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Hello !

Ca y est enfin ! Le publie
francais dispose d’une date
officielle précise pour le lancement de Ia Nintendo 64
dans notre beau pays. Le 1 mars 1997, nous devrions
donc pouvoir juger sur piece cetie nouvelle machine
dont nous vous parlons depuis si longtemps, et qui
repousse encore plus loin les limites de nos chéres
consoles. C'est bien bean tout ¢a, mais ¢a nous fait
quand méme einq longs mois a attendre (il faut dire
que de ee edté-1a, on est un peu vaecinés !). Alors, en
atiendant, les 32 bits tiennent encore le haut du pavé,
talonnées — qui I'ent eru ? — par la bonne vieille
Snes qui se maintient au-dela de toutes prévisions.

Ce numéro d'Ulira Player reflete évidemment I'état du
marché : beaucoup de nouveautés sur PlayStation,
Saturn et Super Nintendo (Noél approche !). Sans
oublier la Game Boy qui va bientot voir débarguer la
traditionnelle déierlante de fin d’année avee,
notamment, Donkey Kong Land (deuxieme du nom).
Nous vous présentons bien entendu (et en exclusivité !)
un dossier complet sur ce jen sans coneurrence
veritable. A part ¢a, nous avons, comme a chaque
numero, sélectionné parmi les futures parutions, les
meillears softs 16 et 32 bits : Tintin, Prinee I, Crash
Bandicoot, VF Kids, Tomb Raider... Auntant de jeux
auxquels nous consacrons les iraditionnels tests d'Ulira
Player : inui]lés, riches, impartiaux... De quoei vous
faire une opinion sire, histoire de ne pas vous planter
dans vos achats. Qui d’autre, anjourd’hui vous propese
des tests aussi complets ?... A Ulira Player, nous avons
towjours préféré la qualité a la quantité, D’ailleurs,
Vous ne vons y éies pas trompé ! Au terme de eing
anneées d’existence, je ne saurais trop vous remercier
encore pour votre fidélité.

Goombas

' npior op
adressent Ieur courrrer. puur le prnchain
numero, le 10 decembre au plus
tard. Merci a tous !
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- mois, voici un nouvel €pisode qui,
nous en sommes sdrs, Vous
plaira : “Mars 1997".

30
Tintin. Le temple
du Soleil

Tomb Raider
Pourquoi un dossier Tomb Raider ?
Parce que Lara vaut la peine que
_I'on se penche sur son cas...
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armada de testeurs — Bubu en téte |
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Heureusement que vous étes |a ! Grace 3
quelques unes de vos missives qui souhaitaient 3
Ultra Player un joyeux anniversaire, je me suis

effectivement rendu compte que nous fétions, ce

mois-ci, les cing ans de votre mag' préféré (du
moins je 'espere !). Cing années, donc ! Je n'ose

meme pas imaginer le nombre de lettres que cela
represente, mais ¢a doit en faire un bon paguet !

Allez, tréve de commémoration. Je rempile...

- Salut
Goombas,
Je m'appelle Madeleine, et je t'ai écrit
récemment. J'ai quelques questions 3 te
poser. Tout d'abord, je comprends pour-
quoi vous avez dii parler des autres consoles,
car il est vrai qu'il y a de moins en moins
de jeux Nintendo. C'est un peu dommage
(je ne posséde aucune 32 bits), mais ce
n'est pas si grave que ¢a, car ton mag est
toujours Ultra ! En passant, sais-tu quand
les Manga Collector vont &tre disponibles
au Quebec, car je n'en ai vu aucun en
kiosque 7 Passons aux questions :
1/ J'ai entendu dire que SquareSoft va fai-
re des jeux sur PlayStation. Est-ce que ces
jeux qui sortiront sur PlayStation seront
vraiment bons, et sortiront-ils sur la N64 ?
Sinon, crois~tu qu'il serait sage de me
procurer une PlayStation seulement pour
ces jeux ?
2/ Si vous pouviez donner plus qu'un Ultra
d'Or, combien en donneriez-vous pour
Mario 64 ?
3/ Est-ce que tu sais si Treasure Hunter 6
va un jour etre traduit en anglais au
Quebec ?
4/ Connais-tu les prochains jeux de Square-
Soft qui sortiront sur Nintendo 64, et sais-
tu quand sortira Final Fantasy VIl sur
Nintendo 64 ?

5/ Peut-&tre que je suis béte, mais je ne
comprends pas teliement le principe du
futur 64 DD... Pourrais-tu me l'expliquer,
please 7

6/ Je trouve que beaucoup restent pes-
simistes a propos de |'avenir de Nintendo.
Je ne comprends pas tellement, car la
Nintendo 64 (en passant, c'était mieux
de dire Ultra 64 !) est une machine for-
midable et Mario 64 est sublime. Les
prochains titres semblent extrémement
prometteurs : par exemple, Super Mario
Kart qui a déja eu un succés fou sur
Snes. Alors j'imagine sur Nintendo 64 !
Sans oublier Zelda.... Il est vrai que
Nintendo a pris pas mal de retard, mais
cela n'enleve rien a sa qualité ! Aussi,
J'al lu dans un magazine américain que
pour sa sortie au Japon, il y a eu pour
200 millions de dollars de machines
vendues lors de la premiere semaine !
Je ne crois pas que Nintendo court a sa
perte... Et puis 64 bits, c'est plus puis-
sant que 32 bits !

Voila, c'est tout pour les questions. J'ai-
merais bien que tu me publies, ou bien que
tu me répondes par la poste (méme si c'est
loin), car ces questions me tiennent pas
mal a cceur.

Salut !

Madeleine

Hello
VMadeleine !

Merci de ta lettre. Cela fait toujours plaisir
de recevoir des nouvelles du Québec ot nous
avons de nombreux lecteurs, Pour ton pro-
bleme sur les Manga Collector, effectivement,
IIs n'ont pas été distribués a I'étranger. Mais
tu peux toutefois te les procurer en nous les
commandant (méme adresse que Ultra Player).
Passons a présent aux réponses ;

1/ Effectivement, il y a de cela quelques mois,
SquareSoft @ annoncé qu'il développerait
Final Fantasy VIl sur la PlayStation. Ce qui
a fait un peu figure de révolution aprés toutes
ces années de fidelité a la marque Nintendo -
(c’est un peu comme pour UP, finalement).
Inutile de te dire que Nintendo n'o guére
appreci€ la nouvelle !... Finalement, Square,
au terme de tractations dont nous n'aurons
sans doute jamais le détail, a annoncé qu'il
developperait également pour lo N64. Ouf !I1..
Quoi qu'il en soit, Final Fantasy VIl n'est pas
encore sorti, mais il n'est pas besoin d'étre devin
pour affirmer qu'il sera I'un des grands hits
ae la PlayStation. Ce qui est sdr, c'est qu'd
ce jour aucun titre n'est annoncé officielle-
ment sur la Nintendo 64.

2/ Tu as déja deviné que nous donnerions
sans aucun doute un Ultra d'Or a Mario 64
lorsqu'il sortira en France. Il est difficile de
répondre a ta question, I'Ultra d'Or étant
déja la note maximale. Mais bon | Moi, je
lui mettrais facile 6 Ultras d'Or, mais ca sent
un peu l'inflation galopante...

3/ Aucune idée. Les jeux de la série Treasure
Hunter ne sont jomais sortis en France, ni
visiblement aux Etats-Unis. Quant au
Québec... j'avoue mon ignorance.

4/ Je te renvoie a la réponse n° 1.

5/ Pour ce probléme, je passe la parole d Elwood
qui s'y connait plus que moi, A toi Elwood
‘Chére Madeleine, Nintendo devrait sortir
aebut 97, au Japon, une extension N64 répon-
dant au doux nom de 640D (pour Disk Drive).
Ce pEriphérique devrait ressembler d un lec-
teur de disques optiques partiellement réins-
criptibles, d'une capacité de stockage de 64
Mo, dont 20 Mo réinscriptibles. Selon nos
Informations, ce support original offrira de
nombreux avantages. On pourra par exemple
personnaliser les jeux prévus sur 640D en
modifiant, en temps réel, les parties en cours
(chose impossible avec un CD Rom, vu que
I'on ne peut pas y inscrire de données). Une
histoire pourra ainsi évoluer selon votre facon
de jouer, la console modifiant son program-
me selon vos actions ! Autre exemple, la pos-
sibilité « d'upgrader » un jeu en copiant sur le
6400 de nouveoux scénarios ou niveaux,
Dans le méme esprit, Nintendo a semble-t-il
prévu de lancer — via satellite — des services
de telechargement a domicile. Les joueurs
devraient ainsi pouvoir enregistrer sur une
cartouche 640D des versions démos d'un
Jeu a venir. Malheureusement, ce type de
service n'est pas prés d'arriver en France !
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Dernier point important, le 64DD devrait
sortir au prix de 1500 F au Japon; et le pre-
mier jeu prévu n'est autre que Zelda. Voila,
Madeleine, j'espére t'avoir éclaire'_ sur le
sujet. Et si tu veux en savoir plus, compte
surnous pour décortiquer le 64DD dans les
pages d'Ultra Player dés que nous aurons
eu un de ces périfériques a la rédaction’.
Merci Prof. Elwood.

6/ Je ne suis pas loin de penser comme toi.
Et d'illeurs, a sa sortie américaine, la
Nintendo 64 s'est vendue d prés de 400 000
exemplaires en dix jours. Pas mal !

Voila. A bientot. Et vive fe Québec libre | Et
ma cabanne au Canada !

Je t'embrasse,

Goombas

Salut
Goombas 1

Je trouve UP super-méga-top-génial etc.,
ete. Bon, now, the questions :

1/ Pourquoi Mario Kart, qui est un jeu vrai-
ment excellent, ne sort-il pas sur Game
Boy ?
:2f Quand la N64 sortira~t-elle en France ?
Et combien coiitera-t-elle ?

3/ La Snes me permettait de jouer avec les
jeux de GB. La Nintendo 64 aura-t-elle
une sorte de Super Game Boy ?

4] Cela m'est égal qu'UP parle de la Saturn
et de la PlayStation, mais n'abandonnez
surtout pas la Game Boy !

5/ Peux~tu me publier s'il te plait (voix
sanglotante et yeux de cocker abattu) ?
Voila, c'est tout. Longue vie & ton mag' !
Hasta la vista, Goombas !

Eric B.

Salut B,

Je trouve ta lettre super-méga-top-génio-
le etc,, etc. Bon, passons aux réponses,

1/ Le fait que Mario Kart n'ait jamais été
adapté sur Game Boy est probablement /jé
aux capacités assez limitées de la portable :
pas de mode 7, et aucune possibilité de jouer
@ deux en écran splitté, Avoue gue dans ces
conditions Mario Kart aurait une dréle de
tronche !

2/ Rends-toi dans les pages Infos Zopping
pour tout savair sur la sortie frangaise de
la Nintendo 64.

3/ Bonne question. Et, a vrai dire, je n'oi pas
de bonne réponse ! Nintendo n'a rien annon-
cé i ce sujet etcompte tenu de la nouveauté
de la console, je doute fort que ce type d'ac-
cessoire existe avant longtemps. Garde pré-
cieusement ta Snes (et ta Game Boy /).

4/ Rassure-toi, nous n'avons pas l'intention
de lacherla Game Boy: Et visiblement Nintendo
non plus, puisque la Game Boy Pocket
débarque ces jours-ci en France.

5/ Je n'oi jomais vraiment aimé les cockers,
mais je te publie quand méme.

Longue vie a toi Eric ! Ciao,

Goombas

Salut
Goombas,

Partie en voyage chez la Reine Elizabeth I
depuis le mois de mai (études oblige, mais
ile plutot cool), je suis rentrée dans my
pays of the vin qui pique et fromage qui
pue avec hate pour avoir le numéro de sep-
tembre/octobre de mon mag' préféré et la,
quelle n'a pas été ma surprise en lisant la
couverture : "Nintendo, Sega, Sony!" Mais
qu'est-ce donc la ?

Affolée par cette vision d'horreur, je run
chez my friend David et 13,.il me dit : “Non
ce n'est pas un dream, c'est la dure loi I"
Le grand Goombas se serait-il laissé envoliter
par la secte des anti-nintendomaniaques ?
Donc, par conséquence, tels Anne-Laure
d'Arc entendant la voix de Saint-Benoit
du Paddle Mou, je jure de restaurer le
Nintendo's trone, de sauver la rédac’, de
rendre sa place a Mario, de protéger la
forét, de sponsoriser le beurre de caca-
hugtes, de réduire la fracture, de combler
le trou de la Sécurité sociale... peut-étre que
je m'emballe un peu ?...

Donc pour remédier a ca, en attendant la
sortie de fa N64, moi et mes friends (potes
en frangais) creusons un tunnel 4 un métre
sous e sol jusqu'a vos bureaux avec des
casques en plomb pour se protéger des rayons
de Saturn, avec un exorciste par membre
de la rédac’ et un exorciste stagiaire pour
I'Ultra Stagiaire, et nous essaierons de vous
exorciser a I'aide de poupées vaudou com-
posées de poils des moustaches de Mario !
Je ne puis eroire que le grand serviteur de
Saint-Benoit se soit laissé avoir, méme si
Nintendo reste absent ces derniers temps !
Je vous quitte car une dure besogne nous
attend et on n'est pas en avance !

Je vous kiss very fort. Tenez bon !

On creuse !

Big Love.

Ta petite Anne-Laure

NMa petite
Laure—Anne
(donc 1),

Serait-ce l'influence pernicieuse et néan-
maoins vivace de votre voyage estival en la
perfide Albion ? Je l'ignore. Mais il me semble
deceler dans vos propos quelque infime signe
de doute quant ¢ lo fidélité — que dis-je 7 —
lintégrité sans faille d'Ultra Player. Par Saint-
Mario du paddle en fonte ! Cornegidouille
et merdre !Oseriez-vous douterde nous ?..
Arghhhh !Je me meurs, j'agonise, je tré-
passe, bref, je suis mort. Et pour parfer franc,
ca me fait carrément de la peine... Mais je vous
reconnais bien Ia ! Toujours préte a mener
les plus nobles combats et bouter les Sonic
hors fes murs. Je sais que votre fier et vaillont
bras veillera toujours sur la destinée de votre
mag’ préféré, mais n'oubliez pas qu'Ultra
Player est aussi terre d'accuejl et de parta-
ge (n'est-il pas écrit : “Loissez venir @ moi

les petites 32 bits, car

elles ne savent pas ce

qu'elles font" ?)... Donc restez coite, Anne-
Laure : nous aussi, on veille.

Je vous baise les doigts. En bref, merci pour
to lettre qui nous a fait rire et nous a foit
chaud au cceur. Enormes bisous de toute o
rédac’..

Goombas

PS : Je suis ravi que vous vous soyez mise a
la spéléologie avec vos preux serviteurs.
Peut-étre aurai-je un jour la joie de vous
voir-en mon fief lorsque vous aurez fini de
creuser ?...

PPS - Alottention de Happy
Buster : merci pour le joyeux anniversaire !
A l'attention de Me Wario : je réponds rapi-
dement a tes questions. 1/ Le Mario RPG
n'est malheureusement pas prévu en France.
2/ Pas de Wario Land 3 & ['horizon. 3/ Les
plans de Secret of Mana ne sont pas pré-
VuS, Mais tu peux toujours envoyer tes ques-
tions @ Bubu, rubrique A la Rescousse. Je
t'embrasse.

A l'attention de Paulo : Didou est d‘accord
pour le téléphone de Pamela Anderson.
Contacte-le.

A l'attention de Dovid le Saien : Désolé ! Pos
de DBZ actuellement annoncé pour la
Nintendo 64. '

A l'attention de Guilloume : merci pour ta
longue lettre prouvant que tu es un lecteur
assidu. Effectivement, il peut arriver qu'un
Jeu présente dans les Tests éclair puisse avoir
une meifleure note qu'un autre auquel UP
consacre un dossier. On ne peut pas faire
de dossier sur tous les softs, méme bons, qui
paraissent, alors on privilégie ceux qui appel-
lent une "vraie” aide de jeu. -

Al'attention de JAK. : ton tout petit mot m'a
fait bien plaisir. J'espére que tu vas bien. Bravo
pour le bac de frangais (j'ai toujours pensé
que t'€tais bonne @ I'écrit). Bisous.
Al'attention de Nicolas Fading Out : je dirai
méme plus, bon esprit | _
Alattention de LIRM 35 M44 19 : tu as déja
€té publié, c'est ¢a le vrai cadeau ! Mais je
te promets que je vais faire un effort pour
toi. Pour Champions, désolé, mois nous n'ac-
ceptons les scores que sur les jeux frangais.
A l'attention de Leviys la Djinn : oui, je lis
toutes les lettres, mais je ne peux répondre
a toutes ! Mais rassure-toi, je les garde. Pour
les adresses, je ne parlerai qu'en présence
de mon avocat. Embrasse les lapins de ma
part. A bientot. Ton fidéle Goombas.

er
ultra Play
Qowmmitr Aes Lectens
19, rue Louis-Pasteur
92I513 Boulogne Cedex
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Le jed-ski
selen Nindence

intendO Semble enfln Apres Mario et Pilotwings, la N64 a

accueilli au Japon son troisieme titre

se reveiller en cette RSy, Sortic le 27 septembre, Wave

Race 64, une simulation de scooter des

TN dannée, puisquil  Nintendo. on perca os plus que chez
nous propose le plein de  ™'aY 9wawx graphismes I
NOUVEAULES. DE  [ne mmourin icjev vous - Sl

«  Wave Race 64 . uccesion de courses
& a DKC 3, en Btk G O ool
passant par eniesustel et G IR b e do
le Game Boy (i Pimpresion dhviet B on et
Pocket, toutes th o s g kit
les consoles Xt S

en main, le pilotage exige
sont a 'lhonneur !

n€anmoins une grande pré-
cision car 'environnement
est plutét mouvementé | Et
vu que les remous et autres
vagues influent sur la condui-
te du scooter, il vous faudra
. apprendre a couper les vagues et & doser vos virages.

LG Gﬂme BOY POCKGT ﬂRRIUG Proposant de nombreux modes de jeu (Championnat, Time
" Attack, Score Attack), Wave Race 64 offre aussi |a possi-

ilité de j ‘ ' littés. Le pied u!s
dans YOtre poche ! L bilité de jouer 3 deux en ecran |tes E_‘pl abﬁL‘i e

tirer la bourre contre un pote

. 3 : S est une expérience sans équi-
Apres le succes mondial du Game Boy — 48 millions Sk Brgf o g! g
d’exemplaires vendus (dont 2,5 millions en France) —, :

: 3 Nintendo fait mouche et
Nintendo lance fin novembre le Game Boy Pocket. nous plonge sous une vague

Plus petit de 30 %, doté d'un meilleur de fraicheur vivifiante. Vi-
écran noir et blanc et d’une autono- s vement sa sortie en France...
mie de 10 heures, il pourra accueillir B
tous les titres Game Boy déja sor-
tis, soit la bagatelle de 436
jeux ! Guettez donc sa sor- [ s
tie imminente dans les ™8 [ m—y S0
boutiques — au prix de ' RS |

400 francs environ—,
et profitez-en pour
vOous procurer par
la méme occasion
DKL 2. Les deux
font la paire !

A
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1" mars 1997

rance

Enfin, c'est officiel ! Nintendo France nous a communiqué
la date de sortie de la N64 en France. Comme nous le pen-
sions, c'est finalement en 1997 que vous pourrez la décou-
vrir. Espérons simplement qu'elle ne sera pas une fois de
plus repoussée d'ici 13... Son prix de lancement devrait oscil-
ler entre 1400 et 1600 francs sans jeu (le 29 septembre,
elle est sortie aux Etats-Unis a 199 $, soit environ 1000
francs !). Les cartouches devraient, quant i elles, coiiter
moins de 500 francs. Une bonne nouvelle !

Concernant les jeux, devraient étre lancés dans un premier
temps Mario et Pilotwings, suivi de Wave Race 64. Par la
suite, des titres tels que Star Wars Shadows of the Empire,
Mario Kart, Golden Eye 007, Bosy Harvest ou Star Fox 64
débarqueront, sans date précise pour I'heure.

Patientez donc encore quelques mois, avant de découvrir
cette sensation unique de jouer aux jeux N64. Le compte

a rebours est lanceé...

La famille Kong reprend du
service dans le troisieme épiso-
de du plus beau des jeux de pla-
te-forme de la Super Nintendo.
Cette nouvelle aventure débute
lorsque Donkey et Diddy décident
d'explorer les environs de leur fle.
Dixie, restée seule, s'inquiéte de
leur absence, et, aprés quelques
jours d'attente, part a leur re-

cherche. Chemin faisant, elle fait
la connaissance de Kiddy, un bébé
gorille bien sympathique qui se
joint a elle pour suivre 4 la tra-
ce Donkey et Diddy. Rapidement,
ils découvrent que les affreux
Kremlins — les sempiternels enne-
mis de la famille Kong — ont un
nouveau chef, Kaos. Résultat :
nos deux héros vont passer leur
temps a casser du
méchant, jusqu'a ce
gu'ils retrouvent,
enfin, leurs amis
explorateurs ! Voila,
le décor est planté.
DKC 3 vous plonge
une fois de plus dans
une action intense,
remplie de warp
zones, de pieges et
de mauvaises ren-

Come- L,.....\, K sur Snes

L'armivée imminente de SF
Alpha 2 devrait faire sortir de
leur "Iéthargie” tous les fans de
la série. D'autant plus que le
menu est plutdt alléchant. Cette
énieme version de Street pro-
pose la bagatelle de 18 person-
nages, tous issus de la saga. On
retrouve donc les ha-
bitués, tels que Ryu,
Ken ou Chun-Li,
2] ainsi que Akuma,
-’ Birdie ou Guy. Tous
ces belligérants pos-

sedent, bien entendu,
une palette de coups consé-
quente, associée a des combos
dévastateurs. On n'en attendait
pas moins de la part de Capcom |

200
meen, b |
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De plus, on peut noter |'appari-
tion du “Alpha Counter”, qui vous
permet non seulement de blo-
quer un coup adverse et de
contre-attaquer juste apres,
mais aussi d'exécuter des super

attaques lorsque votre barre
d'énergie flirte avec le zéro.

Avec cette multitude de nou-
veautes, les fans devraient étre
rassurés : Street Fighter n'est pas
mort ! Sortie prévue fin décembre.

contres. Le tout dans un univers
somptueux, aussi beau que dans
les précédents épisodes. C'est
donc une réussite, méme si les
innovations ne semblent pas (pour
le moment) nombreuses.

Sortie prévue fin décembre — pré-
parez les bananes !
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Bien connus des joueurs 3 |'af-
fit de la moindre nouveauté en
Import, les nouveaux DBZ Saturn,
PlayStation et Super Nintendo sont
prévus en France pour la fin de
'année. Les versions 32 bits (qui
porteront le nom de : DBZ, la légen-
de) sont identiques. Elles vous font

La déferlante

o Ball

assez bien rendu ou les coups, vio-
lents, s'échangent sans discontinuer
Plusieurs personnages peuvent
prendre part au combat, et les finish
sont des super pouvoirs impres-
sionnants. Explosif mais assez
brouilion... En ce qui concerne le jeu
snes — DBZ Hyper Dimension —,

evoluer dans un univers en 3D il se rapproche beaucoup des ver-

Dragon Ball GT,

Player dOr

Ultra Player, Player one et PC Player, en partenariat avec la
chaine cablée MCM, organisent en décembre la cérémonie
des Player d'Or. Voici I'occasion, pour vous, de retrouver
tous les plus grands hits (jeux sur consolés et PC) de I'an-
nee 96, sélectionnés par ces rédactions. A cette occasion,
on vous concocte une série d'émissions quotidiennes dif-
fusées sur MCM, du lundi 2 au vendredi 8 décembre. Elles
présenteront les nominés des Player d'Or, ainsi que de nom-
breux reportages (diffusion entre 17 h et 18 h 30, redif-
fusees entre 21 h et 22 h). La remise des prix se fera, quant
a elle, le samedi 9 décembre entre 15h et 18h, rediffusée
a 10 h 30 le dimanche.

Par ailleurs, un hors-série Player d'Or disponible en kiosque
vraisemblablement le 10 décembre vous présentera sur cent
pages et sur une K7 videéo, des tests, des reportages et plein
de surprises sur les jeux phares de I'année écoulée !

Et comme on n'est pas égoiste, vous pouvez participer a cet
événement en votant par minitel sur le 3615 Player One. Si
vous trouvez un des jeux de I'année élus, on vous |'offre !

Dragon Ball Z, |a légende.

sions que |'on connait déja sur la
méme machine, avec cette fois des
graphismes un peu plus travaillés.
Du classique, donc, ot les enchai-
nements sont tout de méme mis
a I'honneur.

Reste enfin une véritable nou-
veaute, Dragon Ball GT, dont |a
date de sortie au Japon n'est mal-
heureusement pas encore connue.
Entierement en 3D, il reprend les
personnages de la nouvelle série
(qui n'existe qu'au Japon), et il
devrait vous permettre d'évoluer

‘\

dans les airs. Un jeu prévu sur
PlayStation, apparemment inno-
vateur, que I'on a hate de voir arri-
ver en France.,

DBZ Hyper Dimension.
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Avec un titre tel que Trash It
sur PlayStation et Saturn, Warner
joue la carte de I'originalité. En
effet, ce jeu de démolition vous
met dans la peau d'un ouvrier
rondouillard dont le passe-
temps est de tout casser 3
'aide de son énorme maillet !
Ainsi, pour se frayer un passa-
ge dans les niveaux, il n'hésite
pas a degainer |'engin et a explo-
ser tout ce qui bouge, avec une

ultra Player n°38 - MNovembre/ Décenbre 1996

nonchalence ;
et une bonne
humeur iné-
branlables. Les nombreux niveaux
sont cependant bourrés de
pieges, et il vous faudra faijre
preuve de jugeotte pour fran-
chir certains passages. Assez
fun au premier abord, Trash It
peut se jouer a deux et promet
ainsi quelques bonnes parties.
Sortie prévue en décembre.




A 0UOI RESSEMBLE LA COLLECTION
OFFICIAL FOOTBALL CARDS 37

i lv‘.-:- 4 " } ’
E

20 cantes CHROMIUM® -wervLeuns sureuns 2o canres LASER -sanoiews oe our-
200 canes OREES ~orenseons. muieux e arraguaws”

JUUEZ ET EHBNEZ HU 35 EH 44 35*[2F23 Ja minute]. * A partir du 16/10/36. nouvelle numératation - 08 36 68 44 36




Résultats du quiz
Shuriken

paru dans Ultra Playern’ 36

Du 17 au 15 prix :

1 CD Shuriken, une K7 vidéo

Macross, une casquette Shuriken.
BIDAULT Guillaume de Laon, BOISSIER
Yann de Montbron, CAMBRON Stéphane
de Doncherry, COTE-VALLIN Adrien de
Annemasses, CULIGUE Mathieu de
Haubourdin, DELAGE Jordy de Saint-
Cyr-sur-Loire, DE SIESTER Frédéric de
Haubourdin, HUGUET Vincent de Saint-
Ouen, JACQUART David de Hem, JOLY
Laurent de Bomy, LECRIQUE Julien de
Charleville-Méziére, LE NAIR Sébastien
de Saint-Herblin, MONTAGNE Benoit
de Neeux-les-Mines, TRICOT Grégory
de Hem, WAUQUIER Sophie de Beuvry,

Du 16° au 20° prix :
1 casquette Shuriken.

GERMAIN Christophe de Chauray,
LEFEBVRE Sébastien de Uckange, LOUIS

Williams con -
cocte un nou-
veau jeu de bas-
ton gue 'on peut
considerer com-
me etant |'aprés
Mortal Kombat,
En effet, Wargods
sur PlayStation
n'est rien d'autre
qu'une “séquelle”
de MK en 3D.

Alors que |2 version
PlayStation est sortie récem-
ment, Ultimate Mortal
Kombat 3 devrait arriver sur
Super Nintendo en cette fin
d'année. Ce nouveau volet

L'occasion pour tous les ama-
teurs de decouvrir enfin leur

fatalités préférées sous tous
les angles | Les combats, tou-
jours aussi “crades” mettent

du jeu de baston le plus
gore de |a planéte réunit

Jérémy de Bures-sur-Yvettes, LUVACHI
Michael de Cournon, PELLEGRIN Grégory
de Thionville.

Résultats du concours
AB

paru dans Ulra Playern’ 36

17 prix : la coliection des 6 Super
Guerriers (40 cm-, 1 boite de mini-
figurines Dragon Ball Z, 1 puzzle géant
Dragon Bsil Z, 1 coffret Super
Guerriers (6 figurines), 1 Super
Guerrier articulé, 1 kit Super Guerrier,
1 porte-cies Dragon Ball Z.

ARAGON Philippe de Saint-Mandrier.

2 prix : |a collection des coffrets Super
Guerriers (B coffrets de 6 figurines),

1 boite de mini-figurines Dragon Ball Z,
1 puzzle geéant Dragon Ball Z, 1 Super
Guerrier articulé, 1 kit Super Guerrier,

1 porte-clés Dragon Ball Z

BOULET Franck de Poitiers,

3' prix : la collection des 6 Super
Guerriers articulés, 1 boite de mini-
figurines Dragon Ball Z, 1 puzzle géant
Dragon Ball Z, 1 coffret Super
Guerriers (6 figurines), 1 kit Super
Guerrier, 1 porte-clés Dragon Ball Z.
SANTANA Carlos de Bois d'Arcy.

4°et 5° prix : 1 boite de mini-figurines
Dragon Ball Z, 1 puzzle géant Dragon

Ball Z, 1 cuffrel Super Guerriers

(6 figurines), 1 Super Guerrier articulé,
1 kit Super Guerrier, 1 porte-clés
Dragon Ball Z.

GREGOIRE Michael de Chalons-sur-Mame,

JACQUEAU Scbastien de Brechamps.,

Résultats du concours

ScoreGames
paru dans Ul¥ra Playern 36

Du 17 au 3° prix : 1 PlayStation +
1 bon d'achat de 50 F valable
dans les magasins ScoreGames.

ALLIAUME Patrice de Thouars, FREISS
Mathieu de Fegersheim, FRISON Judicaél
de Gagny.

Du 4* au 6 prix': 1 Saturn +
1 bon d'achat de 50 F valable
dans les magasins Scoregames,

DONMEZ Alkan de Ris-Orangis, GAR-
NAULT Cédric de Cugnaux, LAFITTE
Christophe de Nice.

Les resultats complets
des concours sont sur le
3615 Player One.
3615 : 1,29 F/mn.

De arcade a la PlayStation

Acclaim devrait sortir, en
decembre sur PlayStation, la sui-
te de son celebre jeu de basket
arcade. Le premier volet sorti I'an
passe, sous le nom de NBA Jam
TE, n'était qu'une amélioration
des versions 16 bits. Dans celui-
cl, les basketteurs sont en 3D et
les graphismes en jettent un max’
Jusqu'a quatre joueurs peuvent
saffronter via le Multitap Sony,
au cours de parties toujours aus-
si endiablées. Les paniers réus-

en scene de nouvealx guer-
riers assez étranges, aux pou-
voirs innombrables et meur-

triers. Malheureusement, pour
I"heure, les graphismes et
"animation ne semblent pas

tout a fait a la hauteur,
Wait and see...

sis, dont s'échappent des trai-
nees de lumiere éclatante (1),
sont encore plus spectaculaires
qu'auparavant. Bref, NBA Jam
Extreme promet de belles heures
aux fans du genre.

Alors préparez-vous & dunker
severe, des la mi-décembre !
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tous les personnages pré-
sents dans les versions anté-
rieures. Autrement dit, vingt-
trois combattants ! La
difficulté est toujours des
plus elevees, et le soft devrait
ravir les fans de la série en
manque de jeux Super
Nintendo.

