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Renard rusé

qui fait sa loi

ette fois j'en suis sr, les Japonais
sont fous ! En tout cas, il me
semble que seul un esprit plus
allumé qu'une ampoule électri-
que 2000 watts est capable d'ac-
coucher de quelque chose d'aus-
si dingue quePsycho-Fox.
Un renard qui se transforme en hippopo-
tame, en singe ou en tigre, poursuivi par
une horde de coquillages, de pommes a
hélices et d'oiseaux coiffés de bonnets
d'aviateurs de la premiére guerre mon-
diale, le tout sur des tremplins,'des lacs,
des rochers, des ressorts, dans les airs
ou sur des poteaux élastiques, avouez
que tout cela est plus original que la
sempiternelle histoire du chevalier quiva
sauver sa princesse des griffes du mé-
chant dragon.
Psycho-fox est une espece de jeu de
plates-formes dont les décors sont dévoi-
Iés par un scrolling. Il existe sept niveaux
de jeu, comportant chacun trois rounds,
soit - faites un petit effort de calcul
mental - vingt et une (bravo!) séquen-

..

. skt

el e el el el S Al ot
s M L H . 4

O H : =

ces différentes.

Le moindre round dure déja plus de dix
minutes, ce qui signifie qu'il vous faudra
au minimum trois heures et demie pour
parcourir tous les tableaux, en admettant
que vous ne perdiez aucune vie, ce qui
est encore plus difficile que de trouver
une place assise dans le RER le soir vers
dix-huit heures ! Rassurez-vous, une
option offre le choix du niveau de départ,
ce qui permet de découvrir le jeu dans sa
totalité sans avoir a s'épuiser pendant
des heures sur le joystick tandis que les
parents ralent parce que vous monopoli-
sez la télé et que justement Serge Lama
est l'invité de Guy Lux sur la 2. Mais reve-
nons plutét au jeu lui méme... Votre re-
nard peut se faire aider dans satache par
un oiseau au look trés BD (peut-étre un
corbeau) qui surgit des coquilles d'ceufs
préalablement démolies par notre ami a
poils (mais non, pas Eric Satyre, je parle
du renard !). Une fois libéré, le corbeau
suit le renard partout et - pas rancunier du
tout malgré une sombre histoire de vol de
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fromage - s'envole pour détruire les
ennemis se trouvant devant lui. Lors-
qu'on appuie sur la touche "pause”, un
menu permettant d'utiliser les objets ré-
coltés apparait. C'est dans ce menu que
vous pouvez choisir de vous transformer
en hippopotame rose, en tigre, ou en
singe, ce qui semble ne servir arien sice
n'est afaire rire. Mais méfiance... chaque
détail a en fait son importance et il vous
faudra apprendre a utiliser tous les élé-
ments du décor et du jeu pour parvenir a
franchir les obstacles qui se dressent sur
votre route.

Psycho-fox est un monument de délire
truffé de gags et d'astuces. Certains
détails visuels apportent au jeu l'appa-
rence d'un véritable dessin animé : lors-
que le renard freine, un petit nuage de

fumée suit ses pas, et lorsqu'il fait brus-
quement demi-tour, ses jambes tournent
dans le vide pendant quelques instants...
Moralité : rien ne sert de partir en vacan-
ces, il faut courir acheter Psycho-Fox,
une cartouche a ne rater sous aucun
prétexte. Comme on dit dans la pub :
"Toute absence devra étre sérieusement
justifiée”.
Cartouche pour la console Sega.
M.L.




ay est c'est décidé, dés ce soir je
m'achéte une console Sega ! J'ai
craqué apres le test de Galaxy
Force. Que les maniaques des 16
bits se voilent la face de peurde la
perdre, quant aux malingres 8 bits,
ils vont se tordre de douleur et cracher
leurs misérables pixels s'ils apergoivent
ce jeu. Bien fait | Que leurs spasmes
résonnent jusqu'au pays du Soleil Le-
vant !
Les programmeurs du bon Monsieur Sega
sont de plus en plus fortiches. Les limites
de leur génie dépassent I'entendement
humain. Ne seraient-ils pas des étres
étranges, venus d'ailleurs (ciel ! David
Vincent) pour nous étourdir a coups de
jeux géniaux ? Je pose la question et je
suis a vous. Nous vous avions présenté
dans le numéro 22 des photos d'écran de
Galaxy Force. Et qu'est-ce qu'elle disait
la légende ? attention chef-d'ceuvre (il y
en adeux quisuivent). Une vision prémo-
nitoire & coup sur et je dirais méme plus,
c'est un chef-d'ceuvre ! Vous allez vous
éclater sur votre console chérie, en avant
toute, a fond les manettes !

Ce qui surprend de prime abord, c'est
l'excellente réalisation technique et la
beauté des graphismes. L'animation est
géante, ga décoiffe. Le scénario n'est pas
d'une originalité folle, je vous le livre tout
de go. Vous étes aux commandes d'un
vaisseau chargé de balayer des hordes
sauvages d'immondes agresseurs. Qua-
tre tableaux sont a sélectionner des le
départ : deux vues vous renseignent sur
I'endroit de vos futurs exploits et sur I'em-
placement du QG ennemi. Avant d'entre-
prendre quoi que ce soit, passez enrevue

GALAXY FORCE

Attention
a I'hypertension !

ces différents lieux. lly en a pour tous les
godits. Pressez surle bouton fire et bonne
chance. Des glaces de I'antarctique aux
terres volcaniques, vous allez devoir dé-
truire une armada d'ennemis démonia-
ques. Un petit détail, chaque envol est
précédé d'un mini-interméde qui vous
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permet d'apprécier la virtuosité des créa-
teurs du soft. Vous vous élancez, selon la
région a nettoyer, d'une plateforme as-
censionnelle ou du vaisseau meére, trop
heureux de vous larguer vite fait-bien fait
sur le champ de bataille. Serrez bien
votre joystick, enclenchez I'hyper-vitesse,
armez vos rayons laser et banzai ! llvay
avoir de la carcasse roussie dans l'air...
Si vous possédez une manette de jeu
avec tir automatique (ou un rapid-fire),
son utilisation vous est chaudement re-
commandée par la rédaction de Micro
News. Ca déferle sec sur votre pauvre
carcasse, des engins non identifiés aux
intentions belliqueuses vous foncent
dessus. Il en sort de partout. Un écusson
clignote a gauche de I'écran, il vous indi-
que |'état de santé de votre destroyer
volant. Bleu, c'est tout bon, si ga vire au
rouge danger, noir il ne vous reste plus
qu'aramasser votre zinc alapetite cuillere.
Descendez tout ce quibouge, vaisseaux,
tétes géantes, etc. Pas le temps de souf-
fler, des vagues successives d'agres-
seurs se pointent déja a I'horizon. Une

fois ce petit boulot accompli, vous péné-
trez dans la base ennemie. Changement
complet de décor, vous étes dans une
sorte de gigantesque couloirdans le plus
pur style Guerre des Etoiles. La moindre
erreur de pilotage et c'est I'explosion fa-
tale. Cette partie du jeu est réellement
difficile, mais vous permet d'accéder au
niveau suivant. Un peu de concentration
devrait vous permettre de vous en sortir
avec les honneurs. Sachez quand méme
que pour corser le tout (dur, dur) des
objets bizarroides défendent avec achar-
nement ce repaire de bandits. Des indi-
cations, trés précieuses sur la direction a
suivre dans ce dédale, s'affichent en haut
de l'écran, une aide a ne surtout pas
négliger. Les quatre niveaux sont tous
aussi beaux les uns que les autres. J'ai

quand méme un petit faible pour les
paysages volcaniques ou de magnifiques
gerbes incandescentes et des geysers
de lave traversent |'écran. C'est de toute
beauté. D'autres surprises (agréables)
vous attendent, a vous de les admirer.
Que votre témérité soit récompensée et
que le dieu des espaces infinis vous
protege...
Cartouche pour la console Sega.
J.-P. L.




CASINO GAMES

Hey GAMBLER !

remier et dernier avertissement :
les imprudents quise lanceront téte
baissée dans Casino Games per-
dront jusqu'a la respectueuse con-
sidération de leurs consoles !
Mais si vous persistez, passez
d'abord a |'accueil ou une superbe blonde
vous demandera si vous disposez d'un
compte. Evidemment pas. Donc la vamp
vous alloue d'autorité 500 dollars et tous
ses voeux de bonne chance. Ne commet-
tez pas l'erreur de vous lancer dans une
partie de poker ou de blackjack. Essayez
le jackpot, il vous permettra peut-étre de
grossir votre pactole. |l vous est loisible
ensuite, soit d'affronter un ou une adver-
saire au poker, soit de jouer au blackjack
ou au baccara.
Pour ceux que I'ambiance guindée des
tables a cartes indispose, il peuvent re-
trouver 'atmosphére sans chichis des
bistrots de quartier : un flipper génial dont
I'animation, les bruitages et les degrés de
difficulté (il y en atrois) enchanteront plus
d'un fondu.
Fideles a leur réputation, les concepteurs
de Sega ont fait preuve de compréhen-
sion envers les acheteurs, car pour le prix

CYBORG HUNTER

CHasseur De BECANES

nl'an 2242, 'innommable Vipron et
sa horde de cyborgs menacent de
contréler I'Univers. Pour en faire
quoi ? Personne ne le sait, d'ailleurs
personne ne se préoccupe de cet
aspect de la question ; I'essentiel
pour le moment est de trouver un gladia-
teur galactique capable d'affronter Vi-
pron et ses sbires mécaniques. Mais olu
trouver cet oiseau rare ? Ah mais atten-
dez, je crois que j'en tiens un... Vous, oui
vous, cher lecteur | Ne me regardez pas
comme si j'étais subitement devenu fou,
je vous connais bien, vous étes un vir-
tuose du joystick. Votre nom est Paladin
etvous étes le chasseurde primes le plus
courageux de la galaxie. Alors ne faites
pas le modeste ! Lisez plutot ce qui suit et
vous serez fixé.
Votre mission est de vous infiltrer dans la

R

d'une seule cartouche vous avez cing
jeux différents, sans parler du flipper qui
constitue l'attraction essentielle. Alors
pourquoi se priver ?

Cartouche pour la console Sega.

.

forteresse redoutable de Vipron et de
vous frayer un chemin a travers sept
zones infestées de cyborgs. Chaque zone
comporte cinq étages que vous devez
explorer a la recherche d'objets pouvant
vous servir a traverser la zone suivante.
A chaque fois un ascenseur sera a votre
disposition. La belle Adina, votre contact
au Quartier Général, ne cessera de vous
prodiguer de précieux renseignements.
Ecoutez-labien : elle peut vous sauver la
vie. Au début de la chasse vos seules
armes seront vos poings et votre habile-
té a survivre aux assauts meurtriers des
gardes cyborgs. Au cours de vos dépla-
cements, vous trouverez des armes et
quelques accessoires dont vous saisirez
vite I'utilité. Votre mission prendra fin
quand vous aurez éliminé Vipron qui se
trouve dans la zone G.

Vous voila donc paré pour une aventure
excitante. Vous n'avez pas fini d'arpenter
les couloirs de Cyborg Hunterde sitét, car
tout y est bien pensé et bien congu. Que
ce soit le graphisme précis, I'ergonomie
parfaite ou l'intérét du jeu. Méme les
méchants y sont attirants. Soyez donc
attentif et rapide, car un chasseur sa-
chant chasser sait chasser etc.
Cartouche pour la console Sega.
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aria, Maria ou-es tu ? Votre la-
mento résonne a travers la ville.
Vous errez comme une ame en
peine depuis que les ignobles
Rogues, bandits néopunks aux
crétes tranchantes comme des
lames de rasoir, ont enlevé votre dulci-
née. La haine croit en vous, une ven-
geance immédiate s'impose.
Bien décidé a la délivrer colte que codte,
vous allez les affronter sur leur propre
terrain : la rue.
Un point d'importance a échappé a ces
brutes épaisses dont la cervelle baigne
dans un océan de biére : vous étes le
vigile. Votre renommée n'est plus a faire

Coup De PompE

le sol un nunchaku qui vous permettra de
briser membres et cranes a gogo. Pen-
dant cette traque, vous devrez parcourir
les rues de la ville, vous frayer un chemin

BrooRE 2700

depuis que vous dirigez le plus célebre
comité d'autodéfense du pays. Les fous,
les inconscients ! S'attaquer a I'étre qui
vous est le plus cher au monde, c'est
carrément un suicide collectif | Le cceur
battant, avec pour seule arme vos poings
et votre maitrise exceptionnelle du kung-
fu, vous partez a l'assaut du QG des
ravisseurs.

Seul contre tous, vous pénétrez en terri-
toire ennemi ; sans perdre une seconde
ces asociaux vous sautent a la gorge.
Spécialistes de la prise d'étranglement,
ils ne vous feront pas de quartier. Alors
veillez au grain. Un bon coup bas bien
assené et hop ! vous les envoyez voltiger
dans le caniveau. Au début de votre

parcours du combattant, vous verrez sur |

dansune décharge, dégommerdes étran-
gleurs sur un pont, investir le centre-ville
| etenfin éclater le reste de labande surun
% | chantier. Sivous arrivez sauf a lafin de ce

voyage au bout de I'enfer, vous affronte-
rez en combat singulier le Grand chef.
C'est I'ultime épreuve, atomisez-le et la
tendre Maria retrouvera la liberté.
Malgré un scénario classique, cette car-
touche est excellemment réalisée et vaut
largement les adaptations déja parues
dans le monde des A (Atari, Amiga et
Amstrad).
Cartouche pour la console Sega.
J.-P.L.




I'époque ou I'Empire romain do-
minait le monde, votre pauvre
carcasse de légionnaire se mor-
fondait six pieds sous terre. Vous
luttiez jour et nuit contre une ar-
mée de vers bien décidés a vous
mettre les os a nu. Ce pénible état aurait
pu durer une éternité, si les dieux n'en
avaient décidé autrement...
Scoop en provenance directe de
I'Olympe :onvientd'enlever Athéna. Cette
magnifique créature est la fille de Zeus.
Son cher papa, le big boss du panthéon
grec, était selon la légende une téte de
cochon qui faisait régner sur terre son
ordre et sa justice, maniant la foudre
aussi facilement que d'autres le fouet.
Seul un fou a pu perpétrer un tel sacri-
lege.
L'enlévement d'Athéna a déclenché un
raffut du tonnerre chez les tenants de
I'éternité. Mais méme les divinités ont
leurs faiblesses, comme de répugner a
se salir les mains. Comme d'habitude en
pareil cas, un volontaire est désigné d'of-
fice. Bing ! Dans un bruit de tonnerre,
Zeus vous propulse hors de la tombe. lI
vous explique rapidos la situation et ce
qu'il attend de vous. Avant de vous lacher
dans la nature, il vous remet en état et
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vous dote de pouvoirs trés spéciaux que
possédent aussi, malheureusement, les
ravisseurs. Le jeu vavous entrainer alors
dans quatre tableaux démoniaques.

A peine remis sur pied, vous devez déja
en découdre avec des zombis venus du
fin fond de I'horreur. Ces morts-vivants
sontpleinsde vie, n'hésitez pas,
d'uncoup depied, ales remettre
a leur place. Par vagues défer-
lantes, ils essayent de vous
renvoyer dans ['au-dela. Un
terrible combat s'engage, mais
vous disposez d'une arme se-
créte que le mari de Junon vous
agracieusementoctroyée: lors-
que vous détruisez ces débris
de [|'Enfer, une boule bleue
s'échappede leurdépouille. Elle
contient I'esprit de |'adversaire
et vous métamorphose en enti- E=£

té invincible. Dans la premiére partie,
l'assimilation de deux boules multiplie
par deux votre masse musculaire et I'ef-
ficacité de vos attaques. Tout au long de
votre parcours vous subirez ce genre
d'avatar et deviendrez loup-garou, dra-
gon ou tigre. Une bonne dose de difficul-
té, des décors bienréalisés etunegrande
variété de monstres font de ce jeu unbon
logiciel d'action.
Cartouche pour la console Sega.
J.-P.L.
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écouvert il y a quelques années
en France par des adeptes de la
culture outre-atlantique, le foot-
ball américain (tres physique et
qui demande de grandes qualités
athlétiques, avec une taille en
rapport) fait de plus en plus d'adeptes
parmiles jeunes. Pour ne pas développer
de complexe face a ces athletes, Sega
propose une cartouche qui vous permet-
tra, via les joysticks, de vous prendre
pour un balaise.

Avant de prendre la route du Superbowl
(finale du championnat aux USA), es-
sayez-vous au jeu simple, celui-ci vous
permettra de vous entrainer aux différen-
tes combinaisons possibles et de vous
familiariser avec le terrain (psychologi-
quement c'est important). Vous devrez
ensuite choisir votre équipe. La liste qui
vous est présentée est évidemment im-
pressionnante, entre les Ours de telle
ville, les Castors d'une autre et les Wild
Boys d'une troisieme, vous n'avez que
I'embarras du choix. D'ailleurs, & moins
d'étre des férus de ce sport et de connai-
tre toutes les équipes par coeur, vous
ferez comme tout le monde : vous choisi-
rez selon le nom de la ville, au hasard, ou
selon la couleur du maillot, comme le fait

AMERICAN
PRO FOOTBALL

C'est du balaise

votre humble serviteur.

vous ferez comme tout le monde : vous
choisirez selon le nom de la ville, au t du
pareil au méme ont perdu ; tous ceux qui
croient au contraire que ces deux prati-
ques n'ont rien en commun ont perdu
aussi. Commedans le rugby, le but du jeu
est de rentrer dans la zone de l'adver-

saire balle a la main. Il n'est pas néces-
saire de poser le ballon pour marquerdes
points, il suffit que la moitié du corps
dépasse a l'intérieur de ladite zone. Pour
ce faire, I'équipe en attaque a droit &
quatre essais. Si elle ne réussit pas a
avancer au -moins de dix yards, c'est a
I'équipe adverse d'attaquer. Le plus éton-
nant dans le football américain est la
multitude de combinaisons possibles, que
ce soit en attaque ou en défense. Entre
chaque phase de jeu, l'ordinateur (selon
votre situation : attaquant ou défenseur)
vous propose différentes tactiques, aussi
alambiquées les unes que les autres. La
aussi, pas d'autre alternative que de
choisir au hasard. Au bout d'un certain
temps, on acquiert plus d'expérience et
on se trouve plus d'affinités avec telle ou
telle tactique. L'autre possibilité pour une
équipe en attaque est de faire un kick-off,
ce qui permet de dégager la balle le plus
loin possible vers la zone adverse. Pour

cela, le soft vous offre plusieurs possibi-
lités : la force, I'effet et la direction de
votre dégagement.

Avec American Pro Football, les joysticks
vont certainement atteindre des tempé-
ratures trés élevées et les parties entre
copains risquent de se dérouler dans une
ambiance surchautfée ; non pas a cause
du graphisme remarquable ni de la
maniabilité des joueurs, mais bien parce
que le football américain est un sport de
contact, tres physique. Alors un petit
conseil, éloignez votre petite sceur et

mettez le vase en cristal de votre mére en
lieu sdr avant d'allumer votre console...
Cartouche pour Sega.

M.K.




ourcommencer, je voudrais pous-

ser un cri de bonheur et de joie :

"yeah" |

Ah | quel plaisir... quelle ivresse

deconduire une Ferrari Testaros-

sa sur les routes ensoleillées de
Californie, avec a ses c6tés une superbe
blonde platine, stimulante comme un
camion tout neuf. Merci Monsieur Sega.
Ce grand classique de la course automo-
bile aconnu de nombreuses adaptations,
pas toutes réussies, mais cette nouvelle
version Sega a vraiment mis le turbo !

L TOFEErn oo,

Rien ne manque. Vous allez en prendre
plein les mirettes car, supréme raffine-
ment, le jeu est en 3D. Branchez vos
lunettes 3D sur la console, ajustez-les et
en avant, plein pot pour la troisieme
dimension ! Attention, la premiere fois
vous risquez d'oublier |e pilotage de votre
caisse, pour admirer |'effet tridimension-
nel. Superbe | On s'y croirait.

L . S

Un peu de technique, avant toute chose.
Savez-vous pourquoi nous voyons en
trois dimensions ? Ouais, bof, les bonnes
réponses ne se bousculent pas au por-
tillon, vous vous croyez déja en vacan-
ces ? Et bien parce que tout simplement

Plein
les mirettes

chaque ceil a une vision légérement diffé-
rente, décalée. La cartouche Out Run
affiche ces deux images et, lorsque vous
chaussez les lunettes SegaScope, la
magie opere, le relief vous saute au vi-

sage (ah, le traitre). Comme dit ma con-
cierge : "on n'arréte pas le progres”.

Une minute d'inattention et bang, c'est le
scrash, vous vous retrouvez les quatre
pneus en |'air. Ga vous apprendra a vous
ébahir sur le paysage ! Concentrez-vous
donc sur la conduite et ne lorgnez pas
trop sur le décolleté de Miss California 89.
Vous voila sur la ligne de départ, le pied
sur 'accélérateur, votre bolide rugit, as-
soiffé d'asphalte, il n'attend que votre

signal pour bondir. Le feu passe au vert,
c'est parti. Un petit coup d'accélérateur et
vous voila déja en téte. Vous allez devoir
conduire serré, lamoindre erreur et direc-
tion le palmier du coin. La tdle froissée ¢a
fait pauvre ! Si vous ne vous sentez pas
en grande forme (ga arrive a tout le
monde), trois options vous sont offertes
pour sauver la face : débutant, moyen ou
expert (c'est mieux pour draguer). Au
passage, vous pourrez choisir la musi-
que de fond que jouera votre autoradio.
Plein les oreilles, dommage que ce ne
soit pas en stéréo...

Votre dextérité va étre mise a rude

épreuve, les virages, les montées et les
dérapages se succédent a un rythme
infernal. Vous n'aurez pas le temps de
lacher votre joystick pour vous gratter le
nez. Ca défile & une vitesse incroyable.
Vos pneus vont cracher leurs boyaux,
surtout a 250 km/heure, bonjour les sen-
sations. La prise en main des comman-
des ne réclame pas un long apprentis-
sage. L'accélération, le freinage et la
conduite s'effectuent au joystick. Gardez
en permanence un ceil (plutét les deux)
rivé sur vos compteurs (score, temps,
vitesse, tachymetre). Pour atteindre le
premier la ligne d'arrivée, vous allez en
avaler des kilomeétres, tout au long de
cing étapes aussi difficiles que variées.
Cette équipée crissante et grisante est
superbement réalisée et tient la route

dans tous les domaines. Pour les mal-
chanceux quine possedent pas les lunet-
tes 3D, I'appui sur la touche pause (pen-
dant I'écran de présentation) vous per-
met de jouer en mode normal. Mais fran-
chement, ¢a serait dommage, vous
passeriez a coté de quelque chose de
grandiose.
Cartouche pour la console Sega.
J.-P.L.




oici la légende de Golvellius et de
la vallée de la malédiction ! lly a
de cela un siécle régnait sur la
vallée un tyran, le maléfique Gol-
vellius, qui détruisit presque en-

tierement son royaume avant de
disparaitre étrangement. Sous le sceptre
bienveillantde nouveaux rois, le royaume
revint a la vie, connaissant enfin une ere
de paix et de prospérité. Puis Aleid devint
souverain. |l était bon et si dévoué a sa
tache que le peuple donna son nom au
pays. Le seul probléme rencontré par les
habitants était da a I'eau, qu'ils étaient
obligés d'aller chercher dans une vallée
voisine. Mais ces gens étaient honnétes

frayait pas... Jusqu'au jour ol des dé-
mons commencérent a apparaitre dans
la vallée. Certaines personnes, parties
chercher de I'eau, ne revinrent jamais !

L'enfant terrible

vous fait don d'une paire de bottes et
d'une épée ! Puis vous vous engagez
dans une grotte, unique chemin d'accés
a la vallée maudite. Vous avancez et le
scrolling horizontal parfait vous fait tra-
verser de sombres tunnels a la rencontre
de vos premiers ennemis, des créatures
superbes et dangereuses. Abattre des
serpents et des chauve-souris ne vous
pose pas de probleme jusqu'a l'arrivée
d'un serpent géant, capable en quelques
instants de faire descendre votre niveau
d'énergie jusqu'a son seuil fatal. Votre
unique potion de vie ne fait pas de vous
un guerrier résistant, mais ne craignez
rien, d'autres sorciéres vous échange-
ront contre de l'or des potions bien utiles.
Et si vous ne pouvez porter que mille
pieces d'or en début de jeu, sachez que
la aussi les sorciéres peuvent vous venir
enaide. D'ailleurs ces charmantes vieilles

dames, qui vivent dans des cavernes,
vendent quasiment de tout, a des prix
parfois exorbitants. Revenons & notre
tunnel pour le quitter immédiatement, la
mort du serpent vous amenant a une
nouvelle phase de jeu, se déroulant cette
fois en mode vertical. Ici, les monstres les
plus courants sont les abeilles, les ser-
pents, les araignées, les porcs-épics, les

crapauds et autres corbeaux ! Les tuer
vous rapporte de ['or et vous permet bien
souventde découvrir 'entrée d'une grotte.
Hormis les sorciéres, on y trouve parfois
des fées possédant des renseignements
intéressants qu'elles vous délivrent en un
vieil anglais parfois difficile a saisir. Mais
il suffit de savoir que pour trouver I'entrée
de lacaverne de Golvellius, il vous faudra
d'abord en découdre avec sept démons

Les choses empirérent de jour
en jour et le roi, se reprochant
tous les mauxde la Terre, vint
atomber malade... Seule une
herbe magique, appelée Mea,
pouvait encore le sauver.
Vous voulez savoir la suite ?
Alors en avant pour |'aven-
ture !

Vous vous nommez Kelesis
et étes né avec des cheveux
verts (nobody is perfect).
Depuis votre plus tendre en-
fance, vous vous savez desti-
né a affronter les démons. La
simple vision d'un portrait de
Rena, la fille du roi, vous a
rendu amoureux et vous a
décidé a partir sur le champ...
Dés vos premiers pas, vous
rencontrez une sorciere qui

imposants, chacund'eux étant
en possession d'un cristal. Et
bien entendu ces sept cris-
taux sont absolument indis-
pensables pour trouver la
grotte de Golvellius...

Alliant a merveille action et
stratégie, Golvellius est un de
ces grands jeux dont les Nip-
ponsontle secret. Munied'une
pile pour vous permettre de
sauvegarder vos parties, c'est
une cartouche passionnante
a tous les niveaux. Les plus
jeunes joueurs auront néan-
moins besoin d'une personne
connaissant un peu l'anglais
pour les aider a progresser...
Cartouche pour la console
Sega.

B.D.




vant vous était le Monde des
Monstres. Surmontant diverses
mésaventures, vous entrez enfin
dans le Chateau des Monstres.
Votre but est de trouver la mor-
telle chambre du dragon. Mais
vous ne saviez pas que le dragon a le
pouvoir d'invoquer des malédictions sur

ses ennemis...". C'est par ces quelques
lignes (en anglais dans la cartouche) que
débute le jeu, faisant référence a Wonder
Boy et Super Wonder Boy, pour ceux qui
ne connaitraient pas encore ces cartou-
ches.

