amoureusement contre elle.
Hamton de son c6té a trouvé le truc puisqu'il se transforme lui-
méme en ballon (1). Fifi, la mouffette, utilise son odeur méphitique
pour repousser ses adversaires. Taz, le diable de Tasmanie, a la
possibilité de se transformer en tornade et de renverser tout sur
gon passage. Davantage attirés par les engins mécaniques, Mon-
tana Max et le Coyote se retrouvent aux commandes d’engins
motorisés qui leur permettent d'écraser nimporte qui. Pour finir,
signalons que Furrball joue les équilibristes sur son ballon, que
Shirley lévite au-dessus de celui-ci, et que Plucky, qui a tout com-
pris, s'envole carrément avec la balle dans le bec.
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Familial,
Iavis de Matt

« Foi de Matt (le Fou), je déteste
les jeux de sport, a quelques
exceptions prés. Enfin, les simu
sportives, devrais-je dire, dans
lesquelles on se tue les doigts a
faire sauter des petits bonshom.
mes pixellisés et oii I'on reste
concentré deux heures dans un
circuit chiant a mourir pour ameé-
liorer son temps de 0,0000001"".
J'aime jouer aux jeux vidéo pour
me détendre, me défouler ou
rigoler. Et justement, Tiny Toons,
méme s'il a pour théme le sport,

© Les trois épreuves suivantes sont un
peu plus anecdotiques. Dabord 1l y a
i& bowiing, Vous choisiseez votre posi-
tion, définissez la vitesee et [angle
du lancer et navez plus qu'a prier
pour que toutes les quilles tombent.

SUITEET FIN

Lz partie se joue en cing manches.
Ensuite, il y a la course dobstacles.
Vous devez faire trois fois le tour dun
stade un peu special (avec des murs
qui sortent du sol, des options epé-
cigles...). Enfin, [épreuve la plus idio-
te de toutes est celle du Montana
hitting. Les tetes de différents per-
505 sortent de multiples trous, dans
le 501, €t vous devez taper sur celle

est de la race des Road Rash et
autres Super Mario Kart : les jou-
tes sportives n'y sont que prétexte
a une rigolade. En plus, les épreu-
ves sont variées et fun. Mes préfé-
rées ? Le foot (avec ses pouvoirs
spéciaux) et le Montana hitting,
défouloir jubilatoire. Bon, ce n'est
pas le jeu de I'année, il est méme
nettement inférieur au Tiny Toons
sorti I'an demier (dont il reprend
nombre de dessins et animations),
mais il devrait faire un malheur
dans les familles, gréce a la possi-
bilité de jouer a quatre et au plaisir
qu'il donnera aux plus jeunes et
aux fans des Tiny Toons. »

e
Le Montana hitting est une épreuve qui se déroule dans la joie, la
bonne humeur... et le désordre le plus complet ?

du furibond Montana avec un gros
marteau tout rose pour marquer des
pointte. Defoulan.

Ce Tiny Toon est un jeu bourré de
qualités. Avec des personnages auss
craquants et pleins de vie, le plaisir
de jouer est, assure. COté réalisation,
rien a redire. 5i, juste une petite
deception au riveau du son. Four que
tout soit parfait, it aurait fallu
quelques voix digit (cris rageurs des
PErs0% ou encore commentaires
sportifs). De plus, évidemment, on
aurait aimé qu'il y ait davantage
dépreuves. '8re humain est un éter-

nel insatisfait. .. Ch )
119,

tout émationné par tant de mignardice.
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SPORTIF

1A4

sauvegarde

MOT DE PASSE
@ continue

INFINI

VARIABLE

durée de vie

LONGUE
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On résumé
Un soft hyper fun

, trés fidele .
i al'espritdu
v d o dessin anime. |
: Privilegiez le jeu
Quatre personnages partici- d p|l|SIellrs H 70
pent 2 la course d'obstacles. . :
Sur celle-~ci, pour vous aider, se les 'Pames sont
trouvent des trampolines et tou’oufs

certains bonus, Ramassez-les.
Yous en aurez slirement besoin
pour gagner épreuve.

R e e D RSO

endiablées.

GRAPHISAME
Les décors sont réussis et les persos
carrément irrésistibles.

ANIMATION

(a bouge vite, dans tous les sens, et sans
ralentissement.

5i les musiques sont réussies, lambiance
sonore l'est beaucoup moins.

JOUABILITE
Des commandes simples qui répondent au
quart de tour. Rien 2 dire.
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gregeors of Dark Kombat :
ADK. Associe a SNK; ADK
(Fediteur) s'est amusé 2

 sortir un jeu reprenant os initizles.
Original, Surtout connu pour étre le

createur de la serie des World
Heroes, ADK ne sort pas de son cré-
Heals ¢t propose une nouvelle fois un
Jeu de baston. Sa particularité ? Etre
particulierement sauvage et bourrin.
Vi le style du jeu, cest oans doute
auosi biet

UNE IMPRESSION MITIGEE
ADK (le jeu) part deja avec un gros
handicap. En effet, il e propose que
huit, combattants. Depuis pas mal de

Fuma, le mnja duj Jeu, ma%nse parfaltement I’art du combat a
main nue. Démonstration ici sur la personne de Go.

temps, la moyenne dans ce genire de %)

La concurrence
est rude

Dans l'univers résolument martial
des jeux sur Neo Geo, ADK se
trouve confronté a une
concurrence rude et sans merci.
D'abord, c'est indiscutable, il est
enfoncé bien profond par Fatal
Fury Special. Ce demier propose
en effet un panel de combattants
deux fois plus important et une
qualité de combat nettement
supérieure. Méme chose avec
Art of Fighting 2, plus
impressionnant et encore mieux

réalisé. Méme World Heroes 2 Jet,

né lui aussi de |'association SNK/
ADK; possede des qualités
supérieures a cet Agressors of
Dark Kombat. Tout ceci s'explique
assez facilement. En effet, les
concepteurs du jeu ont voulu
innover en vous permettant de
vous déplacer sur tout 'axe
vertical du jeu, comme dans un
beat them up. L'idée est originale
mais pas plus intéressante que ca
puisque les sprites des
personnages ne sont gérés que de
profil. Lorsqu'ls se croisent (l'un
en bas de ['écran, I'autre en haut),
ils ne peuvent pas se donner de
coups, Dommage.
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1717 probleme incendiaire pour
]  petite Kisarah, qui perd tout
a coup un peu de sa 5uperbe
et de sa dignité.

K Q Jeu est de douze. Bon. Deuxieme sujet

de deaappomtemcnt certains des
pereonnages eux-mémes. En effet, |l
apparait peut-evre original dinclure
un joueur de basket nain ou une gen-
tille ecoliere en jupe écossaise au sein
dun jeu de combat, mais ¢a fait un
peu déplacé (et puis lorsquls vous
battent, cest, deux, fols plus éner-
vant). Au-niveau du jeu, Une grogse

En se teleportant Fuma peut
éviter les coups. Il ne lui reste
pius alors qug porter un coup &

en se rematérialisant.

suirprice ; [absence de powvoirs spé-
cialx a distance (genre boule déner-
gie). Il 'y a ici que des coups au
corps 2 corps. Yolla une particularité
qui garantit un jeu constant
dattaques et de contre-attaques,
Quelque part, ¢a fiest pas un mal.

Le style de combat AADK est vif et 4

Combat de beeufs entre Sheen,
catcheur branché au jean
déchiré, et Leonhalt, prolixe
géant espagnol.




LES « FINISH »
Chaque perso dispose d'une
super attaque qui tue net 'ad-
versaire, Souvent trés originale
(Leonhalt se sert d'un tigre,
Fuma utilise un baton de
dynamite...), elle tient davan-
Yage du gag clownesque que
du coup fatal hyper impres-
sionnant qu'on voit d'habitude,

= s e e

Belle démonstra

main, souléve le pauvre Go complétement désemparé.

avec 'Espagnol qui, d'une seule

Neo Geg

AGRESSORS

OF DARK KOMBAT

SNK/ADK

genre

SANS MERCI

10U2

MEMORY CARD

3

VARIABLE
durée de vie

MOYENNE

Vu cette phow, on peut se demander si on a affaire 3 un jeu
de combat ou 4 une simulation de basket.

1 %) extrémement brutal. Lorsque deux

pereotinages s affrontent, ls oc jet-
tent fun sur lautre en un clin e,
Les coups s'enchalnent alors 3 une
vitesee incroyable et avec une violen-
o¢ inouie. Le tésultat est saisissant,
Four finir je crois que la meilleure des
phrases de conclusion se trouve sur
la boite de jeu elle-méme : « Doté

Les persos possedent tous
des mimiques assez amusan-
tes. Mais en faisant limbécile,

on prend souvent des coups.
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80
Une nouvelle
apologie -~
du bourrinage
I intensif qui
permet a qui s'y
essaye de mettre
; 70
: . lin petit moment
dun style de lutte sans nuance, ol
Yous les coups sont permis, ce jeu son cerveau
plaira 4 tous les amateurs du gerre>  SUE « off »,
Tout est dit. ) :
Chri.. 65
GRAPHISAME
Du tres bon, tais on a déja vu mieux sur
Neo Geo.

Le jeu est impressionnant, de rapidité
et de fluidite,

Les musiques d'ambiance sont réussies et \
les voix digft impeccables,

JOUABILITE
Le game play est un peu nouveau
et deconcertant, mais on sy fait,



Unipetitgargonauiee
Traatorte ennuage
e ballon, en boulehef
Mefteen goutte
deau,, als ouort:
5 chercher Sout ga?
Enin, exarinona de
lus preslcas
QUper oo, g
semhle e un e
tréa origil,

Super Nintendo

S e o
ZOOMER NEST
PAS JOUER!
Lorsque vous récoltez la carte,
appuyez sur Select pour exa-
miner le niveau en entier. Et si
un passage ou une salle secre-
te vous intéresse, vous pouvez
zoomer en appuyant sur les
touches R et L. La map est
trés utile mais parfois difficile

2 trouver, Alors cherchez bien
des le début du stage.

uper Morph fait dores et déja
partie de la grande famille des
jeux daction/réflexion, comme,
entre autres, The Lost Vikings, Krus-
tys Super Fun House, Lemmings...
Apres avoir subi la stupidité et
linconscience dune espece de pro-
fesseur Tournesol, vous vous retrou-
vez dang la peau dun ballon qui peut
2 son tour e transformer en trois
autres Eléments : un boulet, une
goutte deau et un nuage. EY pour
reprendre forme humaine, il vous faut
rebrouver les rouages de la machine
expérimental.

Des le premier niveau, on saisit la
subtilité et ambiance générale du

Lavis
d'Archimede,
jeune prodigue
de 15 ans

Entre deux cours sur la fusion
nucléaire des molécules et mon
étude sur la reproduction des
pingouins déportés en Amérique
du Sud, je m'octroie de temps a
autre une petite partie sur la
console deébilisante de ce grand
dadais de Barabé qui se trouve
étre mon frére, J'avais pour
habitude de le voir toujours
pratiquer les mémes jeux : on tire
partout, on tue tout le monde et
on ramene la princesse a son
patemel dans I'espoir qu'il vous
donne sa main. Faut dire que mon
frangin, ce n'est pas une lumiére,
Huit tentatives avant de
décrocher, enfin, son baccalauréat.
Mais 1a je suis cloué, Avec Super
Morph, j'ai vu la tache des
examens, le nul absolu, le Leconte
des études, bref, j'ai vu Bamabé
réfléchir !

Ce qui ne peut vouloir dire

qu'une seule chose : Ce jeu n'est
vraiment pas comme les autres.
Hé ! Bamabeé, cinq plus cing

ca fait combien 2... Bon, ben

c'est pas encore gagneé.

jeu. Il faut traverser des niveau laby- € Allez, va donc faire joujou !

SELECT AM aREA AaMND
- PRESS START TO CONTINUE
A partir de cette carte, vous choisissez votre prochaine aventure.
Il faudra remplir tous les espaces vides par les rouages.
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e

font exploser. Ce

La goutte d'eau passe sur tous les obstacles
lorsqu’elle roule dans une cuvette. Et évite

“

riftbhiques et truffés d'obstacles.
Bien s(ir, vous ne pouvez pas vous
sransformer 3 volonté, ce serait trop
tacile. Non | En fait, vous disposez
dun quota de transformations et
dun normbre limité de nuages, ballons,
gtc. |l faut donc bien observer ce qui
¥ous entoure pour utiliser au mieux
Y05 mutations. Le jeu paralt simple
2U début, mais plus on avance et
pls on et de temps pour parvenir 3
sortir du niveau. Et oubliez pas que
Yous jouez contre la montre, alors ne
perdez pas trop de temps 4 exainer

Le nuage vous permet — 6 surprise — de voler. M
choses et se transformer en goutte d

Le ballon rebondit, flotte et roule partout. Mais attent
st tout de méme une des meilleures ¢

:‘10'\8’-—"

o - > % ~
DA ol e
e Pe O P Pt Pt
e SFRREG

ais il peut également passer au travers de certaines 1
‘eau, Méfiez-vous du feu et des ventilos qui lui sontfatals.

Super Nintendo

genre

ACTION/REFLEXION

sauvegarde

NON
NON

MOYENNE

durée de vie

VA SAVOIR'!

la carte du niveau (voir « Zoomer
est pas jouer ).

Pour ure fois, vous ne rencontierez
pas d'ennemis. Les obstacles qui
entravent votre route sont naturels
(ronces, feu, eau...). La simplicité
des commandes (chaque bouton du
pad correspond 2 une transforma-
tion) place la cartouche & portée de
Yous. Si Super Morph ne révolutionne
pas le genre, cest un Jeutres oympa.

ElDidou,

On tappelle ?

PILAYER ONIE mf\/"r‘f\nnr 20y

1 & - v 4 ' 8 O
= | Gnrésumé
?-ﬁ " [
S racaoe  Sivous aimez
ion, les ronces, les flammes et les piquants le vous P’end’e Ia : 75
ransformations. téte' SHPer Morph
est pour vous,
Une dose de
réflexion, une -
pincée de
dextérité et une
(feu, ronce...) mais elle reste souvent coincée I
Z de tomber dans l'eau, ce serait votre fin. Ioud'e d humo""
65

GRAPHISAME
Un peu genre dessins pour enfants, C
bon, ga repose. « Heal the world »,

‘est

ANIMATION

(a roule, ¢a rebondit, ga flotte et ¢a coule
sans probletme. Magique, ron 2

SON
Rien de particuliérement remarquable,
quoi comme dis’ques chez t0i ?

Tas

JOUABILITE
Extraordinaire ! C'est hyper jouable et donc \
trés agréable 4 manipuler.



Actraiaer 12 marqué
65 esprits en falaatt
/

agreabletert

cohabiter es scenes

06 baston b de

sirategl

L& econd volet

Ge roule amputé &
el 11

ce derter element,

DOUE devet un

dactional00%

Forg-t epoidsface

\ [V

2501 predecesseur?

Super Nintendo

;I
o e e, L, -

3 amn ) o p &
’
S o S A e sk i e .

ans le pretrier épisode, vous
aviez eliming Tazra, qui ter-
rorisait la population de
votre royaume. Ressuscité, il recom-
mence, evidemment | Vous repartez
donc en guerre, afin de lui remettre
urig branlée. Seulement, cette fois-ci,
vous avez affaire 4 un jeu daction trés
axe plate-forme (voir encadré). En
contrepartie, les concepteurs ont
amélioré a réalisation, notamment les
graphiemes et les aptitudes du pereo.
Les treize niveaux sont, magnifiques et
11es varies : on evolue sous terre, 50U
feau (1), dans les flammes et dans les
airs | Hé oui, désormais notre héros

9
—r
. e w

pu étre formidable, mais..

o

DES SORTS
POURS'EN SORTIR

Evitez d'utiliser vos sorts pour
éliminer de simples monstres.
Economisez-les plutét pour
les boss de milieu et de fin de
niveau. Car i, grice a la magie,
on g'en sort facilement, ce
n'est pas le cas avec une
simple épée. La technique
consiste alors a « foncer dans
le tas » en espérant que le
monstre mourra avant vous !

peut méme voler | Bref, ce jeu aurait

La fin des fins
strateges

De Actraiser 1 & Actraiser 2,

la phase « stratégie » — qui
s'apparentait (de loin) aux jeux
type Populous et Sim City dans
lesquels vous gérez une
population urbaine — a disparu.
Soyons réalistes,

le mot stratégie était un peu fort
pour une action aussi dépouillée
et linéaire, des choix tellement
évidents. Mais justement, c'était
cette simplicité qui rendait la
gestion tactique aisément
accessible et plutot agréable.

Et puis I'alternance de la phase

« stratégie » avec la partie baston
était originale et intéressante. La
rédaction est divisée quant &
I'importance de cette perte. Une
chose est siire cependant : le jeu
en devient bien plus classique. la
seule originalité de cette nouvelle
version, c'est que I'on peut
survoler des niveaux en nuage
(avec explication du scénario en
francais), avant de plonger grace
a un zoom au ceeur de |'action.

-  TONCH OF SIS e
! C

Setettey s '

e — . i

Les niveaux du jeu sont graphiquement tres variés et reprennent
les quatre éléments : lair, |a terre, l'eau et le feu.
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Coup de foudre.

Y ... que la jouabilité est, frustrante |
2rtes, le héros dispose de nombreux
mouvements mais toutes les com-
mandes se font avec deux boutons |
=11 clair, on semmele les pinceaux

JOUADE)BILITE

L5t ennuyeux pour déclencher un
50t L EN plus, e héros o déplace len-
sement, contrairement aux ennemis
aui en profitent pour se ruer sur luj
expulser des plates-formes, ou
\ AT .
goparditre 13 ol il o trouve. Et piis
25 combats sont étranges car, 4

UVEMENTS DANS LE VENT

—

Feu d’artifice.

chaque coup infligé, les monatres cli
gnotent et se figent. Enfin, le pro-
gramme gere parfois mal ce que-lon
appele « les détections de collsions »
avec les plates-formes, voire le vide
(51 tu sors de [écran, Tes mort 1),
Résultat de tout ceci: on doit avan-
cer £1s (trop) prudernment.. et on
sen preid plein la tronche | Domma-
ge. Globalement, Actraiser 2 reste
unt bon goft mais il e jouera pas
dans |a cour des grande. Bu bu
!

st dégu quoi

PLAYER ONE €ToY) OcTOBRE ou

Super Nintendo
ACTRAISER2

ENIX

genre

TIR/PLATE-FORME
1

sauvegarde

MOT DE PASSE

INFINI

DIFFICILE

durée de vie

MOYENNE

. , -0
On résumé

Un bon jeu qui
aurait pu étre un
grand hit. Mais
I'absence de
partie stratégie en
décevra certains,
et tous seront
déconcertés par
une jouabilité
louche.