€omme chaque hiver,
Electronic Arts annonce |a
sortie de ses habituels jeux
de sport, millésimés 97. NBA
Live 97, dont les graphismes
en 3D et I'animation sem-
blent de bonne facture, et
FIFA Soccer 97, la plus
celebre des simulations de
foot. Le premier aura fort
a faire face a NBA Jam
Extreme. Quant au second,
il devrait une fois de plus
— licence officielle oblige —
cartonnetr.
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Daytona USA

Circuit Edition

Paytona USA, un des premiers hits de la Saturn, fait peau
neuve. Ne vous attendez cependant pas a découvrir un jeu
entierement refondu, les changements n'étant pas a pro-
prement parler révolutionnaires. On notera surtout |'arrivée
d'un mode Deux joueurs sur le méme écran (a la Sega Rally),
ainsi que deux nouveaux circuits. Voila, sur le plan des inno-
vations, c'est & peu prés tout ! Le reste n'a pas changé d'un
iota, surtout graphiquement.
Mais fort heureusement,
Daytona a une personnalité
si attachante qu'on devrait
lui pardonner ses quelques
faiblesses esthétiques.
Sortie en décembre, accro-
chez vos ceintures !

u Jouer : *jeux
Quiz Player One

7{)

oy o) X
Co0ra GUn
Le Cobra est un pistolet qui se

branche dans le port manette d'une S“m STR“‘E

Saturn ou d'une PlayStation (gra-

ce & une prise double ). Il dispose Le plus célébre des shoot
de fonctions originales, telles que them up en 3D isométrique
la recharge automatique des balles, passe sur PlayStation et \
le tir automatique & vitesse variable Saturn. L'action se déroule
ou encore un bouton pour lancer cette fois-ci dans I'ex-URSS. |

des grenades. Niveau contenu, |a recette

est inchangée, mais |a réa-
lisation bénéficie des apports

de la technologie 32 bits : lﬂd bl s |

B\ T i oubles >tarters

J ous l'avo ti 3D pol | 5 | F ‘ =

¥ essayé sur les jeux V\:rtgg gntiélc?LTe:Ses vidi'%{;.ycgzaocri‘(?n(-3 ]_\1_ ]_::-L]_LLI‘L'U ]_\1 l\l ]_-‘1:-]_'1];®

qu surSaturrlwiet Die qud ne elnvie de_ re.prendre du =

B oLl 50 tee-shirts

est excellent : aussi précis 'I 17 &4 027 THhWIWhW11 &1 1 a&®
INT S A 3-LTINYIN'T &1 3

que le pistolet de Sega, il fonc-

tionne a merveille sur la Sony qui

n'en disposait pas jusqu'a présent. Découwez

On attend donc plus qu'une cho- Nm &

se : que Namco nous sorte son le jeu q‘E%
pour vous défier,
vous, les

excellent jeu de tir, Time Crisis !
Prix public : environ 330 F.
© 1996 Wizards of the Coast, Inc. Cyberpunk 2020, Cyberpunk et Netrunner sont des marques k
propriété de R. Talsorian Games, Inc., et sont éditées sous licence par Wizards of the Coast. i
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100 000 JEUX VIDEO NEUFS & OCCASION

16 MAGASINS EN FRANCE !
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ACCESSOIRES NES
GAME GENIE
GAME KEY
MANETTE DE BASE
MANETTE INFRARQUGE
MANETTE NES AVANTAGE
JOYSTICK QUICK
MANETTE STARFIGHTER
PRISE PERITEL

RALLONGE DE MANETTE ')
JEUX NES NEUFS
ALIEN 3 199
ASTERIX 129
BEAUTY AND THE BEAST 299
BELLE ET LA BETE (LA) 299
BLUES BROTHERS 149
ALADDIN %9
DISNEY ADVENTURES(US) 99
DR.MARIO 149
DRACULA 149
| DUCK TALES 2 199
KIRBY'S ADVENTURE 199
KRUSTY’S FUN HOUSE 199
MANIAC MANSION 149
MARBLE MADNESS 199
MARIO & YOSHI 149
MC DONALD LAND 199
NES OPEN GOLF TOURNAMENT 149
OBELIX 299
SUPER MARIO BROS 2 199
SUPER MARIO BROS 3 249
WWF-3 STEEL CAGE CHALLENGE 199
[ YOSHI'S COOKIE 149

COMMANDE EXPRESS : 01 53 320 320

NOUVEAU !

: SCORE GAMES PARIS 9EME

LE + GRAND CHOIX DE JEUX VIDEO EN FRANCE !
6 RUE D’AMSTERDAM - 75009 PARIS

OUVERT DE 8 A 20H. TEL 01 53 320 320. M° ST LAZARE

GAME BOY

GAME BOY NEUVE

9 | GAME BOY OCCASION

GAME BOY COULEUR
ACCESSOIRES GAME BOY
ADAPTATEUR 4 JOUEURS
ADAPTATEUR SECTEUR
BATTERIE GAME BOY

309
199
39

9
49
9

CAR ADAPTATOR 19
JEUX GAME BOY NEUFS
ALADDIN 249
ASTERIX 159
B.CKID 2 249
BOMBERMAN GB 199
CHOPLIFTER 3 149
DONKEY KONG LAND 2 269
FIFA 96 269
FIFA 97 NEW!
IRON MAN X 0 269
JUNGLE STRIKE 169
KING OF FIGHTERS 95 (W) 249
KIRBY’S DREAM LAND 169
LIVRE DE LA JUNGLE (LE) 249
MICRO MACHINES 199
MORTAL KOMBAT 3 249
NFL QUATERBACK 96 19
NFL QUATERBACK Il (95) 199
NHL 96 269
NHL HOCKEY 95 199
OBELIX 169

MINITEL : 3615 SCORE GAMES

: 6 RUE D'AMSTERDAM - 75009 PARIS
DES FAX : 01 53 320 321
TALOGUE COULEUR GRATUIT : 08 36 685 686
S & ASTUCES : 3615 SCORE GAMES
TIONS & NOUVEAUTES : 08 36 6

DES MAGASINS : 3615 SCORE GAMES

OLYMPIC SUMMER GAMES
PINBALL DELUXE
PINOCCHIO

POCAHONTAS

RETURN OF THE JEDI

ROI LION (LE)
SCHTROUMPFS (LES)
SCHTROUMPFS 2

sPIROU

269
249
259
269
269
249
159
269
249

STARGATE 199
SUPER MARIOLAND 199
SUPER MARIOLAND 2 199
TOY STORY 299
TRACK & FIELD 169
WARIO BLAST/BOMBERMAN 149
WARIOLAND (MARIO LAND 3) 199
ZELDA (VF) 199
JEUX GAME BOY OCCASION
DR.FRANKEN 9
EMPIRE CONTRE ATTAQUE 179
GOLF 139
MYSTIC QUEST 9
PRINCE OF PERSIA 175
RESCUE PRINCESSE BLOBETTE 79
SCHTROUMPFS 109
SNOOPY’S MAGIC SHOW 149
SUPER MARIOLAND 139
T2 JUDGMENT DAY 139

SUPER NINTENDO

LUK

SUPER NINTENDO NEUVE + PAD 499 PINOCCHIO SY 139
SUPER NINTENDO OCCASE + PAD 369 PLOK CASTLEVANIA 4 139
ACCESSOIRES SUPER mﬁmmo POP'N'TWINBEE COOL SPOT 139
ACTION REPLAY 2 239 PORKY PIG 9 |DBZ 2 ACTION GAME (JAP) 229
Anmmult UNIVERSEL JAP/US 99 POWER RANGERS «FIGHTING» 199
MULTITAP 5 JOUEURS 129 49 | PREHISTORIC MAN 269
msntu FIGHTER SUPER m 9 [PRIMAL RAGE 299
JOYSTICK PROFIGHTER PUTTY SQUAD EARTH WORM JIM 249
MANETTES TURBO INFRA ROUGE m FAR EAST OF EDEN (JAP) 599 | REVOLUTION X 399 (EQUINOX 139
FINAL FIGHT 3 (USA) 349 [RISE OF THE ROBOTS 149 | JURASSIC PARK 139
EAUTES ! GOOF TROOP 149 |ROAD RUNNER - LOONEY TUNES 100 |LECEND 139
DONKEY mna coumv 3 469 |[GRETSKY 449 |ROBOCOP VS TERMINATOR 299 | MARIOPAINT 169
FIFA 97 349 | HAGANE 399 | SCHTROUMPFS (LES) 249 | MICHAEL JORDAN (CHAOS..) 139
NBA LIVE 97 349 EXE 349 |SECRET OF EVERMORE 399 |MORTAL KOMBAT 99
DRAGON BALL Z 3 449 | HURRICANES 299 |SECRET OF MANA 449 [MR NUTZ 169
DONALD MAUI MALLARD 449 |ILLUSION OF TI 299 |SHANGAI 2 169 | MYSTIC QUEST 129
ILLUSION OF TIME + LIVRE 299 |INT. SUPERSTAR SOCCER 269 |SPIROU 499 |NBA JAM 139
MYSTIC QUEST + LIVRE 199 |ITCHY & SCRATCHY 99 |SUPER MARIO STARS SANS BOITE199 [NBA LIVE 95 169
PINOCCHIO 449 |IZZYS QUEST OLYMPIC RINGS 349 | SUPER MARIO KART 249 NHL 95 299
NBA LIVE 97 349 |JELLY BOY 329 |SUPER MARIO RPG (US) 499 |ROI LION (LE) 269
STREET FIGHTER ALPHA 2 4569 | JOHN MADDEN 399 sum mmol 149 | SAMOURAI SHOWDOWN 329
SECRET OF EVERMORE + LIVRE 399 |JUDGE DREDD 249 149 | SECRET OF MANA 299
SCHTROUMPFS 2 4491 | JUSTICE LEAGUE 249 sum smn FIGH'I'EI! 2 399 |SIM CITY 269
TINTIN & LE TEMPLE DU SOLEIL 449 [KID KLOWN IN CRAZY CHASE 149 | TIMECOP 349 | SKYBLAZER 139
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 399 | KILLER INSTINCT 249 | T0Y STORY 499 | SPARKSTER 249
L0BO 449 | TURBO TOONS 349 | STREET FIGHT 2 TURBO S5 BOITE 99
JEUX SUPER NEUFS MARKO’S MAGIC FOOTBALL 199 |ULTRAMAN 99 | STREET FIGHTER 2 TURBO 149
90 MN EURO PRIME GOAL 449 | MASK (THE) 449 | UNIRALLY 149 | SUPER GOAL 139
ALADDIN 249 | MEGAMAN X 2(US) 399 [URBAN STRIKE 199 | SUPER MARIO ALL STARS 149
ASTERIX 199 | MICHAEL JORDAN ADVENTURE 149 |WARIO'S WOOD 149 | SUPER MARIO KART 199
ASTERIX & OBELIX 249 | MICKEY-GREAT CIRCUS MYSTERY 379 | WEAPON LORD (US) 399 |SUPER MARIO WORLD 169
BARKLEY 149 | MORTAL KOMBAT 3 499 |ZELDA 3 (VF) 199 | SUPER STAR WARS 139
BATMAN FOREVER 399 | MYSTIC QUEST 199 | 200P 199 |SUPER TURRICAN 2 299
CRASH DUMNIES 199 | NBA GIVE'N GO 499 | JEUX SUPER NINTENDO ocusmu TOY STORY 379
CUTTHROAT ISLAND 199 | NHL 95 369 | ACTRAISER 2 9 | VORTEX 149
DBZ «HYPER DIMENSION» 599 | NOSFERATU (US) 399 |ALIEN 3 139 ZELDA 3 199
DBZ 3 ULTIME MENACE 449 [PACMAN 2 149 | BATMAN FOREVER
DIRT RACER 249 [PHANTOM 2040 299 | BATTLETOAD'S IN BATTLEMANIA m
NG Al AB ® »
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Psygnesis, 3
qui I'on doit quelque
uns des plus gros hits
de la PlayStation, rem-

pile avec la suite du célebre
Destruction Derby. Sérieusement
ameliorée, cette simulation de
stock-car propose sept circuits
Inédits, ainsi que quatre Bowls
(arénes circulaires dans lesquelles
une myriade de caisses “se frois-
se” la tole). Graphiquement, DD 2
a énormément changé : circuits
fouillés, relief important (avec 2
la clé des sauts monstrueux), voi-
tures detaillées... bref, il n'y a
rien a redire concernant |'aspect
visuel ! Les options sont elles aussi
revues a la hausse, avec notam-

e 10 00"

Férus de foot, remerciez
votre magazine préféré ! Dans

- ce numero d'Ultra Player, vous

sont offertes sept cartes d'une
collection présentant les vingt
equipes de premiere divi-

- sion, au travers de leur onze

joueurs. D'excellente quali-
te, elies vous livrent, au rec-
to, une magnifique photo du
footballeur en action, et, au

~verso, moult statistiques.

Et si vous désir'ez compléter
cette collection, sachez que
le paquet de sept cartes est

vendu 5 francs, et que le

classeur vous en colitera 42

~ francs, le tout disponible chez

votre marchand de journaux.

Elle est pas belle la vie ?

es mctwn Derby 2

de.

ment la présen-
ce de pits (arréts

rer la tole emboutie, ou encore
le choix entre un mode de jeu
purement stock-car, et un mode
Simulation, moins bourrin.
Destruction Derby 2 va trés cer-
tainement combler les fans de
"bourrinage”, lors de sa sortie
courant décembre |

Quand Dick Tracy rencontre Tex AVery. ..

Firo & Klawd sur PlayStation est

un jeu de tir en 3D isométrique
mettant en scene un “gorille flic"
faisant équipe avec un petit “chat
truand” new-yorkais, pour éradi-
quer la racaille citadine ! Comme
dans tout shoot'em up qui se res-
pecte, vous devez blaster tout ce
qui bouge. Mais le principe est

au stand) pour répa-

Shll Runain @

Intéressant car I'histoire évolue
en fonction de I'endroit ou vous
vous rendez. Ainsi, le scénario
change si vous prenez la voiture
du flic, le métro, ou encore si vous
penétrez (ou non) dans un bar.
Reésultat, vous vivez une aventu-
re |égerement différente & chaque
nouvelle partie. Super, non ?

Des scénes a la
Virtua Cop sont
également pré-
sentes, variant ain-
sl un peu plus l'ac-
tion. Bourreé de scé-
nes cinématiques,
le jeu entierement
en francais (y com-
pris les voix) semble
assez fun, d'autant
qu'il peut se jouer

ultra Player n"38 ~Tovembre/Décernbre 1006
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& Conquer

€réé par Westwood
(Dune 2), Command and
Conquer offre aux 32 bits
un de leur premier Wargame,
matine d'arcade. Hit abso-
lu sur PC, il souffre, sur
PlayStation et Saturn, d'une
faiblesse graphique appa-
remment importante. Mais
fort heureusement, il conser-
ve tout son intérét.

Assez facile d'accés, Com-
mand and Conquer propo-
se de nombreuses missions
a la difficulté variable. Seule
constante : conquérir co(-
te que coute le territoire
adverse. Tout un program-
me ! Sortie fin décembre,

g, - i"-':ﬁF.F-ffr Sy,

a deux simulta-
nement. De plus,
I'ambiance mi-
cartoon, mi-polar
apporte une
touche
d'origi-
nalité

opportune.
Test prévu dans le
prachain numéro
d'Ultra Player.

iy -l 2
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Les éditeurs semblent réellement décides a exploiter les capa-
cités qu'offrent les consoles 32 bits en matiére de 3D. Pour
preuve BMG, qui sort sur PlayStation un jeu entiérement réa-
lisé en 3D. Le soft, axé plate-forme, met en scéne une jolie jeu-
ne fille prénommeée Pandemonium. Celle-ci peut se transformer
en une sorte de bouffon qui réalise des attaques spéciales. Vous
ne pouvez malheureusement pas, a l'instar de Mario 64, vous
promener librement dans les niveaux, votre cheminement étant
prédéfini — un peu a la maniére de Crash Bandicoot. Par ailleurs,
les graphismes, bien qu'inachevés pour 'heure, nous ont lais-
sé une trés bonne impression avec leur ambiance psyché. Le
jeu sort courant décembre ; rendez-vous donc dans le prochain
numeéro d'UP, pour un test — voire un dossier — enflammeé...

Concowmrs A/v'ty

&

Une fois de plus,

le concours Arty

a déchainé votre sens
artistique !

Voici une belle
brochette de chefs-
d'ceuvre qui vous per-
met de gagner, cha-
cun, Ninja Warriors
sur Super Nintendo
offert par Titus.

Bon jeu

et encore

bravo !

19, Rue Louis - PASTEUR
92513 BouloaNe Georx

Aurélien Marcheguay,
de Reignac-de-Blaye (33)

Pior Oberson,
d’Oriéans (45)

o RRTY
Adra Lovis PasTEun
38543 BOULOINE cadn

Miyaki Vang,
de St-Pierre-du-Mont (40)

Comme vous avez pu le remarquer, les
jeux Super Nintendo ne sont pas Iégion
ces derniers temps. C'est pourquoi, les
titres qui se vendent le mieux sur cette
console ne sont pas de |a premiére frai-
cheur. Jugez plutét, avec ce top des
ventes Super Nintendo du mois d'adut :

1 - Secret of Evermore ® 2 - Tintin
au Tibet ¢ 3 - Killer Instinct

® 4 - Astérix ® 5 - Donkey Kong
Country 2 ® 6 - Pac Man 2

* 7 - Obélix » 8 -'Starwing

® 9 - Punch Out ® 10 - Doom.

Parmi ces titres, la plupart ont été de
véritables hits. Aujourd’hui, nombre
d'entre eux sont vendus a bas prix
(Starwing a 99 francs 1). Alors si vous
désirez les redécouvrir, allez faire un

tour du coté de la page Anciens numé-
ros de votre Ultra Player, Vous pourrez

y commander le (ou les) magazine dans
lequel ces jeux ont été traités sous for-
me de dossier, d'aide ou de gros test.




.ihnahaﬁa
Matt
|

’ s o -"é

n : ) r s & w 3 8

‘}lrc@n y & TI@te S & . ® .-?_'. S
v = e R S &)

 JEUX PLAYSTATION

Cash Bandicoot ,

Lomax

Tomb Raider ,

Tekken 2

Burning Road

Street Racer |l

Pithall |

Chaos Conirol W &

Sea Bass Fishinc

Skeleton Warrior

JEUX SNES

Tintin, Le Tele du Soleil

|ncantation |

Oscar
Realm

Whlzz

JEUX GAME BOY
Pocahonlas

Donkey Kong Land 2 J 4k
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Test [test]. n.m.
Procédé
d'évaluation
quantitative ou
typologique des
caractéristiques
d'une substance,
d’un corps,

d'un organisme,
d'une fonction
ou d'un jeu vidéo.

Q00000

magazine
de toute
la presse
console a vous

Prince of Persia [I  Proposer des tests aussi riches .-\
20 et aussi complets. Comme ‘ﬁ\

Tintin d’habitude, toute la rédaction a
Le temple du Soleil sélectionné les meilleurs soft a venir

nos traditionnels dossiers/
mort, qui devraient vous
faire votre choix dans la plétho
qui parait actuellement... Au

€rash Bandicoot

)
Lomax chere vieille Super Nintendo [Prmce of Persia Il ; Tintin
52 du Soleil), le futur hit
Tomb Raider de la PlayStation
65 (Crash Bandicoot
— vous allez cra-

quer 1), et la plus
sexy des héroines
de jeux vidéo, Lara
Croft, la trés jolie
aventuriére de
Tomb Raider. Bonne &
lecture a tous !




Lignoble Jaffar continue de faire des ravages...
A peine sorti de prison, voici que I'on ne vous
reconnait plus au palais, et pour cause ! Jaffar
2 pris votre identité et votre physionomie.
Vous étes donc obligé de fuir... une fois de
plus, en sautant par la premiére fenétre ren-
contrée ; I'aventure commence |

Echoué sur la plage, profitez-en pour bronzer un peu.

Un debut bien mouvementé pour une histoi-

re qui dure exactement 90 mn (la durée moyen-
ne d'un film 1) ; comme dans le premier volet,

Prince of Persia Il est donc limité dans le temps.

Il vous faudra, toutefois, traverser quatorze
niveaux le plus rapidement possible, en pen-

sant @ vous “fortifier” tout au long de cette
périlleuse a%rentu_r::-._____-sgns guoi vous ne ferez
pas le poids face & Jaffar.

% .:-a:.._l_a |
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- Un piége diabolique ! Préparez-vous & un régime
. plus efficace que Slim Fast.

Des graphismes plus variés

Prince of Persia Il vous sort donc d'une ged-
le sombre et glaugue pour vous faire voyager.
Point de départ le grand palais, puis passage
dans une grotte, visite d'une ville morte,
deécouverte d'un temple... bref. vous par-
courrez une variete de décors sympathiques.
L'action — classique — demeure identique au
premier volet. Les combats, eux, sont simples.
Vous disposez d'une garde haute (qui peut
aussi faire office d'attaque), et d'une attaque
qui vous laisse un peu a découvert — il vaut
mieux l'utiliser pour achever un ennemi. Quant

Fraarae | : ]n-r.q’ﬂf.rl-rpﬂpn-'} 1 -
i | x

L’entrée de la ville morte, hantée par des tétes
volantes et des serpents venimeux.

- aux niveaux, ils proposent des raccourcis et,
meéme, plusieurs sorties possibles. A vous de
voir en fonction du temps qui vous reste et de. =

De multiples péripéties vous améneront a mettre la
main sur une nouvelle arme.




\L '“ﬂ:pu DU JEC

LZ

aESta INES

Brince aF

PFince ot Peista GB
B Nombre de joueurs

Sauvegarde

Mode continu

Difficulte

Accessoire

o000 O0CS®

peu pauvres, il n'en reste pas moins que ce
jeu est bon et qu'il dispose de suffisamment

-

2

d'astuces pour retenir le joueur devant son %Ile nive
écran. On notera également que sa jouabili- , au 1

Graphismes varles ‘4

t€ est plus souple que dans le premier volet.
Classique du jeu vidéo, ce Prince of Persia
peut néanmoins paraitre un peu fade 3 cateé
d'un Flashback, mais son ambiance géné-
rale ainsi que son aspect “plate-forme pure"
le placent un peu a part. Un jeu somme tou-
te envoltant !

La précipitation ne paie pas dans ce jeu. Essayez et
vous verrez !

| I'état de votre énergie. Cela étant, il est tou-
. jours plus intéressant de sortir enrichi d'un
- oudeux points de vie supplementalres Enfin,
les commandes n'ont pas bougé : courir, mar-
. cher a petit pas, sauter, dégainer ['épée.
- Pour conclure, Prince of Persia Il réclame de
la patience, de la dextérité et une bonne

cud . Les derniers combats seront rudes. Courage, la fin
emoire. Certes on pourra lui reprocher son n’est plus trés loin,

man"ue d‘ongmahte et ses graphlsmes un

. ultraPIayer ﬁ°33 - Novembre/Décenbre 1906




G R Précurseur, Prince of Persia |
44/ ot ﬁﬁﬁ”’@ - a cree un genre unique
R ¢ ¢ ¢ dont sont inspirés d'autres
jeux sur Super Nintendo.

En voici la liste.

"

1-

'Hq; 'l.f:-w‘; 1‘“.' lE. B fq q

)
HE

o |

- N : .- e J ’ - _‘"!__

Modéle du genre, il a tres bien vielli. Les personnages sont de diversité que ceux de Prince of Persia Il. Seule

8\ dailleurs graphiquement plus réussis que dans le deuxiéme volet. la jouabilité est un peu moins souple. Il n'en rest
%, Reussis également, les décors font cependant preuve de moins

différence : |
en reste pas moins
que ce jeu demeure une référence. (Testé dans NP 10, page 44.)

Plus axé "action” que la
série de Prince of Persia.
Jeu varié et prenant,
Flashback marque un pas
dans |'évolution de I'ani-
mation des sprites. Seule
|la prise en main réclame un
peu de patience, mais c'est
la un défaut récurrent 3
ce style de soft. (Testé
dans NP 16, page 24.)

i
L

o

Vbl

|

WL s P A o,

Black Hawk est un mélange
entre Prince et Flashback, mais

"~ louche plus du coté de ce der-
nicr. L'action est présente et

quelques dialogues font feur !
‘apparition. Un bon jeu mais

techniquement et graphique-
ment en deca de Flashback ou
Prince of Persia. (Testé dans NP
26, page 68. Note : 4 Goombas.)

Le premier clone de Prince
of Persia est sorti... avant
~ Prince of Persia sur Super

Nintendo (un paradoxe
- amusant !). Entierement
| en 3D vectorielle (sans
~ sprite), ce jeu est bon mais !
| est un peu trop linéaire.
(Testé dans NP 9, page 46.)




On ne pouvait pas ne pas publier les plans de ce jeu. Voici donc la premire partie
aveeﬁ 'aide de jeu complet des niveaux 1 3 5, se déroulant dans la grotte. La suite,
trés prochainement dans Ulira Player. C'est promis !

Attendez les deux énnemisqui vfennent de la gauche. Allez sur la
 droite, votre personnage se retournera aﬂn de combattre un troisiéme
| mn qui’ un-ivu dnm ;orr dos =

A [ ys iy pa!a.is, fe restex pas
_immobile ! Dirigez vous
m?qyuehe. .

Une premiére énig-
me vous bloque. Voici
- comment la resoudre et

) mqiaqueﬂewons vous sentez !e pius a l aise. Ne tentez jamais de passer
 une téte de mort.ygu ne ypm-r;ax pas atteindre la grotte.

ultra P!ayer n°38 - Vlcvemnbrel/ PDécembre 1996




-_.q_-_..'

“. w
| %ﬁ.:‘ﬁﬁ‘ ._ wﬂw

ﬁtdﬁg w
.mmaﬁ.l ..ﬂ._- .:__a 43.... 5:4

w‘ ‘rf
wwv : :’: ._;
.%:f, * ?,h %

4 :S '

Les ennuis
commencent !
Dans ce niveau,
deux sorties
sont possibles.
Quelle que soit
celle qgue vous
choisirez,
essayez de
prendre des
potions pour
augmenter vos
points de vie.
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plusieurs
fois @ cet
endroit
pour que

_ s’ouvre le
passage qui

éder,
méne vers

agrippez-vous a la plate-forme du tableau

# au-dessus et laissez-vous tomber.
malheureusement c’est le seul chemin possible.

Yoici une autre potion qui vous fait gagner

un nouveau point de vie. Pour y acc

§ Attention, ce passage est délicat car un
squelette vous attend en dessous ;.

L9 0Ae
MRt

l‘ MM

i

pour passer ce tableau.

la porte de sortie I.
Montez sur cette plate-forme. Faites

pour la faire chuter sur |
un petit pas en avant, puis bondissez

Marchez sur cette dalle |3
le mécanisme qui ouvre

_.“. tﬁo <‘” ﬁl’
s

M
! w
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Ex

sans danger.

vous laisser tomber,

définitivement la porte £
qui se trouve a droite de g
ensuite,

En marchant sur cette

Cette potion vous fait gagner un point de
dalle friable, vous ouvrirez
la sortie B. Vous pouvez &

vie supplémentaire. Ne la ratez pas !
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ﬁctiunnez b T i

Sautez,

asserla

pour
i grande fiole.

dalle,

ere

*

sire enfermer

gauche avant de vous fa
ans possibilité de revenir

- de course sur |a
- définitivement, s

un point de vie
' Revenez au pas

aller ram
ir (et avec

- et courez
\ Vous obtiendrez

4 premi
Vo

. sur

tomber. Vous
atterrirez,
sans mal,

le tableau du

au bord de la
laissez vous

plate-forme
en face, et

agﬁppéz-vau:;

)

us suic

Febligation de

Gv tacs -

-

38 - Novers
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Poussez le squelette dans la lave. Prenez la

dégainez votre rapiére et éliminez le squelette. fiole et revenez sur vos pas. Yous pouvez
Rangez votre arme puis, rapidement, accrochez- alors descendre vers la sortie. Sachez
- vous dafin de toutefois que vous perdrez un point de vie

5*’:&, -‘:':-*‘:ﬁ% _descendre dans le di a la chute.
> ~ tableau du dessous.

Attention ! la chute

vous occasionnera

un dégit équivalent

a un point de vie.

Néanmoins, c’est un

bon raccourci.

" o " e T T
s
o A
S AR
~ara® S

L)

{
)
with

4

STAZITNINT

(voir photo précédente).

Aprés avoir actionné la dalle (qui ouvre la porte de sortie
du niveau), courez sans reldche et sautez au-dessus de la dalle

Sautez par—des#us cette dalle. Ne

marchez jamais dessus car elle
fermerait alors la porte qui se trouve

derriére vous ; plutét génant lorsque
vous serez confronté au squelette.

Attention, passage délicat ! Bondissez en avant, péur atterrir devant
un squelette. Il aura "avantage sur vous, mais poussez-le ensuite vers
la lave. La sortie n’est plus trés loin...

" Avancez doucement pour faire sortir les pointes sans risquer
2 | de vous faire empaler. Faites tomber la plate-forme au-dessus de vous. Yous
“| avez maintenant accés a quelques fioles pour vous remonter.

 ultra P!ayern°38-?lmmewl_fbéc¢mew 1906




| Sautez de la
plate-forme,
donner un
coup de
rapiére,
avancez et
attaquez de -
rouveau sans
attendre. Le
squelette

endra un

bain bien

chaud!

'Appu'ye; sur-la dalle du bas. Montez & Pétage, et

- exécutez un saut. La seconde porte se fermera ; ce n’est
bas grave. Retournez-vous sur la dalle juste derriére
vous, Les deux portes s’ouvrent. Avancez d’un petit pas
‘puis-bondissez.

Nayez pas peur | Sautez Pﬂﬂf'iht-tﬁl_ﬂl‘ sur une plate-forme, _.
Vous y trouverez une fiole en plus! - XIS

N*nl_:rbﬁe.i' p:;t d& pmndre cette potion q ui e us _fem" =
gagner un point de vie supplémentaire.

_ Pas de précipitation fﬂmende: doucement pour vous

retrouver au bord de cette plate-forme. Sautez, gty
ur la plate-forme friable. Vous aurez le temps de

= o

vous agripper a une plate-forme solide. Passez ensuite la Placez-vous au bord de la plate-forme et bondissez. Si vous perdez, vous
porte mais n’attendez pas trop longtemps. T B reprendrez 4 cet endroit. e e

=
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Ici, il faut étre
endurant.
Impossible de tuer
ce squelette
(méme momen-
tanément), Pour
s’en débarrasser, il
faut s’accroupir au
milieu du pont. En
donnant un coup,
le squelette va
- faire s'inverser vos Un conseil : ne vous arrétez pas.
positions respectives sur le pont. Il suffit maintenant de lui donner un Foncez et sautez pour atteindre

i 2 » o ia . e
coup. Attention ! le pont va s’écrouler, alors soyez prét a vous agripper. la plate-forme. Le squelette est

Il'y a de fortes chances pour que vous perdiez votre rapiére dans cette dangereux et vous ne pouvez le Cette dalle actionne 'ouverture
histoire (sauf si vous étes suffisamment placé a gauche du pont). combattre si vous avez perdu d'{ Plafond. vous autorisant a
votre rapiére. utiliser le tapis volant.

Mettez-vous au
bord de cette plate-
forme et sautez.
Ensuite montez a
Pétage, faites
tomber la plate-
forme friable sur la
dalle du dessus, et,
avec élan, ressautez
vers la plate-forme
de gauche.

Passez ensuite
tranquillement la
porte sans risque.
Timing et précision
sont de rigueur !




r
SUCCES Le reporter a la houppette amorce son

y i retour dans un nouveau jeu de plate-forme ins-

merlte pir€ bien évidemment d'ure, ou plutét, deux

d T' t' bedes d'Hergé : Les sept boules de cristal et Le
e . In In temple du Soleil. Comme c'était un peu long

au Tibet, il e o Bty
y avait fort
a parier

—— - = |
! .‘ - i 1 iy, 1 ] ‘ . i
u Info ra- ) -— 7 f—- ®q 2 Tintin ne peut pas frapper ; en revanche,
ﬁﬂﬂ'. rai swi @ Foil se Tk = = il n’est pas obligé de tendre la joue.
= L s =
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— |

R g —
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vraiment de détails : par exemple, dans le
premier stage, on retrouve tout le temps les
MEmeS persos au premier plan, des bureaux
tous semblables... Les décors auraient pu étre
un peu plus soignés, Autre petit reproche, on

B  Mesnous oo all® &
“n - sorte un NS
autre “Tintin,

LB
.-.

oM
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- % W9

A
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L
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uel ue Une situation critique pour nos amis... Suspens ! affror!cte trop souvent les m%mﬁs f:nnemis (de !
q q plus, ils ne sont pas tous bien réalisés 1), Iis :

h b Pour ceux qui ne connaissent pas ces deux changent parfois de couleur de poncho ou |
_ C OSe. TR albums, résumons brievement |'histoire : Le pro- | -

Et b' 'I - fesseur Tournesol s’est fait kidnapper ; il faut
Ien VO' a, le retrouver. Ha, c'est bref, et c'est voulu !

II t I . T t Franchement, plt{tﬁt que de prendre connais-
N €S a- DU sance du scénario en quelques mots, plon-
sl gez-vous dans les bédes, ¢a vaut vraiment le |
HOUVeaU, coup. Et que les tintinophiles se rassurent, le
' scenario du jeu est en parfaite harmonie avec
tOUt ChaUd- "e les deux bédés. |
? Apres un Tintin au Tibet graphiquement par-
tOUt beau e fait (ou presque), on pouvait espérer sans |
| e ' crainte que Tintin, le temple du Soleil fut aussi ‘
FaUt VOIr . si beau, si ce n'est plus. Mais... g = Aprés une petite baignade dans la grotte, retour .

aux plates-formes.