Vous voila redevenu pourfendeur de
dragons ! Immédiatement, vous étes
parachuté dans un petit labyrinthe ol se
cotoientdans |'allégresse serpents géants
et cyclopes, squelettes sans téte et au-
tres chauve-souris. Trucider ces char-
mantes bestioles ne pose pas de gros
probléemes, toutefois il est conseillé de
descendre dans le premier puits venu et
de prendre ensuite le puits de gauche, a
moins d'avoir envie d'errer sans fin dans
les couloirs... Doit-on vous dire aussique
derriére la seule porte que vous trouve-
rez se cache un énorme dragon ? Et qu'il
faut sauter a hauteur de ses yeux, se
coucher en l'air et le frapper de la pointe
de |'épée pour l'occire ? Néanmoins, nous
pouvoNns vous avouer qu'apres avoir tué
ce monstre, vous serez vous-mémetrans-
formé en mini dragon verdatre, cracheur
de feu bien entendu ! L'apéritif étant
consommé, le vrai jeu peut débuter...
Etre un "homme-lézard”, undragon, n'est
pas des plus plaisants. Certes, vous ne
manquez pas de flamme, mais vous ris-

WONDER BOY 3

J'aime,
tu aimes, elle aime...

quez d'avoir du mal a fonder une famille.
Et vous voici parti a I'aventure, cherchant
sans relache le monstre cruel responsa-
ble de votre sort. Les contrées que vous
traversez sont magnifiques et toutes ont
leurs spécialités de monstres. Villes,
montagnes et déserts glissent sous vos
pas alors que résonnent dans votre téte
des musiques entrainantes. Sivous ratez
votre coup en tentant de sauter par des-
Sus une riviére, vous aurez la joie de
découvrir un vaste monde sous-marin. Et
puis, tous ces ennemis que vous tuez ont
tout de méme l'intelligence de mourir en
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vous laissant un petit quelque chose : ici
une piece, la un boomerang, ou encore
une pierre, une clé, une boule de feu, une
tornade, une fléche, un éclair, enfin bref,
de quoi en mettre un peu plus dans les
gencives du prochain malotru qui croise-
ra votre route. |l faut aussi savoir gérer
son argent, acheter des "points de vie" ou
une nouvelle épée, a moins de se conten-
ter d'une armure ou d'un bouclier. Enfin,
il faut savoir chercher bonus cachés et
passages secrets,
mais vous connais-
sez la musique !
Pourlesimpatients,
ceux qui veulent
tout savoir ou pres-
que, sachez
qu'aprés  avoir
combattu un nou-
veau dragon (enfin,
si c'en était bien
un !), une nouvelle
transformation
vous mettradans la
peau d'un homme-
souris ayant la par-
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ticularité de pouvoir marcher sur certains
murs, méme la téte en bas...

C'est une cartouche a pile, heureuse-
ment | Aprés quelques heures de jeu,
I'envie de jouer du début se transforme
en passion puis en fureur. Mais il vous
faudra tout de méme dormir de temps en
temps'pour arriver au bout de cette aven-
ture complétement géniale, alors n'ou-
bliez pas de noter soigneusement le code
délivré par le jeu.

Cartouche pour la console Sega.
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omme son nom lindique, Tennis
Ace n'est pas une simulation de
pétanque, mais un logiciel de ten-
nis. A certaines périodes de I'an-
née, a n'importe quelle heure du
jour ou de la nuit, il est impossible
d'allumer sa télévision sans tomber sur
une retransmission de "Roland Gravos"
ou de "Vilebedon". Désormais, les mal-
heureux quisont allergiques aux gesticu-
lations d'athlétes en short s'essoufflant a
rattraper des baballes jaunes ne pourront
méme plus se réfugier sur leur console
tavorite puisque, la aussi, le tennis sera
roi.
Cette cartouche offre toutes les options
possibles et imaginables dans une simu-
lation de tennis. Vous choisissez tout
d'abord votre joueur parmi les stars mas-
culines et féminines du tennis mondial.
Leurs noms ont été |égérement modifiés,

mais on peut les reconnaitre facilement
malgré tout (devinez par exemple qui est
"Yannick Nova"ou"lvan Lender" ?). ll est
possible de changer les caractéristiques
des joueurs en répartissant a loisir un
certain nombre de points entre différen-
tes capacités (technique, puissance, vi-
tesse). La partie peut se jouer en simple,
contre |'ordinateur ou contre un adver-
saire humain, et en double avec un parte-
naire humain ou électronique.

Le programme vous offre la possibilité de
choisir le type de compétition (tournoi
international, match d'entrainement, ou

Avantage Sega !

match d'exhibition), le niveau de difficul-
té, le nombre de sets et méme la musique
d'accompagnement ; on n'en demandait
pas tant !

Vous devez tout d'abord réussir votre
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service avant de voir la balle survoler le
filet pour aller s'écraser le plus loin possi-
ble de la raquette de votre adversaire. La
meilleure technique consiste a tenter un
service "canon" avec la premiére balle
puis encasd'échec aassurerladeuxieme
balle en effectuant un service "pépére".
Lors de cette séquence, votre joueur est
présenté de profil, parfaitement dessiné,
on peut méme apercevoir la petite culotte
de la "tenniswoman" lorsque celle-ci rate
son coup ( ce n'est cependant pas une
raison pour rater tous ses services).
Pendant le match, le terrain est présenté

en vue de dessus, ce qui signifie par
exemple que la balle grossit lorsqu'elle
prend de l'altitude. L'action est rapide
mais le maniement des joueurs, trés
simple, permet tout de méme d'effectuer
les principales figures du tennis avec
précision (smash, montée au filet, amor-
tie).
llestdonctout a fait possible de mettre au
point des stratégies de jeu comme laisser
I'adversaire monter au filet aprés avoir
servi en douceur, puis le lober.
Sur les cotés du court se trouvent les
arbitres de ligne, l'arbitre principal, le
public, et méme les ramasseurs de bal-
les.
La voix de I'arbitre, digitalisée, annonce
les fautes tandis que le public applaudit a
chaque point. Bref, méme si vous n'ai-
mez pas le tennis, cette cartouche risque
de rester "coincée" dans votre console
pendant un bon moment.
Cartouche pour la console Sega.
M.L.
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erché sur un petit nuage, vous

survolez d'immenses contrées

sauvages a la recherche d'on ne
sait trop quoi, Samourai Micro
ayant avalé la notice.

Les superbes décors, quiressem-
blent fortement a des estampes japonai-
ses (mais allez savoir pourquoi, Eric
Satyre semblait un peu dégu) défilent

CLOUD MASTER

La téte
dans les nuages S

dans un scrolling parfait. De temps en
temps, aprés une vague d'emmerdeurs
plus coriaces les uns que les autres, une
jarre apparait et vous permet d'améliorer
votre armement. Si vous réussissez a
détruire les "supervilains” juchés eux aussi
sur des nuages, une porte s'ouvrira de-
vant vos yeux éblouis et vous pourrez
choisir parmi quatre sorts celui qui vous

sembile le plus efficace pour vous débar-
rasser de vos adversaires.
Lorsque le petit personnage est touché, il
meurt carbonisé avec un look "charbon
de bois" tout a fait hilarant : on se croirait
dans un dessin animé de Tex Avery |
Cloud Master est l'exemple type du
shoot'em up sur console : une multitude
de tableaux avec des bonshommes bi-
zarres, des tétes de cochons volantes et
de gros monstres en fin de niveau, dont
un coq géant qui vous volera dans les
plumes ! C'est une vraie ménagerie, on
n'y comprend pas grand-chose maisfina-
lement on y prend goit a cette ménagerie
de cirque a la sauce estampes jap' |
Cartouche pour ia console Sega.

M.L

renez votre envol pour la mission la
plus délirante de votre jeune car-
riére de pilote et rejoignez les as de
l'aviation dans la légende du ciel.
Vous allez piloter un bombardier
dernier cri, un dangereux oiseau a
I'armement sophistiqué. Poussez sur le
manche et enclenchez la premiére, la
piste d'envol vient a peine de fondre sous
votre train d'atterrissage qu'une esca-
drille ennemie vous tire dessus. Vous
disposez d'une puissance de tir illimitée
mais de seulement trois chapelets de
bombes. Heureusement des pastilles de
puissance apparaissent et modifient vo-
tre armement et votre vitesse, puis vous
permettent d'obtenir des avions supplé-
mentaires.
Cing missions de plus en plus dures vont
vous demander des réflexes d'enfer et
une bonne dose de sens stratégique, car
vous devrez déployer du mieux possible
votre escadrille de chasse. De plus, le
nombre et la variété d'ennemis a abattre
sont impressionnants et sauver sa peau

SanT-Ex & Co

réclame une habileté peu commune -

mais que ne ferait-on pour devenir un

héros !

Cartouche pour la console Sega.
J.-P.L.
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adis roi d'une contrée prospeére,

Rastan est devenu un vagabond et
doit, a la force de ses biceps, reconquérir
sesterres spoliées. Armé de son courage
et de I'énergie du désespoir, il vous sem-
blera invincible. Invincible ? Enfin pres-
que, car l'armée des forces du Mal (en-
core elle !) est forte et bien équipée. Mais
votre dextérité au maniement de I'épée
(vous savez combattre debout, a genoux
ou dans les airs) et votre rapidité seront
vos principaux atouts. De plus, votre plai-
sir de oombattre sera decuple car les

anslesplainesdu Far West quand
vient la nuit, les cow-boys, aprés
avoir ingurgité leur ration quoti-
dienne de bourbon, se racontent
leurs exploits. Ce soir |a, un cer-
tain Joe, chasseur de primes de
son état, tient en haleine une joyeuse as-
semblée de vieux briscards de la ga-
chette. Il leur conte une histoire incroya-
ble, dont certains détails se noient dans
les vapeurs d'alcool.
Il était une fois une bande de despérados
de la pire espéce, assoiffés de sang,

| Les forces du Mal
ont encore frappé !

Joe la gachette

kit

paysages de ces contrées mythiques
captiveront vos sens : l'eau est bleue
comme aux premiers jours de I'humanité
et les poissons couleur arc-en-ciel y vi-
vent en toute tranquillité (sauf les pirha-
nas qui ne demandent qu'a grignoter vos
jambes !). Alors, changez d'air le plus vite
possible et n'oubliez pas que votre fluide
vital est inversement proportionnel aux
attaques réussies par vos adversaires.
En clair, si vous les laissez faire, ils sont
capable de vous tuer, ce qui serait dom-
mage pour votre réputation.

Rastan vous enchantera. Le graphisme,
superbement varié et lumineux, le scrol-
ling parfait et bien travaillé, tout a été
pensé et réalisé dans l'espoir de vous
séduire... c'est réussi ! Vous aurez méme
droit au cycle complet d'une journée avec
lever, zénith et coucher du soleil et de
lune. Les tableaux sont longs et il faut &
votre personnage une dexteérité de cham-
pion pour réussir atuer ses ennemis, tout
en ramassant les armes magiques et

pourchassés parlaloi. Leur fuite éperdue
les emmena aux portes d'une paisible
villede l'ouest. Profitant de lafaiblesse du

shérif local - plus a méme d'abattre des
cartes au saloon que de s'occuper de la
protection des citoyens - et de la lacheté
ambiante, ils écument et rangonnent a
tourde flingue. Plus personne ne met son
nez dehors de peur de se choper une
bastos entre les deux yeux. La situation
empire de jour en jour. Dans cette tour-
mente, seul un homme se leve et résiste
aux hors-la-loi. Armé de votre pistolet
light phaser, vous allez remsetire ces
bandits sur le droit chemin. La bataille fait
rage autour du bar, de l'intérieur, sur les
toits, cachés derriére des tonneaux, une
pluie de balles s'abat sur vous. Le pre-
mier tableau se passe dans les rues de
Tombstone. Vous avez le choix entre
trois niveaux de difficulté. Vous scrutez
les habitations, a l'affGt, attention aux
bavures car si vous tuez des innocents
votre énergie diminuera. Par contre, pas

autres potions de vie qui trainent ou
apparaissent au cours du jeu. Ne crai-
gnez rien, si l'entreprise est difficile, elle
reste néanmoins réalisable a condition
de ne pas se précipiter téte baissée sur
les obstacles. Attention, par exemple, &
certaines potions empoisonnées | Pour le
reste, rien d'autre a signaler : vous avez
entre les mains un des jeux les mieux
réussis depuis l'invention des osselets.
Vous mettrez du temps pour arriver &
bout de Rastan... pour votre plus grand
plaisir. Et n'oubliez pas de regarder les
paysages, vous vous y croirez et pren-
drez le jeu plus a ceeur.

Les forces du Mal peuvent trembler, car
les forces du Bien c'est vous ! Alors ralliez
vous a votre panache blanc !
Cartouche pour la console Sega.

de pltue pour les bandlts pat|bu|a|res qui
vous prennent pour cible. Certains vont
jusqu'a dégainer au dernier moment afin
de vous surprendre, bonjour les réflexes.
Une fois une bonne trentaine de détrous-
seurs de laveuve etde l'orphelin descen-

dus, un kamikaze vous défie. Il vous
faudra plusieurs coups de phaser avant
de I'envoyer en enfer. Le deuxiéme ta-
bleau a pour cadre |le désert. Sur votre
fidele pur-sang vous pourchassez ce qui
restede lahorde sanguinaire. Bang, bang
et un cheval sauce mitraille ! Votre croi-
sade exterminatrice vousramene ensuite
au saloon de Mary, dernier repaire de ces
casseurs de pieds-tendres. Le décor
change mais l'action reste la méme. Un
bon jeu, trés distrayant, et qui vous écla-
tera bien la téte...
Cartouche pour la console Sega.
J.-P.L.




D allas, printemps 1989. Une chaleur
a faire bouillir le cerveau dans sa
boite en os massif. Pourtant le stade est
bourré a craquer. Déja t6t dans la mati-
née les spectateurs commengent a af-
fluer par petits groupes devant les portes
d'entrée, solidement gardées par des
policiers en tenue. Casquettes, fanions
et petits drapeaux aux couleurs des
équipes en compétition forment des ta-
ches de couleurs dans le flot des suppor-
ters. La foule grossit a mesure que le
temps passe, les gradins se remplissent
et la tension monte. Le reste du match,
carc'estbiende celagu'ils'agit, se dérou-
lera sur |'écran de votre ordinateur et la
description qui précede n'est que le fruit
de limagination fiévreuse d'un testeur
surmené. Mais détrompez-vous ce n'est
pas d'un match de foot qu'il s'agit mais

REGGIE JACKSON
BASEBALL

Le roi de la batte

mémes principes que les autres jeux du
méme genre. Mais laréalisation du soft et
son concept général surpassent large-
ment ses prédécesseurs. Tout d'abord,
vous devez choisir votre
équipe et vous n'avez que
I'embarras du choix parmi
les plus prestigieuses des
USA, mais attention, ily a
des équipes plus balaises
qued'autres. L'expérience
vous montrera lesquelles
ilfautchoisir. Ladeuxiéme
phase vous permettra de
choisir dans quel cham-
pionnatvous voulez jouer,
le "tournament" étant le
plus dur.

Unefois surleterrain, vous
serez surpris parlafinesse

d'une rencontre de baseball. Un
sport qui peut étre considéré
comme ladeuxieme religion aux
USA, aprés le soap-opera bien
entendu.

Bien des acheteurs potentiels
de softs de baseball hésitent,
car ils ne connaissent pas les
régles du jeu (voir article ci-con-
tre). C'est bien dommage, car
ceux quiontconnu les joiesde la
batte au moins une fois dans
leur vie apprécieront
certainement Reggie Jackson
Baseball. Dans son principe le
soft n'est pas d'une originalité

fracassante : il est basé sur les

de la représentation des joueurs,
tout cela dans des proportions et
des perspectives bien rendues ; le
joystick répond bien a toutes vos
injonctions, ce qui permet d'affiner
au maximum les effetsdonnés ala
balle. Par contre, les sprites cou-
reurs ressemblent a des crabes
boiteux, c'est assez amusant de
les voir courser la balle, d'autant
plus que ce n'est pas génant pour
le déroulement du jeu.

Voila de quoi faire de vous le roide
la batte au pays du camembert...
Cartouche pourlaconsole Sega:

M.K.
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‘adaptation sur console de ce grand

succes n'a rien a envier aux ver-

sions précédentes... Les habitués

retrouveront avec plaisir les six

épreuves qui ont fait la renommée

de ce logiciel : skateboard, patin &
roulettes, surf, vélocross, footbag (jon-
glage avec une balle) et frisbee. Un cock-
tail qui a comme un petit golt de vacan-
ces ! Si vous étes nul en surf, vous pour-
rez toujours vous rattraper
au frisbee ou au skateboard
car les épreuves sont tres
variées, ce qui met les
joueurs a égalité de chan-
ces et augmente nettement
le plaisir des parties entre
- copains (huit joueurs peu-
vent ainsi s'affronter).
Comme toujours dans les
productions Epyx, chaque
épreuve est agrémentée de
petits gags (requins quitour- |§
nent autour du surfer, pati- |

Revisez Vos CLAssIQuES !

neuse qui trépigne sur le sol aprés un
échec, ou jeune fille qui secoue la téte
d'un air dépité aprés avoir raté le frisbee).
Quant a ceux qui ne connaissent pas
encore California Games (mais comment
peut-on vivre ainsi ?), ne ratez pour rien
au monde ce grand classique. A décou-
vrir d'urgence !
Cartouche Epyx pour la console Sega.
M.L.
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Soccer, en Anglais, égal football. Bref, cette
cartouche vous propose de revivre la derniére
Coupe du Monde, ou de préparer la prochaine,
avec les plus grandes équipes.

La simulation de football sur ordinateur ou
console, c'est classique. Tous les éditeurs
ont "leur” soccer, plus ou moins réussi. Le
probléme, avec le football, c'est qu'ily a 11
joueurs par équipe. Donc, quel réle allez-
vous bien pouveir incarner ? Guider les 11
joueurs simultanément ? Impossible ! Etre
juste I'entraineur, définir des schémas tac-
tiques et regarder évoluer son équipe sans
participer a l'action ? Trop intellectuel,
trop passif ! Etre un seul joueur, un capi-
- taine, un Platini, entouré de partenaires
dirigés par l'ordinateur ? Frustrant par
bien des cotés, et délicat & programmer...
La solution habituelle est donc de vous
faire guider alternativement chaque
joueur, & savoir celui qui est le plus proche
du ballon. Le football Sega n'échappe pas®
a cette régle sacro-sainte, mais I'enrichit :
vous déplacez le joueur le plus proche du
ballon, mais avec suffisemment d'autono-
mie pour pouvoir en garder le contréle
presque permanent, si vous suivez fidele-
ment la balle.

PASSE ! DRIBBLE !
ET... BUT !!!

Quatre types d'actions sont & votre dis-
position - le dribble, il suffit d'éviter les
autres joueurs pour conserver la balle ; le
taccle ou linterception, en vous jetant
dans les jambes de l'adversaire en pos-
session du ballon, ou en vous plagant sur
une trajectoire de passe ; le tir (avec le
bouton 1 de la commande), qui part tou-
jours vers le but adverse, quelle que soit la
position de votre joueur ; la passe, une
balle en cloche automatiquement destinée
au coéquipier vers lequel vous étes touné.

Vous reconnaissez le joueur que vous diri-
gez a la fléche bordee de noir quil a au
dessus de la téte. Le joueur vers quiira la
passe a aussi une fleche sur la téte, sans
bordure noire. Inutile de vous dire que la
confusion est compléte lors des premiéres
parties ! Les plus malins s'y retrouveront
les premiers...

Ce systéme permet de jolies combinai-
sons : pendant que vous faites une passe,
vous pouvez déplacer le joueur qui I'a en-
voyée. Et donc I'avancer, par exemple. Puis
le coéquipier regoit la passe, vous en
prenez le contrdle, et vous refaites une
passe au précédent passeur. Et ainsi de
suite... Vous étes en train de progresser &
coup de magnifiques "une-deux" ! Atten-

tion : au bout d'un certain nombre de
passes consécutives, celles-ci ont ten-
dance a devenir imprecises et & ne plus
atterrir exactement dans les pieds du
joueur visé. N'en abusez donc pas...

Autre vedette : le goal. Le terrain est
affiché par portions, selon les mouvements
de la balle (joli scrolling horizontal) ; dés
qu'il apparait a I'écran, le goal est sous
votre contréle, en méme temps qu'un autre
de vos joueurs de champ. A vous de savoir
le déplacer au bon moment pour inter-
cepter les tirs. Il y a des moments de pani-

que compléte :* Mais oudonc est passé ce
bon dieu de goal ?!7..", généralement
suivis par un but...

Les principales régles du vrai jeu sont
reprises : touches, corners, sorties de but,
hors-jeu. Dommage, il n'y a jamais de fau-
tes, de coups francs, de cartons jaunes ou

rouges... Et larbitre est cruellement
absent ! Le programme a toutefois des
fantaisies surprenantes qui apportent de
Iinattendu & la partie : il peut arriver, par
exemple, que votre goal relache la balle
dans ses buts ; ou quil marque contre son
camp en ratant sa passe de dégagement...
Inutile de raler, de démonter la console, ou
d'écrire une lettre d'injures a Monsieur
Sega : vous n'y pouvez rien, "c'est le foot-
ball* comme disent les mauvais entrai-
neurs !..

L'INSOUTENABLE
EPREUVE
DES PENALITES...

Essentielle pour ce genre de simulation, la
vitesse d'animation est remarquable, et le
jeu donc nerveux, étourdissant. Tout y est
pour retrouver lexcitation des vrais
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matchs, spectateursdéchamés chrono, mu-
sique de but et... pénalties ! En cas de
match nul, vous tirez en effet les pénalties.
Gros plan : le tireur de dos, le goal en face,
seul dans son but trop grand. Les possi-
bilités de tir, et de bond pour le gardien,
sont nombreuses : il faut apprendre a
jouer astucieusement de la manette et de
ses boutons. La régle de jeu ne dit quasi-
ment rien la-dessus, il faut tout découvrir
soi-méme...

Enfin, sachez que vous pouvezjouer contre
l'ordinateur ou contre un ami, que ce soit

en match ou juste pour tirer des penalties.
Vous choisissez votre équipe parmi huit
(couleur de maillot et hymne approprié),
réparties en quatre couples : Argentine-
RFA, France-Brésil, Angleterre-Pologne,
USA-Japon. Ce qui donne quatre niveaux
de jeu, et permet de jouer des matchs a
handicap : I'Argentine pour un adversaire
débutant, et le Japon seulement, pour vous
qui étes un vieux briscard !

Cocorico : remarquez I'excellente place de
I'équipe de France... Vraiment une car-
touche sublime !

VSE!S
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LA BLONDE ET MOI
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D'abord une gentille musiquette entrainante genre
kermesse flamande, puis la premiére scéne :
vous, dans un parc de verdure avec votre dulcinée.

ous alliez vous assoir sur un
banc pour lui compter fleuret-
te quand arrive un affreux
punk qui vous allonge d'un coup
de poing. Le sagouin s'empare
alors de votre chérie et I'enle-
ve, I'emportant sous sonbras comme unvul-
gaire sac de linge sale!
Vous partez aussitét & sa poursuite mais il
s'est dirigé vers le quartier malfamé de la
ville, repaire des voyoux de tous acabits...

KERMESS PUNK

Certains se jettent sur vous & coups de
poings ou vous lancent des couteaux,
d'autres, aux fenétres, vous balancent des
bouteilles sur la téte!

Heureusement, vous semblez avoir quel-
ques notions de karaté et de boxe et,

une fois vos esprits recouvrés, vous allez
leur faire passer le goGt de la biére et des
petites blondes, car en plus la chérie était
blonde! Comme dans beaucoup de jeux
Sega, l'apprentissage du jeu est assez
decourageant car il convient d'acquérir un
certain coup de main, de comprendre les
trucs ainsi que la stratégie générale. Pen-

dant cette période, vous allez vous faire
casser la figure lamentablement. Lorsque
vous commencerez a maitriser le jeu vous
serez habité d'une véritable hargne qui
ajoutera encore du piment & un jeu quin'en
manque déja pas!

PIZZA PUNK

Vous n'aurez que trois vies au début mais
une vie supplémentaire vous sera accordée
a chaque étape complétée.

D'autres obstacles renforceront les dif-
ficultés tout au long du chemin : chiens
féroces et grenouilles (!), boules d'acier
espérant vous transformer en quille de
bowling, cochons échappés de l'abattoir,
bombes, pneus cloutés, blocs de pierre
espérant vous transformer en pizza punk,
incendies et voitures folles contrélées par
radio. Vous vous en doutez, le parcours ne
sera pas de tout repos, mais que ne
ferions-nous pas pour retrouver la blonde
du parc de notre enfance?
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Totalement génial !

Vous cherchez un jeu d‘arcade psychédélique ?
Un véritable cauchemar ? Une bataille
étourdissante ? Jetez-vous sur Teddy Boy !

e graphisme est plutét en-
fantin : des dés posés sur des
plates-formes, des  petits
bonshommes tout mignons qui
sautillent, des chenilles géan-
tes, des limaces, des escar-
gots, des tétes de crocodiles... On se
croirait presque dans un magasin de jouets
ou de farces et attrapes.
Erreur ! Grave erreur ! Teddy Boy s'adres-
se aux virtuoses du joystick, aux stratéges
du petit écran !
Un principe simple : du sommet des dés
jaillisent divers ennemis. Le chiffre visible
sur la face du dé indique le nombre d'en-
nemis qui peut encore en sortir. Votre
Teddy Boy ne passera au tableau suivant
que lorsqulil aura éliminé tous ces étres
malfaisants. Il est seulement muni de ses
jambes, qui courent assez vite, et sautent
plutét haut quand on appuie sur le bouton
1, et d'un pistolet rapide et nerveux (bou-
ton deux). Il peut sauter librement d'une
plate-forme & une autre ; contrairement a
beaucoup d'autres jeux de ce type, il peut
tomber sans dommage de nimporte quelle
hauteur. Mieux vaut toutefois qu'il soit
toujours en mouvement : s'il reste immobile
trop longtemps, la passerelle se ftroue
sous ses pieds. Ces gouffres sont souvent
genants par la suite...

DES MORTS?
NON : DES BILLES!

Les ennemis touchés se transforment en
billes, qui roulent et rebondissent a tra-
vers le champ de jeu. Teddy Boy a intérét
alors a aller les ramasser (en passant
simplement dessus) : d'abord, il marque
ainsi des points, ensuite il libére un nouvel
ennemi hors d'un dé. C'est important, car

chaque tableau est chronométre, et le
temps non utilisé se rajoute comme bonus.
Il faut donc faire vite sortir les ennemis, et
les toucher rapidement ! Enfin, les billes
oubliées se transforment en “gloutons
blancs”, qui vont manger une partie du
temps qui reste pour le tableau !
Agréable...

En fait, le champ de jeu est sphérique,
infini dans tous les sens. Il faut le voir pour
le comprendre. Avec de la pratique, on
s'habitue a ce drdle d'univers, pour en
tirer parti : inutile de poursuivre un lutin
bleu qui descend les plates-formes, il est
plus rapide de remonter pour aller I'at-
tendre... Vous suivez ? Non. C'est juste-
ment le probléme avec Teddy Boy !

Le deuxieme tableau, encore plus délicat &
visualiser (une sorte d'escalier bordé de
plates-formes...) fait intervenir de nou-
velles créatures : les chenilles rouges, qui
s'agitent comme des serpentins ; les
redoutables escargots, collés aux surfa-
ces, qui suivent d'énigmatiques figures
geometriques, et sont parfois capables
de se protéger du tir de Teddy Boy sous
leur coquille ; et bien sir, comme toujours,
une foule de lutins bleus !

Une récompense vous attend aprés ce
deuxiéme tableau : une phase-bonus. Ted-

dy Boy chite entre de multiples petites
passerelles. Un dé sur chacune, qui cache
un objet. On peut ainsi glaner beaucoup de
points en collectant des ours, des baskets,
des perroquets... si toutefois on ne tombe
pas sur le "Den Den " !

CROCODILES ET
LIMACES

Le troisiéme tableau propose une armée de
tétes de crocodiles qui se heurtent aux
murs de la bulle ou Teddy Boy est enfer-
mé. Effroyable : il faut ouvrir des portes
en tirant, et toucher les crocodiles par
I'ouverture !

Et ¢a continue comme ¢a sur une vingtaine
de tableaux, toujours plus fous et in-
compréhensibles ! Pas d'exploits graphi-
ques, mais une grande variété de sprites
(chenilles, crocos, limaces sont superbes),
et beaucoup d'humour dans le dessin. Une
"note" spéciale pour l'accompagnement
musical : entétant & souhait ! Conclusion :
un programme essentiel. Prévoir un bon
week-end de libre, et débrancher le téle-
phone ..

LES CONSEILS DU
PROFESSEUR BONUS

- Premier tableau : filez tout de suite &
droite, et tirez vers le cube en vous
retournant. Excellent début, vous ver-
rez...

- Second tableau : restez sur la

passerelie de départ en bougeant sans

cesse, et abattez les premiers lutins et la
chenille qui descend.

