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Classé numéro un mondial*, Pete Sampras, dit le “Revolver”,
est capable de transformer une balle de tennis en véritable
missile balistique. Lorsqu‘il appuie sur la détente, vous avez
intérét a dégager.

\n, \ W
Les services sont impitoyables, sans parler des coups droits &"'
et des revers imparables. Quant aux smashs, ils sont telle- « O
ment puissants qu’ils font frémir les ramasseurs de balles.
Tout y est: du tennis pur et dur. \;\_\ ¥

Pete Sampras Tennis est agrémenté de voix échantillonnées
interactives et de nombreux effets sonores réalistes.

Parmi les multiples options, on peut citer: effet P
de la balle, 18 tournois internationaux, pos- -
sibilité de revoir I'action, et un répertoire
de coups a faire tomber les bras des
joueurs francais!

Pete Sampras Tennis sort sur la
nouvelle J-Cart, une cartouche
révolutionnaire avec deux con-
necteurs de joypad supplémen-
taires incorporés, ce qui per-
met de jouer a quatre en
méme temps. Pas besoin
d’adaptateur; il vous suffit
de brancher les joypads
pour vous catapulter tous
les quatre sur le court.

Le supréme jeu de tennis
est arrivé et vous lance
un défi. La balle est
dans votre camp!

Sortie sur MD - 26 Mai
Sortie sur GG - 19 Aot

S

“La maniabilité est surprenante car
elle permet de faire les mémes
coups que si vous jouiez en vrai”

MEGAFORCE 90%

“Le Meilleur Jeu De
Tennis est... Pete

Sampras Tennis”
soyrap 89%

“Indetronable!!!”
consOLES+ 89%

PLAYER ONE 90%

micro kips 18/20
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lors, vous la trouvez
comment notre nouvelle
formule de Supersonic ?
Eh oui, on a décidé de
passer au petit format...
Ne vous inquiétez pas, petit for-
mat n’est pas synonyme de
petits tests ! D’ailleurs, Super
Street Fighter 2, le Mega Hit du
mois, bénéficie de 11 pages de
nouvelles techniques, de nou-
veaux coups, de nouveaux
combattants ! En tout cas pour
en revenir @ Supersonic, qu'il

M
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6 le courrier des lecteurs

8 LES NEWS du mois
I8 IActu SPORTIVES
23 le Dossier Sega
40 Le test du mois :

1661 LNOV/LITIINS - €5 OYIWNN

Super Street Fighter 2 (MD) vous plaise ou non, écrivez-
52 Barriecorps (Mega CD) e o
98 The CHAOS Engine (MD) envoyelz vgs critiques,lellesI
seront les bienvenues ! Voila
64 Le Livre de la Jungie (MD) c'est dit... En attendant, ce
70 AERO The Acro-Bat (MD) mois-ci vous avez droit au
fameux numéro double d’éte.
76 GP Rider (Game Gear) Au programme, un dossier en
avant-premiére, pour vous preé-
78 LES TIPS senter la panoplie de nouvelles
30 Les TQChniqu% Ultimes ‘°[‘5°Iesseef de jeux Ique nous
prépare Sega pour les mois @
de Zangief venir ; les tests de I'été :
82 Les Petites Annonces Battlecorps, The Chaos Engine,
Le Livre de la Jungle, Aero the
Acro-Bat, etc. N'ayez crainte
EEEERR % : 4
les Techniques Ultimes de
B UIRGIN & SUPERSONIG ous poposent de ga- Maitre David sont toujours lg,
gner, cet été, des centaines de démos Mega-CD des prochains jeux de \J vous saurez tout de Zangief, ce
Core Design : Battlecorps et Soulstar, deux jeux d'actions trépidants. Pour mois-ci !
les gagner, il suffit de répondre a la question suivante et de nous renvoyer : SUPERSONIC
Il Votre réponse, sur carte postale uniquement, a cette adresse : Supersonic
Démo Mega-CD, 5/7 rue Raispail, 93108 Montreuil Cédex
N'oubliez pas d'y noter vos coordonnées ! |

A COMMENT SE NOMME LE JEU DE SIMULATION H
D’HELICOPTERES DE CORE DESIGN, SUR MEGA-CD ? -
DEPECHEZ-VOUS, SEULS LES PREMIERS SERONT SERVIS |
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Te voici arrivé sur la
page d’acceuil du 3615
Konsol (si tu trouves
que c’est un peu trop
long tape SUITE).

VITEL

AuUHFEESLUINIL
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Voila maintenant tu
peux faire ton choix tape
1 pour aller sur Super-
sonic si tu es un fan de
SEGA.

Ca! c’est la page de sommaire
de Supersonic, tape 1 pour avoir
tout les trucs et astuces, tape 2
pour les solution de jeux sur
MEGADRIVE, tape 3 pour les
solution de jeux MEGA-CD,
tape 4 pour aller en dialogue
avec les copains, tape 4 pour
lire ton : x

cour- L4 d
rieruUFLESURNIL

etc... B ;

o itation W
UHEHESLUINIL

que tu

- verras.
Alors comment s’en sert ton ?
bonne question ! si tu connais déja le
nom du jeux pour lequel tu veux des
trucs et astuces, tape le et appuie
sur ENVOI, si tu ne le connais pas
appuie sur GUIDE pour avoir la liste
de tout les jeux (il y en a plus de 300).

Tu es arrivé sur la page de pseu-
do, invente-toi un nom (ceci te
permettra d’étre reconnu par les
autres connectés a chaque fois
que tu viendras).




NES MILLIERS DE TRUCS
)5g ET ASTUCES ET
# %, DE SOLUCES !!!
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Sur le 3615 Konsol. tu trouve- Alors ca! si tu tapes *B tu arriveras direc-
ras des trucs et astuces pour s s ez onieie | c’est la tement sur cette page. C’est a
plus de 300 jeux mais aussi les page de partir d’ici que tu pourras lire
soluces complétes de 68 jeux DIALO- (choix 1), ecrire (choix 2) et para-
sur MEGADRIVE et de 1§ jeux GUE de métrer (choix 4) ta boite aux
sur MEGA-CD. Super- lettres et ton pseudo, mais égale-
sonic. ment changer ton mot de passe.
Si tu veux

Tl SUPERSOMIC-

c’est tres simple, tu tapes son

numéro et ensuite appuie sur
ENVQI. Lorsque tu as un messa-
ge, tu peux repondre en
appuyant simplement sur

Tan choix?
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Surprise, surprise !

bits). On parle, par exemple, beau-
coup en ce moment de Super Sireet
Fighter 2 MD qui inclus 40 Mega-
Bits de données. Soit un total de
40960 bits (1 mega = 1024 bits).
@ - Le ferme cinématographique de

- Alors les p'tits gars...? Vous
Ia trouvez comment cetie nou-
velle formule de Supersonic ?
Mol en un mot, Je la trouve

& nous écrire, histolire de voir sl vous
partagez le méme point du vue. Mals Je
m’éloigne de mon sujet de prédilection
qul est... les questions des gentli(le)s
lecteur(rice)s ot les réponses du gen-
til Djabouni. Mon bureau croule plus
que d’habltude, sous des kilos de cour-
rlers et de paquets divers. Tout Juste
8l J'y retrouve mon téiéphone. De toutes
facons, Il n’est méme pas branché -
Yargiah |

EEE;ZI?,"{RE
—=M OIS\
MOI YEN A PAS PERCOTER !

Salut tous |

® - Moi y’en a éire tout nouveau
tout beau dans l'univers des j
vidéo avec 'achat irés récent d’une
Megadrive. Moi y’en a éfre trés
confent mais y’en a pas
cerfains mots de voire vocabulaire,
quelques fois trés étrange. Si
Djabouni pas m’expliquer, moi
y’en a me plaindre auprés de mon-
sieur Toubon ! Voici at;:lquos uns
de ces éiranges vocables parmi les
plus corsés : qu’est-ce qu’un ou
une bit ? un scrolling di iel ?
un sprite ? un ing ? un jeu
3D ? Jen ai encore plein d’autres
sous le coude, alors... suite au pro-
chain numéro !

@ - On dit « un » et non pas « une »
Bit (ca pourrait préter & confusion ).
« Bit » est la contraction de « Binary
Digit ». C’est la plus petite unité de
mesure informatique (1 octet = 8

« travelling » illustre parfaitement
ce qu’est un « scrolling ». Le décor
d’un jeu défile @ I'écran exactement
comme la caméra suit les acteurs
en mouvement. On parle de « scrol-
lings différentiels ou parallax » lors-
qu'il y a plusieurs scrolling simul-
tanément sur le méme écran. Les
différents scrollings ne défilent pas
@ la méme vitesse pour accentuer
I’effet de perspective. Le premier
rlan se ce plus rapidement et
es plus éloignés, plus lentement.
Exactement comme quand tu re-
garde le pay: en voiture : si tu
rdes les arbres sur le bas coté
de la route, fu auras & peine le
de les apercevoir, alors que le vil-
lage en conire bas de la route passe
plus lentement. Bref, plus loin tu
s ton regard et moins les ob-
jets semblent se déplacer rapide-
ment. Cefte vitesse décroissante va
s’accentuant iuul:I’au summum si
tu regardes le soleil qui restera lui
totalement immobile. (NDLR : bien
vu Djabou !)
® - Indépendamment d’étre une
gzisu';.n.gmu.se, un « sprife » ée'z-t
ns le ja informatique un
ment gra rq;nue indépenjcm du dé-
cors, d’une autonomie de mou-
vement propre (qu’esi-ce que je me
la donne... trouvez pas ?). En gros,
ce sont les petits heros qu’on bal-
lade gaiement & I’écran et les en-
nemis qui nous veulent du mal...
bref, tout ce qui giqoh | Note que
les sprites de taille imposante sont
souvent composés de sprites plus
its as. és les uns aux autres :
Robomik de la série Sonic et les boss
de Mazin’Saga illusirent bien cette
technique frés souvent utilisée par
les programmeurs.

@ - La technique du « Rofoscoping »
a été inventée par Walt Disney dans
les années 30. Elle est utilisée pour
rendre ulira réaliste les animations
de sprites : comme pour Flashback,
on filme en vidéo la gestuelle d’un
véritable acteur sur fond bleu. On
détoure ensuite le personnage, on
le digitalise pour ensuite I'incorpo-
rer dans le du jeu. Avec 25
images par seconde, le réalisme est
alors... maximum !

.'mdi'“ 3D»éﬁd’mmrou
3 Dimensions. La plupart des jeux
n’offrent qu’une impression de 3D

et jouent sur des de .
tive pour simuler la pror:njour

(Landstalker sur MD, Yumemi
Mansion sur MCD, eic.). Un véritable
jeu en 3D est celui dans lequel on
peut voir les objets qui nous entou-
rent selon n‘importe quel angle de
wue. Ce ne sont pas des dessins dofés
de quelques perspectives prédéfi-
nies mais des formes géométriques
issues de formules mathématiques.
Les jeux véritablement en 3D sont
frés rares en raison de la charge de
calcul qu’il nécessitent. Quelques
exemples : Virtua Racing sur MD ou
Hard Driving, sur Jaguar,
Doom sur PC et I’ensemble des si-
mulateurs de vol disponibles sur
tous supports. Voila !

Brice Turcry, 75005 Paris
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Salut Empereur Djabouni, seul et unique
Roi du courrier. Tout d’abord, je vou-
lais te dire que ton magazine est grand
et son prix... exceptionnel.
Dimoidoudoudidon, toi qui sait si bien
répondre aux questions torturées des
lecteurs, j'implore ta clémence envers
I’lhumble possesseur de Game Gear
jue je suis. Daigneras-tu jeter un ceil
istrait sur mes questions ?
A - Quelles sont les meilleures simu-
lations de courses auto et moto sur
Game Gear ?
Ben mon gars, j'te cache pas qu’il
n’y en a pas des masses sur G.G. A
part Out Run, un peu faiblard @ mon
out, tu devrais pouvoir trouver ton
onheur avec Super Monaco GP 2
(F1) ou GP Rider (moto), testé dailleurs
dans ce numéro. J'allais en oublier




un autre, lui aussi trés bon : Super
Off Road.

A - Quels sont les jeux de baston les
plus cools sur G.G ?

Alors, pour moi, le meilleur jeu de
combat sur G.G. n’est autre que Mortal
Kombat. C’est sans doute la version
la plus jouable - les fatalities sont
assez faciles a sortir. Tu as aussi la
série des Streets Of Rage et I’excel-
lent Shinobi 2 qui lui, nécessite un peu
plus de jugeote que les autres.

A - Pourquoi les Turbo Twin et Pack
Turbo si chers sur G.G ?

- Comme tu me le dis dans ta letire, la

Game Gear consomme ses 6 piles en
moins de temps qu'il ne faut a David
pour engloutir un pack de Coksssss.
Mais si tu coupes le son, |'espérance
de vie des piles passera du simple au
double (3 heures au lieu d’une et demi).
Pour répondre plus précisément a ta
question, je ne sais pas pourquoi les
batteries coOtent si chers (plus de
300 frs). Mais un simple calcul montre
que méme a ce prix, l'investissement
s’avere trés rapidement rentable, sur-
tout si tu joues quotidiennement.
A - Jo cherche un excellent jeu de foot
sur Game Gear avec des sprites qui
ne ressemblent pas & des asticots cou-
rant derriére un fruc blanc. Quel jeu
me conseilles-tu ?
Franchement 2... Eh ben, franchement...
AUCUN !

Steeve Elmaleh, 93 Epinay

MASTER’ S NOT DEAD

Salut Djabouni !

A - Je voudrais savoir si Landstalker
et Sunset Riders seront adaptés sur
Master ?

Pas que je sache. Mais si tu veux, tu
organises une pétition avec tes potes
et tu I’envoies illico-presto @ Sega.
Peut-étre exauceront-ils a tes désirs...
A- Toujours sur M.S, cela vaut-il la
peine d’acheter Chuck Rock Il ?

Pour sir, Chuck Rock Il sur M.S est un
excellent jeu de plates-formes. C’est
aussi de loin le plus beau que j'ai vu,
sur cette console, avec des graphismes
somptueux et des couleurs si belles,
qu'il est difficile de croire que ¢a tourne
sur la bonne vieille 8-Bit de Sega. De
plus, maniabilité et intérét sont aussi
au rendez-vous ! Tu as la garantie

« 100% lave plus blanc » de Djabou...

Francois, 93 Gagny

SHINING 2, SORTIE LE 12

Salut Djabou !
En tant que fan inconditionnel de
Shining Force et ayant entendu des
rumeurs...
;_ b foudica ar si Shining F

est prévu sur Megadrive ?
SF2 (meuh non David, je ne parle pas
de Street) est déja sorti au Japon et
devrait sortir en France pour les fétes
de fin d’année (en méme temps que
deux autres trés bons jeux de roles :
Soleil et Relayer). Pour plus de préci-
sions, jette un ceil sur les premiéres
photos dans les pages d’Actus.
A-Aquoia;vonﬂoukzlyeszcdcpfc-
teurs Mega Key, Mega et aufres

universels ?

Ces adaptateurs sont censés assurer
la compatibilité des jeux étrangers
sur les Megadrives francaises. Je te
conseille le NITRO qui via un « switch »
rend compatible la quasi totalité des
softs disponibles sur la surface de la
planéte. Le meilleur adaptateur du
marché selon « Lion le Terrible » (I'autre
apocalyptique).

Francois

Piou, 49 Le May sur Evre

GRAPHISTE EN HERBE

Salut Djabouni !

Mon nom est Olivier, j‘ai 16 ans et

je suis un grand fan de Supersonic
depuis le debut. Tout ceci pour vous
dire que je suis accro et fasciné par
le monde des jeux vidéo. Tant et si
bien que je me suis depuis longtemps
destiné a devenir dessinateur/gra-
phiste sur micro. Je suis en classe de
3eme et le service d’orientation n‘a
pas vraiment su me conseiller quant
aux études qu’il me faudra suivre
our devenir graphiste et trouver du
oulot - 6h - oh...
A - Quelles études faut-il entreprendre
pour devenir graphiste ? »
La maijorité des graphistes étant au-
todidacte, il n’existe pas vraiment de
voie royale pour les métiers du gra-
phisme. Tout d’abord, on ne sait ja-
mais, décroche un bac pour avoir la
possibilité de t'inscrire dans une école
de dessin de bon niveau avec de réels
débouchés professionnels (Ecole des
Gobelins dans le 13éme arrondisse-
ment de Paris ou la renommeée Ecole

& de Djal

Im
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Boule). Dans tous les cas, que tu dé-
cides de faire ou non une école de
dessin, il faudrait absolument te pro-
curer un micro et un logiciel de des-
sin pour bidouiller (@ ma connais-
sance il n’existe pas d’école de
graphiste micro). Pourquoi pas avec
un bon Amiga1200, 4 mégas de Ram
(2 megas de base) et le logiciel de
dessin Deluxe Paint IV. Dixit Patrick
Charpenet, directeur artistique chez
Infogrames : « Je préfere largement
un artiste qui maitrise parfaitement
un logiciel 2D ou 3D qu’un individu
qui touche un peu a tout ».

Olivier Thirakoune, 92 Meudon la Forét

ZARBI LE KEUM

Hello Supersonic !

C’est la premiére fois que je vous écris
et pourtant je vous lis depuis le pre-
mier numero...

- by Replay u:ﬁme .?
et un Action en femps
Si oui, les codes seront-ils différents ?
Jamais essayé... m’étonnerait que ¢a
marche ton affaire !

A - NBA Jam est-il le meilleur jeu de
basket sur ive ?

Un franc et massif OUI. NBA Jam allie
rapidité et jouabilité a des animations
d'une qualité rarement atteinte sur MD.
La version Sega est d’ailleurs meilleure
celle de Nintendo ! Moi qui ne suis pas
un fan de Sport sur consﬁe, je dois bien
avouer que j‘ai pris un pied terrible...
A- Sonic 3 me é , mais
je voudrais savoir avant de 'acheter
s'il y a des codes ?

Wouaip ! Il y a un Select Round : a
I’écran titre, fais rapidement 2 fois
« Haut », 2 fois « Bas » puis, 5 fois
« Haut » le plus rapidement possible.
Si la manipulation est bien réalisée, le
Select Round apparait sous l'intitulé
Compétition.
A-Yai is que
World allait sortir sur Mega-CD. Esi-
elle aussi prévue sur Megadrive ?
Another World 2 sur Mega-CD est ef-
fectivement prévu pour la fin de I'an-
née. Cette nouvelle version comprend,
en plus de I’aventure inédite, le pre-
mier épisode déja sorti sur MD. Aucune
adaptation n’est encore envisagée sur
Megadrive...

David Veeung, 91 Evry




ACTUALITE

Ecco 2

ourglouh ! Tout le monde le concede,
Ecco N°1 est un soft PARFAIT ! Alors
comment Sega allait-il se débrouiller pour
renouveler cet exploit sur Megadrive sans
pour autant marcher sur les plates-bandes du pre-
mier épisode ? Aux vues de la préversion qui est
encore loin d’étre finalisée, les programmeurs de
Sega USA sont sur le point d’y parvenir (avec 16
mégas) : I’animation du dauphin, la beauté des
décors et la richesse des énigmes ont fait le succes
d’Ecco 1. Dans
Ecco 2,
on

reprend la méme donne et... on y ajoute tout un tas
d’éléments pour pimenter I’affaire et prouver que la
perfection n’a pas de limite ! Aussi bizarre que ¢a
puisse paraitre, il vous arriva de voir votre cétacé se
transformer en requin apres avoir mangé d’étranges
bonus ! sans doute pour tromper la vigilance des
Vrais requins qui ne pensent qu’a vous becqueter.
Vous faites aussi de nouvelles rencontres, avec par
exemple de timides tortues qui disparaissent dans
leur carapace et se laissent couler dés qu’on les
touche (trés beau et foutrement réaliste). Autres
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nouveautés : certains tableaux sont en scrolling
forcé ! Vous voyez votre dauphin de derriére et le
faites passer a travers une multitude d’anneaux.
Pour en revenir a I’histoire, sachez que le gentil
dauphin a terrassé le Vortex maléfique (1er épisode)
mais manque de pot, le dauphin et ses acolytes se
sont fait aspirés sur la planete des crapax. Le but du
jeu va étre de les ramener sains et saufs a bon port,
et sur Terre (that’s it). Supersonic attend fébrile-
ment une version finalisée !

® Editeur : Sega

Sortie : fin 1994
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NI ORDRE,
NI LOI, NI LIMITE,

LINSTINGT !

Parmi les six redoutables
personnages, deux vont étre
élus pour détruire la source
du mal qui ronge et annihile
toute vie humaine : le Chaos
Engine !

=12 megs de musique techno, de

monstres immondes, d'armes
spéciales, et de passages secrets !

=1 ou 2 joueurs, en mode 1

joueur l'autre perso. est géré par
I'ordinateur !

Un jeu speed et destroy
développé par les rebelles de
la console, les Bitmap
Brothers !




ACTUALITE

Dungeon
Master 2
Skullkeep

vec la sortie de Dungeon Master II sur
Mega-CD aux Etats Unis (on espere
bientot chez nous), six années apres le
premier volet, les amateurs de J.D.R
vont pouvoir s’en donner une nouvelle fois a
ceeur joie. A premiére vue, on ne note pas de
grandes évolutions : les déplacements s’effec-
tuent toujours case par case et on retrouve prati-
quement le méme type de graphismes. Mais apres
quelques minutes de jeu, on voit pointer les pre-
miéres innovations : les NPC (« Non Players
Characters » : monstres gérés par la console) sont

. l‘J
L -

3 ; N

R g

dotés d’une intelligence bien supérieure a celle
d’antan. Ils adoptent aussi différentes stratégies
suivant vos réactions, par exemple en se régénc-
rant les uns les autres. La programmation de cette
pseudo intelligence a d’ailleurs occupé la majeur
partie du temps de développement et a nécessité
la mobilisation de I'équipe des programmeurs au
grand complet. Autre innovation : on peut main-
tenant faire apparaitre a tous moments la carte
des zones déja explorées (Yarglah ! Fini le temps
des plans besogneux que I’on recopiait sur des
feuilles volantes). Par ailleurs, le support CD qui
ne connait pratiquement pas de limite mémoire
(600 megs), a permis d’inclure une multitude de
décors tres différents en extérieur comme en inté-
rieur, avec par exemple de nombreuses boutiques
ot vous pourrez faire vos emplettes. Dommage
qu'il faille compter une quinzaine de secondes de

TR 3
s
-
H
™

Earthworm Jim

prés avoir officié chez Virgin et développé bon nombre
de hits comme Global Gladiators, Cool Spot ou
Aladdin, le programmeur Dave Perry a créé sa propre
société de développement : Shiny Entertainment. Et
le premier jeu sous son nouveau label est, surprise... encore un
jeu de plates-formes ! La qualité des graphismes et la richesse
des couleurs sont parait-il si impressionnants que les gars de 1
Playmates assurent avoir trouvé en E. Jim le digne successeur des } \
Tortues Ninjas. Dave Perry garantit une fluidité de I’animation
encore jamais atteinte sur Megadrive, grace a une nouvelle
technique de programmation. Cette nouvelle technique, appe-
1ée « Animotion », est censée détroner celle utilisée pour
Aladdin (« Digicell ») que le méme Dave Perry avait déja
développé. A titre d’info, vous devez savoir que chaque image a
été dessinée a la main avant d’étre digitalisée et que I’animation
sera d’une fluidité extréme ! L’histoire de Jim est par contre
quelque peu surfaite... Jim le ver de terre cosmique
court de planéte en planéte apres une hypothétique
princesse dont il est trés, tres, trés, amoureux ! Mais une foule
de monstres hideux le poursuit pour lui piquer sa combinaison sidérale, combinaison qui a la particularité
-, de le rendre quasiment invulnérable.
| De toutes fagons, Ihistoire, qui s’en soucie. .. 1'im-
portant porte plutdt sur la réalisation qui elle, semble
plus que prometteuse !
@ Editeur : Playmates
Sortie : octobre

d’extension de Ram déja disponible au Japon (et
bientdt aux US et en Europe)... En attendant une
préversion, prions pour que les gars de FTL fas-

sent aussi bien qu’il y a 6 ans. Et gageons qu'ils

y parviendront !

temps de chargement pour changer de niveau...
Autre petite ombre au tableau : en raison de la
mémoire back-up un peu faiblarde du Mega-CD,
il n'y a malheureusement qu’une seule sauvegar-
de possible (comme sur 1'excellentissime
Dune...). Mais il paraitrait qu'il est possible de
palier a cette petite faiblesse grace a une carte

@® Editeur : FTL
Sortie : pas avant 95
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Mortal Kombat 2

ort du succes de Mortal Kombat (1'année

derniere), avec 5,8 millions de cartouches

vendues a travers le monde, Acclaim

exploite le filon et prépare la sortie de
Mortal Kombat 2 pour septembre. D’une capacité
de 24 megas, je ne vous cache pas que cette
cartouche exploite a merveille les capacités
graphiques de la Megadrive.

MAGNIFICENCE !

De 7 combattants, on passe maintenant a 12
bastonneurs, une fois encore magnifiquement
digitalisés (Shang Tsung - Johnny Cage -

Liu Kang - Kung Lao - Jax - Baraka - Sub Zero -
Scorpion - Reptile - Kitana - Milenna - Raiden -
Kintaro). Bon point aussi pour les décors et les sons
qui sont tout bonnement superbes et plus nombreux
! Le seul petit défaut vient du fait que comme
MK, les 12 personnages maitrisent les méme
coups de base. Mais ce manque apparent de
diversité est vite comblé par des coups spéciaux
plus nombreux et encore plus spectaculaires ainsi
que par la possibilité pour chacun des persos
d’effectuer plusieurs «

fatalities »

(environ

17

coups par combattants). Et question maniabilité,
pas de changement, on retrouve exactement les
méme sensations que celles du premier épisode.

ZARBI ET RIGOLO !

Cette nouvelle version réserve aussi quelques
surprises assez marrantes... Lors des combats,

SUPERSONIC A 11 A juillet/aolt 1994

suivant les coups que vous enchainez, il arrive
que des personnages passent leur téte sur le coté
de I'écran...
Pas de doute ! En partie grace a ses graphismes
hors du commun, MK2 apporte un réel souffle
nouveau dans 'univers des jeux de baston.
Bonardo !

