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Courrier des lecteurs

Bien, c'est avec un peu de tristesse que je prends ma
plume une derniére fois pour bavarder avec vous. Je
sais que je laisserai un certain nombre de questions
en suspens, mais ne m'en tenez pas rigueur. On
Vous aura accompagneé aussi loin que possible dans
cette aventure... Bon, allez, on sort les mouchoirs,
histoire d'essuyer une ou deux larmes, et on se fait
une petite partie de Virtua Tennis 2 pour la route ?

Panda
Ve

Karim, "Nightmare” de son de quoi faire, avec quelgues jeux & sortir. beaucoup plus puissante que celle gu’
N pseudo, est sans aucun doute un veut emuler.
futur médecin. Pourquoi, me direz-  Pourra-t-on voir des jeux “unigues” a des
vous ? Eh bien, il a déja I'écriture consoles concurrentes transformés pour Aprés la sortie de [a Xbox et de la Nint
caractéristique (et cauchemardesque) des fouer sur Dreamcast 7 Game Cube, Sega, I"éditeur de jeux, va
honorables membres de cet ordre. A grand- abandonner le fifon Dreamcast ?
peine, j'ai tout de méme pu déchiffrer 5i tu fais référence a des initiatives telles
quelques questions, et voici mon que “Bleemcast”, la réponse est clairement On peut dire qu'en Europe, c'est déja |
ordonnance. non. lls ont, du reste, fermé boutique, et puisque c'est Big Ben qui s'occupe de |
stoppé le développement de Bleemcast. distribution des jeux DC... aux USAils
Que pensez-vous de ["avenir de la Pour ce gui est d’émulateurs de jeux P52 ou  sortent méme pas Shenmue 2...
Dreamcast durant ces six prochains mois ? autres, la, c'ast techniquement gue ¢a Il n'y a qu'au Japon ol S5ega ne laisse |
poserait probléme. Pour émuler une autre complétement tomber la DC.

Pendant les six prochains mois, il y a encore  console, il faut que cette derniére soit

Jdll survivor MS nous envoie un
P ul R chtit dessin. Il a quatorze ans.
Il pousse un chtit coup de
gueule contre certains ingrats qui disent
gue la P5one ast mieux que la DC. C'est
clair, faut pas se foutre de la gueule du
monde non plus, dis-leur gu’il faut qu'ils
sortent de leur patelin et aillent 4 la ville,
non mais, je réve |

Nice a repéré une grosse bétise que j'al dite dans le
précédent numéro, et méme si, sous mes poils, mes
joues rosissent de honte, voila, je le publie guand

méme...

Maon petit Panda, pourquoi te caches-tu ? C'est alors gue je [is en
page 7 du numéro précédent gu'on ne peut pas jouer & fa Saturn
gui est dans la maison de Ryu dans Shenmue 1! Quoi ? Panda,
premier sur la Dream qui ose dire ¢a, j*hallucine. Done, voila ce
gu'il faut faire : aller au Tomato Shop, et acheter un produit ou
F'on peut tirer un papler (cassettes). 5i vous avez le premier prix,
vous choisissez entre Hang On et Space Harrier.

Est-ce qu'il existe un émufateur Néo-Géo
sur Dream ? 5 oul, ou puis-fe me le procurer ?

Franchement, je ne sais pas, je n"ai pas trop suivi 'actualité ¢
émulateurs sur DC. Je sais qu'il doit trainer un émulateur pou
jouer & de vieux jeux d’arcade, un lecteur de VCD, et siireme:
d'autres chtites choses. Mais pour tout cela, il faut un PC, de:
connaissances minimum en informatique, et on se trouve pa
dans des zones 3 la limite de |a lagalité. Bref, si tu cherches, 1
trouveras, mais il faut gue tu te débrouilles.

Quais, bon, je vais pas faire le malin sur ce coup-13, je ne devais
pas étre en forme le jour ol j'ai répondu au courrier... mea culpa !

Est-ce gu'on peut espérer un Shenmue 3 7

Oui, il y aura forcément un Shenmue 3, mais sur quelle console 7
La logique voudrait que ce soit sur Xbox, puisgue le deuxidme
volet est en train d'étre adapté, le sera-t-il aussi sur d*autres
consoles ? L'avenir le dira.

Pourriez-vous me fafre une liste des shoot-them-up, SVP ?

Bon, je vais probablement en oublier, mais en voici quelgues-
Giga Wings, Gunbird 2...

Dreamcast. ce magazive ormce



lean-Charles m‘envoie une bien
longue lettre, en me suppliant de
lui repondre. Bon, comme je ne suis
hien, mais plutot panda, je lui réponds
volontiers !

ernant Bomberman Online, une phrase
hogue : “la grande interogation est de
r si le few sera online dans notre beau

lecteurs

Aprés avoir 8té pas mal dégodté par tous

les cheat sur P50, je voudrais savoir si Sega
tiendra sa promesse gue personne ne puisse

killer ou vaincre les dispasitifs anti-killer

dans P50 ver.2 ? Pourrais-tu me donner des
conseils pour éviter les killers ? Je sais déja

gu'il faut éviter les Lv, les Lv 100, ceux
dont le nom est suivi des initiales de leur
clan entre parenthéses, ceux gui ont un

contre les cheat est une guerre gue
traditionnellement, sur PC, les éditeurs
perdent dans 100 % des cas ! Maintenant,
les consoles, c'est une autre histoire, mais je
ne me ferais pas trop d'illusions... Pour ce
qui est de bons conseils pour éviter les PK
(player killer), & part jouer avec des potes
ou des gens que tu rencontres en chat, je
n‘ai pas de solution miracle. C'est vrai que

nom bizarre et ceux dont le nom est
entouré d'une étaile,

" A ton avis, combien de chances sur
pour gue le jeu soit onfine ?

dans les “marques” des PK, tu as le nom
&crit alternativement en minuscule et
majuscule, dans le genre “PaNdAbLaSt”.
Mais le jeu online, c'est un peu la jungle,
sur PC ou sur consola,

rais 0 % de chances qu'il soit online, et
. de chances gu'il sorte finalement... Je
1nais gue ce n'est pas super, comme
elle, mais bon...

Bon, sans rien pouvoir promettre, je pense
gue Sega a bossé pour corriger le tir. Mais
dans ce genre de jeu, on ne peut pas savoir
a I'avance si les mesures prises serant
réellement efficaces. De plus, la guerre

Je passe le bonjour 4 tous mes potes
sincéres de PSO, ef, surtout, & Bourrinator !

console ?
Décidément, tu veux que rentabilise ma boule
de cristal ! Oui, il y aura probablement un P50 3.
sur quelle console, les paris sont ouverts.
Comme le PSO ver.2 sortira sur NGC, j'aurais
tendance a pronostigquer le 3 sur cette consale,
mais il est tout a fait possible qu'il sorte aussi
sur Xbox et P52, voire, sur les trois !

Sébastien nous souhaite a tous une
bonne année 2002, Il a, bien siir,
guelques guestions a poser !

e gque Shenmue 2 sur Xbox sera en frangais ?

e doutes bien que je n'ai aucune information
ielle a ce sujet. Mais, connaissant la

tique de Microsoft, il est probable que le jeu
- en frangais. Sinon, comme la cote de

ularité de Microsoft auprés des journalistes
t pas super bonne (& cause du PC), ils se
drait une bonne grosse volée de bois vert...
¢, a priori, pas de souci, le jeu sera en

cais.

Est-ce gue Shenmue 1 et 2 sortiront sur P52 7

Je pense gue notre ami Bilou, grand manitou de
Microsott, a di s'offrir assez cher le Shenmue 2
sur Xbox, donc je doute gue ce jeu sorte sur
d'autres consoles. Mais 14 encore, j'utilise le
conditionnel, c'est mon avis et il n'engage que

e qu'il y aura un PSO 3 7 51 oul, sur guelle moi et mes belles baskets |

D)

| \)

Bastien, lui aussi, a repéré ma bourde concernant ! \
Shenmue 1, et, en plus, il balance un tips | J ! '||
Shenmue 2, on peut arriver a faire passer les séquences, Dés I_ E
‘écran devient noir, avant la séquence ou en tout début de
nce, appuie plein de fois sur le bouton B comme un harbare,
WErras.

& Lo, Panda, et a toute I"éguipe du DC Mag qui continue a
vivre fa DC dans nos coeurs de joueurs,

enses-tu de NBA 2K2 7 Quand sort Evil Tiwin ? Shenmue 3 sur
wi ?

1K2, comme tu peux le voir dans le test, est un excellent jeu.
mue 3 sur DC, j'en doute (vois aussi mes réponses 3 Nico et a
tien). Enfin, quant a Evil Twin, sa date de sortie officielle

le 11 janvier. Il a donc été repoussé a une date ultérieure,

2 n'ai pas. Un petit pronostic au pifométre : fin mars.

Jreameast. e masazive OFFICIEL
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quinze ans, et il a revendu sa

peu, et je le comprends.

par mais vers sa fin ?

Dreamcast”, non ?

Jeudi 14 octobre 1999, J'étais devant la
vitrine de ma boutigue de jeux vidéo, la
langue pendue et pratiquement en train de
la lécher, rien qu‘en voyant la petite boite
bleue avec margué Dreamcast dessus. Tout
en sachant gue le soir méme, elle serait
mienne ! le rentre chez moi sur mor petit
scooter rouge, la petite boite bleue entre
mes jambes, impatient de la brancher sur
ma petite télévision. Enfin chez moi, fe sors

la console de sa boite bleue, et 13, une

larme coule de mon eeil : je la voyais enfin
en réalité, la OC, la nouvelle console de ma

Bircang d’or est un gai luron, qui doit
rigoler tout le temps, vu gu'il a ponctué
sa lettre de plein de "LOL", LOL signifiant
“Lots of Laugh”, bref, un gros rire, mais
normalement, en francais, on utilise I'abréviation
MDR, pour “mort de rire”. Laissons 14 I'étude du
francais et passons aux guestions !

Salut a toute I'éguipe et bonne année |

Lol, sinon votre mag est d'enfer 11

Vous I"aurez compris, je suis a fond dans PSO et je
salue tous mes potes !

Sinon, est-if vrai qu‘il y aurait peut-étre un Toe
Jam&Ear! sur DC 7

Damien nous écrit de Lyon. Il a

bonne vieille N64 pour s'acheter
une DC il y a déja un mois. Il s'inquiéte un

La DC va-t-elle subir le méme sort que la
Ned, avec des jeux édités au rythme d'un

Toutes les consoles meurent un jour, et la
DC ne fera pas exception a la régle. Donc

Un beau témoignage. Une lettre
qui n'est malheureusement pas
signée, mais qui résume assez hien
ce que vous étes sans doute beaucoup &
ressentir. Vous vous reconnaissez dans cette
“Défense et illustration de la génération

Non, aucune chance.

Pourquoi les Shenmue sont-ils si faciles ? et 1
courts ? I m'a fallu six fours pour finir les de

Ce ne sont pas les jeux qui sont trop faciles,
toi qui es beaucoup trop fort ! Franchement.

sent que tu marches avec la force, et que la

oui, elle va subir le méme sort, et cela dans
un avenir proche, d'ici six mois. L'arrivée de
la Xbox (mars) et de la NGC (mai) sonne le
glas de la DC.

deuxiéme famille, Sega... J'allume la
console tout en branchant la manette ainsi
gue le visual memory, et puis, {'insére fe CD
de Sonic Adventure. A ce moment. ['ai
pleuré de joie en pensant a S5ega qui n'a pas
hésité & lancer une nouvelle console aprés
l'échec cufsant de fa pauvre Saturn... Les
mofs passaient, tous les éditeurs se
bousculaient pour installer un hit sur la
petite boite blanche. Moi, tout content et
fier de ma Dreamcast, fe la montre 4 tous
mes amis, dont certains en achétent une un
peu plus tard. Les maois passaient, et je
continuais a acheter des hits ou des jeux
sympas, toujours sur DC... Mais arrive
novembre 2000, Pas une seule publicité sur
la DC... maon petit coeur avait mal. Le pire,
rien autour de ["événement de cette fin
d'année : la sortie de Shenmue | Je refusais
de voir la vérité en face, ce n'était rien, pas
grave... Mars 2007, le mois fatal pour tous

Kamasutrapad n'a pas de secret pour toi | O
alors, c'est peut-étre qu'il ne fallait pas joue:
avec les soluces du DC Mag sur les genoux |
Hein ! Vil tricheur, honte de la création, tu n’
méme pas digne de la 32X ! LOL :P

Enfin, plus sérieusement, tu devrais savoir g
qui est excellent parait toujours trop court |

Pourguoi Sany nous a-t-il volé la licence
Soul Calibur pour produire fe deuxiéme
Opus sur la P52 ? Sortira-t-il sur DC 7

Ho-la-le, tu y vas fort | En fait, c'est Seg
a piqueé a Sony Soul Calibur, profitant d
infidélité de Namco, qui a I'époque étail
des alliés principaux et exclusifs de Son|
Dong, ne confondons pas tout |

Quant & Soul Calibur 2, il sortira sur P52
mais aussi sur Xbox et NGC. Mais pas su
DC...

fes segaphifes : Sega annonce ['arrét de
Dreamcast. Je me suis mis 8 genoux en
criant “pourquoi 7. Personnellement, |
croyais, & ce moment-la, gue tout était i
et gue Sega allait fermer ses portes
définitivernent, laissant le buldozer Son
deétruire 'empire de maftre Sega.
Finalement, Sega s'est mis & genoux dey
Sony, Nintendo et Microsoft (c'est toujo!
mieux que de disparaitre). Méme sf fa D
me manguer, le plus rassurant, c'est gue
Sega soit encore sur pieds,

Je tenafs a remercier avant tout ; Big Be
Ubisoft et, bien sdr, Sega, de soutenirla
Jusqu'au bout.Dreamcast vit et vivra /1!
SEGA FOREVER (1!

Voila une trés belle lettre. Je me plais a
dire que si j"étais lecteur, j'aurais écrit ce
genre de lettre au DC Mag. Encore brave
son auteur.

Dreamcast. L& macazve oFFiCEL
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Le numéro que vous avez entre les mains est un
collector, puisque c'est le dernier. Ce n'est pas de
gaieté de cceur que je ratifie cette mauvaise nou-
velle. Mais bon, soyons clair, nous savions tous
que le DC Mag ne serait pas éternel ! Et ca y est,
le dernier DC Mag officiel du monde tombe.
On a essayé de vous le faire sympa, en vous pré-
sentant les jeux qui vont encore sortir. Mais bon,
c'est la fin, alors, pas de langue de bois : avec
I'arrivée des nouvelles consoles, les jours de la
Dreamcast sont comptés. Le planning des sorties
américaines est nul : un seul jeu. Méme le plan-
ning japonais est ridicule : trois ou quatre jeux.
L'européen est, tout de méme, beaucoup plus
étoffé... mais pas pour longtemps.
Pour ceux qui se sont attachés a notre fine
équipe, vous pourrez nous retrouver dans
100% Consoles, comme d'habitude ; et aussi,
si vous vous équipez en Xbox, dans 100% BOX,
notre nouveau bébé, dédié a la console de
Microsoft, que vous verrez dans les kiosques le
14 mars (ben oui, je fais ma pub !). On espére
donc tous vous retrouver, et puis, quelle que soit
la console que vous choisirez, vous pourrez tou-
jours jouer a des jeux Sega ! Profitez encore bhien
de la Dreamcast, vous qui étes le noyau dur des
fidales, la valeureuse arriére-garde de cette belle
console |
Je tiens donc a tous vous remercier pour nous
avoir suivis tout au long de cette année, malgré
les mauvaises nouvelles, malgré le fait que nous
n‘ayons plus de CD de démao... =
J'ai du mal & m'arréter d'écrire, tant je veux faire CUnﬂ](‘I' z.one p 2 44
durer ces derniers instants, mais tout a une fin.
C'était celle du Dreamcast, le magazine officiel.
Panda

Floigan
Bros. p. 68

Dreamcast, (£ MagazIve OFFICIEL
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Dragon Riders
ACTUALITES : Floigan Bros.

Internet
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PREVIEW : ZOOM :

Evil Twin La Mégadrive vy Heavy Metal
La Saturn 8 Geomatrix

TESTS :

PSO 2 18 ARCADE: 80

Dragon Riders 24

NBA 2K2 30 DVD: 88

Canon Spike 36

Heavy Metal Geomatrix 38

Conflict Zone 44

Evil Twin p. 14
i o o % Dragon Riders

pz HEBOS 164
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Hidoom
Attribute. A.Beast
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internet g

Net nous réserve toujours de bonnes surprises,
s il faut savoir ol les trouver. Pour vous faciliter
ache, on vous a sélectionné quelques sites qui

s ont bien plu. Alors, bon surf et have a good
!

. |¢_'\ Unating
s Fraa AnomEnes, Fuitifs) sour
mel-u- A Cafdta fanios

Cours privé de gobage. Il faut Expli-:atmh en images de la

|1'| & 'out foupd 1)

étre attentif, toutes les étapes maniére de gober un flan par
sont importantes. “largueur” interposé.

urp, le Flanby !
obage de flans est devenu un sport trés apprécié par cer- faciliter I'absorption du flan ; notamment, lécher le caramel
5, Mais trés meéconnu par beaucoup d'autres. |l est donc  avant de tout mettre dans le gosier. Des dizaines de technigues
d temps de combler nos lacunes. En vous montrant ce site, de gobage sont énumérées et détaillées, le tout largement illus-
vous mets pas au défi de gober une tonne de flan, mais je  tré pour une meilleure compréhension. Dans la galerie de photos
propose plutdt de vous familiariser avec cet art, car, sil'on et de vidéos, on retrouvera des images insolites, des gobages
oit le webmaster, mieux vaut ne pas prendre a la légére ses  ratés qui ont fini en catastrophe... A force de patauger dans le
onnés. La preuve, on trouve un comparatif de flans afinde  flan, on risque de finir par le régurgiter, mais en attendant, on
1ir le meilleur des meilleurs, car, tout le monde vous le dira, se marre vraiment. Et comme le site est placé sous le signe de la
n flan fait le bon gobage. Sur ce site, les débutants appren- déconnade, il est méme possible de piéger un de ses amis en le
t dans les grandes lignes la maniére de gober convenable- faisant passer pour un champion du gobage. Pour plus de pré-
t un flan, tandis que les confirmés peaufineront leurs cisions, allez-y voir, ce serait vraiment dommage de s'en priver,
1odes. En effet, le gobage est beaucoup plus technique n'estce pas?
n ne le pense, et de nombreux petits trucs sont donnés pour  L'adresse : http://www.gobage.com

! | La Ml BauUrg:) 4900 Tonue gou reseonszabla des
[ Ll WENTUEls Survenus lors du _l-!B:l chivg
mm

g s | | 8 df mobage do Flany otcrites ici
N m | HN{IE? Hmugl?}lbe

: | | an W .

i . | [—_ | 'CIEJEL?

Gatorle d0 H i cimﬁ,{i |

Le Mig' réeguigite son
Flarby |
Atroce 18
1ia l:"-’”"r.ulﬁ e oA on
rigiesse dans

i
e
[naiite

i q | . I Ha F.Pnui:llmu -
| . | : 4 ﬁdﬂ

- Liady =
F e

g AT ih[ul:r .
ER canyorning

X ey
Ark
: Flm Adustioue =
| Sans démoula
Pomea % EJE.'W L]
'l asous 4 Flandygans s
Fﬁ. raiment m lu-buﬂ 1

ke
m
s v naldey

La% coin des
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h, rien de pire que de recracher le Parmi les catégories de gobages, on La liste des tech niques de gohage est
Des documents choquants, qui remargue les sports de 'extréme. véritablement impressionnante,
ient étre censurées |

lolalo la
n que ce site propose aussi  Francis Cabrel, Ricki Martin...
nvoyer des cartes électro- On peut aussi faire son choix
ues, nous allons nous inté-  par genre : blues, jazz, coun-
ser & la rubrique consacrée  try... Je dois vous avouer qu'il
midi. Le midi permet d'é- est parfois difficile de recon-
ter des chansons version naitre les airs, mais ¢a permet
ht, avec une mstrumenta- ‘de lancer des concours entre
n plus primaire et sans amis: “Le premier qui recon-
oles. Du coup, ¢a se télé- nait la chanson a gagneé 1”
arge plus vite, ce qui est  Alors, connectez-vous quand  Plusieurs artistes, avec des
al pour la Dreamcast. Cette  vous étes en nombre et balan-  thémes trés populaires.
je, trés riche, propose d'é-  cez la sauce. '
er des tubes de chanteurs - €
ngais et internationaux tels rww.lino.cc - Le temps de chargement ne
DC Bon Jovi, Eminem, |-G prend que quelques secandes,
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La page d'accueil nous informe
que 1 000 photos nous
attendent,

Par quoi vais-je commencer ?
Tout m'intéresse,

Vous reconnaissez
les montagnes
canadiennes ?

3 r N
.

Des photos d'une glalite incie

Harry Potter est truffé de rumeurs en voici
guelques unes intéressantes .
- Hermione deviendra préféte

- Rogue tombera amoureux

- On dit que le vrai pére d'Harry est Voldema
(Star Wars 77)

- Les Dursle

se débarrasseront d'Harry, et
devra sans

oute aller vivre chez Sirius
= Hermione sera préféte en chef

- On apprendra beaucoup sur Lily dans les
prochains tomes..

Parcy sera ministre de la magie

Avada Kedavra: “Sortilege impardonnable™ Le
sortilege qul parmat oo fwer quelguun, seul Harry
fait craguer un sac

falt pousser las dents
Destructum @ detruit ouslous chose

Erdiiorin "Sor tilkge imeardonnable” sortiléae qu
falt trés trés Souffirir

FRANIME ure pecsanne. 5t s

Furunculug ;| fait pousser das furonclas

Clic-clac, c’est dans la hoite

Pas évident de partir en vacances en ce moment : les courn
chainent, les patrons ne vous donnent pas de congés. .. et
tant, on a, plus gue jamais, besoin de bouger, d'aller voir ai
de se changer les idées. Alors, pourguoi ne pas s'évader
vers les clichés d'un photographe professionnel, Frantisek
par exemple ? || nous a ramené des photos de voyage
figues, qui, sur le site, sont réparties par pays : Japon, Angle
Canada... Elles sont en couleur ou en noir et blane, et mor
des instantanés de la vie quotidienne, des paysages, des a!
culturels... La partie la plus fournie (et qui m'intéresse pa
lierement !) est le Japon. Classés en plusieurs catégories
les aspects du Japon traditionnel sont présents : peuple et e|
bouddhisme, jardin zen, théatre Né, temples, geishas, fes
régions... C'est un véritable dépaysement, un ravissement
les yeux, bref, une invitation au voyage qui vaut le coup |
L'adresse : http://jphototravels.net

lustement, j"avais une
envie de bout du
monde...
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akura Wars (“Sakura Taisen” en japonais) est une
érie qui a vu le jour sur Saturn et qui se terminera
rraisemblablement sur Dreamcast. Avec la fin immi-
iente de cette console, les développeurs du studio
dverworks ont décidé de mettre les bouchées dou-
les pour offrir aux fans le meilleur de la série.

)'oll vient le succés de cette saga 7 Qu'a donc Sakura Wars
jue les autres jeux n'ont pas ? En fait, ce titre a su mélanger a
uste dose plusieurs genres dont les Japonais sont tres friands.
'abord, on retrouve une grande part de digital comics, ou le
pueur incarne un gargon gui évolue entre plusieurs nymphet-
es. Lors des discussions, plusieurs réponses sont proposées, et
a répligue sélectionnée influera sur les réactions de |la personne
wvec qui l'on parle. Par ce procédé, le jeu propose plusieurs fins,
elon la personne dont on est le plus proche, Outre ces phases
le discussion assez statigues, on est amené a diriger un gros
obot dans des phases de combat style wargame. Mais ce qui
lifferencie davantage Sakura Wars, ¢'est son découpage : le jeu
st présenté a l'identique d'un dessin animé. On retrouve des
jénériques de début et de fin, une virgule de pub (au Jlapon un
A est entrecoupé de pub), et chaque opus contient une dizaine
I'épisodes. A cela s'ajoute le travail d'un célébre dessinateur
le manga pour la réalisation graphique des personnages, en
'occurrence Kosuke Fujishima (Ah ! My Goddess ; You're Under
Arrest).

akura en ligne

‘n décembre dernier, deux opus sont sortis sur le marche nippon
wee, comme particularité, d'étre on-line. Intitulé Sakura Wars
nline : Teito Long Day ou Paris Elegant Day selon la version, le
yremier a pour cadre le décor japonais vu dans Sakura Wars 1 et
' alors que le second se passe dans un Paris du début du vingtieme

Sakura Wars
Online.

Le jousur se
balade
librement avec
la fille gqu'il

| préfere,
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Genre

Wargame/RPG

Nombre de joueurs Disponibili

N.C.

N

Sakura Wars 4. Sakura, plus belle que jamais.

siecle, également lieu d’action de Sakura Wars 3. Le but avoué
des développeurs est de relier, & travers ces jeux, la communauté
des fans. Dans tous ces jeux en ligne, le déroulement est iden-
tique : le joueur peut se balader librement dans la ville choisie, sor-
tir avec les héroines de la série (attention, le choix des filles dépend
de la version de départ, ainsi, il n'est pas possible de rencontrer
Sakura a Paris), communiquer en direct via un chat et jouer a des
mini-jeux comme le poker ou le mah-jong. De quoi faire patien-
ter le joueur jusqu'au prochain chapitre, qui cléturera la série.

Sakura Wars 4, le final

C'est le 21 mars prochain que le fan japonais pourra assouvir sa
passion en se jetant corps et ame sur le dernier volet, intitulé
Sakura Wars 4 ; Maidens fall in love. Il faut dire que la pression
est a son comble, les informations ne filtrent pas et le site de
réservation en ligne de Sega a été pris d'assaut. Aux dires de
S5eqa, c'est du jamais vu | Mais c'est bien normal, guand on sait
fue ce titre sera sGrement le dernier grand jeu Dreamcast au
Japon. Dans ce volet, on retourne au pays du Soleil-Levant pour
se diriger vers le grand final. La grande nouveauté sera la pos-
sibilité de courtiser les treize héroines rencontrées dans les volets
précédents (huit dans la ville impériale et cing & Paris), et, aussi,
de les diriger lors des combats. Sans oublier que plus de deux heu-
res de sequences animées s'étalent tout au long de 'aventure
- voila qui devrait donner envie aux joueurs occidentaux de se
mettre au japonais !

Sakura Wars 4.

Les digital comics sont
trés statigues mais
non dénués de
charme.

Pour que I'attente du joueur
ne soit pas trop invivable
avant le fameux Sakura Wars
4, Seqga propose de replon-
ger le joueur dans I'univers de
Sakura Wars en repartant du
premier chapitre. En effet,
depuis le début de cette
année, les versions Memo-
rial Pack de chague volet sor-
tent @ un mois d'intervalle
jusgu’en mars, le quatriéme
prenant ensuite la reléve.
Bien sir, les packs ne propo-
sent pas qu'une simple réédi-

tion & bas prix, plusi
deaux ont été édit
chaque jeu : un cal
pour le premier opus,
pour le second et un
a musigue pour le tre
Et ce n'est pas tout. 5
patients ont réussi a n
jeter sur ces versions

rial”, ils pourront er
ruiner avec |'achat d
plete Box, qui réunit
tre jeux sur dix disque
ra Wars, c'est le bon
la ruine assuree.

Tout, tout, vous aurez tout
dans le Complete Box.

Sakura Wars
Online.

Une petite partie
de mah-jong, ¢a
tente guelqu’un ?
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Previews

V”_ TWI N LN e
YPRIEN'S
HRONICLES

uant les arlésiennes, Evil Twin fait encore parler
lui ce mois-ci. Nous vous proposons un voyage
ns l'univers des développeurs afin de mieux com-

endre ce que sera ce jeu de plate-forme tant
endu. Vinz

Pour toute arme, Cyprien posséde ce petit lance-pierres qu'il faudra
manier avec précision,

la fait maintenant quelques numéros que le Cyprien squatte

pages “Previews” de votre magazine. A cela, une raison bien

ple : il se fait attendre, le bougre | Prévuy, & l'origine, pour la

sole de Sega, il est rageant de le voir sortir sur d’autres sup-

rts en premier. Vous seriez tentés de croire que I'on vous a

a tout dit sur ce jeu de plates-formes & combien atypique,

bien, il n'en est rien ! On vous a gardé le meilleur pour la

. et croyez-moi, vous ne serez pas dégu...

erté d’inspiration
ne vous répétera pas le scénario a la fois sombre et étrange
jeu développé par In Utero pour Ubi 5oft, parce que depuis
emps, vous devez connaitre par cceur les raisons qui poussent
etit Cyprien & partir a I'aventure au fin fond de ses cauche-
rs. En revanche, nous allons nous attarder dans ces pages sur
ivers si particulier dans leguel se déroule I'action.
Ir mieux comprendre |"'atmosphére glauque du jeu et sur-
t I"'état dépressif du petit héros, rien de tel gue de rendre
te aux développeurs parisiens d'In Utero. Cette jeune société
semble diverses compétences (en graphisme, musique et pro-

Dans ce monde,

les machines les

plus étranges

sonit'a 'honneuk
il

L'objet que je viens de trouver
doit bien aveoir son-utilite,
cherchons bien..

Dreamcast. Le masazmve orricieL




Genre Editeur Disponibilit:

Plate-forme Big Ben 1 trimestre |

Lo

La nuit tombe sur le monde de Ce champignon géant est peut-
Cyprien, je veux rentrer a la étre mouvant. Gare aux
maison | morilles...

1k

Twaut mietx

cviten diembetelt

le Fanda les :

iﬂl‘ldell‘l:‘l_.;; 531:?*( el

bougelagells Le nombre d'ennemis différents est tout bonnement
impressionnant !