- Troisiéme tableau : perchez-vous sur
une des extrémités de la passerelle de
départ, ouvrez une porte, mitraillez par
I'ouverture. Sortez de la bulle pour tuer
les crocodiles restants.

- Quatriéme tableau : suivez toujours les
limaces, ne les précédez jamais !
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Une mission d'actualite...
Choplifter ? Ca ne vous dit rien ?
N'y auriez-vous pas déja joué sur MSX, *‘
Apple, ou Atari ? e
Peu importe : la nouvelle version Sega,
totalement reprogrammeée, est d'enfer !

our ceux qui ignoreraient les
principes de ce jeu mémorable,
A en voici le rappel : vous étes au
3 commande d'un hélicoptére de
== combat. Vous partez de votre
base pour pénétrer en territoire ennemi;
des otages y sont retenus, & vous de les
libérer! Evidemment, ils sont sévérement
gardés : canons sol-air, chars, escadrilles
de Jets, lance-missiles. L'hélicoptére peut
tirer ou lacher des bombes. Voild pour les
généralités.

La version Sega amplifie tous ces éléments.
Le pilote monte dans I'hélicoptére en vous
adressant un petit salut. Un décor de
montagnes plutdt seches évoque insidieu-
sement I'extréme-Orient... On décolle ! Le
bouton 2 de la manette permet de faire
pivoter I'hélico. Bref, vous avez le choix
entre frois positions : tourné vers la
gauche, vers la droite, ou face a vous. Dans
les deux premiéres, I'hélico tire & la mi-
traillette. Dans la derniére, il lache des bom-
bes. La mitraillette détruit les avions et les
défenses au sol lointaines. Les bombes
détruisent les chars, placés au premier
plan.

MANOEUVRES
DELICATES

L'hélico avance incliné vers le sol (scrolling
horizontal parfait de I'écran), ce qui est
commode pour exploser les canons, mais
terriblement génant pour descendre les
avions. Il doit toujours se déplacer : sinon, il
chute...

La premiére mission comprend quatre
casernes ou sont retenus 64 otages, 16
dans chaque. Il faut tirer sur le toit de la ca-

serne pour la faire exploser; les otages
s'évadent alors. Atterrissez & coté d'eux,
ils montent dans I'hélico! Redécollez, et re-
tournez a la base les mettre en sécurité !

"Pfff... Facile!" Hélas non! D'abord, I'hélico
doit se poser avec précaution : trop vite,
c'est'explosion! Ensuite, mieux vaut ne pas
écraser au passage un ou deux otages
affolés, qui seront alors mis au compte de
vos morts... Enfin, un tank s'approche et
vous bombarde dés latterrissage. Dan-
ger! Certains de ses missiles tuent des

otages, d'autres peuvent démolir I'hélico...
et tous ses passagers !

Choplifter apparait alors comme un jeu de
combat trés tactique. Inutile de tirer com-
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me un fou sur tout ce qui bouge. L'impor-
tant, c'est de ramener des otages. La mis-
sion n'est pas chronométrée : vous avez
tout votre temps! Mieux vaut donc jouer la
carte de la prudence : un hélico en charge
maximale, c'est-a-dire 16 otages, descen-
du par la DCA ennemie, ¢'est une véritable
catastrophe !

SUR MER
ET SOUS TERRE

La deuxiéme mission, si vous |'atteignez un
jour, vous oblige a sauver des otages rete-
nus sur des navires de guerre. C'est bien
pire : impossible de se poser en mer. Et
certains canons sont impitoyables... Plus
loin encore vous decouvrirez des grottes
dans lesquelles I'hélico doit se faufiler.
Choplifter se donne alors des allure de
Srcamble : marrant!

Moralité : si vous connaissez déja Chopilif-
ter dans une version précédente, oubliez
tout : la nouvelle mouture Sega est incom-
parable!

Et si vous découvrez le jeu, régalez vous,
c'est un classique, un trés grand classique!

LES TRUCS
DU PROFESSEUR
BONUS

- Quand vous chargez des otages et que
le tank s'approche, décollez aussitét et
lachez une bombe. Pour ne pas perdre
de temps, atterrissez-donc avec I'hélico
de face.

- Ne libérez pas tous les otages de
toutes les casernes a la fois. lls s'épar-
pillent alors dans la nature, et, avant que
vous ne reveniez les chercher, ils auront
déja été abattus...

- Prenez votre temps: le nombre da-
vions ennemis n'augmente pas sensible-
ment avec la durée du jeu. L'apparition
de jeeps peut étre génante. Seule la
mitraillette peut les détruire.




Comme son nom l'indique, Action Fighter,
vous propose du combat et de I'action dans
un jeu violent et stressant, mais trés

gratifiant pour celui qui est prét a s'accrocher!

| s'agit du célebre jeu d'arcade
ou votre moto se transforme
d'abord en bolide puis en vais-
seau spatiall Au début vous
conduirez la moto avec vue du
dessus et défilements des
paysages en scrollings verticaux. La manet-
te sert d'accélérateur et de frein et le
bouton droit sert de tir en continu ou en
accéléré. Le jeu est chronométré et les vies
sont infinies tant quiil reste du temps. On
démarre avec 999 secondes.
Sur la route sillonnent d'autres motos, des
voitures et des ambulances. On peut déga-
er les motos en les cognant et elles se
racassent sur les bas-cotés. Par contre
les contacts avec les voitures sont fatals.
Un semi-remorque Sega apparait de
temps & autre; si l'on arrive a rentrer de-
dans par l'arriere, on ressort avec un tir
double qui permet de mieux détruire les
autres motos ainsi que les voitures noires.
Il faut constamment frouver la bonne
vitesse car si I'on est trop lent les voitures
vous percuteront de l'arriére, par contre
en vitesse rapide, gare aux emotions!

GARE A L'HELICO!

Un hélicoptére est toujours sur votre tra-
ce et il vous bombardera si vous lambiner
trop.

De temps & autre des lettres apparais-
sent sur le parcours, il est primordial de
passer dessus. Le D transforme la moto en
voiture blindée. Elle vous permetira de
vous faire plaisir en jouant au stock-car et

en bousculant tout sur votre passage. La
voiture peut se rechanger a volonté en
moto pour échapper a I'hélico ou mieux
grimper dans le camion Sega.

Le F permet & la voiture de se transfor-
mer en avion et lorsqu 'on arrive sur la
piste d'envol, de décoller en fin de par-
cours. L'avion prend alors de i‘altitude et,
aprés une traversée des nuages, se frouve
confronté a des hordes de missiles armés
de rockets.

Action Fighter est une excellente
cartouche, trés prenante et que I'on a du
mal & abandonner. Il faut une certaine
pratique pour arriver aux niveaux "voi-
ture” et "avion", car la moindre inattention
est fatale. Ce jeu demande en fait une trés
grande concentration ; on regrette, au
debut, quiil ne soit pas plus facile puis,
avec la pratique, vient la dextérité et la
victoire!

LES TRUCS
DU PROFESSEUR
BONUS

Il faut absolument monter dans le camion

.| Sega des que possible afin d'acquérir un

tir double.

Vous pourrez alors atteindre une grande
vitesse sans crainte car votre tir détrui-
ra tous les véhicules, sauf les camions
Sega. Votre vitesse fera apparaitre tou-
tes les lettres les unes apres les autres,
presqu'en enfilade. Dés la lettre D, vous
serez davantage protége par le blindage
de la voiture et vous pourrez alors rapi-
dement atteindre 1a piste d'envol.

Si vous arrivez & monter dans le camion
Sega une deuxieme fois vous aurez la pos-
sibillité d'activer un missile a téte cher-
cheuse en appuyant sur le boutonn® 1. Ce
missile ne peut étre utilisé que contre
I'hélicoptére, quiil détruira automatique-
ment. Le nombre de missiles est illimité.

Si vous arrivez a monter une troisiéme
fois dans le camion Sega, votre véhicule
clignotera pendant quinze secondes, pé-
ri_%(tje pendant laquelle vous serez invin-
cible.

A chaque fois que vous étes détruit, vous
perdez tous les avantages du camion
Sega et repartez 4 zéro.
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| s'agit en effet d'une course

de motos et de voitures qui re-

produit assez bien les condi-

tions de route du rallye de

Thierry Sabine, exigeant une

grande endurance face a tous
les dangers et a la grande diversité des
paysages traversés.

WHEELING

Vous étes aux commandes d'une moto tout-
terrains qui vous permet de sauter les
obstacles et de faire du "wheeling®, c'est-
a-dire de cabrer la moto pour rouler sur la
roue arriere. Vous traverserez cinq paysa-
ges différents : une piste de campagne,
des ruines, un désert, des marécages et
enfin une piste de montagne, la plus diffi-
cile avec ses rochers, ses falaises et sur-
plombs, sa poussiére et ses dérapages qui
peuvent étre mortels ! Ces paysages, qui
defilent en scrolling diagonal, sont semés
de piéges et d'emblches, et vous devez
conduire le plus rapidement possible en
depassant le maximum de voitures et de
motos. Les parcours sont chronométrés et
vous n'accederez au suivant que si vous ne
dépassez pas la limite de temps imparti,
soit 60 secondes. Si vous parvenez & fra-
verser les cing parcours, ils se répéteront
avec des variantes et un temps limite de
50 secondes chacun. Le parcours tofal

Le Paris-Dakar a portée
de manette !

Vous allez, avec ce jeu,
retrouver les sensations
de la célebre course,
sans avoir besoin

de sortir de chez vous.

comprend donc dix terrains successifs.
Voila bien un excellent jeu, qui combine
agréablement une action sans répit & des

graphismes de toute beauté. Les paysages
sont en effet trés réussis. C'est un
véritable plaisir que de les admirer, alors
que l'on vit une aventure palpitante, tout
comme dans le vrai Paris-Dakar !

LES TRUCS DU
PROFESSEUR
BONUS

Lorsque vous terminez un parcours avant
les 60 ou 50 secondes imparties, la diffé-

rence de temps (entre votre temps per-
sonnel de parcours et le temps maximum
autorisé) est reportée sur le parcours
suivant, sans que le temps total d'un par-

condes.
Lorsque vous sautez un obstacle, le

cours puisse jamais depasser 99 se-

temps passe deux fois moins vite mais,
lorsque vous endommagez la moto, il va
deux fois plus vite.

Chaque atteinte & la moto est comp-
tabilisée sous forme de "points de dom-
mages” qui vont de 0 a 10, les moins pé-
nalisants étant les nuages de poussiere,
les rochers et les pierres qui diminuent la
vitesse, les plus pénalisants étant l'eau
qui noie le moteur ainsi que les gros
obstacles (autos, motos, arbres) qui le
cassent. A la fin de chaque parcours
seront comptabilisés vos points de bonus
et de dommages tenant compte des obs-
tacles rencontrés, du temps écoulé, et du
nombre de véhicules dépassés. Un autre
écran de préparation mécanique vous
permetira d'échanger vos points de bo-
nus contre des piéces détachées qui
amélioreront vos performances : guidon
pour virer plus rapidement, pneus, mo-
teur plus rapide, suspensions permet-
tant de sauter sans perdre de vitesse,
plus une dizaine d'accessoires de répara-
tions qui permettent de réduire les fu-
tures points de dommages : boite a ou-
tils, trousse de secours, réservoir supplé-
mentaire, boisson revigorante, efc.
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ocky,commevousle savezsans
doute tous, est un boxeur
:\ Ppauvre, courageux, et honnéte,
2 qui veut obtenir le ftitre
mondial. Il s'est entrainé dur. I
a tout sacrifié dans ce noble
but. Il mérite de trouver la récompense de
ses efforts. Or c'est VOUS qui allez le
faire boxer ! Alors, écoutez bien ce qu'on
va vous dire, il en va du bonheur de Rocky !
Vous pouvez affronter l'ordinateur ou un
ami. Si vous jouez contre l'ordinateur, vous
affronterez successivement Apollo, Lang,
et Drago (le vilain Russe). Si vous jouez
contre un ami, gardez Rocky pour vous et
confiez-lui le réle du méchant !

Premiére phase : I'entrainement ( 1 joueur
seulement). Vous voici devant un lourd sac
de sable. Vous avez 60 secondes pour le
bourrer de coups, 50 au minimum, en
variant votre frappe selon la position du
sac. Excellent échauffement, indispensable
pour régler son rythme et sa longueur de
frappe. Car ici, la simulation des coups de

la boxe n'est pas du style " un coup de
joystick & droite, 2 fois le bouton 1, une
fois le bouton 2 = Rocky commence &
actionner son index pour préparer un
crochet, etc, etc *, mais tout dépend
essentiellement de la distance qui sépare
les deux boxeurs. L'uppercut se porte de
trés prés, le crochet & distance moyenne,
et le direct en position écartée. Le bouton
d'action 1 permet aussi diverses mance-
uvres défensives, esquive en se baissant,
en se rejetant vers l'arriére, ou protection
avec les deux poings en écran. Voild. Vous
savez quasiment tout des manipulations.

The Two-Mega Cartridge

Le reste, c'est de I'expérience et du
feeling !

L'écran reproduit le ring, vu par le flanc,
entouré par une foule rugissante, et
surmonté d'un panneau qui indique le

SEGA!ISEGAIIISEGAIIISEGANISEGA!IISEGAIISEGAIISEGANISEGAIIISEGANISEGANISEGAIIISEGANISE

Vous avez peur
d'abimer votre joli nez
en faisant de la vraie
boxe ? Eh bien en voici
de la fausse. Mais qui
ne plaisante pas !

numero du round, le temps écoulé pendant
le round, et l'indice de puissance de chaque
boxeur. Cet indice baisse a chaque fois que
le boxeur prend un coup, et remonte
légérement dés quil récupére en position
dattente. Apprenez donc & ménager des
temps de récupération & votre champion !
Car il tombera K.O. si un coup de son
adversaire fait soudain chiter son indice &
zéro. Et 13, changement d'écran, gros plan
sur le boxeur a terre, qui tente de se
relever devant l'arbitre qui le “compte".
Si c'est le vétre, vous pouvez l'aider a
reprendre le combat en appuyant frénéti-
quement sur les boutons 1 et 2.

Chaque combat se déroule en 15 rounds de
3 minutes ( temps réel : 1 minute). Comme
sur un véritable ring, vous pouvez gagner
par K.O. direct (I'adversaire est "comp-
te" 10 et ne se reléve pas), par arrét de
l'arbitre (si vous envoyez votre adversaire
au tapis 3 fois, l'arbitre préfére arréter
le massacre), ou enfin *aux points”,
attribués par les juges & la fin de chaque
round et totalisés en fin de
match.

Mais tout cela, ce ne sont que
des mots : il faut goGter vrai-
ment cette cartouche ! Car
Rocky est un pur régal. Les
mouvements des boxeurs sont
souples et impressionnants de
realité. Tout l'entourage du
combat est restitué : entrai-
nement au sac de sable, au
puching-ball, test des gants,
KO en gros plan, pose entre
les rounds avec les soigneurs
qui frottent Rocky ! Et les
adversaires-ordinateurs  ont
bien chacun leur style : Apollo
est puissant, mais trop pru-
dent ; Lang fonce sur vous et
tape sur tout ce qui bouge ;
enfin, Drago est calculateur et
dévastateur comme un bull-
dozer ! Une grande cartouche
Sega.

CARTOUCHE 2 MEGA

1



Vous avez froid ? Vous révez de soleil,

de liberté, d'exotisme ?

Out Run est une cartouche de réve.

a Californie : grand soleil, pla-
ges ourlées de vagues, coco-
tiers paresseusement inclinés,
et grandes routes dégagées.
Aujourd'hui, le comité des fé-
tes organise une course. Tout
le monde peut participer. Vous aussi, avec
votre décapotable rouge, et cette blonde
charmante & coté de vous dont je ne me
souviens plus exactement le nom... Vous
allez pouvoir choisir votre trajet, aprés
avoir réglé la radio F.M. du tableau de
bord sur la station de votre choix, ce qui
déterminerala musique d'accompagnement
du jeu. Au début, vous longez plages et

cocotiers. Mais & la fin
de ce premier trongon,
VOUS parvenez a un
embranchement : par- :

tez & droite ou a gauche, a votre godt !
Vous traverserez alors une zone de marais

CALIFORNIA
SUNSET

ou un paysage de collines. Et, au bout d'un
de ces deux trongons, vous arriverez a
nouveau a une bifurcation. A droite ou a
gauche ? Vous avez compris le principe :
pour parvenir & un point d'arrivée (il y en a
5), vous devez parcourir 5 trongons. Le
point darrivée dépendra des trongons
choisis. Et un petit calcul permet
d'affirmer qu'Out Run offre en tout 25
routes possibles : de quoi renouveler le
plaisir !

Attention : Out Run n'est pas seulement
une jolie balade ! Vous devez conduire vite
pour boucler chaque trongon dans un

temps déterminé (comme & World Grand
Prix, ou Hang On). Deux innovations : la
vitesse de défilement du paysage est tout
simplementhallucinante. Aucun programme
de course n'a encore été aussi rapide, a
notre connaissance. Quaussi variédans ses
décors. Normal, la cartouche fait 2 Megas !

Et la route n'est pas plate : dos-d'dne,
collines, virages au sommet, c'est I'enfer !
D'autant que les cocotiers, les rochers, ou
autres panneaux publicitaires vous atten-
dent en bord de route pour punir toute
erreur de pilotage d'un terrible accident !

Out Run est un programme hypocrite.
Dans un premier temps, il vous promet la
détente, le farniente, la conduite insou-

ciante au milieu de superbes paysages

californiens. Mais ce n'est qu'une illusion :
les temps de qualification sont frés
courts, les routes de plus en plus sinueuses
et accidentées, et vous terminez le par-
cours completement stressé, le nez collé a
I'écran, la bave aux lévres, la manette dis-
loquée en main ! Et impossible de s'arréter
pour aller se baigner !

Une cartouche sublime, mais cruelle.

CARTOUCHE 2 MEGA




Yahouuu, encore un Top du
mois sur Sega ! 1988 était
I'année du Dragon, et il
serait facile de dire que
cette adaptation sur con-
sole crache le feu. Pas la
peine de faire des bonds,
attendez plutét d'avoir la
cartouche.

omment ¢  Qu'est-ce,
qu'entends-je ¢ Vous ne con-
naissez pas Double Dragon,

Vous devez étre de bonne

|'ulfime "punch and kill* 2 Soit.

foi, je veux bien vous croire, alors laissezzmoi |
vous expliquer de quoi il refourne (et hop, par |

dessus I'épaule !). Dans une ville post |

cataclysmique, les deux fréres jumeaux Billy et

Jimmy Lee sont les rois du combat de rue. |

Mais un jour, & rage, 6 desespoir, le gang des
Guerriers Noirs en?éve la fiancée de Billy. Vous
(Billy), devrez vous aventurer dans les quartiers
les plus sombres de la ville pour refrouver votre
dulcinée. Histoire de vous aider, votre frére
peut s'en méler (des fois que voire pefite sceur
ait aussi envie de castagner) parce que deux
c'est mieux qu'un, c'est bien connu. Votre

périple commence sur les trotioirs de la susdite |

ville, et dés qu'un inconnu vous agresse en

demandant "killer estil 2", répondezlui "deux |

baffes moins le coeur" ou "il est minuit, Alka-
Selizer". Ce n'est que plus tard qu'il compren-
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dra I'vtilité de I'Alka-
Seltzer, alors que vous
lui qurez asséné l'un des
8 coups que com-
porte votre panoplie.
A moins que ces §
fourbes ne décident |
de vous balancer un &
bdton de dynamite,
voire un couteau, ou |y

qu'une des accortes =R R
jeunes filles qui frainent B
un peu partout, |
n'essaie de vous mener g
au fouet... Inutile de
vous leurrer, vous allez §
en prendre plein les E
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dents, et il vous faudra ufiliser toutes les res- | bien des hépitaux, et ob les couleurs

sources de volre environnement pour arriver d
rejoindre voire bienaimée. Par exemple, si
vous ramassez une pierre pour la jefer sur |
voire ennemi, je peux vous assurer qu'il va se |
fendre la gueule... mais ne dévoilons pas tous |
les plaisirs subfils et raffinés de ce jeu : ce serait |
manquer de délicatesse | Malgré fout, une

chose me laisse réveur : c'est la splendeur de

cette ville, dont on nous dit qu'elle est ravagée
par la guerre ; Les maisons sont pimpantes, on |
y voit méme un garage abritant le plus beau |
V8 que voiture ait jamais connu. La deuxiéme |
mission vous emméne dans le quartier des |
usines, d'une propreté que nous envieraient |

PUSH __

n'engendrent pas la morosité. On est pas
chez Renault et croyez-moi, ¢a se voit | Je
n'ose méme pas vous parler de la forét ver-
doyante qui s'étale sous vos pas lors de la froi-
siéme mission : si la guerre est passée par lg,
elle a di mefire des patins et ramasser ses
détritus... Et si la demiére mission vous intéresse,
achefez donc la cartouche : malgré une cer-
taine facilité dans la progression c?u jeu, Sega
d réussit |d une cartouche qui n'a rien a envier 4
la version ST I Si si, on court acheter le Top du
mois, allez zou !
Cartouche pour la console Sega.
B.D.
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Des solutions comme s’il en pleuvait ! Des astuces diaboliques
pour parvenir a la fin d’'un tableau plus vite que I’éclair. De quoi
decouvrir ou redécouvrir tous les jeux Sega. Accrochez-vous,
les cartouches vont bouillir ! Si vous-méme parvenez a trouver
la solution d’un jeu par une astuce quelconque, n’hésitez pas a
en faire profiter les lecteurs de Micro News - magazine dont sont
extraits ces Top Secret - en les expédiant a Micro News - Top
Secret - 67, avenue du Maréchal Joffre, 92000 Nanterre. Tout le
monde sera content et vous n’y perdrez pas au change, puis-
qu’en récompense vous recevrez un jeu pour votre console.

LORD OF THE
SWORD

(envoyé par Lionel Guyot)

Dans ce jeude rdle, vous pourrez faire 10
fois "continue". Cependant, ne gaspillez
pas vos vies. Voici le chemin a suivre
pour réussir votre mission : mais avant,
vous devez savoir que pour obtenir les
messages des hommes des villages, il
faut fortement insister. Pour étre sir
d’avoir le message, frappez 6 fois de
suite a la porte. Voici le chemin a suivre
pour espérer réussir. Ici, vous sont don-
nés uniquement les endroits ol aller : par
exemple quand vous lirez Crambog, il
faudra tuer le monstre.

HARFOOT - AMON - PHARAZON -
AMON - ULMO FOREST -ITHILE -
CRAMBOG- ITHILE - DWARLE - LIN-
DON - FALAS - AMON - HARFOOT -
OZGUL - DWARLE - THE THARBADS -
MT MORGOS -

A ce moment - |3, vous avez accompli
deux de vos trois missions. Pour accom-
plir la troisieme, prenez les chemins que
l'ordinateur a rajouté par magie. Ces
chemins se trouvent a PHARAZON -
AMON - BALALA RAVINE et aussi a
RINENS. Pour étre couronné Roidu pays,
allez au chateau Varlin. C'estlafindujeu.

CAPTAIN

SILVER

(envoyé par Lionel Guyot)

Un mode "continue” existe. lorsque
vous avez perdu toutes vos vies, le
message Game Over apparait, met-
tez aussitét votre joypad en haut a
droite et appuyez de suite sur le bou-
ton 2, plusieurs fois. Vous dispose-

rez de 3 vies en plus.

EAGLE 3D

(envoyé par Lionel Guyot)

Il est tres difficile de parvenir au tableau
élevé de ce jeu. Voici un code exclusif
venant de Los Angeles pour choisir le
niveau, le tableau dans ce jeu. Pour cela,
faites avec votre joypad des tours dans le

sens des aiguilles d’'une montre. Faites
deux ou trois tours et un numéro apparai-
tra a droite de 'écran. Avec la manette
choisissez le numéro correspondant au
tableau désiré.

STRIKE

(envoyé par Lionel Guyot)

Un round O existe. Pour le découvrir
etpouvoiry jouer, ilfautterminer tous
les stages et voir la fin du jeu. En-
suite, a la présentation du jeu, ap-
puyez sur |'option "continue" et vous
découvrirezleround secretquiesten
fait le round 1 en couleur rose avec
une rapidité diabolique.




MIRACLE
WARRIOR

(envoyé par Tea Teck Hao)

Voici comment trouver votre compagnon
et peut étre finir 'aventure.

Vous commencez votre quéte a Arukas
dans le chateau d'Arasia. Tout d'abord,
gagnez de l'argent et achetez un équipe-
ment. Puis, allez a Austel ; vous y trouve-
rez le sage Kosama. Sivous avez assez
d'argent rendez-vous dans la ville d'Or-
cho et achetez un masque (Mask) et em-
menez avec vous le forgeron, ainsi votre
équipement sera toujours en bon état et
le masque vous permettra de voir dans
les grottes. Ensuite, allez dans la grotte
qui se trouve a Julus, en cherchant bien
vous trouverez un coffre contenant 100
fangs et un autre contenant un casque
(Helm), faites une carte sinon vous tour-
nerez en rond. Allez ensuite dans la forét
d'Ortycia, ou vous trouverez un chateau.
Vous obtiendrez une hache (lris) contre
300fangs. Puis allez 2 Baton et cherchez
et entrezdans la ville. Dirigez-vous direc-
tement chez la vieille dame qui vend des
herbes. Elle vous proposera de lancer un
sort (Spell), vous le lancez et miracle !
voici qu'apparait votre premier compa-
gnon : Guy. Achetez-lui un équipement et
collectez 300 fangs. Puis allez dans les
montagnes de Dirke et dans le chateau
qui s'y trouve et vous aurez un sabre
(Turos) contre 300 fangs. Allez ensuite a
Hierax et trouvez le village des forgerons
a la frontiére du désert, et contre 40 a
60 000 guilders, ils vous remettront vos
armes spéciales (Iris et Turos) a100%de
leurs forces (comme dans la notice). Si
I'un de vos personnages meurt, ily a un
village de résurrection dans les monta-
gnes de Penteus. Dirigez-vous vers la
vile de Minos et achetez des herbes
(Herbs) et remettez votre niveau d'éner-
gie au maximum. Puis allez dans les
montagnes de Decima, vous y trouverez
une grotte gardée par un renard. Si vous
le tuez, il vous donnera une armure spé-
ciale (Kronos), sivous aviez eu des Nuts
en tuant des Liphants, envoyez-les pour
bien entamer le renard puis finissez-le a
la main. Utilisez vos herbes et allez vers
la forét de Kokalos et sauvegardez avant
d'y entrer. Puis allez vers le petit passage
qui méene a la presqu'ile Kadmos. La se
trouve un squelette que vous pourrez

tuer avec Guy.
Si vous passez, trouvez un village au
milieu de la presqu'lle et vous pourrez
avoir un bateau (Ship) contre 30 000
guilders. Ce bateau vous servira a aller
au pays d'Eratos. Quand vous y serez,
allez dans la ville de Doris et trouvez la
maison ou une jeune femme en soutien-
gorge vous permet de jeterun sort. Jetez-
le et que voyez-vous? Votre 2éme com-
pagnon : Médi. Collectez 300 fangs et
allez au chateau Elatoria pour avoir, contre
vos 300 fangs, une épée pour Médi. Allez
ensuite a Karme pour acheter des batons
de tremblements de terre (Staff of Earth-
quakes) contre 10 000 guilders. Ensuite,
allez a Iphis pour avoir des statues contre
la magie (Stone of Protection) contre 50
fangs. Allez ensuite dans I'lle qui est dans
le lacalphis. Entrezdans la grotte et vous
trouverez un nain. Jetez un sort et voici
qu'apparait Turo. Votre dernier compa-
gnon. Puis montez sur l'aile la plus haute
de la chaine de montagne a Iphis. Vous
trouverez un monument, jetez un sort et
vous pourrez avoir tout I'équipement
spécial de Turo. Retournez ensuite dans
les grottes ou vous ne pouviez pas aller
lorsque Médi n'était pas avec vous. Vous
y trouverez les équipements spéciaux de
vos personnages. Puis allez a Goropho-
nosdansl'lledanslelac, vousytrouverez
un village qui vous donnera un bateau
pouvant naviguer dans les mers sombres
(Fine Ship) et qui vous permettrad'aller a
Aréos. Allezdans les montagnes Agenor,
au milieu se trouve un carré de désert,
appuyez sur le bouton 2 et jetez un sort.
Vous pourrez ainsi avoir une clé (Key
dans la notice).