75

Y
%
e,
¢

Shoot them up.

65

GRAPHISAME
Les graphistes sont vraiment différents 3
chaque niveau, et trés beaux en général.

ANIMATION
Détaillee mais lente pour le héros, Rapide
mais dépouillée pour les ennernis,

55
Les bruitages sont nuls | Par contre, les %
musiques sont lyriques, mais glauques.

JOUABILITE
Délicate. Le héros est lent autant que
pataud et les combats sont bizarres,




{iens, tiens,

| ggrtoerat quen
matire de hockey sur
flace e ranopole e
lasere NHL Souche
a5afi,

utant le dire tout de suite,
faire tieux que NHL Hoc-

impossible. Plutdt que de o¢ heurter
le marché, Accolade a donc décidé

férente. Brett Hull Hockey oe

key est une mission quasi:
2 un jeu confortablement installe sur:

de faire une sitmulation de hockey dif=

démarque par Ung réalisation repo-
gant eseentiellement. sur le mode 7
de la Super NES.

Alinstar de son seul concurrent
actuel, ce jeu a ausgi obbent une
licence de-laNHL. On retrouvera les
principales équipes de 12 ligue natio-
nale américaine, avec leurs joueurs.

*

VIDEO D'INTRO
Lintro est agrémenteée de tres
courtes séquences vidéo en
noir et blanc. Fas malpour un

support cartouche.

Alapprocte de e
(2 concurrence artie
e Magse.

e attendant

alper fackey,
foi Breg ull

Entre-deux de mise en jeu. La conquéte du palet est un élément
déterminant pour la victoire.

PLAYER ONE €EI8) OcTOBRE 94

) Lorsque, pour le premiere foig; on met

le patin sur 12 glace, on est immédia-
tement surpts par les qualités
soriores des commentaires du spea-
ker. On a, & pretriere vue, davantage
limpression detre 2 pour assister 2
un match de hockey que pour Benirla
vedette. Une fois les commentaires
appréciés et désactivés (ils sont
rapidement saoulants), on peut alors
entrer dans le vif du sujet. Comme
pour toutes les simulations, spor-
tives ou non, il convient de ge familia-
riger avec les commandes. Brett Hull
offie la possibilité de jouer dans un



Super Nintendo

HOCKEY

SLUAKIER Py

T
Sda
i ol

LURIRIEN FITIHL)

LES PLAY-OFFS

Comme dans beaucoup de
simu. ayant pour théme des
sports américains, on retrouve
les inévitables play-off. Ces
rencontres se déroulent au
meilleur des 3, 5 ou 7 matchs,

e Snd

Nt ACCOLADE/SONY

genre

SIMU. SPORTIVE

? Seml FiRLS
=
— ——

=
- e
e 1
=3 ———

il G e
s ol KE

ERSTERD

PLIE BLEY
o1: =4

| #desprit typiquement arcade ou en

Des stats
en pagaille

Le Hockey n'est pas uniquement
un sport de brutes épaisses. C'est
aussi et surtout des tonnes de
 chiffres. On n'échappera donc pas
aux traditionnelles statistiques
qu'affectionnent tant les
Américains, Mais il y a aussi des
‘données utiles puisque vous
pouvez éditer vos propres lignes
dattaque ou de défense en
fonction des caractéristiques
dividuelles des joueurs. Cela

vous permettra de personnaliser
votre équipe et de créer des lignes
qui entreront en scéne lors de
situations particuliéres.

Par exemple : si deux de vos
joueurs sont temporairement
exclus et que |'adversaire s'installe
tranquillement dans votre zone de
défense, faites alors entrer une
ligne de gros balézes qui feront un
grand ménage.Ou bien, dans le
cas d'une supériorité numérique,
appelez en renfort des joueurs vifs
et rapides afin de déborder
'adversaire,

PLAYER ONE @ OCTOBRE 94

10U 2

sauvegarde

MOT DE PASSE

Vi : NON
rode sifmulation pure en activant les

fautes, les hore-jeu, les changements
de lige, etc. Cest dans ce dernier
mode que le jeu devient intéressant
Surtout i vous jouez les play-offe ou
4 deux joueurs, Toutefois, méme i
cette simulation est prenante, elle
nef est pas pour autant parfaite
prificipalement au niveau du graphic-
me. Bref, globalement, Brett Hull
Hockey est. une bonne petite simula-
tion de hockey, mais pas foncisre-

MOYENNE

durée de vie

ASSEZ LONGUE

G| résumeé

Iment indispensable.. Brett Hull est
Wolfen ~ une simulation
dehockeypss 7
; évidente d'acces,
MAGNETOSCOPE |l fuitre
INCORPORE H R L
Loption magnétoscope per- so!t m“w_e G
met de revoir au ralenti cer- smt connaisseur
taines actions trop rapides. I o
Avance et retour rapide, arrét pOIII' I appIGCIef.
sur image, rien ne manque.
65

GRAPHISME
Cest parfois un peu fouillis, mais on se
laisse vite prendre par [action,

60

ANIMATION
Lutilisation du mode 7 aurait pli étre
un peu mieux gérée.

Sur la glace, c'est moyen, mais les com-
tentaires digitalisés sont une pure merveille.

JOUABILITE
Aprés les tatonnements du début,
cenest pas mal du tout.



Nevous iz pas
Uniquerment aus
qraptietes Sous n
rondeur ¢baal
ighon de ¢ peti
ectreull, S0u 565
aparences bot
enfant, Mister Nutz
e5%Un vral e Pt

)

[0ugurs 9abstenr

our la petite histoire, il faut
gavolr que Mister Nutz est
dabord sorti sur Super Nin-
tendo. Cette version Megadrive est
dailleurs quasi identique, 2 quelques
details et effets speciaux pres. Yous
aurez méme droit 4 des codes en rab.
Cest beau, les couleurs p‘etent de
mille feux, et jouabilité et réalisation
tie souffrent daucune faiblesse.

CLASSIQUE MAIS CLASSE

Migter Nutz est un jeu de plate-
forme. Un vrai de vrai, avec o9
sequences dagilite e ses vies sup
planquées. Chague monde est, formé
de plualeura niveaux se deroulant

Dans la salle de bains, déplacez-vous sur les tampons a récurer.
Et attention au robinet quiva s'ouvrir.

Cocorico !

Alors que le cinéma francais

est de plus en plus mal percu a
I'étranger (enfin, on pourrait
méme dire qu'il n'est plus vu du
tout), que la musique de chez
nous n'arrive toujours pas a passer
les frontiéres, la France se fait
remarquer par la qualité de ses
jeuxvidéo,

Spécialistes des magnifiques
aventures de science-fiction
(Another World, Flashback, Dune
Mega CD...), les programmeurs et
artistes francais se sont fait un
nom (Eric Chahi et Frédérick

dans un méme univers graphique et %) Raynal en téte) et ont imposé un

style. Aujourd'hui, la « french
touch » s'étend a d'autres
domaines, comme le prouve
Mister Nutz, ce superbe jeu de
plate-forme créé par Pierre Adane
et Philippe Dessoly (avec une
mention spéciale pour la musique
de Raphael Gesqua). Tiens, une
petite remarque, en passant : le
cinéma et la musique francaise
sont soumis a toutes sortes de
quotas, de lois bizarres, et d'aides
gouvernementales pateralistes.
Ce qui n'est pas (encore ?) le cas
des jeux vidéo. Alors, quelles
conclusions en tirer ?

PLAYER ONE @"OCTOBRE 94

Qua nd on vous dlsalt que les

graphismes sont magnifiques.

Mister Nutz fait concurrence
aux productions Disney.

£,) s0ore, avec les inévitables boss de
fin de monde. Malgré cette accumu-
lation de clichés, les programmeurs
ont suy mettre as9ez de ceeur et de
tripes pour continuellement nous
gtonner... et nous captiver. Car o
Punivers de I'écureuil rouge se
demarque par son apparente dou-
ceur (couleurs acidulées, rondeurs
« carboon », musique douce...), I

udoz«" um .Nm

E Le premier base st une dnor-
me araighée qui adore dévorer
ses congéneres. Sachez aussi
que le dernier boss est un yéti.

rejoifty le podium des grands jeux de
plate-forme grace 2 sa constante
inventivivé et 4 la richesse des
a5tLces rencontrées.

Plus un jeu est riche en-astuces et
en paseages secrets, plus 64 durce
de vie sera importante. Revenir en
arrigre pour chercher des warp zones, ¥

La chaumiére de la sorciere. Le
gros probleme poury entrer,
c'est de trouver linterrupteur
qui libérera la clé.




LT
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MISTER NUTZ
AU PAYS
DES ASTUCES

Ce jeu-1a, c'est vraiment le
paradis de 'astuce.

Yoila une caverne secréte, une
vie supplémentaire planquée
sur un arbre, un interrupteur

perché dans le vide, la clé
ouvrant la chaumiere de la
sorciére et un autre fup repo-
sant sur des nuages.
Maintenant que vous savez
tout, il ne vous reste plus qu'a
trouver leur emplacement.
Bon courage !

“
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Dans la chaumiere, il faudra trouver comment attrapper la coupe.
La boire rend Nutz tout petit petit....

¥ trouver la seconde sortie du niveau,

denicher un levier pour actionner un
mecanisme, voila le genre de pro-
blemes qui se poseront 2 vous dans
Mister Nutz. De plus, le but du jeu
nest pas juste de finir un niveau,
mais aussi d'y trouver toutes les
pieces cachées. Et suffisamment
vien dissimulées pour vous rendre

Comme toujours dans ce type
de jeu, on a droit au monde
de neige. Du classique, mais

de grande qualité.

PLAYER ONE

Megadrive

OCEAN

genre
PLATE-FORME

joueur(s)

1
sauvegarde

MOT DE PASSE

e, 3 INFINI

MOYENNE

LONGUE

1
75
beaucoup plus
' .. ]
g: unsimplejes
fou, mais heureux, d'avoir trouvé un I cmentai
Jeu digne de ce nom, Mister Nutz est, SIIPPIEII‘E re.
un top, un vrai! Mttl F leﬁcllede
aVETOl,  § ope :
apol..
GRAPHISME
Mister Nutz rivalise avec les productions
Digney. On peut réver d'un dessin animé ? 60

ANIMATION
Tout bouge vite, et bien, dans Mister
Nutz... Comme dirait Bart ; « No problemo | »

La bande-son propose de vrais themes,
et de superbes mélodies.

JOUABILITE
Sans probletme, méme si lutilisation du
paddle six boutons n'a pas été prévue.
OCTOBRE 94



St

it espece de

chouette auk alures
de marsupla
fa sa renree

st Megaive pour
Ungecond epeode
haletant, Rocket
Ktlght Adverture 2
( Letego man|>

ivous possedez une Megadrive,
il est impensable que vous ne
© connaissiez pas Sparkstet.
Cette nouvelle mascotte de Konami a
en effet vu le jour sur cette console et
le moinie que Ton puisse dire Cest, que
ce fut un enfant, prodigue. Il revient
pour le plus grand plaisir de oes fane.

LA FUSEE VIVANTE !

6park9ter diepoee toujours de son
réactelr qui-lui permet, de o¢ depla
cer 4 une vitesse 5uperaomque eb
dexplorer les niveaux recélant de
pomimes, de bananes et autres dia-
mants. Une des rares différences
avec le premier épieode vient du

fait que ce réacteur (mainsenant €

Cest pas tres fair play de latter un monstre par derriére
mais bon, ils vous le rendent bien. Alors...

Une faiblesse
chez Konami ?

Clest la question que I'on serait en
droit de se poser en jouant a
Sparkster. Le jeu comporte
quelques petites faiblesses,
notamment au niveau de la
jouabilité (est-ce a cause du
paddle Megadrive pas toujours
trés précis ?). Plus génant : le
dosage de la difficulté. Trop facile
en mode Easy, le rajout de niveaux
et de boss en mode Normal rend,
cette fois, le jeu un peu trop
difficile. L'idée est bonne mais il y
a trop de décalage entre les
niveaux composant les mondes
(on passe de deux a quatre). Et
puis, il faudra vous accrocher pour
avoir les mots de passe. Plus
étonnant encore : la différence
entre Rocket Knight Adventure et
Sparkster (qui, je le rappelle, est la
suite). Un fossé les sépare. N'allez
pas en déduire que Sparkster
n'apporte pas son lot de
nouveautés mais je pense que 'on
était en droit d'attendre un jeu au
moins aussi bon que le fut le
premier qui, d'un niveau sur
'autre, étonnait le joueur par une
débauche d'effets spéciaux
rarement vus sur une Megadrive,

PLAYER ONE ®~OCTOBRE 94
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) 300 Sl fead Bad wald ad el

Avec ' option Flamme, votre
/ / rd /
epee est sacrement boostee.
Trés pratique contre certains

obstacles.

#) Modernise) se recharge tout seul

apres utiisation. Pratique, non 2 Tou-
jours au chapitre des nouveautés,
lorsquc Youg amasaez dix diamants
bleus, une loterie vous offre une
pomitie, Une vie, une sale bormbe, enfin
bref, c'est une loterie quoi | Malgré
tout, ce second volet reste waiment
moin. bon que le premier. Preuve en
est quune bonne recetie ne marche

Renvoyez a ce sale boss les

especes de scies qu'il vous

balance. Pas bien dur mais
un peu longuet.

que 5t fon y met les bons ingrédients.
En effet, icl, les graphisimes sont net-
tement moins beaux, les sprites
moins travaillés et les boss moins
originaux que dans Rocket Knight
Adventure. Il manque de panache.
Certains niveaux se trainent en lon-
gueur et deviennent vite lassants
(notamment |a scene oli 'on est

Le dirigeable géant est un
hiveau particulierement moche.
Non mais, vous avez vu com-
ment c'est hideux, beuuurk !




l

DEVINEZ QUOI?

Yous avez deviné qui se trouve
eur les photos 2 Non 7
Regardez mieux : 12 taille des
sprites, leur disposition, leur
isolement, Ce sont les boss
bien slir et commey en a un
paquet, je n'ai pas résisté 2
Penvie de vous placer cette
petite photo de famille.

T S P A Dy

O résumé
Rocket Knight
Adventure 2 est 75
; un ton en dessous
i de la premiére
géants ne sont pas trés résistants é vos version et (- &
attaques. Far contre, il y en a un paquet. tous |es niveaux
L i . : 7O
_ , | Mais j''aime bien
"4 9 dans un robot géart). En contrepar-  plate-forme technique et amusant, it trucech
tie, le reglage de la difficulté vous  méme &Ml 2 moins de péche que Se Peh ruc-chose
offre des riveaux supplémentaires.  Rocket Knight Adventure, a reaction,
Quant aux mate de passe, leur prin-
cipale utilité est. de vous permetire ot sgefle Flou’ o 65
de faire quelques pauses tilleul- Hijaped e
men\the pour vous {iécontrfctcr CRAPHISME |
apres un niveau bien 005%aUd. " Moing beaux que le premier episode, les
Oparkster reste donc un jeu de graphismes restent variés malgré tout. 60

Megadrive

KONAMI

genre
PLATE-FORME

1

sauvegarde

MOT DE PASSE
4

T - |
’

4 R e —
5 . § ¥ § ¥ ¥ § B = i ' 5 $
- il bod Bad Bad Bl o o Bl Banh Bad Bl
Lavant-dernier mode est vraiment costaud avec ces sales viseurs
qui vous chopent plus vite que I'éclair.

DIFFICILE

durée de vie

LONGUE

ANIMATION
Pas de probleme méme avec de gros
sprites | Peu deffets délirants,

- : Les ziques sont sympa et collent a laction.

Le premier niveau se déroule Cest [essentiel, n'est-ce pas?

dans un joli décor champétre, . :
bourré de ruines. Les petits
passages secrets abondent.

JOUABILITE
Bonre, Konami oblige. Mais la prise en main \

n'est pas immédiate.
PLAYER ONE @'OCTOB RE 94
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(aliige Drcul
Unleasheddefim 8 oo
iﬂtel‘actiﬁ c,eﬁt UM Peu ’ lexander Morris ria pas de o Helreken 1). De.plus, on retrouve

bol. Venu @ Londres pour  depuis quelques jours des cadavres

. ,’ | 1 : £ A 5 /a./ P37 = ‘\{“:.
exagere' Ma|5 ) Petlt % 6nquebef o amort iy~ c%cc pites et vides de leur sang ~D£_lAMA|NA|.AMA|N :

terielise de son frere, il fombe armou= — (beurk 1), Pour résoudre ces enigrmes,

’ ; A y Pour utili | objet,
5 . . reux d'une jeune fille dont le pére . “vous DOLVEZ YOUS déplacar en fiacre, 90 sy o quet
' r e : > p!acez-!e dans votre main stir
Jeu al scenatio meurt soudainement. Comme i ¢ en sélectionnant un des liet notés Véoran dinventaire avant

te sufficalt pas, la jeune file sappelle  sur votre cammet dadrecee. Ure fols . o entrer dans un nouveau lieu...
e arquable Anieette (Cest deja triewx que Ricard. sur place, vous aurez droit & une®d Fas tres pratique!

/ i :
dasertiermenien B8 = mmmme =0 0 Bl
Lo NS de vrais actelrs. Les décors b les
' t S o b - costumes foab parfois penacra Ceux
aﬂg|alﬁ) COHﬁtltue - B P e ' d’un 6p150d6 des « Mysteres de
[Ouest » tellement, ils sont cheap

déjé it paﬁdahﬁ Ia < ' ' (deux tabourets, une balustrade et

trois figurants 2 moumoutes), mais

bonne direction ! Ah = 2 >y F o lambiance sonore, renforcée par

v < D ot dinguiétantes musiques, vous plonge

1 i iy T g E vraiment dans ['atmosphere oppres-
5 Il y avalt e VF ! = : —— sate de [Angleterre vicptori@nrf;.P

: : ! L5508 557 Dans certaines scenes, vous pourrez

glaner des indices, obtenir de nou-

velles adresses, et méme parfois

técolter quelques objets aui vous

Achetez le journal chaque matin, et vous obtlendrez des mfos qui
vous permettront de démarrer la journée sur de nouvelles pistes.
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Mega (D
DRACULA

14 z .

