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Et avec ¢a, qu’est-ce que je vous mets?
NIGHTMARE CREATURES. UN JEU 100% PURE PEUR.
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Je sentais bien que ce
matin de janvier serait
plus animé qu'a I'accou-
tumee. A peine avais-je
décollé de la machine

a café que l'ordinateur
de bord s'emballait :

« Warning ! Warning !
Letters approaching. »
Une armee de lettres de
lecteurs se profilait déja
a I'horizon. Apres avoir
eliminé les premiers
assaillants de quelques
salves de PS bien senties
les dessins se mettaient
en formation d'attaque.
Une série d'esquives me
permettait de m'en sortir
sans trop de dégats.
Heureusement, car de
toute évidence, il me
faudrait encore plusieurs
heures pour éliminer le
gros de la flotte.

Sam

Pou quOI I'émission Micro Kids ne
passe-t-elle plus a la télévision ?
Rouge Xll|
Je ne sais pas... Qui de France 3 ou du
producteur de |'émission a fini par prendre
conscience du sens du ridicule ?

J'aimerais adresser

un reproche a Sony. En effet, il refuse
que Capcom développe Resident Evil sur
Nintendo 64, tout cela pour une histoire
d’argent ! A cause du fric, Sony prive
les possesseurs de Nintendo 64 d'un
super jeu !

mniB, JB
Les exclusivités des jeux sur une console,
censeées inciter a |'achat de ladite console,
sont en effet de plus en plus courantes et
pénibles pour les joueurs. Ce ne sont pas
les possesseurs de N64 qui attendaient
Lara Croft sur leur écran qui me contredi-
ront. Cependant :

1) Nintendo a été le premier constructeur
japonais a pratiquer la politique d'exclusi-
vité des jeux.

2) L'appat du gain est la seule justification
de la présence de Nintendo, Sony, Sega et
des autres sur le marché du jeu vidéo.
Sans « le fric » qu'il y a & prendre pour
ceux qui s'imposent, ils n'y auraient jamais
mis les pieds, et on en serait encore a
Jouer avec des cailloux. Nous n'avons pas
en face de nous des personnes mais de
grosses entreprises, qui n'ont que faire des
états d'ame des joueurs, du moment que,
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d'une facon ou
d'une autre, cela
ne leur codte rien.
Inversement,
quand un
constructeur

fait quelque

chose de sympa, il
ne cherche qu'a se
faire un peu de
pub. Sony, comme
tous les autres, n'est
ni méchant, ni gentil :
il est comptable.

r -
Quel mater|EI faut-il pour
faire un bon fanzine ? A quel prix ?
La boule
Eh hop ! Une question sur les fanzines qui
n‘atterrit pas chez Mahalia la rousse ! Et
vu qu'elle a bouclé sa rubrique, c'est 3 moi
d'y répondre.
Au prix d'un peu d'imagination, une téte
bien faite peut faire I'affaire. La chose
la plus importante dans un fanzine, c'est
en effet le contenu. La présentation est
secondaire, méme si elle est aussi a
prendre au sérieux. Si tu as déja des idées
et que tu veux te lancer dans la réalisation
de quelque chose d'assez abouti, le
meilleur outil est 'ordinateur — PC ou
Mac. Tu dois bien avoir un copain qui en
posséde un. Sinon, il faut compter 6 000 F
pour le PC (prévoir 32 Mo de Ram), plus
1 000 F pour une imprimante, et encore
environ 800 F pour un scanner si tu veux
inclure des illustrations (note qu'une paire
de ciseaux et de la colle peuvent faire I'af-
faire dans certains cas). Heureusement
qu‘a ce prix-la, on peut en profiter pour
faire tourner des jeux PC... D'ailleurs, une
fois que I'on en est 13, il est trés judicieux
d'exploiter son ordinateur pour faire une
version Internet de son fanzine. Car le
principal probléme des créateurs de fanzi-
ne, c'est la distribution de leur production :
c'est difficile de se faire connaitre, et ¢ca
colte cher en photocopies (d'ou un prix de
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vente parfois prohibitif). Sur Internet, ca
ne codte que I'abonnement (compter 70 F
par mois) et la consultation est gratuite,
donc les lecteurs bien plus nombreux.
Comme le but d'un fanzine n'est pas de
rapporter de |'argent, c'est |a solution
idéale,

On entend souvent

dire que la PlayStation a une mémoire
vive trés faible, mais quand on voit
les niveaux d'un Crash Bandicoot qui
sont de trés haute qualité, trés longs
et qui, en plus, disposent d'une palet-
te de couleurs incroyable, j'ai du mal
a croire que 2 Mo de Ram soient
insuffisants.

Rouge X/
Crash Bandicoot est un jeu un peu par-
ticulier sur ce point. Pour afficher une
scene en 3D, la console a besoin de pos-
seéder tous les graphismes (en I'occurren-
ce les texturesjl dans sa mémoire. Or,
dans Crash, tu as di remarquer que le
joueur ne voit qu'un petit bout de
niveau a la fois. Au fur & mesure que tu
avances dans le niveau, la console effa-
ce de sa mémoire ce que tu viens de voir
pour le remplacer par les graphismes
que tu t'apprétes a découvrir (elle les lit
sur le CD). Ainsi, la mémoire ne contient
que treés peu de textures a la fois, d'ol
leur qualité. |l serait en revanche impos-
sible de faire un simulateur de vol avec




des graphismes d'un tel niveau. Pour en
revenir a la comparaison de la mémoire de
la PlayStation a celle des autres consoles,
je me permets de te faire remarquer qu'il
est inutile pour une console d'avoir de la
mémoire, si elle ne possede pas la puissan-
ce nécessaire pour animer correctement ce
qui s'y trouve.

Pourq UOI n'introduisez-vous pas
discrétement une petite rubrigue PC?
exter64
Pourquoi pas une petite page qui ferait le
point sur ce monde a part, en effet... Il
faudrait savoir ce qu'en pense les autres
lecteurs. J'attends vos avis sur la question.

Comment se fait-il

qu'une telle faute d'orthographe sur le
titre « Les bouchliers de Quetzacoat! »
soit imprimée sur la boite du jeu et que
personne ne s'en soit apercu avant la
distribution ? C'est a peine croyable !
Djé
En général, plus une faute est grosse, plus
elle passe. De plus, les gros titres, il n'y a
rien de pire. Ce titre de jeu, pour le moins
tordu, a d'ailleurs été |'occasion de nom-
breuses erreurs d'écritures (y compris dans
Player), car Quetzalcoat! s'écrit avec deux
« | ». Tu as fait I'erreur, nous |'avons faite
et Sony, |'éditeur, I'a faite lui-méme dans
de nombreux documents fournis aux
journalistes.

Dessin de Melody Cisinski
PR, - 1" |

Un editeur a-t=il dja pro-
posé un dessous de table en échange
d'un « bon » test ?

Djé
Non, mais les éditeurs manquent rarement
d'arguments de mauvaise foi pour tenter
vainement de nous convaincre que leur
derniére daube est une merveille. lls
varient de temps en temps leur approche...
Téméraire : « OK, vous n'aimez pas la joua-
bilité, mais on |'a fait essayer par des 4-6
ans, et ils ont aimé. » Gonflé : « La, I'ani-
mation saccade, mais dans la version ven-
due, ce sera superfluide, deux jours avant
la mise en vente du jeu. » Flatteur : « Vous
étes des bétes, c'est normal que le jeu vous
paraisse trop court. » Mythomane : « c'est
bizarre que vous n'appréciez pas, car dans
les autres rédactions, ils trouvent le jeu
génial. » Audacieux : « ¢a parait chiant
mais les programmeurs se sont concentrés
sur I'ambiance. » Cynique : « il n'y a pas de
mode Deux joueurs car nos études mon-
trent qu'en général les acheteurs n'utili-
sent pas cette option. »

Dans l'enquéte iecteurs,

page 47 du PO 82, en réponse a la
question 49 (« Vous étes... »), vous pro-
posez comme choix : un homme, une
femme, et autres (précisez). Y aurait-il
des extraterrestres qui lisent Player One ?
Dédé
Pas a ma connaissance, mais il semble y en
avoir un au sein de la rédaction...

Je voudrais
faire passer un
message a Sega.

Je trouve que lais-
ser tomber la Sega
Saturn pour la

Dural (qui n'existe
pas encore), et
ignorer les ache-
teurs fideles a Sega

qui ont dépensé

990 F pour une

console perdue
d'avance, c'est nul
de la part de Sega.
J'en connais qui

vont faire une réputation plus que
médiocre a ces lacheurs. C'est hon-
teux de laisser des jeunes dépenser
parfois toutes leurs économies pour
s'acheter une console, pour leur
apprendre peu de temps aprés que
leur console est nulle et dépassée.
Votre Dural, on s'en fout ! Vous
auriez pu améliorer la Saturn au lieu
de la mettre en vente en sachant
que vous alliez en fabriquer une plus
performante !

Cathy
La Saturn est la premiére console de la
génération des 32/64 bits a étre sortie,
et a I'époque (novembre 1994), elle
€tait la plus puissante machine sur le
marché. Sony a lancé sa PlayStation
seulement quelques semaines apreés (au
Japon), et il s'est écoulé une petite
année avant que cette derniére se réve-
le &tre la machine d'avenir. La Saturn
valait a son lancement en France plus
de 3 000 F. De plus, comme je |'ai déja
dit il n'y a pas si longtemps, lorsqu‘un

PS

Je te remercie pour tes cartes, Happy Buster. Sorry
Yoshi. N'Cha, nous ne prévoyons pas d'inclure de mots
croisés dans PO. Romendil, tu te donnes décidément
beaucoup de mal, tu devrais d'ailleurs envoyer un plan
de lecteur a Bubu, pour les Trucs en vrac. « Enfoiré
d'Alien », je vais peut-étre te décevoir, mais je trouve ta
blague de mauvais goit. Tu ne fais que donner du grain
a moudre aux détracteurs des jeux vidéo, en laissant
croire que tu peux confondre jeu et réalité. Diddy J.,
nous continuons a soutenir que |'ordinateur triche, et
pas qu'un peu. Thomas, la moyenne d'age des acheteurs
de PlayStation est supérieure a 20 ans. Ta console doit
avoir été produite il y a longtemps, et si tu veux voir
les jeux US en couleur, il te faut acheter un cable AV
(Péritel). Nico64, Milouse apprécie ton soutien.
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constructeur lance une console, il est
évident qu'il pense déja a la suivante,
plus puissante, bien sar.

« Lacher » les acheteurs de Saturn n'est
pas une stratégie délibérée de Sega.
C'est d'ailleurs le marché dans son
ensemble (acheteurs et éditeurs) qui a
délaissé, il est vrai assez brutalement,
cette machine en manque de succeés.
La question a se poser n'est donc pas :
« Sega est-il digne de confiance », mais
« Sega peut-il encore aujourd'hui impo-
ser une console ? ».

I
Alors que I'on est 4 raube
du 21° siécle, comment se fait-il
qu'aucun éditeur n'ait pensé a conce-
voir des jeux vidéo de handball,
water-polo, badmington, cyclisme...
Sont-ils trop durs a réaliser, n'y
aurait-il pas une clientéle suffisante,
ou sont-ils inutiles ?
Remy

J'élimine d'office la
derniére réponse
que je ne com-
prends pas (oui, je
sais, c'est un peu
facile comme procé-
dé...). J'élimine aussi
la premiére, car des
sports trés proches
ont été transcrits
sans probléme sur
console. |l nous
reste donc : « il n'y
aurait pas de clien-
tele suffisante ».

Il existe une telle
quantité de sports
qu'il est difficile de
penser les voir tous
adaptés. ll n'y a, 3
I'évidence, pas de
place pour tout le

monde, et seuls les %

- i

ﬂ

[@E] @E] [25) [25) @S]

sports les plus
populaires ont
I'hnonneur d'entrer

Loy as

et bien une seule et méme explication :
la version francaise de Duke 64 est en
théorie intégralement traduite en
francais... seulement il y a un hic :
suite a une erreur de manip' chez
Nintendo, un certain nombre de car-
touches dont les textes étaient en
anglais, ont été glissées dans des
boites destinées au marché francais !
Moralité : GT, I'éditeur du jeu a lancé
en France des version anglaises... sans
le savoir ! C'est la raison pour laquelle
les codes de Bubu ne fonctionnent
pas. Pour réparer — partiellement —
cette erreur, GT s'engage a vous
envoyer sur papier les traductions

des textes en cours de jeu. Pour cela
écrivez a GT Interactive, 26, bd
Malesherbes, 75008 Paris. D'autre
part, sachez qu'au moment ou vous
lirez ces lignes, les Duke 64 dispo-
nibles dans le commerce seront des
versions francaises.
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« POURQUOI » Goldeneye est passé
avant Final Fantasy VIl ? D'accord,
c'est de la N64 ; d'accord, son coté
fun et son mode Quatre joueurs lui
conférent des atouts majeurs mais...
Goldeneye est un doom-like de plus.
On a beaucoup parlé de FF VIl comme
du jeu de I'année, et méme comme

le mieux réalisé. Et je ne suis pas seul
a penser la méme chose : un copain
s'interrogeant sur les traces de mor-
sures sur mon « Player d'Or » m'a
demandé depuis quand j'étais « livri-
vore ». Je lui ai alors montré la page
fatidique et maintenant... nous
sommes deux dans le méme cas. Alors,
Goldeneye est-il premier juste pour
son mode Multijoueur et son nombre
de missions ?

Clad
Non, Goldeneye n'est pas un doom-
like de plus. Lui et Final Fantasy VII
sont deux jeux exceptionnels. Tous
deux méritaient la

(o | |5 premiere place. Mais

la rédaction a voté
pour attribuer ce
titre du jeu de I'an-
née, comme pour
tous les autres prix.
Le fait est que
Goldeneye a fédéré
plus de journalistes
de PO que FF VII.
Nous n'avons pas
décrété pour autant
que le genre doom-
like est mieux que le
jeu de role. L'an der-
nier, c'est la baston
qui avait été mise en
avant grace a Virtua
Fighter 2. Peut-étre
que dans un an, des
lecteurs nous repro-
cheront d'avoir élu
un RPG numéro 1,
devant un doom-
like... car finalement

=)

dans le monde de

'interactivité. Nous E@l e 5o o BEl Ee G‘ﬂ

avons eu récem-
ment un jeu de rugby, ce qui parait déja
miraculeux.

Je vous €Cris cette lettre

pour exprimer la surprise que j‘ai eue
apres avoir acheté Duke Nukem sur
Nintendo 64. D'aprés ce que vous
aviez écrit, le jeu devrait étre en fran-
cais. Or, ma version est intégralement
en anglais. J'ai voulu me renseigner
auprés de mon revendeur Game's.
Nous avons essayé une autre car-
touche, mais celle-ci était également
en anglais. Il y a eu un article dans

« Consoles News » sur ce jeu, qui
d'apres le journaliste, est en anglais !
Alors, il y aurait deux versions du jeu ?
De plus les codes de « Player One 82 »
ne marchent pas ! Pourriez-vous me
renseigner sur le sujet ?

Mickaél
Au début du siecle, nous avons eu le
Titanic. Aujourd'hui, nous avons Duke
Nukem 64... Tous tes déboires ont bel

Dessin de Lys d'Epernon

Pourquoi les jeux caites
par Nintendo codtent-ils moins cher
que ceux des éditeurs tiers sur N64 ?
M.N64
Quel que soit I'éditeur d'un jeu, c'est
Nintendo qui fabrique les cartouches.
Moyennant finances, évidemment...

Or, Nintendo facture aux autres cette
fabrication bien plus cher que son co(t
réel, obligeant les éditeurs tiers a
répercuter ce surcout sur leurs prix. |

y a quelques mois, Electronic Arts a
méme menacé de cesser de développer
sur Nintendo 64 si les prix restaient
aussi €levés. Avec raison, puisque
Nintendo a baissé ses tarifs quelques
semaines plus tard...

r -
Je me deécide enfin a técri-
re suite a la publication du hors-série
« Player d'Or 97 ». En effet, j'ai vu les
résultats des meilleurs jeux de I'année,
et j'ai été assez étonné : pourquoi,
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t-j*" £ c'est bien a cela que
EE =) ‘: se résume le probleé-

me, n'est-ce pas ?

Du temps des 16 bits, Sonic

et Mario étaient les mascottes
respectives de Sega et Nintendo.
Aujourd'hui, comme tout évolue,
pourquoi ne pas élire une Miss
PlayStation ? Avec Lara Croft, Nikki
(Pandemonium!), Nina (Tekken),
Seung Mina (Soul Blade), plus toutes
les autres meufs made in Sony, il y a
de quoi faire, non ?

Matthieu
Une différence fondamentale entre les
16 bits et la PlayStation explique cela.
Alors que les constructeurs des pre-
miéres visaient les enfants, Sony s'inté-
resse aux jeunes adultes. Or, ces derniers
ont une idée négative de la mascotte. lIs
trouvent cela ringard, et quand ils se
mettent a aduler un personnage, c'est
pour mieux le briler le lendemain.
Accoler I'image de la console a celle
d'un héros, peut-étre éphémere, serait
donc risqué.
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planches et 4
personnages de base sans
compler ceux qui se cachent.
Jovez seul ou a 2, participez a des
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avec le 1e-achat !

De nombneux

E Méga 3 avecf 5%
carte et 5%

de remise- sur des

prix canons !

* Souf sur les Consoles . Remise différée sous forme de bon
de réduction de 50 F.
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engins, de nouvelles
armes, de nouveaux

S MICROMANIA IVRY GRD CIEL
ey Centre Ccial Carrefour Grand Ciel

LES MICROMANIA}

L INEW! 5200 Ivry-sur-Seine

Buvaube bame
vuverrss rous

MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES

les dimanches

Gaete s G54 01 s
AL e e
Te!OI 560413

HIGOMMIAM!II‘I'AI.BB
P%Edesan:esSMdesHm
75002 Paris - Mo Richelieu Drouot
et RER Opéra - T8 01 40159310

MICROMANIA MONTPARNASSE

126, rve de Rennes - 75006 Paris
Métro Montparnasse ou Saint-Placide
Tel. 01 4549 07 07

" 95000 Cergy - Tél. 01

5, rue des Pirouettes - Niveau -2
Mo & RER Les Halles - Entrée Porte Lescaut
75001 Paris - Tel. 01 4508 15 78

Centre Commercuul ltalie 2 - Niveau 2

A coté de Grand %:hcal 75013 Paris
Tel. 014589 70

CROMANIA

Centre Commercial Les 4 Temps
Niveau 1 - Rotonde des Miroirs
Mo & RER La Défense - Tél. 0147 73 53 23

Centre Commercial Parinor - Niveau 1

93006 Aulnay:sous Bois - Tel 01 48 65 35 39
MICROMANIA LES ULIS 2

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

Centre Ccial Evry 2 - Tél. 01 60 77 74 02
MICROMANIA ROSNY 2

Centre Commercial Rosny 2
93110 Rosny - Tel. 1 48 5473 07

Centre Ccial Les Arcades - Niveau Bas
93606 Noisy e Grand - T, 01 43 0425 10

MICROMANIA VILLIERS-eN-BIERE

Centre Commercial Carrefour - 77190
Villiers-enBiére - Tél. 01 64 87 90 33

MICROMANIA VELIZY 2

Centre Commercial Velizy 2 - 78140 Vélizy
Tel. 0134653291

MICROMANIA BELLE EPINE

Centre Ccial Belle Epine - Niveau Bas
94561 Thicis - Métro Villejuif Terminus
Bus 185/285 RER Cd‘oliy
Bus TVM Belle Epine - Tel. 0T 46 87 30 71

Tél. 01457151206

Centre Ccial St-Quentin-en-Yvelines
Face Carrefour -78000 St-Quentin-en-
Yvelines - Tél. 01 30 43 25 23

MICROMANIA CERGY

Centre Commercial Les 3 Fontaines
Niveau Bas - Face Go Sport
24 88 81

MICROMANIA CRETEIL

Centre Ccial Créteil Soleil - Niveau Haut
Enirée Méiro - Métro Créteil-Préfecture
Bus 117/181/104/308 - 94016 Créteil
Tel. 01437724 N

Centre Commercial Saint-Sever
76000 Saint-Sever

Tel. 023218 5544
MICROMANIA TOULOUSE

Carrefour Portet-sur-Garonne - 31127
Portet-sur-Garonne - Tél. 05 61 76 20 39

e Soleil - 84130 Le Ponfet
Te 04903117 66

Centre Ccial Le Polygone - Niveau Haut
34000 Montpellier - Tél. 04 67 20 14 57

MICROMANIA GRAND-VAR

Centre Commercial Grand-Var Sud
83160 La Valette-du-Var - Tel. 04 94 75 32 30

MICROMANIA CAP 3000

Centre Ccial Cap 3000 - Rez-de-Chaussée
06700 St- lmrmh':lu Vor-Tel. 0493 14 61 47

MICROMANIA NICE-ETOILE

Centre Ccial Nice-Etoile Niveau -1
06000 Nice - Tel. 0493 62 01 14

MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU

Centre Commercial La Part Dieu - Niveau 1
69003 Lyon - Tél. 04 78 60 78 82

MICROMANIA LYON ST-PRIEST

Golerie Auchan - 69800 Lyon St-Priest
Tél. 047237 47 55

Centre Ccial Euralille - Rez-de-chaussée
59777 lille - Tel. 03 20 55 72 72

MICROMANIA LILLE V2

Centre Commercial Villeneuve d'Ascq
59650 Lille - Tel. 03 20 05 57 58

Centre Commercial Auchan
les-Godault
Tel 032 5277

51350C0nwﬂrem|

Tel. 032686 5276
MICROMANIA STRASBOURG
CeMreCanmemdFlumcth
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Plus beau
ue jamais !
ead or
live
Le superbe jeu de baston qui,
lors de sa sortie sur Saturn,
avait fait craquer la rédaction
va étre converti sur PlaySta-
tion. Et les programmeurs, éga-
lement a l'origine de la version
arcade, ont décidé de nous en
mettre plein la vue :le jeu sera
en haute résolution (comme

Tobal 2), et proposera des tex-
tures et des effets spéciaux

’ / L'..‘
‘.i .
o /fr
- 3
i . ™~

hors du commun. La représen-.
tation des personnages devrait

étre hyperréaliste, pour ajouter

a la crédibilité des combats.
Rappelons que Dead or Alive
ne propose que des coups.

M .
nil Le

P %

N

« véridiques », et offre un sys-

téme de projections et saisies
« intelligent ». Il n'y a certes
que huit combattants, mais
puisque les développeurs ont
promis de leur créer de nou-
veaux coups, ¢ca promet d'étre
grandiose. :

Ediceur SToenis'
Sortie Japon : mars

Il y a quelques mois,
Virgin commerciali-
sait un remake de
Resident Evil, avec
une démo jouable
du second épisode :
Bio Hazard 2. Les
derniéres infos sur
ce jeu semblent
confirmer aujour-
d’hui tout le bien
que Pon en pensait.

esident Evil fait partie
des meilleurs jeux de la
ludothéque PlayStation. Le
développement d’un second
volet constitue donc un pari
audacieux, car il se doit d’étre
au moins aussi bon que le pre-
mier. Eh bien, on peut vous

Ga se precise...

assurer qu’il lui sera nette-
ment supérieur dans tous les
domaines ! Graphiquement
tout d’abord : les décors sont
aussi réussis, et les person-
nages beaucoup plus fins —
les visages en particulier. Ensui-
te "animation, déja convain-

>

ot
~

&

C’est toujours un plaisir
d’utiliser le fusil a pompe.
L’arsenal a été enrichi.

Jomais la morgue de Racoon City
n'a connu pareille animation.

Les décors sont fidéles au premier volet, autrement dit somptueux !

14



Racoon City est en proie a une invasion de zombies,
qui se tapent un joyeux festin.

On trouve de nombreux clins d’ceil @ Resident Evil et a I'épisode Remix.

cante dans le premier volet,
atteint désormais des som-
mets de réalisme. Par exem-
ple, lorsque le héros (ou I'hé-
roine) est blessé, celui-ci trai-
ne lamentablement la jambe,

ou retient de la main ses en-
trailles dégoulinantes. L'am-
biance, principal atout de Resi-
dent Evil, est ici carrément
plus stressante ; les composi-
tions musicales notamment
sont renforcées par des effets
sonores bien en rapport avec
les décors. De plus, les choix
des angles de vue ont été judi-
cieusement pensés, renfor-
¢ant encore ce sentiment d’op-
pression et d’angoisse qui ne
vous lache pas un seul instant.
L’interface est sensiblement

Blessé, Léon se traine en boitant et en se tenant

les cotes.

identique, de sorte que le
joueur expérimenté se replon-
gera tout de suite dans le bain.
Seule la gestion de I’inven-
taire est une fois encore trés
délicate a cause du nombre
d’objets limité que vous pou-
vez porter. A noter dans I'ar-
senal, "apparition de nouvelles
armes et d’éléments per-
mettant de customiser cer-
taines d’entre elles. Enfin, les
aspects recherche et énigme
restent trés accessibles...
Resident Evil 2 est un sacré
challenge en perspective. Mais
il va falloir vous armer de pa-
tience encore quelques temps,
car la version francaise de ce
hit, signé Capcom, ne sortira
qu’en mai!

Console : PlayStation
Editeur : Capcom/Virgin
Sortie Japon : disponible
Sortie France : mai

The King of
Fighters Kyo

Une fois encore les fans de bas-
ton vont étre décus car The King
of Fighters Kyo est seulement un
jeu d’aventure animé, ous vous

devez valider votre participation

au tournoi King of Fighters.
Une sorte de manga interactif
qui contient tous les person-
nages du jeu, mais sans doute
difficile a jouer puisqu’en japo-
nais. Dommage. ..

Console : PlayStation
Editeur : SNK

Sortie Japon : printemps

L e
ajo

« La magicienne blanche » est
un RPG issu du PC japonais. Il
propose deux CD bourrés de
petits persos en SD, qui parcou-
rent le monde, et un systéme de
jeu simple avec plein d'icones
faciles a appréhender. Julio et
Chris, les deux héros, se feront

plein d’amis pendant leurs
voyages. Leurs pérégrinations
seront ponctuées par des mini-
Jjeux et tout plein de scénes
cinématiques dignes d'un dessin
animé.Voici un RPG bien nippon,
qui semble néanmoins plus
Jjouable que d’habitude.
Console : Saturn

Editeur : Hudson

Sortie Japon : mi-février



Le flingue
d’arcade

Light Gun

On en a révé, le Light Gun I'a
fait ! Alors qu’on a tous regretté
que le G-con 45, pistolet livré
avec Time Crisis, ne soit pas une
réplique fidéle de celui de la
borne d’arcade du jeu — avec
la culasse qui recule a chaque

pression de la gachette, et une
pédale pour se planquer —, ce
Light Gun lui présente ces carac-
téristiques ! Les sensations de
I'arcade a la maison sont ainsi
retrouvées. |

Le Light Gun est donc compa-
tible avec Time Crisis (et avec les
jeux qui utiliseront le G-con 45),
mais aussi avec tous les softs de
tir sur PlayStation et Saturn. Le
gun ultime, quoi !

Disponible dans les maga-
sin Micromania au prix de
450 F environ.

Coup pour coup

2 TEKKEN 3

Rien que pour vos yeux, voici de nouvelles

photos de Tekken 3 PlayStation, dont le déve-
loppement n’en est pour I’heure... qu’a 30 %.

Patience et longueur de temps...

ony sort enfin de son mutis-

me et commence a distil-
ler des infos sur la bombe
annoncée de Namco. Pour ceux
qui n’ont pas suivi, petit rap-
pel des améliorations appor-
tées a ce troisiéme opus de la
saga Tekken.
Paré de graphismes magni-
fiques et d’une animation sans
faille, Tekken 3 est devenu plus
rapide et un peu plus complexe,
ce qui le rend moins accessible
aux nouveaux venus. Mais le

— = —— 3“"_ _—
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mode Training devrait per-
mettre a ces novices de se
familiariser avec les mouve-
ments inédits. D’abord, des
« anti-contres » ont fait leur
apparition. Difficiles a mettre
en ceuvre, ils permettent de
renverser la situation lorsqu’on
s’est fait contrer, et ainsi cal-
mer les joueurs qui fondent
toute leur tactique sur la défen-
se. Il est désormais possible
de saisir un ennemi déja au
sol pour lui assener une pro-

R T o e rtl
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jection supplémentaire. Ensui-
te, autre nouveauté, on peut
réaliser des enchainements
sans casser le rythme de I'ac-
tion. Enfin, a I'aide de certains
coups, il devient possible d’ex-
ploiter I’espace 3D avec des
« esquives + frappe » assez
faciles a réaliser.

Par ailleurs, on espére qu’une
des originalités les plus inté-

».

Final Fantasy VII = c
le guvde du jeu

2,23F/mn



innovations de la mouture Play,
une chose est sire : elle sera
graphiquement plus abou-

tie que son ainée, et devrait

les options qui ont
fait son succés en
arcade.

Console :
PlayStation
diteur :
Sony
Sortie France : N.C.

ressantes de la borne sera
conservée dans la version Play-
Station : I'apparition de nou-

Si a I'allumage, la borne ne
comptait que dix héros dispo-
nibles, de nouveaux challen-

veaux personnages au fur et a
mesure de I’évolution du jeu.

gers,comme la fille de Michel-
le Chang ou ce bon vieux Panda,
s’affichaient aprés un certain
nombre d’heures de jeu. Moku-
jin, sorte de pantin de bois qui
imite tour a tour les autres
combattants, en fait également
partie...

Bref, si pour le moment nous
n’en sommes qu’au stade des
suppositions concernant les

Dans le

® O
0

X-Men VS
Street Fighter
Edition

Pas de chance pour les posses-
seurs de la Play ! Cette version
de X-Men VS Street sera bridée :
vu le manque de mémoire vive
de la machine, on ne pourra pas
jouer avec deux personnages en
meéme temps. Le partenaire que
vous choisirez, apparaitra donc
seulement lors des contres ou
des super coups a deux. Pour
l'esprit d’équipe, on repassera.
Console : PlayStation
Editeur : Capcom
Sortie Japon : février

T
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de f,é\{rier,
4 séries :

.You're Under Arrest.
+Gunsmith Cats.
.Flag Fighter.

«3X3 Eyes.

+ toute l'actualité sur
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Ghost in
the Shell

Le célébre manga « métaphysi-
co-destroy » de Shirow a fait
l'objet d’une adaptation en jeu
vidéo. Mais alors que I'on n’at-
tendait plus la version francaise,
voila que le fantome refait son
apparition. Cool ! Cette adapta-
tion mise a 100 % sur 'action,
laissant de coté I'aspect spirituel
du manga.Vous dirigez un Fuchi-
coma, un petit robot a six
pattes, qui peut avancer sur
n'importe quelle surface. Tel une
araignée, il peut ainsi grimper

aux murs et aux plafonds ! Par
ailleurs, cette puce mécanique
pouvant effectuer d’énormes
sauts, quelques passages font
penser @ un certain Jumping
Flash. Pas étonnant, quand on
sait que c’est la méme équipe
qui a fait les deux jeux ! Mais
alors que Jumping Flash était un
jeu de plate-forme, légérement
matiné de tir, ici c’est l'inverse.
Vous combattez d’autres robots,
qui nont rien a envier au vétre
en terme de capacités. Ca blaste
sévére, et dans tous les sens...
Console : PlayStation
Editeur : Sony

Sortie France : avril
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Warhammer, le retour

DARK OMEN

Sous ce titre sombre se cache
la suite de Warhammer : un jeu de
stratégie, dont une premiére
version est sortie sur PlayStation

en décembre 96.

A vant que ne sortent War-
craft 2 et Alerte Rouge,
la PlayStation avait déja accueilli,
avec Warhammer, un bon jeu
de stratégie. Dark Omen, la
suite, reprend le méme princi-
pe : vous incarnez un merce-
naire, a la téte d’une petite
armée.

A l'instar de Warcraft, vous évo-

luez dans un uni-
vers fantastique
médiéval, qui véhi-
cule Pimagerie habi-
tuelle (elfes, orcs,
nains, sorciers...)
Autre point com-
mun avec le titre
développé par Blizzard, la ges-
tion des combats en continu,
sans tour de jeu comme c’est
le cas dans les RPG.

Avec une interface toujours aussi
simple et ergonomique, Dark
Omen ravira tous les stratéges
en herbe,comme les confirmés.

Console : PlayStation
Editeur : Electronic Arts
Sortie France : mars

Puyo Puyo

ace a I'accroissement sur

Play de titres comme Cho-
cobo Dungeon, la Saturn accu-
sait un manque de jeux de ce
type... C’est chose réparée avec
Waku Waku Puyo Puyo Dun-
geon, qui reprend les ficelles
habituelles du genre, et pro-
pose comme héros les person-
nages de Puyo Puyo — a 'ori-
gine un Tetris-like. Ces derniers
sont tellement connus des
joueurs et joueuses nippons,
qu’ils sont finalement les véri-
tables vedettes de ce petit RPG.

wnwugg
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Nos héros sont amenés a visi-
ter un gigantesque parc d’at-
tractions dans lequel est caché
un objet magique unique. Le
parc est truffé de donjons, habi-
tés par des monstres — ¢a on
Paurait deviné ! Le systéme de
jeu est trés simple et la repré-

Le champ de bataille est en 3D mappée. Un zoom
automatique accompagne parfois I'action.

Les sorciers sont puissants
grace a la magie, mais de
faible constitution.

sentation réussie ; tout est fait
pour qu’on s’amuse en collec-
tant les nombreux items épar-
pillés dans les donjons.

Console : Saturn
Editeur : Compile
Sortie Japon : printemps

Flipper sur Play
TIME SHOCK

Aprés The Web, sorti sur PlayStation en
septembre 96, Ubi Soft nous propose la
suite de ce jeu de flipper. Le principe des
missions (les jeux dans le jeu) a été repris,
et le nombre de tableaux est passé a une
dizaine — contre seulement un dans The
Web ! Time Shock devrait étre véritable-
ment axé simulation; c'est en tout cas le
souhait des développeurs.

Console : PlayStation. Editeur : Ubi Soft.
Sortie France : mars.




Le come-back !

C’est avec quasiment deux ans de retard
que déboulent sur Super Nintendo deux
excellents titres, qui mettent en scéne le
sympathique Kirby : Kirby Dream Course

et Kirby Ghost Trap !

e premier, testé dans le

Player One n° 64 (mai 1996,
¢a nous rajeunit pas !), mélan-
ge le billard et le mini-golf. Ce
titre qui avait scotché toute la
rédac’ avait été noté 96 % par
Leflou ! Toujours aussi amusant
et mignon, Kirby Dream Cour-
se est surtout subtil et d’une
richesse qui fait que plus on y
joue, plus on a envie d'y jouer!
Possesseurs de Super Ninten-
do, n’hésitez surtout pas a acqué-
rir ce soft, il vaut le détour.
Génial seul (plus de cent niveaux
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Les graphismes mignons et pastel de Kirby Dream
Course cachent un challenge de taille !

Player One Pocket

a se mettre sous le paddle !),
il devient passionnant et redou-
table a deux joueurs. Une car-
touche qui ne prendra pas la
poussiére !

Kirby Ghost Trap est lui aussi
disponible.Testé également
dans le Player One n° 64, 'ami
Chon lui avait attribué la note
de 93 %. Il s’agit d’un Tetris-
like de bonne facture, et
mignon tout plein. Il dispose
de nombreux niveaux et le
challenge a relever contre I'or-
dinateur est bien corsé. Le jeu
a deux est bien
shr présent et
chaudement
recommandé.
A I'heure ou la
Game Boy fait
son come-back,
la Super Nin-
tendo semble
elle aussi re-
prendre du poil
de la béte !
Mais faudrait
pas pour au-
tant oublier la
Né64, monsieur
Nintendo...

«TRUCS ET ASTUCES PLAYSTATION »

Tricheurs, tricheuses, votre bible est née ! Player One lance une nouvelle col-
lection de petits livres — les Player One Pocket — qui compilent en plusieurs

volumes, des tonnes d’astuces sur les

meilleurs jeux, sur toutes vos consoles.

Pour la premiére édition, la PlayStation est a
’honneur avec les Trucs et Astuces des 50
meilleurs jeux Play du moment ! Véritable
guide de survie des « PlayStationmaniaques »,

Trucset
Astuces

PlayStation

ce livre regroupe des centaines d’aides, qui
vous permettront de progresser plus rapide-

ment dans vos jeux préférés, mais aussi de

redécouvrir des titres anciens. Simple a utili-

ser, ce Player One Pocket est indispensable a

la génération PlayStation !

Trucs et astuces PlayStation, col. Player One
Pocket (vol. 1) : 35 F, chez tous les libraires et
magasins spécialisés a partir du 5 février.

Jes 50 meilleurs ux

® O
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Un Bat-paddie ?
Game Pad

ALPS Interactive vient de sortir
un paddle PlayStation au design
nouveau, proche des Batwings de
Batman ! Un accessoire bien
plus massif que la traditionnelle
manette, doté hélas d’une croix
directionnelle faite d’'un bloc
(comme sur Saturn). La prise en
main est relativement bonne,
mais les plus jeunes auront du
mal a atteindre tous les bou-
tons... Un comble !

C’est a deux joueurs que
Kirby Ghost Trap prend toute
sa saveur.

La console dispose de plus
d’un tour dans son sac pour
vous faire perdre la téte.

Pas moins de |28 tableaux vous
attendent dans Kirby Dream
Course. De quoi vous amuser un
bon bout de temps !

Dans le numéro
de février,
4 séries :
.You're Under Arrest.

Gunsmith Cats.

.Flag Fighter.
.3X3 Eyes.

+ toute l'actualité sur
la japanimation
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Officiel !

La prochame
console Sega

Sega sort de son mutisme apr
nous avoir annoncé officiellement,
via un communiqué de presse, la
sortie de-sa prochaine console en
Europe pour 1999 ! Il semble
_donc que I'avenir de la Saturn soit
~ dores et déja tout tracé. Encore -
un an d’existence, et hop ! aux
oubliettes. .. Ca craint pour ceux
i qui en possédent une : les sorties
: se font de plus en plus rares (et
" pas toujours de trés bonne quali-
“té) et les choses n'squent d’empi-
rer avec le temps. -
échec de la Saturn est total en
Europe. et annoncer l'arrivée d’'une
nouvelle machine pour 1999 ne
devrait pas consoler les quelques
300 000 possesseurs de Saturn

en France... Apreés les- plam:ages
___..«uissant de la 32X et du Mega

CD, carton rouge a Sega !