Maintenant je vous laisse trouver les deux
autres clés et affronter Terarrin.

Trucs

1) Lorsque vous rencontrerez des moi-
nes blancs (White Monks) parlez-leur, il
remettront vos barres d'énergie au maxi-
mum.

2) Lorsque vous rencontrerez des mons-
tres avec des grandes barres, essayez
de les attaquer, car certains sont trés
résistants mais tres faibles d'attaque (ex:
Gurol, Egara).

3) Lors de votre quéte, visitez tous les
recoins des pays, car vous pourrez trou-
ver des villes, villages et chateaux.

4) Dansles villes, lorsqu'on vous propose
de donner de I'argent (500 guilders) pour
une simple donation, acceptez car vous
aurez en échange des informations im-
portantes pour finir 'aventure.

5) Achetez des plumes dans chacune

des villes que vous rencontrerez car elles
pourront vous téléporter dans les villes
ou vous les avez achetées, quelque soit
la distance.

6) Sauvegardez lorsque vous gagnez
une arme spéciale ou une grosse somme
d'argent, car ainsi vous n'aurez pas be-
soin de recommencer depuis le début si
vOus mourez.

Bonne chance.

Et voici déja des trucs pour Golvellius
(envoyés par Olivier Beer-Gabel). Ce
super jeu vous fera mourir d'heroic -
fantasy !

GOLVELLIUS

D'abord, si vous n'arrivez pas a trou-
ver les bottes aquatiques, je peux
vous dire ou elles se trouvent (sinon
onnevousen parlerait pas, d'abord !).
Elles sont sur la plage, tirez avec
votre épée surles palmiers etune ca-
verne s'ouvrira.

Les bottes d'ascension ne peuvent
vous appartenir que si vous avez le
mircir. Le miroir est dans la forét
d'Haidi, dans un endroit ol se trou-
vent des taupes roses. Tirer sur une
des pierres et une caverne s'ouvrira.
Les bottes se trouvent au nord de la
forétd'Haidi ou se trouvent des fant6-
mes. L'épée de la vallée se trouve
dans le royaume de Taruba, prés de
la riviere. L'épée légendaire est plus
difficile a trouver, elle se trouve au
nord dans la forét d'Haidi, |a ou se
trouvent des fantdmes et des cheva-
liers blancs.

La bague qui permet de détruire les
pierres indestructibles se trouve au
nord de laforétde Fosbus suruneile.
Le pendentif en forme de cceur se
trouve dans le royaume de Taruba ;
pour l'avoir il faut les bottes d'ascen-
sion. A

Le pendentif est entre plusieurs pier-
res. Pour ceux qui veulent savoir ou
est le puissant bouclier, il est a I'en-
trée du monde de Jasba ou se trou-
vent des chauves-souris roses (si
vous n'aimez pas le rose, vous pou-
vez toujours jouer a autre chose !).
Pour ceux qui ne veulent pas atten-
dre, voici un code :

07KQ CHPZ XNOS 386GF Q5X7
203L 5ede QMQL




FANTAZY

ZONE 2

(envoyé par Nicolas Roche)

1ére étape : PASTARIA

- Planéte de la forét et de la verdure : 3
rounds, une forét de sapins, un champ de
fleurs et des collines de verdure (WARP).
- Equipement conseillé : SHOP de la forét
de sapins - 1) normal engine; 2) twin
Bombs.

- Pour le monstre, il suffit de s’avancer le
plus possible puis de le tuer en larguant
des bombes et en tirant.

2éme étape : SARCAND

- Planéte de la mer et du corail : 3 rounds,
un champ de bosses et de tuyaux, un
champ de pointes et un champ de corail
(WARP).

- Equipement conseillé : SHOP du champ
de pointes, EXTRA SHIP.

- Pour le monstre, il faut s’avancer, tirer
des bombes et des lasers, puis reculer et
ensuite répéter la manoeuvre.

3éme étape : HIYARIKA

- La planéte du froid, de la glace et de la
neige, 5 rounds : plaques de glace avec
en fond la nuit (lunes, étoiles) ; neige
partout ; mer avec un iceberg ; sol violet
avec pointes de glace ; stalactites et sta-
lagmites avec un chaos glacial (WARP).
- Equipement conseillé : shield et red
bottle (shop secret) situé dans la mer
avec un iceberg. Se mettre par terre
(marcher) et avancer en tirant. Le shop
apparaitra mais il faut que toutes les
bases soient détruites.

- Pourdétruire le monstre, ilfaut luipasser
dessus ou dessous tout en tirant et bom-
bardant.

4éme étape : BOW BOW

- Planete du feu et de la lave : 5 rounds,
boule de feu, cratéres et tourbillons vio-
lets, épines de feu rouges et jaunes et feu
au loin, tourbillons de feu ressemblant a
des poils, fond rouge (WARP) ; monta-
gnes détruites par le feu (SHOP 1);
montagnes marrons (relief) et feu jaillis-
sant (SHOP 2).

- Equipement conseillé : JET ENGINE
(SHOP 1) ; EXTRA SHIP (SHOP 2) ; (BIG
SHOTS 2).

- Pour tuer le monstre, il faut tirer dans la

téte tout en évitant le corps.

- Planete de l'eau et des plantes aquati-
ques : 5 rounds, collines bleues parse-
mées de pointes bleues et de bulles ;
réservoirs d’eau sur océan (SHOP SE-
CRET : méme technique qu’au 3) ; colli-
nes vertes déversant de l'eau dans
'océan (SHOP 1) ; nénuphars et collines
ennuagées ; palmiers et océan (SHOP 2)
(WARP).

- Equipement conseillé : TWIN BIG
BOMBS (SHOP 1), FIRE BALL (SHOP
2), BIG SHOTS.

- Pour tuer le monstre, tirer une fire ball
quand la téte grossit.

6éme étape : FUWAREAK

- Planéte des nuages et du ciel :5 rounds,
tubes, nuages et boules de couleur;
montagnes enneigées et nuages;
brouillard ton bleu ; nuages hauts et bas
et éclairs ; collines roses (SHOP).

- Pour tuer le monstre : tirer sur les "cré-
pes" quand elles tombent et passer de
I'autre c6té quand elles sontassemblées.
SHOP SECRET : tube, nuages et boules
de couleur (méme technique que pour le
3etle 6).

7éme étape : SBARDIAN

Aucune caractéristique spéciale. 5
rounds : amas de rochers et collines ver-
tes ; désert parsemé de cactus ; mer de
glace parsemée de trous bleus (SHOP) ;
terre marron et fond beige et violet ; mer
avec rochers .

- Equipement conseillé : TWIN BIG
BOMBS, ROCKET ENGINE (SHOP) et
POWER (RED BOTTLE)

- Pour tuer le monstre, il n'y a rien de
spécial : il faut tirer dans la cavité cen-
trale , c’est-a-dire la bouche de la créa-
ture qui tourne sur le pivot.

- Aprés, je n'arrive pas a avoir la suite car
I'écran se brouille et je ne joue plus de
peur de détériorer la console.

AUTRES :

Au 2éme tableau, il faut tirer et bombar-
der tout en marchant dans I'étage du
champ de pointes. Un bonus apparaitra
qui a les mémes effets que le"red bottle".
Il faut faire la méme chose au 3éme
tableau dans I'étape du "WARP", ainsi
qu’'au 6éme dans I'étape départ. Il donne
des points supplémentaires.

GHOST HOUSE :

- Pour avoir le couteau, il faut sauter sur

un chandelier puis sauter sur celui-ci
quand il part du mur. |l n’est utilisable que
quelques coups.

- Pour immobiliser tout I'écran sauf le
héros (ce qui est pratique pour tuer les
vampires) il faut sauter sur une lampe
accrochée au plafond.

- Passer devant une lampe a huile provo-
que le tir d’'une fleche. Si I'on saute sur
celle-ci plusieurs fois, a la maniere des
couteaux, on devient temporairement
invincible .

- Pour avoir la clé qui ouvre les cercueils,
il suffit de taper sur I'abat-jour d'une
grande lampe.

- On peut voyager de salle en salle sans
perdre de temps grace aux portes secre-
tes (portes encadrées en or) en se met-
tant en face avec la manette vers le haut.

TRANSBOT :
Au début, il suffit d’appuyer un petit
moment sur le bouton 2 lorsqu’on allume
la console. Untableau apparait quidonne
des bonus (armes illimitées, vies supplé-
mentaires, etc...).

PHANTASY

STAR

(envoyé par Alexandre Thilmany)

Au début, vous étes tout seul dans une
ville sur Palma (a Camineet). Allez en
premier a droite, dans la réserve de la
ville (maison grise), et allez chercher 50
M (Mesetas, monnaie du jeu).

Allez ensuite questionner tous les gens
du village, deux d’entre eux sont impor-
tants, un vous donnera un "Laconian Pot"
et grace a un autre, vous aurez une
copine qui vous redonnera tous vos
points de HP (énergie) et de MP (magie)
et méme quand vous aurez tous vos
copains avec vous. Avant de sortir de-
hors, allez plutét chercher le "Leather
Shield" dans I'armurerie, et ainsique des
"Colas". Sortez de la ville en allant sur
Exit, vous vous retrouverez a I'intérieur
de I'enceinte, voir carte, et ou il y a deux
villes (avec la vétre) et un aéroport ol
vous ne pouvez pas encore aller. Au
début, vous étes trés faible (HP=16,
MP=0, Level 1, Att=12, Déf=16), a titre
d’exemple:aulevel 25, HP=208, MP=29,
Att=111, Deét=225 !Il Au début, vous
pouvez accéder a trois villes, les deux de
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'enceinte et une aI'est de cette enceinte,
appelée Scion. Notez ce que les armure-
ries vous vendent, et économisez pour
acheter un meilleur équipement. Vous
pourrez passer aux choses sérieuses
quand vous aurez au moins atteint le
level 6. Votre premier but est alors de
trouvervostrois amis, dans l'ordre (Myau,
Odin, Noah)... Myau se trouve sur la
deuxiéme planete (Motavia, a Paséo).
Dong, il vous faut un "Roadpass" pour
pouvoir aller a 'aéroport. Pour I'obtenir,
allez a Scion, dans le magasin "Second-
hand Shop", avec un minimum de 200M,
1a, on vous proposera "Secret", allez sur
Secret, comme si vous vouliez 'acheter,
mais le marchand ne vous le vendra pas,
pour cela, il faut y aller trois fois tout de
suite tout en indiquant toujours "Secret"
et apres que vous ayez insisté, il vous le
vendra. Muni alors du "Roadpass”, allez
al'aéropont, achetez-y un passeport pour
100OM, puis envolez-vous a Paséo sur
Motavia. La, un marchand échangera
Myau contre votre "Laconian Pot". Ce
dernier vous diraqu’ila un reméde (Alsu-
lin) qui permet de rendre Qdin normal, car
en effet, Odin se trouve dans la grotte
juste au Sud de I'enceinte sur Palma,
transformé enpierre. Il vous suffirad’aller
le rejoindre et d'utiliser I'Alsulin et vous
aurez Odin. Odin vous dira alors qu'il a
planqué un compas dans cette grotte et
méme si vous avez déja tout fouillé, refai-
tes toute la grotte, et vous trouverez un
nouveau trésor enfermant le compas.
Avec le compas, vous pourrez aller dans
le village se trouvant au sud de 'enceinte,
appelée Eppi. La, un vieillard dans une
maison vous demandera si vous cher-
chez aprés une clé du donjon, dites "Oui"
et il vous dira qu’elle est cachée dans la
réserve de Camineet, donc, la petite cave
olU vous étiez au début de l'aventure,
cherchez vos 50M. Allez-y et vous la
trouverez. Avant d’aller chercher Noah,
vous pouvez aller faire un tour dans la
grotte au sud de Scion, elle est trés
compliquée et avec de nombreuses trap-
pes, et a I'étage le plus bas, en face d’'un
cul-de-sac, vous aurez la possibilité de
combattre des squelettes (Stalker ou
Skeleton), les seuls que vous trouverez
dans cette grotte. Tuez-les, et vous ob-
tiendrez une arme particulierement effi-
cace pour Myau : 'lron Fang. Maintenant,
pourtrouver Noah, vous devez allerdans
la grotte au nord de Scion (et j'ai dit une
grotte, pas la forteresse qui se trouve
juste au nord de Scion) elle est indiquée
sur la carte. A la fin de cette grotte, vous

arriverez chez un marchand de cakes qui
vous en vendra un pour le prix tout a fait
honnéte de 1 000M !! (économisez). Avec
ce cake, allez de nouveau a I'aéroport,
puis a Paséo et allez chez le gouverneur
(en passant par le tunnel). Ce dernier
vous dira que Noah vit dans la grotte au
nord de Paséo (voir carte). Une surprise
vous attend chez le gouverneur... Donc
vous irez dans la grotte et quand vous
aurez trouvé Noah, ilvous diraqgu’ily aun
passage secret dans 'aéroport de Palma
(a 'Ouest de l'aéroport, un genre de
bouche d’égout). Mais si vous avez envie
d’y aller avant d’avoir Noah, c’est impos-

e

Luveno. Pour cela, allez au sud de Go-
thic, ensuite a I'ouest (longez la plage)
jusqu’au bout, puis remontez au nord,
vous contournez latourde Médusa. Vous
arriverez a de la lave, passez dessus en
sachant qu’a chaque pas, vous perdez
tous 2 points de HP. Aprés la lave, il y
aura un village détruit qui s’appelle "Bor-
tévo" et une grotte. Entrez dans la grotte
etvousressortirez surune autreile (ile au
nord-ouest de la carte). Allez alors a I'est,
puis longez toute la plage et vous arrive-
rez aloar (ville au nord de I'enceinte - voir
cart -) achetez-y le Silver Fang pour Myau.
Montez ensuite au nord, puis a I'ouest de

sible, car seul Noah connait le passage.
Donc prenez le passage secret et vous
vous retrouverez enfin de l'autre cété de
cette maudite eau quivous bloquait. Vous
ressortez du passage dans le village
nommé "Gothic". Descendez au sud du
village, il y aura une forteresse (et pas au
sud-ouest, car la il y a la tour de Médusa
ou vous irez plus tard). Dans la forte-
resse, apres avoir passé le robot, allez a
toutes les portes, a I'une d'entre elles,
vous trouverez le Docteur Luveno, maisil
ne voudra pas venir, alors insistez trois
fois et il cedera enfin et vous donnera
rendez-vous dans le village Gothic. Re-
venez alors plus tard dans le village
Gothic, allez voir le Docteur Luveno qui
vous dira d’aller chercher son assistant
dans le seul embranchement qu'il y a
dans le passage secret que vous con-
naissez. Et puis revenez de nouveau
chez Luveno qui vous demandera de
I'argent pour construire le vaisseau, car
vous aurez en fait votre propre vaisseau
spatial. Alors, allez et revenez chez lui
jusqu’a ce qu’il vous dise que le Luveno
(nom du vaisseau) est prét, mais il vous
faut Hapsby, le robot sachant piloter le

I'Oar et vous arriverez a Abion. A Abion,
achetez le "Polymtrl" et allez dans la
maison qui se trouve au centre du village
en passant par le souterrain, il y aura un
robot, répondez "Non" a sa question et
tuez-le (Dr Mad sera son nom). Ce robot
vous donnera un "Laconian Pot". Reve-
nez ensuite a Bortévo (voir plus haut),
allez dans la maison qui est différente
des autres et utilisez le "Polymtrl" vous
aurez Hapsby. Revenez alors a Gothic
chez le Doc Luveno, puis allez ensuite a
gauche de chez lui vers la sortie du vil-
lage gardée parun mecquilaisserapasser
et vous pourrez enfin voyager avec votre
propre vaisseau. Vous avez alors le choix
entre Uzo sur Motavia et Skurre sur
Dezoris. Allez ou vous voulez, moi je vais
a Uzo. A Uzo, un mec vous parlerad’'une
flite, revenez alors a Gothic chercher la
fluite cachée. Elle se trouve dans le sud-
ouest, dans le village, prenez un chemin
quiaboutitdevant un arbre, faites la fonc-
tion "Srch” et vous trouverez la fl{te.
Revenez a Uzo et allez au sud de cette
ville, un petit peu vers I'ouest aussi, pre-
nez la grotte (vous remarquerez qu'ily a
un seul embranchement dans cette lon-




gue grotte, voir aprés), vous arriverez
alors dans la ville appelée Casba, ache-
tez la Landrover a 5 200 M et quand vous
verrez un mec qui vous parle de '’hover-
craft, retournez-y deux fois en répondant
une fois Oui une fois Non. Il vous dira qu’il
a caché un hovercraft a Bortévo sur Pal-
ma (voir plus haut). Et avant d’aller le
chercher, revenez dans la grotte et pre-
nezI'embranchement, faites un petit plan
et vous devrez tuer le dragon de Casba
(un dragon bleu) qui vous remettra 'Am-
ber Eye (pour plus tard). Allez chercher
I'hovercraft sur Palma a Bortévo en fai-
sant la fonction "Scrh” dans chaque mai-
son, vous le trouverez. Avec I'hovercraft,
baladez-vous en mer de Palma, vous y
découvrirez une ile avec une tour (voir
plus tard) et une ville en plein milieu de
l'océan. Allez dans cette ville, acheter le
"Gas Shield" (dans la grotte). Grace ace
dernier, revenez sur Motavia et allez au
nord-est d' Uzo (a c6té du grand lac), il y
aura des marais de Gaz et au milieu, une
ville. N'y aller pas sans le Gas Shield !
Dans laville un mecvous demandera 400
M, donnez les lui et il vous dira ol est un
bouclier de verre contre Médusa. Ce
dernier setrouve juste a droite des marais
ol vous étes, en plein milieu du lac. Allez
sur 'lle (ou il y a une fourmiliere),avec
I'hovercraft, et faites "Scrh" a chaque
endroit de I'lleou il y a un palmier, et vous
aurez le bouclier. Revenez ensuite sur
Palma tuer Médusa (voir plus haut) et
vous aurez le Laconian Axe pour Odin.

De Palma, prenez I'hovercraft qui vous
menera a la petite ile au milieu de la-
quelle se trouve une tour. Arrivé a cette
tour, vous devrez tuer un dragon rouge
qui vous livrera la Laconian Sword desti-
née a Alis. Aprés, revenez sur Motavia,

franchissez le grand lac au moyen de
Ihovercraft et débarquez au sud du lac, a
'amorce d'un passage qui conduit au
sein des montagnes. Descendez un peu
a pied, et vous arriverez a une grotte (on
peut aussi y aller d’'une autre fagon, en
empruntant un défilé bloqué par des
fourmiliéres et ou une Landrover se réve-
leraindispensable). Rentrez dans lagrotte
etvousytrouverez peu aprésle maitre en
sortiléges de Noah, que ce dernier devra
affronter (donc ménagez Noah). Si Noah
gagne, on lui remettra le FRD Mantle (sa
seule armure valable). Maintenant, ren-
dez-vous a Dezoris. Allez au passage
dans la ville de Skure acheter les Gloves,
le Wand et le Laser Gun. Skure est la ville
la plus au sud sur la carte | A partir du
moment ou vous avez acquis le Luveno,
vous n’étes plus obligé d’agirdans l'ordre
indiqué. Une fois sorti de Skure, pénétrez
dans la grotte située au sud-est, qui
communique avec celle dont I'entrée est
de l'autre coté des montagnes. (Pour
plus de commodité, numérotez-les :la 1,
celle quisetrouve au sud-estde Skure; la
2, celle qui communique avec la 1, et
ainsi de suite, mais surtout dans I'ordre
ou vous les abordez). Mobilisez votre
attention sur la troisieme plaine, ou s’ou-
vrent les grottes 4 et 5 (j'y reviendrai).
Quand vous déboucherez de la grotte
numéro 6 allez au nord-est jusqu’ a la
grotte 7, et ressortez illico par la 8). Si
jamais vous vous étes égaré, notez bien
que la grotte 8 est celle qui se trouve en
plein milieu de la carte, juste a coté de la
deuxieme ville (la plus au nord), Dezoris.
Rendez-vous dans cette cité, achetez-y
I'lce Digger a 1200 M.. Revenez a la
grotte 6, mais n'y pénétrez pas; dirigez-
vous vers l'ouest de cette grotte (vous

ferez ainsiletourdelaplanéte, delacarte
en quelque sorte) et tomberez sur la
grotte 9. Dés cet instant, munissez-vous
de I'lce Digger, foncez vers le sud tout
schuss et mettez-vous a creuser dans la
glace jusqu’au moment ol vous parvien-
drez a une grotte oubliée . En mettant
votre nez partout et avec un peu d’huile
de coude (il faudra en découdre avec un
Titan) vous repartirezde laavec le "Prism”.
Repassez devant la grotte 9 et 'ame plus
légére, enroute vers le nord | Sedressera
alors sur votre chemin une forteresse ou
est cachée la Laconian Armor (faites at-
tention : ily a une trappe juste devant la
porte du lieu qui renferme I'armure).
Enfilez la grotte 9 pour aboutir a la 10
(dans la grande plaine au nord de la
carte), et rendez-vous a la grotte sise le
plus & 'ouest de la grande plaine et de la
carte. Entrez-y, n’écoutez pas ce qu'on
vous dit des I'abord et en allant jusqu’au
bout de cette grotte vous aboutirez au
Laconian Shield. Allez ensuite a la grotte
la plus au nord de la carte qui est (vous
vous en souvenez ?) une forteresse.
Aprés avoir traversé de bout en bout
cette forteresse, échangez votre Amber
Eye contre une Torch. Equipé de la tor-
che, revenez alaplaine ol setrouventles
grottes 4 et 5; cherchez alors un endroit
pour creuser avec |'lce Digger. Cet effort
vous ameénera dans une plaine ou il fau-
dra trouver un arbre solitaire (c’est pas
dur). Utilisez votre torche bien en face et
vous obtiendrez des Nuts. Revenez sur
Palma, allez dans la tour au sud de Scion
et quand vous verrez le robot, dites- lui
"non", et tuez-le. Vous passerez la forte-
resse, monterez tout en haut, prendrez la
petite grotte, puis apres étre sorti, utilise-
rez I'hovercraft, passerez sur la lave.
Vous arriverez enfin a un labyrinthe
énorme etd’unedifficulté extréme (bonne
chance !). Fouillez tout | Vous découvri-
rez alors le Chrystal et la Miracle Key.
L'extrémité du labyrinthe aboutira a un
ciel, utilisez alors le Prism qui vous per-
mettra dedistinguer le Chateau Noir, puis
les Nuts, et envolez-vous vers le cha-
teau. Suivez le chemin jusqu’au Palais,
un labyrinthe pas trés compliqué vous
attend au deétour. Lassic, votre ennemi,
setrouveraderriere une porte fermée par
magie (sauver votre game avant de I'ou-
vrir), abattez-le tout a trac. Ensuite allez
chez le gouverneur de Motavia. La vous
tomberez dans une trappe au fond de la-
quelle s’amorce un couloir sans embran-
chement. Suivez-le, vous allez tomber
dans deux trappes (obligatoire) et vous




arriverez a un rectangle que fait le laby-
rinthe. Une porte secréte y est cachée :
pour la trouver, vous devez vous tourner
vers I'extérieur du rectangle, exactement
al'opposé de lalargeur par laquelle vous
arriverez et au milieu de cette largeur.
Quvrez la porte, suivez le petit chemin
jusqu'a une porte fermée par magie
(sauvez votre game), ouvrez la toute
derniére porte et tuez le monstre gigan-
tesque qui vous guette derriére. Ecoutez
aprés le gouverneur qui s’adressera a
vous, et regardez la fin du jeu qui est
vraiment superbe.

Trucs a gogo (et en vrac).

Quand vous arriverez dans un village ou
une ville, ne faites pas seulement ce que
je vous ait dit, questionnez tout le monde,
achetez des armes, de la nourriture, etc.
Faites le plan de chaque labyrinthe, ils
sont tous concrets. Exécutez le plus
souventpossible des coups de maindans
'unique but de tuer des monstres, de
gagner de I'argent et des points d’expé-
rience. Si vous faites RUN devant un
monstre, et que celane marche pas, vous
pouvez réessayez, cela marchera peut-
étre, et ainsi de suite. Une porte compte
pour deux mouvements dans un labyrin-
the (une porte, pas un escalier !). Quand
un coffre explose, vous perdez tous un
tiers de HP, et pour une fleche, un seul
d’entre vous perd un tiers. Seul le Laser
Shield convient a Noah. Avant d'aller
dans un hopital, refaites-vous une santé
grace a votre magie, vous économiserez
plus. Quand vous avez la responsabilité
de répondre ouiou nondans une maison,
faites toujours les deux. Au début du jeu,
ne vous aventurez pas dans la forét. Le
Laser Gun est efficace contre plusieurs
monstres en méme temps. On ne peut
pas changer d'armes dans un combat. Et
le fait de manger ou de boire quelque
chose pendant un combat vous fait per-
dre un assaut. La Tarentule etle Manticor
(monstres) vous répondront sivous faites
la formule magique"CHAT". Le dragon
blanc fera la méme chose, mais avec
"TELE" de Noah. Les Dezorians et les N-
Farmer’ vous répondront si vous faites la
fonction"TALK". Achetez le plus tot pos-
sible une lampe magique. Faites "HELP"
de Mya contre les gros monstres. Notez
le nombre de points de magie que vous
prennent tous les sorts. Au début du jeu,
n’utilisez pas trop vos "Cola", mais allez
plutdét chez votre copine. Quand vous
avez acheté une arme, n'oubliez pas de
I'équiper.

Quelques conseilsd’ordre pratique en
ce qui concerne I'équipement :
Armes d'Alis : début, Short Sword-Iron
Sword-Ceramic Sword-Light Saber-La-
conian Sword. Armures : début, Leather
Armor-Light Suit ou directement Zirco-
nian Armor-Diamond Armor (15 000 M.).
Boucliers : début, rien-Leather Shield-
Ceramic Sield-Laser Shield-Laconian
Shield. Armes de Myau : Fang. Armure :
début, rien-Thick Fur. Bouclier : début,
rien-Gloves. Armes d'Odin : début, Iron
Axe-Ceramic Sword-Light Saber-Laco-
nian Axe. Armure : début, Iron Armor-
Zirconian Armor-Laconian Armor. Bou-
cliers : début, rien-Leather Shield-Cera-
mic Shield-Mirror Shield. Armesde Noah :
début, Woodcane-Wand. Armures : dé-
but, White Mantle-Frd Mantle. Boucliers ;
début, rien-Laser Shield.

Maintenant vous étes paré pour affronter
le jeu.

GREAT

FOOTBALL

(envoyé par Cyril Réol)

League AFC (American Football Con-
ference)

SPARTRANS :

Cette équipe est en théorie I'équipe la
plus difficile a jouer des deux ligues con-
fondues. En effet, l'une des caractéristi-
ques principales des Spartrans est la vi-
vacité de ses joueurs. Le jeu a la main est
préférable car la rapidité de ses avants
entraine de nombreuses interceptions.
Mais il faut savoir prendre de temps en
temps des risques en choisissant l'une
des quatre premiéres combinaisons pos-
sibles

Niveau : 12 points.

DUKES :

Al'image des Spartrans, cette équipe est
une des meilleures. Elle possede des
avants qui empécheront votre jeu aérien
de se développer. Mais si vous arrivez a
"passer" ce méme jeu aérien, alors tous
les espaces vous seront ouverts. Il suffit
a votre ailier de courir en diagonale et de
changer brutalement de direction (tou-
jours en diagonale) lorsqu'un des joueurs
adverses se fait trop pressant (a environ
trois cm de vous sur I'écran).

Niveau : 19 points.

SHARKS :

Cette équipe est relativement facile a
jouer : en effet vos propres avants n'au-
ront aucun probléme a retenir ceux des
Sharks. Vous pourrez ainsi jouer libre-
ment en’ faisant de grandes passes. |i
sera tout aussi facile pour votre ailier de
courir en alternant les deux diagonales
possibles.