LES PAROLES SENVOLENT... A
A g h 2 vidéo %2_“355:5"%2592}%'%“
presc aque sequence risly 5033 ub%gt gﬁz
importante, vous avez la possibi- %32’%5,& Ly iy
lité d prendre des notes dans T o

ité de
votre journal... Un gadget utile
pour ceux qui comprennent mieux

fanglais a 'éctit qu'a foral |

R

TR P T TN

HESHR RN S |

Votre fiancée a les crocs... Et, pas de veine, elle semble avoir une
~ dent contre vous ! C'est le moment de vous faire du mauvais sang

¥4 seront. utiles ailleurs, Le programme. ¢
gere les différents moments de I
Journée.. Pas question daller 4 |z
poste 2 2 h du matin, par contre, ure
Visite a [asile vers minuit cera fructi-
fiante. La nut, rentrez chez vous
pour dormir, car vos réves pourront _
vous revéler de précleux indices, Le -
CD est, parfois lent, lo systéme dejeu
wraifment, pas ergonomique, b finter-
actiité assez limitée (cO% dialogues

“

| Le théoréme de ou _I’ogjet quetvgtus teft}e:1 dans la
: main devraient étre affichés en
' l'ova Moore““ permanence, alors qu'il faut aller

« On ne peut pas étre 2 la fois
- beau et intelligent », c'est le triste
' axiome auquel semblent obéir la
 plupart des jeux sur CD,
Grace a son scénario raffiné,
Dracula Unleashed se hisse un
peu au dessus de la concurence,
mais une fois de plus, les
programmeurs ne se sont pas
foulés pour la jouabilité et le
systeme de jeu. Des éléments
indispensables, comme I'heure
L

les pécher dans des menus pas
toujours immédiatement
accessibles. De méme, le calcul
des temps de trajet aurait du étre
integré aux déplacements en
fiacre, plutot que perdu dans un
autre menu. Auire aberration, le
marque-page « balladeur » qui se
déplace d'un cran & chaque fois
que vous toumez une page de
votre camet d'adresse devient
vite énervant !
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. .80
notamment). Fourtant, on tombe vite e| ¥o n
60us le chartme de ce jeu au scénario resume .
venficelél | Oubliez les
- LotleDighar, s e
mordude Draculs,  |MAGES : 75
- I'ergonomie
douteuse, laissez-
ALLONS DONC vous emporter
ALONDON! faht '
Visite touristique de quelques par l ammce’ et 70
endroits folkloriques : le club vous passere: de
privé, |a taverne, la librairie, 1a , ' '
poste, et, déja plus inquié- sacres bolls
tants, le cimetiere et 'asile. mments !
65

GRAPHISME
Pour éviter d'avoir limpression de regarder
Canal+ codé, jouez loin de votre télé |

ANIMATION

Quand ga bouge, on voit moins les pixels.
Cest ce qui sauve le jeu.

La musique d'ouverture, la Musique

JOUABILITE
Lent, mal foutu et parfois penible,
le systeme de jeu semble avoir été baclé |

UNLEASHED

Bookstore
12 Ol1dbury
Xing’s Cross
Asyl
539812‘;!1095 Bridge SEGA
Paddington
genre
{rate,
Puddgzggor\y FILM
(PEU)INTERACTIF
joueur(s)

MOYENNE
|

&

dambiance, et les dialogues sont excellents.

OuUI
NOMN

€)c) =y




901 ¢st
deniableens
Mascotte de 9ega
Al que Sotlo
Krtckles gl
Megadrive dofs nous
varieni it octonre
ol guele herisaon
50ffte g nouselle
irée 5l Garte Gear

nutlle de présenter Soric, tout
le onde le connait. Auvu de ce
nouvel épisode « Triple Trouble »,
on a vraiment [mpression que les
9ens de chez Sega mattrisent, parfai-
tement leur sujet et que créer un
rouveau jeu ayant leur hérisson pour
vedette te leur pose quere de proble-
tme. A partir de 13, la question que
[on peut se poser est la suivante : s
renouvellent-ils vraiment 2

LA REPONSE EST NON |

Ev je mien vais vous expliquer pour-
quoi. Soric Triple Trouble est un bon
Jeu. Le decoupage des niveaux est
classique (en trois parties), les

Course effrénée de Tails qui fait bien de passer entre les boules 2
pointes que les badniks laissent tomber sur lui.

Game Gear

Vous trouvez ca
trop facile ?

C'est iréfragable, Sonic Triple
Trouble est un jeu d'une facilité
déconcertante. Pour allonger
quelque peu la durée de vie de ce
soft somme toute sympathique,
plusieurs solutions vous sont
offertes. Le plus évident, bien siir
est de jouer les yeux fermés, Aussi
incroyable que cela puisse
paraitre, j'ai réussi, en « aveugle »,
a terminer un niveau. Si cela ne
suffit pas, utilisez votre pouce
gauche pour la croix de direction
(normal), et servez-vous de votre

decors changent, suffisamment pour € gros orteil droit pour appuyer sur

les boutons. Cette position, en
plus d'accroftre considérablement
le niveau de difficulté du jeu,
vous permettra par la suite de
vous essayer & certaines positions
particuliérement tordues du
Kama-sutra (ne comptez-pas

sur moi pour vous dire si c'est du
vécu). Enfin la derniére solution
consiste tout simplement a jouer
les superperfectionnistes et &
nettoyer complétement un niveau
avant de passer au suivant.

Les anneaux doivent absolument
tous &tre ramassés et chaque
ennemi détruit.
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Certains lieux, comme celui-ci,
sont de véritables mines 2
anneaux. Profitez-en pour en
ramasser un maximum.

| ) créer une certaine varigté (on passe

de la verdure 2 la neige, dune station
spatiale 2 un lieu immerge) et le plai-
ir de jeu est bien present. Petit luxe
maintenant, indispensable, vous avez
la possivilité dincamer Sonic ou bien
Talls, & votre convenance. Ca ne chan-
gé pas grand-chose mais c'est
sympa. Pour couronner le tout, au
niveau rédlisation, lensemble s'avere

$ 0
LEEE

Voila une séquence rigolote :
Tails, enfermé dans une énor-
me bulle d'air, remonte sans
se fatiguer 2 la surface.

tres potable. Mais malgré ces diffé-
rentes qualités, ce nouvel eplaode
peche par manque dinrovations véri-
tables. Bon, alors cest vrai que fon
voit. Soric faire du surf, ce n'est pas
courant (surtout dans les airs),
mais ce nest pas fon plus vraiment
dément. 5i Sonic Triple Trouble était 4

Whoops ! Devant un ennemi 2
la mine aussi renfrognée et
I e . .
mechante, il vaut mieux reculer.
Survie avant tout.



Au niveau de glace, de droles de petn;s pingouins, avec des bombes
sur la téte, vous foncent dessus sans arrét.

o Course poursuite délirante entre Sonic, sur son surf & réaction
(bah oui), et son double robotique maléfique.

gd, =
o o

Lombn#
-

#2) un jeu « reuf », on pourrait etre beau-
coup plus dithyrarmbigue 4 son suje.
Malneureusement, on a [limpression
qu'aucure évolution notable n'est
intervenue depuis Sonic 1 (je parle
uniquement des consoles 8 bits).
Déception supplémentaire, le jeu est
beaucoup trop simple & terminer.
Bref, voilz une production sans sur-

satariar

VOICI LES BOSS !

Les boss sont pour une fois
assez différents. Ce n'est plus
Robotnik que I'on trouve dans
de multiples machines. Cette
fois, vous ferez |a connaissan-
ce d'un serpent, d'une locomo-
tive (?), d'une sorte de tortue

sttt fetutoted

Tiens, voila un nouveau person-

5 nage qui ressemble étrange-
grante @:iyotm double ment 2 Tails. Assez couard,
fene o il g’enfuit en vous voyant.
=i e s Sy e e s o
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Eame Eeur

PLATE-FORME

joueur(s)

1

sauvegarde

RIDICULE
durée de vie

85

On résumé
Fidele a lui-méme,
le petit pere Sonic

vr yue et pavrvem yorasn erveses memee

L e R R o
- TR
o - ) .
Ty s 3 o ",

i ; saura satisfaire
¥ o ses fans,
Fe Seul probléme =
etil estimportant
o . = le jeu est
prise, 2 réserver en priorité aux incon-
ditionnels de la céruléenne mascotte. beaucol!p
, trop facile,
Chis,
commence a le connaltre, 65
CE .. de herisson.
GRAPHISME

Décors assez depoullles mais clairs

et bien dessinés, 60

ANIMATION
Sonic court trés vite... et le scrolling
le suit avec fluidité.

Quais, bon. Cest de la muslque
Game Gear, quoi. Faut aimer.

JOUABILI T E
Tout va tres vite sur un petlt ecran.
Concentration maximale requise.



Hptes a Prthere
105, G5 U Sour de
Daty Dk de faire
neioyage
Hollyaod Ce ey
myique dugepteme
art a5 decidermert un
Dol e endez:yous
ncottaurmape pout
tout bon heros de
deasin atime,

-
GESTUELLE!
Daffy Duck est affublé d'une
multitude d’attitudes diffé-
rentes toutes plus driles les
unes que les autres : il jongle
avec des boules multicolores
lorsqu’on le laisse tranquille
deux secondes, il tire avec
son gros bazooka en
subissant un recul sauvage,
ou se transforme en ange et
monte au ciel lorsqu'il meurt !

I e e e S e P e

affy est [un des person-
nages de carboon parti les
plus droles. Il possede une

Game Gear

vox.et des manieres qui le rendent
Bres oympathique. Mals ce que vous
e saviez peut-ctre pas, c'est qull
est aussi Un héros sur console.
Aores Daffy Duck, The Marvin Mission
sur Super NES (Player One n' 30), i
revient 2 la charge avec Daffy Duck in
Hollywood surGame Gear.

GAME GEAR = GAME PLAY ?

Le acénario qui amena Daffy Duck 3
ses longues tribulations hollywoo-
diennes tia rien de passionnant. Ce qui
nous intéresse, cest le jeu lui-méme.

Résurrection ?

La Game Gear nous étonne
méchamment depuis quelque
temps. Alors que la Master
System semble définitivement
morte, la portable Sega continue
quant a elle son petit bonhomme
de chemin. Aprés Dynamite
Headdy, Mortal Kombat 2, Hulk
(encore que...), Daffy Duck

ne dépareille pas dans cette

liste de bons jeux.

La dimension réduite de I'écran
ne constitue méme pas un
obstacle a une bonne jouabilité
et a des graphismes fouillés,
Comme quoi il suffisait

d'un petit effort de la part de Sega
pour relancer considérablement
I'intérét de cette console.
Remarquez, avec la quantité

de pubs que Sega nous a
balancées a la face durant |'été
pour vanter la Game Gear, ¢'aurait
été décevant de voir débarquer
des jeux pourris !

La preuve qu'il suffit de bien
promouvoir un produit pour que,
tout de suite, les jeux soient
nettement meilleurs...

Clest triste d'en amiver la, mais
tant pis, car en fait tout ce qui
nous intéresse c'est de ne pas
nous emmerder devant nos

Daffy ¢ retrouve plongé dans divers & consoles. N'est-ce pas ?

Daffy a une fagon attendrissante de mater cette espece de
Qu'il se méfie, elle n'est pas trés bonne pour sa santé !
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hantent la Sierra ! Un petit consell : faites trés attention de ne pas tomber sur les boules piquantes
au sol car il vous en colitera directement une vie. Dans ce niveau comme dans les autres,
les ennemis ne sont pas trés nombreux mais vous devez tous les tuer pour accéder a
une autre partie du tableau. lls sont parfois bien cachés dans un recoin du décor et
il vous faudra tout visiter pour ne pas en oublier au passage.

) fauts lieux de lunivers hollywoodien :
U desert aride infesté de despera-
40, des mines lugubres remplies de
pieges, des foréts hantées ol des
fantomes sortent, de terre.. Dans
ghacun de ces levels, il vous faudra
ire preuve dune grande maftrise de
votre personnage. Vous devez a
enaque fols tuer tous les ennemis
BOUr passer au niveau suivant.
7ur oe défendre, Daffy posetde un
2norme bazooka qu'il peut utiliser
sant quil le veut. Bien slir, comme
#ans-tout bon jeu de plate-forme,

DESERT DUCK! s
Lami Daffy se retrouve plongé dans un univers de Far West : ciel rouge (pour simuler la chaleur), & fait a Ia
rochers arides et cactus pointus. Et pour compléter ce tableau, des cow-boys de Ia pire espéce 70

des options vous rendent, plus fort,
én vous accordantla possibilité détre
touche ure fois, ou bien de bénéfcier
dune armeplus puissante.

Au final, Daffy Duck, servi par une
réalisation nickel, est un softsans
grande surpriee qui o démarque de
la_concurrence par beaucoup
dhumour, une excellerte jouabilité et
une grande diversité. Certainement
de quoi plaire au joueur que vous étes |

Eliood,

fan du canard lagué |

PLAYER ONE

Game Gear et -
nous offre =
uneactiondrdle
et variée,

GRAPHISME
Tres travaillé pour une Game Gear,
il confere un véritable plaisir

ANIMATION
Tout bouge tres bien avec fluidité. De plus,
Daffy a de nombreuses expressions,

La GG n'a jamais excelle dans ce domaine
et une fois de plus, la zique prend vite la téte.

JOUABILITE
Un sans-faute dans un domaine o les
plantages sont nombreux,

OCTOBRE 94



| aurat pu s appele
alper Chopliter | ou
Kevenge of Avenger,
tals finalement

Oceana rache:
cesera Ctapiter,
Oler e, comme
0n cortprend Sous que
vestlasute dull

5 gt itellgents
chez Oogan., Ga, Cest
obige qull st
Itelligents!

S i W

Game Boy

- - N
™ -~ - -

TOURISME

Au cours du jeu, on évolue
dans cinqg décors différents,
qui malheureusement ne tran-
chent pas suffisamment les
uns des autres. C'est quand
méme l'occasion de varier légeé-
rement l'action : en mer, il faut
utiliser une corde pour récupé-
rer les otages, |a jungle est un
vrai labyrinthe et la ville extré-
mement mal fréquentée. Ce jeu
est la honte du tourisme |

e voulais pag monter dans cet

hélico militaire, moi. J'vous

aseure, ce sont eux qui my ont
obligé | Je me doutais bien quil y
avait, quelque chose de louche, que la
belle balade netait quiun prétexte...
Cest, quand le pilote a eauté en plein
vol que je me suis décidé 4 prendre
les commandes. Y avait une note
acerochée sur le tableau de bord,
mexpliquant, que si je sautais moi
augsi, il y auralt plein dotages mas-
sacres par lennemi (probablement
les ertneris de mes « amis »), et que

Jaurais honte toute ma vie. Bref, je

navais pas franchement le choix,
cest s, et e suis parti 4 la res-
cousae des malheureux.

Poil dans la main

La premiére fois que j'ai vu ce jeu,
j'ai cru qu'il ne s'agissait,

ni plus ni moins, que d'une
réédition de Choplifter II.

Hl aura fallu que je rejoue au Ii
pour me convaincre de ['originalité
du lll. Certes, Choplifter est un
classique qui a bien dix ans (il
avait eu beaucoup de succés sur
Apple Il et C64), mais est-ce une
raison pour sortir deux versions
quasiment identiques sur la méme
machine ? Du deuxiéme volet

au troisieme, les décors n'ont
quasiment pas changé, méme si
les niveaux sont différents.

Seuls changements notables :

la jouabilité améliorée et une lége-
re trahison de I'ancétre Choplifter
car on tire sur les otages sans les
tuer. Résultat, le jeu devient un
peu plus bourrin. Cependant, les
otages transportés dans un hélico
détruit sont perdus, ce qui peut
entrainer I'échec de la mission.

Il faudra donc procéder avec
méthode. Bref, si vous étes lassé
de Choplifter Il, c'est pasle
troisiéme du nom qui va vous
emballer. En revanche, si vous
n'avez jamais entendu parler de
ce titre, sachez que ce n'est pas
par hasard qu'il a amusé plus

© d'une génération de joueurs.

ER- T EM 4
———

Le lance-flammes est tres efficace, mais c'est une option
que F'on ne retrouve que dans le niveau de la jungle.
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Game Boy
CHOPLIFTER I

e o s A e Y 7 o e . e i e D R e o T el ]

=

| éditeur |
OCEAN/SONY

genre

ACTE HEROIQUE

1

sauvegarde

MOT DE PASSE
___continue |

2

PROGRESSIVE

durée de vie

MOYENNE

il il S

‘.7
TN EUmT RN e e S e e e i
ST ST O o

=y

; LA JUNGLE
| ll 'est pas toujours nécessaire de parcourir un niveau dans son intégralité pour le terminer, Un grand
. _carilyaplus d'otages qu'll n'est nécessaire d'en libérer. Mais si vous vous crashez avec plusieurs I . d . -
. d'entre eux 2 votre bord, vous aurez besoin d'aller en chercher dans des endroits encore plus délicats. ( lque €s le"x'
k Les options aussi sont planquées dans les recoins, Mais pas de panique : c’est pas le cosmos, vidéo basé sur 75
, on 'y retrouve trés facilement, la difficulté vient en fait des nombreux murs qu'il vaut e
mieux éviter de se payer, surtout quand on est sous le feu ennemi, un Pﬂn(lpe
i “ ' .
[ en plus, colle —
) fl ' 7 / ‘ Pz .
Lacouell qui tre firh récervé en terr-  donc, pas plus de dix 2 la fois, y a pas comme un charme

. Toire adverse se trouva pour le moins

- mouvementé : DCA, chars, helicop-

| Teres et avions nattendaient que
i, prouvant, une fois de plus que
Tout le monde men veut.

r PITIE POUR MO !

- Comme je comptais bien me défendre,
e Tirais partout avec mon « gun »,
profitant de mon tres maniable hélico
pour ajuster tout ce beau monde.

Le premier truc bizarre apparut
orsque je langai une salve malencon-
Treuse sur un type au ool qui mavait
fait une grimace. |l n'explosa pas
dans e gerbe de sang, mais conti-
fluz ses gesticulations, qui étaient
en fait des appels 4 [aide. Rassuré
Mais confus, je me posai et vis débar-
quer une flopée de mecs. « Oh | dites

marqué RER [ Je dus faire plusieurs
Voyages pour assurer mon quota de
types a ramener, b repartir visiter
de nouveaux paysages, toujours plus
hostiles. Le second tnic zarbi auguel
je fus confronté, ce furent les
oiseaux, qui se transforment en
étoiles revivifiantes lorsqu'on les
dégomme. Quel monde de fous | Je e
serais dailleurs pas resté sil n'y
avait, pas eu tout un tas de nouvelles
armes pour samuser : bormbes, mis-
siles, lance-flammes et autres,
Malheureusement, tout s'est mal
terminé : jai dl rendre la cartouche
alors que j'avais pas fini mon
«contrat moral ». Snif|

Milouse,

le couteau sous la gorge.
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la Game Boy. Ca
ne se refuse pas !

Les graphismes sont clairs, mais ils
auraient gagne a étre plus variés.