" Les insectes sof
grammation) ; le leitmotiv qui revient dans les intentions des ] rois de ce nive:
membres de I'équipe est I'unification des nouvelles technolo-
gies et moyens de communications pour la création de projets
cohérents. Ainsi, les jeunes chefs de I'entreprise viennent tous
d'un milieu particulier {(musique, jeu vidéo...) et animent de
concert chaque partie d'un projet. Voila donc pourguoi ce jeu
est si original : chaque acteur de la production a apporté sa tou-
che et ses propres inspirations le pJus librement du monde.

L'amour dv glavque, du buruque, du cruel

Evidement, vous me direz qu'il est difficile de mener a bien ce
type de projet si 'on n'est pas sur la méme longueur d'onde.
Mais c'était sans compter que les gaillards ont tous un penchant
pour le hard rock (le nom de la boite vient du titre d’un album
du feu groupe de grunge Nirvana) et pour les réalisateurs/des-
sinateurs atypigues. De la BD Little Nemo a I'univers déjanté de
Tim Burton, on voit rapidement aprés quelgues minutes de jeu
que les sources d'inspiration diverses ont toutes un point com-
mun : le godt prenoncé pour le glauque, le baroque et le cruel.
Avouez que les petits garcons qui font |a téte le jour de leur
anniversaire ne sont pas légion et que ceux qui se font confier
une mission de la plus haute importance par un éléphant bleu
ressemblant plus & un clochard poivrot qu'a la vache qui rit sont
encore moins nombreux.

Territoires vierges

Alors, a la guestion "sommes-nous impatients de jouer a la ver-

sion finale de ce jeu 7", nous répondons oui | Sans hésiter une

seule seconde, tant I'univers semble profond et bien réalisé et

I"atmosphére qui s'en dégage a I'air prenante 4 souhait.

Et surtout, cela nous changera de la éniéme suite de Tomb Raider

ou autres jeux du genre qui ne voient le jour que pour remplir  Dans Evil Twin aussi, se frotter aux administrations, ca prend
les caisses des éditeurs au lieu d'explorer les territoires encore  heures.

vierges de I'imagination humaine. A bon entendeur...
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Previews

IL TWIN
PRIEN’S CHRONICLES

Des atomes de lumiére dans ce monde de nuit.

amp de vision.

vilain souvenir.

‘ k3 o L U ] 3
‘ ' ! : o Encore guelgues tirs et cet adversaire ne sera plus qu'un

el L
¢
Les véhicules ont bénéficig,
comme le reste, d'un soin tout
. particulier.
Pan, t'es mort ! En voila un gui ne
m'embétera plus.
ar, plus déterminé que jamais
itre le fin mot de I'histoire.

..'-.(, ‘.

: les plantes ont un look pluttt
tant.

Dreamcast. .e magazve orricieL




Dans la cour de |'école, les adversaires ont un bonnet d*ane.
Celui-14, il n"a pas I'air commode, évitons de le mettre en coléra

b

DU DR E
Les développeurs semblent nouvelle apparence, le je
avoir aussi tiré leur inspiration  héros devient plus fort, sor
de mangas japonais, comme de lance-pierres est rempl
le fameux Dragon Ball Z de par une boule de feu qu'il

i -« Akira Toriyama. Il n'y a qu'a possible de charger, et mé:
Ce personnage semble tout Devant une telle batisse, on voir Cyprien se transformeren  son saut se trouve modi
droit sorti d'une hoite de Lego. n'en méne pas large. Super Cyprien pour compren- avec la possibilité de plal
dre l'analogie avec les super- quelques métres en press
guerriers de DBZ. Sous sa surle bouton une fois en |’

| r'-,,,..-*' 4y | T P s

[ -

Le super-saut en action. Mega boule de feu
an préparation.

Ecoutons cette petite musigue
pour se donner du courage
avant la suite.

Il ne faudra que
quelgues sauts
bien ajustés
pour atteindre
le sommet de
cette tour.

Malgré le
changement de
conditions
climatiques, le
sombre reste de
riguaur, B
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Genre Nombre de joueurs Jouabilité
Action-RPG 1a4 7/10

La mianiabilité est assez simple, mais il faut
quand méme gquelgues parties pour se metire
ddans le bain.

Graphisme

T T 8/10
H A N A SY S R pasmi les plus beaux de la Dreameast. Des décors
fantastiques et des boss gigantesques.
o0n
& r 8/10
. U'ambsance sonare est agréable. On trouve des

thiémes remixés de donjons des Phantasy 5tar 1
et 2

ous l'attendions impatiemment... PSO Ver. 2 est |3, et bien la ! Si, comme
ous, vous aimez les jeux d’aventures en equipe et sur Internet, connectez-

s - vie
ous et venez nous rejoindre ! Luk Duree de
8/10
Particulitrement élevée, De nombrewses mis-
sians, des objets rares 3 récuperes, des modes
multiousur, ef, surtout, le mode ondine.

) LI

-

! Avec PSO Ver. 2, vous pouvez
e 00 7 Il faut parfois - A réutiliser votre sauvegarde de
< ' actionner un ou } ' la précédente version pour par-
’ £ . plusieurs interrupteurs AN . tir vers de nouvelles aventures.
B o pour ouvrir une porte. g SR A B N Mais si le coeur vous en dit, vous
, e na AT ) e 2 pouvez tout aussi bien décou-
 affronte £ ERRCLE L g Ve : vrir le jeu depuis le début:
uvent plein ' " -+ cette seconde édition com-
nnemis en , R 0 prend l'intégralité du premier
sme temps. - ¥ o HP31/31 . oo P5S0. Il ne s'agit donc pas d'l_{ne
¢ TRO/0 b ' suite. Pourtant, au premier
Ry ; . i abord, il s'agit exactement du
e - e y w5 TR 3 =L méme jeu. Mais ici, sur un seul
: T [ e —— — . et méme CD, vous trouverez le
premier P50, ainsi que des nou-
veautés bien alléchantes, parmi
lesquelles un niveau de diffi-
culté supplémentaire (ulti-
mate), de nouveaux décors, de
objets secrets inédits, des
modes multijoueur, un nou-
veau boss, etc,

HiP A/ 49

_'-'!.' ik 'j

i ¥
'l

i failli avoir .. T ; - _ Surprises,
aud ! _ N -~ surprises!

: cl! : Pour profiter des nouveautés
les plus intéressantes, il faut
terminer le jeu en niveau de
difficulté “very hard”. Dés lors,
les niveaux ne sont plus tout
a fait les mémes. Par exem-
ple, au lieu de se dérouler en

¢ plein jour, certaines missions

e fimdits se déroulent dans un splen-
||'| eenre dide coucher de soleil ; les
§ medical ennemis sont beaucoup plus
paLr puissants, et il y en a méme
de nouveaux. L'autre parti-

cularité concerne le niveau
d'expérience du personnage.

BEloqué, auparavant, a 100,

avec la version 2, on peut le

g

Certains ennemis

e | disparaissent ; _;;IQ}
- | pour réapparaitre A ji!‘
Al derriere vous. 300 Unssta [] ‘ .

Binny e
N au Centre Madical, o

Pafully Sline
Atirdute: ABaast B

8 Dreamcast = sacazme orrcier faire monter jusqu'a 200.



Disponibilite
Maintenant
[

Voicl un décor trés futuriste,

Evil Srark
¢ Attribufe: A Baast

Il vaut mieux éviter de rester
trop prés des ennemis.

Parmi les nouveaux décors,
celui-ci, avec des temples.

S L)

Flnewaal

Nano Dragon
Attribute:A.Beast

Editeur
Big Ben

VM

Désormais, lors de 'aventu-
re, il vous est possible de
dépenser 100 000 mesetas
pour changer le look de votre
perso {costume et cheveux),
ce qui est plutdt sympa

Vous trouverez également de
nouveaux mags, plutdt aty-
piques, puisqu'il y en a en
forme de Dreamcast, de Saturn
ou encore de Megadrive,
Pour ce gui est des quétes et
autres missions en équipe,
celle-ci sont plus originales et
comportent de nouvelles
armes et objets rares inédits.
Enfin, sachez que le systéme
de communication entre
joueurs sur le Net est encare
plus pratique et simple & uti-

Accessoires

En détruisant des caisses, on peut

récupérer des objets.

_-',-” HP 68/ 164
Y TPG/0

.'L\' |6 (;-..}Fu‘.

liser que dans la version pré-
cédente grice un systéme de
pictogrammes universel.

Classique

et innovant

Pour le reste, le mode on-line
s'avere toujours plus intéres-
sant que le mode solo (off-
line), et le principe de jeu n'a
guére changé. Lors de la pre-
miére partie, le joueur doit
créer son personnage (chas-
seur, magicien, robot.. .} en per-
sonnalisant son nom, ses men-
surations ainsi que son
apparence (les yeux, les che-
veux, etc.). Ensuite, vous avez
le choix de jouer off-line (des
missions solo sans &tre connec-

Oh, lions mutants,
quE VOous avez aux i
grandes griffes !

Eobooma
Attributa:Mative

A

La, j'affronte un nano-dragon.
Un petit dragon, quoi...

Note d'intérét
Dreamcast Mag

Dreamcast. ce

|
P50 s'offre wne deuxibm
bonnes nowveautis qul i

nettement le temps de
Un must incamtour nakse.

té au web) ou on-line (st
net avec d'autres jo

Comme dans tout RPG
respecte, il vous est pos
discuter avec d'autres g
nages, d'acheter et de
des objets en tout gel
combattre des monstre!
superbes boss, de voya
terre inconnue, de fail
luer votre personnage,
Bref, cette seconde ver
PSO propose de bonne
veautés. A conseiller
fout aux jousurs qui

miné complétement

miére version, mais
tous ceux qui veulent |
vrir le premier RPG on-|
consale de ['histoire, |

By

il
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HANTASY STAR

JNLINE Ver.2

\ WA
RESQUE GRATUIT |

La mise sur le marché du
Dreamcast Key 3 est prévue
pour le début du mois de
mars. Il s'agit d'un CD qui
permet de connecter la
Dreamcast au Net. Nous n'a-
vons malheureusement pas
ou le tester, mais il devrait
aisser au joueur la possibilité
le s'abonner chez n'importe
quel fournisseur d‘accés a

" g HE14/44
s !‘l f
]
- :
ildebear -"r
ttribute:Native

r.-—....__..
- HP 119/ 164
& 12

F TP O/

Dreamcast. (e macazive oFricieL

internet. Vous ne serez donc
plus obligé de passer par |'o-
perateur unigue de Sega,
mais de choisir un forfait chez
celui gui vous convient [e
mieux. L'intérét ? Jouer plus
longtemps et dépenser
moins. Le DK 3 devrait étre
vendu avec PSO Ver. 2 et sera
disponible gratuitement dans
tous les bons magasins.

Encore un nouveau
décor, sur un vaisseau
spatial, cette fois-ci,

Ce monstre imite
I"élégante posture
de King ¥ong.

\8

Un coulair,
haut lisu de
promenade.

=, HPI8/38
{:ﬁ -|=-::| ]
Lv__ 2,700

De belles plantes
de toute sorte,

& Humar

. \

GIGANTESQUES

Certains monstres sont plus
imposants que votre per-
sonnage, et, selon votre
niveau d'expérience, vous
en viendrez a bout plus ou
moins facilement. Vous trou-
verez également, a la fin de
chague niveau, un boss trois
a cing fois plus grand que
votre perso (le boss occupe
généralement une bonne
partie de I'écran !). Et leur
taille ne les empéche pas de
se deplacer parfais trés vite
- et sans ralentissement de
la console ! On en prend
plein les mirettes, les scénes
d'action sont tres impres-

/=, HPOsa 088 Apa'ag''g4)
wm NSy TPO/0 / i
i S O ST {
_.,.l-“'_llﬂﬁ-'ﬁﬁ.cl:t |
(@ LvisT, e i
RAmar i W~ e — ———
& ; '
(S Lvia7 |
) ‘:m_...w — S ﬂ
®Lvii/ ¥
HU.‘I'nlr !J-

N ETY!

Voici un des boss de fin.

sionnantes. Imaginez-vous
avec trois coéquipiers en
train d'affronter un gigan-
tesque dragon cracheur de
feu a coups d'armes laser et
de magie !...
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HP 142/ 184
AR
=¥ TPO/0
Ly 1EI.

~

NE REA

Aussi bien pour les musiques
gue le graphisme, PSO pos-
séde une ambiance unique
en son genre. La Dreamcast
est merveilleusement exploi-
tée et offre des graphismes
détaillés dans un environ-
nement en 3D des plus
seduisants. L'univers dans | o

lequel le joueur évolue se |

situe dans le futur {vaisseausx, | ; Rl
armes laser, etc.) et on retro- et dragons). Il s'agit en
uve aussi les grands thémes  d’une sorte de mixture e
des RPG classiques (magies  ces deux genres.

)

Poum ! Cette mine volante
ne me dérangera plus.

-@gﬂ_ﬁp 1I-IJ.{tJr 164

ko FT
= I|F'r>1_-!|:.|
e." ' ] !

TE
Lv 18

(f

Calut

Il est
consejllé
d'utiliser une
arme et une
protection |§
différentes
. e i en fonction
. [T ! : R de la
al, leipaysageit . i o catégorie des

: Gillchic 4
ennemis, Attribute:Machine

Poison Lily
Attribute:A.Beast

\' O

En ce qui concerne les Quel bonheur de pouvc
modes multijoueur, il vous castagner entre ai
est possible de jouer & une
partie de foot entre amis
{mode soccer), ou encore
d'affronter d'autres joueurs
lors d’un combat (mode
battle) dans de nouveaux
décors. On trouve égale-
ment un mode challenge.
WVous aurez, par exemple, a

v, HP 154/ 164 i
© _ L
hoer TEOA0

L . I|E AT

Auec cotte lance, an e
peut faire des degats |
¥

Bt en restant a

banne distance LI@“J?.' ".r,f]' "
A "‘1‘I

[l ve rs ainet “

remplir une mission avecun |

certain type d'équipement, | oo s
sans pouvoir aller et venir  faire trés attention 4 ce ¢
en ville via un téléporteur vos coéquipiers restent
pour acheter et vendre des  vie, car si I'un d'eux vien
objets. Vous devez aussi mourir, c'est I'échec !

Pal Shark
Attribute: A.Beast

Dreamncast. 1= sacazine oreicie



Test

HANTASY STAR
DNLINE Ver.2

P 1OON

En cours de jeu, lorsque le  le chat (pour discuter sur
oueur accéde aux options, le Web), donner & manger
a partie ne se met pasen ason Mag, etc.

rause comme dans laplu- A :
Dart ces autres jeux-te= | . Moy ; ' Et zou ! un petit tour en téléporteur, pour revenir a la ville
ran se retrecit, et vous | ¥ 5 ou pour accéder 3 un nouveau niveau.

souvez continuer de dépla- e (D0
-er votre perso dans cette | "7
fenétre plus petite. Mais |
faites trés attention : [a |
IUSSi, VOUS pouvez vous |

faire tuer par un monstre ! | seaiee e oo To et Ly
| vous est possible de para- | wot i
netrer ou d'accéder a une | s
onne quinzaine d'options :  Le menu des options est trés
abjets, personnalisation de  simple a utiliser.

a manette, carte du niveau,

‘o HEA/40
&, P00

[

w 4 HP 313/46 Ce fusil posséde une portée
&' TPO/0 de tir assez é&levée.
Lw x| TUL [P

L..Tu.!. | f..ﬁ

= HPLIS/ 164 S
' TRR/ B L ‘M
18 wﬁﬂ\{“ ey ' i Ce niveau est tout
Sssssn il S i SRR simplement
il | _§ - = d b’ .
i e splendide.
- !

E . -1:"\' | ]
i ol Lorsqu'il v a
i 5 _ it beaucoup

.m'fﬂ b SRS - o d'ennemis,
.. [ @ Werils
se replier.

(!

0 i £

N 1E0c8 Tions, o
L IE'"'C.:llm.- ;

COrnes

Sk

e i e
q\‘ 5 -
- £ !

Evil Shark
Attribute: A.Beast

Hidoom '
| Attribute:A.Beast

Dreamncast. 1e macazne ormciel Mon armure m'a sauveé la vie !
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Gillchic
Attribute:Machine

Que vais-je bien pouvoir
trouver a I'intérieur de
ces caisses 7

—

Pty
g HP46/46
B o

Lv 3 s 03 i3

h -.._:‘:.“_'_- L-\_H

Les Takkers vous d-;ff"nwnt
& desiinfonmations sur |L‘ dﬂ

aljets inconnus.

v H‘

ET POUVOIRS

PROTEC

Les attagues de feu ou de
glace sont monnaie courante
dans Phantasy Star Online.
Tous les persos ne connais-
sent pas la magie. En revan-
che, tous possédent un ou
plusieurs Mags, des petits
@tres qui suivent le héros
tout le long de l'aventure.
Les Mags, une fois qu'ils ont
atteint un certain niveau de
maturité (on doit leur don-
ner a manger pour cela),
peuvent déclencher une
attaque speciale, une sorte
de magie assez puissante.
Cela depend du niveau d'ex-
périence de votre Mag. Les

A

Y

Selon la catégorie du per-
sonnage sélectionné au tout
debut de la partie, vous ne
pourrez pas utiliser tous les
objets du jeu, mais unigue-
ment les armes et protec-
tions correspondant 3 sa
classe. Par exemple, un
magicien ne peut pas utili-
ser de fusil de chasseur, et
un ranger ne peut pas utili-
ser de canne de magicien.
Les armes aussi bien que les
protections sont plus ou
moins adaptées aux diffé-
rents types d’adversaires
(bétes, robots, etc.) que vous
affrontez. En sélectionnant
un equipement, le joueur
peut observer les caracté-
ristiques techniques (force

différentes magies (I
glace, etc.) sont égalen
plus ou moins efficace:
fonction du type d‘ad
saire.

Tous les monstres vonty |
grdce a la magie de mon |

FiSabar

et faiblesse) de son arme
de sa protection. Si vous
pouvez pas utiliser un ok
il vous est possible de
revendre ou bien de
changer a un autre jou
sur Internet.

Mon épée laisse une train:
lumineuse du meilleur effi

N
rﬁ;}’: ) ¥
gy

m 7

=
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Genre Nombre de joueurs Jouabilite

Aventure 1 4/10
Quand Il 5'agit de se déplacer, tout se passe blen,
mais dés gqu'on combat débute, on ne sait plus

DRAGON RIDERS
CHRONICLES OF PERN .

nspiré de la saga a succés d’Anne Mc Caffrey, Dragon Riders aurait vrai- e angl n
LR P - = . - . NOMEIFedE 8t bon g55a(]es ne 5ont acfompa-
ent mérité une réalisation plus correcte. D'autant que lI'immersion dans s ducir il =
stai ite. Regrets, regrets... Kim - :
e monde de Pern était parfaite. Regrets, regret Birde de vie

7/10

Un scénario tres prenant qui offre de nombreux
rebondissements, volla quil est motivant pour
fimir le jeu |

Graphisme
/10

Trés inbgal, Des scenes colondes et fines succe-
dent & des décors vides et unis des plus laids.

Son
4/10

Cartains themes sont fras maladieux ot las dou-

Le dragon, roi des cieux, est
une béte précieuse, dans ce
jeu. Et celui-1a est le votre.
Les fans de La Ballade de Pern
seront aux anges : les scénaris-
tes ont su respecter I'ceuvre
originale. Le jeu foisonne de
détails qui, méme s'ils ne sont
pas vraiment indispensables au
déroulement de |"'aventure,
sont si intelligemment intégrés
gue l'univers en devient crédi-
ble. Bien sdr, 'ceil scrutateur de
I'auteur lors de I'élaboration
: du projet a contribué a cette
[ ‘-n':;' il transposition exemplaire. Pour
j : = ey ceux a gui cet univers est moins
A 8 D : i familier, une rapide présenta-
' E _/‘-I 1 tion s'impose : dans un monde
: g % L7 j médiéval, les chevaliers-dra-
L ’ Aot s 4 ; gons maintiennent l'ordre en
i e bR ’ : résolvant différents conflits.
e L { : s D'une quéte a 'autre, I'histoire
P Z - L rebondit et I'intérét est relancé.
T i 1 # 7 , Si certaines de ces quétes sont
) _ 5 E e ¢ X Certains décors sont bien imposées, d'autres sont au
R, ot ) o fournis et trés fins. choix du joueur. Dans les gran-
f f des lignes, il nous faudra trou-
/ & ver des candidates pour
; marguer un dragon, découvrir
: : I'origine d'une épidémie,
apporter des ingrédients, trans-
mettre des messages... Autant
dire que D'kor, le héros que
I'on incarne, ne perd pas son
temps a flaner {prends exem-
ple, Panda !) et qu'il fait bien
de mettre a jour son journal de
bord, tel un Ryo Hazuki.

B

menu est trés bien présentés.
s objets utilisables sont séparés
ceux qu'on échange.

Généralement, D'kor a un langage
trés correct, mais il arrive aussi que i g
sa langue fourche. Un jeu prngresmf
Le jeu est assez passif, on passe
son temps a se déplacer et &
parler, faisant ainsi défiler I'his-
toire. A guelgues moments, on

N e | N
| Crampz-tay 1o guieale | Wl

d Dreamcast. iz masazve orsicie se retrouve arme au poing a



Disponibilité
Maintenant

Editeur
Big Ben

VIV

N

-
.

BN Babs |

e mar

m

7 B
En clairimn
{Im'rmndéﬂ.r

Je n'arrive pas a ouvrir cette porterle crons
gu'el mie faudrat gquelgu un de trégs fort,

embrocher des traitres. Si le
gameplay est loin d'&tre révo-
lutionnaire, il cache pourtant
un atout de taille : I"évolution
de D'kor. Au début du jeu,
celui-ci est inexpérimenté, mais
il va vite faire des progrés.
D'une part, il va apprendre au
fur et & mesure huit compé-
tences : manipuler une dague,
une épée ou une arbaléte,
ecrire, guérir, se camoufler,.,
Mais — plus poussé encore ! -
D'kor va gagner en force, en
connaissance et en réputation
a force de combats, d'investi-
gation et de bonnes actions. Et
plus il devient fort et respecta-
ble, plus de nouvelles missions
vont s'ouvrir & lui. Ce systéme
met a profit les nombreuses

ennues.

heures de discussion que l'on a
avec les personnages secon-
daires, et il serait bon de le
retrouver plus souvent dans
d'autres jeux.

Cramez

les développeurs !
Bref, ce jeu a un scénario fort,
un systéme de progression rare
et vraiment bien fait, mais
aussi... une réalisation tech-
nigue des plus baclées.
D'abord, les temps de charge-
ment sont longs et répétitifs.
Ensuite, 'animation ralentit a
de nombreux endroits et on
constate de nombreux bugs
d'affichage, D'kor disparais-
sant méme parfois de I'écran
car la caméra ne le suit pas.

Accessoires

s aide de

|'|m=1iu|'r@r:' LINEe.
e

Des combats entre hommes, avec
des mouvements a la fois virils et

gracieux. Un vrai ballet.

Autre probléme avec la caméra,
les angles de vue génants. En
effet, la maniabilité n'est pas
exempte de défauts, et, par
exemple, lors des combats, il
faut bien se positionner par
rapport & ses adversaires, sinon
les coups sont approximatifs.
Cr la caméra, encore elle, ne
permet pas un positionnement
précis. Défaut encore plus
embétant : on va tranquille-
ment dans le menu pour pren-
dre une herbe médicinale, mais
pendant ce temps, on peut
encore subir des coups ! Par
ailleurs, entre deux combat-
tants, D'kor baisse sa garde
sans aucune raison. La liste est
encore longue, et ¢a gache vrai-
ment le plaisir de jouer.

On n'est pas
vraiment apprécié
dans le coin, et
pourtant, il reste
encore beaucoup
de choses a faire...

Note d'intérét

Dreamcast Mag

4/

51 Dragon Riders n'el |
ment parker un hon jo
aspects sympas, dani |
el 1l plaira done aux 1
qui nee cherchent pas d

P

F“»'.}_

fuy. lr fargeran, o
Jerda sam parteay. 1
#r & beasin peur
cavier e minersi of ¢
rraiment i mal g s2
rappeler oo gifil an ¢
JTe
Aide-mémoire pour tout

guétes, la consultation di
journal est obligatoire.

Une fois que la compéte
guérisseur est acquise, ol
donner les premiers soin}

et ouvre [a e

tout seul.

Dreamcast. ce maca ZINE OF



Test

RAGON RIDERS

A

Que serait le monde de
Pern sans dragons... Il n'y
aurait plus de chevaliers,
et donc plus de jeu. Il faut
savoir que le chevalier-
dragon et son dragon
communigquent par télé-
pathie. Alors, a tout
moment du jeu, on peut
parler avec Zenth, le dra-
gon de D'kor, et ce der-
nier donne des rensei-

HRONICLES OF PERN

Zenth reste
joignable
a tout moment.

B
1\

gnements sur le lieu o
I'on se trouve. Plus inté-
ressant, on peut se téle-
porter instantanément
grace a son dragon d'un
bout a l'autre de Parn, et
on se sent ainsi plus libre.
En plus de Zenth, D'kor
est accompagné de l&zards
de feu. lls n'apportent
rien, mais on peut en
changer fréquemment.

Je suis priét a partir.

siir Cet endroek 7

4
;

&5 dragons peuvent étre Le lézard de feu est un cousin
ileus, verts, bruns, bronze du dragon. Plus petit, il vous S
=+t dorés, suit partout. On prétend que vous n'étes pas cap’ de pousser cette bargue, 4

vous de prouver le contraire.

f

TIR A
[

Il arrive parfois que I'on
trogue sa lame aiguisée
contre une arbaléte. On peut
soit tuer des ennemis a dis-
tance (trés pratique quand
on n'a plus ses potions de
guérison), participer a un
concours de tir pour gagner

Hum, je ne suis pas vraiment sidr qu'il soit au
bon endroit, mais ca lui fait tellement plaisir
e de le croire.

Alors J& suis au bon endroit. Pourquon le
| 1Segneur de votre Fort veut-1l empoisonner
notre Weyr ? Et d'abord, qui est-ce ?

Pour ouvrir la porte, il faut tirer
sur I'affiche & des endraits et
dans un ordre précis.

Drearncast. Le MaGAZINE OFFICIEL



‘ 8 EL MONDC
DEL PERN

Bien que le jeu soit dédié expliqués directeme

aux fans des livres, il ne D'kor. D'autre part, i

leur est pas réservé. Le possible de se rendre
- néophyte peut, lui aussi, se  les bibliothéques et
plonger dans ce monde en  bouquiner un petit |
partant de rien. Et pour histoire de parfaire
qu‘il s'y retrouve, de nom- éducation. Et qui |
breuses explications par- peut-&tre méme que le
sément le jeu. D'une part, vous donnera envie de
plusieurs détails seront lesromans...

4 ;
Ca m'a tout I'air d'&tre une énigme.
Eh bien, effectivement, c'en est une.

gyr
ert revpansable der
escadrilfes de combat
du Wepr ; de leur
cempartement pendant

lex Ehuter, de leur -
J.l'ral'ar'll.tnr ef de
MY Seor officocird, ] est
chargé de
i

Les parchemins en disent Dés qu'on arrive dans ur
beaucoup. nouvel endroit, le lieu e:
nomme.

sur Pern, les dauphins parlent, ma
vraiment &tre un génie pour les com

Un paysage nocturne
des plus réussis.

de 'argent, ou retourner des
scarabées. Ces scarabées n'ont
peut-étre I'air de rien, mais
dés qu'on en donne six a la
bonne personne, D'kor déecou-
vrira une candidate poten-
tielle pour I'éclosion.

X Un dauphin JP=

Ycrw-uahnri:-ﬂraqmw:, VOuUs NouUs avez oublieg,
Mats NOUS allong NOUS JoIndre a vous une foIs
encore pour une nouvelle aventure.

En plein dans le mille !

Direamcast. te magazne orrl



YAGON RIDERS
RONICLES OF PERN

=
St
e

i..'.

i i
ZA\ugmentation de Savoig.

Un message s'affiche quand
une de vos actions ou
discussions porte ses fruits.

Dans certaines régions
hostiles, les rencontres avec
des félins sont fréquentes.

P e,

f Matrice

ez I'indic et il vous présentera a des
nnages qui ont beaucoup de choses a dire.
des coffres.

Dreamcast. Le magazive oFricieL

D'kor est de nature curieuse. Son
passe-temps favori consiste a ouvrir

D’ACTION

Le jeu n'est pas trés actif.
Quand une action se pre-
sente, une icine apparait.
Il en existe plusieurs, cha-
cune représentant un
geste : parler, ramasser,
actionner, se dissimuler,
frouver un passage se-
cret...Ces icones peuvent

Ici et Ia, on trouve des herbes
médicinales, toujours bonnes
a prendre.

%
¥
Ly
U:'
ir"' -"..

A table ! Sonnez le gong pour
faire rappliguer les gardes qui
se trouvent au fond.

servir d'indice lors de la
progression. Mais il arrive
que deux actions soient
possibles au méme endroit,
et ce n'est pas toujours la
bonne qui s'affiche. Il faut
donc essayer de se replacer
le mieux possible pour que
celle désirée apparaisse.

f \ -

Dés que l'icone apparait, on
peut activer le levier.



REPONSE

Dans certaines conversa-
tions, on vous posera des
guestions. La réponse est
a choix multiples. On peut
alors accepter ou refuser
une gquéte, ou tout sim-
plement renseigner quel-
gu’un. En répondant juste,
on gagne des points de

réputation, la possibilité
de recruter une candidate
potentielle pour I'em-
preinte ou |'accés a une
maison. Certaines ques-
tions servent de test pour
savoir si vous avez éte
attentif tout au long du
jeu...

SEESLES S

Emmara posera six guestions.
Vos réponses l'aideront a finir

sa tapisserie.

L 4

“

Le draganidiar choisit lainouvelle ;
Biguite e Weyr parmi les
‘e@-ﬁlid-ﬂalun gilie Brleor a trouve.