Alors ? Alors ? gt | i
de blouse, mais, franchement, c'est pas le top |

' Il y a un hic ! Les niveaux sont Toutefois, ne nous méprenons pas. Si certains
28 d'une qualité graphique, hélas, niveaux présentent quelques faiblesses, |a
inégale. Certains manquent ~ grande majorité des vingt niveaux de Tintin :
et le temple du Soleil est tout simplement
Il est gentil Zorrino, mais il sublime. Sublime, et en ﬁius-yariée. Oui mada-
pourrait se débrouiller seul ! me ! Certains stages mélangent plate-forme

et recherche, d'autres proposent de |'action

_ ultra Player n°38 - Tovembre/Dicombre 1996



Un niveau particuliérement difficile ol 'on doit
atteindre le sol en douceur.

comme : le train, I'avalanche, la descente de

riviere en pirogue, le vol agrippé aux serres

d'un condor, et quelques baignades. Il y a

méme un puzzle au programme ! Pas de dou-

te, il y a de quoi faire,

Tintin est toujours non violent, aussi il est
“inutile de tenter de coller un "bourrepif” a
_un ennemi : c'est impossible ! La solution ? [l

Je ne sais pas comment ils font, mais les crocos par-

viennent a vous faire perdre des points de vie juste
en touchant la pirogue !

faut I'éviter. Pour ce faire, vous disposez,
dans certains niveaux, de plusieurs axes pour
Jouer. Vous pouvez pénétrer dans un stage
en profondeur (nouveau !), ou venir au pre-
mier plan. Tintin est également plus riche en
animations : il grimpe aux arbres, plonge
sous |'eau, pousse des pierres... Et, bien siir,
il peut toujours ramasser des objets, les uti-
liser, nager, courir... 5

Content ?
Tintin, le temple du Soleil m'a beaucoup plu

pour toutes les raisons qui viennent d'étre
enumerees, Cela étant, il m'a également beau-

Le fameux puzzle... Cette photo vous sera
siirement utile Iorsque vous parcourrez ce niveau.
N’oubliez pas !

Le niveau de P’avalanche n’est vraiment pas original
et pas fun pour un rond !

coup énervé. Comme Tintin au Tibet, ce nou- _ mu“é
veau jeu d'Infogrames s'avére beaucoup AU SECOURS !
trop difficile. Alors c'est vrai, la durée de vie T T
est excellen- : : . A“m
te, mais bon- = =% liae
jour les gros-
ses crises de
nerfs | Dans

Il n’est pas
bon ton café,
gringo.

Hé ! arréte, je
blague !

certains niveaux, comme la cascade, on ne
différencie pratiqguement pas les obstacles
du decor. Un piege fatal et rageant lorsqu'on
arrive pour la premiére fois dans le niveau
avec une seule vie. Par ailleurs, le temps tour-
ne et croyez-moi, ¢a va vite ! Alors si vous

Attendez-vous a voir souvent cet écran
lors de vos premiéres parties.

etes en retard, retour a la case départ avec
une vie en moins. Bref, il vous faudra bien
du courage pour espérer voir la scene finale.
Heureusement, la jouabilité tient la route
malgré quelques petits problémes d'évalua-
tion lors des sauts... mais |3, je pinaille.

Enfin, si vous étes fan de Tintin, en mangue
de bons jeux 16 bits ef, surtout, un joueur
confirmé, vous ado-
rerez sans nul doute
Tintin, le temple du
Soleil. Une nouveaute
indispensable pour
votre console 16 bits.

On se rapproche du but...
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Une nouvelle fois, Infogrames mise sur une difficulte bien corsée pour une durée
de vie "ultra-giga-longue” Seulement ce que le tatou (mascotte de I'éditeur)
ne semble pas reconnaitre, c'est qu’un jeu trop difficile finit bien souvent par
€tre délaisse avant la fin, justement ! Heureusement, Ultra Player est 13 pour vous

donner un coup de main... enfin, pour démarrer sur
de bonnes bases. Ensuite, tenez bon !

L& BraffPiidur CA8P3m 28 80
FPLP vrclrme f Ty
’

Dans ce niveau, Tintin apprend que
le professeur Cantonneau est victime d'un attentat. Il faut prévenir les autres :

sortez de la premiére pitce et filez vers la droite alerter le prof Hornet.

Méfiez vous des visiteurs (1),
des chercheurs (2) et des
gardiens (3)... ils sont
dangereux (on se demande
pourquoi ?) ! Pour les éviter,
il faut passer d’un plan a
Pautre. Rien de vraiment
compliqué, mais ne perdez
tout de méme pas trop de
temps car le chrono tourne !
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Lorsque vous arrivez dans cette piéce, elles est plongée dans Pobscurité. Actionnez linterrupteur (4) pour y voir plus clair — attention, c’est une

minuterie ! Si vous n’allez pas assez vite, vous risquez de finir dans le noir. Evidemment, il ne faut surtout pas marcher sur les bouts de bois pointus.

Les astuces du niveau : posez la caisse sur cet obstacle afin de le franchir sans souci (5). Utilisez la seconde caisse pour grimper sur la gauche (6).
Passez donc ici (7) pour récolter un peu d’énergie. Ca ne peut vous faire que du bien !
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faisdodo, ———
—_ faurasduTinin ~— i

i, Ie Eenrple d Sclel

: ~ | dela piéce,

s Berasmorre. P - =~ suivez Findication des

: Dupont : filez vers la droite.
Vous trouverez le prof
Homet endormi.
Revenez sur vos pas, passez
de nouveau devant les
fréres jumeaux, et
continuez sur la gauche
pour trouver Tournesol. C'est la fin du premier niveau !

L8 proftiitur it vichlime
o mal mYIrEritusx

Nous n’en sommes qu‘au deuxiéme niveau et cela se complique déja sérieusement !

£ —— L'ennemi principal est cette maudite boule de feu qui virevolte autour de Tintin, tout
2 Alors’ quc 'alre ? » au long du niveau.

Au début, attendez que la boule de feu grille le prof Bergamotte, puis avancez vers la droite. Yous voila blogquer par Tournesol sur sa chaise.
Attendez que la boule le fasse voler au-dessusde la table, puis passez & quatre pattes sous cette derniére. A partir de cet instant, faites attention

aux masques accrochés sur le mur. lls tomberont sur vous dés que la boule passera devant. Attention également aux livres dans les bibliothéques et
aux lustres... Au bout, prenez la porte.

Pas d’astuce véritable a vous conseiller, si ce n’est d’avancer le plus vite possible afin de ne pas étre géné par la boule et tout ce qu’elle fait tomber.
Lorsqu’elle vous rattrape, partez dans le sens inverse de votre course pour la laisser passer.

Nouvelle piece.., =
__ nouvelles embiches!

Fonce Tintin !

Toujours poursuivi par la boule,
regardez bien oil vous mettez les
pieds car il y a des plis dans le
tapis. Sautez par-dessus si vous ne

| voulez pas vous retrouver par terre !
| Faites attention au globe terrestre,
et prenez la premiére porte. Avant
de sortir, n'oubliez pas Poption
d’énergie a gauche de la porte.

Une fois arrivé dans cette salle, partez vers la gauche. Méfiez-vous
des obstacles et allez au bout du niveau. Prenez la derniére porte ;

vous retrouverez alors le prof Bergamotte devant la vitrine de Kapac.
C’est la fin du niveau.

i 4

o —
Une balade avec le

capitaine Haddock dans
le parc, ou il pleut des
balles ! Mieux vaut ne pas se
precipiter si vous voyez ce que je veux dire.

Ho hisse !

Premiére étape : montez au sommet de cet arbre. Afin de ne pas perdre de points de lw'e
inutilement, je vous conseille de grimper uniquement sur les grosses branches. Les petitef sont
mortes et se brisent rapidement — vous en aurez besoin pour redescendre. En haut de 'arbre,
regardez empreinte de main rouge sur le tronc, puis descendez par la gauche en utilisant les
branches comme des marches d’escalier.
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_.' 7% "Vous voila en route

vers le port, a bord d'une
voiture. Inutile de vous
dire qu'il faut éviter tous les
véhicules que vous rencontrez sur la route. Prenez garde au camion,

il bloque le passage — il faut le doubler avec finesse. Quant aux

voitures et aux motards, ils foncent sur vous 3 la vitesse des balles.
Boire ou conduire...

i \_ i

Attention aux grosses branches au sol — jf
branche qu’il faut ramasser pour corriger |
Vous trouverez un item d’énergie derriére un buisson (premier plan),

Maintenant vous manipulez & tour de réle, le
capitaine et Tintin. Le capitaine est au premier plan
et peut tirer, quant a Tintin, il évolue sur deux plans.
Pour sa survie, il est essentiel qu’il se cache derriére
des arbres car on lui tire dessus. Pour progresser, la
ruse consiste a faire avancer le capitaine a fond sur la
droite, et de le faire tirer une fois (votre chargeur est
limité). A cet instant, vous reprenez Tintin et courez
rapidement vers la droite, oi1 vous le cachez derriére
un arbre en arriére plan. Recommencez Fopération
jusqu’au moment ol le capitaine n’a plus de
munitions. Yous voila seul | Un bon timing est de
rigueur pour éviter les tirs de I'ennemi. Continuez &
avancer et a vous cacher dés que possible.

faut passer par-dessus. Important, également, la petite
€ tireur embusqué dans la maison (avec le bouton action).

un peu avant la fin du stage.

Une nouvelle fois, vous devrez évitez les ennemis en vous déplacant sur les trois plans du niveau.

Vous n'avez pas d'autre alternative !
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Pour continuer le niveau, vous devez
vous hisser sur le toit du wagon.

™

7)) Merci m'sicur!

Pour obtenir
cet item,
vous devez
descendre
légérement
sur la droite,
puis revenir
sur la gauche
pour tomber
sur la caisse.

= >

p—

Parlez au gentil mécano qui
n’hésitera pas @ vous préter son
outil. Revenez au point 3, et parlez
d nouveau avec le type de la grue.
Vous pourrez ensuite passer.

... Pas tout a fait.

A partir de ce point
Milou va courser le
chapeau de
Tournesol. Yous devez
le suivre vitesse
grand V car un
scrolling destructeur
vous fera tout
recommencer depuis
le début s’il vous
rattrape.
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T/ On e trane pas~S

e o =t

Voila la suite du niveau. Gardez & Pesprit qu’il ne faut pas perdre de
temps, et courez toujours vers la droite. Au bout, vous trouverez une

petite fille avec un chapeau. C’est la fin du niveau 5.

Coerre &
s iras 4 Ao
-y die Pachacarmac.

p———
i

™

N e, Ot
. 8

-
4

5

£

"

: Aie, la porte ! @ )

Gare, les indiens ouvrent parfois les portes.

" GSl chou Pour savoir si, oui ou non, vous risquez de vous

prendre “une lourde dans la tronche”, observez
- ton pon‘ . le hublot qui se trouve a cété. Et si vous voyez
e . un ennemi, vous pouvez étre sir que la porte va
e = : s'ouvrir.

Surtout

ne vous

laissez

pas tou-

cher par

ce marin, il vous
ferait perdre une vie
et vous devriez

s "s
Pour que les machines recommencer depui

fonctionnent, vous devez passer le début. Pour

; DT ; obligatoirement dans cette E""ﬂeﬂ ““E"d:I le
Pour éviter les indiens qui se proménent sur le piéce et activer la manette on moment

pont, il faut changer de plan et patienter. rouge. l’arn‘?re plan. Allez
ensuite vers B.
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Vous avez le pied marin I Tant mieux car ce niveau se déroule dans un cargo
truffé d'ennemis, qui feront tout pour vous mettre aux fers. En respectant  la
lettre les indications qui suivent, vous ne connaitrez pas de probléme.

Maintenant que les machines
sont en route... Comment ?
Vous n’avez pas activer les
machines ! Allez au point 3...
non, mais ! Je reprends pour les
autres : actionnez ce levier pour
dégager les caisses qui génent
Paccés vers C, et allez y-

On allume la lumiére avec
Pinterrupteur @ droite de la porte.
C’est tout de suite plus clair, non ?

présent, attention ! Yous devez
pousser (avec le bouton X) les
caisses pour passer — il y en a
deux dont une qui se cache
derriére le pilier. Ha, j’oubliais, un
indien réde ; pour I’éviter, sautez.
Sortez ensuite vers D.

Sasssas
R

x e e —

s e

@) Tiens, une I:out‘eille..“.'j_"J

T ——

Dirigez- e
vous pour prendre la :
bouteille, et sautez sur la droite. Attention

aux ennemis. On fonce, on se planque... bref,
comme d’hab’! En sortant, vous arriverez dans
la cuisine (E).

Premicre ¢tape

Partez voir derriére cette

caisse : un item vous attend. Ensuite, on fait gaffe a
Pindien (non Goombas, ce n’est pas celui qui va a la
péche ), et on sort pour arriver sur le pont.

Oh, regarder! —,

ol —
—

—_—

Un peu d’énergie, ca vous tente ?
Bon ben, venez par ici. Non,
passez au premier plan... plus
pres, voila, c’est bien la. Alors,
elle est pas belle, ma petite
option ?
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I'J;E 38 tandis que les deux autres (qui

Derriére cette porte, vous

Approchez-vous du marin qui se trouve dans la cabine. Lancez-lui Ia bouteille et filez vous planquer a trouverez Tournesol... mais

I arriére plan. Puis pénétrez dans la cabine, et actionnez le levier pour ouvrir le passage vers G. Inutile de attention a l'indien qui vous

vous preciser qu’il s’agit de la prochaine destination. arrive dans le dos. C’est |la fin
du niveau.

F)
L

£
e

On vous tire dessus
_ depuis le bateau
i« B2 — trois tireurs en tout.
R «  Un qui vise tout droit,

se trouvent a gauche et a droite)
¢ & Puw tirent en diagonale. Rien de
4 A vraiment difficile... enfin, il faut
tout de méme avoir I'eeil pour
repérer d’oll viennent les balles,
Un conseil : observez bien les petits
flashs sur le bateau.

.
nnnnnnn

Le temps tourne trés vite dans ce
niveau. Il faut donc impérativement
collecter les montres en sortant du
wagon. Elles apparaissent dans cet
ordre : gauche, droite, gauche, gauche, S =—

droite, gauche, gauche, gauche,
gauche. —
Soyons direct : toute chute est fatale (¢a, on le

comprend aisément), et la valise vous 6te un
point de vie a chaque fois qu’elle vous touche
(c’est plus cocasse !). Pour Peviter, il suffit de
sauter. Au fait, évitez d’embrasser les cactus et
les poteaux lorsque vous sortez du wagon !

PS : dans le tunnel, restez bien sagement
a l'intérieur.
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Toujours 3 la recherche

de Tournesol, Tintin
marche dans un village.
Seulement le temps tourne
(comme toujours) et mieux vaut ne pas se tromper de chemin.
Heureusement, voila de quoi vous aider a vous repérer.

Un conseil : dirigez-vous directement vers B.

"

Pour passer cet obstacle, vous
devez prende le ballot de paille et
le lancer au niveau de P’indien.
VYous pourrez ainsi le récupérer
sans danger, en vous placant sur
le dernier sac a droite. Posez-le
ensuite a droite pour grimper des-
sus et atteindre la plate-forme.

> !
_; _ﬁl{efelote !

N’oubliez

pas le ballot avant de

vous laissez tomber.

Sinon, retour a la case départ.

Tlcns un boss | Ce gros balourd va tout
| faire pour vous arranger
le portrait. Alors pour le
e battre, vous devez esqui-
ver son coup de poing, au
| dernier moment, afin
| qu’il se cogne dans le
mur. Répétez I'opération
quatre fois. Une fois le
boss liquidé, allez vers la
droite. C’est la fin du
niveau. Cool !

_ Birarre!
! €)

Si vous tombez & cet endroit,
prenez le chemin dans le fond
de Pécran. Et une fois dans
I"autre partie du village, dirigez-
vous vers C.

——
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Ray-

on n’avait
pas vu de

orme sur
la Play-

- Station.,

epuis

mdn,

eu de plate-

Sony répa-

re cette
erreur en

9{-'Fnant un
jeu com-
plet, riche

et superbe.

Amateurs
du genre,
Crash
Bandicoot
est fait
pour Vous

Crash est un personnage trés charisma-
tique, un nouveau venu dans le cercle trés
fermé des stars du jeu vidéo. Il a tout d'une

Face a ce lézard, Pattaque tourbillon est vitale.
Admirez les décors au passage.

grosse pointure : dégaine de looser, tronche
delirante ; ce croisement entre Vil Coyote et
un chien de rue a tout pour plaire. Sony ne dési-
re peut-étre pas de mascotte mais Crash en
a tout d'une. Le comble pour un anti-héros, c'est
bien de le devenir malgre |ui !

On commence par se prendre une claque en
€ntamant une premiére partie : les graphismes
sont somptueux ! Un travail remarquable et
un choix de couleurs judicieux font strement
de ce jeu, I'un des plus réussis — esthétique-
ment pariant — sur la PlayStation. Il suffit
pour vous en convaincre de jeter un ceil sur
les photos. Imaginez... c'est vrai, c'est diffi-
cile mais faites un effort ! Fixez une photo
pendant deux minutes, puis fermez les yeux

Tout

| comme

& dans
Donkey
Kong, on

i se proméne

sur une fle,
ici modéli-

| sée en trois
dimensions.

/et pensez trés
fort. Bon, stop !

Arrétez, vous étes
ridicule. Bref,
P imaginez que
~ e tout esten 3D
et bouge en temps
W réel. Le décor n'est pas
4 4 une scéne cinématique
‘ mais réagit au moindre
N O\ de vos déplace-
ments. En revan-
che, nous ne

J O W by
_SAFETY.FIRST!

“‘!‘“\.‘P:.‘ L :,-[1;?Ir

W e e

La Ei_' .
O
- NS

Les textures apposées sur les éléments en 3D sont

d’une finesse encore jamais vues sur PlayStation.

un véritable univers en trois dimensions. Bien
QUE VOUS pUISSIEZ revenir sur vos pas, vous
n‘avez pas la possibilité de choisir I'angle de
vue. Nous sommes en fait dans un cas de 3D
temps réel prédefinie, a I'image de Panzer
Dragon sur Saturn, si vous voyez ce que je
veux dire (c'est pas évident !). Techniquement
parlant, c'est encore la claque, paf ! Bon, ca
c'est dit. Je suis sur que vous m'attendez au
tournant avec The question : “Et le jeu alors,
il est bien ou pas ?*
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Des niveaux plutét crispants, Crash en posséde au
moins deux !

Et le jeu alors ?

Si je vous dis juste que c’est un trés bon jeu
de plate-forme, vous seriez insatisfait et vous
auriez raison. Crash Bandicoot ressemble a
Donkey Kong, et ce sur plus d'un point. Il se
deroule notamment sur une série de trois iles.
Sur les deux premieres, on baigne successi-
vement dans une ambiance de jungle puis de
temple incas. Deux ambiances trés réussies
mais qui ont l'inconvénient de lasser un peu
— un petit bémol qui a découragé quelques
joueurs a la redaction. Changement d'atmo-
sphére pour la troisieme ile, plus high-tech.
Les graphismes évoluent, étonnent par le jeu
des couleurs et par les astuces que contien-
nent les derniers niveaux.

Crash n’en
méne pas large
devant la repré-
" sentation du big
A boss. Mon pauv’
. vieux !

Le jeu comporte 32 niveaux dont certains ne
sont accessibles qu'en ouvrant des passages.
Pour ce faire, il faut récupérer des diamants
en détruisant toutes les caisses présentes
dans un niveau, et ce sans perdre une vie. Le
cas echéant, vous obtiendrez méme un dia-
mant de couleur (gris, or, vert, rose, violet,
jaune ou bleu}. La possession d'un de ces
bijoux solidifiera des plates-formes, donnant
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y - Voici votre
belle et
— tendre, a
/ dos d’aigle.
C’est beau,
on se croi-
rait dans
Aladdin.

accés a un niveau secret. Deux autres niveaux
secrets s'ouvrent, quant a eux, a l'aide de clés
que l'on trouve dans deux stages bonus. Ne
vous inquiétez pas, les pages suivantes vous
donneront toutes les informations néces-
saires pour vous y retrouver (a n'utiliser qu'en
cas de blocage intensif !). :

Poursuivi par une pierre qui roule, Crash se prend

pour Harisson Ford (le physique en moins !).

Vous I"avez compris, Crash n'est pas un petit
morceau, et atteindre les 100 % ne se fera
pas en une heure. D'un contenu ultra-classique,
ce soft présente une difficultée progressive :
les niveaux exigeant rapidement de plus en
plus de précision. A n'en pas douter, c'est un
jeu pour les puristes ! Heureusement, la joua-
bilité est trés bonne, méme si un petit temps
d'adaptation est tout de méme nécessaire,
3D oblige !

N : Avec une téte
pareille, nul
doute qu’on se
souviendra de ce

4 a

¥
¢ K

Crash Bandicoot est sans con-
teste le meilleur jeu de plate-for-
me sur PlayStation. Complet et
riche d'astuces, alliant beauté
esthéthique et qualité ludique, il
ne peut que satisfaire les fanas
d'un genre un peu délaissé sur les
nouvelles machines. Que les édi-
teurs en prennent de [a graine !

-

Lorsque vous obtenez trois fragments
de parchemin, un niveau bonus
apparait. Il faut le réussir pour pou-

voir sauvegarder.

“Graphismes
somptueux




es et vicieux, mais rarement

La premiére rencontre avec un gros vilain ! Pas trés diffi

au-dessus de son baton qu’il fait tourner autour de lui,
et bondissez sur sa téte.

onnels méchants

cile : sautez
évitez son coup

s

B T Xl

y ...|.__l“i-.... -: %
R e T E

SCORE 147920
20670

--------------
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Ce lapin est complétement fou. Il saute partout (et de préférence sur
votre téte). Pour vous en débarrasser, tapez sur les caisses de TNT qui
flottent dans I'eau, et éloignez-vous au dernier moment. Ripper
viendra vers vous (donc vers la caisse), et se “mangera” I'explosion en
pleine face. Ce qui provoque chez lui des réactions vraiment folles.

Tout droit sorti de Chicago, ce satané loup vous arrose de balles.
Cachez-vous derriére les siéges pour éviter ses tirs, et sautez-lui dessus
pendant qu’il recharge son arme.

On commence doucement avec la premiére ile. Contenant huit niveaux,
elle ne vous livrera pas ses secrets comme cela. N'insistez done
pas trop si vous n'arrivez pas a trouver toutes les caisses dans
~ certains niveaux. e

Un croisement entre Donkey Kong et un Koala, ¢ca donne ¢a !
Sa spécialité ? Yous envoyer de lourdes pierres sur la téte. Lorsque

vous le voyez peiner pour soulever une pierre, cela signifie que vous
pouvez lui renvoyer la balle a I'aide de I’attaque tourbillon.

Evitez les éprouvettes violettes que Dr Nitrus vous lance ; ce sont des
explosifs. Bondissez plutét sur les monstres gélatineux verts qui
apparaissent aprés I'explosion d’éprouvettes vertes. Une fois que le
boss est transformé, montez sur la roche pour étre hors d’atteinte de
ses attaques, et sautez-lui sur la téte.

Evitez les tirs de laser mauve de ce spécimen et envoyez-lui les verts
pour le descendre. Patience et timing sont nécessaires pour s’en sortir

ultra Player n°38 - Novembre/Décembre 1996

sans dégdts. Attention quand méme, c’est le big boss qui se trouve
en face de vous.

Voici LA petite visite guidée des
trois iles avec, bien sar, les endroits

clés qui vous permettront de découvrir
quelques secrets du jeu. Tout ne sera pas
dévoilé dans ce numéro... mais comptez

sur nous pour
vous livrer
tout le reste
un de ces
jours.

Notes a ne pas negliger !

Les caisses

Pour finir complétement un niveau (2 100 %), il faut détrui-
re toutes les caisses en bois qui s'y trouvent. D'autres, métal-
liques, comportent un point d'exclamation. En rebondis-
sant dessus (ou en exécutant I'attaque tourbillon), vous
ferez apparaitre des caisses en bois. /

Le masque

En collectant trois masques, vous devenez invincible pen-
dant une dizaine de secondes. Le moindre contact avec une
caisse ou un ennemi suffit pour I'exploser.




C’est seulement : m - : ;
dets wne booms " B le pont formé de caisses !

> nuit passée sur le | ' : ' & = S
sable (hum...) que | : : i | : LN

I'aventure
commence.

e
B Sk ]

Vous aurez préalablement récupéré deux masques gris-gris (il ne faut surtout pas en perdre
un). Faites apparaitre le pont en rebondissant sur la caisse métallique. Revenez en arriére
pour chercher le troisiéme masque. Vous étes maintenant invulnérable ! Courez jusqu’au
pont. Il suffit de marcher sur les caisses pour les faire disparaitre, sans prendre plus de risque.

100 % = 1 diamant transparent

e 3

"f._r

) t o ~ ¢
: ff‘wﬂ: o
wr' -

b

S
o

Ce diamant vous guide vers trois autres caisses.

Pour passer ces énormes blocs Le diamant vert s’obtient en
qui roulent, un peu finissant le niveau The Lost City
d’observation et un bon timing a 100 %

vous permettront de vous en "

sortir sans bobos.

100 % = 1 diamant transparent
i o B ""1 AN
PR g &\ .
- ;;jd‘ i - ' /i ‘ Jﬁi}i:-':m
\ \,rll % = g

Voici la sortie que vous serez
obligé de prendre une fois le
diamant jaune découvert.

En découvrant les diamants Une traversée longue en
jaunes dans un niveau de la hauteur, mais le jeu en vaut
derniére fle, vous pourrez
passez de I'autre cété.

- Un niveau o les sauts doivent
étre trés précis car la difficulté
s’accroit. Et le jeu ne fait que
commencer !

la chandelle
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Dans ce niveau, il faut remonter le cours
& ume riviere. Effet d’eau réussi et ambiance
aguatique trés sympa.

Pour y accéder, il fau

Une caisse est cachée sous ce tronc d’arbre.

arent

Aucune réelle difficulté pour détruire les caisses dans ce niveau. Et

un diamant qui s’obtient plutét aisément !

¥

t trouver le diamant or

(il se trouve dans le dernier monde).

Un niveau dans le
méme genre que
{ Jungle Rollers,
mais bien
évidemment plus
technique. Au
terme de celui-ci,
vous aurez acquis
un timing encore
plus précis, sans
aucun doute.

Il faut réunir les trois tétes du

savant fou pour parcourir ensuite
le niveau bonus.

|
!

Les niveaux bonus du savant fou sont trés durs. Soyez observateur et
mesurez bien vos sauts, la moindre erreur est fatale.

diamant transparent

D’autres caisses vous attendent aprés la
sortie. Sautez sur les diamants pour y aller.




A dos de sanglier, réflexe et
sang-froid sont indispensables
pour détruire toutes les caisses.

4 Un niveau ou Pangle de visua-
lisation est “classique”, un peu
' dans le genre Clockwork Night.

o

?E':’

=
%t

.

o THE Cg

]
i

- 14
: = } g"

FA
.

2 i | wr= 4 i’ﬁ ] - Nouvelle ile et changement d'ainbiam:e (Izger). A travers I jungle,
R e, W € o & (Crash découvrira des temples, un pont suspendu et une ville morte.
ko | ; '# 0 Nous sommes encore dans un univers sauvage.

Aucune difficulté particuliére
a signaler dans ce niveau.

{ : . Il ressemble au niveau Upstream.
i \ Une fois de plus, ¢’est un un cours
ey d’eau a remonter.

s -""-'Ful'-‘,;".'l.
-
-
]
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Une fois derriére
ce mur, il faut
bondir vers le
premier plan puis,
toujours pendant
le saut, se diriger
vers la droite et
Parriére plan
(vers le fond de
’écran).

Un simple saut suffit pour attraper la premiére téte du savant fou (A).
Prenez appui sur le lézard pour prendre la deuxiéme (B). A cet endroit
(C), dirigez-vous vers le fond de I’écran puis passez & droite. Une série
de caisses (D) contient la troisiéme téte. Direction : le bonus stage.

- transparent

Trouver les caisses n’est pas bien
difficile. En revanche, il faut user
d’astuces et de dextérité pour les
détruire toutes. Un niveau plutét
ardu,

E:aggvleaut o Ee, | . 2 Le diamant rose
érant qui &% trouvé dans
e{n‘ge une pré- 3 S5 le niveau

cision diabolique : Slippery Climb
pour espérer en T e R : vous améne
voir la fin. Petit F : o E dans un endroit
joueur, arrétez la ! v . ‘ ; . + ~| secret.

Commencez par faire exploser

la caisse de TNT (A) a droite, puis

revenez sur vos pas et frappez la - == St ‘ :
caisse métallique (B) contenant un _ o =g 3 . 9

point d’exclamation. Yous pourrez i e e =

atteindre les blocs métalliques qui se i Trés difficile, il faut marcher
trouvent en hauteur (B), faisant g B 5 S sur des planches invisibles.
apparaitre une série de caisses (vies . ez,

supplémentaires et masque).
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Ce diamant,

que vous
obtiendrez dans
la troisiéme fle,
vous permettra de
visiter le sous-sol
de ce niveau.

Une série de
caisses ainsi
qu’une sortie
secréte vous
attendent
dans ce sous-
sol.

Les plate~-formes coulissent. Le moindre faux S Ces plates-formes basculent sous votre

Servez-vous du lézard pour taper la plate-
pas, et vous grillerez vos moustaches.

poids. Soyez Prudent et faites de préférence forme métallique renfermant un point
des petits sauts. d’exclamation. Vous ferez apparaitre de
nouvelles caisses (remplies de pommes !)

Enfin, la derniére ile ! La plus dense de toutes. Beaucoup
“a || e niveaux et une ambiance qui balance entre high-tech o
t%7  Moyen Age. Vraiment superbe !

oL

' R
.-.. : 2 I:-_ L _h"_

Placez-vous sur le tuyau bleu " Sautez entre les deux Aliens (A), un passage vous attend plus bas. Vous y trouverez une des trois tétes du

(froid) pour ne pas risquer de | savant fou. La deuxiéme téte se trouve en B. Quant a la derniére, elle est sur la photo C. En route pour un
vous briler les papattes. | niveau bonus, plein de caisses a exploser.

TSI
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Plusieurs chemins sont possibles, ce qui est
loin de faciliter la tache pour détruire
toutes les caisses.

Tapez sur la caisse métallique contenant Une fois le pont passé, sautez sur les caisses Un petit saut et une attaque tourbillon.
le point d’exclamation, pour que se et évitez de toucher le sol trop longtemps : Ensuite, vous avez trois secondes pour
découvre un pont de caisses plus loin. il va s’écrouler. déguerpir avant I'explosion.

i

Un gros

ours vous
balance des
tonneaux.
Pas de grosse
difficulté
pour les
éviter... du
moins au
début !

En début de niveau, au lieu d’avancer comme de coutume, partez en arriére. Faites apparaftre une premiére
planche invisible. Ensuite sautez, vous atterrirez sur de nouvelles planches invisibles. Continuez ainsi jusqu’a
atteindre quelques caisses.

ultra Player n°38 - Novermbre/Décemnbre 1996

Vers la fin,
les tonneaux
rebondissent.
Passez de
préférence en
dessous, c’est
beaucoup
plus sdr.

Utilisez les tortues comme
tremplins. Yos sauts devront
étre d’une précision extréme.
Utilisez votre ombre pour
ajuster vos réceptions.




Les bras sont (presque)
inoffensifs. Sautez
dessus pour vous en

débarrasser (c’est Voici 'emplacement des trois tétes du savant fou qui permettent d’aller dans
cruel !), un niveau bonus.

Passez aprés une
explosion. Une simple
attaque tourbillon
suffit pour vous
débarrasser de cet
énergumeéne.

Pour avoir une chance ; e O Des lames
de passer ce niveau, il faut £ & B géantes se
détruire les caisses L1 STl balancent.
contenant le masque. o | %8 Une bonne
Masque qui vous sert non o | ERl® observation et
seulement de protection, ' | un timing juste
mais qui en plus vous & A § suffisent pour
éclaire. § passer sans

= dommages.

Le cristal jaune
vous offre 'accés
au passage secret.

=

I.
o T =l
: :
18 - i = -

e
v
=‘7 '-f N
.-E . I-:_-u ;
""--I*_ — - __ 5
= X 2 : :_xlt
; T e e, #-I'ﬁ.-.-:—:' " __.E_'_"_."'L:.-
| s F-;»'.:.' : :
!-; e e : 4
;\‘ t ] 'b%

Un niveau qui se déroule de
nouveau dans un temple.

Les piéges sont similaires a
ceux que I'on trouve dans

le niveau Temple Ruins, mais
plus difficiles.

