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DUKE NUKEM 64 L
Il est de retour et ca va faire mal ! _'L‘
* Nouveaux Boss, nouvelles armes 3
* Niveaux inédits .
* Option 4 joueurs détonnante f»
S SAN FRANCISCO
Semfeniceco RUSH

La meilleure des courses
d’arcade sur Né64

~® Une multitude de voitures
* Des circuits ultra-réalistes

WARGODS

Le 1“ jeu de combat 3D sur Né64
* Une multitude de coups sanglants
* Maitrisez les pouvoirs des dieux

s les stars du hockey
ircade ou simulation
4 joueurs en simultané
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3615 GT INTERACTIVE*
Ligne GT : 08 36 68 14 11* SR
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" Le Tee-Tee Wa e
est une creature qui vit dans votre Minitel.
A vous de le nourrir, de le soigner, de le laver...
Serez-vous la quand il aura besoin de vous ?
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Ce numéro comporte un poster
folioté, entre les pages 42 ef 4
Mlustration : Emmanuel

Edito

Salut & tous ! La fine équipe de feu
Nintendo/Ultra Player est de retour pour
faire ce qu‘elle maitrise sans doute le
mieux : un magazine de plans,
soluces et codes secrets. Un retour
aux sources qui nous met en joie
d‘autant plus que notre premier
gros dossier est consacré & Super
Mario 64, le jeu de plate-forme
événementiel de cette rentrée.

Fini les plans classiques, il a

fallu s‘adapter & la 3D ! Vous
trouverez de zolis dessins des
mondes ainsi qu‘une flopée de
photos indispensables @ une
soluce dite compléte. Un travail

de titans qui, croyez-moi, ne s’est
pas toujours fait dans la bonne
humeur. Menfin, malgré d‘incalcu-
lables : « |mp055|ble a faire dans
les temps », « on n‘y arrivera
gomms », « ['en peux plus, j'veux dor-
mir », « c’est qui Mario ? », nous
sommes parvenus @ boucler ce mag
qui, je I'espére, élucidera tous les
mystéres de Super Mario 64 !

Bien sur, on vous parle aussi de

tous les titres, présents et a venir,

de la console, histoire que vous
sachiez ce que vous réserve la

béte. Bon, eh bien, a vous de

jouer maintenant ! Mais avant de
vous quitter, i'aimerais dédier ce
premier numéro a celui qui nous a
appris & faire ce boulot avec pas-
sion : Goombas, Monsieur « bon
esprit » (Tu nous manques coquin !).

El Didou, nostalgique

ommaire

Les Plans de Super Mario 64 (8

Les News 65

Les Astuces
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- A VOUS RACHETER CASH*
VOS JEUX ET VOS
CONSOLES.

Nos tarifs sont clairement définis
par notre argus du jeu vidéo.

- A VOUS DONNER DES PRI-
VILEGES AVEC LA CARTE
DOC-KID.

- A VOUS PROPOSER EN e L | VR e
PERMANENCE UN CHOIX DE - Pilotez des voisseoux 3 : ) ;
JEUX D’OCCASION COMME intergolochques dans B
NULLE PART AIU.EURS un univers futuriste
Chaque magasin présente plus de
1000 jeux c]q occasion,

- A VOUS OFFRIR LES
DERNIERES NOUVEAUTES A
UN PRIX DOCK GAMES.

Dock Games fraite en direct avec

tous les grands édifeurs B

dans le manoir de
ey lerreur avec ce

hifre IU{J % achtion
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Formula One 97 ‘ R s PlayStation
— Deux roces se livrent une t Y k'g -

guerre sans merci dans un

monde chaalique

Toutes les nou-

velles écuries ef W - e g3
Retrouvez vos équipes

IES nouveoux " g
T . ) i o e CONSOLE PLAYSTATION + 1 PAD

circuits avec les 2 :
simulation de Football

quelques

‘ étauts du pre- : w: 1 e Funencoin - o —
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Jurassic Park 11 )| = it )y o b ' VARALLY

Un realisme encore jamais atteint dans le domaine de lo

Vivez les sentation d'un chos- 3 e i Aprés le trés séduisant Burning Road,
simulafion automobile. Graphisme en 3D en temps réel

[ W seur de T-Rex et de Raptor. 3 ! S I'équipe de Toka remets ca

DOCK GAMES CENTER est un nouveau concept de magasin DOCK GAMES
Implanté en centre ville n°1 ou centre commercial

BORDEAUX

C.com. Carrefour Lescar  C.com. Carrefour Villabé (ot.46) 142, cours Victor Hugo
05.59.72.9 1.32 01.69.07.73.15 05.56.44.77.02
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Toutes les équipes infernationales sont au "
rendez-vous. De superbe animation, la &

}' '“ze“‘ 3D fait son apparition
d N - 4
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Sackp : ;Ieu]| . 7" la glisse. 1 ou plusieurs joveurs. — onatomique et ufilisez foutes les i
Vi A e ~arm
ous couper e soufffe 1! —— armes que vous frouverez pour

! _s \,!,_ A —— 2 £ > /" exploser les aliens.
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-~ Adopté d'une bande dessi- B
-

" CONSOLE NINTENDOG64
(Distributeur Officie! Nintendo France)

ivers tout en 3D avec le nouveau Mario

=L/
Mario et ses bolides tout en 3D. de -
& 4 joueurs. avec ses 20 circuits. e

Notre concept de partenariat fonctionne depuis 5 ans et est exploité aujourd’hui par plus de 80 magasins en France et en
Europe dans des centres villes ou des centres commerciaux. Il contient tous les éléments assurant la réussite des commerces
modernes, mobiliers, informatique de gestion, centrale d’achat, publicité nationale, formation, exclusivité territoriale.
Si vous avez un projet ou si vous souhaitez obtenir des renseignements sur notre enseigne, écrivez nous @ :
INTER DEAL Groupe DOCK GAMES Service développement - ZI n°3 Espace Victor Hugo - BP 39 - 16340 L'ISLE D’ESPAGNAC

* Selon le stock des magasins, I'éfat la vétusté, la qualité des jeux, certains sont payables en bon d'achat uniquement - ** Lo carte DOC-KID vous sera remise avec votre prochain achat, voir les conditions dans chaque maogasin DOCK GAMES.
Offre valable dans la limite des stocks disponibles - Photos non contractuelles - Certain prix peuvent varier selon les magasins, en particulier pour la Corse et |'Outre mer - DOCK GAMES, LE LOGO DOCK-KID SONT DES MARQUES déposées




sorfir les plans complets de
ton nouveau jeu. Inutile de |
- bouder, pense plutdt G tes

Tions précises, particuliére-

~ ment détaillees pour les pas-
‘sages délicats. Bref, de quoi
les aider a vaincre les nom-

breuses difficultés qui par-

-sement ton fabuleux jeu

de plate-forme. Allez, ne

Dossier realisé par Milouse et Steph Le Flou
et illustré par Manu

Mario, que cela te plaise ou
non, nous avons decidé de

ans qui trouveront pour
chaque niveau des explica-

‘pas la tronche, on t'a




fms...

>h du matin dans un poste de commi
Fom : Mario. Age : 16 ans. Signes parti
trés poilu et porte une moustache. S'habil
mal. Profession: stagiaire=plombier chez K Edll'eur Nintendo
tendo. Dipl8me : BEP plomberie. Objet de l.'-eme plal'e-forme
tation: 1’individu tentait de sorti n " Nbre dej joueurs : 1
profitant de la pagaille qui régnai . Accessoire ; aucun
Journees mondlales de la Jeunesse. : : Sortie : seplembre

ne fois de plus, la princesse
U Peach se fait enlever par le
méchant Bowser. Vous me direz :
« mais c’est toujours la méme
chose ma bonne dame ! » Le prin-
cipe du jeu reste le méme que

Allez, c’est parti... Bon, elle est o0
la princesse ? Pfff, pas moyen de
dormir tranquille !

-

dans n'importe quel jeu de plate-
forme classique & la difféerence
prés que, 1g, fout se passe en 3D.
Les dalles qui s'écroulent, les pas-
sages secrefs et les téléporteurs

Dans le monde 10, visitez Figloo
pour ouvrir Faccés au canon.

Hummm... Ou cestun signe divin ~ Brrr ! il fait frisquet dans le coin. Méme avec
ou c’est un passage secret. ~ mes gants de Mickey, je me les péle !




_ je, veﬁe!l‘bleu Vous pourrez actionner
Ir. Voici l'endmﬂouseirowentces blocs.

| -'-':

marque ﬂr un ral de lumiere qui eclaire le centre de la piéce principale
de lumiére, vous pén irez dans le niveau ol se trouve ['inferrupteur

ver les t CS rouges contenant les casquettes ailées.

UVES ¢ lans les plans du chéteau), vous pourrez accéder @ un niveau
ur bleu qui Mﬁ 1ous les blocs bleus. Dans ces blocs se trouve
ilm o Marta ui p ttunt ainsi de fraverser les grillages.

......
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La recolte
des
100 pieces

Dans chacun des mondes de
Mario, il y a une septiéme étoile
a récupérer. Pour la faire appa-
raftre, il faut récupérer au moins
100 piéces. L'étoile apparait sur
la 100¢ piéce ramassée. Veillez
donc @ ce que cetfe derniére soit
facilement accessible avant de
la prendre. En acfionnant les blocs

bleus, vous ferez apparaitre des
grosses piéces bleues. Chacune
d'elles vaut cing petites piéces
jaunes. Foncez dessus car elle
disparaissent au bout d’'un cer-
tain temps.

et vole votre casquette. Pou
faut, @ I'aide de la casque
per en plein val.._-_._ T




s sorfes d la solde de Bowser, i
' .- vos adversaires. Nous

| lexplosmn vous soit profitable. Vous pou-
~ vez aussi la prendre dans vos bras et |g

balancer au loin.

Chauves-souris.
Aucune difficulté. Un
saut et puis s'en vont !

s

Fleurs. Sautez dessus

pour les détruire. Vous
bondirez alors frés haut
dans le ciel, ce qui vous
permettra, dans cer-
fains cas, d'atteindre des
plates-formes haut placées.

CEil. Pour I'éliminer, il

faut tourner autour.

Aftendez que ['ceil vous

fixe puis commencez

le tour de manége. Au

bout de deux tours, ce

monsire va «fourner de I'ceil» et s'évanouir.

Petits moches. Ces
espéces de boules
noires omeées de cornes
foncent sur vous pour
vous faire tomber, géné-
ralement dans la lave.
Quelques petits sauts en

e fruppanf devraient suffir pour leur faire subir
 lesort qu'elles vous réservaient.

. Pierres. Restez devant

. ces grosses pierres.
 Elles tentent de vous
écraser. Evitez-les au

dernier moment puis

- sautez dessus et effec-

- 1uez une attaque rodéo

 [saut puis bouton Z)
~ pour les exploser.