@® Editeur : Acclaim

Sortie : septembre
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ACTUALITE
Syndicate

ouplaboum ! Quelle ne fut pas ma joie
lorsque j'appris la conversion de
Syndicate sur Megadrive. Ce hit de I'été
dernier sur Amiga et PC est en passe de
le devenir aussi sur la 16-Bit. Pour vous mettre
dans 1’ambiance sachez que le jeu se déroule dans

L LOCALISE

un futur plus ou moins proche, avec une ambiance
qui n’est pas s’en rappeler Blade Runner. Le
monde est alors dominé par des syndicats rivaux
sans scrupules. Les taxes exorbitantes payées par
les populations des différents territoires servent a
financer les recherches en armement de chacun
des syndicats. Comme par hasard, vous étes le
parrain d’un syndicat naissant, dont la seule
optique est la domination du monde. Vous dirigez
4 cyborgs bourrés d’innombrables armes qu'ils
peuvent par ailleurs changer a tout moment. Une
cinquantaine de missions (différentes des versions
micros) vous attendent avec des objectifs bien
définis : trucider un général ennemi, convaincre
des chercheurs de rejoindre votre syndicat, escor-
ter un de vos alliés, délivrer un prisonnier, infil-
trer et détruire des engins adverses, etc. Bref,
Syndicate est une véritable « simulation d’agents
secrets » qui mélange habilement action, stratégie
et gestion. A surveiller a sa sortie !!!

® Editeur : Electronic Arts

Sortie : fin d’année

URBAN STRIKE

ous étes nombreux sur Megadrive, a avoir
pris votre pied a ratatiner les armées de
Saddam Hussein, dans Desert Strike.
Quelques mois plus tard et toujours a bord
de votre hélico de combat et de votre hors-bord tout
neuf, il a fallu & grands renforts de napalm, passer
au peigne fin une jungle hostile a la
recherche de

dange- &
reux terroristes. Apres Ty
une bonne

¢ . N
décennie
d’ordre mondial qui sui- </
vit ces deux coups de g

batons américains, nous sommes maintenant rendu
en I’an 2006 ol un multi milliardaire du nom de
John Smythe s’appréte a faire plier la mere patrie
étoilée. Sacré vindiou, et qui s’en plaindrait, il est
question de rempiler une troisieme fois ! Le terrain
de bataille est cette fois-ci plus délicat car il va fal-
loir inciser le mal a travers une pléthore de villes
américaines : San Francisco, sa baie, sa prison
d’Alcatraz, New York City, Las Vegas...
Heureusement, vous disposez d’un arsenal de com-
bat digne des outils chirurgicaux les plus perfor-
mants : un hélico « Thunder Hawk » truffé de bas-
tos jusqu’a la moelle et un char d’assaut « M4 » a
faire pélir de jalousie Schwarzeneger. Dans Urban
Strike, et ¢’est nouveau, on a la possibilité de quit-
ter les véhicules pour pénétrer a pied dans les buil-
dings. Et comme dans les jeux d’aventure et J.D.R,

‘il est possible de ramasser les objets au sol pour

s’en servir, plus tard. Apparemment, Urban Strike
devrait franchement cartonner car il ouvre de nou-
veaux horizons de jeux, tout en gardant I'aspect
action pure et dure qui a fait le succes de ses deux
prédécesseurs. Bonardo yo !

® Editeur : Electronic Arts

Sortie : octobre

Sonic 4

cga passe la surmultipliée ! C'en est a se
demander comment les programmeurs
font pour ne pas s'essouffler : tran-
quillement, ils trouvent leur second
souffle et nous pondent 3 Sonic dans la méme
année (Sonic-CD, Sonic 3 et Sonic 4). A part ces
deux jolies images, le secret de Sonic 4 est dia-
blement bien ¢ ega USA laisse juste trans-
pirer qu’une grosse surprise est a attendre... mais
malheureusement ils ne se sont pas laissés cor-

rompre par nos envoyés spéciaux ! Une info tout

de méme Sonic 4 pese 24 megs ! Enfin,
Supersonic s"attend a tout, vous révélera tout et
si possible, avant tout le monde !
@ Editeur : Sega
Sortie : fin 1994
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La ligne téléphonique Sega est une assistance immédiate
sur tous les jeux Sega, accessible 24 heures sur 24 et 7 jours sur 7.

La ligne Sega n’est plus fort que toi 2,19 F TTC la minute



ous les initiales de SF2, ne se cache pas le
nom d’un célebre jeu de baston mais la
suite de I'un des tous meilleurs wargames
sur Megadrive. Shining Force sorti au
japon depuis belle lurette fit la joie de tous quand il
arriva chez nous en anglais (on aurait préféré une
traduction frangaise, mais bon...). Shining Force
deuxiéme du nom, a débarqué il y a quelques temps
au pays du soleil levant et fait maintenant son appa-

Good morning DIABOII!
You woke up late this
morrang.

Naissance
de Virtual Studio

e 4 Mai 1994, la société Virtual Studio a repris les activités de la

société Loriciel. Ce partenariat devrait leur procurer un nouveau

souffle réciproque et élargir leurs champs d activité vers trois axes

principaux : le ludique, I’éducatif et la culturel. Les futurs dévelop-
pement de soft se concentreront principalement sur les supports

Nintendo. Sega et CD Rom PC.

rition dans notre beau pays. En ce qui concerne
Ihistoire de SF2, je ne peux rien vous dire a part
que c’est un jeu d’aventure/role/wargame. La partie
aventure, ce sont les nombreux endroits que vous
allez explorer et les centaines de personnes avec qui
vous allez converser. La partie role, concerne la
gestion de toute une équipe d’aventuriers que vous
allez enr6ler au cours de votre quéte : équipement,
santé... La partie wargame, correspond aux combats
que vous allez disputer contre les nombreux
monstres venus du monde des ténebres. Vous diri-

KILLS
O

DEFERAT
O

gez alors votre équipe valeureuse en utilisant intelli-
gemment chacune de leur capacités (1'archer
attaque de plus loin avec ses fléches, etc.). Les
combats sont dotés de graphismes somptueux avec
des gros plans sur les différents protagonistes.
Pour siir, Shining Force 2 risque de casser la
baraque en surpassant son grand frére, d’autant
que les musiques sont encore meilleures, ce qui
n’est pas peu dire !

® Editeur : Sega

Sortie : fin 1€

ega propose depuis le Ter

juin un nouveau package
pour son Mega-CD II : Road
Avenger et Sonic CD avec en
plus un cable de raccorde-
ment pour la hi-fi. Que
demande le peuple ?

Le prix : 1990frs. Youplah.
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Rebel Assault

“est en I’an 19 aprés Star Wars que I'équipe

de Lucasarts lance ce nouvel épisode, sur

Mega CD. Fortement inspirée par le pre-

mier volet de la Guerre des Etoiles, |'histoi-
re prend place dans les déserts de la plancte

Tatooine et finit avec la déterminante attaque de
I’Etoile de la Mort. Ceci dit, je signale tout de
méme la présence un peu bizarroide des dunes de
glace de Hoth ! Le plaisir de dégommer les Tie
Fighters dans les couloirs de I'Etoile reste infini et
méme proche du nirvana. Toutes les phases de jeu
vous plongent complétement dans 1’ambiance meur-

@ Editeur :

I_’ress- ' 1?5
sortie: (M1
début .3

juillet i -
§ triere du film et en plus on se bat sous les trom-

pettes de la bande originale composée par le célé-
brissime John Williams ! L’ambiance est encore
renforcée par les commentaires de vos compagnons
de vol. Vous I'avez compris, il ne vous reste plus
qu’a mettre des sous de coté en attendant sa sortie
@® Editoeur : Lucas Arts
Sortie : septembre

Campagne de pub Sega & Coca Cola

okyo, Japon, 3 juin 94 - Les firmes Coca Cola et Sega viennent de conclure un accord et

annoncent la réalisation d’une campagne de pub commune vantant leurs produits respectifs.

Cette campagne devrait étre lancée en premier au Japon. Elle n’arrivera en Europe et aux

Etats-Unis qu’au début de I'année 95, peu aprés la sortie de la Mega 32. En aval des spots
TV et en accord avec Coca Cola, Sega prévoit d’utiliser les héros de B.D de la campagne publicitaire
dans de futures cartouches de jeux pour Mega 32 et Saturn. Les fans de jeux vidéo seraient-ils des
buveurs invétérés de coksss ? David, t’es vraiment un précurseur ultime !
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ACTUALITE

BATTLEMANIACS

oici un nouveau concurrent pour les

Double Dragon, Streets Of Rage 2 et

autres jeux de baston ! Battlemaniacs, le

nouvel épisode des crapauds mutants de
Tradewest devrait sortir en fanfare pour le début de
cet été en France et en Europe. Sur quel support ?
Sur la bonne vieille Master System. Zitz est sur le
point de rempiler pour aller péter la téte de la Reine
Noire qui a osé kidnapper Rash et Pimple ses deux
plus fideles acolytes. Ce ne sont pas moins de 12
tableaux que Zitz devra traverser en sautant de-ci
de-1a, collant quelques pains par-ci par-la et en cou-
rant pour éviter la charge des monstrueux rats et
serpents qui pullulent dans ces contrées malfamées.
Du boulot en perspective pour les amateurs de bas-
ton intersidérale...

® Editeur : Tradewest

Sortie : été

s |-

Konami prepare
ses cartouches !

Alors que la PS-X de Sony ne sortir:
mois de novembre au Japon et le deuxieme

semestre 95 en Europe et aux Etats-Unis, Konami
annonce d’ores et déja 11 titres en développement,
dont une adaptation du shoot Gradius que les pos-

avant le

sesseurs de Super Nintendo connaissent

Shaq Fu

iens tiens, encore un jeu de baston... Oui
mais celui-la va casser la baraque. Le
héros du jeu n’est autre que le célebre
basketteur Shaquille O"Neal, spéciale-
ment entrainé pour 1’occasion par des maitres de
Kung Fu. Déja une premiere originalité... un
basketteur dans un jeu de baston ! Ensuite pour

les animations des divers protagonistes, les gra-
phistes ont loué les services de plusieurs maitres
des arts martiaux ainsi que I’équipe de casca-
deurs de Remy Julienne. Les mouvements des
combattants seront donc extrémement réalistes et
a la fois trés cinématographiques.
Pour peaufiner ces animations, Delphine a
d’ailleurs utilisé une tripotée de station Sillicon
Graphics pour avoir une qualité d'image irrépro-
chable. Pour I’histoire, sachez que Shagq, apres
une méchante cuite au calva, se perd dans un
vieux magasin lors d'un concert de rap !!! Mis a
part la réalisation qui s’annonce grandiose, Shaq
Fu est un jeu de combat « a la Street » ou deux
combattants s’affrontent face a face dans des
décors souvent splendides. Des milliers de coups
sont disponibles et la taille des sprites est trés
baleze. Shaq Fu s’annonce donc comme la
creme des jeux de baston.
® Editeur : Electronic Arts
Sortie : novembre

Top 10 express

oici comme tous les mois, le résultat
des meilleures ventes sur les 4
Aladdin caracole en

consoles S

téte sur Game Gear et Master System,
tandis que comme on s'en doutait, Virtua

Racing squatte la place de leader sur

Megadrive. Voici le détails des courses du mois

de juin :
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2 - Lethal Enfor
4 - Thunderhaw
6 - Final Fight
8 - Spiderman
10 - Jaguar XJ

1 - Silpheed

3 - Sonic CD

5 - Son Of Chuck
7 - Sol Fe

9 - Sewer Shark

2 - Landstalker
4 - Dune 2

1 - Virtua Racing
3 - Sonic 3




FUNN"GAMES

estiné aux jeunes (et aux parents), Fun’n’ Games vous propose un premier contact sympa avec la

technologie. Gréce & une interface facile d’acces, ce jeu permet de s’amuser tout en apprenant.

Comme quoi, c’est possible ! Compatible avec la nouvelle souris « Sega Mega Mouse »,

Fun’n’Games éveillera vos sens artistiques en vous laissant créer vos propres chefs d’ceuvres.
D’autre part, tel un Mozart en puissance, vous pouvez vous aussi
vous prendre pour un génie. Pour cela, 15 instruments vous tendent
leurs cordes, dotés de 15 rythmes différents et de quelques 28 effets
sonores. L'été sera humide, je vous I'dis ! Idéal pour peaufiner vos
talents de compositeur et d’arrangeur. Vous pouvez aussi devenir
créateurs de mode en habillant des mannequins et créer des cen-
taines de personnages en permutant tétes, corps, jambes et pieds. Le
moins que 1’on puisse dire c’est que cette cartouche sort des sentiers
battus. Pourquoi pas...

@ Editeur : Sony - Sortie : juillet -
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DRAGON Jordan

vec un drole de mélange des g
Electronic Arts compte bien faire de «
Jordan » un succes. Mélange de
plates-formes et de basket, vous
manipulez le basketteur bien connu a travers de
nombreux tableaux. Pour vous défendre et vous
frayer un passage, vous balancez la baballe sur
la tronche de monstres vraiment pas beaux,
comme des araignées géantes, des rats dégueux,
et autres ours mal léchés. De temps en temps, en
guise de bonus, votre basketteur retrouve ses
bonnes vieilles habitudes en marquant quelques
nspiré du film « L’histoire de la vie de Bruce Lee », paniers ici ou la. La version que nous avons eu
Dragon sort prochainement sur MD, MS et GG. entre les mains était loin d’étre finie, Supersonic

Ce beat’em up, sur lequel il est possible de jouer
a trois simultanément, vous donne la possibilité
de boxer plus de trente adversaires différents. Votre

réserve donc encore une fois son jugement.
® Editeur : Electronic Arts
Sortie : fin 1994

objectif est d'affronter le « Phantom » qui terrorise
votre famille depuis des générations. Bruce Lee mai-
trise plus de 40 attaques grace aux trois modes de jeu
: mains nues, coups spéciaux et nunchaku. Le jeu
comporte des niveaux d’entrainement, des stages
bonus et des salles secretes. Plus de 2000 animations
ont été réalisées pour les animations. Les niveaux sont
entrecoupés d'images tirées du film. Ce jeu parait trés
prometteur, mais la version que nous avons pu tester
n’'étant pas assez finalisée, nous devons nous garder
pour le moment de tout jugement tranché. ..
@® Editeur : Virgin
Sortie : septembre

5 - Art Of Fighting 6 - Formula One
ers 7 - Hyperdunk

9 - Lost Vikings

2 - Donald Duck 2
4 - Dr. Robotnik
5 - Asterix Secret Mission 6 - Sonic Chaos

7 - GP Rider 8 - Jungle Book

Y - Mickey Mouse 2 10 - Road Rash

1 - Aladdin
3 - Formula One

8 - Mc Donald’s Treasure Land
10 - Aladdin

20 I - Aladdin
3 - Ultimate Soccer

2 - Streets Of Rage 2
4 - Sonic Chaos
6 - Asterix 2

8 - Road Rash

10 - Desert Strike

5 - Jungle Book
7 - Winter Olympics
9 - Donald Duck 2
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Brett Hull
Hockey

a premicre simulation de hockey sur glace
d’Accolade, sur Megadrive, vient de sortir.
Cette cartouche a I'effigie de Brett Hull pro-
pose différents modes de jeu : la « short sea-
son » avec 11 rencontres, la « half » et la « full sea-
son » avec respectivement 42 et 84 matchs ! Bien

o

entendu, de véritables joueurs de hockey (dont Brett
Hull) ont été filmés puis digitalisés pour parfaire le
réalisme des déplacements...

@® Editeur : Accolade

Sortie : disponible

EA Tennis

ce jour, on peut le dire, il manquait une

piéce au puzzle d’E.A Sports. Avec EA

Tennis, voici le chainon qui leur manquait

tant ! Pour concurrencer les autres simus
déja disponibles sur Megadrive, le staff d’EA a déci-
dé de peaufiner I’animation en utilisant la technique
du rotoscoping (Cf courrier des lecteurs pour plus de
précisions). On espére donc une animation super
fluide. Au programme : simple, double, 16 tournois
internationaux, 4 types de surface et... la possibilité
de jouer a 4 simultanément a condition de posséder
le « Four Way Play ». Et c’est tout ? Nan nan et re-
nan ! Vous disposez aussi de plusieurs modes de
jeu : le classique mode arcade ; le mode coaching
avec lanceur de balles automatique ; I'auto-mode qui
gere seul les déplacements et le mode stop qui
marque d’une croix le meilleur emplacement. Vous
avez la possibilité de discuter le bout de gras avec
I’arbitre sur les balles litigieuses. On attend avec
impatience d’aller taper une balle !

@ Editeur : EA Sports

Sortie : septembre
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BC Rlders

réalablement appelé Chuck Rally, BC
Riders de Core Design (éditeur connu prin-
cipalement, sur Mega-CD, pour I'excellent
Thunderhawk) qui n’est pas s’en rappeler
Mario Kart, propose un total de 24 courses étalées
sur 3 niveaux de difficulté. BC Riders, réalisé a
60%, s’annonce déja comme un hit : fluidité de
I’animation, profondeur des décors, humour omni-
présent (Chuck se sert de sa massue pour dégommer
les concurrents). Les 40% restant serviront 2 amélio-
rer les routines et 2 augmenter la rapidité de I’ani-
mation qui pour I'instant rame encore un peu. Ca
s’annonce pas mal... Hein ?!
® Editour : Core Design
Sortie : début 1998
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Eeavgnl
ymphon

ega nous prépare pour la fin de I’année la
premiére simulation de F1 sur Mega-CD.
L’idée de départ a été de reproduire le plus
fidelement possible le championnat du
monde 1993, avec toutes ses péripéties. Evidem-
ment, une personne seulement peut contrecarrer le
déroulement des événements : vous ! Apres Sonic
CD, Thunderhawk et Soulstar, Heavenly Racing est
le 4¢me jeu a utiliser le mode 3D du Mega-CD.
Malheureusement, d’apres une source anglaise trés
potable, I’animation, la jouabilité et le plaisir de jeu
semblent avoir raté le rendez-vous. On attend quand
méme, de pied ferme, une version... Surtout lorsque
Sega USA annonce que la version Européenne sera
30% plus rapide que la version d'import... A voir !

@® Editeur : Sega - Sortie : fin 1994

Sensible Soccer

éja sorti sur Amiga il y a plus de 2 ans, Sensible Soccer doit
étre édité par Sony, sur le Mega-CD vers la mi juillet.
Supersonic attend beaucoup de cette conversion car les vrais
footeux ont trouvé en la version Amiga, tout simplement la
meilleure simu de foot toutes machines confondues ! Gréice a une joua-
bilité littéralement démoniaque, les gars de Génération 4 ne jouent que
sur cette simu. On vous révéle tout en priorité deés réception de la ver-
sion finale. Moi j’vous le dit... ¢a risque d’assurer !
® Editeur : Sony
Sortie : septembre

£

SER Spo;tng

a division d’Electronic Arts, EA Sports est

devenu depuis quelques semaines sponsor offi-

ciel des Etoiles d’Oxford City, une des

meilleures équipes de hockey officiant dans la
league anglaise. Créée en 1984 par Tom Smith (ancien-
nement défenseur des Cleveland Bombers), cette équipe
s’est notamment illustrée en remportant le championnat
d’Angleterre 90/91 et en terminant Seme la saison sui-
vante. Toute I'équipe de Supersonic se réunie pour leur
souhaiter une excellente saison 94/95 !

CLIC JEUY VILEOD

88, BOULEVARD BEAUMARCHAIS - 75011 PARIS TEL : 43 55 60 54 Métro : Chemin Vert
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SPORT

CA
CARTONNE !

Cette rubrique vous contant les aventures
du Team Banzzai / Supersonic vous est
présentée par Ludi Games et Delphine
Software, leurs partenaire offciels.

lors la, croyez moi on s’en souviendra
de I’épreuve de Pouilly en Auxois !
Parlons d’abord du circuit : 10 virages
vicieux, 3 méga lignes droites et 60
concurrents ! De quoi rendre fou le plus téméraire
des pilotes (comme moi) ! Deuxi¢émement, Franky
1’un des deux pilotes Ludi a commencé le week-
end fourbu par un tour de reins, imaginé sa
tronche au volant ! Troisiémement, il a encore plu
pendant les essais... Bref, peut-étre un jour arrive-
ra t-on, au top de notre forme sur un circuit ! Ne
croyez pas pour autant qu’on est complétement
nul, non ! On a quand méme terminé la course
dans le peloton aux 11e, 12e et 13e place. Voila
pour notre derniére prestation !
Avant d’attaquer les courses de Sens et
d’Angerville qui nous tiennent trés a cceur, a nous
pilotes du Team Banzzai Supersonic, on passe le
plus clair de notre temps a peaufiner les réglages
des trois Karts ! Donc aprés une quantité mons-
trueuse d’essais privés, on a fini complétement

LE KART SPORT VIRIL ¢
Si vous avez déja piloté un kart, vous devez

savoir que pour doubler un concurrent, il faut par-
fois s’a?ur:! sur lui | Eh oui, si vous regardez le
u Ludi Kart n°26, vous constaterez que lefy..

iquement arraché et cLue le ponton &
ien, cela ne

lvi a pas suffit... Oui, oui, maintenant il vise le

ponfon
numéro est
& aussi subit une fransformation | Eh

parechoc arriére du n° 27 | Décidement rien
n'arréte Jo la Frite. v

exténués. Normal, apres les nuits de bouclage des
magazines et les tours de circuits effectués pen- 2
dant la journée, nous avons décidé de prendre

quelques jours de repos bien mérités...

Comment préﬁares-tu s
les deux prochaines Jo P
la Frite : L

Oh, tu sais c’est tres simple, je dors et je
joue a F1 Pole Position de Ludi Games.
D’ailleurs, depuis que je suis devenu
spécialiste de ce jeu, j’ai I'impression
que je vais plus vite avec mon Ludi Kart !

Et toi, Gilles le boss ?

Je travaille 1’aspect phy-
sique avec un jeu de bas-
ton que nous prépare
Delphine : Shak Fu ! Un |
jeu ultra secret qui déve-
loppe mon agressivité en
course ! Mon coup
spécial : prendre les
virages sans freiner...

Enfin, Frank ?

Détestant perdre et ne
voulant pas laisser la part
belle a Joe la Frite, j'ai
moi aussi une arme secréte avec le nouveau jeu de
kart de Ludi Games, Street Racer. Et croyez moi,
je pratique dur ! Malheureusement pour vous, vous
ne pourrez profiter de ce jeu qu'au mois de
novembre, vous ! Eh, eh, eh... Rendez-vous a la
rentrée pour un preview d’enfer !

SR

Alors qu'avant 'épreuve, Jo et Contrairement aux apparences, il ne s'agit
moi avions morement réfiachis
& une facfique de course (
savoir : sorfir de la piste les
concurrents un & un et bou-
chonner en bout de ligne droi-
e, en occupant la piste de
front), Franky s'est vite refrouvé
seul a tourner. En effet, aprés
avoir marqué de I'empreinte
de son pneu le bras de son
adversaire directe (si, si I}, Jo
Frite fini la course avec un
Ludi Kart mal en point |

s de la nouvelle pub Michelin ; c'est juste
illes le boss. Comme foujours, peu avant la
course, il est gonflé & bloc |

Delphine

Software
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|Etes-vous préts & passer au niveau supérieur ?

@ année 1994 va étre
| sans conteste I'an-
née de I'innovation
pour la société
Sega et probable-
ment celle de la
réussite ! Déja lea-
der en matiéere de jeux d’ar-
cade, elle risque bien de de-
venir numero un au niveau des
jeux vidéo en général et de
placer la barre tres haut pour
ses concurrents. En effet, Sega
va frapper tres fort avec toute
une gamme de nouvelles
machines. La Megadrive
32X vous ap-
Fortera la qua-
ité arcade a la
maison ; la Pico,
une console / or-
dinateur (a objec-
tif éducatif) desti-
née aux enfants
de2a7anset
le Kid Packs
qui n’est autre
u’une Mega-
rive, une souris
et un logiciel d’éveil _
pour nos cheres petites 47
tétes blondes (de6a 11
ans). Enfin, dans un
avenir peut-étre un _#
eu plus lointain, <=
a Saturn devrait se placer
comme la plus puissante des
consoles de salon, mais la
date de sortie reste encore
trés floue... On se rend bien
compte que Sega a la volonté
de couvrir une tranche d’age
de plus en plus large (de 2 a

25 ans). Bon, nouvelles
consoles... trés bien... mais
les jeux ?!!l... Bien sar, rien
ne sert de posséder des
consoles sur-puissantes siles
logiciels n'exploitent que:10%
de leurs capacites. Je vous
rassure tout de suite, des leur
lancement, ces nouvelles
consoles devraient déja pos-
séder un catalogue bien foumi.
Pour vous donner une idée,
douze softs sont déja
prévus sur la
Megadrive 32X
dont les tres pres-
tigieux Doom,
irtua Racing
Deluxe ou
Star Wars
Arcade.

Certains

titres exploi-
teront égale-
ment les ca-
pacités du
Mega CD, comme
Fahrenheit et
Midnight Raiders.
Sega est donc sur
le point de nous ou-
vrir de nouveaux
horizons de jeu avec
) une nouvelle généra-
~ tion de machines et de

softs. Si la société Sega est

préte a passer au niveau su-
périeur, nous aussi nous le
sommes et attendons avec
impatience que I'on nous en
donne la possibilité !!!...
Que le compte a rebours com-
mence !ll...
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DOSSIER

in 94 devrait voir le jour la
Megadrive 32X, sous ce nom
de code se cache un péri-
phérique qui se connecte via
le port cartouche sur votre
chere Megadrive, afin de la
transformer en console 32-
bits. Un concept excellent puisque de cette
fagon, notre bonne vieille Megadrive n’est
pas préte de se retrouver au placard ! Les
caractéristiques de ce périphérique sont im-
pressionantes et montrent bien que Sega a
décidé de passer la vitesse supérieure.

Performances...

Fiere de ses nouvelles capacités, votre brave
et dévouée console va donc bientot se per-
mettre de gérer environs 50 000 polygones
3D par seconde, d’afficher jusqu’a 32 768
couleurs simultanément, de traiter quarante
millions d’opérations par seconde et les 4
MBit de RAM supplémentaires empéche-
ront tout ralentissement de I'affichage ! Je
vois déja d’ici vos petits yeux ébahis... et
vous devez bien vous douter que tout ceci
sera accompagné de musiques et de brui-

tages stéréophoniques,
- numeériques, sympho-
niques... bref, de qualité
CD. De plus, une compa-
tibilité parfaite a été conser-
vée avec le Mega CD.
Celui-ci profitera donc des
améliorations techniques
qu’apporte la Megadrive
32X, aussi bien, sur le plan
. du graphisme quei du son.
. Vous aurez donc a I'arri-
- vée, une console 32-bits
~ couplée a un lecteur CD...
le must !
Un tel mariage concur-
rencera largement ce qui
se fait aujourd’hui sur CD-
ROM-PC, plateforme ser-
vant souvent de référence
en matiere de jeux.
Toujours est-il que si cer-
taines consoles (3DO par
exemple) supportent la
comparaison sur les per-

ME

formances techniques, il est certain que ce
qui fera la grande force de la Megadrive 32X
sera la qualité et la variété de sa logitheque.