Grdce au diamant bleu, vous pourrez détruire toutes les caisses de ce niveau.
Attention, sauts précis obligatoires !

ultra Player n°38 - Flovembre/ Décembyre 7996



1

- FAYFA NS
" T daarie

SIEL : : En revanche, il faudra

2 : impérativement le terminer de

fond en comble si vous

souhaitez obtenir un diamant

transparent de plus.

e
p ¢ ain %

Le diamant vert que I’on trouve dans le niveau The Lost City vous offre un raccourci “d’enfer”, et
vous fait gagner un max’ de vies supplémentaires.

Des switchs a tout va
dans ce niveau. Une fois
de plus, observation et
réflexes sont les clés de
la réussite.

Encore une course a dos de sanglier, mais cette fois beaucoup Un niveau similaire a Light Out. Au début, allez en arriére pour

plus speed. récupérer quelques vies supplémentaires.

Voila ! Evidemment
¢'est un tour d'horizon
un peu succinct, mais
vous avez déja en votre
possession quelques
astuces pour vous en
sortir. On reparlera de
ce jeu prochainement

dans nos colonnes con-

-
Le chemin menant & votre douce amie sera ouvert une fois les vingt - Sacrees aux asfuces,
diamants transparents en votre possession. . rassurez-vous !
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omax,
digne
repre-
sentant des
Lemmings,
doit sauver
ses congeé-
neres dans
un jeu de
plate-forme
qui differe
beaucoup
des préce-
dents volets.

Les Lemmings sont de retour ! Vous savez,
ces petits mammiféres a la chevelure verte,
qui sont aussi mignons que stupides. Con-
trairement aux deux volets parus sur Snes, et
a Lemmings 3D sur PlayStation, il ne s'agit
plus d'un jeu de réflexion, mais de plate-
forme. Le scénario est simple : Evil Ed (clin
d'ceil a Evil Dead ?) a fait main basse sur
Lemmingland et capturé tous les Lemmings.
Tous... sauf un, nommé Lomax, que vous incar-
nez et avec lequel vous devrez donc éliminer
ce Evil Ed, afin de ramener la paix au pays des
Lemmings et libérer ces derniers qui sont pos-
sedés et détraqueés.

En cours de route, vous aurez & ramasser des
casques... qui disparaitront dés qu'un ennemi
vous touchera. Il vous est donc conseillé de
toujours garder un casque en réserve ; lequel
tombera d'une fenétre dés que vous perdrez
celui que vous avez sur la téte. C'est une veéri-
table sécurité qui vous évitera sans doute de
perdre trop de vies.

Un soupcon de réflexion

Pour vous défendre ou attaquer les ennemis,
VOus pouvez lancer votre casque qui revien-
dra ensuite sur votre téte, ou bien exécuter
une vrille en appuyant
deux fois sur le bouton
de saut. On retrouve, en
plus, quelques capacites
propres aux Lemmings
(voir Compétences et
autres capacités), ajou-

Dans le monde 4, la pro-

| gression se fait grace a
des courants d’air qui sor-
tent de terre. Il faut un
petit temps d’adaptation
avant de les maitriser.

reflexion dans un style plate-forme somme
toute tres classique. Le jeu comprend quatre
mondes constitués chacun en moyenne de six
niveaux, découpés eux-mémes en plusieurs
sous-niveaux. Ce qui apporte une durée de

&

- _i:'[ P

Quand vous étes sur une pente, mettez la manette
vers le bas. Si vous percutez un ennemi, il n’'y résis-
tera pas.

Par ailleurs, si vous ne touchez plus & la manette,
Lomax aura la téte qui tourne pendant quelques
instants. Ce n’est que pour le fun car ca ne vous
empéche pas d’agir normalement.

N S

P d b e *
- o Lol
e

e

vie non négligeable. Le premier monde (en
pleine nature) ne devrait pas vous poser trop
de probleme. Le deuxieme (le cimetiere) est
un tout petit peu plus chaud. Dans le troisié-
me monde (Far West), certains niveaux sont
plus releves, mais sans commune mesure avec
Ceux que vous traverserez dans le monde 4
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Tout au long du jeu, Lomax ramasse des icones qui représentent des compétences ou des capa-

CLLACITES

cités. Les compétences peuvent étre utilisées avec ou sans casque Casque qui, en revanche,

est mdlspensable pour les capacites.

La compétence
i de “construc-
teur” vous per-
met de poser
des planches,
afin d’accéder
aux endroits
trop hauts. Vous
pouvez poser
cing planches

pérée.

Le casque “flamme”
(dix par icéne) est une
version améliorée du

Le casque “bombar-
dier” (cing par icéne)

vous permet de faire

“exploser des obstacles . simple lancer de
comme des gros casque. Il est plus puis-
rochers, ou bien siir les sant et peut tuer plus
ennemis. Gare @ vous d’ennemis
car vous y étes aussi
sensible.

('espace), ou la progression se fait petit &
petit. Engrangez donc un maximum de vies
durant les premiers niveaux (et dans les stages
bonus), afin d'aborder cet ultime monde avec
sérénité, c'est-a-dire une bonne trentaine
de vies !

Des graphismes agréables

Techniquement, le soft est ptutdt bien réali-
s€. Les graphismes en 2D sont trés fins et
colorés, et font penser & Rayman (surtout le
premier monde). Le menu d'options permet
de faire tourner le jeu en 60 images/secon-
de, ou encore de bien centrer I'écran. Les brui-
tages et les musiques font également preu-
ve de bonne qualité et collent parfaitement
a l'action. La jouabilité est, elle aussi, au ren-
dez-vous ; Lomax répond vraiment au doigt
et a l'eeil.

Pour récupérer des vies ou des piéces, vous
devrez bien explorer chaque niveau. En effet,
certains pots n'apparaissent que si vous pre-
nez un chemin spécifique (qui est la plupart
du temps plus dangereux que le passage clas-
sique). Enfin, sachez que la Memory Card n'est
pas indispensable car des mots de passe, com-
prenant votre nombre de vies et de continues,
vous seront donnés.

En résumé, on peut dire que Lomax est beau,
agréable a jouer, et qu'il posséde une diffi-

par icéne recu- =

j La compétence de
s “creuseur” vous
offre, comme son
nom lindique, la
possibilité de creu-
ser, mais unique-
ment a 'horizon-
tal. Yous pouvez
vous en servir dix
fois par icéne, mais
comme chaque
~mur en réclame six ou sept, ca part vite !

Le casque “planeur” Avec le casque “agrip-
(cing par icéne) permet  peur” (cinq par icéne),

- de faire de plus grands vous vous accrochez
sauts, mais aussi de pla-  a une plate-forme
ner afin de retomber en  mobile ou un poteau,
douceur. On peut ainsi avant de I’atteindre.
voir ol on met les Vous progressez hori-
pieds. zontalement ou verti-

calement.

culté tres bien dosée (progressive). Il ravira a
peu pres tous les joueurs (sauf les allergiques
a la plate-forme comme Stonehenge), les
novices comme les confirmes.

LES SIAGES BONUS

Quand vous libérez 50 Lemmings, la boite illus-
trant la sortie devient dorée, et le mot bonus
s'inscrit dessus. Puis une fois sorti, vous vous
retrouvez dans une sorte de coffre-fort géant,
avec des billets et des piles de piéces en décor.
Vous avez alors 54 secondes pour vous servir !

Allez sur la droite au début du niveau, et sautez

- sur la plate-forme du bas (s’il y en a une). Yous ferez

apparaitre un pot contenant un [ Up.

Ne trainez pas trop car
si vous parvenez au bout
du niveau avant la fin du
temps, vous y trouverez
un autre | Up.
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C'est le début du jeu ;
ce niveau est donc plu-
tot simple et ne
devrait pas vous

poser trop de
problémes.

Sautez et exécutez une vrille
pour décrocher ces deux sacs
remplis d’or, puis descendez
récupérer les piéces échappées.

Méfiez-vous de ce faux aveugle ! Certes, il ne
vous tuera pas (et vous ne pourrez le tuer), mais
il vous enlacera, vous fesant ainsi perdre vos
pieces. Pour vous en débarrasser, attirez-le pres
du vide et faites une vrille pour 'y envoyer.

#..L : , ""t*.-.

W .

prendre la vie,

Pour récupérer ce | Up, descendez jusqu’a la
derniére branche, puis remontez vers I’entrée du Sar [ Bakge
niveau. Il ne reste plus qu’a casser le pot, et

Pour que se dévoile ce | Up, vous
devez sauter de poisson en poisson, ou
alors plonger dans I'eau et remonter

! == =
EEt |
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Vous ne pouvez faire autrement
que passer par I'eau pour faire
appardgitre ce pot de piéces.

S

s

=
|
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La encore,
pas grand-
chose a
récupérer,
hormis des
piéces et
des casques.

certains passages...

s

Ce sous-niveau relativement vaste regorge de 1

u

1M

Pour récupérer un casque a cet endroit, vous devez d’abord passer par le haut et casser le pot
de piéces. Dés que vous descendrez, un nouveau pot contenant le fameux casque apparaitra.

p- A condition d'emprunter

C’est également a cet endroit
que vous ferez connaissance
avec les bombes larguées depuis
des montgolfiéres, par des
Lemmings possédés. Pour les
éviter, faites de petits demi-
tours au moment ol elles vont
étre lachées, ou bien passez a
fond sans saisir les pots
contenant des piéces.

Cette
plate-forme
n’apparait
que si vous
passez par
le haut.

Pour que se manifeste la capacité de construction,
il faut bondir sur les poissons, Ceux-la étant trés
espacés, vous devrez utiliser votre saut de secours,
spécifiquement adapté @ I'eau. La capacité vous
permettra d’accéder aux plates-formes supérieures,
oir vous attendent des piéces.




Un niveau trés linéaire et aquatique. Utilisez les
tonneaux pour vous déplacer, en marchant dans |a
direction opposée a ctlle désirée. Ne courez pas trop
vite ol vous risquez de tomber. Faites attention au
poisson qui vous suit partout : il est mortel ! |

TR | '#*!_F'_FI'E.‘

Ne vous attardez
pas sur ces petites
plates-formes, car
elles s’enfoncent
dans Peau dés que
vous montez dessus.

Quand vous prenez
appui sur une barque,
le bouchon du fond
saute, et celle-ci prend
Peau.

Utilisez la capacité de construction quand les plates-formes
sont trop hautes.

Yous devez vous
servir de la
capacité de
construction
afin d’atteindre
la sortie du
niveau.

———

Décrochez le sac de piéces en faisant une vrille, et
dirigez-vous tout de suite a droite de I"écran de
maniére a ne rater aucune piéce.

Quand le sac a disparu, vous n’avez plus qu’a
récupérer celles qui se trouvent bloquées a gauche.
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5 Voici le premier stage
{ qui se joue sur
différents plans.
- Dés que vous

apercevez un point
d’exclamation jaune,
c’est qu’une violente
chute de pierres va avoir
lieu ; courez alors vite pour
changer de plan.

Basé sur le méme
principe que le
précédent, ce
niveau est toute-
fois plus vaste.

PR

Quand vous arrivez sur le pont oil vous étes bombardé,
traversez-le et filez & droite. Puis empruntez les fleurs pour
aller vers la gauche : vous y trouverez une vie.

Ce niveau ne présente pas
de difficulté particuliere,
mais vous devrez utiliser

deux capacités. Batissez un

escalier afin

d’atteindre la

plate-forme

qui se trouve

—_— au-dessus

de vous.

Construisez

d’abord un pont

— pour accéder aux
plates-formes

supérieures.

3 "-'

Le casque “agrippeur” permet, comme son nom lindique, de s’agripper Servez-vous de votre casque “agrippeur” afin de progresser
a des plates-formes mobiles ou encore des plots noirs. Vous pourrez horizontalement et verticalement. Méfiez-vous des tonneaux ;
ainsi progresser horizontalement et verticalement. ils risquent de vous exploser a la face.

Peu aprés le début du niveau, utilisez
les bulles qui sortent de I'eau pour
aller sur la plate-forme au-dessus de
vous. Un pot contenant un | Up
vous y attend.
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C'est le dernier niveau
avant de rencontrer le boss
du monde 1.

Comme dans Donkey Kong, vous progressez

de caisse en caisse jusqu’a la sortie, placée en
hauteur.

N’oubliez pas le | Up qui se trouve dans un
pot, situé a peu prés au milieu du niveau.

bord d'une montgolfiére et vous
tire des boulets, sur lesquels
sont assis des Lemmings possédés,
Le but est de vous cacher derriere
les petits blocs de pierre afin qu'il tire dessus. A
ce moment |3, un Lemming s’envole et, dans

le meilleur des cas, fait un trou dans la montgol- 4

fiere. Le boss vient alors au premier plan pour

essayer de vous €craser, puis repart (au second plan)
pour vous bombarder. Mais attention ! I'action se pas-

se en scrolling forcé. Aussi, si vous étes bloqué
et sortez de I'écran, vous perdez une vie.

Quand le
boss est au
premier
plan, ne
vous
&0 réfugiez

bS8 jamais

("% dans le
MWW premier
wa trou.
Préférez-
lui le
second,
sans quoi le
scrolling
forcé vous
sera fatal.
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Voici Evil Ed, le boss du jeu. Il est a

c '.‘
-
e,
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e
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|

Ce niveau trés long vous raméne dans

les décors des sous-niveaux | et 2 du stage 3.
Soyez prudent avec les montgolfiéres, et usez
de votre casque “accroche
formes mobiles.

ur” pour les plates-

Quand vous avez touché la montgolfiére trois
fois, c’est gagné. Vous pouvez alors vous
préparer a faire face aux zombies du

monde 2. (Notez que vous pouvez vaincre le
boss en plusieurs vies ; Pessentiel étant de le
toucher trois fois avec un seul crédit.)




L'action se passe
dans un cimetiére,
— et vos ennemis sont
des Lemmings

zombies ! Certains, plus
coriaces que les autres, doivent
étre touchés deux fois.

A moins de posséder le casque
de tir, tres efficace.

Les cercueils contiennent au minimum deux zombies, d’autres un peu plus.
Si vous ne visez pas la salle bonus en fin de niveau, détruisez le cercueil avant
qu’ils n’en sortent.

Le casque de tir est une arme puissante, qui renvoie
a . . . » » 2 ", 3 ¥
Sans étre excessivement difficile, ce level n'est pas aussi nimporte quel ennemi chez “sa mére” en une seule

s = a touche. Il peut méme en tuer plusieurs d’un coup.
evident qu'il n'y parait. g . g

Ces plates-formes ne sont pas

& Crons "

4 - solidement maintenues. Du
Yous allez récupérer ici le Autre capacité que vous ;‘.’UP' efles bougent bt;aucoup
pouvoir de creuser. Soyez découvrirez : le casque A?’ Jrorens m;ntez S
vigilant car des zombies sortent “planeur”. Il vous permet ortsoycr prudent.
parfois de terre pendant que d’effectuer de grands sauts,
vous creusez. mais surtout de redescendre

trés lentement.

Cette espéce de loup-garou a des allures de démon, obsédé par

la luxure. Dés que vous le touchez, il devient petit, imberbe, et
s’esquive sur la pointe des pieds en se cachant le sexe ! Retouchez-le,
et le Lemming qui est en lui sera libéré.

Ce niveau aquatique est peuplé de zombies, mais aussi de requins aux
dents longues.

§'il n’y a pas de
bateau, attendez et
vous verrez des mini-
baleines sortir de
Peau et plonger.
Bondissez alors de
P'une a Pautre pour
progresser.

Quand

vous étes

sur le bateau,

faites la vrille
pendant toute la

traversée, sinon le

requin pourrait bien vous

surprendre. C’est aussi

= valable quand le niveau du
besa| sol est proche de celui de Ieau.
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Placez-vous sur le deuxiéme ¢
propulsé en Iair. Vous n’avez
forme, d’ols sortira un | Up.

ercueil (lorsqu’il est fermé). Dés qu’il s’ouvre, vous étes
Plus qu’a vous accrocher a la liane et grimper sur la plate-

Les mini-baleines, qui précédent les deux
lianes, sont décalées. Bondissez de la
premiére a la deuxiéme normalement, puis

sautez dans I'eau pour laisser sortir construction (plus loin), et revenir sur vos pas.
la troisiéme.

Au-dessus de ces lianes, vous trouverez un
autre | Up et pas mal de piéces. Pour les
obtenir, vous devez récupérer la capacité de

La sortie du niveau se trouve sur la petite

plate-forme isolée. Batissez un escalier pour
y accéder.

On change de décor pour se retrouver sur des épaves de bateaux

de pirates, hantés par des sque-
lettes corsaires.

Deés que vous les approchez,

Grimpez sur ce bout de méat
les squelettes vous jettent leur

Les tonneaux vous permettent
pour faire apparaitre un pot de progresser, mais ne restez

épée, Exécutez une vrille pour contenant un casque. pas trop longtemps dessus sous
les détourner, puis attaguez peine d’attirer un requin.
les squellettes désarmés,

Sur la gauche d’un bateau
(si vous regardez bien), vous
apercevez des cercueils
dans I'eau. Ceux-la vous
conduisent a un | Up.
Ensuite accrochez-vous aux
lianes (au-dessus) pour
trouver un pot contenant
un casque.
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Avec un
niveau se
déroulant a
nouveau dans
un cimetiére,
on retrouve le
fil conducteur
de ce monde.

Les pirates sont de retour !
Comme dans le niveau 9, on
retrouve les épaves de bateaux
pirates. La encore, I'action se déroule
sur plusieurs plans.

Vous trouverez un | Up
sur la plate-forme en
haut a gauche.

Faites attention aux chauves-
souris. Un conseil : avant de
les attaquer, attendez qu’elles
se posent et se transforment
en vampire. Vous délivrerez |
alors un Lemming. |

Quand vous
changez de
plan a 'aide
des ressorts,
prenez garde
a ne pas
retomber sur
un squelette.

Méfiez-vous des requins, surtout quand vous vous trouvez sur une plate-
forme proche du niveau de I'eau.

La principale

a éviter les
ailes des
moulins. Pour

sautez ni trop
haut, ni trop

a passer au
milieu.

difficulté de ce
niveau consiste

cela, vous devez

bas de maniére

La derniére
partie se fait
en sautant de
caisse en
caisse, et en
passant entre
deux ailes
(pour ne pas
les toucher).
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| f— Evil Ed, selon le méme

Le casque “planeur” vous sera d’une grande
utilité car vous descendez de certaines plates-

formes en aveugle, sous lesquelles se trouvent
souvent des pics.

Une vie se trouve derriére ce petit mur, mais elle

n'apparait que si vous touchez le sol. Deux

solutions pour Pobtenir : soit en creusant, soit en

remontant vers la gauche avec la capacité de

construction, puis en planant pour rejoindre
la plate-forme par la gauche,

NNV EI=15)

T

Ce tout petit niveau est la pour
vous préparer a affronter le boss
du monde 2. Sautez d’une baleine
a I'autre, et attrapez les bulles au
vol. Vers la fin, vous rencontrerez
un cercueil contenant de
nombreux zombies.

C'est fe moment de
I'affrontement final avec

- principe que dans le monde 1,
a ceci prés que des boules pleines de
- pics se balancent quand la montgol-
| - fiére est au premier plan.

=

La encore, réfugiez dans le second trou, sur le cercueil.

3}- T
ot 32:&“

e
iy
-

L
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Quand la montgolfiére a tiré ses obus, elle vient au premier plan pour essayer de vous écraser.

==

Ensuite vous devez éviter les
boules piquantes qui se
balancent du premier au
second plan, en sautant au-
dessus (la chaine ne vous fait
pas de mal).

Evil ED sera hors d’état de
nuire aprés trois attaques
contre la montgolfiére.
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o ng Appretez-

~de cette fin

vous a
embarguer
pour un tour

du monde
des grandes

civilisations

de PAntiquité.

Tomb Raider n’est pas qu'un simple jeu
d'aventurefaction supplémentaire. bien au
contraire ! Il s'inspire de plusieurs concepts
ayant deja prouve leur efficacité — d'un point
de vue strictement ludique. A la source, on

retrouve le principe de Prince of Persia et de
Flashback, avec une pointe d'aventure et d'ac-
tion en plus ; le tout appliqué a un environ-
nement 3D animé en temps réel, et avec des
textures d'une qualité jamais vue. Le théme
aborde n'est pas sans rappeler les Aventuriers
de I'Arche perdue, 2 la différence preés que le
héros est une héroine fort bien "balancée"
La quéte du Scion, une relique inestimable
dotee de pouvoirs magiques, va vous condui-
re des ruines azteques a la mythique Atlandide,
€n passant par I'Egypte Ancienne et les ves-
tiges gréco-romains du bassin méditerranéen.
Contrairement aux apparences, les dévelop-
peurs n'ont pas utilisé le pro-

cedé de Motion Capture pour
animer |I'héroine. Pourtant,
méme si certains mouvements
sont totalement surréalistes,
I'enchainement entre les dif-

sionomie d'une salle, ou la distance séparant

wl

férentes actions est d'une excellente qualite.
Toutefois, avant de vous lancer dans cette
aventure, je vous conseille vivement d'effec-
tuer une seance d'entrainement dans le gym-
nase personnel de Lara. Si vous étes couty-
mier de |a langue shakespearienne, effectuez
le parcours en suivant les commentaires de Lara,
Une fois terminé, vous aurez ainsi passé
e€n revue la quasi-totalité des mouvements
qu'elle peut réaliser.

Plate-forme et action mélées |

La vue n'a rien a voir avec un "Doom like" ||
s'agit plutdt d'un systéme de caméra virtuelle
a la Fade to Black, suivant en permanence
'héroine. Ca en jette un max’, mais on ne
peut pas eviter quelques petits inconvénients
relatifs aux rotations, comme lorsque Lara
s'adosse a un mur, par exemple.

Des le premier monde, on constate que les
aspects recherche et plate-forme prévalent
sur I'action. A ce titre, vous pouvez utiliser
une fonction permettant de passer en vue
subjective, afin de mieux appréhender la phy-

= =

deux plates-formes. Au début, c'est indé-
niable, I'amateur d'action restera sur sa faim ;
les quelques chauves-souris et loups ren-
contreés tiennent vraiment de |'anecdote. Mais
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rassurez-vous, si la difficulté de la recherche
et des parcours va crescendo, il en est de
méme pour 'action, qui trés rapidement se
hisse au niveau de la réflexion. Les deux pis-
tolets de Lara deviendront alors moins effi-
caces, méme si elle peut tirer sur deux cibles
simultanément. Au cours de son périple, notre
héroine entrera en possession de Magnums,
d'un fusil et méme d'Uzis dont I'efficacité est
garantie. Mais, si elle dispose de munitions
illimitées pour ses pistolets, il faudra gerer
avec parcimonie celles des autres armes, et les
utiliser dans les moments vraiment difficiles.
Sachez qu'en régle générale, la différence

d'une marche entre vous et une créa-

ture suffit pour empécher celle-1a d'appro-
cher. Vous pourrez ainsi prendre le temps qu'il
faut pour tuer I'ennemi, a I'aide des pisto-
lets, sans dommage pour vous. || faut enco-
re souligner la qualité de I'ambiance sonore
qui est au moins aussi stressante qu'un Resident
Evil ; c'est tout dire !

Pour terminer, sachez que ce titre est vrai-
ment captivant et propose une difficulté peu
commune aux jeux PlayStation en général.
Mais, ni un test élogieux, ni des photos, aus-
si belles soient elles, ne sont assez forts pour
vous permettre d'imaginer les sensations que
procurent Tomb Raider. Et, si vous n'étes tou-
jours pas convaincu que |'achat de ce jeu s'im-
pose, je ne peux dire qu'une chose : vous pas-
sez a coté d'un grand moment du jeu vidéo.

ultra Player n°38 - Novembre/décenbre

000000




Ce couloir est piégé : une
succession de quatre
mécanismes automatiques
tirent des fléchettes. Elles

ne causent pas de gros
dommages, mais il vaut mieux
préserver Pétat de santé de
Lara. Pour cela, franchissez ce
passage en courant et en
longeant I'un des deux murs.

Il 'y a, la encore, une nouvelle zone

Le premier site caché est ici ; il s’agit d’un petit réduit hors de portée
d’un saut normal. Placez-vous sous son acces, face au mur. Exécutez
un salto arriére, et donnez une nouvelle impulsion lorsque Lara atteint
la pente douce située derriére elle. Ce second saut devrait permettre g
Phéroine de se hisser sur la corniche. Dans la piéce, vous trouverez une

Apres vous étre échauffé dans le
gymnase de Lara, vous voila
prét a parcourir, de fond en
comble, les quatre premiers
niveaux infernaux, décorti-
ques dans les pages suivantes.

C’est ici que Lara rencontre ses
premiers adversaires. Il s’agit
d’une nuée de quatre ou cing
chauve-souris géantes. Une seule
balle bien ajustée permet de les

petite trousse de premiers soins.

= R m
R ettre hors de combat.

.-
ot -
. F ]
,.l
#

i

qui, a premiére vue, semble hors

d’atteinte. Placez Lara sur le névé dans Pangle gauche, qui est
légérement surélevé par rapport au reste du sol, Utilisez le saut
caractéristique du bouton action. Dans ce réduit, outre une chauve-
souris géante, se trouve une petite trousse de premiers soins.

Cette salle
(mi-grotte, mi-
maconnée) est

défendue par une unique chauve-souris.
Laissez tomber la herse en bois, il n’y a
aucun moyen de "ouvrir d’ici. Sur le mur

opposé, se trouve la seule issue
accessible par un saut.

Un couple de loups a élu domicile
dans cette vaste piéce a deux
niveaux. Tirez-leur dessus depuis la
corniche qui borde la salle. Inutile
de descendre en bas, il n’y a
strictement rien. Prenez l'issue au
sud-est de la salle.

Cette nouvelle salle est envahie par des lianes (inoffensives, rassurez-
vous) qui pendent du plafond. Une fosse sépare les deux parties nord
et sud de la piéce. En face, se trouve un cristal bleu faisant office de
point de sauvegarde. Pour I"obtenir, un simple saut devrait suffire, mais
gardez quand méme le bouton action enfoncé au cas oi...

Aprés avoir effectué une sauvegarde, dégainez et occupez-vous de
Pours, a distance. Blessé, il devrait alors se réfugier dans son antre.
Sautez alors pour I"achever. Puis quittez la fosse en longeant le couloir
qui vous menera dans la salle 6 — au passage prenez la petite trousse
de premiers soins.

Partez de la salle 7 par I"escalier sud, non sans avoir pris une nouvelle
petite trousse de soins dissimulée derriére les piliers de gauche.
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Entrez précautionneusement

dans la piéce, I'arme au poing.

Ne vous laissez pas surprendre par

la charge des deux loups.

L’issue de la piéce est fermée par

une porte en pierre. Le mécanisme

| d’ouverture se trouve dans I'angle

nord-ouest de la salle, et, une fois

activé, la porte ne restera ouverte

que quelques secondes. Il s’agit

donc d’enchainer une série de
sauts habiles pour atteindre la plate-forme de la porte avant qu’elle
ne se referme,

Dans cette salle, entrez & nouveau
les armes a la main ; un loup
chargera dés qu'il vous apercevra.
L'issue de la piéce se trouve sous
deux fragiles dalles, situées au
centre, qui s’effondreront sous le
poids de Lara.

Il s’agit de la troisiéme et derniére zone secréte de ces grottes.
L’entrée est camouflée par un rideau de lianes, et, a Pintérieur, se
trouve juste une plate-forme inaccessible depuis le sol. Montez donc

sur la corniche de droite, et effectuez un saut avec élan. Dans la petite
piéce secréte, une grande trousse de soins vous attend.

Vous arrivez dans une salle
gigantesque, séparéé en son milieu par
un large fossé ; contournez-le par le
nord de la piéce. Sur autre “rive”,

vous serez assailli par un loup
surgissant d'un passage sombre.

Tuez-le, prenez la grosse trousse de =
soins, et entrez dans le passage par o f
est venu le loup. Vous y verrez un °
mécanisme actionnant Pouverture de la porte a double battant qui
donne sur le niveau suivant. Descendez dans e fossé par le sud afin
d’éviter un nouveau piége avec des fléchettes.

L
/
i

Une meute de quatre loups
vous attaque dés que vous
pénétrez dans la salle. Soyez
trés mobile, et faites des rouler-
bouler pour vous retournez
rapidement.

Cette fois, c’est un loup
solitaire qui défend cette salle.
Une fois éliminé, continuez &
longer le site par le couloir oix
une nuée de chauve-souris vous
attend.

Clest la grande salle principale avec, en son centre, un bassin qui vous
donnera I'occasion de vous offrir une petite baignade. L’occasion
également pour Lara d’effectuer sa premiére plongée en apnée.
Plongez puis longez la galerie inondée jusqu’a une intersection. Puis
prenez a gauche et remontez jusqu’a Pair libre (salle 6).

L'ouverture de la porte
s'effectue grace au levier situé
d sa droite. Montez I'escalier
pour atteindre une autre
ouverture donnant sur le
couloir. Face a vous, une
troisiéme ouverture donnant
dans la salle suivante est.
accessible par un simple saut.
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Cette espéce d’écurie abrite un
ours. Dans la mesure du
possible, ne faites pas comme
sur la photo : évitez le contact.
La bonne idée consiste a
Pattirer dans la grande salle,
afin de pouvoir étre le plus
mobile possible. Sur le “toit” de
P’écurie, vous trouverez une
petite trousse de soins.

Un loup embusqué vous saute
la gorge. Dissimulée dans les
fougéres, vous trouverez une
petite trousse de soins. Le long
de ce couloir, entourant la
piéce principale, vous apercevez
une porte dotée d’une serrure
prés de laquelle quelques

chauve-souris ont élu domicile.

Cette salle est entiérement vide
mais fait partie des lieux secrets a
découvrir. Le temps de reprendre
votre souffle, et déja vous
replongez pour explorer la seconde
galerie inondée.

Toujours en apnée, vous %
atteignez une vaste salle pleine
de piliers. Dirigez-vous vers le i
secteur bénéficiant d’un
éclairage supérieur &
la moyenne. Lg, vous trouvez |
un levier qui ouvre une trappe
permettant de regagner
Pair libre.
La piéce secréte dans laquelle
vous débouchez est dotée d’une
petite trousse de soins et d’un
levier activant Fouverture d’une porte, qui donne
dans la grande salle (salle 5).




-

Poussez la pierre dans cette nouvelle salfe et fouiliez le rez-
de-chaussée : prenez la cié en argent, ainsi que lidole en or
dans leur alcéve respective. Aidez-vous ensuite de la pierre
pour vous hisser sur I'espéce de mezzanine ol se trouve un
cristal de sauvegarde. Dans le coin sembre situé a gauche de
issue, récupérer la grosse trousse de soins avant de quitter
- Ce secteur. :

En sautant au bas de cette salle, ne vous affolez
pas si vous faites tomber les deux dalles |
fissurées. Au sol, on apercoit

nettement une plate-forme et un
renfoncement. Par ailieurs, -

légérement @ gauche de la plate-

forme, se trouve (toujours au

niveau du sol) une énorme pierre

taillée pour-s'intégrer parfaitement

dans le mur. Lara doit tirer cette

pierre dans la salle afin de la placer

au pied de la plate-forme (au

passage, vous découvrirez un passage
menant dans une autre salle). Il ne Jui

reste plus qu’a s’aider de Ia pierre pour
gagner la plate-forme, dans laguelle se tient
une grande trousse de soins. Descendez, -
replacez la pierre dans son emplacement
d’origine et poussez-la.

3 o

‘Cette piéce tout en hauteur ressemble a la précédente ;
c’est encore une succession de plates-formes entourées
de dalles fissurées. Au sommet, vous y trouverez un levier
ouvrant fa porte centrale, et un cristal de sauvegarde.

¥ Utilisex votre clé pour ouvrir cette

_porte. Franchissez la petite piéce
suivante en courant pour éviter le

traditionnel piége a fléchettes,

f : : -
Ce couloir doté de trois renfoncements
est piégé par des lames aux mouvements
de balancier redoutables. Pour ies éviter,
faites preuve d'une bonne synchronisation.
Le couloir est fermé par une grille, et un
levier situé a sa droite semble étre la
solution... En fait, une fois actionné, le
{evier ouvrira une trappe sous vos pieds
vous faisant tomber dans un bassin.

Cing loups squattent cette
gigantesque saile. Avancez
prudemment afin de vous les
“faire™ un par un. Au fond,
une seule des trois portes
est ouverte.