Bouboule. Passez derrié-

— relui et atfrapez-le (en
-'f‘.'.ff appuyant sur Al. Vous pou-
" vezensuite lejefer G terre,
il ne vous embétera plus.




Premieéere
rencontre

Laffronfement est possible lorsgue
vous aurez récupéré huit éfoiles.
C'est Bowser lui-méme qui vous
expliquera comment en venir a
bout. Il faut se placer derriére |ui
(ce qui est plus facile & dire qu'a
faire, surtout au début, lui attra-
per la queue, le faire fourner assez
rapidement pour pouvoir le lan-
cer sur une mine. Une fois suffi-

ra pour le faire disparaitre. |l lais-
se une clé derriére lui. Gette clé
permet d'ouvrir la porte cade-
nassée du sous-sol.

et en répét

ant I'g
Iy

€1

2




Monde 5
Fantome a tuer
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Vers E (Plan 3)

Vers Plan 1

Vers B {Plan2)

Vers C D {Plan 2)

Entrée chateau



Plan 3 ¢

I Pour accéder aux douves, rendez-
IS vous au point F. Plongez dans le bas-
-:-:' sin ef nagez jusquaux douves.
= Grimpez sur les deux blocs et faites
une aftague rodéo sur chacun des
deux blocs. Le niveau de I'eau va bais-
ser, laissant apparditre G I'extérieur du
chateau (prés des
chutes d'eau), un
passage vers un
niveau secret
dans lequel se
frouve le gros
bouton bleu.

Al

Vers les douves

=
o

[
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P m n &
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'. ] 5 Accés au monde X
L S

U TR N :

\ N B Acces au Bowser X

Accés au Plan X
Accés aux douves

Départ

Etoile Extra
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S _ ,-'L tll'emrée du mande B met-
VC face é lu: é dlstﬂnce rcnson-

rant dans la piéce du chateau
frouve ela ﬁendule allez d gauche.
iﬁu @Ml&m un peu en hau-

2 du monde

'|

€ devant  Dans le nive _:;usq‘tﬁs‘ycache valez
1. faut "heannuagepeurramasserles
ol e

hun pieces du premier
. Appuyez sur le bouton

piece qui se frouve a droite. En passant
a nouveay sur le bouton, revenez vite
au point de départ et marchez sur les
blocs apparus. Arrivé a la fin du niveau,
n'empruntez pas les deux grosses balan-
coires, mais longez-les pour trouver sur
une piece rouge.

Recupérez les huit piéces du deuxiéme
niveau Bowser. Dans la cage, emprun-
ter l'ascenseur et sortez-en immédiate-
ment. Il monte laissant un trou o0 se
frouve une piéce rouge.

Extra 11

Ramassez les huit piéces du dernier
niveau Bowser. Poussez le premier cube
vers [‘arriére puis sautez dessus pour
afteindre la piéce.

Extra 12

Utilisez la casquette verte pour prendre
les huit pieces rouges dans le niveau du
bloc vert. (entrée dans le monde 6).

Extra 13

La encore,il y a les huit piéces rouges g
saisir dans le niveau du bloc bleu.
Quatre d'entre elles se trouvent sur des
plates-formes le long de la premiére
descente, trois en hauteur durant le pas-
sage des plates-formes mobiles, et une
a l'arrivée.

Exira 14
Lorsque vous avez au moins 30 éfoiles,
pariez & fun des deux champignons se frou-
vant au premier étage (sous l'escalier).

Extra 15

Lorsque vous avez au moins 50 étoiles,
parlez au champignon placé devant I'en-
trée des mondes 14 et 15.




Le plus beau jeu existant actuellement sur une console de jeu... » CONSOLES + @ 96%
« Un titre indispensable, c’est clair ! » JOYPAD @ 96%
« Le plus beau doom-like toutes consoles confondues. » GAMEPLAY e 90%
« Turok enterre Tomb Raider. » CD CONSOLES e *****OR

prasr .
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Voici les photos vous Ramassez les huit pié
permettant de repérer

les huit piéces rouges.
Aucune difficulté parti-
culiére ne vous attend
pour les récupérer.
Quant & ['étoile, elle
apparaft au cenfre

des quatre petits piliers
de bois.

étoile sans trop galé-
rer, récupérez d‘abord dix :
étolles en visitant d'autres mondes puis allez activer le
bloc rouge dans chapitre Généralités). Utilisez le canon
plate-forme suspendue oU se trouve un arbre, le canon 3 et

nant la casquette ailée. Prenez la casquette ailée puis rentrez dans

le centre du cercle de piéces jaunes : il faudra voler et fraverser cing cercles

pour faire apparaftre la cinquiéme étoile prés des quatre petits piliers de bo
précédemment ramasseé la quatriéme étoile.
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~ pourrécu "ier lﬂ carupqce Vous
ré -fa lerez Z Une piéce bleve. A I'ai-
t;!. 16 Jﬁ carapﬂce foncez sur les

j:l Bomberose | 1 Boite bleue
f.‘u' - e Pour traverser les murs

@ Téléporteur # - Interrupteur ,’# Boite verte

j | : Pour marcher sous feau
3  Canon Coeur NI Boite rouge
l .," N La casquette ailée

i @ Start Nz Bouton bleu Iy Borte jaune
Le jI| 3 Etoile, vie, piéces. ..
g ~ e

i '



Pour atteindre les plates-formes
qui lévitent, faites fomber la planche
de bois qui se trouve en haut du
niveau (impossible si vous sélec-
tionnez |'étoile 1 a 'entrée du
niveau), en la frappant, puis en
sautant ef en la frappant @ nou-
veau pendant gqu'elle vacille. Un
saut en longueur peut aussi vous
aider @ franchir le précipice, mais  Le téléporteur... pour les joueurs pressés
ce n'est pas frés prudent. .. uniquement.

s

Battez le boss se trouvant tout en haut du niveau.
Meftez-vous devant lui, et esquivez-le parle coté dés
qu'il s'immobilise. Sautez alors au-dessus de son
dos et effectuez une attaque rodéo en enfongant la
gdchette. Répétez 'opération deux autres fois.

ses couleurs
et son baptéme
plaisir...

On peut éviter d'emprunter ce passage
périlleux ol des pierres (sortant du mur)
tentent de pousser le joueur dans le vide.
Pour cela montez, dés le début, vers la pis-
cine @ l'aide d'un double saut pour vous
agripper au bord, puis courez sur le muret pour
progresser vers le haut.
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Jillisez le canon ef visez exactement comme vous le montre I photo. Puis, une fois e
Sur la plate-forme, descendez par le trou en son centre pour atteindre |'étoile. &
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Sautez sur la pierre bleue (ci-
dessus) en effectuant un saut
périlleux arriére depuis la marche
Supérieure, puis ressautez pour
afteindre la piéce rouge.

ek, Ty
.........

......

Pour accéder & cette sixiéme

piéce rouge, il vous faut courir,
prendre un peu d'élan et sau-
ter, depuis la piscine, tout
simplement. ..

-




Grimpez dans I'arbre qui se trouve au départ : un hibou en sort.
Descendez de |'arbre et placez-vous sous le rapace en vous aidant de
\de saut enfoncé. C'est parti
pour un baptéme de I'ir ! L'oiseau va d‘abord vous emmener tout en

haut du niveau avant de redescendre lentement. Vous pourrez alors le
controler en poussant le joystick vers la gauche ou la droite. Lorsque
vous passez au-dessus du panier confe-
nant l'étoile 5, lachez le bouton de saut. -
Si vous n'arrivez pas & viser ce panier, voici
un petit conseil supplémentaire : avant de
vous envoler, appuyez sur Start et
metftez la
vueen

secondes et gardez
alors qu'a vous diriger et re
VOUs verrez votre ombi
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Premier contact avec un niveau ou la plus grosse partie
de l'action se passe sous I'equ. Il faut récupérer de |'air

au bon moment en prenant des piéces ou en s
remontant @ la surface. Un

niveau « reposant »,
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~ Plongez versle galion ef allez narguer la mure-
- Nequisy cache. Ensuite, remontez a la surface
- puisreplongez. La muréne est sortie de sa faniére. Entrez  Finfé-
. rieurefouvrez les caisses dans l'ordre indiqué sur la photo. Pour

s = ﬂ“ﬁﬂﬂmﬁﬂi ouverfe, une bulle d'air vous remet voire énergie

T =

T g | ———————— T
'_..r-r—n-l'%-—-_g"-':.;:l!-__

~ aumaximum.
~ Unefois les quatre caisses ouvertes, un bloc confenant la premiére

4 F_ﬁfﬁﬂ@qpmfgy-;qu de la piéce. Pour I'atteindre, soyez patient

I

. efcalculez vos sauts.., le ferrain est en pente glissante.

"
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monté a la surface). La mureé-
ne s'est rouvée une autre faniére. Approchez-vous en 2 faire sortir, puis suivez-la. A sa
queue est accrochée une éfoile. Touchez-la pour la pren

Le repaire de la muréne




Quatre piéces rouges se frouvent coincées dans les
coquillages. Approchez-vous pour que ces derniers s'ou-
vrent. Trois piéces rouges se frouvent sur le galion. Pour
accéder au pont, appuyez sur le gros interrupteur (voir
carte) ef marchez sur les plates-formes jusqu'a atteindre
le galion @ portée de saut. Un friple saut suffit pour afteindre
la plate-forme o0 se trouvent deux piéces rouges. C'est
aussi sur le galion qu'appardit I'éoile.

Apres avoir parlé a la petite bombe rouge (voir plan), grimpez dans le
canon qui se frouve tout prés de la plage de départ (voir plan). Visez le
pilier A voir plan) bien en hauteur afin de I'attraper au vol — cela se faif
tout seul si vous visez correctement. En haut du pilier, mettez-vous sur
les mains et sautez vers Ig plate-forme. Atterrissez en saut rodéo pour
Ne pas vous blesser. Explosez le bloc pour récupérer |'éfoile.

Ramassez toutes

les piéces possibles

(sans oublier les

piéces rouges).

Rentrez dans la grot-

te sous-marine et

activez l'interrupteur

bleu. Récoltez vite

T toutes les piéces
ire cette étoile, il vous faut avoir activer l'inferrupteur vert (voir bleues qui apparais-
Genéralités). Dans la pefite grotte, prenez la casquette sent. Au fotal, vous
apidement (ufilisez deux sauts en longueur pour devriez ramassez

| 104 piéces.




ce qui ressemble le plus a u eigé si ce n'est un
autre lieu enneigé ? Hé oui,
tation sur ce coup-la...

Pour atteindre la
bombe qui ouvre les
canons, prenez le
telephérique depuis
le Pingouin du bas
ef, @ mi-parcours,
sautez sur la plate-
forme qui se frouve

a droite du télephé-
Un téléporteur (voir T1 sur le plan) bien prafique pour revenir au départ rique. Allez sur la plate-forme du téléphérique lorsque
aprés s'éfre adonné aux joies de la glissade. celle-ci redescend et aprés avoir parlé d la bombe.