T Tt

-c:ta'solution
- officielle
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Tomb Raider Il est un jeu difficile,
qui mérite une soluce hyper com-
pléte. Eidos s'est donc attelé @ la
mcheppurmﬁlnpasgrune
-soluuphon‘naeﬂe retracant le par-
cours de Lara dans les |8 niveaux
du jeu. Une bonne inititative, mais
vu que Player One vous propose
éga!a-nert!asohcecompléteam
plans détaillés des niveaux, secrets

&%m&%
b
s “Sorties EA

« Indiana baston »

ENIGMA

Voici un titre qui, non content de proposer
de superbes scenes cinématiques, vient pié-
tiner les plates-bandes de Tomb Raider.

et éblouissant Enig-

ma nous a été
pondu par Koei, une
boite pourtant spé-
cialisée dans les war-
games ! Son principe
est simple : parmi trois
personnages — un des-

cendant de ninjas japo-
nais, une escrimeuse
fortunée ou un barou-
deur armé de son cou-
teau — vous choisis-
sez I'aventurier que
vous désirez incarner.
Puis, accompagné des
deux autres

persos, vous

partez a la
recherche

d’un individu

ou d’un objet,

lié a de mys-
térieuses civi-
lisations an-
tiques.Vous

allez donc

voyager a tra-

vers le mon-

de et résou-

dre des énig-

Un RPG sur le net

ragon’s Dream est le pre-

mier RPG prévu pour fonc-
tionner sur le Net de la Saturn !
Au commencement, vous créez
un personnage en sélectionnant
sa « race » parmi les huit pro-
posées (elfe, géant...) ; puis sa
classe (guerrier, mage...). Enfin,
apreés avoir choisi le visage qui
sera le vitre, vous partez sur le
Net. Direction la taverne ol vous
tichez de vous faire des com-

"“w»
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pagnons en dialoguant avec les
autres joueurs connectés.Une
fois que vous avez formé un grou-
pe avec d’autres « Saturniens »,
P'aventure débute ! Si le village
présente plusieurs scénarios,
d’autres apparaitront au fur et
a mesure sur le serveur. C’est

Vieux coucous
FLYING CORPS

Flying Corps est un jeu de combats
aériens, ayant pour cadre des
batailles de la Premiére Guerre
mondiale, et ou les coucous sont

mes, a la maniére d’un jeu
d’aventure. Mais attention, cer-
taines des ruines que vous par-
courrez seront truffés de
monstres : c’est la que I'aspect
« combat » fait son entrée.
Vous devrez aussi terrasser des
hordes de créatures en 3D, en
utilisant les compétences
qu’offre votre perso... A suivre.

Console : PlayStation
Editeur : Koei
Sortie Japon : printemps

donc une grande premiére sur
console, qui ne devrait cepen-
dant jamais débarquer en Fran-
ce. Dommage...

Console : Saturn
Editeur : Sega
Sortie Japon : dispo.

bien siir d’époque. Si la version que nous avons pu voir est loin d'étre termi-
née, I'ensemble parait plutdt sympa et plus axé arcade que simulation. On

vous tient au courant,

Console : PlayStation. Editeur : Ubi Soft. Sortie France : été 98.
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Polémique
autour de
GTA!

Début janvier, le Syndicat natio-
nal des policiers s’insurge
contre le jeu GTA, qui selon lui
incite a la violence et a la délin-
quance. Rappelons que ce titre,
édité par BMG, vous propose
d’incarner un voyou notoire,
dont les activités vont du trafic
de drogue au vol de caisses, en
passant par I'assassinat de
policiers ! Face a une telle
débauche de violence —
notamment a 'encontre des
flics —, ledit syndicat demande
le retrait du jeu a la vente.
Depuis, cette polémique a fait
couler beaucoup d’encre dans
toute la presse et relancé le
sempiternel débat sur la violen-
ce dans les jeux vidéo. On a eu
ainsi droit aux classiques : « les
jeunes ont du mal a percevoir
la frontiére qui sépare jeu et
réalité », « les adolescents
influencables pourraient s’iden-
tifier au héros qu’ils incarnent,

~ et reproduire dans la réalité les
actions du jeu... » A une
époque ou les banlieues
connaissent une forte recrudes-
cence de la violence, ¢a parait
tellement simple de I'expliquer
par Finfluence soi-disant néfas-
te des jeux vidéo !

De son coté, BMG a réagi sim-
plement. Primo, conscient de la
violence distillée par GTA, I'édi-
teur affirme avoir commercia-
lisé peu d’exemplaires en Fran-
ce. Secundo, il met en avant la
présence sur la boite d’'un aver-
tissement, qui recommande
I'achat du jeu aux plus de 16
ans. Mais comme chacun sait
qu'il n’existe aucun contréle
sérieux sur I'age des acheteurs,
cette mise en garde ne sert
pas a grand-chose !

Moralité, les ventes du jeu ont
grimpé en fléche (alors qu'in-
trinséquement GTA est assez

La Dream Team en action

SQUARESOFT

Comme toujours, les productions en cours de
Square font parier d’elles : quatre nouveaux
petits bijoux approchent a grands pas sur

PlayStation, dans des registres aussi variés que
Paventure, Paction, le RPG, et le combat.

BUSHIDO BLADE Il

Ce jeu de combat un peu spé-
cial est en cours d’améliora-
tion. Outre I’évolution des
armes de Jet, les fans seront
ravis de voir réapparaitre d’an-
ciens personnages de Bushido
Blade : Hotarubi et Sazanka,
par exemple, viendront vous
préter main forte lors des stages
ou vous affronterez des hordes
de ninjas déchainés. Au cha-
pitre des boss, non jouables au

début du jeu, on retrouve Black
Lotus et Utsusemi, qui ont chan-
gé de look.

Enfin, d’un point de vue tech-
nique, il est possible de jouer
en vue subjective méme en
mode Solo. Quand a la date
de sortie au Japon, elle n’a
pas encore été officiellement
annonceée.

PARASITE EVE
Ce superbe jeu,
inspiré d’un
roman best-
seller est

enfin achevé.

Le scénario, fan-
tastique, démarre
ainsi : I'héroine,
Aya, une femme-
flic, passe la veille
de Noél avec son
petit ami a 'opé-
ra. Soudain, les
gens autour d’elle

prennent feu spon-
tanément ! Seules

Aya et la cantatrice, Eve, sont
épargnées par les flammes.
Notre héroine prend la fuite
apres qu’Eve lui a tenu un dis-
cours incroyable : les mytho-
condries, sorte de parasites qui
infestent les génes des humains
et des animaux durant des mil-
lions d’années, se
réveillent soudain
de leur léthargie
pour muter toutes
les créatures et
contrdler le monde.
A mi-chemin entre
aventure et action,
Parasite Eve est le
seul titre suscep-
tible de faire de
I'ombre a Resident Evil 2. Sor-
tie au Japon a la mi-mars.

XENOGEARS

Contrairement aux RPG habi-
tuels, Xenogears vous invite a
participer a des luttes titanes-
ques entre robots géants, ainsi
qu’a des parties de Tekken (!)




un futur proche, le
Fuji Yama, volcan
sacré du Japon entre
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frontent donc, via leur hérauts en mars au Japon. Finalement, cette histoire nous
tout en 3D temps réel (admi- inspire deux réactions :

rez a ce propos la finesse des I Messieurs les éditeurs,
graphismes), dotés de compé- €hocobo contrélez les titres que vous

tences inédites : votre person- "
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Le scénario vous met dans la banlieues. Les jeux vidéo ne
peuvent servir d’alibi aux maux
de notre société !

; i les personnages d’entrée), les
peau de Fei, |8 ans, qui vit au démos des prochaines pro-
village de Lahan depuis qu’il a ductions Square. A mater de
perdu la mémoire. Un jour, toute urgence !
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DE GANE BOY UENDUES DANS LE NONDC ! g B

Eh oui ! sept ans aprés son lancement la portable MAGAZINES
monochrome de Nintendo affiche une insolente santé. ——

La Game Boy a su résister au temps et aux consoles
de salon plus puissantes. Sa logithéque imposante
s’enrichit encore de nouveaux titres dont DK Land 3,
Wave Race, Brain Frain, Castlevania... Sans pariler des
gadgets délirants qui sortent au Japon (voir « Player
One » n° 82). Bref, La Game Boy est la seule survi-
vante dans le domaine des portables, face a la Game
Gear, Linx et autres PC Engin GT ! Sans conteste le QES NEW@ | contactex-now

plus grand succés jamais rencontré par une console 4 : N ﬂ@ II / 19 H
de jeux vidéo. 'm? f:jj___‘_li‘l ._... _‘ l ) _ o m "" '
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Digimon
Le Monstre
virtuel
Fort du succés de son Tamagot-
chi, Bandai vient de lancer un
nouvel « animal virtuel » en
France : le Digimon. Beaucoup
moins pacifique que son ainé, ce
~dernier est en fait une bestiole @
qui vous devez enseigner I'art du

combat ! Une fois dressé, votre

L=
Fd \\ petit monstre est prét a se

battre contre un de ces congé-
néres. Pour cela, vous
connectez votre Digi-
mon @ celui d’un pote,
et engagez le combat.
Le plus puissant des
deux vaincra !
Apres la gentille

~=  ambiance des Tama-

S5 -+ gotchi, Digimon se la

7N joue beaucoup plus

"l;_.ﬁ' barbare. Original, mais

~ toujours aussi space !
__ Prixde vente:de 99a 129 F.

Actua Ice
WH,o..cke

Apreés le golf et le foot, Gremlin
se lance dans le hockey sur
glace. Pour se démarquer de la
concurrence, l'éditeur a préféré
opté pour la licence des J.O. plu-
tot que lincontournable NHL
(championnant nord-américain).
Du coup on se retrouve unique-
ment avec des sélections natio-
nales. La jouabilité semble assez
simple, pour ne pas dire simplis-
te, mais cela permettra au moins
~ de mettre le hockey d la portée
_des néophytes.
" Console : PlayStation
“Editeur : Gremlin
. Sortie France : mars

Quatre ans aprés Myst, Riven
est la digne suite du plus space

des jeux d’aventure !

iven est un jeu « d’inac-

tion » caractérisé, qui a
pour cadre cinq iles totalement
surréalistes. Les graphismes
atteignent désormais une qua-
lité quasi photographique au
point que le stockage des don-
nées nécessite cinq CD ! L’as-

l y a quelques

mois, Critical
Depth était com-
mercialisé dans
I’indifférence la
plus totale. C’est,
aujourd’hui, au
tour de Namco de
tenter sa chance
avec Treasure of
the Deep, un shoot
them up assez
similaire.
Il s’inspire forte-
ment du concept de Critical
Depth : vous pilotez une espé-
ce de sous-marin individuel, a
la recherche de trésors englou-
tis a travers les mers du globe.
Les fonds marins ressemblent
presque a un documentaire du
commandant Cousteau ! On
y rencontre d’inoffensives tor-
tues géantes, méduses... bref,
toute une faune haute en cou-
leur, a laquelle s’ajoutent des

pect découverte de ces mondes
semi-technologiques reste un
vrai plaisir, et la résolution des
énigmes, mécaniques pour la
plupart, mettront vos neurones
a forte contribution. L'action
est essentiellement basée sur
votre sens de 'observation, la
plupart des indices étant visuels.
Les iles de Myst étaient dé-
sertes, celles de Riven sont habi-
tées. Mais les autochtones usant
d’un dialecte incompréhen-
sible, il ne sont pas d’un grand
secours. Enfin Riven est doté

hordes de requins et autres
murénes, dont I'animation est
renversante de réalisme.

Lors de chaque mission, vous
devez retrouver des trésors
archéologiques ou des reliques
telles que le Graal, en gardant
a I'esprit qu'une organisation
secréte va tout faire pour vous
en empécher. Pour vous dé-
fendre, vous disposez d’un arse-
nal standard qui peut étre boos-
té par les nombreuses options
disséminées un peu partout
dans les niveaux. L’idée est
sympa et mérite une investi-
gation plus approfondie.

Console : PlayStation
Editeur : Sony
Sortie France : avril

d’une excellente ambiance
sonore bien qu'il n’y ait pas, ou
peu, de musique.
Si vous n’avez pas aimé Myst,
oubliez Riven ; quant aux autres,
guettez le test...

Console : PlayStation
Editeur : Acclaim
Sortie France : mars

Shoot aquatique
TREASURE OF THE DEEP

As du volant
€ODER

Soyons clair : ce titre ne prétend pas
faire de 'ombre a Gran Turismo.
Certes il s"agit d'un jeu de caisses,
mais détail original, il offre en
option une partie aventure qui vous
permet de trouver I'ame sceur.

La partie course « pure et

dure » semble assez bien réali-
sée ; c'est d"ailleurs ce qui nous
importe le plus :le mode Replay
inclut des petites séquences ol
le héros et son rival du moment
commentent les passages diffi-
ciles du circuit, dans un style des-
sin animé agréable. Quant a |'op-
tion aventure, elle est graphique-
ment réussie, a la maniére des
digital comics qui font fureur en
ce moment sur Saturn... au
Japon, bien sdr.

Console : Saturn

Editeur : Quintet

Sortie Japon : avril

e




Snow for ever

CHILL -

Décidément, il ne
se passe pas un
mois sans qu’une
nouvelle simulation
de snowboard
pointe le bout de
sa spatule sur nos
chéres consoles !

Prévu depuis de nombreux
mois, avant d’étre soudai-
nement annulé, Chill devrait
finalement débarquer sur Play-
Station en avril.

Avec ses graphismes trés soi-

gnés, son animation hyperflui-
de et ses vastes pistes, il parait
promis a un bel avenir. Mais
attention, il semblerait que ce
titre soit tout sauf un jeu d’ar-
cade. Ici 'ambiance est réalis-
te et les figures a des années
lumiére de celles d’un certain
Cool Boarders !

Enix is back !

STAR OCEAN

Si on vous dit : petit héros
super deformé qui se bat
contre plein d’ennemis, vous
répondez en chceur : RPG !

Star Ocean pourrait bien deve-
nir le nouveau RPG de réfé-
rence. Cette suite d’un titre
Super Famicom, sorti en juillet
96, exploite la PlayStation
comme il se doit. N'empéche,
chez Enix, ils sont trés forts :
alors que tout le monde les
attend avec Dragon Quest 7,
ils trouvent le moyen de nous
annoncer plein de titres qu’on
aurait tort de considérer
comme des amuse-gueules.

Pour preuve, ce jeu contient en
fait deux scénarios : vous incar-
nez tour a tour Claude et Léna,
les deux héros. L'histoire se
déroule dans un futur lointain
digne d’un space opéra. Les
décors, magnifiques, utilisent
la méme technique que FFVII,

Le missile !
G-DARIVS

Vous connaissez probablement
Darius, ce fameux shoot’em up dans
lequel vous dégommez des poissons
et autres crustacés ! Eh bien, apres
de multiples versions, la derniére
mouture arcade déboule sur PlaySta-
tion. Intégralement en 3D polygona-
le, avec des tas d'effets inédits et des

Console
PlayStation
Editeur : Eidos

mais les personnages sont en
2D. Les combats proposent une
vue en 3D du champ de bataille,
mais la encore les protagonistes
sont en 2D. A suivre...

Console : PlayStation
Editeur : Enix
Sortie Japon : mars

ap
PRESS ATaRT,

/

boss « hénaurmes », ce G-Darius
offre la possibilité de capturer ses
adversaires pour s'en servir
comme bouclier, ou encore cra-
cher un super tir d’énergie digne
de Dragon Ball Z ! Wonder qui vou-
lait s’acheter la borne va étre aux
anges,

Console : PlayStation

Editeur : Taito

Sortie Japon : printemps

info

Duke
Nukem :
Time to Kill
Sous ce nom barbare, se cache
la suite de Duke Nukem, Mais
on nous annonce un change-
ment radical dans le concept du
jeu :Time to Kill proposerait en
lieu et place de I'habituelle vue
subjective, une vue a la Tomb
Raider ! Imaginez une sorte de
Lara Croft version « macho
bodybuildé » plongé dans une
action trépidante et bien gore...
Ca vous fait réver ? Ben, faudra
patienter, car ce titre ne devrait
pas voir le jour avant fin 981

Paddle
Resident
Evil

Afin d’optimiser la jouabilité de
Resident Evil 2 ou de Tomb Rai-
der Il Ascii devrait sortir d'ici
peu un tout nouveau paddle
PlayStation regroupant intelli-
gemment tous les boutons

nécessaires @ ces deux jeux. Ori-
ginal et opportuniste !

Parappa 2
Nous vous I'annoncions déja lors
du test de Parappa the Rapper
dans le Player One n° 78 :la
suite du plus rythmé des titres
PlayStation est prévue. Son nom :
Parappa the Rapper New Year
Live Party ! On ne sait pas enco-
re quel style de musique sera a
I'honneur, mais une chose est
sdre : on aura le temps d’en
reparler, vu qu'il n’est vraisem-

blablement pas prévu au Japon

avant la fin 98 , voire début
19991
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X-Files
PlayStation

La trés attendue adaptation des
aventures de Mulder et Scully

Ze killer !
VIETAL
GEAR SQLID

sur PlayStation sera assurée par

Sony. Chris Carter, le grand
manitou de la série participera
en personne au développement
du jeu. Quant a la date de sor-
tie, elle est pour I'heure incon-
nue. Dossier non classé !

Bomberman
Hero

Aprés un Bomberman 64 de
bonne facture, Hudson rempile
avec ce Bomberman Hero :
Queen Milian’s Recue toujours
sur N64. Cette suite conserve
des graphismes en 3D, mais les
Bombermen ont dorénavant
acquis de nouvelles aptitudes,
telles que la faculté de se trans-
former en hélicoptéres ou en
sous-marins ! La sortie du jeu
est prévue cet été au Japon.

L. B B R

Dix ans apreés sa sortie sur NES, Metal Gear

nous revient sur PlayStation !

epuis de nombreux mois,

Konami nous fait saliver
devant son Metal Gear Solid.
Ce titre, dans lequel vous incar-
nez Solid Snake (sorte de Gl
rompu a toutes les techniques
de combat), vous propose d’in-
vestir une base secréte située
en Alaska. L’endroit regorge

de terroristes, a neutraliser au
cours de périlleuses missions.
Mélange de tir et de réflexion,
Metal Gear mise beaucoup sur
son ambiance et sur la finesse

et réflexion... Yous devrez vous
cacher dans les décors pour
déjouer les systemes d’alarme,
et agir au moment opportun
pour ne pas étre repéré.

4.8

Coté réalistation, Konam
semble vouloir frapper un gra
coup. Le jeu sera intégralemen
en 3D et les mouvements d
caméra dynamiques rendron
I"action moins « statique » q
dans un Resident Evil. Graphi
quement, les niveaux complexe
fourmilleront de détails, alte
nant les zones d’'ombre pou
vous cacher et les surfaces
découvert.

Metal Gear Solid devrait san
conteste combler toutes no
espérances. Seul hic, sa dat
de sortie, encore incertaine
qui devrait survenir dan
quelques mois...

Console : PlayStation
Editeur : Konami

Sortie Japon : | semest

- On se demande bien quelles

de P'action :il ne sera pas ques-
tion de rentrer dans le tas,
pétoires a la main et de buter
tout ce qui bouge. Le mot
d’ordre sera plutét discrétion

Nemesis _
WIZARDRY ADVENTURE a

Si vous avez possédé un Apple Il ou un
PC antique, vous connaissez cette
série de jeux de réle qui fut une sour-
ce d'inspiration pour tous les RPG
existants. Tout y était : classes de per-
sonnages, équipement, monstres, don-
jons... C'est donc avec un certain bon-
heur que I'on apprend aujourd’hui le retour de cette célébre série, sur
Saturn.Vous y incarnez un seul personnage, et la vue subjective vous per-
met de vivre I'action a travers son
regard. Le monde a explorer est en 3D
et promet des heures d’aventure.Vous
combattez les monstres en temps réel,
a la maniere des jeux micro actuels :
normal, c’est la conversion du titre PC!
Console : Saturn

¢ .+ Editeur : Sir-tech Soft/Shoei System
ey V4 Sortie Japon : dispo.

ISS 64 2

Eh oui, la meilleure simulation
de foot sur N64 aura une suite.
ISS 64 deuxiéme du nom
devrait sortir cet été au Japon !

' amehqmuons Konaml pourran‘.
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Doom Doom

QUAKE 64

La conversion du trés attendu Quake
sur N64 se précise. Les fans de doom-like
gothiques vont étre aux anges !

uake fait partie de
ces doom-like
que 'on aime ou que
I'on déteste. Son
ambiance « fantasti-
co-gothico-médiéva-
le » trés sombre n’est
pas du godt de tout le
monde. Cependant, il a

breux doomistes atten-
dent la version N64.
Graphiquement assez
réussie, cette moutu-
re bénéficie d’une
animation rapide et
fluide, conférant a I'ac-
tion une bonne intensi-
té. En revanche, le nombre

important de mouvements réa-
lisables, réquisitionne tous les
boutons du paddle. Avec son
mode Multijoueur et ses gra-
phismes clairs, Quake 64 devrait
dignement succéder a Duke.
Sachez enfin qu'il ne ressemble
en rien a Goldeneye...

Console : Nintendo 64
Editeur : GT
Sortie France : mai

réussi a se faire une solide répu-
tation sur PC grice a son
moteur 3D, plus performant
que celui de Duke. C’est donc
avec impatience que de nom-

La cavalerie arrive
DRAGON FORCE 11

Le premier Dragon Force a fait partie

de ces titres phares (mais rares), qui

ont hissé la Saturn trés haut dans le

cceur des joueurs, La suite devrait en

faire autant !

Développé par Sega, ce Dragon Force Il

arrive un peu tard, mais le résultat

semble justifier I'attente. Il mettra en

scéne encore plus de combats entre

royaumes, enrichis d'un grand nombre

d’améliorations : ainsi pourra-t-on

mixer des troupes différentes au sein

d’un méme bataillon, les magies des

boss seront plus polyvalentes (attaque,

protection...), sans oublier les duels

entre héros si les deux armées sont

anéanties. De plus, le scénario, les

séquences animées et le film de fin changeront selon les généraux que vous
aurez réussi a enréler.

Bref, Dragon Force Il semble excellent ; espérons juste que les dévelop-
peurs auront corrige la stratégie un peu stupide de la machine, qui gachait
un tantinet le premier épisode.

Console : Saturn. Editeur: Sega. Sortie Japon : mars.
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HELLO SACHA,

Je dois avouer que ton fanzi-
ne, Gars Mauvais (jeu de
mots avec Game Over,
maitre Capello...) est assez
décapant. Sur le plan de la
maquette, vous avez réussi a
faire tenir plein d’infos sur
quatre pages sans que cela

u!lmm.ummnmu
L' ]998 sera sur not dcrons Assez linremert ogapté du
de Robert Helnkein, ce nouvecu Verhoeves

soit difficile a lire. Quant aux
articles, ils sont droles, enle-
vés et sympa. |'espére que
vous continuerez, sans tom-
ber dans I'humour a « deux
francs ».

Attention a ne pas trop privi-
Iégier la vente pas abonne-
ment, cela risquerait de cou-
ler ton canard. En effet, il est
rare qu'un lecteur souhaite
toujours lire le méme fanzine ;
et puis la fabrication d’une
publication exige de respec-
ter une certaine périodicité,
ce qui est parfois difficile
étant donné les activités de
chacun. Par ailleurs, je ne
comprends pas pourquoi tu

CEST ARRIVE
FRES DE CHE2 TO/

CETIE ANNEE QUi COM-
MENCE NOUS AMENE SON LOTDE
NOUVEAUX VENUS QUE L'ON SAalUE RIEN

FORT ! JESPERE QU'EN 1952, VOUS CONTINUE-
REZ A MTINONDER DE COURRIER ET QUE VOUS FERER PREUVE DE
PLUS DHUMOUR DANS VOS FANZ2INES, TROP SERIEUX 4 MON cOUT.

factures 65 F les dix numé-
ros, alors que tu vends ton
magazine 2 F, I'unité...

Pour obtenir son fanzine écri-
vez a Sacha Povse, Gars Mau-
vais, 11, Place d’Harcourt,
08200 Sedan.

SALUT LIONEL,

Je comprends pourquoi vous
avez eu du mal a sortir votre
fanzine, SPIES. Les dossiers
sont nombreux et complets ;
I'envie de parler de tout ce
qui vous intéresse ne peut
étre que bénéfique pour vos
lecteurs : on écrit mieux
lorque I'on est passionné par
le sujet ! Quant a I’'homogé-
néité de votre magazine, ne
vous inquiétez pas : vous
avez bien regroupé vos sujets
par genre.

Vu que vous étes un bon
nombre de rédacteurs, une
dizaine, c’est une bonne idée
d’avoir fait un trombinosco-
pe. Les gens aiment savoir
qui ils lisent. Lorsque vous

m’enverrez le prochain nu-
méro, pourrez-vous me dire
pourquoi avoir demandé un
numéro d’ISSN et comment
I"avez-vous obtenu ?

Pour recevoir SPIES, en-voyez
un chéque de 15 F a Lionel
Bellon, 8, rue de |’Abattoir,
42700 Firminy.

SALUT RONAN,
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Voila une bonne idée : sortir
des hors-séries lorsque vous
n‘arrivez pas a respecter une
périodicité fixe. Ainsi Ronan,
passionné de RPG sur Play-
Station, publie un numéro
dédié a Final Fantasy.

Comme pour toute publica-
tion, la couleur égaie les
pages. La, tu n’en fais pas
trop usage et ce n’est pas
plus mal. Ta maquette est
aérée et offre une lecture
agréable. En revanche, tu
devrais foncer un peu tes
photos et tes textes.

En vue de sortir un recueil de
dessins sur FF VII, Ronan
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recherche des dessinateurs
en herbe. Alors pour en-
VOyer vOs essais, ou recevoir
le guide de Final Fantasy
(19 F), écrivez a : Ronan
Gilot, 1, rue Haute, 68610
Lautenbach.

BONIOUR AU
NOUVEAU VENU,

L'Esprit PlayStation fait son
apparition dans cette ru-
brique. Et pour une premiére
mouture, ce n’est pas mal !
Si tu veux écrire des tests,
Frank, il faut vraiment jouer
longtemps aux jeux et les
décrire un peu plus en pro-
fondeur. Les tests servent un
peu de guide d’achat au lec-
teur, donc il lui faut des
détails.

C’est bien d’avoir inclus une
page pour allécher ton
public, mais n’y fais pas trop
état de tes problémes. Il vaut
mieux vendre ce que tu es
sar de faire dans le prochain
numéro, qu’écrire que tu
esperes avoir assez d’argent

LE FAMINE DEDIE A LA PLAYSTATION

Formules One 9 7
Towveds Iasicker 1)
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pour apporter telle ou telle
modification... Pour répon-
dre a ta question, le « paysa-
ge des fanzines francais » est
un jeu de mots avec le PAF
(paysage audiovisuel fran-
cais) ; cela n’existe pas. Dis
que mon humour est incom-
préhensible !

Enfin sachez que pour la
fabrication de son fanz’,
Franck utilise un PC et
découpe ses photos dans des
magazines francais et ameéri-
cains. Rendez-vous au pro-
chain numéro !

Pour savoir comment rece-
voir ce fanzine, contactez

Franck Perret, 7, avenue

Charles Levade, 14390
Cabourg.
CHER SAMUEL,

Tu es assez ambitieux car pu-
blier un fanzine de soixante-
cinq pages nécessite beau-
coup de travail. Mais atten-
tion, il faut éviter de faire
dans le remplissage a tout
prix... Parler de la « Play-
Station 64 » est un gros
risque car, tout d’abord, per-
sonne ne sait pas vraiment
quand elle sortira et, ensuite,
I'expérience de la Nintendo

LES GAGNANTS DE
CE MOIS-CI SONT :

Luc Duran de Charmes
pour son long test de Final
Fantasy VII sur PlayStation,
noté 99 % : « Le jeu
vidéo prend une nouvel-
le dimension, et par la
méme occasion une cré-
dibilité qui le place au
méme rang que la litté-
rature ou le cinéma.
Passons outre les gra-
phismes remarquables et
les cinématiques sans
égal, et venons en a
I'essentiel : FF VIl est
d’une richesse immense
avec, pour l'agrémenter,
de nombreuses quétes a
remplir. De plus toutes
les émotions y sont confi-
nées : tristesse, joie, gra-
vité du moment... Bref,
la bombe de SquareSoft
est a mettre au pan-
théon du jeu vidéo. »

Gianni Buray de Mehun-
sur-Yevre, pour son test de
Mario Kart 64, sur N64 noté
89 % : « A cause de petits
riens qui gachent le plaisir,
Mario Kart 64, est globale-
ment assez décevant. On
pourrait parler des décors
souvent vides, du compor-
tement agacant des con-
currents, de la linéarité de
certains circuits... Mais la
convivialité imparable et
I'animation irréprochable,

méme a quatre, de ce titre
le rendent finalement atta-
chant, in extremis... »

David Polarzek de Famars,
pour son test de Diddy
Kong Racing sur N64, noté
95 % dont nous publions la
fiche exceptionnellement vu
le mal qu'il sest donné pour
nous rendre un test beau et
intéressant : « Si vous vous
demandiez quel jeu ache-
ter a Noél avec Goldeneye,
ne cherchez plus : il est I3
et s’appelle Diddy Kong
Racing. Ce petit singe
donne une sacrée claque a
celui que I'on croyait indé-
trénable : Mario Kart. I
faut dire qu‘avec son mode
Aventure et ses trois types
de véhicule, il a de sacrés
arguments ! En tout cas je
peux vous dire qu’il va
faire parler de lui, le
macaque ! »
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64 montre que la date de
lancement peut varier énor-
mément. De plus je ne sais
pas ou tu vas trouver des
infos pour tenir jusque-la.
Sinon tes idées ne sont pas
mal. )'attends de voir leur
concrétisation avec impa-
tience. Pour répondre a tes
interrogations, sache que :

1/ Un fanzine est composé
en moyenne de 4 a 30
pages.

2/ Son prix de vente varie de
1 et 25 F. Certains fanzines
sont méme distribués gratui-
tement.

3/ Pour que je parle de ton
fanzine dans Player One, je
dois le recevoir avant la fin
de chaque mois.

Bon courage et a bientét !

Tous a vos plumes
ou vos claviers

Gotix recherche plusieurs
journalistes pour collaborer
a son fanzine Power Play,
consacré a la PlayStation. Il
aimerait travailler avec des
personnes passionnées,
ayant de |"humour, du
temps pour bosser et qui
habitent la région parisien-
ne ou Mantes. Si vous étes
tenté, soit pour participer
soit pour recevoir ce mag’
(18 F), écrivez a : |Jean-Yves
Lecabellec, 10, rue de la
Source 78910 Orgerus.

TESTEZ vos JEUX
| U réve devient réalité ! Tous. les mois, PO wous invite & testor un de vos
o prfons o diosts, o it pasbli
| Remplissoy Loxemple ci-opris en priéciant : lo mam ds jow (3), o

| achine (4), les moles. (c of ) Lo nétums of cuis o plss objecti (o).

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

Renvoyez votre test
a : Player One, Maha-
lia la rousse, 19, rue
Louis-Pasteur, 92100
Boulogne.

On résumé (e)
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Meénélik sort son
deuxiéme album
« Je me souviens ».
L'occasion pour
nous de lui poser
quelques ques-
tions sur le rap,
son travail, ses
idées... bref, la
vie, quoi !

Parle-nous de ton demier
album...

On a essayé de faire un album qui
s'éloigne un peu de ce qu’'on entend
habituellement dans le rap francais.

Il est composé de morceaux qui,
ensemble, forment une histoire, et
entre lesquels on a placé des inter-
ludes qui parlent de cette histoire. On
a tenté de faire quelque chose de dif-
férent, plus mélodieux, plus axé sur le
sentiment. La grande nouveauté, c'est
que j'ai composé tous les morceaux.
Sur l'album précédent, la musique
etait faite par trois DJ. Jai donc essayé
d‘apporter ma sensibilité : il y a plein
d'ambiance, de séquences de vie.
Parfois, la vie est heurtée, doncily a
des accidents ; parfois elle est.plus
calme... Lalbum refléte tout ca @ la
fois. C'est 1'histoire d‘un couple qui vit
différents événements : ils s'aiment. . .
ils s‘enqueulent. . .

Par rapport a « Tout baigne »,
c‘est un changement de
direction radical ?

Non, pas vraiment. A un moment,

ily a eu « ce » titre. Et de ce second
album, des morceaux vont étre
extraits. Ce que je veux dire c’est qu'il
ne faut pas se focaliser sur un single
pour croire que l'on a cemé la person-
nalité de quelqu‘un. Ce n'est pas parce
que j'ai chanté Tout baigne que je suis

toujours gai. Il y a plein de
subtilités différentes et des
choses qui nous influen-
cent. Par exemple, mon
titre Tout baigne illus-
trait la sensation
d‘un moment. Et,
comme un album
regroupe plusieurs
moments vécus, ils
reflétent diverses
sentiments. Et
puis, j‘ai un peu
mari. lly a donc
des themes que
J'abordais mala-
droitement, ou pas
du tout, dont je
peux plus facilement
parler aujourd‘hui.

Cet album est
différent, tu as
composé les
musiques. Crains-tu
un peu plus les réac-
tions du public ?

Oui, bien str. Avoir pris ce virage
était un peu dangereux dans le sens
Ou je ne savais pas ou j allais. Je me
suis dit que je ne pouvais pas faire
un Tout baigne bis, c'était trop facile
et pas intéressant. J'ai fait une
musique gque j'aime, que j'apprécie ;
en consequence, les gens auront

peut-étre davantage de chance de
l'aimer aussi.

Est-ce que ca reste du rap ?
Bien siir. Le rap n’a pas qu‘un seul
visage. Souvent j'entends des stéréo-
types du genre : « Le rap c’est une
musique heurtée, ¢ca parle toujours de
la banlieue, cest fait par des gens en
jean/baskets. .. » Il existe plein de
clichés de ce genre. Or, le rap ce n'est
pas forcément ca. C'est beaucoup
plus ouvert. Il y a plein d‘influences
différentes et de themes abordés de
facons divergentes.
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On a l'impression
que le rap, plus
que les autres
musiques, est
un moyen de
passer des
messages...
Oui, entre autres.
Peut-étre parce
que c'est plus
parlé et quilya
beaucoup plus de
texte. A ['origine,
le rap était festif
ou revendicatif.
Ily avait, par
| exemple, des gens
§ pour qui ca n‘allait
pas dans le ghetto
et qui le disaient par
le biais du rap.
Aujourd‘hui, les gens
du ghetto ne sont plus
les seuls a rapper. Et,
c'est bien de montrer toutes
ces diversités. C'est pour ¢a
que j'ai essayé d'écrire et de compo-
ser des morceaux qui ne vont pas
tous dans la méme direction.

- Que penses-tu d‘'1AM ?

Sur leur demier album (NDLR :
L'école du micro d‘argent), ils ont
vraiment changé de style. lls ont su
se renouveler, ce qui est compliqué.
J‘aime bien le rap social mais le seul
reproche que je ferais d propos de cet
album, c‘est qu'il est trés monocorde
bien que les thémes abordés soient
forts, les textes trés bien écrits et que
ce soit bien rappé. C'est une vision
personnelle. Je ne peux pas me
contenter de textes qui vont toujours
dans le méme sens. C'est comme si

) allais voir un film dans lequel il n'y
aurait que des scénes de bagarre du
début jusqu‘a la fin. Le trop plein de
messages ou de noirceur élimine
toute vie. .. C'est étouffant ! Cela dit,
c'est un bon album.



1

NTM ?

Je ne peux me baser que sur leur der-
nier album qui n'est pas trés récent :
ils sont en studio en ce moment et ce
qu'ils vont sortir sera peut-étre diffé-
rent. Ce que j'ai aimé, c'est leur rap
hargneux ainsi que la diversité de
leurs morceaux.

Doc Gynéco fait une
allusion @ « Tout baigne »,
que penses-tu de son
travail ?

IL@ un titre dans son album qui s'ap-
pelle Classez-moi dans la variet'. ..
Je crois qu‘il s’y est classé tout seul.
Ce n‘est pas péjoratif ! J'ai l'impres-
sion qu'il fait ce qu'il sent. Justement
Je trouve que c’est ce qui manque au
hip-hop. Les gens essaient de copier
tel ou tel modeéle... Ca ne sert a rien.
Lui, il dame son originalité. Chacun

a le droit de développer son image
comme il le sent. Et c’est parce que
Je sens qu'il n'y pas de stéréotype
chez lui que je l'apprécie. Aprés, il y a

l'aspect « j'aime » ou

« j'aime pas ». Quand je
considére que la person-
ne a vraiment travaillé
et s’est investie a fond
dans son art, j'ai, au
moins, du respect pour
le travail foumi. Le reste,
c’est trés subjectif.

Ca fait toujours
partie du domai-
ne du rap ?

Oui. Je ne peux pas dire
qu'ily a du vrai ou du
faux rap. C'est un peu
comme une planéte cen-
trale avec plein d'asté-
roides qui tournent en
orbite. On est tous issus
du rap. C'est peut-étre
un dérivé, mais c'est du
rap quand méme.

Comment tra-

illes-tu ? )
}g:r;oisifai l.?n theme m" “ a pas
et je le mets de coté. y

- qu'un seul
visage »

Sinon, je fais d‘abord
la musique et apres
les paroles. La
musique nous guide, ou
elle peut nous suggérer
quelque chose. Je ne peux

pas imaginer un break sans musique.

Que penses-tu du rap
américain ?

C'est paradoxal. Je trouve qu'il
s‘est a la fois dégradé et amélioré.
Dégradé, parce que les themes y sont
pratiquement identiques. C'est vrai que
la situation n'est pas la méme mais ca
reste tres « ghetto ». En méme temps,
iLy a des gens comme Nasty Naz qui
ont des textes trés construits ; ce qui est
etonnant par rapport au rap américain.
D’habitude, comme c‘est une lanque
simple, ils écrivent leurs lyrics juste
avant d'entrer en studio. Souvent, ca
ne ressemble pas @ grand-chose.
Contrairement au francais ou il faut
vraiment se prendre la téte pour sortir
quelque chose de bien. Mais, dans l‘en-
semble il y a un renouveau ; il était
tombé trés bas dans mon estime et il
remonte peu @ peu...

Qu’est-ce qui compte le
plus pour toi : le fond ou
la forme ?

Le fond est un peu plus important,
méme si la forme compte aussi beau-
coup. Pour reprendre le cas d'1AM,
par exemple : si, avec les textes nés
de ce demier album, ils avaient rappé
comme sur le précédent, les gens
n‘auraient pas compris. La forme per-
met aussi de réactualiser un discours
parfois périmé.

On peut envisager un duo
avec Ménélik et un autre
rappeur ?

Je suis ouvert @ toute éventualité.
D'ailleurs, je trouve que dans le rap
il n'y @ pas assez de collaboration.
Les rappeurs entre eux ne montrent
pas assez dunité. Pour le rock, par
exemple, il y a plein de Live Aid
(NDLR : concerts organisés en faveur
de causes humanitaires) et de duos.
Les rappeurs, eux, pensent toujours
qu'ils sont singuliers, uniques au
monde, qu'ils ont trouvé 'essence de
la chose et que la partager ne serait
pas bien. Je pense que c’est un tort
car plus on est unis plus on est forts.