Suprématie !

Aujourd’hui I'arcade tiend la dragée haute a
tout ce qui se fait sur console, mais I'arrivée
d’une telle machine risque de renverser la
tendance. Nous pouvons donc espérer voir
sortir certains jeux directement sur Megadrive
32X et non plus comme cela était souvent
le cas, apres une période test en version ar-
cade. Méme si, dans un premier temps,
nous risquons d'étre submergés par une
série de conversions de jeux d’arcade
déja populaires. A I’heure actuelle,
nous savons, de source sdre, que
six titres devraient étre disponibles

dés sa sortie et dix autres
devraient suivre peu
de temps apres,
couvrants
déja a

peu
prées
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tous les domaines (Sports, Action, Arcade,
Action / Aventure...). Une nou-

velle génération de jeux
Sega va donc pro-
chainement voir
le jour !




IVE 32 X

VMIAISON

PORT CARTOUCHE

2 Pour tout connaiire des caractéristiques
Dimensions du monsire : technologiques de la Mega 32 X, rendez-vous
33 em X 12,7 em X 22,86 em & la page suivante |
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Star Wars Arcade
24 Mb - 1 ou 2 joueurs

L uke Skywalker, Han Solo et le reste de I'Alliance |

EEEE% 4
mettront-ils en déroute 'Empire, Dark Vador | P

et le coté obscure de la force ?... La réponse | N
est entre vos mains puisque vous allez piloter un | = 4 2
vaisseau de combat X-Wing. A son bord, vous devez ¢ 7y
affronter tous les célebres malfrats de la plus fa- \ : '
meuse des trilogies ! Fidele a la saga de La Guerre ' : : ‘
des Etoiles, ce jeu devrait connaitre un vaste suc-
ces. |l exploite toutes les capacités de la machine |
dans la gestion de polygones 3D. Quatre niveaux
qui vous meneront jusqu’au combat final contre |

I'Etoile de la Mort. Que la Force soit avec vous | B

Doom
24 Mb - 1 joueur

rogrammeé par Imagineer, ce grand classique
PC tout en texture mapping devrait en en-

chanter plus d’un. Dans un futur lointain, vous
allez faire le grand nettoyage dans une citadelle
quelque peu inhospitaliere ! Vous disposez de tout
un éventail d’armes toutes plus meurtriéres les unes
que les autres. Cela va du p’tit browning au lance-
roquettes en pas- ps—" g 7 comr e s
sant par une
bonne grosse mi-
trailleuse Gattling
ou un lance-
flammes. Il y a de
nombreux pas-
sages secrets a §ig
découvrir, ce jey FEEESEEREEINNES
particuliérement Attenion, un ennemi vous aften
vaste risque de dans le virage l11...
vous donner pas mal de fil a retordre et certaines
scenes du jeu risquent de vous faire sursauter jus-
qu’au plafond !!! Attention : jeu Gore | l

Pas la peine d'attendre d'étre au
corps d corps... ¥

G

N,

e e R s

% Vous devrez apprendre le manie-
&, ment de nombreuses armes.

L almU | HERTS

e

Super Motocross
16 Mb - 1 joueur

i vous voulez sentir la poussiére col-
s lée a vos dents et la boue incrustée

dans vos cheveux... Super Motocross
vous est destine ! Vous avez la possibi-
lité de concourir dans trois catégories dif-
férentes sur la bagatelle de 15 circuits !
Le tout en deux vues possibles : soit a la
place du pilote, soit [égérement au-des-
sus. Des animations uniquement réali-
sables sur Megadrive 32X. B
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m CPU

- 2 processeurs Hitachi 32-Bit RISC tour-
nant a 23 MHz / 40 Mips (c’est a dire qu'ils
peuvent traiter 40 millions d’opérations
par seconde).

m COPROCESSEUR
- Un 68000 plus un nouveau VDP ( Video
Digital Processor qui permet d’accélérer

I'affichage, donc les animations).

m GRAPHISMES
Les processeurs RISC et I'alternance de
mémoires tampons permettent la ges-
tion de 50 000 Polygons / seconde ; de
textures mappées. Enfin, les rotations
et zooms seront gérés directement par
un Chip. :

- Haute résolution vidéo avec le Mega CD
(c’est a dire une qualité quasi identique a
celle que vous avez quand vous regardez

e



Super Space Harrier
24 Mb - 1 joueur

e grand hit de I'arcade sera égale-
c ment disponible sur Megadrive 32X.

Aux commandes d’un engin spa-
tial (nouveau ?!) vous vous télé-trans-
portez dans des galaxies lointaines pour
venir en aide aux pauvres populations
martyrisées... Une mission difficile, mais
je sais qu’a bord de votre superbe vais-
seau spatial de combat vous ne reculez
devant rien |

Cyber Brawl
24 Mb - 2 joueurs

ntierement en 3 dimensions, ce jeu pose |
E une nouvelle fois la grande question exis-

tentielle de tous fanatiques de baston : Street |
Fighter détroné ?!IL... Toujours est-il que les zooms |
dans tous les sens, les vues incroyables d’at- |
taques explosives et de manceuvres acrobatiques |
risquent fort de faire de ce jeu un grand classique |
dans la catégorie : “Prends ca dans le pif...”. |
Alors encore un peu de patience, vous connai- |
trez la réponse dans quelques mois si tout va
bien ! Un jeu qui a priori parait aussi bon que le
céleébre Virtua Fighters... B

vos programmes favoris sur votre cher té-
léviseur. Eh oui, ca va décoiffer !).

m COULEURS
- 32 768 couleurs simultanées (on va en
avoir plein les mirettes...).

m MEMOIRE
- 4 MBit RAM qui viennent s'ajouter a ceux

de la Megadrive et du Mega CD. Pour des
jeux encore plus grands.

m VIDEO

- La Megadrive 32X sera capable de gérerr

des graphismes par dessus des séquences
vidéo. Bonjour les mixages !

m AUDIO

- Sons de qualité CD utilisables a différentes
fréquences et pouvant étre mixés avec les
capacités sonores de base de la Megadrive.

BEGH

sromval

36 Great Holes
24 Mb - 1 a4 joueurs

ega Sports et Golf Magazine se sont asso-
s ciés pour vous offrir la possibilité de jouer

au golf sur 36 trous des parcours les plus
réputés du monde ! Tout y est : les clubs, le vent
le rough, les bunkers, les fairways et méme les oi-
seaux avec leurs chants si doux... Au programme
les trous les plus redoutés de I'U.S. PGA National
de Doral, de Firestone, de Bay Hill... Aucun pas-
sionné de golf ne devrait résister a cette
simulation.

Vous — g

avez § Megadrive 92 A z

méme ‘P\us jela vois, ..
plus je 'aime ! Moy

droit aux conseils avisés de Fred “Boom Boom” @
Couples en personne. Il se permettra également Y -

de jouer ! De nombreuses options sont dispo-
nibles et donnent a cette simulation toute sa di-
mension. Un vrai régal...l

STELLAR
ASSAULT

Stellar Assault
24 Mb - 1 a 2 joueurs

nvolez-vous dans des décors en 3 dimen- |
E sions pour une bataille acharnée ! Vous pou- |

vez choisir différents vaisseaux de combat. |
Les débutants préféreront certainement un vais-
seau doté du pilotage automatique afin de pou- |
voir se concentrer uniquement sur les cibles, Les |
plus expérimentés désireront certainement avoir |
un controle total de leurs machines volantes...
De nombreuses options sont disponibles et vous |
avez la possibilité de revivre vos meilleures per-
formances en combat ! E
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24 Mb - 1 joueur

empo, le roi du Hip-Hop, & lui aussi
Tsa place sur Megadrive 32X. Ce

sympathique personnage vit pai-
siblement sur la planéte Rythma jusqu’a
ce que le vilain Roi Azolos décide de
I’envahir avec ses hordes d’insectes
malfaisants.
L’animation tres “cooooool...” des per-
sonnages et les musiques particuliere-
ment rythmées ne laissent aucun doute
sur le futur succes de ce titre. Pour Tempo,
la musique est source de vie et... de pou-
voirs spéciaux ! En effet, si Tempo touche
une platine disque, il se transforme en
fonction du théme musical du disque !
Il peut ainsi se transformer en serpent,
en sous-marin, en missile... Un jeu qui
devrait plaire a tous ceux qui ont le rythme
dans la peau... Yeah... B

ous voulez piloter sans risque un F-15 ! Alors § £
tenez-vous prét a prendre place dans le cock- § &

| sur Megadrive 32X ! D’ailleurs, vous retrouverez,

| dans cette adaptation, tous les éléments graphiques

' de combat ennemies sont trés proches de ce qui _

| se fait dans la réalité. Pour la petite histoire, vous |

| d’armement et vous devez détruire une multitude {

| d’avions ennemis qui, malheureusement, sont sou-

- 24 Mb -1 joueur

v pit, car ce grand hit de I'arcade sera présent
| (3D) et sonores de la version arcade. Les tactiques
| étes équipé de ce qui se fait de mieux en matiére
| vent aussi biens armés que vous !!!

24 Mb - 1 a 2 joueurs

ol éme si la version Megadrive est excellente,
‘ M il aurait été dommage que ce grand jeu ne
voit pas le jour sur une console 32-Bits !!!

Dans cette version, vous pouvez choisir entre 3 bo-
| lides et 6 circuits différents (3 de plus que la version
| arcade !). Avec ce jeu, on se rend compte des in-
croyables capacités de la machine dans la gestion
| de polygones 3D (2 fois plus rapide que la version
Megadrive). Un grand hit que bon nombre d’entre
| nous désirerons posséder dans leur logithéque. B

Un peu mieux

que la version

Megadrive tout
e méme...

Fahrenh/eit

2. P a fumée est partout, les flammes
8 _ dévorent tout... a vous de décider

si vous désirez venir en aide aux
malheureux pris au piége ! Fahrenheit
vous transporte dans le monde mythique
des combattants du Feu, Héros au quo-
§ tidien. Entierement en «Tru Vidéo» ce
@l jeu vous place au cceur de I'action !
Fahrenheit sera I'un des premiers jeux
a profiter du mariage de la 32X avec le
Mega CD (espérons qu’ils aient de nom-
breux enfants | B

24Mb - 122 joueurs | | RN
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e Iabg'ge.
“Worl ol

USA94”

Vous seriez branché par une simulation
de foot trés nﬂ[lﬁ“” Au contraire,
vous préférez un jeu d'action bien animé
pour vous marrer a plusieurs? Quels que
soient votre style, vos godts, et aussi
ceux de vos amis, World Cup USA ‘94 est
le jeu qui va le plus vous mml , et-pour
longtemps.

Grace a un systéeme d’options
absolument génial qui permet aux

débutants comme aux super-

~
™~ costauds de toujours trouver
® p plaisir a jouer, World Cup USA

‘94 est a la fois un
super-jeu d'action, une
simulation trés réaliste,

et, un excellent jeu de

WorldCupUSA9

graphics which may vary consideraoly between formats.

MEGA-CD

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

Sortie mondiale,_ , ;... 1004

I AR ™

© 1991 WC'34/ISL

©1991 WC '94 /ISL. ©1992 WC '94 / ISL. ©1994 U.S. Gold Ltd. All rights reserved. Official Licensee U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B& 7AX. Tel: 021 625 3366. U.S. Gold is a registered
trademark of U.S. Gold Ltd. 'SEGA’ 'MEGA DRIVE' 'MEGA-CD', '‘GAME GEAR' and ‘MASTER SYSTEM' are trademarks of SEGA Enterprises Ltd., ©1994 SEGA Enterprises Ltd. Nintendo®
Super Nintendo Entertainment System™, GAME BOY™, and the Nintendo Product Seals are of Nintendo. are from various formats and are illustrative of gameplay and not the screen
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DOSSER

LE PACK JEUNE

une souris et un jeu (Creative Antics),

le tout présenté de fagon plut6t sym-
pathique. Normal, il concerne principale-
ment les enfants de 6 a 11 ans. Un joypad,
le Kid Controller, a méme été créé pour
s’adapter aux mains des tous petits, il est
vrai que les joypads Megadrive actuels sont
difficiles a manier pour les petiots. Dans cet
esprit, de nombreux logiciels ont été congus
pour les tous petits. Enfin, on va trouver des
jeux stimulants I'éveil, sans violence et mau-
vais gout I Bientot disponible aux USA, le

L e Kids Pack regroupe une Megadrive Il

SOURIS

1 joueur

KIDS PACK |

vous admirez le résultat. Vraiment un logiciel pour les créateurs en herbe. La plupart des personnages dis-

ponible sont des héros de chez Sega (Sonic le plus speedé des hérissons, Tails, Sally...). Toute I'interac-
tivité du jeu s’exécute a I'aide de la souris. Vous avez bien sir la possibilité de sauvegarder vos ceuvres pour les
visionner lors des congrées que vous organiserez avec les grands parents et les voisins | B

v ous sélectionnez vos décors, placez les personnages de votre choix, composez vos musiques et puis
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Berenstain
Bears, Camping
Adventure
2 Mb - 1 joueur

ans ce jeu trés “nature”, vous in-
n carnez des petits oursons. Durant

votre périple a travers la forét han-
tée, vous devez faire preuve d’adresse
mais aussi de réflexion. Recommandé
pour les enfants de 5 a 10 ans.
(Ce jeu sera également disponible sur
Game Gear) B

Disney’s Bonkers
8 Mb - 1 joueur

ans ce jeu, mettant en scéne des per- |
sonnages de Disney, vous incarnez un

brave policier ! Votre but : vider le monde
de tous les délinquants qui parsement des
mondes fantastiques comme par exemple, §
le dépdt d’ordures d’Hollywood ou les en-
trepdts d’un studio de cinéma !!! Vous pou- §
vez jouer directement dans n'importe quel ni-
veau du jeu, mais pour devenir un super flic
il vous faudra tout de méme terminer le jeu {8
entiérement ! Pendant le jeu, le seul moyen
pour gagner des points de vie, est de mettre
des contraventions aux conducteurs
du dimanche ! Recommandé
pour les enfants de six a
onze ans. W

Richard Scarry’s Busy Town
y 16 Mb - 1 joueur
D

i allez pouvoir exercer 6 ac-
tivités différentes. Le chat
Huckle et le ver Lowly vont vous
~ servir de guide. Vous pourrez donc
construire une belle maison, conduire
" un camion de pompier tout rouge,
" construire un bateau qui flotte...
| Particuliérement recommandé pour les en-
fantsde3a5ans. B

Crystal’s Pony Tale | Bamey’s Hide and Seek Game
8 Mb - 1 joueur | 8 Mb - 1 joueur

ne vilaine sorciére a envoyé un sale sort... mainte- ienvenue dans le gentil monde des dinosaures ! Un jeu des-
“ nant tous les amis de Pony sont prisonniers ! Il va B tiné aux enfants de 3 a 5 ans dans lequel ils pourront, tout en
donc falloir traverser des champs de fleurs, des fo- s’amusant, apprendre a compter, résoudre de petites énigmes

réts obscures, des grottes mals famées pour trouver les et assimiler quelques rudiments du code de la route ! Ben, pourquoi
cristaux qui vous permettront de libérer vos petits copains. pas !ll... Le héros, Barney, prononce plus de 100 mots et phrases
Sept niveaux d’'a- fammeres durant tout le dé- | =

8 venture dans un roulement du jeu. Si le §
monde féerique. Un joueur bloque & un certain §

4 beau conte qui moment du jeu, Barney se |
% vous fera réver du- fait un plaisir (au bout de
rant de longues quelques instants), de lui

heures de jeu... montrer le chemin a suivre. |
Recommandé pour Un chouette copain ce S
les enfants de 4 a Barney... il a quelque part
7ans. B un p’tit air de Casimir M
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ega ménage le présent mais
prépare aussi I'avenir ! Voici ce au e a e S mlte S
qui devrait étre la forme défini- 000

tive de la Saturn. En effet, vu la

qualité esthétique de la ma-

chine il y a peu de chances

qu’elle subisse des transfor-
mations radicales d'ici les lancements amé-
ricain et européen méme si certaines modi-
fication (la couleur, par exemple) ne sont pas
a exclure. La Saturn est donc équipée d’un
lecteur CD et d’un port cartouche.
D'apres les renseignements dont
nous disposons, ce demier lit les P
cartouches de la Megadrive 32X.
La Saturn possede les ..
meémes caractéristiques de
base que la carte Titan uti-
lisée dans la borne
Daytona (elle est tout de
méme légerement boos-
tée). En ce qui concerne la
sortie de cette superbe
console, elle devrait arri-
ver a lafin de I'année au
Japon et en mai 1995
aux Etats-Unis. Parions
pour I'été de la méme
année en France !

Un vrai bijou, espé-
rons qu'il ne se fera
pas frop attendre. ..

Les premiers jeux
révus sur
a console Saturn

SEGA :
Virtua Racing, Daytona USA, Outrunners,
Virtua Fighters, Virtua Soccer, Clockwork.

VIRGIN :
Spot 3, Ectosphere, Army of Darkness.

ACCLAIM :

Alien Trilogy, Duel, Batman Forever.
GAME ARTS :

RPG & Shooter (TBA)

SUNSOFT :

Myst.

ENIX :

RPG (TBA).

CORE DESIGN :

3D Shooter (TBA)

La chevauchée & dos de dragon pro-
met un max !
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FICHE TECF

B FORMATS DE LECTURE
- CD-Rom (2,6 X vitesse du lecteur CD (390K/Sec.))

- Cartouche
BCPU

- 2 Hitachi SH2 32Bit RISC - 27MHz/50 Mips
m CO-PROCESSEUR
- Hitachi SH1, 24 Bit DSP

- Motorola 68000

- Processeur Video

B MEMOIRE

- 16 Mbit (mémoire de travail)
- 12 Mbit de mémoire vidéo

- 4 Mbit de mémoire Son

- 4 Mbit de mémoire Tampon

- 4 Mbit IPL Rom
B GRAPRISMES

- 240 000 Polygones/seconde

- Gourad Shading (ombrage)

- Texture Mapping

- Gestion des Sprites, Zooms et Rotations par
processeur specialise.

Daytona Admirez celte

)

‘ 4’?? v

=S

=

superbe bomne !
d'arcade... je svis

sUr que vous Nl
aimeriez bien

I'avoir | Et bien

sachez une chose :

la Saturn posséde

les mémes
caractéristiques
techniques [ll...

: BONJOUR LE MONSTRE...

- Morphing
- Définition max. : 2048 x 1024
- 5 plans superposables maximum
2 plans pour les rotations
2 plans pour les zooms
2 pour les fenétres (menus)
m COULEURS
- 16,7 millions couleurs affichables simultanément.
® RESOLUTION
- 640 x 480
= SON
- 16 Bit 68EC000
- PCM 32 voies
- FM 8 voies
- Nouveau Chip standard Yamaha-TBA
m VIDEO
- Systéme MPEG en standart (au demiéres nouvelles) qui
permet le compactage-décompactage des données.
m DIMENSIONS
- Environ 25 cm de coté (Taille proche de celle de la

L’éducation intéractive

es jouets Sega forment la jeu-
L nesse. Du moins c’est le but

avoué avec la sortie, cet au-
tomne aux Etats-Unis (& quand la sor-
tie en France ?), d’une console / or-
dinateur a but éducatif, destinée aux
enfants de 2 a 7 ans. Déja sortie au
Japon, la Pico y connait un vif suc-
ces (elle est méme présente dans cer-
taines écoles). Les logiciels se pré-
sentent sous forme de livres
électroniques se connectant directe-
ment sur la console. L’enfant a alors
la possibilité d’intervenir sur le dé-
roulement de I'histoire, congue spé-
cialement pour que le jeune manipu-
lateur fasse un effort de réflexion et

d’analyse (tant qu’a faire...).
L’intéractivité du systeme passe par

le biais d’un crayon optique avec le-

quel I’enfant fait directement ses
choix en pointant les options choi-
sies. L'utilisation de la Pico est
donc particulierement simple.
Comme un vrai livre, quand une page
est tournée de nouvelles images ap-
paraissent a I'écran. Chaque logiciel
devrait étre vendu autour de 300
francs. Les deux premiers titres (sur
les 6 existants actuellement au Japon)
qui seront disponibles dés le lance-
ment de la console sont : “Mickey
Mouse” et “The Busy World of
Richard Scary”.

Autres jouets...

Pour les tous petits, d’autres jouets
devraient également voir le jour en
France : le IR 7000 et le Beamer. Ces
jouets encouragent les enfants a jouer,
a stocker des données, a dessiner et
leurs permettront d’envoyer et de re-
cevoir des messages secrets par le
biais de rayons infra-rouges.
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DISCOTHEQUE...

¢ !
A,a. s 5
Lies autres, .., jeux |
U
ABSOLUTE :
Rapid Deployment Force (simulation)
ACTIVISION :
Return to Zork (aventure)
CRYSTAL DYNAMICS :
Kamikaze Comics
DATA EAST :
rs (simulation)
L PICTURES :
ssenger. One-On-One Basketball.
ng. Corpse Killers. Demolition Kid.
tory Time
IMAGINEER :
Sim City 2000
G
World Championship Rally. Fatal Fury
Special. Samurai Shodown
KONAMI :
Lethal Enforcers 2-Gun Fighters
PSYGNOSIS :
Scavenger 4
ROCKET SCIENCE GAMES :

Loadstar. Cadillac & Dinosaurs. Darkride

r K

Tomcat Alley

1 joueur

omcat Alley sera la premiére simu-
T lation de combat aérien qui verra le

jour sur Mega CD. Entierement réa-
lisée a I'aide de véritables images vidéo di-
gitalisées, je suis slr qu’elle vous coupera
le souffle ! Vous devez accomplir 7 mis-
sions comprenant des cibles au sol ou dans
les airs. Différentes vues sont disponibles
(du cockpit ou de I'extérieur). Le jeu s’an-
nonce d’excellente facture, doté de tous
les jets supersoniques de I'US Air Force.
Un jeu qui passionnera tous les fanatiques
d’aviation, de challenge et les joueurs ! B

o
O
<
O
F1)
0

\

0

Double Switch
2CD -1 joueur

e jeu reprend pratiquement le méme concept que Night Trap
c si ce n’est que I'écran de jeu est Iégérement plus réduit.
L’histoire ? Vous rencontrez dans un immeuble une jeune
personne chargée de la sécurité et vous vous proposez genti-
ment de I'aider... La surveillance passe par le biais de caméras

vidéo et dans les endroits stratégiques de I'im-
meuble se trouvent des piéges qui permettent de
capturer les vilains “délinquants”. Tout ¢a vous pa-
rait sirement bien simple mais sachez tout de méme
qu’un petit rigolo s’amuse réguliérement & saboter
tout votre systéme de
surveillance !l

- j ) 3, Toutes les digits

vocales sont ex-
cellentes, il y a
plus de 104 mn
de séquences
vidéo. Sortie im-
minente. B
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Eternal

Champions
122 joueurs

ue se passe-t-il quand les 11 plus

prestigieux combattants décident un

jour de se rencontrer en duel... ben
vaudrait mieux ranger la vaisselle... Chaque
personnage possede de nombreux nou-
veaux coups. Cette version possede 4 nou-
veaux combattants plus 2 cachés qui ne
vous seront accessibles que si vous finis-
sez le jeu. Onze persos, ce qui veut dire
11 arts martiaux différents : kickboxing,
Kempo, Karate, en Kung Fu, les techniques
du singe et de la mante religieuse, Ninjitsu,
close combat... De nombreuses options
sont disponibles comme une fonction ma-
gnétoscope qui vous permet de revoir la
totalité du match si vous le désirez. B

Surgical Strike

1 joueur

ntierement en “Tru Video”, vous
E avez a dispositions de nombreux

véhicules de combat pour vous aider
a stopper les abominables terroristes quu
sement |a ter- ygg |
reur dans la ville.
Pas trés coura-
geux les bou-
gres, ils opérent
toujours dans
I’ombre ! Tres
tactique, ce jeu
va vous obliger
a prendre des

)
0)
g
O
158
m.

décisions ra-
pides, il n'y a
pas de place
L2 pour un homme

indécis !!!... W

Wirehead

1 joueur

ed Hubbard était un garcon timide
" qui avait quelques difficultés a
s’assumer, jusqu’au jour ou un ter-
rible accident va complétement boule-
verser sa vie. Malntenant le pauvre gar-
Y DY IO Qon ne peut
plus du tout
§ ' contrdler ses
A% émotions
“¢ comme la
peur ou la
tentation. De
{ braves chi-
* rurgiens ont
donc eu la
* bonne et in-
génieuse
idée de lui
“ implanter
une puce
électronique dernier cri qui vous permet-
tra d’intervenir aux différents moments
cruciaux, afin d’éviter que Ned ne fonce
téte baissée et bras ballants dans des si-
tuations impossibles ! Une lourde res-
ponsabilité certes, mais qui, j'en suis per-
suadeé, ne vous fera pas fuir ventre a terre
(surtout que vous ne risquez rien). Ce jeu
a été entierement réalisé en «Tru Video»,
bourré d’humour, bref, il risque tres cer-
tainement de vous séduire... W

Midnight Raiders

1 joueur

enez-vous prét a prendre les com-
T mandes d’un hélicoptére d’attaque

AH-64 Apache. Votre mission : dé-
livrer un gouvernement pris en otage par
de vilains rebelles... Toute votre agilité et
un peu de chance vous seront nécessaires
pour mener cette mission a terme ! Le jeu
est entierement en “Tru Video”. Il y a 2
phases de jeu : 1 partie Shoot’-em-up,
une autre Beat’-em-up le tout dans un
scénario digne des meilleurs jeux d’aven-
ture. Plus vous serez bon, plus les enne-
mis seront agressifs, ils s’adaptent les
bougres !!! De plus, chaque nouvelle par-
tie est différente puisque les vilains ne
sont jamais planqués aux mémes en-
droits... Bonne chance...l

Formula One World Championship

1 joueur

c’est probablement I'une des meilleures simu-

lations de course F1 jamais réalisée sur console. §

\ous retrouvez tous les grands pilotes actuels
de F1 et les différentes écuries. Vous pouvez cou-
rir sur tous les plus prestigieux circuits, de Monaco Ji&
a Watkins Glen. Un futur grand hit qui risque de faire
couler beaucoup d’encre a sa sortie... B
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DOSSER

Q %% E%%@@ EQ&% ¢

ABSOLUTE :

Penn & Teller's Smoke and Mirrors (aventure)
ACCLAIM :

Mortal Kombat Il (combat), Stargate (action), True lies
(action), Nigel Mansell-Indy Car (simulation)
SAMMY :

Viewpoint (action)

ASC :

TNN Bass Tourament of Champions (sport)
ATLUS :

Power Instinct

CAPGOM :