Dés le départ, sautez sur
la maison puis dans la
cheminée. Lancez-vous
dans une glissade, en
prenant gare & prendre les virages
assez large. Une fois en bas, vous
n‘aurez qu'd sortir du chalet.

Durant la descente, un mur secret
cache frois vies. Il suffit d‘aller
tout drait en suivant I'alignement
des piéces comme indiqué sur
la photo.

en

Refaites la course de la premiére étoile

il vous faut arriver avant un pingouin. La
tache est difficile, d’autant plus qu'il est
interdit de tricher en empruntant le rac-
courci. Une fois en bas, discutez avec le
pingouin pour obtenir I'étoile.

Dans le chalet d’arrivée, vous
pourrez obfenir une vie en effec-
tuant un triple saut suivi d'un
rebond sur un mur pour atteindre
I'étage supérieur.

sautant dans la cheminée. Cette fois, -




T T TIIEPrT T IEre

- e T

e e e eE—

= iy

-




iqué sur la photo.

Passez la cornichg ﬂvec nis et franc e précipice a |'ai-

dedun saut

z et montez vers
r len oppuyant

e supérieure.
eme cabriole
tombez, un

0 de vous y

rla glace
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eiveir de Big Boo

Pour accéder au manoir hanté, il faut tuer le gros fantome
dont la position est indiquée sur le plan 2 du Chéteau.
./ Parailleurs, vous apprendrez le rebond contre les murs. .

W&, Faites le four du manoir et
~ enirez par la porte de senvice,
- ~ Elledonne sur une pefite pia-
e oU se frouve un fantdme.
Eliminez-le d'un saut rodéo Pénéfrez dans la grange qui se
. [sautpuisboutonZ). Unevoix  trouve & 'extérieur du manoir.
" sefaitalorsentendre Refour-  Empruntez fascenseur pour des-
<. nezaleniréeprincipaledu  cendre : vous vous retrouverez
B manoirefenfrezparlesdou-  dans une espéce de cave humi-
- bles porfes : un gros fantd-  de. Vous ne tarderez pas & entrer
- mevousyattend! Troisatta-  dans une piéce dirculaire of une
- quesrodéosuffisentpouren  mélodie se fait enfendre. Supprimez
. Vvenrdbout Unescaierappa-  les pefits fantsmes : un gros ne tardera pas a venir. .. Elimi-
W raitensuile Emprunfezdepour  nez-le loujours a f'aide de I'attaque rodéo. La deuxieéme &toi-
~oblenir la premiére éloile, le apparditra.
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Entrez dans la piéce oU se frouve la bibliothéque. Exécutez un premier saut en longueur pour évi-
ter les livres qui vous agressent. Vous vous retrouvez ensuite devant une bibliotheque o0 frois
livres sortent un peu de leur emplacement. Frappez celui du centre, puis celui de droite et enfin
celui de gauche. Un passage secret s'ouvre, vous autorisant @ passer vers la froisiéme éfoile.
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Les piéces rouges ne sont pas
difficiles @ frouver. Vous recon-
nalirez irés aisément leur

@mplacement respectif avec
les photos ci-contre. U'étoile

apparatt dans la piece prin-
cipalelou se trouve l'escalier).

AU premier étage, un rai de

lumiére éclaire sa position.
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: '“..w&rez alors dans le grenier. Ouvrez la double porte pour vous refrouver
Trois aftac ques re déo ui feront rendre raison. ||

_rmcimer sur la carnlche qui se trouve maintenant face g vous. Marchez
. Ieuse operafion qui nécessite de I'entrainement (5 et 6)

Vers le 1°F étage
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(sur le toit)




s'y perdrait facile-

ment... sans la carte ! Et ¢ tains passages sont it

trés délicats, on retrousse

Au départ du niveau, partez vers la gauche et passez le préci-
pice grace @ un saut en longueur (course, gachette, saut).
Derriére la porte, se frouve la piéce aux pierres qui roulent. s ef
Bondissez sur la plate-forme d'o viennent les boulets et mon-  pour vous

tez le long du mur gauche, car vous pourrez y trouver des piéces  pourrez alors dir
qui vous soigneront. Tout en haut, a droite du frou d‘o0 tom-  fion & p'rend
bent les pierres, se frouve une porte. Empruntez l'ascenseur

@pied jusqu’au lac sou-
poffensif qui s'y trou-
alors baisser le cou
r sur sa féte. Vous
io face d la direc-
e fle du milieu ol

Ramassez les huit piéces rouges

Au départ, allez & droite vers la piéce principale du niveau.
Les huit piéces rouges se trouvent dans cefte derniére. ;
En enfrant dans la salle, sautez sur le pofeau ef descen- S
dez un petit peu afin de bondir sur une plate-forme, com-
me la photo vous le montre. Grimpez ensuite sur un autre
poteau pour accéder @ une nouvelle plate-forme, jaune et v

bleue. Celle-ci effectuera un circuit au cours duquel vous col-  les gros e j
lecterez quatre piéces. Redescendez alors au sol, ef montez Dirlgez-iu mar




La encore, il est conseille d‘avoir activé les blocs verts avant \
de s‘affaquer a cetfe étoile. Gagnez la salle principale,
descendez le long du poteau et engagez-vous dans le
geuxieme couloir a gauche. Passez la porte, sautez dans
le frou ef, a I'aide de notre plan, rendez-vous en A Sy
frouve une corniche en hauteur. Mettez-vous dos d elle
et effectuez un saut périlleux arriere pour y parvenir
(gG@chette enfoncée +
saut). L'étoile se
frouve aprés
la porte et
lascenseur.

e

e

o
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des pierres roulantes,
e étoile, mais au lieu
effectuez un double

a cefte porte.
samment haut,
| une corniche o0

Ramassez les piéces jaunes. Pour trouver so
siter tous les endroits du niveau en détruisant
Commencez par le labyrinthe au gaz asphyxian
de piéces en sautant sur la caisse libérant les p
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S chaud... en apparence du
ece monde de feu resude dans

ur v parvemr est de

_._'??+_El Autre variante : mettez-

)i vous charge, sautez (pour
':;:;refﬂmbani au sol Attention,




dans la lave comme vous l'avez fait
1 premiére &toile, puis réservez un sort

Ramassez les huit piéces rouges

Celles-ci se trouvent sur le puzzle dont les piéces se déplacent seules. En
marchant, les piéces fremblent sous vos pas, mais si vous ne circulez pqs a
moins de deux cases du trou, vous ne courez pas grand risque. :

piéces, et descendez sur Io grille noire. Elle voUsS em e;
coin du niveau inaccessible autrement. Sur I‘autre rive,
rondin et faites-le rouler tout en le traversant. Une étfoile
ensuite. : =
Autre méthode : s'il vous reste au moins la moitié de vet
votre casquette avant de vous engager sur le ron
pourrez tout simplement vous passer du rondin. Eff
saut en longueur dans la lave en direction de ['étoile,




~ Placez-vous sur fanneau qui encercle

 levolcan ef sautez dans son crate-
~ re Allez dans la direction que regar-
. deMario, en sautant de plate-forme
i en plate-forme. En haut, il faut bondir de poteau en pofeau
. avantdarriver a l'étoile.

=% Piﬁ&fféuss#caﬁeéprewe rendue difficile par la 3D, sélection-
~ nezlacaméra en mode Mario (vue arriere). Alignez ensuite &

'écran le poteau ol vous &tes et celui que Vous visez, en action-
nant le joystick @ gauche ou & droite, fout en reajustant la camé-
ra a I'aide des fléches jaunes si elle se désaxe

Enirez & nouveau dans le volcan, faites
demi-tour et sautez jusqu'a la plate-forme
mobile. Au terme de la course de celle qui
0 suit, sautez pour vous accrocher au
poteau. Grimpez a celui-ci et au suivant
Pour arriver a frois petits sauts de |'étoile.
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Ramassez les 100 piéces jaunes ; vous en
irouverez 75 a 80 dehors, puis le reste dans
le volcan. A I'extérieur, n‘oubliez pas de
fourner autour des deux yeux pour les
détruire ef obtenir leur piéce bleue. Utilisez
bien sOr la carapace pour surfer sur la lave
lallez tout droit au départ pour la trouver).
Mais pour cela, veillez & sélectionner Ig
sixieme étoile en entrant dans le niveau.
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LES MICROMANIA

MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES

Golerie des ChcmEs 84 av. Chamr) s-Elysées
Mo George 5 - RER Chartes-de-Gaulle-Eole
T¢l. 014256 04 13

MICROMANIA BVD DEs ITi
oge ds Prines -5 b des s i

et RER Opéra - Tél. 01 401593 10

. | MICROMANIA MONTPARNASSE

126, rue de Rennes - 75008 Paris
Métro Montparnasse ou Saint-Placide
Tel. 01 454907 07

5, rue des Pirouettes - Niveau -2
Mo & RER Les Halles - Entrée Porfe Lescaut
75001 Paris - Tél. 014508 1578

MICROMANIA LA DEFENSE

Centre Commercial Les 4 Temps
Niveau 1 - Rotonde des Miroirs
Mo & RER La Défense - Tel. 01 47 73 53 23

MICROMANIA PARINOR

Centre Commercial Parinor - Niveau 1
93006 Aulnay:sous Bois - Tél. 01 48 65 35 39

MICROMANIA LES ULIS 2
Centre Ccial Les Ulis 2- Tel. 01 69 29 04 99

MICROMANIA EVRY 2

& N Centre Caiol Evry 2-T6l. 01 607774 02
mclémulosun :

Centre Com
93110 Rany - Teivmsmoz

e uﬂssArcudes N Bos
;93606%:» e
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Centre Ccial Belle Epine - Niveau Bas
94561 Thiais - Mo Villejuif Terminus
Bus 185/285 RER C Choisy

Bus TVM Belle Epine - Tél. 01 46 873071

MICROMANIA SAINT-QUENTIN
Centre Ccial St-Quenfin-en-Yvelines
Face Carrefour -78000 St-Quentin-en-
Yvelines - Tél. 01 30 43 25 23
MICROMANIA CERGY

Centre Commercial Les 3 Fonfaines
Niveau Bas - Face Go Sport

95000 Cergy - Tel. 01 34 24 88 81
MICROMANIA CRETEIL

Centre Ceial Créteill Soleil - Niveau Haut
Enirée Méfro - Métro Créteil-Préfecture
Bus 117/181/104/308 - 94016 Créeil
Tel.014377 24 11
MICROMANIA MONTPELLIER
Centre Ccial Le P - Niveau Haut

34000 Monfpelier Tél 04 6720 14 57 &

MICROMANIA GRAND-VAR

Centre Commercial Grand-Var Sud
83160 La Volefie-du-Vor - Tél. 0494 75 32 30

MICROMANIA CAP 3000

Cenfre Ccial Cap 3000 - Rez-de-Chaussée
06700 Sklourent-du-Var - Tel. 0493 1461 47