Utilisation de competance = =
sitanse deplace leiteniemt:
PO e NE VMBS, [ A T e

Hum, bonne question.
Laissez-moi réfléchir encore
un peu.

Les combats sont
plutdt instinctifs,
car la maniabilité
est vraiment
juste.

i i, g —

"%;._F_'_f:_-'_:_1 Jae

vy

TR L

Cate dérange 51 je le gafde T Je peux

m'oCcuper de Lon arme & i hange.

Faimerais hienie conserverencare i petl

peu.

Amelorér mon arme

® Ja

Pendant longtemps, les
fonds de la bibliothéque
nous sont inaccessibles, car
notre notoriété n’est pas
assez grande. Il ne faut
pourtant pas I'oublier, car
elle cache quelgues sup-

' Ce serait wieal

Vous aurez 'opportunité de renforcer vos armes. Ce serait
dommage de vous priver.

pléments bien agréable
des esquisses de perso|
nages, des aquarelles
décors, des dessins de di
gons... bref, une galer
riche et gratuite a conter
pler sans modération.

Dreamcast. (e MAGAZINE OFRICIE



Genre Nombre de joueurs Jouabilite
Sport/Basket 1a4 89/10

La prise @n main &5t an ne peut phus rapide et ne
spuffre d'aucun défaut.

Graphisme
9/10

Alars 1, chapeau | Quelle que soit la camséra ot
Faction, le tout est lisible et vraiment net !

S0n
8/10
Yécidément, Sega nous gate, avec les derniers jeux pour sa défunte conso- Les sons du ballan et du parquet sont bien recon-
e, De Shenmue 2 a Head Hunter, en passant par Virtua Tennis 2, il va fal- eyt
oir bien gérer son argent de poche. D’autant plus qu’il vous faudra pren-

Ire en compte la bonne surprise du mois, incarnée par NBA 2K2, qui est, Durée de vie
lisons-le d’emblée, le meilleur jeu de basket of the world ! 9/10

UI" ce “t GHHOPHII'I Entre le mode arcade et le mode simulation avec
4% 2ai40ns camplites et tout be toutim, cest le
jeu ke plus comglet du genre. Une valeur sine |

Lorsquela !JOEEE-EELDQ B : e
de-balle chawge o ik ; - ; . Quelle ne fut pas notre sur-

Li'u'qul'i|.=l3:ff1"<1,3t.¢1mr':m R - prise, alors gque nous &tions

& A lfie 1 angle oppn o y | tranquillement installés a la

la un :,;i o . L rédaction autour d'un bon
gnifique contre | e -y i P o L petit Virtua Tennis 2 a quat-
: 'attaquant . .- ge——g _ s re, guand NBA 2K2 arriva. Moi
st pas prés P gy e P qui étais dégolté de devoir
ublier. e 3t B PR o interrompre un match fié-
=R B | " vreusement disputé, je me suis

vite rendu compte qu'il s'a-
gissait Ia du jeu de basket que
persanne n'attendait plus ! Et
ce, a plus d’un titre.

Pour tous !

Que |'on soit fan de jeux de
sport rapides qui ne deman-
dent pas de gros efforts de
configuration ou bien

i B LR Lers passages maniague des réglages et méti-

T s iﬂi 70 enfoice sont culeux entraineur de son équi-
£ T i oS 1 pe adorée, il y en a pour tous
sanctionnes. les golts. Alors que les pre-

miers pourront a loisir s’a-
donner & des matchs divertis-
sants, seul ou entre amis sur
un beau parquet ciré ou bien
sur un playground des bas-
fonds, les autres se régaleront
du respect des statistiques et
des régles de ce sport, roi aux
US. Dés la premiére partie, on
tombe sous le charme des gra-
phismes enjéleurs et des magni-

joueur fait barrage pour permettre a B fiques replay dignes de Matrix.
itre de smasher en toute quiétude. “ e Aprés quelgues passes et ten-
tatives de shoot, on se rend

compte aussi de la perfection
Sous le personnage apparait, lors 5 # de la jouabilité. Les joueurs

de la course, sa barre de stamina. | [ répondent au doigt et a I'ceil
aux commandes, et en moins
de deux minutes, la jouabilité

J Dreamcast. ce macazive oFFcieL



Disponibilité
8 mars 2002

Editeur
Big Ben

VM

Ici, le basketteur fait une accélération pour déjouer la défense en

zone adverse,

intuitive transforme le néo-
phyte en amateur. Les feintes
sortent bien, il est possible de
simuler |e shoot pur, de mett-
re dans le vent la défense et
méme d'accélérer le mouve-
ment pour accoucher d'un pas-
sement de jambes du plus bel
effet. Le systéme de course est
un modele du genre et par-
tage sa jauge avec les passe-
ments de jambe. Du coup, |"ac-
tion est on ne peut plus réaliste,
sans pour autant manguer de
gros "american style” avec de
trés beaux dunks.

Les puristes

aux anges

Mon content de proposer,
comme dans le précédent opus,

-:'_i‘.l"_.-" ke
,_It?:%]nqlr.rs

les équipes officielles de la
MBA avec les joueurs et leurs
stats précises, NBA 2K2 va enco-
re plus loin. Pour s’en aperce-
voir, il faut pénétrer dans le
mode saison. Il est question,
comme son nom l'indique, de
prendre part a une année com-
pléte de NBA avec votre équi-
pe favorite. Outre les matchs
qu'il vous faudra gagner pour
progresser dans le classement,
vous allez aussi endosser le
role de I'entraineur. Au menu,
gestion des effectifs, place-
ment des joueurs, tactiques a
employer, sans oublier e petit
détour par le mode entraine-
ment pour créer de nouvelles
combinaisons.

Vous 'aurez compris, ce jeu

Accessoires

C'est ce qui s'appelle smasher avec

style !

est une vraie réussite et trou-
vera sa place aux cotés de Vir-
tua Tennis 2 au panthéon des
jeux DC.

Beau et long !

Juste un dernier mot sur la
réalisation. De I'ergonomie
des menus aux magnifiques
graphismes, qui comptent
parmi les plus beaux de la
console de Sega, NBA 2K2 est
une véritable bombe en puis-
sance. 5i, en plus, vous pre-
nez en compte la durée de vie
illimitée conférée par les dif-
férents modes multijoueur, ce
titre devient tout bonnement

incontournable, méme pour

ceux qui possédent déja la pré-
cédente version.

Note d'interét
Dreamcast Mag

Plus qu'une nouyille i
2K2 est tout bannemsnl |
jeu de hasket de tous (o) |

toutes plates-formes con'
Dreamcast s'éteint an b

o
>

ikue Elack

e e s s

3

A o p—

Toutes les régles du has;
paramétrables a votre
convenance.

-

&

A o
En basket de rue, pasd
c'est du pousse-toi de |a
que je smashe !

Dreamcast. L2 MasAZINE oFF



Mode de jeu disponible et
non des moindres, le bas- |
ket de rue est une merveille, | 3 4
apte & rivaliser avec les | I )
ténors du genre. De plus, il Q - '
s'avere paramétrable, a l'ins- |
tar de tout le reste du jeu. | e _
On peut choisir son terrain | |
parmi les cing disponibles, |

mais aussi, de faire un match |

A R hen BT £ st v R A A L
contre 4 ou méme avec une
eéquipe entiére de 5 joueurs.
Evidemment, pour garder
I"aspect arcade de ce type
rocher au panier pour narguer ses de rencontre, certaines
rsaires est une action des plus régles du basket ont été
sives, supprimées, comme le
retour en zone ou le temps
maximum avant un tir.

#= L'horloge en haut & droite indigue
gu'il ne reste plus gque trois
i secondes pour prendre le shoot.

re un contre évité de justesse,
mais !

Cette vue isométrique fait parie

Les bons vieux des cing disponibles.
tirs & trois points
font aussi partie
. de la panoplie.

ws - o o Si l'on s"élance de trop loin pour faire
bt : - Tk B By : un smash, c'est un banal tir qui sort.
R a s | S
b |

Drea MCASE. LE MAGAZINE OFFICIEL
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Smdement menes

F ]
ﬂfs“oﬁ{qm‘- joutahle

Les détails grag
des joueurs perr
. une bonne identif

A

A part les replays automa-
tiques consécutifs a une
belle action, il est possible
d'activer le ralenti & chaque
instant pour revenir sur un

détail particulier. Et 13, c'est r-; -
magnifigue, on est en extase (s Y .
devant I'animation des per- iah *

sonnages, la finesse des tex-
tures et le respect de la
morphologie des stars du
basket US. De plus, la camera
est entierement libre et I'on
s'en donne a cceur joie en
oubliant presque qgue le but
du jeu est ailleurs...

Encore un gui a cru que
c'était facile de smasher

Dreamcast. Le aagazive orri



Test

BA 2K

Une défense
contournée et
un panier de
plus pour mon
équipe.

MAG\

'lﬂﬂééﬂ

J&

Les menus de NBA 2K2 ont
beau comporter une multi-
tude de sous-menus, ils res-
tent tout de méme un modé-
le de clarté. Voici le détail
des modes de jeux dont le
litre n'est pas forcément
implicite,

5aison : dans ce mode, deux
-hoix vous sont proposés, sai-
:on ou play-off. Dans chaque
node, vous pourrez choisir
e nombre de matchs (de 14
1 82 pour lasaison etde 1 2
! par stade de play-off), mais
1ussi le temps d'un quart
emps, et pour le mode sai-
on, si vous voulez imposer
u non une deadline pour
r05 transactions de joueurs.
‘ranchise : il s'agit |13 de

{NEAEH

7

coatching pur et dur, avec
calendrier des rencontres,
stats, echanges de joueurs,
tactiques etc...

Practice : I'entrainement
vous offre la possibilité de
vous exercer au lancer franc.
Mais aussi de vous retrouver
avec les cing majeurs de votre
formation sur un terrain pour
les essayer au shoot, passes
et autres feintes en tous gen-
res.

Customize : Dans ce menu,
vous aurez la possibilité de
changer I'apparence de vos
joueurs, mais aussi de pro-
ceder a des transferts. Libre
a vous de former la pure équi-
pe qui tue avec tous les boss
de la NBA.

MAIN MEML |

I R Er——

o

"4
¥

Franchize

Seanon

Quick Start t

Fractice

. Street #
Custoamize
opticns /

Exnibirian

MNElweork

- ) Taurney

e -

Dreamcast. (e macazine orrigieL

En jouant avec la caméra lors des replay on a parfois de dréles
de surprises.

Méme les arbitres se mettent a faire le show en passant le
ballon a I'aveugle.



Les commandes du jeu sont
trés basiques : un bouton
pour courir, un pour les pas-
ses, un pour le shoot, mais
aussi un pour les feintes.
Grace a ce dernier, vous allez
pouvoir faire de magnifiques
passements de jambes, des
dribles endiablés et autres
accelarations. Mais ce ne
sont pas la les seules feintes
disponibles dans le jeu. Si

[ %
e i o,
o A
J’tl‘_ﬁ-_ﬁ'r_ 3

Py
I-\-lr-m'

PTE Rabs
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vous pressez furtivement sur
le bouton du shoot, votre
joueur fera une feinte de tir
qui aura pour conseguence
de faire s'élever la défense
adverse pour un hypothe-
tigue contre. Il ne vous reste
plus gu'a attendre tran-
quillement que vos adver-
saires retombent pour
effectuer un tir qui ne sera
pas contre.

Un attaquant bien esseulé par ma défense s'en donne

& coeur joie.

“afe tem s aamtre,

staffichent en basy
de l'aeran.

12

FGs '{

Ce shoot ne semble pas
promis a un avenir radieux...

Pour réaliser le meilleur
dunk possible, il faut &tre en
bonne condition physique.
Mais ce n'est pas tout ! Il
faut aussi étre bien placé, ni
trop prés, ni trop loin du
panier. Entrainez-vous donc
un petit peu avec vos joueurs
préférés en mode practice

"-'
e P
| 1 [
i | s
s il :_Lt- :“"__1'-

Al

N U

=1\

A

pour déterminer la t
distance pour déclenc
dunk. Pour faire plus
vous pouvez aussi fal
dunk juste apres une 1
I'effet n'en sera que pl
cutant et votre adve
(s'il est humain) s'en
vera fort impressionn:

&L 4
V‘“ N
Fu
Sy :
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Genre Nombre de joueurs Jouabhilité

e St Shoot-them-up lag 5/10
ot e

. ) Graphi
Si vous avez toujours révé de /1 %ITIE
voir vos héros de Capcom 11- : e
bouletter a tout va, alors [ st

Cannon Spike est pour vous.

Robots, zombies et gros boss Son
sont au programme de ce 5/10
shoot-them-up pas vraiment GIEEEE AR RRTATARES
convaincant.

Landov

Durée de vie
2/10

On finit le jau en & peine trente minetes,
c'est inadimisssbla |

avaaman 5400 il PRESS STHREUUIION

(LS LT LT Sl |

=

YYYY Y

=3 PHESS S EHED BT IOM

Cannon Spike fait partie de
; ces produits Capcom qui sen-
tent fort le recyclage. Aprés
% avoir mis ses héros dans un
Megaman est le spécialiste ' Tétris-like (Pocket Fighter), le
de la grosse boulette. géant japonais nous les méti-
ne maintenant 4 la sauce shoot-
them-up. Ainsi Shiba, Simone,
Cammy, Charlie, B.B. Hood,
Megaman et Arthur vont jouer
de |la boulette. Bien s0r, nos
héros peuvent toujours s'a-
e super attague muser a8 donner des coups de
met de détruire tatane, mais au vu du nombre
5 les ennemis qui ; d'ennemis qui apparaissent a
prochent de trop I"&écran, mieux vaut activer les
1 3 gros péetards.

r
ateagen ) =4 I Bneu[talhaurltllette
-.}I:"-' .'.i'-i ,._:-_;-:‘”5 /i : : 3 EEE :
ledieditiend P 14 Car le principe du jeu se résu-
99 el I me a lancer des boulettes sur
| Wit} tout ce qui bouge et & ramas-
: - ser les petits items que vos
' - % ennemis libérent avant de
i = . h o disparaitre. A la fin de chague

stage, un gros maniaque de

,( i

LHEDED S

| la boulette vient vous provo-
o quer en duel. Contre lui, la
boulette est interdite, ce bou-
lettor-boss ne fera quune bou-
chée de vous, si vous ne par-
venez pas a le détruire avec
Bib Manstor Glants B8 Arthur est le seul vos boulettes.
personnage 4 pouvoir Heureusement, chaque joueur
: sortir indemne d'un corps dispose de sa mega-boulette,
0ss est beaucoup plus impressionnant que dangereux. & corps. qui permet en un seul coup de
détruire un maximum de bou-
lets qui viendraient gambader
dans votre champ de tir.
5i nos personnages de Cap-
com semblent assez bien mai-

Wi BEheel Oragom
teerries

HETHTTE T |

Dreamcast. (£ magazive ormcies



Disponibilite  Editeur Accessoires Note dintérét 3/"
Maintenant Big Ben VIV Dreamcast Mag
Cannon Spike et distaya

. malheurewsement, inop oo
1. I e F aer |
Eﬂ it - titif pour accrocher |e jowe.

|| 1|I|n ||,,f i FHHITN u'IIJII
* 3‘“':!-'1:"' I@{ f: TET -
:u-r.:ra.w'wu: EdERd r:-:« ] u "
A 4
F

‘:‘-‘.G%fi# 5§54

'NE% o

Le dernier boss est particuligrement ‘ _
coriace. C'en est fini de ce n

ET DES BOSSE!

triser I'art de la boulette, ils  qui concerne la durée de vie. Capcom oblige, nos héros jouer les Street Fig|
font pale figure a c6té des Probablement interrompus vous eégalement pouvoir Passé les deux pre
maitres-boulets que sont les  dans leur travail par une furieu- jouer des pieds et des mains  stages, on est oblig:
développeurs du jeu. se envie de faire une boulet- pour botter les méchants- bandonner cette tech
En effet, si, aprés les premigres  te, ils n'ont doté le jeu que de pas-beaux. Chaque person- de combat pour reven|
minutes de jeu, nous étions  dix petits niveaux. Le pro de nage peut réaliser des petits meédiablement au ti
enclins a porter un avis favo- la boulette les traversera en combos trés simples lorsqu'il  boulette. Dommage !
rable sur ce titre, force estde  une petite demi-heure, et aprés se retrouve a combattre au

constater que nous avons trés  avoir terminé le jeu dans tous carps a:corps. Siceladonne. oo R a )
vite déchanté. Le jeu, qui se les modes, se sentira, assure- au jeu un aspect beat-them-  ®iim)
veut initialement & mi-chemin  ment, frustré, ayant toutes les all, il ne faut pourtant passe | : i

B.B. Hood et Charlie
affrontent les zombies A
de Resident Evil. -

entre deux genres, le shoot- raisons pour tirer a boulets tromper. Vu la quantité de | i
them-up et le beat-them-all, rouges sur les developpeurs. maonstres présents a I'écran, L

ne parvient pas a profiter de ce  L'idée de mettre des person- on se fait vite encercler et - i
qu'aurait pu lui apporter ce  nages de Capcom dans un jeu massacrer si 'on veut trop [T '
mélange de styles. Le premier  différent de ceux ol on avait

prend rapidement le pas sur I'habitude de les voir était pour- Entouré par tant de monstres, 5
le second et I'on a rapidement  tant assez séduisante... Bref, vous avez peut de chance d'en

I'impression de jouer a un titre il y a de la boulette, dans 'air ! sortir avec vos petitscombos. L~ |
hyper-classique ol les avions et
vaisseaux spatiaux ont ete rem- sk

o : : ; wp N
placé par des petits person- A deux joueurs, le jeu |8 '

i -9 "

nages. est tout de suite plus P AL oy 1L —— !
FE¥ s /.'4-4 ELE _.':'j

Jn’!’ﬁ?’*‘f.‘d’hf."'

sympa. [T
s 644644

-
A

... et de la bourde
Mais la on les développeurs Les sous-boss

ont montré leur maftrise de la sont toujours Y
boulette, c'est de loin en ce accompagnés de ;.ff*“ iy )
nombreux sbires. J\l ¥ N )

bk “:1:'};

h #
.‘-I‘:i-'.iﬁlll-’ '

? . A

A 4

Gat Lady Beauty
]
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Genre Nombre de joueurs Jouabilite

Te St 1402 7/10

La prise 8n main est facile d'accés. Les déplace-
ments sont parfols un peu lents, sans toutefols

que cela pose des difficultés,
ans révolutionner le genre des jeux de combat, Heavy Metal Geomatrix - ;
ous confirme tout le savoir-faire d’un célébre éditeur, a I'origine du pre- Durée de vie

ier Street Fighter. Luk 6/10

Malgré be mode deux jousurs et les missions du
made chansmatri on reste WR pe sur sa faim.
Caorrecte tout de maéms.

Graphisme
8/10

La Dreameast est plutat bien exploitze.
La 30 est progre, jofiment textunee et certains
personnages sant wraiment spbandides.

Son
8/10

Des musigues de groupes de hard-rotk connus,
tels que Megadeath ou encore Dust 1o Dust.
Unie trés hanne ambiance,

S‘il est un studio spécialise
dans les jeux de baston, répu-
té, a juste titre, dans le monde
entier, c'est hien Capcom. Et
¢a ne date pas d'aujourd’hui !
Aussi serez-vous sans doute
heureux d'apprendre gu'avec
HMG, Capcom ne Nous pro-
pose pas une éniéme suite
d'un jeu de combat en 2D,
mais, pour changer, de la vraie
haston en 3D.

Fidele a la BD
L'univers de Heavy Metal Geo-
matrix est tiré de la bande des-
sinée américaine du méme nom.
Les deux créateurs du comics,
siron Bisley et Kevin Eastman,
ayant, de prés ou de loin, par-
ticipé au développement du jeu,
la fidelité du jeu & la BD est fla-
grante. Dés |'introduction, on
plonge dans le méme univers
futuriste, cybernétique et des-
troy 4 la fois ; les personnages
arborent, indéniablement, ce
look unigue, complétement
ravagé, que les fans apprécient
tant. Le tout sur fond de
musigques “metal” parfaitement
accordées a ["ambiance gra-
phique : vous reconnaitrez, dans
On dirait que : G | le théme d’ouverture, Moto
la téte de |2 i 0] 4 Psycho, de Megadeath.

; : o Au menu principal, on a droit
a plusieurs modes de jeu : arca-
de, versus (deux joueurs) et
chaosmatrix. Les deux pre-
miers, plutdt classiques, sont,
une succession de rounds et
de niveaux dans lesquels il faut
affronter un ou deux adver-

; aires de combat
1t gigantesgues.

Les armes
& sont trés
| imposantes,

En jouant a T N
deux, le fun a
est toujours au ;
rendez-vous. | £ =

.

g . ¥
|.,IIF.=I.J1-I‘-I|1_-|l-|.:r>5‘tl:-:,‘l-_.h'--wdF __._.: agret

gt-pack pous B
eplacer pluss o

I'adversaire a §
brisé le mur £
de pierre...

| 3 Wk
30 Dreamcast. e magazivg orrciEL



Disponibilite
Maintenant

Editeur
Big Ben

VM

Dans les missions spéciales du Chaosmatrix, on trouve plein de

plates-formes.

saires simultanément. Le chaos-
matrix, guant a lui, correspond
a des missions spéciales (une
trentaine).

Un Spawn
amélioreé

Capcom a réutilisé le moteur
3D du jeu Spawn, en |"amé-
liorant. Les combattants sont
un peu plus simples a contré-
ler et les angles de vue sont
mieux gérés (mais pas tou-
jours parfaits). Douze com-
battants, répartis par équipes
de trois, sont sélectionnables.
Lors d’un combat, le joueur

peut ramasser une ou deux
armes et un objet, tous sous
forme d'icones réparties aléa-
toirement sur le terrain de jeu.
Il vous est possible de sauter (et
méme de voler guelgues
secaondes), de frapper au corps
& corps, d'actionner votre arme
a feu (tir simple ou spécial},
et méme de déclencher un
“dash” pour vous déplacer
plus vite pendant quelgues
secondes. Motez aussi que les
combats se déroulent dans
des arénes ol les joueurs peu-
vent se cacher derriére des
piliers ou méme deétruire cer-

Les angles de vue sont automatiques. Le joueur peut également
cibler les adversaires avec e bouton Y.

Accessoires

Des effets visuels trés réussis.

tains éléments du décor. Bref,
la réalisation technique fait
honneur & la Dreamcast, avec
de bons graphismes et une
excellente ambiance sonore.
Deux bémols tout de méme.
L'intérét du jeu n'est pas tres
élevé et le gameplay (en I'oc-
currence, la maniabilité par
rapport aux angles de vue)
n'‘est pas toujours facile a
appréhender, principalement
lorsgu‘on affronte deux adver-
saires en méme temps. Pour
le reste, vous devriez tomber
sous le charme a coup sar.

Une giclée de
sang vert,

¢a nettoiera
mon écran,

Le |laser n'est pas
trés efficace, mais
il balaye large.

Note dintérét
Dreamcast Mag

1/’

Heavy Metal Geomatrix i
certes pas le genre, mak pi
univers original et une mal
technigue digne de la Died
Un ban jeu de baston,

Le spray au menthc-l. pou;
vaincre les haleines de bo

wendh inb gAY u..'i'-&-'ﬂsf il Jlds A

--._ “ay i i
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EAVY ME AL Nous sommes dans un retrouveront le 818 Stom-

monde ol tout un chacun  pers (Hound, Slash et Zeus),
subit diverses modifications  le 911 Elite (Sarge, Kassey, et
E OMAT Rlx grace a la nanotechnolo- 5tab), le 707 Metal Heads
gie. Les personnages font  (Duke, Di et Lance) et 323
donc dans le surhumain, et Agents (Phantom, Mayfly
: o s R leur look ravageur n'arien et Talbot).
i e O e g chd a envier aux mutations
| e e T génétiques des créatures
3 ' L = rencontrées dans certains
survival-horror. V&tus de
cuirs, de chaines, d'armu-
res improbables, ils ont par-
fois la peau verte ou vio-
lette, les muscles
hypertrophiés, la coiffure
hirsute. Toute une galerie ! ! g
Ceux qui connaissent la BD  Douze persos sont disponibles.

o=
e

23 =l

1

=]
ool Les personnages
. 1 sont trés fidéles
)
= 4 1aED.

Il vient de se
= prendre une raclée !

ARK/V

| es pistolets et autres fusils  de lance-flammes et un pis-
futuristes du jeu sont trés  tolet & gaz soporifique.
variés et possedent, pour la
plupart, deux fonctions de
tir - simple et spécial.
D'autres armes permettent
de poser des piéges sur le
terrain (comme des pylones
lectrifies). Toutes les armes,
les plus puissantes comme
les autres, ont leur utilite.
On trouve aussi une sorte x
L'adversaire se prend
10 000 Volts...

Dreamcast. ce magazive oFFicie
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Le personmage abf

I wie glissade tout |
4 N tivant sur I'advers:

: ] vh-q,
j_bfz.fl-l-".ﬂ_lw —_

Wfr 5 ﬁiﬂlﬁ\%ﬂ

31’" AGE B8

E

DE COMBAIT

Les arénes sont assez gran-  que I'un des adversaire:
des pour que I'on puisse plus d'énergie. |
faire des poursuites memo-

rables entre deux joueurs.
Dans le feu de |'action, on
peut détruire certains élé-
ments du décor, tels que les
grands panneaux publici-
taires, les piliers, les
rochers... Contrairement a
d‘autres jeux de ce genre,

on ne peut pas sortir de la : |
Une petite scéne délirante. zone de combat. Ce dernier  L'adversaire vient de rem
se termine donc lorsque jauge de vie

L'ambiance visuelle est
vraiment trés réussie.

BEEN W Y

Les combattantes ne craignent pas les courants d'air...

Dreamcast, Le macazive ore



oL

EAVY METAL
EOMATRIX

Prends ca dans
les dents !

Les effets
spéciaux des
| armes et des
explasions !
impressionnent, R e Un lance-roquettes de
T et B folie ! Lorsquon tire,

‘e mode propose des régles  salles de jeux virtuelles. La
lternatives au mode difficulté est progressive et
rcade avec des séries de dans I'ensemble, ces mis-
nissions a remplir. Les mis-  sions sont plutdt sympas.
ions ont différents objec-

ifs précis, comme trouver

ine clé et vaincre tous les

idversaires, et aussi (mais il

e s'agit pas des objectifs

rincipaux), ramasser des ; s T | 1 ';#

onus de points. Les [ Onidiv i

liveaux ont la particularite I B medieval 15'?@(1‘“[‘;

le ne pas avoir de vrais A fl  autre jcu rI capilifat..

l&écors, mais des environ- - e
wements “en fil de fer”, un  Ces missions sont trés bien
eu comme s'il s'agissait de  réalisées.

Le motle o e st joue i paiest
bien realise; dans |‘J!|5\m.i

n fa ut pa rfn-ls éviter
Dreamcast. ce macazine orpcie plein de projectiles.
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Les personnages ont été élevés au jus de cacao de Mururoa.
Pour gonfler leurs muscles, ils tétent des hormones de mammouth.

8 Mon costume
g _ LS est seyant,
m—— e mais est-ce
il qu'il ne me
1 boudine pas un
tout petit peu,
de dos ¥

A VR § 2=

DECHAINEE

Lors des premiéres parties,
les combats sont toujours un
peu bourrins ; mais quand
on maitrise les possibilités
offertes par le gameplay, on
commence a utiliser les dif-
férentes tactiques de jeu.
Avec de I'expérience, on
peut donc jouer en finesse.
Meme si 'univers du jeu et
I'ambiance en général de
HIG sont, clairement, ceux
d'un jeu de baston bourrin,
tout dépend, en réalité, de

\

votre maniére de jouer,
surtout de celle de vc
adversaire...

S

' . *E__,;.“, !
et |

e W

g

BLEL 1Y
G .
|3 -

On peut lancer plein de m
an méme temps.

Le beau blond va
délicatement
découper son
adversaire en =

fines rondelles.

= ey -

Mais ol se cache le Panda ?
J'voudrais bien lui mettre
montrer mon nouveau joujou.

Je suis en
train de me
faire laminer |
la tronche !

Techniguement, Heavy Metal
Geomatrix exploite les capa-
cités de la Dreamcast comme
il se doit. Il faut dire aussi
que Capcom maitrise bien
la console... Visuellement,
on remarque que certaines
armes dégagent de jolis
effets, comme le rayon laser
bleu. D'autres armes ont

les airs. Les explosion
sont pas en reste, pai
trés impressionnantes

BY AGHE 1

01°36 as

Ma jauge également des effets spe-
d'énergie va ciaux lumineux des plus " g WL e
en prendre convaincants, comme ceux TS TS W

un sacre
coup.

des épées, ou les trainées
que laissent les missiles dans

On en a plein les yeux |

Dreamcast. L& masazivg ter



Genre Nombre de joueurs : Jouabilité

Stratégie 1 5/10
Jvuatle sans plus... Gérer les enités ot la base en
phein conflit nelive parfois du tour de force, en

partie & cawse des radentissemants.

Graphisme

6/10
T z La Dreameast ast plutdt bien exploitée, bes décors
et les wnités sont bien modélisés, Mais on
N remargue éqalemant des saccades lorsguil y a
trop de mende & Iécran,
Son
assique et novateur a la fois, Conflict Zone, le jeu de stratégie en temps 6/10
el issu du monde PC, sort enfin sur Dreamcast. Il comble ainsi une lacu- Uabiance sanore ainsi que les musiques sont

CoaTedtes.

2. Mais est-ce un bon jeu ou une simple conversion ? Luk

Durée de vie
7710

De longues heures de jeu, notamment grace  la
pozsibilite de créer des parties. Il n'y a cependant
pas de mades deus joueurs.