Magical Quest starring Mickey Mouse,
Mega Man, Super Street Fighter Il

NFL 95
16 Mb - 1 a 4 joueurs

t... hop... encore un !ll... Les jeux
E de football américains sont nom-

breux sur Megadrive et se ressem-
blent tous beaucoup... NFL ‘95 n’échappe
pas a la regle. Les différences se situent
principalement au niveau des options. Ici,
vous avez la possibilité de sauvegarder
vos performances directement sur la car-
touche, de créer votre propre équipe, de
sauvegarder vos plus belles actions... Un
bon jeu mais concernant surtout les col-
lectionneurs... B

Shining Force I
16 Mb - 1 joueur

es chasseurs de trésors ont mis la
n main sur les joyaux magiques de la

lumiere et de I'obscurité, mais mal-
heureusement, ils ont par inadvertance li-
béré Zeon le démon. Maintenant, le Chaos
impose encore ses regles et c’est a vous,
braves guerriers de la Shining Force, de
récupérer les joyaux et de renvoyer le vi-
lain démon dans ses pénates avant que le
monde ne soit plonger dans les ténebres
éternels. Dure tache que la votre mais je
suis slr que vous n’aviez de toute fagon
rien d’'autre a faire... W

DATA EAST : = s = =

4 - Q & = \
Outrunners (simulation) & 7
KONAMI : Y = g
Animaniacs, Tiny Toon adventures-Acme, All- & ge v 5 2 .
Stars, Sparkster (aventure), Contra : Hard Corps ) 3 % N

NAMCO : e
Pacman 2, Pac Attack s
SUNSOFT : B2
Aero The Acrobat 2, Scooby-Doo

=
VIRGIN : o D Ee 3
Demolition Man, Dragon - -

Ratchet & Bolt
16Mb - 1 2 2 joueurs

n eux nouveaux héros font leur apparition dans

I'univers Sega : Ratchet et Bolt les robots. Vous

devrez contrecarrer les plans du scientifique
fou, le professeur Von lon. Ratchet et Bolt ont a leur
dlsposmon pour réus-
sir leur mission, de
nombreuses armes |
comme par exemple |
des lasers, des gre- |
nades, des mains ma- |
gnétiques, des poings |
explosifs... Vous avez |
la possibilité de jouer |
a 2 simultanément. |
Dans ce cas, I'écran
se divise en 2 afin de |
donner une totale li- |
berté de déplacement |
a chaque joueur. B

0 GENESIS

Taz in escape from Mars
16 Mb - 1 joueur

az est de retour avec encore pleins d’ennuis sur le
Tdos IIl... Le pauvre se fait kidnapper et enfermer

dans un zoo sur la planéte Mars. Vous allez traver-
ser de nombreux lieux, tous plus surprenants les uns que
les autres : un chateau hanté, le Mexique, Atlantis la citée
engloutie, Megalopolis, la ville des nuages, la planéte X,
Mars et le monde des taupes. Les animations et les sons
sont superbes et le
jeu regorge de gags
hilarants. Vous allez{
méme rencontrer un &
Mini-Taz et un Taz-
¢éléphant !!!' W
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Sonic
& Knuckles

Sonic va bientdt nous revenir dans de
nouvelles aventures... mais ne le répétez
a personne... C’EST UN SECRET !!' B

D@

Phantasy Star IV

The end of the Millenium
24 Mb - 1 joueur

a suite de la saga des Phantasy
Star arrive sur Megadrive. Un nou-

veau volet qui tient ses promesses,
tant pis s'il fallut attendre si longtemps.
D’apreés nos informations, ce devrait étre
le dernier chapitre de ce superbe jeu de
role. Le jeu présente a peu prés la méme
interface que les précédents épisodes
mais il a énormément gagneé en esthé-
tisme et ont été ajoutées de nouvelles
options en combat comme par exemple
la possibilité d’utiliser un véhicule afin
de se déplacer beaucoup plus rapide-
ment. En gros... 24 Mb d’aventure et de
pur plaisir... B

World Soccer I
16 Mb - 1 a 2 joueurs

orld Soccer vous offre quasi-
w ment tout ce que vous pouviez

espérer : un grand nombre
d’équipes dont I'allemagne, le Mexique,
les Etats-Unis et le Brésil, de multiples
options comme, la possibilité de revoir
les meilleurs moments d’'un match ou
de vous entrainer aux penalties. Trois
niveaux de jeu sont disponibles : facile,
normal et dur (trés dur méme...). La vi-
sion du terrain est excellente et facilite
la réalisation de tactiques ou combi-
naisons complexes. Je vous entend déja
me dire : «encore un jeu de foot !!l»,
oui... mais quel jeu !!' B

World Series

Baseball
16 Mb - 1 2 2 joueurs

ne superbe réalisation pour ce jeu
“ de Baseball oti vous retrouverez les

équipes les plus réputées. Les sta-
tistiques de chaque joueur correspondent
ala réalité. Durant tout le jeu une voix com-
mente la partie et de nombreux graphismes
digitalisés vous donnent vraiment une
sensation de réalité. Enfin, les fans de
baseball se seront rendu compte de I'ex-
cellente réalisation de cette simu. En effet
pour une fois vous jouez exactement
comme dans la réalité |... B

Shadowrun
16 Mb - 1 joueur

n 2053, un monde d’une extréme
A violence... Vous allez traverser

trois vastes contrées en 3 dimen-
sions : la dangereuse ville de Seattle, le
batiment high-tech du «System» et le
mortel labyrinthe connu sous le nom de
Matrix. Mis a part vos armes, vous pos-
sédez également, une sorte d’agenda
électronique qui vous permet d’enre-
gistrer toutes les informations censées
étre importantes. Il vous faudra a peu
prés 80 a 100 heures de jeu pour venir
a bout de ce superbe jeu. B
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NHL All-Stars

Hockey
16 Mb - 1 a 4 joueurs

aites fondre la glace avec les 26
équipes de la ligue nationale et les

plus grands stars du hockey sur
glace ! Plus de 650 joueurs sont présents,
y compris Mario Lemieux, Gretzky, Lindros
et Yzerman. Vous pouvez sauvegarder
toutes les statistiques du saison entiére.
Si vous avez la chance de posséder le
“Four Way Play”, vous pourrez vous amu-
ser a 4 simultanément (logique...). B

BLRACKHAMKS | -

PENGUINS
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DOSSIER

*¥ oici une console qui a un bel ' -
{ avenir devant elle. La preuve en The Tazmaman DeVI| II'I Escape from M&I‘S
est toute cette ribambelle de 2
jeux tous d’excellente qualité. =
S’il fut un temps ou les softs 4 Mb 1 joueur
pour cette machine tardaient un az, le cyclone ambulant reprend du service dans cette nouvelle aventure. Fait pri-
peu a arriver, ¢’est aujourd’hui T sonnier par un vilain martien, il se retrouve dans un Zoo, sur la planéte Mars | Mais
une période révolue et de plus en plus de comme il n'arrive pas a s'acclimater, il vous faut lui donner un petit coup de main
jeux Megadrive (et non plus Master System) pour retourner sur notre bonne vieille Terre...
se voient adaptés sur ce support (Shining Note : Bon anniversaire Taz ! Eh oui, en1994 la star d’Hollywood féte ses 40 ans !!! W
Force par exemple). Actuellement la Game
Gear se positionne comme LA console por-
table couleur. Nous n'avons malheureuse-
ment pour I'instant aucune nouvelle du fa-
meux Tuner TV, qui permettrait a la Game
Gear de recevoir les chaines de télévision,
ce qui est vraiment dommage !

ACCLAIM :

il Shining Force : | = Cheese Cat-astrophe

True Lies (Action/Arcade)

—— The Sword of Hajya | ' starring Speedy Gonzales
i B ) 4Mb - 1 joueur 4 Mb - 1 joueur

n grand jeu d’aventure qui a déja rriba, ‘rriba... Speedy Gonzales dé-
connu un vif succes sur Megadrive. boule sur la Game Gear ! Nous dé-
Alors que vous meniez une vie tran- couvrons la souris la plus célebre et

quille dans le chateau du Prince de la plus rapide du monde, vivant tranquille-
Cypress, le Roi lom décide d’envahir ment entourée de ses amis et de sa petite
votre belle région pour y semer la ter- amie, Carmel. C’est alors que le vilain Dr.
reur et pour dérober I'Epée d’Hajya. A Cheesefinger la kidnappe et pille toutes les
vous de restaurer la paix et de récupé- réserves de fromage du village ! Vous allez
rer la fameuse lame. Doté d’'un excellent voyager a travers 6 niveaux bourrés d’hu-
scénario, ce jeu est en plus un véritable mour et de fantaisie le tout doté d’anima-
challenge méme pour les pros du genre ! tions trés proches de ce qui se fait actuel-
Un classique en puissance. B lement en matiére de dessins animés... B
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Sonic The Hedgehog : Triple Trouble
4 Mb - 1 joueur

onic et Tails sont de retour dans
s une nouvelle aventure délirante,

dans laquelle ils doivent récupérer
les Emeraudes du Chaos avant que le mé-
chant Dr. Robotnik puisse mettre la main
dessus ! Eh oui, le danger guette, Robot’
en a besoin pour créer une arme parti-
culiérement destructrice I'»Atomizer». Le
jeu est composé de 6 niveaux et de 5
sous-niveaux dont certains en 3 dimen-
sions !!l... W

Dynamite Heady
4 Mb - 1 joueur

ne forte téte cet Heady... il a la pos-
“ sibilité de I'utiliser d’innombrables

fagons ! D'ailleurs, vous avez inté-
rét a garder la téte froide car vous aurez
a choisir la téte qui vous servira le plus,
a tel ou tel moment du jeu. D’autre part,
une multitude de bonus, vous permettant
de changer de trombine, parsement le
jeu. Un jeu particulierement amusant avec
un personnage vraiment sympathique.l
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MEGADRIVE

—» Mes amis, lais-

Sez moi vous
conter I'histoire de deux
jeunes gens qui, jadis, avaient
reussi a tester le plus celebre
jeu d’arcade de tous les
temps... Ces deux aventuriers
répondaient aux surnoms de
Dave I'apocalyptique «Galbé»
et Lion I'aventurier
«Maladroit>~... lls vouaient une
passion incommensurable pour
le Dieu «Street Fighter» et rele-
vaient tous les defis qui leur
etaient lanceés sur le jeu le
plus mysticomythique de la
planete... Nombreux sont ceux
qui ont succombe sous leurs
coups repetes (appelés Gombo
par les Yogl des bois) et sous
leurs techniques souvent
incroyables...

ar un bel aprées midi de prin-

temps, le soleil un peu fatigué

semble vouloir se coucher. Nos

deux héros (Lion le Maladroit et

Dave le Galbé) attendent, bave
aux levres, le cavalier chargé de leur offrir
un présent, envoyé par Chris Fighter, che-
valier d’un royaume rival... réputé pour sa
mesquinerie ! Eh oui, malgré les guerres de
religion qui sévissent en ces temps obscurs,
rien ne peut empécher la propagation de la
nouvelle pensée cartésienne venue du loin-
tain Est. La Super Street Fighter 2, théorie
sur la baston de rue !

Quel choc, monseigneur...
Surprise de taille... Bonjour I'éprom mons-
trueuse ! Elle fait au moins la largeur du torse
de Pitt Wayable, le garde du corps person-
nel du grand Roi Franky. 40 mega-bits obli-
gent, la cartouche dénudée ressemble plus
a une poéle a frire qu’a autre chose ! Allez,
en route pour la salle de test, lieu préféré
pour la méditation. Mais un obstacle attend
nos deux gaillards sur la route de la sagesse.
En effet, d'un peu partout jaillissent de nom-
breuses femelles, toutes plus dénudées les
unes que les autres. Ces sirénes venues de
la pub’, de la compta et d'ailleurs, usent des
stratagemes les plus vicieux pour faire dé-
vier nos héros de leur quéte. Le bon sens
de Lion le Maladroit a finalement raison de
cette épreuve, malgré toutes les implora-
tions du Galbé !

Bref, une fois I'imposante carte informatique
insérée dans la Megadrive, les deux resca-
pés laissent enfin leur joie s’exprimer. Que
voulez-vous, on a beau étre blasé, seize per-
sonnages (quatre de plus que par le passé)
doté d’une ribambelle d’options pour ce lat-
ter... C'est en tripotant les options dans tous
les sens, qu’on se rend compte des possi-
bilités qu’offre Super Street Fighter 2 ver-
sion console. En jouant contre I'ordinateur,
nous pouvons donc affronter seize persos.
Le mode tournoi permet & huit combattants
de prendre part a une joute qui déterminera
un classement. Comme par hasard, Djabouni
Yogl (un Yogl des bois) et Elysée Le Vanneur
rodent dans les environs. Le gott du com-
bat des quatre protagonistes présents les
obligent a s'affronter dans une série de com-
bats a mort. C’est la qu'ils s’apergoivent de
I'intensité que peut prendre une lutte & mort.
Les seize combattants disposent d’une pa-
noplie de coups a faire frémir le plus grand
des maitres venu d’Asie. Les six boutons
couplés aux sauts ainsi qu’aux nombreux
coups speciaux donnent au jeu une richesse
jamais atteinte. De plus, chaque combattant

Ken et Fei Lon? effectuent en méme leur coup
spécial. Lequel des deux ferrassera |'autre 2
La suite au prochain épisode...

peut bloguer les coups de ses adversaires.
Des messages apparaissent sur le bord de
I'écran indiquant la premiére attaque, un en-
chainement, une contre attaque ou un re-
tour a la raison apres un KO.

Des personnages venus d'ailleurs...

Cest ainsi, que notre petite troupe fait connais-
sance avec les quatre nouveaux personnages,
dont il n’ont entendu parler que dans d’an-
ciennes légendes. Thunder Hawk, le com-

En mettant plusieurs coups a votre adversaire, il tombe KO. Mainte-
¢ nant, le KO s'affiche avant qu'il ne tombe (KO) ainsi, pas d'ambiguité
. possible. De plus il existe quatre KO différents qui laissent plus ou
< moins lonﬁtem s 'opposant dans le «coma». Dans ['ordre : le KO pe-

& fils anges

1), le KO poussins (2], le KO étoiles (3) et le KO tétes de

mort (4). Voila, vous éfes informés maintenant !

SUPERSONIC A 40 A juillet/aoit 1994




et ,ﬂ

M
\ A - Y
QU| ne connait pas Ia beIIe la boule de feu enﬂamme I.’héhco reste un coup efh- L'hélico en 'air a quelque Le dragon Punch vous rend
boule d' énergle deRyu?  |'adversaire ou le fait fomber. cace | Surprenant méme.  peu changé. Vous verrez. invulnérable. Youppie |

Les mille mains ferrorisent
vraiment votre adversaire.

battant mexicain aux origines indiennes est
un adversaire trés puissant. Il peut relever ses
adversaire avec I'équivalent d'un Dragon punch
et les surprendre par une attaque aérienne.
Fei Long, venu de Hong Kong, a choisi de
suivre les traces de Bruce Lee, son maitre !
Sa rapidité et ses enchainements fulgurants
ne sont pas de trop pour venir a bout de ses
ennemis. Dee Jay, combattant Jamaicain, res-
semble étrangement a Elysée Le Vanneur, re-

VOYAGE TOURISTIQUE AU JAi’ON

Effectuez des passages
dans le dos avec la forpille.

Coup de poifrine volont
suivi d'un coup de fesse.

vétu d'un jogging «Maxximum» ! Vu lara- /4
pidité de ses techniques, il est capable (%
d’endormir ses adversaires. Enfin Cammy,

compte des bérets rouges. Elle compte sur §
sa rapidité et sa puissance pour vaincre... [ i

Les anciens personnages de Street Fighter | ‘ s
ont évolué. Les huit premiers dlsposent dé- ;
sormais de nouveaux coups spéciaux. Ryu
lance une boule de feu enflammante ; _

Ryu est un combat-
fant froid ef calcula-
feur. |l

foujours plus fort
que lui pour pro-
gresser. S'il s'inscrit
au fournoi Street
Fighter, c'est pour

E. Honda a été
choqué d'ap-

prendre que les su-
motoris éfaient
considérés comme
des étres faibles et
| sans réelles possi-
bilités. Il veut laver

'affront dont il a
816 victime et dé-
| montrer qu'il est
| aussi fort que tous
les autres Street
«| Fighters. Bonne

| chance Edmond...
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la boule vemcole n'est pas
aussi efficace qu’autrefois.

Vous rebondlssez en amére Un bon cou
avant de foncez en boul tronche de

. La boule horizontale

F de jus dans la
reste ferrible. a

dversaire

BLANKA
. STYLE : SHUVAGE.
‘ORIGINE : BRESIL.

; GUILE EST DE :
WE: 1,92 M. POIDS : 98 KG. \ RETOUR ! Tous ceux qui vous sautent  Le Sonic Boom est un coup
NE LE : 12/02/1966. ‘ 2 dessus vont pleurer... spécial vraiment ufile.
MENSURATIONS : 198, 120, I72. Blanka effectue ses boules dif-  rester allumé et donc vulnérables ! Une chose

GROUPE SANGUIN : B.

GUILE

STYLE : COMBAT PUR. ORIGINE : USH.
TAILLE : 1,82 M. POIDS : 86 KG.

féremment ; Ken place sonDragon  n’a pas échappé a I'observation de nos héros
» Punch en flammes ; Chun-Lidis-  (Lion et Dave, car Djabouni et Elysée sont
pose d’un nouveau coup de  parti rejoindre les demoiselles de tout a
_ pied et d'une boule de feutrés  I'heure), pour une fois les quatre boss pos-
sexy ; Zangief balance des  sedent enfin le nombre d’animations qui leur
choppes différentes et lespauv’  est due. Effectivement, dans le temps ils

NE LE : 33/12/1960. soetlespaur  est due. Efectivem !
MENSURATIONS : 125, £3, 89. B o e Voaries o é'i.'?&Z'ftéf?JS? M BBt
GROUPE SHNGUIN : 0. @ Dhalsim ont la malchance de suite page 45
Le Breésil : 55 n y a pas que e des foof %@55@@? gﬁ,g;;ﬁsg;:"
Ty 2 passé, Blanka

écide d'en-
voyer son billet
¥ d'inscrition au

{ tournoi Sireet
Fighter. Il pense
"= que l'une des
i+ personnes qu'il
& va rencontrer

aider &
muverlamé-

BRESII. RiG yh . e
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Salut les Videokids,
les "Top"
sont chez Carrefour!

Chaque mois, Carrefour
cree |’'evenement !

Pour d'autres précisions sur ce produit, ainsi que les adresses, plans d'accés et services

des magasins, tapez 36-15 Carrefour.

Avec Carrefour
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Super Fi 2 : the new chall

Ken sait lui aussi en- grcnd Dragon Punch en-  Le petit Dragon souléve et Enchainer tout ce ?UI se pré- Ken peut lui aussi faire 'hé-
voyer des boules de feu. flamme I'adversaire. démolit votre opposant. sente a vous avec ['hélico. lico en l'air. Regardez.
STYLE : NUNG FU.
ORIGINE : CHINE.

THILLE : 1,70 M
; POWS' TENU SECRET.
/ WEELE: 0/03/1968. AR
N« MENSURATIONS : 88, 58,90. | ~— ~ = = = | IS il
GROUPE SANGUIN : A. Lhellcoptere estuncoup  Vous pouvez effectuer voire
spécial vraiment mteressont hélico dans les airs.
Comme d'habi- R T B IRY [ Lo boule de feu
fude, Chun Li se o b [

rt de son fanta doute le pl
el il o s T
THILLE : 1,76 M £ty seken iy
POIDS ;. 7'6 KG. Regordez bien et - gu ng animations
T N
GROUPE SANGUIN: B,

Quand il n'est pas avec
sa petite amie, Ken
éclate fous les aufres k-
% ratékas du monde en
combat singulier.
Justement, if aprend que
Ryu le japonais parhcupe
dun grand tournoi. Il se
dit :“C'est maintenant ou
jamais que je dois prou-
ver que |e suis meilleur
2 | que Ryu. Maitre Shen
+i~ | Long sera alors trés fier

| de moi et je devnendrm
alors son successeur..

ooiaries? PPy LA CHINE AUX HEURES DE POINTES.

mourir son , 0SSas- 2 T e 1L | TR TR
siné papréArAe Bison. ! ' I L~ =L
Depuis, elle s'entraine
comme une forcené pour
le venger. Elle connait
de nombreuses attaques
spéciales, capables de
ferroriser fous ses adver-
saires. Elle fait parfie de
I'élite des Street Fighters
ef représente sa nafion,
Chine profonde. L.
Bonne chanoe Chunli! fB

VIREE EN MER AUX USA.
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le marteau pilon fait  Traversez les boules de vos op-  Cette corde d linge n'évite ~ Quand vous effectuez ce coup de prés, vous saisissez 'oppo-
beaucoup de dégats.  posans. Rien de plus simple.  plus du tout les balayettes.  sant. De loin, vous lui courez aprés. Sauve qui peut...

ZANGIEF

RIGINE ; EX-URSS. 5 »

N .
:(BE“H:L H ml! H ""TE. o

Désormais, le yoga firene  Qui a dit que Dhalsim ne sa- Disparaissez et réapparais-
fait plus tomber 'adversaire.  vait pas cuir & point ¢ sez en une seconde.

frapper, sauter et griffer avec encore plus de
grace et de variété. lls ont aussi de nouveaux
coups spéciaux qui les rendent encore plus
redoutables. C’est dire !! il
Ce Super Street Fighter n’est pourtant pgs
parfait. Les décors, trés fidéles a I'arcade;

sont malheureusement inégaux. Peut-étre h-: NE LE : 23/11/1952. L3

est-ce d(i & la faiblesse de la palette de cou- 4T MENSURATIONS : 107, k6, 65. &
¢ O <

suite page 47 & 5% GROUPE SANGUIN :0. A

; / S
= ne “s e ® ® ®
= S . . = TR
.

STYLE : YOGH. ORIGINE : INDE:
A THILLE : 1,768 (VARIARLE)
POIDS : A8 NG (VARINRLE).

Zangief a entendu dire
que, dans le monde, il
existe quinze aufres guer-
riers capables de lui tenir
féte en combat singulier.
Il est bien décidé a prou-
ver le contraire. Grace d
des fechniques de com-
bat mystiques et une
force incro#:b e, il pense
ne connaitre aucun pro-
bléme au tournoi ou se
réunissent les plus grands
guerriers du monde, celui
des Street Fighters.

’
n

e M

’ b - Depuis sa plus tendre en-
L’Inde, berceau ombat spirituel. PR o e
' 5 ’ ‘ e | AR W terrible enfrainement. |l
S0 | ‘ - f% Y est pavenu a mairiser
son corps, d'une ma-
niére exceptionnelle : il
arrive & allonger ses
bras et ses jambes sans
le moindre probléme. La
derniére épreuve qu'l
] doit passer, est tout de
A méme plus compliquée :
il doit démontrer que le
uvoir de |'esprit est
ien le plus fort...

T ey

A5 LA LAN O LR o
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droite dans les
dents et s’en est vraiment fini
de volre adversaire.

Balrog traverse les boules et

stoppent tous ceux qui lui-
HLR

_sautent dessus.
STULE :

ORIGINE:
THILLE :
_POIDS : 19
_ . NE LE: 00/0

Fait it fl E  wrlst MENSURATIONS : 120,
pﬁ'yiif”s”uffe's fr'oﬁfS.Zd"s pZ.ﬁSE Himis rgflfnfﬁfp GROUPE SAN

VEGA SN e
STYLE : INCONNU. > @4 2
ORIGINE : ESPHGNE. P

TAILLE : 1,86 M.
POIDS : T NG,
NE LE : 20/01/1967, .
WENSURATIONS : 20

Restez appuyé sur s frois
boutons dglgleds ou de
pomgs puis relachez

Ca fait trés trés mal je
peux vous |e d|re

Enchainez avec voire rou-

Foncez d la vitesse de Vous rebondissez contre le mur - Rebondissez contre le mur et
'éclair, la griffe en avant.  etdonnez un coup de griffe.  choppez voire adversaire.

Tk 8 o L Yayas, wasiaseyuns 3
financer sa carriére de . P — = E——
boxeur En effet, depuis

qu'il aperdusonhtrede
champion du monde il

fraverse un
trouble. Il devnent alcoo
lique et ne cesse pas de
provoquer des bagarres
e rues Par rJ)Ius
5:

des hasa

que le fournoi I .

Stree' Flghter est doté de [
prix exiraordinaires... |8

® Vega elist frés narcis- |
| sique. Il pense que seuls
é beaux comk?oﬁonts

i nt remporter la vic-
{ lre Il adore se faire
{ | des masques au
concombre et se regar-

ns sa glace tous

les matins. Il surveille
sans arrét sa ligne et se
refait une beauté foutes
les heures. Pour se faire
connaitre, il décide de
gurhcn r au tournoi

freet Fighter...

SUPERSONIC A 46 A juillet/aoit 1994



leurs de la Megadrive... Le décor de Cammy
par exemple, extrémement beau en arcade,
perd beaucoup de son charme. Par contre,
le décor de Chun-Li, lui, est particulierement
réussi. Méme remarque pour le décor de
T.Hawk. Autre point faible du jeu : les mélo-
dies ! Alors que la musique de T.Hawk n’est
pas loin du pitoyable, la musique de Cammy
enflamme les cceurs ! Snif. Les bruitages
sont tout & fait corrects, mais les digits s'éloi-
gnent plus de I'arcade que ceux de 'ancien
Street Fighter 2’, sur Megadrive. Mais ces
inégalités prennent peu d’'importance face
a la perfection des graphismes et a la beauté
des animations des personnages.

Attaque surprise...
Alors que le Maladroit et le Galbé s’extasient
et font des commentaires pleins d’enthou-
siasme, un bruit les fait tressaillir. La porte
de la salle de méditation s’ouvre et soudain
quatre affreux, du royaume Gen Quatre (un
royaume satellite), se ruent sur la Super
_—Nintendo en poussant un cri de guerre hor-
® ribles. Plutt que de tenter une bataille fra-
tricide a quatre contre deu, il décident de
faire appel au Grand Génie Miky ! L'avantage
indéniable du GGM, réside dans la facilité avec
laquelle il prend la téte @ son monde...
Donc, GGM provoque les quatre affreux en
duel verbal, d’un ton glauque, nerveux et ra-
piécé ! Les quatre abrutis n’eurent pas I'oc-
casion de donner leur réponse. La fuite est
la plus sage des ripostes, les mains sur les
oreilles pour éviter de graves séquelles ce-
rébrales ! GGM a rempli sa mission, il peut
donc bosser avec nous ! Nos héros font ainsi
d’une pierre deux coups, débarrassés des
quatre affreux, il disposent d’'un combattant
de taille pour quelques rounds supplémen-
taires a Street...

lls vécurent heureux...