MICROMANIA NICE-ETOILE
Cenire Ccial Nice-Etoile Niveau -1
05000 Nice - T&l. 0493 62 01 14

MICROMANIA LYON-LA-PART-DIEU

- Centre Commercial Lo Part Dieu - Niveau 1
69003 Lyon - Tel 0478 6078 82
MICROMANIA EURALILLE

Centre Ccil Euralile - Rez‘ded'nussee
59777I.||le 10320557272

MICROMANIA LILLE V2

- Cenire Commercial Villeneuve d’
 59650lile-Ta omossm

MICROMANIAVVENTE PAR‘CORRESPONDANCE i
BP009_ 069OISOPI-IIAAN'I1POUS TEL 92 94 36 00|
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A I'aide d'une casquette ailée, dirigez-vous vers l'entrée
Atterrissez en exécutant une attaque rodéo ou engou
fois @ l'intérieur, il faut grimper tout en haut de lo
photos quelgues passages clés (2, 3, 4]
(maintenez le bouton Z et appuyez
sur la téte de Mons




iéces rouges

T Yo O g

. Leshuit pieces rouges ne sont pas difficiles & aftraper. Une fois Ientrée
- ducanon ouverte (pour ce faire parlez a la bombe rouge a c6té de l'oa-
. Sis, point C), volez pour ['atteindre (c'est plus sOr que de passer sur les
~ plates-formes o vous aftendent
les monstrueux cubes), puis prenez
G nouveau une casquette ailée
-~ . pour pénétrer dans ce canon.
. Propulsez-vous suffisamment haut
. pour affraper les quatre piéces
- fouges qui ne se trouvent pas loin
g despiliers. Les quatre autres ne
. . sont pas bien difficiles @ récupé-
. N rer. Regardez bien les photos et le
g% Plonduniveau. Quantal'éloile 5,
e [ s & Cleapparattsurletoitdu femple
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Z de nouveau dans la pyra-  atterrir sur une plate-forme aussi petite que celle d'o
2z fout en haut, Ia o0 &fait la  vous venez. La deuxiéme piéce jaune s'y trouve.
@Ecéen@wt S€ frouve une  Répéfez I'opération effectuée précédemment mais,
| @a,ﬂpprnchez—vﬂus €l ceffe fois, en sautant a droite du filet de sable (3).
er sur a premiére plate- De nouveau vous chutez sur une petite plate-
210 premiére des cing pieces  forme o0 est placée la troisiéme piéce jaune.
3r pour faire apparaitre la  Laissez-vous, g présent, tomber dans la gouttiére de
R ' sable (4). Les deux derniéres pigces jaunes sy trou-
Mieeformemeﬂez vent. Attention, sautez réguliérement pour vous
QU mur puis sautez vers  maintenir a la surface. Autrement, vous risquez de
JIez ne attaque rodéo  vous enfoncer.
|gﬁiejdemble qui  Suivez la gouttiére pour récupérer la sixieme et

la pyramide (2). Vous devez  avant-derniére étoile de ce mondel5).

e Quatre cactus (comme
& wme— R == celui-cil se baladent aux
. e P B S qUatre coins du mon-
. -~ de. Eliminez-les pour
obtenir quatre piéces
bleus (soif vingt piéces
[aunes).Vous pouvez
ramassez une bonne
cinquantaine de piéces
mouvants @ lextérieur. Quand vous
ller chercherles e avez fait le tour, entrez
: ent ainsi que  dans la pyramide pour
smonstres. Pasindis-  confinuer votre collecte

e mais presque | des cent piéces !




APSroux besain A “

Ce monde aquatique es

-, Nous n‘avons pas jugé dessiner le plan
Monde 9 ) de ce monde. Voici donc en ir a maniére
de récupérer les étoiles.

Rejoignez le deuxiéme
bassin. Montez sur la

ge el activez l'interrur

(2, 3). Grimpez sur
caisses qui apparaissent
juste devant vos yeux.
Vous pourrez monter

le sous-marin et récy|

rer 'étoile qui s’y trouv

I's'agit d'ouvrir les coffres dans l'ordre indiqué sur la photo. Ces  courant quivo
caisses se frouvent dans le premier bassin, Prenez garde au  aspire.




ke Av@ntde Pouvoir recupérer les pieces rouges, il faut se batire

| ~_contre Bowser [voir chapitre Bowser, deuxiéme rencontre)
) f ~ Rentfrez, pour cela, dans le trou qui se frouve avant 'entrée du

it - monde 9 (1). En terrassant, vous le ferez fuir du monde 9 Une
B . fois le second bassin débarrassé du sous-marin, des piliers
4 l = arficulés se proménent au plafond. Pour les atteindre, il faut acti-
ff’ - ver linterrupteur qui vous a permis de récupérer la premiére
g3l ~ ©loile 2], Refournez-vous et longez la berge. Escaladez fescalier
*g - formé par les caisses (3, 4). Une premiére piéce rouge est

accessible. Une fois sur cette plate-forme. il faut attendre
patiemment ‘arrivée des piliers articulés. Ces derniers VOUS
amenent pres des piéces rouges. A certains moments, il faut
sauter de pilier en pilier. Pour ne pas tomber dans I'eau, pla-
€ez-vous dos au pilier sur lequel vous désirez sauter (§) et lan-
Cez-vous au bon moment (appuyez sur le bouton B) Vous
devriez, de cette maniére, ne jamais rater voire coup. Répétez
I'opération autant de fois que nécessaire pour aller chercher
foutes les pigces rouges. Soyez patient et méthodique (6).
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De la méme maniére que
pour la quatriéme étoile, il
faut passer @ travers les
anneaux que séme la raie
manta derriére elle (cette
raie nage dans le premier
bassin). Attendez pafiem-
ment qu'elle en lache trois
pour commencer d la pour-
suivre @ la nage (1). Rentrez
dans cing anneaux a la sui-
fe et ['étoile appararira (2).

2 bassin et allez chercher la cas-
a casquette métal 1. Plongez
r. Une grille rouge abrite la
sguetfe d'invulnérabilité, vous
ai prendre |'étoile (3).

S K

Trente-sept piéces vous attendent dans le pre-
mier bassin. Elle ne sonpt pas bien difficiles @
récupérer. Prenez garde fout de méme au tour-
billon qui se trouve au centre. Le courant est
assez fort. Pour compléter les cent étoiles, il
vous faudra récupérer toutes les piéces rouges.
Sur le chemin de cette récolte se frouve un inter-
rupteur bleu (1). Explosez-le @ I'aide de l'attaque
rodéo pour prendre trente piéces supplé-
mentaires (2). Au fond du second bassin se
frouve une carapace (3). Elle pourra vous étre’
utile pour ramasser les piéces du fond. Prenez
garde au courant trés fort qui vous attire en
dehors de ce monde. Une petite série de piéces
jaunes se trouvent juste a c6té de ce courant,
aussi soyez trés prudent et n'allez les récupe-
rer que vers la fin ou alors, au contraire, avant
d'avoir amassé beaucoup de pigces afin d'étre
débarrassé de ce passage délicat).
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our aller sur le toit (2). Sautez de nouveau
oif sur la troisiéme étoile (3).




2
-
£
$
e

19 2
2= 1




.......

Ramassez les huit
pieces rouges
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b Delaméme maniére que pour la quatriéme éfoile, ren-
dez-vous au point A, puis au point C (voir plan). Détruisez

le bloc de droite et grimpez sur la carapace verte (1).

Remontez la corniche vers le point E pour prendre les

quaire premiéres pieces rouges. Dirigez-vous ensuite

- sous la plate-forme glacée (point B sur le plan]. Vous sur-
ferez sans danger (2) ef pourrez prendre deux autres

piéces rouges.

& E vy
>ajlat § g

C P9

Dégommez les gre-
nouilles porte-mon-
naies. Ces petifes
vicieuses se font pas-
ser pour de simples
piéces pour vous afti-
rer puis vous sautent
dessus. N'oubliez ni les
fleurs (elles livrent cha-
cune trois étoiles| ni les
piéces rouges.




se compose ce
upteurs » permettent
Voici les interrupteurs
lo n Notez que vous
s I'entrée dans le
sur le tableau.

Sautez sur la plate-forme bordée d'une barriére (point A sur Ie
plan). Activez ensuite linterrupteur (1). Des blocs apparaitront
vous permettant d‘accéder @ l'interrupteur « Eau niveau 4 », les de
Vous pourrez atteindre la plate-forme de brique rouge (2). miére étoile |

ples-formes fléchées.
éplaceront toutes
duiront @ la pre-

Activez l'inferrupteur « Eau niveau 4 ». Poussez la caisse du
point B (voir plan) de fagon a avoir accés aux plates-formes
supérieures (1) (ou grimpez sur la tour de grillage et faites un
saut en longueur - voir point G sur le plan). Vous vous fmuve-

Commencez par activer l'interrupteur
« Eau niveau 4 ». Rendez-vous au point =
C voir plan). Activez l'inferrupteur pour
faire apparattre un escalier (1). Montez
en haut de la tour formée par le grillage. Au
sommet se trouve le premier des cing chiffres
a faire apparaitre (2). Du sommet, faites le saut
en longueur pour atteindre l'interrupteur « Eau
niveau 5 ». Nagez ensuite jusqu’au point D (3].
Détruisez le bloc pour faire apparditre le deuxié-
me chiffre. Allez ensuite activer linterrupteur
« Eau niveau 1 ». Allez au point E (4] et poussez
le bloc pour faire apparaiire le troisiéme chiffre.
Dirigez-vous ensuite au point F (voir plan). Poussez
la caisse (). Le quatriéme chiffre apparait. Continuez a pousser la caisse st
le bloc (6. L'éfoile apparait au point A. Retournez acfiver ['interrupteur « Eau:




1 e e monsfres-pelles (1), faite #ﬁus r;;rmpulser jusqu'é la tour de grillage. Activez l'in-

I-esccllter et montez au sommet de la tour.
Passez sur l'interrupteur pour fai-

re baisser le niveau au maximum.
I

$it i ST ",‘ ‘ | Rumﬂssez 'es R
. huit piéces rouges
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Le monde n'est pas compléte-
ment immergé. Certaines plates- % o W - affe .
| formes sont accessibles d la nage. s en fﬂ -,E'(zl Parlez a la bombe pour
ViV oo e r le canon. Rendez-vous a Ia nage
¥ L L PhaERNeie  prés de la plate-forme o0 se trouve le canon
i AR e e NS @ - - " 5. |voirplan). Dirigez-le dans le coin du monde oU se
i Lt -8 e ve le gigantesque grillage. Vous allez nager dans
! RS i un coula ir et vous découvrirez la ville engloutie (4). Activez I'in-
sl el S ferrupteur (5) pour faire baisser le niveau de I'eau. Il faut ensui-
S e g = e deéfruire la quasi-tofalité des caisses qui contiennent les piéces
S A e T uges. Quatre d’entre elles sont sur les foits. Pour les atteindre,
5 B L oy s maitriser le rebond sur les murs . De la technique et une

Le niveau est quasiment rempli
3 d'equ. Avec ce niveau d'eau, vous
pourrez atteindre le canon.