Scrolling et tout et tout, 12 aussila clarté
prite sur les effets,

La musique colle bien a laction. Malheureu-
sement, elle lasse rapidement.

JOUABILITE
Cest du genre « au pixel prés », mais c'est
bien congu donc agréable.



Game Boy

Connu a letranger

........

5015 e rom de Corta,
Probotector est [ur
A8 rands eux du
tonde Nirtendo. NES,
(ate Boy, SNES..,

uste une petite question : vous
golvenez-vous de Super Probo-
~ Tector sur SNES 7 Si oui, ¢a
tombe plutat bien car cest 2 peu de
chose pr‘se la méme version qui nous
est proposée icl. Pour ceux qui
auraient une memoire défaillante,
Voici un bref rappel qui vous resituera

alaune iy a g
Tous de megal vetu, |
filent it a porabe
pour St exploser,.

ey

(action. . les probotectors sont des
robots dont loccupation principale
et defiinguer tout o qui bouge.

Deux styles de jeu sont proposés en
alternance, Dans quatre des six
niveaux, Vous vous abandonnerez  un
Jeu de plate-forme destroy;en scrol

LES ARMES
Yoici un exemple des armes

que vous pourrez récolter.
Méfiez-vous : vous perdez 'op-

ling horizontal. La jouabilité est D) tion dés que vous Etes touché.

En mode Yue aérienne, voici l'une des bases 2 détruire avant

d'arriver au boss. Attention car elle est bien protégée.
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) borine, 'action rapide 2 souhait et

variee. Bref, on en redemande | Dans
les autres niveaux, le jeu adopte une
Ve de dessus. La il sagt de parcou-
rir un labyrinthe: Yous découvrirez
des bornes quil faut détruire pour
arriver au boss. Les non-initiés ren-
contreront quelques problemes au
début car les déplacements geffec-
tuent en rotation. Cest troublant |

UN PEU DOMMAGE !

On peut en adresser des louanges 2
cette cartouche | Elle est bien; elle
est belle... et puis, avec le Super



h

LES DEUX VUES

Voici les deux modes de jeu aux-
quels vous serez confronté. Le
scrolling, vous connaissez. La
Vue de dessus s'avére un peu
plus originale. Hélas, on ne peut
pas vous montrer la rotation...

Le boss de la fin du premier niveau Scrolling. Ca, mes enfants,
c'est de la tortue | Aucune hésitation : tirez dans le tas |

| ¥ Game Boy, ¢lle est encore mieux. 3

F

|

Durée de vie,

quelle durée
de vie?

Ah oui ! Je le dis haut et fort : je
suis un tantinet décu. Car la
difficulté est réduite par rapport
aux autres chapitres de la série.
Non seulement vous profitez des
mots de passe, mais en difficulté
normale, il y a trois continue, Et
méme en mode Maniac, censé
étre le plus difficile, ce n'est pas

V'enfer. En effet, dans ce cas, le

nombre et la vitesse des ennemis
ne croissent pas de maniére
significative. La seule différence
avec le mode Normal vient du fait
que vous démarrez avec deux
petites vies et aucun continue. Je
pensais que pour compenser cefte
facilité, le jeu serait plus long
(genre quinze niveaux), améliorant
du coup la durée de vie. Eh bien,
non ! Un niveau entier de la
version SNES se retrouve aux
oubliettes. Donc, si vous voulez
faire le tour, il se peut que ce soit
assez rapide... Dommage.
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genre

ARCADE

joueur(s)

[ Jousur(s) |
1

MOT DE PASSE

" “continue |

Cependant, une ombre vient, quelque
peu gacher le tableau : la durée de vie.
Les tivealix sont dune part beaucoup
trop courts et d'autre part trop
peu nombreux. De plus, certaing
obstacles, presents dans Super Fro-
botector ont été enlevés (il 'y 2
mee plus de boss de mi-niveat.
Argh 1). Mais le fun et le punch qui
ont fait: a réputation de Probotector
sont Youjours [a.... Et cest une rai-
501 largement suffisante pour vous
precipiter dessu,

ASSEZ FACILE

durée de vie

Malgré une

| , u ujjug s
Oper alimgror ~ relaive facié
et une durée de
: vie, hélas, trop
JDEFONCETOUT! (e Fambiance
On commence au sol, puis on 2
e retrouve suspendu (casca- dll jell est 70
de). Méme accroché, - z %
veez tirer. T;:tcn:i:ux. Fv;rii F07110,1: p'ese"ee'"
c'est vrai, elles sont pénibles, 2
la fin, toutes ces abeilles !

GRAPHISAME
Fas vraiment formidable en vue de dessus
car les décors sont un peu trop depouillés.

ANIMATION
Les persos se déplacent avec beaucou
daisance et de rapidité. Aucun problerme.

Dix types différents de musique ou
de son... Que demande le peuple ?

JOUABILITE
Au début, la prise en main est un peu
déroutante dans les niveaux en vue aérienne,



YOU WAaNNAa GO
HOME,
UNCLE SCROOGE?

Prenez i Plcsou
richiaasime e}
63 5Mala, Une bonne

p 2% % B A R 8 8

:j & §° 250000 ’
@ b 50000 l

} EDNTINUE GLOBE‘

F ITEM SHOPH [Ex1T h’
|
i

| aura fallu attendre deux  La tolle de fond de ce jeu de plate-

longues années avant de pou-  forme est de noweau, une folle course L:éla o et
voir retrouver sur rotre Game  au trésor, R e )
dose deplteforme [ . FLAGADA VOILA
0y le canard le plus radin de la terre. A4
: G Cest donc dans un état de béatitude PICSOUNATOR LERETOUR LES DALTONS
et raJOUtGZ Une PIHCBB fotal que nous accueilons Ficoou dane e vell avare parcourt donc cing sites, ~ Flagada peut vous sortir d'un
le nouveau Duck Tales 2, qui sanmonce  recélant chacun un objet de grande . olage et lp "a’:",”e" a lal
} aussi brilant que le prerier volet. valeur, Cormtre toujours dans les Duck &) 222¢- En paseant, faites quel-
d3Ll0es el ae 541165 i :

ques courses (vie, continue...).

agG1etes

98G0Uez i, 5 op|
(ol un Duck Tales 2
fou beal Sout neuf!

555 ennemis 2 grands coups de saut
pogo : avec une bonre cane, ¢a par-
done pas | La plus grosse qualité de
Duck Tales 2 se trouve dans son
immense variété qui le distingue des
autres sotts du meme genre. Chague
niveau est truffé de petits astuces
(par exemple : un canon pour ouwvrir un
rur, un miroir 4 pousser pour que la
lumiere 5 réfléchiose, des tapis rou-
lants que vous dirigez pour recuperer

des coffres...) qui egayent |a partie e

permetlent au joueur de sortir du

vrain-train habituel. Bon, attention,

v UNCLE

» \ SCROOGE? :

Voxla la carte aux trésors tant convoités. A vous de choisir par
quel lieu vous voulez commencer. Je vous conseille la cascade.
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RIRI, FIFI
ET LES AUTRES

Les neveux de Donald vous
donneront des indices et vous
orienteront vers la bonne
direction. Récupérez les inven-
tions de Géo Trouvetout.

]

heureux ?

He oui, mes ouailles, c'est encore
moi |'abbé Tonneuse. Mais, cette
fois, ce sont des louanges qui
sortiront de mon orifice buccal
pour glorifier cette nouveauté
Capcom. Quel bonheur en effet de
ne pas voir de mutants
hystériques assoiffés de sang et de
‘violence. Pour une fois, Jean-
‘Edouard de la Huchette et sa
petite sceur Anne-Célestine vont
pouvoir favoriser leurs méninges

Dans le chateau hanté, vous devrez user de beaucoup d'ingéniosité
si vous voulez ouvrir tous les coffres. Allez, courage !

et non pas leur agressivité. Car
dans le monde merveilleux de
Duck Tales on ne rencontre pas de
vilains Street Fighters obsédés par
les « ho whi ken » ou les « hei lai
tune lassan » ces maudits coups
spéciaux tellement prisés par les
adeptes prépubéres de SF Il. Je
préfére sans conteste ce gentil jeu
de plate-forme avec le délicieux
canard répondant 4 I'amusant
sobriquet de Picsou. D'ailleurs en
parlant de sous, n'oubliez pas le
tronc en sortant. Et pour ce jeu,
vous avez ma bénédiction.
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#9 clest, pas du Zelda : les trucs restent, «

CAPCOM

genre

NON
VARIABLE

sitmples, mais ¢a change du « saute
plate-forme » banal oli 'on avance
915 se Casser |a téte. Mals e croyez
pas cependart que vous éviterez les
tres difficiles épreuves de saut, qui
Testeront, votre agilité. Capoom nous
4 e1Core Goncocte une petite erveill
necessitant plusieurs dizaines
dheures de jeu pour tout fouler de
fond en cormble. Rien doriginal bien sfir

DIFFICILE

durée de vie

80

mais du bon, du rodé, bref du réussi, 4 .
Vous, e ais pas, mais i,y retourre | @ resume
ElD) dol Duck Tales 2 est
; < 2

«llme rappelle quelguun ce vieux radin », un tres bOl‘I jeu'de 75

plate-forme qui

ravira les fans de
Les niveaux semblent simples
au début mais c'est pour et e"(hantera

mieux vous piéger. Dans le 70

1 ml
stage de la pyramide, méfiez- to"s_ ‘eux. q_ul n y
vous des trous cachés et cher- ot jamais louél
chez les passages secrets.

65

GRAPHISAME
Les persos de « |a bande 2 Picsou »
auraient pu étre un peu plus peaufinés,

60

ANIMATION
Ma foi rien d'extraordinaire en bien ou en
mal. Cest 5imple et efficace.

On a connu pire, mais bon c'est quand
méte assez vite casse-bonbons |

JOUABILITE
Mis 2 part quelques sauts difficilement
réalisables, Picsou répond parfaitement,



SUPER NINTENDO "

Barkl Shut Up &m &

U Trul Diapaz

genre

BASKET-BALL

sauvegarde

MOT DE PASSE

continue

Qjeu de street-ball« wo on two » avec Barkley est i bon « pompage
deNBA Jam. lla de nombreux atouts : sol en tmode 7, sons digit, jeu jus-
qua quabre joueurs simultanément, Taclivé de prioe de balle aux adver-
sares, déplacerments rapides, dunks spectaculaires, bref et fun! Mais
le ou est gziche par des graphisies grossiers, fmpossibilité de contrd-
lerle.second équipier (oeulou 2 2) et dintercepterles passes, le scroling
g suvant, pas toujours la valle, et un nombre déquipes insuffieant, Dom-
mage pour lui que NBA Jam existe

SUPER NINTENDOIN™

1 03E 94:39+47 27
25 3 TSTA

continue

M. pourquoile quarterbackvedette dela céleore quipe des Cowboys
deDallas a-t-1l donc prété son riom a ce jeu 20n e sait, les simus defoot
US e pagsionnent pas grand-monde, et quand les graphismes sont oi
Mmauvalo. .. Le jeu reprend des principes conrus : cholx e des 26 équipes
dela NFL, tactiques offensives et defensives, création de sa propre
eqipe... Comparé & Madden NFL 94 0u & Joe Montana’s sur MCD, i e
tient pas la route : peu deffets 3D et ure seule originalité, les receveurs
5011 marqués dune lettre correspondant aux touches du pad. Ub

nombre de 'Eoueurs
sauveﬁarde e

4 h‘ e S S :

| ESPN Baseball Tomght

ACCOLADE |

2

éd

S SONY =5
BASE-BALL
nombre de 'Eoueurs :

sauvegarde

MOT DE PASSE |

continue

Lc vase valestun sport typiguement americainqine semblepastrop 8
simposer dans [Hexagore. Cest, dire 5i Sony tente un gros pariencom- B
mercialisant en France une simulation de cette discipline. Les person-
nages ont éte realisés 4 partir de digive vidéo, d'oli une animation
exceptionnelle. Mais les capacités de la machine ve sont pas exploitées |
au maximum. On regretiera egalerment que La doc e soit pas plus conci-

oe. Quoi gl en soit, ESPN Baseball Tonight st un jeu suffisamment plai-

sant pour attirer les rares base-balleurs francais. : WO PN

Drop Zone .;

éditeur

CODEMASTERS :

genre

TIR

nombre de 'Eoueurs

sauvegarde

continue

L

2l

Amateure de jeux de it ce jeu peut vous intéresser. Reprenant le prin-
clpe de Defender, [un des premiers jeux sortis en arcade, Codemasters
ous présente Drope Zone. I faut I die, ien ' é4é changé par rapport
ala version originale. Les graphismes et |a bande-son notamment sont
Toujours aussi pauvres. Notons tout de méme la présence dune option
«deux joueurs » (attention, chacun son tour, bout de méme!). Vous lavez
coMmpris, e eu esta réserver aux fans de Defender ou & ceux quine say- |8
ralent vraiment pas quoi acheter sur Game Gear. Megadgth "




éditeur

genre

sauvegarde

continue

L Sitpsons sont une fois de plus adaptés sur nos chéres consoles
b le résultat Hest toujours pas vraitent 41a hauteur, Cette cartouche
Bres variée propose plusieurs jeux en ur. Les idées sont 3 et colert bien
4 lesprit de la série. Mais des petite détals viennent gAcher le jeu. Le
hiveal ¢ jet de tomate » par exermple st assez délirant mais deviert vi-
tetropdifficle | en st de merme pour  peu prés tous les fiveaux. La joua-
: bilté riest pas autop. A,

les parties plate-forme

sont ageezimpresioes dans

le maniement, du person-

rage. Inenteste pas moins

quelejeu esboympathiue

t, fait exceptionnel, fait

référence 2 des pisodes

dela serie (cormme e niveau qui ¢ déroule au parc dattraction du mont
Splashmore ou encore celui ol Bart porte des couches) e qui he mar-
quera pas de ravir les fanas du DA (en euis). Le gros probiéme vient du
prircipe « fourre-Sout» : les parties plate-fortre, jeu de vise et couree
s0nt melangées, pas travaillees 2 fond, et fon se retrouve avec un soft 3
la réalioation 2 peu prés
bonnemais danis lequelle
paisir du joueur 2 un pey
€té s de chté, Les Simp-
9015 f1e 501t donc pas
Vertiis dans le monde du
Jeuvidéo et moi, je guet-
tetoujours la cartouche
quileurfera honneur. A roter, une sele différence avec laversion SNES,
le jeu de course tiest, pas visualisé de la méme maniére et est, un peu
eilleur. En attendant, ne ratez pas |a nowelle série animéz encore Iglua

delrante que la précédente. Stefle lou

nombre de 'ioueurs

|
Vitual Bat -~
(£
i

| )

éditeur

genre

' nombre de joueurs

)
% sauvegarde

continue

'dem, parel, la méme chose. Voila comment on pourratt qualitier ce soft
par rapport 2 la version Megadrive. Le eu 5t idertigue au pixel pres, ou
plutt & e éprewe prés, puisque seule la course de motos apocalyp-
Hque differe de l2daptation Megadrive. Le but reste donc le mérme, 3 oa-
voir que vous devez aider Bart qui s essaye 3la réalitévirtuelle et conns
bien des probermes. On retrouve les qualités et défauts de laversion Me-
gadrive. Ajoutons au sujet des bruitages quils respectent aseez bienle
DA. Reste au final un petit jeu. Dommage Eliane | Stgf Ig HOU

éditeur

genre

BASTON

sauvegarde

continue

sPiderman revient sur MD dans de nouvelles avertures mettant en scs-
te [un de oes nombreux ereatz maléfiques : Carmage. Comme le it le pro-
verbe «Cest dans les vieu pots que fon fait les meilleures g0upes . Fort
de cet adage, Acclain a adapté les aventures du tisseur selon ure re-
cette hélas bien connue. Prenez une dose dun grand classique, Final Fight
par exerple, gjoutez-y des graphismes décevants, et enrobez le tou du
o d'une grosse licence. Honmétement, Spidey aurait mérité ben rrieu
quin jeu sans originalité et aux graphismes bAclés, Megadgth




L _

Power Rangers o

MIcUTY

Hoeee PO ER RANCERSS |

@ &diteur
: BANDAI :

S genre

BASTON

nombre de joueurs

sauvegarde
; MOT DE PASSE. [

continue

& que Jairme dans 2 séric 1616, ce sont les monstres, les répugnants et
rigolos Baboo, Squatt ou Goldar. Dans 'adaptation GB, difficle de dire
ce que e prefere. Le jeu riest qu'un beatem up de plus, surtout réservé
auxfans de la serie. On choisit dincarmer [uin des PR (chacun dune cou-
leur différente avec e Super Gatme Boy) et on avance en frappant tout ce
qui bouge. PR est, entierement, basé sur le par caeur : on meurt une pre-
ricre fois lorequun ennemi apparalt, on surviv |a deuxierme fois puisquion
5y atiend, et ainsi de suite. Intéret limité... POW@I'Q

. . pr'i;'-
Rescue Rangers2

rE Ot éditeur

SRR CAPCOM

genre i

= ; =
— e e

sauvegarde

continue

Qland lagy a annonce avec un air sournois que aliis mebaperlesfa-
rmeux Chip and Dale, je lul ai vivement fait comprendre quiavec les play-boys
en slip cloutés, facorochais pas trop | « Mais ron | tu confonds, c'est
Rescue Rangers 2 avec Tic et Tac.— An bon e préfere. . » Dong, enfait,
Gest i plus ni moins un jeu de plate-forme. Y comme dans le premier
volet, cest, joli, amusant, mais Cest tout de méme & recommanider aux
plus jeunes dentre vous. Le jeu 1 en effet rien de difficile ¢t 1l s¢ termine
don relativerment vite. Allez, sans rancure lggy ! E] Didou

[ GAME BOY [=%

ILLIMITE - H

RaceDays o M

genre

COURSE
8 nombre de E’oueurs

sauvegarde

continue

nement sur Game Boy, puisquelle

65t premiere & proposer e compllation de deux jeux. Mais envéalits, - |

elle lest, pas aussi extraordinaire que ¢a... Il 6 agit de deux petits jeux
de course inédits.