Niveau : 31 points

BOMBERS :

On continue encore dans la grande faci-
lité. Rien de plus simple que de gagner
plus de 50 yards sur une seule action
(record personnel : 82 yards, qui dit
mieux?) Mais méfiez-vous toutefois du
réveildes Bombers car ils vous feront vite
perdre 40 yards sur deux interceptions
consécutives.

Niveau : 35 points

FOXES :

Les Foxes forment une équipe d'un ni-
veau relativement moyen. Mais faites
attention carils possédentde bons avants.
IIfaut bien varier le jeu, en prenantcomme
ultime recours la formation numéro 9. Je
vous conseille d'utiliser quand méme un
jeu aérien. L'approche de leur"End Zone"
reste quand méme difficile.

Niveau : 26 points.

HUSKIES :

Cette équipe est d'un bon niveau. Sivous
voulez employer une des quatre premie-
res formations, votre ailier ne courra pas
bien longtemps. La facilité est dans un
emploitrop monotone du jeu aérien. Mais
méfiez-vous de I'eau qui dort ! lis arrivent
parfois a puiser dans leurs réserves et
viennent vous contrer deux ou trois fois
dans une partie.

Niveau : 21 points.

League N.F.C. (National Football Con-
ference) :

BUCKS :

Cette équipe est la plus faible de toutes.
Leurs joueurs ne courent pas bien vite
(sur leurs relances du milieu de terrain,
vous arriverez facilement sur votre ligne
des 40yards en suivant les conseils de la
note a la fin de cet article. Il faut néan-
moins éviter de répéter des formations
basées sur les ailiers et par conséquent,
n'hésitez pas a varier le jeu a la main.
Niveau : 37 points. ’




WILDCATS :

Il s'agit d'une équipe toute a fait moyenne.
Sivous employez un jeu aérien, variez-le
de temps a autre par des formations du
type 5, voire 6. Cette équipe est facile a
battre, mais constitue une bonne forma-
tion, difficile pour un joueur débutant.
Niveau :23 points.

BOOMERS :

Pour battre les Boomers, il faut déja
posséder une bonne expérience de Great
Football. En effet, c'est un jeu a la main
qu'il faudra employer. Il faut essayer au
fur et a mesure d'incorporer un jeu d'ailier
pour arriver au niveau supérieur. Mais ne
vous faites pas d'illusions, les percées ne
dépasseront que rarement 30 yards.
Niveau : 18 points

KNIGHTS :

Attention, cette équipe est trés rapide.
Vous aurez vite fini de vous trouver dans
votre "End Zone". Vous ne gagnerez que
peu de terrain sur les relances. Surtout,
n'employez pas de jeu de formation 1, 2,
3 ou 4 (sauf si vous aimez étre intercep-
té, subir des pertes territoriales ou bien
faire quatre passesincomplétes alasuite).
Cette équipe est trés dure (plus difficile
que les Spartrans a mon avis).

Niveau : 16 points.

BEAVERS :

Il vous faudra sans aucun doute de I'ex-
périence pour la battre (& moins d'un don
surnaturel). Vous pouvez jouer les com-
binaisons de formationde 1 a4 enfaisant
bien attention a l'avant central qui ne
vous fera pas de cadeau si vous tardez
trop a livrer la balle a votre ailier. Le jeu a
la main ne vous fera pas gagner beau-
coup de terrain mais favorisera la tempo-
risation.

Niveau : 16 points.

GATORS :

lls sont a l'image de I'embléme qui orne
leur maillot. Empotés du diable ! Vous
pourrez développer le jeu a votre conve-
nance. Cette équipe reste quand méme
un bon training pour se familiariser avec
les commandes de contrle de votre
équipe.

Niveau : 32 points.

Notes et remarques:
Les points pour chaque équipe donnent

la valeur que Sega a attribué a ces
mémes équipes. Plus le nombre de point
est élevé, plus I'équipe est facile a jouer

lorsqu'elle représente la console (et in-
versement). Lors d'un renvoi de I'équipe
adverse, il y a deux possibilités : si le
renvoiestcentral, je vous conseille d'avan-
certout droit jusqu'a la ligne des 10 yards
et ensuite de partir en diagonale en bas
ou en haut. Sile renvoi est latéral, partez
avec votre arriére central en diagonale
vers le c6té opposé a la réception. Dans
les deux cas, vous gagnerez un maxi-
mum de terrain, suivant I'adversaire qui
vous est opposé. Lorsque le jeu est
déporté sur un cété du terrain, je vous
conseille de jouer un jeu aérien ( contre
l'une des quatre premiéres formations
qui vous sont proposées) car votre ailier
n'en tirera que des avantages.

Tous ces conseils ne sont valables que
lorsque vous jouez contre la console car
adeux joueurs, seuls les principes fonda-
mentaux de ['équipe sont sauvegardés
(rapidité des joueurs etc.) ; de toute ma-
niere vous avez une grande part dans la
direction des événements.

GREAT FOOTBALLEZBIEN !'1!]

TABLEAU N°1:

La premiere partie de ce tableau est
relativement simple : il suffit d’aller vers la
droite etde délivrer les otages en passant
dessus. Pour les hommes qui vous atta-
quent amains nues, une petite étoile fera
I'affaire ou alors un coup de poing. Pour
contrer les hommes qui disposent d'un
pistolet, accroupissez-vous donc et tirez-
leur dessus ! Pour vous opposer a ceux
qui sont armés d’'un boomerang, accrou-
pissez-vous et balancez une étoile lor-
qu'ils lancentle boomerang. Ladeuxieme
partie ressemble un peu a la premiére
avec cependant beaucoup plus d’enne-
mis. Utilisez la méme méthode. Un seul

truc spécial pour les hommes-araignées
(spidermen). Pour le premier, avancez-
vous et placez-vous un peu devant lui, il
tombera et vous n’aurez plus qu’a le frap-
per (avec épée, poings etc.). Le seul
pointfaible du monstre du tableau 1 est la
fragilité de ses yeux, qu'il faudra donc
viser 5 fois. Pour éviter ses deux flam-
mes, il suffira de sauter deux fois en l'air
lorsqu’il les projette : elles se dirigeront
vers le haut. Passez dessous et tirez
dans les yeux.

TABLEAU N° 2 :

Pour les deux premiéres parties de ce
tableau, réutilisezlaméme méthode pour
abattre les différents ennemis. Il n’y a
qu’un seul type nouveau de ninjas verts ;
pour les tuer, il suffit de tirer deux étoiles
dans leurs pieds en s’accroupissant. Pour
la troisieme partie, les principaux enne-
mis sont les hommes-grenouilles. Pour
les tuer, il faut se placer sur les plates-
formes situées sur I'eau, puis s’arréter et
les hommes-grenouilles sauteront hors
de l'eau : vous n'aurez plus qu'a les
cueillir, avec une étoile par exemple.
L’ennemi du tableau 2 a la fin est un
hélicoptére, (il est recommandé d’avoir
un pistolet). Pour le descendre, tirez a de
nombreuses reprises sur 'hélice. Tuez
éventuellement les ninjas bleus qui sau-
tent sur vous.

TABLEAUN° 3 :

La premiere partie du tableau regroupe
tous les ennemis rencontrés avant. Utili-
sez donc la méme méthode. Les nou-
veaux ennemis sont des Rambos que
vous tuerez avec deux lancers d’étoiles.
Attention aux lancers d’obus : accroupis-
sez-vous pour les éviter. Autre ennemi
nouveau : les ninjas bleus. Leur méthode
d’attaque est simple : ils sautent survous !
Quand ils bondissent, il faut se déplacer
un peu, attendre qu'ils atterrissent et les
tuer d’un coup de poing ou de nunshaku




etc. Pour les parties 2 et 3 du tableau 3 :
il vous faudra soit les étoiles, soit le pisto-
let. La seule méthode est la suivante :
s’approcher des chaises en sautant en
I'air, tout en tirant. Une fois proche des
chaises, tirez 4fois surchacun le plus vite
possible, puis reculez un peu et recom-
mencez l'opération pour toutes les chai-
ses.

TABLEAUN° 4 :

Pour la premiere partie, voici une astuce
tres efficace : la progression serait facile
s’il N’y avait pas les ninjas bleus et les
colonnes, je vous conseille donc de sau-
ter sur une colonne, un ninjableu bondira
alors sur vous ; sautez vite en arriére et le
ninja bleu atterrira juste devant vous -
donnez-lui un coup. Les deuxieme et
troisieme parties sont a peu prés similai-
res. La difficulté venant des trous au sol,
la chute est mortelle. Le meilleur et plus
sir moyen est d'utiliser la magie pour
voler, sinon approchez-vous le plus prés
possible du trou et sautez. Aux alentours
des trous vous guettez un nouvel enne-
mi : les espéces de gros lézards. Le seul
moyen de les tuer est de lancer une
étoile. Le monstre du tableau 4 est trés
simple atuer : il suffit de lancer une étoile
en visant la téte lorsque le monstre
abaisse son épée. Lorsqu’il Iéve I'épée, il
se protege la téte. Recommencez 'opé-
ration cing ou six fois. N'oubliez pas non
plus que vous avez un grand espace
derriére vous pour reculer.

TABLEAUN°5 :

Lapremiére partie comporte unimmense
piege : les grands fossés au premier
étage. Vous ferez donc attention de ne
pas sauter sur le premier étage lorsqu'ily
a des trous (ceci quand vous étes au
deuxiéme étage). Un nouvel ennemi
apparait : les sorciers qui vous lanceront
de nombreux batons. Le meilleur moyen
de lestuerest de s’abaisser et de leur en-
voyer des étoiles. Le deuxieme partie se
passe dans la jungle. Des ninjas se jette-
ront sur vous a une vitesse folle. Ici seuls
les réflexes les plus fous vous permet-
tront de survivre. Une petite aide quand
méme : pour qu’ils ne vous tombent pas
tous dessus en méme temps, avancez
petit a petit en vous arrétant tous les dix
pas. La troisiéme partie est beaucoup
plus classique, seuls les squelettes sont
nouveaux. lls essaieront de vous mettre
des coups de baton, tirez vite dessus a
deux reprises lorsqu’ils vous feront face.
Le monstre du tableau 5 est le ninja

masqué : vous aurez affaire a lui a cinq
reprises, achaque fois sous une nouvelle
forme. Chaque forme posséde son point
faible. Mais personne n’a survécu pour le
raconter... Bonne chance sur ce génial
jeu !

Derniére minute : pour choisir tableau et
niveau de départ, mettre la manette en
bas, puis appuyer longtemps sur le bou-
ton 2.

BLACK BELT

(envoyé par Cyril Michel)

Un petittruc : aprés I'apparition du titre,
I'écran devient bleu pendant au moins
une seconde ; ace moment, pressez la
touche Reset pour obtenir des vies in-
finies.

ROCKY

(envoyé par Lionel Guyot)

Pour battre Appolo, avancez le plus prés
possible de lui et frappez-le sur latéte ou
dans le ventre. Pour battre Lang, il faut
frapper uniquement dans le ventre. Pour
battre Drago, appliquez la technique sui-
vante : faire au minimum 7 coups par
seconde lors de I'entrainement de Lang.
Pour faire 7 coups, prenez par exemple
vos ongles (index et majeur) et frottez
trés rapidement de gauche a droite les 2
boutons du joypad. Aprés avoir effectué 7
coups par seconde, vous n'aurez aucun
mal a battre Drago qui ne me, ne vous
oposera aucune résistance!

SECRET

COMMANDO

(envoyé par Lionel Guyot)

70% des personnes ayant ce jeu ne
savent pas comment passer la derniére
forteresse. Il suffit pourtant de jeter 4 ou

5 grenades dans les 3 portes en com-
mengant par celle de droite (les espéces
d'étageres), puis celle de gauche et enfin
jetez 6 grenades dans la porte du milieu.
Laporte éclatera et vous pourrez passer.
Si vous n'avez plus de grenades, vous
pouvez tirer sur les portes avec la mi-
traillette, mais c'est beaucoup plus long.

SPACE

HARRIER

(envoyé par Lionel Guyot)

Voici en exclusivité dans la Sega Bible, la
vraie formule de vie infinies pour Space
Harrier. Lorsque vous avez perdu vos
vies, I'écran Game Over apparait ; au lieu
de faire le truc indiqué dans la notice,
faites avec le joypad : UP UP DOWN
DOWNRIGHTLEFTRIGHTLEFTRIGHT
DOWN UP DOWN UP. Cette formule est
arefairechaque fois que vous perdez vos
3 vies. Vous pourrez I'appliquer tant que
vous voudrez. Dans le test son, il existe
un tableau secret. Pour le voir, faites
avec le joypad 7437481. Vous pourrez
choisirle niveaude et contréler
le personnage.

THUNDER-

BLADE

(envoyé par Lionel Guyot)

D'apres les dires du Club Segamix, la
plupart des possesseurs de ce jeu ne
passent pas le troisiéme tableau sur la
riviere. C'est pourquoi nous vous don-
nons la méthode a suivre : il ne faut pas
perdre de vie avant de parvenir au 3éme
tableau. Pour les hélicos qui arrivent en
nombre, placez-vous sur I'eau et conten-
tez-vous de tirer sur les bateaux au sol ;
les tirs des hélicos ne vous toucheront
pas. Pour les avions qui attaquent en
rafales successives, il faut bouger en
tournant dans le sens des aiguilles d'une
montre, mais il faut s'arréter 1/2 seconde
toutes les secondes. Cela pour ne pas
avoir a faire plusieurs fois le tour et s'ex-
poser aux tirs des bateaux au sol. En ap-
pliquant ces conseils, vous devriez pas-
ser ce troisieme tableau diabolique de
difficulté. Les derniers tableaux ne po-
sent guere de problémes.
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 condition indispensable au bon fonctionne-
' ment du jeu. Et on est parfois émerveillé
' devant ces terribles profondeurs ol se cachent
- des bases clignotantes (fautil plonger pour
' aller les bombarder 2)... Une cartouche esthéti-

quement superbe, qui donne le vertige, mais
| qui reste quand méme une sorte de Space
" Invaders des temps modernes. Mention frés
bien pour les effets spéciaux. Pas de mention
| pour le scénario, sans originalité aucune.
E)(o:artouche Sega).

J.M.M.

lade Eagle utilise les lunettes spéciales |
de Sega qui, par stroboscopie, donne |
I'illusion du relief. Une illusion saisissante, |
rticuliérement dans cette carfouche puisque |
reG]eu, proche de Galaxian, Xenon et autres
consiste @ avancer avec un vaisseau spoﬁa[
en firant sur les vagues de croiseurs ennemis qui
arrivent... Mais cefte fois, ils arrivent a diffé-
rentes hauteurs (ou profondeurs si vous vou-
lez), de telle sorte qu'on ne peut réussir d les
dégommer qu'en étant aligné sur eux, et d la
méme hauteur | || se produit ainsi fréquem-
ment que des escadrons enfiers passent au-
dessus ou en<essous de votre vaisseau ; ils ne
vous défruisent pas, mais vous laissez filer
L&ecuco:jp debzoinlfs... ) el
e jeu de tir banal est donc considérablement ;
enri'chi. Il faut apprendre a plonger ou d remon- | Harrier. Vous dewez combatre dans un laby-
fer au bon moment pour intercepler les enne- rln'the.consmue fie cing tc:b]egux . orchltgcture
mis...ou pour les éviter | Et fout cela se compli- | métalique, ferrain ocadent.e, jungle, glaciers et
que vite du fait que certaines vc?ues d'assaut | ferre de fev. ChGQ‘_Je partie com prend quatre
apparaissent simultanément & di | niveaux, avec frois sous-niveaux. Yous ne

i ca continue, vous allez vraiment vous
sentir obligé d'acheter les lunettes 3D !
En effet, au niveau des effets 3D,

Maze Hunfer est aussi bien fait que Space

férentes hau- |
feurs... L'illusion 3D est parfaitement réussie, ' pourrez passer d'un tableau @ I'autre que si
vous avez trouvé la clé qui
en permet |'accés.
Vous rencontrerez de nom-
breux ennemis : des dés rou-
lants, des cerises tour-
noyantes, des étrangleurs
costauds, des blocs de pierre
bleus, et autres diverses
brutes. Vous mourrez si vous
renfrez en contact avec |'un
d'entre eux et vous perdrez
ainsi 'une de vos frois vies.
Heureusement, des points de
uvoir sont disséminés ¢a et
l:c)‘: vous permettant de sau-

, B L i
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ter haut au-dessus des ennemis, et des barres
métalliques vous donneront également de
quoi les convaincre de votre bon droit.
Les graphismes sont agréablement détaillés et
hauts en couleurs, le tout rehaussé par la 3D.
Maze Hunter se jove assez calmement, un
peu trop d'ailleurs et c'est la que le bt blesse,
c'est frop répétitif et frop doux. A recomman-
der d ceux qui aiment les jeux calmes... et qui
ne doivent pas étre nombreux parmi nos lec-
feurs.
Cartouche Sega

T.T.

i vous avez aimé Fantasy Zone, voila
S un jeu de la méme veine, fraité cette

fois & la mode inca.
Depuis les fréres Mario et les sceurs Gianni, les
noms italiens semblent rés en vogue chez les
concepteurs de logiciels. Vous vous appelez
donc Nino et vous partez a la recherche de la
civilisafion perdue des indiens aztéques, avec
'aide de quelques compagnons rencontrés en
chemin : desc\opins et des canards ! Diffé-
rentes armes vous seront accessibles : épée,
argent, bombes, missiles, tir & quatre direc-
fions. Bien sir, il y a aussi des méchanfs : gre-
nouilles et crapauds, des chats démoniaques,



des plantes qui crachent des féves et de
vilains insectes. Vous pouvez les éviter ou les
tuer avec |'épée, dans ce cas, ils laisseront par-
fois des armes derriére eux, ce qui s'avérera
précieux pour acquérir les armes pré<itées.
Les grapﬁiimes sont agréables ef frés incas -
aztéque oblige- et la musique rappelle aussi
Fantasy Zone.
Carte Sega

T.T.

onnaissez-vous le jev Boulderdash 2
C Oui. C'est bien | Vous connaissez aussi
Penguin Adventure et Eggerland
Mystery 2 (gui. Clest trés bien. Alors vous étes
prét pour Penguin Land qui mixe habilement
des éléments pris a ces trois jeux. Vous étes un
pingouin et vous devez aller mettre vos ceufs
en sécurité, en parcourant un dédale de laby-
rinthes et de plates-formes dont vous pourrez
changer la disposition en bougeant des blocs
de pierre. Vous descendrez ainsi les scrollings
verticaux, poussant les blocs avec votre nez,
permettant aux ceufs de tomber au niveau
inférieur. Si la chute est frop longue, I'ceuf se bri-
sera et il faudra recommencer |

Ce n'est déja pas si simple et ¢a le sera encore
moins lorsque vous saurez que des ours
polaires écument la région, cherchant bien évi-

demment & casser vos ceufs. Qui dit laby-
rinthe dit risque de se perdre, Thésée et le Pefit
Poucet en savent quelque chose... Heureuse-
ment, ici, vous avez une possibilité de pause
qui vous permet d'avoir une vue globale de la
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secfion ou vous vous frouvez, grdce 4 un
scrolling sympa, prafique et vite indispensable.
Penguin Land comporte cinquante niveaux
différents. Au début, vous pouvez accéder,
au choix, & I'un des frente premiers niveaux.
Une fois atteint le frentiéme niveau, vous pour-
rez de nouveau choisir parmi les vingt suivants.
Und, und... vous pourrez également construire
et sauvegarder jusqu'd quinze différents
tableaux enfiérement créés par vous |
Un petit jeu bien sympathique, qui combine
allégrement ['action et la réflexion dans de jolis
puzzles aux graphismes agréables, sur une
musique qui ne |'est pas moins.
Carte Sega.

T.T.

ous n'avons pas encore testé Shinobi
dans la rubrique Insert Coin et, déjq, le
voici pour Sega | Qui s'en plaindra 2
Certainement pas les Segdtés |
Or dong, voici le grand baston ninjg, le seul, le
vrai, l'unique et incomparable Shinobi |
Les méchants ninjas ont capturé les enfants nin-
jas et les refiennent prisonniers dans différentes
parties de la ville. Vous devez, bien sir, les déli-

vrer. Il y aura cinq missions, avec trois ou
quatre niveaux dans chaque mission. Vous
pourrez frapper avec vos poings et vos
pieds, lancer vos étoiles shuriken ou utiliser
vofre sabre.

l'image d'infroduction vous donnera déjd la
chair de poule lorsque vous verrez un gros
ninja rouler des yeux devant vous... Appuyez
sur fire pour faire disparaitre I'horrible appari
fion qui fera place & un plan de la ville ; une
petite boite indiquera ['endroit o0 vous vous
situez. L'action se situera souvent sur deux

- Tlijigi

Consoles

niveaux différents et vous pourrez passer de
I'un & I'autre en pressant les deux boutons et
en bougeant la manette.
Les enfants sont cachés & différents endroits
et sont gardés par des ninjas de toutes sortes.
Les shurikens sont vofre meilleure arme et vous
pouvez les lancer sur les ninjas dans différentes
positions, nolamment en sautant en |'air. Les
ninjas peuvent éfre cachés dans toutes sortes
d'endroifs, derriére des barils, assis sur des murs,
cerfains possédant méme des boucliers qui
dévieront vos projectiles. A chaque fois que
Vous serez toucﬁé, vous perdrez de I'énergie et
lorsque votre réserve atteindra zéro, vous
aurez une vie de moins.
A la fin de chaque niveau, vous devrez com-
battre une grosse brute qui vous en fera voir
de toutes les couleurs.
les graphismes et la bande sonore sont agré-
ables et, surtout, le plaisir de jouer est au ren-
dez-vous, le maniement du joystick devenant
rapidement insfinctif, pour votre plus grand
plaisir..
Cartouche Sega

_,/‘ T.Tc




Vous I'avez compris en lisant le titre, Poseidon Wars se joue avec les
lunettes 3D Sega. Mais si vous ne possédez pas cet agréable instru-
ment, ne fuyez pas : une option est prévue qui vous permet de basculez
en vision 2D classique. Heureusement d’ailleurs, car personne ne doit

rater cette excellente cartouche!

P as de scénario pour ce jeu qui n’a pas
pour volonté de se placer dans un
contexte historique, ce qui a mes yeux n’a
pas la moindre importance vu la qualité
du jeu! Enfin pas de scénario, ce n'est
pas tout a fait juste puisque l'on vous dit
tout de méme que, suite a une situation
grave dans le pays, vous étes rentré a
Académie Navale comme cadet. On ne
sait pas contre qui on se bat et c’est tant
mieux, ¢a laisse le champ libre a l'imagi-
nation. Mais rentrons dans le vif du sujet,
je sens votre impatience... du moins je
'espére !

PLOUF !

Etant donné votre niveau lamentable en
ce qui concerne la navigation et 'art de la
guerre, il est bien évident que les autori-
tés ne vont pas vous lacher comme ga
dans la nature avec un croiseur qui colte
une fortune, juste pour le plaisir de vous
voir couler ! Vous commencez par cing
missions d’entrainement, sans étre tou-
tefois obligé de faire les quatre premieres
dans lordre. Mais méfiez-vous : lors de
ces simulations, vous apprenez rapide-
ment les tactiques des avions de combat
et des navires de guerre, tactiques qui
changent radicalement lors des missions
“réelles” | L’animation est superbe, la mer
entiere est en perpétuel mouvement, et
les dégradés de couleurs donnent une
impression de profondeur méme sans les

lunettes 3D... ceci dit, si vous ne les avez
pas, je vous conseille de bien travailler en
classe pour que papa ou maman ne
puisse vous les refuser! Sinon, il vous
reste la possibilité de trafiquer le fatidique
carnet de notes, mais je décline toute
responsabilité dans ce genre d'affaire...

| En tout cas, vous qui possédez les lunet-

tes 3D, vous allez vous en mettre plein les
mirettes !

DU HAUT DE LEUR 16 BITS...

...les possesseurs d'Atari et d'’Amiga ne
savent pas ce qu'ils ratent. Moi et mon
Archimedes, on n'est méme pas dans la
course, vu le nombre de jeux qu'il y a sur
cette becane ! Mais justement, je ne
suis pas si mal placé pour comparer de
fagon plus impartiale les consoles et les
ordinateurs 16 bits... et force est d’avouer
que les consoles s’en sortent plutét bien !
Alors que le 783 éme jeu de karaté sort
sur Amiga, on a la possibilité sur Sega de
changer un peu de décor, de graphismes,
de jeu, d'idées... Ce qui me fait palpiter
dans Poseidon Wars, c'est de commen-
cer en plein jour ma premiére mission, et
voir le ciel passer au rouge-orangé lors-
que le soleil descend sur I'horizon, puis
lentement passer au bleu nuit, pour finir
dans la nuit la plus noire qu’il m’ait été
donné de voir... Le ciel a vraiment été tres
bien réalisé, en dégradés bien sir, mais
en ayant de plus une incidence sur le

jeu... En effet, les avions qui vous atta-
quent apparaissent d’abord sur votre
radar, puis des points noirs sallument a
I'horizon, avant de grossir pour devenir
de splendides chasseurs rouge vif... Trés
beau certes, mais lorsque le ciel tourne
au rouge, il devient tres difficile de distin-
guer leur approche, il vaut donc mieux les
descendrent lorsque ils apparaissent,

simples points noirs. Par contre, la nuit,
on ne les voient pas apparaitre... et lors-
que vous distinguez le fuselage d’un
appareil, il est déja presque trop tard pour
le descendre | Ce qui aurait pl étre un
défaut devient un des plaisirs du jeu car
on sent que ce choix des couleurs était
voulu, et non pas di a une erreur de
programmation...

FACILE? A VOIR...

Votre navire est blindé certes, mais pas
indestructible pour autant... Le radar, le
sonar, le moteur et méme vos canons
sont des organes fragiles. Des voyants
rendent compte de leur état : bleu, tout
va bien ; rouge, I'appareil est endomma-
gé; noir, il est carrément hors-circuit !

Et que la facilité des premiers niveaux
ne vous laisse pas croire qu’il en sera tou-
jours ainsi... attendez que la vraie bataille
commence !

Cartouche pour la console Sega.

B.D.




TESTS

MISSILE
DEFENSE 3D

Un ami entre chez vous, pousse un
grand cri, et s'évanouit. Pourquoi ?
Vous étes en train de jouer a Missile
Defense 3-D !

D'abord, il ne vous a pas reconnu : les
effroyables lunettes 3-D qui vous
cachent la moitié du visage vous font
ressembler a un terrible extra-
terrestre. Ou pire : vous avez été
robotisé, le cable qui part des
lunettes va se brancher a l'avant de la
Sega et relie directement votre cer-
veau a la console | Ensuite, votre ami
croit souffrir de troubles de la vue :
I'image de la télé est dédoublée, trem-
blotante, et scintille dans un curieux
mélange de vert et de rouge.

Et vous-méme, vous n'en menez pas
large car les vaisseaux ennemis vous
foncent vraiment droit dessus !
L'effet 3-D est exceptionnellement
réussi. Les objets mobiles se déta-
chent nettement sur les décors avec
des effets de perspective étourdis-
sants. Bien sdr, il faut porter ces
pénibles lunettes, mais on finit par les

oublier. Seul regret : la luminosité de
I'écran est trés fortement réduite, et
on gagne en relief ce qu'on perd en
vivacité des couleurs. Le jeu lui-
méme est simple et efficace. C'est un
jeu de tir, qui réclame aussi le pistolet
Sega, le Light Phaser (lunettes, pisto-
let, console, quel équipement !).