Vers la ville

Activez linferrupteur « Eau niveau 1 » pour enclencher le |
pieces bleues (1 & 2). N'oubliez pas les blocs jaunes (3),
breuses piéces. La récolte des piéces rouges sera qussi de no
N'oubliez pas de bien nettoyer le monde avant d'aller dans |
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murueres d‘escalader cette montagne. L'une

_19” si vous maitrisez le saut rebond. L'autre, plus

culalre consiste a 1mverser le tronc

un peu en courant et faites un saut en longueur

ace pour atteindre le point A (voir plan). Pas facile,
o ;"-l ._ I'enfrmnemen’r...

*-votre gauche
Z les quelques

efte #;- Utﬂisez un sau’r

longueur pour passer le

ot = .”“'E"'T""‘"""Ja'!‘-f e

~ Quatre piéces rouges vous attendent sur les cham-

: faign@ns se 1rouvanf proches du point B (1). Les autres







:h:eﬁdrbi’f' oU vous devrez tourner vivement
~ Qdroite (2)... La quatriéme étoile est au bout
____:':_-de lﬂ course.

Activez l'interrupteur qui
se frouve non loin du som-
met (1). Puis allez sur la
corniche au point E (voir
plan). Faites un saut en
longueur vers la casca-
de. Vous devriez rebon-
dir sur une petite caisse
et afterrir sous la casca-
de ou la cinquiéme étoi-
le se cache.

..&'2}_ F’{}Uf cﬁ:ceder au canon |I y a deux possi-

‘ére (ﬂudm:ieusel consisfe @ se laisser tomber

S pouvez 'Ie ?@i‘r sur la _p.hoto (4). Vous tomberez un

(5). Suivez I'étroite corniche (6) jusqu’au canon.

Ne négligez aucune piéce jaune
(1), aucun bloc jaune et surtout
passez dans le passage que vous
avez emprunté pour chercher la
quatrieme étoile. Des piéces bleues
se frouvent dans la descente (2).




Il¢ Grends-Petits

Ce niveau est trés particulier, puisque selon le tableau par
lequel on y pénétre, on dirige un Mario géant ou un Mario
minuscule. Pour fransformer la taille de Mario, il faut s'en-
gouffrer dans un tuyau vert.

Enfrez par la gauche pour
efre gros. Effectuez deux
® sauts en longueur en évi-
fant de tomber dans l'equ
pour atteindre le gros
uyau vert A (voir plan).
“Sautez dans ce dernier,
t lorsque Mario est pefit,
lerminez les cing plantes

ivores qui sortent du
pour faire apparaitre

Opérez de la méme maniére que pour ['éloi-
le 1, mais descendez sur linferrupteur au lieu
d'entrer dans le tuyau. Les dalles apparues
permettent d'atteindre un passage herbeux en
sautant. Remontez la pente et allez dans le tuyau vert
B. Une fois petit, grimpez vers le haut de la montagne,
I'étoile se cache dans une caisse prés du sommet.

Comme pour I'éfoile 2, mais aprés éire entré dans le tuyau B, allez en
confrebas o0 vous atfend une fortue & qui il faut parler pour lui faire la
course. Pour gagner du temps lors de la course, faites des sauts en lon-
gueur, sauf sur la passerelle en bois o0 une tempéte vous ferait tom-

ber. La victoire rapporte une éfoile.
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Ramassez les huit

.........

o :_ ni |
rouges.
e de gauche

sautez sur la plate-for-
raper la derniére piece
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Allez dans la marre, en haut de la montagne,
en étant gros Mario et faites une attaque
Rodéo pour vider I'eau. Passez dans le
fuyau vert, en bas de la montagne, et
remontez vous engouffrer dans lefrou
du sommet. Sautez & trois reprises
surlatétedela
chenille pour lui
faire cracher une
éfoile. :

B,
A A fi&p;u;"‘!g 330
VTR .,?fjﬁ']‘?*?z_yi?&'v
- AR A

lorsque Mario est petit, afin d'ob
piéce bleue au lieu d'une jaune. Ensuite,
toyez simplement le niveau des ennemis. Les
tortues valent aussi une piéce bleue. N'oubliez ni
trajet de la course contre la torfue ni les Goomba
zone de départ avec pefit Mario. Au besoin, souven




iveau particuliérement dangereux,
U chaque faux mouvement peut pré-
ans le vide. A aborder calmement.
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Rien ne sert de... il faut partir & 'heure
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- De I'heure indiquée par I'horloge lorsqu'on y pénétre dépend
la vifesse de mouvement des mécanismes. Seule 'aiguille
des minutes @ une importance - avant 'heure, ¢a va frés vite,
apres I'heure lentement et & I'heure pile fout est arraté.

- 5l vous veniez @ tomber d'une plate-forme élevée, &loi-
gnez-vous du centre du niveau dans votre chute, cela rédui-
ra vos chances de finir dans le vide.

- Les cubes pivotant : inutile de s'empresser a les enchainer,
car si un cube se met a pivoter, il suffit d‘appuyer sur B pour

ne pas tomber, Notez que les cubes s‘affaissent légérement
avant de pivoter.

Comme pour |'étoj-
le 1, mais au lieu
d'entrer dans la
cage, sautez des-
SuUs et continuez,
Utilisez les sauts
périlleux arriére
pour pius de sécu-
rité lorsqu'il faut gra-
vir des plates-
formes. Evitez le
robot-pelle en cou-
rant puis afteignez
I'étoile en sautant
sur la plate-forme
friangulaire.

......

un peu
gauche pour at-
teindre l'aiguille

ante (dont la
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- des minutessurle 5. ¢ tants puis sautez sur le chemin, vers la gauche. Passez
! " Puis, comme pour les poutres, les trois tapis roulants, puis les deux dalles pivo-
'- R e \ \.| [@&oile 2, mais apré r | bout du chemin (n‘essayez pas de vous y arréter). De
~avoir gri S n rles triangles pivotants. Grimpez sur la grosse aiguille
i 1onfer au lieu d'aller vers le robot-pel ' nenera vers une grosse pierre bleue. Sautez-lui des-

- fer sur les cubes pivotants) jusgu'aux poutres qui sortent
- des murs. Montez sur celle qui est le plus & droite par un
| B 5 - saut périlleux puis sur la plus haute et, enfin, allez dans
| e e LY - B _ ~ lacage de ['étoile.

Ramassez les huit piéces rouges Entrez a une heure pile.

ey A s | Plutdt que de ramasser
o g - . — les piéces rouges en

allant vers la droite, mon-
tez jusqu‘a la premiére
grosse aiguille, puis
ramassez les piéces en
descendant, avant de
remonter pour |'étoile
apparue.




Enfin le dernier monde ! Superbe, mais délicat... Les tapis
volants suivent les arcs-en-ciel mais, @ la différence des
autres plates-formes mobiles, ils clignotent puis disparais-

sent si vous les abandonnez trop de ps.

Aﬁenﬁon !
as T T

- k i SR
Passez ces blocs de glace en faisant un saut
périlleux arriére le plus tard possible.

Ramassez les huit piéces rouges
Aprés le premier tapis volant, allez & droite en emprunter un autre. N Ramaossez N
Arrivé au terme de la course de ce dernier, prenez celui de GAUCHE.  les huit pieces rouges.

Ala suite des frois blocs bleus, il vous faudra sauter assez haut pour  Cenestpasirésc

afteindre les trois barres en bois, puis sur la grosse poutre qui suit. Il vous faudra utiliser le

Létoile se frouve sur le bateau volant que vous pouvez dés lors atfeindre saut avec rebond sur

en marchant. le mur etlesauten lon-
gueur pour foutes les

affraper.

Comme pour I'étoile 1, mais en empruntant le tapis de DROITE-aprés
le deuxiéme tapis. L'étoile est au bout de la course de ce tapis.
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1 ____ balancoires ef grimpez sur les
4 wer ™ sUpports en bois. Ils s'effondrent
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Comme pour |'étoile 4, mais au lieu d’emprun-
fer I'escalier en bois, continuez tout droit. Appuyez
sur linterrupteur et montez sur les friangles qui
se refournent alors pour atteindre la plate-for-
me, située au-dessus de I'interrupteur, conte-
nant I'étoile. Lors de ce passage, & la moindre per-
te de temps, sautez G coté des triangles pour
eviter de s'y trouver lorsqu'ils se retourneront @
nouveau. Notez que vous parviendrez au méme
endroit en sautant depuis la plate-forme conte-
nant I‘étoile 6 ! A vous de choisir votre chemin
préféré.




Pour obtenir ceffe étoile, il vous faut activer le canon : sur
le bas de ITle aux pieces rouges, allez compléfement &
gauche. Mettez-vous au bord du vide, face au coeur. Courez §
et sautez au moment o0 vous marchez sur le ceeur, puis
enchainez des rebonds sur les murs jusqu'a atteindre le
haut de ITle. Parlez & la bombe rose, puis allez dans le bateau pirate comme pour I'étoile
e 1. Le canon se frouve @ l'arriére du bateau. Visez comme indigué sur la photo pour atteindre
> n  [Tle de la caisse contenant I'étoile.

» Pour obtenir cet-
te étoile, il vous faut
activer le canon : sur le
bas de ITle aux piéces '
rouges, allez complétement & gauche. Mettez-vous au bord di
vide, face au coeur. Courez, et sautez au moment o vous mar -
sur le cceur, puis enchainez des rebonds sur les murs jusqu'a afteindre
le haut de Ile. Parlez & la bombe rose, puis allez dans le bateau pirate com-
me pour I'étaile 1. Le canon se trouve a I'arriére du bateau. Visez commeindiqué
sur la photo, ci-dessus, pour atteindre ITle de la caisse contenant I‘éfoile.
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PLAYSTATION o)
FIGHTER » arcade'_ ¢ les news
E " | @ les aides

| @ les solutions des
meilleurs jeux
> o I'actualité Manga

| ‘M *® des tonnes de
Parappa . i
| i *' idiil Petites annonces

L

Cool & funky
@l | (jeux vidéo, man-
FAUT-ILL'ACHETER? gas,...)

Sony VS Nintendo, le duel commence b
=% dans le supplément
Troc en Stock.

Pour tout savoir sur les jeux vidéo, pour poser vos questions

et pour gagner des tonnes de cadeaux, 3615 Player One. :



Mario Kart 64 66

Yoshi’'s Isiland 64 (¢7
Zelda 64 67

Wave Race 64 68

e
~:ilotWings 64 69

4 - T
¥ " Lylat Wars 69
. T
Goldeneye 007

s a
| mortal kombat Trilogy @
S e

B Killer Instinct Gold @i

Banjo & Kazooie @&

Turok 73
r—

L. " Duke Nukem 64 3
£} P
ISS 64 75

Et plein d’'autres jeux...