Four Wheel Drive eat une couree de 4x 4 se déroulant sur circut fermé,
La vue employee (de Tintérieur du cockpit) est la plus réaliste, mais 2 ‘
Jamais vraiment rendu, surtout, sur Game Boy. Leffet dinertie dans les
vitages nest pas convaincant, et les éléments du décor < zooment »vers
vous dine fagon aseez saccadee. Bref, Cest, plutdt confus et pas tres
amueant, Poirt positif cependant: on peut jouer 2 deuxvia le Game Link,
Quant 2 Dirty Racin’(enfin un jeu de mote dans ce test 1), cest une sor-
Y de couree de Fl e de dessus, Les (normbreux) cirouits sont spéciauy,
car la route sentrecroise, forme des ronde-points, et elle est bordée de.—
parois empéchant toute sortie. On peut récupérer des bonus qui per-
mettent vitesse supersonique, téléportations, tirs, immobilisation des
adversaires, donnart des points au classement général. . Tout pourtri-
cner quoi Avec [argent gagné en course, on répare savoiture, on atmélio-
16 5 Vitesse de pointe, s6s accelérations, on velle sur lusure des preus
du véhicule, et on zchete de la nitro. Vous laurez compria, o¢ second jeu
65t plus fun et interessant que e premier, mais les deux ne sont pas des
Tops, une seule wraie bonne cartouche aurait uffi Bubu

|




LES QUESTIONS

Un seul de ces films a été dirigé
par James Cameron. Lequel ?
a/ Abyss
b/ The Flintstones
¢/ Predator

Un seul de ces films a été interprété
par Amold Schwarzenegger. Lequel ?
a/ Predator 2
b/ Commando
c/ Aliens =

trilogie « Alien »
mes Cameron ?

iéme passager

enegger y apparait
el film s’agit-il ?
our

rait étre
meron ?

1 GU COLCOULS,
¢ comy2 366877 33
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én indiguant ves nem, prénei
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oila déja un mois que vous,
lecteurs adorés, étes pour la
plupart rentrés en cours.
Alors que moi, grand génie dans
I'immensité intersidérale des jeux
_vidéo, je joue ! Je joue toute la
- semaine, le week-end et méme
_ la semaine des quatre jeudis. Stop...
 Je plaisante. Je joue, certes, mais
_ depuis peu, je fais des réves étranges
~ ou Sonic et Mario se sont associés
- afin de faire régner le Mal dans le
‘milieu des jeux vidéo. J'en ai parlé a
~ mon psy, mais il dit que tout cela est
“normal (ah bon !) et qu'au prochain
~ réve de ce genre, il appellera les
hommes en blanc (qui c'est ?).
Voila pour ceux qui voulaient
prendre de mes nouvelles, pour
les autres, ca se passe plus loin.

COMMENT

UTILISER

LES CODES
ACTION REPLAY :

Les cartouches Pro Action
Replay et Game Genie sont
optionnelles. Elles permet-
tent a I'utilisateur de
rentrer des codes pour

- augmenter, par exemple,

le nombre de vies, sélec- *
tionner les stages voulus,

ou encore obtenir des
munitions infinies (ce qui,

a mon humble avis, peut

étre particulierement utile).

PRO ACTION REPLAY [

Jérome Graziani
Megadrive
VIRTUA RACING

Avec ca, ce jeu qui vous résis-

tait depuis deux jours (c'est un
comble) sera, comme par
enchantement, d'une facilité
plus que déconcertante.

Pour faire les courses a I'envers :

FFFDE80080

Le temps est toujours a

99 secondes : FFD0550063
Le joueur 1 est toujours en
premiére place : FFD30EO001

Q—idier Namur
Super Nintendo
F1 POLE POSITION

Un jeu de voitures, une conso-
le, un Action Replay et vous :
ce sont les ingrédients indis-

pensables a la préparation de
ce tip.

Pneus infinis : 7EOCX30F
Freins infinis : 7ZEOCX50F
Suspensions infinies :
7EOCX70F
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'vCe_s p’rodu'ifs sont vendus

0-£8,76F 'appel #2109 Fima 3615 : 1,27 Fimn

dans la plupart des bou-

 tiques spécialisées en jeux

vidéo, et il arrive méme
de les trouver en grandes
surfaces. Lorsque, au-des-
sus d'une série de codes,
vous apercevez la mention
« Pro Action Replay » ou
« Game Genie », cela =~
signifie qu'il vous faut
posséder |'une ou I'autre
de ces cartouches pour
profiter des codes. =~
Voila, donc courez acheter
un Action Replay 2, sorti
juste avant I'été et qui est
Lien meilleur que le1.

~ Allerons infinis : 7EOCX90F

Pour attribuer ces codes-au-

~joueur 1-avec la McLaren,

mettre 4 a laplacede X.
Pour le joueur 2 avec la
Mclaren, mettre 5 a la place =

~ de X' Pour le joueur 1 avecla
. Williams, ce sera 6. Pourle

joueur 2, ce sera 7. Pourfe =~
joueur 1 avecla Ferrari, c'est

- 8. Pour le joueur 2, c'est 9.

Régis Toussaint
Super Nintendo

SUPER R-TYPE

Il dur ce jeu, hein ? Eh bien
avec les codes que ce cher
Régis nous a envoyés, vous
allez pouvoir en venir a bout.

Vies infinies (entre 00 et 99) :
7E16E1XX Faa e
Vitesse horizontale (entre 00
et 20) : 7ZE1597XX



Invincibilité (relever le switch
pendant le jeu et non a la pré-
sentation) : 7E158CB5

Astuceman
Super Nintendo
SIM CITY

Bon, vieux jeu, certes, mais
quel jeu, mon Dieu. En consé-
quence de quoi, des codes
s'imposent, les meilleurs en

'~ I'occurrence (je suis génial 1).

Maisons infinies : ZEO3F501
Banques infinies : 7E03F502
Parcs d'attraction infinis :
7EO3F503 ;

Zoos infinis : 7ZE03F504
Casinos infinis : ZEO3F505
Polders infinis : 7ZEO3E506

QG de police infinis :
7EO3F507

QG de pompiers infinis :
7EO3F508

Fontaines infinies : 7E03F509
Statues de Mario infinies :
7EO3F50A

Expositions infinies : 7E03F508
Moulins infinis : 7E03F50C
Bibliotheques infinies :
7EO3F50D

Grand parcs infinis : 7ZEO3F50F
Gares.infinies : ZE03F50D

Eric Galenne

Super Nintendo

HYPER V-BALL

Je crois avoir déja vu ce nom
dans cette rubrique. L3, Eric a
fait trés fort puisqu'il a trouvé
des codes, il faut le dire, assez
fabuleux pour le meilleur jeu
de volley a I'heure actuelle sur

Super Nintendo.

Points d'avance : 7E1203XX
(pour 15 points, mettre OF)
Modification du SP :
7E1F16XX (pour 3 000,

mettre 30)

Modification des caractéris-
tiques (suivez bien car, comme
me l'indique I'auteur, c'est trés
compliqué) :

Quatre premiers joueurs :
7EOAXXXX

Quatre derniers joueurs :
7EOBXXXX

Premier X :

“Joueur1 =0

Joueur2 =4
Joueur3 =8
Joueur 4 = C
Deuxieme X :
Service = 2
Réception = 3
Speed = 4

Block = 5

Jump =6

BA=7

PB =8

Attaque = A

Nom =D

Power = B

Points d'énergie = F
Troisieme et quatriéme X :
points désirés

32 points = 1F
48 points = 2F
63 points = 3F
96 points = 5F

EX. : pour que le premier
joueur de la derniere série ait
96 points de jump, 7EOBOG5F.

servent a terminer un jeu.
Vies infinies (joueur 1) :
7E002603

Vies infinies (joueur 2) :
7E002803

Energie infinie (joueur 1) :
7E003A15

Energie infinie (joueur 2) :
7E003C17

Abci Nemausus

Super Nintendo

LES SCHTROUMPFS

Encore | Eh bien dites donc,
vous avez vraiment mis le
paquet ce mois d'octobre.,

Energie : 7E04E204
99 vies : 7E04E009 +

— Unités : 7ZE00450X
Nombre de grosses piéces :
— Pas de piéce a trouver :
7E004605

— Une piece a trouver :
7E004604

— Deux piéces a trouver :
7E004603

Barre d'énergie :

— Boss : 7E01C800

— Denis : 7E004815

— Sarbacane : 7E009624

Sébastien Piron

Super Nintendo

BATTLETOADS
& DOUBLE DRAGON

Une petite série de codes ne
fait jamais de mal. Surtout s'ils

7EQ4E109

30 étoiles : 7E04E303

25 feuilles de salsepareille :
7EO4DEO2 + 7E04DF05
Temps infini : 7E04E509 +
7EQ4E609

Stage select : 7E0492XX (XX
entre O1 et 17 en passant par
0OA, 0B, OC, 0D, OE et OF).

f’_hiﬂgge Cavallini

Super Nintendo

DENIS LA MALICE

Pauvres petits codes abandon-
nés pendant les vacances par

leur parents... C'est une honte.

Parents indignes, va !

Vies 1 7E004205

Courage : 7E00480F
Temps : 7E000B09
Nombre de petites piéces :
— Dizaine : 7E00440X
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— Pistolet a eau : 7E01€201
Stage select (mode '« easy ») :
7EO04EXX (XX = entre 00 et

10 en passant par OA, OB, OC,
etc.)

Stage select (mode « hard ») :
7EQD4EXX (XX = entre 00 et
16 en passant par OA, 0B, etc.)

CHEAT MODES

Eric Galenne

Megadrive
PETE SAMPRAS TENNIS

Bon, on continue trés fort ce
mois-ci avec un petit cheat
pour un jeu de tennis dont
mon grand ami Pete est la
vedette.

Choisissez World Tour ; ensui-
te, prenez un joueur, mettez
votre nom puis répondez



« YES » pour entrer un pass-
word et inscrivez « ZEPPE-
LIN ». Retournez au menu
principal et vous y découvrirez
deux nouvelles options : Crazy
Tennis et Huge World Tour.

T liaho s e
§ P SANP-0] 15|
P_SKRE_ O/ 30!

Bluepoulpe

Jaguar

EVOLUTION : DINO DUDES

Je sais, vous allez sirement me
demander ce que signifie

« Bluepoulpe ». Eh bien, je
n'en ai aucune idée. C'était
signé ainsi, donc j'ai pensé que
ce jeune homme (ou cette
jeune femme) aimerait que je
respecte sa volonté:

Sinon, Bluepoulpe (ca fait tres
bizarre tout de méme) nous
offre des Dino Dudes lnflms
Cool non?

A I'écran des passwords pres-
sez Aet C pour fermer |'écran,

puis entrez « ONCE DEAD »

comme password. Validez le
password et si vous avez cor-
rectement réalisé la chose,

- vous entendrez un petit son. -
Ensuite, fermez le password en
appuyant tine fois de plus sur
A et C. Entrez « TWICE
BORN » pour le nouveau pass-
word et validez-le. Si tout a
été fait correctement, vous
entendrez a nouveau un petit
son, et, je vous rassure, ce
sera termine. Vous aurez les
vies infinies.

Sharon Stone
Super Nintendo
LAWNMOWER MAN

Quoi ! Sharon-qui m'écrit |
Non, je vous fait marcher. En
fait, je I'appelle Sharon car
c'est une vieille copine que jai
rencontré a Miami l'année
dernieére.

Pour accéder au mode « Nigel
Wayne », pressez Start pour
mettre le jeu en pause puis
appuyez sur B, R, A, Select, Y,
A, B, Y, A, B, Start, Start, A, L,
L et Start. Le mode recherché
apparaitra et vous pourrez
virtualiser n'importe quoi.

Hervé Brousse
Megadrive
MEGA TURRICAN

Un petit level skip (option qui

- vous permet de quitter un
- stage pour passer de suite au

suivant), histoire de dire qu'on
est vraiment des pros.

_Mettez le jeu en pause puis
. pressez Droite, Gauche, Bas,
Droite et B. Enlevez la pause

et, 6 miracle, vous. voici télé-
porté au niveau suivant.

‘Hervé Brousse

Megadrive
MEGA TURRICAN

Bah tiens, autant nous donner
aussi I'énergie infinie, non ?
Mettez le jeu en pause puis
appuyez sur A A, A, B, B, B,
A, A et A. Enlevez la pause et,
re-miracle, vous verrez que
vous possédez maintenant
I"énergie illimitée.

Neil Pitras

Megadrive

ROBOCOP VS TERMINATOR

Alors Ia, attendez-vous a
quelque chose de grand car il
nous a carrement envoyé
quatre super cheats. Oui, vous
avez bien lu, quatre, et de

plus, sur le méme jeu. Avec ce

qui va suivre, ce jeu ne pourra
plus jamais vous résister.
Premier cheat (pour le plaisir,
je vous laisse découvrir |'effet
obtenu avec ces cheats):
Mettez le jeu en pause (je sais,

BABBCBBCCB,B

C,B,C,ACCAAABB,
B, A CetA.

Deuxiéme cheat :

Mettez le jeu en pause (dixit
lecteurs : « encore | ») puis
appuyez sur C, C, A, A, B, B,
C,C A A BetB.Silecodea
bien été réalisé, vous enten-
drez une explosion.

Troisieme cheat :

Vous allez finir par en avoir
marre, mais il faut encore
mettre le jeu en pause. Dong,
le jeu en pause, pressez A, B,
C, CB.AGCB A:C B A A

A CAGCGBEAGCAGCA
B, C et B. Si‘le cheat a marché,

vous entendrez un petit son.
Quatrieme et dernier cheat :
Je ne sais trop comment vous
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annoncer cela, mais vous allez
devoir une fois de plus mettre
le jeu en pause. Donc, pause
puis appuyez sur B, A, C, C, C,
A, B/B,ACCC AetB
Enlevez la pause puis pressez
simultanément Bas, A, BetC.

- Moi-méme (faut oser non 7)

Super Nmtendo
STUNT RACE FX

Bah quoi, moi aussi je peux
trouver des cheats (c'est ¢a,
marrez-vous, marrez-vous ).

- A I'écran de sélection du jeu,

choisissez « Battle Trax ».

Prenez la voiture que vous
désirez. Commencer le circuit:
mais ne touchez pasau
contréle de I'adversaire contre

&% 3

lequel vous voulez vous battre.
Apres trois ou quatre
secondes, 6 surprise, une nou=
velle voiture apparait.

David Ricardo
Super Nintendo
SUPER STREET FIGHTER Il

Histoire de faire rigoler au
moins un ou deux d'entre
vous, voici le code le plus
inutile du mois !

A la page de présentation,
choisissez Tournoi puis



COM

| Drrarcrsr

EEN

appuyez sur Start. A I'écran o
- I'on voit la totalité des joueurs,
- mettez I'icone sur « END ».

- Tous les matchs seront donc

- joués uniquement par ['ordina-
 teur. Et voici The cheat of the

- Super guerrier ; en appuyant

- sur n'importe quel bouton du
paddle, vous accélérez la vites-
se du tournoi (incroyablement
inutile et par la méme occasion
futile). e

Frédéric Mahéo

TIME CHALLENGE

- Super Nintendo

 SUPER STREET FIGHTER Il

“Encore une petite astuce rien
que pour vos yeux.
A la page de présentation,
choisissez « Group Battle ».

Ensuite, a I'écran ol est inscrit

« Battle mode select » et en
_gros, au milieu, « ELIMINA-
TION », prenez le deuxieme
paddle et appuyez, en alter-
‘nant rapidement, sur L et R. Si

vous entendez le rire de Véga

c'est gue le cheat a marché.

Choisissez alors « Match
play » ou « Elimination » et

T RY AR T

¥S DHAILSIH 06" 441 :CHE

vous pourrez prendre huit fois
le méme perso (je sais, ¢ca ne
sert a rien, mais une touche
d'humour ne fait de mal &
personne).

Sylvain Pigrée

Neo Geo
FATAL FURY SPECIAL

Carrément, en voila un autre

~qui nous une série de cheats,

~ mais ce coup-ci, c'est FFS qui
 Ypase

~Pour combattre Ryo Sakazaki:

A I'écran du level select. choi-
sissez « Beginner ». Ensuite,
avec le deuxiéme paddle

~ appuyez sur Start pour faire

Jouer le second joueur.

Avec le joueur 1, tuez tout le

monde en gardanf ieS-déux
boss pour la fin (le second
joueur choisira a chaque fois

mier battra jusqu'au deux der-
niers boss). Servez-vous tou-

jours du joueur 2 et battez les

deux boss (dans |'ordre bien
sir, et Krauser en dernier
match). Et 1a, vous allez devoir
affronter un des héros d'Art of
Fighting. e

Pour avoir le sound test

Mettez le jeu en pause (je sais,

je sais...) puis pressez A, B, C,
D et A

Marion Distinguin
Super Nintendo

~ BATTLETOADS
un nouveau perso que le pre-<:=s T DOUBLEDRAGON

FIFA INTERNATIONAL
SOCCER

D'aprés ce que j'ai pu com-
prendre a la lettre de Marion,
ce n'est pas elle mais son frere
qui a trouvé les codes. Nous

en concluerons donc que notre:

chére Marion est une petite

récolte la gloire. Heureuse-
ment, je suis Ia pour rétablir
la vérité.

~ Vous allez rire, mais >
maline puisque c'est son frére ~ peu prés le méme cheat sur
qui se tape le travail et elle, qui

Pour avoir un super goal : allez

Marrant comme surnom, ca

 fait trés délire, ll faut bien

Favouer.
Mis a part ca, il nous envoie

~ tout de meéme un petit cheat

trés cool.

~ Pour avoir la Super Warp Zone :
 Choisissez un ou deux joueurs,
- puis, a I'écran de sélection des
 joueurs, avec la premiere
~ manette, faites B, A, Bas, C, A,

Bas et Start. sélectionnez le
level voulu et appuyez sur
Stelf - o0

Francesco Farfa :
Super Nintendo
BATTLETOADS & DOUBLE

_DRAGON

“mais c'est a
Super Nintendo que sur
Megadrive.

dans les options et faites A, A, joueu

AAAY Y, Y,YetY.

Pour avoir la dream team:
allez dans les options et pres-
sezA, A B, B, Y, Y Xet X
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:-' Vincent Girard

Megadrive

OUTRUNNERS

~ Et hop ! un aut’ petit cheat sur
ce nouvel épisode d'Outrun
sur Megadrive.

A la page de présentation,
avec la premiére manette,
faites Gauche, Droite, Gauche,
Droite, B, Cet A. Sile tip a
bien été exécuté, vous enten-
drez un petit son et vous
pourrez alors jouer avec la
formule 1 virtuelle.

Riadh Zoughlami
- Super Nintendo
- HOLE IN ONE

Oui, je sais que c'est un vieux
jeu, mais méme les anciens
ont droit a leur heure de
gloire, non ?

Mettez « METALPLAY » a la
place de votre nom, et vous
aurez des clubs spéciaux.

Hervé Brousse

Jaguar
RAIDEN

Tiens, tiens, ca faisait bien

longtemps qu’un tip sur Jaguar

avait gagné le droit-a sa paru-

tion. Mais cela arrive si peu

~ que, pour faire plaisir au

- nombre infime (il faut bien

I'avouer) de possesseurs de
Jaguar, j‘ai décidé de faire

- une exception.