Alors que I'aube commence a pointer son
nez, Dave et Lion (surtout Lion) décident de
conclure ce test qui pourrait, d’ailleurs, ne
jamais finir | Capcom a réussi la le coup de
grace en convertissant son jeu d’arcade sur
la seize bits de Sega. Malgreé les possibilités
limités de la Megadrive, le jeu s’en sort on
ne peut mieux et devient lui aussi une réfe-
rence dans ['histoire du jeu vidéo. Méme si
nos héros ont été dégus par certains points,
il faut reconnaitre qu’ils sont beaucoup trop
perfectionnistes. Le fait que le gros pied de
Dee Jay semble différent de celui de I'arcade
n’est vraiment pas important. Et que ni Ryu,
ni Ken n’aient I'animation spéciale du poing
en I'air ne gene absolument pas. Oui bien
sdr, cela a de I'importance aux yeux des
quasi-maitres que sont devenus Lion le
Maladroit et Dave le Galbé. Mais cela a t-il
de I'importance face au nombre impres-

sionnants de décors, de personnages, de
coups, de musiques et de bruitages ? Et sur-
tout, face a I'intérét «millésimique» et a la
durée de vie presque infinie du jeu ? Non
bien sdr. Et de toute fagon Dave, Lion et tous
leurs amis jouérent a Super Street Fighter 2
jusqu'a la fin de leur vie et découvrirent en-
core et toujours, de nouvelles techniques...
Mais ceci est une autre histoire...

Lion & Dave...

Avec, par ordre de citation :

Dave I'apocalyptique Galbé :
pessimiste jusqu’au bout des pieds.
Lion I'aventurier Maladroit :
optimiste jusqu'au bout des doigts.
Franky :

le Roi du fluto-pipo-bimbo.

Chris Fighter :

appelé désormais Chris Fatal Fury Special
Pitt Wayable :

cire-pompes en pleine action.

Les femelles :

que je ne citerai pas par décence.
Djabouni Yogl :

alias Damien the news-man.

Elysée Le Vanneur :

comme son nom l'indique.

Sorcier Switch-Max :

le squatteur de la loco.

Les quatre affreux :

Didier le ouf, Olivier 'horrible, Yann le terrible et
Thierry le jeunot.

Le GGM :

mister la tchatche !
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COMMENT REALISER UN COMBO !

Beaucoup de joueurs qui débutent a Street
Fighter se demandent comment réaliser un
combo. Cest tout simple | Vous avez deux
possibilités : la premiere consiste & donner
deux coups normaux, frés rapidement, sans
laisser a |'adversaire le temps de se proféger.
La deuxiéme solution, est plus efficace, mais
aussi, plus compliquée. Vous donnez fout
d'abord un coup normal, et fout de suite,
sans attendre, vous effectuez voire coup spé-
cial. 'attaque spéciale s'enchaine immédiate-
ment oveccle coup normal ef ne laisse aucune
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chance & votre adversaire. Bien évidément, il
faut beaucoup de pratique pour maitriser tous
les enchainements du jeu...
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Pour I'instant, sur Super Street Fighter 2
Megadrive, nous n'avons réussi qu'un dix
hit combo (I}. Nous espérons faire

mieux dans les semaines & venir.
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Super Street Fighter 2 : the new challengers

Bl L
Le Tiger Knee est un peu Restez en garde basse pour  Sagat dispose foujours de ses  Le Tiger Uppercut est vrai-
moins fort qu'autrefols... éviter le Tiger bas de Sagat.  Tiger haufs. Impressionant | ment un coup exceptionnel |

, < 4
\,_f \\_ ‘
SAGAT | ~ ﬁ
\" torch f ' 'ours 'F‘oites tomber votre adver-  Prenez votr | en don-
%’5;??;5‘?::; DE. autant I’Zdireorgcire...l saire avec le dvouble kick. ~ nant unvcouepeé‘:(:)o?ng.
THILLE : 2,26 M. Rebonsissez i ... ensuite, diri-
POIDS : 78 NG. % % gelrmtiltlgtme(inr ; ez youstcﬂons
NE LE : 02/07/55. = e g ot g o of con
- : petit
MBSURATIONS: B0, 86, 5. ORIGINE : IN Qe vs,c;?;l es P coup de poing.
GROUPE : B. THERE" 1,8 (i Salir ;gzr = Si avec cela,
aufant vos § YOUs narrivez
POIDS : 80 KG. chaussures... | H pas d raumati-
NE LE : 17/00/2. b ser ['opposant...
MEH’gRﬂﬂONS’ : 129, 85, 91.
GROUPE SANGUIN : A.

Depuis qu'il a perdu la
finale du tournoi Street
Fighter 1 conire Rzu,
Sagat vit dans la honte
| et le déshonneur.
4| Depuis, il s'entraine
seize heures par jour,
dans |'optique de massc-
crer Ryu en combat sin-
?ulier. Ensuite, il réglera
e compte de tous les
.Y autres Street Fighters
L | avant de prendre un
4 refraite plus que méritée.
Bonne chance Sagat |

M. Bi i
v dialo s v | [P plus que vous !
est réputé pour ses ﬁ : AT ‘ﬁ‘ %5

Thailande, pays de la boxe thai...

ANUE R THAILANDE ==

attaques spéciales dites
iréalisables, et pour 3
son sang-roid |
incrcg'able. Durant les
vingt derniéres années,

il s'est fait un nombre
d'ennemis incroyables.
Vous avez entre autre,

Guile et Chun Li, qui ne
vivent que pour le tuer.
Le fournoi va étre

chaud, chaud, chaud...
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Le Dragon Kick enflamme
tout ce qui bouge |

Encore un coup anfi-saut.  Pendant votre saut, foncez  Ce coup est qussi puissant ?ue
Tant mieux pour T. Hawk. féte baissée pour frapper... e marieau pilon de Zangie.

STYLE : KUNG FU.

O a5 e 1. HIWK gl Ll
rien par ro?)port aSk2’ retcijrnem se cgl?cher, STYLE : GROS BILL TAILLE : 1,72 M.
Tout d'abord, vous pouvez choisir quatre nou- ORIGINE : MEXIQUE, POIDS : 60 NG.
veouxdcomboﬁogts. Pozr Ffchucundd'eux, v?Tus TAILLE: 3,30 M 3 NE LE : 23/05/1969.
avez droit & un décor différent, de nouvelles < 2 :

musiques... Remarquez ensuite fous les nou- POIDS : 162 KG. "R‘"o"’ : 108, 76, 80.
veoui coups spécigux des oncieng personnages. NE LE : 21/07/1959. " GROUPE SANGUIN : 0.
QLN LN SIS NG MENSURATIONS : 184, 98, 112.

des quatre boss et les nouvelles opfions. GROUPE SANGUIN : 0. = %

digne successeur de Bruce W SR S
Lee. Il li ressemble : NG KONG
comme deux gouttes & 1L L *

d'eau, utilise exactement b T Yt

les mémes fechniques et e %
enfin, s'habille de la

méme maniére. En chi-

nois, son nom signifie
Dragon volant. Espgtons
pour lui qu'il ne va pas

faillir & sa réputation, et L — ' &Y i N A
prouver qu'il est un com- ; , T = fg x“\ bt

e i i Affrontez la réincarnation de Bruce Lee.
. 3 ) § 3 | ‘?"'& o f

o NG o T

l y a quelques années,
le village natal de T.
Hawk a été compléte-
ment rayé de la carte
du Mexique poar les
hommes de main de
M. Bison. Un réglement
de compte sévére s'an-
nonce donc pour le

= tournoi Street Fighter.

| M. Bison devrait se
tenir sur ses gardes et
surveiller sans arrét ses
arriéres. Un homme

SUPERSONIC A 49 A juillet/aolt 1994



B

Vous lancez une boule de feu sk Les mille coups de poings refi- Le double Kick fraumatise BN AT
milaire & celle de Guile. Un peu  rent beaucoup d’ér?:rgie. carrément votre adversaire.
plus rapidement quand méme.  Essayez denchainer. Il le laisse sur le sol.

-

Foncez sur voire adversaire

Cammy s'envole dans les airs et Traversez tous les projectiles
j en rasant le sol.

avec son coup de pied.  de tous vos adversaires

E/Z\;SIJ I A oF lrpwﬂrr =~ A
el tong el bruce Lee
Si vous n'éfes pas aveugle, vous remarquerez que Fei Long est la copie conforme de
Bruce Lee. Tant au niveau de 'habillement, de la téte, de @ carure, des coups ef des
cris qu'il pousse. Capcom a voulu rendre hommage a la «légende» en mettant en
scéne Fei Long dont le nom signifie Dragon Volant.
 L'une de ses deux positions de victoire est exactement la méme que prend Bruce Lee
dans ses films : avec son bras droit, il met un nunchaku sous son épaule. Ensute, il

: CLOSE COMBAT.
ANGLETERRE.

NEE LE:

avance son bras gauche, en signe de victoire. Regardez la chose par vousméme et MENSUREEONS : 86, 57, 88.
constater par la méme occasion, que rien ne nous échappe @ Super Street Fighte 2. B,
Quand Dee Jay ne com-
bat pas, il écoute de la
musique. pSreesﬁc;éh:nteurs
étérés sont :
Madonna, Bruce %
Springsteen, Mickael
Jackson... Son sport de
; oomﬂb:tpue.st le I:ick
. Depuis sa plus
tendnrg enfance, il réve
de participer au toumnoi
des Street Fighters. Son
réve devient enfin réali-
6. Espérons qu'il va
gagner le tournoi |
[ ]
z Cammy n'a que 19 ans
En Angleterre, il y a de sl
T T BRI , it partie
ANGLETERRE sl ki
nels pendant ce fournoi |
' Aussi, elle espére recov-
vrer la mémoire en ren-
confrant un homme mysté-
rieux. Jadis, elle a &8 vidi
me d'un ferrible acci
ef ne se souvient plus de
rien. Depuis, elle est irds
et ne par-
vient pas & dormir Ersoir |
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LES MESSAGES

i vous ne connaissez pas Super Street
Fighter 2 en arcade, vous allez étre
quelque peu surpris la premiére fois ou
vous jouerez sur Megadrive. Pourquoi 2 De
femps en temps, vous voyez apparaitre, G
I'écran, en pleine partie, des petits messages.
Soyons plus clair : quand vous réalisez un
enchainement, de trois coups par exemple,
vous avez droit  «3 hit combo». Si vous don-
nez le premier coup dans un round, c'est
«First Attack» qui s affiche. Quand vous res-
sortez d'un K.O, sans avoir regu de coup de
la part de votre adversaire, «Recovery».
Enfin, quand vous recevez un coup et que
vous eﬂectuez le plus rapidement possible
une aftaque spéciale, «Reverse Attack» appa-
rait & |'écran. Je signale que cette derniére
phrase apparait aussi quand vous ufilisez le
coup spécial en vous relevant (aprés étre
iomgé au sol). Sympa comme nouveauté !!!

combat

tombe au sol

Flame), vous
% d'une faco

Le grand précurseur des jeux de

combat sur drive est sans
aucun doute Street Fighter 2°. Il
y a eu ensuite, Turtles
Tournament Fighters, Art Of
Fighting, Eternal Champions...
Tous ces jeux de combat sont
excellents mais n’égalent en rien
du tout Super Street Fighter 2.
Pourquoi ? SSF2 propose seize
combattants différents, des
dizaines et des dizaines de coups
spéciaux, des tas d’innovations
que nous vous signalons dans le
fGSfm Bl‘ef, SF2 ﬁ'sle

Juillet 1994 va sans
aucun doute marquer,
I'histoire de Supersonic !

Tout d’abord, vous pouvez constater notre
changement de format. Eh oui, nous nous
sommes dis que Supersonic format «A4» écla-
tera encore plus tous ses concurrents. Ensuite,
vous avez droit au méga-test du plus fabuleux
des jeux d’arcade, Super Street Fighter 2.
Enfin, bonne nouvelle, le hors série sur Street
Fighter 2’ que nous vous promeftions devrait
étre en vente dans tous les kiosques de France
et de Navarre,d’ici quelques jours. Comme
ca,pour 'été ! 1l

révele les histoires
de chaque person-
nages, toutes leurs
techniques de com-
bat, leurs enchaine-
ments... Il propose
aussi plusieurs
petites rubriques,
qui, j’en suis siir, ne
manqueront pas de
vous intéresser.

- vraiment la perfection !

CONTRE
A IL’lne ﬁgéle adpatation de

A Des sprites de toute
beaute !

A Des options

interessantes.

AUne jouabilité legendaire
et ultime.

V!Vh;siques et décors
inégaux.
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: moyen pied..-
== : gros pied.
AR : petit poing.
: moyen poing.
&= : gros poing.

Que dire de Super Street Fighter 2 si ce
n’est 1u'i| est le digne successeur de
Street Fighter 2. Le hit des hits quoi !

GRAPHISME €1 )»

ANIMATION (95%>

SON
JOUABILITE (99%>
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MEGA DRIVE

- [pres un premier

™ essai trés réussi,
avec Thunderhawk, Core
Design decide de prolonger sa
lune de miel avec les simula-
teurs hyper speed. Eh oui !
C’est au tour de «Battlecorps»
d’exploser vos écrans video.
Accrochez bien vos ceintures,
mettez vos casques, c’est parti
dans 'univers avant-gardiste
des batailles de robots super
perfectionnés, fagon
Terminator !

Poid : 65 kllos
Cybemaissance : 2062
Becky est une spécialiste de
Kickboxing quelque peu boostée.
Elle est plus rapide qu’un laser et
plus méchante q’une bonne ré-
serve de napalm.

ous sommes au début du 21
éme siécle, la guerre des cor-
porations est a son apogeée.
Les nouvelles armes alimen-
tées par des réacteurs turbo a
«Super Fission» rajoute chaque fois un peu
plus de violence. C’est petit & petit que les
stocks de «Meridium», une subtance dé-
couverte depuis environ huit années lumiéres
par la CIM (Corporation Interplanétaire Miniére)
sur «Mandlbrot’s World», partent en fumée
dans les fourneaux en acier des grandes
corpos internationales. Comme vous I'avez
certainement déja compris, une colonnie
s’établie bient6t sur Mandlebrot. Elle est

Pold 105 kilos
Cybrernalssance : 2061

Dika est un polymorph génétique
avec une bonne greffe de cyber-
psychopatie. Bref, il est un peu
bourrin mais il vaut son pesant d’or
dans les missions destructrices.

composée d’un petit nombre de mineurs
aidés par les derniéres créations en matiére
de robotique de défense et d’extraction de
minerais : les Battlebots.

Un gros virus !

Mais, lorsque MOSES (Multicameral Organic
Synergistic Energised System), I'ordinateur
biotechnigue de la nouvelle colonie, est in-
vesti par le virus saboteur d’'une compagnie
rivale, I’enfer refait alors surface dans ce
pseudo havre de paix de la galaxie Jeepy.
MOSES se sert alors des Battlebots pour
essuyer d’un revers de main le peu de ré-
sistance organisée par les quelques colons
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Game Over.
Dommage
pour vous,

Cestla fin |

Tallle

Pold : 88 kilos

Cybernalssance : 2059

Jack a plus de dix années dans
les Corps, dont cinq d’entre elles
passées dans les forces spéciales
Gunjok. Il en garde d’ailleurs
quelques séquelles.

encore en vie. Apres les avoir tous empri-
sonnés, il transforme Mandlebrot en une vé-
ritable forteresse inviolable. Enfin, presque
| C’était sans compter sur CIM qui crée im-
médiatement un corp d’élite appelé les
«Battlecorps», composé d’anciens vétérans
des guerres corpos et équipés de B.A.M
(Bipedal Attack Machines) pour reprendre
le controle des évenements. Je vous le donne
en mille, c’est encore vous qui vous y col-
lez ! Si vous pensiez que Thunderhawk était
difficile a finir, je peux vous garantir des
heures d’entrainements aux commandes de
ces blindés sur pattes. Eh oui ! Les amateurs
de Battletech et Mechwarrior seront ravis



LE CYBER-BRIEFING

Cette phase de jeu est hyper importante. Eh oui ! Avant e
d'aller latter du Battlecom, il faut parfaitement bien en-
granger I'ordre de mission de votre supérieur. Ne per-

dez pas de vue, 'objectif de votre mission !

Aission | - Lag ofre premiere
mission dans les archipels de lave de la
planéte Mandlebrot. Ca chauffe un max !

par ce jeu. Batllecorps se démarque tout
d'abord du lot grace a son superbe réalisme.
J'ai toujours pensé qu'il était aussi facile de
conduire ma petit caisse, Cocci Pitt, qu’un
énorme poid lourd ! C'est faux. En effet, il
faut manoeuvrer votre robot en anticipant
un maximum sur les virages et les élements
du décors. Sachez aussi que si vous avan-
cez sans vergogne a travers les niveaus, il
est facile de se retrouver coincer par un petit
bloc de pierre. Le freinage nécessite un bon
contrdle, on ne peut en aucun cas partir en
marche arriere de facon instantanée. |l faut
décélérer, freiner, s'arréter avant de passe
la marche arriére, en anticipant un max sur

les adversaires. Ces derniers sont nombreux
et difficiles a abattre. Pour ajouter a la joua-
bilité, les programmeurs de Core Design
n’ont pas négligé I'autonomie de la téte par
rapport au reste du corp. Je m'explique !
Vous pouvez avancer en gardant la possi-
bilité de tourner le cockpit a volonté dans
toutes les directions. De plus, votre droide
dispose, a tous les niveaux, d’une excellente
ergonomie. Seul petit détail : les B.A.M ne
savent pas sauter, c’est parfois frustrant
d’étre forcé a perdre des points de vie en
marchant sur la lave au lieu de gentillement
sauter par dessus. Ca fait d’ailleurs une se-
maine qu’on tente inéxorablement d’expli-

SUPERSONIC A 53 A juillet/aoit 1994

e lci avec Echo 1,
I ous allez avoir
il une bonne visite
B guidée des sous-
i terrains de
\’.‘: Mandlebrot.

ission 3 : la troisiéme mission s'apelle
Sonic 1, elle se déroule encore sous terre.
Pulvérisez la tour !

quer ce principe a Jeepy ! Pour accomplir
votre mission, vous disposez de trois B.A.M
aux caractéristiques bien différentes. Certains
d’entre eux ont une meilleure résistance aux
armes ou se déplacent plus vite.

Y’a du boulot !

Bref, il faut passer un certain nombre d’heures
sur le jeu avant de pouvoir optimiser les ca-
pacités de vos machines, en fonction des
nécéssités des différentes missions. Pour
ajouter au plaisir de jouer, I'équipe de Core
Design a aussi prévu une variété de décors
intéressants. Vous évoluez sur la terre ferme,
la neige, dans les égouts et sous I'eau. Pour



Battlecorps

fte mission se déroule au Péle Nord glocé
de la planéte Mandlebrot. Il y fait si froid que

cette demiére subtance, «Battlecorps» pousse
méme le vice en effectuant une bonne dis-
tortion du décors en y intégrant les ennemis.
Et pour plus de «maraves», vos B.A.M sont
généralement équipés avec les guns les plus
performants du siecle, comme par exemple
le mortar et autres variantes bien destruc-
tives. Je précise d'ailleurs que suivant le dé-
cors des missions, certains flingos ne sont

LES SCREEN SIGNALS

La fléche qui
fourne parfois
aufours de
votre viseur
vous indique
o direction a
prendre...

Cette indica-
teur vous
montre la

quantité de
munitions qu'il
vous reste
dans chaque
catégorie. Et
aussi, I'arme
sélectionnée...

MISSION 5 : INDIGO 1

fionner normalement. Vous pouvez seulement
utiliser le Twin Cannon et le Flamer. Utilisez

fe de vos armes ne peuvent pas fonc-  les échelles pour déglacer les intérupteurs qui  des forces de la CMI, alors soyez prudent

pas utilisables. Cette interaction entre le pay-
sage et votre personnage est vraiment trés
appréciable. Du coté musique méme si elles
sont bonnes, elles ne collent pas tout a fait
a I'ambiance dévastatrice des campagnes
de vos véhicule bipedes super puissant.
Quant aux bruitages, ¢a pulse un max avec
des effets de détonation du tonnerre et sur-
tout, les voix du QG. Ces dernieres sont mal-

Cet écran vous refransmet les
messages du QG. Regardez
bien ce qui se passe, ca sert |

actionnent des ponts entre les ildts de neige.
Vous préparez en fait le ferrain pour le reste

heureusement en Anglais. Mais le panneau
de signalistion bénéficie tout de méme de
traduction dans notre belle langue. Vive la
France.

Bref, vous n’étes pas dupe, Battlecorps, a
I'image de Thunderhawk, est I'un des plus
grands hits de cette année sur Mega CD.
Ca fait plaisir de voir cette machine faire
autre chose que I'adaptation cinématogra-

Cette carte
indique votre

position sur |'ai-
re de jeu. Elle
n’apparait pas a
chaque mission
visque les
iomechs
brouillent parfois
les signaux
safellites.

Uindicateur de
vitesse est éche-
lonné en trois
niveaux. Un
pour avancer et
deux autres pour
aller reculer.
Pour que le
BAM soit a I'ar-
ét, la jauge doit
éire placée
comme vous le
voyez sur la
photo.

Si ces barres montent trop
haut, il n'est plus possible d'uti-
liser le Twin Cannon jusqu'a un
éventuel refroidissement.

Sur I'écran radar, voire BAM est
situé au centre. On peut repérer
les Battlabots car ils sont de
couleur différente.
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Votre BAM posséde deux écrans de protection qui s'abi-
ment quand vous prenez des coups. Lorsque vous les
perdez, vous devenez vulnérable vis a vis de I'ennemi
comme des mines. Ces écrans peuvent étre réparés en
plagant votre BAM sur des bandes bleues salvatrices.
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DRAGON BALL 2
"SI TU LA VEUX
(la baston) TU LE
PRENDS! (le jeu)

Vous allez enfin pouvoir retrouver Dragon Ball Z dans I’Appel du Destin
sur Megadrive ou dans la Légende de Saien sur Super Nintendo

La derniére version de Dragon Ball Z
offre plein de nouveaux person-
nages, plus de réalisme, de nou-
veaux coups et des pouvoirs hallu-
cinants, Kamehameha. Si tu le prends
(le jeu), tu l'auras (le manga).

SUPER NINTENDD.

AT




MISSION 7 : AQUA 2

pas facile, les biomechs sont nombreux et
particuliérement haineux. Anéantissez les
fous, les uns aprés les autres, et foncez jus-

Cette fois<i, vous éfes submergé. Il est
lemps pour vous de défendre la base aque-
ique de Meridium des abysses. Ca ne sera

qu'a I'ascenseur de fin de niveau. Un pefit
conseil de Pitt : “Avancez prudemment,
pour ne pas vous faire frop cartonner 1"

Blast'em

C'est le jumeau du Twin
Cannon, enfin presque !
Sa cadence de fir est
beaucoup plus rapide...

Flamer

Voici le lanceflamme
version BAM. Il sert uni-
quement en combat
rapproché.

Missile Launcher
Pour ceux qui ne savent
pas viser, Core Design
a prévu des missiles &
téte chercheuse. C'est
bien pratique !

Mortar

Il largue des bombes
sphériques avec un
angle de 45°. Utilisezle
pour tirer au-dessus des
murs.

Triple Mortar

Encore plus radical que
son prédécesseur, ceffe
version fire jusqu'a frois
Mortar en simultané.

Twin Cannon

C'est I'arme standard de
votre BAM. Il tire des
coups puissants de pul-
sions plasmatiques.
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ission & - Lady 2 vous emméne dans
la chaleur insupportable des dangereux
archipels de lave...

- Comme vous le savez, les jeux

- comme Battlecorps ne courent
pas les rues sur'_ﬁeg: CD, tout

comme sur la reMe egadrive,

- d’ailleurs. Cela dit, le principe

reste le méme que celui de
Thunderhawk. Eh oui ! Il faut
encore une fois firer sur tout ce
qui bouge. La différence réside
dans I'impossibilité de voler.
Dailleurs, le fait que vous
soyez cloué au sol ajoute beau-

coup au coté s ique de
Battlecorps. Il est desormais-

becucouglplus difficile de vous
_ enfu |_|j_les enfapff! :




MISSION 12 : SONIC 2

Vous étes de refour dans les égouts de Ce secteur est divisé en dix zones diffé- our accéder le plus rapidement pos:
Mandlebrot pour voire avant derniére mis-  rentes avec neuf postes de télétransporta- a dixiéme zone. Prenez vos reperes, v
sion, avant la confrontation avec MOSES. tion pour se déplacer. Utilisez ces derniers  risquez facilement de vous perdre |

MOSES

ALIAS L’ ENNEMI N° 1

ission 9 : faites attention a ne pas glis-
ser et n'oubliez pas de scruter I'horizon
pour repérer |'adversaire.

T e
le plus des forces de MOSES :
vous atiend alors allez y avec Clest la cc_nfror]to?ion finale avec le
prudence les petiofs. Big Boss. Il va falloir lobototiser les
circuits de ce tas de ferailles. Bonne
chance, vous allez en avoir besoin !

ARCADE/ACTION
3’35‘.’1‘-‘."'.‘5 CORE DESIGN - 1 JOUEUR

Décidement, il faut croire que Core Design

Ainﬁn ll'lumi 'HJ sur hsm m ne sait foireﬂ:;odg&ons jeux sur
“=5.qui ne pas sur les capa-
GRAPHISME

aités digits de la machine.
Alnraies ot ANIMATION (85%

Le réalisme est au rendez- SON
£\ vous.

A Le scénario et I’intlrjg::éeré' JOUABILITE @l"D
i DUREE DE VIE €1Z»

ission 6 : c'est reparti pour un tour dans I'u difficulté de certains
les mines avec une des m?sgions les plus zl':sg:’é ?:I:):n ngu frop 40/
dures et périlleuses : Echo 2. gout. n
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—> Yaooooouh ! Le

> hit micro
debarque enfin sur Megadrive.
Avec The Chaos Engine, les
fanas du «cartonnage- tous
azimuts vont pouvoir s’en don-
ner a cceur joie. Une fois de
plus les Bitmap Brothers, dont
la renommeée n’est plus a faire,
nous ont concocteé un jeu a la
mesure de leurs talents.

rogrammé par les Bitmap
Brothers, qui comptent déja de
nombreux SUCCes micros, comme
Xenon ll, Speedball Il, Cadaver,
Magic Pockets, ou encore, Gods,
The Chaos Engine est un shoot’em up a la
Gauntlet, c’est-a-dire avec une vue de trois
quarts en fausse perspective. Comme pour
les jeux de role, il vous faudra choisir parmi
un certain nombre de personnages.