Vous connaissexz
certainement tous
Super Mario Kart,

.: L]
{
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¥
4
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meilleurs jeux 16 bits sortis

£S. Voici maintenant le volet
Bits. Un soft trés attendu par

~ les Nintendomaniaques.

ncerme les nou-
tons la possi-
jouer jusqu’a

nément, quelques

volet 16 bits, c'est @ plusieurs
que ce soft est vraiment fun.
Que ce soit en Course ou en
mode Battle dans lequel on dis-
pose maintenant d’'un radar
pour mieux repérer ses adver-
saires. Au niveau jouabilité, ce
n‘est plus vraiment comme la
version Snes. Par exemple, les
gros (Bowser et Donkey) ont -

hélas - perdu de leur fabu-
leuse vitesse de pointe et capa-
cité @ déraper plus que les autres
qui en faisaient des persos
réservés aux meilleurs joueurs.
Exit, également, le systéme de
recupération de piéces per-
meftant au moteur d'atteindre
sa puissance maximum. Mais,
pour chasser le chrono, un nou-

A

veau systéme de dérapages
astucieux a heureusement été
frouvé. Bref, Mario Kart 64 est
un jeu trés fun méme si les fans
de la premiére heure, comme
moi, seront peut-étre un peu
décus et continueront & préfé-
rer leur chére mouture 16 bits.
Néanmoins, au niveau convi-
vialité c'est le top du fop !

Chon

Editeur:
Nintendo
Genre ;
Mario Kart
Nbre de joueurs:
1a4
Accessoire
aucun
Sortie :

septembre




Le dino star de

Nintendo fait
son come-back
dans un soft qui,
contrairement aux
res productions, ne mise
' pas tout sur la 3D !

nez-vous de Yoshi's
d sur Snes, un véri-
s bijou de la plate-
un style graphique

bien & [ui. Cette nouvelle ver-
sion s‘annonce dans le méme
esprit, aussi bien pour le gen-
re qu'au sujet des graphismes.

. 4N

{5

jala 64

d‘aventure cylte
\intendo, en cours
réparation depuis
) moment sur sa
achine, n'a tou-
monfré au grand
Jouant la carte de la
annonce aussi
gire gue son com-
Vous vous ima-
onde D'Hyrule en
apres avoir vu les

photos, on en réve la nuit !
Une question demeure : sur
quel support tournera ce fitre ?
Possible, en effet, que 'on

Evidemment, 64 bits obligent,
le jeu sera techniquement
beaucoup plus riche, mais
en 2D ! Un choix surprenant. ..
Et, pourtant, au vu des pre-
miéres photos [personne n'a
pu encore y jouer pour le
moment), le résultat semble
absolument magnifique. Les
couleurs des décors jaillis-
sent de I'écran et donnent

joue a Zelda 64 sur le DD 64
ou plus simplement sur car-
touche. Difficile maintenant
d’en dire plus, mais on peut

presque envie de les
croquer ! On ne vous
cache pas quon fré-
pigne d'impatience et
qu'il nous tarde de pou-
voir vous en dire plus
(avant décembre dans
Player One).

El Didou

Editeur :
Nintendo
Genre :
plate-forme
Nbre de joueurs :

1
Accessoire :
aueun
Sortie :
décembre

C'est I'un des titres

les plus attendus de

la Nintendo 64. C'est
POUrqUOI je ne vous
ferai pas l'affront de
vous demander si vous
connaissez Link...

faire confiance au team
Nintendo, et parier d'ores et
déja que le jeu sera magique.
Hélas, pour l'instant pas de
date officielle de sortie. On
compte tout de méme bien
le voir d'ici 98...

El Didou

Editeur :
Nintendo
Genre
aventure
Nbre de joueurs :
|

Aceessoire :
N. €.
Sortie :
". ‘l
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Lors de la sortie
o japonaise de Ia
Y Nintendo 64 (ca
s remonte a loin
. maintenant), Wave Race
mMpté parmi les jeux branchés
| ¥fédaction. Voyons la raison
. d'un tel engouement ?

Race est le pre-
3r jeu @ aborder
héme du jet-ski
| ne s'agit pas
ine simulation
3t d'un jeu destiné =

 grosses sensa- =
Iblement assis

LAATL PONTER
hallucinant ! Une dizaine de cir-
cuits bénéficiant de conditions
climatiques variées vous sont
proposés (mer calme, hou-

 leuse, voire frés agitée 1], Vous

disposez de plusieurs modes
de jeu, @ commencer par les
fraditionnels championnats
et le Time Attack. La convi-
vialité est également de mise
dans les duels a deux joueurs,
via I'eécran splitté qui a, en

grande partie, justifié le suc-
ces de ce soft d la rédaction.
Le mode deux joueurs ne
souffre d'aucun ralentisse-
menti, ce qui est, croyez-moi,
fort appréciable. A signaler,

enfin, la présence d'un mode
Stunt dont le succés n'est plus
a démonirer. ... Unirally et Cool
Boarders, dans lesquels il faut
réaliser des figures et des
sauts qui sont comptabilisés
sous forme de points, en sont
deux parfaits exemples. Bref
tous les ingrédients sont réunis
pour faire de Wave Race I'un
des hits venant saluer la sor-
tie francaise de la N6é4. Enfin
un nouveau type de course
a se mefire sous la dent |

Wolfen

Editeur :
Nintendo
Genre
course de jet-ski
Nbre de joueurs:

I a2 simult,
Accessoire :
aucun
Sortie:
septembre




Bien que
PilotWings ait
été l'un des
premiers jeux

pilotage, vous obtiendrez alors
des engins bonus, si tant est
que 'on puisse qualifier d'en-
gin un parachute, des chaus-
sures d ressorts, des ailes
d'lcare ou encore un canon
(pour lequel vous servez de

54 fonction-
mment & peu

dont la texture est magnifi-
quement lissée comme seu-
le pouvait I'assurer la nou-
velle Ninfendo. Le principe de
ce jeu consiste @ piloter un

iz @
Qo0

boulet). Techniquement,
PilotWings est plus que
convaincant avec des décors
somptueux qui ne souffrent
d‘aucun probléme de clip-
ping. Enfin, les sensations
éprouvées sont un vrai régal.

vaisseau spatial en vue exter-
ne ou interne. Sur un par-
cours défini, vous disposez
d'une certaine liberté de mou-
vements pour le choix de votre
trajectoire. Lylat vous emmeé-
ne ainsi combattre, avec vos
équipiers (dirigés par la conso-
le), les vils envahisseurs de
votre systéme solaire. Les
batailles sont superbement
orchestrées. Et avec fous les
éléments du décor a éviter,
les ennemis & shooter et vos
équipiers @ secourir, vos sens
vont étre mis en éveil. D'autant
plus que lorsque vous é&tes
touché, la manette se met @
trembler plus ou moins for-
tement, grdce au kit vibration

Editeur :
Nintendo
Genre
simulation de vol
Nbre de joueurs :
1
Accessoire ;
auecun
Sortie
septembre

Aucune raison, donc, de ne
pas planer dans les nuages.

Wolfen

Derriére ce nom obscur se cache,
en fait, la suite du plus fameux
shoot'em'up de la Super Nintendo :
Starfox... Heu, pardon, Starwing.
Apports principaux de cette version
64 bits : textures mappées, jeu @
plusieurs et manette qui vibre !

(sorte de vibreur qui s'insére
dans le port cartouche du
paddle). Une fois cefte guer-
re infergalactique gagnée,
VOUS pourrez encore exercer
vos talents de pilote en défiant
des copains dans des com-
bats @ quatre.

Bubu

Editeur :
Nintendo
Genre :
shoot'em up
Nbre de joueurs :

1a4
Accessoire :
kit vibration
Sortie
Octobre
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i Nintendo 64. Présentation
pideneye 007, ie Doom-like
i NOUS o faits vibrer...

ve ? ‘gue Goldeneye

it sans nul dou-

fragel, que vous
3Z arme au poing

ose a se reprocher,
omme les enne-

lorsque vous tirez sur une vitre
'impact de la balle s‘affiche)
donnant ainsi un caractére
frés réaliste : on ne se balade
pas dans un « jeu », on

| Lia
' f}‘_fﬁf ‘_:_'

est bel et bien dans I'univers
de Bond !

Le petit plus par rapport aux
auires fitres du genre, c’est
que ce soft peut se jouer avec
le kit vibration. .. mais si, vous
savez : la petite cartouche
que l'on glisse dans la manet-
fe et qui la fait vibrer, Dans le
cas présent, cela se produit
a chaque fois que I'on tire ou
que l'on se fait toucher, C'est
franchement sensationnel
surtout lorsque 'on fire — il
sera difficile & I'avenir de jouer
a un Doom-like sans cet
accessoire magique ! Enfin,
cerise sur le gateau : il est
possible d'y jouer en multi-
player (quatre joueurs maxi-
mum| dans un mode style

@

- L]
e §
baw}
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« Duel ». Si C'est toujours sym-
pa de jouer & plusieurs, ce
mode pose un probléme : on
sait foujours o0 se cachent
les ennemis.Cela étant,
Goldeneye 007 fait partie des
futurs gros titres de la console.

El Didou,
I'homme au pistolet d‘or.

Editeur :
NHintendo
Genre :
Doom-like
Nbre de joueurs :
I 3 4simult.
Accessoire :
kit vibration
Sortie:
novembre




Toujours aussi
violente, san-
glante et sans
concession, la

Mokt

i-six person-
s disponibles et
talities a ne plus
aire, Mortal
SE pose com-
rsion la plus
la célebre série

ade de Midway.
NS surprise, ol

ous les habi-
isodes précédents
Zero, Sonya,
ile...], propose

iSés, puis inté-
environnement

une jouabilité et un intérét
identiques G ces derniers. Les
coups de base des person-
nages sont donc les mémes,
ils possédent des super pou-
voirs assez « destroy » et
— défail qui a valu a la série

tent figés mais « bougent » en
fonction de vos déplacements).
Le résulfat est bluffant, surtout
lorsqu’on le découvre pour la
premiére fois. Les habitués des
salles d'arcade connaissent

un succés qui s'essouffle —ils
sont tous capables de fatali-
ties démentes a la suite des-
quelles I'adversaire est
démembré, dépecé, éclate,
explose (rayer la mention inu-
file)... Une véritable bouche-

Killer Instinct depuis un bon
bout de temps. Mais perdu
entre un Mortal Kombat et un
Street, le jeu n‘a connu jusqu'a
présent qu'un succés d'esti-
me, il faut l'avouer. Son systé-

Kombat Trilogy

rie virtuelle qui a fait grima-
cer bien des Gmes sensibles.
Un jeu adoré par certains (de
moins en moins nombreux|,
détesié par beaucoup d'autres,
ef qui a au moins le mérite
d'exister. C'est cerfes peu de
chose, mais bon. ..