Conflict Zone reprend un
principe de jeu bien connu,
deja utilisé dans Command &
Conquer, Starcraft, ou enco-
2 T _ re Age of Empire, tous issus
4 ey, e ath e g ~ du PC. Sur Dreamcast, il s'a-
' : : git en quelques sorte d'une
premiére, en tout cas en Euro-
; pe, car hormis Hundred
lict Zone exploite assez bien la Dreamcast Swords, qui est un jeu japo-
higuement. T nais, la console ne possédait
i ,f?‘b“"ﬁb‘:{*‘“ * | Pour surprendre pas de vrais jeux de stratégie

& ; Wt e o et vaincre en temps réel. Conflict Zone
 doms e - g : U O 2 ] Pennemi, il faut arrive donc & point nommé
= 23, ; el parfois se faufiler pour combler cette carence.

dans un canyon.

: S - S e G T e W, La guerre,

oo, .- 1 O e, . 5 grandeur nature
NES,.. i - T WL bl b Le joueur peut participer, dans
: le mode principal, a deux types
i . de campagne (chacune ayant
E? e - W . 8 | 16 missions) : d’un coté, I'ICP
. ; . (I'équivalent des casques bleus,
2 i il i - c'est-a-dire les gentils), de I'au-
o g & T e : B i tre, le GHOST (les terroristes).
, Ao g . = Le mode replay permet de
eut régler la : . IR el e - refaire librement les missions
ra 3D dans 5 Sxle M v VR e e débloquées dans le mode prin-
les sens et OO Sruliery wriStar s cipal ; le mode skirmish, de
prés de ses ¥ . 0084 i créer sa propre partie. Une fois
es quon le KL : 00; dans le jeu, juste aprés le brie-
% " = fing, vous débutez dans un
terrain entiérement en 3D,
) : i avec guelques troupes de com-
es véhicules sont e T e Ll bat et/ou un centre de com-
plutét bien move @ & Musary mandement, & partir duguel
modélisés. s ALL - il vous est possible de cons-
prtrolled units ; 35/ 100 truire toute une base. Au début
du jeu, deux types de cons-
truction seulement sont dispo-
nibles, En augmentant vos res-
sources et en vous développant

coANG .-.'ﬂlf . !"-: UNSELET

~ M _<€erecr/onoe

Dreamcast. ce micazine orricies de plus en plus, vous pouvez



Disponibilité  Editeur Accessoires Note d'intérét G/v
Maintenant Ubi Soft VM Ureamcast Wlag
_ Ses defauts techniquad én

001286 =2100%0 YF030%

cependant accéder & un large
éventail d'options, que ce soit
pour les types de soldats, les
véhicules de guerre ou encore
les différentes sortes de bati-
ments. De ce point de vue,
Conflict Zone est assez clas-
sigue, mais aussi assez com-
plet,

Le réle des médias
Ce qui, en revanche, est ori-
ginal, c'est que le joueur pos-
séde un indicateur de popu-
larité. C'est une des ressources
gui permettent de dévelop-
per sa base. Cet indicateur est
directement fonction de |'i-
mage donnée par son camp
dans les médias. Les combats
sont filmés ; il s'avére méme
possible de créer puis d'en-
voyer un caméraman au champ
de bataille. 5i vous jouez avec
I'lCP, vous aurez intérét & aider

B1 O E195%

Toutes les petites fleches jaunes
correspondent a vos unités.

. BT
LT

-
o URBELECT

—BALLET s ORD &S

les civils, et, a contrario, si vous
jouez avec le GHOST, il faut
tout faire pour éliminer les
civils ou les placer dans des
camps de prisonniers. Selon
votre niveau de popularité,
VOUS avez accés 4 plus ou moins
d’'options. L'autre particulari-
té du jeu concerne l'intelli-
gence artificielle, d'un nou-
veau type, étudiée 4 'origine
dans d'autres domaines que
le jeu, mais utilisée pour la
premiére fois dans Conflict
Zone (voir encadré).

Début

des hostilités

En ce qui concerne la réalisa-
tion, CZ exploite hien la
Dreamcast pour la partie gra-
phique. La 3D est propre et
les modélisations sont plutét
sympas, mais il arrive que I'a-
nimation ralentisse et soit sac-

o~ uRsELEET
S A wiieersnBpEn

s

aRLRET
i-l-l-.

wlafiy are Bewsg targpeted!

cadée, surtout lorsqu'il v a
beaucoup de soldats et de véhi-
cules a I'ecran. Pour ne rien
améliorer, le jeu n'est pas joua-
ble & la souris ni au clavier, et
méme si la prise en main au
pad est correcte, il s'avere dif-
ficile de bien contréler toutes
ses unités dans le feu de I'ac-
tion. De plus, on remarque
parfois un léger temps de
retard lors des actions du
joueur... Notez enfin qu'il n'y
a ni mode deux joueurs ni com-
patibilité on-line.

Conflict Zone est, au final, un
jeu de stratégie tout de méme
assez intéressant, surtout si
vous aimez le genre. Mais ses
imperfections technigues ris-
quent de décevoir,

(N A

Les concepteurs francais de
chez MASA (mathématiques
appliguées) ont testé ici, et
pour la premiére fois dans un
jeu, leur technologie DirectlA.
Les "comporiements” de la
machine, censée étre plus ou
moins autonome dans certai-
nes situations (tout en s'adap-
tant au joueur et méme en le
copiant), sont plutdt surpre-
nants. Par exemple, vos trou-
pes sont parfois capables de se
replier d'elies-mémes lorsque
cela est nécessaire, et 'ennemi
pourra vous surprendre 1a od
vous [‘attendez le moins. Sans
atteindre des sommets d'in-
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Une journaliste vi
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geniosité (on remarque
des défaillances dans I'l
faut bien avouer que le
tigues a adopter face

console ne sont pas tou
des plus faciles.
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Pour développer votre base, il vous faut des
ressources. Ici, c'est I'argent. Cette ressource
augmente tout le temps d'elle-méme, vous
n'avez guere besoin de vous en préoccuper,
contrairement & d'autres jeux ol il faut, par
exemple, extraire du minerai, couper du
bois ou trouver de "or tout le long du jeu.
Mais la nouveauté concerne la gestion des
civils. Votre attitude envers eux, reflétée
par les medias, est primordiale. Selon le
camp que vous avez choisi, il faut les aider
{par exemple, en les placant dans des camps
de réfugiés en les transportant par héli- R
coptére) ou les éliminer, En augmentant Lo
votre popularité, vous pouvez accéder a des  Vous devez ramener des civils dans
0 B options plus avancées. votre camp.
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peut voir les traces laissées Le nomhbre de chars a I'écran est
r les chenilles des tanks. trés élevé. La contrepartie :
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Un de vos hélicoptéres cherche des civils.
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Certaines constructions sont
plus importantes que d'au-
tres. Elles sont aussi nom-
breuses que les véhicules ou
les soldats. On peut, entre
autres, construire un centre
de logistique, un hopital, un
centre de réfugiés, une
fabrique de véhicules, un
aéroport, un abri nucléaire
ou encore de faux centres de
commandement pour trom-
per I'ennemi. Tout cela a un
colit et il faut savoir gerer
son argent en fonction de
chaque bataille. En clair, il
vaut mieux étre réactif et

Certains passages du jeu sont
vraiment splendides.

Les actions possibles au moyen
des boutons sont inscrites a
I"écran. C'est plutét bien pensé.

VAN

savoir quel type d:
ments construire a
moment. En fonctio
situation du conflit, ¢
sont donc plus util
d'autres.
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Cunstrulre un ahn nucle
n'est jamais trés rassur:

Sélectionner les constr
ne pose aucune difficu

On dirait un remake d
guerre du Golfe !
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" VEHICULES

i vous avez un niveau de ressources
leve, vous pouvez produire une armee
les plus diversifiées : médecins, espions,
ommandos, démineurs, mécaniciens,
renadiers, marines, experts en bazoo-

. En ce qui concerne les engins,
ous trouverez de quoi aller sur terre,
ur mer ou dans les airs, depuis la leep
le reconnaissance jusgu’au sous-marin,
n passant par I'avion de chasse, le tank
U le bombardier. Les avions sont par-
ois trés utiles pour surprendre |'ad-
ersaire (sauf, bien sar, s'il posséde une
olide défense aérienne).
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5 soldats, méme en plan rapproché,
nt reconnaissables.
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“Les helicos sont préts a
partir au combat ou a aider
des civils.
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Les unités sont prétes 4 défendre B 3
le camp. :
Des explosions, des effets de fumée et des
trainées lors du lancement des missiles.,,
Mais ces effets sont peu convaincants.

Ces avions de chasse
bombardent
ma base miltaire.

Une belle machine
de guerre |



La base se fait attaquer... Pour se protéger, il faut
construire des tourelles de protection.

Les chars
s'approchent  [EHGES =
d'un puit de :

| pétrol.

Hooy oy &

BELEET
CIN [ 3

3
e L i 1
- i,

B Asiserronces

h
o R ELEET

On peut zoomer au plus proche des soldats, pour étre
ainsi a leur cdté.

Cet helico
est spécialisé
dans la
destruction
de tank.
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Comme dans beaucoup de jeux
de stratégie, le joueur peut creer
une partie en choisissant un envi-
ronnement et en sélectionnant
des options pour affronter la
console. C'est le cas dans le mode
skirmish. Une vingtaine de car-
tes de jeu sont disponibles (neige,
désert, montagne, etc.). Notez
gqu'il n'est pas possible a un
second joueur de rejoindre la
partie et que les options para-
métrables sont peu nombreu-
ses. Il n'y a donc aucune surpri-
se particuliere dans ce mode,

Bo101 BoeTd

Cette base
fourmille de
soldats, tous

prét a

I'attaque.

»
[ ] )
A TVAE IS /- 3
Lors des combats, le nombre d'u-
nités & I"écran est assez impres-
sionnant — c'est sans doute pour
cela, d'ailleurs, que le jeu ralen-
tit... Cependant, il vous est tou-
jours possible, plus ou moins
facilement en fonction de la
vitesse de I"animation, de placer
|a caméra comme bon vous Sem-
ble. Qu'elle soit trés éloignee en
vue du dessus, ou au coeur de l'ac-
tion avec vos soldats, vous pou-
vez toujours la placer a votre
convenance. La sensation de
liberté qui en découle est plutdt
sympathigque.

mais il a le mérite d'étre disp
nible et ainsi d'augmenter
durée de vie du jeu.

SEiIiBuMikE OPTIDNS

.o

Ce mode propose peu de réglac
C'est dommage.

AL E
Lk
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On fait pivoter la caméra aisé
par exemple, autour de ce vill
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Aide de |jeu

ir ce dernier numéro du Dreamcast Magazine, nous
s offrons la soluce de Dragon Riders. Ce jeu d’aventure

Genre
Aventure

. quétes innombrables et aux énigmes incessantes
ritait que I'on se penche dessus, ce qui vous permettra

jouer en toute tranquillité. Mais prenez garde : le jeu

st pas linéaire, c'est-a-dire que I'on peut faire les qué- A
dans P'ordre que 'on veut. Malheureusement, cela veut

2, Aussi, gue vous ne pourrez pas suivre la soluce si

s la prenez en cours, mals a la lettre, du début a la

. Bon courage !

§ COMBATS

istéme de combat de Dragon
rs est assez particulier, En effet,
yproche d'un ennemi, une icdne
dsentant des épées entrecroi-
apparait en haut de I"écran
t l'icéne de combat), A ce
ent, I'ennemi peut s'approcher
éros pour le frapper. Si 'on ne
ien, on meurt...

pouvoir frapper I'ennemi, il
entrer dans le mode combat
Le mode combat s'enclenche
sppuyant sur le bouton @
ue Iicdne de combat apparait.

rouve, dans le jeu, plusieurs
25, gqui sont ,malheureuse-
t, en anglais. Plus triste
re, certaines d'entre elles
plutétillisibles, et, en consé-
ce, plutdt inutiles...

seuls plans vraiment utilisa-
sont ceux du Fort de Weyr.

Dreamcast 1smazazive oFeiciEL

Il faut maintenir le bouton €
enfoncé, sinon le héros repasse en
mode normal, En mode combat, le
héros utilise 'arme dont on I'a
éaquipé : les poings, le couteau ou
I"épée. Ses actions sont assez limi-
tées (et s'effectuent avec la croix
directionnelle) ! il se déplace & droite
ou & gauche pour tourner autour
de l'adversaire, il va en avant pour
donner un coup, OuU en arriére pour
se mettre en garde. La grande dif-
ficulté, c'est que I'on ne peut ni
avancer, ni reculer ! Denc si 'ennemi

Mous y faisons donc référence,
en reprenant le nom des salles
tels qu'ils sont inscrits sur le plan,
Ainsi, sl vous ne connaissez pas
I'anglais, vous ne serez pas
perdu. Par exemple, nous vous
dirons d'aller “aux Kitchens”, et
non pas "aux cuisines”. 1l vous

Cheub

est trop loin, on ne peut pas le tou-
cher. Dans ce cas, il faut relacher le
bouton @ pour sortir du mode com-
bat, s'approcher de I'ennemi, puis
appuyer a nouveau sur @ pour
enclencher le mode combat. Le gros
probléme, c'est que, lorsgu'il entre
(ou sort) du mode combat, le héros
reste immobile quelques instants,
pendant lesquels, il peut se faire
frapper...

5i vous ajoutez & cela des angles de
camera peu evidents pour suivre ac-
tian, et vous comprendrez pourguo

suffira alors de regarder le plan
et de vous rendre a la salle por-
tant {e nom de Kitchens - . Pour
rendre les choses encore plus
simples, les noms des lieux qui
font référence aux plans ont été
soulignés et mis en caractéres jta-
ligues : Kitchens.

B .\'\]_gl e D
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les combats sont difficiles... Un seul
canseil : sauvegardez avant chague
combat, et rechargez la partie sivous
perdez trop de vie. Et puis, aprés
chague combat, refaites une sauve-
garde, ca vous évitera de combattre
le méme ennemi dix fois de suite...




Editeur
Big Ben

Vous vous réveillez dans les
niveaux supérieurs du Weyr.
Zenth, votre dragon, vous contac-
tera par télépathie. Aprés cette
petite discussion, vous aurez deux
quétes... La premiére consistera
a trouver une Dame pour le Dra-
gon d'Or, Cette mission est, en
fait, le but final du jeu, et vous
devrez vivre hien des aventures
avant de la réaliser. La seconde
quéte est d'un autre ordre : Zenth
vous demande de lui faire un brin
de toilette ! Approchez-vous du
feu et examinez les etagéres sur
le mur de droite . Vous y trou-

T'rouver le journal

Traversez |a salle en longeant le
mur de droite et entrez dans la
pigce dans laquelle vous voyez
un grand bureau. Entrez et dis-
cutez avec Lockenn (¢'est I'hom-
me qui ramasse les livres) (3). I
vous dira gu'il cherche son jour-
nal, puis il vous proposera une
carte du Weyr, Acceptez. 5i vous
examinez cette carte, vous ver-
rez une description du Weyr, La
carte n'indique pas votre posi-
tion, et le nom des salles est en
anglais. Pour vous simplifier les
choses, nous vous indiguerons le

Parlez & Kevan, le scribe. Ce der-
nier vous apprendra a écrire, vous
donnera un stylet a encre, et vous
dira comment utiliser le journal,
Votre journal sera alors mis a jour,
et Zenth vous parlera des com-
pétences. Ensuite, sortez de la
Scribing Room et rendez-vous
dans la pidce en face, Dorn’s Works-
hop. Parlez a Dorn, et vous rece-
vrez votre équipement de vol. Sor-
tez de cette salle et allez au Middle
Level. Entrez dans les grottes sur
votre droite (elles n'ont pas de
nom sur la carte), et vous trou-
verez Gillian en pleurs. Elle vous

Disponibilite

Maintenant 1

verez de I'huile, A ce moment,
Zenth vous propose de vous
apprendre a utiliser les objets.
Si vous ne connaissez pas le jeu,
il est conseillé d'accepter son
aide. Allez ensuite en bas a droi-
te de la chambre et vous trou-
verez un passage menant a la
salle de bain. Entrez et ramassez
la brosse qui se trouve par terre,
Revenez dans la chambre et pre-
nez le passage tout en haut pour
rejoindre Zenth. Approchez-vous
de sa téte et utilisez la bouteille
d’huile. Utilisez ensuite la bros-
se, et VoUs commencerez a net-

nom.des salles tels qu'ils sont
&crits sur cette carte. Pour Iinstant,
vous vous trouvez dans la Library.
Revenez une salle en arrigre, dans
la Meeting Roam, et descendez
les escaliers menant au Midgle
Level. Regardez la carte : vous
étes devant l'escalier menant au
Upper Level, Rendez-vous & la
chambre de Lyfah, la troisieme
grotte sur votre gauche. Parlez
avec Lytah et elle vous donnera le
jourhal de Lockenn. Prenez-le,
puis retournez a la Library pour
donner le journal & Lockenn (vous

dira que son fils, Jim, a disparu.
Acceptez de I"aider, puis allez dans
la chambre de V'hul, Parlez avec ce
dernier, et il vous demandera de
remettre une ballade a F'ben.
Acceptez, puis sortez de sa cham-
bre. Allez dans la piece centrale
du Middle Level et parlez a la
fernme qui fabrigue une tapisse-
rie . C'est Emmara. Elle vous
dira gu'elle a besoin d'informa-
tions venant d'un homme de
confiance. Aprés cela, rendez-vous
dans la chambre de N'eth. Parlez
& ce dernier, et il vous dira qu'il
ne peut se rendre & la réunion : il

Nombre de joueurs

VM

toyer Zenth. Pendant ce temps,
Zenth vous parlera et vous dira
gue S'bor veut vous voir. Apres
cette petite scéne, retournez dans
votre chambre et prenez le papler
qui se trouve sur la table. Prenez
maintenant le passage qui se
trouve dans le mur de gauche,
derriére la table. Apres la petite
discussion, ramassez le papier
gui se trouve par terre . C'est
une note de 5'bor qui vous
demande de réunir les membres
de 'escadrille Alpha. Avancez
dans le passage et entrez dans
la grande salle.

aurez une petite discussion lorsgue
vous quitterez Lytah). Parlez &
Lockenn, il vous dira qu'il n'a plus
bescin de son journal et vous le
rendra. Toutes les actions impor-
tantes que vous ferez et toutes
les informations gque vous récaol-

a insulté et menacé quelqu’un
lorsqu’il était saoul, et il a oublié
de qui il s'agit. Maintenant, il n‘ose
sortir de peur de représailles...
Acceptez de I'aider, puis allez dans
la chambre de S'lan. Ce denier
acceptera de se rendre a la réuni-
on. Allez dans la Gambling Room.
Vous y verrez T'men et B'rak jouer
aux dés. Parlez avec eux, puis pla-
cez-vous entre les deux tables.
Vous devez essayer d'attraper les
dés lorsqu'ils sant sur la table,
Pour ce faire, appuyez sur le bou-
ton . lorsque Iicdne en haut de
I"écran indigue une main

Accessoires

terez seront inscrites dedar l
avant, il vous faut aussi aj
dre & &crire ! Retournez ay
le Level, puis prenez |'escal
vatre gauche menant aux
Levels, et rendez-vous dans

bing Room (4). |
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Aide

.es cuisines

men et B'rak se rendent alors a
réunion. Allez dans la chambre
> F'hen et discutez avec ce der-
er. Aprés une petite discussion,
s lui donnez la ballade de V'hul,
tez de la Gambling Room et pre-
2z 'escalier & gauche de celui
Ji méne & I'Upper Level pour vous
ndre aux Stores (7). Lorsgue vous
irez grimpé les escaliers, vous
rrez la porte des cuisines s'ou-
ir. Allez donc aux Stores et par-
2z 4 Kendrick, Il vous dira qguil
anquait du minerai dans sa der-

lez parler & Emmara, la femme
&s de la tapisserie. Maintenant
e votre réputation a augments,
le vous écoutera. Retournez
aintenant aux Stores et parlez a
ndrick de sa fille Ramalla : il sera
vi de la nouvelle. Allez au Middle
vel, puis grimpez l‘escalier
enant au Upper Lavel. Dirlgez-
s vers la chambre de iﬁm
us croiserez Fin en chemin ; par-
z-lui, puis entrez dans la cham-
e de K'tan. Vous le verrez laver
n dragon. Discutez avec K'tan,
vous donnera un couteau et il

arbalete
yrtez de la Library, et parlez &
in des chevaliers-dragons. Vous
yprenez que L'tul est absent, et
1'il est parti & la recherche de
m. Allez dans les Lower [evels
- wous verrez les portes menant
1 Wieyr Bowd s'ouvrir : franchissez-
5. Vious voila a 'extérieur. Avan-
-z en longeant le mur de droite
- vous verrez J'cob. Parlez-lui,
1is traversez le pont juste der-
are lui. Avancez et vous trou-
rez Helan prés de 'eau. Par-
z-lui, et elle vous apprend que
m est parti dans les sombres

.
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de |eu

niére livraisen. Allez dans la Sining
Area et parlez & Horlas. Il vous dira
que Tom est de mauvaise humeur
car il s'est fait agresser, puis il vous
donnera une jarre vide. Sortez et
allez dans les Kitchens. Parlez &
Rowarth qui se trouve devant la
porte. Il vous demandera d'aller
voir Tam. Entrez dans les Kinchens
et parlez &4 Tom. Il vous dira que
M'eth I'a agressé. Vous lui pré-
senterez des excuses, et tout ren-
trera dans I'ordre, Allez parler a
Roma qui se trouve dans la méme

vous proposera de vous appren-

dre 3 I'utiliser. Acceptez, et suivez

ses instructions. A la fin de cet
entrainement, vous apprendrez Ia
tompétence de combat au cou-
teau. Acceptez enfin son petit duel

pour gagner quelques points
de force. Allez dans la chambre de

cavernes. Elle vous dit d'aller voir
Jax pour en savoir plus, Allez par-
ler a Jax qui se cache derriére un
gros rocher prés du pont gue vous
avez franchi (11). Il vous propo-
se une carte des tunnels : pre-
nez-la. Allez ensuite prés de la
grande porte qui se trouve non
loin et parlez & lillian. Il vous dit
d'abord gue sa fille collectionne
les scarabées, puis il vous deman-
de de lui en apporter six. De plus,
il vous donne une arbaléte qui
vous permettra d'assommer ces
insectes, Aprés, continuez votre

Chronicles of Pern :
Dragon Riders

salle. Il vous demandera de I'ai-
der a cuisiner un festin pour un
dragon. Acceptez. Enfin, parlez 3
Urik. Demandez-lui un reméde
(8), puis quelgue chose &4 manger
(prenez ce que vous voulez). Buvez
le remade, puis sortez des Kitchens
et descendez les escaliers pour

: ]}ﬁaf-ei paﬂeﬁ ce dernier. Allez

ensuite faire un tour dans la

th;aﬂc et fouillez les étagéres
pour trouver des parchemins.
Llsez—les tous : vous en trouverez
sur les plantes, les animaux, les
maitres, Weyr de Fort, les dragons,
I'histoire de Pern... Parmi tous ces

progression en longeant le mur,
Yous trouvez Perry assis sur un
chariot (12). Parlez-lui pour en
savoir plus sur les livraisons de
minerai. Ensuite, avancez et tra-
versez |e pont pour atteindre une
petite maison. Faites-en le tour
pour trouver la porte, et entrez.
A lintérieur, vous trouvez Ramal-
la. Parlez avec: elle pour lui appren-
dre qu'elle est une candidate au
titre de Dame de Weyr. Sortez de
la maison, traversez le pont
menant au moulin et faites-en le
tour pour trouver le meunier,

retourner dans le Middle [eva/,
Allez voir N'eth dans sa chambre
pour lui dire gue Tom lui par-
daonne, Neth vous remerciera. ||
voudra alors s'excuser en per-
sonne, et il vous dira en partant
que Ramalla peut devenir une
Dame de Weyr.

parchemins, vous devez, en parti-
culier, en lire deux : le premier, inti-
tulé “La Naissance des Reines”, se
trouve dans les &tagéres juste &
gauche lorsque vous pénétrez
dans la Library. Le second,
“Gannel”, se trouve dans les éta-
géres juste a gauche de la porte
menant 4 la Reading Room

Apres cela, essayez d'entrer dans
la Reading Room, dont I'entrée

vous sera refusée,”




L.es tunnels (1)

Parlez au meunier, puis revenez
prés de |a maison ol se trouve
Ramalla, puis traversez le der-
nier pont (juste a gauche de |a
maison). Avancez, Entrez dans la
grande grotte devant vous pour
arriver dans I'dire d'éclosion. Dis-
cutez avec Syllia, et elle vous
remettra un ceuf de lézard de
feu. Sortez de I'Ajre d'eclosion,
longez le mur de droite jusgu'a ce
gue vous atteigniez un poent. Tra-
versez-le, et vous verrez Mullen
devant l'entrée d'une grotte
condamnée par des planches. Par-
lez & Mullen, puis avancez pour
atteindre le chariot sur lequel se

trouvait Perry, et parlez & Hal qui
se trouve juste & cdté (13). Il vous
donnera son marteau. Revenez
sur vos pas, prés de Mullen, et
gquipez-vous du marteau. Utili-
cez-le (en appuyant sur @) pour
briser les planches, puis entrez
dans la caverne. Suivez Mullen,
qui s'arrétera devant un mur, Uti-
lisez le marteau pour le briser et
entrez dans e passage qui appa-
raft. Mullen vous attendra devant
un pont. Aprés un petit diale-
gue, traversez le pont devant
vous. Ce dernier s'écroulera aprés
votre passage. Equipez-vous du
couteau, sauvegardez, puis avan-

Vous arrivez a un nouvel embran-
chement {embranchement n®2).