FICHE SIGNALETIQUE
NOM : TIAMAG

PRENOM : Albert

NE LE : 10 septembre 1969
SITUATION DE FAMILLE : Célibataire
PARCOURS : Licence de droit. Fait

un premier titre dans la compilation
Les Cools Sessions produite par Jimmy
Jay. 1995, premier album,
Phénoménélik dont sont extraits -
Quelle aventure, Tout baigne. ..
Obtient la Victoire de la musique dans
la catégorie « révélation masculine »
Aujourd’hui, sort son deuxiéme
album, Je me souviens.
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LastBlade
SN

Cest slir, ce nouveau SNK, vu sa

yol dualité, va faire des adeptes trés
rapidement | [l 'agit d'un jeu de

combat, evidemment, au sabre, ol ment plus
douze samourais 'affrontent en réussie que pour commencer. Les joueurs plus
combat singulier sur fond de révolution culturelle. dans les expérimentés leur preféreront les autres
Commengons par les graphismes : plutdt lechés, « King of combattants pour exploiter pleinement
assez realistes, avec des décors discrets mais effi-  Fighters », En cet excellent jeu.
caces, ils font penser a ceux d'Art of Fighting 3. revanche, la
Lanimation vient confirmer cette impression — rapidité n'est Points forts
la méme technique a été employée pour les deux pas le maitre Le style des personnages.
titres — : la décomposition des coups est large- mot de Last La maniabilité.
Blade. La joua- L’animation.
bilite, elle, ne
souffre pas de défauts génants. - =
Les qua'fre boutons sont mis a contribution : na|den rlghte's z
- A pour les attaques rapides, Arriere + A pour les Se=ilnas
attaques a courte portee ;

- B pour les attaques puissantes, B + Avant pour Créee en 1990, la série des Raiden
les frappes avec un max’ d'allonge ; 8" Wl en est déja 3 son cimiuiéme opus

- C pour les coups de pied, Avant + C pour propulser avec cette version, Méme si, de
ladversaire au bord de I'ecran ; lavis de nombreux joueurs de

- D est entierement réservé aux contre-attaques : i shoot'em up, le pre-
permet, seul ou associé a une direction, de deséqui- mier etait de loin le
librer I'ennemi en évitant son coup ; plus intéressant de
- Enfin, B + C sert a lancer une attaque « casse- la sérle, c'est avec

garde », imparable accroupi. une certaine excita-
Les habituelles manipulations permettent un tion que nous avons
nombre impressionnaht de coups speciaux, qui peu- apprehende cette
vent, s'enchainer 4 lolsir. Four ce qui est des « Fury », suite. Premiere

on choisit entre le etyle « technique » pour enchai- constatation, dix
ner une Super Combo, ou le style « bourrin » qui vaisseaux sont pro-
offre une super patate, comme & I'ancienne } Les poses (le record
persos se valent a peu prés tous, mais il faut pour un shoot verti-

reconnaitre que les deux héros de base sont, idéals cal), dont les sept
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du premier épiso-
de ajoutés a
trois petits nou-
veaux. Par
ailleurs, les gra-
phismes et ['ani-
mation sont de
bonne qualite,
méme si les vais-
6eaux des
joueurs sont un
peu trop gros
(difficile de navi-
guer entre les
balles avec un sprite de 4 cm de large). Bien sli, les
tirs (ennemis ou perso) gont toujours dans |a
lignee des Raiden (on retrouve le sacro-saint tir
« electosbourbillonnant »), mais sur le plan de lori-
ginalité, on n'enregistre rien de bien neuf. En fait, la
faiblesse vient des tirs ennemis qui.sont difficile-
ment lisibles (notamment dans le niveau de neige
avec des balles jaune pale sur fond blanc) et |a
jouabilité s'en ressent d'autant. Pour finir sur une
note positive, les concepteurs ont garde ldée des
| bonus caches un peu
partout, ce qui
rehausse ['intérét de
ce shoot. Je préfére,
néanmoins, Striker
1945 Il (testé il y a
deux mois).

Points
forts

Dix vaisseaux
différents.

Les bonus cachés.

@ Road's Edge de SNK est le premier jeu Hyper
Neo-Geo a arriver en France. C'est un soft de
rallye, plus connu sous le nom de Round Trip RV
au Japon. Il offre une conduite sympa qui préfi-
gure de bonnes choses pour 'Hyper Neo-Geo.

@ Le 16 decembre dernier, avait lieu la troisieme
soirée « Player One-APJV-La Téte Dans Les
Nuages » qui se deroulait au centre de |a Place
d'ltalie. Loccasion pour Atsuhiro Endo de gagner
le tournoi de Virtua Fighter 3, d'empocher une
Nintendo 64 et de prouver que les Japonais
sont bien les plus fort a VF 3. (Nd Reyda : le
deuxieme, Joji, était également Japonais |)

el

Ce mois-ci, il y n'a
pas foule. A part évi-
demment les pre-
miéres photos du
super titre : Marvel oA
V5 Capoom, qui e
reyrend les super

heros ainsi que ceux des anciens jeux Capcom.

Mais ol s'arréteront-ils ? '

Vous choisissez une équipe de deux personnages
parmi quinze. Cdté Capcom : Chun-Li, Ryu, Zangief,
Morrigan, Captain Commando (héros du beat'em all

L S

Y /i o4
S e A -5

Le cheat du mois

Ce petit code, programmé lors de la sélection du
perso de Street lll Giant Attack, vous permet de
Jouer avec GohkilAkuma ! Placez votre curseur sur
Ryu, faites Bas, Bas, Haut ; allez sur Ken, faites
Haut, Haut, Bas ; retour sur Ryu, pressez Haut ;
retour sur Ken, tapez sur bas, puis placez-vous
sur Sean, entrez Bas, Bas, Haut, Bas, Haut,
Haut, Haut. Papy destroy est 2 vous |
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éponyme), Megaman (oui, oui 1), Hiryu (héros de
Strider), et Jin Saotome (héros de Cyberbots).
Coté Marvel : Spidey, Captain America, Venom, Hulk
Gambit, Wolverine/et War Machine (Iron Man bis).
Bien (i, il est possible d'attaquer a deux simulta-
nément, mais en plus les deux persos se controlent
en méme temps | Ainsi, si deux joueurs lancent une
telle attaque, ce sont quatre combattants qui se
fritent en simultane ! D'autre part, un troisieme
personhage est intégre a Iequipe, mais il ne vous
aidera qu'occasionnellement. Ce troigieme larron,
a choisir parmi vingt. persos (dont Arthur de

Ghouls'r'Ghosts, ou Jubilee des X-Men 1) est, en
quelque sorte, le sauveur de derniére minute.

Le second titre marquant du mois est encore un jeu
de baston : Fighting Vipers 2, qui sortira sur la
carte model 3 de
Sega. Le design des
persos a éte sensible-
ment modifié, mais le
systeme de jeu reste-
ra trés proche...
Voila, ce sera tout
pour aujourd'hui !

Rubrique réalisée
par Wonder et
Reyda.
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£9... I'd Gran Turismo 37
cote import,  Side by Side Special
e, Front Mission Alternative

Chocobo Dungeon
G d Ul Sidewinder 2
ree en provenan-  Critical Blow

worts Al lanand. Tombal

' Rockman Dash

YU Tales of Destiny
entie: Sohkyu Gurentai

; _.\'_

Grandia

Fatal Fury Real Bout Special
Prisoner of Ice

Twinkle Star Sprites
Textoth Ludo

Zap! Snowboarding Trix 98
Twin Cobra 2 Plus

w1 Yoshi’s Story
e e Snobow Kids
CCo e enimport . Aero Gauge
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omme d'habitude, ce sont retrouves avec le produit final et le
encore les Japonais qui ont le resultat est tel que plus d'une equipe
privilege de decouvrir en pre- de developpement bossant aussi sur
mier un jeu. Si ¢a peut se com-  des jeux de course, et non des moindres,
prendre dans certains cas, c'est fran- a deposeé les armes avant; terme, Pascal
chement inadmissible lorequ'il s'agit DU Jarry, responsable du développement de
Jeu. Gran Turismo est un soft quiaété  Porsche Challenge 2, a reconnu la futilité
développé dans le plus grand secret 4 tel de ses actes et a capitulé. Ains, ce soft
point qu'aucune image, pas méme une trés attendu ne verra donc pas le jour !
info, ' filtré. On s'est finalement Le fait qu'un développeur reconnaisse
[ _ la suprématie d'un jeu concurrent est
| Congratulation! sans aucun doute la meilleure garantie
~ Get The A License! de qualite.

J'en ai réve,
Sony I'a fait

Gran Turismo est, pour commencer, un
régal pour les yeux. Tout est somptueux  tions. La conduite est un véritable régal  de synthése. Le jeu propose cent qua-
tant au niveau des decors que des voi- et la vitesse de [animation saisissante,  rante-six modeles de voitures existantes
tures. Mais c'est avant tout le jeu de sans parler des replays dune qualite (ans compter les couleurs !). Et toutes
course qui procure les meilleures sensa-  quasiment équivalente  celle des images  ont un pilotage qui leur est propre.

n Turismo

Station

-~ F 2 -
Les modeles d usin
Seuls les constructeurs nippons proposent des modeéles d'usine spécialement préparés pour les courses. Ces prototypes sont,
bien entendu, hors de prix. Mais aux commandes d'un de ces bolides, pas un championnat ne vous résistera.

|
i
sy
]

. S ——
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Pour ce faire, vous passerez huit

On trouve des glissades a la Sega Rally
et une tenue de route a la Ridge Racer.
Laspect réglage est trés pointu et vous
permet de modifier les nces de
v0s voitures a votre gré. Seulement,
avant, de pouvoir apprecier tous ces

Les champlonndt@;
Avant de participer aux principaux championnats, vous devrez obtenir trois licences de pilotage.

épreuves chronométrées. Les tem

ps imparbis sont vraiment

trés justes et cela se joue souvent au centieme de seconde. Une fois la licence internationale en
poche, vous pourrez alors vous mesurer aux meilleurs pilotes mondiaux.
Et lorsque vous aurez triomphé du mode « GT League », vous aurez le privilege de participer a de
nouveaux championnats, dont un basé sur l'endurance.
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aspects a leur juste valeur, il faudra
faire vos preuves. En effet, lintérét de
Gran Turismo est d'affronter les
meilleurs pilotes dans de multiples
championnats. Neanmoins, pour y par-
ticiper, vous devez présenter une licence
de pilotage assez difficile a obtenir,
notamment celle donnant accés aux
championnats internationaux.

——

L as des as !

En fait, Gran Turismo ne souffre que
d'un seul defaut : sa facilité. 5i l'on
excepte les licences que I'on a du mal 2
obtenir, tous les championnats peuvent
étre dominés outrageusement pour peu
que ['on dispose de la voiture adéquate.
Les sorties de route et les collisions
auraient gagné a étre un peu plus
penahsantes car une petite virée dans
un bac a graviers ne vous empéchera
pas de gagner. De méme, | clef de la
victoire sur le circuit urbain reside dans
votre faculté a vous flanquer convena-
blement contre les murs, afin de rebon-
dir pour récupérer la bonne trajectoire
sans perdre trop de vitesse. Tout cela
pour dire que le sous-titre « The Real
Driving Sitmulator » me paraft quelque
peu pretent-leux. Mais, e tiens a signa-
ler, au risque de me répeter, que Gran
Turismo est le meilleur jeu de course
sur le marche, et que ses éventuels
futurs concurrents auront du mal 2 le
surpasser.

:.-r~$!“;
Y ¥ Fat L 5 £
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Chaque constructeur vous propose, moyennant finance, d'augmenter les performances d'un
de leurs modeéles déja en votre possession. Une fois boostées, ces voitures deviennent alors de
véritables monstres de puissance pouvant rivaliser avec les modéles spéciaux hors de prix.
Voici une présentation des marques, illustrées par un modeéle de série suivi de sa version custo-
misée. Les différences visuelles peuvent vous paraftre insignifiantes, mais c'est
essentiellement sous le capot que tout se joue.
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My,  nattendait depuis un

SN B petit moment le nouveau jeu

de plate-forme « made in
@ Nintendo Japan ». E il

semble que ['editeur revienne 2 ses

amours passées, car Yoshi est le pre-

mier jeu de plate-forme en 2D de la

Nintendo 64 (c'est fou non, de dire ga :

le premier jeu de plate-forme 2D 1), Le
parallele avec les jeux 16 bits ne s'arré-
te pas seulement au choix du graphis-
me bitmap. Le concept est lui aussi
rétro ; proche méme des softs de
plate-forme 8 bits. Ainsi, il n'est pas
possible de sauvegarder sa position en
cours de jeu : vous engagez une partie

Larequevousﬁnieeezlejw.les

* A

hiveaux joués pourront étre
rejoués dans le mode Entraine- Allez-y, faites tourner la roue ! On ne devient pas millionnaire
ment. Four amateurs de score. mais cela permet de finir le niveau.
qui s'acheve une fois tous vos Yoshi Une fois les six chapitres passés et le ler trente fruits (par level). Lors des pre
disparus, ou une fois le jeu fini dernier gardien défait, ce live se ferme, mieres parties, on avale tout ce qu'on
Yoshi se joue comme on lirait un contes  générique de fin a lappui. Au total, on voit: (pommes, pastéques, bananes, rai-
de tetmps en tettps — une partieavant  compte vingt-quatre niveaux et le pringi-  sin,...), et bien Avidemment, on finit le

Lavis
.de
Milouse

«Nintendo signe a nouveau un jeu
quaucun concurrent ne semble
capable de produire, mais on sent
comme un essoufflement au tra-
vers de cette derniere production.
M. Myamoto serait-il a court
d'idées ? Car avant de faire la
chasse aux meilleurs scores, {au-
rais aimé me laisser transporter
dans un challenge un peu plus pal-
pitant. Reste que la jouabilité et
les graphismes sont a la hauteur
de mes attentes et que les
melons, {aime ¢a. Mortel ! »

de se coucher ! lon commence
une partie, le livre de Yoshi s'ouvre. C'est
un livre dimages tout mignon qui comp-
te six chapitres ; et dans chacun d'eux,
on joue un niveau au choix parmi quatre.

Il faut tenir tous ces cubes en équilibm jusqu'au drapeau pour |
obtenir des melons bien frais. Miam !
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i’s Story

1wtendo 64

Pour avoir accés a tous les
niveaux du chap‘rtre suivant, il
faut trouver trois cceurs.

pe de progression ressemble un peu a ® oA,
celui du shoot'em up mythique : Darius ;‘.:9:
(avec sa progression par arborescence),
Le but du jeu est simple. Le Yoshi est un
animal friand de fruits : il doit donc ava-

Un Yoshi ébahi devant la
taille d'un gentil monstre
complétement maléable.

Voler sur un nuage... Les nos-
talgiques se souviendront d'ur

certain jeu de plate-forme.
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La délicate odeur d'une fleur de laine. Le Yoshi est trés sensible

aux odeurs...

Le traditionnel niveau marin.
Pas d'effets spectaculaires,
mais on y évolue avec plaisir.

niveau. Un écran apparat ensuite pour
compter les points en fonction des
fruits absorbés, des piéces ramassees,
des ennemis elimines et des gros coeurs
récuperés. i vous trouvez les trois
caeurs d'un niveau, vous poursuivez alors
dans le chapitre suivant, et choisissez
un nouveau niveau (parmi quatre).
Sachez qu'un mode Entrainement per-
met de se faire [a main (et des scores,

Le Yoshi noir aime tous les
fruits. |l est caché dans le

deuxiéme chapitre (ou monde) it o
du livre. A vous de trouver le
niveau et I'endroit... textes

date et lieu de sortie

DISPONIBLE JAPON

genre
PLATE-FORME A PAPA

Niveaux vastes et
riches.

Style graphique unique.

et P F iy

On fait une partie...
mais pas deux d'affilée.

Musiques mignonnes
mais rapidement
saoulantes.

Ne faites pas avaler
n'importe quoi a un Yoshi.
Son palais délicat ne supporte

que les fruits.

sages secrets... Fas de doute, ce Yoshi
rappelle un peu le premier Mario et c'est
pour cela qu'il est bon. On ne se lasse
pas de l'explorer, Un tres bon jeu riche,

dont le seul defaut est la musigue que

n'arréte pas de me siffloter Milouse aux
oreilles !

" - & (3

Les Yoshi n'aiment que les fruits. Pis encore : certains d'entre
eux ne raffolent que d'une variété. Bien siir, ils mangeront les
autres, mais avec moins de gourmandise. Voici la liste des
fruits fétiches des principaux Yoshi.

Il faut bien s’armer pour le com-
bat et pour crever les bulles
contenant les précieux fruits.

salut les champions !) sur les niveaux
deja joues — lesquels apparaissent
dans ce mode une fois le livre referme.
Voila, vous connaissez presque tout...
Pour le reste, les photos vous donneront
une idée de la qualité des graphismes.
Sachez que des dizaines d'astuces per-
mettent de faire apparaftre des fruits
(essentiellement des melons, appreciés
de tout les Yoshi), de visiter des pas-
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Un jeu de snow- -
board et de ski aui PlayStation

associe compétition
et plaisir

Qualifiez-vous pour la
Coupe du Monde 1998.

Quand vos pires cauchemars
deviennent réalité |

GAMES RECHERCHE
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’ POUR L'OUVERTURE DE MAGASINS : ALENCON, ALES, AURILLAC, BEAUVAIS, BELFORT, BELLEY, BERGERAC, BETHUNE, BEZIERS, BOURGES, BRIANCON, BRIOUDE, CAEN, CAHORS, CALAIS, CANNES, CARCASSONNE,
CARPENTRAS, CASTRES, CHALONS S/MARNE, CHARTRES, CHATEAUROUX, CHATEAUROUX, CHAUMONT, CHERBOURG, COMPIEGNE, CORBEIL, DAX, DIGNE, DINAN, DOLE, DOUAI, EPERNAY, EPINAL, EVREUX, FIGEAC, FOIX, GAP, GRASSE, -

4 GUERET, HYERES, ISSOIRE, LA ROCHE S/YON, LAON, LE MANS, LIBOURNE, LISIEUX, LONS-LE-SAUNIER, LORIENT, MANTES, MARMANDE, MENDE, MENTON, MILLAU, MONTARGIS, MONTE-CARLO, MONTELIMAR, MORLAIX, MULHOUSE,

NANTERRE, NANTES, NANTUA, NEVERS, NICE, ORANGE, PERIGUEUX, POITIERS, PONTIVY, PONTOISE, PRIVAS, RIOM, ROANNE, ROCHEFORT, ROUEN, SAUMUR, SENS, SOISSONS, ST BRIEUX, ST CHAMOND, ST FLOUR,

ST LO, ST MALO, ST OMER, ST QUENTIN, THIERS, TULLE, VANNES, VERSAILLES, VICHY, VIENNE, VIERSON, VILLEFRANCHE DE ROUERGUE, VILLEFRANCHE S/SAONE, VILLEUNEUVE-SUR-LOT...
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eu darcade a [origine, cette
nouvelle version de Side By
Side, sous-titrée Special sur
PlayStation, en conserve
lesprit. Elle comprend d'ailleurs les
quatre courses disponibles sur la borne,
plus six autres. Ce total de dix courses
différentes serait plutdt honorable si
Gran Turismo n'était pas a. Bien que les
deux jeux soient radicalement différents,
Side By Side risque de souffrir de [im-
manquable comparaison face a un
concurrent hors categorie, car ultime.
Neanmoins, Side By Side devrait séduire
les fans de jeux axés arcade grace a son
impression de vitesse tres bonne et 2

sa prise en main immeédiate. Heu-
reusement, car la mattrise des dera-
pages est indispensable pour esperer
finir certaines courses. Ces dernieres se
deroulent a des saisons differentes et
donc dans des decors relativement
variés, ol le pilotage doit étre adapte.

Il suffit de faire une course sur la neige
et une autre sur [asphalte pour s'en
rendre parfaitement compte !

Une animation
rapide

Techniquement, les graphismes sont
inegaux. Certains stages sont assez
beaux et d'autres beaucoup plus temes.
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Lanimation est tres rapide mais
€S vues souffre d'un clipping assez marqué ;

certains elements du decor s'affichant
Yous avez le choix entre trois vues différentes : la classlque vue assez tardivement. Les rgP|ay5, que l'on

intérieure, plus deux extérieures, 2 des hauteurs différentes. peut sauvegarder, permettent dadmirer

6a Course 50us des angles de cameéra
variés, Méme s'ils sont, relativement
beaux, la comparaison avec ceux de
Gran Turismo est meurtriére. Enfin,
autre aspect arcade, [absence de cham-
pionnat avec un calendrier de courses
précis. lci, vous pilotez course par cour-
se, ou vous tournez en Time Trial,

Side By Side conviendra parfaitement
ceux qui aiment jouer sans se prendre la
tete, et qui pourraient étre rebutés par
laspect simulation pousseé a lextréme
de Gran Turismo. Mais les amateurs de
pilotage et de réalisme (fen suis un)
prefereront ce dertier sans |a moindre
hesitation. Il faut de tout pour faire un
monde, et c'est tant mieux !

LS CIrClLIiItS RN - @ 7i550c

Yoici les dix courses dlspombles dés le début. Certains tracés
portent le méme nom, et se déroulent 4 des epoques de 'année
différentes. Pour em prunter ces pistes, vous disposez de
plusieurs bolides. Nissan, Toyota, Honda, etc. comme vous le
constatez, tous sont de marques japonaises.

Midnight (octobre)
Honda Mitsubishi

Read Leaves Uuullet)
Subaru Honda Nissan

Thawmg (hiver)

1N 5

& Red Leaves (automne) Thawmg (speclal) ; Thawmg (mars) - Midnight
Toyota Nissan Mazda Honda
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| est enfin entre nos mains :
Grandia, LE jeu de role que tous
les possesseurs de Satum
attendaient avec impatience.
Méme topo que pour la plupart des jeux,
on insere le CD, et on mire la cinématique :
clest tres beau, lunivers présenté dans
la demo est assez original et augure
bien du travail effectue pour donner vie 2
lunivers de Grandia. Méme si le coup de
la « civilisation-antique-disparue-depuis-
fort-longtemps-et-méme-que-le-héros-
ila-retrouve » sent un peu le réchauffe,
on est quand méme curieux de connaftre
le dénouement du scénario. Bref, on se
lance dans 'aventure. ..

v ]

Surprige, on incarme un mauvais garne-
ment, Justin, qui, accompagné de sa
copine Sue, doit retrouver des trésors
de pacotille pour répondre au défi lancé
par son rival. Ambiance bon enfant et

s N -
e ro i A A

N

-

Vos persos disposent de coups
spéciaux qui nécessitent un
certain niveau de com

dans tel ou tel domaine.

initiation a laventure trés agréable pour
commencer. On se familiarise rapide-

ment. avec les commandes tres simples
et [utilisation intelligente de la caméra.

Saturn

Le jeu est en vraie 3D ; on peut donc
observer les batiments et ruelles sous

dia

tous les angles. Certes, les personnages

sont en bitmaps mais ¢a ne gache rien.
Apres un petit village, en-cas destiné 2

<= 18

- - N |
‘B = |
2 T Tt A
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oF

g

hwreE &

v

e

A

Les divers angles de caméra . par exemple, d’admirer
la fontaine de votre village sous son meilleur jour |

\
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e e
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La carte de la ville est disponible en pressant X : pratique pour
vous situer, mais aussi pour repérer les objets et les gens.

mettre en appetit les aventuriers que
nous sommes, debute |a veritable explo-
ration du monde. Les deplacements sur

la carte sont vus de haut, mais toujour
en 3D. Yous pouvez courir pour éviter les
petits monstres errants, bien visibles

Il est évidemment possible de faire appel 4 la magie pour résoudre les combats les plus ardus. Le personnage qui jette un sort se con-
centre un moment, avant de lancer la patate qui fait mal (attention, €'l est la cible d'une attaque puissante, il perd sa concentration et

son sort est annulé). Far exemple, la colonne de feu que vous voyez inflige des déghts monstrueux 3 toutes les créatures qui ont le mal-
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heur d'étre trop prés de la cible. Cible qui finit bétement immolée. C'est pourquoi il est primordial de réfiéchir avant de lancer ses sorts.
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date et lieu de sortie

Aprés chaque combat, vos

DISPONIBLE JAPON
éditeur
persos progressent dans les
compétences utilisées. GAME ARTS

textes
JAPONAIS
genre
RPG

— phell. S~y
L T X

A l‘éttédeur; les monstres pullulent ; mais vous avez la

possibilité
d'éviter les affrontements en vous esquivant habilement.

Evolution réelle des
personnages.

3D bien exploitée.

Ce drdle de tipi lumineux est,
vous l'avez deviné, un point de
sauvegarde qui vous permet,
en plus, de restaurer vos HF.

Moins beau que la
moyenne.

Les combats évoquent 2 la fois Lunar et Albert's Odyssey,
pour ceux qui connaissent. Pour les autres, disons que ga devient
rapidement une mélée générale.

(ce qui est pratique), et rallier entree
des villes et donjons sain et sauf. Ces
donjons sont étonnants, et [atmos-
phere quils degagent est proche de celle
ressentie en regardant « Nadia, le secret
de 'eau bleue » : on decouvre les ves-
tiges d'une civilisation mi-inca mi-égyp-

Certains passages riches en contraste sont
graphiquement trés réussis. ..

\1‘.‘

La carte du monde est

superbe, en haute résolution.

Comme dans tout bon film

d'action, vous vous promeénerez
dans les conduits d’aération
d'une base militaire.

tienne, plutdt attachante. Les dédales
sont, nombreux mais des points « carte »
sont, disponibles. Des mécanismes
(genre ascenseurs et trappes) compli-
quent un peu le tout, mais on finit par
sen tirer.

Les combats, quant a eux, semblent
lgérement confus au début, mais ils
recélent des subtilités tres convain-
cantes. En plus des magies et autres
coups speciaux, on peut frapper « nor-
malement » en choisissant de tenter
une Combo, qui, au final, fait beaucoup
de degats (surtout en contre), ou une
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frappe puissante qui va bloguer 'action
de l'ennemi si elle fait mouche. Il est
donc possible en tentant des « contre-
attaques » dempecher les adversaires
de lancer leurs sortileges, par exemple.
La position des personnages est impor-
tante car certains sorts ou coups spé-
ciaux touchent les ennemis rapprochés ;
aussi faut-il garder un ceil sur les depla-
cements des belligerants. Apres le com-
bat, les persos augmentent logiquement
dans les competences utilisees.
Laventure semble longue (2 CD) et
variée. Les personnages sont atta-

FEVRIER 98

chants et progressent exactement
comme vous le désirez. 5i ce soft était
traduit, nul doute qu'il connattrait un
grand succes : tous les petits plus
qu'offre Grandia en font un tres bon jeu.




@, i VoUs etes depuis longtemps
& dans le milieu des consoles,

b ou bien un lecteur actif de

B Player Ore (ce qui va souvent
de pair), vous connaissez certainement
lun des meilleurs wargames de la Super
Nintendo, en 3D isometrique : Front
Migsion, de Square. Apres nous avoir
pondu une version « jeu d'arcade » bap-
tisée Gun Hazard, toujours sur SNES,
Square nous a offert recemment un
petit retour aux sources sur Play-
Station, nommee logiquement Front
Mission Second. Il melange graphismes
en bitmaps sur la carte globale et com-
bats singuliers en 3D bien moderne.

Et c'est aujourd'hui reparti pour ce volet
un peu special, denomme « Alternative »,
qui reprend ['univers de Front Mission
mais propose carrement ['Afrique
comme champ de bataille. Contrai-
rement aux precedents volets, il ne se
déroule pas au tour par tour, et vous e
pouvez plus décider quelles actions cha-
cun des mechas doit effectuer. C'est un
wargame en temps réel, un peu comme
ceux qui sont a la mode sur PC ces
temps-ci ; ce qui limite aspect réflexion
propre aux wargames traditionnels. Le
tout est anime en permanence, tout en
3D, et une camera paramét-rable a loisir
suit constamment les deplacements de
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votre équipe de démolition. C'est tres
beau et trés impressionnant au début,
mais un peu soporifique 2 long terme
car on a limpression d'étre un specta-
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teur passif. De plus, vous gérez les
mechas par escouade de trois, en leur
donnant seulement des ordres som-
maires : « engagez le combat » ou



« evitez ['affrontement », « concentrez-
vous sur une cible » ou « tirez dans la
melee », Cela peut sembler restreint
mais, apres tout, lissue des missions
depend egalement, de la fagon dont
YOS aurez equipe vos troupes, des
points ol vous les aurez envoyees, ainsi
que de votre promptitude a leur distiller
les ordres. Yous ne pouvez, hélas, diriger
que trois escouades simultanément
(donc neuf robots en tout), mais cela
suffit largement pour élaborer des stra-
tegies d'encerclement ou de diversion
Vos méchas ne sont pas anonymes
puisquils sont pilotés par des merce-
naires au caractere et au comporte-
ment bien distincts. lls peuvent se faire
descendre, auquel cas ils évacuent, leur

Les traditionnelles animations d'avant-mission se suivent et ne se ressemblent. pas :
désert du haut d'un hélicoptére porteur. On peut au passage admirer la beauté et le
ses esprits. Apres tout, la base ennemie n'est plus tres loin.

i i

machine en flammes, et sont 2 nouveau
disponibles pour la mission suivante. Le
seul qui ne doit pas étre « fumé », c'est
Earl Mc Coy, le héros du jeu, sous peine
de recommencer depuis le debut. On
apprend rapidement a « manager » sa
petite équipe, en gardant en téte qu'i
faut savoir fuir au bon moment, ou qu'i
est parfois nécessaire d'envoyer ses
hommes au casse-pipe. Attention tout
de méme, les méchas dernier cri sont
disponibles en quantité limitee. Les
Missions qui ont été ratées peuvent
ébre recommencees avec un equipement
différent, jusqu'a la victoire. On passe
donc des nuits a régler ses petits
robots, a enchainer les missions 4 tra-
vers [‘Afrique, defiant les boss ici et [,

PLAYER ONE
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prenant des bases et louant les ser-
vices du marchand d'armes qui vend du
matos de précision.

Le jeu est tres long et promet. des
heures d'amusement, au cours des-
quelles vous pourrez siroter un jus de
pomme tout en mettant a feu et
sang les hommes des despotes afri-
cains. Vaste programme |

i¢i, vous voyez vos troupes larguées en plein
réalisme de cette scene... avant de reprendre
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349,00  SECRET OF EVERMORE + GUIDE 399,00 FIFA 98 MORTAL KOMBAT 3 (EUR) 199,00
DBZ HYPER DIMENSION SIM CITY 2000 349,00 INTERNATIONAL SOCCER DE LUXE 199-00 NBA LIVE 97 (EUR) 199,00
+ 1 MANETTE 44900 SPIROU 199,00 [l J- MADDEN 97(EUR) 199,00  SCHTROUMPS 2 (EUR) 199,00
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LOST VIKING 2 299,00

* MANETTE RHINO

NBA LIVE 97 PYER I ¢ ALIMENTATION SECTEUR BATMAN FOREVER (EUR) 149,00  NFL QUATERBACK 95 (EUR) 99,00
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o PIS'OIe' 199 F * PRISE PERITEL éGE 149,00

* 2 bons de 50 F & valoir sur achat de plus de 500 F * ADAPTATEUR MULT! JOUEUR 269,00
ANDREE Rg(CWG A oo AIRRACE 349,00  FIGHTING FORCE 369,00
: ALERTE ROUGE 349,00  FINAL FANTASY 7 369,00
FINAL FANTASY VIl 24900 5 ACK DOWN 249,00 FORMULA KART 349,00
RESIDENT EVIL 2 399,00 BUSHIDOBLADE TEL  FORMULA ONE 97 369,00
JEUX JAP BUSTAMOVE3 24900 G POLICE 369,00
ACE COMBAT 2 199,00 CAESAR PALACE 349,00 GTA 349,00
AUTO DESTRUCT 369,00 CASTLE VANIA 369,00 HERCULES 349,00
BASTARD 199.00 CLOCKTOWER 34900  HERK'S ADVENTURA 369,00
BREATH OF FIRE3 449,00 COLONY WARS 369,00  ISS PRO 369,00
DRACULA X 24900 COOL BOARDERS 2 349,00  IZNOGOOD 349,00
DRAGON BALL ZGT 199,00 COURIER CRISIS 329,00  J. MADDEN 98 369,00
EIN HANDER 499,00 JERSEY DEVIL 349,00

FINAL FANTASY VII 199,00
FRONT MISSION 2 499,00
GRAN STREAM SAGA 399,00
GRAN TOURISMO 469,00
MARVEL HEROES 199,00
RESIDENT EVIL 2 499,00
ROCKMAN BATTLE

CHASE (KART) 199,00
TOBAL 2 499,00

JEUX EUROPEENS
ACTUA SOCCER 2 CLUB EDITION
+ PAD PROGRAMMABLE
+ MERORY CARD 299,00
ACE COMBAT 2 349,00
ACTUA SOCCER 2 349,00
AGENT AMSTRONG299,00

=9 SATURN VF + 1 MANETTE + MEMOIRE + 100 F DE BON D’ACHAT*

CRASH BANDICOOT 2 348,00
CR 369,00
CRYPT KILLER 249,00
DEVIL DECEPTION 349,00
DIE HARD TRILOGY

+ TURBO GUN 399,00

DISCWORLD 2 299,00
DRAGON BALL
FINAL BOUT 299,00

DUKE NUKEM 3D 369,00
DYNASTY WARRIORS349,00
EXHUMED 289,00
EXPLOSIVE RACING 349,00
FANTASTIC FOUR 299,00

FELONY 349,00
FIFA 98 349,00
FIFA SOCCER 97 199,00
v s B

VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tel.

JHONA LOMU RUGBY369,00
JURASSIC PARK :

THE LOST WORLD 369,00
LAST DYNASTY 349,00
LAST REPORT 349,00
LEGACY OF KAIN249,00
LES CHEVALIERS DE

BAPHOMET 2 349,00
LITTLE BIG ADVENTURE 349,00

LOST VIKING 2 299,00
MAGIC THE

GATHERING 289,00
MARVEL SUPER HEROES 349,00
MDK 348,00
MEGAMAN BATTLE

AND CHASE 349,00

MEGAMAN X3 299,00
M6 TURBO RACING 349,00
MICROMACHINE 3V 369,00

MIDNIGHT RUN 349,00
MONOPOLY 299,00
MOTO RACER 369,00
NBA PRO 369,00
NAGANO 369,00
NASCAR 98 369,00
NBA 98 369,00

NBA IN THE ZONE 2 199,00
NBA LIVE 97 199,00
NHL 98 369,00
NHL BREACKAWAY 98 329,00

PANZER GENERAL Il 369,00
PERFECT ASSASSIN 349,00
PERFECT WEAPON 199,00
PGA TOUR 98 369,00
POWER RANGER ZEO 349,00
POWER SOCCER 2348,00

RAGE RACER 349,00
RAPID RACER 349,00
REBEL ASSAULT 2 369,00
RESIDENT EVIL

DIRECTOR CUT 299,00
RISK 299,00

ROCK NROLL RACING 2 349,00
SHADOW MASTER 348,00

DOUAI

39, rue Saint Jacques

1¢l: 032797 07 71

VANNES
30, rue Thiers

Tél : 02 97 42 66 91

STREET FIGHTER

COLLECTION 349,00
STREET FIGHTER

EX PLUS 349,00
SUPER PANG COLLECTION299,00
SWAGMAN 249,00
TENNIS ARENA 349,00
TEST DRIVE 4 349,00
TETRIS PLUS 299,00

TIME CRISIS + GUN 549,00
TOCA TOURING CAR 369,00
TOKYO HIGHWAY BATTLE

+ MANETTE + MEMORY CARD299,00
TOMB RAIDER 2 349,00

NIGHTMARE CREATURE349.00  SIM CITY 2000 34900  TRANSPORT TYCOON 299.00
NUCLEAR STRIKE 369,00 SKULL MONKEY 369.00 VANDAL HEART 29900
ODD WORLD 329,00 SOUL BLADE 399,00 VERSAILLES 349,00
OVER BOARD 349,00 SPICE WORLD TEL V RALLY 349,00
PANDEMONIUM 2 34900  STEEL REIGN TEL  WARCRAFT 2 369,00
Z 299,00
e

T===> P romos
—— GRID RUN 169,00  RAVEN PROJECT 149,00
TOSHICER S HEXEN 199.00 RAYMAN 169.00
V%Sh;{p|RE 9999‘88 HI OCTANE 99,00 RETURNFIRE 169,00
RONANDBLOOD 98,00  REVOLUTIONX 129,00
CRUBST 0 Foliiilsmmrbirss  sLhM AND M 6 3300
BATMAN FOREVER 149,00  k|LLING ZONE STAR GLADIATOR 149,00

BATTLE SPORT 99,00
BREAK POINT TENNIS 199,00
BURNING ROAD 169,00
BUST A MOVE 2 149 00
CASPER

CRUSADER NO REMOHSENQ 00
DISRUPTOR 199,00
FADE TO BLACK 169,00

MAGIC CARPET1 49 00
NBA IN THE ZONE 169,00
NBA JAM EXTREME 99,00
NEED FOR SPEED 2 199,00
NHL 97 199,00
NHL POWER PLAY 199,00
OLYMPIC SOCCER 199,00
PROJET X2 149,00

CONSOLES ET JEUX

Frais de Port*(jeux : 25 F - consoles & accessoires - 60F -
| Chronopost L 65 F (paisment hors CRY)

TOTAL A PAYER

7 Carte Bancaire N°

* CEE, DOM-TOM : cartouches
Mode de paiement : 7 Chéque postaux

40 Frs / consoles : 90 Frs

—Promos

THUNDER HAWK 2 169,00
TOMB RAIDER 199,00

TOTAL NBA'96 169,00
TRACK'N FIELD 169,00
TUNEL B 199,00
VIEW POlNT 149,00

VIRTUA OPEN TENNIS 99,00

DA g JEUX JAP
p ON REPLA D R PAD ANALOGIQ NIGHTS 99,00
OR ARD . ADA " 6 JOUEUR JEUX EUROPEENS
UAP R POUR 0 ALIEN TRILOGY 199,00
BATMAN FOR EVER 169,00
JEUX JAP JURASSIC PARK : LOST WORLD 299,00 gygBLE BUBBLE 168,00
DEAD OR ALIVE 399,00 LAST BRONX 329,00 BUST AMOVE 2 169,00
FATAL FURY REAL BOUT SPECIAL + RAM 449,00 MAGIC THE GATHERING 349,00 CRUSADER NO REMORSE 149,00
KING OF FIGHTER 96 399,00 MARVEL SUPER HEROES 349,00 BARIUS ¥ 1;3‘%
LAST BRONX 199,00 MICROMACHINE 3V AN 00 - R taa 0 s
LAYER SECTION 399,00 MORTAL KOMBAT TRILOGY 299,00 i
SAMOURAI RPG 399,00 NASCAR 98 369,00 EUR
SHINNING FORCE 3 399,00 NBA ACTION 98 369,00 Illlﬁﬂl?l‘?onvgchat'
STREET FIGHTER VS X MEN 449,00 NBA LIVE 97 199,00 ll +100F 099 v
THUNDER FORCE || 399,00 NBA LIVE 98 369,00 9
NHL 98 329,00
JEUX EUROPEENS ’ BLAST CORPS
ATLANTIS g 369,00 QUAKE 369,00 %ﬂk‘sgfg'o“ TWIST
: R 14
e AMONVE 3 24900 220 Eggnme CAR 369,00 [J| SLAYFIGHTER 63 1/2
CROC 369,00 - o DIDDY KONG RACING
DIE HARD TRILOGY 299,00 SONIC 369, DOOM
DISCWORLD Il 32900 SOVIET STRIKE 249,00 % EM 64
| DUKE NUKEN 3D 369,00 STEEL SLOPE SLIDER 369,00 / F1 POLE POSITION
| ENEMY ZERO 28000 UPER PUZZLE FIGHTER 299,00 IFA 98
FIFA 98 369,00 SYNDICATE WARS 369,00 J GELEEN EYE 007
FIGHTER MEGAMIX 299,00 ﬁ;gg;ﬁ‘g 9 3259583 #1ss 64
FORMULA KART 369,00 | J.
FRANKENSTEIN 299,00 WIPE OUT 2097 329,00 i K|
SHONA LOMU BUGEY 3000 WORLD WIDE SOCCER 97 249,00
JOHN MADDEN 98 369,00 MISCHIEF MAKER

0320 0 0 2 .. Fax:

DOOM 149,00
DRAGON HEART 149,00
FIFA 96 129,00
FIGHTING VIPERS 99,00
FRANCK THOMAS BIG HURT 99,00
HEXEN 199,00
IRON MAN 129,00
JACK IS BACK 149,00
LEGEND DE THOR 2 149,00
MAGIC CARPET 169,00

149,00

MORTAL KOMBAT 2

lintendo 64

NBA JAM EXTREME
NIGHT

REVOLUTION X

SEGA AGES

SPACE HULK 2

THEME PARK

VIRTUA FIGHTER KID
VIRTUAL ON

WWF IN YOUR HOUSE

449,00 MORTAL KOMBAT TRILOGY )

399,00 NAGAN 499,00
499,0 NBA HANGTIME 449,00
499,00 NBA PRO 499,00
399,00 NFL OUATEHBACK 98 449,00
499.00 PILOT WINGS 6 449,00
469, SAN FHANCISCO RUSH 449,00
399, STARWARS 499,00
44900 SUPE 10 399,00
499,00 SUPER HAHAIOL‘{KART 64 399,00

RALLONGE
MANETTE

03

399 00

....................................................... e e e AT R N

PRIX Nom :
D OB s i ctonion s i b o Gty
Adresse :
Code Postal : .................. Ville :
L e TTINORRE | e SR
(signature des parents pour les mineurs)
Je joue sur : 73 SUPER FAMICOM
3 SUPER NINTENDO 3 MEGADRIVE
3 SUPER NES A NEO GEO

Les chéques doivent étre libellés a 'ordre de ESPACE 3 VPC -

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO.