A la fin du premier niveau,
quand vous arrivez au boss de
fin, maintenez appuyés la
position bas et aussi les bou-

tons 1, 4,7, 3,6¢et9.
Vous posséderez ainsi des vies
illimitées.

Riadh Zoughlami

Super Nintendo

TOM ET JERRY

Ce nom me dit quelque chose,
je ne sais pas quoi mais...

Pour avoir des continues infi-
nis, a la page de présentation,
faites X, Y, B, A, A, A, A, A A,
X.Y,B A A A AetA.

Pour avoir plus de vies, a la
page de présentation, faites
droite, droite, haut, gauche,
haut, droite et bas.

Sébastien Cadiou

Megadrive

sur B, A, X, Y, haut, gauche,
bas, droite, L et R (avant que
la musique s'arréte). Voila,
VOUS arrivez a un menu incon-
nu de vos petits yeux de
joueur fou.

SONIC 3

Sylvain Pigrée

Je suis str que vous ne

_connaissez pas cette astuce,

c’est d'ailleurs pour cette rai-

-son que je la fait paraitre (pas

crétin, le mec ).
Pour vous transformer en
Super Sonic; allez dans le

~ mode « sound » et faites 2C,
4G, 5C et 6C. Une musique
- symbolisant la prise d'une

émeraude se fera entendre.

Juan Satorra

Super Nintendo

FATAL FURY i

On se calme ! Je vais vous le
filer ce tip, mais du calme, du
calme ! Du caaalllmmmeee.....
Au logo « Takara », appuyez

Megadrive

ROAR OF THE BEAST

Et hop ! un p'tit level select
dans la musette...

A la page de présentation,
faites haut, droite, A, B, A,
bas, gauche, A, bas, B, haut,
B, B et A.

Marion Distinguin

Megadrive

BELLE'S QUEST

Et re-hop ! un autre level
select. Décidement, ce mois-ci,
vous étes vraiment balézes.

A I'écran-titre, appuyez sur B,
haut, B, B, A, haut, droite, A,
B, A, bas, gauche, A et bas.

Delphi'rie Boulanger

Megadrive

GOLDEN AXE Ill

Encore une fille, oui messieurs,
une fille | Méme si cela parait
incroyable, loin de moi l'idée
que les filles soient incapables
de trouver des astuces, mais il
est si rare qu'une lectrice nous
envoie des tips. Enfin, vu que
c'est un level select, on va pas
jouer les sexistes.

A I'écran de choix du person-

nage du premier joueur,
appuyez sur A, A, A, A, start,
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CCr et C. Merci qui ?
Merci Delphine ! -

Francois Houis
Game Boy
KIRBY'S PINBALL LAND

Un petit code pour cette

‘bonne vieille Game Boy.-

Pour accéder aux bonus

games, maintenez les touches
gauche et select a I'écran-titre

puis appuyez ensuite sur B. =
Si lé tip a marché, un chat -
apparaitra a I'écran.

David Ricardo
Megadrive
DRACULA

Nouveau jeu; nouveau cheat,
voici ma devise !

Commencez le jeu, et a |'écran
ot il y a des drapeaux déchirés
et un ciel violet, appuyez sur

bas, droite, A, C, haut, gauche

et A

Ensuite, regardez le score et
appuyez sur haut pour chan-
ger le nombre qui est en fait le
level auquel vous désirez aller.

Gambas
Megadrive :
AERO THE ACROBAT :

Quoi | mais c'est pas possible,
le rédacteur de Nintendo
Player qui me donne des
astuces... lls veulent tous me
piquer mon boulot, j'en suis
sOr. = :

Aidez-moi, j'ai besoin de vous

A I'écran start/options,



appuyez sur C, A, droite,

- gauche, C, A, droite et
gauche. Commencez la partie,
et, quand Aero apparait, met-
tez le jeu en pause et pressez
haut, C, bas, B, gauche, A,
droite et B. Puis maintenez

» bas, A et C jusqu’a ["écran des
cheat modes.

- Fred the Pitbull

- Megadrive
THE FLINTSTONES

~ Mais c'est qu'elle mordrait
cette sale béte |

| :
. Ala page de présentation.
maintenez bas, A, B, C et

appuyez sur start. Voici le level
select. o

- Olivier Mathurin
- Game Boy
~ SAMURAI SPIRITS

Y a pas a dire, vous étes vrai-
ment des dieux pour ce qui est
des astuces. Je n'en finirais pas
de vous faire des compliments
si je ne me retenais pas.

A l'intro, quand Haomaru
montre ses yeux, appuyez trois
fois sur select pour jouer avee
'arbitre Kuloco, le dernier boss
et le lanceur de bonus.

Olivier Mathurin
Game Boy

ASTUCES/PASSWORDS &

Julie Lemaire (une fille, encore
une, youpi !)
Game Gear

DR ROBOTNIK
BEANMACHINE

II était une fois un petit code
qui se promenait dans la forét.
Seulement voila, le grand
~méchant Astuceman, chemin
faisant, se promenait lui aussi
dans la forét. A peine eut-il
apercu le petit code qu'il s'en
empara et I'enferma a vie dans
la rubrique Trucs en Vrac de
Player One. Pauvre petit code,
pour lui, ce sera pire que
I'enfer.

Pour voir la séquence de fin
de jeu, mettre le password sui-
vant : Red, Green, Star et Star.

Pour jouer contre le docteur,
mettre le password : Yellow,
Red, Green et Blue.

~ Megadrive
TOE JAM AND EARL 2

I m'a obligé. Je ne voulais pas,
mais il m'a obligé | Si, méme
le rédacteur en chef adjoint
essaye de me piquer mon bou-
lot. Je peux vous dire que ma
fin est proche. Enfin, avec ces
passwords qu'il nous fournit,
vous n'aurez plus de probleme
pour finir le jeu.

Level 3 : C6T2ZE-ILEIC
Level 5 : PT28KZFK2YIQ
Level 9 : JPTFXEWOWZ0Q
Level 11 : TSQQCE2JASPQ
Level 13 : JPSQIIAPC84N
Level 15 : D92QCZ69XV5E

FATAL FU.RY'ZI

Frédéric Mahéo

Encore lui | Décidément., on ne
arréte plus | Enfin, bravo
uand méme, mais ne vous
ites pas d'illusions, de toute

uand le logo « Takara »
apparait, appuyez trois fois de
suite sur select et vous pourrez
Jouer avec les quatre boss.

Super Nintendo
CHOPLIFTER 3

Des petits passwords pour
papa et des petits passwords
pour maman (decidément, je
péte les boulons 1)...

Secteur 2 : SHNLNTS
Secteur 3 : CDGGBVN
Secteur-4 : WHTDFFN

NOTES D'ASTUCE MAN

Bon, pour ce qui est de la
rubrique du mois dernier, jles-
pere que vous |'avez appré-
ciée. Pour ce qui est de celle
de ce mois, avec ce dossier sur
MK 11, je suis déja str que oui.
Sinon, vous avez vraiment été
parfaits ce mois-ci. La rubrique
s'améliore de mois en mois,
Allez, bonne chance pour le

_ reste de I'année, et que I'esprit

de Dieu soit avec vous (hein 1.
P-S : Bisous & Marion, Julie et
Delphine (eh oui, que voulez-
vous, le métier d'Astuceman
peut étre aussi particulidre-

ment agréable). -

'S

& PLAN DES LECTEURS

Bon, j‘ai recu pas mal de plans
ce mois-ci et j'en suis ravi.

Je vois que la rentrée ne vous
a pas découragés, bien au
contraire. :

Vous allez stirement crier au
scandale mais, une fois de
plus, c’est le plan de Philippe
Cavallini qui est publié. Je n'y

~ peux rien : c'est le plan le plus

clair et le plus beau que j'ai eu
entre les mains depuis long-
temps, donc... :

Voila, ne désespérez pas, les
vacances de la Toussaint arri-
vent a grands pas.

PLAYER ONE

Astuceman, Trucs en Vrac
19, rue Louis-Pastelir
92513 Boulogne Cedex

~ Crevette, Plan des Lecteurs
19, rue Louis-Pasteur
- 92513 Boulogne Cedex

e

’Fore.ﬁt Stage
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ortal
Kombat II,
en plus d'étre
un jeu a I'am-
biance glauque
et a I'action
effrénée, cache
en ses sombres
recoins bien des
secrets. Voici
donc deux pages
uniquement
consacrées aux
trucs qui exis-
tent pour ce jeu.
Vous allez vous
apercevoir que
les program-
meurs ont un
esprit aussi
retors et pervers
que peut |'étre
MK 1.

LES PERSONNAGES
CACHES

Noob Saibot

Noob Saibot (de Boon et
Tobias, deux programmeurs du
jeu) est un personnage qui
apparait lorsque vous gagnez
25 combats d'affilée. Son
ombre (impossible de distin-

guer son visage) fait penser a
la sithouette de Sub-Zero et
Scorpion.

Jade

Pour vous retrouver face a
cette charmante demoiselle,
participez tout simplement au
tournoi. Lorsque vous arrivez

au personnage situé juste sous
le point d'interrogation (celui
qui se trouve avant Kintaro),
débarrassez-vous de lui en
n'utilisant que le coup de pied
faible. Interdiction de toucher
a autre chose (sauf le paddle
pour se déplacer, bien str). Si
Vous réussissez, Jade vous invi-
tera a venir la voir...

3670: 8,76 F lappel + 2,19F/m#n

Le boss vous parait
7( insurmontable ?
la hot-line des Players
en difficulte ;
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Smoke (mode « deux joueurs »;

Ce personnage qui porte un
nom irritant pour la gorge, se




trouve au stage du portail

(avec les moines en lévitation).

Pour le faire apparaitre, atten-
dez que le Toasty (une téte de
clown sur MD et celle d'un
programmeur sur SNES) inter-
vienne, en bas & droite de
I'écran. Pour ce faire, sachez
qu’un enchafnement de coups
aide a son apparition. Durant
la seconde ol il reste affiché,
appuyez en méme temps sur
block et bas. Bon timing !

BABALITIES ET

FRIENDSHIPS

Il n'est pas inutile de signaler
que, pour effectuer les babali-
ties (transformation de I'adver-
saire en bébé) et les friend-
ships (cadeaux, scénes
délires...), il est nécessaire que
vous vous débarrassiez de
votre adversaire sans utiliser
les boutons de coups de poing
Noob Saibot (uniquement lors
du dernier round). Et moi qui

me demandais pourquoi je les
réussissais aussi rarement...

GENERIQUE & BATTLE
MODE (SNES SEULE)

Générigue : Pour pouvoir
mater une petite scéne sympa
en introduction, appuyez sur
les boutons L et R et mainte-
nez-les fermement enfoncés.
Battle mode : Voici une astuce
un peu plus intéressante.

Arrivé a |'écran « Start » du
jeu, appuyez sur, cette fois
encore, sur L et R. Laissez-les
enfoncés, appuyez sur start, et
un écran inédit apparait.

KEUNG LAD wWINS
BABAL 1Y

FLAULESS VICTORY

b

2

FRIE

oL

vous sur « Done I ». Une fois
bien calé sur ce mot magique,
effectuez la manipulation sui-
vante : gauche, bas, gauche,
droite, bas, droite, gauche,
gauche, droite et droite.
Délicieuse surprise et supréme
exaltation, vous pouvez main-
tenant paramétrer le jeu a
votre convenance. Le plus
intéressant, bien sir, tient dans
le fait que vous pouvez deve-
nir invincible ou bien tuer
votre opposant en lui donnant
un seul coup.

REPTILE

En effet, les joueurs 1 et 2
peuvent a présent choisir
quatre personnages et se livrer
a un combat d'endurance.

Bon match |

SUPER CHEAT

(MEGADRIVE SEULE)

Lorsque I'écran de présenta-
tion apparait, allez faire un
tour dans les options et placez-

2615 1,27 Flmn

7
7 Plus de 5 000 trucs
7} disponibles sur le

3/ (tupez % TRUC)

G )
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egaman X est un jeu de

plate-forme constitué de

plusieurs niveaux. Les pré-
cédents volets de Megaman se
caracterisaient par une interaction
constante entre les différents
niveaux, et cest encore le cas dans
ce nouvel épisode. En effet, vous die-
posez des le départ d'un « select
stage  qui vous permet, de commen-

priori, Itinéraire le plus faclle
mais elle n'est absolument pas a
considérer comtre la parole sacrée.

BLADE RUNNER'S
STORY

Congu par un génie de |a robotique —
le Dr Light —, Megaman est le pre-
mier robot doué de la

décident deffectuer une purification
ethnique &fin de dévarraseer la Terre
de |a race maudite : 'homme. Aidé du
Dr Cain, Megaman décide de mettre
un terme aux exactions de Sigma, le
chef de la rébellion robotique. La
tache semble insurmontable, mais
heureusement Flayer One va encore
Vous aider 2 sauver le monde !

cer par n’importe quel niveau. Sl ny a
1/ . .
pas de parcours ideal, il convient tou-
tefois de respecter un certain ordre
afin de diminuer la difficulté rencon-
trée lors des confrontations avec les
boss de fin iveau. Laide de jeu qui
vous est proposee détaille donc, a
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faculte de penser. Far
la suite, divers robots
construits afin de
soulager [étre humain
dans son dur labeur
5¢ révoltent contre
leurs concepteurs. lls

Les bottes
Container d'énergie
Container d'énergie
Coeurs

Chill Penguin
Armored Armadillo
Spark Mandrill

Un par niveau



LENIVEAUDINTRO

Ce pretier niveau asez | LE TIR CONCENTRE
court est destine a vous

familiariser avec les com-
Mandes du
ettt & Vous mettre dans
[ambiance. 1y a pas de
diffculte majeure, mais
convint, de taltrser par
faitement [armement de
Megartan (voir « Le tir»),
A lissue de ce niveau, vous
serez confronte 3 un hoss

(¢ Sequence cinématique »),

En maintenant enfoncé le bouton de tir pengant quelques secondes,

Megaman concentre la puiseance de son X-buster. Le héros est alors

) mai5 éga|g- entoure dun hal\o bleuté lorsque la concentration de feu atteins 50 %,
qui vire au jaune a puissance maximale.

QUELQUES
GENERALITES

Avant, de se lancer dans cette quéte,
il convient de connaftre quelques opé- el
cificiteés propres 4 ce jeu. : P déroule sur une
Megaman X est constitué de huit = = [ 2utoroute.
fiveaux de base, 2 liasue desquels le =
héros devra combattre un boss. 3 A
Chacun dentre eux posséde un arrme- 5 Ve SIS R
ment particulier, et, une fois vaincu, , ‘ z

Me@arrr)lan peut semparer de cette SEQUENCE C'NEMATIQU
nouvelle arme afin d'augmenter sa
propre panoplie d attaques.

D'un autre coté, sachez également
que chaque boss est sensible 4 un
type darme particulier. En faisant
preuve de logique, ce choix devient
une éviderce.

De plus, au cours de ses pérégrina-
tions, Megaman pourra augmenter
62 barre dénergie en collectant les
COeUrs ; ces Eléments étant forcé-
ment $rés bien cachés, Yous pouvez
en outre récupérer des containers
destinés & stocker de Iénergie vitale
que vous pourrez utliser dés que le
vesoin sen fait, sentir

Enfin, pour que cette aide de jeu soft
simple dutilisation, un tableau réca-
pitulatif de tous les ceeurs et objets
du jeu vous permettra de savoir ol
wrouver telle ou telle option.

o\
La premiere Non, n'allez pas
g croire que ceci
est un boss

= de fin.

En arrivant devars ce boss de fin de niveau, inutile de le combattre. En effet, B
quoi que vous fassiez, vous serez vaircu puisquil e sagit i plus ni moins que
dune sequence cingmatique dans laguelle vous re pouvez. que déplacer Mega-
man. Juste avant, que la machine de guerre vous asstne le coup de grace, un
allie de X intenviendra alors afin de vous porter secours, Sensuivra un dialogue
entre les deux robots afin de déterminer la meilleure fagon de désruire Sigma.
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A pretiere vue, un iveau de
glace ga ninspire pas trop
pour un pretter Sableau
Cest pourtat par celui-c
e 2 logique voudralt que
o commence, d autant
plus 1u’i| Nest pas si
difficile que ga le sol ne
glisse pas cotttne on
poutratt le craindre),

n effet, vous avez probablement

lu la doc et constaté que,

contrairement 2 ce qui y est ins-
crit, Megaman ne dispose pas de la
faculte de courir. Et pourtant, il
semmble evident que le fait de pouvoir
prendre vos jambes 2 votre cou vous
auralt, evité |a perte dune précieuse
vie (voir « Les bottes »).
A mi-parcours environ, vous aurez
loccasion de prendre les commandes
dun robot, de combat qui n'attend
plus qu'un Megaman pour utiliser. A
s0n bord, vous conservez lensemble
des facultés de Megaman, y compris

CHI

LL PENGUIN

LES BOTTES

La paire de bottes est lobjet le plus facile 2 trouver parmis les quatre dis-

simulés dans ce jeu. En effet, & mi-parcours vous tomberez sur une espéce

de container dans lequel est gtocke lenvegistrement dun hologramme que

le Dr Light 2 laissé 2 votre intention. Apres avoir suvi attentivement les

instructions, prenez la place de fmologramme. A lissue dun traitement de
J / s "

choc, vous vous retrouverez doté de la faculté de courir

celle de courir. En revanche, vous ne

pouvez plus tirer, mais les coups de
poing de votre engin sont, tout ce qu'i
y 2 de plus efficaces.

Enfin, lorsque vous ne pourrez pas

aller plus loin, vous devrez alors aban-
donner votre véhicule, vous extirper
de ce char futuriste. C'est juste
apres que le boss vous attend

| R

e S
. A mi-parcours, cet étrange

moyen de locomotion peut
encaisser les dommage a votre
place.

(voir « Le cosur» et « Le Pingouin »).

LE CGEUR

Le ceeur dissimulé dans ce niveau est quasiment, inbrouvable sans un petit
coup de pouce. Yous e lobtiendrez quapres avoir vaincu Flame Mamoth et
recupéré le fire wave. Concrétement, lorsque vous etes armené 2 vous sépa-
rer du robot de combat, il vous suffit descalader a falaise qui suit. Ensuite,
prenez votre élan et sautez sur la plate-forme située 4 gauche. Vous trou-
verez le coeur en detruisant le second générateur de monstres volants.
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LE PINGOUIN

Dés le couloir d'acces du boss,
concentrez votre tir 2 5a puissan-
ce maximale. Engagez laffronte-
ment avec une dose de X-buster,
Puis analysez ses assauts pour
découvrir son point faible. I affec-
tionne 'attaque en glissade
contre laquelle il 1y a rien 2 faire,
si ce nest se coller au mur en
tirant au maximum. Des que vous
retouchez le sol, balancez \a purc.
Le Pingouin aime aussi déclencher
un blizzard qui vous repousse sur
un bords de la salle. Mais patience,
quand le boss rendra [2me, vous
obtiendrez le shotgun ice.