L'ennemi dit "de I'Ouest" s'est décidé
a passer a l'offensive et attaque la
cité "de I'Est” avec ses missiles
nucléaires. A vous de les détruire
avant qu'ils n'atteignent leur but, car
vous représentez une force neutre et
pacificiste qui essaie d'éviter le con-
flit... Par chance, vous avez le don
d'ubiquité, et votre mission de
défense s'organise en plusieurs
phases successives. Voici la base de
décollage des missiles de I'Ouest :
essayez d'en détruire le maximum
dés leur apparition. Deuxiéme écran :

I'Arctique, vue de tres haut, une
seconde chance pour vous de pulvé-
riser les missiles qui vous ont
échappé. Troisieme écran : la capitale
de I'Est. La c'est grave ! S'il reste
encore des missiles en vol, extermi-
nez-les avant qu'ils atteignent la ville
sinon la partie est finie...
Evidemment, I'Est est trés mécontent
de cette attaque et décide de passer
a la contre-offensive... Encore du tra-
vail pour vous | Méme démarche : tir
sur la base de lancement des missiles
(de I'Est cette fois-ci), puis dans
I'espace, et enfin devant la capitale
de |'Ouest... Ouf | Tout est sauvé ?
L'Ouest est trés mécontent et lance
une contre-contre-offensive. En route
pour la base des missiles de I'Ouest !
Et ainsi de suite jusqu'a destruction
d'une des deux capitales... Absolu-
ment épuisant !

A notre avis, Missile Defense 3-D,

malgré la prouesse technique, ne
vaut pas les autres jeux de tir Sega,
comme Gangster Town entre autres.
La vision en 3 dimensions, bien que
tres claire, enléve de la précision aux
impacts, et empéche trés souvent de
viser correctement. En outre, le jeu
est assez répétitif et, si I'on oublie le
scénario et les décors qui l'entourent,
se résume en fait 2 un banal tir aux

pigeons d'argile. Dommage, car, vrai-
ment, les effets 3-D sont surpre-
nants, les meilleurs qu'on ait pu voir
jusqu'a présent !
(Cartouche SEGA).

J.M.M.

PRO WR

Au départ, I'idée est séduisante : une
simulation de catch a quatre, ga pro-
met du spectacle | D'autant que le
graphisme de la Sega est a la hau-
teur.

Le manuel de régles est étonnamment
discret sur les instructions de manie-
ment. On attendrait, comme dans les
programmes de kung-fu par exemple,
une description précise des figures,
du style "manette vers la gauche +
bouton 2 : coup de pied a la face, etc.
" Mais non. En fait, chaque équipe de
catcheurs a ses caractéristiques.
C'est-a-dire que jamais les Terreurs
Masquées ne pourront effectuer des
ciseaux arriére comme les Tueurs de
I'Ouest et que jamais les Tueurs de
I'Ouest ne balanceront des sauts de
carpe comme les Terreurs Mas-
quées... Bref, les figures réservées a
chaque équipe sont peu nombreuses
(2 ou 3 au maximum).

Le reste consiste a se déplacer ou a
rebondir sur les cordes...
L'impression de variété des coups est
totalement artificielle.

Quand vous vous serez amusé une
ou deux fois & écraser votre adver-
saire, ou a sortir du ring pour
I'assommer avec une chaise, vous
commencerez a vous lasser et a com-

ESTLING

prendre que le combat est une série
de séquences préprogrammées qui
échappent en grande partie a votre
contrdle...

En outre, les combats durent trop
longtemps, car, selon la régle du
catch a quatre, les catcheurs de cha-
que équipe peuvent se relayer et
donc reprendre leurs forces (jauge de
niveau de force en haut de I'écran). |l

est bien difficile d'empécher le relai
quand on sent |'adversaire faiblir. Et
le nouveau catcheur est tout frais...
Lassant.
Conclusion : une cartouche d'abord
hilarante, puis ennuyeuse. Peut-étre
une bonne simulation de catch, apres
tout L. :
(Cartouche SEGA).

J.M.M.




a y est les mecs, vous allez
C pouvoir arréter de mettre

toutes ces piéces dans la
mdchine Thunder Blade au coin de
la rue, le jeu sort sur Sega et sur la
plupart des ordinateurs !
Et en plus, la conversion est réussie |
On s'inquiétait un peu... Comment
convertir un tel jeu, en gardant ses
superbes graphismes et sa vitesse ?
lls I'ont fait | Ne nous demandez pas
comment, mais ils l'ont fait.

Ze story

Des forces rebelles envahissent votre territoire ;
leur plan est de renverser le gouvernement et
de le remplacer par un dictateur cruel et cor-
rompu. Vous étes le meilleur pilote
d'hélicoptére, voire nom : Gunship Gladiator.
Votre mission est simple, piloter 'hélicoptére

Thunderblade dans une bataille & mort. Le Leu '
at

se déroule sur quatre tableaux : com

urbain/dans la montagne et le désert/au-
dessus d'une riviére/au o&ssus de raffineries de
péfrole. Dans chaque fableau, vous serez con-
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fronté a des forces de terre et aériennes, avec
scrolling vertical et horizontal. A la fin de cha-
que tableau, vous devrez affronter une super
forteresse.
la présentation est fop-niveau, chaque nou-
veau jeu Sega semble avoir de meilleurs gra-
hismes et éfre plus agréable & jover | Dés
Fouverture, Thunderblade en est un parfait
exemple, avec |'hélicoptére qui vole au-dessus
. delaville et le fitre qui s'inscrit en lefires rouges.
| Ze akchion
En pressant le bouton de fir, vous accédez au
emier tableau. La premiére scéne est le com-
E;t urbain (scrolling vertical) : vous volez
comme un dingue au-dessus des toits de la
ville. l'ennemi prend la forme d'hélicoptéres
verts équipés pour le combat dans la jungle ; ils
n'ont pas de grandes prétentions, juste un seul
et unique souhait: vous descendre en
flammes... Vous pouvez ruser et vous faufiler
entre eux mais la meilleure défense est simple-
ment de leur en mefire plein la trogne | Pour
vous simplifier la vie, il y a des
tanks aux infersections qui vous
canardent & coups de
roquettes, vous pouvez les évi-
fer ou leur ldcher quelques mis-
siles. C'est pas le moment de
@ s'endormir, 'action est plus
qu'intense et vous vous fourne-
rez immanquablement vers le
bouton pause de la console, el
== un croyant se fournant vers la
s Mecque, c'esta-dire avec une
B grande ferveur. Si vous affei-
) gnez la fin de ko premiére partie,
_ vous monterez vers le haut de
'écran pour redescendre enfre
' les batiments, des hélicoptéres
ennemis arrivant alors de par-
fout, sans compter les tanks |

s 1

Vient ensuite la super forteresse, un ENORME
avion de combat, aux mitrailleuses bien gar-
nies. Il faut I'attaquer en hauteur et essayer de
détruire le nez 3e 'appareil qui contient le
poste de contréle. Le bonus est alors de
400 000 points.

Le second niveau vous permetira de faire une
pefite ballade au-dessus des belles montagnes
dorées made in Sega. Quel calme, quelle pléni-
tude... La nature, y'a que ca de vrai | Hélas,
deux secondes plus tard arrivent les ennemis
et le carnage recommence... A la fin de ce
parcours, vous descendrez sur une grande
plaine bordée d'arbres colorés et... d'avions a
dégommer |

Si vous survivez (I'espoir fait vivre...), vous arri-
verez devant une abrupte falaise. Il y a une
pefite enirée sur la guucﬁe qui vous permet de
vous faufiler, en essayant d'éviter les gros
piliers qui sont ki pour corser la sauce, déja fort
pimentée... Et pourfant vous survivez... Ouf,
on se reldche un peu, histoire de souffler. Niet,
verboten | Y'a plein de tanks qui font rien que
vous tirez dessus et, a la sorfie, y'a plein
d'avions qui font pareil |

Bon, moi j'arréte, sont frop méchants ces asti-
cotsda |




Ca, ce n'était qu'un uvonrgoﬁt des deux pre-
miers niveaux, il vous faudra acheter le jeu
pour voir le reste. Moi Le vous quitte, je dois
passer chez Sega toucher mon pourcentage
sur les ventes de ce jeu immonde tﬁ\f i'ai igno-
mineusement accepté de dire du bien. Non,
c'est pas vrai. Le Blade est un des jeux les plus
rqpirﬁ: sur la planéte, les gra Lismes sont
parmi les plus beaux de la consoTe Sega et les
versions 16 bits seront cerfainement superbes.
les sons et effets sonores sont au poil et
|'action est plus qu'intense. Nous vous recom-
mandons méme ['acquisition de la *Rapid
Fire", qui permet d'avoir un tir plus rapide.
Dans le cas contraire, nous dédlinons foute res-
ponsabilité pour les foulures du doigt qui pour-
raient résulter de I'usage intensif de ce médica-
blade.

A consommer d'urgence. Pas d'vsage infen-
sif sans avis médical. Déconseillé aux car-
diaques, personnes sensibles et aux femmes
enceintes. Non encore remboursé par la

Sécurité Sociale. On est prié de réserver
chez son pharmacien, la demande sera
forte.

Cartouche Sega.

Ce jeu sortira en novembre sur ST,
puis sur Amiga. Les versions 8 bits
devraient suivre,

ToTo/Jo'MlBo

ne cartouche peu banale : un jeu de
U réflexion asiafique | Avouez que c'est
plutdt rare sur les consoles de jeux...
Shanga utilise les pions du Mah-Jong, jeu
d'origine chinoise, frés pratiqué par les Japo-
nais, et rappelant vaguement le Rami. Ces
pieces sont des "tuiles", sortes de dominos,
marqués de différents symboles : des bam-
bous, des cercles, et des *écritures”, numérotés
de 1 d 9; des dragons, verts, rouges, et
blancs (quatre de chaque) ; des vents (Est,
Sud, Ouest, Nord), des Saisons, et des Fleurs...
Au total, 144 tuiles.
Vous n'y comprenez rien. Pas de panique, c'est
normal |
Ces tuiles sont disposées sur |'écran selon une
figure qui rappelle, pour un esprit sans doute
habitué aux raffinements asiatiques, la gueule
ouverte d'un dragon. Le but du jeu est de faire
disparaitre foutes les tuiles en un minimum de
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femps (chrono @ |'écran). On peut faire dispo-
raitre deux tuiles, si elles sont semblables et si
elles ne sont pas recouvertes, ni entourées a
droite ou & gauche par d'autres tuiles. En dis-
paraissant, eﬂes libérent ainsi d'autres fuiles, efc.
Bref, c'est une sorfe de "réussite”.

Les choses se compliquent du kit qu'on a bien
du mal, au début, @ reconnaitre les tuiles sem-
blables, et qu'on doit faire souvent appel & un
menu d'aide. Pourtant, avec un peu
d'habitude, on se laisse vite absorbé par ce
casse-éte étrange, d I'aspect et a |'amEi:|nce
si exofiques. Un menu spécial permet de chro-
nométrer la partie, ou chacun des coups, et
ainsi de se lancer de terribles défis.

Alors, surtout, ne vous laissez pas effrayer par
ce dragon, et vous découvrirez un jeu d'une
richesse éfonnante | les programmeurs,
d'ailleurs, ne s'y frompent pas : Shangai existe
maintenant sur tous les micros familiaux.
Tenez votre joystick d'une main, vofre tasse
de thé au jasmin de I'autre : Zen |
Cartouche Sega, existe aussi sur
Amiga, Atari, Amstrad, Thomson,
compatibles PC et Macintosh.,
J-M.M.




aptain Silver est un jeu d'arcade-
aventure, c'est a dire que vous
devez faire progresser un person-
nage le plus loin possible fons de vastes lieux.
Vous incarnez le capitain Silver, flibustier
d'époque, et le promenez dans un scrolling
horizontal fait de décors colorés etvariés. Les
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choses vont rapidement se Segdter car de
nombreuses personnes en vetﬂenf a vofre
peau. Pour vous défendre, vous utiliserez
votre sabre d'abordage. Passons rapidement
le premier niveau qui se situe dans un port. Le
second niveau se passe sur un grand frois-
mdts et est au moins frois fois plus vaste que
le précédent. Vos ennemis seront de nom-
breux corsaires qui essaieront de vous frapper
de taille et d'estoc, les plus intelligents préférant
vous allumer a coup de pistolet. Mais qu'allait
il donc faire dans cette Segalére ¢ Eh bien, il
doit récupérer des letires cﬁsséminées caetla

pour former les mots CAPTAIN SILVER, affi- |

chés en haut de I'écran et se complétant au
fur et & mesure de votre progression.
L'obtention de toutes les letires ne semble pas
avoir d'incidence particuliére sur le jeu si ce n'est
quelques milliers de points de bonus. Aprés
avoir vaincu le capitaine du Segalion, vous
passez au roisiéme niveau et empochez une
vie supplémentaire. Ca se passe sur une ile o0
vous devrez faire attenfion aux autochtones

et... aux noix de coco fombant des cocofiers
(bin fiens 1). Nous n'avons pas pu dépasser le
quatriéme niveau, situé dans une grotte ol
vous devrez faire preuve de dextérité pour
saufer de plate-forme en ascenseur de pierre |
L'ensemble du jeu est riche et frés coloré et sur-
fout assez varié pour retenir |'atiention des spé-
cialistes du genre. Seul reproche dans cerfains
niveaux, la musique repart & zéro & chaque
changement de lieux et cela devient rapide-
ment agagant.

A la prochaine, bande de Segalopins !
Cartouche Sega

e film n'ékait pas encore sorfi sur les écrans
I- francais que nous avions déja regu la car-
touche | Rambo, c'est un film que I'on va
voir pour se défendre. Quand on a des envies
de meurtres contre sa pefife sceur, son chef de
bureau, son prof d'histoiregéo ou son rédac-
teur en chef, on va se voir Rambo et on en res-
sort soulagé et serein (cui<ui]. Mais parlons de
la cartouche et décrivons tout de suite deux
catégories de joueurs : les premiers ne posse-
dent pas le lightphaser Sega, n'étant proba-
blement pas des fanas des jeux de tir ; les
seconds, par confre, adorent ¢a et possédent
le lightphaser. Bin les premiers peuvent passer
a l'article suivant car Rambo 3 est un jeu de fir
béte et méchant et se jove uni- P
quement avec le flingue qui se
branche sur un port joystick de
la console. Les seconds peuvent
se réjouir, Rambo 3 est un §
authentique jeu de tir avec &
lequel ils vont pouvoir flinguer §
absolument fout ce qui bouge,
et méme ce qui ne bouge pas si |-
¢a peut les soulager. les gra- |
phismes sont soignés et détaillés,
colorés & souhait, méme si c'est [
le vert kaki qui domine |
'ensemble. L'action se passe sur
divers niveaux de jeu et res- |
semble un peu & Opération |
Wolf (pour les connaisseurs). Les [

décors scrollent vers la gauche de I'écran pen-
dant que des soldats sortent de tous cotés
Eour vous allumer. Mais le roi de la kalashni-
ov, c'est vous.
La présentation est spendide avec le beau
Sylvestre vu de dos (quels muscles !) et frois
poignards qui se dressent agressivement.
Ca démarre vite et fort dans un camp mili-
faire fruffé d'ennemis. Vous commencez cha-
que niveau avec 80 balles de fusil-mitrailleur,
un obus de mortier et une grenade. Le tir au
fusilmitrailleur est jouissif a souhait car, en lais-
sant |'index appuyé sur la gdchette, vous pou-
vez balayer ['écran et voir ﬁimpoct des projec-
files. Malheureusement, vous pourrez aussi
voir baisser vofre niveau de munitions, ce qui
netfement moins réjouissant... Vous utiliserez
'obus de mortier pour dégommer des adver-
saires éloignés et ﬁ:ogrenade pour descendre
I'hélicoptére qui apparait de femps & autre.
Attention aux ofages qui traversent |'écran
sans crier gare ou qui agifent la main pour se
faire reconnaitre ! Il est impératif de ne pas les
tuer. Aprés le camp, vous vous refrouverez
dans un village mexicain, puis dans des ruines
et des hangars, avec foujours plus d'assaillants
de plus en plus belliqueux.
Rambo 3 n'est pas un jeu facile, loin de la.
Aucun gaspillage de munifions n'y est toléré et
il faut, ?a plupart du temps, abatire les enne-
mis avant méme qu'ils commencent & firer
(comme dans la rédlité), faute de quoi votre
niveau vital baisse rapidement et le fafidique
"game over" s'inscrit sur I'écran. Mais la diffi-
culté est, dans les jeux de fir, un ingrédient indis-
pensable, afin d'éviter une rapide lassitude.
Rambo 3 se classe d'emblée parmi les meilleurs
jeux du genre, si ce n'est le meilleur, avec des
?rophismes superbes, une action frépidante et
ort bien dosée et une foule de petits détails
qui pimentent agréablement |'ensemble. Une
rés belle réussite, indispensable pour les posses-
seurs du lightphaser.
Curloucie Sega
J.-M.B,
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ALIEN SYNDROME

Toutes les peuplades extra-terrestres
de la dixieme galaxie se révoltent
contre I'Empire, et prennent comme
otages tous les ambassadeurs ter-
restres. En les répartissant dans plu-
sieurs vaisseaux...

Mais les humains ont plus d'un tour
dans leur sac. Grace a un téléporteur
trés puissant, vous étes matérialisé
dans le premier vaisseau. Il est com-
posé environ d'une quinzaine de
salles. Chaque salle occupe un
écran, et quand vous passez par un
des couloirs de bord, vous passez
directement dans une autre salle. Le
scrolling n'est donc pas continu, et
chaque salle est un écran a part.
Dans une salle, il y a d'abord des
gardes: ils ressemblent furieusement
a Alien, ce qui, si vous avez vu le film,
vous donne une idée de leur air ave-
nant!.. Les gardes apparaissent dés
que vous entrez dans la salle. lls sont
a peu pres trois fois plus gros que
vous, leur contact est mortel, mais ils
se déplacent heureusement avec une
lourdeur certaine. Si vous vous attar-
dez trop, ils convergent vers vous; si
vous continuez a lambiner, ils vous
tirent dessus. Vous pouvez bien sir
tirer sur les aliens; mais ils ne dispa-
raissent alors que pour renaitre dix
secondes plus tard.

Il'y a aussi de dréles de tétes vertes,
encastrées dans le sol, grimagantes,
et qui lachent des boules d'énergie
qui se dirigent lentement vers vous.

C'est pénible, et génant a la longue.
Vous pouvez neutraliser ces "tétes"
en les touchant avec votre tir.

Vous pouvez encore trouver, sur les
parois de certaines salles, des sortes
de placards. Certains amélioreront la
puissance de tir de votre arme, en
remplagant votre ridicule pistolet ini-
tial, a trés faible portée, par des
boules de feu meurtriéres, ou un fais-
ceau laser extremement efficace.

D'autres vous feront gagner une vie.
D'autres vous téléporteront dans une
autre salle. Et les plus sournois se
contenteront de vous redonner votre
arme initiale!

Reste les otages. Une dizaine, répar-
tis a travers tout le vaisseau, jamais
plus d'un par salle. Il suffit de passer
dessus pour les délivrer. Quand tous
auront regagné leur liberté grace a
vous, il vous faudra quitter le vais-
seau par la salle de sortie. Et vite! Car
les aliens, mécontents de votre intru-
sion, ont déclenché une bombe
nucléaire a retardement. Le décompte
du temps avant son explosion est
visible dans un coin de I'écran.
Evidemment, vous passez alors dans
un autre vaisseau, plus complexe,
avec des ennemis plus hargneux et
des otages plus nombreux. A noter
que les aliens de chaque vaisseau
sont différents, avec une certaine
recherche graphique, mais tous éga-
lement méchants et répugnants.
Alien Syndrome semble simplet au
départ, mais il devient vite intéres-
sant de rechercher le meilleur par-

cours pour se tirer d'affaire. Car les
aliens réapparaissent toujours aux
mémes endroits et, dans un premier
temps, effectuent toujours les mémes
déplacements. Vous apprendrez
donc qu'il faut courir tout droit vers
I'otage dans cette salle, mais qu'il
vaut mieux d'abord s'embusquer dans
un coin dans cette autre salle. Vous
construisez ainsi votre organisation
tactique en fonction des salles, des
points d'apparition des aliens, de la
position des tétes vertes, et des
avantages que peuvent vous appor-
ter les placards. En plus, il y a visible-
ment pour chaque vaisseau un ordre
idéal de visite des salles, plus court,
plus sdr.

Une excellente cartouche, a laquelle
on adressera seulement deux
reproches: la gestion des mouve-
ments ne semble pas tres bien adap-

tée aux controles de la manette Sega |

(il s'agit visiblement d'une adaptation
d'une cartouche MSX), et aucune
astuce ne permet de sauter les pre-
miers vaisseaux, dont la résolution
finit par étre trop facile, et donc fasti-
dieuse. Mais ces défauts restent trés
secondaires a c6té de la qualité de
I'ensemble.
(Cartouche Sega).

J.M.M.

N

Cette cartouche est probablement la
plus attractive pour console Sega. |l
ne s'agit pas d'une adaptation d'un
jeu d'arcade mais d'une création origi-
nale et passionnante a plus d'un titre
du point de vue purement ludique. Le
but est de détruire une base ennemie
aprés avoir récupéré des disquettes,
délivré des prisonniers, etc.

Concretement les choses se, dérou-
lent de la maniére suivante. On se
déplace dans diverses salles. Dans
chacune est présent un terminal infor-
matique, des cartes d'acces et des
éléments codés nécessaires pour
ouvrir des portes ou mettre en service
des ascenseurs par le biais desquels
il est possible de passer dans
d'autres salles. De méme, on peut
changer d'arme, prendre de I'énergie,
etc. Evidemment, des systémes de
défense sont présents et vous pom-
pent des points de vie. Ce parametre
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est donc important et le maitriser
s'avére essentiel pour parvenir a la fin
du jeu.

Créé pour la console Sega, Zillion
diposait d'un minimum de contraintes
au départ. Probléemes de superposi-
tion de Sprites et amaigrissement du
jeu original ne sont pas présents.ici.
On profite donc d'un jeu complet avec
animation de grande qualité et gra-
phismes de bonne facture. Cété brui-
tages, le programme propose une
mélodie constante et agréable ainsi
que des virgules sonores trés con-
vaincantes. Bref, Zillion est un trés
bon jeu mais ne se termine pas en une
heure... Loin de la!

(Cartouche Sega).




On y joue, on y joue encore, et
§ quand on en a marre d'y jouer, on y
: rejoue. Et encore, encore... Vous avez
offert une console @ vos enfants, les jeux ne vous intéressent pas ? Alors
n'achetez pas Lord of the Sword, vous pourriez découvrir qu'il y a autre
chose dans la vie que "Les chiffres et les letires"...

ord of The Sword, titre
banal d'un jeu qui l'est moins.
C'est... comment dire ?
Heu... ce sont les hommes
qui en parlent le mieux. Enfin
['espére, puisque me frouvant dans cette caté-
gorie et condamné a y rester. N'ayant pas |
peur des mofs (ca difféme parfois, mais ¢a ne |
mord jamais, un mot], 'ose affirmer que ce jeu |
est|'un des meilleurs que j'ai vu dans le style ‘
arcade-aventure.
Vous, landau, partez pour une mission
sacrée : la Quéte pourda Couronne | Et pifié, | | ———
évilezmoi les jeux de mots pénibles, du genre | (a vos souhaits) deviendra
"Landav, le pefit poucette" etc... on n'est pas | roi de cette contrée. Seule-
— _ : : ' ment voila. Non content
" de tuer tout le monde, les
' vilains veulent aussi libérer
g I'esprit inhumain et cor-
' rompu de leur chef, le
Démon Ra Goan. Et si ceci
' devait arriver quand le
 tréne est vide, il ne fait pas
' de doute que Ra Goan
s'emparerait de la cou-
' ronne, plongeant pour tou-
| jours cefte douce contrée
dans une misére noire.
' Mais vous étes infrépide, d'autant plus qu'étre
3 2 roi est une situation des plus
enviables. Pour poser votre
i digne postérieur sur le fréne, il
vous faudra d'abord refrou-
ver 'Arbre de Marill, symbole
de la famille royale. Je vous
& conseille d'aller faire un tour
dans le village d'Amon et de
| rentrer dons%o remiére mai-
son ouverte, afin d'y trouver
le magicien. Continuez tout
droit sur la forét d'Ulmo, et
faites demiour en direction
de la forét de Namo... Vous
y frouverez un arbre-esprit, qui
 lachera ce fichu symbole dés que vous |'aurez

P ALY

ici pour rigoler. En fait de sacrée, la quéte vous

inféresse @ un niveau plus personnel : la royale
famille s'étant fait occire par une bande de
vilains fourbes, celui qui réussira les frois
épreuves choisies par les Doyens de Baljinya

occis. Bien entendu, tout cela ne se passe pas
précisément dans une ambiance bon-enfant :
si la fluidité du scrolling est une pure merveille,
les monstres rencontrés sont de vrais teignes,

rés colorés et pas plus gentils pour
autant, que ce soit les chauve-souris
géantes, les serpents et toutes
sortes d'animaux ou encore les
homme-ézards, les nécromanciens,
etc. N'allez pas croire que je vais
vous en faire la liste, j'ai déja croisé
plus de vingt monstres différents et
je n'ai résolu que le fiers du jeu |

Comme fout éfre humain qui se res-
pecte, landau n'a qu'une vie.
Autant dire qu'il lvi faudra manier
avec dextérité son épée, ou lancer

avec précision ses fléches. li doit d'ailleurs avoir
un carquois magique ce garsd, puisqu'il ne
manque jamais de fléche ! Tiens, en parlant
d'armes, il faut savoir que celles en voire pos-
session ne sont pas f)armi les plus puissantes...

Cela veutil dire qu'il en existe d'aufres 2 Heu...
Allez donc faire un tour dans les chateaux de
la contrée, histoire de voir... Que vous dire de
plus, sinon que ce jeu est superbe, complexe,
prenant, tuant, et que malgré une vie unique,
une option continue vous permet de rejouer
jusqu'a dix fois en confinuant la méme his-
foire... En fait, dix vies quoi. Bon d'accord,
'aurais pu le dire plus 16t... Un reproche quand
méme ¢ Une pile pour sauvegarder |'aventure
eut été la bienvenue... Oui je sais, je ne vous ai
pas parlé des deux aufres épreuves... Alors si
on veut savoir, hé ben... allez, on court ache-
fer |
Cartouche pour la console Sega
B.D.
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ATARI ST

Une ville entierement peuplée de

gangster : il faut nettoyer ga, et au
plus vite | Prévoyez des car-
touches...

Seul contre plusieurs centaines de
bandits : il va falloir viser juste !

Vous partez donc pour l'enfer. Déja,
sur la route, les hostilités commen-
cent : une voiture se glisse devant
vous en zigzaguant, et des gangsters
apparaissent aux portiéres pour vous
mitrailler. Il faut essayer de les tou-
cher pendant leur bréve apparition.
Cette premiére épreuve passée, vous
pénétrez enfin dans la ville.

Les gangsters marchent dans la rue
sur fond de vieux immeubles en bri-
ques rouges, comme a Chicago.
Tuez-les au plus vite ! Sinon, ils se
retournent et font feu sur vous. Vous
perdez une vie pour deux balles
regues. L'un d'entre eux essaie méme

TESTS

GANGSTER
TOWN

agresseur sans la blesser!
Vous arrivez enfin devant
un gigantesque bar. Le
pire est a venir : des
gangsters surgissent de
partout, fenétres, bouches
d'égoit, bientét suivis par
leur chef, un teigneux qui
ne meurt qu'aprés 5 balles
en plein ventre !

Gangster Town est un
authentique chef-d'oeu-
vre. La précision de tir est
excellente ; les différentes
épreuves sont variées et
réclament a la fois de
I'nabileté et de I'opportunisme; enfin,
le graphisme est remarquable, un
véritable Chicago de caricature,
whisky, orchestre de jazz, docks
couverts de caisses de contrebande,
et gangsters en borsalino armés de

Bref, on s'y croirait !

Ajoutons que la progression de diffi-
culté des différentes scénes est
dosée a merveille. Un seul mot :
bravo!

(Cartouche Sega).
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AFTERBURNER

CAY EST, CEST LA REVELATION !
L'Afterburner de Sega est arrivé et |l
me rend cinglé !