Longez la galerie inondée et, dans
le second bassin, empruntez le
couloir, lui aussi, inondé. Aprés
avoir monté un escalier, vous
atteignez un balcon débouchant

~ Vous étes, a présent, confronté a une véritable phase
de jeu de plate-forme. Les sauts avec élan suffisent
pour peu que vous parveniez a trouver les bonnes
directions. Dans la piéce jaune au sommet se trouvent une dains g salle-principale occipse
trousse de soins et un mécanisme ouvrant la seconde des == 5P b DT, Shootenle Wict auont
trois portes au rez-de-chaussée. Descendez par Pextérieur | g'ncﬁonner Famrid Gvcilant
~_en vous suspendant a la terrasse. Au niveau inférieur,ily a [ b donie s
une boite de cartouches (pour le fusil @ pompe que vous s e fisits diee
trouverez au prochain niveau). Le palier suivant, accessible Erie -'%ﬁ e d é&sinée. Mt e b
en-vous suspendant, renferme une petite trousse de soins. Sl l’eﬁﬁlabement-
D’ici, il vous suffit de sauter pour atteindre le sol sans subir prévira ceteffet. ==
le moindre dommage. = g '

ultra Player n°38 - Neovermbre/ D écensbre 1906 :



Prés d’un
squelette, vous
découvrez un
fusil @ pompe.
Retournez
ensuite au
cristal afin de
sauvegarder, et
plongez dans la
riviére,

R e

Aprés avoir récupéré une trousse de soins, vous atteignez une vaste
vallée peuplée de vélociraptors. Avancez progressivement de fagon
a flinguer les deux premiers spécimens I'un aprés I'autre. Ensuite,
allez jusqu’au pied du pont suspendu jusqu’a apercevoir un
“tyrannosaurus rex” dans toute son horreur. Réfugiez-vous alors
dans une petite carverne située dans la falaise de droite

(au niveau du pont).

Remontez le cours de

la riviére en passant d’une rive
a Pautre. Evitez la chute d’eau
car le courant vous entraine
inéxorablement dans

la direction opposée.

Pour le moment, ignorez le
cristal de sauvegarde, et
traversez le pont. Sur autre
rive, une série d’engrenages est -
fixée au mur. Trois d’entre eux
sont manquants : les retrouver
est l"objectif de ce niveau. Sur
votre droite, immédiatement
aprés le pont, il est possible
d’atteindre le lit asséché d’un
daffluent de la riviére.

Laissez-vous emporter par le
courant jusqu’a vous retrouver
nageant au pied d’une cascade.
Montez sur les plates-formes
situées @ gauche de la chute, et
€liminez les deux loups qui
sommeillent sur la rive opposée.
Quittez la salle par Pissue nord.

Avancez dans

la grotte et
débarrassez-vous du
vélociraptor qui
Poccupe. Retournez a
Pentrée et tentez une
sortie en tirant sur le
tyrannosaure au
pistolet (économisez
les cartouches du
fusil pour plus tard).
Furieux, ce dernier
chargera. Faites alors
un saut en arriére
pour vous mettre a

Pabri tout en arrosant copieusement le bestiaux. S%il prend la fuite,
répétez Popération jusqu’a ce que mort s’en suive., Ensuite, faites le tour
de la vallée en exterminant les derniers vélociraptors.
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Du point d’eau au pied de la
cascade principale, une galerie
immergée meéne dans une
grotte. Attention, si vous ne
Favez pas déja empruntée, il y
a un vélociraptor ! Ensuite,
escaladez la succession de
plates-formes pour gagner une
alcéve maconnée, dans laquelle

vous récupérerez le second
engrenage.

Au fond de la vallée, vous découvrirez un temple délabré, a 'intérieur
duquel se trouve un cristal de sauvegarde bienvenu. Mais avant de

sauvegarder, plongez dans la fontaine, puis dans la galerie inondée a
droite pour découvrir le premier engrenage.

Il est maintenant temps de
s’attaquer au troisiéme et dernier
engrenage. Sur la gauche du
temple, vous avez sans doute
remarqué une entrée bien
éclairée. Le couloir qui
s’engouffre dans la falaise méne
@ un point de sauvegarde qu’il est
judicieux d’utiliser de suite.
Remontez jusqu’a atteindre ie
pont suspendu, en partie écroulé.
Pour atteindre Pautre partie,
vous devez courir et sauter au
dernier moment ; I'engrenage est
juste derriére. Pour descendre,
suspendez-vous simplement au
pont et sautez au sol.

C’est fini ! Il ne vous reste plus
qu’a rejoindre la salle avec le lac
qui n’est désormais plus alimenté
par la cascade. Empruntez la
galerie qui vous conduit
maintenant jusqu’au niveau
suivant.

Avancez dans le couloir afin
d’actionner le piége qu’il
renferme. Petit clin d’eil aux
Aventuriers de I'Arche
perdue, il s’agit d’un énorme
rocher qui dévale la pente.
Exécutez un rouler-bouler
pour vous retourner, et courez
vous mettre a I'abri dans

la vaste salle.

Actionnez le levier situé devant Lara ;

il commande "ouverture d’une porte
d’ols surgiront deux raptors. Evitez tout
contact, et fuyez dans le couloir d’ol ils
viennent. Ignorez le cristal de
sauvegarde et continuez toujours tout
droit jusqu’a la salle 3.
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Maintenant que vous venez
d’effectuer une sauvegarde, que
diriez-vous d’une petite séance
de haute voltige ? Prenez
comme point de repére le
bosquet de palmiers, situé a
droite du temple. Hissez-vous
sur la plate-forme, avant
d’alterner saut court et saut
avec élan pour monter sur un
surplomb dominant le toit du
temple. Il ne vous reste plus
qu’a effectuer un saut normal
bour atteindre le toit.

C’est une véritable mine d’or:
vous récupérez des chargeurs
pour le magnum et l'uzi (deux
armes que vous obtiendrez plus
tard), et deux cartouches pour
le fusil @ pompe !

Retournez dans la salle des
engrenages et insérez les trois
piéces manquantes. Utilisez le
levier sur le mur gauche pour
actionner le mécanisme ; le
cours d’eau sera alors détourné.

La grotte d’ou jaillit la cascade
principale renferme I'un des
sites cachés de ce niveau. Pour
I"atteindre, il suffit d’user de la
méme technique qui vous a
permis de rejoindre le toit du
temple. La premiére plate-
forme se trouve sur la gauche
de la chute Ensuite, vous devez
vous agripper a une fissure
horizontale et vous déplacer
latéralement jusqu’a la chute.
Le seul passage pour entrer

se situe [égérement a droite du
centre. Vous y trouverez

deux cartouches pour le fusil
a pompe et un chargeur

de magnum.

Explorez a la nage le nouveau
secteur inondé. Aprés un assez
long passage en apnée, vous
atteignez une salle renfermant
deux boites de cartouches et

une petite trousse de soins.

Située légérement
en contrebas,
cette salle vous
permettra de
shooter les raptors
a distance. S’ils
prennent la fuite,
sortez doucement
pour les attirer a
nouveau vers

cette salle. Lorsque
vous en étes venu
a bout, utilisez

une trousse de
soins pour vous
requinquer.

Approchez-vous

alors du levier, les armes a la mains. Une trappe vous précipitera a 'étage
inférieur, ou trois loups vous attaqueront.




Face aux loups, ne comptez
que sur votre agilité pour
limiter les blessures. Résistez

a la tentation d'utiliser le fusil
a pompe. Une fois le calme
rétabli, déplacez le bloc
obstruant Pissue.

également d’un oiseau. De la, une autre issue,

T, . " T

P e

Suivez les escaliers en
collectant les trousses de soins.
Vous atteindrez une petite salle
dont le levier commande
Pouverture de I'une des trois
grilles, dans le couloir de
gauche partant de la premiére
salle. Face au levier, un puits
vous permet de rejoindre le
couloir menant a la salle 3.

Vous seriez bien inspiré de faire
une sauvegarde maintenant,

juste au cas odl...

Ignorez le levier pour Pinstant,
et sautez dans la grande salle
suivante.

Prenez Pissue au sud de la piéce (a gauche sur la premiére photo), et

suivez le couloir. Celui-ci vous ménera

sur le bloc ot est sculpté un

oiseau. L'idée consiste & atteindre d’un saut Pissue située en hauteur, a
gauche du bloc. Empruntez le chemin pour arriver jusqu’a une

intersection. Le chemin de droite vous

raméne a la salle 6 par une

nouvelle issue, et celui de gauche, sur le second pilier décoré

située elle aussi en hauteur (a 'opposé de la premiére), est accessible par un saut. Un coude plus loin,
ez alors dans la salle 6 et actionnez le levier qui déplace 'autre bloc.
ondants. Il ne vous reste plus qu’a

un levier permet de déplacer I'un des deux blocs dans la grande salle. Retourn

La troisiéme photo vous montre la nouvelle position de ces deux blocs, aprés avoir actionné les leviers corresp
enchainer trois sauts

(en faisant plus
particuliérement
attention au dernier,
@ cause des pics qui
vous guettent en cas
d’erreur) pour
atteindre une petite
salle qui renferme le
levier, actionnant
Pouverture de la
seconde porte.
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Avant de vous atteler g
Pouverture de la troisiéme et
derniére porte, faites attention au
raptor issu de nulle part, et qui
réde dans les parages. A partir du

! point de sauvegarde, prenez la

derniére galerie (est).Vous arrivez
dans une petite salle a partir de

I laquelle vous devez pousser deux

blocs, pour atteindre le dernier
levier. Méfiez-vous d’une fosse
dotée de pics, dissimulées par une
dalle félée.

|

iat:
T

=
Tt

Avant d’entamer la traversée
de ce long corridor,effectuez la
sauvegarde qui vous est

généreusement proposée, =

Courez sans vous préoccuper
des fléchettes, désormais
classiques, et marquez un arrét
sur la premiére marche de
Pescalier.

Achevez la
remontée
du corridor
pour
atteindre
enfin la
salle ol se
trouve le
Scion.
Gardez vos
distances
avec le
trone, et
tirez sur la
momie de
gauche,
Ensuite,
récupérez
le Scion et
soyez prét a
recevoir une
partie du
plafond sur
la téte.

Hissez-vous @ cété de la statue ; une porte s’ouvrira alors, révélant
une salle secréte. Toute la surface de la salle, & Pexception du coin
sud-est ou I'on apercoit une boite de cartouches, est composée de

dalles félées surplombant des pics.
coin sud-est, et ramassez les carto
utilisez votre ombre pour viser un

Dirigez-vous directement dans le
uches. Ensuite, suspendez-vous et
endroit sans pic, puis prenez les

P

e

EEES NN
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munitions pour le magnum. Avant de rejoindre la sortie, remontez
votre barre de vie au maximum et traversez en marchant doucement.

Vous ne pourrez pas éviter de vous blesses, mais dites-vous que vous
avez une sauvegarde juste avant.

A présent, regagnez le
niveau précédent — La
Vallée perdue — par I'entrée
de la tombe Qualopec.
Arrivé au bord du lac (salle 4
de Lost Valley), plongez et
remontez immediatement
dans le couloir. Larson se
mettra a découvert ;
allumez-le d’ici sans qu’il ne
puisse riposter. Si vous
tentez de rejoindre la rive ol
il se trouve, un duel a la

W I # 77 7 === réguliére s’engagera. Dans
C : #’ v 1 7 2| les deux cas, ce combat se

il \ soldera par une scéne

cinématique de conclusion.

-
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Les niveaux

R
The Cistern

The Great Pyramid

& K9 ..7
Sl -%

Une solution compléte de Tomb Raider ne pouvait matériellement
pas tenir dans ce dossier... Vious pourrez néanmoins retrouver la fin
du jeu dans les pages des numéros de décembre et janvier de notre
confrére Player One. Stonehenge
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ien

loin

de
Paspect
serieux
et extre-
mement
technique
de son
grand fre-
e, VF Kids
vous invite
a jouer
les gamins /i .
turbulents ¢
dans une
ambiance
resolu-
ment bon

Fruit de Pimagination débordante d'un pro-
grammeur de chez Sega, qui s'amusait 3 créer
des versions SD (Super Deformed) des per-
sonnages de VF 2, VE Kids a vu le jour lorsqu‘on
s‘est apercu que le charisme de ces petits
combattants les rendait quasi-irrésistibles.
Histoire de ne pas nous proposer une copie
conforme de VF 2 version mini, les dévelop-
peurs ont completement repensé leur jeu.

Premiére grosse nouveauté : les cinématiques.
Entre l'intro, hilarante, et les onze fins que
propose VF Kids, vous en avez vraiment pour
votre argent. Ce n'est que de I'habillage certes,

Une astuce
permet de
Jouer en vue
subjective,
avec des
personnages
“fil de fer”.
Si ¢a vous
amuse, gar-
dez enfoncé

R Fiﬁ‘:i seﬁ-:crﬁ

] -..-g.

S TROIS

mais c'est tout de méme trés important. Coté
options, on retrouve les mémes menus que
dans VF 2 (Tournoi, Versus, Ranking Mode...)

Pai est trés forte en contre ou en projection.

avec, en plus une nouveaute incroyable : le
Combo Maker (voir encadré). Musiques et
décors ont entlerement éte refaits, et I'am-
biance "gamin” qui s'en dégage est réellement
tres réussie. Avec leur grosse téte, trés expres-
sive, les combattants s'y intégrent parfaite-
ment, et on ne se lasse pas de les regarder
sourire, grimacer... C'est franchement rigolo !
Si la palette de coups des VF Kids est sem-

_ _DMF%ML _

Cachée dans le jeu, Dural - qu: rappelons—le est une femme — se dechnc en trms versions : R

normal, gold et “bocal”. Pour I'obtenir en normal, il faut entrer le mde bien connu de DURAL : Down,

- Up, Right, A + Left (bas, haut, droite, A + gauche), sur I'écran de sélection des persgnnages '
Pour la Dural gold, c'est presque la méme manip’ : bas, haut, gauche, A + droite.

- Enfin, pour sélectionner le boss en version transparente avec un poisson dans la téte, il sufﬁt_

~ (apres avoir fait apparaitre un des deux précédents Dural) de laisser enfoncer lf: __bt_:uton C
pendant le "Now Loadmg qun charge Ie nweau dans quuei vaus allez vous battre.

enfant.
Craquant !
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La grande nouveauté de cette version Kids
est sans aucun doute le Combo Maker, ou,
comme ils le nomment si justement dans la
notice, I"Atelier des attagues combinées”.
Son utilisation est d'une extréme importan-
ce, malheureusement comprendre son fonc-
tionnement, au début, n'est pas vraiment aisé.
Je vais donc tenter de vous expliquer tout
cela clairement ; suivez bien !

Le principe du Combo Maker est de vous don-
ner la possibilité d'enregistrer des suites de
coups, composés d'un maximum de vingt mou-
vements,
que vous
pourrez en-
suite dé-
clencher en
appuyant
tout sim-
plement sur
un bouton.
Pour ce faire, vous allez dans le menu Combo
Maker, et choisissez “Create New File" (Créer
un nouveau fichier). La, vous pouvez pro-
grammer jusqu'a vingt lignes de commandes.
Par exemple, si vous souhaitez entrer une

= ;mﬂu[um -

blable a celle de leurs ainés, néanmoins, on
ne retrouve pas dans cette version les dis-
tances et les timings du jeu original. De méme,
la préparation de certains coups se révéle ici
beaucoup plus courte, et o éprouve davan-
tage de mal a anticiper certains mouvements
particulierement rapides de |'adversaire.
Résultat : les joueurs aguerris de VF 2 ris-
quent de s'énerver rapidement si leur vient
I'envie de jouer sérieusement a VF Kids : on

manip' de coup de genou, vous tapez droite +
K (le troisieme bouton, le kick), de la méme
facon que lorsque vous effectuez ce coup
pendant le jeu. Vous avez la possibilité, ensui-
te, d'entrer d'autres commandes (de coups
de poing, des balayettes... ce que vous vou-
lez), en les séparant a chaque fois par des
espaces d'images (de 1 & 255, mais dans
I'absolu on ne dépasse pas 70 3 80 images
au maximum). Ces espaces sont indispen-
sables, ils permettent a votre personnage de
récupérer entre ses coups. Par ailleurs, si
vous le faites agir trop tot, il n'obéira pas 2
vos commandes...

Tout cela peut paraitre assez compliqué — les
gamins risquent d'€tre perdus —, mais ce sys-
téme permet en fait de mettre en mémoire
toutes les prises que I'on veut. Il suffit de se
donner la peine de les chercher ; cela devient
presque, en fin de compte un jeu dans le jeu.
Pour les attribuer 4 un bouton, vous n'avez
qu'a aller dans le menu Key Config, puis sélec-
tionner I'option Edit. Nous vous donnons
(colonne de gauche) un exemple de Combo
enregistré avec Dural. Les pages suivantes en
présentent d'autres pour chaque personnage.

peut y perdre beaucoup plus facilement, contre
n'importe qui. Il faut plutét prendre ce jeu
au second degré, pour le fun.

Pour conclure, voici un soft réussi, 4 la réa-
lisation impeccable, que les plus jeunes
devraient apprécier — l'option Kids validée
avant un combat, permet de sortir plein de
coups au hasard — et auquel les adultes s'es-
saieront sans doute également avec plaisir.
Le genre universel auguel on consacre, com-
me ¢a, dix minutes de temps en temps...

‘frs decors sornt de ‘Em Hart...”

Lorsque vous jouez avec
deux Pai ou deux Shun-
Di, vous vous retrou-
vez dans des décors
inédits. Une attention
sympathique qui prou-
ve gu'un soin certain
a été apporté a la réa-
lisation de ce jeu.
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de VF Kids a droit & une page compléte, dans laguelle sont

Chacun des dix personna
dans le jeu (voir dans "Iﬁ

Config, techniques"), histoire

offrons plusieurs enchainements qui vous serviront pour le

pressing sur I'adversaire). Chacun de ces enc

qu'a les recopier. Merci qui ?

lau

1‘: vous sachiez a quoi elles

mbo Maker (tous les cnur
hainements étant accompagné de son tab
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Tenshin Ha’inshou :
projection ; corps a
corps.

Ryuushu Katou :
déséquilibre ;
corps G corps.
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Renshou
Tenshinkyaku :
enchainement

PPPK.

1 Chisoutai : pour faire
 chuter adversaire.

Junpo Chuushou : §
pour s’approcher de
adversaire.
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présentées les techniques pré-enregistrées
corcespondent. Et, plus important, nous vous
¢ ne passent pas toujours, mais ils mettent le
eau de manipulations, vous n'avez ainsi plus

Tres rapide, Lau enchaine extrémement bien les coups de poing, et remporte nombre de ses matchs

en forcant ses adversaires au Ring Out. Une technique assez peu glorieuse mais redoutable.
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Digne fille de Lau, Pai fait preuve d'une grande '
vélocité et enchaine trés rapidement les séries de coups de poings. Cthélat ,
s elle pﬂsséde davantage de prujecttons. et se révéle un peu plus ami —:.v-

Tenchi Touraku : Renkan Tenshinkyaku :

projection vers ! enchainement PPPK.
Parriére ; corps a

Enjin :
projection
vers
4 : PPavant ;
projection en corps d
bafayant la corps. .
jambe ; corps a Hi’en Rekkyaku :
' double coup de
pied-ciseau.

Déséqui- f COMBO /“‘\I\KER
libre. ~Combo
L Coup de Smmng :
pied
circulaire
haut.
Coup de
pied
circulaire

Petit coup

de pied

sauté.

Enchaine-
........ LU ment PP !

. : - pause -
T e =% PPP bas K

i 1Fi
COMBO MAKER

A Sur un adversaire
‘f,'orr'- bo mr:l-: ef "f

baissé, passage
dans le dos.
Double coup de
pied-ciseau.

EFNEEE |

Blo

1
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Assez difficile 3 manier, Akira joue beaucoup le corps a corps. Ses différentes prises
‘ou déséquilibres sont redoutables, mais pas toujours évidents a placer. Les enchai-
nements enregistrés doivent étre exécutés lorsque Vous vous trouvez au corps 3
corps. De loin le personnage le plus intéressant sur le plan de l'originalité des enchai-
nements, nous lui consacrons exceptionnellement un peu plus d'une page.
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Daidenhousui : W ,m'z:

projection coup 8 =8 b T
d’épaule. A effectuer aba .
au corps a corps.
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Tetsuzankou : poussée
avec le dos ; corps a
corps.
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Shin’iha : seconde projection coup d’épaule ;

Youshi Senrin : poussée en passant dans
corps a corps.

Mouko Kouhazan : brusque poussée avec
le dos ; corps a corps.

la paume des mains.
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LR .

(deux fois). Coup de poing. Poussée par I'épaule.

iy,

Poussée en passant dans le dos. Middle Kick.

Imprévisible, Shun surprend ses adversaires en donnant toujours des coups I3 ot
on ne les attend pas. Il doit compter entiérement sur sa capacité a tanguer com-
me un ivrogne, qui lui permet d'éviter les coups pour toucher  son tour et ne
pas se faire battre par des adversaires plus forts ou plus rapides.

Goshuu Rentai :

Tentouritsu : double coup de Chuubu Soutenkyaku : Suiho Tenshinchuu.
Shun marche pied retourné.

trés rapide coup de pied Projection de base.
. Casse la garde p : > S
sur les mains. 3 circulaire vers ’avant. Corps a corps.
B milats e haute, puis la

R basse.

o SOMEL MANER,.

T T e [m——. —

Uppercut (deux fois).
Balayette. Saute sur
Padversaire.

e Swimteried
JOMEO MAKER

i & ‘“ i & 3 Uppercut.

Coup de

poing. & . an =8 ‘ _ e ' : u
Coup de } S Ny ; . : i f
pied. 3 R s - .

Saute sur =
Padversaire.
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Coup de poing bas. Coup de poing haut. Co
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il C ommonas B Owronon,
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Al T Wasad
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MKCK rf
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R 3 ] e
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s
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Coup de genou. Coup de poing (trois fois). Middle Kick.
Y COMEBO MAKER.

F

. |
]
.;. PRSI RELE R

==

Lightning Kick : série
de cing coups de pied.
Le dernier fait le plus
mal.

8
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Combo
Elbow Spin
Kick :
enchaine-
ment PPPK.

Neckbreaker :
projection ; corps
a corps.

up de pied circulaire.

Coup de genou (d

eux fois). Coup de pied.

corps a corps.

Knee Strike :
déséquilibre ;
corps a corps.

C!}Q

!‘a. .L'.—i‘.“..l

[
oo

Tres apprécié de nombreux joueurs, Jacky est un personnage attachant et effica-
ce. Ses coups de poings retournés et ses feintes de coups de pied le rendent aus-
si redoutable a distance qu’au

“ Combo ma WWIM
RS A

EY YT,
hlem e N

MAKER .
f}‘-._ﬁ.-* mﬂ_h

Spinnink
Kick/Low
Spin Kick :
double
coup de
pied
circulaire
haut-bas.

y




y U Aussi rapide que Jacky, Sarah posséde -
o a ' a des enchainements de coups de poings moins déstabilisants que ceux
de son frére, mais se rattrape grace a un jeu de jambes sans équivalent. Sa rapidi-
3 té stupéfiante a casser les gardes vous assurera, la victoire de nombreuses fois.

Hlusion
Kick :
double
coup de
pied.

Combo

Rising Knee :
enchainement PPP ;
coup de genou.

Jacknife Kick + Side :

Combo Somersault : ble Joil ; i
Scnibte doirm 4o cicd roiaia Double Joint Butt : enchainement coup de

enchainement PPP Somersault. coude, coup de genou.

- S

oups de poings. Somersault.

20

e e e e
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Lent mais trés puissant, Jeffry possede une panoplie de projections assez incroyable,
S'il vous attrape, vous pouvez étre siir que le tiers ou la moitié de votre barre d'éner- |
gie risque d'y passer. Seule sclution pour s‘en sortir : le maintenir 3 distance.

Toe Kick/Splash Mountain : Middle kick +
projection. Redoutable !

R Tp—— Hip
— ey i e  Attack :
saut
vers
I'avant
(un peu
spécial).

Stomach
Crush : coup

1oty n B
T ek R R R,
R R T L s Gy -

— I COMBO MAKER

N Th

F‘““‘lﬂ- i e
PO el

i e )

P LE.
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Le mystérieux ninja a I'air sombre de VF 2 a :
peut-£tre la frimousse la plus craquante de tous les VF Kids. Ses coups sont
toujours aussi rapides et imprévisibles, et sa projection Koenraku lui permet d'effectuer tous
les enchainements qu'il veut. Redoutable.

5

H

B
-1,
o
B
e

Rairyuu Hishoukyku :
saut de mains, pieds
vers I'avant (ne touche pas un
adversaire en garde basse).

Je S — ,:m.
Jibashiri : pour faire
chuter I’adversaire.

Kagegasumi :
projection en
fauchant la jambe ;
corps @ corps.

Hagaryuu : saut
pieds joints (ne tou-
che pas un adver-
saire en garde haute).

Koenraku :
projection en I'air ;
corps @ corps.

Projection en i‘ COMP ’9 ; NKCR T

| Pair. Coup de e el S (s

genou, puis de

Projection
en Iair.
Coup de

genou. Coup |
de poing.

COME;O MKGR " Projection
WE:_""“".E.’;’.”F,....._."‘: e [ en lair.

Coup de
pied
retourné.
Coup de
poing.
Middle
Kick.

— > - u—.—me._!*“?;' o ‘- =
Feinte de T COMBO MAKE '
| roulade w___ﬁ 11'-“"' 5.‘.,.};?-____“ deaks

arriére,
Saut de
mains,
| pieds vers
, I'avant.
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En plus de posséder une large palette de projections, comme Jeffry, Wolf se révele trés
athletique, et il est capable de vous surprendre avec des tas de coups tres rapides.
Un adversaire redoutable, donc, avec lequel il faut surtout éviter le corps a corps.

- L RIREE T =2"s=..!~iﬂ;[
Axe Lariat : manchette casse garde. T—— j

Soulder Tackle : coup d’épaule.

Frankens- s LR WS Seiner il 44
teiner : e { Screw- < "R e Swing :
prise avec o driver : : wao¥ = B Sl aplus
e | les deux e |~ =" projection ; o, A 2 e b2 ST SR AL puissante
=8 jambes - : 4 - 3 N e O | | des

autour projections
de Wolf ;
corps a

{  COMBO MAKER

- f

b e feualiaE
e O e T [T 8
o S . (O % |

16 >a T o e (RGN |
EA R e |8
= BTSN 18

AR = 2 ] hﬁm = ! ey B
IR R 43 =3 4) 20 | SIS * 0

f?‘.v . & = y v 3 ._ 3 - ‘.‘ .
=i - * . _‘_Hﬂ“ . St C

Uppercut (deux fois). Coup d’épaule. Saute sur Padversaire.
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N Jeune Francais de 17 ans, Lion se bat en utilisant g | |
' o “ la technique dite de la mante religieuse. Résultat : des coups vifs, rapides, et un refus

‘systématique de jouer le corps a corps. Lion préfére donner un ou deux coups avant

de reculer immédiatement. Une peste !

,}l‘-]_....a_.__._ ______ 2418 " Tenshin
i Ryou’

: Icm“lq“cs inkyaku :
£y coup de

( pied

circulaire

Taizan
Soukoushu :
frappe avec la
pointe des doigts.

Shitsuchi : Shichisei | g o Tenshin
Soutai : coup i Tenbunchuu : 2 ; = Soukoushu :
de pied | s £ b projection § 4 projection
circulaire SIS ermcncu 0 4 simple ; : ke ; avec [
: corps a ; C - étrangle-
corps. B . ment ;

COCMBO MAKER

Combo maker

Voici 'exemple type d’une série de cou
gardes haute et basse de I'adversaire.

-
BT e
amﬁ'

EVRST SR T [T
: m!rfaf i

Coup de poing. Coup de poing retourné. Coup de pied bas. Coup de pied circulaire haut. Coup de pied
circulaire bas.
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® 6o de Ultra Player 2 32 F + le jeu Tomb Raider sur PlayStation 369 F
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es codes et des

astuces a la pelle !

Pas de doute, c'est
bien le nouveau Systéme D.
Alors, merci a tous pour
votre large contribution.
Et si vous ne passez
pas dans ce numéro, ne
hurlez pas ! Promis, ce
sera pour le prochain.
Au fait, inutile de décou-
per des astuces dans
d’'autres magazines pour
me les envoyer...
Allez, a dans deux mois !

Yoshi’s Island

De la part de Nicolas Somson

Dans le niveau 4-1, lorsque vous arrivez pres des tuyaux verts
d'ol sortent des ennemis violets, éliminez les plantes carni-
vores, puis avalez une carapace. Crachez-la entre les deux
tuyaux, et attendez sagement sur celui de droite. La carapace
detruira tous les ennemis qui en sortent. Aprés six monstres tués,
tout nouvel ennemi €liminé vous rapporte un 1 up. Cool !

De la part de Hervé Rosetti

Dans le niveau 4-5, allez jusqu'au premier nuage volant. L3,
faites une attaque rodéo sur le tronc situé complétement 3
gauche, pour ouvrir le passage. Dirigez-vous jusqu'a la fleur
et détruisez le sol (en sable) pour descendre plus bas. Puis allez
sur la droite, et avalez un des petits monstres avec les antennes
(ceux qui se transforment en balle). Remontez avec lui jus-

qu‘au tuyau d'ou sortent les ennemis. Crachez la balle sur les
ennemis, puis récupérez-la pour recommencer I'opération. Au
bout de huit ennemis éliminés, chaque nouveau monstre tué
vous fait gagner un 1 Up. Groowy !
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Dans le premier monde
(Le galion de la galére),
allez au niveau Casier de

Lockjam. Dés que vous
entrez dans ce niveau,
votre perso fait une chuy-
te dans le vide. Main-
tenez, des le départ, |a

direction droite sur votre manette : vous tomberez alors sur
un tonneau. A droite, vous attendent deux pieces et des bana-
nes. Pas mal, non ? Et si vous avez déja terminé ce niveau,

vous n'avez plus qu'a faire Start et Select pour recommencer
I'opération.

o . R “':&‘g,."i".f'c .';r. I = ,_{
L R A o R 2 e s T R R el e
TR LR R R SR L o R D o e ST s e

Dans le premier niveau,
peu apres le début, vous
tomberez sur une petite
plaine avec une plate-
forme en hauteur. Re-
gardez vers le bas : vous
apercevez un trou. Ou-
vrez alors un passage en
frappant le sol avec votre
massue.

e la part de William Ak

Vous arrivez alors dans un passage souterrain avec, 3 gauche,
des options que vous récupérez, avant de revenir sur la droi-
te. Sautez sur la premiére araignée, puis sur la plate-forme de
droite. Vous apercevrez alors une autre araignée au plafond.
Frappez le sol juste a droite de sa toile et laissez-vous tomber
dans le trou. Puis, dans ce dernier, faites haut sur votre manet-
te pour atteindre un niveau caché. Vious y trouverez entre autres
un 1 Up et plein de diamants.

0 e it
B 'y .
B
b;‘*‘b e &

1l -""’..- o’
VR ey

e e b e S

Sortez de ce niveau caché, puis repartez vers la droite. Bondissez
sur la grosse pierre qui fait office d'ascenseur, puis, en haut,
Ssautez sur la gauche en rasant le mur. Vous trouverez une autre
galerie secrete. Pour sortir, revenez sur la "pierre ascensceur”
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LES QUESTIONS

A Combien y-a-t-il
de personnages
Lomax dispersés
dans ce numéro
d'Ultra Player ?

1 -2

2 -25

3-62

B De quelle couleur
sont les cheveux de

Lomax ? ; -

1 - verts LES LOTS POUR PARTICIPER
2 - rouges AJ CONCOURS

3 - noirs 17 prix Vous pouvez gagner
Closins . 1TV 16/9 plus vite en composant
un jeu de : 1 jeu Lomax sur le 08 36 68 77 33

1 - plate-forme PlayStation ou en tapant le

2 - tir 36 15 Pl

3 - combat 2° prix : e

rubrique : jeux ;

OU adressez vos

1 PlayStation

D Lomax sort sur : 1 jeu Lomax sur

1 - PlaoyStation

A réponses sur cart
PlayStation eponses ur carte
2 - Saturn postale uniquement
?u; PlayStation et 3° prix : en indiquant vos nom,
i 1 jeu Lomax sur prénom et adresse @ :
E Quel ast le PlayStation Bii, concours Ultra
nom du méchant ? 1 tee-shirt layer / Lomax, BP 4,
1 - Leloup 1 place de cinéma 60700 Sacy-le-Grand.
2 - Ed Evil . des stickers

3 - Le diable

Du 4° au 10° prix :

Sy
T @ ":’ 1 tee-shirt

sl % 1,28
j 1 place de cinéma = G
A 3 A - ] >y
) @ des stickers (\f:l | B
e e - oo B A
= i e Extroit du réglement = ( - ‘
o 7 l-? TJ u 11 au 20 prix: Jeu gratuit saris obligation d'odhat doté d'ure TV 16,9, : ot
s e 1 tee- sh'irt d'une PlayStation, de 3 jeux Lomax, de 18 tee-shirts, _? .
J,- » i -L des stickers de 18 places de cdnéma et de 20 stickers. Les = i ) .5'
S "9.,_““ ‘-.‘ 2 e i » R e réponses devront parveniy ovant le 20 décembre “ ¥ 2 o
ok t QL' ‘2 au 30 PIiX - 1996 & minuit. Les gugnants seront tirés au soit ’
- i | piuce de cinémo parmi les bonnes réponses. Ces résultats seront . =
« Loga PlopStaiion » et « PloyStation », miuraues dapossay, publiés dons Ultrn Player n® 40 et sur Minitel 3615 Playsra[lon PSYGNOS'S
wm\:'.jli\'e [ w{n'!%’:!r»l exclusiver de ony Comipiter Entertaimaient 1o Player One a partir du 20 féwrier 1997.
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Si vous avez envie de jouer avec deux pneus plutét qu'une
voiture, c'est béte... mais c'est possible ! Sur le dernier écran
de selection (entrainement, qualifications, course...), faites le
code suivant : pressez et maintenez Select, puis tapez rapide-
ment bas, haut, rond, triangle, droite, haut, carre, triangle.