Sauvez le monde du chaos !
Votre mission consiste a détruire une ma-
chine fort curieuse inventée au siecle der-
nier par un savant fou. Ce dernier I'appela
The Chaos Engine ! Bien que tres primitive,
a l'origine, cette machine devient progres-
sivement incroyablement puissante et, manque
de bol, se retourne contre son créateur...
Trés rapidement, elle transforme les humains
et les animaux en de véritables monstres as-
soiffés de sang. Voila pour Ihistoire... c’est
la que vous intervenez. Pour la détruire, vous
devez engager deux personnages parmi
Mercenary, Brigand, Gentleman, Nawvie, Thug
et enfin Scientist. Chacun posséde ses propres
caractéristiques (adresse, endurance, rapi-
dité, intelligence) ainsi qu'une spécialité par-
ticuliere. A titre indicatif, sachez que Navvie
est le plus puissant, qu'il

dispose d’une
arme re-
dou-

Voici un apercu de ce que cefte ferrifiante machine peut engen-
drer. Encore et toujours des dinosaures !!! Moi qui croyais pour-
| ST : e P
tant que la vague du Jurassic était passée et bien passee... eh
bien |'dois vous dire que je me suis bien planté | Mais si c'est
pour voir des jeux du méme acabit, j'veux bien en reprendre.

table : la dynamite. Cependant, la lenteur de
ses déplacements le handicap un chouia !
Au contraire, le Scientist est rapide mais ne
dispose pas du tir de barrage de son col-
légue. Le meilleur compromis c’est sans
aucun doute Mercenary ou a la limite Brigand. ...
Eh oui, ils possedent tous les deux des qua-
lités et des accessoires bien équilibrés. Le
choix de votre héros s’avere trés important
pour la suite, surtout si vous jouez seul. En
effet, I'ordinateur prend alors le contréle du
second personnage. Alors vous avez in-
térét a ne pas vous planter, parce
que l'ordinateur, il assure un max,
ui ! En mode 2 joueurs, le seul
dilemme réside dans la stra-
tégie a adopter. Entraide
ou concurrence quelle
tactique choisir ?

16 niveayx a
expiorer :

Le jeu vous propose de
traverser quatre mondes
constitués de quatre niveaux

SUPERSONIC A 58 A juillet/aoit 1994

¥
00985
‘{

f
rend (1
20030
8
1

Bpe G B

T TR 4 T R e 'S & et

Deux des mercenaires (un Rambo et un cin-
glé) viennent de trouver une salle aux trésors.

chacun. Ces mondes regorgent de monstres
de plus en plus coriaces. Des hommes-lé-
zards aux grenouilles géantes en passant
par des araignées, y'a vraiment du boulot.
Enfin bref, d’'innombrables ennemis vous at-
tendent. Et en plus de cela, il vous faut ré-
soudre un certain nombre d’énigmes. Je
vous rassure tout de suite, elles ne sont pas
trés compliquées. Il suffit d’avoir une mé-
thode d’exploration. Lorsque vous étes blo-
qué, observez bien les décors. lIs cachent,
par exemple, une statue différente des autres,
des canalisations reliées par un systeme



d’ouverture, etc. D’autre part au cours de
votre quéte, vous pouvez ramasser des ob-
jets comme les clés argentées ou dorées qui
font apparaitre des passages secrets... mais
aussi de I'argent, de nouvelles armes, de la
puissance pour votre armement, des jetons
de «zone morte», de la nourriture, etc.

Les pieces d’argent vous sont tres utiles car
tous les deux niveaux, vous avez la possi-
bilité d’acheter des vies supplémentaires,
des points d’habilité, de vitesse ou d’intel-
ligence. Vous pouvez méme augmenter la
puissance de votre arme de prédilection ou
bien acheter des compétences (spéciales)
différentes : dynamite, bombes, cocktails
molotov, salve de

tirs et une carte

pour se situer

dans ces laby-

rinthes. Pour ac-

céder au niveau

suivant, vous

devez activer

VORLD - LEVEL 1
LE COMMENCEMENT
DE LA FIN

1. Yous débutez tranquillement ici. Des monsires vont apparaitre mais ils ne sont pas bien durs

& éliminer (surtout si vous avez

2. Tirez sur cefte premiére enode»

gourrez ramasser une salve de tirs un
Voici o se trouve cette fameuse

ena

a I'Est. Descendez ensuite en direction du l:%
4. Prenezlodédoréepourouvnrlosallesecrétedudessous
pouvoirs spéciaux, nourriture (bo"fes de conserve)
= achele des poinis dhabilt, d rapidi,

: puissance accrue de vos

g

5. Pour nir, dirigez vous vers le
connexions secréles] afin de
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ellesvwssemront tous les deux niveaux

voire méme des wes supplémentaires).
Détrvisez la hocdedennemusdl’mdedeladyncmﬁeque
mﬁouvaazwrmpassgggou:"omzlepontetodwezenﬁ n les deux noeuds (ou
ir la porte de sortie de ce fout premier niveau. Si

des connexions secretes pour ouvrir la porte
de sortie. Certains niveaux comportent plu-
sieurs portes de sortie, ce qui pimente de
beaucoup l'intérét du jeu, puisque vous pou-
vez le terminer de diverses fagons. Mais at-
tention ! il vous faudra faire preuve de stra-

bons l).
ncaud) poumng?gsrm

la clé argentée en 3. Vous

tElIe dévoile entre les arbres
oot i bvilork e ek i crodiines

Vous ouverezdesfasde
piéces d'ar-

plenon?




The Chaos Engine

tégie et ne pas foncer téte baissée car vous
ne disposez au départ que de trois vies. Les
kamikazes peuvent aller se coucher, ils ne
risquent pas de dépasser le deuxieme monde.

Une réalisation irréprochable !!!
Une chose est slire «The Chaos Engine» est
excellent en tout point. Les graphismes sont
tout simplement somptueux avec un style
reconnaissable parmi tous. La palette de
couleurs est fort bien exploitée, plongeant
les joueurs dans des décors d’une beauté
et d'une finesse jamais atteinte sur Megadrive
(sauf peut-étre avec Sonic 3). Coté mania-
bilité, rien a redire. C’est parfait ! Les per-
sonnages répondent a la moindre sollicita-
tion. Méme le contexte sonore est bon. Les
musiques collent bien au jeu (de la bonne
techno, méme si je dois avouer que ce n’est
pas mon trip) et varient selon le monde ou
vous vous trouvez. Les bruitages et digits
vocales sont aussi de bonne facture, vous
avez droit a des interventions du genre «Node
Activated», «Special Power», etc. Ce que je
peux vous dire (en connaissance de cause),
c'est que la version Megadrive est trés proche
de celles de I’Amiga, du ST ou encore de la
CD32. Le jeu se déroule toujours sur plu-
sieurs écrans avec un scrolling moyenne-
ment fluide mais rapide et multidirectionnel.
Les niveaux deviennent de plus en plus
grands au fur et a mesure que vous avan-
cez et la difficulté bien dosée vous tiendra
en haleine suffisamment longtemps (des se-
maines). Derniére petite précision, a la fin
de chaque monde un mot de passe vous
permet de reprendre la partie 1a ou vous
I'avez laissée. Bref, The Chaos Engine est
une des meilleures productions jamais réa-
lisées sur Megadrive. C’est un jeu qui vaut
réellement le détour. Les Bitmap Brothers
ont encore frappé en nous concoctant un
jeu digne de figurer dans votre logitheque.
Derniere question : «Elle arrive quand, la ver-
sion Mega-CD ?»

Louis «Chaos» Houng

Vous étes ici dans |'écran de sélection des personnages. Comme vous pouvez le voir, chacun
est présenté par une fiche de renseignements comportant son arme favorife et sa spécialité.

NAVVIE

C'est le plus puissant des six
personnages. Navvie est un
excellent combattant armé jus-
qu'aux dents. Il est lent, mais
comme il utilise des armes
puissantes (fu m'étonnes |) et
dispose de 15 tonnes de

amite, on peut dire que
c'est une bonne affaire |

MERCENARY
Le Mercenary est un héros

Kgiyvalent en ce sens qu'il est
bile, rapide, intelligent et
posséée une bonne résistance

aux coups. |l est un peu fou
sur les bords et adore expéri-
menter sa collection person-
nelle d'armes. Il se prend
sans doute pour Rambo.

On pourrait croire que Thug
est le frére de Navvie. En
effet, c'est un vrai tas de
muscles (un peu comme Pitt
d'ailleurs). Bien qu'un peu
stupide, il est extrémement

vissant et encaisse frés

ien les ramponneaux, les
coups de lattes, efc.

Personnage complet, le
Brigand est & conseillé aux
débutants. Il est bon dans
tous les domaines. Son arme
rréférée : le fusil. Avec son
ook de rebelle, il en fait cro-
quer plus d'une | Mais son
g’enc ant pour |'argent, les
it fuir aussitot. Le pauvre |

T &
#

A

SCIENTISTﬂ

-

Comme son nom le laisse
présager et avec sa tronche
de Ter de la classe, le
Scientist est le plus intelligent
de tous. Il est faible mais
fera un frés bon allié car il
connait la médecine. Eh ben
moi je lui confirais pas mon
hamster, & lui |

Le Gentleman et plutdt
faible. Il meurt irés vite. En
revanche, il est rapide et
intelligent (évite bien les tirs
ennemisloef compense sa
relative faiblesse par de nom-
breux pouvoirs spéciaux
comme la compétence Map
(carte). La classe |

SUPERSONIC A 60 A juillet/aoit 1994



JOUEZ A S

Certai
g&le‘u?mde us
ique dans ces immenses labyrinthes.

¢ Opeanf - ¥

Lorsqu'il est activé, la position des deux
joueurs est enregistrée. Il vous permet de
reprendre & ol vous vous étes arrété.

B & 00500
sl
Oulis H
o

Ces clés dorées vous dévoilent des passages
secrefs. C'est frés utile pour fraverser les
ravins et ramasser tous les bonus.

Ce joli porche est en fait la porfe d'accés au
niveau supérieur. Pour |'ouvrir, il vous faudra
activer un certain nombre de ncsuds.

i LB

Dans chacu X, vous devez activer
un certain nombre de noeuds pour ouvrir la
porte de sortie. Celui<i éfait le dernier.

Cefte fiche vous présente les compétences de
chacun : habilité, endurance, rapidité de
déplacement et intelligence.

Ce qui caraciérise le jeu, c'est bien sir le gro- P =
phisme mais aussi la possibilité de ferminer le |
jeu de diverses maniéres. kci, irois destinations

vous sont offertes | Faites voire choix |

f. o 3 ~ o ; R ; 04 SRS .:--,‘,;"“" SR
12 2 o

DAL SUORD !.Tx H

A la fin de chaque monde, on vous donne
un mot de passe. Eh oui | il semble qu'il n'y
ait pas de «cheat mode». Toutefois si vous
étes bloqué dés les premiers tableaux, voici
le code du second monde (histoire d'en voir
un peu plus !). C'est pas cool ca ¢ En ce qui
concerne les autres «passwords» (euh, déso-
lé Mr. Allgood), vous pouvez toujours a

ler le numéro suivant : 36-70-53-89 (8,%)?
I'appel et 2,19 f la mn) ou vous connecter
au 36 15 KONSOL (1,27 F/min). A bon

entendeur, salut !!!

Ah enfin une vie faire | A moins d'en

Z'é cru voir un bonus stage. En fait pour arri-
frouver, il vous faudra 500 pidces pour I‘acheter.

ver |a, vous avez découvert un passage secret.
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A deux contre un, vous ne devriez pas avoir
de probléme four éliminer cet homme-
lézard. Toutetois, méfiez-vous de ses tirs |

Ces grenouilles géantes vous suivent. Atienfion
elle cherchent a vous écraser | Un bon conseil,

firez une bonne rafale pour les calmer.
y ﬂl'»‘l:,"- d : U; E’-i—"‘, "“"‘
> T 0830

€ mun . T
5 » U0 A i

£ neoen

S—

Adnmirez les g:phismes | lls sont tout bonnement
somptueux. Bon d'accord, il y a un minuscule
robot fank qui vous fire dessus. Et alors ?

Ces robots tournoient sur eux-mémes en-se
dirigeant vers vous. Deux solutions s'offrent &
vous : fuir ou massacrer. A vous de choisir !

4

. Voici le combat ultime comme dirait David |

. Le Chaos Engine en chair et en métal. Pour

- le vaincre, tournez autour de lui et tirez de
préférence avec une arme & puissance maxi-

. male. Aftention, il vous faudra le battre en

L deux temps |11 Allez, je vous laisse...
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Ces mains géantes se précipitent sur vous @ foute
vitesse pour vous fuer et le fype perché lo-haut
vous jefte des bombes. Ale, die, aie, caramba !!!
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Pour achever ce niveau, vous devez annihiler
les canons de gauche et de droite ainsi que
'engin qui se trouve au cenfre.

EOGITHEQUESY

Le jeu qui se rapproche le plus
de The Chaos Engine est sans
doute SMASH TV. Il s’agit d’un
shoot’em up (béte et méchant
genre Total Carnage) qui vous
permet de jouer a deux et qui
vous propose une vue 3D en
fausse perspective. Il y a aussi
Gauntlet 4 (malheureusement
en import uniquement) qui
autorise un jeu a 4 joueurs
simultanément.




LA GARTE DE
VISITE DES BITMAP
BROTHERS

rés appréciés par les fanatiques de micro, les Bitmap Brothers font figure
de rebelles dans le monde impitoyable des jeux vidéo. Connus pour leurs pro-
ductions d’excellente qualité, on peut méme parler de «Bitmap Brothers Mania».
C’est dire leur renommée ! Crée en 1987, les Bitmap Brothers sont formés par Eric
Matthews, Steve Kelly et Mike Montgomery. Leur premier grand coup est I'adap-
ation console de la célébre borne d’arcade : Xenon (shoot’em up). lIs rejoignent
Mirrorsoft en 1988 pour offrir au public les fameux Speedball et Xenon Il : Megablast.
Pour la réalisation de ce dernier, I'équipe collabore avec un label indépendant, Rhythm
King : Bomb the Bass qui s’occupe de la bande son du jeu. En 1990, le groupe se
lance dans une nouvelle aventure. Le résultat sera Cadaver, un jeu d’action/aventure
en 3D isométrique vous permettant d’interagir avec votre environnement en utilisant
le systéme développé par leurs soins : Adventure Creation Language. Apres
Speedball 2 (toujours pour Mirrorsoft), les Bitmap Brothers décident de fonder
en 1991 leur propre maison d’édition, Renegade, en collaboration avec Rhythm
King. Bref, il s’agit de «créer le meilleur environnement possible pour la
créativité des développeurs, travailler le plus possible avec des ar-
tistes indépendants et créer une relation de confiance en faisant
participer les développeurs directement au profit tiré du jeu».
i \ Ainsi, contrairement a la tendance de concentration ac-
i tuelle des éditeurs, les Bitmap Brothers misent sur-
tout sur la qualité de leurs produits et non
sur une politique de communica-
tion tapageuse.

Non seulement ces araignées sont hyper
rapides, mais en plus pour les exterminer, il
vous faudra détruire leur nid.

; SRSt
FOAEEYS
I, gt 5
'

' envoyant des boules d'énergie. La fin est

proche | Tenez bon, j'arrive !!!

Cette inféme créature
me fait penser au
célébre chien des
Baskerville. Mais, elle
est nettement plus féro-
ce et plus fenace. Pour
vous en défaire, ne
faites surtout ﬁos

i| comme moi. Ne pre-
%’ nez pas le Scientist, il
4 | est irop faible 11

C'est notre PITT
national qui vous
balance des
rosses boules.
aites gaffes,
quand elles arri-
vent, elles vous
petent & la tronche |

ACTION/AVENTURE
 RENEGADE - 1 A 2 JOUEURS |
De l'action et un peu de réflexion

pour un MUST a ne manquer sous aucun
prétexte !

ADes graphismes somptueux -
et variés. Ca flashe ! GRAPHISME €131

AL e v o aehe, | | ANIMATION (88%)
AUn super contexte SON T

sonore.

Al.u dpossibilité de jouer JOUABILITE @0@
i DUREE DE VIE

Une bonne durée INTE RET

de vie.
Prix : environ 350 f

vaﬁh«.- Zorglub... Splash... 920/0

;
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' Apreés Global

> Gladiators, Gool
Spot et Aladdin, Virgin conti-
nue sur sa lancée et vous pro-
pose une nouvelle fois un
superbe jeu de plateformes :
Jungle Book. Il vous conte
I'histoire de Mowgli, un heros
venu tout droit du monde de
Walt Disney. Attention, il n’est
pas comme les autres, il vit
pami les bétes féroces, dans la
jungle tropicale. Action !

= P ans Jungle Book Megadrive,
vous dirigez Mowgli, le jeune
enfant de la jungle. Je vous rap-
pelle que tout
8 jeune, il a été re=
cueilli par une meute de
loups, qui I'ont éduqué a
leur fagon. Ne vous éton-
nez donc pas de le voir
bondir dans les airs comme
une gazelle, de courir plus
vite que Carl Lewis ou
encore, de jouer les
acrobates | Mowgli doit
remplir une mission
assez délicate : il doit
sauver sa jungle,
dominée par le ter-

(le tigre). Périlleux
dites-vous ? Insensé oui.
Quand on sait que Sher Kan
déguste dix hommes grands et
forts au p'tit déj’, cinquante volatiles a
midi et enfin, une dizaine de zébres le soir;
on doute fortement de la réussite de Mowgi.
Mais bon, il est jeune, il a la fougue, il veut
vivre d'incroyables aventures et voir du pays !
Comme dit le proverbe, qui vivra verra !
Votre aventure débute un beau matin, au fin

fond de la jungle. Alors S
que tout est calme, que les i
oiseaux chantent et que la ri-
viere continue de couler. Vous étes réveillé
par d’affreux bruits. D’affreux cris devrais-je
dire. Des cris de bétes affamées et terrori-
sées par un danger inconnu. Rapidement,
vous apprenez que toutes ces bétes
ceuvrent pour Sher Kan, le tigre
le plus baleze de la jungle.
Vous pensiez I'affronter
I'apres-midi ? Eh bien dé-
trompez-vous, il va falloir le
combattre des maintenant.

lgas banaqes, les
ananes :

La demiére fois que vous étes re-
toumé chez vous, vous avez plan-
J qué quelques bananes au fond
de votre poche. Quelle aubaine
de ne pas les avoir mangées ! Elles
vont vous servir d’arme contre
tous vos ennemis ! Avant de débu-
ter dans le premier stage, un écran
s'affiche et vous révele quelle est
votre but principal. Cette fois vous devez ra-
masser des diamants et rien que des dia-
mants. Quand vous en récoltez suffisam-
ment, vous accéder au niveau suivant et ainsi

Vous venez de passer une étape. Un livre appe-
rait et donne le nom de la mission suivante.

de suite... Le premier niveau que vous tra-
versez est assez grand. Des vos premiers
pas, vous remarquerez que Mowgli est aussi
bien animé qu’Aladdin. Normal, c’est la méme
équipe de programmeurs qui I'a réalisé. Tout 1
les mouvements du jeune Mowgli sont vrai-
ment fluides et vous passez les dix premiéres
minutes a le regarder marcher ! Si I'anima-
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Aucun ennemi ne se présente devant Mowgli.
C'est pour cela qu'il joue avec des bananes
qu'il lancera ensuite sur ses ennemis.

tion est excellente, que dire des graphismes,
si ce n'est qu'ils sont démentiels. La palette
de couleur de la Megadrive est pleinement
utilisée. Les décors sont vraiment beaux, su-
perbes, incroyables. Le top quoi ! Je disais
donc que le premier niveau est assez grand,
et qu'il faut se souvenir de chaque passage
que vous empruntez. C'est la seule fagon de

Tout
comme Co%l‘ .
- ot, Global Gladiator
et i?add‘m, on doit la réalisa- :
tion de Jungle Boo: r?: n:?nn;e;;l\ .
Dave Perry. Ge jeunt o
de talent est le_prem\ r da/on
adapté les techniques 2 ::\getart::\r; :
3 s s
réservé au dessin ani el
osant sur console.
pgraphisme fait que, avec peu ge
couleurs, il réugsﬁ}ou;ou\rs
faire croire quiily en a ;t)urs‘
Bref David Perty, C estul
pon killer !
Lion...

mémoriser la map du dit-niveau, bourré de
pieges en tout genre et truffé d’ennemis de
tout poil (des singes, des scorpions verts,
des oiseaux, des serpents, des abeilles, etc).
Et je ne vous parle pas des pieges !

Pour tuer tous ces ennemis, vous pouvez
vous servir de vos bananes, ou leur rebon-
dir sur la téte. Si vous souhaitez en finir plus

Vous vous frouvez en ce moment dans
les ruines. Vous arrivez devant une bas-
cule (1). Si vous décidez de passer des-
sus, vous vous perdrez. Continuez donc
droit devant jusqu'a ce que vous arriviez
devant un vide {2). Sautez par dessus
pour rencontrez Bageera (3). Pas la
peine de lui causer, elle dort. Marchez
encore un peu ef ressautez le second
vide (4). Normalement, vous devez
frouver un bonus juste aprés {5).
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Le Livre de la Jungle

Ce hérisson vous envoie de fem?s en femps
quelques-uns de ses poils. Il est fou, il ne se
rend pas compte du danger que cela repré-

sente | i

rapidement, vous pouvez tou-

jours ramasser une autre arme. Voici le début du

Elle est représentée sous forme ~ slage. Bien évi-
demment, il ne

se passe rien du
tout. Profitezen

de bonus et vous en trouverez
un peu partout dans le niveau.

. ur mater la
Au choix... R
Alors au menu, vous avez : le décors.

boomerang, la double banane,

la noix de coco et... vous verrez bien ! Ces
armes sont un peu plus puissantes et ser-
vent de projectiles a notre jeune Mowgli. Bien
évidemment, vous devez sauter de temps
en temps d’une plate-forme & une autre et
trouver votre chemin. Pour vous guider,
consultez le radar qui se trouve en bas a

A l'instar Aladdin, les programmeurs ont uf
naux de chez Walt Disney comme modéle !

Pour se rappe
souvenir du joueur,

Mowgli fait son show seul. &

Si vous frouvez que Jungle Book, Aladdin, Cool Spot ou Global
Gladiators se ressemblent, ne vous posez pas de questions. C'est
a chaque fois la méme équipe qui a réalisé fous ces jeux. On
constate donc, par exemple, que I'animation du héros principal,
Mowgli, est aussi fluide que celle d'Aladdin ou de Cool Spot.
Cela ?oit vraiment plaisir d voir. Et en plus, c'est sans danger.

ser la jungle par les airs.
s ;
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Mowgli fente de battre le
reccord de farzan : fraver-

droite de I'écran. Ah oui ! Si vous voulez ce
radar, trouvez-le. Il se cache dans le niveau.
Quand vous ramassez un nombre de dia-
mants suffisant, un message apparait a 'écran.
Vous devez alors re-
joindre Bageera la pan-
there. Elle se cache dans

le coin. Dépéchez-vous

de la retrouver, car le
temps vous est compté.

Eh oui, vous ne dispo-
sez que de quelques mi-
nutes pour le terminer.
Quand vous réussissez, |
tout recommence, dans

un autre niveau. Je ne
Veux pas paraitre mé-
chant, mais I'action reste
exactement la méme. Il

est vrai que les décors
changent, mais bon... !
cela devient un peu las-
sant au bout d’'un mo-
ment. Heureusement que
quelgues boss font leur
apparition dans des ni-
veaux encore plus
beaux. lly en a
trois, et si vous
voulez les voir,
consultez I'enca-
dré qui les
conceme. Dire que
les stages suivants
sont encore plus
beaux ne suffit
pas. Pas-
sons-les en '




L& qussi, vous venez de rater voire saut. Vous
tombez cette fois<i dans des piques acérés.

revue : vous avez les ruines Mayas, la jungle
noctume, le torrent, le village en feu... Bref,
on en a vraiment pour son argent. Le vil-
lage en feu est le repére de Sher Kan.
«Marravez-le» comme vous pouvez, comme
vous le sentez. Votre jungle sera alors dé-
livrée, et ses habitants sauvés. C’est tout
me dites-vous ? Mais noooooon. Je n’ai
toujours pas signalé que Jungle Book re-
gorge de passages secrets et que lorsque
vous perdez, vous avez droit a un sympa-
thique interscéne. Mowgli tombe dans les
vappes ou plut6t sur la civiere de deux am-
bulanciers. On se demande encore ce qu'ils
font dans la jungle ceux-la ! Sachez encore
que le menu d'options n’est pas des plus
compliqués : vous pouvez choisir votre dif-

ficulté de jeu et aussi, un mode
practice, au cas ou vous débu-

se frouve a
Mil

Pour ne pas me fatiguer, je fire
/ en |’o|ir. Jelvois sans aucun
oute éclater le petit singe qui
u&:ssus de moi.

le pardons B.B |

La nuit vient de tomber.
Pour ne pas vous faire remarquer,
vous utilisez cette liane. Bien vu...

tez dans la profession de joueur.

Comment conclure sur Jungle Book ? En di-
sant tout simplement que c’est un excellent
jeu de plateformes.

Pour les plus petits.

Méme si le principe de jeu reste un peu re-
pétitif, il faut dire que ce nouveau soft «made
in Virgin» est surtout recommandé aux plus
jeunes d’entre vous. Tout est vraiment sympa,
les musiques, les décors... La jouabilité est
enfantine bien sir. Je veux dire par la que
diriger Mowgli n'a rien de vraiment compli-
qué. Je parle en connaissance de cause car,
moi qui suis plutét du genre bourrin, qui casse
tout partout, je n’ai vraiment eu aucun pro-
bleme pour manier Mowgli.

Le message est passé.

DAV, 'enfant de 18 ans.

Ce vilain singe fait soudainement
son apparifion. Esssayez d'esquiver

le fruit qu'il.vous lance. Ensuite, mon-
tez sur la plateforme a votre droite...
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sivr. S vous e
récoltez fous, vous
participez au bonus

Ici, vous retrouvez votre ami Baloo. Il
flofte sur la riviére avec vous sur son
ventre {1). Tout est vraiment calme dans
le coin, il ne se passe vraiment rien du
tout {2). Vous tentez ensuite de ramas-
ser la boussole, protégée par un vilain
oiseau {3). Mais oU est passé Mowai 2
Derriére 'arbre tout simplement (4) | Lo
route est presque libre, il ne reste plus
que quelques ennemis (5).

stage. Eh eh... : : '
: Une grappe de
raisin c'est vrai-
ment trés bon,
quelques points,
¢ est encore
meilleur. Goitez
et vous verrez |

Ce fruit donne lui
aussi quelques
points, mais ne
remonte absolu-
ment pas voire
taux d'énergie.

Mince alors !

Toutes ces
bananes vous
permettent d'ac-
quérir une autre
arme : les
doubles bananes.
Ca va cartonner.