Allez a droite, en tuant le serpent-

tunnel que vous croiserez. Vous arri-
verez & un autre embranchement
{embranchement n3). C'est, en fait,
une grande salle, avec un pilier cen-
tral. Dans ce nouvel endroit, deux
serpents-tunnel se promeénent.
Commencez par sauvegarder, puis
avancez et tuez les serpents-tun-
nel, en prenant garde & votre vie.
Ensuite, promenez-vous en exami-
nant le sol pour découvrir un ceuf
de serpent-tunnel. Ne le ramassez

oo, 3

Sauver Jim

Entrez en marchant dans le pas-
sage qui est apparu, et ramassez
I"ancien artefact gui se trouve au
sol. Revenez dans la salle précé-
dente, et prenez le chemin vert
qui descend. Tuez le serpent-tun-
nel qui se trouve en bas, et avan-
cez. Une porte de fer se ferme-
ra devant vous. Revenez guelques
pas en arriére et examinez le tas
de pierres (17). Utilisez le mar-
teau dessus, et un gros bloc de
pierre tombera. Poussez-le, et il
ira bloquer la porte de fer. Avan-
cez, glissez dessous, et la porte
se refermera derriére vous. Vous
retrouverez alors Jim. Parlez-1ui,

cez, Vous trouverez un serpent-
tunnel qui garde un embran-
chement ('embranchement n®1).
Vous devrez le combattre au cou-
teau  approchez-vous douce-
ment, et dés que le serpent-tun-
nel vous fonce dessus, mettez-vous
en garde, déplacez-vous, et frap-
pez dés que vous le pouvez. Le
premier serpent-tunnel éliming,
suivez le coulair de gauche a l'em-
branchement. Une fois en bas,
vous verrez lim. Faites demi-taur,
ramassez les fléches qui se trou-
vent prés de vous (14), puis
remontez & embranchement n™1
et suivez le couloir de droite.

pas tout de suite, mais examinez le
sol quelque temps. Vous verrez un
scarabée se promener dans le coin.
Equipez-vous de l‘arbaléte, et
assommez le scarabée (' pour
viser, " pour tirer) . Ramassez-
le, prenez I'ceuf de serpent-tunnel,
puis retournez a I'embranchement
n°2. Suivez le chemin qui va a gau-
che. Vous arrivez dans les hauteurs
d'une grotte. Sautez de pilier en
pilier pour traverser la salle. Une
fois de I'autre coté, grimpez le che-
min et tuez le serpent-tunnel qui
vous attend en haut. Examinez la

puis examinez le chariot qui se
trouve 1a (18). Vous trouverez
un levier de frein blogué par la
rouille, Utilisez le marteau des-
sus : le marteau se brisera, mais le
levier bougera. Allez maintenant
derriere le chariot, Poussez-le, il
roulera et ira percuter un mur,
faisant alors apparaitre une sor-
tie, Wous vous retrouverez dans les
Lower Levels de Weyr, Les parents
de Jim serant la, et vous remer-
cieront d'avoir sauvé leur fils.
Vous trouverez aussi U'tul qui vous
attend. Parlez-lui, et il ira a la
réunion. Avant de le rejoindre,
sartez dans le Weyr Bowl, Longez

salle ol vous vous trouw
verrez des piliers qui f
de la salle. Escaladez-l
ramasser le panier quise
haut. Descendez, Rega
niveau de force. Comm
suite, vous avez besoind
de force 4, si vous ne |
atteint, vous devez mon
cendre les piliers jusqu
votre force atteigne le
Ensuite, allez examim
racher qui se trouve entr
. Déplacez-le, vous
musclé pour y parvenir

le mur a votre droite, el
ler & lillian {(I"homme
avait donné l'arbalets
donner le scarabée gue
capturé. Ensuite, avar
prés du chariot etre
marteau a Hal. Bien g
teau soit casse, Hal ve
ciera. Maintenant, retol
le Weyr et allez dans
Level. Parlez & Gilliaf
dans les grottes sans i
montez au Upper Level
chez-vous de la tably
pour assister a la réun|
cadrille Alpha, puis 4
matique... '
|
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ller & F ort de F ort

s étes dans votre chambre.,
s devez maintenant rejoind-
ort de Fort, Pour commencer,
ninez le feu, puls placez I'ceuf
ézard de feu dans le sable. Il
ra, et un lézard bleu se pose-
Ir le perchair & coté, Vous pou-
'ernmener avec vous si vous
whaitez. Sortez de votre cham-
et allez au Adeeting Room. V'hul
s donne un message a remet-
1 Lamrat, Descendez au Migg-
vel et parlez a Jim qui se trou-
rés de vous. Ensuite, allez vair
nara prés de |a tapisserie, Dites-
jue les serpents-tunnel vivent

votre arrivée, K'tan vous guit-
Vous voila a Fort de Fort, un
el endroit & explorer ! Pour
mencer, allez tout droit. Appro-
-vous de I'homme a la chemise
che qui garde une porte
t Lamrat : remettez-lui le mes-
de V'hul, et il vous demandera
éter un voleur qui opére dans
nvirons. Faites demi-tour et ap-
hez-vous de la sortie. Un cha-
brisé en bloque l'accés. Parlez
an, I'homme qui répare le cha-
et acceptez de ["aider. Aprés

Dreamcast. L& magazive oFrcieL

dans les cavernes. Ensuite, prenez
I'escalier qui méne aux Kitchens,
La, parlez & J'cob, puis & Tom {il
vous donnera une lettre), Parlez
a Roma et donnez-lui 'oeuf de ser-
pent-tunnel. Aprés, allez aux Sto-
res et parlez a Kendrick, |l vous
parle d'un scarabée gui se pro-
mene dans la salle. Trouvez le sca-
rabée, assammez-le avec votre
arbaléte et ramassez-le. Puis, trou-
vez Jax qui se proméne dans les
environs. Parlez-lui, et il vous dira
que Roma a besoin de lin. Quit-
tez cet étage pour aller aux Lower
Levels, puis sortez dans le Weyr

cela; parlez & Keela, la jeune fille qui
joue prés du chariot (et qui se fait
chasser par Faran). Acceptez de lui
laisser touchar Zenth, et elle vous
donne des bonbons. Maintenant,
approchez-vous du stand juste a
droite du'chariot et parlez au com-
mercant qui sy trouve. Vous aurez
affalre soit & Parlan, soit & Archen,
Ces deux vendeurs vous proposent
chacun des vétements {des bottes
et des habits). Acceptez. Quand
vous recevez un vétement, atten-
dez guelques secondes gue ['autre

Chronicles of Pern :
Dragon Riders

Sowdl. Dés que vous vy pénétrez,
longez le mur sur votre droite et
suivez le chemin gui monte (19).
Paussez le rocher qui se trouve en
haut et entrez dans le passage
ainsi dégage pour prendre un arte-
fact et des fléches. Descendez le
chemin, et allez auprés de lillan
pour lui donner le scarabée, En

2]

vendeur arrive pour obtenir un
autre vétement. Une fois gue vous
aurez les chaussures et les habits,
allez prés du stand a gauche du cha-
riot. Vous y trouvez Skarn, qui vous
demande de donner une tapisserie
a Salyn. Acceptez, puis continuez
votre chemin {vous passez devant

L.ie tournoi de tir a larbaléte

Allez au stand suivant, ol Arrie
vend des tourtes, Elle vous dit
gu'un voleur réde dans les para-
ges, et qu'il lui a dérobé quelques
objets. Aprés, allez au stand sui-
vant, celui de Derna. Demandez-
lui la toupie, puis le bracelet.
Enfin, allez parler & Joliad, le
potier (23). Maintenant, prenez
le passage qui se trouve entre les
stands d"Arrie et de Derna. Vous
arrivez dans une cour avec une
fontaine, Allez parler & Harat,
I"homme qui se trouve prés des
animaux, sur votre gauche. Il vous
dira qu'il échange un petit ser-

pent-tunnel contre "une de ses
bétes. Allez ensuite prés de la
carriole, et parlez & Manwor qui
vous dira gu'un de ses hommes
est malade. Restez prés de Man-
wor &t examinez le sol. Atten-
dez, et vous verrez un scarabée se
promener dans le coin : captu-
rez-le (24). Approchez-vous main-
tenant de la fontaine et parlez
a skjald, qui joue de |a harpe sur
un banc. Conseillez-lui d'aller
jouer sur la grande place. Prés
du banc ol se trouvait Skjald,
vous voyez Daize (entourée de
ses parents). Parlez-lui : elle vous

chemin, vous croiserez peut-étre
Helan qui vous parlera. Mainte-
nant, vous &tes prét a vous rend-
re a Fort de Fort, Trouvez K'tan
qui vous attend dans le Wayr Bowd,
prés de son dragon (20). Il vous
apprendra a utiliser Zenth pour
voyager, Appelez Zenth, et allez
a Fort de Fort (Fort Hold sur la carte).

22

un stand vide), jusqu'a trouver le
stand de Borl. Ce dernier offre des
boissons : buvez donc un coup. Puis,
parlez & Taclousien, I'homme assis
sur le banc a gauche du stand, puis
a Malorien . qui est assis surun
banc voisin. Ce dernier vous donne
une carte des anciennas cavernes.

apprend gu'elle a perdu son jouet.
Allez ensuite voir le groupe de
personnes a gauche des portes,
Vous y trouvez Stephe, qui cher-
che des poils de lama. Pour finir,
allez parler 3 Meelet, prés d'un
stand de tir. Il vous apprend que
le tournoi de tir & I'arbaléte est
réservé aux civils. Mettez les véte-
ments de civil qu’on vous avait
offerts, puis parlez & nouveau a
Meelet, et inscrivez-vous pour le
tournoi de tir & l'arbaléte, Le but
du jeu est d'atteindre le coeur de
la cible. Lorsque vous aurez réus-
5i, vous gagnerez un mark.



Retournez sur la grande place.
Vous verrez Skjald en grande dis-
cussion avec Joliad. Ne bougez
pas, et un voleur viendra vous
prendre votre couteau. Rattrapez-
le (il s'appelle Natty). Aprés une
petite discussion, il vous rend votre
couteau, et il vous donne une carte
des lieux. Il vous apprend aussi a
marcher sans bruit. Ecoutez bien ses
conseils, puis entrainez-vous, et
atteignez les marches en marchant
furtivement. Aprés, allez parler a
Skjald, qui joue de la harpe sur un

Allez parler & Derna (la femme gui
vous a donné la toupie). Achetez
ie bracelet de mine pour trois
marks. Aprés, rendez-vous sur la
place avec la fontaine, et parlez a
Daize (la jeune fille): pour lui ren-
dre son jouet. Vous recavez une
gravure sur bois en echange.
Revenez sur la grande place, et
appelez Zenth pour vous transpor-
ter au Mastersmith Hall. Arrivé la,
avancez et traversez le pont de
pierre. Deux hommes sont assis
dans un chariot : allez leur parler

. F'un, Nisan, remarque votre

banc prés du stand du potier.
Ramassez la roue du tour du potier,
puis allez voir Arrie (la vendeuse
de tourte). Pour vous remercier
d’avoir arrété le voleur, elle vous
offre la carte. Allez parler a Faran,
I'homme qui répare son chariot.
Il vous dira que la roue du potier
peut &tre utile, mais qu'il faut un
forgeron pour la fixer au chariot.
Allez enfin parler 4 Joliad, le potier.
Aprés cela, allez derrigre les cais-
ses (la ou vous avez arrété le
valeur). Déplacez-vous silencieu-

L.e hall principal

Commencez par faire le tour du
hall, en sélectionnant toutes les
statues couvertes d'un drap pour
les découvrir (il y en a cing) (27).
Lorsque vous en aurez fini, retour-
nez voir Larin qui vous donnera
un mark. Allez maintenant au
centre du hall pour trouver Tolwin
gui cloue des planches. Parlez-
lui, et il s'enira, en laissant der-
rigre lui un sac, QuUe vous ramas-
sez, Faites le tour de I'estrade
pour trouver Janeth. Discutez
aver ce dernier, et il vous dit gu'il
n'a plus de clous. Parlez-lui a nou-

bracelet de mineur, et vous pro-
pose d'apprendre a miner
Acceptez ; il vous dit qu'il vous
faut trouver une pioche.
Maintenant, reperez le moulin et
pariez a '"homme qui se trouve a
coté. Ensuite, approchez-vous du
grand batiment et discutez avec
Guy, I'homme qui se trouve prés
des rochers. Il vous dit qu'il a
perdu sa ploche. Promenaz-vous
entre les rochers pour la trouver

. et donnez-la & Guy. Pour
vous remercier, il vous donne une
épée. Aprés cela, entrez dans le

sement , et entrez dans la
porte gardée par Lamrat {atten-
dez que ce dernier 5’éloigne pour
avancer). Vous arrivez dans le cou-
loir du hall de Fort de Fort. Avan-
cez entre les piliers pour arriver
dans le hall proprement dit. Allez
tout de suite a droite, et avancez
en longeant le mur de droite. Vous
croisez deux hommes qui se dispu-
tent, puis vous atteignez Larin qui
se trouve prés d'une statue. Parlez
avec lui. Il vous demande de I'aider
& découvrir les statues du hall

veau pour lui donner le sac de
clous, et vous recevrez un mark,
Retournez a I'endroit ol se trou-
vait Tolwin, et dirigez-vous vers
la seconde estrade. Approchez-
vous des caisses & gauche de l'es-
trade et parlez & Tregard. Faites
le tour de I'estrade, Pras de la
porte menant aux cuisines, Ralliss
balaye le sol. Allez lui parler. Elle
vous propose une clé en bronze .
acceptez-la. Ensuite, déplacez les
trois caisses qui blogquent la porte
des cuisines, puis parlez a Tre-
gard. Il vous remercie en vous

grand batiment qui se trouve non
loin. Parlez a Govan, puis & Forn,
Donnez a Forn les deux artefacts
que vous avez trouveés (il faut lui
parler plusieurs fois), et il aug-
mentera la puissance de votre cou-
teaw. Continuez a avancer dans la
forge. et parlez a Klor qui démon-
tera et réparera la roue du potier
pour vous. Sortez du batiment et
retournez auprés de Nisan.
Fouillez le chariot pour trouver
une pioche. Vous n'avez plus qu‘a
appeler Zenth, et a retourner a
Fort de Weyr.

donnant un mark. Retc
devant la porte menant 3
sines, et vous remarguez
tuette par terre (al'end
se trouvaient les caisses).
sez-la (28), puis entrez
cuisines. Avancez, et vo
vez Jak. Parlez-lui pour lu
tre |a lettre de Tom. Mai
revenez dans le hall, puis
nez dans la grande place
de sortir, vous ¢roisez La
vous demande de |'aider
maladie se répand dans =!
Acceptez, puis sortez.
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z sur la place avec la fontaine,
rochez-vous de I'enclos, et par-
3 Harat. Il vous échange e petit
sen-tunnel contre IF'une de ses
a5, et Faran pourra enfin dépla-
son chariot. Retournez sur la
2 avec la fontaine, entrez dans
clos et prenez des poils de
a. Allez les donner a Stephe (il
e avec ses amis prés de I'en-

), etil vous l'é;':ha_mgera contre:
in. Revenez sur la grande place
anchissez le passage qui était
qué par le chariot de Faran
th vous parlera lorsque vous
erez la grande place). Vous

de jeu

Chronicles of Pern :

Dragon Riders

1.e petit serpent-tunnel

Allez vair Jillan, et donnez-lui le
scarabée que vous avez capturé.
Ramassez aussi les fléches gui se
trouvent prés de Jillan, si vous ne
I'avez pas déja fait. Ensuite, entrez
dans les cavernes sombres (par
'entrée ol vous aviez cassé les
planches). Avancez, et vous verrez
dans le mur de droite le passage
que vous aviez brisé pour attein-
dre le pont. N'entrez pas, mais
examinez le mur de gauche pour
y trouver une faille (31). Equi-
pez-vous de la pioche et utilisez-
la sur le mur pour faire apparai-

pénétrez alors dans I'atelier des

harpistes. Dés que vous entrez,
allez & gauche et parlez & Malan,
la femme assise sur unbanc .
Ensuite, examinez la porte qui se
trouve prés de Malan. Utilisez la
clé en bronze pour I'ouvrir, entrez
dans la maison et ramassez I'ar-
tefact qui se trouve sur une table.
Sortez de la maison et avancez
entre das piliers. Entrez dans la
piéce qui se trouve a gauche du
pilier de gauche. Parlez 4 Salyn

: pqur']ul__dbnn@r'la' tapisserie, puis
_sortez de cette salle. Continuez a
avancer en langeant le mur de

' Atelier des guérisseurs

lez & Kilimi deux fois pour lui
iner les paroles qui manguent
1 ballade (note @ ¢a ne marche
» 5i vous avez lu tous les par-
mins & la bibliothégue du Fort
Weyr). Kilimi deviendra alors
 candidate au titre de Dame de
yr. Sortez de cette salle et pre-
- le passage qui se trouve en
=, Parlez & Seph et Tinossi, puis
ez de cette salle. Allez a droi-
e I'écran et entrez dans la pre-
re salle que vous verrez (35).
“utez avec Yallin pour recevoir
: partition de tambour, puis
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retournez parler a Seph. Il s'en
ira, Attendez quelques secondes
qu'il revienne, puis parlez-lui &
nouveau. Attendez de nouveau
quelques secondes, et Hered vien-
dra. Aprés une petite scéne, vous
retrouvez K'tan, puis vous allez
dans I'Atelier des guérisseurs. L,
parlez & Merrick, puis a Siral, gui
se trouve sur un lit en bas a droi-
te. Ce dernier vous donne une
grosse perle. Prenez le passage
gui est dans le mur en face du lit
de Siral pour revenir dans "Atelier
des harpistes, Allez prés de la

tre un passage. Entrez et ramas-
sez la potion médicinale qui se
cachait derriére, Sortez des caver-
nes et entrez dans les Lower [evels
du fort, Dés gue vous y étes, grim-
pez les escaliers devant vous, puis
allez & gauche pour entrer dans les
cavernes (a 'endroit ol vous aviez
retrouveé Jim). Vous trouverez
Gethen prés de la porte en métal,
Franchissez la porte, et avancez
un peu pour trouver une fissure
dans le couloir, Brisez le mur avec
la pioche et ramassez I'ceuf de
serpent-tunnel qui se trouve der-

‘gauche et prenez le chemin qui

monte. Entrez dans le passage qui

se situe dans le mur de gauche et
~ parlez a Mianna. Maintenant, exa-

minez chacune des étagéres et
lisez tous les parchemins. Vous
trouverez aussi un passage secret
derriére une armoire -, mais il
ne s'ouvrira pas. Une fols que vous
en aurez fini, sortez de cette piéce
et descendez le chemin par lequel
vous étes venu. Maintenant, sui-
vez le passage de droite, et une
fois en haut, entrez dans premier
passage que vous trouverez sur
votre gauche.

chambre de Kilimi (3 |"étage), mais
n'y entrez pas : dirigez-vous a
gauche, et suivez le petit couloir
pour arriver dans un dortoir (36).
Sur un des lits, un hamme se repo-
se. Vous remarguerez qu'il bouge
dans son sommeil ; approchez-

riere. Retournez dans les Lower
Levals, puis grimpez au (Middle
Level, Parlez & Jim qui se trouve
dans le coin (32), et echangez-
lui les bonbons et la toupie cont-
re un petit serpent-tunnel. Main-
tenant, retournez dans les Lower
Levels, allez dans le Weyr Bow! et
appelez Zenth pour vous rendre
a Fort Hold. L4, allez prés de la
charrette et parlez a Faran pour
lui donner un crochet & roue, puis
dirigez-vous vers le stand de pote-
rie et parlez a loliad pour lui ren-
dre sa roue de potier réparée,

vous en et ramassez la petite clé
gui apparait lorsque 'homme
bouge. Utilisez-la pour cuvrir la ¢lé
au pied du lit, et vous obtiendrez
une flite. Approchez-vous de
I'homme qui dort et jouez de la
flate pour le réveiller.



Maintenant, sortez de |'Atelier des
harpistes et retournez sur la gran-
de place de Fort de Fort. Parlez a
Skarn pour recevoir une tapisse-
rie, puis a Arrie pour obtenir des
tourtes. Allez ensuite sur la petite
place avec la fontaine et discutez

avec Manwor . Acceptez de
I'aider et il vous apprendra a utili-
ser 'épée. Mettez-vous en posi-
tion de combat et suivez les instruc-
tions de Manwor. Aprés, retournez
sur la grande place et pénétrez dans
le hall principal de Fort de Fort.
Vous y rencontrez Lamrat ; discu-

tez avec lui, et il vous donnera la
clé donnant accés aux anciennes
cavernes. Vous y entrerez auto-
matiquement. Equipez-vous du
bracelet de mine, et utilisez-le en
appuyantsur . :le bracelet émet
une faible lueur verte. Notez gue les
cavernes sontinfestées de monst-
res. Il est vivement conseillé de sau-
vegarder avant (et aprés) chague
combat. Avancez un peu dans le
couloir, en longeant le mur de gau-
che, et vous trouvez, a mi-chemin,
un tunnel qui part 4 gauche. Il est
gardé par un grand serpent-tun-

i.es anciennes cavernes (2)

Avancez, tuez le serpent-tunnel et
continuez votre progression. Vous
arrivez devant un pont. Traversez-
le, puis &liminez le serpent-tunnel
qui se trouve de ["autre coté. Juste
derrigre le serpent-tunnel se
trouve un embranchement, Prenez
le passage de gauche (celui de
droite méne a un cul-de-sac), tuez
le second serpent-tunnel que vous
croisez, et vous arriveraz dans une
caverne avec des plates-formes. A
votre arrivée, un wherry vous
attague. Eliminez-le, puis escala-
dez les plates-formes, Une fois en

41

haut, entrez dans le passage et
tuez le serpent-tunnel gue vous
croisez. Avancez, et vous verre2 un
autre serpent-tunnel au loin. Ne
le tuez pas, mais prenez le passage
qui va a gauche. Sautez sur la
plate-forme voisine et avancez
pour arriver dans une gigantesque
grotte. A votre droite et & votre
gauche se trouvent des chemins
fqui montent. Commencez par
grimper le chemin de droite, et
poussez le racher qui se trouve en
haut (39). Suivez maintenant le
chemin de gauche, et poussez le

Dans la salle oli vous &tes mainte-
nant, il y a des machines (des sor-
tes d'ordinateurs). Ramassez I'ob-
jet qui se trouve entre le troisiéme
et le quatrieme clavier. C'est une
peau étrangement texturée. Allez
dans Finventaire et examinez-la
pour obtenir un code d'accés. Apres,
tournez-vous et grimpez les esca-
liers qui vont en haut a gauche.
Examinez le mur juste a gauche
pour soulever une grille, puis en-
trez dans le passage dégage

Vous arrivez dans une nouvelle

nel ; sortez votre épée et tuez-le.
Ensuite, avancez, et vous arriverez
devant un pont en pierre. Traversez-
le, et le pont s'effondrera sous vos
pieds... Une fois en bas, tuez le ser-
pent-tunnel qui garde les lieux,
puis examinez les murs pres du
corps du serpent tunnel ; vous trou-
varez des plates-formes a escala-
der. Grimpez sur la seconde plate-
forme, et un monstre volant (un
wherry) vous attaquera - . Tuez-
le, puis grimpez sur la troisieme
plate-forme et entrez dans le pas-
sage en haut.

second rocher. Retournez en bas
et sautez de rocher en rocher pour
traverser la grotte. Entrez dans le
couloir qui se trouve de |'autre
coté, tuez le wherry gui vous
attend (40) et franchissez la porte
gui s'est ouverte. Cette porte se
refermera derriére vous, Allez tout
de suite & droite de |'écran et
ramassez le tuyau qui se trouve
contre une caisse. Approchez-vous
de |la porte qui se trouve en bas
de la salle ; elle s'ouvrira légére-
ment. Utilisez e tuyau pour I'ou-
yrir complétement.

salle. Faites-en le tour et ramassez

la peau qui se trouve par terre. Exa-
minez-la pour obtenir un second
code. Approchez-vous ensuite de
la porte de cette salle, et examinez
le clavier numérigue a droite de la
porte : D'kor entre le code auto-
matiquement, et la porte s'ouvre.
Avancez. Vous arrivez dans la pre-
miere salle des cavernes de métal.
Dirigez-vous maintenant de I'au-
tre coté de la salle (2 'endroit ol
vous aviez trouve le tuyau), et exa-
minez le clavier numérique pour

débloguer la dermiére porte
salle . Avancez dans
veau passage, et vous dé
dans une autre salle. Allez
de cette salle et examinez
D'kor I'ouvrira, et vous ob
un artefact, ainsi gue les
tions que Lamrat cherche
chez-vous ensuite de la
examinez-la pour la dépl:
minez-la & nouveau pour
dessus, et D'kor entrera
conduit de ventilation me
anciennes cavernes,
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es anciennes cavernes (3)

lipez-vous rapidement de |'é-
ot affrontez le serpent-tun-
en face de vous. Ensuite, avan-
tranquillement : traversez un
1t, avancez dans les tunnels
jaus treuverez un mur fissu-
Utilisez la pioche dessus, puis
1assez les objets qui se trou-
t derriére : un ozuf de wher-
't une potion meédicinale. Exa-
ez aussi le mur du fond pour
re un message {une partition
tambour). Retournez dans le
nel, éguipez-vous de |"épée
ontinuez votre progression.
i5 croisez un serpent-tunnegl

dignez le premier étage de I'a-
er et allez parler & Tinossi.
intenant, quittez I'Atelier des
pistes et retournez 4 Fort de
. Entrez dans le hall principal
Hez parler a Lord Gralt (I'entrée.
sa chambre est au niveau du
éro 12 sur la carte). Ensuite,
dez-vous sur la petite place avec
ontaine et parlez & Manwor.
curnez sur la grande place et
glez Zenth. Lamrat vient vous
iner une lettre. Rendez-vous
s au Fort de Weyr. Allez der-
e la maison ol vous aviez

‘fle d’¥ sta

cendez au Middle Leval ol Whul
ndra vous voir, Ensuite, des-
dez aux Lower Levels, sortez
5 le Wiepr Bowl et appelez Zenth
ir aller & forf Hald, Lamrat vous
cueille. Vous remarguez alors
2 les commergants ont quitté
t de Fort. Allez a I"Atelier des
pistes et vous verrez Lorg Gralt
rer dans les cuisines ; suivez-
47). 1l vous apprend que le
itre guérisseur est arrivé, Par-
ensuite & Salyn, puis sortez
- cuisines et allez a I'Atelier
guérisseurs. Entrez ; allez tout
it pour entrer dans la salle
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a aliminer, puis vous atteignez
un rocher. Poussez-le, et sautez
sur ce rocher pour descendre en
bas de la salle. Allez a droite et bri-
sez le mur fissuré 4 I'aide de la
pioche (43). Derriére, vous trou-
vez un ceuf de serpent-tunnel,
des fléches et une herbe. Exami-
nez ensuite le mur du fond pour
y lire une ballade, puis revenez
dans la salle. Suivez le tunnel qui
monte jusgu'au bout pour retour-
ner 4 Fort de Fort. Vous &tes
accueilli par Lamrat, gui vous
demande le reméde que vous
awvez trouvé, Parlez & Jak qui se

trouveé Béﬁ_m;’%.la. et examinez deux
fois le puits qui sy trouve .

Vous trouverez d'ahord un ceuf de_
lézard, puis des fléchas Ensuite,
su_wez__le chemin qui monte a gau-
che de la porte menant aux Lower
ng_; Une fois en haut, vous
EHtEﬂdEI une conversation entre

Jim et Helan. Aprés, Helan vous

demande un service . Acceptez,
etvous ﬂbtﬂﬂ&z un neudewherry

Maintenant, entrez dans les m
Levels du fort et grimpez au Middle
Level. L3, allez parler 3 Emmara (la
femme pres de la tapisserie), et

juste en face de vous. Discutez
deux fois avec Jazon, le maitre
guérisseur. Maintenant, retour-
nez a l'atelier des guérisseurs et
parlez 4 Emrik. Ensuite, rendez-
vous & la grande place de Fort de
Fort et envolez-vous pour ['Tle
dflsta (fsta lsland). Arrivé 13, allez
en bas a gauche pour retrouver
MN'eth et S'lon. Discutez avec eux
etils s'en iront. Repérez les deux
jetées, et allez dans le bras de mer
délimité par ces dernigres, 5au-
vegardez, Vous remarquerez qu‘a
cet endroit, vous pouvez avancer
de quelques pas dans I'eau. Equi-
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trouve dans les cuisines (44), et il
réchauffera les tourtes pour vous.
Sortez des cuisines, puis du grand
hall de Fort de Fort, et aprés une
petite discussion avec Zenth, vous
serez automatiguemnent transpor-
te a I"Atelier des guérisseurs. La,

parlez & Merrick pour lui donner
les tourtes chaudes, Juste aprés,
Merrick vous parlera de K'tan.
Allez parler a ce dernier, qui se
trouve sur un des lits de "atelier,
puis sortez pour déboucher dans
I'Atelier des harpistes.

dites-lui que des wherrys vivent
dans les ancrennes cavernes. Aprés,
rendez-vous aux Kitchens, et par-
lez a R.u_ma. Vous lui donnez auto-
matiquement les deux ceufs de
wherry, le lin et I'ceuf de serpent-
tunnel. Revenez au m;ﬂgj,g_m:
puis grimpez au Upper Level.
Approchez-vous de |a table cen-
trale, et une réunion aura lieu.
Aprés, vous vous retrouvez dans
votre chambre. Examinez le sable
devant le feu pour y faire éclore
Veeuf de lézard : un lézard rouge
ira sur le perchoir.
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pez-vous de |'arbaléte, avancez
dans I'eau et scrutez le sable. Vous
verrez des coquillages se dépla-
cer trés rapidement (ils sont dif-
ficiles & repérer, au début). Vous
devez les toucher avec une flé-
che pour les arréter (48), et vous
pourrez alors les ramasser. Le but

du jeu est de trouver une perle. On
peut la trouver du premier coup,
mais parfois, an peut attraper
cing huitres sans succeés... 5i vous
avez |le sentiment qu’il ne reste
plus de cogquillages, rechargez la
partie et recommencez, jusqu’a
e gque vous obteniez une perle.