Ne lisez pas cette chronique, car
votre vie risque de devenir un enfer
si, par malheur, votre boutique préfé-
rée a épuisé son stock de ce jeu.
Afterburner est superbe. Sega a saisi
I'essence méme de la version arcade

VOoix prononce ces mots : "get ready”,
et que le navire s'éloigne de vous.
L'écran offre une vue maritime et I'on
vous montre le numéro du palier (1-
18), les vies qui vous restent et le
score. Les mouvements se font de
bas en haut, de gauche a droite et en
diagonale, et sont assez faciles a
contréler.

dans une cartouche 4 megabits.
Comme vous le savez probablement,
Afterburner est la derniére simulation
de bataille de l'air en jeu d'arcade,
congue par ces maitres que sont les
japonais de Sega. Vous devez faire
franchir 18 scénes de combat a votre
avion et le faire atterrir sur un porte-
avions a la fin de la mission.

C'est vraiment l'aristocratie des jeux
de console.

Préparez vos pansements avant de
jouer : vous en aurez besoin pour pro-
téger votre pouce aprés quelques
furieuses séances de zapping.

La cartouche-prototype que nous
vous révélons ici commence' par un
logo en gros caractéres qui s'efface
de I'écran pour faire apparaitre deux
images d'un avion de combat et d'un
technicien en train de donner le signal
de départ. Suit alors une démonstra-
tion du niveau 1.

La séquence de lancement apparait
en appuyant sur le bouton de mise a
feu. Vous vous retrouvez sur la plate-
forme de lancement d'un porte-
avions. Vous accélérez lentement en
montant dans le ciel, tandis qu'une

== TS, O ——

Pour bien maitriser I'Afterburner
(dans ses versions arcade et con-
sole) il suffit de savoir quand
s'écarter pour éviter les missiles, et
comment utiliser la régle des 360
degrés (voir plus loin).

Vous possédez deux armes pour des-
cendre vos ennemis : une mitrailleuse
et des missiles. La mitrailleuse pos-
séde une quantité illimitée de car-
touches, tandis que les missiles sont
en nombre limité et vous risquez de

les épuiser a différents moments du
jeu. Il vous suffit d'appuyer sur le
bouton 2 pour tirer avec la mitrail-
leuse, les missiles doivent étre fixés
sur leur cible avant que le lancement
ne puisse s'effectuer. Le probleme de
temps est donc crucial. Il vous faut
survivre a une certaine période de
temps pour terminer un palier et les
avions ennemis qui arrivent de tous
les coins de I'écran rendent cette mis-
sion presque impossible. Vous pou-
vez descendre ces enfoirés a vue
grace a quelques mouvements
simples, mais il vous faudra du temps
pour maitriser les mouvements
essentiels. Il y a différents avions et
différents angles d'attaque. Certains
arrivent sur vous directement en lan-
cant des missiles dont il est difficile
de se débarrasser, tandis que
d'autres arrivent par la gauche ou par
la droite. Il y a également un avion qui
fait demi-tour des que vous lui tirez
dessus et s'éloigne vers le haut de
I'écran.

Vous perdez |'une de vos vies lorsque
vous étes atteint par un avion ou par
un missile. La scéne de destruction
par un missile est assez impression-
nante (comme dans le jeu d'arcade).
Vous avez pris du plomb dans I'aile et
tombez vers le sol en dégageant de la
fumée, puis une boule de feu éclate
sur le sol.

Le terrain que vous survolez varie et
passe de la mer a la forét, a la glace
et au désert, chacun avec des détails
qui se déroulent
SOuUs VOus.

Vous pouvez faire
des mouvements de
360 degrés avec
votre avion, et ga
décoiffe un maxi-
mum de voir I'écran
tourner autour de
vous, comme Si
votre cervelle tour-
nait a 360 degrés
(¢a prend vraiment
la téte).

Il est bon de lever le
nez de votre avion
lorsque vous devez
faire face a une
vilaine attaque de missiles. J'ai
découvert un gros défaut au cours du
jeu : entre les paliers 1 a 12, il suffit
de maintenir le joystick sur n'importe
laquelle des diagonales et les avions
ennemis vous ratent (j'imagine que
cela ne sera plus possible dans la
version définitive !).

Si vous survivez aux trois premiéres
scénes, vous pouvez refaire le plein
et vous réapprovisionner en missiles.
Cette manoeuvre est difficile car il
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vous faut mettre en position le cable
d'un avion de ravitaillement et le faire
entrer dans votre lance-missiles.
Tous les trois paliers apparait le
compte de vos points et de vos
coups. Plus vous avez descendu
d'avions et plus vous avez de points.
A la fin du sixiéme palier, vous devez
combattre un énorme bombardier qui
lache des missiles sur vous et qui a
une mitrailleuse a l'arriére. Il vous faut
esquiver et vous faire un chemin tout
en essayant de le descendre. Si vous
y parvenez, vous gagnez le droit

d'atterrir et de refaire le plein, puis de
remonter dans le ciel.

Le jeu est trés rapide et peut se révé-
ler un peu troublant au début en rai-
son méme de sa vitesse. Les images
sont relativement claires. En fait
j'attendais mieux d'une cartouche 4
méga. La musique est bonne. Le seul
point faible est le bruit de la mitrail-
leuse qui me parait un peu léger.

Le probleme avec la version console
des jeux d'arcade, si parfaits sur le
plan graphique, est précisément
celui-la : il est presque impossible de

tfaire une copie exacte de la version
arcade, et sur bien des points, toute
comparaison est nulle et non avenue.
Mais Sega a quand méme fait un bon
boulot sur cet Afterburner et vous ne
pouvez pas vous permettre de le
rater. C'est le premier d'un nouvelle
génération. Une nouvelle classe de
jeu de console qui va appartenir a
I'histoire. Alors, achetez-le avant qu'il
ne soit épuisé.
(Cartouche
Sega).

pour console

T.T:

FANTASY

Il est rare que la suite d'un jeu se
révele encore meilleures que la pre-
miéere partie. C'est pourtant le cas de
"Fantasy Zone 2" qui est deux fois
mieux que la premiére mouture (et
deux fois plus puissant avec 2 méga-
bits). Il s'appelle "Tears of Opa Opa"
et suit de pres "Fantasy Zone I" dans
sa présentation et la maniére de
jouer. L'histoire nous montre Opa Opa
essayant de libérer la "Fantasy Zone"
des redoutés Blackhearts (nous
aurons d'ailleurs l'occasion de repar-
ler d'eux).

Pour ceux d'entre vous qui ne sont
pas familiarisés avec cette "Fantasy
Zone", sachez que vous avez peu de
contréle sur Opa Opa et que vous
devez détruire les méchants envahis-
seurs a travers plusieurs écrans.
L'action se déroule sur un fond trés
détaillé et coloré, avec des ennemis
étranges et merveilleux qui ne deman-
dent qu'a se faire descendre. Vous
allez de gauche a droite et le fond se
déroule dans les deux directions pour
dévoiler chaque scéne.

Il faut huit rounds pour terminer le jeu
(Pastaria, Sarcand, Hiyarika, Bow
Bow, Chaprun, Fuwareak, Sbardian et
Wolfin) et chaque round a un certain
nombre de scénes qu'il faut parcourir
(3/3/5/5/5/5/5/5, respectivement). Le
but final est de détruire les Blac-
khearts et vous devez combattre un
Blackheart a chaque round.

Pour vous aider dans la bataille, vous
pouvez acheter avec de l'argent un
certain nombre d'armes. Vous récol-
tez de l'argent en tirant sur les enne-
mis et en attrapant les piéces aban-
données par les ennemis descendus.
Pour acheter des armes, vous vous
rendez dans une boutique située

ZONE 2

dans l'une des scénes et vous pou-
vez choisir vos armes parmi trois
catégories: vitesse (grandes ailes,
moteur normal, jet, turbo et fusée), tir
(rayon laser, rayon large, gros
calibre, pistolet a 3 coups et pistolet &
7 coups), bombes (boule de feu,
bombes doubles, grosses bombes,
grosses bombes doubles, bombes
intelligentes, bombes incendiaires,
bombes lourdes). Les armes a feu
durent un temps limité, la vitesse et
les bombes durent jusqu'a ce que
vous perdiez |'une de vos trois vies.
Vous pouvez retourner dans la bouti-
que et racheter ies mémes articles
mais leur prix augmentera a chacun
de vos passages (un rayon laser
colte 2000 au premier achat mais
vous coutera 1000 de plus a chaque
achat supplémentaire.

Au cours des rounds 3, 5 et 6 vous
trouverez des boutiques cachées
avec des armes spéciales; elles sont
invisibles et vous devrez tirer dans
tous les coins jusqu'a ce que vous
voyiez des balles
disparaitre dans
I'air, annongant
la base cachée.
On se sert des
armes en mani-
pulant le bouton
1 (balles) et 2
(bombes). Tout
contact avec l'un
des 31 types
d'ennemis est
mortel, mais si
vous étes atteint
par leurs balles,
un compteur de
puissance se
met a descendre

| et vous perdez une vie quand il atteint

le zéro.

Pour passer d'une scéne a une autre,
vous trouverez des portes qui appa-
raissent lorsque vous avez tiré plu-
sieurs fois sur les grandes bases

| ennemies.
| "Fantasy Zone II" est un jeu d'habileté
| et de rapidité. Le graphisme est mer-

| (Cartouche

veilleusement détaillé, les couleurs
trés variées. Il me fait penser a "Tutti-
Frutti", et je n'ai qu'une envie c'est de
le dévorer. Vous verrez, vous aussi.
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QUARTET

Mary et Edgar sont deux person-
nages d'une célébre série de dessins
animés TV japonais, que nous
n‘avons pas encore vus (surla5 ? la
6 ?). Vous pouvez jouer seul, vous
dirigez alors Mary (honneur aux
dames). A deux, un joueur dirige
Mary, l'autre Edgar, et cela simultané-
ment ! Voila qui est franchement nou-
veau... En fait, les deux joueurs peu-
vent collaborer, histoire de poursuivre
longtemps leur mission commune, ou
se faire des vacheries, histoire
d'essayer de battre I'autre au score...
A votre golt !

Le jeu se décompose en zones, ou
tableaux. Pour passer de l'une a
l'autre, il faut s'emparer d'une clé. On
obtiendra la clé en détruisant un
monstre redoutable, caché sournoi-
sement au bout de chaque zone.
Avant de le rejoindre, il faut traverser
une contrée éminemment hostile et
vraiment trés mal fréquentée : glo-
bules géants, scarabées sauteurs,
fleurs qui lachent des bombes, yeux
métalliques, bouches voraces. Le
tout dans un univers chaotique, pas-
serelles en suspensions, rochers,
murailles & détruire, gouffres a fran-
chir... Bref, du bon vieux jeu
d'arcade, difficile et énervant a sou-
hait !

Mary (ou Edgar) peut sauter ou tirer.
Le tir transforme les ennemis en pas-
tilles de bonus, de 500 & 2000 paints.
Intéressant, mais mieux vaut ne pas
revenir sur ses pas pour se gorger de
bonus, car le temps vous est compté:
tout contact avec I'ennemi vous fait
méme perdre, en plus, de précieuses
poignées de secondes!

Dans ce monde hostile, quelques
accessoires peuvent aider nos héros.
En premier lieu, le turbo-propulseur :
attrapez-le, et vous pourrez voler !
Inappréciable pour franchir les
goutfres et tous les passages diffi-
ciles, et pour aller exterminer les
monstres dés leur apparition, généra-
lement en altitude, c'est-a-dire hors
de portée de vos gambettes non
turbo-propulsées... Un risque : deés
qu'un ennemi ou un projectile ennemi
vous touche, le propulseur vous
quitte, et vous tombez. S'il y a un
gouffre sous vous, c'est la mort, une
vie de perdue ! Sinon, vous pouvez
toujours essayer d'aller récupérer
I'engin. Hélas, vous voliez peut-étre
trop haut, et il est inaccessible...
Rageant !

Il serait fastidieux d'énumérer les
objets a ramasser. On notera juste
que Quartet, malgré son bon gra-
phisme, sa souplesse de manipula-

tion, et ses difficultés bien dosées,
manque sérieusement d'originalité.
Aucune nouveauté dans le principe
de jeu, aucune trouvaille qui le démar-
que des autres jeux dits "d'arcade-
aventure". Quartet vous passionnera
donc si vous avez peu l'expérience
de ce genre de programme, et vous
décevra vite si vous étes un habitué.
Seul le mode de coopératicn a deux
joueurs apporte un certain piment a
ce jeu fade et sans rythme. Au moins,
on se dispute !
(Cartouche Sega).

J.M.M.

ZILLION I

Les grands succées engendrent les
séries : le fabuleux Zillion a mainte-
nant un petit frere, aussi beau que lui.
Mais beaucoup plus sauvage...

Dans la premiére cartouche Zillion,
vous peénétriez a pied dans la base
ennemie. Ce temps-la est bien révolu,
vous voici désormais équipé d'une

e -

extraordinaire moto. Un design
d'enfer, et des performances remar-
quables : elle peut sauter ou presque
voler, elle peut s'abaisser, elle a un
canon a l'avant, et elle freine ou accé-
lere au quart de tour. Ce ne sera pas
de trop, car vous étes lancé sur votre
terrible engin dans un couloir infernal :
des gardes vous canardent tous ies
dix metres, assistés par des robots
volants. Vous devez donc vite vous
habituer a jouer sur trois hauteurs de
tir : sauter pour toucher les robots,
position normale pour les gardes
debout position abaissée pour les
gardes accroupis... Le tout se
déroule a trés grande vitesse, et ce
premier tableau est une suite éprou-
vante d'acrobaties !

Le sol lui-méme se met contre vous.
Vous devez éviter des plates-formes
magnétiques qui font dangereuse-
ment baisser votre énergie dés que
vous y posez les pneus ; plus loin,
des gouffres mortels s'ouvrent sous
vos roues. Ce qui vous impose des

séries infernales de freinage-saut-
accélération-tir-freinage-saut, etc, ol
la moindre erreur de timing est fatale !
Quand vous aurez réussi cette intru-
sion en force, vous abandonnerez
votre moto pour un univers qui res-
semble davantage a celui du premier
Zillion. Un enchevétrement de cou-
loirs et de plates-formes oU patrouil-
lent des gardes et de drdles
d'animaux volants, qui rappellent ter-
riblement les monstres burlesques de
la cartouche Fantasy Zone. Un clin
d'oeil Sega ?
Mais pas encore d'ordinateurs,
d'identity cards ou de code secret a
découvrir... Zillion Il privilégie I'action
et I'habileté. On peut méme dire que
les combats initiaux sont les plus vio-
lents que nous ayons pu voir sur la
Sega ! Une cartouche épuisante pour
les nerfs, a casser les manettes,
aussi soignée graphiquement que la
premiéere. Bref, a couper le souffle.
(Cartouche Sega).

J.M.M.




TRANSBOT

Les robots ont la péche !

Un lendemain de guerre nucléaire. |
fait chaud. Il fait lourd. Seuls les
robots peuvent survivre dans cette
atmosphere surchargée. Et soudain
le computer Dalaus décide de prendre
le pouvoir !

Mauvais début de journée... Déja que
la Terre entiére a été ravagée la veille
par un conflit nucléaire. Passe
encore! Mais ce vacarme incessait
de combats de robots géants au-
dessus de votre abri anti-atomique a
fini par vous réveiller. Trois baille-
ments, un tube de café, un tube de
croissants, et un coup d'ceil a la vidéo
: ga continue ! Les informations ne
sont pas bonnes : tout excité par le
déferlement de particules issu des
explosions, Dalaus, le célébre com-
puter, s'est mis en téte d'asservir le
monde ! Il a déja pris possession de
plusieurs villes, et ses armées auto-
matiques déferlent.

Zut | Vous espériez pourtant une jour-
née de repos. Mais, vous étes le seul
a pouvoir intervenir efficacement en
prenant les commandes du CA-214,
un robot "transformer”.

Ce robot est trés beau (ou trés "bot"
plutdt). Soigneusement calé a gauche
de l'écran, il voit arriver sur lui au fur
et a mesure de sa progression les
multiples et diverses escouades
ennemies. Il y en a vraiment de toutes

TESTS

sortes, de toutes formes.
Les graphistes s'en sont
donnés a coeur-joie! Mais
un seul engin compte vrai-
ment pour vous, une sorte
de char qui apparait régu-
lierement en bas de
I'écran et passe rapide-
ment. Allez le détruire par
tir ou contact. Des lettres
se mettent alors a défiler
en haut de 'écran, de A &
G. Il s'agit de 7 types d'arme.
Appuyez sur le bouton 1 au moment
voulu : vous obtiendrez I'arme corres-
pondant & la lettre sur laquelle vous
vous étes arrété. Amusant. Et abomi-
nablement utile : I'arme de série du
CA-214 est faible. Certaines de celles
que vous pouvez obtenir sont redou-
tables : barre d'énergie balayant tout
sur toute la hauteur de |'écran, rayons

a deux ou trois directions. Mais cha-
que arme est limitée en énergie ( cur-
seur visible qui décroit a chaque tir) :
la lettre G remet au maximum cette
énergie et vous permet donc de gar-
der plus longtemps une bonne arme.
Votre mission est d'atteindre le
repaire secret de Dalaus, et de
déconnecter ses Rams et ses Roms.
C'est une mission titanesque car le
nombre d'ennemis a abattre aupara-
vent est considérable !
Transbot n'est pas vraiment un jeu
original. Exceptée la sélection des
armes par le systéeme des lettres,
c'est un banal jeu de tir, avec scrol-
ling horizontal, vagues successives
d'ennemis, énergie, etc. Une particu-
larité quand méme : le jeu est facile et
il s'adresse plutdt aux débutants ou a
de jeunes joueurs d'arcade.
(Cartouche Sega)

J.M.M.
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ELT

L'homme au kimono blanc. Un kimono
blanc, pieds nus, en pleine forme :
vous étes prét a mettre en pratique
votre art du Kung-Fu. Et attention : il y
a du monde ! Dans Black Belt, votre
tache n'est pas simple : votre fiancée
a été enlevée par un gang sans foi ni

loi (incroyable le nombre de fiancées
enlevées dans les jeux vidéo ! Il fau-
drait faire quelque chose...). Ce gang
est remarquablement structuré : au
bas de I'échelle, les hommes de main.
lls ne combattent pas en finesse,
mais sont horriblement nombreux et
n'hésitent par a vous attaquer par
derriére. Peu importe : vous appren-
drez des les premiéres parties a vous
en débarrasser d'un seul coup de pied
a la poitrine. Comme ils sont nom-
breux et se succédent, c'est juste
une question de timing.

Au-dessus de ces malfrats, divers
combattants plus expérimentés : |ut-
teurs gras et lourds, Jujitsu en robe
rouge, Aigles Ninja en noir, Femmes
déchainées. Chaque nouvelle caté-
gorie remplace la précédente quand
vous changez d'étape. Mais vous
devez pour cela affrontez des
Maitres : un maitre de Kung-Fu
d'abord, puis deux lutteurs avec fouet

et couteau, puis un maitre de Jujitsu,
des Ninja avec fouet et sabre, des
femmes armées de torches, et enfin
le Grand Maitre, dans un duel final :
Monsieur Wang !

Premiére conclusion : vous devez
apprendre méthodiquement toutes les
figures de combat auxquelles votre
héros a droit, 16 au total. On regret-
tera I'absence d'un "hall d'exercices”,
écran sans ennemi ol l'on peut
s'entrainer. Pour le reste, il faut
apprendre a connaitre chaque
ennemi. C'est le seul secret !

Black Belt a des graphismes dignes
d'un jeu de café : personnages parfai-
tement dessinés et animés dans

toutes les positions, variété
d'ennemis, décors exotiques... Rien a
lui reprocher, si ce n'est que la diffi-
culté n'est peut-étre pas aussi grande
qu'il y parait au premier abord...

(Cartouche Sega). J.M.M.

SPACE HARRIER

C'est dur d'étre un super-héros : vous
devez subir 18 vagues d'assauts
ennemis avant de triompher. Le pay-
sage se déroule en perspective
devant vous. Vous avancez tres vite
et ne pouvez influer sur cette vitesse.
Vous avez juste le droit de voler a
droite, & gauche, en haut et en bas.

Les ennemis viennent donc a votre
rencontre a toute allure. Ne vous
attardez pas a les contempler : votre

seule chance est d'en détruire au
moins un ou deux avant qu'ils ne se
soient placés...

Les créateurs de Space Harrier s'en
sont donné a cceur joie ! lls ont
inventé une foule de monstres fabu-
leux et terrifiants, des canaris avec
des ailes de chauves-souris, des
squelettes
volants, des
poulpes végé-
taux, etc. Un
véritable festival
d'horreur, super-
bement mis en
valeur par la défi-
nition et les cou-
leurs de l'image

Sega !
Le seul reproche
qu'on puisse

adresser a
Space Harrier,
c'est que la meil-

leure tactique est toujours de tirer en
permanence, encore et encare !
D'un tableau a l'autre, décors et
monstres changent complétement,
mais l'action reste identique :'éviter
les tours et les rochers, tirer sur tout
ce qui bouge. Certains trouveront
peut-étre cet exercice de combat fré-
nétique un peu lassant... Mais les
amateurs de vrais jeux d'arcade se
régaleront !
(Cartouche SEGA).

J.M.M.




He , les mecs | Cest
moc le Erappe ; vous
voulez. saveir com-
menl yen sws Aar-
vive’ |a . Cest sim-
ple . ) ai keste

ALTERED BEAST .G

we pouar gqvilldr Tes mmon
des vaclures 1«4 vous
agvess ent o

movas |es
maviales ¢

i Daps |2 jote 2L \al
}le’jreSSe. en akbyz
dds pﬂ-b'ts ballons ..

m?‘MS on FQ-SS& Ué..s vl
3 l'ébak ! de loup-gavoy
crachant des €lammes du
bout des dotgls , ce e
est kvés ?rakic(ue -

i

Jew camunence ..,

e, Tour akEewndre Vékak
4’ homme - kigre , e'galement
abome’ au (AL DE FRANCE..

=

mMat'S - XU\ MOW\Cvlt O—QL :)Q“ad‘
me Cransformer en ALTERED

BEAST, une ket dchappel du
autye logiciel m ‘est apparue |

Oh“t jOh'
pelit e;iépha c

V‘Pq(g de € en au.‘gu.il\e-,' on prend
\’a\bpare_ma de divevses crea-
tuves que crachent ktoukes

o\u. Ge,LL -17

Javacs deja les doigts briles
pav les (lammes | aloee ce vieur
5na€ran d’ AGGAR m’a vermine

3 la petle avec de lail ek du persil]

" e—

« Cekle ﬁndcpu.il\e; m’a alovs yl¢
un sort eb ye me suis yrebvouve
dans won ekak de grenauille .

T2

-
Mevcr 53

Mices neus!) - %<




Une pags
dlYS.oo 'I'Oire

vont pouvoir godter, tout autant

que les autres, aux joies de l'aventure
d grande échelle. En effet, Sega vient de nous
concocter, sur la base d'un ?ogiciel Falcom
(créateur du jeu original), un jeu d'arcade/
aventure fenant sur une megarom 512 Ko.
Au début de la partie, ?e personnage

C efte fois<i, les possesseurs de Sega

qu'incarne le joueur se refrouve aux portes

S R e S N

e TR RE AN R I

d'une ville. Les graphismes des personnages et
surfout la musique, frés enfrainante, rappellent
les dessins animés japonais. La ville, représen-
e en 3D, permet au joueur de s'équiper dans
différents magasins. Je vous consz?he de faire
un four chez Rosetti, 'armurier. De méme, les
tavernes vont permettre de confacter
d'autres aventuriers, tel Galex qui a une
revanche & prendre sur les nombreux coupe-
jarrets écumant les bois de la région. Un autre
personnage parficuliérement intéressant est
Donis. En effet, c'est lui qui va vous confier
voire premiére mission : récupérer le saphir que
lui avait donné sa grand-mére. Une fois la ville
explorée de fond en comble, le joveur peut
sortir par la grande porte. Dés lors, il est pos-
sible d'aller ge ville en ville. Par moment, des
enfrées secrétes permettent de pénétrer dans
des souterrains. Je vous conseille de vous munir
d'une torche dans |'une des échoppes que
vous pourrez frouver en cours de route, sinon
le paysage se résumera @ un fout pefit rond
de lumiére entourant le personnage, et le sui-
vant dans fous ses déplacements.
Ce court résumé n'est qu'un bref apercu des
possibilités de cette carfouche qui permettra
aux possesseurs de consoles de pénéfrer dans
'univers des jeux d'aventure, avec tous les
avaniages d'un jeu sur ordinateur. En effet, la
sauvegarde des parties est rendue possible
par une pile au lirﬁium de 3 volts (d'une durée
de vie de plusieurs
années) intégrée dans la
cartouche, qui permet
de sauvegarder cinq par-
ties et de les conserver,
méme si I'on éteint la
machine et que l'on
enléve la cartouche.
Vous refrouverez bientdt
cette possibilité techni-
que (également utilisée
par Nintendo dans La
légende de Zelda)
dans un prochain jeu
Sega : Phantasy Zone.
Cartouche pour la
console Sega.

CB.

a y est, voici enfin RType sur la con-

sore Sega |

Autant vous rassurer immédiate-
ment, c'est une splendide réussite qui donnera
aux Segaccros de passionnantes heures de
jeu haletant, ponctuées de sueurs froides et de
Loﬁements e ceeur |
Graphiquement, le jeu est superbe et I'intérét
ludique n'est pas en reste non plus. Le seul
reproche que ['on pourra lui adresser est une
cerfaine parenté avec Nemesis et Salaman-
der, mais c'est loin d'éfre le seul jeu récent & qui
|'on peut faire cette remarque. Au moins ici, le
théme du vaisseau spatial qui combat sur
fond de scrolling horizontal est frai% de fagon
grandiose et en plus R-Type propose un grand
nombre d'options originayr:: I
Le premier tableau commence de maniére trés
"nemesienne” avec des vagues d'assaillants
qui ont manifestement fait leurs classes chez
Konami. Mais 'originalité ne se fait pas
attendre sous la forme de nouveaux vais-
seaux qui forment un cercle presque entiére-
ment clos sauf sur une petite portion. Il faudra
vite profiter de cette faille /talon d'Achille pour
pénétrer a l'intérieur du cercle et firer sur les
vilains qui n'en resteront pas | et essaieront
aussi de vous canarder : pas évident du
tout...
Tout au long du parcours, les vagues
d'assaillants gécimés feront apparaitre des

bonus qui, en passant dessus, vous permet
tront d'obtenir différentes opfions : bombes a
téte chercheuse, fir laser multi-directionnel, efc.




Comme chez Konami, |'acquisition de ces
options est frés importante, surtout pour
vaincre les monstres qui gardent ['entrée du
niveau suivant.

A la fin du premier tableau, vous devrez com-
batire le fameux monstre R-Type, une
énorme monsiruosité qui n'est pas sans rap

ler le monstre du film Alien, mais en 100 fois
plus gros. La bombe 4 téte chercheuse sera
alors indispensable puisqu'elle ira se fixer sur la
béte pour la détruire.

Au second fableau, vous serez confronté d
un énorme vaisseau vert qui vous agresse d
|'aide d'un rayon laser plus qu'imposant. Il fau-
dra passer sous le ventre ﬁu mastodonte et
firer sur cerfaines parties qui, 6 surprise, se défa-
cheront alors.