Eh non ! la
pomme ne re-
monte pas vofre
niveau d'énergie.
elle augmente seu-
lement votre score.
Pas grave...

Je suis peut-£fre
calé dans tous les
domaines mais je
suis incapable de

vous donner le

nom de ce fruit.

Essayez de frou-

ver vous-meme.




Le boomerang.
Il est trés utile car il vous protége
devant et derriére. Personnellement,
c'est mon arme préférée.

La banane.

La banane est

I'arme de départ. Elle
est frés rapide ()
mais guére

puissante.

La double banane. Cette fois<i vous
lancez deux bananes en méme
temps. Trés pratique pour bien se frit-
ter avec les rudes adversaires.

Le masque de sorcier.
Il vous rend invincible
ef vous permet donc
de foncer comme une
béte tout le long

du stage.

La noix de coco.
Avec la noix de
coco, vous défon-
cez sans problé-
me fous vos
ennemis. OK 2

lards, lors d’une promenade en pleine

jungle alors que ses parents s’étaient as-

soupis. Le petit gars se fait plein de co-
pains et passe en fin de compte une

enfance plutét heureuse, tantot entre le ventre de
les griffes de ses nouveaux pa- _ Baloo. Restez
rents les loups et les pognes bien dessus, pour

de ses nouveaux amis, ne pas yous

les singes. noyer dans la

riviere.

Rudyard Kipling

ard Kipling est né en Inde, @
R l!13cci>¥nbay plﬂs p?écisément,_ en 1_865.
Aprés avoir suivi des étudgs littéraires,
il devient écrivain et se fait remarquer
pour ses poésies et ses romans. Vous
connaissez strement Le livre de la Jungle
(écrit en 1894) et Kim (j 901). Beagcoupi
de personnalités de }'epoque affirmen
que ses romans célebrent les qualites
viriles et 'impérialisme gnglq-saxon.|
Kipling devient par la s‘u[te.an Nobe
de littérature et continue a ecriré quelques
romans. |l décéde en 1936, a Londres...

D Il existe de nom-

A%ﬁ a@ breux passages

; : secrets dans Le

Connaissez-vous la merveilleuse Livre de la
histoire du petit Mowgly, I'enfant Jungle. s ren-
élevé par les loups de Kipling ? Non ? ferment en gé-
Eh bien sachez que le petit Mowgly fut néral quelques
recueuilli par une horde de loups rigo- bonus.

Pour fraverser ce
niveau, vous
devez rester sur

exemple,

premier niveau, vous
devez retrouver
Bageera, la célebre
§ panthere noire.

j Venez, vous passez

_ savais que Mowgli n'arriverait pas
le niveau.

a sauter d'un arbre &
un aufre. Je pense
qu'il va le regreter...

| ne font pas de
ous laissent aucun

= K p—
le singe est assez costaud. C'e:
que vous devez frouver rapidems
nique pour le battre.

<« e voild, le grand Sher Kan. Parfois
§  des projectiles. Si vous vous app
il donne des coups de griffes. Il faut doi
ter sans arrét loin de lui, sur les p
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Ce pefit singe  Une gentille

ennemis. rique qui ne
Lapidezle fait pas trop
sans retenve | de dégas. crimes.

Quand vous perdez une vie, vous voyez
Mowgli tomber sur une civiere, soufenue
par deux ambulanciers. lls vont strement
lui faire une prise de sang a I'hopital.

. Une nouvelle fois, vous yous
==  frouvez sur le ventre de Baloo.
i 17 A
ALY Je me demande comment il fait
pour ne pas couler.

= A

Un serpent
estun de vos  béte préhisto- aux mille tra-
trises, réputé
pour fous ses

Un autre ser-  Cescorpion  le caméléon

f)ent : le naja. Ei%f fres fort.  de la jungle

| ne fait vrai-  Bobos et maux est féroce et

mentaucun e fétes en sans pifié.

cadeau. perspective. Aftention donc.
Quand vous

tombez de frés
trés haut, vous
ralentissez
yotre chute
avec vofre mor-
ceau de fissu. Il
fait donc office
de parachute.
Sympathique |

- le a Drive est sans aucun
doute la console la plus fournie
en jeux de p rmes. En vrac,

vous avez : la sa?a des Sonic,

- Cool Spot, Global Gladiators,

 Aladdin, Mickey, Quackshot,

' Rolo, Bubsy, Kid Cameleon, Toe

' Jam and Earl 1 & 2, Rocket
Knight... Mais, il faut bien le dire

e pefit plus du Livre de la
Jungle, c’est bien évidement
I'animation de Mowgli hyper

Si vous sautez
sur cefte bascu-
le, vous avez
de forfes
chances de
faire un fres

rand bond. Un

nd raccourci
en perspective.

PLATEFORMES |

~ méga proche du dessin animé !

N.BQues
CONTRE
Les graphismes étonnent

et detonnent.

L’animation du héros
est superbe.

Ale Livre de la Jungle
conviendra aux plus jeunes.

Vbe ":rinci'p'e.cfe jeu devient

VII n'y a que trois boss et ils
se trouvent tous dans les
quatre derniers niveaux.

Essayez de '

rebondir sur  passez a coté aventure.
le dos de cet  dun forrent, Fight !
oiseau pour  Vous Voyez

avancer. un piranha.

BONUS STAG

®xo 4 guy

» L 2 v oood

Quand vous ramassez tous les diamants qui
se trouvent dans le niveau, vous pouvez parti-
ciper & un bonus stage. Vous y récoltez
d'autres bonus... chose vraiment marrante.
Evidemment, tout ceci se passe en femps limi-
té. Vous avez sirement droit & quelque chose

de spécial si vous prenez fous les bonus.

A chaque fois que
Yous commencez un
sfage, yous avez
droit @ une petite
intro bien sympa-
thique. Regardezla
bien et suivez les
instructions qui vous
sont données.

VIRGIN - 1 JOUEUR

Les plus jeunes apprécieront Le Livre de la
Jungle sans aucun doute, les plus vieux le
trouveront trop proche d’Aladdin.

GRAPHISME

ANIMATION (94%>

SON

JOUABILITE (80%

DUREE DE VIE

INTERET
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MEGA DRIVE

—» (ela fait bien

" sept mois que
nous avons demenages de nos
anciens locaux. Je me suis
maintenant habitué a mon tra-
jet journalier en metro, trés
ennuyeux il faut bien le recon-
naitre. Un matin, alors que
comme d’hab’ je traine mes
savates dans I'underground
parisien, une affiche attire
mon regard : <Venez a Fun
Park Land, le pays des gens
heureux !». Etrange, je croyais
que cet endroit etait ferme
depuis que certains evéne-
ments incompréehensibles s’y
soient deroules. Mon sang ne
fait qu’un tour, il faut que
j'aille voir...

e voici donc tout fringant de-
vant les portes du fameux
Parc, affublé d’'un costume de
chauve-souris. C’est une cou-
tume, un peu comme les
oreilles de Mickey a Disney Land ! Fun Park
Land est composé de quatre grandes sec-
tions. Un cirque bourré d’acrobates et de
clowns ; une zone d'attractions avec les clas-
siques grandes roues et montagnes russes ;
une forét enchantée qui cache de nombreuses
cavernes et un musée hanté trés mystérieux.

Les Killer Clowns !

Alors pour tout vous dire, j'ai déja vécu cette
aventure il y a quelques temps du coté de
chez Nintendo. Je ne le sais pas encore, mais
ma mission consiste a savoir si Sunsoft a
réussi a nous pondre un aussi bon jeu...
Ma visite dans le cirque est une surprise car,

A : Tirer (si vous étes en
possession d’étoiles).

B : Sauter et faire des vrilles.

C : Regarder autour de soi.

a peine installé, deux
clowns enragés se
ruent sur moi. Leur 4
but : me faire
mordre la pous-
siere | Grace a
mon déguise- :
ment plus que §& g;
ridicule, j'ai
I'heureuse pos-
sibilité de sau-
ter et de foncer
en vrille sur mes
opposants. Ainsi,
je leur inflige un
K.O. digne du
gros Balrog !
Chaque section est
divisée en cing niveaux
ou je dois réaliser un cer-
tain nombre d'actions an-
noncées en début de par-
cours. Par exemple, je dois passer
a travers un certain nombres d’an-
neaux, delivrer quelqu’un, ou simple-
ment trouver la sortie.

C’est la mega-teuf.

Le premier niveau m’oblige a détruire cing
plates-formes étoilées, simplement en sau-
tant dessus... Bizarre non ? Aprés avoir ac-
compli mes étranges missions (qui comptent
aussi le sauvetage d'une jolie demoiselle) et
aprés avoir passé un bonus stage sans zooms
et sans rotations (Megadrive oblige), me voici
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confronté & un boss accompagné de son
frere jumeaux ! Tout a coup, je tends 'oreille
(oui, oui, je sais : je suis trés souple) et per-
cois la musique entrainante de la féte foraine.
Du grand art musical remixant les plus grands
titres que vous avez surement déja entendu
au cirque et dans les fétes : tri, ri, jouli, si si!
Une fois le boss anéanti, me voici dans le



D'un air infrigué, nofre
héros observe la fin du
stage. Il ferait mieux de
regarder le joli dégra-
dé rouge-orangé en
arriére-plan.

parc d'attractions. Ici, je m'amuse beau-
coup, surtout dans les grandes roues,

les montagnes russes qui speedent
un max, tout en lattant toujours au-
tant d’ennemis pas trés gentils !
Mais, a part casser ces vilains avec
ma vrille qui tue, je peux aussi
sauter comme un fou et éviter
des pieges infernaux toujours
avec ma vrille, mais

cette fois celle qui va

vers le haut. Il faut d'ailleurs
les gérer parfaitement, pour
sauter a la perfection.

La, je me rends compte du soin
apporté a I'animation d’Aero et au
nombre impressionnant de ses po-

B S

W |

% Il

W |

Ca, c'est un passage secret. La preuve, une
vie y est planquée. Farfouillez parfout, vous
en trouverez  foison. Faifes gaffe quand
méme, vérifiez que I'endroit est sir avant
d'aller pécher la p'tite téte d'aéro |

Quand Aero se glisse dans un canon, un

potentiométre apparait pour que yous don-
niez la puissance désirée au saut. Au fait,

visez bien I'objectif & atteindre, sinon voire

pauvre Aéro risque de se gratter la téte |

sitions. La qualité des scrollings différentiels
et la rapidité d’action sont parfaites et sans
reproches. Vraiment super !

Aprés avoir battu une téte de clown géante,
me voici dans les bois mystérieux de Fun
Park Land. Maman, j'ai peur ! De nombreux
passages secrets remplis de bonus et d'étoiles
s'offrent @ moi. Chemin faisant, mon aven-
ture me porte dans un tonneau dévalant une

LES TROIS AERO BONUS

La version Super Nintendo dispose d’un bonus
stage en Mode 7. Pas de ¢a sur Megadrive

mais trois bonus stage rigolo. Le pre-
mier c’est le plongeon difficile (pas
en Mode 7) ; le deuxieme c’est
des montagnes russes sovié-
tiques ; enfin le troisieme
c’est du «rebondis-
sage» sur des
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Derriére son aile, Aero cherche un plan pour
dérober la clé & ce clown cracheur de feu.

pente. J'attaque ensuite une cascade terrible,
remplie de pieges.

C’est a ce moment que je me dis que les gra-
phistes d’'lguana Soft sont de véritables ar-
tistes. Il n’y a qu’a juger de la qualité des dé-
gradés de fond (bravo la Megadrive) et de la
beauté des décors (au premier niveau, ¢a ne
se voyait pourtant pas).

NBA the Acro-Bat ?

Je rappelle a tout hasard qu’lguana est res-
ponsable de la conversion de NBA Jam...
Revenons a nos moutons... nous voici donc
arrivé dans le Musée, stade ultime de mes
péripéties. Je vous jure, les décors et la mu-
sique sont a tomber par terre | J'oubliais, les
méchants sont de plus en plus... méchants !
Et les pieges de plus en plus... euh... piégés !
Apreés cinq stages difficilement franchis, me
voici face a I'ultime boss qui ne m’apportera
joie et délivrance qu’une fois battu... Je ne
vous en dirais pas plus sur cet ultime avatar
avant la fin du jeu, ce serait trop facile !
Mais ce qui m’a surtout donner du baume
au ceeur, c'est de constater que cette conver-
sion d’Aero est réellement excellente et laisse
présager d’une suite encore plus détonante.
Vive Sunsoft, vive Iguana, vive Aero, vive Moi
vive nous !

Lion the Acrobat.

AERO :

,_ / UN VRAI PHENOMENE DE FOIRE !

On n’est pas une chauve-souris acrobate pour rien. Aero combine ses talents d’ar-
tiste avec sa souple anatomie pour impressionner la galerie. Entre autres vous pou-
vez voir ses fameuses vrilles empruntées a Dhalsim. Il peut aussi devenir terrible
sur une corde suspendue ou au bord d’un précipice. Mais attention, la vie réserve
parfois des moments difficiles. D’ailleurs, a chaque fois qu'il lui arrive une catas-
trophe, Aero écarquille les yeux comme s'il s'était coincé un orteil dans la porte.

Profil bas, frés bas |

Cet étrange magicien
hante le dernier stage.

Yous ne parviendrez

: : pas a le ngTe. Peut-
Ces escalators vous emménent tout droit vers des pointes. Les der- éfre un futur boss de
niers niveaux sont particuliérement dangereux. Aero 2...
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36 15

Le Maltre du J £1)

N £/,

organise

L'ETE DES JEUX VIDEO

A GAGNER

1 0 CONSOLES SUPER NINTENDO

dont

S &2 jeux et Jeux
< 2 = e .
£ ox :

///‘7/-7‘ _.*gl(‘)

et des centaines de SUPETr cadeaux

Tu peux gagner tous les jours de super cadeaux sur 36 15 VIDEOFIL - mot clé OCEAN

MEDIAPROGRES - 2.19 F/mn

Tu peux appeler les Maitres du Jeu,
leur poser tes questions et consulter les trucs
et astuces des meilleurs jeux vidéo
sur 36 15 VIDEOFIL ou par téléphone au :



=)
.o

oo

m

||

mEn

1R R kB ke

Le clown glisseur Le fantdme qui fait
a la Strider. bouhouhou.

$ Leclown volant et Le fantdme qui vole tres
tournoyant. trés haut.
- avec
la cerise...

L’étoile est
..le hot-dog un

moutarde projectile trés
“ketchup... utile. Le clown pompier L’oncle Sam s’est
lance-flammes. déplacé en personne.

..le Coca- Ceci permet

Colade la A de voler
mort . quelques
absolue... secondes.

...le fromage L’homme-hélicoptere Le magicien qu’on dirait
de I'apoca- Parachute de folie. Equinoxe .

lypse pour amortir

démen- la chute.

tielle...

..t la su- Le «B» sert

cette certainement )

donnent a quelque L= e
tous chose. Le gentil monsieur avec  Le pas gentil robot

des points ! les ballons. atomique.
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22 2 2

BIENVENUE A FUN PARK LAND

On n’est pas dans un parc d’attractions pour rien. Aero ne passe pas son temps a
casser du méchant. |l fait parfois un petit break pour se détendre dans une sym-
pathique attraction. 1 : la roue magique pour avoir des hauts-le-cceur. 2 : la grande
roue, un grand classique des fétes foraines. 3 : les montagnes russes ou 'on risque
tout le temps sa vie. 4 : le Roller Coaster, extrémement dangereux. 5 : un petit tour
dans un tonneau, quel fou cet Aero. 6 : le saut a I'élastique, flippant a souhait.

| Aero the Acrobat est un Leu de

plus dans I’énorme logitheque
plateformiesque de la
Megadrive ! Entre Mickey,
Sonic, Donald, Wonderboy,
Gunstar Heroes, j‘en passe et
des meilleures ; Aero réeussi tout
de méme a se faire une place

effet, bien qu’il vienne du
" monde de la Super Nintendo, il
 s’intégre parfaitement dans ce
monde étrange et réussi méme
a tirer son épingle du jeu.

' parmi ces grandes pointures. En |

quasi-identique.
A Des musiques :
particuliérement soignées.
Un personnage bien
Asvm.pa'h-quo
AREndy

Aero ne fait pas le café le
Vmcﬁn e
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plaisir de tous, voici un petit bout
u deux. Heureusement car ima-
‘désordre si on vous avait donné
u en entier ! Apres un bain forcé,
une malencontreuse chute, Aero
ageusement traverser un tunnel
par deux tétes (de Pitt). Apres avoir
nt fait tout cela, il ne lui reste plus
nper a 'échelle pour voler vers de
s aventures.

Nous ne somme
que dans le niveau
1 et Aero a déja
délivré Aeriel.
Comme ¢a il ne
reste plus que le
R dernier boss &

o > B batre | Avant
B\' d'aller faire une
; AP soc T pefife sieste bien

m‘ ; mérité |

¢

ARCADE/ACTION

_ SUNSOFT - 1 JOUEUR _

Le héros de la Super Nintendo atterrit sans
encombre sur Megadrive. Conversion réus-
sie pour ce petit personnage sympathique.

GRAPHISME €T/
ANIMATION (82%

SON
JOUABILITE (80%>
DUREE DE VIE

0]Y, INTERET

Prix : environ 350




—» Lia vitesse vous

> grise ? Vous

~ aimez les grosses cylindrees ?
~ Vous avez soif de victoires et
de tout ce qui va avec : I'ar-
gent, les filles et la gloire ?
Rejoignez donc I'ecurie Sega

qui vous sert sur un plateau le
réve de votre vie. Revétez
donc vos cuirs, mettez votre
casque car I'heure de la pre-
miere course a sonne. Les
moteurs rugissent, la vision se
trouble a cause de la chaleur
qui brile la piste, le feu orange
passe au vert... ¢’est parti !!!

ne fois la cartouche insérée dans

votre console, vous vous retrou-

vez face au menu principal qui

VOus propose quatre modes de
jeu. Le mode «Arcade» (essais)
permet de se familiariser avec les commandes
et les réactions de la moto. Le mode
“Tournament” vous offre la possibilité d’or-
ganiser votre propre saison en sélectionnant
vos courses. Par ordre : 'Australie, la Malaisie,
le Japon, I'Espagne, I’Autriche, I'Allemagne,
la Hollande, I'Europe, San Marin, la Grande-
Bretagne, la Tchécoslovaquie, I'ltalie, les U.S.A.
et le Grand Prix de la Fédération Intemationale
de Motocyclisme. Pfiou ! Dans le mode “Grand
Prix”, vous affrontez 15 des meilleurs pilotes
actuels. Enfin le “World Tour”, vous permet
de vous battre contre la montre dans quatre
courses sur route, a travers les cing conti-
nents. Selon le continent choisi, la longueur
et la difficulté varient. Dans les trois premiers

modes, vous avez droit a des données concer-
nant le circuit & venir. Elles vous informent sur
le nombre de tours a effectuer, la disposition
et la longueur du circuit et les conditions météo.

Seuls les pros...

Quand le temps est maussade, les décors
s’assombrissent. Pour les pros, ce n'est pas
franchement un probléme | En ce qui conceme
la moto, trois machines sont disponibles : la
RGP-500 (la plus rapide et la plus stre), la
NZR-250 (elle est bonne dans tous les do-

OeirH

:"\":.‘?;\

-

Cay est, c'est le départ |
Votre seul objectif consiste a
bloquer I'accelérateur & fond

ARCALE

Quand on rédlise le meilleur
chrono du week end, c’est
qu'on est le roi du circuit |
et & bien gérer ses frajectoires. Bien vu la pole !

Dans les virages,
fentez de conserver

une bonne irajectoire. e :
Si vous entendez des = =
crissements de pneus, [
c'est pas bon | fe

Vous avez rédliser le meilleur chro-
no. Yous dtes en pdle posifion Il
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Voila ce qui arrive
quand on ne sait pas
piloter une moto de
course | Avant de pé-
ter vof' matos, allez
donc faire quelques
tors de circuits en solo |
maines) et la VRC-125
(trés stable mais pas
tres rapide). Il va de
soi que votre choix
: conditionnera le bon
: déroulement de votre
course. Les qualifi-
cations vous per-
mettent de réaliser le
meilleur chrono pos-
sible pour décrocher
une position honorable sur la grille. Une mé-
thode consiste a bien étudier les circuits, a
les mémoriser pour en apprécier chaque vi-
rage et connaitre la vitesse idéale de telle ou
telle courbe. C’est la seule solution pour grat-
ter tous vos adversaire et pour marquer des
points au championnat ! Le jeu se déroule
en vue de I'ariere. Si les musiques et les brui-
tages n'ont rien de fantastiques, la sensation
de vitesse est bien reproduite et le jeu béné-
ficie d’une trés bonne réalisation avec la pos-
sibilité de jouer a deux avec le cable «Gear
to Gear». Bref, GP RIDER est le meilleur jeu
de moto sur Game Gear.
Louis Houng

117]

Ne cherchez pas ailleurs,
GP RIDER est le top des tops
en ce qui concerne les jeux de
moto sur Game Gear. La
réalisation est excellente

exceptée au niveau du son.
Mais bon, on ne peut pas tout
avoir ! Sinon, les fous de vites-
se peuvent trouver des simula-

tions de voitures : le célébre
Out Run, Super Monaco GP et
Senna’s Super Monaco GP Il
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le GP d'Europe se court sur un circuit ra

RENK

LRy
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Classique le GP d'liclie. Le circuit est rapide avec ses longues lignes droites.

[ seein

Au Japon, les motos empruntent le méme circuit que les F1 |

EUNLIY

IR AT
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Le mode
«World Tour»
est la dernié-
re expérience
que fout pilo-
e se doit de
faire. Les cing

continents
sont divisés
en quaire

zones :
] ['Afrique, les
| Amériques,

I"Europe et
I'Asie%cé-

anie. La diffi-
culté et les
distances @
parcourir sont

différentes.

Vous devez

arriver @

temps @

' chaque étape
de la course.
Si vous réus-
sissez, un
public chaleu-
Teux Yous
accueillera.

World;Tour

T Lo Moi qui suit un
I svad ¢ mota?d né,J'e
peux vous dire
que ce mode rak
lye-raid est de
loin le plus

g sympa & jouer |
§ Foi de Louis.

Jo S
CONTRE

A

. 7i880
I F NI
o e sarTesa e

Les décors variés
des cinq continents.

Une bonne

maniabilité.

Le jeu a deux est possible
avec le «Gear to Gear».

L’animation
est fluide.

C’est quoi

ces musiques !!

A
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| ARCADE/ACTION

1 A 2 JOUEURS

_SEGA -

Sur Game Gear, on a toujours un doute
sur la qualité des simus ! Eh bien n‘ayez
craintes, GP Rider est a la hauteur !

GRAPHISME €1
ANIMATION (86%>

SON
JOUABILITE (80%>
DUREE DE VIE

190 INTERET

Prix : environ 250 f SR




S5DE03 : Vi

GAME GENTE

SHINOBI 2

SOLUTION COMPLETE :

{ERROUND :

LE BUILDING

(NINJA ROUGE)

BOSS: L’ ARAIGNEE

*» Qaund sa téte descend, il faut lui donner 1
coup de sabre tout en évitant sa boule de
feu et les petites boules vertes. Il faudra envi-
ron 10 coups pour la détruire.

2EME ROUND :

LE CHATEAU

(NINJA JAUNE)

BOSS : LE VER GEANT

* || faut attendre que sa téte sorte du sol, puis
lui donner 1 coup de sabre. Juste apres il
lance une boule qui explose, a ce moment-1a
il faut se mettre a 'opposé du ver. Il faudra 8
coups pour le détruire.

3EME ROUND :

LE CANYON

(NINJA ROSE)

BOSS : LE DINOSAURE

» Vous pouvez utiliser le ninja jaune, lancez-
lui F'étoile dans la téte.

* Lorsque le dinosaure se met en boule, évi-
tez-le, lorsqu'il lance des pics évitez-les égale-
ment. Il faut 8 coups pour le détruire.

4EME ROUND :

L’USINE

(NINJA BLEU)

BOSS : LE ROBOT

 Vous pouvez utiliser le ninja jaune, lorsque
le robot se divise en quatre parties, évitez-les
et envoyez-ui I'étoile dans la téte. Il faut 10
coups pour le détruire.

SEME ROUND :

LA BASE

(NINJA VERT)

» Pour pénétrer dans ce niveau, il faut impé-
rativement posséder les 4 CRISTAUX

Dans les premieres salles, il est préférable
dutiliser le ninja rose car il a la possibilité de
s'accrocher aux blocs.

 Apreés avoir tué au moins deux chefs, vous
arriverez dans une salle ol tombent de
grosses boules noires qui roulent. Il faut at-
teindre le haut et prendre la porte de droite.
Vous étes maintenant dans une salle ol il faut
utiliser le ninja vert et le rose.

* Dans la salle des 5 portes, vous ne pourrez
au début en ouvrir que quatre. Yous allez a
chaque fois affronter un Boss, utilisez a
chaque fois le ninja correspondant a la cou-

0000000000000

- Son1A

leur du Boss que vous affrontez. Leur point

~ faible est pour chaqu'un deux la téte

DERNIER BOSS :
* Prenez ensuite la deriére porte, vous aller
affronter le demier chef, utilisez le ninja

- rouge, lorsud'il se transforme en monstre

évitez ses attaques et donnez-ui des coups

. dépéé dans le visage. Répétez la technique

jusqu'a sa destruction.

LES CRISTAUX :
* Le Cristal Bleu : prendre la premiére porte dans

- le niveau du CANYON, passer I'eau avec le ninja

bleu en utilisant sa magie tornade ou le ninja
jaune qui marche sur f'eau. Il faut descendre tout
en bas a droite de la grotte. Le cristal est Ia.

* Le Cristal Jaune : dans le niveau du BUIL-
DING, prendre le ninja bleu pour pouvoir at-
teindre un ascenseur au centre. Il vous ame-
nera a la cave de limmeuble. Le cristal est en
haut a droite de cette cave, utiliser le ninja
bleu pour I'atteindre.

¢ Le Cristal Rose : descendre tout en bas dans
le niveau du CHATEAU en utilisant le ninja
jaune ou le ninja vert pour détruire un mur
avec sa magie de I'explosion. Le cristal est 1.

o Le Cristal Vert : traverser le labyrinthe du ni-
veau de L'USINE en utilisant le ninja bleu. Il
faut trouver 2 coffres dans le noir. Utiliser le
ninja rose pour pouvoir marcher au pla-
fond. Récupérer le coffre de gauche : le
cristal est dedans.

WEGRDRIVE

ALADDIN

SELECT ROUND :

* Faites “Pause” pendant le jeu, puis appuyez
successivement sur les boutons A, B, B, A, A,
B, B, A, A, puis enlevez la “PAUSE”".