Notez gue si vous mangez les hui-
tres gue vous ramassez, elles vous
redonnent de I'énergie. Une fois
| gue vous avez une perle, sauve-
gardez, puis avancez sur la jetee
de gauche. Discutez avec Ham-
mit, le pécheur qui se trouve au
bout =, et vous obtiendrez une

carte du Fort d'lsta. Revenez sur
la terre ferme et avancez tout
droit. Vous arrivez prés d'un grand
batiment disposé en demi-cercle.
Allez A droite de ce batiment, der-

Vious y trouvez Maria. Parlez-lui et
donnez-lui la perle gue Siral vous
avait confiée. Maria devient alors
une candidate au titre de Dame du
Weyr. Sortez de la maison et retour-
nez & lataverne Rising Star. Matri-
ce vous dit qu'un client, Holin, est
parti sans payer ; acceptez de 'ai-
der. Sortez de la taverne, mettez
vos habits de cjvil et rendez-vous
au bar Dawn Sisters. Discutez avec
Gamut pour en savoir plus sur Holin.
Remontez au niveau de la taverne
et avancez de quelques métres sur
la route. Vous verrez un groupe de

riere le buisson. L&, collez-vous
contre la falaise de droite, et exa-
minez le sol pour trouver une
herbe rouge (attention : i v a aussi
des herbes vertes, dans le coin,
mais elles ne sont pas prés de la
falaise...). Aprés, allez de I'autre
coté du batiment en demi-cercle,
et vous trouverez une tombe. Exa-
minez-la pour ramasser un bou-
quet de fleurs. A ce moment, Kiris-
ti vient vous parler. Maintenant,
grimpez a la rampe qui fait le tour

P.e Fort d'fsta

Parlez & Laria, puis sortez de la
maison. Avancez un peu surla
route pour atteindre un croise-
ment. Discutez avec Loretta, la
femme gui se proméne non loin,
puis avancez sur |a route qui va en
bas de I'écran. Suivez-la, puis
arrétez-vous au virage, Vous étes
devant le bar Dawn Sisters. Par-
lez & Sam, qui se trouve devant
le bar. Attendez quelques instants,
et vous verrez un autre hemme,
Ralf, arriver (51). Parlez-lui. Ensui-
te, égquipez-vous de vos habits
de civil et entrez dans le bar, Allez

trois hommes agresser un pauvre
hére nomme Sorian. Sauvegardez,
puis allez parler & Holin, qui se trou-
ve &tre un des malfaiteurs. Dites-
lui gue vous allez lui apprendre les
bonnes maniéres. Combattez-le
{utilisez I'épée, Cest plus rapide)

; une fois vaincu, Holin vous
donne de I'argent. Retournez & la
taverne et donnez cet argent a
Matrice, qui vous montrera votre
chambre. Sortez de I"auberge et
descendez le chemin. Vous croise-
rez Sorian ; parlez-lui et acceptez
de I'aider. Allez a 'endroit ol vous
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du batiment et entrez par une des
portes. Visitez le batiment. Vous
trouverez, a I'intérieur, une potion
médicinale {posée sur une cais-
se), ainsi que des fleches (au sous-
sol). Sortez du batiment, retour-
nez sur la plage et dirigez-vous
vers les dragons. Vous verrez deux
hommies sur la plage, H'tem et
K'lran. Allez leur parler si vous

parler & Gamut, le tavernier. Ache-
tez & boire, puis sortez du bar.
Mettez vos habits de chevalier-
dragon et continuez a suivre la
route. Vous verrez un homme en
train de cogner a une porte.
Aidez-le a I'ouvrir, et une fois
dans la maison, examinez |'éta-
gére pour obtenir une potion
médicinale. Sortez de la maison
et continuez votre chemin. Vous
atteindrez un batiment sur le toit

‘duguel un homme est assis. C'est

la taverne Rising Star. Entrez-y
(52). Parlez & Matrice, l"auber-
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aviez répondu a I'énigme d'un villa-
geois (c'est juste a coté de I'au-
berge), et approchez-vous des ton-
neauX gui se trouvent a droite.
Ramassez un caillou, puis allez entre
les tonneaux pour avoir la possi-
bilité de marcher silencieusement.
Ensuite, appuyez sur - une pre-
miére fois, et vous verrez une peti-

en avez envie, puis suive:
min au pied de la falaise p
rer dans e Fort d’lsta. 5
chemin qui monte ; aréts
entre des tarches. Allez ¢
au fond de I'écran, et p
Drakk, 'homme qui se tien|
les étables. Revenez a lal
des torches et entrez dan:
ment prés de vous

giste, puis sortez de I'al
Suivez le chemin qui mo
qu'a voir une caisse, et

geois assis derriére ; pa
villageois et répandez-Ii
terstice”. Entrez dans sa
prenez les dix fléches g
sur la table, ressortez e
nuez a avancer. Entrez
maison juste avant le vir
pére de Roem s& trouve
rieur. Parlez-lui, puis sort
maison. Avancez jusgu’l
de la route et entrez dan
niére maison du Fort d'l

te scéne. Utilisez le caille
hommes de main de Holin ¢
Maintenant, vous devez vc
cer silencieusement pour vo
cher de Holin par-derriér
lui prendre ses dés, dés«
en avez la possibilité. Siv
faites attraper, retournez
tonneaux et recommence
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ider les gens d’fsta

: fois que vous avez les dés de
in, foncez au bar Dawin Sisfers
ttez vos habits de civil si besain
et parlez &8 Gamut. Aprés cela,
wrnez & la taverne, entrez dans
re chambre {(c'est la premiére
te que vous verrez dans le sous-
, examinez le lit et piquez un
ime. Le lendemain matin, allez
ler & Matrice. Retournez dans le
s-s0l et trouvez la chambre de
. S'ensuivra un leng dialogue. ..
ite, sortez de I'auberge et allez
t en haut du Fort o'Ista. Vous trou-

&5 une petite scéne, revenez &
trée du fort et allez tout en bas.
s arrivez 4 une maison devant
ielle se trouve Doorin )
utez avec ce dernier. Il vaus
te dans sa maison, oll vous ren-
trez sa femme et lanifer, sa fille.
ez & Janifer, et elle devient une
didate potentielle au titre de
e du Weyr. Ensuite, sortez de
ai;nn et rendez-vous au bar
ors (n'oubliez pas de
ai_:tre. vos habits de civil).

vez M'eth et Berrol sur la plate-forme
des harpistes (55). Donnez a Terrol
la statue de harpiste lorsgu‘il vous la
demande. Il va alars dans sa bou-
tique. Rejoignez-le (sa boutique se
trouve juste en dessous de l'auberge)
(56). Fouillez les étagéres pour trou-
ver une potion médicinale, des fla-
ches, une sorte d'herbe, et ramassez
le citron sur le comptoir Sortez de la
boutigue et descendez la route sur
quelgues métres. Vous voyez un
homme devant la porte de sa mai-
son. C'est Babs le Marmiton. Parlez-

Approchez-vous de |a table & I'op-
posé du comptoir pour retrouver
Manwor et Faran. Discutez avec

“eux, puis sortez du bar. Suivez le

chemin en direction du sommet du
fort, et vous trolsere: N'eth. Parlez—
lui, puis allez devant le bar Dawn
Sisters. Attendez que N'eth arrive,
et parlez-lui 4 nouveau. Aprés, allez
a la boutique de tapisserie (qui se
trouve pas trés loin du bar). Entrez-
y &t parlez 4 Hela pour recevair une
lourde toile. Sortez et dirigez-vous

. talent de guerisseur

2z & |I"Atelier des harpistes et
cendez dans les cuisines, Dis-
ez avec Salyn (59), puis sor-
des cuisines. Grimpez au pre-
ar ['étage de 'atelier (en
nant le passage de droite),
2z dans la salle de repos (en
nant le petit couloir) et dis-
ez avec Limoriad, "hemme
se repose, Retournez aux cui-
25 et parlez & Kelli. Remontez
5 la salle de repos et réveillez
mme qui se trouve sur le lit
face de Limoriad, Yallen. Il
15 donne une peau de tam-
ir. Parlez alors & Limoriad, et
ra, avec la peau, un tambour,
il vous donne. Maintenant,
'z dans ["Atelier des guéris-
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seurs, et allez vair Jazon, le mai-
tre guérisseur, Donnez-ui le remé-
de. Il vous enseigne la compaé-
tence de guérisseur : maintenant,
vous savez différencier les her-
bes empoisonnées des herbes
meédicinales. Retournez sur la
grande place de Fort de Fort et
appelez Zenth pour aller a I'ile
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lui, aidez-le a ouvrir sa porte et ramas-
sez les fleches gui sont sur la table.
Sortez de la maison et continuez &
descendre la route. Vous voyez une
maison avec un écriteau bleu au-des-
sus de la porte @ c'est la boutique de
tapisserie. Entrez. Vous &tes accueilli
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vers la plage d'lsta. Parlez a Hammit,
le pécheur qui vous avait donné une
carte d'Ista, et qui a présent vous
demande de mettre sa barque a
I'eau. Faites-le - -, puis parlez-lui

2 nouveau pour recevoir une bou-

teille de vin en cadeau. Retournez

d’Ista. Entrez dans le fort d'Ista
et allez chez Roem (la maison en
haut du fort, juste avant de der-
nier virage de la route). Parlez
au pére de Roem, puis sortez et
allez tout en haut du fort. Avan-
cez sur la plate-forme (60) et

par Hela. Acceptez de lui montrer
votre tapisserie, puis sortez de la bou-
tique. Descendez tout en bas du che-
min, a l'entrée de Fort d'lsta.
Approchez-vous de la charrette en
haut de I'écran et parlez aux hom-
mes gui discutent non loin de la.

ﬂans le Fort d'lsta, et retrouvez
N'eth qui vous attend devant l'au-
berge. N'eth vous donne alors le
reméde a la maladie. Retournez a
nouveau sur la plage et appelez
Zenth pour vous rendre a Fort de
Fort (Fort Hold sur |a carte).

jouez du tambour. Fin vient vous
dire que le harpiste vous donne
rendez-vous sur la plage, dans
une heure. Retournez voir Roem,

et parlez-lui : elle guérit, et
devient une candidate au titre
de Dame de Weyr.



Sortez de la maison et allez & l'au-
berge. La, descendez I'escalier et

avancez dans le couloir pour trou- -

ver Foral . Aprés une petite
discussion, entrez dans la cham-
bre de Belan. Fouillez le coffre
devant le lit pour trouver des
munitions pour grande arbaléte,
ainsi que la carte des contreban-
diers. Sortez de I'auberge et par-
lez & S'lon qui vous attend dehors.
Ensuite, allez en direction de la
plage d'lsta; arrétez-yvous prés
des torches, a I'entrée du fort.

L.es contrebandiers

B'rak vous propose aussi de vous
acheter des objets. Vous pouvez
lui vendre les deux peaux étran-
gement texturées qui sont en votre
possession. Appelez Zenth et
retournez a 'ile d’lsta. Sauvegar-
dez et allez parler a Fillian pour
jouer aux dés. Le plus simple consis-
te & miser un mark (63), et a lan-
cer les dés paume vers le haut pour
gagner, Faites-le trois fois de suite,
puis lancez les dés paume vers |&
bas pour perdre. Recommencez
I'opération plusieurs fois, et tout
devrait bien se passer. Lorsque
vous aurez gagné une dizaine de
marks, Fillian vous dira que M'eth

La, il faut faire vite. Avancez, suivez
le pont de planches qui va a gau-
che de I'écran. Vous croisez un
contrebandier : éliminez-le rapide-
ment ; puls continuez votre
chemin. Vous arrivez a un tunnel ;
traversez-le, puis suivez le chemin
qui descend dans la falaise. Allez
tout en bas de la falaise et entrez
dans la caverne. Sauvegardez tout
de suite puis avancez. Vous arrivez
prés des tonneaux, Ne bougez plus,
attendeéz qu’un contrebandier vous
repére et vous attague. Tuez-le,

Equipez-vous de |'épée, sauve-
gardez, puis continuez d'avancer
en direction de la plage. Vous
serez alors attaqué par Holin, aidé
de deux voyous... Ce combat est
assez difficile, et vous devez les
affronter un & un. Aprés avoir
vaincu un ennemi, reldchez le bou-
ton ', puis appuyez dessus A nou-
veau pour Viser un autre ennemi.
Une fois les brigands élimines,
allez sur la plage d'lsta. Appro-
chez-vous du batiment en demi-
cercle et vous trouverez Matrice.

se trouve dans une baie inacces-
sible... Allez parler & Matrice, puis
appelez Zenth pour vous rendre au
Mastersmith Hall. Allez parler a
Guy, qui taille des pierres prés de
la grande forge, et commandez-
lui une stéle pour cing marks.

puis allez en bas de l'écran et sui-
vez le couloir jusqu’au bout (vous
rencontrez deux autres ennemis a
tuer en chemin). Traversez une
autre grotte et vous arriverez a une
salle avec une porte en haut de I'é-
cran. Entrez (Zenth vous parlera),
et avancez en longeant le mur de
droite. Vous trouverez un passage
dans lequel vous devrez escalader
des blocs pour progresser (il .y a un
ceuf sur I'un des blocs). Aprés ces
blocs, vous trouvez N'eth allonge
dans I'eau . Parlez-lui pour le

61

Elle vous présentera trois hom-
mes, Parlez & Jurinor , puis a
Joliak, et enfin a Fillian (choisissez
la premiére aption). Aprés cela,
appelez Zenth et rendez-vous a
Fort de Fort. La, parlez a B'rak gui
vous apprendra 4 jouer aux des.
Voici les régles : pour obtenir un
gros scare, il faut avoir la paume

Ensuite, entrez dans la forge, et
parlez a Forn. Donnez-lui vos deux
artefacts et il améliorera votre

“couteau et votre épée, Sortez de

la forge et retournez & I'ile d'ls-
ta. Entrez dans le fort et allez &
I'endroit ol vous aviez volé les
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sauver. Aprés cela; grimpez les
blocs (ramassez I'ezuf 5i vous ne
I'avez pas déja fait), et une fois en
haut, allez tout droit. Vous arrivez
dans une caverne avec des ani-
maux morts. Allez au fond de la
grotte, ol vous trouvez un cada-
vre humain {le corps de Belan).

'ﬂl . : l z

de la main vers le haut. Pt
un faible scare, il faut .
paume de la main vers |
vous dira aussi qu'il ne
gagner de paris a deux mé
tre fois de suite, de pari:
marks trois fols de suite,
ne faut pas gagner (gual
le pari) quatre fois d'affi

dés de Holin. De 13, dirig
vers la maison en haut dé
et frappez a la porte.

vous dit de partir. A ce

Sorian apparait. Il vous iny
lui. Aprés une petite di '
sortez de |a maison, sau |
et allez dans la zone d'on
rigre Sarian pour entrer
maison. Vous devez mai
marcher silencieuseme
aller derriére les hommes,
prés de la porte. Prenez |
que possible, et utilisez-
trappe au sol (64). Vo
retrouverez alors dans Ia!
contrebandiers, |

Examinez-le deux fois pc
nir une broche, Revene:
pas jusqu'a l'embranche
sortez du couloir en allan
Me retournez pas dans let
pierre : continuez tout dro|
de I'écran), et vous arrive
un bateau.
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'fle d’flerne (1)

tez les habits de civil et équi-
vous de la broche de Belan,
rochez-vous de Fhomme sur la
erelle (cest le capitaine), et
s laisse passer. Vous n'avez
. qu'a entrer dans le bateau.
se ['ancre, et vous vous retrou-
dans les cales. Ramassez les
hes gui se trouvent juste der-
e vous, puis avancez de
lques pas dans la cale. Obser-
le sol @ vous verrez un scara-
se promener dans les envi-
5. Sortez votre arbaléte et

'Tle d’ ferne (2)

:nez a I'endroit ol Zenth vous
posé et regardez au loin.
s voyez un animal garder I'en-
- d'une grotte. Vous remar-
z, a gauche, une entrée libre
cés : allez-y. Avancez, et vous
a7 une petite scéne, Vous ren-
trez Lear, qui vous propose

petite épreuve (gue vous
ptez). Dés que vous pouvez
fer, toUrnez-vous vers la gau-
pour regarder le mur prés de
5. Vous devez alars marcher
wcieusement et aller & gau-
=n lengeant le mur de gauche,
ignez la falaise (71) et allez
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capturez-le (67). Revenez rapi-
dement 1a ol vous avez ramassé les
fleches, et attendez. Un matelot
viendra dans la cale, et s'il vous
woit, vous devez soit le tuer, soit lui
donner des marks... Restez tran-
quillement caché, Une fois gue le
matelot aura quitte la cale, le
bateau accostera & 'fle d'lerne.
Vous étes sur un ponton, Avan-
cez jusqu’a arriver sur la plage.
Vous voyez des hommes monter
la garde au loin. 5%ils vous repé-
rent, le combat est inévitable.

Allez au Middle Leval et parlez &
Emmara (prés de la tapisserie). Elle
VOUS posera une premiére guestion :
répondez-lui “Arrie” |, Parlez-lui
3 nouveau et donnez-lui le citron
gue vous aviez pris dans une bou-
tique de l'ile d'Ista. Parlez-lui une
derniére fois et répondez “colin-
lapin® a sa question. Rendez-vous
ensuite dans la chambre de Lytah,
et donnez-ui la perle gue vous aviez
trouvée dans une huitre. Grimpez
ensuite dans les cuisines {Kitchens),
ot parlez 48 Roma. Vous lui donnez
des ceufs de serpent-tunnel, du vin

en haut & gauche en restant collé
au mur, Continuez d'avancer, en
restant toujours collé cantre le
mur sur votre gauche, Vous pas-
sez en dessous de Lear, et vous
atteignez un chemin gui monte.
Dés que vous marchez dessus, I'é-
preuve s‘arréte. Allez ramasser
la fiole vide qui se trouve der-
rigre Lear, ramassez quelgues her-
bes si vous en avez envie, puis
sortez de cet endroit (il faut sau-
ter en bas d'un rocher pour attein-
dre la sortie). La grotte, qui &tait
gardée par un animal, est main-
tenant libre d'acces, donc ent-
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Pour qu’ils ne vous repérent pas,
longez la falaise sur votre gauche
(68), jusqu'a atteindre un chemin
qui monte. Prenez ce chemin, et
vous verrez le bateau partir. Zenth
pourra alors venir. Appelez-le et
quittez l'ile. Aprés un long dialo-
gue, vous vous retrouvez au Fort

et de la plante-plume. Revenez au
Middle Level puis grimpez au Lipper
Level. Parlez 4 S'bor, puis retournez
dans le Middle Level et entrez dans
la chambre de Vhul. L3, examinez
la table pour trouver une fiole et
une lettre. S'ensuivra une longue
cinématique... Rendez-vous aux
Lower Level, sortez du fort et appe-
lez Zenth pour aller sur I'lle d'lerne.
Dés que vous arrivez, tournez-vous
a droite et avancez. Vous étes au-
dessus de la plage. Suivez le che-
min qui descend, et, une fois en bas,
allez a gauche {(guand on regarde

rez-y et sauvegardez. Cette grot-
te est pleine d’animaux sauva-
ges. Le but du jeu est d'atteind-
re la sortie vivant | Pour vous en
sortir, il vous faudra utiliser les
recoins des murs : des que vous
pouvez bouger, avancez et entrez
dans un premier recoin (de cou-
leur bleue). Attendez que I'animal
parte vers la droite et suivez-le,
Entrez dans le second renfonce-
ment (72) et attendez que 'a-
nimal passe devant vous. La, sor-
tez de votre cachette, avancez
et sautez sur la plate-forme
devant vous.

de Weyr. Traversez le pont qui
méne a la maison de Ramalla et
parlez & Helan qui joue par terre.
Elle vous donne un artefact. Allez
maintenant donner le scarabée
que vous avez capturé dans le
bateau a Jillan, puis entrez dans les
Lower Levels du Fort de Weyr,

la mer) de la plage , en direction des
rochers. Observez attentivement le
sable, car un scarabée se proméne
devant ces rochers. Trouvez-le, sor-
tez votre arbaléte et capturez-le

. Appelez Zenth et allez au Fort
de Weyr pour donner le scarabée a
lillan, puis revenez 4 l'ile d’lerne.
La, tournez-vous 4 gauche et avan-
cez. Vous arrivez a une sorte d’en-
clos dont I'accés est bloqué par une
pierre. Déplacez la pierre et ramas-
sez les objets qui sont derriere (des
flaches, deux herbes médicinales et
une herbe vénéneuse).




Dés que vous atterrissez de I'autre
coté, foncez dans le renfoncement
prés de vous (sur votre gauche).
Attendez gu'un animal passe prés
de vous, puis s'éloigne, et avancez
pour entrer dans le second ren-
foncement. La, faites une sauve-
garde et attendez que l'animal
passe devant vous en allant 4 gau-
che. A ce moment, sortez de votre
cachette et foncez a droite. Conti-
nuez toujours tout droit, et quand

vous &tes blogué par un mur, tour-

nez 4 droite. Foncez en longeant
le mur de droite [des animaux vous

Vous vous retrouvez dans une cel-
lule. Un prisonnier, Flick, vous
parle. Aprés cela, tournez-vous a
gauche et ramassez la plante qui
se trouve par terre , devant
la grille. Allez examiner le lit pour
récupérer un pied de lit. Enfin,
ramassez le pot qui e trouve dans

un recoin de {a cellule. Flick vous

parlera : dites-lui que vous étes
prét. 5’ensuit une cinématique
dans laquelle D'kor s"échappe de
sa cellule. Actionnez le bouton
qui est dans le mur de gauche, et
la porte de sortie s'ouvre. gvan-

suivront, mais ils ne devraient pas
vous toucher), et sautez dés gue
possible sur une plate-forme en
contrebas. Continuez a sauter.
Lorsque vous étes sur la terre
ferme, foncez (I'animal qui est Ia
ne devrait pas vous toucher} et
approchez-vous du rocher que vous
voyez - .Examinez-le pour obte-
nir I'épine d’'argent. A ce moment,
Lear apparait et tue |'animal avec
son arbaléte lourde. Aprés une,
cinématique, vous apprenez la
compétence de |'arbaléte lourde,
vous obtenez une grande arbaléte,

L.e temple d’lerne

Avancez ; vous voyez au loin le
temple. Approchez-vous et entrez
& l'intérieur. Contournez tout de
suite par la droite le pilier devant
vous pour grimper les escaliers der-
rigre le pilier. Une fois a |'étage,
allez au centre de la salle, et D'kor
examinera le sol. Revenez au rez-
de-chaussée et approchez-vous de
la pierre contre le mur a gauche
de I"écran, Vous devez la pousser
deux fois vers le haut. Entrez dans
la salle verte qui s'est ouverte et
activez le levier. Sortez de cette
salle et poussez la pierre juste

tez dans la prison et parlez a tous

_les prisonniers. Commencez par

Yuse, qui est dans la cellule a droi-
te de celle de Flick. Dites-lui que
vaus aller le sauver {deuxiéme
choix). Ensuite, parlez a loseph,
qui est dans la cellule derriére

vous, Dites-lui que vous avez été

envoyé par sa femme (deuxiéme
réponse). Avancez dans le cou-
Ioir, et parlez & Daeril, le prisonnier
habillé en marron dans la cellule
du bas. Dites-lui gue vous revien-
drez le chercher. Parlez enfin &
Ketiil, qui est dans la cellule juste

et vous vous retrouvez dans le
pavillon de chasse. Trouvez les gros

containers qui sont dans le coin, et

utilisez la fiole vide pour la remplir
d'acide naturel . Allez a 'en-
droit ol Zenth vous avait depose
{Im_"lgez le mur a gauche des
containers pour y arriver) et conti-
nuez tout droit. Vous verrez une
caverne cachée par la végétation :
entrez-y. Vous arriverez au temple
d'lerne. Examinez les plantes sur

wvotre gauche et utilisez la bouteille

d'acide dessus pour faire apparai-
tre un passage.

devant vous deux fois vers le haut
de I'écran (75). Entrez dans |a salle
jaune qui s'est ouverte et activez le
levier, Sortez et allez de l'autre
coté du temple. Vous verrez deux
pierres. Poussez la premiére deux
fois vers la gauche, puis poussez
I'autre pierre deux fois vers la drai-
te. Entrez dans les deux salles qui
viennent de s'ouvrir et activez les
deux leviers. La porte au centre du
temple s'ouvrira alors, Franchis-
sez-la pour descendre au sous-sol.
Equipez-vous du bracelet de mine
et activez-le pour y vair plus clair.
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derriére vous, Dites-lui gue vous
retrouverez son mari {deuxidme
réponse). Maintenant, sortez de
la prisofi et allez a gauche de I'é-
cran. Entrez dans le premier ren-
foncement {a droite de I'écran),
et vous verrez deux interrupteurs.

Vous verrez une porte fe
Ramassez 'herbe qui se tro |
terre, a droite de la pnrt
Ensuite, sauvegardez, puis

la plague & gauche de la p !
devrez alors tirer sur les cibles
vous, dans 'ordre indiqué pa
et la porte s'ouvrira {la cibl :i
est en haut, la bleus au cent
jaune en bas a droite}. Vo l
verez, a l'intérieur, un ¢
lézard. Vous n'avez plusq |
tir du temple et revenir a |’
ol Zenth vaus avait dépo |
serez alors capturé par Lar

Activez-les tous les deux (&
sur le bouton = si Vichne ¢
vement silencieux appara
Franchissez la porte qui s'es
te au bout du couloir ¢
obtiendrez vos armes, ain-
marteau a cloche.
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a prison (2)

0 gprés, vous VErrez une cing-
ique vous montrant les hom-
qui gardent la prison, ainsi
ine salle avec une cloche. Le
simple, pour la suite, c'est
uer tous les gardes avec "ar-
te lourde. N'utilisez qu'une
e fleche par garde, sinon vos
itions risquent de tomber a
. Sauvegardez avant et aprés
Jue garde gue vous éliminez
schargez la partie a la moin-
erreur. Donc, équipez-vous
arbaléte lourde et actionnez
arrupteur qui est dans le mur
= derriére vous. La porte voi-

yurnez dans le couloir. Allez
2 fois-ci au fond a droite pour
ver un autre couloir. Avan-
trés prudemment, en lon-
t le mur de droite. Arrétez-
s lorsque vous voyez un
oncement dans le mur de
che. Prenez garde, ce n'est
ne cachette : c'est, en fait, un
lier qui méne a un autre cou-
gardé par deux hommes. Ne
gez plus, sortez votre arba-
et tuez ces deux gardes
cendez les escaliers, action-
les trois/interrupteurs qui

ffronter L.amrat

ntenant, allez dans le couloir
ibre ol vous aviez tué deux
des. Sauvegardez, soignez-
5 Un peu si votre énergie est
3 faible et franchissez la grille
s'est ouverte pour aller & 1é-
e, Vous verrez alors Lamrat,
&5 une petite discussion, le
ibat s'engage. Sortez vite votre
aléte lourde, et tirez-lui des-
(83). Un petit dialogue s’'en-
sra, puis il vous attaguera a
wwveaud. Tuez-le une fois pour
tes avec I'arbaléte. Ramassez
& qui se trouve prés de son
ps, puis équipez-vous de |'ar-

| Dreamcast ie macazive orriceL
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sine s'auvre, Avancez prudem-
ment dans le couloir. Vous voyez
un garde au loin (s'il n'est pas |a,
attendez qu'il arrive). Tuez-le avec
une fleche (79). Allez & I'endroit
ol se tenait ce garde, Tournez-
vous & droite, sortez votre arba-
léte et tuez le garde qui se pro-
méne au loin, puis avancez
prudemment. La caméra change
d'angle et vous mantre trois hom-
mes qui gardent une piéce (80).
Sartez votre arbaléte et tuez-les
un par un. Entrez dans le couloir
juste derriére vous. Il y a, de
chague cdté, tout de suite en

sont de part et d’autre de la grille,
puis revenez dans le couloir &clai-
ré. Allez en bas de I'écran et avan-
cez en longeant le mur de gau-
che, jusqu’a une salle contenant
un coffre . Ouvrez ce coffre .
vous récupérerez toutes vos affai-
ras | Fouillez le reste de la salle
pour trouver un interrupteur a
activer, Sortez de cette salle, allez
4 gauche et continuez a avancez
dans le couloir. Vous arriverez
dans la salle ol vous aviez trou-
vé vos armes, Sortez de cette salle
par l'autre issue, avancez et en-

baléte normale, Allez dans la salle
qui est a gauche des escaliers par
lesquels vous &tes venu (c'est la
salle vide, au sol orange), et exa-
minez le sol. Vous voyez un sca-
rabée : capturez-le (84), puis

Chronicles uf Pern :
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entrant, deux renfoncements.
Allez dans chacun des deux et
actionnez les interrupteurs qui
s'y trouvent (trois au total), Ensui-
te, entrez dans la salle ol étaient
les trois gardes. Actionnez les
deux interrupteurs gui sont dans

trez dans le premier renfonce-
ment sur votre gauche. Prenez la
clé accrochée au mur, Revenez
dans le couloir et allez devant la
salle ol vous aviez tué trois gar-
des. Continuez a avancer dans le
couloir et entrez dans le premier
renfoncement sur votre gauche.
Vous trouveraz la derniare clé
des cellules accrochée au mur du
fond. Revenez maintenant dans
le couloir des prisonniers. Libeé-
rez-les tous. Flick vous donnera

alors le dernier ingrédient pour

fabriquer le reméde.

équipez-vous de 'arbaléte lour-
de. Approchez-vous de la fenét-
re de la salle ; Zenth vous parle-
ra. Revenez a l'endroit ol vous
avez tué Lamrat, puis rendez-
vous dans I"autre salle de cet étage

cette salle et ramassez les trois
clés accrochées au mur. Sortez de
cette salle et avancez dans le cou-
loir qui va a gauche de I'écran.
Au fond & gauche du couloir, der-
rigre un pilier, se trouve un inter-
rupteur : actionnez-le.

(en face de vous). Aprés une peti-
te cinématigue avec V'hul, ce der-
nier s’en va, Tuez I"homme qui
est restd dans |a salle, puis appro-
chez-vous des esclaves et choi-
sissez de les emmener dans la
piéce vitrée. L&, entrez dans la
salle juste a droite et avancez
prudemment. Vous verrez deux
hommes monter la garde. Tuez-
les, puis avancez dans le passa-
ge qu'ils gardaient. Longez le
mur de droite et vous trouverez
une cloche. Equipez-vous du mar-
teau et choisissez de sonner la
cloche trois fois.