Si le code est OK dans |a fenétre en bas 3 gauche, vous devriez

pouvolr lire "Bike Mode"

I OELR
A AN CEMARSY WAL

Vol Pawibair

Icvm 3
[ 15 AT g ia g

i ri ! _1
i‘.;. L |
EEEY b =

ACIIWATID ok Maiei  Br e By
LtE. RREy ]

W LELEC TEON & RTinm ‘Hﬂ}[}f
MODE

Pour obtenir le circuit bonus sans gagner toutes les courses, il
existe un cheat. Toujours sur le dernier écran de selection, tapez
le code suivant : pressez et maintenez Select, et tapez rapide-
ment gauche, rond, rond, triangle, triangle, rond, haut droite.
Si le code est bon (voir fenétre, en bas 2 gauche), commencez
une partie, puis pressez Start pour sortir du circuit. Recommencez

vos selections et, au moment du choix du circuit, vous trouverez
le circuit bonus.

LM Nisa
(e Fasinaks

fiks i
[T R ks L gum

[ =Y

L T L R
BEPE T VN

& =i

ARCADE
MODE

(-WARIF 0§ MAREPT N
AN TEACNL

loepsras & 888
B aew et fome  Se 398 GedEn
Viassperes YA M4

Rien ne vous
effraie ? Bien,
AHJAI}: ”;?:i‘:: SIMPLE alors si vous le
[ — souhaitez, vous
SOME TRACK pouvez piloter
sur de la lave.
'f;‘-. Toujours lors du
—t méme écran de
L SETTON sélection, (le
dernier) pressez
et maintenez
Select, puis ta-

pez rapidement : carré, rond, haut, droite, droite, rond, X.
Si dans la fenétre en bas & gauche s'inscrit “Lava Mode". c'est

que le cheat a fonctionné. Bonne route !

B SEECTION & EETOUR

Jutaping Flach

af

Voila un bon petit jeu comme on les aime ! Bon, c'est vrai, il
date un peu, mais pour ceux qui apprecient, je rappelle que le
deuxieme épisode vient de sortir. Revenons a nos moutons.

Le Select Stage de Jumping Flash, ¢a vous branche ? A |'écran
de sélection, faites le code qui suit : haut, haut, bas, bas, X, X,
gauche, droite, gauche, droite, X, triangle, X, triangle. L'écran
devrait devenir rouge. Validez en appuyant sur le rond, ou sur
le carreé si vous souhaitez jouer en mode Difficile. Une fois sur

les cartes du monde, allez toujours sur la droite pour sélec-
tionner votre niveau.
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-
Dans le menu des codes, rentrez : COMMANQO. Vous vous U t 3 t MK3 \ =g
retrouvez dans un niveau tres spécial : un ring ol vous affron- mate A—
terez tous les ennemis du jeu. Vous commencez d'ailleurs contre
votre double ! Bonne chance.

PLAYER 1
PRESS START
TO KONTINGE

o

Code pour Classic Sub-zero Comme tou-
_ - e~ jours dans
b 4 ’ ? la série des l

Mortal Kom-

bat, on retrou

ve des persos

cachés. Ulti-

mate MK 3 |

ne déroge pas

a la régle ; voici I'astuce pour jouer avec eux.
Dans un premier temps, vous devez perdre un match contre
I'ordinateur.
A l'ecran Press Code pour Ermac
Start to Kon—
tinue, patien-
tez jusqu'a
la fin du dé—
compte ; |'é-
cran Game
Over/Kombat
Kode s'affiche.

Les trois pre-
mieres cases

Viewpoint, c’est sympa mais alors, c'est “ultra-giga-mega

de symbole
hard" comme shoot'em up ! Les codes qui suivent vont fort défilent gra-
heureusement vous filer uff petit coup de main. Les codes s'ef- ce aux bou-
fectuent durant une partie, aprés avoir mis Ia pause. tons X, Y, Z de
— Invincibilité : carré, carré, rond, rond, triangle, X, carré, haut, la manette. Et
haut, bas, bas, L1, R1, Select. les trois der-

— Changer de niveau : carré, rond, triangle, droite, gauche, bas,
RT.L2:R2, LA,

niéres avec les

boutons A, B, C.
I faut rentrer un
code sur une seu-
le ligne. Une fois
le code OK, allez
a I'écran de sélec-
tion des persos
pour choisir |e

Ci perso caché.
Paussh)’ |
PASSWORD FFLC ‘

<

Le gagnant est Emmanuel Derenne d'ERNEE j’
E

El Didou, toujours 2 la bourre
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orever

es jeux ! &

e

=Y

-

=5

Game Boy

g ! i ) £ Game B
Kér;r;;dgnatum (niv. 3) z.eldap Link's Awakening Kirby's Adventure (niv. 4) Donkey Kong 94 pjkﬂy Kan; gﬁ
Zelda Link's Aﬁakenin E;gu AR paiie) Game Boy (1" partie) (2° partie)

(1 et 2 palais) 3 Eﬁ"if' kit Zelda Link's Awakening Snes Snes

SML 2 {En] rthworm Jim (fin) (suite et fin) Batman Forever (début) Killer Instinct
Snes Snes 1 Pole Position Doom
Earthworm Jim (début)) Soukay Kong Cownty Sim City

Dossier Dragon Ball

Batman Forever (fin)

B e 2

EAT V0N N _ _ i AT ._ ] dtt
gak"."i E‘:’g‘} Game Boy . Game Boy Game Boy

onkey Kong Donkey Kong Land Toshinden DragonHeart Pinocchio

(3 et derniere partie) Snes Snes Snes Snes
5“?1‘5 Yoshi's Island (monde 2) ¢ Yoshi's Island (monde 3) Yoshi's Island (monde 4) Donald In Maui Maliard
Yoshi's I5Iandr(mande ) Toy Story PlayStation Schtroumpfs 2
Earthworm Jim 2 Breath of Fire Il International Track & Field FlayStation
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ekken 2, la suite du meilleur
T Jeu de baston de la PlayStation,

arrive enfin en France. Bien sir,
la question est de savoir s'il apporte
quelque chose de nouveau, s'il est
encore plus fort... Au chapitre des per-
sonnages, on retrouve les huit du pre-
mier €pisode, ainsi que "leur" boss
intermédiaire. Mais Kazuya est désor-
mais un boss caché, tandis que Heihachi
devient un combattant de base. Viennent
s'ajouter deux persos inédits, et donc
deux nouveaux boss. Le premier petit
nouveau s'appelle Lei — il est |a cari-
cature de Jacky Chan dans le film Police
Story —, son style de combat est donc
le kung-fu. Quant & "son” boss, c'est
un boxeur thailandais, du nom de

Yoshimitsu se fait hara-kiri ; mais au final,
c’est Law qui perd le plus d’énergie, et le
round !

le chiffre de vingt-trois personnages.
Géant, méme s'ils ont tous des coups
spéciaux en commun. A propos des
coups, les combattants en possédent
toujours une tripotée, et, plus inté-

ressant, la palette des

anciens a €té enrichie et

“Jun est jolie”, et elle combat d’une
maniére trés élégante. Méfiez-vous
toutefois de son apparente innocence
(ou de son apparence innocente).

remaniée pour plus d'ef-

Lei - sosie de Jacky Chan —
contre Law (double de
Bruce Lee), ou le combat
entre deux stars des arts
martiaux.

portionngs. D'une maniere générale,
les graphismes sont plus jolis et four-
nis, et les décors comme digitalisés. A
signaler les superbes effets de lumié-
re, qui se modifient en fonction de I'im-
pact des coups ou de ['éclairage ambiant.
Quant a I'animation, elle est plus flui-
de, plus détaillée, et plus rapide. Les
mouvements de caméras sont optimi-
sés, donnant le sentiment que les per-

Bruce contre Roger, deux boxeurs au style
trés différent, mais qui jouent dans la
méme catégorie : les poids lourd.

Hameo
Genre :
baston
Nbre de joueurs :
1 a2 simult.
Sauvegarde :
Memory €ard
Mode continue :
oui
Difficulté ;
paramétrable
Accessoire :
auecun
Note :
6 Ultras
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I_bre de joueurs: | a 2 simult,

uming Road est inspiré des deux
plus grands jeux de course de
la Saturn : Daytonna USA et
Sega Rally. Vous pilotez quatre voitures
“mastoques”, genre miniatures de chez
Tonka ou Majorettes ! Elles se différen-
cient par leur carrosserie, accélération,
vitesse de pointe et tenue de route. Ce
demier point est important car la condui-

l.esmisdrcu:ts (qui ":"'_'":'f"" nt se prendre.
3 fenvers) sont s i

"Editeur : Funsof¢/Toka
Genre : course arcade

Sauvegarde : carte mémoire
Mode continu : nen
Difficulteé : pas facile
Accessoire : cible Link
Note : 5§ Uitras

ultra Player n°38 -

trolés. Dérapages que 'on
cantmle d’autant mm en jauant m ._

haos Control est un jeu de tir

sur cibles dans lequel vous

devez sauver notre planéte
d'une invasion d'extraterrestres (original,
non ?). Les graphismes sont consti-
tues de séquences vidéo issues d'ima-
ges de synthéses — pas terribles —,
tout comme les vaisseaux ennemis |
Conséquence, lorsque ces derniers
sont touches, ils ne disparaissent pas
immédiatement de I'écran, mais sont
masqués par un gribouillis de fumée !
Affreux et ridicule. On vise les enne-
mis avec la manette, en déplagant
un curseur a I'écran, ou avec le pis-

ans ce jeu de plate-forme,
Vous Incamez un jeune appren-
ti magicien qui doit sauver
son royaume, dominé par les Orques
(sorte de monstres verdatres). Dans
chaque niveau, vous devez trouver
trois €pis de ble afin qu'un garde vous
-

SE Pass j._.-r en vue d'aﬁ’mnter le bass _
sympa, merci 1). Mais ces épis sont

[a. p[up;ar’t du _tﬁm' s-—__dans &E‘S heux_.;.:-:j
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vec Jumping Flash, Sony avait
A un poil révolutionné les jeux de

plate-forme en créant un uni-
vers en veritable trois dimensions. Le
soft proposait un challenge sympa-
thique, et 'ensemble a su plaire a de
nombreux joueurs. Voici aujourd'hui la
suite logique : Jumping Flash 2 ! Le prin-
cipe ne change pas : il faut récupérer
quatre petits monstres puis trouver la sor-
tie. Bien sir, quelques vilains tentent
mollement de vous empécher de mener
a bien votre mission. L'action étant limi-
tée dans le temps.

Editeur : Sony
Genre : plate-forme
Nbre de joueur: |
Sauvegarde : oui
Mode €ontinu : oui
Difficulté : facile
Accessoire : aueun
Note : 4 Ultras

souvenir de Keio Flying Squadron.
Sorti il y a maintenant plus d'un an,
il mettait en scéne la jeune Rami dans
un shoot'em up totalement délirant et
parodique. Drdle, ce soft I'était, mais sa

F aites un effort, essayez de vous

Editeur: jve
Genre : plate-forme
Nbre de joueurs : |

Sauvegarde : oui
Mode continu : oui
Difficulté : paramétrable
Accesseire : aucun
Note : 4 Ultras

francais : une petlte fnand:se !) Le

Motor Toon
GP 2

prés un premier volet réussi,
mais hélas jamais sorti en Europe,
la PlayStation accueille la sui-
te de ce jeu de caisses aux graphismes
arrondis et colorés, et 4 I'ambiance
digne d'un bon cartoon. Comme dans
Mario Kart, tous les coups sont per-
mis — vous recuperez des options pour

_ faire des crasses a vos adversaires.

Cing voitures et cing circuits sont dis-
ponibles au début. Mais chaque fois

que vous remportez le championnat

dans un des cing niveaux de difficul-

te, vous faites apparaftre un goody (en

Genre course cartoonesque
Nbre de joueurs: | a2 simult.
Sauvegarde : oui
Mode continu : gui
Difficulté : moyenne
Accessoire : ¢cible Link
Note : 5 Ultras
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ans ce jeu, vous incarnez un
chien qui repond au nom
d'Oscar et qui présente la par-
ticularite d'étre, comme vous, un pas-

sionné de | jeux vidéo. Habitué des salles

d'arcade, il sessava a des bornes dont

L . -
g‘k rw - e L s e
a$». .

¥
- e L S

Editeur : Titus
Genre : plate-forme
Nbre de joueurs: |
Sauvegarde : non
Mode continu : cui
Difficulté : moyenne
Accessoire : non
Note : & Uitra

ultra Player n°38 -

le prmc:pe de jeu est tau;aurs iden-'

1tboll

-

itball est un jeu de basket futu-
riste. Imaginez un terrain emmu-
ré avec un point d'impact a la
place du panier. Pour que rentre le bal-
lon dans ce “faux trou”, il faut étre a sa
hauteur et donc exécuter de méga-

sauts. Les regles du hasketacademtque -
~ ont été ici modifiées. Onj Joue por equl—
;  pe deﬁew(, les joueurs peuvent

Ty
l”t_.tﬂ 5

! *LHJ

Genre : basket-ball
 de joueurs: | a 4 simult,
Sauvegarde : cui
Mode continu : aul
Difficulteé : difficile
Accessoire : aucun
Note : ) Ultras

Povemsbrel/ Décemnbre

ecidément Disney n'est pas tres
fort pour a'dspter ses dessins
animes en jeux vidéo sur la por-
table Nintendo. Il nous avait déja affli-
g€ de softs plutdt ratés avec le Roi Lion
et Toy Story. Il récidive aujourd'hui avec
Pocahontas. Tout d'abord, graphique-
ment, le | Jeu est d'une grande pauvre-

- té (et je suis polie 1) ; ensuite, sa joua-
~ bilité ¢ avere exécr
_ ma—nque pour le moms diintére
~pour la fillette indienne, Poncahﬂntas.-_f
| '_de délivrer quelques animaux et de
-:-;tmw la bﬂl’t chemin vers la s&rtre

able et, pour finir, il
érét. || s'agit

7996
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ealms est un jeu de tir, du
R méme genre que Probotector
(scrolling horizontal, plate-
forme...). Vous étes dans la peau d'un

BRI T
013230

jeune soldat blond, prét a se battre
pour sauver, seul, la planéte | Dans
les niveaux (trés axés plate-forme)
vous devez trouver la sortie, bloquée
par le traditionnel boss de fin. Entre-
temps, vous aurez affronté une mul-
titude d'ennemis assez variés : oiseaux
de malheur, bonhommes, flammes
“vivantes”, etc. Il ne sera pas inuti-
le-de chercher comment booster le
tir de votre pistolet (laser, tir mul-
tidirectionnel, & téte chercheuse...),
et de trouver des cristaux magiques
qui doubleront votre barre de vie,
Méme si les niveaux sont relativement
variés (forét, grotte, vaisseaux...),
I'action est trop répétitive et sans
surprise. Et si les graphismes sont

le pas au type guerrier du jeu. Un
jeu pas facile au cours duquel cer-

il est préférable de rejouer a ce bon
vieux Probotector.

Editeur : Titus
Genre : tir/plate-forme
Nbre de joueurs: |
Sauvegarde : non
Continu : oui
Diffieulté : pas facile
Aceessoire : aucun
Note : 2 Ultras

assez jolis, leur style enfantin ne col-

tains ennemis réapparaissent aus-
sitét pour vous toucher ! Franchement,

Bubu

nfin, JVC a osé ! Il fallait bien

E qu'un editeur se décide 4 com-

mercialiser une simulation de

péche en France. Car si ce genre de
jeu marche du “feu de dieu” au Japon,
il n'est pas dit qu'il en soit de méme
chez nous. Pourtant Sea Bass Fishing
est un soft tres bien réalisé et trés pre-
nant. Le principe est simple : vous
participez a un concours de péche
au bar en utilisant la technique du
leurre. Selon les conditions météos,
I'neure de la marée et d'autres para-
meétres secondaires, vous devrez uti-
liser divers appats. Une fois que le

poisson a mordu, le “combat” s'en-
gage. L'idée consiste alors 4 I'épui-
ser pour le sortir dans les meilleures
conditions. Attention, certains gros
spécimens feront peu de cas du frein
du moulinet, et tireront fortement

le fil pour tenter de se libérer |
Bref, aussi béte que cela puisse
paraitre, ce jeu devrait attirer les
amateurs de challenge. N'hésitez
donc pas & envoyer vos performances
a la rédac pour participer au (nou-
- veau) concours de péche permanent
de la rubrique Champions.
; Stonehenge

Editeur:ive
Genre :simu. de péche
Nbre de joueurs : |
Sauvegarde : oui
Mode continu : oui

Difficulté : moyenne
Aceessoire : non
Note : 5 Vitras

Skeleton

Warrjors

keleton Warriors est un beat
S them all a rapprocher du

celebre Shinobi. Vous étes le
chevalier Lighstar. Votre mission :
sauver votre royaume d'une armée
de “squelettes-gorilles” ! Comment ?
En démembrant littéralement vos
ennemis 2 'aide de votre épée. En-
suite, vous ramassez des bonus sur
leurs ossements qui vous redonnent
de I'énergie, des vies, et des unités
de tirs magiques (I'équivalent des
shurikens dans Shinobi). Attention,
si vous ne récoltez pas les bonus 3
temps, les squelettes se reforment.
Dans certains niveaux, le mode d'ac-
tion est différent : il s'agit de com-
battre les squelettes en chevau-
chant une moto volante !

Les graphismes sont assez sympa.
Dans un style digitalisé, les éléments
du décor sont en 3D, et les person-
nages en 2D, plutdt bien animés.
L'action, défoulante et rapide, est
soutenue par de superbes musiques
d'heroic fantasy (avec des cheeurs 1),
dans la lignée de Conan le barbare.
Malgré cela, le jeu est trop répétitif

pour convaincre vraiment.

i - Bubu

Editeur :Virgin
Genre : beat'em all
Nbre de joueurs: |
Sauvegarde : non
Mode continu : non !
Difficulté : moyenne
Accessoire : épée..,
Note : 2 Ultras
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es fans de Street Racer peuvent
se réjouir : la célébre course mati-

€e de baston débarque sur
PlayStation. Au programme, des gra-
phismes remaniés (32 bits oblige), et
I ajout de scenes cinématiques bour-
rées d'humour, plus un personnage
cache : un lapin. Cela nous fait un total
de neufs protagonlstes pour vingt-sept
circuits. Le prlnmpe du jeu est toujours
le méme : vous pouvez “latter” vos adver-
saires et effectuer dﬁ Coups spéciaux.
En mode Championnat, des points sont
toujours attribués en fonction de la
ﬁﬂsiﬁﬁﬁ,_._-dﬁu- meilleur tour, du bonus

Editeur : Ubi Soft

Genre : Street Racer !
Nbre de joueurs: ! a 8 simult,

Sauvegarde : oui

Mode continu : oui
Difficulté : moyenne

Accessoire : ? Multi-taps
Note : & Uitras

ans Whizz, vous dirigez un
lapin pressé qui doit trouver
la sortie des niveaux avant
que le temps qui lui est imparti ne
soit écoulé. Ces niveaux sont repré-
sentés en 3D isométrique ; un type
de perspective pas évident a maitri-

' Editeur : Titus .
Genre : piate-forme/réfiexion
Nbre de joueurs: |
Sauvegarde : non
Mode continu : 2 gagner !
Difficulté : moyenne
Accessoire :non

Note : 2 Ultras

orms est 'adaptation d'un
Jeu 32 bits original et génial.
Pour que les possesseurs
de Snes comprennent bien, on peut
dire qu'il s'agit d'un mélange entre
Lemmings et Cannon Fodder.
Imaginez que des Lemmings dispo-
sent — em plus de leurs outils pour
faciliter leurs déplacements — d'armes
pour s'affronter par équipe ! Chacun
leur tour, les joueurs bougent un de
leurs Worms, puis lui font viser les
troupes ennemis apres avoir choisi
I'arme la plus appropriée a la situa-
tion (grenade, fusil a pompe...).

rrrrrr
-----

Editeur : Ocean
Genre : action/réfiexion
Nbre de joueurs: | a 4 simult,
Sauvegarde : non
Mode eontinu : non
Difficulté : élevée
Accessoire :une manette !
Note : 5 Ultras :
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nfin
une
bonne

Donkey Kong Land 2 n'est ni en 3D, ni en cou-
leurs, et pourtant je parie ma chemise Claude
Frangois que tout le monde va |'adorer. Avant
de commencer, mettons-nous d'accord sur
un petit detail. Donkey Kong Land 2, c'est

nouvelle
pour les
Nintendo-
maniaques !
Donkey

Kong Land 2,
; I'adaptation
de DKC 2,
’ sort sur
] votre ecran
monochro-
me. Ne B, s ndane .
cherchez B me fscrt ool
Alus ; votre | ooeions que
prochain e o w0
“leu de
chevet’,
cest lui !

Vous voyez la grosse piéce sur la droite ?
C’est une des fameuses piéces DK.

“vachtement" long a écrire. Alors si vous me
le permettez, nous le nommerons DKL 2. En
plus, “ca le fait grave” de dire DKL 2. Genre :
"Je suis dans le coup, c'est cool... ouais cool,
top cool, ¢a le fait, ouais, yes ! "

Donkey kidnappé !

vil faguin pour qui
vous devriez d'ores
et déja éprouver une cer- £ — N .
taine haine ! Cest qu'on §
I'aime notre bon gros
gorilie, au regard de
bovin. Sou-venez-vous

de DKL premier du nom. ‘=S
Un petit chef-d'ceuvre ! \-’a-’

f\&\:

Je dirais méme plus :
une reférence en ma-
tiere de plate-for-
me sur Game Boy. Mais

hatons-nous, il est temps de I'extirper des griffes
de son ravisseur. Et qui s'y colle ? Diddy évi-
demment, son fidele comparse ! Mais il n'est
pas seul, puisque Dixie, un nouveau perso, se’
joint a lui. A 'instar de DKL, on ne retrouve pas

Inutile de tenter quol que ce soit contre cette
grosse brute de Klubba, vous ne passerez pas si
vous n'avez pas assez de piéces.

les deux singes a I'écran. En revanche, & n'im-
porte quel moment (ou presque ) de la partie,
e€n pressant Select, vous pourrez'changer de
singe. Et pourquoi choisir I'un plut6t que I'autre
¢ Bonne question Bubu, ca m'étonne de toj
| Le prends pas mal, je rigole... Va plu-
tot lire I'encadré Elle et lui, tu appren-
dras tout.
DKL 2 reprend, bien évidemment,
les principaux niveaux de DKC 2.
Question graphisme, ces niveaux
sont'beaucoup moins charges que
dans DKL. Mais cela reste tout aus-
S| beau, et nettement plus jouable

comme ca. Plus de mauvaises surprises, |

:

iy .
- \\:v comme des ennemis qui se confondent
| \J

avec le décor... Et puisque I'on évoque |a
jouabilite, parlons-en. C'est une véritable
merveille, les deux persos répondent parfai-
tement a toutes les commandes. Si vous

cembze 7006




Une petite course d’oiseaux, ca vous branche ?
De toute facon, vous n’avez pas le choix.

chutez, vous ne pourrez vous en prendre qu'a
vous-méme. Alors, OK ! c'est beau, c'est

Jouable, mais est-ce fun ? Pas de souci, voi-
ci le jeu de plate-forme dans toute sa splen-
deur, et si vous aimez |e genre, aucun doute
vous prendrez votre pied. Riche, varié, tech-
nigue... c'est simple, on a rarement I'impres-
sion de faire la méme chose. Et ce, malgré
les limites qu'imposent la machine. Méme si
certains stages possédent les mémes décors,
chacun d'eux présente une petite touche
d'originalité qui relance toujours I'intérét.

Voila ce qui pend au nez des petits joueurs !

Toujours ces fameux 100 %

Vous serez confronté 4 un nouveau challen-
ge & chaque level. Le challenge ultime res-
tant bien évidemment la quéte du pourcen-
tage maximal. A'la rédac, ndlis avons terminé
le-jeu;mais-on-est loin-des 100 %. Pour ceux
qui ne connaissent pas la série des DKC et
DKL, rappelons que dans tous les niveaux se
cachent un ou plusieurs niveaux bonus. En
les trouvant, on augmente ainsi son pour-
centage. De plus, petite nouveauté signée
DKL 2, il faudra récupérer une piece DK dans
chague level (bon courage ). En fait, lorsque

Des tonneaux
dans DKL 2, il y
en a de toutes
sortes. Celui-ci
est un tonneau
continue... a
ne pas rater !

Je vous dis que I'on aterminé le jeu, c'est
. inexact puisque je n'ai méme pas mis les pieds
sur I'lle de Klubba. Pour passer, il faut payer
ce dernier. Manque de bol, je n‘avais pas assez
de pieces — sur elles également, il faut mettre

la main (bon courage bis !).

Vous le constatez, DKL 2 n'est pas une min-
ce affaire. Et méme si on parvient rapide-
ment au boss final (encore faut-il avoir I'ha-
bitude de DKL), il v a un maximum d'heures
de recherche avant d'étre sur la plus haute
marche du podium des héros de jeux vidéo.

Faut faire un dessin ?

Pour résumer-le cas DKL2, disons juste-qu'il
est doté d'une réalisation (graphisme, ani-
mation...) sans faille, d'une jouabilité idéa-
le et d'une durée de vie plus qu'honnéte.
Vous, je ne sais pas, mais vu ce qui tourne

ARy

ViDEOC CAME

Bouh ! je ne suis que sur la troisiéme marche...
Je veux étre le héros Number One, moi !

€n ce moment sur Game Boy, je n'hésiterais
pas une seconde... Vous étes en présence
d'un vrai, d'un bon, d'un grand — allez, soyons
fou ! — d'un gigantesque jeu de plate-for-
me. Carton plein pour Nintendo avec Donkey
Kong Land 2, le soft auquel tout fan de pla-
te-forme-doit jouer cet hiver |

Diddy n'est pas
mal non plus. I

peut récupérer les i}
options au-des-
sus d'un trou en

utilisant la tech-
nique de la "rou-

lade sautée”. Faites une roulade prés du
vide, puis sautez immédiatement. Les habi-
tués de DKC ou DKL connaissent bien cet-
te astuce.

iitra PfCVt?f n°38 - }Eﬂ-aw‘na‘iv‘":c}'.;f}“éeeﬁ:{?“xc 7006

C'est un Diddy
au féminin. Une
queue de cheval,
un petit béret, et
le tour est joué.
Elle est mon sin-
ge préféré, car elle
peut voler ou plus excatement planer en fai-
sant tourbillonner sa queue de cheval.

< (et encore...) .

n peu trop facil
pour les pros




i Monde aprés monde...

Voici tous les niveaux qui vous attendent dans DKL 2. Bon courage !

Le premier monde
est un galion pirate
qui compte cing niveaux,
plus celui du boss. Vous y
trouverez €galement (comme dans chacun des mondes) Funky et
son acroport, ainsi que le collége Kong ol vous pourrez sauvegar-
der. Pensez a embrasser mamie macaque pour moi !

oF 18

e e —— e

On retrouve notre pote Rambi, le rhino,
dans ce niveau 3. Alors Rambi, comment
tu vas depuis le temps, toujours avec ta
copine ? Non, sans blague ? Elle est vrai-
ment partie avec un éléphant ?

Le premier niveau est parfait pour se mettre
dans le bain. De plus, c’est un bon plan (voir
page |13),

Le premier niveau aquatique... ca s’arrose !
Ha, ha, ha ! ce que je suis dréle. e devrais
écrire a Michel Leeb, on casserait la baraque !

Retour dans les mats. On y fait la connais-

(1]

sance d’un nouvel “amimal”, le serpent.
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£a commence 2 se cor-
ser un petit peu ! On
est confronté, entre
autres choses, aux fameuses
scenes de tonneaux propulseurs. Faut s'accrocher les
petits gars : dix niveaux dans ce monde, plus le boss !

Surtout ne tombez pas dans la

Vous n’avez rien contre les Attention dans ce niveau, la bai- Balade en ballon au-dessus
lave. Heureusement, Paraignée balades en tonneau ? Bon, tout gnade est vraiment dangereuse. de la lave. Ne loupez pas vos
est la ! Non, pas Spiderman, un va bien alors ! N’oubliez pas de sauter sur sauts, cela serait fatal pour
nouvel “amimal” (voir p. 111) !

I’otarie avant de plonger !

les deux singes.

“n niveau spécial “tonneaux”! Place aux marécages ! Les sauts Une autre baignade, mais cette Retour dans les marécages. 107
On grimpe toujurs plus haut en doivent étre de plus en précis. fois genre bain de minuit ; Surtout soyez trés rapide au 2

se faisant propulsé par les ton- Il subsiste encore des passages le niveau étant plongé dans “saute-crocos”! ‘ \
S=gux... @ moins que vous met- avec des tonneaux. le noir ! Ne loupez pas les ton- ! \
%2z la main sur le perroquet ! neaux “lumiére” si vous souhai-

tez trouver votre chemin.

Contre le sabre volant, c'est un peu plus compliqué. Il attaque
en lancant d'abord deux boules de feu. Evitez-les en bondissant.
Son troisiéme tir projette un tonneau ; sautez dessus pour obte-
nir un boulet. Avancez avec vers le boss (vous serez protéger

Sur Pépave, c’est le serpent qui Attention, 'eau monte ; il va

ks e fullolr shion i de ses attaques), et balancez-le lui au bon moment. Ensuite,
mene la danse ! Et vous aurez alloir speeder un maximum. : 5 : 3

bien besoin de Jui car les sauts Pas le temps de discuter avec sautez vers la droite sur les tétes des crocos pour atteindre le
sont délicats. les ennemis !

bout du niveau (attention, le sabre vous “course” 1). Une fois
4 droite sur |'autre plate-forme, répétez I'opération et repar-
_ - ; e ih : tez sur la gauche. Le boss va maintenant attaquer différem- i
ment. Il feinte puis fonce vers vous. Evitez-le et il s‘envolera en haut 4 gauche. Un canon apparait alors. Placez-vous prés de ce ‘
dernier et, lorsque le sabre est au-dessus, tirez en appuyant sur le bouton B. Une fois touché, foncez sur la droite et recommen- |
cez I'opération de I'autre coté. Il ne s'en remettra pas. - ' S e i
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Sept niveaux pour ce
troisieme monde. Pré-
parez-vous a une ambijan=
ce de féte foraine, au retour de la ruche, et j'en passe...

Encore des tonneaux
mais, cette fois, ils
pivotent tous seuls.
Alors prenez gare, car
vu ’environnement,

Yous voila dans une ruche gigan- En avant dans les montagnes E;T:;::T:EZ seront
tesque. Attention donc aux abeilles, russes... Remarquez, c’est plutét fatales B:efsvoi,;
et, s’il vous plait, évitez de courir les montagnes suisses parce que, S TVt e A
dans le miel, ¢a colle. En revanche, franchement, c’est assez lent. Cela et gs de

pour grimper aux murs... étant, attention il y a tout de il

piquant. Humour ! Ben oui, il y a plein de ronces, et comme
je dis un niveau qui ne manque pas de... Bon laissez tomber,
c’est pas grave.

méme quelques piéges.