\" R 177/

7 Chéque bancaire 1 Contre Remboursement + 35 Frs

Date de validité :

....... e L JATVIS

WAVE RACE 64
WAYNE GRETZKY HOCKEY

MADDE Ti
HACE N o? V{'B%ATIONS 43388 VIBREUR

1
VOLANT « PEDALIER 499 F

MANETTE
29 F MEMORY CARD
MEMORY CARD
ax 199 F
ACTION REPLAY 399 F

EDCIIJ'IE'EB

99
99 F

99 F

BON DE COMMANDE a envoyer a ESPACE 3 VPC Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQU!N CEDEX. Tél : 03 20 90 72 22

PASSE TES
COMMANDES SUR
_____________________ e e S 3515%
ignature ‘\C ey
300 3 SATURN ? o
= JAGUAR 3 NINTENDO 64
3 PLAYSTATION \‘:‘:——é\

Signature :

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles

NiiiF i
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ario Kart n'en finit pas
dinspirer les développeurs.
Apres Diddy Kong Racing

o5 (testé dans notre precé-
dent, numéro), les Japonais ont le privile-
ge de decouvrir Snobow Kids. Comme
son nom [indique, il s'agit d'un jeu de
snowboard qui sadresse essentielle-
ment 2 un jeune public. Dinspiration
typiquement nipponne, les cing person-
nages possedent, des tétes fagon 5D :
totalement disproportionnées par rap-
port au reste du corps !

Plusieurs modes de jeu, aux interéts res-
pectifs tres variables, sont proposés, Le

principal (2 mon sens le plus frustrant),
est le Championnat. Oppose a trois
adversaires, gérés par la console, vous
devez gagner toutes les descentes pour
obtenir des forfaits qui donnent accés 2
de nouvelles pistes. A linstar de Mario
Kart, vous collectez des options aux
effets tres divers, qui permettent de
faire des crasses aux adversaires, Le hic,
c'est que lorsque vous étes en téte,
vous ne récoltez que des options de

« merde » et subissez le courroux des
attardes, jusqu'a étre rejoint par eux.
Bref, c'est énervant au possible puis-
qu'on a le sentiment que c'est la console
qui décide quand vous gagnez.

Lorsque vous avez ouvert toutes les

. Nintendo 64

Le domaine skiable comprend une dizaine de pistes. Certaines
dentres elles sont carrément dépourvues de neige et ont pour
cadre un désert ou une prairie. Mais toutes sont dotées de
nombreux raccourcis, dans la grande tradition de Mario Kart.

PLAYER ONE §)

Le split de I'écran en quatre est devenu un classique sur N64.
Lanimation est sensiblement plus saccadée.

pistes, vous pouvez ensuite vous
rabattre sur les autres modes de jeu,
nettement plus fun. Le Multijoueur en
écran splitté est éclatant. Plus que la
victoire, on joue pour le simple plaisir de
devaler les pentes en livrant des duels

FEVRIER 98

acharnés avec ses adversaires.
Malheureusement, il faut reconnaftre
qu'a quatre joueurs, [animation en prend
un coup. On trouve également un mode
Figure tres intéressant. Chaque snow-
boarder peut exécuter des acrobaties de

Laspect figure est assez com-
plet avec notamment des
sauts inédits en snowboard.

base et possede egalement des figures
spéciales, réalisables par des combinai-
sons de touches qui s'apparentent 2
celles de super coups dans un jeu de
baston. Malheureusement, le design des
personnages porte préjudice 4 laspect
esthetique puisque les chopes de
planches ne sont pas tres nettes. On
trouve également lincontournable Time
Attack et un mode Shoot them up au
cours duquel vous vous en prenez a des
bonhommes de neige.
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LEVEL% 200006 I
e \l
LEVEL 1

date et lieu de sortie

Les gains permettent DISPONIBLE JAPON

d'acquerir de nouvelles plan- éditeur

ches plus performantes. ATLUS

textes

JAPONAIS

genre

SNOWBOARD, FACON MARIO KART

En championnat, mieux vaut faire une course d'attente pour

. ; ; Le jeu a plusieurs,
griller ses adversaires dans le dernier tour.

trés fun.
L'aspect acrobatie.

Snobow Kids est avant tout un jeu lesprit de Diddy Kong Racing, ol le L: bombe eet ‘,‘“‘ifl’,pt'of'
d'ambiance qui ne se veut, en rien realis- talent n'est pas bride par les reactions b PN

la déflagration pouvant :
Les musiques
te. On r:egretbera 5e.ulement quelemode  dela console. i A e franciIENONE gavan Lol
Championnat ne soit pas congu dans

Le mode Championnat.

Les cing personnages ont des

aptitudes différentes : Nancy

est la speécialiste des acroba-

ties, quant a Tommy il se dis-

tingue par une bonne vitesse de
=5 pointe. Les autres « boarders »
nisEe  sont polyvalents.

5
=%

: —
Il existe deux types d'options :

les rouges sont des projec-
tiles et les bleues permettent
des attaques a distance.

TIHE L i1 Y
v

_ 25 036 :
Trick Game : il g'agit d'une piste spécia- Shoot Cross : sorte de shoot themupoliil ~ Speed Cross : une variante du Time Attack
~ lement congue pour le freestyle. faut descendre des bonhommes de neige. avec des pistes truffées d'options turbo.
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ans ce jeu, mignon tout plein,
vous incarnez un petit choco-

v
o
Wl

N tout seul dailleurs, puisque
votre copain, Atla le mog, est a vos
cOtes. Apres des jours de marche, vous
parvenez en vue dun village, oli vous vous
reposerez en attendant de reprendre
votre quéte des objets rares et précieux.
De superbes scenes cinematiques
accompagnent cette introduction : on
croirait voir un Toy Story en miniature !
Passe cette agréable surprise, on se
retrouve face a un jeu d'un genre trés
convenu : un classique, quoi. Yous en
avez peut-€tre marre de le lire, mais il est
fortement inspire de « Furai no Siren -

Fushigi na Dungeon », lui méme inspiré
de « Torneco no Fushigi na Boken »,

Ces deux jeux ont; été les premiers a
reprendre le concept de lexploration de
donjons (ou montagnes) generés aléa-
toirement, avec un seul personnage, qui
se trouve au centre de [‘écran, et une

« automap ».

Comme ses predecesseurs, Chocobo no
Fushigi na Dungeon propose une action
simple, beaucoup dtems aux effets
incertains (quelques-uns sont en fait
maléfiques !) et un équipement adapté
au combat. Griffes metalliques pour
lattaque, selles d'acier pour la défense;;
votre chocobo ainsi armé se bat simple-
ment en pressant le bouton 0 — i

PLAYER ONE
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possible quand la jauge de frappe est
remplie. Simple comme bonjour ! Yous
pouvez également lancer des items 2 la
face des ennemis o, dernier raffine-
ment, utiliser la magie. A laide des gri-

geon

PlayStation

Moires que vous ramassez, vous jetez
des sorts particuliers 2 vos adversaires,
mais en contre-partie vous sacrifiez ces
précieux manuscrits. |l est également
possible détudier la magie en lisant un

T12F L..10 Hp 28/ 66 81%
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e L ’éha&zge’/& i
grimoire 2 la lueur d'une torche — il sera JOF L. 8 HP 327

consumeé mais votre niveau de connais-
sance du sort étudie augmente alors de
fagon consequente. A vous de choisir !
Cela semble simple mais tout se gate
lorsque vous penetrez dans les niveaux
inférieurs : n'oubliez pas de sauvegarder
quand vous empruntez [escalier qui des-
cend. Un magicien que vous rencontrerez
réquliérement vous apprendra des tas de
choses au cours de votre quéte, vous per-
mettant de survivre plus longtemps et
damasser plus dobjets. Et comme fam-
biance, la musique et les effets sonores
sont, vraiment a la hauteur, on oublie la

- peu folichonne du donjon
lui-meétme. On se retrouve ra
scotché & ce qui ressemble fort 2 un jeu
pour gamins. Alors lancez-vous dans 10F L. 8 HP 14/ 58 96%
laventure sans attendre, petit Chocobo !

B274 70K, 2 »r. 2P
Neyaa, ATB S50
ﬂﬁ;ér‘gi-s%)*l.v 3 »x 4P
Iﬂ.}‘f—-m 2 B 1P
s St TR - ) —— [ 9F L.. 7 HP 247 34 93% |
= v S P T 1P i
_ Iz_%o)s 0 x "o Weaa W -

I-r-er)ii lv 1 B 2P

B vA400DKR Ly 2 s 2P w:

| BFL<YDEL, 1 2 1P|
ATE § O m )

s y
1

Le petit village qui abrite nos deux amis est moins pacifique qu'il 'y parait. En effet, un de ses habitants, mystérieusement disparu,
est devenu le propriétaire du donjon caché sous une maison, en principe inhabitée. .. Les villageois ne sont pas nombreux mais tres
différents : chocobos, ratons laveurs ou renards. lls vous offrent le gite, et vous pouvez commercer avec eux ou encore leur louer des
« placards a items ». Yous avez également la capacité de sauvegarder en vous reposant dans un grand nid a chocobos.
Si vous vous faites battre, c'est d'igi que vous recommencerez : vous perdrez un niveau d'expérience et tous vos items — mais pas
votre équipement. Bon a savoir |

Plan du village des ZANIMOMO Le. 7 P 58/ 847 " T, ,// :
_ 4,&!..« IWMHP fgii""“i 4 _ e
t.y;- 2 = 1 -4 e X o &, * : ?
- r_ .-" -y 1 .‘ :. '%ah}-(w h ¢ "‘" ¥ '_'\. ’
,g'--;’ it el - PR S ~
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B, idewinder premier du nom,
S présenté en Over the World
W dans le numéro 62 (mars
WY 90), etait un jeu de combat

aerien plutot axe arcade. Ce second volet

est de la méme trempe : dans [ensemble

(action reste basique, méme si parfois

vous devez atterrir et gerer votre altitu-

de ainsi que votre vitesse. Concernant
les modes de jeu, vous avez le choix
entre (apaign et Special. Dans le pre-
mier, vous remplissez des missions com-
posées de plusieurs stages, suivant un
ordre bien etabli. Alors que le mode

Special fait plutdt office dentratnement,

Les premieres missions sont trés

5|mpies atterrirur un porte-avions,
detruire deux ou trois avions adverses. ..
Ensuite, elles deviennent plus corsées.
Quel que soit le mode, au fur et 2 mesu-
re que vous accomplissez des missions,

“ (AR

vous prenez du galon, et obtenez des
avions plus puissants, ainsi que des
points qui vous permettront de booster
les capacités de vos coucous.

Techniquerment, le soft n'est pas mau-
vais, mais les graphismes manquent un
peu de finesse, et les bruitages sont
moyens. Yous avez le choix entre deux
Vues, une extérieure et une intérieure.

A ce sujet, |a possibilité de regarder
derriere s0i depuis le cockpit auraft éte
un plus appreciable... Neanmoins, la
jouabilité est bonne, et laspect arcade

permetdepwrsansse prendre trop la
téte. Enfin, terminons sur une note posi-
tive : vous pouvez remplacer la langue
nippone par celle de Shakespeare. Une
intiative qui est vraiment la bienvenue.

L

PLAYER ONE
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PRONOTED OFFICER
NEN NACHINE PROCURED

- CANPAIGN
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Au final, Sidewinder 2 est un jeu de com-
bat aérien amusant, mais la réalisation
aurait. pu étre plus pousse.
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vendus
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- Retours desi
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BELGIQUE
TOURNALI

34 RUE DE L'YSER"
7500 TOURNAI
= (069) 84 45 29
Revendeurs Belges
contact : David Desquiens

. 37, ruedu L
ez plus 222

ST QUENTIN

69, rue d'Isle = (0323622323

ANTIBES

11, av. Pasteur = (493341393

NICE

42, bd Gambetta = (0493825252

SEDAN

3, rue Gambetta = (0324274536

CHARLEVILLE

20, rue Mantoue = (0324572499

MARTIGUES

8, bd Richaud = (0442404750

MARSEILLE 4¢

64, av. Montolivet = (0491400232

BOURGES

10, rue d'Auron = (0248244672

BERGERAC

22, rue Mourrier = (0553740527

PONT-AUDEMER

10, rue A. Briand = (232570223

CHARTRES

12, pl. des Epars zws = (237212108

NIMES

7, rue E. Jamais = (4662790 30
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CHATEAUROUX

Galerie V. Huglgo = (254076969

URS

222, av. de Grammont T 0247 64 89 16

BLOIS
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113, rue A. France = (047803193
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21, rue aux Fervres & Minitel

CHAMBERY
41, rue d'Italie = (047985768

CLUSES

13, Grande Rue = (45089735
PARIS 8¢

36, av. de Wagram = 014409887
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oila un jeu de baston tres
intéressant, qui ne paye pour-
tant pas de mine au debut.

A premiere vue, on croirait, un
croisement entre Bloody Roar et Fighter's
Impact. Mais Critical Blow possede en
fait une personnalite qui lui est propre.
Avec dix personnages (plus des boss)
tous radicalement differents, un syste-
me de jeu qui a fait ses preuves et
quelques options nouvelles, il est vrai-
ment digne d'interét. Les boutons sont
dedies aux classiques coups de pied/
poing, aux roulades et aux cartes. Aux
cartes... quesaco ? Facile : dans le mode
Solo, on peut équiper et customiser son

héros grace a des cartes magiques : on
cree ainsi le perso de ses réves, utili-
sable en duel contre un pote (lire le
mode Trade). Particulierement bien pensé
pour les adeptes des jeux de combat qui
cherchent un renouveau dans le genre.
Comme le niveau technique est  la hau-
teur, on ne peut regretter qu'une seule
chose : [absence desquive en 3D. Sinon,
cest tout bon !

ritical Blow

PlayStation

La grande originalité du mode de jeu en solo est le Trade Mode. Yous défiez des ennemis en
duel, en un round, et si vous les battez, vous gagnez le droit de leur subtiliser une carte
magique d'équipement. Si ensuite vous choisissez Foption
Double-Up, vous tentez de les vaincre une nouvelle une fois
pour gagner une carte de plus — mais vous conservez votre
niveau de vie tel quel. Ainsi, au fil des combats, vous accu-
mulerez les cartes magiques. Certaines représentent un
élément : feu, glace, vent... et peuvent &tre rattachées 3
Fun de vos coups spéciaux. Par exemple, si vous choisissez
de joindre « glace » sur votre coup spécial « lancer de cou-
teaux », vos projectiles paralyseront l'adversaire quelques
instante. Un autre type de carte permet, par ailleurs,
d'augmenter votre puissance d'attaque au détriment de
votre potentiel défensif : vos coups font tres trés mal,
mais vous étes mis KO en trois patates. D'autres encore
vous octroient un nouveau coup spécial du genre « soins ».
Certaines, enfin, vous proposent carrément d'ajouter

le pouvoir d'un des personnages a votre panoplie | Sur
cette photo, vous voyez Bobby effectuer la boule d’éner-
gie de Rickey : du jamais vu !

goi o (4 bZYITAN
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Certains personnages viennent calmer un peu I’amblance avec
des gags et des mimiques gratinés.

Saturn

il est sur Terre un jeu de

baston que tout le monde

connatt, c'est bien Street

Fighter 2. Eh bien figurez-vous
que le premier volet de Fatal Fury est
sorti la méme annee, et qu'il s bonifie
mieux avec le temps que son rival de tou-
jours ! Fatal Fury Real Bout Special (Dieu
que c'est long !) possede tout ce qu'un
bon jeu en 2D devrait, avoir : des person-
nages nombreux et variés, des possibili-
tés desquive faciles a comprendre, des
coups spéciaux et des enchainements a
gogo. Cest vrai quil n'a pas grand-chose
de plus que Real Bout, le précedent volet,
mais que ne ferait-on pas pour jouer avec
Tung-Fu, Lawrence, Cheng et Krauser ?
Offrant un réel plaisir de jeu aux nostal-
giques, comme aux nouveaux venus, il fera
le bonheur des fans de baston... qui ont
la chance de posseder la nouvelle car-
touche mémoire Satum de 4 méga, bien
entendu.

Fatal Fury

Real Bout Special

Q

PLAYER ONE

ﬂk&

Certains personnages peuvent étre joués avec une personnallte
différente, et donc des coups spéciaux inaccessibles en mode
Normal. Ce sont : Andy, Mary, Billy et Tung. Pour les sélection-
ner, placez le curseur sur leur portrait, gardez B + C enfoncés,
et pressez A ou D pour valider. Un portrait différent et le nom
du perso précédé des lettres « EX » viendront confirmer la mani-
pulatnon Si ces versions cachées possedent quelques coups
inédits, pas toujours évidents a trouver, la plupart d'entre eux
sont repris d'anciens volets de la série.

@
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date et lieu de sortie

DISPONIBLE JAPON

éditeur

textes

ANGLAIS/JAPONAIS

COMBAT

Musiques et voix.
20 + 4 persos !

Inutilé si vous avez
déja Real Bout.

Y'a pasdubei,
le judoka !

e
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Les super coups qui ont fait
le succés de la série Fatal
Fury ont été souvent copiés,
jamais égalés.

Les super Fury sont difficiles a
sortir car il faut étre au plus
bas de ses points de vie, mais
avec du « Power » en stock.



risoner of lce est un jeu
daverture traditionnel qui a
fait ses preuves sur micro.
Cela remonte déja a quelque
temps ; aussi les graphismes, qui pour-
ront parattre vieillots aux yeux d'un
joueur exigeant, ne rivalisent pas avec
ceux des Chevaliers de Baphomet ou
d'Ark of Time. lls sont cependant dignes
de figurer sur Saturn.
Laction se déroule dans l'univers fasci-
nant de Lovecraft, un ecrivain de genie

du debut du siecle 2 qui l'on doit notam-

ment Le Mythe de Cthulhu. Laventure
commence par un huis clos dans un
sous-marin, quelque part au-del3 du

Cercle polaire. Plusieurs membres dequi-
page ont sombre dans la folie, et une

creature mystérieuse s'en prend aux res-

capes. Dans un premier temps, les
actions a effectuer sont, dans len-
semble, tres logiques et les casse-tétes
aisement resolubles. Par |a suite, on
n'échappe pas a quelques truc tordus
(du style : trouver une aiguille qui fait un
pixel et demi sur une table) — mais on

natteint pas les sommets d'un Discworld.

Le jeu est dote d'un systeme de sauve-
garde automatique aprés les evéne-
ments clefs. La mort; pouvant frapper a
tout moment, vous realiserez trés vite
que ce nest pas du luve.

Saturn

Prisoner of

Prisoner of Ice est 'un des rares Jeux japonais a proposer
des dialogues en anglais,

Les séquences cinémaﬁques marquant les événements
importants sont plutét réussies.

PLAYER ONE 60
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Que contient; cette caisse

mystéﬁeuge ? Le ProPnétalre date et lieu de sortie
au dépend de sa vie. éditeur -

textes

ANGLAIS/JAPONAIS
genre

Enfin, sl sagit 'une version japonaise,
sachez que les dialogues sont, intégrale-
ment en anglais, et font lobjet de sous-

titres japonais. Un évenement suffisam- D,‘TVENTI: RE '
-t , . lalogues anglais

ment rare qui mentedétms{oyllgne Sous titres en jagonais
puisque, du coup, ce jeu se revele acces- Une aventure basée su
gib]eamanglophoneg’ nen;emgntp[ug Le Mythe de Cthulhu.
nombreux que les japanophones, Tout ga Sauvegardes

. ; o b2 : A automatiques.
pour dire que je verrais bien ce jeu traduit

dans sa langue dorigine : le frangais !
Graphisme vieillot.

. Finterface
typiquement micro.

e

Ce premier casse-téte est assez facile. Par la suite,
¢a se corse sérieusement.

- Classique : de nombreux gros plans vous permettent de voir,
en détails, le contenu d'un tiroir ou d'une table.
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omba est le nom d'un jeune
homme préhistorique, fou-
gueux et plein d'entrain. Au

- cours de sa promenade, i
se trouve confronte a de méchants
cochons qui terrorisent le pays : 2 lui
de les éliminer — le scénario n'a rien
dextraordinaire... Quant au principe
du jeu, il est d'un classicisme 2 toute
epreuve : le héros marche, saute,
5 agrippe sur les parois . Petite « inno-
vation » tout de méme, notre perso
peut évoluer sur plusleurs plans de jeu.
Lensemble fait penser 2 Wonderboy
(Master System) et a PC Kid (Nec).
Rien de bien neuf donc, serait-on tenté

des personnages...) et aux titres de
plate-forme fonctionne bien. Mais il est

difficile de juger de |a partie aventure, les
textes etant en japonais. Cela étant, les
énigmes sont; relativement simples et on

bal

' PlayStation

de dire a premiere vue...
Heureusement, le mélange d‘élements
empruntés aux jeux de role (récolte d'ob-
jets, points d'experience, rencontre avec

comprend assez rapidement a qui don-
ner les objets recuperes. Lunivers dans
lequel évolue Tomba est, vaste et chaque
« niveau » dispose de salles cachées, de

PLAYER ONE 62

petites maisons a explorer. Bref, on a un
sentiment de profusion trés agréable.

Tombal est relativement bien réalisé : les
graphismes sont varis, les couleurs
judicieusement choisies. La maniabilité
st tres bonne et on se prend rapide-
ment au jeu. A noter que la version
import dispose d'une notice dans
laquelle sont traduits quelques termes
japonais. Pratique bien quiincomplet !

Il ne nous reste plus qu'a espérer une
traduction en anglais ou en frangais
pour rendre ce titre accessible 2 tous et
en profiter pleinement. Il semble en tout
point le meriter |
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['occasion des dix ans de

& Rockman (Megaman en
8 B Europe), Capcom edite un jeu
* W) daventure entierement en 3D,
quu met en scene son personnage
fetiche. Lidee est ambitieuse et le resul-
tat a la hauteur : 'histoire accroche
rapidement, sans doute grace a [univers
assez proche du ndtre (en plus « cyber ).
Enfin un jeu d'aventure qui ne se déroule
pas dans un univers moyenageux peuple
de fées, deffes et de dragons !
Cet épisode mélange une action 2 la
« Fade to Black-Tomb Raider » (vas-y
Wolfen, hurle tout ton saoul!) a des dia-
logues et a une gestion d'objets et de

pouvoirs propres aux jeux d'aventure. Premiére pour un jeu Capcom : on y trou-
Ainsi Rockman se balade sur e, discu-  ve aucune scene cinematique tiree d'un
te avec les flics, les commergants, et dessin anime ou d'une Silicon Graphics.
accomplit des mini-quétes pour progres-  Les scénes de transition sont toutes en
ser. Aucune surprise certes, mais une 3D temps réel (comme dans Crash
ambiance vraiment sympathlque Bandicoot). Cette unité graphique nous -

mp;ﬁ%sﬂ@ﬂ en images

Aprés un niveau consacré a la prise en main, Rockman se trou-
. ve en mauvaise postum. Sa copme le tire du petnn a l'aide du
navire volant, mais une avarie les force a atterrir sur une fle...

PLAYER ONE

PlayStation

plonge encore mieux dans univers de surtout pendant les affrontements. l
Rockman. ne reste plus qu'a souhaiter une traduc-
Le seul point noir vient de la maniabilité:  tion en anglais ou en frangais pour profi-
le joueur doit constamment régler langle ter pleinement de ce jeu.

de la caméra pour se déplacer. Pratique

pour prendre des photos mais pour le

player, c'est un peu « prise de téte »,
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orti [an dernier sur Neo-Geo,
ce jeu original était passé
inapergu. Heureusement,

. Twinkle Star Sprites, savant
melange de shoot'em up et de...
puzzle, nous revient sur Saturn.
Explications : écran est séparé en
deux comme dans un Puzzle Game, et
vous y affrontez des vagues de créa-
tures plus farfelues les unes que les
autres. Pour cela, vous dirigez un perso,
choisi parmi quatorze fées, lutins et
autres farfadets (« Sprite » : sorte de
petit effe ailé du folklore british), qui
se defend avec son tir de base, des
bombes et un R-Type Power (en laissant
son doigt appuye). Chaque ennemi

atteint explose alors, tout en détrui-
sant ceux qui sont pris dans la défla-
gration ; lesquels peuvent en toucher
d'autres par reaction en chaine (tradui-
te par un nombre de Hits). Linterét,
cest que chaque Hit se transforme en
blast quiva pourrir la vie de [adversaire.
Mais si ce dernier est adroit et rapide,
il peut le retourner a 'envoyeur. Par
ailleurs, une jauge, en bas de l‘écran, se
remplit au fur et a mesure des Hits
effectues. Lorsqu'elle est au max, vous
pouvez (a laide du R-Type Fower)
envoyer une Boss Attack a lennemi, Et
pendant qu'il s'occupe du Boss, vous
continuez a lui gacher lexistence |

Cote menu, vous avez plusieurs modes :

e

S

date et lieu de sortie

Les uatorze personna
qui vous sont proposés DISPONIBLE JAPON
sont tous plus trognons les éditeur
uns que les autres.

textes
JAPONAIS
genre
SHOOTEM UP/PUZZLE

Le concept de base.

Story (vous ne jouez qu'avec Ihéroine
du jeu) et Character (vous avez le choix
parmi quatorze Sprites) pour jouer en
solo ; tandis que le mode Deux joueurs
vous permettra de latter votre meilleur
pote. A noter aussi lexistence d'un

CD n" 2 qui contient tout un tas d'Art
Works, DA et informations... en japo-
nais. Pour finir, je n'attends qu'une
chose : la version frangaise !

Le coté duel.
C'est Fun !

Le CD bonus.

Quelques légers
ralentissements.

C'est pas en VF.

? \
‘ Q:C’Cl 2900 19000
L

OO0 KEsvenl
- T 3

2T

Quand vous subissez une Boss Attack, rien de tel qu'une p'tite
bombe pour la renvoyer dans ses pénates.
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Chaque personnage posséde sont propre tir, ses propres
bombes et sa propre Boss Attack !
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Aero
Gauge

machine
éditeur
ASCII
texte

ANGLAIS

@ ‘est avec une impatience non fein-
te que jattends F-Zero X. Alors,
pour patienter, voici Aero Gauge.
Comment ¢a ? Tes pas fou, lui !
Surtout, patientez encore et encore...
Aero Gauge n'est qu'un lamentable
clone de WipEout et de F-Zero, Un jeu
minable, pourri, honteux et, en plus,
cher | Oui, je suis enerve, et il y a de

UMD 2 OUAL IFY  COURSE - BIKIN
T =

quoi quand on passe des nivealix et
qu'on double des adversaires sans
meme toucher le paddle (il m'a juste
suffi d'accelerer). Betirk, beurk et
reveuuurk ! Ne vous laiseez pas abuser
pas ce sous-produitdem...

shoot. Et ce ne sont pas le systeme de
lock, bien pense, le perso supplementaire
ou les phases cinematiques, plutdt bien
faites, qui vont rattraper ces defauts
majeurs, Dommage, car les bons shoots
traditionnels ne sont pas legion sur Play.

Sohkyu

Gurentai |
Textoth
Ludo

machine
éditeur
@0 ohkyu Gurentai est de retour ! texte
oD  Apres arcade et la Satum, c'est
la PlayStation qui regoit ce shoot'em up
vertical de Eighting/Raizing (I'editeur de 7 extoth Ludo fait partie de la plé-
S - thore de jeux basés sur des cartes
DY | Tag0n € Magic: Iassembée . Hélas,
%’%2 est loin d'egaler les autres réalisations
+ \
= 2
» L
ity W
Battle Garegga qui continue a cartonner
au Japon deux ans apres sa sortie). Ne
connaissant pas la bome dorigine, jétais
curieux de voir 2 quoi ressemblait ce jeu

dont on m'avait. beaucoup parle sur
Saturn. Helas, {ai vite déchanté ! Les gra-
phismes sont moches et pixellisés, et ['ac-
tion ' aucune péche, ce qui est redhibi-
toire (fen connais qui vont, rire) pour un

du genre : graphistmes moyens, possibili-
tés plutdt restreintes. En fait, le mode
Scénario est peu convaincant, mais c'est
surtout dans le mode Multijoueur que ce
genre de titre est censé étre le plus inte-
ressant, Helas, méme s'l est possible

o -

:0/3  (EPsE

i
. e e

|

dincarner huit personnages différents,
les interactions entre les differents
adversaires sont, trop limitées, et on a
plus limpression de jouer chacun de son
cote. Dommage, car le design des cartes
et des héros etait réussi...

-
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Zap!
Snowboarding
Trix 98

machine

SATURN

éditeur

TVTOKYO

texte

JAPONAIS

‘edition 98 de Zap! Snowboarding
Trix est arrivée. Cest un petit évé-
nement, compte tenu de la médiocrité

du premier volet. Curieusement, les qua-
lités et les defauts se sont inversés
dun volet a lautre. Ainsi, laspect Stunt
qui faisait |a force du premier, est. deve-
nu trop compliqué, et la course, desas-
treuse avant, est maintenant devenue le
point fort du jeu. Enrichi graphiquement,
Zap! Snowboarding Trix est, malgre tout,
loin de rivaliser avec Steep Slope Sliders

Tales of
Destiny

ouah, ils ont fait fort ! pense

t-on en decouvrant le D.A,
diintro. C'est que ce RPG est « desi-
gne » par le grand mangaka Inomata.



Et ¢a se voit ! Allez, commengons une
partie. Hum... c'est bien un écran
PlayStation ? Euh, oui, ¢a a l'air rigolo
mais... jouons un peu histoire de voir
les combats. Amusant, on se bat
comme dans un jeu d'action, a linstar
de Princess Crown ! Finalement, ¢a dis-
trait une heure ou deux mais la réalisa-
tion est vraiment decourageante, sur-
Yout quand on sait qu'il y a mieux sur
Super Nintendo pour dix fois moins
cher. (a ne valait. pas \e coup de nous
faire attendre si longtemps pour ¢a,
monsieur Namco. En tout cas, on ne
(achetera pas. Ga vous apprendra 3
sortir les jeux a temps |

Twin Cobra
2 Plus

machine
éditeur
NAXAT
texte

‘est avec joie que [ai vu arriver sur

le bureau du rédac chef ce Twin
Cobra 2 Plus — Twin Cobra (premier du
nom) étant lun des plus célebres shoot
verticaux de lhistoire. Sorti en 87, ce jeu
a gagne ses lettres de noblesse avec une

superbe adaptatlon sur PC Engine (faus-
sement nommee Tiger Heli par les impor-
tateurs de lepoque ). La suite est appa-
rue [an dernier en arcade ol elle aurait
mieux fait Yy rester : jugez plutdt. Ma
joie a fait, rapidement, place 2 une colére
gans nom. Les graphismes sont encore
plus laids que ceux du tristement célébre
gang de la bande noire de la Mega Drive
(que f'on retrouve dilleurs).

Certains sprites auraient pu étre dessi-
nes par un enfant en bas age. Quant 3
(action, elle n'est pas mieux. Le systeme
de tir est le méme que le jeu de 87 et
vous pouvez utiiser jusqu'a... un vais-
seau ! Ev comme les musiques (euh. ..
les bruits) sont du méme tonneau, c'est
a se demander si cette conversion n'a
pas été programmée, dessinée et

« musiquée » par la seule et méme per-
sonne (comme pour les jeu de la préhis-
toire]. Le pire, c'est que cette daube va
etre vendue 400 francs alors qu'on trou-
ve largement mieux en domaine public
(gratuit) sur micro. A éyiter absolumert |

Les plus grands hits de |'anné
sur consoles et sur PC.

lesmol
m0|"elll'f Sur [a K7 vides,
I: de » Imieerale des

annee emissions les Player

d'Or diffusees sur MC

Ne ralez pas ce hors-serie exceptionne
En vente chez tous les
marchands de journaux.



NE CHOISISSEZ PLUS...

GAGNEZ LES DEUX CONSGLES DU MOMENT !

——) Les gagnants* recoivent DEUX consoles,
: une PlayStation et une Nintendo 64 <ge«-
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/ 2y ! Bloody Roar
sequences df:l:aﬂlees NHL Powerplay 98
et commentees. Des Steel Reign

B GiE e Shadow Master
points partlcullers Extreme Snow Break
mis e valeur, des ey g
niveaux de lecture R

' inter Heat
differents et deux NHL 98 86
codes couleur (fun pibles g
pour la marque, lautre Nintendo 64 —
$our les notes). i Nagmoietr O 76

out ga pour vous schi

Mischief Makers 66

permettre dapprécier

Super Nintendo E

encore plus les tests LES TESTS DE(ODES Arkandid doh it again 86

de Player One.

Game Boy -
Séquences
Elles vous permettent, de découvrir des person- Données techniques Wave Race 64
nages, des boss, des armes... Cet espace peut Turok 87
eLre 0cCUpé par un plan
Type de console
Nom du jeu testé
llest dans la couleur de S . Mi s stais Note
la note obtenue I 93-3 ij; 8O ST | . 50-59 % = sans intéret

0069 % = jeu moyen
70-79 % = jeu correct
80-89 % = bon jeu
90-98 % = jeu excellent

Introduction 99100 % = jeu mythigue !
Un bref apercu du jeu
pour vous mettre en ; . ‘
appétit. Le bandeau Bareme de prix des jeux
est dans la couleur A moins de 149 F
de la marque B de 150 2 249F
"""""" € de 250 3 249F
D de 350 2449 F
E de450F 3549F
IF plus de 550 F
Encadre texte Notation detaillee : Resume
Des points particuliers sont detaillés dans Le jeu en quatre Four vous faire une idée du jeu en un coup
cette colonne points de vue deei. Cest le premier niveau de lecture
commentes et notés avec [intro et les notes
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éveloppé par des program-
meurs qui ont fait leurs
premiéres armes avec des

jeux de tir, Bloody Roar a dabord été

un jeu darcade accrocheur qui repre-
nait: les systemes de Virtua Fighter
et Fighting Viper avec, toutefois, un
petit ajout : les personnages pou-
vaient, se transformer en loup-garou
et consorte. Le public japonais ac-
cueillit la borne a bras ouverts, le
suicces fut immédiat : animation trés
rapide, coups nombreux et originaux,

jouabilité instinctive. .. Aussi, lors-
qu'mq conversion console a été envi-
sagee, nous etions en droit de
demeurer sceptiques. Mais le resul-
tat est 13, s0us nos yeux : Bloody
Roar sur console est presque supé-
rieur a la version arcade |

Non seulement les graphismes sont
colorés, Eblouigsants, avec des jeux
de lumiere et des flashs qui souli-

gnent, les actions déclat, mais I'ani-
mation est si rapide, la musique 5i ner-
veuse et excitante, 'f‘uep sur un tempo
denter, que [on e positionne sur le
”--’"-df’ agressit demblee, celui qui met
jr@nahnr’ au centre du combat. Oui,
loody Roar est semblable 2 [arcade,
et po oacde en plus ce quon attend
d'un jeu pour console de salon : du

mode Entraihement (trés co mplet) au
mode Survie, en passant, par les mul-
’ Floe options, rien ne manque. Un

(D Q.)

flowveau mode nomme Beast Rave, qui &)

UKEMI

Nom donné aux « brise-chutes »
dans les arts martiaux japonais.
Cette action, a réaliser avec

les boutons Carré + Croix, per-
met de se redresser lorsqu'on
s'est fait propulser en l'air. Mais
attention au repéchage |
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DASH ATTACK

Les attaques effectuées
en pleine course, couramment
appelées « Dash », sont les
plus novatrices : c'est du
jamais vu dans un jeu de
combat | Agressives et
flexibles, elles sont 'apanage
des bons joueurs.




Pourquoi

la béte écrase
'homme...

Dans Bloody Roar, les
personnages humains sont agiles
et rapides, sans exception, Vous
pouvez vous tirer de toutes les
situations en usant de votre
mobilité. Seulement, sachez que
la béte est la plus forte. Lorsque
vous vous transformez, votre
masse musculaire augmente, vos
attaques se multiplient : griffes et
crocs peuvent infliger des dégats

douloureux. Vous disposez de
coups supplémentaires (bouton
0). Et vous décollez beaucoup
moins haut lorsqu'on vous fait
quitter le sol. En revanche, vous
propulsez |'ennemi bien plus
haut lorsque c'est vous qui
cognez. Votre puissance de saut
augmente également. Vous avez
donc tout intérét a vous
transformer tout de suite, alors ?
Pas si sur...

Long asséne cette série de coups de poing directement aprés
un casse-garde. ll est pourtant facile de s'en dégager-...

NEUF BETES DE COMBAT

Les personnages sont différents en style, poids et taille. Si Bakuryu, le vieux ninja, petit et léger est
difficile a2 toucher, ses coups ont une portée limitée. Greg est, Iui, adepte des projections en tous
genres ; ses grands bras ont tot fait de vous saisir | Mais il peine également a mi-
distance. Mitsuko est un personnage trés vif qui possede
une bonne allonge ; toutefois ses enchainements sont
assez limités. Fox est difficile 2 manier : ses coups
rapides demandent beaucoup d'astuce pour toucher
convenablement. Alice est peut-étre le perso le plus
simple 2 manier : agile et rapide, elle
manque seulement de projections.
Long est également trés polyva-

lent, mais il faut varier ses
Combos car elles ne sur-
prennent qu'au début. Gado

gement et sont les plus
proches du « standard habi-

tuel », Commencez par eux |

et Yugo, enfin, se valent lar-

=

) permet des Combos trés longues

apres la métamorphose, a ét€ ajouts,
ainsi que des options cachees qui vien-
nent relancer lintérét du jeu. Mais
métme sans ces ajouts, la réalisation
et tellement réussie quon ne peut
que saluer les programmeurs qui
nous ont, offert ce bijou.

Comment vous décrire ce jeu de bas-

ton grandiose ? Eh bien, commengons

par le commencement : comme dans
tous les autres, vous devez battre
votre adversaire (machine ou humain)
en combat singulier, en utilisant vos
poings, pieds ou autre partie du
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corps qui peut faire mal. Si vous
mettez KO en vidant sa barre 4
points de vie a plusieurs reprises,
vous gagnez le duel. Sur ce schem
de bage viennent se greffer de
tonnes de variations. D'abord, vo
personnages peuvent. courir et bonair
2 lenvie. lls ont acces 2 des tech-
niques defensives : deux fois Bas
pour eviter les coups au-dessus de 2
ceinture ; Arriere-Avant po
degager dun enchainement qu'on est
en train de parer ; Carré + Croi pour
6¢ redresser lorsquon est projete en
[ir, et enfin le coup « Gard/Atiac

o

h pN A
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pour parer puis frapper. La garde
semi-automatique se fait simple-
ment, avec Arriére, ou bien Bas-Arrié-
re pour bloquer un balayage.