. Vous voyez des gardes s'en aller.
| Entrez dans la salle voisine, pous-
' sez la grosse pierre sur la trappe
_ , qui se brise. Gladeril est alors

libérée, et elle devient une candi-
. date au titre de Dame du Weyr.
Entrez dans la salle suivante et par-
| lez a Hellion. Vous recevez alors une
grande clé rouillée. Revenez dans
la salle précédente, équipez-vous
de votre arme de choix, sauvegar-
dez et utilisez la clé rouillee pour
ouvrir I'une des deux portes. Entrez
dans Ia nouvelle salle : vous retro-

uvez V'hul, Aprés une longue dis-
cussion, V'hul vous attague. Battez-
le. Vous recevez une grande clé
ouvragée. Revenez dans la salle
précédente et allez chercher les
esclaves pour les emmener dans |a
cour. Apres, sonnez la cloche deux
fois, puis retournez a I'endroit ol
vous aviez trouvé les esclaves (prés
de la salle oi vous avez combattu
Lamrat). Ouvrez |a porte a double
battant au fond de la salle avec la
clé ouvragée , avancez, grim-
pez les escaliers qui sont devant

Rencontre avec 2 oth

Wous rencontrez Roth. Une petite
discussion, et le combat s'enga-
ge. Défendez-vous du mieux gue
vous pouvez, frappez Roth plu-
sieurs fois (87), et n'hésitez pas
4 utiliser vos objets de soin a la
moindre blessure. Aprés un long
échange de coups, Roth vous bles-
se et s‘enfuit, Aprés une longue
scéne, vous vous retrouvez dans
votre chambre, au Fort de Weyr. En
regardant votre inventaire, vous
voyez que vous avez perdu tous
vos ohjets de soins. Allez examiner
le sable prés du feu pour faire
éclore I'ceuf de lézard de feu, et

Allez voir Jillan pour lui donner le
dernier scarabée. Sa fille, Imogen,
devient candidate au titre de Dame
du Weyr. Ensuite, n'hésitez pas a
faire un petit tour pour ramasser
les herbes médicinales qui sont
dans le Weyr Bowd (si vous ne les
aviez pas déja prises avant). Une
fois que vous étes prét, appelez
Zenth et allez a Fort de Fort. Entrez
dans I'Atelier des harpistes et allez
dans la petite bibliothéque (elle se
trouve prés du passage menant A
I'atelier des guérisseurs). Parlez a

changez de lézard, si vous le sou-
haitez. Sortez de votre chambre
et allez dans celle de V'kal pour
lui parler. Ensuite, allez dans la
Lilirary et entrez dans la Reading
Raom. Lisez les parchemins qui s’y
trouvent, puis ramassez |a cle de
fer portant le symbole gravé de
I*Atelier des harpistes gui est sur
la table (88). Rendez-vous ensui-
te au Middle Level. Allez parler a
Emmara (prés de la tapisserie), et
elle vous posera quelques gues-
tions. A sa premiére question,
répondez “Des champignons et
des statues”, et a sa deuxieme

Lockenn pour lui donner la clé
qu'il cherche. Ce dernier vous
demande alors ol se trouve le pas-
sage secret. 5i vous ne 'avez pas
trouvé, sachez qu'il est dans la
bibliothéque, juste en face de I'en-
trée de cette salle. Lockenn I'ou-
vre : entrez. Ramassez la carte qui
est a l'intérieur. Puis, sortez du pas-
sage secret et allez tout de suite a
gauche. Examinez la bibliotheque
qui se trouve contre le mur du fond
et vous trouverez une petite clé
rouillée - . Mianna devient a son
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vous. Vous arrivez a I'étage supe-
rieur. Tout de suite, allez a droite et
approchez-vous de la porte en
métal. Utilisez la broche de Belan
dessus et elle s'ouvrira, Entrez dans
la salle, prenez le disque. Sortez,
retournez devant les escaliers, et,

guestion, répondez "Quatre”.
Emmara devient alors candidate
au titre de Dame du Weyr. Grim-
pez aux Kitchens et parlez a Roma
pour lui donner tous les ingre-
dients. Parlez aussi & Tom, gui vous
donnera & manger (parlez-lui deux
fois pour obtenir deux plats). Reve-
nez au Middle Level, descendez
aux Lower Levels et sortez du fort.
Mllez d'abord derrigre le moulin et
activez le levier {normalement,
votre force est “formidable”, et
vous devriez y arriver). Puis, sous
la trappe qui s'est ouverte, vous
obtiendrez des flaches.
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" tour candidate au titre de Dame du

Weyr, Utilisez la petite clé rouillée
sur la bibliothégue ol vous venez
de la trouver, et un passage secret
s'ouvre. Entrez dedans et ramas-
sez l'artefact qui est posé sur une

table. Sortez de la bibliothéque,

allez sur la grande place de Fort de

cette fois-ci; allez a gauche
voyez un passage blogué |
rocher. Poussez-le et prer
disgue qui se trouve derriére,
tenant, soignez-vous, equipe

- de 'épée, sauvegardez et alle

la salle juste derrigre les esc

Fort et appelez Zenth po
rendre a I'Atelier des for
{Mastersmith Hall). Parles
plusieurs fois pour lui doni
vos artefacts ainsi que
disques. Forn améliore vos
vous donne un ceuf de lé
feu.
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E3erniers préparatifs (2)

Sortez de la forge et allez parler
& Guy, le tailleur de pierre. Il vous
donne la stéle que vous lui aviez
commandée. Ensuite, approchez-
vous du moulin et parlez au meu-
nier. Vous lui donnez la pile de
toile lourde pour réparer les voi-
les de son moulin, Activez ensui-
te le levier qui se trouve & gau-
che du moulin et une trappe
s'ouvre, Fouillez-la pour trouver
un ceuf de |ézard de feu. Main-
tenant, approchez-vous de la mai-
son juste a gauche du moulin,
Repérez son entrée, sauvegardez

Approchez-vous de la plage, prés
de la jetée de droite, et attendez
qu'un dauphin s'approche

Parlez-lui pour avoir une petite.
surprise. Vous pouvez aussi explo-
rer un peu l'ile (et le fort) pour
ramasser les herbes meédicinales
(si vous ne les avez pas déja tou-
tes prises), puis appelez Zér_lth et
revenez au Fort de Weyr. Entrez
dans le fort et grimpez 4 votre
chambre. Faites éclore les ceufs
de lézard de feu que vous avez
récupérés, puis allez voir V'kai
dans sa chambre. Vous serez alors
nomme Seigneur des Airs. Des-

1. affrontement final

Retournez aux Lawar [avels
tez dans le Weyr Bowd, EntreL dans
Ground (la grande grot-
te qui est sur votre gauche quand
vous arrivez dans le Wepr Bowd).
Equipez-vous de I'épée et g Jrrrn
pez la rampe pour rejoindre les
candidates (95). Sauvegardez et
attendez (96)... Aprés gquelgue
temps, Zenth vous parlera.
Soit il vous dira que les chevaliers
n‘ont rien remargué, auquel cas
vous devez vous promener un peu
entre les candidates, soit il vous
dira gu‘un chevalier a apergu
quelgue chose... Dans ce deuxié-
me cas, foncez en bas et parlez au
chevalier en question. Aprés une

b Dream
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et utilisez la clé qui a un symbole
a I'effigie des Forgerons pour |'ou-
vrir (91). Une fois a I'intérieur, il
faut faire vite : allez ramasser la
peau qui se trouve sur la deuxié-
me table & gauche de |"écran,
Ensuite, avancez et fouillez la
biblicthégue pour trouver une
seconde peau, Aprés, allez vous
cacher derriére les caisses prés du
feu (92) et restez a I'endroit ol
licéne de marche silencieuse appa-
raft. Lisez les deux parchemins {les
deux peaux que vous avez ramas-
sées). Normalement, Rom devrait

cendez au Middle Level, rendez-
vous dans la E,mmg_,&m (preés

‘des :ulsmes] et parIe‘z & Urik. Ce
dernier vous dira qu’il s’inquié-

te pour Rowarth, qui est porté

‘disparu. Descendez aux Lower

A, -
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petite scéne, vous devrez affronter
Roth une seconde fois, et cette
fois-ci, c'est a vous de gagner (97) !
Un seul coup d'épée devrait suf-
fire a le terrasser, Une fois le com-
bat fini, vous pourrez admirer la
fin du jeu. Notez que la nouvelle
Dame du Weyr sera alors choisie
aléatoirement parmi toutes les
candidates... The End {(98).

Dragon Riders

entrer dans la maison, ouvrir une
boite, puis repartir, Allez examiner
la boite pour trouver une troisié-
me peau, et examinaz-la, Main-
tenant, attendez gue Rom revien-
ne, et dites lui-gue vous avez toutes
les informations (premiére option).
S'ensuit une cinématigue : vous

Levels et sortez dans le Weyr
Bowl. L4, allez & gauche de Ié-
cran, en longeant le mur, Vous
verrez Jim et Jax  : parlez-
leur, et ils vous diront qu’ils ont
vu Rowarth entrer dans les caver-

-

confrontez les traitres... Apre
cela, appelez Zenth pour vous ren
dre & ['le d'Ista. Allez parler
Kiristi (elle est & gauche du bati
ment en demi-cercle) pour lui don
ner la stéle. Kiristi devient, elle
aussi, candidate au titre de Dame
du Weyr,

nes sombres avec un autre
homme. Pénétl'ez dam les caver-
nes, et vous verrez Rowarth. Aprés
une petite scéne, Zenth vous dira
de réunir quatre chevaliers-dra-

gons. Revenez dans le Weyr Bow:
et entrez dans le fort. Grimpez

Cau &Mm parlez & B'rak.

Ensuite, allez dans la salle de jeu
(Gambling room) et parlez 3
T'men. De I3, allez dans |a cham.
bre de L'tul et parlez-lui. Apras
cela, grimpez au Upper Level et
entrez dans la Library. Discutez
avec Lytah, le dernier chevalier-
dragon qu'il vous fallait trouver.




- important de souligner
vous étes libre de récu-
r les différentes piéces
_un autre ordre que celui
osé ici. Alors, si vous avez
commencé le jeu et que
étes bloqué quelque part,
commencez pas tout juste
' suivre I'ordre de l‘aide
{TH

ut arriver que Moigle ne
lle pas faire ce que vous
lemandez, ce qui vous
éche de progresser. Ne
inquiétez pas ! Jouez avec

lui plusieurs fois, donnez-lui
a manger, ou allez vous pro-
mener un moment, et il fini-
ra par se plier a votre deman-
de. Autre éventualité : Moigle
vous propose de vous aider
en échange de quelques points.
Refusez systématiquement !
Ca ne sert arien, et il vaut
mieux perdre un peu de temps
en jouant avec lui plutét que
de dépenser inutilement de
précieux points.

Enfin, il arrivera sirement que
vous soyez blogué parce que

REMIIRE PIiCE

> on face de la maison, 1& ol
suris brandissent leurs pan-
%, Prenez I'échelle pour ent-
ans I'espéce de machine (01)
tionnez le levier jaune. La
se porte en métal s'ouvre.
runtez le passage ouvert et

vers la boite aux lettres, &
che. Fouillez dedans en
yant sur le bouton @ (02).
e en sort un gros colis qui
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contient la premiére piéce (03),
Moigle vous donnera cing points
pPOUT vous remercier.

Genre
Action/Réflexion

Cette soluce vous propose de finir
Floigan Bros le plus rapidement 1
possible. Vous y trouverez comment
franchir les principales étapes et
surmonter les quelques problémes
que vous pourriez rencontrer.

Si vous suivez le parcours pas a
pas, vous devriez le finir en a peine
deux heures!

oo

Landov

é
‘_

les scénes cinématiques dont
nous parlons ne s'enclenchent
pas. Dans ce cas, attrapez le

bt |

e |

petit chat et donnez-le a Moi- k-
gle. Recommencez cette opé- s 1% 8
ration jusqu‘a ce que la scéne Its 2 SURPRISE!

apparaisse. Dans le pire des
cas, si rien ne se passe, reboo-
tez la console et recommen-

cez 4 donner le chat & Moi- ag F at
gle... ol s S Z w W
Mais dans I'ensemble, vous o : i
ne devriez pas avoir de pro- . ., ¢
bleme pour finir le jeu. LA o
Bonne chance a tous ! 33 byt s Friends i ip s

2,

DEUXIEME PIICE

1a cle du jardin

Vous allez devoir traverser le
pont & gauche. Mais le niveau
de I'eau est trop bas pour gue
vous puissiez 'emprunter. Met-
tez-vous & proximité de la caisse
bleue et utilisez I'option “speak”
pour insulter Moigle (04). Inju-
riez-le deux ou trois fois, ce qui
fera exploser la caisse bleue. Pla-
cez-vous alors sur l'icdne bleue,
Moigle va verser ses larmes dans
la riviére, ce qui fera monter le
niveau de "eau (05). Gréce  ¢a,
vous pouvez traverser le pont.
Il va maintenant falloir trouver
la clé de la porte du jardin.
Emmenez votre frére a proxi-
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mité de la caisse rouge et frap-
pez-le & plusieurs reprises, jus-
qu'a ce que |a caisse explose. Pla-
cez-vous sur l'icéne et attendez
que Maoigle vous attrape (06).
En vous frappant, il vous envoie

A
'131.:.'-"'" |
Pl ol
_ §7Purch
i
TRy
Hoigie, help mip plant secds «nmy garden,
OK? Reply 08

Au fond du jardin, vous apercevez

une barriére, et, 4 quelques mét-

res de celle-ci, un levier.

Dés que vous actionnez le levier,
la barriere s'ouvre pendant
quelques secondes, mais Oigle
n'est pas assez rapide pour latra-
verser avant qu‘elle se referme.
Pour gagner de la vitesse, il faut
gue Moigle vous prenne sur ses
épaules, vous serez alors suffi-

1a pompe

Vous étes maintenant prés de la
pampe, mais elle est cassée. Mon-
trez-la & Moigle et il vous pro-
posera de vous aider a la répa-
rer (11). Le petit jeu suivant est
assez simple mais un peu crispant.
Vous avez devant vous quatre
leviers {un bleu, un vert, un jaune
et un rouge), au bout de petites
plates-formes. Moigle, penché
au-dessus de la pompe, vous crie
quel levier actionner ; & vous de
le faire le plus rapidement. Vous
avez 50 secondes pour frapper 2
leviers, sachant que vous récu-
pérez 10 secondes dés gue vous

' Disponibilité
Maintenant

samment rapide pour enclencher

sur le gros panneau publicitaire
3 cHté de la clé (07). Avant de
I'attraper, faites le tour du pan-
neau pour prendre la pomme,
Jetez-la par terre et prenez la
clé. Ouvrez la porte du jardin,
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le levier et franchir la barriére.
Pour que votre frére accepte de
vous aider, il faut faire exploser la
caisse verte, c'est-a-dire le rendre
heureux. Allez sur les plates-ban-
des et montrez-les a Moigle en uti-
lisant I'aption “point”. Votre frére
vous propose alors de |'aider a
planter son jardin ; acceptez.
Votre travail va consister  empé-
cher les corbeaux de manger les
graines que Moigle plante. La

en touchez un. La meilleure tech-
nigue est de prendre son temps
pour ne pas tomber des plates-
formes (12). Yous pouvez vous
permettre deux ou trois chutes,
au-dela, laissez tomber et recom-
mencez. §i vous échouez, il se
peut que Moigle ne veuille pas
tout de suite vous aider a nou-
veau, Pas de panique ! Jouez un
peu avec lui et il changerad'a-
vis. Une fois la pompe actionnée,
la grosse fleur libére le deuxie-
me objet : le toit de la cheminée
{13). Moigle le prend et vous
donne cing points.
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meilleure technique est de foncer
{en plongeant) sur tous les ciseaux
gui s'approchent de trop prés. . |,
Une fois toutes les graines plan-
tées, la caisse verte explose.
Placez-vous alors sur I'icone et
attendez que Moigle vous attrape.
Une fois sur ses épaules, foncez
vers le levier | | puis vers la bar-
riére. Vous devriez la traverser
sans probléme et elle restera doré-
navant ouverte,

Hey Hoigie. yau wanna help me Fix, the
wailer pump? Fally
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"ROISIIME PIiC

de jeu

espion de Malodorus

rmalement, aprés gue Moigle
rangé la nouvelle pigce dans
v garage, vous devriez vous
rouver devant la maison, Vous
stez alors & une séquence cing-
tigue mettant en scéne Mal-
arus. On le voit espionner la
harge (14) et jeter de la mont-
fiere I'un de ses shires, un petit
it, qui va atterrir sur le toit de
maisen, Attendri par le cha-
1, Moigle vous demande de le

W

r ce faire, vous devez le mon-
a Moigle . qQui vous pro-
sera de le combattre. Pour le
r, la technique est assez sim-
til faut lui envoyer neuf bom-
sur la téte. Mais attention, si
s bombes explosent a la figure
Moigle, vous perdez. Deux
nigres s'offrent & vous pour le
tre. Soit vous ramassez les
mbes et vous les envoyez en
nant garde a ce que fait votre

récupérer. Allez sur le cété de la
maison et montrez-lui 'icdne
jaune pour gu'il se place dessus,
Tournez-lui autour en courant
pour quil tombe dans les pom-
mes (15), et dés qu'il est & terre,
servez-vous de son ventre comme
d'un trampeline. Une fois sur le
toit, le chat vous menace de ses
griffes et saute dans les bras de
Moigle. Avant de redescendre,
récupérez les deux pommes sur

frére, soit vous lui donnez direc-
tement les bombes pour qu'il
les envoie. Cette seconde tech-
nigue est beaucoup plus dange-
reuse parce qu'elle rend votre
frare vulnérable, mais elle a le
mérite d'étre plus rapide. En effet,
Moigle touchera le chat a tous les
coups (au moins neuf fois sur dix),
alors que vous risquez de mettre
des bombes a coté. Une fois que
vous [aurez tué, la troisigme

>UATRIIME P|iCE

'otre ami Splitz

retour devant la maisan, allez
te & droite vers la caisse verte.
us étes dans le méme cas de figu-
que dans le jardin : il faut ren-
: Moigle heureux pour quiil vous
MNe sur ses épaules et vous per-
tte d'auvrir la porte. Pour le ren-
» heureus, c'est trés simple, il suf-
de lui proposer un calin. Allez
ns l'option "speak” et sélec-
nnez “Hug” (19). 5'il ne veut
5, Ce n'est pas grave, jouez un
u aved lui ou donnez-lui & man-
r pour le faire changer d'avis,
& Tois gue vous lui avez fait un
in, la caisse verte explose, Allez
|'icbne pour menter sur ses épau-
. percutez le levier et passez la

0 Dreamcast ce macazne orrcie.

porte (20). Vous &tes maintenant
dans le chenil, le repére de Splitz, le
petit chien. Sur le coté de la niche,
vous trouverez une petite balle
rouge. Ramassez-la et donnez-la a
Moigle (21).1l vous proposera de
jouer avec Splitz ; acceptez. Pour
gagner la partie, ce n'est pas bien
compliqué, vous devez |ui attraper

Floigan Bros.

le toit. Une fais en bas, une
séguence cinématigue doit s’en-
clencher, vous montrant Malo-
dorus envoyant un chat pour vous
détruire, 5i la séquence ne s’en-
clenche pas, ramassez le chat et
donnez-le & Moigle (faites-le plu-
sieurs fois, si nécessaire) et allez
vaus pramener en attendant. Une
fois que le chat a atterri dans
votre jardin (prés du grand arbre),
allez I'affronter.

16

pigce, I'hélice, apparait, et vous
obtenez cing points suppiémen-
taires

trois fois la queue, Courez-lui der-
riére et dés que vous étes assez pra-
che, plongez pour |"attraper (22).
Une fois |a partie gagnée, le petit
chien vous déterrera le moteur (23),
et Maigle vous donnera cing points,

T 23



CINGUIiME PIiCE

le deuxierte Hoss

Pour gagner le sceau, vous devez
battre un nouveau chat. Pour le
faire arriver, attrapez le petit chat
et donnez-le & Moigle. Cela devrait
déclencher une nouvelle cinéma-
tique (24). Vous verrez alors un
chat atterrir dans le chenil et cap-
turer Splitz. Rendez-vous sur les
lieux et allez au fond du chenil
pour récupérer la raguette de ten-
nis (25) (ne vous prégccupez pas
de la caisse rouge). Montrez ensui-
te le méchant matou & votre frére
{26}, qui vous proposera de le

combattre. Une fois n"est pas cou-
tume, c'est Moigle qui va faire le
plus gros du travail. Viotre mission
consiste a le protéger des attaques
ennemies, En effet, le chat envaie
des petits monstres jaunes pour
croquer Moigle. Pour les empé-
cher d'atteindre votre frére, vous
devez les frapper & coups de
raquette, La technique la plus effi-
cace consiste & se placer juste der-
riere Moigle (27) pour le prote-
ger et le suivre dés gqu'il se déplace.
Quand qu'il a trifouillé neuf fois

SIXIIME P|iCE

gk o :

L. & e N -

'Aprés avoir récupéré la cinquie-
me piéce, donnez de nouveau le

petit chat a Moigle pour falra'

apparaitre un nouvel ennemi
.. Cette fois-ci, Malodorus
vous renvoie le chat arme de
bombes gue vous avez battu. En

¥ 1t miist be & whole [itter!

.

O snather cat with a bomb! Let's fake kim

out! Ry 32

arrivant dans la décharge, le
matou ouvre un passage a cote de
la pompe - Empmnm le pas-
sage pour at:cédEr a I'étang. Aprés
avoir passé le tunnel, allez sur
la plate-forme en bois et appe-
lez Moigle. En se plagant sur la

C TEEE

P
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dans les différents mécanismaes,
c'est gagné ! Splitz, libéré grace
4 vous, déterrera le sceau et vous
obtiendrez cing nouveaux points
de votre frére (28).

plate-forme, le gros frangin fera
tout s’ ‘affondrer .~ , vous per-
mettant d'accéder aux bords de
létang Une fois au sol, allez a

droite vers le chat, sans vous

occuper de la caisse rou ge (voir
I'encadré sur les jeux).

Le troisiere HOSS

Comme d’habitude, montrez-le &
Moigle pour pouvoir 'affronter
{32). Pour battre ce nouvel enne-
imi, vous risquez de vous y repren-
dre & plusieurs reprises. |l vous
envaie une bombe gue vous
devez faire passer de main en
main en vous arrangeant pour
gu'elle explose dans celles du
chat. La stratégie la plus efficace
est de faire passer la bombe de
Oigle & Moigle, sans jamais la
donner au matou (33). Dés qu'el-

le est sur le paint d'exploser (elle
clignote rapidement), envoyez-la-
lui pour guelle lui éclate dessus.
Il faudra recommencer |'opéra-
tion neuf fois, en prenant garde
gu’'aucun des fréres Floigan n'ex-
plose plus de deux fois. Avec un
peu d'entrainement, vous ne
devriez pas avoir de probléme,
Aprés I'avoir tué et empoché cing
nouveaux points, vous pourrez
récupérer la nouvelle piéce de
I'autre coté de la décharge.

¥ 'm gonna give You 5 Paints for
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récupérer la pigce, vous de-

d'abord sortir de |'étang.
me au début du jeu, le niveau
‘eau est trop bas pour gque
s puissiez emprunter le pont.
gez-vous vers la caisse bleue
), et, une fois & coté d'elle,
s pleurer Moigle en I'insul-
. Ses larmes devraient faire
ter le niveau de |'eau, ce qui
s permettra de passer (35).

anly $0 much a brother cam take!

39
i
5
i 1.
Pureh
40
i)
= I
Pq%’rl |

Spider i
it 1 -
i 3,
L it W B

44

Direamcast. Le sacazive oFRcIEL

de |eu

jaunes

Juste aprés avoir traverse |e pont,
ramassez le masque vert, sur votre
droite, a cité des enjoliveurs (36)
Allez ensuite jusqu’a la caisse
jaune posée sur une grosse boite
en bois. Restez en bas de I'échel-
le et enfilez le masque (37). Cala
devrait terroriser Moigle et faire
exploser la caisse. Montez alors
4 I'échelle et placez-vous sur I'i-
cine, Faites une grimace & Moigle,

qui aura peur et sautera, défon-
rant ainsi la grosse boite en bois.
Une fois le passage ouvert, sor-
tez de 'etang le masque a la main
et allez derriére la maison pour
récupérer la piéce. Mais le pas-
sage est de nouveau bouche par
une autre caisse jaune. Pour 'ou-
vrir, faites exactement la méme
chose gque dans I'étang. Une fois
le passage ouvert, vous pouvez

SEPTIIME P|iCE

Pour trouver la piéce, vous devez

d’abord ouvrir la grande porte
bleue en forme d‘araignée a droite
de la maison. Dans un pmmler
tempi. vous devrez donc récupeé-

rer la clé. Allez tout au bout du
chenil, jusqu‘a la caisse rouge, et
frappez Moigle pour le mettre en
colére. Une fois que la caisse a
explosé, placez-vous sur l'icone.
Moigle devrait vous attraper et
vous envoyer de |'autre coté de la
barrigre | | . Entrez alors dans la
gmtte de !*’aaralgnée luste i droite
vous apercevez la piece, mais elle
est trop lourde pour que vous
puissiez la porter. Allez jusqu’au

_bout de la grotte et prenez le pas-

R
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sage. Vous étes maintenant dans
une grande pigce contenant plu-
sieurs leviers, qu'il faut actionner
pour faire monter le pont et ainsi
récupérer la clé. La combinaison
est trés simple ! Frappez d'abord
le levier vert en face de vous
{une partlg du pont se lave), puis
le jaune juste sur votre gauche.
Marchez sur les tuyaux qui vien-

Mo

Appelez Moigle pour gu'il vien-
ne prendre |a caisse, mais celui-
ci est terrorisé par 'araignée. Pas
de probléme ! Vous allez lui
apprendre & ne plus aveir peur
des araignées. Allez dans I"op-
tion “teach” et sélectionnez "5pi-
der”, (44) ce qui vous coltera

enfin vous emparer de la sixieéme
pigce (38). Comme pour les aut-
res découvertes, Moigle vous don-
nera cing points.

Mote : Me vous préoccupez pas
de la grande roue colorée.

by
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nent d'apparaltra Et allez action-
ner Ie lw:ar vert en haut a gau-
che. (le reste du pn_nt_dqh se
soulever). Vous n‘avez plus qu'a
revenir sur vos pas, en utilisant le
levier jaune (vous pouvez aussi
sauter dans l'eau), et prend:re la
clé . Revenez maintanant E]

Ientrée de la grotte et utilisez la

clé pour ouvrir la porte .

igle et l'araignee

50 points | Moigle vous deman-
dera alors de lui montrer com-
ment faire pour ne plus avoir
peur, Allez vers I'araignée et frap-
pez-la dans le dos (sur la marque
en forme de cible) a plusieurs
reprises (45). Cela amusera beau-
coup Moigle, qui surmontera son
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arachnophobie en sautant sur

le pauvre insecte (46). Vous n'a- ,

vez plus qu'a |ui montrer la der- | S e p—
niére piece (47) et empocher les A7
cing points.

DERNIIRE ETAP

Voila, vous avez récupéré toutes

les piéces . Vous n'avez plus = iz

qu'a faire rire Moigle pour gu'il i 4%

i vous dévoile la surprise. Retour-

= A nez derriére la maison, la otiil y :

sz, | MG Wi a la roue colorée. Montrez-la a b akine e R
‘_'-1_ M'CH-QIE ‘ pnur qulil voLus Prﬂ- .":l]ﬂl. let you :-_:'.:'.'-R':E:rl the Big Sk

pose d'y jouer . La, on ne
peut pas dire que ce soit bien
compliqué, puisqu'il suffit d'ar-

réter la roue sur la couleur gue :
L | Spesk vous indique votre frére ; \ f

R o~ B Avec un peu d’entrainement, M -
’.,_. " o

vous verrez, c'est tras simple ! 8
i

FINAL

Une fois que vous ['aurez fait
hurler de rire, il sortira une télé-
commande de sa poche et vous
montrera la surprise. Bon anni-
versaire, Oigle | Une fois le jeu e _
terminé, vous aurez la possibili-  On ne va pas vous dire ca
té de retourner dans la décharge  le trouver, on vous assez
pour trouver un dernier secret.  le travail | I

Feoigan Bros.

fun eaitras

e APE-MEN C

Vous le savez, Floigan Bros. contient plusieurs
petits jeux qui vous permettent de gagner des
points. Vous trouverez ici ce qu’il faut faire
pour apprendre ces jeux a Moigle, et la
meilleure facon de remporter la partie.

C'est le jeu de base, vous y aurez 3 20
o R
but du jeu est simple, il suffit de £
taper dans la (ou les) main(s) gue
vous montre Moigle. Il n'y a pas de

réelle technique pour gagner. De o
tﬂl.l'te"ﬂ;ﬂﬂ. tiEiEfl.IE‘t‘lﬁeSShﬂFhﬂ Ginerip sael
avec de 'entrainement, vous devien-

drez vite un pro. A chaque partie -

remportée, vous gagnerez un point.

Dreamcast. 1 migazive o
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QHAT TAG

oguer ce jeu vous en coltera
points. C'est un jeu de chat trés
gue, ol 'on se poursuit pour se
her. Il existe une bonne tech-
= de traftre pour gagner a tous
ps. Il suffit de tourner autour
objet velumineux {type bidon)
ue Moigle vous court aprés (B,
& gros pére ne vous rattrape-

u vous codtera trés cher (tren-
ng points 1), mais vous rap-
ara neuf points & chague vic-
. Wous ne pourrez y participer
prés avoir déblogué le pas-
de I'étang, puisgue la cour-
fait autour de I'eau. En fait,
yle est trés rapide et vous
=z aucune chance de le bat-
vous ne trichez pas. La tech-
= est simple, mais elle deman-
ne petite préparation. Vous

Dreamcast. 1 macazivg orrcisL

FEUX

de Jeu

ra jamais et vous empocherez faci-
lement les deux points. Attention,
cependant, 4 ne pas courir trop vite,

devez d'abord faire monter le
niveau de "eau en faisant pleurer
Moigle. Ensuite, allez de l'autre
coté de I'étang jusqu'a la caisse
rouge. Frappez Moigle pour le
mettre en calére (1) et il vous
catapultera sur le radeau au cen-
tre de I"étang {J). Une fois |4,
actionnez le levier et vous serez
transporté jusqu’a un petit pon-
ton. Vous pouvez maintenant
commencer la course. Courez der-

car vous risqueriez de rattrapez Moi-
gle et donc de vous faire toucher
§'il se retourne brusguement.

riere Moigle (K), et, arrivé a hau-
teur du radeau, précipitez-vous
dessus et enclenchez le levier. Dés
que vous arrivez de |'autre coté de
I'étang (L), sautez sur le second
ponton (attention, le radeau ne
c'arréte pas). Une fois a terre,
passez la ligne d'arrivée. Voila,
vous avez bouclé le premier tour,
et vous n'avez qu'ad refaire la
méme chose pour les deux tours
suivants. 5i Moigle est un peu

Floigan Bros.

&
|.'g Hmmmm. | think you chd samethin funmy

btk there.

M

sceptique face a votre technique
(M)}, il finira par accepter de vous
donner les neuf points de la
victaire,



Pour jouer  |a baballe, il faut tout
d'abord trouver la balle (ca parait
logique). Elle se trouve dans la
zone derniére la maison, & droite
de la roue colorée (N). Dans la
soluce, vous avez VU gue vous avez
besoin du masgque pour faire peur
4 Moigle et ouvrir le passage. En
fait, il existe une autre technique.
Vous pouvez également faire explo-

"EU_DES

Pour j puer - au jeu des papillons, il
faut aller daanﬂes petits hunssons
pleins de fleurs et muntrer les
papillons a Moigle. Au bout de
 guelques secondes, il en attrapera
un et vous demandera de deviner
sacouleur . Avantde faire une

,prupasltmn vuﬂs deuriez mettre

en jeu un certain mimhre de
 points. Si vous devinez juste, vous
- rempnrtealesm"nfs-’sim per-

ser la caisse jaune en effrayant
Moigle avec la “clé-araignée” (O,
P). Comme nous vous |‘avons dit
dans I'introduction, vous n'étes
pas obligé de tout faire dans "or-
dre. C'est-a-dire gque vous pouvez
aller chercher la clé dés que vous
avez ouvert le chenil, Et vous pou-
vez le faire dés le début du jeu,
juste aprés avoir pris la premiere

Balcka cam't guess wiat color [ Cabgitt

Rty
S

dez, ils vous seront retlrés Pﬂanez
garde a ce jeu, parce qu'on se fait
vite plumer par le frérot |

pitce. Une fois que vous avez récu-
péré |a balle, donnez-la a Moigle
{Q} et il vous proposera de jouer @
“eatch”. Il n'y a pas de réelle tech-
nigue pour gagner la partie, sice
n'est de jeter la balle une ou deux
fois en dehors du cercle (R}, pour
gque Moigle ne puisse pas la rat-
traper. Mais attention, si vous |'en-
voyez trois fois en dehors de la

zone de jeu, c'est pverdI
débloquer ce jeu, il vous el
ra vingt points, et a chat
toire, vous en gagnerez c

Direamcast (& MaGazive oFFl
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A LOGITHEQUE
DEALE

els sont les meilleurs jeux de la Dreamcast ? Les hits qu’il
t absolument connaitre pour ne pas mourir idiot 7 Pour
ondre & ces questions, nous vous avons concocté le top
la rédaction. Si vous voyez sur cette liste un jeu auquel
Is ne vous &tes jamais essayé, et que vous aimez le
re, vous savez ce qu'il vous reste a faire...