Chris

Editeur:
er
Genre :
Kombat
Nbre de joueurs :

1 3 2 simuit.
Accessoire :
aueun
Sortie
septembre

Speed, rapide et franchement
impressionnant, Killer Instinct
Gold est capable de séduire

un certain public, fan de sensa-
tions fortes et de combats
rondement meneés. Un jeu tout
de méme un peu spécial...

nés du mal mais le résuliat se
révéle pour le moins dérou-
tant. Un jeu hors du commun
que l'on ne peut guére con-
seiller qu'aux fans de la borne
d'arcade. Les autres risquent

me de combos dément — o0 de décrocher... et frés vite.
vous pouvez placer des enchar-
nements de plusieurs dizaines Chris

de coups (jusqu‘a 60 ou 70 1)
— en a déstabilisé plus d'un.
Si KI Gold semble brouillon
dans un premier temps, le
joueur attentionné peut tout
de méme se rendre compte
qu'il comporte certaines sub-
filités : Combo Breaker (pour
casser un enchainement), mode
Training détaillé et bien foutu. ..
Les concepteurs se sont don-

Editeur:
Nintendo
Genre :
baston
Nbre de joueurs :

1 a2 simult.
Accessoire :
auecun
Sortie :
octobre
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Vous n‘avez pas
encore termine

Mario 64 qu'un nou-

veau grand jeu de
plute-forme tout

(Kazooie). lls se déplacent tous
les deux ensemble en se por-

tant @ tour de role et sont com-
plémentaires. Il faudra donc
passer de I'un @ l'autre selon
les obstacles. Graphiguement
superbe, voire méme plus
fouille que Mario 64, Banjo &
Kazooie propose un challen-
ge consequent avec plusieurs
mondes @ visiter, une flopée
d'ennemis et des boss gros

et fun. Question animation
C'est a couper le souffle. Banjo
et Kazooie sont dotés de bon
nombre de mouvements
propres 4 leur personnalité
et pourront méme voler com-
me dans PilotWings (absolu-
ment sublime !). Malgré la

richesse des « coups », la pri-
se en main est intuitive et la
jouabilité sans faille.

Alors, hatez-vous d‘en finir
avec Mario car un autre gros
morceau vous attend !

El Didou

Editeur :
Nintendo
Genre
plate-forme
Mbre de joueurs :
i
Accessoire :
auecun
Sortie :
déecembre




arnez un indien
mé d'un couteau et
S, rassurez-vous,
la possibilité de
trieuremnent de

plait avant teut
ce Doom-like c'est
lité et la riches-
s. Contrairement

Alors que Doom
sort également
: SUr N64, Acclaim
concocté un soft basé sur le

plus meurtriéres. Vous évo-
luez au sein de niveaux en
3D temps réel, dans lesquels
vous devez trouver un certain
nombre de clés pour passer
au niveau suivant. A 'instar
de Mario 64, vous pouvez aller
ouU bon vous
semble,
regarder
vers le haut
ou le bas et
méme
nager pour
affeindre cer-
faines piéces
secretes.
Chaque
niveau est
trés vaste et
peuplé dune

\

aux autres jeux du genre,
Duke Nukem propose des
niveaux assez réalistes. On
se blaste, par exemple, dans

L

sir... Que ceux dont
le plaisir ludigue
consiste @ exploser
des ennemis et @
repeindre les murs
avec leur sang ne
passent pas @ coté
de ce soft.

Chon

flore assez hostile. C'est ain-
Si, qu'outre des humains, vous
croiserez des dinosaures et
des robots. Techniquement, Doom-Like
c'est plus que positif, les gra- Nbre de :‘“““’5 :
ths_meg etorjf « béton ». Rovtesotre::
L'animation n'est pas trop Carte mémoire
mauvaise, méme si parfois Sortie :

un petit clipping maquillé vient disponible
quelque peu gacher le plai-

Editeur:
Acclaim
Genre :

Le Doom-like cuite de GT

pointe le bout de son

gun sur la Nintendo 64.
Une nouvelle qui ne

] | devrait lnisser personne

_ j indifférent.. excepté,

peut-étre, le pape!

le premier niveau dans un
cinéma avec la salle de pro-
jo, la cabine du projection-
niste et fout le fralala. .. Mais
aussi dans des univers ins-
pirés de la science-fiction com-
me la base spatiale. Les armes
du héros sont pour la plupart
classiques mais certaines,
comme les bombes télé-
commandées, sont @ mourir
de plaisir. Comparé a la ver-
sion PC, le jeu est un tanfinet
relooké (nouvelles décora-
tions sur les murs. ..) e, hélas,
un peu moins vaste. On pour-
ra cependant y jouer a quatre
en méme temps dans un
mode Death-Match (I'écran
est divisé alors en quatre

fenétres 1) Quoi qu'il en soit
Duke Nukem sur N64 devrait
séduire les fans du genre,
attendons tout de méme de
voir une version plus aboutie
pour vous conseiller son achat.

El Didou

Editeur :
GT
Genre :
Doom-like
Nbre de joueurs :

1a4
Accessoire ©
aucun
Sortie:
décembre
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Le passage d'ISS

dans la catégorie

64 bits est un sans

faute, ce a tous les

niveaux. Reconnu par
comme la reférence 16 bits
bits, il y a fort a parier que le
meéme destin attende ISS 64.

Le coté factique, déja trés com-
plet dans les versions anté-
rieures, est encore plus éla-

les sprites ont
a4 des joueurs
nale. Du coup,
I's ne se sont

boré ici, avec notamment des
possibilités de combinaisons
augmentant l'intérét du jeu

nC= | BStart Buteon

ces méemes
alisme du jeu

1 DRSM oAl fro
——Bttun  FmA Ch
ttun ArTow

Wevtton  Sr7ow

collectif. Enfin, le dernier atout
touche au comportement des
joueurs contrdlés par la conso-
le. Sur les coups de pied arré-
fés, entre autres, on remarque
gue les aftaguants font de
leur mieux pour se dépéirer

du marquage de la défense
adverse — cette constante

mobilité étant appréciable
bien avant la frappe du bal-
lon.En clair, International
Superstar Soccer 64 est une
pure merveille de simulation !

Wolfen

Editeur :

Ubi Soft
Genre :
simu, de foot
Nbre de joueurs :
1 a 4 simult.
Accessoire :
auecun
Sortie :
disponible
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présente plus
1, le pére spiri-

1S connu. |l s'agit

 Sorfe de frans-
ielle de Doom
rs d'heroic fan-
U jeu est ainsi
un pseudo coté

magie, mondes

dans la peau de
N Rendar, mer-

t’em up et pla-

it les différents

Dgns la série
des Doom-Like,
il 'y a pas

que Turok sur
::'_,'On peut aussi compter

inferdépendants,
efc.) que sur le
combat lui-méme,
Au final, Hexen est

moins fun que
Doom..
Contrairement aux
anciens hits Nin-
tendo, entiérement
refaits pour la N 64,
Doom et Hexen sont plutét
des mises @ niveau. Ainsi, les
graphismes subis-
sent avec bonheur
I'effet de lissage des
textures. Et les mons-
fres ont éfé relookés,
dans un style plus
« dur ». Enfin, Hexen
propose un mode
quatre joueurs assez

détails. Mais enfin, vu le Game
Play nous ne nous plaindrons
pas. Malgré le support car-
touche, la bande-son n‘a pas

Hexen 64

SYmpa mMais qui a, néanmoins,
ses limites (les combats n'étant
pas hyper fun, la taille des
fenétres réduite et la position
des adversaires dévoilée).
Au final, de ces deux titres, ce
qu'on appréciera le plus, ce
sont fous les niveaux inédits
de Doom 64.

Bubu

Editeur :
L) §

Genre
Doom-like
Mbre de joueurs :
|
Accessoire ;
aueun
Sortie:
septembre

Editeur :
GT
Genre
Doom-like
Nbre de joucurs ;
1ad
Accessoire ;
aucun
Sortie :
septembre

Apres la trilogie sur

16 bits, Lucas Arts s'at-
taque a la Nintendo 64
avec un novveau soft
inspiré de l'univers de
Star Wars : Shadows of
the Empire.

a rougir face a celle d'un jeu sur
CD. C'est un petit plus qui ren-
force fotalement le ¢6té grand
spectacle du soft

Bref, siles combats dans I'es-
pace, les poursuites en moto,
les balades en jet-pack vous
amusent, et si blaster les froupes
de Vador ne vous effraient pas,
Shadows of The Empire a tout
pour vous séduire |

El Didou

Editeur :
Lucas Arts
Genre
action
Nbre de joueurs :
|
Accessoire
aucun
Sortie:
octobre




ya des

'Iln huméro exceptionnel
a he pas manquer.

En vente a partir

du 29 septembre

% = Manga Vidéo, Manga Player
¥« et FUN Radio vous font
4% découvrir en avant-
| premiére la bande
1 annonce et des
- scénes extraites

| the Shell.
. ; Manga Player,

ans Manga
bulles...

. Bt Ghost
|n the Shell

Exaclunsi

s f' _‘ { -‘, S

55

decnuvrez en wden
xhost
in the
Shell

du film Ghost in

le mag de ! :
tous les fans T %
de mangas, T
c'est tous les

mois des mangas °
originaux en ver-
sion francaise et
toute I'actualité du manga.
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Fifa est un jeu qui a su trouver,
en son temps, un public sur 16
bits. Gageons qu'il n'en sera pas
de méme avec le volet 64 qui
est un désastre a tous les niveaux.
A éviter absolument ! Optez plu-
{0t pour ISS 64,

Editeur : Nbre de joueurs :
Electronic Arts I 2 4 simult,
Genre : Accessoire :
simiu, de foot aucun
SORTIE : DISPONIBLE
aSyaoasy @ Ui
00:41 ‘F ”‘R‘ iy

02481

Lun des jeux ies pfus origmﬁux

de la N64. Aux commandes de
divers véhicules, il faut détruire
fous les obstacles dans le pas-
sage d'un convoi dangereux. Pour
corser le tout, un aspect puzzle
se développe au fil des niveaux.

Editeur : Nbre de joueurs :
Mintende |
Genre : Accessoire :
action/stratégie aucun
SORTIE : OCTOBRE

o BN W EONTHDL 8 1&T .‘rlﬂ CENTEDL 10 Cursisg
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VOICI le premier jeu de bc}sket a
sorfir sur N64. Axé arcade, il s'ins-
pire frés fortement du célébre NBA
Jam. Malgré la possibilité de créer
SON propre perso, selon différents
criteres, ce soft n‘arrive pas @ la
hauteur de son modéle.