Nous voila maintenant arrivés dans le monde du Spark
Mandril, qui 2 rour theme [electricité,

Cortme vous allez vous en rendre compte par vous-étme,
ce boss est un gros gabari..

omme i Mandrill ne suffisait

pas, il y a aussi un boss inter-

médiaire (voir encadré), et |
traverage dune zone dobscurité sera
delicate 2 gérer, mais vous arriverez
rapidement au boss de fin.

RESERVE D'ENERGIE

La reserve dénergie située dans ce niveau est, 3 peine cachée mais oera
inaccessible lors de votre premier paseage. Il vous faudra avoir vaincu Boo-
tmer Kuwanger pour posséder le boomerang cutter, Lorsque ce sera chose
faite, il ne vous restera qua vous placer 2 quelques millmetres du mur puis
2 sauter en tirant. Le boomerang fera le reste : 52 trajectoire rencontre la
reserve dénergie et celle-ci revient automatiquement 2 vous,

DRILL

LE CCEUR

Son cas est assez semblable 3
celul. de la reserve dénergie. |l est
mieux caché car invisible quand
Vous Imarchez au gol. Aprés la tor-
tue géante, escaladez le mur en
selectionnant encore le boome-
rang, que vous lancerez vers la
gauche, tout en restant, le plus
haut poseible. 5i ¢a ne marche
pas du premier coup, insistez.

LE BOSS INTERMEDIAIRE

Ce boss se presente sous la forme d'un canon
volant entouré dune armmure deau (). |l peut vous
donner du il 2 retordre, dautant plus que vous ne
disposez que de deux armes. Conservez votre shot-
gun ice et tachez de vous débarrasser du baleze
gréace au X-buster. Ce boss lAche des séries de
quatre gouttes deau paralysantes assez long-
tetmps pour quil vous écrase ou vous foudroye. La
solution : concentrer votre tir puissance maximale
et [arroser dune bonne demi-douzaine de doses,

LE SINGE

Arrivé dans le couloir precédent |

salle du boss, sélectionnez le
Shotgun ice. Une fois les hostil

165 ouvertes, tirez sur Spark. Le
projectile de glace limmobilisera
pendant un court instant tout en
lui causant dimportants dom-
mages. C'est tres utile car
Cé bougre s¢ déplace tres rapi-
dement. Tres sensible aux
attaques basees sur le froid,
Spark Mandrl ne devrait, norma-
lement. pas vous opposer ure trés
longue résistance.

—taaat e
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'ARMORED ARMADILLO

Armored

Armadillo

aell

domicile

all fin fond d'une mine,

ES dans ce stage a65¢1
facile, vous serez amene a
ubiliser des chariots pour
Vous deplacer.

race 4 ce moyen de locomo-
tion assez peu conventionnel,
le niveau se déroule rapide-
ment. Ce qui peut malheureusement
5f aite passer a Coté de pas mal
de bonnes choses (voir « Vies sup 2
voionté ...
De plus, vous ne manquerez slre-
ment pas de remarquer que le
reservoir dénergie et le coeur sont,
pour une fois, accessibles des
votire premiere visite (voir encadrés
correspondants).

ielieielael

récotterez uri fup. DepiaCPz Vous de queluies centimetre 2 drotte ou 2 @adchp et revetiez a lemplacement de la chauve-

,

P+ 8 4
A lingtar du re

Nutiisez pas le premier wagonnet que Yous croi-
oerez. En continuant 2 pled dans ce dédale de
chauves-50uris, Vous en remarquerez une de cou-
leur piue foncee e les autres. Detruisez-la, vous

LE TATOU

Face a Armored Armadillo, vous devrez utiliser arme recuperec sUr Spark
Manrill En effet, lelectric spark tiré sur cette eapece de tatou 2 2 pour effet
de faire sauter son armure et le rendre ainsi plus vulnérable. Outre vous balan-
cer des projectiles, il aime egalement se mcz,trc en boule et traverser le
tableau de part et dautre a ure vitesse folle. A ce morment -la, i vous faudra
courir au g0l pour aviter de vous faire percuter par ce boss pas commode.
Sivous Videz completement votre arme, utlisez ensuite le shotgun ice.

AL oS EL L Sl L] megroiEsrimes

il /

3 « 23 _:\.’.
Ce niveau se déroule principale-
ment sur un wagonnet de mine.

VIES SUP A VOLONTE

survole 2 fond un gouffre.

souris noire pour [éliminer de nouveal. Vot pouvez répeter loperation jusqua posséder neuf vies supplémentaires.

LE CEUR

LE RESERVOIR
D'ENERGIE

Artive au fond du premier puits,
un tunnelier va se déclencher.
Des quil se met en mouvement,
remontez le puits, histoire de vous
metbre hors de poriée et laissez-
le tranquillement passer. Redes-

| cendez ensuite et dirigez-vous

vers |a galerie de gauche, gu'l
oceupait auparavant. Yous tom-
berez immediatement sur le pre-
mier reservoir d'énergie. Notez
bien quil est inutile davoir vainicu

un boss particulier au préalable.

Peu avant le boss, le wagonnet

senvolr dénergie de ce niveau, il est inutile davoir vaincu un bose: Loreque vous rencontrez le deuxieme tunnelier, il vous faudra cette fois le

devancer en courant. Yous Tomberez rap(demr’m sl une petite cheminee verticale, au 9omme* de laquelle o¢ trouve le cceur. Vouste manquerez pas de remarquer
que, au passage du tunnelier, la plate-forme ol ee Srouve e ceeur devient inaccessible ; doli lobligation de le devancer:
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LAUNCH OCTOPUS

Cé iveau sous-main est
peut-etre le rlua difficile
des huit levels. [ st égale-
ment assez long b pas mal
de boss

itterme-

diaites le

peuplert,

l5 ne sont pas tres durs 4 vaincre,

toutefois il vous faudra faire preuve

B dune grande patience.

part le ceeur (voir encadré) et
Farme du boss (voir encadré « La
Fiewre»),ilny arien 4 récupérer

3
i
!
i

Ce niveau aquatique regorge de
boss intermédiaires tel ce
monstre reptilien.

T TR P

Ol est Megaman ? Tout simplement digéré par les poissons |

LA PIEUVRE

Confronté 2 Launch Octopus, sélectionnez larme rpcupsree sur Armored Armadilo : le rolling shield. Méfiez-vous de lui
car, 90us 965 apparences anodines, cest [un des boss les plus féroces, Le tourbilon constitue son ata aque favorite et
il convient de ne surtout pas s¢ trouver dessolis loraquil lactive. Ses 5 quatre tentacules liberent de temps 2 autres

autant, de poissons qui se font une
lole de vous attaquer. Enfin, il lance
eaa'emr, des séries de missiles 3
téte chercheuse. Attention nutilisez
pas le rolling shield de trop loin car i
riaque detre contré par les poiesone
0U 565 autres pmj@ctll@ﬁ.

AR A

e
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LE CCEUR

Lorsque, apres avoir utilisé un
courant ascendant, vous attei-
gnez la surface, vous rencontrez
une sorte de baleine mécanisée.
Inutile de s'étendre sur son cas,
élle ne fera pas un pli. Une fois que
vous [avez vaincue, laissez-vous
couler avec [épave ; vous remar-
querez au fond un passage par-
tant 2 droite. Vous tomberez rapi-
dement nez 2 nez avec un oerpent
de mer assez resistant mais pao
tres agressif. Faites preuve de
patience ; visez la téte ou la queve
avec le tir concentré au maximum.
Une fois que le chemin est libre,
conthcz sur la droite afin de
recupérer le ceeur




Nous arrivons a présent

dans le secteur de

Boorer Kuwanger.

Lastuce consiste a traverser

a partie horizontale du = Utiieez les plates-forrmes
niveall 3 oute vitesse, ‘ _ med ey e
5315 chercher a abattre 2

les adversaites, == ——— LE CEUR

Comme souvent, il vous faudra
posséder le Boomerang cutter de
Boomer Kuwanger. Dorc, lorsque
Vous aurez vaincu le boss de ce
niveau, il vous faudra immédiate-
ment. revenir. Yous trouverez le
caeur au sommet de la tour, Pla-
cezvous 2 lendroit exact oll e
trouve Megaman sur ces quatre
photos et le tour sera joué.

0Us arrivez ensuite au pied

dune tour qu'il vous faudra

escalader. Profitez donc de

cetbe ascension pour détruire les

efnnermis et collecter des capsules

dénergie. Parvenu a son falte, vous

rriverez dans la salle de Boomer

(encadré « Le Bovidé »). Concernant

le ceeur, vous devrez revenir 2 ce
fiveau ulterieurement (voir encadré)

LE BOVIDE

Boomer Kuwanger est un adversaire particuliererent redoutable, il convient dorc décourter le combat qui vous oppo-
gera au maximurm. Son attaque favorite consiste a foncer sur vous tel un taureau dans [arene, puis 2 VOUS encorner
avant de vous lancer en 'air comme
une vulgaire poupée de chiffon. Acoro-
chez-vous donc tres solidement 2 un l
mur quelconaue, et laissez les missiles

a 1éte chercheuse de Launch Octopus
remplir leur rdle.

s B s N T

S T
(N[

o
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« TRUE LIES »,

I.!NOWEAU]AMBCAMERON

Nous nous tuons

a Pécrire depuis
des mois :

James Cameron,

le metteur en scéne
dément des

« Terminator »,
vient de signer un
nouveau film bull-
dozer :

ca s’appelle « True

Lies, le Caméléon »,

et ca arrive

le 12 octobre

sur vos écrans! Le

point, dans Player

avec le realisateur !

Revenons trés brievement sur
I'intrigue de True Lies. Le film
raconte les aventures de Harry
Tasker (Arnold Schwarzeneg-
ger), un as du contre-espionna-
ge, expert en nucléaire, qui
doit affronter les membres du

Jihad Cramoisi, un groupe de
terroristes fanatiques. En plus
de cette lutte sans pitié, Tasker
doit faire face a une grave crise
familiale. Helen (Jamie Lee Cur-
tis), sa tendre épouse, aurait
une aventure avec Simon (Bill

Paxton), un mec pas clair... Les
futés auront reconnu l'intrigue
de La Totale, un mefil 100 %
francais dirigé par Claude Zidi
et interprété par Thierry Lher-
mitte, Miou-Miou et Eddy Mit-
chell. Quoi ? Comment ? Oui !

Arnold a une fagon bien personnelle de visiter les W-C...
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Vexé d’avoir confondu pissotiére et douche, il tire dans la foule !
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James Cameron

Le réalisateur d’Aliens, Abyss et
des Terminator refait, américa-
nise une (bonne) comédie du
pere des Ripoux. Tiens donc !
Bon... nous n’avons pas la
place, ni I'envie d’ergoter sur
les tenants et les aboutissants
de cette démarche. Sachez sim-
plement que, si vous aimez
Cameron et Schwarzenegger,
vous aimerez True Lies !

CAMERON,
L'INTERVIEW !

Chose promise, chose due :
voici les meilleurs moments de
notre rencontre avec James
Cameron ! C’est dans Player
One et nulle part ailleurs !

b

Player One : Pourquoi True Lies
est-il une comédie ?

James Cameron : Je voulais
tourner une comédie car je
n‘en avais jamais fait ! Je cher-
chais donc une idée de comé-
die d'action qui puisse convenir
a Arnold et a moi-méme. Le
scénario de La Totale m’a plu et
nous en avons acheté les droits.
J'ai adapté I'histoire et... nous
avons tourné le film !

— L'expérience a été agréable ?

— Un tournage n’est jamais
agréable ! Mais, si je devais
relever de « bons » moments
dans ce processus infernal, ce
serait les improvisations des
acteurs et les moments comi-

Quelques jours plus tard, il sort un gros gun pour essayer de faire « style» devant sa femme !

PLAYER ONE

ques survenus sur le plateau !

— Les personnages féminins de
vos films (Ripley dans Aliens,
Sarah Connor dans les Termina-
tor, Mary Elizabeth Mastranto-
nio dans Abyss et, maintenant,
Helen Tasker) sont toujours tres
forts. Cela dénote dans le cinéma
d’action moderne...

— Je ne sais pas vraiment pour-
quoi je suis tant attiré par cette
idée de personnages féminins
forts. Mais il est indéniable que
C’est un théme récurrent que
j'aime explorer un peu plus
dans chacun de mes films.
Dans True Lies, j'ai essayé de
traiter ce theme de la « femme
forte » d’une facon différente.

Au premier abord, Helen Tasker
ne semble pas étre forte... Elle
a l'air discrete, effacée. Au fur
et a mesure que le film avance,
Helen Tasker se dévoile. C'est
une femme avec un ceeur, trés
courageuse ! Cet intérét pour
ce genre de personnages vient
peut-étre des femmes que j'ai
rencontrées dans ma vie...

— Pouvez-vous nous en dire plus
sur Digital Domain, votre studio
d’effets spéciaux ?

— Digital Domain a été financé
par IBM, en partenariat avec
moi-méme et Stan Winston,
qui a créé, entre autres, les
dinosaures de Jurassic Park.
Nous faisons des effets spéciaux
digitaux. Pour cela, nous avons
une grande salle pleine d’ordi-
nateurs ou travaillent 150
artistes, infographistes et tech-
niciens. Nous créons les images
du futur, celles que vous verrez
dans les films du futur...

— Justement. Est-ce que vous
vous posez en rivaux de ILM, e
studio de George Lucas ?

— Eh bien nous avons, a peu
de choses pres, les mémes acti-
vités que celles d’ILM, et nos
buts sont quasiment iden-
tiques. Mais la différence, c’est
que nous ouvrons nos portes
aux réalisateurs auxquels nous
offrons la possibilité de supervi-
ser eux-mémes les effets spé-
ciaux de leurs films et de récu-
pérer le contréle de ces tru-
cages. Ainsi, et pour la premie-
re fois, les réalisateurs auront la

Prét a tout pour étre élu « bourrin de I'année », il n'hésite Ppas a s'en prendre a un paisible canasson...
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possibilité de diriger et contro-
ler leurs effets spéciaux, ce qui
n‘était pas le cas avant !

— Etes-vous intéressé par les
films interactifs du genre de ceux
produits par Digital Pictures ?

— Vous savez, de par leur natu-
re, les films sont des divertisse-
ments passifs. Cette idée de
médium interactif m’intéresse,
mais je crois qu’elle sera tres
difficile a intégrer dans le ciné-
ma... |l nous a fallu un an pour
faire True Lies, qui ne comporte
qu’une histoire. Il nous aurait
fallu cinqg fois plus de temps
pour en faire un film interactif
avec cinq fins possibles. Ce
serait impossible, les acteurs
vieilliraient pendant le tourna-
ge et je devrais payer 200 mil-
lions de dollars a Arnold
Schwarzenegger pour cing ans
de travail !

— Votre prochain film sera une
adaptation de Spider-Man...

— Oui. Je pense que le film sor-
tira aux USA a I'été 96. Le tour-

nage devrait commencer en
janvier ou février 95. Ce sera un
gros film ! (Sourire)

— Vous avez choisi les acteurs ?
— Non !

— Etiez-vous un fan de Spider-
Man quand vous étiez ado ?

— Absolument ! Spider-Man
était mon personnage préféré!
Je détestais tous ces person-
nages des DC Comics : Bat-
man, Superman... Je les trou-
vais ennuyeux ! Par contre,
j'aimais les personnages des
Marvel Comics comme les
4 Fantastiques, le Surfer d’Ar-
gent et Spider-Man. On pou-
vait s'identifier a lui. A la base,
c’est un gamin qui essaie de
devenir un super-héros !

— Quelles sont vos sources d’ins-
piration ?

— Elles sont tres diverses et ne
se bornent pas aux films. Les
comics americains ont — grace
a quelques petites compagnies
indépendantes — vécu une
véritable révolution. Les man-
gas japonais peuvent aussi
constituer des sources d'inspira-
tion... Bien sir, je m'intéresse
au cinéma, mais je ne suis pas

Le star system a du bon : voici notre ami qui se travestit
en James Bond moderne !

trop branché par le cinéma
d'art et d’essai. Par exemple,
mon réalisateur francais favori

- est Luc Besson. Il est capable

d'étre tres éclectique !

L'heure tourne... A contre-
ceeur, nous devons quitter
I'homme des Terminator et de
True Lies. Nous retournons a
toute berzingue vers nos
bureaux pour témoigner :
James Cameron va tourner
Spider-Man, le film ! Arrrh |

« True Lies, le Caméléon »,
sortie le 12 octobre.

Pendant ce temps, sa femme se fait toute belle pour
tromper son ennui mortel...




Cing ans apres sa mise en chantier, le
Tetsuo de Tsukamoto Shinya sort —
enfin | — en France, au cinéma.
Entre-temps, ce film « démentinspi-
réethallu » (si,si 1) a traumatisé des
milliers de types plus ou moins cyber
a travers la planéte. Fin de I'intro. La
réalité, c’est que ce film est disponible
depuis des lustres en vidéo chez les
Angliches et que — encore enfin | —
il sort chez nous au ciné grace a un
distributeur courageux. Désireux de
propager la bonne parole, le rédac-
teur de ces pages sortit un jour une
K7 rosbif de Tetsuo. Mal lui en prit !
L'apparition de cet objet déclencha
un début d'émeute dans nos locaux.
Tous, absolument tous les journalistes
de Player voulaient embarquer chez
eux ce damné Tetsuo. Mais, au fait,

VIBROBOY
TETSUO'!