SUNSET RIDERS

99 CONTINUS :

» Allez dans les options et écoutez les sons
suivants en appuyant sur le bouton B :
Son 00

Son 19

Son 18

Son 17

et 3 fois le Son OF.

» Allez sur “Exit” et appuyez sur le bouton B.

JAMES POND 3

SELECT ROUND :
¢ Allez dans le menu des mots de passe et
malewdeam:ﬁmm




- Souris Jaune, Chat Vert, Chien Bleu, Livre
- Rouge. Sélectionnez maintenant I'icéne de
- la porte et vous verrez que toutes les
~ routes de la carte seront accessibles.
. Positionnez-vous sur “Options” a I'écran
. titre et appuyez simultanément sur
~ Gauche, B et Start pour obtenir le Select
Round.

- JUNGLE STRIKE

CODES AVEC 18 VIES :
Mission 2 : RMCD374MHNW
Mission 3 : 9WMFOWNS6TB
Mission 4 : XMCD374MHNW
Mission 5 : YMCD374MHNW
Mission 6 : WMCD374MHNW
Mission 7 : TTPZ9WNS6TB
Mission 8 : TMCD374MHNW
Mission 9 : NMCD374MHNW
Mission 10 : LMCD374NHNW

GLOBAL GLADIATORS |

VIES SUPPLEMENTAIRES :

* Mettez le jeu sur “Pause” puis appuyez suc-
cessivement sur les boutons A, A, A, B, B, B, C,
¢, C, C, B, A. Enlevez la “Pause”, vous devez
entendre une voix dire “You Cheater !!l". e o o
* Répétez I'opération jusqu'a ce que vous
ayez le nombre de vies désiré...

MICRO MACHINES
VIES INFINIES

* Mettez le jeu sur “Pause” puis appuyez
successivement sur B, Bas, C, Bas, Haut, Bas,
Gauche et Bas. Enlevez la “Pause” et you-
piiii... vies infinies...

PLUS DE VITESSE :

* Mettez le jeu sur “Pause” puis appuyez sur
Haut, Bas, A, B, Gauche, Droite, C et Start.

JEU PLUS DIFFICILE :

* Mettez le jeu sur “Pause” (on commence a
le savoir...) puis appuyez délicatement sur
Gauche, Droite, Gauche, Droite, haut, Bas,
Start et Bas.

SUPER FANTASY ZONE
- INVINCIBILITE

* Pendant le jeu faites une PAUSE, avec la
9¢me manette appuiyez sur HAUT, GAUCHE,
et START. Le mot PASS s'affichera sur I'écran.
Appuiyez sur le bouton B de la 1¢re ma-
nette et vous serez alors invulnérable.

& ARGENT INFINI :

* Vous pouvez également apres avoir ap-
. puyé sur PAUSE, toujours sur la 2¢me ma-
~ nette faire diagonale BAS/GAUCHE, puis
. START et A. Vous aurez alors de I'argent &

- linfini.
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JUNGLE BOOK

SELECT ROUND :

» Quand le logo “Disney” apparait, faites la
maniplation suivante : Haut, Bas, Haut, Bas,
Gauche, Droite et Start.

INDIANA JONES

VIES INFINIES :
* Pendant le jeu, faites “Pause” puis appuyez
dix fois sur le bouton 1.

BOMBER RAID

Un Select Round :

* A la page de présentation, faites simultané-
ment sur les deux manettes :

Manette 1 : bouton 1

Manette 2 : Diag. HAUT-GAUCHE + bouton 1
+ bouton 2

DRAGON’S LAIR

Voici la solution complete de ce superbe
“dessin animé interactif” :

# LE PONT LEVIS :

Epée, Haut.

L’EBOULIS :

Droite.

# LA PIECE DE LA POTION :

Droite.

# LA PIECE AUX TENTACULES :

Epée, Droite, Bas, Gauche, Haut.

# LA MARMITE HANTEE :

Haut, Epée, Epée, Droite.

# LES SERPENTS :

Epée, Epée, Droite.

# LA PIECE DE L’EPEE MAGIQUE ET DU
TRONE *** :

Droite, Haut, Droite, Droite.

# L’ESCALIER BORDE D'UN GOUFFRE :
Gauche, Epée, Gauche, Gauche.

# LA PASSERELLE EN BOIS :

Haut, Haut, Haut, Epée, Droite.

# LE CHEVAL FANTOME*** :
Gauche, Droite, Gauche, Droite, Droite,
Droite.
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ou:

Droite, Gauche, Droite, Gauche, Gauche,
Gauche.

# LE MUR QUI SE FERME*** :

Haut.

% LE CHEVALIER AUX DALLES ELECTRIQUES :
Gauche, Droite, Haut, Droite, Gauche, Droite,
Gauche, Epée, Epée.

ou:

Droite, Gauche, Haut, Gauche, Droite, Gauche,
Droite, Epée, Epée.

# LE COULOIR AUX BOULES DE COULEUR :
Bas, Bas, Bas Bas, Bas Bas, Haut.

% L’ATAQUE DES CHAUVE-SOURIS :

Epée, Gauche, Gauche, Epée, Gauche.

# L’ESCALIER GRIS EN COLIMACON :

Epée, Droite, Haut, Epée, Haut.

# LE CHEVALIER DANS LES RONCES*** :
Gauche, Gauche, Droite, Droite.

# LA PIECE AU BANC*** :

Droite, Bas, Haut, Gauche, Gauche.

# LE COULOIR AUX ECLAIRS ET TRAPPES*** :
Bas, Haut, Gauche.

# LA PIECE AUX PIEGES ET AU BASSIN*** :

Droite, Haut, Gauche, Haut, Droite, Haut, Epée,

Epée, Haut, Haut.

ou:

Gauche, Haut, Droite, Haut, Gauche, Haut,
Epée, Epée, Haut, Haut.

% LA SALLE DES ARMES HANTEES*** :
Epée, Epée, Epée, Gauche, Epée, Epée.
ou:

Epée, Epée, Epée, Droite, Epée, Epée.

% LA POURSUITE SANS EPEE :

Gauche, Droite, Droite, Droite, Droite, Droite,
Haut, Epée, Gauche, Droite, Bas, Epée.

% LE COULOIR AUX SQUELETTES :

ou:

# LA CORNICHE AUX MOULINETS ET SPECTRE
ROUGE :

Haut, Epée, Epée, Bas, Haut, Haut.

# LES CRATERES :

Epée, Epée, Haut, Haut, Haut, Haut, Haut,
Haut, Haut.

# LA GROTTE A LA GRILLE ELECTRIQUE :
Haut, Haut, Gauche.

# LES RAPIDES DE LAVE :

Haut, Haut, Haut, Haut, Droite, Gauche,
Droite, Gauche, Droite.

# LE DRAGON :

Haut, Gauche, Gauche, Bas, Bas, Gauche,
Haut, Bas, Droite, Epée, Epée, Epée, Gauche,
Epée.

The End...

P.S. : Les niveaux marqués par “***” sont sus-
ceptibles d'étre inversés d’'une partie a fautre.
L'ordre des niveaux est également variable.
Bonne chance...




Essayez tout d'abord de maitriser le
marteau pilon. Ce coup spécial est
réellement trés difficile a réaliser, mais
attention il est atrocement efficace.
Il retire quasiment un tiers de 'éner-
gie adverse. Ensuite, apprenez la dis-
tance nécessaire pour éviter les ba-
layettes. C'est vraiment utile quand
vous utifisez vos cordes & finge. Tentez
le plus souvent des passages dans
le dos pour réaliser des enchaine-
ments. Enfin, entrainez-vous contre
les adversaires super rapides comme

Vega, pour développer vos réflexes.
LE3”’1' \ooooo.oooooooooooo
COMBO !
.| Sautez dans le dos de votre
4 adversaire en donnant un
| coup de poitrine (1).
Frappez ensuite avec un

pied moyen baissé (2) que
vousenchainezavecune)

les steppes de I'Oural, aux cotés des grizzlis et des ours polaires !
quelques années, il participe aux tournois nationaux et les remporte tous s
la moindre difficulté. Il a quand méme récolté de nombreuses cicatrices, grace
auxquelles, Iui a été décemé la légion d’honneur ! Elie lui a été remise des
ains de Mister Gorbatchev, lui-méme.... Ce dernier I'a investi d’une mission trés
rilleuse : remporter le plus grand tournoi qui puisse exister, celui des Street
iters. Sans hésiter, Zangief prend un billet d’avion et file s’entrainer aux cotés des
rands maitres. Il apprend a maitriser un célébre coup, le marteau pilon, trés dif-
X er, mais atrocement efficace ! Un homme averti en vaut deux...

PRELIMINAIRES

"I corde a linge (3).

L’ENCHAINEMENT
MEURTRIER !

La aussi, passez dans le dos de votre
adversaire avec un coup de poitrine (1).
Ensuite, frappez avec le moyen poing (2) et
® continuez avec un petit coup de pied.
Terminez avec un marteau pilon (4).

LE COMBO B
DESTRUCTEUR !

1 Tout d’abord, sautez sur votre adversai-
re avec un coup de poitrine (1). Donnez
" ensuite 4 petits coups de poings (2, 3,
4, 5) et finissez avec un marteau pilon
b-- (6). Je précise que cet enchainement
fonctionne contre tous les adversaires,
mais que le nombre de petits coups de
poings que vous devez donner varie
sans arrét. Aussi, si vous voulez, com-
mencez I’enchainement par un passage
dans le dos...
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LES COUPS IMPORTANTS |

Tout d’abord, sachez que la balayette

LES CORDES A LINGE ! wremi
Les cordes alinge sont sans aucun doute fa L Jine
meilleure défense de Zangief, Toutd'abord, 2%
sachez que vous pouvez avancerou reculer &
quand vous fes utilisez. Sivous effectuezia :
C.A.L*avec poings, vous toumez quatre fois 5%
et vous traversez tous les projectiles
adverses (1). Aussi, en utilisant la C.A.L", vous
stoppezpmsquetwsceuxquoussutent
dessus (2). LaC.AL’awcp:edseaquelque ;

I'opposant, méme s'il se trowe a

bonne distance (1). :
Apprenez ensuite a garder la distance ﬁ
adéquate pour utiliser le gros poing Z
sauté, car il sert d’anti-saut (2).

Le coup de téte sauté de Zangief est
vraiment un coup formidable. Vous I'ef-

peu différente. Elle vous fait tourner trois fois 'q' e > A “| | fectuez en sautant, manette vers le haut !
et évite les balayettes (1). Miracle, elle évite i

aussiles Tiger bas de Sagat (2).
CAL: oeueabrewabonsgvﬂeCordea

+ gros poing. Dés qu’il touche I'adver-
saire, il le met K.O. (3). Enfin, sachez
que le petit poing baissé pam bon
nombre
d’at-
taques
comme
la torpille
de E.

BT L L
RO e

S:Ryueﬂacmesonhéﬁooptéfe.basez- Quand Ken vous saute dessus, restez en protection.

vous et attendez jusqu'a ce qu'il soit au- boule Jepetit dans le dos. Avec un bon timing, Guile ne peut rien s'il donne un gros coup de poing, Vous ne pouvez
dessus de vous. Utilisez alors la corde & 1 faire, Méme s'il utilise son Somersault Kick, il ne vous  absolument ien faire. Si vous essayez queique chose,
linge pour le contrer. mquuepowtermmervobeadverwre touche pas. Vous pouvez alors faire le marteau pilon.  vous risquez de vous prendre un enchainement.

A LA RENTREE...

Eh oui ! Nous ne nous refrouverons quala
rentrée parce qu'au mois de juillet, eh ben...
C'est le temps les vacances ! Nous prenons
un repos bien mérité et nous revenons fin
ao(it pour les tant attendues Techniques
Ultimes de... T. Hawk. Ahhhhhh... Une ques-
tion se dessine sur vos levres | Pourquoi les

- . ‘ : : : TedniquesUiﬁmesdeT.HawkdeSuper
e s o5 cons e o o fapoanol bss. Bkt senvesvocs dovos corioss ¢ Street Fighter 2, et pas celles de Dhalsimde
double choc, Chun Li tombe immediate-  que votre adversaire place son attaque, inge. Le pauvre Balrog ne peut stricte- Street Fighter 2’ ? Pour la simple et bonne rai-
nmtdanslesvepgesTentezabrsun mkavecmc&g;‘::aﬂle mﬂm&ﬂ&%ﬂm sonqueoemos—cl nous mettons en verte
e s _ 4 Ge un hors série dédié & Street Fighter 2’ et
Turbo (Sega et Nintendo). Il révele les histoires
de chaque personnage, leurs techniques de

combat, leurs enchalnements. .. Bref, les
Techniques Uttimes puissance 10! Nous ju-
geons donc inutile de continuer les
Techniques Uttimes de Street Fighter 2’ et
nous nous langons sur le magnifique Super
SteetFmterZ.Leme&age&etpamélJe
vous souhaite une bonne joumée et
d’agréables vacances d'été.

DAY Is Sirest Fighter da I'specafypse of Disbon b iy,

Les petits coups de poings baissés stoppent les coups  Dhalsim essale de vous tenir & distance avec des coups de poings ?
de pieds du thailandais, son double Kick, et beaucoup UﬂwvoﬂsbalayeﬂepowlestopperAvarmzensMepourleoaneerou
d'autres choses...Ne cessez donc pas de les employer.  pour enchainer avec votre marteau pilon. Utile si bien utilisé...

* f
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IPEGTESANNONCES

R

OPTION 1 : mais lent | 3 ,
SUPERSONIC vous propose désormals, dans ses colonnes, une rubrique “Petites annonces”. Nom : Prénom : .........
Elle est ouverte a tous ses lecteurs et gratuite. Achats, ventes, échanges, comespondants, 1 Adresse :
clubs, messages personnels, etc, etc. Pour étre siirs de passer dans le numéro d'apres, il 1 Code Postal : Ville :
suffit de découper le bon proposé ci-contre, de le remplir correctement et de nous 'en- Sk opAikecani nneiooindts s
voyer, avant le 29 du mois a I'adresse suivante | N° de téléphone :
P A SUPERSONIC 5/7 rue Raspail 93108 Montreuil Cedex. ;

ION 2 : P ¢ h ¢ all / 1 Je posséde une
9[{; ﬂ s Pour sugmenter ses chances et ailer plus : [ Master System — L1 Megadrive - (1 Game Gear
Nous pouvons entrer votre (vos) annonce(s) dans le minitel (code 3615 INFO PA) une 1 AUTRE
semaine avant la sortie du magazine vers le 30 du mois. Pour cela les annonces doivent | = AFTTEreeneneeenees
également étre parvenues avant le 29 du mois. Dans ce cas vous joignez 20 francsen 1
Wmcawﬁmwwmwmmmﬁéamp,awemra I Département: || | 1 VENTE - O ACHAT - 0 ECHANGE
i mise Sicise Mien enfendy anmespassa:’ntkcg;l " i et 1 Libellé de votre annonce (N'oubliez pas votre N° de téléphone)
OPTION 3 : Pour aller encore plus ) s
Yous pouvez , 24 heures sur 24, 7 jours sur 7, vos annonces sur le mini- j Titredevotreannonce L1 1 1 | 1 | | 1 1 |
tel en tapant 3615 code INFO PA, rubrique “Ecrire une PA". Elle est consultable par tous 1
les connectés dans un délai maximum de 48 heures, le temps pour nous de vérifier que II (A ] e e S o [ Ot N [ [ | AL [ ]
Yous ne proposez pas n'importe quoi. Yous pouvez aussi, a tout instant, consulter les
autres propositions en tapant 3615 INFO PA, rubrique : “Lire les PA".0 Si vous voulez que T e e e e e [ S (e e (S el [ | e [ |
les annonces passent, en plus, dans le magazine, vous nous les envoyez, sans chéque, évi- |
demment, a l'adresse ci- dessus. |IlIlIIIlIIllllIIII

# Vds Kid Chanmeleon : 150 F. Sonic | : 100 F Alladin : 250
F Quackshot : 150 F Flasback : 250 F. Tél. la semaine apres
18h00. Tél:16/97-76-15-50

# Vds Sonic : 100 F Street of Rage : 150 F Coll Spot : 260 F
ou le tout : 450 F. + vds manette Quicksot 60 F.
Té1:16/98-94-48-292

¥ Vds World of llfusion, Streets of Rage, Global Gladiators,
European Soccer : 150 F. 'un ou le tout : 650 F. Contacter
Sylvain. Tél:16/99-00-51-46

# Vds sur MD : Sonic Il : 150 F Kid Chameleon (Jap) : 50 F.
SFIl turbo sur SNin : 200 F. ou éch contre toutes proposi-
tions. Tel:16/75-85-29-07

¥ Vds Master System + 13 jx pour 1 200 F Demander Hervé.
Tél:16/72-51-31-00

» Vds News MD , SN : DBZ Dune Il, Schtroumpfs-Lethal en
Forcer (SN) Bugs Clay Fighter. Tél:16/26-65-30-71

» Vds jx Super Tennis et Batmann sur Master System : 100 F.
fun Tél. apres 16h00. Tél:16/37-31-15-70

¥ Vds Sonic | et Il, Xorld lllusion, Jungle Strike, Megagames
I de 150 F. & 250 F. ou éch contre Landstalker, Nba, Jam
etc... Tél:16/77-54-38-12

¥ Vds : Aladdin et Fatal Fury : 250 F. 'un, Dancer of Shinobi,
Mgam |, Groud, FWorld : 150 F. I'un Contacter Eric.
Tél:16/82-33-37-52

¥ Vds MCD + MD + 7 jx : dont Street Fighter , Sonic CD ect...
Le tout : 3 200 F Contacter Stéphane. Tél:16/21-62-69-00
¥ Vds, éch, MD ch Sonic lll, Pinball, Astérix, Flinstones Pink
Panther, la Petite Siréne. Ach par lot faire offre.
Tél:16/20-56-35-61

¥ Vds Masters System Il + Alex Kidd incorporé + Sonic Il +
Moonwalker + Dracula (ss bte ni notice) + 2 man. Le tout :
700 F. Tél:16/56-21-96-94

} Vs Sonic : 60 F. Flashback : 150 F. Greatest Heavy : 200 F.
Sensible Soccer : 150 F PGA Euro Tour : 250 F Contacter
Stéphane. Tél:16/91-92-75-04

# Vds sur MD : Stider : 150 F, Ghouls'n Ghosts : 150 F Streets
of Rage : 150 F Mortal Kombat : 300 F Shadow Dancer : 100
F. (sur Megadrive) Tél:16/40-94-00-95

§ Vds MS + 10 jx. + man + joy. + codes état neuf embal-
lage d'origine : 700 F. Tél:1/43-02-85-92

} Vs 15 jx sur MD : Soccer, Jurassic Park etc... + man. Ecrire
Arnaud Bousez, 18 rue de patay 75013 Paris ou

Tel. Tél:1/45-84-08-90

} Vds nbx. livres de jx. vidéo Banzzai, Supersonic et autres
Prix 5 F. 'un Contacter David apreés 17h00.
Tél:16/32-21-99-21

# Vds jx Zero Wing, Batman Returns, Cyberg Justice, Ko, Nba
All Star Challenge : 400 F. les 5 ou 100 F I'un.
Tél:16/29-78-51-04

¥ Ech jx Megadrive sur St Nazaire. Demander Julien.
Tél:16/40-70-19-91
§ Vds sur Mega : Mickey , Flasback : 150 F I'un et Mortal
Kombat : 200 F ou le tout : 450 F. ou éch contre Nba Jam
ou Sonic Ill. Tél:16/88-98-92-39

P [ [ [ A ool I b [ 1 |

1
¥ Vds slur Megadrive : Prince of | L1
JPersia: 250 F (neuf)Contacter g 1 | | | |

LS b o] 0 [ ol | of | [ |

Sam. Tél:1/46-87-05-15 I
} Vds 23 jx GGear : Street of SUPERSONIC

RAge, Woody Pop Predator, Hang
on, Prince of Persia etc... 1 000 F e tou Contacter Bruno
Tél:16/61-39-19-95

¥ Ech Art of Figthing contre Nbajam. Seulement sur région
Paris Tél. apres 18h00. Tél:1/60-17-82-67

¥ Ech jx MD dont : Street Fighter lll, Garapean Club Soccer,
Magic Prince Contacter Nicolas aux heures de repas. Possibilité
de vente. Tél:1/45-09-28-48

» Vds ou éch jx MD : DBZ contre Virtual Racing. etc...
Tél:16/44-73-00-93

# Vds jx MD : Rolo to the Rescue : 275 F Chiki Chiki Boy :
950 F Double Dragon lIl : 150 F Olympic Gold : 200 F.
Tél:16/87-63-03-07

# Vds MD + méga CD Il + Street Fighter Il + Road Aventer et
Final Fight + 2 man + mon coul 50 cm. : 300 F.
Tél:16/90-86-66-25

» Mega-(D + 3 jx. : Thunder Hawk + The Amazing, Spiderman
+ Road advenger. : 2 000 F. Garantie 8 mois.
Tél:16/21-40-00-04

¥ Vds jx Mega CD : Thunder Hawk, Batman Returns, Sonic
(D, Soltice + Cobra Command, Road Avenger.
Tél:16/28-21-13-37

¥ Vds sur MD : The Revenge of Shinobi, Street of Rage,
Golden Axe : 300 F. Tél:16/61-76-32-74

¥ Vds 12 jx. sur MD de 80 & 200 F. Rocket Knight, Flash Back,
Fatal Fury.... Tél. apres 19h30. Tél:16/49-60-90-87

¥ Vds jx. MD : Super Hang on Super Thunder Blade Batman
Return. Les 3 : 300 F. Tél:16/42-88-64-30

¥ Vds 7 jx sur RMS : 400 F Contacter Johnny.
T¢1:16/93-90-92-25

¥ Vds : General Chaos et Jungle Strike : 180 F. 'un, Hockey
Nhil 93 : 150 F. Ech Mortal Kombat contre Flash.
Tél:16/38-44-29-73

¥ Vds 6 jx MS avec notice et boite : Ninja, New Zeland Story,
Batman, Wimbledon, SMonaco GP. Prix de 75 a 100 F.
Tél:16/78-07-12-26

# Vds SMS + 2 jx. : Alex Kid + Bonanzabros : 280 F Demander
Christophe. Seulement sur Brest et alentours.
Tel:16/98-47-29-66

¥ Vds Dragon Ball Z Il, Night Trapp, DSwich. Demander
Frédéric de 17h00 & 20n00 en semaine a partir de 11h00
le WE. Tel:16/97-82-13-90

» Vds jx Master Systeme : Shinobi : 80 F sonic Il : 150 F
Demander Mickael aprés 18n00. Tél:16/44-20-13-96

¥ Vds lot 9 jx: Street Fighter Il + Ecco + Toki + Kid Cam +
Batman Retums + Street of Rage + Golden + quackshot +
Night Magic : 1 250 F. Tél:1/64-93-93-60

¥ Ech sur Megadrive : Road avenger, Sewer Shark, Kriss Kross
(D contre Night-Trap, Microcosm, Wonderdog. Tél. apres
18h00. Tel:16/61-56-99-03
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¥ Vds 10 jx MD : T2, World of lllusion, Chuck Rock, Talespin,
Ghouls'n Ghost etc... entre 150 F. et 200 F.
Tel:16/31-91-57-50

» Vds Mega CD + 14 (D + cartouches + pad + équipement
(sous garantie) Prix : 7 000 F. Contacter Laurent a 19n00.
Tél:1/69-48-76-80

¥} Vds sur MS |l : Italia World Cup 90: 100 F., Allien 3: 100 F.
Operation Wolf + pistolet 120 F Cyber Shinobi : 90 F Sonic
II: 150 F. Tél:1/48-81-95-01

¥ Vs jx. sur GGear : Mortal Kombat, Batman Retum, Terminator.
Prix : 100 F 'un Demander Mehdi. Tél:16/50-68-93-13

# Vds. MD + 2 joy. + 8 jx. + 13 Supersonic le tout : 1 000 F .
Tél : 1/42-84-33-93

» Vds sur MD : Aladdin : 250 F. World of lllusion (Jap),
Olympic Gold : 200 F. Tél: 16/94-96-21-26

# Vds jx sur MSysteme : Super Monaco, Sonic, Astérix, Mickey
House, Cool Spot, Ghost House ... Prix : 250 F. Tél apres
19h00. Tel:16/53-51-29-74

¥ Vds. sur Megadrive : Batman Retums : 150 F et Pelé : 200 F.
Urgent Tél. apres 17h00 et demander Julien. Té:16/94-28-
59-83

¥ Vcs M-CD + 3 jx M-CD +3 jx MD : 2 700 F. et éch Landistalker
contre Sonic Ill ou autres... Contacter Stéphane aprés 18h30.
Tél:16/21-62-69-00

} Vds. ou éch. sur GG : Simpsons, Indy, Spiderman et Mappy.
Demander Julien. Tél:16/42-50-13-13

¥ Echange jeux MD . Ecrire PAUGET J.-Philippe, 1 Imp Victor
Hugo 38090 Villefontaine. Tél:

¥ Vds sur GG en TBE : Sonic : 90 f. Shinobi II : 120 F. + joy
pour MD-MS : 50 F. ou éch le tout contre MD seule ou jx.
GG-MS. Tél:16/20-47-05-17

¥ Vds Masters Plus + 7 jx : 800 F. ou éch contre Mégadrive
+jx. Tel:16/92-18-13-62

¥ Vds. sur MD : Batman Retumns, World of lllusion, Quackshot
(Jap) Prix : 150 F P'un. Tél. de 10h00 & 18h00.
Tél:1/34-82-92-41

¥ Ech MS + 8 jx. : Sonic, Prince of Persia, ... contre GGear.
Tél. apres 17h00 et demander Michael.
Tél:16/51-05-16-35

} Ech TMHT Kid Wonderboy 5 SF2, Sonic 2, contre Two
Tribes, Pink Pantere ou autres... Tél:16/90-59-89-93

# Vds jx. MD (Ecco) + sur MS (Thunder Blade Super Monaco
GP 1, Enduro Racer et Out Rune de 150 F. a 300 F. Tél. aprés
17h00. Tél:16/99-51-71-40 = :

» Vds jx MD : SF2 : 350 F. EC 380, Megalomania : 200 F. +
Street of Rage, Kidchameleon, Zerowing : 190 F. ou éch 2
ctre 1 récent. jx GB. Teél:16/92-72-41-64

¥ Vds MD + jx. (Aladin, Sonic, Flipper et nbx autres... + 2 man. Sega
dont la Sega Pro. pad. le tout : 1 500 F. Tél:16/29-75-37-96
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Prends le strict nécessaire et pars escorter Mowgli
danslajungle jusqu’a son village.
Affronte Kaa, le serpent aux yeux globuleux,
et Shere Khan, le tigre affamé, dans cette
aventure palpitante adaptée du classuque de Disney!
Un jeu completement “jungle”
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