Editeur: Nbre de joueurs :
cY i 2 4 simult.
Genre : Accessoire :
NBA Jam aucun
SORTIE : SEPTEMBRE

F1 Pole Position fait partie des titres
frés attendus sur N64. La réglisa-
fion de cefte simulation de F1 appa-
rait quelque peu décevante tant

graphiquement qu‘au niveau de
la conduite. Mais, pour l'instant,
c'est la seule simu. de F1.

Editeur : Nbre de joueurs :
Ubi Soft i 32 simuit.
Genre Accessoire :
simulation de Fi aweun
SORTIE : OCTOBRE

78

wayne
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' Le premier soft de hockey @ inves-

fir la Né4 est parrainé par Wayne
Gretzky. Lette simulation & forte
fendance arcade (dans I'esprit
de NBA Jam) est trés jouable.
Fun @ plusieurs, ce produit officiel
de la NHL est tout public.

Editeur :
Nintendo

Gruphlquemen’r Multi Racing
Championship ressemble @ Ridge
Racer. Il propose six circuits et
différents véhicules donf vous
pouvez peaufiner les réglages.
La conduite y est assez agréable. . .
Mais, il ne s‘agit pas un méga hit.

Editeur : Nbre de joueurs ;
O¢cean 1 ou 2 simult,
Genre : Accessoire :
course d*autos kit vibration
SORYIE : NOVEMBRE



Fans de Bomberman, c’est avec
impatience que nous attendons
cefte version. Seul le mode Story est
en 3D. Pour le mode multijoueur
c'est du classique, mais toujours
aussi fun. Bien sOr de nouvelles
options seronf au rendez-vous !

Editeur : MNbre de joueurs :
Nintendo I a 4 simult.
Genre : Accessoire :
Bomberman aueun
SORTIE : NOVEMBRE

Dans la lignée de Tetris, voici un
nouveau challenge, en 3D cette
fois. On déplace des blocs de dif-
férentes formes pour les grouper
sur une sphére qui tourne. Le jeu
propose cing modes différents et
semble, a priori, assez prenant.

Editeur : Nbre de joueurs :
Nintendo 1
Genre: Accessoire :
Réfiexion neurones
SORTIE: N. €.
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Les rois de Io baston, version pate

a modeler, sont de retour... La
version N64 semble graphique-
ment réussie. On espére main-
tenant qu'elle sera aussi fun que
les versions 16 bits. Chumour éfant
la botte secréte de ce soft.

Editeur : Mbre de joueurs :

Interplay 1 a 2 simult.
Genre : Accessoire :
baston auecun

SORTIE : NOVEMBRE

Le foot américain prend une autre
dimension avec la N64. Méme
si nous petits « frenchies » ne
sommes pas de grands ama-
teurs de ce sport, il y a fort & parier
que ce soft fasse des émules fant
il estimpressionnant. So cool !

Editeur: Nbre de joueurs :
Acclaim 1 2 4 simult.
Genre : Accessoire :
Foot US aucun
SORTIE : NOVEMBRE

79

* - Lliorghii 66

A bord d'une Lomborghmu Titus
vous propose de participer G des
courses endiablées a un ou deux
[oueurs. Graphiquement honné-
te, il ne reste plus qu'a peaufiner
le pilotage pour quiil tienne vrai-
ment la route. A suivre donc !

Editeur : Nbre de joueurs :

Titus 1 a 2 simult.
Genre : Accessoire :
course d'autos aucun
SORTIE : NOVEMBRE

Su.!n I‘CII‘ISIi‘O

Dans un esprit arcade trés pro-
nonce, ce soft propose une série
de huit courses assez délirantes.
Les voitures décollent, s'‘abiment

en cas de choc et peuvent méme
exploser. Attendons la version

définifive pour le jugement final.

Editeur: Nbre de joueurs :
Gr I a 2 simult.
Genre : Accessoire :
course d’autos aueun
SORTIE : DECEMBRE
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Voici le « Big Cheat » de
Turok, qui porte bien son
nom tant il vous fera
bénéficier de divers pri-
vileges. Rentrez dans le
menu « Enter Cheat »,
puis inscrivez-y le code -
NTHGTHDGDCRTDTRK.
Si vous n'avez pas fait
d'erreur, « Big cheat OK »
s‘affichera. Ensuite,
durant le jeu, faites Pause
et allez dans le « Cheat
Menu », pour y activer
les fonctions suivantes -
invincibilite, couleurs psy-
chedéliques mais aus-
si foutes les armes, muni-
fions infinies, le plan du
niveau en entier, grosses
tetes, choix du niveau
et des boss. ..
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Ca vous dirait de jouer avec
de vraies équipes de
Superstars ? Avec des
|oueurs balézes dans fous
les domaines ? Alors a
I'ecran titre, quand « Press
Start » est affiché, effectuez
la manipulation suivante -
Croix Haut, bouton L, Croix
Haut, L, Croix Bas, L, Croix
Bas, L, Croix Gauche, R,
Croix Droite, R, Croix Gauche,
R, Croix Droite, R, B, A, puis
maintenez ka gachette (bou-
ton Z) et pressez Start.
Ensuite, a I'ecran de sélec-
tion des équipes, faites-les

défiler ef vous frouverez plu-
sleurs équipes Superstar, Et
comme les superstars ont
souvent la téte qui enfle, je
vous donne en prime le code
« Big Head ». Il s’effectue,
lui-aussi, a I'écran titre.
Appuyez sur les boutons
Jaune Haut, Jaune Haut,
Jaune Bas, Jaune Bas,
Jaune Gauche, Jaune Droite,
Jaune Gauche, Jaune Droite,
B, A, puis mainfenez le bou-
ton Z et pressez Start.
Une fois dans le match les
loueurs auront la grosse
tete. C'est rigolo, non ?
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Voici LE code pour Doom
64, celui qui va vous per-
metire a coup sir d'ex-
ploser le jeu. Allez dans
les menus Options, puis
Password et rentrez-y
le mot de passe :

?TJL BDFW BFGV JVVB.
Vous serez automati-
quement teleporté dans
le premier niveau du jeu.
Mettez alors la Pause
et rentrez dans le nou-
veau menu « Features ».
Vous vous retrouverez
dans un « Menu Cheat »,
qul vous permetira de
sélectionner dans l'or-
dre : le niveau de votre
choix (appuyez sur un
des boutons jaune pour
y aller), l'invincibilité,
100 % d'‘énergie, tout [ar-
mement, la possibilité
de voir la position des
monsires et des objets
sur le plan.A chaque fois
que vous changerez de
niveau, il faudra réacti-
ver les sélections.
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Shadows of the Emplre

Pour infiltrer incognito le coté
obscur de la Force, rien de
fel que de prendre le contrd-
le physique de ses serviteurs |
C'est ce que vous propose
la manipulation donnée ci-
aprés. Mais cela nécessite
d‘abord une préparation
« Jedi ». Alors avant foute cho-
Se, VoUs devrez créer un nou-
veau fichier de jeu, et rentrer
a la place de votre nom :

« _Wampa _ Stompa ».

Et mettez bien les majuscules,

une espace avant le mot
Wampa et deux espaces
avant Stompa ! Ensuite, sélec-
fionnez au minimum le niveau
de difficulté Medium, puis
commencez le jeu.

Durant la partie, il vous fau-
dra aussi metire la Pause
afin de changer la configu-
ration de la manette en
« Traditional », avant de
reprendre le jeu. Enfin, il faut
faire la manipulation suivante
aux bons moments (voir ci-
dessous) :

Croix Gauche + Jaune Droite,
Haut. Puis appuyez plu-
sieurs fois le bouton Jaune
Droit, afin de faire défiler les
différentes vues jusqu'a fom-
ber sur celle o vous dirigez
un ennemi. Ce dernier se
contrdle avec la croix de direc-
tion, avec Haut pour tirer. Les
endroits ou cette manipula-
tion est faisable sont :

- Dans le premier
niveau du jeu (Battle of Hoth),
lors de la deuxiéme bataille
oU les bipédes (AT-ST) font
leur apparition, faites la com-
binaison et vous pourrez en
contréler un ! Vous pouvez

- méme le faire quitter le champ

de bataille, en « insistant »
dans la direction voulue.

- Dans le deuxiéme
niveau (Escape from Echo
Base), allez délivrer les abo-
minables hommes des neiges
(Wampas), qui sont enfermés
dans la deuxiéme prison qui
se frouve sur votre chemin.

Ensuite, met-
tez le héros
du jeu a l'abri.
Enfin, faites la
manipulation,
pour diriger
un Wampa
(mais, atten-
fion, il frappe
fout seul).
Dans ce mé-

me niveau, refaites une autre fois cette manipulation, et
vous pourrez prendre le contrdle d'un soldat Stormtrooper |
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GAGNE UNE

&_NJ]_EMQQ 64
PAR SEMAINE!

Plus des jeux, plus A partirdu 8
septembre, en alternance sur le
3615 TIPS et le 08 36 68 32 64.

POUR GRUGER SUR TOUS

LES JEUX 32 €T 64 BITS,

MEME LES PLUS RECENTS,

- CHOISIS TON ARME:

| L OU TELEPHONE!
MINITE NE

o » ) ® lﬁ : . )
\ \ = - i e r \}
——» Demande ta carte gratuite =
M te suffit de laisser tes coordonnées sur le 3615
TIPS, Tu la recevras pa; courrln(e’r (}uelques |ourslplus pEE = ' e e e
il o Cr D8 36 68 32 64
w3 ta Carte TIPS, meegée pargunc%deconﬁdcnhel tu \: - ’ - i‘\: ' \'—‘ ) (L/—J \—; |
wsicieras de 35F de réduction pour tes achats chez Score
“ames (jusqu’au 30/9/97 et de plein d'autres avantages!
— 8x plus rapqde—me_rge prix
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ASTUCES, SOLUTIONS,
NEWS, SOS, RPG,
~Memo 0836683264 m SCOOPS, PREVIEWS,
-~ m';enu p:gie:‘.p:rhr dir debyt
- zﬁaz’:::;m"':?:m - ACTION REPLAY...

Remonter au dmu précédent
% Retour au menu principal
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3615 TIPS, 3623 TIPS el 0836683264 sont édités me:l
Nintendo, Pixtel et TIPS sont des |‘-J$
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Dossier #1:

Dossier #3z

" DIALOGUEZ AVEEC LES FAN

WriLcs
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LA CHAINE MUSICALE

i TOUTE LA JAPANIMATION ET SES
| FANS SONT SUR LE 3615 TOON!
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- 0836 688006

B LE TELEPHONE MANGA = RiTH [:I'FS [FEa T
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Le dernier né de la série F1 Pole Position | FIA pour la

7  avec les 16 vrais
profite pleinement du son et des circuits, les vra

t leurs écuries,

fimn)

graphismes 3D de la Nintendo 64. Une ! des dizaines mécaniques,
finesse de pilotage exceptionnelle grace au c'est sans doute fieu de F1 le
Controller™ analogique. Jeu officiel de la plus réaliste jamai

1097 Ubi Satt Entortainmant

“Ubi Soft