Une statue aztéque, un homme-métal, 'accouplement
impie du métal et de la chair, la fusion du cyberpunk
et des mangas... Un programme odieux qui a loboto-

misé les rédacteurs de Player ! Début de cet Hiroshi-

ma-ciné le 5 octobre, et tout de suite, ici-méme.

de quoi sagit-il ? Hé, hé | c’est dur a
dire. Disons que ce film est un hybri-
de dangereux et en noir et blanc de
cyberpunk et de manga. Shinya Tsu-
kamoto, le réalisateur, nous explique :
« J'appartiens a une génération qui a
grandi avec les mangas. |’en ai lu des
centaines, surtout dans les domaines
de la science-fiction, du polar... Leur
influence est déterminante dans Tet-
suo. Ainsi que le mouvement littéraire
cyberpunk dont le leader se nomme
William Gibson. Comme mon film, la
vague cyberpunk exprime les dangers
encourus par l'espéce humaine et son
environnement, des menaces qui pro-
viennent essentiellement de I'indus-
trialisation, de la mécanisation &
outrance, de la domination de
I'homme par la technologie. (...) | ai
produit, mis en scene, interprété,
monté, écrit, éclairé Tetsuo. Je suis
méme responsable d’une partie des
effets spéciaux, qui sont avant tout du
bricolage. (...) Parfois, il suffit d’une
ficelle, d’un morceau de ruban adhésif
pour obtenir des effets spéciaux cor-
rects. Le montage fait le reste. De
toute facon, je ne pouvais quere
m’offrir des trucages sophistiqués.
L'équipe de Tetsuo comptait en tout et
pour tout sept personnes. Je Iai tour-
né en toute liberté, sans tenir compte
de la censure et de tout ce qui entrave
la liberté artistique. » Hé, hé !... A
ce stade, le mieux que vous puissiez
faire, c’est d’aller vous faire vous-
méme votre opinion ! Nous, on a
déja choisi !
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© Vincenzo Trugli

Au ciné, Tetsuo sera accouplé
avec Vibroboy, un moyen
métrage de vingt-huit minutes
dirigé par Jan Kounen, un
autre maniaque de la pellicule,
européen cette fois.

VIBROBOY

Vibroboy commence en plein
fantastique aztéque. Des in-
conscients dérangent El Vibro,
une statue indienne... Quelque
temps plus tard, le gri-gri va
provoquer une succession
d’actes infames, ce dans un pay-
sage que nos amis d‘outre-
Atlantique qualifieraient pour le
moins de « trash ». C'est violent,

© Vincenzo Trugli

brutal et bourré d’idées. Du réali-
sateur, Josiane Balasko dit que :
« Jan Kounen débarque dans le
cinéma francais en filmant au
marteau piqueur. (...) » C'est
vrai ! Signalons que Marc « Deli-
catessen » Caro est de la partie.
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Bon, moi je m'en vais, car j'aper-
cois au loin El Vibro. Il est capa-
ble de tout alors je me taille, en
me faisant tout petit. Ciao.

« Tetsuo » et « Vibroboy »,
sortie le 5 octobre
« Tetsuo 2 » est dispo en vidéo Pal

© Vincenzo Trugli
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Le beat them up
sanglant d’Acclaim
est en ce moment en
cours d’adaptation a
Hollywood. Player
One a eu le privile-
ge d’étre le premier
magazine invité a
assister au tourna-
ge et a s’entretenir
avec Rayden alias
Christophe Lambert!
Notre journaliste en
est revenu fourbu
mais enthousiaste...

Culver City, dans la banlieue de
LA. Une foule bigarrée et barba-
re de colosses torses nus fait la
queue devant la camionnette
d’un traiteur. Ces Huns modernes
attendent paisiblement pour
manger ! De temps.a autre, his-
toire de passer le temps, un des
balezes fait semblant de frapper
son voisin, lequel s'empresse de
parer le coup dans la joie et la
bonne humeur ! Et la cohorte de
brutes éclate de rire. A deux pas
de ces masses, un moine boud-
dhiste médite devant son assiette
de pasteque... Soudain, un
géant traverse la foule et vient
chercher I'envoyé de Player One,
qui festoyait avec la horde.
L'heure est venue pour lui — et
pour vous, chers lecteurs | —

* d'en savoir plus sur le film Mortal

Fan de Mortal Kombat, connais-tu le nom de ce bellatre ?
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EXCLUSIF !

De notre envoyé spécial
a Los Angeles.




Kombat !

C'est le 15 aolt qu’ont débuté
les prises de vues de I'adapta-
tion ciné du jeu controversé. A
I'neure ou vous lisez ces lignes,
I'équipe est au fin fond de la
Thailande, en train de terminer
le tournage ! Il faudra attendre
le printemps 95 pour découvrir
le film (aux USA — en France
rien n‘est encore prévu). Mais
avant d‘aller plus loin, résu-
mons le scénario du film...

LHISTOIRE

MK narre la « geste » (que
c’est beau !) des meilleurs

combattants que la Terre ait
jamais portes. Ces héros doi-
vent affronter les ennemis sur-
humains vomis par |'Autre
Monde... Vous vous en doutez,
c’est bien sdr le sort de l‘uni-
vers et de ses habitants qui est
en jeu ! Le film s’attachera a
expliquer ‘origine des persos
et dévoilera certains de leurs
secrets. On retrouvera donc les
courageux Liu Kang, Johnny
Cage et Sonya Blade, qui
seront guidés dans leur quéte
par le puissant dieu du Tonner-
re Rayden. A la fin, le trio
découvrira que le MK n’est pas
un tournoi de mort, mais une
épreuve de vie (ca c'est positif !).
Heureusement, il y a les
méchants, sans qui, il faut bien
I‘avouer, tout cela serait quand
meéme ennuyeux. Menés par le
maléfique Shang Tsung, des
créatures étranges combat-

Liu Kang et Johnny Cage.

tront sans merci pour rempo
ter le dixieme Mortal Kombat

Motus et bouche cousue : un moine de Mortal Kombat.

notre dime
sur Terre a
_ trois héros o
te en la pe
princesse &
légitime

nent en ce momen
plateaux, parait-il coloss
quelgques encablures

plage de Santa Monica... En

 (découpages dessinés), accro-
chées aux murs. Nous arrivons
dans un bureau o mangent
Larry Kasanoff, le producteur
du film, et Alison Savitch, la
responsable des effets spé-
ciaux. lls maccueillent chaleu-
reusement. Tous deux ont une
longue expérience cinémato-
‘graphique. Larry a travaillé sur
la production de T2 et de True
Lies. De son co6té, Alison a
supervisé les effets spéciaux
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chemin, nous passons devant
des planches de storyboards®

. Tagawa), le méphitique sorcier.

. Pourquoi voulez-vous les garde

bsolument secrets ?
y Kasanoff : Les effet:

Un des charmants pértfcipants du Mortal Kombat.



Lunivers revu et corrigé par Shang Tsung.

« making of »

animée la pl

tionnée a ce jour ! Nous avons

pris un gros risque et nous ne
voulons pas gécher I'impact de
Goro en révélant avant méme
la sortie du film les détails de sa
fabrication ! Ce film, c’est de la

ntasy » ! Les événements

Robin Shou est Liu Kang.

qu'il raconte n‘arrivent pas
dans la réalité mais nous vou-

_lons que vous y croyiez | Sub

vous allez voir

PO : On ne demande pas mieux !
Ne craig 0us pas de renc
trer des problemes a cause

Kombat ?

LK : Nous ne faisons pas une
adaptation du jeu vidéo, mais
un film basé sur I'histoire qui a
inspiré ce jeu ! Et cette histoire
est née de mythes qui existent
depuis mille ans ! C'est ca notre
histoire ! Si le jeu n’existait pas,
nous ferions quand méme ce

film ! Le jeu existe, ca ne peut

que nous aider ! Le jeu est vio-
lent ? Le film sera excitant en
diable et plein d'effets spéciaux
incroyables | Nous ne voulons
pas faire un film ou les gens
s‘arrachent la téte ! Si nous fai-
sions ¢a, on aurait I'impression
que nous faisons un petit film
gore!

PO : Va-t-il y avoir un jeu basé
sur le film ?

LK : Heu... (Silence, il réflé-
chit.). Je ne peux pas répondre
a cette question ! (Rires.) Pour
moi, c’est un aveu... Tout
Ca sent un futur jeu Mortal
Kombat 3... '
Alison Savitch : Ce qu’on fait
avec ce film, c’est prendre les
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personnages a deux dimen-
sions du jeu et les transposer
dans un univers a trois dimen-
sions. Ils n’en seront que plus
excitants ! Pour en revenir a la

Paul Anderson, le réalisateur du film.

violence du jeu, nous la rempla-
cons par des effets. Je ne crois
pas que ce soit un handicap, au
contraire !

LK : Contrairement a beau-
coup de films d’action, vous
verrez les acteurs effectuer eux-

“meémes leurs combats. Nous

avons certains des meilleurs
champions d’arts martiaux du
monde ! Ainsi, nous n‘aurons
pas a couper ou & changer la
caméra d’angle lorsque les




acteurs effectuent leurs mouve-
ments puisqu'ils en seront fes
auteurs! =
PO : Quel sont les trucages qui
vous posent fe plus de problémes ?
AS : lIs ont tous leurs difficul-
tés. Pourtant, les plus inhabi-
tuels sont probablement ceux
utilisés pour Reptile, un per-
sonnage entierement créé en
images de synthese ! Dis donc,
le temps passe, et si nous
allions faire un tour sur le
plateau 7 "

PO : Avec joie !

. GORO!

Le plateau abrite quelques-uns
des nombreux décors du film.
J'ai l'impeession de visiter les
pieces d'une énorme maison
hantée ornées de décorations
tibétaines. L'ensemble exhale
une atmosphere glauque vrai-
ment réjouissante. Les décora-
teurs semblent s'étre régalés. Le
premier étage cache une sorte
de passage treés pentu dont les
parois forment d’étranges

Sonya Blade dans ses ceuvres.

entrelacs. Ce conduit aboutit
dans une hutte tres particulie-

re... le repaire de Reptile, le

monstre né des entrailles des
ordinateurs ! En quittant le
palais impie de Shang Tsung,
J'apercois une piece ou s'affai-
rent des techniciens... Par tous
les dieux ! Des Goros de toutes

tailles ont été entreposés. Le

SN

uent sans savoir ce qui
asser... Rayden est la
ler a ce que ceux qui

d‘arriver...
Christophe

Mortal Kombat promet de plaire aux. fans de beat them up.
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connaissent les régles du Mo
tal Kombat ne profitent pas de
I'ignorance des trois mortels |
mene « ses » héros a la victoire
parce que le fait que ce soit un
dieu lui permet de voir I'ame
des gens, de savoir qui va avoir
la possibilité de vraiment pou-
voir « challenger » des com-
battants comme Shang Tsung,
‘Goro, etc. Pas seulement par
leur puissance physique, mais
-aussi par leur puissance humai-
- ne Tl feur dit pourquoi ils son
la et il leur dit aussi qu‘un
trois va décider de la ma

 dont le tournoi va se passer ! Il

ne va pas leur dire lequel ! Et il
ajoute : « Le destin de milliards
deépend de vous ! » Et ca, ca les
fait rire ! Alors il

naun quidit :
« A (

I'je suis content qu'il n'y
ait pas trop de pression ! »

rég est quelqu’un qui a
une puissance énorme, puis-

eut se tranformer en
masse electrique, comme une
boule d’électricité... On ne
« challenge » pas Rayden ! |l n'y
a pas de « challenge » possible
puisqu‘avec I'électricité il peut
presque tout faire, les éclairs et

ir que to
les | C’

ot ra
UL (a..

. C'est un personnage
tres mythique !

PO : C’est aussi une sorte de
pére, non ?

CL: Oui ! Ce qui est marrant,
c’est d’avoir un dieu comme
Zeus mais jeune ! Rayden
pourtant a un costume qui lais-
serait penser que c’est un men-
diant... D’ailleurs au début, Liu
King (Re-sic.) le prend pour un
mendiant et ne reconnait
absolument pas le dieu Ray-
den... Jusqu’au moment ou
utre lui montre... gentiment !

. (Sourires — ca promet !)
PO : Et tu connaissais le jeu ?

CL : Ah, ouais, ouais, ouais !
PO : Qu'en penses-tu ?

CL : J'adore le jeu I Bon, le jeu
est excessivement violent, mais
¢a c'est connu... Mais je trouve
que C'est le seul jeu vidéo qui a
réellement une histoire !

Quand tu vois Super Mario, il
N’y a pas d'histoire | C'est deux
plombiers qui vont chercher
une gonzesse au cinquantiéme
etage d’un building, fin !
Quand tu vois Street Fighter, il
N’y en a pas non plus... Clest
des mecs qui se cassent la
gueule a tous les coins de rue
puis c’est terminé (NDLR :
Certes, mais qu’est-ce que
c’est bon !)... Ici, il y a réelle-

La princesse Kitana (Talisa Soto).

ment une histoire, celle de trois
étres humains qui vont essayer
de sauver le monde contre un
empereur qui est dans une
autre dimension et qui veut
envahir la Terre ! Pour moi, ca
me fait beaucoup penser a Star
Wars... C'est une espece de
saga ! Je trouve que Mortal
Kombat n’est pas & propos de
mort mais a propos de vie !
C'est un jeu vidéo qui est pour
la vie et pas du tout pour la
mort | Méme si tu dois tuer des
adversaires, c'est pour que la
vie continue a exister | C'est un
jeu qui a quand méme quelque
chose de plus profond de ce
coté-la que le jeu vidéo clas-
sique comme Street Fighter !

PO : On parle déja d’une suite...

As-tu déja été contacté ?
CL : J'ai signé pour la suite

cinéma. Comme d’habitude

dans les grosses productions
américaines, on signe pour un
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et deux. Tout ca va dépendre
du succes du film ! Mais de ce
que j'ai vu pour I'instant, c’est
d’une part d’une beauté
exceptionnelle et c’est plus
qu’excitant !

Et c'est vrai ! Christophe me
fait I'éloge de Paul Anderson,
le jeune (29 ans) réalisateur du
film... Nous embrayons sur
Highlander 3, dont la sortie
francaise est prévue pour jan-
vier. Nous retrouverons Chris-
tophe a cette occasion... En
attendant, je salue et remercie
mon hote. Je retourne ensuite
sur le plateau... Diable ! les
décorateurs ont commencé 2
démonter une partie du palais

de Shang Tsung... Ils vont y

installer le voilier qui transpor-
tera les trois mortels vers
I'Autre Monde... vers le Mortal
Kombat!

A suivre... dans Player One,



© Takehiko Inoue 1994.

ommencons par une info
Cde premiére importance.
Le festival de BD « BD Expo
» aura lieu a Paris les 8 et 9

octobre, a I'espace Austerlitz,

Le DA Fatal Fury 2.

quai d’Austerlitz, dans le 13¢.
Comme |'an dernier, des cen-
taines de lecteurs de mangas sont

Slam Dunk

bonne humeur, notre rubrique Man-
gas. Le temps de publier un p’tit /m
message... « Fans de Street Figh-
ter, ces pages vous concernent

au premier chef ! Lisez ! Lisez ! »

© Takehiko Inoue 1994.

S

attendus. Notez des mainte-
nant qu‘il y aura des projections
non-stop de DA jap, et notam-
ment le Fatal Fury 2 (projo orga-
nisée par Tonkam et parrainée
par Player). On y sera tous...

SLAM DUNK

Cette série publiée par Shuei-
sha cartonne au Japon. Elle fait
partie des as actuels (avec le
déja célebre Yu Yu Hakusho). Le
DA aurait été acheté par AB
Productions, pour une éven-
tuelle diffusion dans le Club
Dorothée. Signalons aux

Une des charmantes créatures de Satoshi Urushihara.

ignares que Slam Dunk parle
de basket-ball, et que ce
manga devrait combler a la fois
les fans de mangas et de dunks.

BOMBER GIRL

Notre chouchou du mois ?
Peut-étre... C'est bien fait, joli-
ment fait, speed, sexy et 100 %

© Makoto Niwano 1994.

JUMP LUMILY &

Slam Dunk
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manga. Pas de quoi hurler 2
génie, d'accord, mais tré
rafraichissant. Recommandé.

STREET FIGHTER Il

Le manga dont nous vol
avons déja parlé plusieurs fc
va étre traduit en francais. (
se passera chez Glénat. L



© SNK/Ltsuya Amafishi) Zenfi Ishil 1994,

——

© SNK/Etsuya Amajishi/Zenji Ishii 1994,

Art of Fighting.

volumes devraient étre assez
bon marché (49 F). Rappelons
que cette série constitue un
excellent échantillon de beat
them up manga. A lire !

ART OF
FIGHTING

Il sagit évidemment d’une
déclinaison du célebre jeu de
baston. D’emblée, on ne peut
que remarquer le soin apporté
a ce manga. Les dessins sont
aussi soignés que dynamiques.

Il se dégage néanmoins de ces 4 [/ .

Pages un je-ne-sais-quoi de
trop appliqué, qui nous fait
regretter I'adaptation manga
de Street Fighter, décidément
plus sauvage !

© Satoshi Urushihara 199

SATOSHI URUSHIHARA
CELL WORKS

Ce dessinateur est célébré — 3
juste titre — par les fans de
Lemnear (DA édité en vidéo, en
France, par Animarte) et de
Plastic Little. Ce gros livre en
couleurs compile des dizaines
d'illustrations, études et croquis
réalisés pour ces titres. L'accent
est mis sur I"érotisme et les
jeunes filles dénudées de ce
chouette « hardbook » ont
séduit plus d’un testeur de
Player. Attention ! ce bouquin
n‘est pas a mettre entre toutes
les mains. Concluons en nous
interrogeant sur I'obsession des
artistes japonais, qui s’échinent
a dessiner des filles nues alors
qu'ils n’ont généralement pas
I"autorisation de représenter

© Satoshi Urushihara 1994

sexes et poils. Décidément, ces
gens sont tres bizarres...

CAMMY « X »

Les ultra-fans de SF Il seront
intéressés d'apprendre qu'il cir-
cule un gros manga porno
dans lequel Cammy participe a

© Satoshi Urushihara 1994

Certaines illustres du Cell Works sont trés hard,
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© Hindenburg 1994.

des choses réservées a un
public tres averti. Mais pas la
peine de vous exciter, la vente
est réservée aux adultes (e
c'est vrai ). Un manga dix fois
plus porno que d'hab. Interdit
aux mineurs ! |l nempéche, ce

bouquin a conquis la plupart
de mes camarades. Tss, tss !




© Nintendo of America 1994,

ZELDA

Les retardataires pourront tou-
jours se lancer a la recherche
de la BD Zelda, diffusée au
départ dans le magazine Nin-
tendo Power. Un recueil de ces
aventures circule depuis
quelque temps. C'est tres |éger
et n‘arrive pas a la cheville du
plus faible épisode d'Elfquest  Pourle plaiir de I, deu extrats de Cell Works.

© Satoshi Urushihara 1994

ou de Weirdworld. Pour } 2 v
nintendomaniaques en stade ; : ~
final seulement !

FANZINES

Le mois prochain, nous vous
parlerons de zines sympa
comme Kaio Ken ou L'Outsider.
Envoyez-nous les votres, ils
nous intéressent | M

© Satoshi Urushihara 1994

Inoshiro
Tous les mangas sont disponibles

en import chez Tonkam.

La suite !

Le livre 2 de la saga culte

de Maitre Shirow est désormais disponible

en VF dans toutes les bonnes librairies !
192 pages, noir et blanc, cartonné, 78 .FF

Glénat
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