Boss du monde 3

Une énorme Zinger vous attend dans la ruche. Et c'e

notre pote le perroquet qui va s'en charger. Ce boss se
deplace de la fagon suivante : il démarre en haut 3
gauche, et fonce a I'extréme droite de I'écran. Il fait demi-

Grande nouveauté : une course de

Des lianes comme on n’en fait plus,

e . b anine o0 f . tour et descend d'un cran... il continue ainsi jusqu'a
chariots avec des concurrents. es abeilles qui ne butinent pas, des ) i . e

Doublez-les ! Expulsez-les des rails ! ronces piquantes (¢ca me rappelle rerm_mter au point de depart. Pour le tﬂ":“:herr il faut
Ridiculisez-les ! Yous étes tous de une bonne blague...), un perroquet lui tirer dessus (avec le bouton B) lorsqu’il est retour-
grands singes, montrez-leur de quoi qui ne parle pas, des scarabées... né. A ce moment-la, bien str, il foncera VErs Vous.

vous Etes capables. Et si vous ne le Tel est le menu de ce niveau.

faites pas pour Phonneur de la Volez alors vers le bas, de gauche 3 droite et vice-ver-
France, faites-le au moins pour la

i s iy sa, pour |'éviter. Rapidement, il se calmera puis repren-
dae':r:‘r:ens f::g?MzﬂT::, vi?éf'ls... drjl 'snn ChErlT-III:I.
Reiterez 'opération ;
des qu'il sera tou-
ché (pour la deuxié-
me fois) il largue-
ra, lors de ses de-
placements, des
petits Zingers im-
mobiles. Ce qui vous
génera considéra-
blement pour évi-

<k

N el e

P g T g

| e ter le boss. Alors,
De nouveaux marécages avec, en Tiens une nouvelle ruche ! ) explosez-les rapi-
plus, des escouades de Necky ! Vous Beaucoup plus vaste que la précé- dement et touchez
savez les petits vautours. Pas bien dente, elle renferme un miel qui foi
dangereux, mais on n’est jamais colle toujours autant. Attention encore deux fois
trop prudent. donc lorsque vous sautez sur les Zinger pour qu'il

ennemis qui rédent. périsse.
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Allez, ca se complique
un peu plus encore.
Seulement cing niveaux,
<'est pas beaucoup... on en veut plus nous, m'sieur Nintendo !

ol

Les fameuses “cordes fantémes”
vous attendent dans ce niveau.
Elles apparaissent puis dispa-
raissent ; il faut impérativement
trouver le bon timing pour vous
en sortir.

J’espére que vous n’étes pas
dégolité des montagnes russes
parce que c’est reparti pour un
tour. Je ne veux pas le savoir,
Bubu. Arréte de boire ton soda
américain (inutile de faire de la
pub !) et t’auras plus mal au
ceeur. Dans le chariot, et plus
vite que ¢a !

Mais cette notre amie I'araignée
que je vois |a. Usez avec b
ingéniosité de sa toile et |
vous finirez ce niveau en
un rien de temps.

Attention, vent violent !
Un niveau trés fun au cours
duquel il est important de
savoir d’oll vient le vent, avant
de sauter. Euh... Bubu, inutile
de te lécher le dcugt c’est pas
comme ¢a que tu le sauras.
Regarde plutét d’oir viennent
les feuilles.

= é‘ttaques des petlts
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Sapristi, nous revoila dans
une ruche ! Oui mais cette
fois on dirige le perroquet
Le probléme, c’est qu'il n’a
plus la force de voler et ne
fait que descendre...

ur vous — 'pdur pas- -

= ser au travers, ne res-

tez Jamis longtemps 7

encez tout depuis le

début (deux fois) | |

 Neckys son
rapides.




On approche de |a fin.

Evidemment, cela se com-
plique un petit peu... sans
etre toutefois insurmontable.
Allez courage !

On retourne @ ’eau ! Enguarde,

"espadon, est indispensable ;
| vous trouverez son tonneau deés
le début.

— f_ g- o --:-"'. -".. '1-.‘{..._-. ‘*"".‘-l.

Le vent est de retour ! Servez-vous en avec Dans ce niveau, difficile de trouver le bon Un autre niveau original ! Pour traverser 1
. finesse pour slalomer entre les abeilles. chemin ! Pensez a bien fouiller partout. les étendues d’eau, quoi de plus normal (!) |
i Un trés bon niveau que les possesseurs de Il y @ un canon... donc un boulet. Allez on que les geler en sautant sur 'otarie. I
' DKC 2 connaissent déja. cherche, mais attention les ennemis sont

Ensuite il faut courir, ou plutét glisser,
nombreux. le plus vite possible en évitant, bien sir,
» L les ennemis.

- : T =

o e L

Méme décor que dans le niveau 3. Toujours LU’eau, qui semble polluée, monte irrésisti- Vuus. retrouverez, peut-étre: Donke); dans

aussi labyrinthique mais avec encore plus blement. Seulement mes singes, ils ne sup- ce niveau, et pourtant ce n’est pas la fin...
d’enchainements de passages camouflés. portent pas la baignade. Heureusement, on N’insistez pas, je n’en dirai pas plus ! :
Bon esprit, comme dirait Goombas ! retrouve I'araignée et le serpent qui grim-

pent avec plus de rapidité.

Au programme, un
niveau galere et un
combat dantesque. La fin
est proche.

Je vous laisse le
plaisir de découvrir

vous-méme ce boss.
Encore des ronces ! Petite particularité dans

ce niveau, vous devrez (avec le perroquet) faire
une course contre un autre oiseau. Amusant.
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L’espadon est ’atout ultime des niveaux
aquatiques. Il élimine les ennemis avec une
simplicité déconcertante. En pressant

Ce sympathique perroquet ne se contente
| Pas de voler, il tire également. Un ami effi-

Le rhinocéres ressemble & Engarde.
Il détruit tout ce qui bouge et lorsque Ion
utilise Select, il fonce sans que rien ne puisse

Select, il fonce et défonce tout ce qui bouge, lui résister.

C’est un serpent

= tout ce qu’il y a de
plus cool ! En plus,
il saute trés haut.
Vous pouvez méme
le faire bondir
“surper-mega-giga-
hypra” haut en
pressant Select.

Legon N°®1
} Regarde a gauche ?

Bien souvent, dés le début du niveau, se dissimulent sur la gauche des
options, voire méme un niveau bonus. Alors, n’oubliez jamais de jeter
un coup d’eeil... on ne sait Jjamais ! Idem pour les fins de niveaux : allez
toujours un peu plus loin avant de sauter sur la borne.

V\/ |
| Qe de vt chez e B

Funky vous attend pour une petite balade dans les airs. Attention
C'est payant : deux pigces pour voyager ou bon vous semble.
La mamie vous attend au collége Kong pour une sauvegarde sal-
vatrice, gratuite lors de la premiere visite, puis payante (deux

pieces). Et la maison ne fait pas crédit !

cace qui permet de visiter certains niveaux
deAaZ

L'araignée peut se dépla-
cer rapidement mais,
surtout, cracher des toiles
(bouton B) qui éliminent
les ennemis. Pratique
pour tirer a distance. Elle
a également la possibilité
de figer ses toiles (bouton
Select) afin de construire
une sorte d’escalier...
trés, trés pratique !

Legon N°2
Ou’est ce qu'une banane 78!

F—

Banane : nf; (port.banana, empr. au guinéen). Fruit comestible du
bananier, oblong, 2 Peau jaune, a pulpe riche en amidon. Soit,
mais le Petit Larousse oublie de préciser que la banane est aussi un
indicateur précieux dans DKL 2. Ainsi, dés que vous étes perdu, mieux
vaut suivre les bananes. Par ailleurs, lorsque vous n’en voyez qu’une
isolée au beau milieu d’un niveau, cela signifie qu’elle indique siire-
ment un passage secret, un tonneau bonus ou une option intéressante.

Legon N°3
Les niveaux Bonus

Si vous comptez terminer le Jeu dans son intégralité, vous devrez
impérativement trouver tous les niveaux bonus. On peut y
retourner autant de fois que l'on souhaite, alors n’hésitez pas en
cas d’échec @ recommencer. La plupart du temps, on y accéde
grdce a des tonneaux portant la S S

lettre B. Autrement, si vous croi- b . =
sez un boulet dans un niveau,
ramassez-le et trouvez le canon.
Les deux (une fois assemblés)
vous propulseront dans une salle
bonus. Attention, lorsque vous
sortez d’un niveau bonus, tous
les ennemis ressuscitent !

- T
.
FIND THE TOREM:?! !
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Dans le monde impitoyable
de DKL 2, vous croiserez
ces lascars. Gros plan sur
leur frimousse et, surtout,
les techniques pour s'en
debarrasser. Sachez juste
gu'ils sont vulnérables dés
lors que vous utilisez un
tonneau contre eux.

Celui de gauche se cache
dans un tonneau, puis vous
course rapidement. Pour le
calmer bondissez dessus, puis
attrapez le tonneau. Celui
de droite est un croco plus
“amical” et moins rapide.
Sautez-lui dessus ou exécu-
tez une attaque.

Les abeilles
et les libellule

W,

Pour éliminer une abeille,

il est nécessaire de porter
un tonneau ou un ennemi
(un scarabée, par exemple).
Les libellules, elles, sont un
peu moins dangereuses, vous
pouvez grimper dessus. Elles
servent d’ailleurs souvent de
plates-formes éphémeéres.

lis font sans cesse des allers-retours, Plusieurs sol
queue de cheval pour Dixie). Pour les scarabées,

Certains crocos sautent de haut
en bas sans s’arréter, Attendez
qu’ils soient le plus bas possible
pour bondir sur leur dos, ce qui
vous permettra d’atteindre les
hauteurs du niveau. ’autre, en
haut a droite, tire des boulets de
canon. Sautez-lui dessus !

Attention molosse !

Avec lui, méfiance. Si vous lui
sautez dessus il s’énerve et vous
poursuit rapidement. Utilisez un
tonneau et on en parle plus.

WUICra Player n"38 - Tlovensbre/Décembre 1906

lls sont souvent deux ou trois.

Il attendent que vous vous rap-
prochiez avant de piquer sur
vous. Pour vous en débarrasser,
utiliser le mouvement d’attaque
désormais classique : le saut.

Ce dernier vous lance un cro-

chet, qui revient comme un boo-

merang. Bondissez sur ce coquin
et I'affaire sera réglée,

utions : leur sauter dessus,
sautez-leur deux fois dessus.

leur faire une attaque (roulade ou

[ s | B

I,E."""._$ e

Les amis de Cousteau

Dans les niveaux aquatiques,
vous rencontrerez des étoiles de
mer et toutes sortes de pois-
sons. Pour les “killer”, il vous
faut Enguarde, I’'espadon.

Avec eux, il n’y pas trente-six
solutions : il faut leur sauter
dessus.




Le Guide Michelindidou

Toutes les bonnes adresses de DKL 2

Vous avez envie de faire le plein de vies, de retrouver rapidement

votre partenaire, de vous goinfrer de bananes, voire méme de vous
faire un peu d'oseille 2 Nous avons sélectionné les “"bons plans”
de DKL 2 (illustrés par des asliris?uu dans les cartes des mondes),

“Oui mais, qu'est-ce qu'un bon p

an 2" Bonne question mon petit

Goombas. .. Tu iras loin, et crois-moi je m'y connais... Bref, un

i

r bon plan, c'est un niveau dans lequel

on peut trouver toutes les options

DK), puis utilisez le premier tonne

Pas de doute, le meilleur plan de ce monde se situe dans le niveau |.
Récupérez le régime de bananes (si besoin,

au bonus (suivre les deux bananes

en I'air). Ce dernier vous téléporte un peu avant la fin du niveau.

Sautez alors a droite de la borne de fin pour trouver un régime
| de bananes, deux piéces et un “ballon | Up”. Un niveau

Dans le niveau 5,
vous pourrez collecter pas mal de
bananes (cent bananes égal un 1Up) ; vous
trouverez également un tonneau DK et une piéce. Le bon chemin ?
nnemi qui lance le crochet).
on bondit & droite dés que "on voit
la liane pour remonter (attention,
dent), on va & gauche, on “kill” 'ennemi
prend les options, et hop ! un petit Start/Select,
s, en quelques minutes, vous gonflez votre porte

C’est tout de suite d droite (
On saute sur la libellule, on de:

la bannane, on récupére le régime, on reprend
une abeille et un lanceur de crochet vous atten

1 en lui tombant dessus (bas + A), on
Ouf ! Si vous n’étes pas des manche
monnaie et votre stock de vies.

qui rapporte trés gros et rapidement en plus !

attention a I'e
scend la liane,

a droite il y a un tonneau

citees plus haut. Pour ceux qui ne le savent pas, précisons que dans
DKL (et dans bien d'autres jeux Nintendo) il est possible de revi-
siter un niveau (deja parcouru) et d'en sortir quand bon vous
semble en exécutant la manip : Start + Select. Ainsi, avant d'at-
taquer un niveau delicat, voire un boss, vous pouvez par exemple
vous barder de 1 Up en retournant plusieurs fois dans ce niveau
sans avoir a le finir. Si ca vous interesse, lisez ce qui suit.
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ans ce numéro d'A la Rescousse, vous trouverez la solution (quasi) complete
Ddu ﬁu Demon’s Crest sur Snes, ainsi que les coups des personnages cachés
de Mortal Kombat 3 sur Saturn. Voila peut-étre qui compensera ['absence de
questions sur des jeux Game Boy ou PlayStation. Malheureusement, on ne peut
répondre a toutes vos sollicitations dans un seul numéro. Mais sachez que je

planche dja sur des questions relatives a des softs tournant sur ces conso es,
pour ['Ultra Player 39.

-

Apres avoir tué le vrai boss du troi-
sieme niveau (Flame Lord), tu dois y
retourner. Un point de vie est appa-
ru en hauteur (E). Pour le récupérer,
envole-toi a partir de la plate-forme
e _ placée plus loin a droite (F).

- NS o W
e,

T e

oo COoOOD
[ ]

-

Ou sont tous les
bonus eachés ?

Question de
Raphaél Lemaire

Alors comme ca Raphaél, en lisant

le test de Demon's Crest dans un
ancien numéro (UP 27), tu as eu

envie de te plonger dans ce super-
be jeu. Bon esprit ! Mais ton probléme,
c'est qu'il n'est pas facile, facile...
Voici donc I'emplacement de tous les
bonus cachés, en dehors de ceux indi-
ques dans le test du jeu, bien sar.

F‘.

.

al

€02000000L%

C

L

Les points de vie caches
Les points de vie dont il est question
ci-dessous sont uniquement ceux qui
permettent d'augmenter la barre de
vie, et non ceux qui redonnent sim-
plement de I'énergie.

Le premier d’entre eux est situé dans
la troisieme partie du niveau 2. Brise
le monticule de cranes
qui se trouve en hau-
teur, prés du grand
arbre mort (A).

Pour trouver le point
de vie cache suivant,
entre dans le passage
secret situé au début
du troisieme niveau (B),
puis va tuer Scula (C).
Une fois mort, celui-
ci te laisse le point de
vie (D).

£
e
™ -t ]

£ ¥ 5% O e
F s o P
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Apres avoir battu Crawler dans le cin-
quieme niveau, reviens sur tes pas.
Entre ensuite dans |e passage qu'a
creusé Crawler pour t'attaquer (G).
Au-dessus se trouve une piéce, et au
fond de celle-ci, dans une jarre, un
point de vie caché (H).

aquatique, retourne une nouvelle fois
dans le cinquieme niveau, et plonge
dans I'eau (I). Commence par te dépla-

o = = . | s, Ty, 8 ,' e Mo 1 "\- — t..ﬁ‘
1 [ - ™ Al e A T Il

o
i
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cer vers la droite (J), puis remonte
légerement (K). Ensuite, dirige-toi
tout a gauche, et tire dans la jarre :

elle contiens un point de vie (L).

Redescends ensuite jusqu'au point K,
et poursuis ton chemin sur la gauche,
mais plus bas. Tu finiras par tomber
nez-a-nez avec le boss nommé
Holothurion (M). Tue-le, et récupére
un autre point de vie (N).

Au départ du sixieme

te le chemin du haut gréce au tir tor-
nade (0). Emprunte ensuite la pre-
miére porte (P), et, arrivé a |'endroit
ou il y a un assemblage de blocs, tire
dans la jarre. Celle-ci recéle un point
de vie (Q).

- T
-
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Dans |e niveau de Phalanx, tape dans
la premiére cloche que tu verras pour
faire tomber un point de vie (R).

En te transformant en gargouille
aquatique, plonge dans la marre du
niveau 3 (S), tout au fond. Emprunte

le passage aprés avoir détruit les blocs
de pierre (T). Tu atteindras une piece
dans laquelle se trouve une jarre. A in-
térieur de cette derniére est dissi-
mulé un point de vie (U).

Enfin, entre dans le magasin situé
non loin des premiers niveaux (V).
Apres avoir réussi la troisieme épreu-
Ve consistant & casser des cranes, tu
obtiendras le dernier point de vie (W).

K
b
T
b
¢

s

-
L
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Les parchemins cachés
Un parchemin seul n'a pas grande
utilité. Encore faut-il acheter un sort
dans une boutique, et combiner les
deux pour faire de la magie.
Dirige-toi dans le passage secret du
troisieme niveau (A). A I'intérieur, va

sur la corniche qui abrite le parche-
min, et brise le bloc de pierres grace
au tir cassant (B).

Plonge dans la tornade située dans
le deuxieme tableau du niveau 4 (C) :
tu seras transporte dans un autre lieu.

i
]

La, continue ton chemin, et traverse
la tour (D). Dehors, envole-toi tout
en haut a droite pour découvrir un
parchemin posé sur un nuage (E).

Arrivé au bout du premier tableau du
niveau 6, emprunte le chemin du bas (F).
Puis dans le second tableau, détruit
le monticule de cranes situé sur |3
plate-forme suspendue en I'air (G).

- . :
S R WS S | ST w
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Les fioles cachées
Grace a la gargouille vampire, coupe
les lianes qui enferment la fiole se
trouvant dans le troisieme niveau (A).

Dans le quatrieme niveau, brise le
bloc de pierres situé prés des colonnes
(B), et récupére la fiole.

Les talismans cachés
Les talismans sont des objets qui te
protégeront, ou te permettront de
recolter plus de bonus.
La couronne est cachée dans le qua-
trieme niveau. Passe de nouveau par
la tornade (A), et traverse ensuite |z

— . T Y oy
: -"lzﬁg —.¢§ﬂhi'_# = =

tour. En sortant de celle-ci, place-toi
a son pied, et entre dans le passage
(B). A l'intérieur, brise la derniére sta-

— e

tue pour y trouver la couronne (C).
Celle-ci te permettra de récupérer
plus d'argent aprées avoir éliminé les
ennemis.
0000000 N . e s SR
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L'armure se situe dans le niveau 6.
Dés le début, emprunte le chemin du
haut (D). Poursuis ton chemin jus-
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qu'a ce que tu arrives dans une pié-
ce sans lumiére (E). Allume toutes les
bougies que tu verras (a I'aide de ton

eeeeS055600
o

E

tir enflammé), afin de te diriger faci-
lement tout en haut & droite de la
piece (F). Tu y apercevras une statue,
dans laquelle est cachée I'armure.
Celle-ci te protégera mieux des coups
recus.

SCOQOOOOOO

oy b

Question de
Geoffry Savy

Le “retour du come-back du rap-
pel” d'Ultimate MK3 dans A la
Rescousse nécessite une explica-
tion. Dans le précédent numéro, j'ai
donne les coups de plusieurs per-
sonnages du jeu, mais pas de la tota-
lit. Pourquoi ? Parce qu'a I'époque,
nous ne connaissions qu‘un code pour
jouer avec un perso caché : celui
d’Human Smoke. Or aujourd'hui, nous
possédons les codes pour utiliser les trois
autres persos cachés (voir Systéme D
page 91).

ERMAC
Boule de feu : quart de cercle vers
I'arriere + poing bas.
Coup de poing téléporté : quart de
cercle vers |'arriére + poing haut.
Télé Slam : arriere, quart de cercle
vers l'arriére + pied haut.

COMBOS

De 23 9% : pied haut, pied haut, pied
bas, arriere + pied haut.

De 25 9% : poing haut, poing haut,
arriere + poing bas, demi-cercle vers
I'avant + poing bas.

FATALITES

De la télékinesie (4 un coup de pied
de distance) : bas, haut, bas, bas, bas
blocage.

De la décapitation (au corps & corps) :
course, blocage, course, course, pied
haut.

Niveaux des

pics (au corps a
corps) : course, course,
course, course, pied bas.

SUBZERO CLASSIOUE
Verglas : quart de cercle vers l'arrie-
re + pied bas.

COMBOS

De 19 % : saut + pied bas, quart de
cercle vers |'arriere + pied bas, bas +
poing haut, arriére + blocage + poing
bas + pied bas.

De 22 % : quart de cercle vers I'avant +
poing bas, arriére + pied bas, quart
de cercle vers I'arriére + pied bas, bas +
poing haut, arriére + blocage + poing
bas + pied bas.

De 28 9% : poing haut, poing haut,
arriére + pied bas, arriére + pied haut,
avant + pied bas.

MILEENA
Jet de sai : maintenez le poing haut
deux secondes, puis relachez-le.
Coup de pied téléporté : arriere, avant +
pied bas.
Roulade : arriére, arriere, bas + poing
bas.

COMBOS

De 22 9 : pied haut, pied haut, pied
bas, arriére + pied haut.

De 25 % : poing haut, poing haut,
pied haut, pied haut, quart de cercle
vers |'avant + pied bas.

De 26 % : poing haut, poing haut,
pied haut, pied haut, haut + pied bas,
haut + pied haut.

MILEENS H’I HS

FATALITES

De I'absorption (au corps a corps) :

bas, avant, bas, avant + poing bas.

Des mille clous (a I'autre bout de

I'€cran) : arriére, arriére, arriere, avant +

pied bas.

Friendship du miroir (de n'importe ou) :

bas, bas, arriére, avant + poing haut.
Bubu

ultra Player n°38 -Povembre/Mécensbre 7006

B R O R — RS —————




Mortel
Mortal

Entre deux parties de Mortal
Kombat, vous pourrez vous
detendre en regardant |a
K7 vidéo qui vient de sortir.
Dans le réle de Rayden, vous
retrouvererez Christophe
Lambert. Bastons et effets
| Speciaux garantis !

eux mois avant Noél, il est normal que 'on vous
donne quelques idées de cadeaux a offrir ou

| a demander. Pour les petits et les grands, chers

| Ou pas, il en y a pour tous les goiits. A vous de choisir !

RIEN ENGE MONDE NE VOUS Y APRERARE

U &

r,.L:_“ 1- \ .. .;:f‘;.\F" 1 v i
Y J|I'- |:_..'__._ y 1-- .,'______ --I x

’ ¥ sigd s TR i ‘i__ / -J'.!'ll'-\'-'-' !
» w L ‘1'- .'I}'I S
A ety sl :.‘.._-?

Enregistreurs
de mon cceur

Space,
les pieds ¢

Vous voulez étre branché,

Ces appareils enregistreurs, Yak Back, |

sont trés marrants. lls déforment la voix ou créent des sons top classe ? La collection
bizarroides, genre dessin animé. ous enregistrez une phra- de chaussures Fatmox pré-
se, et ils vous la répetent en changeant la vitesse ou en modu- figure la tennis de demain.
lant votre voix. lls possédent aussi plusieurs bruitages et cris Entre 349 et 499 F environ.
completement loufoques. Prix : 69 ou 99 francs environ. Quant 2 la collection Graf'X,

elle est délirante puisqu'on
peut écrire dessus avec un

%) Des BD

crayon speécial et effacer Gore, vous avez dit Gore ?

| avec un simple glacon. Dans cette charmante cer-

W Iate 299 F (environ) avec deux velle, le sang circule quand

pour s ec r crayons. (Liste des points vous la pressez. Effet ger-

de vente : 01 40 80 39 00.) bant assuré. Ce sym-

_ pathique jouet
existe aussi
en versions )

ceil, foie et  AFSamaS A
ceeur. Bon t‘) i g
appetit ! Ny % AN
Gurglin Gutz, % @ WUE

26 F environ. e

S
anti-bm::

@ Cette collection de stylos Power Penz est trés ingénieuse.
~ . Alors que le prof croit que vous étes sagement en

‘-hf; train de bosser, vous sortez de votre stylo des
i - . Petites voitures, un hélicop- 3

gﬁ%ﬁ, tere, une loupe ou un lance-

En attendant la sortie francaise imminente du
Jeu vidéo Magic - The Gathering, édité par Acclaim, voi-

ci la BD du méme nom. Trois volumes Semic parus a ce jour

(33 F chez votre marchand de journaux), pour
vous replonger dans |'univers heroic fantasy.
Par ailleurs, voici le nou-
vel album de Froideval et
Francard : Fatum - L'héritier.
Un univers futuriste et | S
sans piti€ ou les jeux vidéo ' | o N
font parfois leur appari- [ 24
tion. (Un album de 48 p.
chez Dargaud, 53 F)

flechettes. Et en

plus, ces plumes astu-

& cieuses écrivent ! Ce

¥ qui est la moindre
& . des choses, pour
un stylo... Power

. Penz, 29 F environ. ﬁ

Fatumn - L'héritier = Dargaud Editeur
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Détendez-vous!
Le salon est
strictement
réserveé

a toute 7 N -
la famille ! 438 . o A

Bagros & Associés

Attachez vos ceintures, préparez vous a vivre une
expérience hallucinante, repoussant les frontiares
=4 temps : vous allez avoir I'impression surréaliste
que 10 ans se sont écoulés depuis le salon 1995,

Au programme : démonstration de |a nouvelle
buissance des micros et de la richesse des

CD-Rom, traversée de I'ére du multimédia et

=xplosion créative du design des jeux.

Attendez-vous i découvrir des mondes
nexplorés : des espaces ol le on-line et |a
teléphonie s’expriment en toute liberté,
et des animations toujours plus nom-

-

oreuses et percutantes.

Apres le MULTIMEDIA WORLD SHOW
1996, vous ne serez plus jamais comme
avant...

w— 1l 11 C & e—

UPERVISION
La Cinquieme

Informations et jeu au: 08 - 36 68 36 38

. un PC multimédia & gagner!

h ) te Fd
— M = W(@®RLD SHOW
iy www.mosaique.fr\MultimediaVWorldShow & S U :_‘ N R :
4 A
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RESULTATS DU DEFI DE LA RENTRES
INTERNATIONAL TRACK & FELD (sooee ot
1-Jeannot CASARES - ........ S " -

LE GAGNANT DU MOIS
Jeannot Casares

1- Sandrine BONNETVE £ 4. 50 i aives 341 589
1- Francis GEISSERT (terminé): ... ... .. 693 560
1- Guillaume BﬁHTHAHD S o 51"'59
1- Guillaume BERTRAND ; ............, 54" 48
| Les scores en blanc indiquent les nouvelles entrées. 1- Guillaume BERTRAND : ............. 52" 40
a .
| 1- Guillaume BERTRAND : ... ........ 170299
! _ 1- Guillaume BERTRAND : ........... 1" 03" 85
! 1- Guillaume BERTRAND : .. ........... 59" 11
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F1 POLE POSITION 2 (Belgique)

2- Stéphane MILLOT :. . ............. 1" 22" 65
3-Michaél PERRIN: ................ 123" 2
ReSehastion ELE 200, o b s s 132" 40
B P T e R T S et e 1':33" 07
F1 POLE POSITION 2 (Italie)

2-Micha@l PERRIN : . .....vvnnnnnn. 1' 00: 45
3- Stéphane MILLOT & .....ovvvnnnn 1' 00" 85
4- David RODRIGUEZ : .. ............ 1' 0B” 59
5 Sebastien FLE . ... ..ciuuivasinssny 109" 07
F1 POLE POSITION 2 (Portugal)

2- Stéphane MILLOT :........ovvsess 1° 00" 00
3- Michaél PERRIN : ................ 1'00" 91
T A e A NS § S R 107" 37
5-David RODRIGUEZ: .. ............ 1' 08" 65
F1 POLE POSITION 2 (Japon)

2- Micha@l PERRIN : ................ 1" 15" 99
3- Stéphane MILLOT :........ ..., 116" 16
4- Jean-Denis BECART : ,............ 1" 24" 67
A SR SRR 124" 78
F1 POLE POSITION 2 (Australie)

2- Stéphane MILLOT . .......0evunness 55" 59
3- Michaél PERRIN : . ................. 55" 87
S e S R e e 101" 99
5- David RODRIGUEZ ;.. ............ 102" 76
FLINTSTONES

2- Isabelle NEUMANN (terminé): ........ 7154
3- Nadia HEINRICH (terminé) :. ... ....... 6032
F-ZERO (Mute City 1)

2-Micha€l PERRIN: ................ 2'38" 40
3- Guillaume BERTRAND : ........... 2'38" 62
4- Sébastien DINON ;.. .......... ... 2' 38" 80
5-Francois TARTING :. .. ............ 2388
F-ZERO (Mute City I : 1 tour)

1= Michaél PERRIN : ... ........00vunss 25" 68
2- Guillaume BERTRAND : ............. 30” 08
S Paseal BECART ¢ vy v por s e 30" 12
5- Frangois TARTING .. ......vounenes 30" 24
F-ZERO (FIRE FIELD)

1- Michadél PERRIN : ............ e 59792

2- Maxlme GROINE :

JURASSIC PARK
1- Francis GEISSERT (terminé ) :
2- Eric HEINRICH (terminé ) : .
3- Josselin BOUSSEL (termlne ) 5
4-Isabelle STAEBLER (terminé) :

KID CLOWN CRAZY CHASE

1- Francis GEISSERT (terminé) :....... 8 187 820
LEGEND

1- Francis GEISSERT (terminé):......... 57 955
2- Jérome BONNETTE (terminé):........ 54 415
3- Cédric NEUMANN (terminé): ........ 53 660
MIGHTY MAX

1- Francis GEISSERT (terminé): ....... 1603 000
3- Mickaél SCHABER (terminé):. ... .. 1493 950
2- Marc GEISSERT (terminé): ........ 1370 550
Nintendoscope 6 — LAZER BLAZER (Confront)

2- Wilfried MOREAU :. .. ... ........ 2020 600
3- Guillaume BERTRAND :........... 1736 100
4-Dave ZEPH: ........ A R O 1650 400
5- Thibault BERTRAND : ............ 1457 800
Nintendoscope 6- LAZER BLAZER (Engage)

2- Wilfried MOREAU :. ......... vee 2741100
3- Sébastien JARRY :............... 2331700

Nintendoscope 6 — LAZER BLAZER (intercept)
2- Wilfried MOREAU ;.. ......vvees 2832300
Nintendoscope 6 — MOLE PATROL (Stage Mode)
1-Silvere BAILLEUL t. .. vvvvvnavennvns 999 999
*- Guillaume BERTRAND : ............ 999 999
*- Thibault BERTRAND :.............. 999 999
SUPER PINBALL (Jolly Joker)

SUPER PINBALL (Wizard)

SUPER PINBALL (Blacibeard Ironmen)
PITFALL

-Gy HOSKR R R s 272029
- Laurent SCHUK . . o v 229515

RUN SABER

2- Sébastien JARRY (terminé): ........ 431 100
GHOUL PATROL

1- Didiey PLANCHE : ............... 2923204
SUPER PROBOTECTOR

1- Sébastien JARRY (terminé):....... 9999 999
*- Mickaél PERRIN (terminé) :........ 9999 999
*- Jérémy PERRIN (terming) : ........ 9999 999
5- Jérome FEIGEAN (terminé):....... 3153170
SUPER RETURN OF THE JEDI

2- Jean HOEPFNER (terminé):......... 653 750
3- Marie-Claire GEISSERT (terminé) ;. ... 573 750
4- Florence GEISSERT (terming):......, 432 400
SUPER R-TYPE

3- Guillaume BERTRAND (terminé) ;... 1241 300
4- Nicolas CHARRETIER (terminé) . .. ... 851 900
5- Jérome BONNETTE (terminé):....... 687 200
SHOOT OUT SOCCER (Trainning)

e THOLET . o s o e v 381

TETRIS & DR MARIO (Tetris Game A, score)

2- Frédéric BUSQUE ;
3- Patrick LE GARFF: . .
4- Patrick CHASSET :

TETRIS & DR MARIO mbc-mA, Bignes)
1- Guillaume BERTRAND . ............... 301
O i s .. 293
*. Thlbault BERTRAND : ........ v 293
5- Gérald DUBOURDIEU : ,.......... P [ 5 |

TETRIS&DRMARIO[MIXNIMH,M]

2- Guillaume BERTRAND : .......,....540 423
3- Frédéric BUSQUE : . . .+, 465 491
4- Thibault BERTRAND :. ... ... 463 304
S=CRON S i i ks i R e0T
SUPER TURRICAN

1~ Francis GEISSERT ©. i iliints s s . 65 400
UNIRALLY - DRAGSTER

2- Guillaume BERTRAND :........... ..29797
3-Chon:.,... P o M AR 30"

4- Alexandra SMIT :, .

*- Stonehenge:............