TONY HAWK'S PRO
SKATER 2

Genre : Skate

Une simulation trés compléte, bour-
rée de tricks et de figures, avec une
maniabilité excellente. En plus, les
graphismes sont au rendez-vous.
Bref, ce jeu s'est imposé comme la

380 UDo référence dans son genre.

TV mams Dnrr,.m' H

|]'I'A.ﬂl' 1

uuveile mouture d'un des jeux

de la DC s'impose comme la /
rence des jeux de sport. Un jeu
ennis qui est réaliste, tout en
ant jouable et facile d'acces !
phismes retravaillés, animation
 rapide, appar:—trun de stars du

veautés est Iongue Bref, "-.hrtua
Tennis 2, c'est de la bombe, du jeu
comme on les aime |

vis féminin... la liste des nou-

CHALTLENGE ME 2L

SOULCALIBUR

Genre : Baston

Le meilleur jeu de baston de
I'histoire des jeux vidéo, Vous
n'en trouverez pas un qui soit
plus abouti, méme parmi les
derniers hits d'arcade. Le must
absolu dans son genre. Le pre-
mier jeu a avoir fait prendre
conscience gue la Dreamcast,
c'est la meilleure console.

STARCTH

Drreamcast. LE MaGAZINE OFFICIEL

\ SKIES OF

- ARCADIA

Un systéme de combat
original, des graphis-
mes bien léchés, et une
durée de vie d'au moins
soixante heures... C'est de
loin le RPG le plus complet.
Avec notre belle soluce du _»
numéro mai-juin 2001, (f
tout le monde en arri-!
vera a bout !

HOUSE OF
THE DEAD 2

Genre : Shoot

Un des jeux les plus fun
gui soit. Avec le gun, on
se croirait vraiment en
salle d'arcade, En plus,
avec les multiples che-
mins pour finir le jeu, il

échappe a la tare du
genre : une durée de vie
trop faible.

METROPOLITAN STREET RACER
Genre : Course

Sur Dreamcast, t:m trouve un nombre de jeux de
course de qualité assez mcmyable. et il n'a pas été
facile de trancher. Disons que MSR s'impose comme
le jeu de type "GT" le plus abouti.




. Genre : RPG
Tout simplement le plus
2 beau RPG jamais vu sur
console. En plus, il posséde un
" vrai scénario, qui sort un peu
des sentiers battus. Une aven-
“ture épigue qui vous fera voir
du pays. Et comme il n"est pas '
i’m::pv compliqué, il sera idéal pour Otep fﬁ.mi, step agaln.

g'initier au genre.
SHENMUE

Genre : Aventure
Plus qu'un jeu, c'est une révolution ! d’en décrocher avant de le ter
Grace a son ambiance incroyable, dés  Ce jeu n'est pas descriptible a
les premiéres heures, on est carre- simples mots. |l faut y jouer p
ment englouti dans le jeu. Impossible  croire ! '

[~ GRANDIA 2 Sy, Pk 4 =

) .
.

RESIDENT EVIL : CODE VERO

Genre ; Survival-horror
Ce Code Veror
sans aucun da
meilleur vole
Resident Evil |
vous fera sursa
VOus Y jouez se

READY 2 R“MBLE RGU“D 2 le soir. Un wri
'GENRE : Boxe ; | d'horreur, sa
'Ready 2 Rumhle Bmisy o' & e O . : : c'est vous qui
une bonne grosse % ’ ' héros, pad en
claque a tous lesjeuxde = ¥ .
boxe. En jouantenfinla ~ =0 iy =11
carte de humour, il e 2 —:ﬂ
remporte haut a la - e "&, o~

“main le titre du jeu le F
plus fun de sa catégo- -
rie. Et comme sa réali-
sation 'i:echnlque n'est
pas en reste..

v

CRAZY TAXI 2

Genre : Arcade

La suite du mythique Crazy Taxiest & la ha
toutes les attentes. Le jeu reprend le prin
base du premier volet, en y ajoutant g
innovations qui raviront les fous du volan
nouvelles villes a quadriller, plus de clients 2
ser, des petites épreuves complétement ¢
tes... Hep, taxi |

CONFIDENTIAL MISSION . __ 6 TP =

Genre : Shoot

- ?.d.-ﬂ." Cimee

Les jeux mmpat:biea avec le pistolet l ¥ ; ' X e L
sont trop rares pour passer inaper- - ..5 ":';1;,' :

cus. Mais ce n'est pas pour cela que R g 5 -
“nous en parlons. Confidential Mission E. i Vg

est une véritable réussite. Les niveaux | ' \ ¥

sont longs, le jeu accrocheur, et les
_ banﬁs nombreux. Et si jamais vous

n'avez pas de plﬂnlet le jeu est aussi
_compatible avec la souris, qui vous
‘donne u“he précision dnaholique,

@
=

| ooy ERPAES START ITION
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A LOGITHEQUEsE,
DEALE

QUAI(E n

Hﬂm-: Doom-Like
i n que pour la prouesse
igue, ce ]eu mérite
igurer sur cette liste.

-

bl -T_" £ e

’g £ =N

~Et ce qui ne gate rien, il

est fun et ]uuable online...

Méme si vous risquez de

récolter une note de télé-

‘phone bien épicée, rien ne
_peut égaler Quake Il

SEGA EXTREME SPORTS

Genre ; Sport

swesee Quelle claque, la premiére
& = fois qu'on avu ce jeu | D'ha-
bitude, dans les simulations
de sport multi-épreuves, il y
en a toujours la moitié gui
= sont nulles. La, c'est incroya-
| ble, on a I'impression d'a-
voir sous les yeux un jeu de
' surf, un de deltaplane, un
de BMX... et tout ¢a sur un
seul GD-Rom.

L
Niever] I:an ntlninngn-
(). 10:86 Ninja| Teses Hisards

{ANTASY STAR ONLINE

wre : Action-RPG

antasy Star Online, c'est le premier pas de la
samcast vers les MMORPG... les "Mass Online
G", et c'est un pas de géant. Prévoyez un clavier,
sous allez entrer dans un autre monde. Vous pour-
-y jouer avec d'autres fans de tous les pays. Une
anture 4 ne pas manguer.

anre : Action/Aventure
‘est la bombe que per-
nne n'osait espérer. Un
=u dont le principe avait Ty
air tellement sympa .

iu'on se disait gu'il allait

tre raté, comme souvent

juand un jeu a lair tro’p

yeau pour étre vrai. Eh

sien non ! Head Hunter est une réussite totale, mteressant,
ien réalisé, fun a souhait... les super!atlfs manquent pour
lécrire la félicité que vous ressentirez en y jouant | Un jeu &
& surtout pas laisser passer.

CAP(OM VS SNK

Genre : Baston

Lorsqu'il s'agit de baston, les plus anciens pratiquants

ne jurent que par la 2D. Alors, réunir les deux plus grands
noms de la baston dans un seul jeu, seule la Dreamcast

pouvait réaliser un tel miracle !

8 Dreamcast ce macazive ormciEL



SPACE CHANNEL 5

Genre : Musigue

Les jeux musicaux sont en
vogue depuis gquelques
années, La encore, la Dream-
cast dispose d'un hit ato-
migue. A la fois beau, bien
rythmé, et plaisant a jouer.
N’'en jetez plus, la coupe est
pleine !

OUTTRIGGER

Genre : Quake-like

Ce jeu, proposant une vue
extérieure (contrairement
aux Quake-like classigues,
ol I'on voit “a travers les B
yeux du héros”) est un veri-
table festival d'effets spé- &=
ciaux. Les armes proposées =

sont tout bonnement incroyables, mais cela n‘impligue

pas que le jeu soit réseryé aux

bourrins. Les missions

font appel aussi bien a la stratégie qu'aux réflexes, donc

réfléchissez avant de tirer.

DEAD OR ALIVE 2

 Genre : Baston

~ Sans étre aussi impres-

' sionnant que SoulCalibur,
DoA 2 est |'un des jeux de
‘baston les plus funs et les

_ plus simples de prise en
main qu’il nous ait été
donné d'avoir entre les
pattes. :

SHENMUE 2

Genre : Aventure

shenmue premier du nom
reste dans notre ludothéque
idéale, car il faut absolument
I‘avoir fini. Mais dés lors, un
joueur digne de ce nom se doit
d'enchainer sur ce deuxiéme
volet. U'histoire continue et le
périple de Ryo vous emmeéne
en terre inconnue ; Hongkong.
Tout a été améliore : les gra-
phismes, ["ambiance, la pro-
fondeur de jeuy, et le meélange
entre action et aventure est

plus équilibré. Mais c'est sur-
tout la durée de vie qui a été
multipliée au moins par trois !

SONIC ADVENTURE
Genre : Plate-forme .
La mascotte de Sega revient dans de nouvelle
tures encore plus palpitantes. Les niveau
innombrables, la vitesse toujours au rende;
at le jeu bénéficie d'une finition trés soig|
vous avez aimé Sonic Adventure, vous ad
cette suite. |

JET SET RADIO

genre, te

jeud'un autrem
phique complétel
charme toute la r

RAYMAN 2 o

Genre : Plates-Formes

Ce Rayman a vraiment une chouette bouille. L
graphique est tout bonnement ahurissante. N
juste comme il faut, avec ce qu'il faut d’humour. |
site sur toute la ligne.

Dreamcast. L& aacazme ¢
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Arcade

TENKI KORORIN
VEATHER TALES

teur : Taito. Machine : N.C.
ponibilité : Maintenant au Japon

je vous dis Sophie Davant, Alain Gillot-Petre,
irent Romejko, vous me répondez 7?7 Méteo,
n sir ! Dans les quelques lignes qui suivent, on
vous révéler le secret de leurs prévisions météo-
Dgiques.

jeu de réflexion développé par Takumi est dans la pure :
ée d'un Puyo Puyo Sun (pour ceux gui ne connaissent pas,  Un exemple du mode hitasura. Ici, il faut effacer 12 lignes avant son
t un Tetris & la sauce nippone). || se démarque tout de suite  adversaire.

ses graphismes "pate a modeler”, qui rendent les dix per-
nages adorables au possible. Chacun symbolise une condition
atique : pluie, soleil, neige, vent, nuage, arc-en-ciel, foudre,
uillard, aurore et météorite. Deux modes forment le coeur
icyclonique du jeu. Dans le mode story, on retrouve les par-
4 1 et 2 joueurs. Dans le mode hitasura, on a un objectif a
indre : il faut faire disparaitre un nombre de lignes imposé,
jombre étant imposé en début de partie et variant selon la
iculté choisie. Lendurance du joueur est & I'épreuve !

re la pluie et le beau temps

jons, plus concrétement, les régles du jeu. Au début de la
tie, dans I"écran de chaque joueur se trouvent plusieurs lignes
boules. Ces boules représentent un climat différent. On
Jlace une bande horizontale pour sélectionner une de ces
1es et on permute la place des boules présentes selon son
v vouloir, Le but consiste & aligner au minimum guatre bou-
de méme couleur en une ligne horizontale, verticale ou en
me de L pour que celle-ci disparaisse. De plus, on dispose de STAGE | FOEXs9
nbes qui permettent de faire exploser trois lignes. Comme
s tous les jeux de ce genre, les combos sont de rigueur. |ls per-
ttent de lancer des malus sur le camp adverse (chute de neige,
dre...). Les malus varient selon le personnage gu‘on incarne.
premier qui a I'écran complétement rempli a perdu. Dans le
de un joueur, dix stages s'enchainent ainsi.

| Attention,
i on prévoit
| de fortes

chutes de

|| joueur.

) Dreamcast i macazine oFpcieL



SHIKIGAMI
NO SHIRO

Editeur : Taito/AlfaSystem. Machine : N.C.
Maintenant au Japon

Le jeu de shooting est un genre incontournable
dans le monde de I'arcade. Et si, dans I'ensemble, .
les jeux se ressemblent, on note tout de méme des  Les attaques Shikigami sont trés  Un jeu a ingrédients mysd
innovations caractéristiques. efficaces et ne ratent jamais leur  qui mélange sort, incanta
cible. pentacle.
Nous sommes en 2005, a Tokyo. La ville est dans un etat d'é-
bullition suite & une série de crimes aussi sanguinaires et mys-
térieux les uns que les autres. Toutes les victimes sont des femmes
affreusement mutilées & I'arme blanche. Le jeu débute aprés
gue la trente-deuxieme victime soit découverte. Ici le joueur ne
pilote pas d'avions en tout genre, mais il incarne un personnage
qui vole tel Superman tendant les bras en I'air, et tirant des bou-
les d’énergie sur des étres humains transformes en démons. Le
jeu s'éloigne largement du scénario du départ, mais gu'importe,
le fun est bien présent. Se déroulant sous la forme d'un shoo-
ting au scrolling vertical, il compte cing niveaux, chacun se divi-
sant en plusieurs paliers et apportant son |ot de boss quotidiens.

AouB?

Pour le gameplay, rien de plus simple : le stick pour voleter dans
les huit directions, et deux boutons, le A pour les attagues nor-
males et les attagques Shikigami, et le B pour les attagues spé-
ciales. Quand un ennemi est abattu, il laisse des pieces gui, en

La dextérité prime, il ne
s'additionnant, font monter le niveau de notre personnage. prétresse adepte des sceaux toucher les zones électti

sacrés ? Celles-ci changent sans ¢

forment des L, des croix,

Lors des attagues Shikigami, le nombre de pieces recues aug-
mente, mais, en contrepartie, on perd de la vitesse. Le Tension
Bonus System, quant & lui, multiplie le score par deux. La barre
de tension augmente guand on tire de prés et en continu sur les
monstres. Mais & quoi tout cela va-t-il nous servir, me direz-
vous ? Eh bien, tout simplement a débloquer des personnages
cachés | Et comme chaque combattant a des specificités prop-
res, voila qui promet des sensations différentes 4 chaque partie.

En bas de I'écran,
on voit le
personnage
incarné. Ici, c'est
une sorcigre sur
son bhalai.

Un passage trés chaud qui ne
permet aucune seconde de répit.
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Arcade

KARUGA

teur : Treasure Software. Machine : N.C.
ponibilité : Maintenant au Japon

Entre blanc et noir, il faut
choisir et de préférence

rapidement, car les ennemis
nattendent jamais.

ore un jeu de shooting ! Voila qui devrait calmer
doigts les plus affamés.

&s avoir remporté un certain succés auprés des bornes
cade grace a leur premier jeu de shooting Radiant Silvergun,
sure récidive dans le genre. Ce jeu est la synthése entre un
ot a la présentation trés classique et un gameplay nouveau.
5 ce titre aux graphismes sublimes, on peut modifier d’'une
-he son vaisseau en deux formes totalement différentes : La barre
iche et noire. Quand on est sous une forme blanche, on peut d'énergie
yrber les tirs ennemis blancs, et quand on est sous la noire, étant
bsorbe les rafales des ennemis noirs. Par ce procédé trés  pleine, on
sle, on accroche vite au jeu, car si on absorbe un certain  peut lancer §
bre de tirs ennemis de méme couleur a la suite, on peut  un superbe E

ctuer des combos. Le mieux est sirement la possibilité de combo w ) -
r 3 deux, ce qui permet d'avoir les deux formes opposées 3 destructeur. [EEESSERSERE. SRl Les vaisseaux adverses peuvent
an et d'aspirer tout ce qui bouge. Une technique radicale Cr b &tre impressionnants, et leurs tirs

marche a tous les coups. sont proportionnés 4 leur taille.

Ce jeu de course de voitures est inspiré d’'un manga
A éponyme trés populaire au Japon.

C'est sur le bitume tokyote que le joueur doit défier ses
adversaires, qu'il s'agisse de I'ordinateur {mode story) ou d'un
second joueur (mode irruption dans un combat). Avant toute
chose, on sélectionne sa voiture parmi les douze proposées.
Chaque circuit a pour cadre une artére d'autoroute dont I'in-

. tensité du trafic est fluctuante : fluide, bouchon... Le jeu se
teur : Namco. Machine : N.C. déroule sous la forme d’'un combat & un contre un avec des bar-
ponibilité : Maintenant au Japon res d'énergie pour chague participant. Cette barre diminue au
moindre choc contre les autres vehicules ou le décor ; il faudra
donc avoir une tenue de route exemplaire et pousser |'autre a
I'erreur pour gagner le duel. La borne d’arcade propose égale-

ment un mode time attack. Si le jeu n'ambitionne pas de réveo-

e, lutionner le genre, les amoureux du manga y retrouveront de

e o ;:::::.--..._ nombreuses références, 4 commencer par les voitures (notam-
e L L} n

s i ment I"Akuma no Z) et les pilotes.

ol W e,

e NN

Un jeu signé Namco,

la preuve : un dréle de !
i =~ ' gloyton jaune dessiné r;u'r':;

le’Batiment de droite. .= -

de conduite trash, il faut savoir rester gentleman
u'au bout des pneus.

Drreamcast. L& iasazive orRIgiEL La borne d'arcade




UIL
AR

Editeur : Sammy. Machine : Naomi
Disponibilité : Printemps 2002

La réputation de Guilty Gear n’est plus a faire.
Aprés plusieurs volets sur arcade, suivis d'adapta-
tions réussies sur console (dont la Dreamcast, évi-
demment), le prochain chapitre devrait faire un
tabac dans les salles japonaises.

Au niveau de la présentation, rien ne change : on reste dans un
jeu de baston en 2D. Nos combattants s'affrontent au moyen
d'armes de toute sorte : sabre, katana, éventail, faux accrochée
4 une chaine, cheveux ; mais, contrairement a Soul Calibur, ne
se privent pas non plus de donner des coups de pied et de poing.
Dans les anciennes versions arcade, on dirigeait son personnage
avec le stick et quatre boutons d'action : poing, pied, couper et
trancher. Or, dans ce prochain volet, un cinquiéme bouton sera
ajouté. Pour 'heure, on ne connait pas encore sa fonction, mais
il devrait légérement changer le gameplay. En effet, la plupart
des combinaisons seront identiques et |'on retrouvera les mou-
vements spéciaux, les attaques overdrive et les mouvements
instant kill propres a chague personnages. Rassurez-vous, on
trouvera aussi de nouveaux coups, comme nous le prouvent les
screenshots. :

Nouvelles recrues

Dans Guilty Gear XX (prononcez "excess"), de nouveaux per-
sonnages viennent s'ajouter a I'équipe de base qui, rappelons-
le, est composée de Sol Badguy, Ky Kiske, May, Baiken, Faust,
Patemkin, Chipp Zanuff, Milla Rage, Jam Kuradoberi, Johnny, Anji
Mito, Venom, Axl Low, Testament, Dizzy. Seul Zato-One devrait
manquer a I"appel, car son doubleur est malheureusement
décadé, et, de ce fait, le créateur du jeu préféere évincer le per-
sonnage plutét que le dénaturer en changeant de doubleur.
Deux nouveaux combattants nous ont été présentes : Slayer, un
homme sans arme apparente mais qui dispose d’une force mys-
tarieuse, et Bridget, une jeune fille qui joue du yoyo.

Milla n'a pas
besoin d'arme i
blanche. |

Ses cheveux
sont tout aussi
efficaces. G

] - LHMELERGEY W

Le jeu est loin d'étre statique, et les combattants peuvent das
faire des high jump.

Sk

Les deux nouvea
combattan

CHRLLEHGER CHRLLEHGER

T R : * : —m e —

Les personnages sont superbes, avec des animations fluides
Techniguement, on devrait en avoir pour ses jetons.
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1s poursuivons notre chronique des consoles de
ja. Aprés le dossier sur la Master System, voici
rapide historique de la Megadrive. Plus encore
2 son ainée ou que la Saturn qui allait lui succé-
, cette console 16 bits a marqué son époque.

rs que fort peu de gens auraient parié sur la réussite des
ts, dés le milieu des années 80, le marché des jeux vidéo est
ncé pour de bon. La NES de Nintendo connait un succés
ense ; la Master System, sans I'égaler en nombre de machi-
vendues, n‘en demeure pas moins, pour Sega, une trés bonne
ration. Mais on ne pouvait pas en rester la. L'offensive des
inateurs continuait, et pour attirer de nouveaux consom-
eurs, il fallait sortir des consoles plus performantes.
ctobre 1988, tandis que Nintendo travaille encore sur la
re Super Nintendo, Sega sort la Megadrive au Japon, et I'an-
suivante aux USA, ol elle est plébiscitée. En Europe, il fau-
attendre Noé&| 1989. L4 aussi, le public est au rendez-vous.

ic, Aladdin, Earthworm Jim...

a a assorti sa nouvelle console, cette fois encore, d’'un gros
t: son excellente ludothéque. Riche et variée, elle offrait
grande diversité de titres capables de séduire tous les gen-

de joueurs. 5on domaine de prédilection, |a ol les titres
ent les plus impressionnants, ¢'était les jeux de plate-forme.
> au Mario de Nintendo, Sega crée un nouveau héros, Sonic,
devient sa mascotte. Les aventures du hérisson bleu vont
hanter des millions de joueurs et inaugurer un nouveau
re de jeu de plate-forme.

grgam o’ ag’

pigue Gold était sorti en 1992, en méme temps que les JO de
elone.

Dreamcast 15 Magazive oFeICIEL
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Quack Shot, I'un des premiers jeux
de plate-forme de la Megadrive.

TIHE 0:08
RiHGE, 2

13
g
i
a
1
i
]
i
Ll
'
i
1
)

Les aventures de Sonic ont
démarré sur Megadrive,

Toe Jam and Earl :
un jeu fantastigue,
complétement allumé.

—
L
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La série Streets of Rage est
devenue une référence pour les
amoureux de beat-them-all.

Shadow Dancer, ou les aventures du Ninja et de son loup.
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Comme pour la Master System (et toujours pour ceux qui y ! ﬁ 6: é:‘ &, ﬁ,‘ ﬁr‘ .

comprennent quelgue chose), voici les données technigues ' ! - \_' X A (¥ 6..- {
ome ¢

cog aveniures sur Megadrive.

de la Megadrive. &_li&l'&”ﬁil.ﬁ

I I f f g
* Microprocesseurs : 68 000 a 8 MHz + Z80A a 4 MHz . .‘5*&' ﬁl.‘ LYY
» Mémoire vive : 64 Ko O O 0 O O 0 BB LY “Jrr&{n&[r&‘;&‘r“
. qu]gﬁ el cartouches : de 256 Ko a 1 Mo fd Fd fd (d fd fd €4 fd 4 {4 fd &4 4 14
» Capacités graphiques : processeur graphique 16 bits ; e
320%224 points en 4x16 couleurs parmi 512 ; (& 8

=
80 sprites de 32x32 points. Earthworm Jim 2, P o
. Cu[:bﬂciiés sonores : 6 voies FM + 1 voie PCM I'une des grosses bombes ﬁ / 4
+ 3 voies PSG compatibles Master System. de la Megadrive. _ - 4
¥ g s“
A .
Y v
{ F
L [
e -
b ’
i
= —
R Al
Suaitfevolutio
' l'animatiof dans les |
dé plate-for
Mais les plus beaux jeux de la Megadrive, c’est un nommé David
Perry qui va les lui donner, en developpant Aladdin et les fan- \
tastiques Earthworm Jim. Ces deux jeux ont margqué |'histoire q
de la plate-forme, tant par la beauté de leurs graphismes que
par la qualité de leur animation.
Le brillant de I"acier
Si la plate-forme est a I'henneur, les shoot-them-up (avec la série I/ P
des Thunder Force) et les beat-them-all (5treet of Rage) ne sont ‘ |
pas en reste. En 1992, la guerre du Golfe éclate. Elle va avoir (e ‘
une grosse incidence sur la production des jeux vidéo. Une : o 2% .
kyrielle de jeux évoguant le conflit va sortir sur console, et ST e B 8
notamment le trés bon Desert Strike. Les fans de la Megadrive 3 &
(et ultérieurement, ceux de la Super Nintendo) vont ainsi avoir
de quoi s'éclater sur un type de jeu réserve jusqu’alors aux pos- :u J . . ] . - E i
sesseurs d'ordinateurs. Une longue série de suites verra le jour,
immortalisant le jeu d'Electronic Arts. = Aladdin « Revenge of Shinobi
Nous ne pouvions terminer ce rapide apercu des gros titres de » Desert Strike » Shining Force 1
la Megadrive sans évoquer les produits de Climax. En seulement  JERIELLGIGTIEMEEL LT ] = Shining Force 2
quatre jeux, ces développeurs de chez Sega se sont fait une Machine * Sonic 2
réputation en acier. En effet, qui pourrait prétendre que Shining » Dragon's Fury » Street of Rage
in the Darkness, les deux Shining Force et Landstalkers ne sont » Earthworm Jim » Tazmania
pas de purs bijoux ? » Earthworm Jim 2 « Thunder Force 3
La Megadrive eut plusieurs périphérigues, notamment le Mega * Quake Shot * Thunder Force 4
€D et le 32X. lls ne connurent pas un franc succes, probable- * Pete Sampras Tennis » Toe Jam and Earl
ment a cause de la mauvaise qualité de leurs titres. Plutot que * Flashback » Wonder Boy 5

des consoles a part entiére, il faut les considérer comme du B Landstalkers
matériel de transition. Ils permirent néanmoins aux fans de Sega

d'attendre la sortie de la Saturn.
Dreamcast. Le MaGazive oFFl



A SATURN

ir notre dernier numéro, nous ne pouvions clore
rage historique des consoles de salon de Sega
s parler de la Saturn. Adulée par les uns, raillée
‘les autres, la “console maudite” n'a pas su trou-
son public.

début des années 90, le succés des consoles 16 bits se
firme : la Megadrive, tout comme |a Super Nintendo, sédui-
- des millions de joueurs. Cependant, d'une part, les jeux
cade en 3D se multiplient, et, d'autre part, de nouvelles
sales, ayant, comme support, le CD, arrivent sur le marché.
nouveau tournant dans |'histoire des jeux vidéo s'amorce.
les extensions de la Megadrive font de moins en moins
tte. En 1995, devangant une fois de plus ses concurrents,
a lance |a Saturn.

lifficile troisieme dimension

onsole est équipée des mémes microprocesseurs gue la 5ega
. auxquels sont venus s'ajouter des processeurs spécialisés
s la gestion des graphismes et des sons. Dans un premier
ps, Sega axe sa politique sur la 3D, et adapte, pour la Saturn,
jros titres arcade ; un nouveau personnage de jeux de plate-
ne est également créé, Nights. Cependant, cette politique
éalisera pas ses objectifs, et la Saturn va rapidement se faire
éputation d'une console trés performante en matiere
. 2D !

Comme les autres consoles, la Saturn a eu droit 4 son lot de
jeux DBZ.

} Dreamcast. te macazive oFpcieL

forme les plus

Fighters Megamix regroupait
tous les grands héros des jeux
de combat 3D de Sega.

Guardian Heroes a au un large
fan club.

Car entre-temps, sa concurrente directe, la PlayStation qui, dés
sa conception, affirmait des ambitions de puissance supérieu-
res, est arrivée sur le marché. Et la preuve par I'image est rapi-
dement faite : la PlayStation gére nettement mieux la 3D.
Sega va pourtant réussir a tenir un certain temps, grace a de
nombreux titres phares, qui séduiront surtout les fans d'arcade.
Mais |'ecrasante supériorité technique de la PlayStation, avec
ses jeux en 3D, plus beaux et plus attrayants, finira par sonner
le glas de la Saturn.

Arcade et hardcore gamers

La Saturn, que certains appellent "la console maudite®, n'a sdre-
ment pas eu le sort gu’elle méritait. Elle a accueilli de véritables
petits bijoux, comme VF2, Dark Saviors, Shining Force 3..., qui
resteront dans les annales des jeux vidéo. Avec le recul, on peut
dire que I'erreur de Sega a été double : en matiére de 3D, ol sa
console manguait de puissance, mais également dans sa stra-
tégie de marketing. Alors que la PlayStation s'adressait & des
joueurs de tout age et aux affinités différentes, la Saturn sem-
blait réservée aux fans d'arcade et aux hardcore gamers (qui
sont souvent les mémes). Un peu comme la Dreamcast...
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. MIl:I‘bPI‘ﬂ{ES&EHr”‘ Hltal;hl 5&1&28 6 MHz
+ Mémoire vive : 2 Mo <de mémoire centrale
1,54 Mo de mémoire vidéo
512 Ko de mémoire réservée au son
512 Ko de mémoire cache pour le CD-Rom
512 Ko de mémoire sauvegardée par pile
+ Mémoire morte : 512 Ko
» Capacités graphlquas _processeurs spécialisés ‘U’DP 1
et2, 32bits
Capacltﬁs sonores : processeur sonore Yamaha FH1
DSP 24 bits a 26,6 MHz

En matiére de jeux de combat 2D, la console
&tait vraiment excellente.

Le jeu qui a
rendu au
shoot 3D ses
@ | lettres de
1 noblesses !
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Panzer Dragoon Saga, un must incontournable !
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_ -cuetta liste en fera hurler plus d’un. Mais elle ne cor
que ‘lEs jeux - sortis en version oﬁluelle etil nefautpas

que de nombreux gros titres n’ ont jamais été adapt

~ vous étonnez donc pas si vous n'y trouvez pas de
comme Shining Force 3 ou Sakura Wars.

« Sega Touring Car

» Fighters Megamix ‘Championship

+ Guardian Heroes » Sega World Wide S¢
. King of Fighters 97 98

= Nights » Sega Rally

'» Panzer Dragoon Saga s \lirtua Fighters 2

* Dark Savior

Direamcast. Le maGazne o
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