Les techniques offensives sont nom-
breuses, avec de grandes variations

en empéche. Il faut apprendre 2 pla- , j‘f ’:‘%“ﬁgﬁ ggu@g

cer instinctivement vos Combos, WOPN
feindre des coups pour voir comment g g
réagit [adversaire, le déboussoler en
langant des attaques au corps 2
corps et les arréter aussitdt (bou- - C'estun point crucial :
ton R1 pendant, un enchainement). . pour vaincre en

Dans Bloody Roar, tous les réflexes  quelques coups

que vous avez accumules depuis des seﬂc—m nt, il faut
années grace aux autres jeux de bas- uttﬂr‘r‘r e le moment
ton vont enfin etre mis 2 f’épreuvc précis
Abordons enfin « le plus » qui place
definitivement ce jeu au-dessus de |a
mélée : la possibilité pour votre per-
sonnage de se metamorphoser, en |
preseéant un bouton dedié. Comment ? et le plus vulné.
La jauge Beast, située sous la barre bi

precis OU 1 adverse aire, en
manque de points de vie, 5

se metamorphose.

chercher a sans relache
pour en finir vite, auquel cas vous
 devrez contre-attaquer, sot i 5€
mettra lui-méme en posture
de défense pour mieux
recuperer. Jouez sur les
proje@:éar;s. les contres ou
les esquives pour le
dcb)umif et gagner le
round. Pensez aussi que la
transformation n'est pas
définitive : **?':c;'"a up que
vous placez, la barre « Bea:
50 ucm, qu'a ce que
’ emi reprenne sa
forme initiale. Profitez-en
pour l'achever!

enn

SANGLANTES
PROJECTIONS

Une des caractéristiques les
plus impressionnantes de
Bloody Roar est |a violence des
projections. Pleines de hargne,
celles des humains nous
feraient presque oublier Tekken :
hélas, luxations et torsions ne
figurent pas au programme.
Mais rassurez-vous, les prises
sont ici trés simples a effec-
tuer, et certaines peuvent
méme étre enchainées a des
coups de base pour surpren-
dre un adversaire en garde.
Sous la forme animale, il faut
avouer que c'en est presque
effrayant :les griffes
entaillent, les machoires se
referment sur des abdomens
sanguinolents, avant de faire
valser les corps sur plusieurs
metres. Du grand spectacle !

individuelles : au total, plus de 80
fag;ons de frapper, enchainer, projeter.
Le réve | Comme ['offensive est au
centre du jeu, Bloody Roar fait beau-
coup plus appel aux réflexes et
votre rapidité de décision qu'aux tac-
tiques simplissimes rencontrées
dordinaire — du genre : « 5l saute
pour eviter la boule, je fais un dragon. »
lci, pas de stratégie, |a vitesse vous
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de vie, grimpe au fil des coups, et
lorsqu'elle clignote, vous pouvez pres-
aer ce bouton pour déchaher la béte
qui sommeille en vous : loup-garou,
renard-garou, taupe—garou... Cela
depend de votre personnage. En plus
de 565 coups de base, quil conserve,
de nouvelles fagons de frapper font
leur apparition : ongles acérés et
crocs demesurés sont utilisables en



RIT R NEW CHRLLENGER

pressant, ce bouton dedié. On peut
mixer les coups de trois sorte (poing,
pied, griffes), et donner naissance 2
de nouveaux enchalnements, Non
oeuletment, vos capacités sont décu-
plées, mais en plus vous récupérez un
certain nombre de points de vie : |

barre blanche accolée a votre jauge
de vie se remplit petit a petit. Une fois

CHRMPION 1 WIN

transformé, vous pouvez donc cher-
cher a massacrer ladversaire de plus
velle, ou bien vous occuper de votre
6anté en vous protégeant, jusqu’a
etre quéri. La gestion des points de
Vi est donc un peu plus intelligente
que dans les autres jeux, car la perte
de vie n'est pas iéversible.

Bloody Roar fait partie de ces jeux
qui ne finissent ja ;M i leur Vie au
fond d'un tiroir. Sa grande diversité,
le nombre important de variations
lors des combate font que, malgré le
peu de persos disponibles, il poseede
une excellente durée de vie. Cest LE
Jeu de baston du moment, qui renou-
velle le genre avec brio, tout en étant
accessible aux non-inities.
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AERIAL

Certaines attaques sont prin-

cipalement destinées 2 sou-

lever 'ennemi, afin de lui asse-

ner une Combo avant qu'il ne
retouche terre. La piupart
sont accessibles apres la

commande Bas, Bas, qui per-

met de se plaquer au sol.

Des effets de lumieres surprenanbs des

persos brillamment modélisés.

. - 1
.J

Détaile t rapide. eul Tobal 2 peut pré-

tendre faire mieux.

Les musiques arrachent. Les cris et les

grognements sont convaincants.

Unautre point fort du JBU. Meme ma
copine arrive a se défendre !
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chaque grand événement
sportif, en particulier le
Mondial et les J.0., les
diteurs sarrachent la licence pour
développer LE jeu officiel. En régle
generale, force est de constater que
ce type de s0ft est rarement, syno-
nyme de qualite — bien que la ten-
dance semble ginveraer depuis quel-
que temps. En ce qui concerne Naga-
no Winter Olympics, il ne fait guere de
doute qul est digne de se parer du
symbole olympique des cing anneaux
entrelacés : voyons pourguoi.

Far bien des aspects, Nagano Winter
Olympics (NWO) rappelle le fameux
Intemational Track & Field (IT&F), qui
a marque [été 96. Dabord, 4 linstar

¥ OR ¥
S e SO
' Command =
s -~ =

2

La pratique du half—pipe demande beaucoup d'entrainement.
Les combinaisons des sauts complexes sont galere.

votre programme de sauts
a enchainer.

plutot mitigées. Si la plupart des
épreuves sont, assez faciles 4 mabri-
ser, dautres, a limage du ki artis-
tique ou du saut a skis, font, vivre un
enfer au joueur, et ce malgré le résu-
mé des commandes qui ¢'affiche

Le saut a skis prend en compte plusieurs paramétres (vent, angle,
réception), qui tous ont une incidence sur vos performances.

de ce demier, c'est, un jeu genéraliste
qui regroupe douze des principales
dieciplines de ces Olympiades. hiver-
hales. Au menu, on retrouve fincon-
tournable descente, le snowboard
(représenté pour |a premiere fois aux
J0.), les spectaculaires sauts 2 skis
et bobsleigh, le trés déroutant cur-
ling, et bien dautres encore. Ensuite,
NWO a¢ caractérie par sa conviviali-
t¢ puisquil permet de réunir quatre
joueurs. Toutefois, quelle que soit la
discipline pratiquee, on est loin du
bourrinage qui caractérisait IT8F, y
compris dans les épreuves de patina-
ge de vitesse.

Lorsque lon se lance dans le vif du
sujet, les premieres impressions sont
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avant, chaque essal. En ce qui con-
cerne les disciplines alpines (descen-
te et slalom géant), il n'y a pas de
souci majeur. Il faut juste savoir que
les carres ne servent quasiment 2
rien, 6i ce n'est a perdre du temps
Toutefois avant de flirter avec les

Le curling, seul sport collectif
parmi les douze épreuves,
constitue la véritable surprise
de Nagano Winter Olympics.
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b records, il est indispeneablc de tra-

vailler les trajectoires en frolant les
portes, afin de grapiller les indispen-
sables dixiemes de secondes. Le sla-
lom de showboard obeit, globalement
aux memes regles que les deu disci-

Avis de skieurs

débutants

CHON : « Passées les premiéres
parties un peu laborieuses,
Nagano Winter Olympics se révéle
vite trés fun. Je regrette pourtant
'absence d'un championnat
comprenant toutes les épreuves,
ainsi que celle du combiné
nordique et du biathlon.
Dommage également que les
performances effectuées en
championnat ne soient pas
sauvegardées. Malgré ces
reproches, NWO reste un jeu trés
prenant, et plus fin qu'un Track &
Field. En tout cas moins axé
“bourrinage” ; ce n'est pas plus
mal (pour les paddles) ! »
WONDER : « J'ai toujours aimé

les jeux “multi-épreuves”, et ce
Nagano Winter Olympics sur N64
ne déroge pas a la régle. Le théme
des J.0. d'hiver change des
sempiternelles épreuves
d'athlétisme. Ce que j'apprécie,
c'est le coté technique des
épreuves qui sont largement
moins “bourrines” que d'habitude.
En revanche, il est dommage que
le ski nordique ne soit représenté

que par le saut a skis (ot est le ski
de fond ?), » |

Pour assister au générique
de fin, vous devez obtenir
des médailles dans toutes
les disciplines.

plines précédentes. En revanche, le
half-pipe, seconde discipline de snow-
board, n'a rien a voir. Vous établissez
votre propre programme en choisis-
sant; huit, figures parmi les vingt-deux
proposées. Lors de chaque saut,
vous devez alors réaliser des enchal-
nements en vous servant de deux
boutons et du paddle analogique.
Vient ensuite le saut 2 skis qui
savere ebre la discipline la plus spec-
taculaire et prenante, 2 condition
toutefois detre capable darriver au
bout du tremplin sans se vautrer.
Lorsque fon a compris que le départ

RANKING

La chute des records se joue
vraiment a peu de chose.

seffectue avec la manette analo-
gique orientée vers le bas, et que
limpulsion doit étre retardée au
maximum, on goffre alors d'excel-
lentes sensations.

On powvatt, craindre que le patinage

Bobsleigh

Curling

Les reflets des patineurs sont
trés bien gérés.

de vitesse soit, bourrin, en fait il n'en
est rien. La vitesse est gérée par un
timing assez lent mais régulier, er
rythme avec les « foulées » du pati-
neur. Il convient néanmoins de doser

son effort pour tenir la distance. &

Saut a skis (tremplin 120 m]

§
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La chute d'un record est saluée par des manifestations de joie.
Une telle performance en saut a skis frise méme le surréaliste.

Bien entendu, toutes les épreuves s'achévent par la
traditionnelle remise des médailles sur le podium.
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; NAGANO
| £ Meme chose pour la prise de vitesse WINTER
en bobsleigh, ou en luge, qui est pi- QLM PICS
mordiale pour reussir un bon chroro. s
, -
Plus que lacharmement sur les bou KONAMI

Nintendo 64

tons de vitesse, cest la régulanité du

rythme qui prévaut. Ensuite, alea UBI SOFT
acta est, Il faut utiloer les bordures I NG
S o ANGLAIS
a la limite du retournement, pour

: N
peter les ciironjaef Erj h, la bonne idee J.O. DHIVER
de Konami a ete dinclure un sport
collectif pour disputer des matches 1A4
entres plusieurs joueurs : le curling a
été choisi. Ne riez pas, vous vous ren- [e]¥]

Sos st _continue

drez trés vite compte que cette OUI

espece de pétanque sur glace est

carrément, prenante. MOYENIMNE
durée de vie
PAS DE FLOU ARTISTIQUE ! EXCELLENTE

Bref, une fois passée le stade de la
« domestication » de linterface, on
est, alors en mesure d'apprécier plei-
nement les qualités de NWO. Dans le
domaine esthetique, il faut recon-
naitre que les graphismes ne souf-
frent pas de ce flou si caractérie-
tique 2 bon nombre de titres N64. Ce
jeu a suscité un tel engouement 2 la
rédac’ quon ne saurait. que trop vous

80

GI resumé s
Nagano Winter

le recommander. Dernier dcta‘|| : OWMPKS constitue
sachez que Nagano sur PlayStation bo
devrait sortir sensiblement en méme une bonne 70
temps. Malheureusement, Konami n'a aliematwe face
EU nous fournir une VBI’*?EOH testable aux IIOIIIblGIISGS
a temps pour ce numero. Rendez- 5 2
VOUS donc le mois prochain. i SIIIIIIIatIOHS de
Wolbr glisse qui amivent o
en ce moment.

GRAPHISME
Les décors sont de bonne facture : idem
pour les athletes.

ANIMATION
Lanimation est globalement excellente. Un
cran moins bonne pour les disciplines alpines.

SON
Lenvironnerment sonore tient laroute. Les (& @ ), & )&
musiques ont le bon golit de se faire discretes.

JOUABILITE
Linterface est un peu deconcertante ; le
temps dadaptation est parfois demoralisant.
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LES HUIT ATHLETES

lls possédent tous des carac-
téristiques différentes. Le
poids et la taille sont les pre-
miers parametres qui influent
directement sur les perfor-
mances. Ainsi, la taille de la Chi-
noise — 1,52 métre — est plus
adapteé au saut 2 skis artis-
tique que les 2 métres du Nor-
végien. Enfin, chacun est spé-
cialisé dans un type de planche
(alpine, skate ou tout terrain).

e5 J.0. arrivant, les sportifs
dAthlete Kings se sont offerts
un petit sejour aux sports
dhiver. Vu les conditions climatiques,
on constate que le candidat jamai-
cain a preferé sexcuser au profit du
blicheron norvégien qui o'est fait
une joie de le suppléer. A l'ingtar
d'Athlete Kings, Winter Heat permet
jusqua 4 joueurs de s affronter au
cours dun championnat regroupant
onze épreuves de glisse. Dun point, de
vue esthetique, il y a du bon et du
moins bon. Du bon en ce qui concerme
les personnages et [animation ; en
revanche, les décors sont assez
plate et les textures parfois limites.

Lavis de la
sélection olym-
pique de Player

Catégorie bobsleigh - CHON :

« J'avais bien aimé Athlete Kings,
et cette version des jeux d'hiver
est de la méme veine. La
jouabilité est instinctive et réclame
une bonne dose de bourrinage.
Mais c'est aussi ce qui fait son
charme. Un jeu simple et convivial
comme il faut. »

Catégorie saut a skis - WONDER :
« Ayant beaucoup joué a Winter
Heat en arcade, ¢'est avec intérét
que je me suis penché sur la
version Satumn. Et 12, bonne
surprise, des épreuves
supplémentaires sont disponibles
comme la luge ou le ski
acrobatique. Et les autres sont
telles qu'elles étaient en arcade.
C'est donc sans aucun probléme
que je le recommande aux fans de
'arcade. »

Catégorie pilier de comptoir -
ELWOOD : « Bon esprit ce Winter
Heat ! D'autant plus que j'ai mis
sa mere 2 Wolfen. Il était énervé,
de mauvaise foi, aigri... C'était
cool de le voir perdre. Tout ca
pour dire que Winter Heat est un
jeu convivial qui déchaine les

Toutefois atirait du jeu est tel que @ passions ! »

épreuves les plus attrayantes.
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Saut a skis artistique

e

Saturn
WINTER
HEAT

développeur

SEGA SPORTS

ANGLAIS

genre

Bobsleigh

(TS e |

SPORTS DE GLISSE

joueur(s)

1A4

sauvegarde

OuI

OuUI

ASSEZ FACILE

Descente

Snowboard

) 'on passe tres facilement outre.
Contrairement 2 Nagano, 1l ny a au-
cun doublon parmi les onze épreuves
proposées dans ce jeu. Chaque disci-
pine est vraiment spécifique,  part
peut-étre la luge et le bobsleigh. Win-
ter Heat met [accent sur la convivia-
lit¢ dans la mesure oli un bon nombre

- d'épreuves oppose deux joueurs
simultanément, quand ce n'est pas
quatre a loccasion du short-track et
du ski de fond (ce dernier etant trés
bien pensé au demeurant)

Winter Heat e revele rapidement
trés prenant malgré une jouabiité 4
forte tendance « bourrine ». Eh oui, i

Patinage de vitesse

est, hécessaire de 5achamer comme
un forcené sur le paddle pour pré-
tendre réaliser de bonnes perfor-
mances. Cest vrai que cela avait fait
le charme d'Athlete Kings ; il ny a
donc aucune raison quil en soit-au-
trement avec Winter Heat.

Wolfer
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Ski de vitesse .‘m q“e la
jouabilité ne soit
pas un peu plus 7o
subtile...
GRAPHISME

Si les decors souffrent d'une pauvreté rela-

tive, les athletes sont trés bien modélisés. 60

ANIMATION
La vitesse de ['animation constitue une
agréable surprise.

SON
Les effet sonores accentuent encore plus
limpression de vitesse. Musiques moyennes.

85:
88

JOUABILITE
Apres un essai ou deux sur chaque épreuve,
linterface n'a plus de secret.



Aotes e ereon
Playotation moyenne,
NBA Pro 90 arrive sur
Nititendo 64, Sans
¢ Un Mega-ht, e
Joutpose corela
nouvele reference,
falte de concurrence,
Mais celle-ci ne
gauralt Sarder...

-

N L

UAL CAMERA |T

MANUELLE

Quand vous souhaitez revoir
une action, les caméras dispo-
nibles sont les mémes qu'en
cours de jeu, plus une supplé-
mentaire. C'est en fait une
caméra manuelle que vous dis-
posez comme vous [entendez.
Vous pouvez ainsi personnaliser
vos replays. Dommage qu’on ne
puiese pas les sauvegarder.

Nintendo 64

usqu'a présent, le titre de
meilleur jeu de basket sur Nin-
tendo 04 était la propriété de
NBA Hang Time. Pas difficile quand
on songe que cette pale copie de
NBA Jam était le seul jeu du genre,
sur cette console. Du coup, NBA Fro
90, qui est en fait la suite de NBA In
the Zone 1 et 2, n'a pas de mal 2
5imposer. Les modes de jeu sont
classiques (Exhibition, Saison, Play-
Offs, etc.), et vous avez la possibilité
de paramétrer le jeu 2 votre conve-
nance. Ainsi, vous choisissez d'acti-
Vver ou non certaines regles du jeu,
comme le « Shoot, Clock Violation ».

Comme c'est, hélas, souvent le cas
sur Nintendo 04, les graphismes

Les statistiques
Les statistiques des différentes
équipes peuvent étre consultées
dans le menu prévu a cet effet.
On y prend connaissance d'infos
intéressantes, comme |'année

de création du club, le nombre de
points, les prestations dans les
Play-Offs, etc.

sont, [egerement. embrumés, Domma-
ge car les joueurs ne sont pas trog
mal réalieés, mais cet effet de flo
gache un peu lensemble. Comparé 2
la version PlayStation, le résultat n'z
rien depoustoufiant.

LA PREMIERE SIMU. SUR Né4

En cours de partie, vous avez le chob
entre dix vues différentes, et lors deg
replays, une caméra manuelle est
meme digponivle (lire les encadrés)

Dans [ensemble la jouabilité est cor
recte mais pour ce type de jeu, l
paddle de la Nintendo 64 est moing
ergonomique que la manette Play
Station. Les dribbles, habituellement
présents dans la série des NBA I

Les lancers-francs sont bien slir de la partie, lorsqu’une
faute défensive est commise par exemple.

PLAYER ONE® FEVRIER 98
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Le jeu comprend dix vues différentes : du dessus, subjective, avec des variantes horizontales,
verticales. .. Vous trouverez bien votre bonheur.

am W_»
-

Comme dans chaque volet de
NBA In the Zone, le fameux
dribble comprenant un passe-
ment de jambes est a dispo.

The Zone fortt toujours partie du jeu,
et [action conserve un coté arcade
255€7 5pectaculaire.

A

LES VUES

Bref, NBA Pro 98 n'est pas vraiment
une bombe, mais c'est la premiere
simulation de basket sur cette
console — NBA Hang Time étant un
hit arcade (avec des matches en
deux contre deux), il ne joue pas par
conséquent dans la méme catégorie.
Mais que les fans de la main au
panier ge rassurent : de bons jeux de
basket devraient, debarquer sur Nin-
tendo 64. Espérons que ce sera le
plus rapidement possible. Ch

H
la main au panier.

PLAYER ONE® FEVRIER 98

Nintendo 64

NBA PRO
98

développeur

KONAMI

UBI SOFT

ANGLAIS

genre

BASKET

joueur(s)

1A4

sauvegarde

MEMORY PACK

E FPIFE BdEn >
| 5.mmwes
]

NON

MOYENNE

MOYENNE

Orrésumé

On attendait
mieux de cette
version 64 bits,
qui s'impose
toutefois sur
Nintendo 64,
faute de
concurrence.

70

65

GRAPHISME
Une fois de plus, c'est plutdt flou.

ANIMATION
Pas de probleme d'animation.

SON
Rien d'exceptionnel, c'est juste convenable.

JOUABILITE
Elle est plutat correcte.



Devloppee en 1992
Nirtendo reasors
aujouraui a ersior
(ate By de Wave
Race —[occasior
pour it de
profiter dela enom:
mee du his NG,

relreusemett, e ju

est, suffiaamment hor

pourscotcher 65
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Game Boy

WAVE
RACE

CIRCWOUITY

développeur

NINTENDO

Z
:
8

ANGLAIS

genre

COURSE

joueur(s)
TA4EN LINK

sauvegarde

OUlI

OuUlI

pres Une version amusan-
te du Tamagotchi, aprés
les tribulations de Donkey
Kong, votre portable risque de chauf-
fer avec Wave Race | Une fois la ma-
chine allumée, on choisit entre la
course, lentrainement ou le jeu en link.
Quelques parties déchauffement
S averent, nécessaires pour ne pas se
perdre lors de la premiere parti.
Ensuite les choses sérieuses com-
mencent. Au départ, vous ne pouvez
sélectionner que la cylindrée la plus
«faible » (550 cc). Vous surfez alors
sur quatre circuits, de deux tours
chacun. En cas de victoire, vous
concourez ensuite en 690 cc, puis en
800 cc. |l vous faut alors enchaner

Les adversaires sont vraiment
coriaces et vous collent sou-
vent pendant toute la course.

PLAYER ONE@ FEVRIER 98

DIFFICILE

durée de vie

e BONNE
huit circuits (quatre tours chacun).

Sur ces circuits, vous benéficiez dop-
tions qui vous eeront, dune aide pré-
cieuse. Ainsi aprés avoir ramassé une
pieuvre, il vous suffit, de heurter vos
advereaires pour prendre leur turbo.
De s0n coté, le dauphin vous permet
de ne pas subir la force des courants
ou des tourbilons... Il est possible
egalement de ge faire les dents sur

80

75

Avec ses 8 circuits
huit tracés de slalom. Ces courses de
demandent en revanche une mattrise course et ses

plus compléte.

Wave Race s¢ joue avec plaisir et pro-
met des parties endiablées en mode
link. E¢ s0yons certains que la sauve-
garde des temps déchainera les
accros de \a rubrique Champions,

Lefou

GRAPHISME
Sobre et lisible. Essentiel pour un bon jeu

Game Boy.

ANIMATION

Le scrolling est fluide et 'animation des
hors-bords sommaire.

8slaloms, Wave
Race tiendra le
joueur en haleine.
Et le mode link
promet des parties

SON

On ne préte pas attention aux musiques.
Quant aux bruitages, ils sont bons,

JOUABILITE
Les hors-bords sont maniables : rien de
particulier a signaler.
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Arkanoid doh it again

éditeur

)

textes

ANGLAIS

3 e A by -

—"L-'---—-—'-‘ A “T ‘ genre

X i GBS
5 — L -
e -

,t.,

A, Ararois... cest mes années college ! Je men rappelle parfaite-
ment il tournait sur mon ordinateur Amstrad 464 monochrome, et
jétais en ... Comme toute une génération, je me suis éclaté avec ce
Jou qui 2 redonné une seconde vie au désuet casse-briques. Les plus
d'Arkanoid, ce sont d'abord de meilleurs graphismes et des briques
disposées de maniére originale (formant insi de vicieux tableaux de
Jeu).Ce sont aussi ses monatres
et bonus : différents streums
o¢ baladent dans les niveaux, et
genent |a trajectoire de votre
balle. Quant aux bonus, il faut les
attraper apres avoir détruit
cerbaines briques. Et 13, c'est le
delire : démultiplication de billes, agrandissement de |2 raquette, tir
laser... | Alors que cela ne m'arrive jamais, Cest avec une nostalgie
2 la Wonder que je me suis plongé dans cette version d'Arkanoid
(sur Super Nintendo) ! Elle est sous-titrée Doh it again, parce
quelle rajoute différents modes Deux joueurs et un éditeur de ta-
bleaux afin dinciter  ¢'y remettre. Le plus intéressant des jeux 3
deux est le Battle, qui se joue en deux manches gagnantes sur un
éoran splitte.

Que ceux qui doutent de lintérét d'Arkandid sachent que oa suite (Ar-
karoid Returns) est sortie en arcade et qu'elle va étre adaptée sur
PlayStation | Quant aux
possesseurs de SNES qui
aeraient tentés de jouer 2
Arkanoid, qu'ls nhésitent
pas : la cartouche colite
moins de 250F...

Bubu just doit

—— — ———
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CASSE-BRIQUES

i v - nombre de 'ioueurs
3}_ sauvegarde

_ MOTS DE PASSE
b m continue

sillteur
E.A.SPORTS
textes

ANGLAIS

genre

HOCKEY SURGLACE

nombre de 'ioueurs
sauvegarde

continue

Electronic Arts traine aalicence NHL depuis un bon moment.... Comme
chaque année, on a donc le droit 2 une mise 2 jour de la version précéden-
te. Petit evénement pour ce NHL 98 : il 5agit dune véritable bvolution.
Qutre Taspect graphisme amélioré, on note un enrichissement sensible
de [aspect tactique oe traduisant par un réalisme (quasi) absolu. .. Les
simu. de hockey se ressemblant toutes, il est assez difficile de détermi-
ner laquele est la meilleure. La simulation dElectronic Arts a, elle, le mé-
rite detre trés simple de prise en main.

2 SATURN prix -~ T

éditeur

E.A.SPORTS

textes

R e ANGLALS

genre

BASKET

nombre de '!oueurs
sauveiarde

continue

On en a pas fini avec les mises a jour dElectronic Arte. Voici mainte-
nant. NBA Live 98, le principal rival du NBA Action 98, sorti par Sega le
mois dernier. Cette mouture 98 est dans la lignée des autres, 2 savoir
une simulation tres realiste, qui dispose néanmoins de graphistmes un peu

Justes. Les principaux modes de jeu, comme le concours de tirs 3 trois
poits sont préents. Cest une version Satum sans surprise, identique
dans le fond a celle tournant sur PlayStation, mais inférieure dans la

forme... On commence 2 connattre la chanson |

Chon

FEVRIER 98
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‘Abonne:-toi a Player One
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Tl.ll‘Ok-Bal'tIe of Bionosaurs 65

éditeur

textes ¥ %
genre .

PLATE-FORME/TIR

nombre de 'ioueurs

sauvegarde

continue

- PARCODE

I-e fameux Doom-like de la N64 sur Game Boy. On croit réver | De plus

en plus opportunistes, chez Nirttendo ! Iront-ls jusqu'a nous proposer

Goldeneye et Diddy Kong Racing sur la monochrome ? Ladaptation qu

fait [objet de notre Vite Vu r'est pas un Doom-like, loin de 3. | 'agit dfun

jeude plate-formeltir en 2D, un peu dans le genre de Contra, Le but est

de réunir trois fragments de pierre magique par niveau. Une fois fait, vous

T sortez dudit niveau par un télé-

: porteur et vous obtenez un pré-

cieux code qui vous permet de

reprendre votre partie plus tard.

Au total, une petite dizaine de

levels de plus en plus imposants

et peuplés d'ennemis toujours

plus dangereux. Mention spéciale pour [animation du héros, qui est

dune fiuidité rarement vue dans un jeu Game Boy. La grande variété des

armes disponivles, la clarté des graphismes et la maniabilité parfaite

du personnage rendent ce jeu trés sympathique. Seul défaut, lorsque

lon perd une v, on reprend souvent; en tout début de niveau, ce qui de-

vient franchement stressant lorsqu'on vient d'éviter huit, minutes de

picges. Heureusemen, on garde les fragments découverts Cest un pe-

tit désagrément, surtout génant, lorsque fon commence 3 découvrir le

Jeu. Farlasute, on essaie de trouver les points devie dissérminés un pe

partout dans les niveaux. Enfin,la Game Boy n'a pas encore fini de faire

parler delle (aprés tout, on en compte cing millions en France, soit cinq
fois plus que les PlayStation...).
Turok pourra toujours vous détendre
le pouce loraque vous serez coincé
dans les embouteillages, ou vous
calmer apres une amere défaite en

link 2 Tetris,
Lefloy

'L j m’bnne a Player One
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et je bénéficie de cette offre exceptionnelle
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Mlschlef Makers SteeIRe|gn

SONY

textes

. textes
m_ R ANGLAIS
genre L genre
S PLATE-FORME %;‘ _JI : SIMU. DETANK
. nombre de joueurs ' nombre de joueurs
L —
m
sauvegarde "’v , B sauvegarde
Qg s ‘E*
continue \..__* _ continue

D:rcce petit jeu de plate-forme, vous incarnez Marina Liteyears,
(assistante du professeur Théo. Ce demier a été enlevé et votre migsion
consiste, bien slir, 2 aller le délivrer. Comme vous le constatez, le scénario
est plutdt converu. Les graphistmes sont en 2D, ¢t vous avez |a possibil-
1€ deffectuer plusieurs actions, Seulement, dans le méme genre et tou-
Jours sur Nirttendo 64, Yoshis Story est bien plus fun et complet.

Bref, Mischief Makers et un jeu moyen et, entre les deux, le choix est
vite fait !

Dspuis Shellshock, sorti par

US Gold en avril 96, les simula-

tions de tank ont déserté les

consoles. Sony tente aujourd'hui

de relancer le genre avec Steel

Reign. Yous avez le choix entre

quatre chars de base aux ca-

ractéristiques différentes quant 2 leur poids, vitesse, blindage ou en-

core force de frappe. Le jeu comprend plusieurs missions, mais inutile de

¢ leurrer, on pasee la majeure partie de son temps 2 blaster, hormis en

ville ol les parties de cache-cache sont parfom amusantes. Yous aurez

compris que la stratégie 2 développer est pas franchement subtiles.

Excepté, peut-etre, au fiveau de la barre de vie qu'l ne faut pas oublier
de recharger. Pour cela, il suffit de récu-
pérer des icOnes marquées d'une croi.
Les autres, quant 2 elles, vous donnent,
de nouvelles armes ou boostent celles que
vous possédez déja. Malgré cela, a diffi-

culté est plutdt relevée, merme en mode Easy. Demigre particularité, trois

Vues sortt disponibles (deux extérieures et une intérieure). Jusque-2,

rien de bien original. En revanche, ce quilest cest la possibilité de jouer

2 deux en mode Duel. Un atout certain qui sauve un peu la mise de ce

Vitre dont |a réalisation est plutdt moyenne. En effet, les graphismes

manquent un peu de finesse et déclat. Lanimation du véhicule est cor-

recte, mais ga se complique quand plusieurs unités ennemies visibles 4
écran vous assaillent.

PLAYSTATION

Correon pouvait, 5 attendre, NHL Fowerplay 98 r'est qulue simple
évolution dun titre quiremontte & plus d'un an et demi. Graphiquemert, i
faut reconnaitre qu'l tient la route, encore que lanimation me paraisse

un peu saccadée. Mais 11y 2 pas de quoi crier au scandale 4 autant que Bref, Steel Reign est un jeu

le réaliome du jeu est vraiment bon. Outre lntégralité de la NHL, on trou-
ve également la plupart des sélections nationales. Malheureusement, le mode Multijoueur. Mais il n'est

Jeune comprenant pas de systeme de poules, on e peut jouer i les Cham- pas indispensable. :
pionnats du monde ni méme les J.0. oiren o

moyen quivaut surtout pour son

PLAYER ONE 88 FEVRIER 98
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Shadow Master )

F RAN
genre

e

_ DOOM A ROULETTES
. n“ ” ’ nombre de oueurs

sauvesg arde

CARTE MEMOIRE

continue

Dane un fuur lointain, vous

etes le seul survivant, de lespe-

ce humaine. Yous combattez

les nouveaux maftres du monde

— des bestioles mécaniques —

2 bord de votre buggy. Bref,

Shadow Master est, ce que fap-

pelleun « Doom 3 roulettes ». A ce propos, votre bugqy, pourtant munide

5ix roues, he réagit absolument pas comme un buggy |l se déplace len-

tement, mollement et avec beaucoup dinertie ; comme sl flottait dans

(air. Bon, admettons que les buggys du futur se comporteront ainsi...

gait-on jamais | Mais, avec tous les « progrés », il est néanmoing dom-

mage que lengin ripe encore contre les murs, d'autant plus ue le

chemins ne sont pas Iargcs Les armes du buggy nont quant 2 elles

pas du tout de péche : 2 part les Yirs lasers, on peut utiliser des sortes

de boules dénerge... peu énergiques | Les ennermis sur Ieequcls on tire

Hont aucun charisme. Ce sont des sortes d'aliens, d araignées, de fleurs
(ic)... Et les combats sont tout
mous ! Mais le jeu niest pas faci-
le pour autant. On sen prend plein
latete, dautant plus que certaine
ennemis apparaissent, parfois,
au dermier moment | Les bestioles
explosent certes sous vos tirs
dune maniere assez evlovissan-

e, mais ce foisonnement de pixels rend parfois [action hyper confuse.

Enfin, les niveaux sont trés linéaires et il est trés ennuyeux de devoir re-

Tourner en arrire pour trouver les portes de sortie ! Iy a alors quasi-

ment plus dennernis, mais beaucoup dennui. Shadow Master a pour L

que 5€5 beaux graphismes hauts en couleur,

Duby

PLAYER ONE

89

Extreme Snow Break ot

Po= Illl’)h

Exreme Snow Break est un jeu de glisee qui aurait pu tre banal.
Cest, enfait, une véritable cataetrophc | Avec au menu, du snowboard,
du ekiclassique ev méme du «vélo-ski».... Mais propoat avec des voitures
le jeu aurait eu un résuttat identique. En effet, un jeu de skiqui se contrd-
le avec un accélérateur et un frein, ¢a frice Mhérésie. En résumé, Iaepcct
extreme est ineistant puisque les sauts sont automaﬂquce et dépen-
dent de votre vitesae. Si au moins cétat, jouable. .. Mais méme le mode
Deux joueurs est raté : on joue lun aprés lautre et non simultanément
Si par malheur on vous offre ce jeu (car on ne peut décemment pas
[acheter de plein gré), le simple fait de terminer une descente constitue-

ra lors une glorieuse victoire.

Achetez, vendez, échangez vos jeux,
vOs consoles et vos accessoires !

FEVRIER 98




e vous contentez pas de loucher sur
les codes de Tomb Raider 2, vous
risqueriez de passer a coté des mots
de passe d'Alerte Rouge ou encore de Diddy
Kong Racing ! Et que les possesseurs de
Saturn ne fassent pas la téte en voyant cette
avalanche de codes PlayStation et N64 : si
je ne suis pas parti au ski, c’'est parce que
j'ai préféré surfer sur le Net, afin de leur
dégotter de super codes sur les derniers
jeux Sega. Voyez, je ne vous oublie pas !

| Bubu

Tomb Raider 2

Choix du niveau,
toutes les armes...

Mots de
passe

LE CODE
DU MOIS

INVENTAIRE

Catherine Lara

Alerte Rouge
(PlayStation)

Attention a ne pas
confondre le chiffre
«O» etlalettre«o»!

Niveaux soviétiques :

2) 177DUXFJ6C
3) YMBWoQ2864
4) XN37MCCSo
5) LHOGFZZQAL
©6) BUVV20LFF
7) AYYQIOYAS
&) LZRJTMQAN
9) YQX4C9GFH
10) 1IQESO8LEo
11) RKPOUoXJA
12) CDLKYL7Q4
13) 8BT5GGDK25
14) X5CDEOKN&
Niveaux alliés :
2) HYH2XHAZ3
) AFOGPBYY9
4) HFZ53155N
5) DGL4S03Ro
6) ZEJQ4JZWK
7) 3DQUGENLU
&) CXPXZUMXS
9) S5B5EU18G
10) ZUWXX7JWJ
11) XN370V4W7
12) L827ZGMTO

13) LKEWQHUTW

14) DV7980I4

mettre la Pause : |

le bouton de Marche (R2),

et faites un pas a Gauche, a
Droite, de nouveau & Gauche,
puis en Arriére, et enfin en
Avant. Ensuite, faites réaliser a
Lara Croft trois tours sur elle-
méme, puis sautez en Arriére
(Bas + ), et pressez immédia-
tement le bouton de Roulade
(®), alors que Lara est encore
en l'air.

- Pour changer de niveau :
maintenez le bouton de Marche
(R2), et faites un pas a Gauche,

‘a Droite, de nouveau a Gauche,

puis en Arriére, et enfin en
Avant. Ensuite, faites exécuter
a Lara trois tours sur elle-
méme, puis sautez en Avant

PLAYER ONE 90

gt!aut =
4

immiate-

ment le

bouton de

Roulade (®),

alors que

Lara est

encore en

I'air.

- Faire sauter

la bombe

qu'est Lara :

maintenez le

Marche (R2), |

et faites un pas a Gauche,

a Droite, de nouveau a

Gauche, puis en Avant, et

enfin en Arriére. Ensuite,

faites effectuer a Lara trois
tours sur elle-
méme, PUiS bondis-
sez vers |'Avant
(Haut + ), et
pressez immédiate-
ment le bouton de
Roulade (®), alors
Ique Lara est encore en
air :

; A\}!?ir une infinité de
orches : appuyez quatre
i fois sur Lgprapidement.

. Ensuite, pressez & — Lara

FEVRIER 98

sort son arme —, puis L2 —
Lara range alors son arme

et sort une nouvelle torche
(pourtant, vous n'en avez pas
une quantité infinie dans votre
inventaire...).




' Duke Nukem 3D

.~ Choix du niveau,
. invincibilité, armes...

Bubu

Maaanp Choisissez ensuite le
'—ﬁﬁ,- vea U_ d‘e d“ |_i__CU|té. purs le
Select Stage s'affichera. |
 Les codes suivants doivent étre

|

Alerte Rouge

Argent, gagner
le niveau, etc.

_Joseph
Vissarionnovitch

Les codes
) s'effectuent
apres avoir
mis le menu
de commande du jeu. Dedans,
il faut déplacer le curseur sur
les cases dans lesquelles sont
dessinés les symboles des tou-
ches PlayStation. Puis valider

Resident Evil
Mode Battle
Bubu

Ce nou-

\ veau mode

de jeu

=5 ermet de
E_ue_r a
- Resident comme s'il s'agissait

'd'un simple beat them up !
Commencez par charger une
sauvegarde, puis
retournez a I'écran
titre. La, sur la

- seconde manette,
maintenez X + Y +

chaque symbole indiqué, en
appuyant sur le bouton @. Ces
codes peuvent se faire plusieurs
fois a la suite. Si vous faites une
erreur, sortez puis rentrez dans
le menu de commande.
- Argent : placez successive-
ment le curseur sur les symboles
. @, X, A®, et validez
chaque case avec @.
- Bombe nucléaire : mettez le

01-MHall

S

BATTLE GAME

Z,etpressez Start ;7 RN RN .D

(vous devriez alors

curseursur®, X, ®, A, L A,
et validez chacun avec @.

La bombe apparait en bas du
menu de commande.

- Transformer les cristaux de
tibérium en personne (sic !) :
placez le curseur sur X, @, A,
A, ® X, etvalidez avec @.

- Gagner le niveau : mettez le
curseur sur X, 9, A9,
et validez avec @.