Le troisiéme tableau vous emménera dans les
fles mais vous n'y renconfrerez ni vahinés ni
requins puisqu'il s'agit d'fles spatiales. Des aliens
arrivent soudain : ils connaissent leurs dassiques
par cceur et ont été apparemment fraumati-
sés par Boulder Dash puisqu'ils laissent derriére
eux un sillage de rocs de I'espace. Au début,
¢a vous fera peutéire ricaner mais vous réali-

ur SEGA, les jeux se suivent et se res-
S semblent, surtout lorsqu'il est question

de "Shoot them up". Tenez, c'est pas
compliqué : prenons une cartouche au
hasard : Power Strike. Aprés I'avoir insérée
dans la fente idoine, que voyons-nous ?
Allons, 'attends... Que voyons-nous 2 Bon, je
vous donne la solufion mais c'est la derniére
fois. Et cessez de m'inferrompre d tout bout
de champ. Eh bien c'est irés simple, nous ne
voyons rien car nous avons oublié d'allumer la
machine. Tsss... Tréve de plaisanteries dou-
feuses, commencons & décrire ce qui est affi-

serez bien vite que c'est |a un piége redou-
fable, puisqu'ainsi les sagouins vous enferment
rapidement dans un dédale de cailloux qui se
fransformera en linceul si vous ne réagissez pas
immédiatement.
Et puis au quatriéme tableau, vous atteindrez
une ville de |'espace, faite de structures tubu-
laires et... mais arriverez-vous alive and well
jusqu'a ce niveau ¢ Oui ¢ Hum, permetiezmoi
de ne pas en éire aussi certain car, comme la
E]lupart des jeux Se?a, R-Type n'est pas un jeu
cile, ce qui signifie aussi que vous melirez
frés longtemps a vous en lasser. En fout cas,
nous aurons |'occasion d'en reparler d loisir
dans la rubrique Top Secret.
Nous avons mis la note maximum (4 joys-
ficks) mais cette cartouche aurait amplement
mérité d'étre dans les Tops du mois. C'est
vous dire a quel point nous la considérons
comme un ujﬂot indispensable & vous procu-
rer de toute urgence car, sinon, voire console
chérie risquerait de ne pas vous le pardonner...
Ccrtouﬂe pour la console Sega.
Jc'MnBt

ché a I'écran. I s'agit d'un vaisseau spatial. Ni
frop grand ni frop petit, avec deux ailes, une
queve et suffisamment d'armes pour détruire
n'importe quelle vague d'envahisseurs extra-
ferresires. Un vaisseau fout ce qu'il y a de plus
banal, somme toute. Pour I'instant, le vaisseau
en question survole un paysage aussi cam-
pagnard que verdétre. Un champ de bataille,
quoi... les bruitages sont habituels et la musi-
que plutdt réussie.Comme il se doit, I'écran
scrolle verficalement. Les vaisseaux ennemis
armivent en sens inverse (ben fiens, j'aurais parké
de poursuivants, sinon). Ca et [, quelques
cibles numérotées permettent au joueur
d'obtenir de providentiels bonus s'il les abat

" sobres, méme s'ils s'améliorent dans les

temps (les cibles, pas les
bonus 1). L'animation est fluide
et les graphismes des appareils
‘ Aliens sympas mais sans plus.
Les décors, eux aussi, sont fout ce qu'il y a de

tableaux suivants : pas d'effet de relief, pas
de couleurs vraiment gaies ni vibrantes. Pire -
bien que I'ensemble du jeu soit dans les limites
assez floves du raisonnable, notezle- aucune
ombre n'est représentée @ |'écran, 4 croire que
volre vaisseau fait du rase-motte ou qu'il vole
frés frés haut. Le bon sens et |'honnéteté pro-
fessionnelle m'obligent a frouver d cet excés
d'alfitde une explication au manque de
détails. Le bon sens n'est pas bon siyliste... Au
niveau du jeu lukméme, rien de notable, si ce
n'est la possibilité, en cas de destruction des
Fois vaisseaux dont on dispose & chaque par-
fie, de reprendre le jeu au tableau o |'on s'est
fait descendre en flammes. les puristes et
aufre stakhanovistes du manche & Ealai pour-
ront, quant & eux, reprendre la partie au
début. C'est comme on veut quoi. lcE:m en ce
qui conceme ['achat du logiciel.
Cartouche Sega

C.B.




n vous le dit tout de
suite, Global Defense,
c'est génial | Et en méme
temps prodigieusement
simple. Au centre de
I'écran, votre satellite et un curseur
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rouge a coté de lui. Phase offensive : le
satellite survole la Terre et doit détruire
les installations atomiques de I'ennemi.
Il suffit de déplacer le curseur rouge et
de tirer : une explosion circulaire gros-
sit puis diminue a l'endroit ou il se trou-
vait quand vous avez pressé le bouton.
Exactement comme dans Missile Com-
mand : tout objet ennemi touché par
cette explosion disparait.

Vous devez protéger votre satellite des
missiles ennemis. Pour déplacer le
satellite, il faut presser le bouton 1 et
actionner le joystick mais vous devez
aussi gérer le curseur: au début la
panique est totale ! Mais ou est mon
curseur ? Tiens, le satellite vient
d'exploser, j'avais oublié de le surveil-
ler !

A chaque fois qu'un objet ennemi
échappe a votre tir et disparait aprés
avoir traversé tout I'écran, une des
cases du bas de I'écran devient rouge.
C'est ennuyeux, on le verra... La phase
offensive se termine quand une navette
vient embarquer le satellite.

Phase défensive : I'ennemi commence
a bombarder la Terre. Des points bleus
montent au dessus du globe. Détrui-
sez-les aussitot, ou ils vont se trans-
former en missiles nucléaires et retom-

ber vers la planéte ! Quand l'un d'eux y
parvient, une case rouge de plus...
Comme les cases rouges de la phase
offensive sont restées, et que la Terre
explose (fin de partie !) dés que toutes

ous aviez adoré Wonder
Boy et réviez de conti-
nuer l'aventure... Alors
réveillez-vous, Super
Wonder Boy est |a dans
une nouvelle histoire qui est une mix-
ture d'aventure, d'arcade et de straté-
gie !
Le but du jeu est de tuer un dragon et de
restaurer la paix. Vous rencontrerez
beaucoup d'ennemis qu'il faudra (bien
s0r) tuer. lls disparaitront en laissant
une piéce d'or que vous devrez ramas-
ser. Il y a des portes qui, une fois
ouvertes, vous donneront accés a des
messages ou a des armes et des talis-
mans que vous pourrez acheter avec
les piéces d'or. Chaque niveau doit étre
traversé en un temps limité, indiqué par
des petits coeurs, et tout contact avec
les "méchants” réduit le temps dispo-
nible. A la fin de chaque niveau, vous
devrez tuer un gros monstre et récolter
la clé qu'il laisse derriere lui.
Vous obtiendrez alors un bonus de
temps supplémentaire et vous pourrez
obtenir 10 000 points de plus en récol-

les cases sont devenues rouges, vous
avez une phase défensive d'autant
plus facile que vous avez bien réussi la
phase offensive ! '
Ajoutez a cela des bonus par types
d'armes détruites, des pourcentages
de destruction, des vagues d'assaut
toujours plus complexes, des missiles
qui se séparent pour former de véri-
tables parachutes nucléaires, et mille
autres trouvailles diaboliques, plus un
graphisme spatial efficace : le jeu
d'arcade rapide, stressant par excel-
lence !
Indispensable si vous aimez les mon-
tées d'adrénaline !
(Cartouche Sega).

J.M.M.

Un nouveau

tant ensuite tous les objets "extra" (a
tuer ou toucher deux fois). Vous ren-
contrerez toutes sortes de situations et
de personnages: des serpents,
oiseaux, piscines, ascenseurs, boules
de feu, champignons ambulants, etc.

Les graphismes sont parmi les meil-
leurs disponibles a ce jour sur la con-
sole Sega et la maniabilité et le plaisir




de jouer sont au top-niveau. Les pro-
grammeurs de chez Sega semblent en
progrés constants et ce jeu montre une
évolution au niveau de l'utilisation des
couleurs. Les sprites tremblent peu
contrairement au premier Wonder Boy.
et d'une maniére générale Sega semble
mettre la barre plus haut, tant au niveat
du graphisme que de ['intérét du jeu.
Super Wonder Boy deviendra certaine-
ment un classique et ouvrira peut-étre
la voie a toute la série des nouveaux
jeux d'arcade/réle/aventure qui font er
ce moment un malheur au Japon.
(Cartouche Sega).
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oici, sur Sega, la reprise
du logiciel d'Activision
déja édité sur Amstrad,
Commodore, Atari, MSX
et Spectrum. Le théme,
vous l'avez deviné car votre culture
cinématographique n'a pas de limites,
est celui du fameux film "SOS Fan-
tdmes", traduction de Ghostbusters.
Vous commencez par équiper votre
équipe de "chasseurs de fantémes”
avec toute une série de gadgets choisis
parmi une panoplie impressionnante et
surréaliste : aspirateurs a fantémes,
lave-fantdmes, déradiatiseurs, et je
vous passe le reste. Puis vous com-
mencez a patrouiller dans la ville, en
vous efforgant de capturer les fan-
tdmes dés qu'ils investissent un
immeuble, et ce avant qu'ils ne se réu-
nissent pour donner naissance a leur
chef, grotesquement représenté sous
les traits (moelleux) de I'énorme
"homme-guimauve". Bref, on suit le film
a la lettre.

Hélas, le jeu est abominablement raté :
certains intermedes vous obligent &
conduire votre voiture le long d'une rue
longue et déserte, a dix kilométres-
heure, pendant deux bonnes minutes...
A mourir d'ennui ! Les bruitages sont
une véritable agression pour l'oreille, st
la musique, imitée de la bande-son du
film, est fausse a faire hurler.

Pour tout dire, cela faisait bien long-
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temps que nous n'avions vu une car-
touche aussi nulle et méme aussi désa-
gréable a jouer ! Une purge.
(Cartouche Sega).

J.M.M.
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placées derriére les jeux

La nouvelle

Bien que toujours

d'arcades, de tir, et d'aventure dans les
sondages-lecteurs, les simulations de sport
contribuent beaucoup a la réputation d'une
console... Sega, jusqu'alors pauvre dans le
genre, vient de combler cette lacune.

olf, Basketball, Volley-
ball, Baseball, Rugby
Américain : cinq simula-
tions infernales qui
devraient paraitre avant
la fin du mois de mars, et que nous
avons testées pour vous en avant-
premiére!

Histoire de ne pas trop nous fatiguer
tout de suite, commengons par le golf.
Un parcours de 18 trous, pouvant étre
effectué par 1, 2, 3 ou 4 joueurs, selon
deux régles de compétition choisies au
départ : en tournoi, le vainqueur est le
joueur qui a tapé le moins de coups
pour parcourir le parcours ; en match a
deux, le premier joueur a avoir remporté
10 trous est déclaré vainqueur sans
qu'on finisse le parcours. Plus rapide,
mais bien moins dramatique.

On commence par sélectionner les 14
clubs auxquels on a droit, puis une vue

réduite de l'ensemble du parcours
s'atfiche, utile au début. On passe enfin
a l'écran principal, extrémement bien
congu, exploitant parfaitement les pos-
sibilités graphiques de la console : &
gauche, une vue en hauteur de
I'ensemble du trou, et quelques para-
métres essentiels, force et direction du
vent, longueur du trou, etc. A droite,
une vue au niveau du sol, 2
l'emplacement actuel de votre golfeur,
qui permet de juger des obstacles envi-
ronnants. Pour frapper la balle, vous
avez quatre selections a opérer : choix
du club, choix de la direction de frappe,
choix de la position des pieds (pour
donner de l'effet), choix de la force du
coup (en stoppant un curseur mobile
sur une sorte d'échelle graduée).
L'ensemble de ces sélections se fait en
4 pressions sur le bouton 2, et si vous
avez un regret vous pouvez revenir en
arriere pour faire des modifications
avec le bouton 1. C'est exceptionnelle-
ment pratique et agréable & jouer. Le
graphisme et le dosage de tous les
paramétres des coups sont d'une
remarquable précision. Le golf parfait.

Le Basket est plus animé. Trop, peut-

SV
mo%

2

étre | Car les joueurs sont vraiment ani-
més d'une frénésie démente, et se
déplacent a toute vitesse. Il faut un
long moment pour s'y habituer, d'autant
que les régles sont impitoyables : ne
vous jetez pas comme un sauvage sur
le joueur adverse pour lui prendre la
balle, c'est la faute garantie (pénalités
systématiques par lancers-francs au-
dela de 5 fautes ) ; ne 'empéchez pas
non plus d'avancer trop nettement, ou
c'est encore une pénalité pour obstruc-
tion L.. Affreux! Heureusement que
I'arbitre est électronique, sinon... Bref,
ce basket nous semble a la fois bien
difficile a jouer et répétitif : il est pres-
que impossible de bloquer un adver-
saire, et les feintes, qui sont un des
charmes de ce sport, sont quasiment
absentes... Résultat, une succession
de courses et de paniers d'un bord 2
I'autre du terrain, sans grande tactique.
Une cartouche suspecte.




Aucun rapport avec le Volley, en tous
points excellents. Nous vous avions
déja fait I'éloge du volley de Nintendo,
mais celui-ci est encore meilleur | Par
une programmation subtile, vous diri-
gez les six joueurs tout en n'en ame-
nant qu'un seul sous le ballon : le pro-

K

cessus de jeu est ainsi parfaitement
naturel. Les balles de service peuvent
étre brossées abominablement et
prendre les pires effets pour tromper
I'adversaire. Et on croirait de vrais
joueurs : ils plongent, font des man-
chettes, ralentissent la balle ou lancent
soudain des accélérations, smashent,
sautent, contrent, multiplient les
feintes... Des parties acharnées et

passionnantes. Si vous n'avez pas
d'adversaire, la Sega vous proposera
d'affonter dans un grand tournoi les 7
meilleures équipes du monde!

Et le Baseball, et le Football Améri-
cain ? Certains d'entre vous

S

s'apprétent déja a passer a un autre
article... Quelle erreur | Ces deux
sports ‘s'adaptent & merveille sur con-
sole, la vieille Mattel en avait déja fait la
preuve! Et si vous ignorez tout des

régles de ces jeux, ce n'est pas un pro--

bléme, elles sont trés simples. Et vous
pourrez frimer en devenant un spécia-
liste branché des sports américains...

Au Baseball, un "pitcher” lance une
balle vers un "batteur". Le batteur
essaie de frapper la balle avec sa batte
pour |'envoyer le plus loin possible. Tant
que l'équipe du pitcher n'a pas rattrapé
la balle, le batteur et ses coéquipiers

jours jouée ala main. Les .. equipes
s'alignent face a face. L'équipe atta-
quante va passer la balle a un jousur
spécial, le "quaterback"®, qui a alors
deux solutions : soit courir tout seul
vers l'avant, en essayant de se faire
plaquer le plus tard possible ; soit
attendre que ses coéquipiers aient
avancé, et lancer la balle a I'un d'eux
pour qu'il coure vers le but adverse. Le
probléme principal est que l|'équipe
défensive se jette sauvagement sur les
attaquants pour les bloquer (presque
tous les coups sont permis), et plus
spécialement sur le quaterback pour le
plaquer ou intercepter sa passe. Tout
cela donne une violente mélée, appa-
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peuvent courir autour du terrain ; cha-
que joueur qui a fait un tour de terrain
complet donne un point & son équipe.
Mais dés que I'équipe du pitcher a rat-
trapé la balle, ceux qui couraient doi-
vent s'arréter ou sont sortis du jeu...
Voila une explication sommaire des
régles du baseball, qui peut vous don-
ner une idée de I'action. La simulation
vous fera tenir tour a tour le réle du pit-
cher (le plaisir de balancer des balles
vaches...) et du batteur, en gros plan
sur I'écran. Puis on voit I'ensemble du
terrain : les joueurs d'une équipe cou-
rent, les autres se ruent pour rattraper
la balle. Le maniement est facile, effi-
cace, et se maitrise dés la premiére
partie. Et il est méme possible de faire
seulement des duels pitcher-batteur,
trés intenses |

Le football américain est plus stratégi-
que. Comme au rugby, il s'agit
d'avancer vers la ligne adverse et de
déposer le ballon au-dela. Mais il faut
progresser par étapes. La balle est tou-

remment désordonnée. Pas du tout |
Avant chaque coup, vous devez choisir
votre formation d‘attaque, c'est-a-dire
la disposition de vos joueurs, qui déci-
dera de toute votre attaque, course ou
passe. |l faut savoir aussi faire des cro-
chets pour éviter l'adversaire... Une
simulation animée, qui parait terrible-
ment confuse au début, et & laquelle on
reprochera peut-étre de durer trop long-
temps. :
En tout cas, essayez au moins le Base-
ball, méme si ces sports américains
vous font peur. Vous ne le regretterez
pas |
(Cartouche SEGA).
J.M.M.
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Voyage au
merveilles

oute I'histoire commence
au sommet d'une falaise
avec un petit gargon,
Alex Kidd, qui sait dia-
blement bien sauter.
Dailleurs, il franchit d'un coup un pre-
mier gouffre et va frapper un bloc de
pierre marqué d'une étoile : tiens, un
sac plein de dollars... Autant le ramas-
ser |

Cette courte et émouvante scéne
occupe moins d'un 500% du jeu. Pour ne
rien vous cacher, Alex doit traverser
tout un royaume pour aller délivrer son
frére, sa soeur, un sage, une princesse
et plein d'autres personnages séques-
trés par 'abominable Janken. Et com-
bien de falaises, de lacs, de marais, de
collines, de villages, le séparent de ce
but | Dans le genre aventure au long
cours, on a rarement fait mieux...

Bien sir, c'est une aventure a la sauce
arcade. Les objets et les énigmes se

cachent sous divers types de blocs de
pierre ; les ennemis courants sont des
aigles, des poissons, des scorpions,
des étincelles de feu, des petits
démons grimagants, et j'en oublie !
Sans compter les grands vilains, qui
attendent Alex Kidd toutes les deux
étapes pour le défier a un jeu inhabi-
tuel : le ciseau-pierre-papier. Alex

"
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(c'est-a-dire vous) choisit un de ces
trois cbjets. Puis le vilain fait de méme.
Sachant que les ciseaux coupent le
papier, mais que le papier emballe la
pierre, mais que la pierre casse les
ciseaux, on voit qui a gagné, et ce en
trois rounds successifs. Si Alex en
gagne deuy, il peut continuer son che-
min. Sinon, il perd une vie, et le défi
recommence.

Le plus dréle dans I'affaire, c'est que le
vilain (c'est-a-dire la console elle-
méme) triche. Soit il emploie toujours la
méme succession d'objet, soit il essaie

Les 4 jeux essentiels sur Sega
sont Zillion, Quartet, Wonderboy
et Alex Kidd. Voici tout ce que
vous avez toujours voulu savoir sur Alex Kidd
et sur sa suite : Alex Kidd/The Lost Stars.

de voir I'objet que vous
avez choisi pour en choi-
sir un meilleur... Honteux
| Mais rassurez-vous, il y
a un truc pour gagner a
tous les coups...

Mais cette phase amu-
sante et originale est
secondaire. L'ensemble
du jeu rappelle, en mille

fois mieux, une car-
touche comme Pitfall
d'Activision sur

I'ancienne console Atari,
ou, en un peu mieux seulement, le tras
bon Mario Brothers de la console Nin-
tendo. Le parcours est une succession
de difficultés ou il faut apprendre a pas-
ser par les bons endroits, a sauter au
bon moment, et & frapper les bons
blocs de pierre. Certains, en effet,
paralysent Alex Kidd pendant quelques
secondes, ou liberent un phoque sau-
vage qui le poursuit & mort | D'autres
blocs donnent des dollars ou des objets
magiques ( un anneau qui transforme
en tirs les coups de poings d'Alex, une
boule qui lui donne des alliés, une
potion d'invisibilité, etc). L'intérét des
dollars est de donner la possibilité de
faire des achats dans les boutiques qui
se présentent de temps en temps, et on
y trouve de tout: vies supplémen-

taires, poudres magiques, motos, et

méme hélicoptéres |

C'est la folie, la folie compléte : onze
étapes interminables qui vous feront
sauter, tomber, plonger, escalader,
foncer en moto, voler en hélicoptére,
explorer des salles, résoudres des
signes mystérieux, passer dans des
goulots apparemment impossibles,
combattre des géants, des pieuvres,
des magiciens... Et pourtant chaque
énigme, chaque impasse peut étre
résolue : il suffit de bien s'y prendre, de
posséder les bons objets et de les utili-
ser quand il faut !

On se demande encore comment ils ont
réussi a mettre tant de choses dans
une seule cartouche, avec en plus un
graphisme si réussi ! Dites-vous bien
que pour résoudre Alex Kidd, il faudra le
traiter comme un vrai jeu d'aventure,
dresser un plan des étapes difficiles,
noter I'emplacement des bons blocs, la
succession des objets, trouver les
séquences de ciseau-pierre-papier,
découvrir le moyen de vaincre Janken
et ses grands monstres, déduire la suc-
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cession des symboles du Lac Cragg,
imaginer la bonne route dans le Radac-
tian Castle, et tant de choses encore !

Alors, si vous étes vraiment bon,
n'hésitez pas : des programmes

comme Ga sur console, on n'en voit pas
tous les jours | Ni méme tous les ans.
(Cartouche Sega).

J.M.M.

~ &s le début du jeu, vous
|| vous trouvez face & un
monstre qui se tient au
centre de |'écran et vous
% entendez soudain sa
voix vous intimer trés clairement:
"Trouvez la balle magique !".
La recherche de la balle-miracle aura
lieu sur 14 planétes successives, avec
un temps limité pour chaque parcours.
Planéte 1. Vous étes dans une drdle de
campagne qui fait penser a Lewis Car-
roll et "Alice au Pays des Merveilles" : il
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faut sauter sur un chien qui crache des
lettres, faire du trampoline et se tenir a
des cables de tramway (attention aux
trains ) ; il y a des cartes a jouer
ambulantes, des voitures et un ours qui
vous envoient des notes.
Planéte 2. Vous voila dans une usine
avec des presses et des plates-formes
“hydrauliques, des trous dans le plan-
cher, des énormes pistons qui essaient
de vous écraser, des lianes pour faire
Tarzan et des éclairs qui vous donnent
de sacrés décharges !
Planéte 3. C'est une apothéose de cou-
leurs comme on en a rarement vue
auparavant | Une forét épatante, avec
des plates-formes multicolores et plein
de méchants a éviter.
Planéte 4. Glou-glou, nous voila sous la
mer | Une pieuvre nous crache dessus,
il y a de gros poissons, des ancres et
des coquillages et une course
d'obstacles parmi des lamelles de
métal.
Planéte 5 et 6. Un monde de cavernes
et d'iles volcaniques hanté par des
spectres, de la bave verte, des blocs
de pierre qui rétrécissent, des dino-

LES SECRETS D
MIRACLE
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saures et des ballons !
Planéte 7. Son nom est Ziggurat et elle
est en plein espace. Super fun assuré,
on peut faire des sauts sur les plates-
formes, parcourant ainsi la moitié voire
les trois-quarts de I'écran! Des
troupes d'assaut essaient de vous
détruire et il faut éviter des astéroids.
Planétes 8 a 14. Une répétition des 7
précédents niveaux, mais en plus com-
pliqué.
Tout le jeu se déroule en scrolling, le
temps disponible sur chaque planete
est minuté et il faut arriver a la porte de
sortie avant qu'il ne soit écoulé. Des
bonus sont disséminés sur le par-
cours : temps et munitions supplémen-
taires, capacités de saut accrues, tré-
sors, argent, etc.
Le parcours complet demande environ
trois heures qui se transforment en un
véritable régal, tant au niveau du plaisir
de jouer que des graphismes et des
effets sonores ! Alex Kidd 2 est un
must incontournable, le top-niveau de
la console Sega I’
(Cartouche Sega).
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uel au sommet, au-dela
des nuages, bien au
dessus du plancher des
vaches | Les simula-
teurs de combat aérien
ont, jusqu'a présent, toujours été
oubliés sur les consoles de jeu. A tort :
ce programme en vaut bien d'autres...

Votre avion : un F-16, chasseur hyper-
sonique, volant a plus de 20.000
meétres a une vitesse supérieure &
Mach 2. Pas mal, non ? En face,
I'ennemi : un MIG 25 Foxbat, chasseur
supersonique russe, aux performances
équivalentes. Ga, c'est pour le niveau

o

Zaxxon fit grand bruit lorsqu'il sortit
pour la premiére fois, avec son déroule-
ment en diagonale et son jeu en per-
spective. Il a fallu du temps, mais voici
enfin la version 3D, avec les compli-
ments de Sega !

Le scénario et le jeu suivent de trés
prés la version arcade, mais en 3D !
Vous commencez dans l'espace : des
avions de combat pointent a I'horizon et
foncent sur vous, devenant de plus en
plus gros au fur et a mesure qu'ils
approchent.. Vous pouvez aller dans
huit directions tout en tirant. Si votre
vaisseau se trouve au méme niveau
horizontal que celui de votre ennemi, un
signe apparait sur le nez du vaisseau
et vous pouvez tirer sur |ui.

Certains vaisseaux ennemis lachent
une nacelle lorsqu'ils sont détruits,
vous permettant d'obtenir des points
qui augmentent votre vitesse et votre
puissance de feu.

Aprés la bataille de lI'espace apparait la

1. Si vous y survivez, vous vous trou-
verez au fur et a mesure confronté a
des avions plus nombreux (jusqu'a 8) et
apparaissant ensemble (parfois 3 I)...
Donc, c'est vital, il faut apprendre
toutes les commandes, etily en a! La
preuve vous utilisez les deux
manettes de jeu pour piloter le F16...
Une dizaine d'instruments sont visibles
a l'écran, dont les plus importants en
affichage "“téte haute", c'est-a-dire
réfléchis sur le cockpit-méme de
I'avion, pour que vous n'ayez pas a
quitter des yeux votre cible pour con-
sulter les instruments : comme dans un
vrai supersonique moderne ! Donc,
vous partez a la chasse des avions
ennemis. Les missiles a longue portée
sont puissants, mais trés limités en
nombre. La mitrailleuse est presque iné-
puisable, mais elle ne tire que de trés
pres : si I'ennemi se retourne et lache
un missile, c'est fini... Sauf si vous
vous éjectez a temps !

forteresse qui arrive sur vous de
I'horizon et remplit lentement tout
I'écran. Effet garanti ; comme dans la
version arcade, vous devez vous faufi-
ler en haut de I'entrée, (vous pouvez
determiner votre hauteur en tirant quel-
ques rafales). |l vous faut alors des-
cendre en piquer jusqu'au pont de la for-
teresse et tirer sur les containers de

La vitesse d'exécution du programme
est & la hauteur. Le graphisme est plu-
tét dépouillé et "high-tech" : inhabituel
et un peu tristounet sur une console,
mais le genre "simulateur” veut cela. La
silhouette des avions ennemis est
réussie ; leurs réactions sont parfois
remarquablement intelligentes, et vous
obligeront souvent a des piqués catas-

050, 0.,

trophiques. Et, malgré la complexité
des commandes, l'ensemble reste trés
jouable. Une belle tentative d'ouverture
sur les amateurs de simulateurs, qui ne
seront pas dégus.

(Cartouche Sega).

J.M.M.

pétrole (ce qui augmente vos réserves
d'essence), puis détruire les bases
ennemies pour gagner des points. Ne
quittez pas votre jauge des yeux, car
vous perdez une vie lorsqu'elle atteint
zéro, et vous n'avez que 3 vies !
Aprés la forteresse, vous survolez un
haut mur et vous vous retrouvez dans
I'espace face au vaisseau-amiral. I
vous crache ses obus a la face et il fau-
dra atteindre son centre plusieurs fois
pour le détruire.
Les seconds et troisiémes rounds sont
semblables au premier, mais les enne-
mis se déplacent plus rapidement et
font de viclents crochets dans
I'espace. La forteresse se déplace plus
vite et il vous faudra tirer encore plus
sur le vaisseau-amiral pour le détruire.
Les choses se compliquent terrible-
ment au quatriéme round : |la bataille de
I'espace s'intensifie et la forteresse
vous lance des missiles ; les murs
possedent des champs de force sous
lesquels vous devez passer. Le dérou-
lement est tellement rapide qu'il vous
faudra étre particulierement attentif
pour survivre.
Dans I'ensemble, Zaxxon 3D est le meil-
leur jeu en trois dimensions & ce jour,
bien qu'il soit un peu lent au départ. Les
lunettes 3D ne sont pas bon marché et
je vous suggeére de les essayer avant
de dépenser un argent dldrement
gagné.
(Cartouche Sega).

TP
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L’HIVER SEGA SERA CHAUD!!!!1i

MAITRE SEGA DIT TOUT SUR LES GHOSTBUSTERS
VOS ASTUCES SUR RASTAN, R-TYPE ET SHINOBI
SEGAPSYCHO : VOS MANIES QUI FONT RIRE
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