UNIRALLY - ZOOM 200
e B . 28" 81
4- Thier TRIALLOUX ................ 28" 93
5= SIONENENGE Tl a i, b L 28" 96

’»"A

UNIRALLY - BOWL
FCHON D0l lecadstonsions ot s a7 001
4- Da\nd CHABRIER © . o acs o o sl aver il orae 572
5- Stonehenge: ........ P Sy e o 564
UNIRALLY - SWITCHER
4- Stonehenge : . ... ... YT <IN g 1" 16" 81
5T\ (1) e P b s 116" 86
UNIRALLY - MONSTER
3- FRRISIGEIRSERTI, s i et 28" 40
L R A o e 28" 56
S HUISKEN < v o T .+ 29" 05
UNIRALLY - WOBBLE
4— SEONCRORRE" v.s s s s i e 53" 05
SO o e N e 53" 38
UNIRALLY - TWINPEAK
FCaliméro s .\ .\ s A T 44" 24
4- Thierry TRIALLOUX : ....... » U 44" 44
Seloleres - il i ot b it a el 44" 48
UNIRALLY - SKIER
R A e e e 597
4 Stohehenge:s - Yoo it © 572
5- Marc-Mickagi LONGOBARDI .. ......... . 495
UNIRALLY - LOOPBACK
3- Slonshenger oL Lol 44" 01
AR e 44" 13
S5-David PLANCHON: ................ 48" 46
UNIRALLY - SMALL CUT
3- Thibault BERTRAND ;. , .. ........ T g LY
OISt A o i 17" 25
’ Stonehenge:..... e e SOt i
UNIRALLY - LOOPER
2- Gulilaume BERTRAND & .. ivevivi ... 56" 82
............................ 58" 05
S=Stofehenlie ™.~ .., . i 101" 30
UNIRALLY - MEGAJUMP
1- Guillaume BERTRAND : ... .......... 24" 32
A Eholy et L TR e A 7 24" 56
3 Stonahenge: . v il n R .20" 76
5- Martin HUMBERT :....... adiois s il iy 24" 80
UNIRALLY - JUMPS
3 Stonehenge N SRt Ree.
£ CHan ot o o e 545
5- Guillaume de Casaban ... .. .. gty 405
UNIRALLY - FLAT FUN
3- Thierry TRIALLOUX : .. . .. T 109" 33
5- David PLANCHON : .............. 109" 74
UNIRALLY - INFINITY
3 Chon s Gt iai o I L R 7" 51
4-Stonehenge :............., Tt 7752
I R R e 7"53
UNIRALLY - LAST ONE
3- Francis GEISSERT : .

4 Alain BOSS :. ...
5- Thierry TRIALLOUX :

Ym“ g-/



UNIRALLY - MARATHON

3- Thierry TRIALLOUX : .. .......... ..28"15
5- STONERENgR . v i i e ey 28"33
UNIRALLY - CIRCLE

e R S e ) b e 601
4-Stonehenge: .......c..ovvis AT CRE 578
5-Reda MATTAR . . .....coonrnnrnn 366
UNIRALLY - PLINKEY

2- Guillaume BERTRAND : . ... ......... 38" 41
4- Thierry TRIALLOUX ! .. ......vvvoss. 38" 66
<5 PR S R S et P Fist WP 38" 90
UNIRALLY - JUMPOVER

2- Guillaume BERTRAND : .............18" 97
3- Nicolas GRUNBERG : . ............ . 19" 25
4- Laurent HENNION: ................ 19"75
5 Thierry TRIALLOUX : . ........ " 20" 00
UNIRALLY - LITTLE DIPPER

- G i e e SEE R ves. 590
A SUONGHONOR b0y oo iadis iaaioss s 567
5- Marc-Mickaél LONGOBARDI ;.. ... ... . 483
UNIRALLY - FRUITBAT _

2- Guillaume BERTRAND : . .. .. .. ... .. 47" 41
ke TR IR R L e 47" 85
5 Stonehenge: . ... ..o irsr.s 48" 37
VAL D'ISERE (Training Downhill)

2- Michel LOPEZ:. ................. 1" 02» 84
VORTEX

1= Francs GEISSERT : . ..vi5 i viyvninn 142 100
3- Christophe OTT: .. .. ... AR S 85 000
4- Jo&I DITTBERNER : . ... ... ... ... ... 79 500

NIGHTS (CLARIS - SPRING VALLEY)
NIGHTS (CLARIS - MYSTIC FOREST)
NIGHTS (CLARIS - SOFT MUSEUM)
NIGHTS (CLARIS - TWIN SEEDS)
NIGHTS (ELLIOT - SPLASH GARDEN)
NIGHTS (Elliot - Frozen Bell)
ﬂlﬁﬂ“ I(Ellht - Stick Canyon)
NIGHTS (Elliot - Twin Seeds)
NIGHTS (Best Links)

ﬁn ms FISHING {sea Bass)

SEA BASS FISHING (Yellow Tail)

SEA BASS FISHING (Shiira)

SEA l'ms_s FISHIRG (Miramasa)

SEA BASS FISHING (Bonito)

SEA BASS FISHING (Tuna)

SEGA RALLY - ARCADE (1 towur)

3~ Antoine LORO 1 . o v vvv s o . 319" 93
4-Thierry SUBRA ! . ..........0o'ei, 320" 00
SEMIIOUSRE. v s Tl s alias s ves 320" 11
SEGA RALLY - ARCADE (3 tours)

5-Laurent WOLNY : .. .............. 9" 50" 28
SEGA RALLY - DESERT (Time Attack)
SEGA RALLY - DESERT (Fastest Lap)

3- David Del VECCHIO : , . ............ 49" 92
& Antoing LORO S, .oisvonennin s v 49" 98
9~ Nicolas MOURLOT ; .. ....ovvvvrnnns 50" 18
SEGA RALLY - FOREST (Time Attack)

SEGA RALLY - FOREST (Fastest Lap)

5 Antoine LORO : . .oovovn it 111" 93
SECA RALLY - MOUTAIN (‘I‘Ime.Attatlt)_

T e o 320" 65

SEGA RALLY - MOUTAIN (Fastest Lap)
2- Hervé COILLE ... .\.o. . eve 1705708
4- Laurent WOLNY :........ s v 105" 23

SEGA RALLY . LAKE SIDE (Time Attack)

5-Stonehenge 1. .....covvvnrinoins 3'28" 72
SEGA RALLY - LAKE SIDE (Fastest Lap)

5- Milouse: ......... ST 108" 87

K. Stonehenge s . .ov v v inironresons 1 08" 87
WIPE OUT - ALTIMA VI |
VBN CAUDRON . .+ s e sviwsrveaaarais s 2'59"0
3- Isabelle NEUMANN : .0 vvinnn s 4'07"8
4- Jean HOEPFNER : . ... ovivvnivuvin 415" 8
WIPE OUT - ALTIMA VI (Fastest Lap) _
2-Eric CAUDRON :.......... Ry 59" 0
3- Isabelle NEUMANN: . ...ovvivnns A L

& Jean HOEPENER . . oot vocronss enlud 17227 6

2-ERcCAUDRON i . o ooovs o 151" 7
3- Isabelle NEUMANN: .. ...oooivin.. 2'37" 3
H-Sean HOERFNER ¥+ o i i b v s 2'39"8
WIPE OUT - KARBONIS V (Fastest p)
1- EC.CAUDRON . oo iiviie s o, 3573
3- Isabelle NEUMANN: .. ... ... ... 516
4- Jean HOEPFNER :....... Wiathpo s e 51" 7
WIPE _GIJ‘I' - TERRAMAX

2- Eric CAUDRON: .. oo oo oo 156" 3
3- Isabelle NEUMANN: ,............. 2'38"5
& Jean HOEPENER" ... ... 2'49" 8
WIPE OUT - TERRAMAX (Fastest Lap)
2- Eric CAUDRON =, . ..\ L3971
3- Isabelle NEUMANN : . ...oovvvnnvnnns 522
4- Jean HOEPFNER : .. ..o vvvonsnns s 54" 3
WIPE OUT -

=N CCAUBDRON S 2 e s 310" 8
3- Isabelle NEUMANN : . . ... e A ey L
8- Jean HOEPFNER S . .o ie i v oo 4' 14" 8
WIPE OUT - HORODERA (Fastest Lap)

2 Ef¢CAUDRON : . . oo oo voei 10278
3- Isabelle NEUMANN : ,........... B 26 7L
4- Jean HOEPFNER : . ......... R 1 124" 7
WIPE OUT - ARRIDOS IV

2- Eric CAUDRON . .. .1 ov e oot o 251" 3
3- Jean HOEPFNER : .. ... .....00is R, 1 )
4- Isabelle NEUMANN : .............. 3561
WIPE OUT - ARRIDOS IV (Fastest Lap)
ENGCCAUDRON 2. ¢ vivieis e v ety 56" 1
3 Isabelle NEUMANN : .. .. .. ... ... 116" 0
4- Jean HOEPFNER ;. .. ... At A LT, 116" 8
WIPE OUT - SILVER STREAM

1= ERiC CAUBRON : i v i e s 2' 22" 1
3- Isabelle NEUMANN : . ......00vvoss 2 56" 1
4- Jean HOEPFNER @ . .....coviinnvnnn 2515
WIPE OUT - SILVER STREAM (Fastest Lap)
2- Eric CAUDRON : 1, & v vvee v e anes 45" 1
3-Jean HOEPFNER ! . . ...0covvinan enne 300D
4- Isabelle NEUMANN: ... .............57"1
WIPE OUT - FIRESTAR

WIPE OUT - FIRESTAR (Fastest Lap)

BUST A MOVE 2 (Round 1)

G [ R VL e St el W T F LT 0" 56
B Iy s e e o e A AL T e 073
3= STONERBNGR &1 | . uiunin iniiia iy daey 0" 81
BUST A MOVE 2 (Round 2)

L R A T 4" 58
JUSTONBNBNGE i ia i x o s e T T e g 4" 78
T | ST e el ety e 6" 41
o 0y (I RV el 8 S R B 8" 56
BUST A MOVE 2 (Round 3)

2. Stonahenger™ i i v o e e s 30" 25
T I o s e M e e 31" 08
B LRORIS o i o e o o 4R 42" 76

X e . R

T T T gy e



Y- Francis GEISSERT & ..o b e ot 2753
1- Francis GEISSERT : . v v ovvteioeionn 16" 65
T Rintin: o e e 6” 30
2- FrancisiGEISSERT:: < e ol o sl s 7701
1- Francis GEISSERT = ... .00 o il 17" 48
2- Francis GEISSERT ;. i 5h e i bt 31748
I it et S e AR e 43" 63
Y Frangs GEISSERT 0 s e == v 5" 83
SChnstophe: ;G r el SHE T o 173
LhtandS.GRISSERYC., — oL 0" 31
T BubE Y o T e B ST 8024 950
TBubigs oh s as S A e 100 %
2yl DUPONT . . 0n o b s 2h48 44
1-Cyril DUPONT ~.......o o 1h3303
2-Martial HUE 5.0 . = s ek s e 1h3s 1
T-Jeannot CASARES :.coui . oo i v 6" 95
2- Romaine SANDERE:................. 7" 03
3- Fabrice BAUMGARTNER :. ... ......... 7" 04
4- Frédéric MANDET :.................. 709
5- Lionel LEVESQUE:.................. 7722
1-Jeannot CASARES: ............... Mm75
3-Francis GEISSERT 1 ... oo voeonn 11 m69
4- Fabrice BAUMGARTNER : .......... 11 m50
1- Frédéric MANDET : ............... 28 m 99
2-Frandis GEISSERT . .o vaie s 28m75
3- Fabrice BAUMGARTNER : .......... 28 m 65
4-David JEANNOT:................. 28 m 61
1-Jeannot CASARES : ................ 37"12
2- Frédeéric MANDET :................. 38" 48
* Francis GEISSERT: s i e Do e 38" 48
4- Fabrice BAUMGARTNER :. .. ......... 38" 56
5- Lionel LEVESQUE :. .. .........0¢o0s 38" 93

Le défy
de Noél

Je ne résiste pas a |'envie de vous proposer un challenge sur Formula
One. Vous prenez la voiture de votre choix et vous la paramétrez
comme vous le souhaitez. Ensuite, I'idée consiste a réaliser le meilleur
temps, au tour, sur le circuit de Spa-Francorchamps (Belgique), en
mode Grand Prix. Pour étre validé, votre chrono devra figurer sur
I'écran des “High Scores”. En piste |

1- Frédéric MANDET : .............. 110 m 20
2- Fabrice BAUMGARTNER :.......... 110m 13
Y=Frands GEISSERT .- in o 110m 01
5-Jeannot CASARES: .............. 109 m 98
1-Jeannot CASARES : ............... 21m72
2- Romaine SANDERE ; .............. 21 m 00
3- Fabrice BAUMGARTNER : .......... 20 m 99
4- Francis GEISSERT: ... oam b 20m8  1-DavidLEGARFF:...................
5- Frédéric MANDET: ............... 20m 78
1-Jeannot CASARES : .............. 113 m 48 ;
2- Romaine SANDERE: ,............ 113 m4s 1-David LEGARFF:................. 3'03"6
3- Francis GEISSERT: . .............. 113 m43
4- Frédéric MANDET : .. .....0.... .. 112 m 89
5- Fabrice BAUMGARTNER . ... . ... .. 112 m 48
TDowddEGARRE:. B Fo T 59" 8

1- leannot CASARES : ................ 8m51
2- Fabrice BAUMGARTNER : ........... 8mo01
3- Romaine SANDERE : ............... 7m90
4- Frédéric MANDET ; .............. .. 7m78 ;
5- Lionel LEVESQUE:................. 7mé65 1-David LEGARFF:................. 2'42"3
2- Fabrice BAUMGARTNER: .. ... ..., 93m17 1-David LEGARFF: .. .....oo. .o ine 532
3- Frédéric MANDET: ............... 93 m13
4-Jeannot CASARES: .. ... ....... .. 93m38
PEEHCRIIAND =0 e =20 1ar e 5 ) 92 m 89
1= David L EGAREE 708, ey ey 2'50"6 1aPavid LE GARFF: /" 70 e 2'09"4
1~ David LEGARFE R 5 e =0 o 56" 1 TeBavid LEGRRFEE . i 5 = Wi 42" 1
1-David LEGARFF 7 ..o o iiesssnn i 144" 3

i 1- David LE GARFF:. ..., 219" 1
A= DA LE GRREE s o= v it o 3474 DAV E GAREF 3= 1. e s e 44" 8
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Owi ! Je souhaite recevoir le(s) numéro(s) suivant(s), (cochez les cases en blanc)
Pour 1 exemplaire : 9 F+ 2 exemplaires : 14F » 34 exemplaires : 21 F+ 577 exemplaires : 28 + 8 10 exemplaires : 33 F + 11113 exemplaires: 41 F

LES BONS PLANS

RECAPITULATIF DES PLANS ET GUIDES COMPLETS PARUS DANS NINTENDO PLAYER.

NES Zelda 2 (1" partie), Duck Tales,
Lite Force TMHT,
GAME BOY Super Masio Land.

(17

TOUTES LES { ?7'.]155 93

NES Star Wars {1" partie). SMB 3
\manoe 6), GAME BOY Gargoyle's
Quest {5* et dernidre partie), Tetris,
SNES Super Mario World {monde 3),

JBUBLES HiTs DENGEDR

e
SO Y

NES Megaman IV (2° partie). GAME
BOY Battle Toads. SNES Zeida Il

NES Little Nemo'{réves 7 8 et fin),
GAME BOY Super Mario Land 2
(1% partie). SNES Dragon Ball 2 2
(1" partie), Super Mario Kart

(1" partie),

>

i 12 o
15 L comnr sen q_:ru-:m_l (‘14.‘

LUl Y

EFLOA 1L LA 1l ¢
SUPIR MANIG BROS | -
| B mamo skos ) -‘i,!-.',ﬂ”

Hiies 0 .

NES Zelda 2 (2* partie), Batman,
SMB 1 {monde 1), SMB 3 (monde 1),

GAME BOY Batman

NES Star Wars {2* partie), SMB 3
(monde 7.137.7). GAME BOY
Megaman (1" partie). SNES
Castlevania IV (mondes 13 2.2),
Super Maric World (mande 3)

NES Megaman IV (3¢ partie),

GAME BOY Battle Toads (2° partie
Etfin). SNES Zelda lll {2 partie),

. u_m :
1w m:r;r@nﬁ:’..
ORI B I CITREY B ~

GAME BOY Super Mario Land 2
\2* partie). SNES Dragon Ball 72
\2* partie), Super Mario Kart
i.EIEEIf::i:'.

R

MARIO SUPERSTAR

i)

uA

o

NES Megaman 2, SN 1 {mondes 2,
3 et 4), SMB 2, 5MB 3 {monde2).
GAME BOY Castlevania.

STARWING (7*

T Pl o

s Pk

NES Star Wars (3* partie et fin),
SMB 3 (fin monde 7). GAME BOY
Batman 2 - Return ofthe Joker
Megaman (2 partie). SNES
Castlevania IV (mondes 234 3).

NES Megaman IV (4* partieat fin),
GAME BOY Megaman ||
(1" partie). SNES Zelda Ill (3*partie)

B LI
GAME BOY

Tiw ke
el =

NES SME 1 (mondes 5 et 6), SME 3
(monds 3), Bart vs Space Mutants,
GAME BOY Gargoyle's Quest

(1" partia), TMHT : Fall of the Foot
Clan. SNES Super Mario World
\mande 1),

sw. Gy \éﬁi

) )
Of cno . -
L00MNE Iy

o2

== 11

NES Battle of Olympus (1 partie)
GAME BOY The Addams Family
\1* partie}. SNES Castlevania IV
(monde 4).

MYSTIC QUEST » YOUMNG MERLIN
FLOK + WIREY'S PIMBALL LAMD

NES Maniac Mansion, GAME BOY
Megaman |1 {2* partie et fin).
SNES Zelda Il (4 partie),

GAME BOY Super Mario Land 2
(3* partie). SMES Zeida I (7" palais
du Monde des Ténebres).

Dragon Ball Z2 {3+ partie],

[, . I
3 f?ﬂ / ’;'; 3 IJ':I‘- I:
0@“—-&3‘## o~ :'. II

o o B

el 7087
(L LLAY \‘."J
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' # SHCHET OF MANA
& L CARTRWONN &N

- JMICKLY Rl

o - STRENT fLiLEN
op R [EAKE - LA LI B
iy #““E § Niadiss

"

LIV At e *’
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GAME BOY Super Mario Land 2
(4 partie). NES Kirby's Adventure
(Niveau 1.

R T. |
CASTLOWAA (Y - "
umy ) g

AN
oy L

)

NES Doutle Dragon Il, SMB 1
\mondes 7 et8), Zelda 1

(I partie). GAME BOY Double
Dragan, Gargoyle's Quest

L2* partie), SNES Super Mario
World {tips). Super Tennis

NES Chevaliers du Zodiague
(niveatn 1,2, 3etd), Zelda 1

(&* partie). GAME BOY Duck Tales,
Gargoyle's Quest (3 partie).

SMES Super R-Type.

NES Battle of Olymous {2* partie)
GAME BOY The Addams Family
(" partie et fin). SNES
Castlevania IV (mondes 5.2t f).

NES SME 3 {monde 8), Battle of
Olympus (3* partie et fin),
GAME BOY Kirby's Dream Land
(1* partie). SMES Castlevania IV
{monde 7).

ROCK N’ ROLL

I 0 AE LU i

GAME BOY Kid Dracula (1" partie)
SNES Zalda |il (3* et 4* palaisdu
Monde des Ténebres), Aera the
Acro-8at (monde 1).

NES Littie Nemo (réves 1 et ),
GAME BOY Kid Dracula (2 partie
et fin). SNES Zelda IIl (5 palais du
Monde des Tenabres).

ek

TS

FULIM T Gatliids
Al A ol

-1 B

GAME BOY Super Marip Land 2

NES Kirby's Adventure (Niveau 2),
(5 partie). SNES Zelda Il (fin).

GAME BOY Super Mario Land 2
(6" partie) SNES Super Metroid,

Audghde13_mmém5,m5mma“0344592525-. . . . . . . .
LE R R ERERE RN

Je j‘oins"un-chéque de . ... . Fal'ordrede Média Systéme Editionou = Crédits Player.
MO a0 et e e e
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Délai d'expédition

Adresse :

Code postal: = _ i

e e e, S TRl e
Date de naissance: By R SRt oL UL ) (e e ey S Y

NES Chevaliers du Zodiaque
(niveaux 5, o, 7 et 8), SMB 3
(mondes 4 et 5), GAME BOY
Gargoyle's Quest (4 partie),
Gremling /I SNES Super Marlo
World (monde 2)

NES 5MB 3 [fin), Megaman IV
1" partie), GAME BOY Kirby's
Dream Land {2 partie et fin).
SNES Castlevania IV

{mondes 8 et 9).

NES Little Nemo [réves 33 6),
GAME BOY Bart & The Beans Talk
\pians complets). SNES Zelda Il

(6 palais du Monde des Tanghres),

" our commander

un ou plusieurs numeros,
rebourmez e bon  decouper
ci-des50us accottpagne de
votre reglement a:

Bii - Anciens N° NP
BP 4-60 700 Sacy-Le-Grand
Tel: 0344 69 26 26

au prix unitaire de 30 F auquel s’ajoutent les frais d’envoi suivants :
(Le numéro 25 comportant une K7 vidéo est 3 32 F)

Signature obligatoire*
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5O ¥ YOSHPS ISLAND |
(1)(C1)(5) 1517 pts
- Trés peu de changements dans le
Top Snes — tous les nir}ter:jcljc;—
i L t plus d'at-
ggglfeq;fgﬁzgg ggv.lr;e I\TSE Yoshi's % aage
Island reste en tout cas votre jeu P e
prefére de cette fin d'année, tou-
Jours aussi beau et a la jouabilité
quasi-parfaite. Une petite partie ?
L2 ZELDA3
(2)(1)@1) 1 461 pts
¥ O3 SECRET OF MANA
e ; (5)(3)(12) 1 308 pts 4
Salut les . O< SUPER MARIO KART |
Simars s ‘ (3)(1)(@29) 1 276 pts e
Players ! S  DIDDY’S KONG QUEST

I I_‘ubrlqué__flnvite'_,_s_;_du-r:Tj_dp'rffili'f(
setotie ebchangadenomy

Star Blayer !y%Avec,-‘fdésorlmaiis,f; -

UeS petits portraits de™
ESOnnages divers et varies.
glianteurs, cascadeurs,
lIStES . QUi tqutsimplement
[QueurS acharnes s vous Sau:
(G2 tOUE/SUR|leursijeux peéfe:

ress Evidemment, tien navous

Empecheldanous envayee

Vaire photo((Polaraid unique=
enéret avec|ilitra Playecen =

Main) accompagne de\ves

commentarvesyFourlerrestey
CUntinue2 a nous advesserles

classements daivest20 jeuc™
preteres Sur chaque consaley

afique le Tor ues lecteurs

Sqititaujaurs

US| (G eiled pariaits
ae vos gautss o

Hessinateursy Spartitss joutha:

~ CQ 16 MEGAMAN X 2

= )20 1SS DELUXE

(4)(4)(4) 945pts
SECRET OF EVERMORE
(10) (6)(5) 942 pts
ILLUSION OF TIME
(6)(5)(@) 88lpts
DONKEY KONG COUNTRY
(8)(1)(Il) 871 pts
SIM CITY
(2)(2) 29
DRAGON BALLZ 3
(14) (6) (10)
KILLER INSTINCT
(13)(2)(5)
DRAGON BALLZ 2
(A7) (7) (18
FARTHWORM M.,

:‘:  oe
.
o E

- [
";»(t-g D12
O 12

849 pts

762 pts
735 pts [ 1t

728 pts

657 pts
Meillecne crtrce

<= DONALD IN MAUI

(-)(4) (1) 653pts
Les bonnes nouveautés sur Snes, R .
C'est rare, et ¢a se féte. Pour preu- 5o
ve, les lecteurs d'Ultra rendent
hommage a ce trés bon jeu de
plate-forme qui voit Donald se
transformer en "canard ninja" |

e

.~ ©15 pooM
P e (1) (8)(5)

(-)(16)(2)
Q17 LES SCHTROUMPFS 2
O & MEGAMANX

(12) (1) (15)

@) 9 SUPER MARIO ALL STARS
(16) (3) (23) 439 pts

i

(7)(6)(5) 430pts



“THE LEGEND OF ZELDA

)(l)(zz)

Au secours ! Zelda, meilleur jeu

sur la portable Nintendo, nous

enterrera tous, et restera proba-

blement n® 1 du Top Ultra jus-

%u au dernier souffle de vie de la
ame Boy ! Un vrai phénoméne
de sociéte !

TOSHINDEN
(9)(3)(3) 958 prs

IS
(2)(2)(37) 912 pts
_TSUWEERNHNRHQLAUHDHZ
o (6)(1) @29
KILLER INSTINCT
SN BT
_-DEHHRINHMO*HELAHND
O | (4)(2)(s6)
- STAR WARS
| (16) (8) (14)
“f“MMRnilﬁuﬂni
- (3)(2)(le)
IMUMNKPSFWCROES
(7)(3)(7)

901 pts

739 pts

- )(H)(I)

Les tetteurs d’ Uftra aﬁomnt les
Jeux de role/aventure. Apres Zelda,

et Mystic Quest, ils ont chmsu o
Dragon Heart — le “D Dungeon &
Mastef'delaGameBw——un |
trop facile, mais ayant tous les
atouts pour satlsfalre votre soif

ga ture e ""-‘:‘*ﬁ-&"&%

Otz GARG'_
: (l4)(3)(32)
- © 13 KIRBY’S PINBALL

Om

0!5 I(IRBY’SDREAM LAND 2
(17)(10)(4) 508 pts
Gis PINOCCHIO
(=) (16) (1) 502 pts.
017 KIRBY’S DREAM LAND
(10) (5) (22) 209 pts
Ois supmmmomun |
(13) (1) 37
019 MEGAMAN3
R0 (3) (4

625 pts

(8) (8) (9) Bse e P

4

(19) (149 (3) 543 pts

199 pts

237 pr_'-;

(3)(2)(25) | 001 pts "

897 pts

892 pts

734 pts

195 pts

v JiM
(Ia) (2) (1)

B AKHENATON (e groue

B o pour janvier 97, patience

& Fifp o

M Mangazone et Mediamag sur MCM)

Sun PlayStation, aiome bion joer &

258 e 200 o Buning Rﬂ“‘

LT

' ,,“2 ¥

' S

-,
e

=Nl
LA CLIQUA (Chimiste et JR Ewmg)

Arsenal)
(groupe de rap ; CD Concu pour durer —

“News, aoﬂ&P&yW D-h & Teldier 2 e
Maortal Kendat. E1 L4, ahiwicm#a{tlwaffmt
Foamuda Ope. O v Cacheten | * oy

Alexandre ALTAIN (musicien, mgemeur du son
en tournée en ce moment

i Y les émissions
: re BILL [travaﬂle paur
IOB pts A Alexand




55 |

D2
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Da
+13
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09

leu d'aventure hors—norme((n
vient de l'univers du PC), Discworld
a su vous séduire, en jouant la
carte de I'numour et de la diffé-
rence. En tout cas, voila l'un des
seuls jeux qui vous donnera
I occasion de rendre visite & un

L Bl Oz Tt (6)(6)(3) 1239 R TAL
' I8) (9)(2)1 178 "
O 10 STREET e A © 1O RIDGE RACER EIE)V(OEUTIOSE
- pts 8)(8)(2)1 145 1
© %1 WORMS . Oer Doow.
(10) (6)(3) 933pts (3)(2)(3)1058;;&;
(O 12 BLAZING DRAGONS O 12 ESPN EXTREME GAMES :
-)(2) (1) 835pes (19) (12) (2) 878 pts |
O 13 RAYMAN © 1= ROAD RASH
. U A0 ok (5)(5)(3) 8I8prs |
I T ro6ps @4 TOSHINDEN2 = = |
o 715
© 5 NEED FOR SPEED © 1= DESTRUCTIONDERBY |
(14) (12) (3) 726 pts (4)(3)(2) 7000 1§
O 16 MYSTERIA C 16 BUST A MOVE 2
O 17 BUG 0 L) S0 (-)(16) (1) 564 4
! (D an(3) 457PEL®'7 none (16)(4)(3) 457 prs|
' 12 PANZER DRAGOON @ 12 RIDGE RACER |
(13)(2)(3) 4l4pts (7)(7)(3) 443 prs |
O 19 X-MEN | @ 19 DRAGON BALLZ?2 ’
© 20 THED UBIABAL)) D ULTIMATE BATTLE 22
(18) (13) (3) 222 pts GAgals) Slpt |

SEGA RALLY

(I)(l)(3)|395p13

Sega Rally reste la référence sur
Saturn. Alors que Sega vient d'an-
noncer qu'il pourrait bien déve-
lopper pour la PlayStation (1), pas
un jeu de course — toutes consoles
confondues — ne semble en mesu-
re d'écomer la suprématie de celui-
ci, proche de la perfection.

VIRTUA FIGHTER 2 @2 TEKKEN 2 ,
(2)(2)(3)1 248 pts (ll)(2)(3)2-356pt5‘4
DAYTONA (UGS)A}3 - = = O3 wmsou-r ( !
pts , (1) |)(3)2095pts ‘
SIM CITY 2000 - g ' e
(3)(3)(3)|||3pr_sw.v g MMW& “‘"”‘,%(‘ |
NIGHTS %E
- - 4 i 9 2 g 1
MPEOUT Excellente prestation de Fade(to ) ( ) ( ) i p *&' :
()@ Loas e (] S i
PANZER DRAGOON ZWEI . triéme place de ce Top. Ce jeu
(7)(3)(3) 1023 pts : ? aven‘%luerg{ac;?ndde trés haute
VIRTUA COP | et ommage ue -
(15 (8)(3) 9%p § sontsortl avant lui... S ’J

DISCWORLD
) (9) (1)

(19) (5)(2) | 067 pts ©4 FADE TO BLACK

980 pts

@ ¥ RESIDENT EVI

(2)(1)(3)2792pts X

Ca y est | Resident Evil n'aura pas
mis Ion¥em pour amiver au som-
met du Top PlayStation. Si vous ne
vous €tes pas encore plongé dans
cette histoire gore, sachez qu'il
s'agit d'un jeu d'aventure inventif,

magnifique et indispersable. Comme
quioi, nos lecteurs ont du godt !

NS INTERNAHONAI.TRACK
AND FIELD
(-)(5)(1) I852pts

& FORMULA ONE
(-)(6) (1) 1836 pg
| BLAZING DRAGONS ‘
(-)(7)(1) 1592 %
O= ADIDAS POWER SOCCER

Q

e L (10 (10)(3) 195 pio g




Placid (dessinateur et
magazine .5 trips)
c]::;?;m%!_lﬁ@dw&mm;ﬁ. iewr
o Kaqueois que e foc, o vt et plus denocken st
' " r COMIL et Ae Vmﬁﬁnga Elis oc,

rédacteur en chef du

Grégory FOUET

- Eﬁampfonnat de France

Ax dugag
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’ oo Players)
g : acteur de la redaction dﬁ: :
| Pierre V‘L}L? i ot timple disradiaon Ce
bl %ﬂ% H EE:
panie Lt # 1 Ope (PLagStation) Fer<e
e Rote (Nerendo €4)

8 1ossement de L bande desvisée. Demdarn, om vené 4pps
= W@jﬁ*u@!ﬁ’mwpﬁﬂ,j&w&wmwﬂb-ﬁoﬁ
| Zourné o Slovinic o qut adapte e Totnalogie de Rickand Wegren.” |8

it | M

Philippe DRUILLET (dessinateur de BD, peintre, |
créateur d'univers... fumant d'idées) : i
”M;'taﬂMa,* £'eat £ averin. Cest &MW%H&{M- i
raithe des |

-

Ornella (joueuse de neuf ans et demi)

“Jﬁ- H
- SH:‘E;‘}." e S&*H-* NM
| rom papa ERjuimerscs

pilote moto - 4- 5y,

rance - il court sur 125 Honda) I
d;m&uw&d- TELS 05 )
foree Segt Ratlsy Desytons USh o1 o s o

} “ends Mg TT ges neprzad £,

et Gp H‘Hf Os.
Tocrisy Thaphee. "

2 Voaki's band, Mickes Magical Quest o

Agn Bite

José JOVER (dessinateur et éditeur — label
Tartamudo)

| “wam}i'm,mmﬂujuﬁfmw,&m&. Mais |

#
i

i o Dap L o o ol sl Lo o e i

B 7 ein Lo st e ststint poun Coldd Vesion”

NICKY NAUDE (comédien-cascadeur ; équipe

Action Act)

Vadore Mental Marave, Virtus Cop, Virtus Fighter et Teldiess 2. [ERRE
Lannée dersiine, om & d'aillewn 1Mf£ « Furesn agigue e

aM&WJerwm_m.M&dﬁhﬂm I::;-_-_ L |

i de comdat |
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'\ Gagnez dautres cadeax DIBZ.

~en téléphonant au 08 36 68 40 15.

‘ S y _.
8 Les Loty

% ¥ 150 K7 vidéo

DBZ, le film
4 100 CD

de 1a bande originale du film

100 tee-shirts
100 manettes




trademarke of BEGA ENTERPRISES Lid,

Ing. BEGA and sﬂm‘umm [

tainmen| © 1988 Vivid

© 1866 Ubl Soft En

Plus de 24 circuits... 8 joueurs en simultané...

Ubi Soft
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