4 niveaux de bataille
secrets

‘bouton Shrt.ﬁ':q?ti:'a enten-
dre un bruit. Allez ensuite a

droite de I'écran de sélection
des niveaux Battle.

=al 158 @0
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Mots de

passe

Pandemonium 2
(PlayStation)

Entrez les mots de
passe suivants, puis
commencez une partie.
- 31 vies : IMMORTAL

- Ouvrir tous les
niveaux : GETACCES

- Maximum d’énergie :
HORMONES

- Garder les armes :
MAKMYDAY

- Invincibilité : NEVERDIE
- Pereo comme un pan-
tin (durant le jeu,
appuyez sur tous les
boutons n'importe
comment) : GENETICS
- Ennemis qui se régé-
nerent : JUSTKIDN

- Graphismes (encore
plus) psychédéliques :
ACIDDUDE

Goldeneye
007

(Nintendo 64)

Pour activer les cheat
modes ci-dessous,
finissez les niveaux
indiqués, dans le mode
de difficulté donné, et
dans le temps imparti.
Ensuite, activez les
codes dans le menu
Cheat :

- Invincibilité : Facility/
00 Agent/2’ 05",

- 2 X lance-missiles :
Bunker 1/00 Agent/4’ 00",
- Mini-James : Surface 2/
00 Agent/4’ 15",

- Animation rapide :
Statue Park/Secret
Agent/3’ 15",

- Invisibilité : Archives/
00 Agent/1’ 20",

- PP7 en argent : Train/
00 Agent/5’ 25",

- 2 couteaux de chasse :
Jungle/Agent/3’ 45",

- 2 RC-P90 : Caverns/
00 Agent/9’ 30".




Mots de

passe

- 2 lasers :
Aztec (secret)/Secret
Agent/9’ 00",

Diddy Kong
Racing
(Nintendo 64)

Rentrez ces codes
dans les mots de
passe, puis activez-les
dans le menu Cheat.

- Tous les ballons sont
bleus : ROCKETFUEL.

- Tous les ballons sont
verts : TOXICOFFEN-
DER.

- Tous les ballons sont
rouges : BOMBSAWAY.
- Tous les ballons sont
jaunes : BODYARMOR.
- Tous les ballons ont
les couleurs de 'arc-
en-ciel : OPPOSITESAT-
TRACT.

- Pas de bananes :
NOYELLOWSTUFF.

- Les bananes rédui-
sent la vitesse :
BOGUSBANANAS.

- Changer le son des
klaxons : BLABBER-
MOUTH.

- Pouvoir récupérer une
infinité de bananes :
VITAMINB.

- Commencer avec dix
bananes : FREEFRUIT.
- Les adversaires
contrdlés par la conso-
le ne peuvent utiliser
d'armes : BYEBYEBAL-
LOONS.

- Jouer en mode
Aventure a deux :
JOINTVENTURE.

13
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Persos cachés et
menu Cheat

Wallace & Gromit

- Choix du
niveau en
mode Deux
joueurs :
appuyez sur
Droite/Jaune, ou Gauche/

* Jaune,  I'écran Versus.

'.'.:'ﬂ‘ -

e I T

Attention, les codes ci-dessous
s'effectuent a I'écran de sélec-
tion des persos. Il faut maintenir
le bouton L enfoncé durant

" toute la manipulation.

i Délires visuels, etc.
. GegéTel

C'est le rush
sur les codes

Nintendo}l

ST deSFR!II

U/ U yenade
toutes sortes,
pour tous

les gots. lIs s'effectuent a
I'écran Setup. Aprés chaque
code réussi, un changement
graphique intervient.

- Changer les cones routiers

en mines : L, R, L, R, L, R (rapi-
dement). Un cone s'affiche a
I'écran.

- Retourner les circuits :
Joystick/Haut, Joystick/Droite,
Joystick/Bas, Joystick/Gauche,
Joystick/Bas, Joystick/Droit,
Joystick/Haut, Joystick/Gauche.
La carte routiére sur |'écran se
retourne.

- Changer la gravité terrestre :
maintenez Z, et pressez Croix/
Haut, Croix/Bas ; puis relachez
Z, et pressez Croix/Haut, Croix/
Bas, Croix/Haut, Croix/Bas.
Un poids a%para‘it a I'écran, La
gravité est différente a chaque

PLAYER ONE

- Doctor Kiln : maintenez L,
et pressez B, Gauche/Jaune,
Haut/Jaune, Droite/Jaune,
Bas/Jaune, A.

- Sumo Santa : maintenez L,
et pressez A, Bas/Jaune,
Droite/Jaune, Haut/Jaune,
Gauche/Jaune, B.

- Boogerman : maintenez L,
et pressez Croix/Haut,
Croix/Droite, Croix/Bas,
Croix/Gauche, Croix/Droite,
Croix/Gauche.

fois que vous refaites le code.
- Changer la texture des pistes :
pressez et maintenez Droite/
Jaune, et pressez et maintenez L ;
relachez ensuite les deux boutons.
Puis, appuyez sur Z. Pressez et
maintenez Droite/Jaune, et
ressez et maintenez L ; relichez
es deux boutons. Pressez une
derniere fois Z pour activer le
code. Un drapeau doit
- Pas de collision entre les voi-
tures : pressez Gauche/Croix, puis
maintenez Droite/Croix et pressez
Droite/Jaune ; relachez les deux
boutons. Appuyez a présent sur
Haut/Jaune, Gauche/Jaune,
Bas/Jaune, Z. Un petit camion

rait.
?pTPﬁ':ps infini : maintenez Z,
et pressez en gardant enfoncé
Bas/Jaune, Haut/Jaune. Tout en
continuant & maintenir Z, relachez
les deux boutons jaunes, et
gardez Haut/Jaune, Bas/Jaune
enfoncés ; une horloge s'affiche
alors.
- Etre remis a I'endroit sur le lieu
méme d'un accident : pressez et
maintenez Z, Gauche/Jaune,
Droite/Jaune. Tout en continuant
a maintenir Z, relachez les deux
boutons jaunes, puis appuyez sur
Droite/Jaune, Gauche/Jaune. Un
petit R doit s'afficher.
- Ce nouveau code s'effectue a
I'écran « Fast Times » ou « Best
Laps» : L,R,L,R, LR, L R.

FEVRIER 98

- Menu Option : maintenez L,
et pressez Haut/Jaune,
Droite/Jaune, Gauche/Jaune,
Bas/Jaune, B, A. Allez ensuite
dans les options. Dans ce
menu, vous pourrez activer le
choix du niveau en mode Solo,
|a taille des persos, le ton de
leur voix, le temps pour faire
les « Claytalities », etc.

- Sélection aléatoire du perso :
maintenez L + R, et appuyez
sur le bouton de sélection.

Cela met les records dans tous
les sens !
- Code se faisant durant le jeu,
a I'écran d'Options : mettez
le curseur sur « Fog », et
appuyez sur les quatre bou-
tons Jaunes. « Fog » se chan-
gera alors en « Fog Night » :
VOus pourrez ainsi louer dans
le brouillard, la nuit !
Les codes suivants sont &
programmer a 'écran de choix
de la voiture.
- Modifier la couleur du
brouillard : maintenez Z, et
ressez Jaune/Bas, Jaune/Bas,
aune/Bas. Le brouillard
changera de teinte a chaque
fois que vous ferez ce code.
- Changer les voitures en
mines : Jaune/Droite, Jaune/
Droite, Z, Jaune/Bas, Jaune/
Haut, Z, Jaune/Gauche,
Jaune/Gauche. Les voitures
se transforment en mines
lorsqu'elles roulent sur... des
mines. Ensuite, si I'une d'entre
elles touche une autre voiture,
celle derniére explose |
- Modifier la taille des voitures :
pressez et maintenez Bas/Jaune,
et pressez et maintenez Haut/
Jaune ; relachez ensuite les
deux boutons. Puis, pressez
et maintenez Haut/Jaune, et
ressez et maintenez Bas/
aune ; relachez ensuite les
deux boutons jaunes.




Top Gear Rally
Effets visuels
Michéle Mouton

» > Durant le jeu,
q.lintcndd-‘e‘_z; sans mettre la
=

Aerofighter
Nouvel avion (F-15)

Tom Cruche

A I'écran titre, celui avec

« Press Start » affiché, tapez
Jaune/Gauche, Jaune/ Bas,
Jaune/Droite, Jaune/Haut,
Jaune/Gauche, Jaune/Droite,
Jaune/Bas. Rien ne se passe,
mais allez a |'écran de sélection

rapidement un des codes
suivants :

- Graphismes « PlayStation » :
B, Croix/Gauche, Croix/Droite,
Croix/Haut, Croix/Gauche, 2,
Croix/Droite.

- Graphismes « arc-en-ciel » :
Jaune/Bas, Z, B, Jaune/Haut,
Jaune/Haut, Croix/Droite.

des avions, et dépla-
cez-le vers la gauche.
Le nouvel avion sera
affiché, prét a étre
sélectionné.

PILOT SELECT

V.

Vies infinies, choix
du niveau

Bubu

Dynasty Warriors
Sun, LA boss
Bubu

| A l'écrelm
[ BVt etey titre, placez
s le curgeur
sur « 1P
Battle »,
et pressez
Gauche,
Gauche,
Haut, Bas,
A, L1+
R1. A I'écran des persos, met-
tez le curseur tout a droite.

Fantastic Four
Cheat Menu

Jean Lachose

TRAINING
INVINCIBLE
LEVEL skip
8i1c poy

Yusha

Kukara, perso
| caché

Bubu

| s

I G/’laﬁtatio‘;‘lji

]
E N
s
.—' —-—-. —————
R | gl % 1
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Mots de
passe

- Supprimer les fleches
d’'accélération :
ZAPTHEZIPPERS.

- Les adversaires con-
trélés par la console
sont plus intelligents :
TIMETOLOSE.

- Avoir 'arme |a plus
efficace de la catégorie
désignée, au premier
ballon récupéré :
FREEFORALL.

- Ecouter toutes les
musiques du jeu, dans
le Music Menu :
JUKEBOX.

- Gros persos : ARNOLD.
- Petits persos :
TEENYWEENIES.

- Pouvoir prendre le
méme personnage que
lautre joueur :
DOUBLEVISION.

- Yoir le générique de
fin (mais pas la fin du
jeu) : WHODIDTHIS
(appuyez sur Resert
pour 'arréter).

- Ne pas ralentir sur
I'herbe : OFFROAD.

NBA LIVE 98
(PlayStation)

Allez dans les menus
pour commencer une
partie. A I'écran

« Config Perso », met-
tez « Nouveau », puis

« Secrets » comme
nhom de joueur.
Respectez la majuscu-
le, appuyez sur X pour
valider chaque lettre,
puis sur Start quand
le curseur est sur la
derniére lettre. Le menu
Codes Secrets doit
apparaitre en bas 3
gauche. Appuyez sur @,
pour entrer dedans.
Ensuite, entrez-y les
codes ci-dessous, en




Mots de

passe

respectant bien

les majuscules, les
espaces, et en validant
avec Start sur la der-
niere lettre. Activez
enfin les codes.

- Terrain sous l'eau :
Seaweed.

- L'équipe locale porte
des déguisements
d'Halloween : Scary

- Uéquipe des visiteurs
a des déguisements
d'Halloween : Freaky

- Léquipe locale est
invisible : Cloak Home
- L'équipe locale change
de couleur comme un
caméléon : Lizard

- L'équipe des visiteurs
change de couleur
comme un caméléon :
Reptile

- Uéquipe des visiteurs
est invisible : Cloak
Away

- Les joueurs portent
un bandeau a I'eeil :
Eyepatch

Marvel Super
Heroes

Boss, couleurs...

Herman Speed

Tous les
codes ci-
dessous
s'effectuent
a |'écran de
choix des super héros.
- Sélection du perso au hasard :
maintenez Croix/Droite pen-
dant trois secondes. Le curseur
se met alors a bouger trés
rapidement. Tout en continuant

LE PLAN
DU MOIS

e plan du mois me rap-
L pelle quelque chose...

Il est vrai que I'ceuvre de
Sylvain Luzenski est tres fidéle

- I,q:.,:q
y 22ha

ESY@EEL s @ maintenir Droite,

appuyez alors sur un
=<z bouton pour prendre
“4 un ﬁerso au hasard.

- Changer la couleur
du héros : maintenez

START BUTTON

Haut ou Bas pendant
trois secondes.

Avant d'effectuer les
codes suivants, qui

% vous permettront
d'obtenir les boss, il
vous faudra d'abord finir le jeu
(ou charFer une sauvegarde sur
laquelle le jeu est terminé).
Attention, maintenez le bouton
Select enfoncé durant toute la
manipulation ! Si celle-ci est
correctement réalisée, |'image
du boss apparait a la place du
perso sur-lequel est placé le
curseur. Les boutons indiqués
entre parenthéses sont ceux du
jeu par défaut.

- Thanos : appuyez et gardez
enfoncé Point Fort (L1), Point
Moyen (4), Point Faible ( ).

- Doctor Doom : faites Bas,
Bas, puis appuyez et gardez
enfoncé Pied Faible (X), Pied
Moyen (®), Pied Fort (R1).

DAELTFS:

Py UETBUIRE LES LANEAE DE SURVEILLANCE.
8 PR LA CLE BOUDENEYE BT JETER L"ORGINAL.
C-FORCER BORS A ASTIVER. L TRUINRTELR:
0: RAATER ' LES - DONNEES ‘[E L. CRINAT

£ RRITUGRRPHIER L7 ECHAN |

- Les joueurs ont des au niveau de Goldeneye 007

qu'il illustre. Un travail propre

monocles : Monocle ¥ cla I bite ;
$ : et clair, que les petits gars de
Les joueurs portent 64 Player ont apprvf'zr:ieg asa

des bonnets EA juste valeur.

Sports : Toque En tout cas Sylvain mérite de

(allez ensuite a I'écran peghes T.O? Gear Rally (offert
Foctife/cré par Ecudis), comme il le souhai-

« eftectits/creer un tait. Bon jeu...

joueur » ; vous trouve-

rez le bandeau et le

bonnet dans les

accessoires).

- Possibilité de recru-

ter des joueurs libres :

Prisoners (allez

ensuite a I'écran cor-

respondant).

CATERR DE BURVEILLANGE
m ALARME

2 SOLDART ALUYSE

- 1) OLE OF SORTIE,

4V ELE DELA SALLE DE5 MRONATELRS:,

A B | FEVRIER 98
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1" partie

L'appel des grands espaces est trop fort pour que puisse lui résister Lara. La
voici donc repartie pour une seconde aventure, plus riche et surtout plus com-
plexe gue la précédente. Pour vous aider, Player One vous propose les plans
complets des niveaux accompagnés d'un cheminement richement illustreé.

'La Grande
Mirraille
de Chine

Qau Fonp DU GOUFFRE

Apreés avoir glissé le long de la pente,
avancez vers le centre du gouffre. La
cameéra réalise alors un travelling vers
le haut, vous montrant l'issue que |J
vous devez atteindre. Dirigez-vous
ensuite vers la mare et commencez
I'ascension. Que vous tiriez ou non sur
le couple de tigres, ne change rien.

LE FORTIN

Lorsque vous avez gagné le fortin
de la Grande Muraille, marchez
sur la grille pour vous retrouver a
I'étage inférieur.

Le périple de Lara commence au pied de la Grande
Muraille de Chine apres un hélitreuillage spectaculaire.
Ce premier niveau passe en revue l'ensemble des

pieges que vous serez susceptible de rencontrer par
la suite.

(2 SECRET N° 1

Au cours de votre ascension, [7 <.
gagnez, 3 mi-hauteur, une cor- |
niche surplombant approximati- .
vement la mare. Vous y trouverez A" &
la statue de pierre, le premier :
secret de ce niveau.

LA POR'I'E DU FORTIN

-~.-rw:5i_/ Vous voici dans une piéce dont

I'issue est fermée. Faites une
grand saut et agrippez-vous au
rebord du réduit, situé dans un
angle de la piéce. Abaissez le levier
n® 1 afin d'actionner l'ouverture
de la porte.

.l“

(5 ) SUR LA MURAILLE

Vous étes sur la Grande Muraille. Débarrassez-vous des corbeaux a I'aide de vos pistolets. Entre les deux
fortins, vous pouvez remarquer qu'une partie des fortifications est légérement endommagée. Depuis cet
endroit, sautez dans |'étang en contrebas. Au fond de I'eau, vous trouverez une clef dans une galerie
inondée. En remontant a la surface, surprise, un tigre vous attend ! Hissez-vous sur la terre ferme a l'op-
posé de la galerie, et courez rejoindre le rocher accolé a I'édifice. De |a, montez sur la murdille et épar-
gnez ce tigre innocent. La clef vous permettra d'ouvrir la porte du second fortin.

PLAYER ONE@ FEVRIER 98



C ‘Tableau de )
légende p. 111 . LE SECOND FORTIN

Goml Reticicr I

Entrez dans ce fortin les armes a la main et
tirez sur les araignées qui y ont élu domicile.
Grimpez a |I'échelle
pour atteindre la
plate-forme supérieu-
re : il y a une araignée
et une clef rouillée qui
vous permet d'ouvrir la
porte suivante.

SECRET 2

SWITCH 1

@ Le PassaGE

OBSTRUE

Quatre araignées tombent du plafond.
Débarrassez-vous-en et récupérez la trousse
de soins et la boi-
te de cartouches
sur le squelette.
Poussez le bloc
afin de dégager
I'issue.

SECRET 1

Y i SECRET 3

O LaFaLLE

Laissez-vous glisser le long de la pente et sau-
tez a l'eau, mais ne traversez pas ce
passage a la nage. Agrippez-vous a la faille
située sur le mur
de gauche et tra-
versez la salle.
Vous éviterez ainsi
de vous prendre
des dards dans les
mollets.

® secreT n° 2 wsd

©® succession

Aprés le piége précédent, sauve- L'enchainement qui suit nécessite un bon
gardez. Courez le long d'un cou- timing et doit étre réalisé en courant. Fran-
loir aux dalles friables et sautez chissez la paire de dalles friables et tournez a
au-dessus des lames ratissant le sol en trois endroits. Vous débouchez droite tandis que deux rochers dévalent la pente derriére vous.
dans une salle ol deux murs garnis de piques se rapprochent. Arrétez- Courez vers I'issue et sautez au-dessus des piques. Apres avoir glis-
vous a l'endroit exact ou se trouve la statue sé dans une autre salle, exécutez immédiatement un saut sur la
de jade. Vous aurez ainsi le temps de la gauche (deux murs garnis de piques commencent a « ratisser » Ia
ramasser avant de vous engager dans le cor- piece). Normalement, vous devez vous trouvez pile a I'emplacement
ridor suivant. La encore, des murs tentent de de chargeurs pour les flingues automatiques. Ramassez-les et bon-
vous écraser. Apreés une pente douce, bondis- dissez vers |'avant pour agripper le rebord avant que les piques
sez sur la dalle friable (la seule inoffensive) n'‘obstruent complétement la piéce. Si vous opérez bien dans les
avant qu'un dernier mur mobile ne |'écrase. temps, vous pourrez vous en tirer sans la moindre égratignure.

DE PIEGES

Hissez-vous hors de I'eau, puis sauvegardez !
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(11 SECRET N° 3

Vous arrivez dans une salle peuplée d'une bonne demi-douzaine
d'araignées surgissant d'un peu partout. Faites le ménage et résistez
a la tentation d'utiliser le treuil. Accrochez-vous au rebord, a droite
du treuil. Ensuite, laissez-vous tomber sur un rebord en contrebas
d'ou vous pourrez utiliser une faille pour vous diriger vers la droite.
Lorsque cette faille s'élargit, hissez-vous dans la salle. Puis descendez

- dans le puits ténébreux a I'aide de I'échelle. Vous voila arrivé dans une vallée perdue, habitée par un T-Rex. Restez terré dans le couloir pour le
. shooter a distance. Puis gagnez le fond de la vallée ol vous trouverez le dernier secret de ce niveau. Différez votre joie pour vous occuper du

. second T-Rex, toujours en restant caché dans votre trou (contrairement a ce que vous montre la photo). Apreés, il ne vous restera plus qu'a remon-
| ter au sommet 3 l'aide de I'échelle.

LE GRAND SAUT

A présent, vous pouvez utiliser le treuil pour vous laissez glisser en contrebas. Durant la descente, gardez le
bouton Action enfoncé sous peine de chute mortelle. Arrivé en bas, vous étes accueilli par un couple de tigres.
Il n'y a pas d'abri sir, aussi étes-vous obligé de les abattre. Soyez mobile afin d'éviter tout contact avec les

félins. Prenez ensuite le passage pour atteindre la porte marquée du sceau de Xian. Le niveau s'achéve par
une séquence cinématique qui vous oriente sur Venise.

Parmi les informations stockées dans le portable

du gardien de la porte, il y a 'adresse d'un dénommeé
Bartoli a Venise. Il s’agit du premier contact avec

la mafia, qui dispose de gros moyens.

Au bout de la ruelle, d'ou vous

LA PLACE O LE HANGAR A BATEAUX

Plongez dans le canal, nagez et
passez sous la porte du hangar a
bateaux. Montez sur le ponton, et
actionnez l'interrupteur n® 1, qui
ouvre une porte qui se trouve
ailleurs.

démarrez, se trouve une place : un
doberman vous y attend. Apres
vous en étre débarrassé, occupez-
vous du sniper embusqué sur le
balcon. Puis empruntez la rue a
gauche et flinguez le vigile et son
clébard.

©® PREMIERE VOLTIGE
i Revenez dans la salle qui donne sur le pont couvert et éclatez les
il-l\ CABANE DU VIGILE ) .

vitres. Puis prenez un peu d'élan et bondissez pour vous accrocher

Entrez dans la cabane et prenez les torches qui sont sur la table. aux stores, situés sur le mur d'en face. Hissez-vous sur ce dernier et
‘Appuyez sur les interrupteurs 2 et 3,  chaque étage, afin de gagner sautez de stores en stores pour gagner le réduit au bout de la rue. L3,
le toit. Une fois au sommet, montez sur le rebord de la fenétre et se trouve un levier (n® 5) qui actionne |'ouverture de la porte du canal.
shootez les vitres. Pénétrez dans la piéce et tirez sur le chien, puis Retournez dans le hangar et utilisez la clef pour ouvrir la porte.
gagnez le pont couvert, au bout duquel se i . Revenez ensuite sur le ponton de la cabane

trouve l'interrupteur n° 4. Retournez vers
les vitres éclatées et passez par la fenétre de
gauche. Agrippez-vous au store, sautez sur
le balcon et ramassez la clef du hangar.

et flinguez un nouvel ennemi. Fouillez-le et
récupérez les pistolets automatiques. Puis
embarquez sur le hors-bord... direction le
canal souterrain.

SECRET N° 1

Apres une petite cascade, prenez ['issue de droite et accostez dés que possible. Aprés avoir tué deux rats, prenez une
torche et localisez I'échelle. Puis grimpez-y pour découvrir des torches et le dragon de pierres.
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O secreT N 2

Retournez a I'endroit ou vous
- avez accosté. De |a, gagnez a
la nage le déversoir qui se
trouve au pied de la cascade.
En fouillant le fond, vous dé-
couvrirez le dragon d'or.

ensuite le levier n° 7 afin
d'actionner |'écluse. Votre
bateau est maintenant
monté au niveau supé-
rieur. Plongez ensuite
dans |'écluse et actionnez
le levier n® 6. La voie est
enfin libre pour rejoindre

L’ECLUSE

Dirigez-vous dans le coin légérement éclairé, et stop-
pez votre bateau au pied du levier n® 6, juste devant la
porte. Sautez et gagnez le ponton. Tirez sur la vitre et abattez le sni-
per. Récupérez un chargeur et une boite de cartouches. Abaissez

rlﬁ'laySt at io:)

D LE PONTON
AUX GONDOLES

Accostez preés des trois gon-
doles et grimpez sur la caisse.
Utilisez cette derniére pour
sauter sur le store en vous pla-
cant au bord, dans I'axe du
pont en pierre. Puis exécutez
un saut sur le pont et bondis-
sez immédiatement en arriére
sur le store afin de shooter
tranquillement le vigile et son
doberman. Aprés avoir récu-
péré sa grosse trousse de
soins, gagnez la place sur la
droite en prenant garde au
sniper. Prenez la clef en acier
et entrez dans la maison.

Descendez au sous-sol pour
actionner l'interrupteur n° 8.
Attention en remontant, un
sniper est arrivé entre-temps.

- 4

SWITCH 12

I'extérieur.
FIN
’-—— SWITCH 8 “
",ﬂ%. SWITCH 10
\l l I\ -~ SWITCH 9
b
®° “
SWITCH 4
SWITCH 2/3
SWITCH 6

!

'Gonrb E?-cucha*

@ Le seconp

switch 7 —1% Gagnez le second embarcadére 3

@ } gondoles ; prenez garde au vigi-

i : le qui surgit de la baraque dés
que vous mettez pied a terre. |
Tuez ensuite les deux rats dans Iz |
maison et abaissez le levier n® 9. |
SWITCH 5 !

\— DEBUT
SECRET 2 ‘ SECRET 1

@ LE REPAIRE DES TRUANDS

Accostez sur le ponton dont la porte est maintenant ouverte. Dés
que vous entrez, la porte se referme aussitdt. Ramassez la clef en
acier avant de grimper a I'étage par l'echelle.
Attention, un maitre chien vous y attend... Puis
actionnez le levier n® 10 pour pouvoir sortir par
la porte du premier étage. Un nouveau sniper
est apparu entre-temps.

LE DERNIER REPAIRE

Retournez au premier embarcadére de gondoles (point 8), et gagnez
& RREINE a la nage le dernier repaire. Exécutez le sniper
SR

& a l'extérieur et récupérez des munitions pour
le M16. Utilisez la clef en acier, en vous
méfiant d'un autre sniper qui surgit de la
porte. Puis actionnez le levier n° 11, et embar-
quez sur ce nouveau hors-bord.
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® Le cHAMP DE MINES

Prenez 'allée de I'horloge qui est protégée par un champ de mines...
Pour éviter de finir en chair & canon, le mieux est de foncer sur ces
explosifs et de sauter

du bateau au dernier
| moment. Le hors-bord

ira finir bravement sa
| course sur les mines

dans une spectaculaire
| explosion. C'est assez
| délicat, aussi je vous
| conseille de sauvegar-
| der au préalable.

'La cache
de Bartoli

& I.’ACOOS'I‘AGE

Accostez sur le ponton devant la porte
a double battant marquée du sceau de
Xian. Gravissez les quelques marches
en pulvérisant la demi-douzaine de
rats qui s'y trouvent tout en vous
méfiant du vigile qui fait irruption du
couloir a votre approche. Ensuite,
entrez a votre tour pour actionner l'interrupteur n° 1 commandant
I'ouverture de la double porte.

OLE PaLAIS DE BARTOLI

Entrez dans le palais, juste assez pour attirer les tireurs et essayez de
les shooter de I'extérieur. Sur la gauche, un couloir protégé par des
statues meécaniques, armées d'épées, méne dans un endroit trés
sombre. Utilisez alors une torche pour localiser le levier n° 2, qui
ouvre une porte se trouvant un peu plus loin. Toujours sur la gauche,
deux fenétres peuvent étre éclatées. De |'autre coté de ces derniéres
deux dobermans protégent un chargeur pour les pistolets automa-
tiques, une petite trousse de soins ainsi que des torches. Retournez
ensuite dans le hall et placez-vous dos a la rampe en bois. Exécutez
un salto arriére et enchainez immédiatement un saut avant en vous
Sz « agrippant sur la plate-forme. Puis poussez
? - le bloc mobile et bondissez sur la- plate-

€ forme d'en face.
@ | Quittez ce lieu, en vous déplacant latérale-

. | ment sur les espaliers.

® SECRET N° 3

Allez a proximité de I'embarcadére N : g
abrité (point 14), et grimpez le long =, A A AN
de la rampe en bois. Shootez les A S
vitres et entrez dans la piéce. mm
Récupérez le troisiéme secret, situé o »
dans un coin... =

® Le MECANISME DE L'HORLOGE

Pénétrez dans I'embarcadére en bateau et
flinguez le tireur. Actionnez ensuite |'inter-
rupteur n° 12, puis remontez a bord de
votre hors-bord. A présent, lorsque vous
maintenez le bouton X enfoncé, votre
bateau va beaucoup plus vite. Empruntez a
nouveau la rampe par laquelle vous avez eu accés au dernier secret
et foncez a la porte de I'horloge avant qu'elle n'ait fini de sonner ses
treize coups. Pour arriver dans les temps, vous devez impérativement
réussir le saut de la rampe et prendre le raccourci. Le niveau s'ache-
ve lorsque vous franchissez la porte.

Apres la traversée des canaux de Venise, Lara a enfin
localise le repaire de Bartoli. Ce qui met un terme a la
séquence hors-hord et permet de parcourir un niveau
a I'action plus conventionnelle.

© LA SEQUENCE MONTE-EN-L'AIR

Apres avoir gagné le balcon du palais, tirez sur le sniper embusqué sur votre
droite. Ensuite effectuez un saut vers le store, en gardant le bouton Action
enfoncé pour vous aggriper  celui-ci. Déplacez vous alors latéralement sur
la gauche jusqu'au bout du store. Hissez-vous dessus et faites un salto
arriere immédiatement (sous peine de glisser) aprés avoir pris pied sur le
store. Sautez sur le promontoire un peu plus
loin, puis sur un nouveau store sur lequel vous
pouvez tenir debout sans probléeme. Placez-
vous au bord du store et bondissez vers la
porte en contrebas, en maintenant le bouton
X enfoncé afin de réduire la lonqueur du saut.

(4]  SECRET N° 1

Vous voici dans une autre aile du palais de Bartoli. Vous y étes accueilli
par deux dobermans et un tireur masqué. Dans la salle, a I'étage,
immédiatement & gauche de la porte, se trouve le levier n° 3 qui se
confond avec le mur. Actionnez-le et retournez au sommet de 'esca-
lier précédent. Une porte menant & un balcon est maintenant ouver-
te. Vous y trouverez le dragon en pierre et le cadavre d'un sniper.
Revenez dans la piéce ou se situe le levier et gagnez le balcon par la
fenétre. Aprés avoir flingué le sniper qui s'y trouve, détruisez la fenétre
voisine et pénétrez dans la salle. Attention,
deux vigiles accompagnés d'un doberman
feront irruption. Soyez trés mobile et sautez
sans arrét en vous retournant. Aprés le com-
bat, entrez dans la cheminée et poussez le
bloc mobile du fond pour révéler une issue.
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O encore | 04 saiie pEs LUSTRES S )

~
DES PIEGES Lorsque s‘ouvre |a porte, ayez vos armes en main, prét

a tuer un sniper et ses clébards. Montez la pente douce et
Peu aprés, vous arrivez au hissez-vous sur le premier |ustre. Prenez de |'élan et sautez sur le deuxiéme. De 13, bondis-
sommet d'une pente douce sez sur la plate-forme de droite équipée du levier n °4. En |'actionnant, vous révélerez une niche secréte
pourvue de coupe-jarrets. dans un des murs de la piéce. Retournez sur le deuxiéme lustre, atteignez le troisiéme puis |'estrade en bois.
Plongez (en diagonale) dans le Longez-la pour trouver la poutre principale de la toiture. Suspendez-y-vous avant de vous déplacer a droi-
plan d'eau en contrebas et te. Lorsque la pente de la toiture vous laissera suffisamment de place, grimpez sur la poutre pour accéder
regagnez la terre ferme. Trois a l'estrade opposée. De 13, gagnez la seconde moitié de la poutre pour abaisser le levier n°® 5. La hauteur des
dalles enflammées vous

lustres a été modifiée. Regagnez
le lustre 3 hauteur de la petite
niche, puis bondissez dans celle-
ci a l'aide d'un saut avec élan.
Récupérez la clef et retournez
sur le lustre supérieur, puis sau-
tez sur l'estrade a mi-hauteur,
face au premier levier. Abaissez
le troisieme levier (n° 6) de cette
salle et sortez pas la fenétre.

attendent. Allez sur la dalle en
bois, les flammes s'éteindront
un court instant. Enchainez
alors trois sauts sans élan
pour franchir ce passage,
avant que
les torches

P ——— p

3

S' m-- I"- ] ::p-_.l"'_ S -'
b : ¥ tfa,}@,’; .

- d ¥ - - 'c .
brasent a RIS oy

nouveau. g«
DSECRET No 2 SECRET 2

En quittant la salle des lustres, laissez-
vous tomber dans le puits, derriére la
cheminée, puis actionnez le levier n° 7
pour accéder a la seconde partie de cette
salle inondée. A |'aide d'une torche, ex-
plorez le petit labyrinthe noyé pour trou-
ver des gre-
nades et la sta-

tue en or. Au-
dessus d'elle, se
trouve le levier
n°®8. Il permet €
d'ouvrir  une
trappe menant
au couloir aux h
dalles enflammées. Retournez dans la
partlle hlalfjtte de I'a sall:? trldondee ei ztlh- switch 6}
sez rouv r mmen
I‘;‘:nighce-ve ée précédemment dans W/_
€ |
o “

LA BIBLIOTHEQUE \ el
Aprés avoir utilisé la clef et vaincu le i *— e
vigile, allez actionner le levier n° 9. Em- . \ (4]
pruntez la- porte qui vient de s'ouvrir ;

grimpez h ‘ .

sur la plus
haute /ﬁ
bibliothe-
que et ti- | SWITCH 2l

rez sur la I | |
lucarne.

Laissez- L

vous ensuite glisser sur le store et effec- . ‘

tuez un saut en avant pour gagner un :
balcon. De |3, sautez sur le toit du caba- h ‘ DEBUT
SWITCH 1

Y

non en face puis sur le rebord du mur.
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Qo LES uzis

Une extrémité du mur est surélevée et
vous permet de sauter sur le toit de caba-

~ne. Gagnez l'arche derriére la cheminée.
Derriere, se trouve un cul-de-sac ol une
paire d'Uzis a été abandonnée.

i LA CLEF E SECRET N° 3 DLE DETONATEUR

Du DETONA‘I‘EUR Ouvrez la derniére porte & I'aide du levier n° 10. Utilisez la cief‘pourdéverrouilier le
Deux snipers coriaces vous attendent dans la cour systeme de mise a feu du détona-
Descendez sur le ponton et prenez d'assaut extérieure. Eliminez-les et franchissez la porte. teur et enclenchez-le. Le batiment
la cabane. Une succession de roulés-boulés Plongez ensuite dans le canal. Sur votre gauche, un en face de lara est réduit en
devrait vous permettre de tuer le gardien rebord discret vous permet d'accéder au détona- miettes. Escaladez alors les
sans qu'il ne puisse réagir. La clef du déto- teur. Ignorez-le pour le moment et grimpez sur le décombres pour atteindre la fin du
nateur se trouve sur la table ; prenez-la et mur surplombant la porte. Il vous suffit d'éclater niveau.
regagnez la bibliothéque via la petite cour une fenétre
dans la- de ce bati-
quelle un ment pour
sniper récupérer la
s'est em- troisiéme
busqué statue ainsi
depuis vo- que quatre
tre dernier boites de
passage. cartouches.

QLA CLEF ORNEMENTEE
Sautez vers le point A. De Ia, shootez le sniper qui se trouve sur le
ponton en contrebas. Plongez et gagnez I'échelle 3 une extrémité du
bassin. Au cours de I'ascension, un interrupteur (n° 1) vous permet
d'ouvrir la trappe face au pomt de départ. Retournez sur la plate-
forme ol se balance une caisse (en
passant par la dalle en béton en face
de l'interrupteur n® 1), et sautez de
nouveau vers |'ouverture dans le toit,
Apres vous étre débarrassé d'un vigi-
le, prenez la clef ornementée.

SOL FRIABLE

Vous voici devant une
succession de dalles en
bois dominant le vide
qui, bien entendu,
s'écrouleront quelques
instants aprés votre pas-
sage. Vous devez donc
enchainer une série de
trois sauts avec élan
pour gagner le rebord
qui est en face.

Apres avoir fui le repaire de Bartoli, vous voici
sur les toits de Venise, pres de I'Opéra. C'est dans ce
prestigieux batiment que se poursuit I'aventure.

OLES EcLATS DE VERRE

Revenez une derniére fois au point de
départ et sautez vers les toits sur-
plombant la fenétre marquée d'un B,
qui est votre prochain objectif. Pour
franchir cette piéce pleine d'éclats de
verre, il vous suffit de marcher en
maintenant le bouron R1 enfoncé.

O LES TOITS DE L'OPERA

Vous arrivez maintenant sur les toits de I'Opéra ou une importante
delégation de la mafia vous attend avec des chiens. Dirigez-vous

ensuite vers le coin ou se balance une caisse. Depuis le bord du toit,
trouvez vos

marques pour
sauter et vous
agripper tout
en évitant la
caisse. Dans
ce réduit, se
trouve l'inter-
rupteur n°®2
qui  permet
d'ouvrir une
trappe.

PLAYER ONE@ FEVRIER 98



OLe LocaL TECHNIQUE DLE 2 ETAGE

Ouvrez la trappe, entrez et actionnez l'inter- Outre quelques malfrats assez sour-

rupteur de gauche (n° 3), puis descendez. nois, il faut désormais compter avec les

Dans ce local technique, vous trouverez 'in- sacs de sable suspendus au plafond qui ne trouvent

terrupteur n® 4. Descendez ensuite au fond de rien de mieux a faire que de s'effondrer sur vous. i

la galerie afin de déclencher un éboulement Faites-les tomber LARA ON STAGE

de rochers. Puis sciemment pour
montez |'échelle éviter de vous les
et empruntez le prendre  dessus
passage nou- par inadvertance

vellement par la suite.
accessible.

Descendez au rez-de-chausée
et débarrassez-vous du menu
fretin. Rejoignez la scéne a la
nage, puis allez dans le local
technique de gauche. Activez
I'interrupteur n° 5. Attention
aux sacs de sable, la scéne en
est truffée.

COULISSES

Gagnez la partie opposée de la
scéne et traversez de long en

large la piéce afin de faire
tomber quelques sacs de sable.
Grimpez sur la plate-forme
[ S— * par la porte ouverte grace 3
e 2 I'interrupteur précédent. Pla-
&
-

SWITCH 9

SWITCH 4

quez-vous contre l'espéce de

pont-levis et sautez contre le |

mur de gauche pour vous |

agripper a la faille. Déplacez-

SECRET 2

quillement monter en haut de
la piéce par le coin, au fond 2
gauche. Au niveau des combles,
bondissez en évitant les deux
|— sacs qui se balancent. Enfin,
: actionnez l'interrupteur n® 7.

H
vous latéralement, puis |
actionnez l'interrupteur n° 6. A
présent que le pont-levis est
.W abaissé, vous pouvez tran-

SWITCH 15

DEBUT
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o SECRET N° 1

Pour I'atteindre deux solutions s'offrent & vous. Vous pouvez redes-
cendre sagement sur la scéne, via la salle au point n° 8, et plonger
dans la trappe menant au secteur inondé sous la scéne. Vous pouvez
également vous laisser glisser en arriére le long de la rampe, a droi-
te de l'interrupteur n°7, et
exécuter un salto arriére au
dernier moment. Explorez ce
petit dédale jusqu'a ce vous
trouviez une ouverture étroite
menant 3 un cul-de-sac, qui
renferme la premiére statue.

DE RELAIS

A l'extrémité du cul-de-sac,
actionnez l'interrupteur n° 8.
Gagnez ensuite la partie
opposee,: toujours sous la
scéne, pour rejoindre une
échelle. Au pied de celle-ci, se
trouve la boite a relais.

® LA CLEF ORNEMENTEE

Remontez jusqu'au premier étage a I'aide des paliers, puis prenez la
galerie de droite. Tirez sur les vitres et vous voici dans une loge.
Actionnez le levier n° 13, et engouffrez-vous dans la conduite de
ventilation. Glissez le long de la rampe et bondissez au dernier
moment pour atteindre la plate-
forme ou se trouve la clef.
Grimpez le plus haut possible et
placez-vous dos au mur. Effectuez
un salto de coté pour atteindre la
pente douce a votre gauche, et
sautez une nouvelle fois pour
atteindre la galerie plane.

(14 SECRET N° 3

Aprés un coude, de nouveaux ventilateurs yous barrent la route.
Prenez un peu d'élan et réalisez un saut vers I'nélice qui vous fait
face. Ensuite enchainez deux sauts sans élan vers |'avant. Arrivé dans
une salle, qui contient une caisse marquée du sceau de Xian, une
galerie obscure surplombant la ventilation renferme la statue de jade.
Utilisez une torche pour
éclairer cet endroit.
Poussez la caisse et en-
clenchez l'interrupteur
n°® 14 qgu'elle dissimulait.
Vous voici & nouveau
dans la loge. Placez ensui-
te les deux caisses |'une
sur l'autre pour rejoindre
le premier étage.

SECRET N° 2

Remontez au dernier étage et placez la boite de relais dans I'armoi-

re électrique qui contrdle le systéme d'ouverture de I'ascenseur.
Enclenchez l'interrupteur n°9 et
laissez descendre |'ascenseur.
Embarquez sur le toit de ce der-
nier et grimpez a l'échelle sur
votre droite. La statue en or est
posée sur des tessons de verre. A
sa gauche, dans une alcove, se

trouve l'interrupteur n® 10.

® LE DEUXIEME ASCENSEUR

Retournez a I'ascenseur et prenez-le normalement cette fois. Vous
arrivez a I'endroit ol vous avez di faire |a série de sauts pour gagner
les toits de I'opéra. Shootez les deux tireurs et actionnez I'interrup-
teur n°® 11. Laissez partir I'ascen-
seur et plongez dans la piscine au
pied de la cage. Explorez ce nou-
veau secteur inondé et récupérez
le circuit imprimé. Puis, & I'oppo-
s€, enclenchez le levier n° 12 qui
commande |'ouverture de la
seconde cage d'ascenseur.

® REPARATION AU LOCAL

Utilisez la cage d'ascenseur pour retourner sur les balcons. Servez-vous
de la clé n® 2 pour ouvrir une porte menant 2 la salle au point n° 5. Puis
actionnez une nouvelle fois l'inter-

rupteur n°® 4 pour vous permettre
de regagner le local technique sous
le toit du batiment. Placez le circuit
imprimé dans le boitier de contréle
de linterrupteur n° 15. Une fois
réparé, actionnez-le pour ouvrir le
rideau de la scéne.

® L'ENTREPOT DES DECORS

Retournez sur la scéne et pénétrez dans I'entrepot. Attirez les vigiles
qui s'y trouvent et shootez-les a distance. Entrez maintenant dans la
salle et déplacez la
caisse située a peu
prés sous la lampe.
Derriere, se cache |'in-
terrupteur n°® 16 qui
permet de redescen-
dre le rideau. Emprun-
tez l'issue supérieure
pour vous retrouver
sur un balcon.
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SECRET 3 c.-
] &

SWITCH 13

SWITCH 14

® LeEDERNIER
ENTREPOT

Une fois sur le balcon, passez par I'issue supérieure et

W SWITCH 17
[ %
P

enclenchez l'interrupteur n°® 17. Placez-vous en diago-
nale face a la petite
rampe et faites un
saut. Théoriquement
vous devriez vous
retrouver sur la
plate-forme d'en fa-
ce, juste devant le
sac qui se balance.

£

CHANGEMENT
D’HORIZON

1

La
plate-forme
petroliere

f1 L'EVASION

Commencez par déplacer les trois caisses, dont la peinture est déla-
vée, afin de vous créer un passa-
ge le plus direct possible entre
I'interrupteur n° 1 et la porte de la
cellule. Une fois l'interrupteur
actionné, vous disposez d'un
cours laps de temps vous permet-
tant néanmoins de sortir.

Vous voici dans un second entrep6t défendu par plu-

sieurs tireurs, dont un baléze fortement armé. Soyez vif
{ et tachez de passer dans leur dos en faisant des roulés-

boulés ; au besoin utilisez une trousse de soins. Enfin,
grimpez sur les caisses et optez pour l'itinéraire défen-
du par les deux caisses qui se balancent avec synchro-
nisme. Placez-vous sur la bordure gauche de I'amoncel-
lement de caisses et faites des sauts prudemment. Ca
passe sans dommage. Enfin réalisez un bond avec élan
pour atteindre et
actionner le dernier
interrupteur (n° 18). |l
ne vous reste plus qu'a
quitter l'entrepbt par
l'issue du fond afin
d'embarquer clandesti-
nement sur I'hydravion.

Lara embarque clandestinement a bord d’un hydravion
de la secte de Bartoli. Alors qu’elle épie le pilote et
son second en train de converser, elle est lachement
assommee. Lara debute donc ce niveau enfermée
dans une cellule et, surtout, sans arme !

© LE POSTE DE GARDE

L'alarme se déclenche. Foncez dans le poste de garde et placez-vous
contre |a fenétre. L'un des gardes
armé de flingues éclatera les
vitres. Sautez par la fenétre la
plus a droite sur la corniche en
contrebas. Actionnez l'interrup-
teur n® 2 qui ouvre une trappe
sous |'hydravion.
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O 'HYDRAVION

Plongez et gagnez la trappe
sous I'hydravion. Coupez les
moteurs a l'aide de l'interrup-
teur n® 3 qui se trouve dans la
carlingue. Sortez ensuite du
bassin a hauteur de votre cel-
lule et retournez au poste de
garde. De la corniche, faites
un saut en diagonale pour
atteindre le nez de l'avion.
Marchez sur la trappe située a
I'arriére pour atterrir dans la
carlingue, et récupérez vos

Réglez leur compte aux deux
malfrats et récupérez, sur
leurs dépouilles, une carte
jaune. Plongez dans le grand
bassin et abaissez le levier n° 4,
prés de la turbine. Attention
au courant qui pourrait vous
attirer dans les pales. Revenez
au poste de garde et prenez la
corniche de gauche, jusqu'a
un plan d'eau. Plongez au
fond et abaissez un nouveau
levier (n° 5), puis nagez le long
de la galerie inondée. La sta-
tue de jade se trouve juste
derriere la turbine. Si vous
étes un peu court en temps,
sortez par la grille qui est prés
de la turbine en faisant atten-
tion au courant.

SWITCH 9
SWITCH 10

SECRET 2 _

CARTE D'ACCES

SECRET 1

y
P -

O SECRET N 2

Lorsquc vous arriverez a une pente, laissez-vous |
glisser en arriére tout en étant prét a vous agrip-
per au rebord. Descendez I'échelle puis arrangez-
vous pour placer les blocs comme lindique la
photo. Sautez sur I'échelle avec un peu d'élan et |
affrontez le gus armé d'une barre de fer, puis
délestez-le de la carte d'accés rouge. Prenez_l
I'échelle sur votre '
‘gauche pour ga-
gner le sommet de
la plate-forme, et
- récupérez la statue
de pierre.

LE DORTOIR
Retournez au poste de garde et utilisez la carte
d'accés pour déverrouiller la porte. Plus loin, un
interrupteur (n° 6) permet de couper l'alarme.
Prenez & droite, en _utilisant les volants, pour
ouvrir les portes jusqu'a un dortoir. Récupérez vos
pistolets automatiques, un harpon et quelques
munitions pour ce dernier. Actionnez l'interrup-
_ teur n® 7 sur l'un
des lits, puis gagnez
lissue au fond du
- dortoir qui ne reste
ouverte que quel-.
ques mstants.
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OLE REMPLISSAGE DE LA CUVE

Retournez a l'interrupteur n° 6 et prenez a gauche. Utilisez la carte
d'acces rouge pour atteindre le secteur des cuves. Attention, il y a du
monde ! Ensuite déplacez le bloc comme sur la photo et prenez I'is-
sue en hauteur. Vous arriverez a un poste de commande ou se trou-
ve linterrupteur n°8 T
qui permet de remplir le ' '.L'l
bassin. Traversez-le et
actionnez l'interrupteur
n° 9 avant de retourner
au poste de controle.
Engouffrez-vous dans la

trappe.

(9] SECRET N° 3

Plongez dans I'eau et hissez-vous sur le pilier soutenant la plate-
forme de la carte d'accés : il y a la statue en or. Attention aux deux
gorilles, qui surgissent
d'on ne sait ou ! Outre le
secret n® 3, vous récupé-
rerez vos Uzis. Quittez la
piéce par la passerelle

située en hauteur, précé-
dant celle qui renfermait
la carte d'acces verte.

OLA CARTE D’'ACCES VERTE

Vous arrivez sur une passerelle dominant une gigantesque piéce.
Faites le tour de la piéce en sautant de passerelle en passerelle (les
sauts doivent étre souvent exécutés au millimétre pres...). Profitez de
votre position en hauteur pour shooter les deux plongeurs. Aprés
avoir tué quelques sni-
pers, vous récupérerez
votre fusil & pompe et | S ’:;i !”"‘ ot
arriverez enfin sur une - - a

1 l.k i

LA SORTIE

Revenez dans le poste de commande et actionnez une fois encore
l'interrupteur n° 8, avant d'utiliser la carte d'acces verte. Le bassin
menant a la sortie est de nou-
o veau rempli. Plongez vers
i d'autres horizons en nageant
le long du couloir inondé.
Actionnez le dernier interrup-
teur (n° 10)... et vous voici sur
I'aire de plongeon.

plate-forme métallique.
Une armoire fermée par
une simple vitre renfer-
me la carte d'acces
verte.

Lara atteint un autre secteur de la plate-forme a
partir duquel elle va s'évader de facon spectaculaire.

Elle en profitera également pour récupérer la totalité
de son arsenal.

plongeon

LA MISE (2]
HORS SERVICE
DE L'HELICE

Vous commencez ce niveau au-dessus d'un bas-
sin. Gardez-vous bien d'y plonger ; sautez plutét
pour vous agripper a |'échelle d'en face. Puis
actionnez l'interrupteur n® 1 qui stoppe I'nélice
dans le bassin. Vous pouvez a présent plonger en
toute sécurité et remonter le conduit (que ladite
hélice rendait inaccessible) pour récupérer b

quelques grena-
des. Retournez en-
suite dans le bas-
sin abaisser e
levier n° 2 et sor-
tez de l'eau.

LES PALANS

Un nouveau bassin vous empéche de progresser... Aprés
avoir fait le ménage, placez-vous dans I'axe du pilier de
droite, en vous décalant légérement. Faites un saut avec
€lan pour atterrir sur la rebord de droite — le palan (muni
d'un crochet) qui se balance ne vous atteindra pas.
Attendez le moment propice pour vous élancer sur le
second pilier en vous rattrapant sur le rebord. Le saut pour
rejoindre l'autre rive n'est qu'une simple formalité.

SECRET N°

Vous étes au sommet d'une large rampe. Repérez attenti-
vement ['emplacement du renfoncement et laissez-vous
glisser en arriére. Vous y trouverez la statue de pierre.
Remontez la pente, en avant cette fois, laissez-vous glisser
et, au dernier moment, bondissez pour vous accrocher au
rebord d'une passerelle qui domine une espéce de liquide
verdatre mortel.

T L N (7 T



©® LA CARTE D’ACCES
BLEUE

Apres l'ascension d'une trés longue échelle, vous arrivez dans une
salle au centre de laquelle se trouve un trou. Observez vers le bas
I'inclinaison de la pente, et
sautez afin de glisser en arrie-
re. Agrippez-vous au rebord,
puis a la passerelle en dessous.
Hissez-vous dessus et shootez
I'excité qui vous arrose de pru-
neaux.

Un peu plus loin sur la gauche,
VOUS apercevez une rupture
dans la rampe de sécurité.
Sautez légerement en diago-
SECRET 3 nale pour atteindre un autre
renfoncement qui contient une
DEBUT I carte d'acces bleue.

SWITCH 2

.

SECRET 1

|
- |

SECRET 2
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- corridor qui constitue le carre-
. four principal de ce niveau. Une
| meute de chiens y est embusquée
' ainsi qu'un malfrat armé d'un
| lance-flammes. Ne vous appro-

OLE POINT NEVRALGIQUE

Vous débouchez dans un vaste

chez surtout pas de ce dernier :
shootez-le a distance avant de
prendre |'issue opposée.

°

LE PLONGEUR

Vous atteignez une salle coupée en deux par un bassin. Plongez afin
dattirer le plongeur embusqué dans un boyau inondé et remontez
pour le tuer depuis le bord. Puis plongez a nouveau dans le boyau
dans lequel il se trouvait et abaissez les leviers n° 3 et n° 4 ; cela
ouvrira une porte dans un autre
secteur. Lors de votre périple
sous-marin, vous tomberez sur
une porte close qui ne s'ouvrira
qu'a votre contact. Donc pas de
panique ! Revenez ensuite au car-
refour principal et passez par la
porte de gauche.

L°"HELIPORT

Lorsque vous arriverez a I'néliport, un hélicoptére est en train de
décoller ; son départ est couvert par trois malfrats. Vous ne pouvez
rien faire pour I'éviter. Dirigez-vous alors dans le fond de la piéce et
actionnez l'interrupteur de gauche (n° 5) pour couper l'alarme. Le
second interrupteur éteint un court instant deux dalles enflammées.
Vous pouvez franchir tranquillement la premiére et tomber dans la
trappe qui renferme un M16.
Remontez ensuite vers la seconde
dalle qui vient de se rallumer, et
collez-vous face au mur, 3 la limi-
te de cette dalle. Faites un saut sur
le coté pour atteindre la « piece
machine ». Répétez le méme saut
latéral pour revenir dans |a salle.

SECRET N° 2

Retournez dans la salle ol vous avez affronté le plongeur. Déplacez
le bloc et placez-y la piéce machine actionnant I'ouverture de la
porte. Vous arriverez dans une autre salle avec un bassin en son
centre. Aprés y avoir mis un pied, reculez vivement pour shooter a
distance les deux gus présents, dont un est équipé d'un lance-
flammes. Allez ensuite dans
I'angle a droite de la bon-
bonne jaune. Un passage
secret apparait alors. Au
fond de celui-ci se trouve
linterrupteur n° 7. Plongez
ensuite dans le bassin, vous
trouverez, dans une cache
secrete, la statue de jade.

Empruntez le passage inondé ou vous
croiserez deux plongeurs. N'ayez crainte,
le temps qu'ils se retournent, vous pour-
rez gagner la berge dans la salle suivante.
Shootez alors tranquillement le comité
d'accueil. Grimpez ensuite actionner
l'interrupteur n° 8.

@ LA PLANQUE DU SOUS-MARIN

® LA SCIE CIRCULAIRE

Retournez dans la salle ol vous avez utili- §
s¢ la piece machine. Entrez dans le poste
de controle, a présent ouvert, et enclen-
chez linterrupteur n°9. Vous pouvez
maintenant traverser le bassin. Attention
toutefois a la scie circulaire qui proteége la
carte d'acceés rouge. Derriére les blocs mar-
qués du sceau de Xian se trouve I'interrupteur n° 10.

LE POSTE DE CONTROLE
PRINCIPAL

Retournez a I'héliport en prenant garde
au nouveau malfrat, équipé d'un lance-
flammes, situé au carrefour principal.
Vous constaterez que |'endroit a changé
de physionomie. Descendez au niveau
inférieur et gagnez le poste de contréle
central. Un gus garde la deuxiéme piéce
machine, secondé par un lance-flammes.

® LA CARTE D'ACCES ROUGE

Revenez une nouvelle fois dans la salle de |a
scie circulaire. Insérez la deuxiéme pigce
machine dans le panneau de contréle situé
derriére la scie. Comme par enchantement
elle s'arréte, vous permettant de vous empa-
rer de la carte d'accés rouge.

® SECRET N° 3

Direction le poste de contréle central. Utilisez Iz carte d'acces rouge.
Puis prenez I'issue qui vient de s'ouvrir et continuez d'avancer Jusgu'a
Ce€ que vous entendiez un dialogue. L3, sauvegardez. Deux lascars
vous accueilleront. Lorsque vous en serez venu & bout. ignorez le
moine inconscient et entrez dans Iz cellule
ouverte. Vous y trouverez la troisieme =t
derniére statue. Enfin approchez-vous du
moine pour déclencher la cinématique de
transition pour le niveau suivant.

L
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Tandis que le moine tibétain vous révele les tenants
et aboutissants de l'intrigue, il est exécuté par

bra ey, Gar R e de Marco Bartoli. Lara n’'a que le temps de plonger

dans le bassin pour fuir, agrippée au sous-marin qui
0 n d s’enfonce dans les profondeurs marines.

(1] SEQUENCE ARMEE

Lorsque vous reprenez le contréle de Lara, le sous-marin s'échoue lamentablement. Faites demi-tour et nagez
dans la direction indiquée par l'avant du sous-marin. Vous atteindrez la coque d'une épave. Longez-la sur la
gauche en faisant attention aux requins. Cachée par I'ancre, une ouverture permet d'accéder & une poche d'air
a l'intérieur de I'épave. Reprenez votre souffle et suivez le seul chemin possible. Dans la seconde salle immer-

gée, le levier n° 1 est caché dans la derniére alcove. Une fois actionné, vous pourrez poursuivre votre nage
jusqu'a une seconde poche

d‘air ou flotte un tas de débris.

SECRET 2

O secrET N 1

Parmi ces débris flottants, se
trouve un passage éclairé.
Allez-y en nageant jusqu'a
atteindre le levier n°2. Une
fois enclenché, I'eau inondant
la salle des débris s'évacue. Les
caisses prennent alors une
disposition qui vous permet
d'atteindre l'issue supérieure.
Sautez dans la piéce suivante
en veillant a ne surtout pas
marcher sur la partie centrale,
qui dissimule une trappe.
Débarrassez-vous du tireur
avant de collecter la statue de
[switche | [swircus ] pierre. Sautez au-dessus
d'un coin de la trappe ;
¢ || celle-cis'ouvre alors, ce qui
vous permet de shooter, de
haut, les deux mafieux.

2 Descendez ensuite avec pré-
i caution en contrebas.

SWITCH 12

SWITCH 3

-

SWITCH 9

SECRET 3

SECRET 1

PLAYER ONE €CTe) FEVRIER 98



© LES PILIERS BISEAUTES

Pour quitter cette salle,
vous devez utiliser les
piliers dont le sommet est
biseauté. Hissez-vous sur
celui de droite, faites un
salto arriére et enchainez
des sauts pour atteindre
I'issue supérieure.

SECRET N° 2

L'issue de la salle des piliers méne a travers une succession de cou-

loirs. Dans le premier, se trouve le levier n° 3, juste a votre gauche ;
| il ouvre un passage secret au fond du couloir & gauche. Pour I'at-
' teindre dans les délais,
vous devez enchainer des
sauts au-dessus des
tuyaux situés au sol. Ce
passage deébouche dans
une caverne inondée, au
fond de laquelle se trouve
la statue de jade gardée
par quatre barracudas et
un requin.

© LEVIER, MON AMOUR !

On commence par une petite sauvegarde ! Grimpez ensuite a I'échel-
le dans le couloir sombre pour abaisser le levier n° 4. Idem avec le
levier n° 5. Puis courez sans heurter le mur ni les tuyaux au sol
jusqu'au corridor enflammé. Vous disposez juste du temps nécessai-
re pour abaisser le levier n° 6. Allez ensuite jusqu'au levier n° 7. Mais,
avant de I'enclencher, sauvegardez. Une fois actionné, vous devez
retourner sans perdre de
temps au levier n° 5, puis une
nouvelle fois dans le corridor
totalement éteint cette fois.
Au bout de celui-ci se trouve
le dernier levier (n° 8), qui per-
met de quitter ce lieu infernal.

©  DperniERE

LA CALE

Vous arrivez dans une salle pleine de rocaille. Trouvez la trappe qui
permet de descendre dans une vaste salle, elle aussi regorgeant de
rocaille. Tirez deux fois la caisse pour atteindre le couloir supérieur et
actionnez le levier n° 11. Une explosion réagencera la rocaille dans la
salle supérieure. Retournez-y alors en passant par la trappe par
laquelle vous étes venu. Cherchez votre chemin du coté gauche de
'ouverture et enclenchez le levier n° 12. Retournez une nouvelle fois
dans la grande salle et prenez I'échelle de gauche, cette fois. Vous
étes a présent dans une salle semblable aux précédentes. Grimpez par
la droite et jouez avec le
bouton de vue pour locali-
ser le rocher plat, situé au
pied de la trappe (voir
photo). Un dernier levier
(n° 13) vous permettra de
quitter cet endroit, via la
grande salle et la derniére
ouverture.

Plongez dans le bassin en évitant
le plongeur ou en |'attirant. Puis
gagnez la galerie inondée au
fond. Vous atteindrez rapide-
ment la derniére salle défendue
par deux malfrats armés. Un ulti-
me levier (n° 14) vous permettra
d‘accéder 3 la sortie.

0 'SECRET N° 3

Vous étes au bord d'un bassin « habité » par un barracuda. Apreés vous
en étre débarrassé, franchissez la trappe qui se trouve au plafond et
nagez jusqu‘au troisieme palier ol vous actionnerez le levier n° 9.
Puis plongez a toute vitesse au fond pour abaisser le levier n® 10 qui

Munitions Lance
automatiques grenades
Munitions Pistolets Ennemi
M16 automatiques humain
" . |Barracuda
Pistolets
Ql\nunitions Uzi @ '
Corbeau
M16 1
oo:mouches
fusil Tigre
@Uzi ﬁ
Munitions ~ 42 _|Araignéee
est dans un renfon- 0hamon ,;_AT ~ e
cement. Profitez- Grande trousse
de secours Reculs
€N au passage pour . ..P eq
récupérer la statue Petite trousse
en or s'il vous reste de secours Doberman
assez d'air. Bien Sorche 3
enchainée, cette oc"’f -
action se réalisera ~‘
sans dommage, Harpon Piece i
malgré l'arrivée de machine
trois nouveaux bar- ik _ B
Sl a mpe
A e usil a pomp .Boue de longeur
elais
A suivre...
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- Wolfen : 183
2- Chon : 1 46

1- Wolfen : 1 20" %
1- Wolfen : 195,
1- Wolfen : 141" &
2- Jannick : 1" 55% &
1- Wolfen : 205
2- Chon : 176
1- Wolfen : 182
1- Wolfen : 31" 2
1- Wolfen 357

i’("‘ljf -
1- Wolfen 1" 20" 3¢
2- Pedro : 1' 26" 2¢
1- Wolfen : 3 &
1- Wolfen 67
Les scores en blanc indiquent ( ‘ o i
les nouvelles entrées. ¥ Saturn |
) S — 1- Wolfen : 18
1- Wolfen - '3 1 Wolfen 57
2- Wonder Fra 44" 36
1- Wolfen 131" 6
1- Wolfen : 1786
2- Chon 1366
1- Wolfen 34
1- Wolfen : 1' 26" 66
- 1- Wolfen 56
1- Wolfen : 1666
2- David GOMEZ : 113"6
1- Wolfen : 1 18" 00 3- Uriel SELIG : 115" 6
2- Chon : 13223 4- Mickael PERRIN 1 bl
3- Elwood : 137" 13 5- Yves SELIG : 115" ¢

112



}PRIX - INTERLAGOS)

4
.

:
B Sébastien REMY : 102" 481

LA ONE 97
PRIX - BUENOS AIRES)

L
FoRuLA
PRIX -

ES

LA ONE 97
PRIX - MONTE-CARLO)

ULA ONE 97
GRAND PRIX - BARCELONA)

4 Sébastien REMY : 116" 773
romuu ONE 97
GRAND PRIX - MONTREAL)

5- Yohann DUVAL :

LA ONE 97
PRIX - MAGNY-COURS)

1" 14" 067

[CRAND PRIX - SLVERSTONE)

3- Sébastien REMY : 1" 21" 283

[CRAND PRIX - HOCKENHEIM)

3- Sébastien REMY : 121" 676

5- Yohann DUVAL : 1 28" 062
ONE 97

memx - HUNGARORING)

4- Sébastien REMY : 109" 131

WWWI B PRIX -

5 Sébastien REMY : 1° 40" 954
LA ONE 97

m PRIX - MONZA)

& Yohann DUVAL : 1 13" 715

5- Sébastien REMY : 114" 624

TORMUI.A ONE 97

GRAND PRIX - A1-RING)

2- Sébastien REMY : 1 09" 422

4- Yohann DUVAL ; 1' 09" 857

FORMULA ONE 97

(GRAND PRIX - NURBURGRING)

5- Sébastien REMY : 113" 242

FORMULA ONE 97

(GRAND PRIX -

1- Yohann DUVAL ; 1" 33" 3%

4. Sébastien REMY : 1' 35" 525
ULA ONE 97

GRAND PRIX - ESTORIL)

3- Sébastien REMY ; i €l g 7]

TORMIH.A ONE 97

GRAND-PRIX - JEREZ)

3- Sébastien REMY ; 1" 11" 966

FORMULA ONE 97

(GRAND-PRIX - ADIA)

3- Yohann DUVAL ; 1" 09" 305

FORMULA ONE 97

(GRAND-PRIX - EDIALEDA)

5- Yohann DUVAL ; 1" 09" 957

FORMULA ONE 97

GRAND-PRIX - SUNOB)

1- Yohann DUVAL : 106" 074

FORMULA ONE 97

(GRAND-PRIX - SIXTIES)

4- Yohann DUVAL ; 1" 23" 066

FORMULA ONE 97

(ARCADE .

1- Guillaume BARBET : 1" 15" 603

3- Mickaél PERRIN : 1" 16" 575

5- Yohann DUVAL : 117" 520

FORMULA ONE 97

(ARCADE - SILVERSTONE)

1- Guillaume BARBET : 58" 095

4- Mickaél PERRIN : 1" 02" 850

FORMULA ONE 97 (ARCADE - IMOLA)

1- Guillaume BARBET : 100" 151

2- Mickaél PERRIN : 100" 368

3- Yohann DUVAL : 101" 767

5- Guillaume BERTRAND : 103" 768

FORMULA ONE 97

(ARCADE - BARCELONA)

2- Mickaél PERRIN : 1" 00" 257

4- Guillaume BERTRAND : 101" 370

5- Steve MARTENS : 102" 309

FORMULA ONE 97

(ARCADE - MONTREAL)

1- Guillaume BARBET : 1' 00" 839

2- Mickaél PERRIN : 102" 628

4- Guillaume BERTRAND : 1' 03" 680

FORMULA ONE 97

(ARCADE -

1- Guillaume BARBET ; 51" 459

3- Mickaél PERRIN : 52" 675

FORMULA ONE 97

(ARCADE -

1- Guillaume BARBET : 58" 007

3- Mickaél PERRIN : 59” 893

4- Steve MARTENS : 59" 950

5- Yohann DUVAL ; 1' 00" 908

FORMULA ONE 97

(ARCADE - NURBURGRING)

1- Mickaél PERRIN : 56" 734

2- Guillaume BARBET : 57" 572

3- Guillaume BERTRAND : 58" 667

5- Steve MARTENS : 59" 998

FORMULA ONE 97

(ARCADE - HUNGARORING)

1- Guillaume BARBET : 51" 850
ONE 97

(ARCADE - MAGNY-COURS)

1- Guillaume BARBET : 54" 617

4- Guillaume BERTRAND : 57" 830

FORMULA ONE 97

(ARCADE - MONZA)

2- Mickaél PERRIN : 1°03" 944

3- Guillaume BARBET ; 104" 131

4- Guillaume BERTRAND : 1' 04" 925

FORMULA ONE 97

(ARCADE -

1- Guillaume BERTRAND : 56" 236

2- Mickaél PERRIN : 56" 321

5- Grégory GERMAIN : 59 280

FORMULA ONE 97

(ARCADE -

1- Mickaél PERRIN : 114" 980

4- Guillaume BERTRAND : 116" 490

FORMULA ONE 97

(ARCADE - BUENOS-AIRES)

2- Guillaume BERTRAND : 55" 724
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FORMULA ONE 97
- SPA
1- Mickaél PERRIN :

4- Guillaume BERTRAND :
5- Steve MARTENS :

1- Guillaume BARBET :

2- Yohann DUVAL :

3- Mickaél PERRIN :

4- Guillaume BERTRAND :

J
1- Mickaél PERRIN :

3- Steve MARTENS :

\ SURoD)

3- Guillaume BERTRAND :
4- Yohann DUVAL :

(RRCADE - MIELBOURNE)

2- Mickaél PERRIN :
4- Guillaume BERTRAND :

(RRCADE - A1 RiNG)

2- Mickaél PERRIN :

2- Guillaume BARBET :

4- Mickaél PERRIN :
5- Guillaume BERTRAND :

TOCA TOURING CAR -

TOCA TOURING CAR -
THRUXTON

TOCA TOURING CAR -

TOCA TOURING CAR -

OULTON PARK

TOCA TOURING CAR -

125" 22

127" 425
1"28" 248

49" 797
50" 364
50" 962
51° 287

56" 585

56" 9N

54" 112
54" 379

102" 625
103" 991

56" 015

59" 014

103" 092
1'03" 582

(TIME TRIAL - 551 CORSE)

UTIME TRIAL - SS2 CORSE)



1- Karim BENDOUMA :
2- David le GARFF :
3- Sebastien REMY :
4- julien BOISIAUD :

5- Gregory GERMAIN :

1- Karim BENDOUMA :
2- Patrick PERONNY :
3- Grégory GERMAIN -
& Yohann DUVAL :

5- Julien BOISIAUD :

1- Karim BENDOUMA :
2- Patrick PERONNY :
3 Grégory GERMAIN -
& Julien BOISIAUD :
5- Sébastien REMY -

1- Karim BENDOUMA :
2- Patrick PERONNY :
3- Grégory GERMAIN :

4 Pierre-Emmanuel BOULANGER !

5- Julien BOISIAUD :

1- Karim BENDOUMA :
2- Patrick PERONNY :
3- Grégory GERMAIN :
4- Julien BOISIAUD :
5- Sébastien REMY :

1- Karim BENDOUMA :
2- Patrick PERONNY :
3- Sebastien REMY :
4- Gregory GERMAIN :
5- Julien BOISIAUD :

1- Karim BENDOUMA :
2- Sebastien REMY :

3- Gregory GERMAIN :
4- Yohann DUVAL :

5- Julien BOISIAUD :

1- Karim BENDOUMA :
2- Julien BOISIAUD :
3- Daniel BRUNO :

4- Sébastien REMY :

1- Karim BENDOUMA :

2- Grégory GERMAIN :
3- Daniel BRUNO :

4- Yohann DUVAL :

5- Sebastien REMY :

1- Karim BENDOUMA :
2- Patrick PERONNY :
3- Grégory GERMAIN :
4- Daniel BRUNO :

5- Sebastien REMY :

112" 68
113" 16
"4 R
116" 40
117" 28

124" 28
127" 68
130" 24
131" 80
133" 24

126" 12
1"28" o4
31" 12
"°4
1"32°84

1"31"88
139"9%2
ra"n
143" 76
1"45" 08

59" 9
10" 72
102" 16
102736
103" 00

52° 76
54" 40
54" 60
54" 68
55" 08

12" 4
r1i3°3n
113" 9%
15"
116" 24

-h—t—.—l
SS8
T 5 =
S

‘08" 20

119" 60
128 00
1728" 48
1" 28" 56
13104

1377 00
141708
144" 32
1"45" 36
149" 04

1- Karim BENDOUMA :

2- Stef Leflou ;

1- Karim BENDOUMA :

2- Stef Leflou

1- Karim BENDOUMA :

2- Stef Leflou :

1- Karim BENDOUMA :

2- Stef Leflou :

1- Karim BENDOUMA :

2- Stef Leflou
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- Kari

1- Karim BENDOUMA :

2- Stef Lefiou :

1- Karim BENDOUMA :

2- Stef Leflou :

3- Mickaél PERRIN :
4- Daniel SENGELIN :
5- Pascal BECART :

1- Mickaél PERRIN :
2- Francis GEISSERT :

1- Francis GEISSERT :
2- Mickaéel PERRIN :
3- Jéremy PERRIN :
4- Pascal BECART :
S- Daniel SENGELIN :

1- Francis GEISSERT ;
2- Michaél PERRIN :

5- Cédric ALAMO :

1- Francis GEISSERT ;

4- Mickael PERRIN :
5- Pascal BECART :

NDOUMA :

16" 40
197 50

119" 76
133" 63

25" 93
30" 06

55" 15
1" 45" 66

17" 60
34" 26

124" 0N
4"

27" 30
34" 15

2014
202"
202783

33" 28
33"y

1°33" 94
134"
135" 61
135" 85
136" 07

30" 58
30" 65

"n

145" 2

147" 35
147" 69

1- Yoann SEU :................
2- David Le GARFF...........
3- Mickaél PERRIN : ..........
4- Jean-Baptiste COLIN : ..
5- Raphaél DEMETS .........

RESULTATS DU DEFI

Formula One 97

(Arcade - Monte-Carlo)

51" 180 6- Pierre 'HOEST ............ 54" 724
51" 480 7- José BRANCE :............... 54" 945
52" 086 8- Eric GRIMAUD . ............ 55" 279
52" 620 9- Florian AUDOUIT :........ 55" 262
53" 888 10- Guillaume BARBET ;...55" 441
LES GAGNANTS

Yoann, David et Mickaél ayant réussi les meilleurs temps, ils verront,
chacun, leurs efforts recompensés par un Cool Boarders 2 offert par Sony.

1- Francis GEISSERT :
2- Michaél PERRIN :

5- Cédric ALAMO :

1- Francis GEISSERT :
3- Christophe SCHWEIZER :

1- Francis GEISSERT :
2- Christophe SCHWEIZER -
3- Pascal BECART :

5- Cédric ALAMO :

1- Francis GEISSERT :

5- Cédric ALAMO :

1- Francis GEISSERT :

4- Cedric ALAMO :
5- Michael PERRIN :

33" 88
34" 52

35" 51

214" 85
218" 16

42° 80
4702
444

447 86

309" 98

315782

102" 9%

104" 60
104" 9

1- Francis GEISSERT :

§- Cédric ALAMO :

1- Francis GEISSERT :

5- Cedric ALAMO :

1- Francis GEISSERT :
2- Michaél PERRIN :
3- Pascal BECART :
4- Daniel SENGELIN :

1- Michaél PERRIN :

2- Francis GEISSERT :

5- Cédric ALAMO :

1- Mickael PERRIN :
2- Francis GEISSERT
3- Pascal BECART :

1- Michaél PERRIN :
2- Francis GEISSERT :

1" 14" 56

218" 12

283

457 09

1 51" 36
159" 39
202" 57
203" 13

31" 46

33" 76

42" 98

110" 05
1" 20" 60
27

20° 95
21"45

LE DEFI GLISSE

meilleure figure sur le tremplin Titan's
Toe (mode Big Air). Vos envois devront
me parvenir au plus tard le vendredi 13
mars (date du bouclage faisant foi).

La saison de ski bat son plein ! C'est I'occasion de nous pen-
cher un peu sur le cas de Cool Boarders 2. Avec la planche et
le skieur de votre choix, réalisez la
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la SNES !

Gay est, le Top Super Nintendo a disparu. Snife.
versons une petite larme, et rajouSSONS-A0US auSSi:
tot car cette triste nouvelle signifie que nous po-
vons enfin offrir a la NG4 la place quelle merite !
Pour ceux qui n'ont pas encore saisi le principe du
10p, sachez que jattends vos listes de 20 jeux sur la
(ou les) console(s) de votre choix. Plus vous mettrez
de jeux differents et plus le Top aura de chances
d'étre varie et de hien refléter vos gouts. Au fait, il
est inutile de m'envoyer votre Top Neo-Geo (Antoine
Avellen, Fabien Dufin et Pierre Prat : le nouveau

« Fatal Fury Boys Band 1), Les possesseurs de cette
console ne sont definitivement pas assez nom:
braux... Sur ce, bons jeux et au mois prochain,

/../kl e _ .O’ L\\‘

Nmtendo'Gf/l-. |
\\"
" ! i - :

6 Y 1 SUPERMARIOG4

(2)(1)(5)3079 pts
Aprés un passage éclair en téte de
votre Top 64, Goldeneye s'efface pour

laisser place a Mario. On parie sur un
retour en téte de Mister Bond le mois
prochain ?
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PlayStatlon\

A

© T RESIDENT EVIL
(2)(1)(4)2070pts

Arrivée en force du jeu d'aven-
ture gore de Capcom en téte
de ce Top, pour la premiére
fois. Si vous ne le possédez
pas encore, foncez ! Resident
Evil est une petite perle...

’ - 1 o
© T FINALFANTASY VI
(2)(1)(3)2 184 pts
SquareSoft nous prouve une fois

de plus la puissance de son savoir-
faire avec le meilleur jeu d'aven-
ture de I'année. Si le style peut
rebuter les novices, je ne peux que
leur conseiller de faire un effort.

SEGA RALLY
(5)(I)(I3)l274p13
WORLDWIDE SOCCER 98
(3)(1)(9) 998pts w 3
DRAGON FORCE
(7)(2)(4)
VIRTUA FIGHTER 2
(10) (2) (13)
TOMB RAIDER
(6)(1)(10)
SEGA TOURING CAR
(8)(8)(3)
DUKE NUKEM 3D
(1)(1)(2)
FIGHTER MEGAMIX
(-)(4)(5) 597 pts
SHINING THE HOLY ARK
(IS)(2)(S) 581 pts
MANX-TT
(16) (9)(8)
WIPEOUT 2097
(4)(4)(3)
LAST BRONX
(9)(9)(2)
EXHUMED

(20) (14) (5)
NIGHTS

(12) (2) (12) 373 pts
PANZER DRAGOON ZWEI

(14) (3) (13) 367 pts
STORY OF THOR 2

(18) (16) (3)
ATHLETE KINGS

(=27 )(8)

¥9 PANDEMONIUM!
(I?) (11) (6)

T

(5)2058pts

FORMULA ;
(4) 1 563 pts |
.F

M&‘WW

(-)(4) (1) 1537 pts

Moi qui n'avais pas aimé Tomb Raider
premier du nom (jouabilité craignos,
manque d'action...), je n'ai pu que
m'incliner face a ce second épisode

- beaucoup plus riche et varié. Preuve
que les suites ne sont pas toujours ratées...

219 pts

772 pts

U

765 pts
736 pts

619 pts

C W N & U & BN

1

C

RESIDENT EVIL
(4)(1)(UA3) I 146 pts |
CRASH BANDICOOT 2 -‘

(-)(6)(1) 1051
TEKKEN 2 !
ISS PRO

FIFA 98
(-)(2)(1) 963 pts

LCODYSSEE D’ABE

(7)(6)(3) 879pts
SOUL BLADE

(-)(3)(5) 726pts
WIPEOUT 2097

(18) (2) (10) 687 pts
PORSCHE CHALLENGE

(-)(13)(5) 642pts
COOL BOARDERS

(12) (3)(8) 553 pts
MICRO MACHINES V3 >

(10)(92)(7) 486 pts
ALERTE ROUGE

(-)(16) (1) 469 ptsg
DESTRUCTION DERBY 2 ,_

(17) (7) (10) 444 pts |

o
]

554 pts

=
N

458 pts (13) 2 ) (13) 1 035 pts
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. (5)(4)(4)1014pts
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246 pts

4 O 20 ENEMYZERO

(-)@0) (1)
Les nouvelles entrées ne se bous-
o

U

culent pas. A croire que vous

avez définitivement relégué
votre Satumn au placard. Enemy
Zero est un bon petit jeu d'aven-
ture mettant en sceéne la jolie
Laura.

CO0QCO0O0CCOOO0C 00 OVC

STREET FIGHTER EX + ALPHA |
(20) (18) (2) 418 pts |
COOL BOARDERS 2 ;
(-)(19) (1) 405pts |
WARCRAFT 2
(9)(8)(3) 390pts |
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11y a une vie aprés les jeux vidéo...
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ttendu depuis
P

albutm du peve de
Lucien; Ricky

et tous les g

(Califormie).
« Flayer @ne » a

rencontre Fartiste
POur en savoir plus

SUr €e puissant

emmén_'e 135
rockers de
Malakott (Hautss
de“seiﬂe‘)

a San Francisco

Unpeud histoire del"art

Au milieu des années 1970, au moment
ou George Lucas entamait la pré-pro-
duction de ce qui deviendrait La guer-
re des étoiles, quatre aventuriers de
l'édition (dont Jean-Pierre Dionnet, le
futur animateur du “Cinéma de quar-
tier” sur Canal+, et deux mastodontes
de la bande dessinée de science-fic-
tion, Philippe Druillet et Moebius) fon-
daient un magazine de bédés adultes,
baptisé Métal Hurlant. Véritable révo-
lution dans le monde un peu endommi
du neuviéme art, ce beau périodique
a accueilli, au fur et @ mesure de son
évolution, de nouveaux artistes, qui
ceuvraient dans d’autres genres que
la SF. Parmi eux, un jeune pied tendre
du nom de Frank Margerin. A l'instar
de ses vénérables confréres, Margerin
s'était mis en téte de raconter des saqas
qui avaient l'étonnante originalité de
se dérouler dans notre fabuleux pays,
a notre chouette époque. Ses héros ?
Des rockers de banlieue, des vrais qui
se coiffent avec des bananes, passent
leur temps @ jouer au flipper, faire de
la mob’, @ essayer de trouver des petites
amies et @ jouer du rock n’ roll (Gene
Vincent, Johnny Hallyday...).

Au fil des années, Lucien et sa bande
deviennent de véritables stars. Le style
reconnaissable entre tous de Margerin,
son humour et son sens de |'observa-
tion (ses bédés s'apparentent @ des
reportages rigolo sur la vie des roc-
kers de la banlieue parisienne) sédui-
sent le grand public. Aussi, on com-
prend facilement que la sortie d"un
nouvel épisode de Lucien soit un évé-
nement. Ricky chez les Ricains vient
de sortir, il nous a décollé les zygo-
matiques et s‘arrache a la rédaction.
Conseillé ? Et comment ! En atten-
dant, voici l'entretien. ..

Margerin parle

Alors, Lucien revient ! Pourquoi ?
Comment ?

En fait, c'est simple : il me manquait !
Je n‘ai jamais eu l'intention
de le laisser tom-
ber... Mais, ces
derniers temps,
J'ai eu d'autres
opportunités

T M Gonva MAKG

RocK STARS
out of You !

comme les dessins animés Manu. J'ai
fait aussi un petit Andy (rires... c'est
son fils !).

J'avais cette idée de voyage aux Etats-
Unis depuis plusieurs années, depuis
lalbum Lulu s’'maque. Mais je ne savais
pas vraiment comment la raconter.
J'ai d'qilleurs eu un peu de mal &
démarrer, j‘avais perdu une certaine
facilité a construire des histoires. ..

Combien de temps as-tu travaillé sur
I‘album ?

Cela m'a occupé environ un an. J'ai
commenceé fin janvier, l'année demig-
re, aprés Angouléme, puis j'ai pris deux
mois de vacances. Je suis allé plusieurs
fois en Amérique et j'ai pris mal de
photos. Mais au moment ot j‘ai com-
mencé l‘album, je les avais égarées !
Finalement, je les ai retrouvées apres
L'avoir fini, en faisant un rangement |

Q¢S m' BRINKS (& Bess.
DE " PACIOLE RECORDS
iL DT Qu'iL VA FRIRE DE
Vous DES RoU( STRRS !
L VBYT Vous Voir DEMAIN
A SoN BuReAu!

Pourquoi avoir choisi de situer 1his-
toire en Californie ?

Mon frere vit @ San Francisco.
D*habitude, quand je vais aux Etats-
Unis, je vais chez lui. J'ai préféré lais-
ser de c6té New York car il y o déja eu
tellement d‘albums qui s'y déroulent
que ca ne me ploisait pas de retrou-
ver les stéréotypes habituels de cette
ville... Pendant un moment, j'ai pensé
faire traverser le pays d'est en ouest
aux personnages mais, finalement tout
se passe en Californie !

En 1998, Lucien porte toujours lo
banane ; il est du genre ringard, non ?
En fait, a lo fin de Lulu s‘maque, il
["avait coupée ! 1| était relooké &
I'époque. .. Mais je pense que, comme
pas mal de personnages de bandes
dessinées, il est intouchable, on le
retrouve donc avec sa banane !

Quelle est ta facon de travoiller ?

Je commence avec tellement d"idées
que l'histoire ne peut qu‘évoluer ou
fur et @ mesure que je dessine. Disons
que je ne maitrise pas @ l'ovonce emi-
ron un tiers de son évolution. .. C= gu
etait intéressant cette fois, ¢ est que
j'ai ressenti une impression incrovoble
de fluidité quand j o réclse o der-

niére partie de L olbum

de quoi écrire un deuxi
album ! Mais j'ai quond méme
arréte, car | étois fotigué..
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Est-ce que tu poses toi-méme les cou-
leurs ?

En régle générale, j‘adore les faire
mo-méme. Autrefois, ¢'était ma femme :
je me contentais de réaliser les effets,
genre reflets, tout ¢a... Pour cet album,
J ai foit appel @ quatre coloristes, une
professionnelle et trois copines qui
n’avaient jomais fait ¢a ; elles ont été
formées sur le tas ! Et, comme tou-
jours, je me suis chargé des reflets,
des effets de rouille...

Tes histoires sont-elles inspirées d'ex-
périences vécues ?

Plus ou moins. .. La premiére fois que
je suis allé voir mon frére aux Etats-
Unis, il m‘a attendu a l"aéroport avec

une Cadillac ! Les fois suivantes, il est
venu avec sa voiture, une Renault 5
« Le Car » ! Je n'en revenais pas ! Cela
fait maintenant dix ans qu‘il g, et elle
est vraiment pourrie... Je pense
dailleurs que la-bas les contréles tech-
niques sont. moins rigoureux qu‘en
France vu le nombre d‘épaves qui rou-
lent. Enfin, cette anecdote de R5 aux
USA se retrouve dans I'album.

&l c&g] PAC "ileg
Te REToURNE \ Ri“Ajys @ Vour
UOIR Si LA SRUE | wre! you€ JolyeR
EST pLEINE, & | DES LWHS.{(. SANS
coup-G £, BlAGuE

[

L EST BouRree
maINTenawT Y/

PERSONNE WE
; DH’L'(OHTRMQE

1Ly a un chouette clin d‘ceil aux super
héros dans l'album...

Au départ, j'avais envie de truffer 'al-
bum de citations propres @ « ma » cul-
ture américaine : les comics, les super
héros, les séries télé genre Columbo. ..
Mais tout ca faisait une liste intermi-
nable ! Lalbum serait devenu une suc-
cession de dins d'ceil ! J‘ai donc oublié

BeN Dis DoNc , El Le pire
C'edT ¢A QU'ILS ) c'esT QUISTE
L& SERVENT A

7 ew TouT cas ¢ 'esr
Copieux L'.T 'as vu
les pARTS QuU'iL6
16 DONNENT, C'eST
DINGUE.

cette idée, mais on en retrouve quelques-
une dans certaines cases comme celles
des super héros. ..

Lucien et ses potes retourneront-ils
aux USA ?

Fort probablement... J'ai donc l'idée
de cette traversée est/ouest par la
Route 66 (route mythique US qui part
de Chicago pour aller jusqu’en Califomie,
et qui a eté popularisée par un das-
sique du rock'n’roll, ndlr), et de plein
d'images, absentes de cet album : le
Grand Canyon, le Far West, Las Vegas,
qui est un peu ['Amérique @ la puis-
sance 10... Cela dit, la performance
de dessiner Las Vegas m'a effrayé un
peu quand 'y ai pensé ! De toutes les
maniéres, si Lucien retourne en
Amérique, ce sera trés différent. ..

Que penses-tu des mangas ?

Je me suis ni pour ni contre. J'en ai rap-
porté plein quand je suis allé au Japon.
Comme partout, je trouve qu'il y @
beaucoup de merdes et quelques trucs
super intéressants. Mais cette espéce
de boycott des mangas est idiot.

Avec ce nouvel album, tu vas retrou-
ver les joies des dédicaces, les hordes
de fans préts & te submerger dans
l'attente d'un dessin...

Les gens ne m‘effraient pas. Ce sont
plutdt les journalistes, et plus parti-
culiérement le fait de passer d la télg,
qui me font peur ! Dessiner pour les
gens en « live » est quelque chose
d'agréable. Tu sais, c'est rare qu‘un
type fasse la queue une heure pour te
dire que tu fais de la merde !

Et les jeux vidéo ?

ILy @ une dizaine d'années, j'ai été
contacté par un type pour en créer un.
J'avais commencé a travailler sur le
scénario, mais finalement ca ne s'est

PLAYER ows@ FEVRIER 98

EH BEN JOUS SAVEZ QUOi..
fOUR Mo, CEST GA
LAMERIQUE !

pas fait pour diverses raisons ; le type
était trop débordé, je crois. C'était un
jeu trés simple, comme ceux de |'époque,
basé sur 'adresse : Lucien doit éviter
le concierge, il doit sortir de la cité
pour aller voir un concert. ..

Quels sont tes projets ?

Je vais essayer d‘attaquer rapidement
le prochain album, tant que je suis
dans le bain et que j'ai un rythme de
croisiére. Je suis également en train
d'étudier la possibilité de faire une
série pour L'Echo des savanes que je
réaliserai en paralléle au prochain
Lucien.

Ricky, Lucien et 1'an 2000 ?

ILy aura certainement de petits chan-
gements mais le lecteur retrouvera les
personnages. Ce sera le changement
dans la continuité ou la continuité dans
le changement... C'est clair ? (rires)

Propos recueillis par Inoshiro



= Récapitulatif des plans et guides complets

- parus dans Nintendo Player et Ultra

PLAYSTATION

Adidas Power Soccer n*36
- Casper n® 37
. Les Chevaliers de Baphomet ~ n°39
Crash Bandicoot n°38
Fade to Black n° 37
International Track & Field n’ 36
Lomax n° 38
Pandemonium n°39
Soviet Strike n°39
Tomb Raider n° 38
WipEout 2097 n°39
SATURN
- Discworld n°37
. The Need for Speed n’36
Nights n® 37
Panzer Dragoon i n° 36
Street Fighter Alpha 2 n°39
Tomb Raider n’38
Virtua Fighter Kids n°38

' SUPER NINTENDO
Aero the Acro-Bat (monde1)  n°19

Batman Forever
: Breath of Fire |

.{.

n° 31,32 et 33
n°35

Pour commander un ou plusieurs numéros de Nintende Player et/ou Ultra Player

(2 partir du n° 28), retournez ce bon 4 découger accompagné de votre réglement a :
B1i - Anciens n° NP ou UP - BP 80219 - 6033

Castlevania IV n°9,10414
Donald in Maui Mallard n° 37
Donkey Kong Country n° 30
Donkey Kong Country 3 n°39
Doom n°32
Dragon Ball (dossier) n° 30
Dragon Ball Z 2 n°22a24
Dragon Ball Z Hyper Dimension n° 39
Earthworm Jim n°28 et 29
Earthworm Jim 2 n°33
F1 Péle Position n® 31
Killer Instinct n° 32
Mortal Kombat 3 n° 33
Prince of Persia ll n° 38
Les Schtroumpfs 2 n*37
Sim City n°32
Super Mario Kart n°22et 23
Super Mario World n°4,7a9
Super Mario World (tips) n’5
Super Metroid n° 27
Super R-Type n°6
Super Tennis n°5
Tintin, le Temple du Soleil n° 38
Toy Story n° 35
Yoshi's Island n° 33,342 36
Zelda lll n°15219, 20,21, 24,26

NES

Bart vs Space Mutants n’4
Batman n°2
Battle of Olympus n"11a13
Chevaliers du Zodiaque nGet7
Double Dragon If n°5
Duck Tales n°1
Kirby's Adventure n°25, 27,28 et 30
Life Force n°1
Little Nemo n°20 222
Maniac Mansion n’1&
Mario Bros 1 n°2,345
Mario Bros 2 n°3
MarioBros 3 -~ n°2,3,4,7210,13,14
Megaman 2 n°3
Megaman IV n° 14217
Star Wars n°8al10
TMHT n’1
Zelda 1 n‘5et6
Zelda 2 n‘tet2
GAME BOY

Addams Family n°1let12
Bart & the Beans Talk n° 21
Batman n°2

Batman 2 - Return of the Jocker n°10

Player.

Battle Toads n*15 et %
Castlevania n°
Donkey Kong 94 n®31a3:
Donkey Kong Land n° 3
Donkey Kong Land 2 n® 3¢
Double Dragon n°
DragonHeart n° 3¢
Duck Tales n® ¢
Gargoyle's Quest n°4al
Gremlins Il n®
Kid Dracula n°19 et 2(
King of Fighters 95 n° 3¢
Kirby's Dream Land n°13 et %
Megaman n°9et
Megaman || n°17 et ¥
Pinocchio n'3
Super Mario Land n’
Super Mario Land 2 n°223a 2t
Tetris n°{

TMHT : Fall of the Foot Clan n®4
Toshinden
Zelda Linkj

Liancourt Cedex. Tél. : 03 44 69 26 26.

O ui | je souhaite recevoir le(s) numéro(s) suivant(s). J'ajoute les frais d’'envoi : 7 F par exemplaire

Numéros Prix unitaire N° commandé(s) TOtaI + frais d'envoi
(7F par exemplaire)
1229 30 F
30 a 39 32F

Au-dela de 13 numéros nous consulter au O3 44 69 26 26, Le numéro 25 comportant une K7 vidéo est 2 32 F

Attention ! Les numéros 2, 5, 6, et 7 sont épuisés.

Je joinsunchéquede ............... F al'ordre de Média Systeme Edition.
e R * des parents pour les mineurs.
T R e

ROABFOREM .ol Ml s | o SRS
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AM En 1839, a lieu une mutinerie d'esdaves noirs sur un navire espagnol,
aujourd‘hui rendu célébre : I'’Amistad. Un événement revisité par Spielberg.

Hopkins en premiére ligne), et recons-
LE “°“VEA“ sr'ELBERG titution historique ultra-documentée
Résultat ? Une formidable fresque his-
torique, passionnante du début a la
n est bien loin du « Monde perdu » et de fin, sans aucun doute beaucoup plus
son cdté série B de luxe : avec « Amistad »,  :°meble que le mouvais Monde perdu
é o du méme auteur. Un film a voir !
on retrouve le Spielberg réaliste de « La

Couleur Pourpre » et de « La Liste de Schindler ».  La note d'Ino : 14/20

Sortie nationale : le 25 février

Amistad est le nom d'un vaisseau espa-
gnol @ bord duquel eut lieu une muti-
nerie d'esclaves, en 1839. En toumant
ce film historique, véritable réquisi-
toire contre l'esclavage (tout un pan
de I'histoire des Etats-Unis), Spielberg
a eu pour but avoué de combler les
carences de l'enseignement améri-
cain, qui, selon lui, a tendance a ne Blancs contre noirs : un affron-
S tement né de l'esdavagisme !

pas assez aborder cette période noire

de l'histoire de son pays. Lobjectif de

Spielberg est donc de « cultiver » les
foules qui se pressent a ses films de
divertissement classiques. Méme
démardhe que pour La Liste de Schindler
(Spielberg avait été effrayé par l'igno-
rance des ecoliers américains sur la
réalité de |'holocauste). Comme d'ha-
bitude, le cinéaste s'est donné les
moyens de ses ambitions : casting de
choc (Morgan Freeman et Anthony

Filmo de Steven Spielberg

1974 Sugarland Express (***) J. Dante) (****)
1975 Les Dents de la mer (****) 1984 Indiana Jones et le temple
1977 Rencontres du troisieme maudit (**)
type (****) 1985 La Couleur pourpre (***)
1979 1941 (****) 1987 LEmpire du soleil (***)
1981 Les Aventuriers de LArche 1989 Indiana Jones et la demiére
perdue (****) ‘ croisade (***)

1981 Rencontres du troisiéme type 1990 Always (**)
— LEdition spéciale (****) 1991 Hook (**)

1982 E.T, l'extraterrestre (***) 1993 Jurassic Park (***)

1983 La Quatriéme dimension (co- 1993 La Liste de Schindler (****)
réalisé avec J. Landis, G. Miller, 1997 Le Monde perdu (*)

Ty
Spielberg signe avec « Amistad » une reconstitution
fidéle de I'’Amérique du XIX' siéde.
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<ANASTASIA »

LAREVOLUTIONRUSSE, VERSION US !

Ancien animateur chez Disney, Don
Sluth s’est taillé en daquant la porte.
Devenu une sorte de petit Disney en
puissance, Bluth a réalisé de nom-
breux dessins animés plus ou moins
réussis, dont les excellents Brisby et
Le secret de Nimh, Fievel au nouveau
monde ou le mignon Petit Dinosaure.
Il a aussi congu Dragon’s Lair, un jeu
vidéo animé qui fit sensation. Mais

le monde de l'animation est impi-
toyable et Bluth a di fermer les portes
de son propre studio, qu‘il avait ins-
tallé en Irlande. Récemment embau-
ché par la Fox (le studio de Titanic),
Bluth a recommencé son ceuvre de
metteur en scéne de méga-animes
dans la tradition Disney. Premier bébeé,
né de cette nouvelle alliance, Anastasio
raconte la Révolution russe de 1917,

version gentille et accessible aux
masses. C'est joliment réalisé, mignon
comme tout, beaucoup moins « putas-
sier » que les demiers Disney mais
malheureusement trés, trés prévisible.

La note d'Ino : 13/20
Sortie nationale : le 4 février
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Jackie Brown, le nouveau film de Quentin Tarantino sortira en avril... Le
tournage de Superman Reborn, le nouveau film de Tim-Mars Attacks !-
Burton, avec Nicholas Cage dans le réle de I'homme de Krypton, a été retar-
dé de plusieurs mois... Tout est possible : Roland-Independence Day-
Emmerich a terminé une nouvelle version de Godzilla, le T-Rex radioactif
nippon (sortie frangaise : deuxiéme semestre 98)... Blues Brothers 2000,
la suite du dassique de John Landis est attendue en mai. .. Contrairement
0 ce que certains magazines annoncent, il est loin d‘étre acquis que le grou-
pe IAM compose la BO du film Taxi, une comédie d'action située & Marseille
et produite par Luc Besson, prévue en avril. .. C'est dommage, mais il est pres-
que certain que, finalement, James Cameron ne réalisera pas Terminator 3,
si jamais ce projet aboutit... Un parc d‘attractions Aliens est en projet a
Séoul (Corée du Sud)... L'ldéaliste, le nouveau Francis Ford Coppola devait
sortir en France le 11 février : il est reporté sine die. ..
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«MORTAL KOMBAT -
DESTRUCTION
FINALE »

rois ans apres la premiere aventure ciné de

Liu Kang, Johnny Cage et Sonya Blade, les

combattants du classique jeu de baston de
Midway reviennent dans une deuxiéme aventure.

Bourrin ? Assurément !

Mortal Kombat : Destruction finale
commence la ot le premier épisode
se terminait, c'est-a-dire apres la vic-
toire des forces du Bien sur les hordes
d'Outworld, le monde paralléle ot
sévissent les forces du Mal... Dés le
début du film, un nouveau méchant
du nom de Shao-Kahn apparait, escor-
té comme il se doit de brutes patibu-
loires . il annonce qul va conquérir
la planéte en vue d‘organiser la fusion
entre notre pauvre monde et le sien !
Ne rigolant absolument pas, le monstre
(une sorte de culturiste prognathe)
lance ses troupes a 'assout ! Le sort
de la galaxie repose donc une fois de
plus sur les épaules (bien charpentées
mais tout de méme...) de Liu Kang
(qui va devoir accomplir un parcours
initiatique en bonne et due forme),
l'adorable princesse Kitana (wouah 1),
Rayden (qui n‘est plus interprété par
Christophe Lambert, ha, ha, ha !), Jax,
etc. Face @ eux, une véritable ména-
gerie de monstres en tout genre comme
Sheeva (une mégeére armée de quatre
bras), un centoure abruti et des cen-
taines de guerriers équipés d'armes

blandhes, qui serviront de chair @ canon.
Construit sur un rythme trées rapide,
ce Mortal Kombat met en scéne des
dizaines de combats, qui s‘enchainent
@ la suite ; l'intrigue étant réduite @
sa plus simple expression... Comme
prévu, le film comporte nombre d’ef-
fets spéciaux, évidemment digitaux
(aaahhh, les images de synthese !).

« Mortal Kombat : Destruction finale », aurait pu étre une digne suite. ..
Manque de bol, il s'avére complétement raté !

Alors, est-ce le pied, le nirvana pour
les fans de baston ? Une lliade du shoot
them up 2 NOOOOQOON | Mortal
Kombat: Destruction finale contient
certains des trucages les plus pitoyables
vus recemment au cinéma : les trans-
parences sont ndicules (pire que dans
une copie de Mad Max tournée en
Italie au début des années 1980, le
coté rigolo en moins), les images de
synthése puent l'algorithme raté (notam-
ment dans le « dou » du film,.un com-
bat entre un dragon asthénique et une
hydre amorphe — un étudiant en info-
graphie n‘eserait pas !)... La honte !
Dans un registre identique, les mul-
tiples combats souffrent des mémes
défauts que lo plupart des séries Z
d'action américaines : un simple coup
de pied nécessite le montage de trois
plans, par exemple. Normal, les acteurs
sont incapables de les réaliser eux-
mémes dans la plupart des cas. De
plus, la réalisation insensée de John
Leonetti, qui signe ici son premier film
(il aurait mieux fait de s'abstenir),
aggrave l'ensemble. C'est la cata !
Enfin, lo débilité profonde de certaines
scénes (¢f. la mine de benét ahuri de
Rayden @ la fin) nous oblige a conclu-
re que ce Mortal Kembat aurait di
s‘appeler « Echec total » !

Un film a fuir comme la peste, donc !

pIaveEr ONEEDYD FEVRIER 98

Décidément, jeu vidéo et cinéma son
loin de foire la paire. Reste a espére
que le film sur Tomb Raider relévert
un peu le niveau et nous fera oublie
ce piteux sacrilége,

Mortal Kombat : Destruction Final
de John Leonetti, avec : Robin Shoi
(Liu Kang), Talisa Soto (Kitana), Jome
Remar (Rayden), Sandra Hess (Sony
Blade)...

La note d'lno : 8/20 !

Sortie nationale : le 4 février
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Les belles combattantes ne suffiser

pas a relever le niveau de ce MF




complictez
Woire
CcCollecCction ¥

LE PLEIN
DE HITS !

| TIVN
- iAr A 2 =N S EREEm S U FANTASH Vit

.

"7 juillet/aolt 97 “7 == octobre 97 &> &> novembre 97
Dossier:E? 1 Ve Tests : | Odyssée dAbe, Duke Nukem Dossier :Final Fantasy VI
Tests 30.M , nia, Touring Car, Duke
oly A Drago n

oTw 2
Kiot Stars, Néo R Fly!

act Ultra Player One : Va
sl € Ultra Player One : LBA (2 partie), (2* partie), soluce O
Witra Player One : LBA (1" partie). Dark Vandal Hearts, La Cité des Enfants Cadeaux : 6 car

Yil, Gangare Coemor
Ultra Player One : LBA (fin)

Shining the Holy Ark

yArK
Kina i

of Fig
Ultra Player One : Vandal He

f *!.(,‘f';\,'_ k] meilleurs ‘
plans complaets de -
Super/Mario 64
D
&> 1 décembre 9 <= = janvier 98 S4 player 1 Hors-série n° 5 Hors-série n* & ors-serie n® 7

ier : Tomb Raider Il Dol octobre/novembre 97 Les jeux PlayStation, Player d'Or Génération PlayStation
: stés Les plans complets de Super octobre/novembre 95, décembre 96/janvier 97 Juillet/aolt 97

Mario 64 + toute lactualité un magazine + 1K7 vidéo. un magazine + 1K7 vidéo. un magazine + les lunettes

Nintendo 64 Dossiers : Speé. ron ine : conecles ot P

Le magazine : consdles et PL - les melleurs jeu PlayStation

MUSICALX, IMage

Bon de commande a découper ou a photocopier et a renvoyer a: Bii - Anciens numéros PO - BP 80219 - 60332 Liancourt Cedex. Tél. : 03 44 69 26 26.
' ) Oui ! Je souhaite recevoir le(s) numéro(s) de Player One suivant(s). J'ajoute 7 F de frais d'envoi par numéro (16 F pour les hors-série).
Je joins un chéque de F a I'ordre de Média Systéme Edition ou Crédits Player *,

. . . Attention ! Prix par exemplaire Qté Total

Les numéros

1424, 27 31, 34, 35 et 53 35F(28F+7F)
sont épuisés.

. 52 @ 37FB0F+7F
€ 64 65 39F(32F+7F)
® ® B

42F(35F+7F)
SIFB5F+16F) HSn'6@ 55F(39F+16F) HSn'7@) 55F(39F+16F)

Sﬂnature obligatoire*
*d@s parents pour [&s mineurs

n |
sn5@ |
Nom : e Y WM Rl Prénom :

Ville:



“ FaxDe Sarajevo ”

de Joe Kubert
Véritable légende de la bande des-
sinée américaine, Joe Kubert s'est
fait remarquer en illustrant des mil-
liers de planches de comics, notam-
ment [e:
célébre “ Sgt.
Rock “, une
sorte de
super Gl
plonge
dans l'en-
fer de la
Seconde
Guerre
mondia-
le (qu'il
était un
temps
question d’adapter au ciné-
ma avec Amold S.), “ Le Prince Viking
“ (une saga médiévale terriblement
fougueuse), une des versions les plus
dynamiques de “ Tarzan ” et, bien
sar, des légions de super héros (chez
l'éditeurde “ Batman ", “ DC Comics
“). Lauteur s’est aussi fait remarquer
en fondant une désormais fameuse
école de comics, ou étudiérent cer-
tains des talents révélés aux US dans
les années 1980 comme Steve Bissette,
Désormais Ggé de 70 ans, Kubert
n‘en continue pas moins de dessiner.
“ Fax De Sarcjevo “, sa derniére
ceuvre raconte le calvaire vécu par
un ami de l'auteur, un agent d'édi-
tion bosniaque qui vécut le siége de
Sarajevo. Complétement coupé du

monde par le siége des forces serbes,
l'ami de Kubert réussit quand méme
@ communiquer avec |'extérieur gréce
au fax. Kubert s'est donc servi des
fax authentiques de son ami pour
retracer le drame vécu par Sarajevo
et ses habitants. Véritable réquisi-
toire contre la barbarie (d‘autant plus
virulent que Kubert est d’origine juive
polonaise et est donc d'une sensibi-
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lité @ fleur de peau a ce sujet), “ Fax
De Sargjevo " est un livre a lire abso-
lument pour ne pas oublier.
Editions Vertige Graphic

La note d‘lno : 16/20

“ $inGity " (tome4)

de Frank Miller

On ne présente plus Frank Miller,
dont Player chante les louanges

@ chaque sortie de nouvel
album. Comme les précédents,
cet album de la série “ Sin
City " reléve du thriller méga-
glauque et parano. Une fois de
plus, Miller livre des planches
hallucinantes de maitrise et d'ima-
gination graphique. Quant au
scénario, il raconte une épou-
vantable histoire de vengeance

N AN TS ﬁhlt@ﬁﬁVRlFR o9

sur fond de massacres intergangs.

Ne méchons pas nos mots : ce *
Sin City " est dur, éprouvant, un
livre terrible @ ne pas mettre dans
toutes les mains. Un chef d‘ceuvre
du genre !

Editions Vertige Graphic

La note d‘lno :19/20

an u nr
o LeCeirb
de Tome (scénario) et Meyer
(dessins)
Tome, le scénariste de “ Soda " retour-
ne a New York, cette fois pour un thril-
ler particulierement sordide et déses-
péré. Le bouquin s'intéresse @ un
chauffeur de taxi, usé par le tabag,
lalcool, etc. qui vit constamment dans
la hantise d'un arrét cardiaque. Pis :
le type execre sa femme, une invali-
de clouée sur un fauteuil roulant qui
le déteste encore plus en retour. Malgré
toutes ses tentatives, Telenko n'arri-
ve pas a divorcer de la mégére.
Persuadé que |'affreuse bonne femme
viendra a bout de son cceur, il déc-
de de l'éliminer (ca vole haut...)
Manque de bol, le chemin de Telenko
croise celui d'un jeune en rollers qui
l'agresse avec un gun. Heureusement,
les flics arrivent @ point nommeé. .. Le
jeune abandonne |'arme dans le tacot
Telenko rentre chez lui, bien décidé
@ buter sa femme avec le flingue. Il
passe par derriere, dans la tentative
de maquiller son crime en cambrie=
lage qui @ mal toumé. L4, il a la sur-
prise de voir que
sa femme
remarche... Or
ne vous en di
pas plus mais
(o continue
dans le
glauque et cel
s'arréte er
plein suspen
se... Diable, vt
falloir patien
ter, dur !
Comptez su
le profes




sionnalisme de Tome pour faire mon-
ter la sauce, comme une casserole
d'eau bouillante qui va déborder. Les
graphismes de Meyer sont au dia-
pason : noir ! Signalons que toute
L'action se passe la nuit... Voici, un
olbum trés efficace et vivement recom-
mandé a tous les fans du genre.
Editions Dargaud

La note d‘Ino : 16/20
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de Corbeyran (textes) et Guér
(dessins)

Aux USA, dans une base de l'‘armée,
a Southgate. Le président est recu par
les chefs militaires. Kevin Nivek, est
aussi présent... normal c'est le chef
du service de protection rapprochée
du chef de 'Etat. Entre-temps, des
hommes cagoulés s'introduisent dans
la base et préparent un attentat. lis
veulent tuer le président, les ladres |
Soudain, une femme mystérieuse s‘in-
troduit dans la base et neutralise les
terroristes. Trop tard : leur bombe
explose quand méme, blessant lége-
rement le président. A la suite de l'ex-
plosion, on apercoit sur les écrans de
contréle l'ombre étrange d'immenses
ailes d'oisequ..

Au Pentagone, o heu une réunion de
hauts fonctionnaires de 'Ftat : on accu-
se d'office Kevin Nivek de ne pas avoir
assez assureé ; le réle de la femme incon-
nue n‘étant pas révélé. Nivek est viré
mais juste avant, il a le temps d'assis-
ter @ l'autopsie d'un corps carbonisé,
retrouvé sur les lieux de la tragédie.
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Bon, 'ambiance générale est trés paro-
no post-X-Files. Les amateurs de la
série devtaient étre ravis. Lensemble
scenario et dessins, tient largement |
route. Bref, c'est trés efficace mois pe
original néanmoins.

Voici un bouquin bien fait, qui devrait
captiver les lecteurs intéressés por les
complots, De quoi patienter en ¢
dant le must du genre : XIII.
Editions Delcourt

La note d‘Ino : 14/20

&




«Le Noir, Ia couleur et Lavis »
de Fred
Fred, c'est bien siir I'auteur de la for-
midable-géniale-historique Philémon,
un sommet du fantastique. C'est éga-
lement un merveilleux visionnaire.
Cette compila-
tion permet de
se faire une
idée encore
plus précise
de limaqi-
nation in-
croyable de
l'auteur qui
réunit des
tas dillus-
WONDIAY trations
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ment enthousiasmantes de trouvailles
et d’humour. Un must |

Editions Dargaud
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«Le Ceeurde sang:
Lebracelet d"Angrbode »
(tome 2)

de Mercier et Seiter (scénario) et
Bailly (dessins)

Dans un royaume souterrain, le sanc-
tuaire d'Ymir... Dans un lac de sang,
émerge le fantome dYmir qui réveille
les prétresses. .. Dans une forét, Eqill,
Asa, Njall et Korr fuient la cité de
Gasar, en flammes, et se rendent aux
forges d’Asmundr... Asa est la fille
d'Asmundr, Korr est une sorte de ser-
viteur, Egill, un chevalier guide, et
Njall un prince de sang. En cours de
route, Asa se baigne dans un lac deau
chaude. Un monstre marin s'en prend
a elle et, heureusement, ses com-
pagnons arrivent a temps pour tuer
la créature dont la queue empoi-
sonnée blesse Eqill. Entre-temps, @
Gasar en flammes, Hoskuld et ses
guerriers, les Draugars, recherchent
le roi Asgeirr...

Pas la peine de continuer plus loin ;
on aura compris que Le Ceeur de sang
navigue dans les eaux bien balisées
de 'heroic fantasy, tendance nor-
dique. Textes et graphismes sont d'un
niveau relativement correct, l'en-
semble ne s'adressant toutefois qu'aux
fans endurcis du genre.

Editions Delcourt

La note d'Ino :13/20

«Introduction au XX‘ ciel»
d’Yslaire

Encore un recueil d'illustrations fort
beau qui rassemble les visions fan-
tasmatiques dYslaire, bien connu lui
aussi pour son sens du fantastique.
lci, on est trés éloigné de |'humour
de Fred, puisqu‘on navigue dans un
monde crépusculaire et mélancolique.

Les deux bouquins étant réunis par
un seul dénominateur commun : le
talent de leurs auteurs. Recommandé.
Editions Glénat

La note d‘Ino : 16/20

« Bo Doi »

Lancé récemment, ce magazine tout
beau est entiérement consacré d la
BD. 11 rassemble donc des prépu-
blications (et pas des moindres
comme le nouveau « Tours de Bois
Maury » d'Hermann) et des tas de
papiers cool sur les bédés,

Un titre d découvrir d“urgence. Rien
de plus simple : il est distribué en
kiosques !
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Demiéres sorties sur le front dévosté
du manga, Shadow Lady, de Masakazu
Katsuro (I'auteur de Video Girl Ai, un
chouette manga, @ la réalisation excel-
lente) dont la super héroine, est évi-
demment hyper sexy (éditions Tonkam).
Hilarant, comme d'habitude, le 13°
Dr. Slump, d"Akira Toriyama raconte
la rencontre d'Arcle et de Caramel
Man n°4, un petit robot gentil comme
tout qui a été programmeé par un savant
fou pour exterminer notre héroine
cyber (éd. Glénat). Chez le méme édi-
teur, Nonitaka continue de s'en prendre
plein la face. Tres spécial et réservé
uniquement aux fanatiques du genre.
Dans la veine heroic fantasy, Bastard !!
(Glénat toujours) continue d‘explorer
les arcanes de la sorcellerie ou sont
plongés de musculeux colosses et de
superbes femmes torrides. Un pro-
gramme alléchant qui devrait arra-
cher des grognements d‘extase aux

fans, mais horrifier les braves gens.
C'est bon signe, non ? A part ¢o, c'est
fort teme en matiére de mangas, puis-
qu‘a part Shadow Lady, les éditeurs
n’ont traduit aucune nouvelle série...
Espérons que les prochains mois seront
plus positifs ! Sayonara amigos !

Bonus stage

Ami lecteur, si tu passes par nos bureaux,
tu auras la joie de découvrir le nou-
veau look d‘Elwood. Prét @ tout pour
percer au cinéma, notre vénéré rédac’
chef vient de se raser le crGne pour
apparaitre dans un film de kung-fu qui
se toume actuellement Porte d'Italie.
Surveillez vos écrans !

Nd Elwood : Sccop ! Dans ce film, Ino
incame un alcoolique chevelu en cava-
le. Ma mission : le retrouver et lui extir-
per les textes de ses zooms, qu'il rend
systématiquement a la bourre... nor-
mal pour une loque avinée !

Inoshiro

C'EST
VARAI 7/

5
e

J'AI UNE...

EXCUSEZ-MO!
DE VOUS AVOIR
DERANGES AVEC
CETTE MAUVAISE

CE... JAI
vouLu VOUS

FAIRE UNE
BLAGUE !!
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DRAGON BALL GT :
CEST FINI !

HK

LE BONHEUR

Nous vous parlons réguliérement
du superbe magazine de Christophe
Gans (oui I'homme de Crying
freeman) qui est entiérement dédié
au dnodhe asiatique. Sadhez, braves
gens, que son demier numéro com-
porte un bonus du feu de Dieu :
rien de moins que la K7 du film
Niky Larson avec Jackie Chan, fabu-
leuse adaptation du manga City
Hunter. Ce petit bijou comporte
une scéne historique, en |'occur-
rence une parodie hallucinante du
jeu Street Fighter Il dans laquelle
Jackie Chan interpréte Chun-Li !
Ce monument d"humour (qui
dédenche a chaque fois des scénes
d’hystérie @ la rédac’) n'est a lou
per sous aucune prétexte ! Sachant

que le mag' HK est LA référence
sur le cinéma asiatique, vous com
prendrez facilement qu’on vous
conseille 'ensemble. .. a fond lo
caisse

HK Seven Sept

1, rue Lord-Byron

75008 Paris.

(Disponible dans les librairies

spécialisées).



LES DERNIERS HITS
SUR VOTRE CONSOLE

mare Creatures
ar Soccer 2
hadow Master
ust-a-Move 3

Diddy Kong Racing.
Super Mario 64.
Mario Kart 64.
Wave Race 64.

" | Fifa 98.

Lhaclue semajne, fignez de i, Jelb( s

Le meilleur A AW du joueur

@VEZ un projet ? Contactez Vidéocaz Games. Tél. :

014293 02 93 - Fax : 01 42 93 01 98

zaire Paris Pontivy Chéateaubriand
de la République 76, bd Batignolles 75017 9, rue du tribunal 3, rue Aristide Briand
240227070 Tél. : 01 42 93 02 93 Tél. : 02 97 25 52 72

Tel. : 02 40 81 82 21
Ouvertures prochaines : : Senlis,

Aix en Provence, Caen...




VIVEZ LE SPORT EN GRAND

i KONAM,R ‘

13 disciplines diverses et spectaculaires :
descente, sialom géant, snowboard, saut a ski, patinage de vitesse,
bobsieigh. .. , 16 nations représentées.

Aprés le soleil ' international Track & Field, retracant les jeux . ;
olympiques 'Atianta, voici 1a neige des 1.0. de Nagano Les 29 équipes officielles de a NBA, 350 vrais joueurs, tous avec leur
look et leurs habitudes : le Basket a son top !

1198

NAGANO

OFFIE :-;:.{LI(I': NSLED P‘Laystation e

SORTIE EN AVRIL SUR PLAYSTATION ET NINTENDO 64
HOT LINE UBI SOFT
= sa'fsaz 3615 Ubi Soft

,-"IF! |N n |
(2,23FVINUTE) \ “
{I\prwww.ublsoﬂ.fr ) SPO .%

NINTENDO

PlayStation
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